Komplettlosungen, Tipps und Tric’

C12
Final Resistance

Losung, Karten, Gewinnspiel!

Time Splitters

Knallhart gelost!

TechnolViage |
Final Fantasy

Darikstone _

m Tipps & Tricks: aiien Trilogy & Resurrection Army Men:
Air Attack & Sarge’s Heros 142 Box Champions Chicken Run Colin McRae 2.0

Crash Team Racing DOA 2 Driver 2 Fantavision Gran Turismo 1+2 Kessen
NHL 2001 Orphen Ready 2 Rumble 2 Smuggler’s Run und viele, viele mehr!
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nu F orrat reicht 11! <Stand: 06.03.2001>_ GEBRAUCHTSPIELE: ACHTUNG - Viele Einzelstiicke
ACTION: (Action-)Adventure: EvilZone 39,95 Skull Monkeys 44,95 Moto Racer 2 39,95 Forsaken 39,95 Rushdown 49,9
Action Man 29,95 007 - Der Morgen Fighter Maker 49,95 South Park Chef’s Luv Motor Mash 39,95 Jupiter Strike 49,95 Sensible Soccer 39,9
\ironauts 29,95 stirbt nie 44,95 Galaxy Fight 39,95 Shack 39,95 Nascar'99 39,95 MightyHitsSpecial 49,95 Slam’nJam 29,9
Apocalypse 39,95 5thElement 29,95 Guilty Gear 39,95 Spider 29,95 Nascar2000 49,95 Moorhuhnjagd2 44,95 Striker 39,9
\rmore Core 29‘95 Akuiji 39,95 Iron & Blood 29,95 Spotgoes Hollywood 29,95 Need for Speed3 29,95 Novastorm 39,95 SuperMatchSoccer 29,9
\ ‘95 ArkofTime 49,95 JojoBizarre Adv. 39,95 Spyrothe Dragon 49,95 NewmanH.Racing 29,95 Philosoma 49,95 S.FootballChamp 39,9
rmy MenOM,Land 29,95 s 10 B . s . s "
\ssault 39,05 BloodOmen-Legacyof  JurassicParkWarp. 29,95 SpyrotheDragon2 44,95 peak Performance 39,95 Reboot3D 29,95 TigerWoods99 39,9
\ssault Rigs 2095 Kain 44,95 Kensei<a> 39,95 SuperPuzzle Fighter 2 PowerboatRacing 29,95 Shadow Master 39,95 TotalNBA 98 39,9
\ttack of the Sauc, 39 95 Critical Depth 39,95 KenseiSacredFist 44,95 ;"f_'m ig-g: RacingSimulation2 29,95 :outh farkd 3:.35 Trick nSnowboarder 39,9
& A % 39,95 Legend 39,95 Swing s Rage Racer 49,95 pace Invaders ,95 UEFA Champions
:_::g::z e gg'g: Dino Crises 49,95 Po?:kel Fighters 49,95 Tarzan 44,95 Ha"gyChgmp';onghlp 40,95 Strikepoint 39,95 gue 98/99 29,9
gV Wars 29'95 Divers Dream 39,95 PsychicForce 39,95 Thrasher:Skate& Rally Cross 30,05 TotalEclipseTurbo 49,95 UEFA 2000 39.9
‘95 Galerians 39,95 PsychicForce2 49,95 DeStroy . 2995 RapidRacer<a> 39,95 UEFA Striker 29,9
:Lags;ll:.:t:;us gg'g: Guardian of Darkness 39,95 Ready to Rumble ; ;:;";::v;'i‘ns 44,95 RapidRacer 39,95 V-Ball -
>armaged ‘ Hard Edge 49,95 Boxing <a> 49,95 el : Ray Traycers <a> 49,95 Beach-Volleyball 39,9
> geddondt. 39,95 - : : Toy Story 2 49,95 > i i |
entipede 29,95 HellNight 29,95 ReadytoR.Boxing 44,95 ./ Pinball 2995 RenegadeRacers 49,95 Victory Boxing2 39,9
>olony Wars 39,95 Herc's Adventurea 39,95 Rivals School 39,95 \wildo 29,95 Ridge Racer4<a> 29,95 Virtual Pool 39,9
olony Warsz_\;eng_3g'95 KageroDeception2 49,95 ShaolLin 39,95 wild9 & T-Shirt"PSX. _ Ridge Racer4 39,95 EEl VIVA FuBball 29,9
olony Wars 3Red §.49,95 LittleBigAdventure 39,95 Soul Blade 44,95 gympol” 39,95 RidgeRacerRev. 39,95 SP | ELSAMMLUN Wayne Gretzky
ontraLegacyofW. 44,95 LittleBigAdv.<a> 39,95 StarGladiator 29,95 worms 29,95 RoadRage 29,95 Hockey 98 29,9
. i ‘95 Medievil 44,95 streetfighterMovie 44,95 Road Rash 29,95 WCW Mayhem 29,9
;rime Killer 39,95 coideer g ' Worms Pinball 39,95 »
‘row, The 30,05 Medievil2 44,95 Tekken 29,95 Road Rash 3D 39,95 World Cup Golf 39,9
)arklight Conflict a 29,95 Metal GearSolid 44,95 Tekken 3 44,95 Roadster 39,95 4 4iaGolf3 39,95 WorldLeague
)arklight Conflict 29,95 Metal Gear Solid Toshinden3<a> 49,95 Rock'nRollRacing 39,95 , .. o Hockey 29,95 Basketball 39,9
)escent 2 39'95 "Mission CD" 29,95 Vs-Versus 29,95 Rollcage 39,95 4 iialce Hockey 2 39'95 World League Soccer 29,9!
i MissionIimpossible 39,95 X-Men - Children of the Running Wild 49,95 i WWF Attitude 29,9!
Jodgem Arena <a> 29,95 Actua Pool 39,95
odgem Arena  39.95 Monkey Hero 43,864 orry 44:93 S.C.A.R.S. 39,95 actuaSoccerC.E. 9,95 WWFWarZone 39,9
i ' Ninja - Shadow of ZeroDivide 1 29,95 SanFranciscoRush 49,95 ol g X-Games -
liminator 39,95 - Actua Soccer 39,95
ighting Force2 49,95 Darkness 39,95 ZeroDivide 2 29,95 Sled Storm 29,95 NiiaBoccors 2095 Pro Bnarder
g "as O0.D.T. 44,95 Sno Racer 98 49,95 o ’
renzy 29,95 Oddworld: Abe" ’ Adidas Power Soccer
) world: Abe s South Park Rally 39,95 ‘
uture Cop LAPD 39,95 Oddysee 44,95 Internatinal 29,95
-Darius 39,95 Oddworld2: Abe’s Speed Freaks 29.95 Adidas Soccer98 29,95
irand Theft Auto 44,95 Eyodus 29,95 gpee:’sg"'r . gg'gg Anna Kournikovas Smash
rand Theft Auto 2 44,95 Qverblood a/uncut 49,95 29,95 Stp"": a 39‘95 Court Tennis 29,95
rand Theft Auto London  gyerblood 2 49,95 29,95 >irea g Ballblazer Champ. 39,95
Mission CD* 29,95 pay corpus 39,95 3g/06 SreetRacer 49,95 Battle Sport 39,95
irid Run 29,95 i : ‘g5 StreetScooters 49,95 gjg pjr 29,95
! ’ Perfect Assassin 39,95 39,95 Street Skat 29.95 9 »
rudge Warriors 19,95 perfectweapon 29,95 G-Police 2 585 e '2> BoxChampions 29,95
ungage 29,95 perfect Weapon a 39,95 RCStuntCopter 39,95 sireetSkater2 49,95 pyndegiigastars'0 29,95
wasion 44,95 pavenprojekt 49,95 - ' “S" 2Thunderhawk2 20,95 SuPerbike2000 49,95 cooiBoarders3 44,95
urassic Park 2 29,95 1 2 * m‘ﬂiﬂj 4 ‘g5 SUPercross2000 39,95 GyballZone 39.95
, Resident Evil 1 & Thunderhawk 2 49,95 s icR 2995 y ! »
one Soldier 49,95 porater 39,95 GESCHICKLICHKEIT * alungeschnitten upersonic Racera 29,95 cyperTiger(Golf) 39,95
dt. & ungeschnitten  po L b 4095 JUMP’'N RUN: 39,05 rocaTouringCar 29,95 Ecw Hardcore
ucky Luke 44,95 ABugs Life 44,95 TocaTouringCar2 39,95 paygiutiondt. 39,95
Sentinent g Wing Over 2 39,95 '
lass Destruction 49,95 ;o1 a1 op 39,95 ABugsLifeActivity 29,955 Total Drivin 29,95 Ecw Hardcore
IDK 29,95 gentinel Returns 39.95 < Malen & Spielen > V-Rally 29,95 Revolutiona/uncut 39,95
lega Man X4 49,95 ghagowman 39,95 ApeEscape 29,95 V:Eally 2, 44,95_ EPGA Golf 49,95
lillenium Soldier 39,95 . ’as  Ballistic 39,95 VMX Racing 44,957 1Euro 2000 49,95
Silent Hill 44,95 MUSIKSPIEL: Wipe Out 2097 39,952 1
2 0 Adrenalin 49,95 goulReaver-Legacyof BlastChamber 44,958 ) i cas 39.95 P ' FIFA Soccer '97 9,95
anotek Warrior 19,95 Kain 2 49,95 Blasto 39,95 c) iq 49,95 Wipe Out 3 29,955 FIFA Soccer 98 29,95
mega Boost 49,95 Stadt der verlorenen Bombinglslands 34,95y o 555 ecknt Crew FIFA Soccer'99 39,95
ne 39,95 Kinder 49,95 Breakout 49,95 Q. i 2000 2005 NN Fox Sports
-Type Collection 39,95 Starwinder 39,95 BugsBunnyZeitreise 44,95 ZPaRappathe x "‘ ut i NBA 2000 ; 39,95
ainbow Six 39,95 Star Wars Dunkle Bust-A-Move 2 29,958 Rapasr <as e Ayrton Kar Frankreic-h 98 39,95
ampage 2 49,95 Bedrohung 39,95 pgyst-A-Move 3 39,95 PaRappaTheFIapper 39,95 FuBball Live 39,95
aven Projekt 49,95 gwa!?mnapr_l“ :g-gg Bust-A-Move 4 39,95 8o oo g Silis zusf»g:l Live2 ;g.::
etro Force 49,95 Syphon Filter »¥9  CrashBandicoot 49,95 O £ Goal Storm )
iot 39,95 Tenchu2 49,95 crashBandicoot2 44,955 3;: '::’Ir:::‘rl'ammy :g’g: S Golden Goal '98 29,95 v ackd 4¢
shomn s Tonbmwat s Coiniis i ' el SluULATION |
omb Raider g )
2';3'::'0.1 X §§j§§ Tomb Raider 4 39,95 g:‘,’; 2 R ENNSPIEL: Isrnernatg;al Superstazrg o Astersi:#r-@—'%d 9
. c/s0ccer o
ogue Trip 39,95 TomorrowNeverDies 44,95 preams P b 39,98 Internatinal Track&  Carnage Heart 44,9¢
osco Mc Queen 29,95 Treasuresofthe Evo’s Space Adv. 29,95 Quad Power Field2 40,95 Civilization2 44,95
hadow Gunner. 49,95 Deepa 49,95 Gex Deep Covera 39,95 Racing 49,95 Jimmy White's " Command & Conquer2-
lamscape MTV . 19,95 Tunguska 34,95 Gex Deep Cover G. 49,95 3‘\ Senna Kart Duel 39,95 Cueball 2 39,95 AlarmstufeRot 29,9¢
mall Soldier 49,95 Versailles 49.95 Gex3DReturnthe 39,95 3AYTtonS.K.D.2 39,95 Kickoff World 39,95 Constructor 39,98
oviet Strike 29,95 ' Versailles <a> 39 95 5Glover 29,95 %Buggv 39,95 KingofBowling2 29,95 Dark Omen -
pawn 39,95 495567 .52 2 49,95 5Burning Road 29,95 | KonamiOpenGolf 39,95 Warhammer2 44,9
tanixjom il -Sz3 44,9808 Aacing e Libero Grande 49,95 Dune 2000 Sk
tar Wars Jedi Power 49,95 £GZ - SZ Quiz 49,95 Z Castrol Honda 29,95 5 Madden 2000 39,95 KKNDKrossfire 39,95
rap Runner 49,95 2 Heartof Darkness 29,05 (Circuit Breakers 44,95 N e e Prine Legendof Kartia 39,9
unnel B1 29,95 i = Hercules 44,95 §Colin McRae Rally 44,95 39,05 LegoRockRaiders 49,9
LHEDICE:] 29,95 ° Hugo 49,95 5Crash Team Racing 49,95 39,95 Lemmings
iper <a> 29,95 39,95 SCyberspeed £9:43 49.05 Compilation 44,9
9,95 29 95209-'"0""0" Racer £39,95 44,95 MagictheGathering 49,9
B JnhnnyBazookalone 39,95 £ Driver 44,95 39'95 MasterofMonsters 39,95
39,95 aEx"eme 500 39,95 3995 Monsterseed 39,95
39,95 5 EExtreme Snowbreak 39,95 39‘95 Populous 29,95
Mega Man X4 49,95 gF-1 World G.P. 39,95 2095 PlayerManager99 39,95
= Mickey's Wild Adv. 44,95 Formel 197 29,95 NBAShowtime 3995 PremierManager 29,95
39,95 gFormel 1'98 39,95 NFL Blitz 2000 49,95 ThemeHospital 39,9
2Moses-Prinzvon 29,952 WJFW"‘G' 1'99 49,95 ZNHL Face Off 99 49,95 Unholy War, The <a> 39,98
oMr. Domino 39,95 [FormulaKarts 39,95 El: dNHLankey o 29’95 UnholyWar,The 39,9t
= Mr. Driller 39,95 |Gran Tourismo2 44,95 azyre Dreams 39,959 Nyl Hockey'99 39,95 V 2000 <a> 29,95
ZPandemonium2  44,955Hard Boiled 29,95 Breath of Fire3 39,95 5 NHL Hockey 2000 49,95 VandalHearts 49,95
o Petin TV 49,95 ZHot Wheels Turbo Breath of F. 3 & Pin, T- ‘g5 War of the Worlds 39,95
s NHL Powerp.Hockey 19,95
z "5 5 Pitfall 3D 29,95 #Racing 39,95 shirt&Drachenfigur 49,95 - NHL Powerplay Warhammer 39,95
B EAT EM UP: = < Pong 29,95 Zindy 500 44,95 Final Fantasy7 44,95 Warzone 2100 29,95
5 4 = Hockey 98 39,95
Battle Arena 3 Pop'nPop 49,95 >|lnlern_at|onal Moto X 44,95 Final Fantasy 8 44,955 No Fear Downhill L z 44,95
Toshinden 39,95 Poy Poy 39,95 §Jet Rider 2 39,95 Grandia 29,952 Mountain Biking 39,95 49,95
Battle Arena Toshinden 2 Psybadek 39,95 SJeremy McGrath Jade Cocoon 49,95E pGA Golf 98 29.95 29 (
<aluncut> 49,95 5Puchi Carat 49,95 5 Supercross 98 29,95 2 Phat Air Extreme %
BioF.R.E.A.K.S.  39,95=Q.Bert 29,95 Z/Killer Loop 29,95 2 Snowboarding 44,95
Cardinal Syn 39,95 5 Rascal 29,95 2 iLe Ma;s 243 . d 39,95 4 Pitball 29,95
Cardinal Syna/uncut 49,95 S Rat Attack 39,95 EM:EQ:E an Battle T (EGO-) SHOOTEﬁ; 5| Power Serve Tennis 39,95
Criticom 29,95 £ Rayman 39,95 8 oo Miantac e ' o= Alien Trilogy 29,953 PumaStreetSoccer 49,95
Darkstalkers 29,95 5 Ruff & Tumble 29,9 2*‘"6‘“' htRun: 39.95 Armorinesa/uncut 49,95% Ran Soccer 39,95
Destrega 49,957 Rugrats StudioTour 39,95 9 '~ BrahmaForce 39,95 Ran Soccer<a> 39,95
DynastyWarriors 29,958 Schlimpfe,Die 49,95 <Moto Racer 29,95 Epidemic <a> 39,95 Ronaldo V-Football 49,95 I> andere |1
a= ausl ndische Version / T e S LN T S o Y o TR T s 5 7=
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Space
Tel.:

PSX - Gam
ACTION
\pucalypse aluncu’t

\rmorines in Projekt
SWARM a/uncut

3atman of Future
dlade

3lade a/uncut
lackie Chans
stuntmaster

AK Special Forces
like: The Mission
‘ower Rangers:
igtspeed
tampage Through
ime

lay Crises -
laystorm 2
piderman

tar Trek Invasion
tar Wars Demolition
pec Ops

%anger Elite

e racon

'}

es:

64,95

59,95

59,95

54,95
84,95
89,95

54,95
59,95
79,95

79,95
54,95

79,95
79,95
79,95
84,95

34,95
54 95

[Action =) Adventure.
107 - Die Weltist nicht

jenug
>hase the Express

A Ic
danger Girl <a>
dino Crises 2

89,95
84,95
69.95

79,95
84,95

sauntiet Legends

iach El Dorado
.ast Report <a>
Aedievil 2
Aegaman Legends

- )5
79,95
30ld & Ruhm: Der Weg

59,95
50.95
54,95
59,95

Aetal Gear Solid Premien
*ack

Aumie,Die (Mummy)
lightmare Creatures
69,95

u’ungeschnirlen

’arasnte Eve 2

13dt.

twen Myst 2

ul Reaver Lega
in a/uncut
syphon Filter 2
enchu 2 aluncut

‘reasure of the Deep
Jbik

59,95
84,95

84,95
89,95

79,95
54,95

ferratin der verbotenen

stadt

(- FlI

59,95

BEAT EM UP

leady to R. Boxing 2

84,95

>treetfjghterAIphaa 59,95
- 59.95
etf 59,95
(-Men:
Autant Academy 54,95
FLUGSIMULATION
Combat3 9.9¢
DENKSPIEL
GESCHICKLICHKEIT
JUMP'N RUN:
02 Dalma:iner 84,95
79.95
2Seh ¥ 79,95
\s!er:x & Obelix 59,95
3ugs & Taz 69,95
3uzz LightyearSt.C. 84,95
~asper -
leise um die Welt 54,95
>hicken Run 84,95
>rash Bash 84,95
disneys:

Viagical Tetris
:ney Mulan St

54,95

79,9¢

4, 80: J
Sl

Flintstones Bedrow

?.‘J

"5&. Wild cat

02504 - 9330 - 33
Personliche Bestellannahme
Mo.-Fr.: 8.30-20.00 Uhr
Sa.: 9.00-13.00 Uhr

Bowling d
Frogger 2 59,95
Grinch Stole -

Stole Christmas 79,95
Hugo 3D 54,95
In einem Land vor unsere
Zeit 54,95
Magical Drop 54,95
Mr. Driller 54,95
Ms. Pacman Maze
Madness 84,95
MuppetMonster Adv. 54,95
Mort the Chicken 54,95
Pac Man World 59,95

Pro Pinball Fantastic

Journey + The Web
Pro Pinball
Timeshock

Shanghal True Valor 59 95

Spyro 3

Team Buddies
Tom & Jerry Allein
Tombi 2

Tony Hawk's Pro
Skater 2

Wer wird Milionar?

59,95
59,95
B4 95
79,95
54,95
54,95

79,95

64,95 WC

Winnie Puuh Tiggers

Honigjagd

54,95

79,95 Front

RENNSPIEL:
007 Racing 84
4x4World Trophy 59,95
CastrolHondaVTR 69,95
Champ. Motocross 59,95
ColinMcRaeRally2 69,95
Destruction
Derby Raw 84,95
Disneys: Magical
Racing Tour 79,95
Driver2
Ducati World 84,95
F1Championship2000 84,95
F1Racing
Championship 54,95
Ford Racing 54,95
Formel 1 2000 89,95
Formula Nippon 54,95
FreestyleMotorcross 54,95
Jeremy McGrath
Supercross 2000 54,95
K1 Fighting GP 54,95
MuppetRacemania 54,95
Nascar 2000 59,95
Need for Speed5 69,95
Radical Bikers 59,95
Rally Masters i
RC de Go 54,95
RC Re e

Schliimpfe 4 - Auf die

Platze, fertig
Speed Freaks incl.
Multi Tap
Supercross 2001
Toca3-

World Touring Car
Vanishing Point
Warm Up GP 2001
w
Wipe Out Spemal

Dids
lag

64,95

69,95
84,95

84,95
84,95
59,95

Edition 54,95
ROLLENSPIEL:
Alundra 2 54,95
Eternal Eyes 54 95

Final Fanta ¢ 1
Granstream Saga 69 95
Koudelka 78,85
Legend of

Dragoon<4 CDs> 89,95
Legend of Legaia 54,95
Star Ocean 2 54,95
Suikoden 2 79,95
Vagrant Story 69,95
Vandal Hearts 2 79,95

(EGO-) SHOOTER:

ien - Wiedergeburt

§ 95

Allen Trilogy a!uncut 59,95

Duke Time to kill
xen a/uncut
Iron Soldier 3
Medal of Honor 2 -
Underground
Omega Boost
a/ungeschmtten

lanc 2

& G- Con 4
Ghoul Panic
ﬂesudeni Evil

Survivor a/uncut

59,95
79 95
89,95

59,95

."
- 4

Sl
)l}

SPIELSAMMLUNG:
Capcom Generation 59,95
Namco Museum5 69,95

SPORT:
Beach Volleyball
Box Champions‘oo

Zubehéi_r:

Adapter/ MOD ab 39,95

69,95
59,95

95

B
Bundesllgastars '01
Cricket 2000 <a>
DSF All Star Tennis
European SuperL.

69,95
79,95
54,95
84,95

FIFA 20?1 : 84,95 CD-Case "Orginal" 9,95
v ¢ CD Leerhiillen 10er Set 4,90
;2‘;:::‘;50':"3'9- g: g: Chip fir Umbau 8,95
Mille Miglia 59.95 Cyber Shock 49,95
NHL Hockey 2001 84,95 poioioForee b 29,95
oo b Gha - 5 10
ReelFishing2 84,95 Gehause gl
Sydney 2000 84‘95 Gun "Eraser" 59,95
= Gun"G-Con" 69,95
35’:;23%;'“ 3 :g‘gg Gun & Laseraufsatz 59 95
ory : g. J Gun "Scorpion” 3
Pt g 2 Gun "Scorpion 2" 59,95
e k Wi Joypad je 9,95
World Championshi
Siaoker L p84.95 Joypadverlangerung 9,95
WWF Smackdown 79,95
bl e g LenkradJordonGP 79,95
SIMULATION / " _L.J.GP & Formel 97 99,95
= Lenkrad Concept 139,95
5 deHATEG|E= ZL.Schuhmacher 129,95
undesliga £Lenkrad V3 89,95
Manager 2000 79,95 Link Kabel 14,95
Bundesliga £Memory Card 1MB 9,95
Manager 2001 69,95% Memory Card 8 MB 39,95
Chaos Break 54 95 iMemury C 16 MB 59 95
Frontschweine 34 95mMouse "verschledene

Global Domination
Panzer General 2

59 95°Farben" 29,95
59 950Mult| Tap - 5 Spieler

Railroad Tycoon2incl. £ pdapter 39,95
Spiclberater 59,95 Multi-Tap Orginal 49,95
\ me l-’\ rk 3,95 ¢ &PerfectWeapon 259
mevrark warid _ « = RGB Kabel ab 9,95
Gep,'ante wShockhammer Pad 69,95
LT Shirt:Breath of Fire 9,95
Neuhe;ten PSX

T Shlrl PSX Symbol 14 95

mer

i Hellboy (03)

Duke Nukem: Land of the -
Babes (30.03) 54,958
Dukes of Hazard 2 54,95

Ein Konigreich fiir ein Lama E
Egypt 2 (21.03) TBA 2
F1 World G P 2000 84,9523
Fear Effect 2 (03) 84,953
Fisherman's Bait3 84,95
Formel 1 2001 (04) 84,952

FuBball Manager2001  _
HarvestMoon (29.3) 84,95H
84,958
Hidden & Dangerous (4)

-}
s

ISS ProEvolution2 84,950
Kasparow (03) 54,958
Kiss Pinball (03) 34, 955 8

Lego Insel 2 (03)
Libero Grande Internat. ?

MTVSports: Ultimate BMX  ~
NBA Hoopz (03) 79,955
Necromicon (03) 84,955

Nicktoons Racing

59,95 [ =0
Panzer Front (29.3) 84 95:@ h

Point Blank 3 (21.3.) 79 95.3
Rainbow Six: Rogue Spe. &
Razor Freestyler Scooter
Simpson Wrestling 49, 95‘
Submarine Commander
Techno Mage (03) 84, 95.,;
T.Crises 2: Projekt Titan g,
Toy Story Racer 84, 95 1
UEFA Challenge TBA c
Ultimate Fighting 54,952 &
Warriors of Might & Magic £
WDL: Warjetz (03) TBA
Werner: Asphaltbrenner
Youdontknow Jack TBA

84, 955 |

Auslandslieferun:

Umbau ‘

stellt I 2 auf An!rage
Alone ] the Dark4 TBA Umbau -Chip 8,95
Army Men: Lock & Load Xploder 9000 69,95
Army Men: Omega Soldier %Xplader Classic 49,95
)5 Batman Gotham Racer 5 Xploder FX 79,95

Bund Deutscher FuBball 3 .
Lehrer Manager 84,955 Au"lebe,r'

» C12:Final Resistance ® A

) Champ. Motorcross 84,952
Championship Surfer 5
Dark Stone (03) TBA §
Digimon World (04) 84,953
Dracula 2 (03) 79,955

Evil 24,80

{ 3 [
i P an

e

Monaqo GP 24,80

= 7
Superblke 24, so

Ldsungsbiicher:
007 - Die Weltist 24,95
5th Element 14,80
Abe's Exodus in 4¢ 19,80
Akuji, MGS, 0.D.T.,
Silent Hill & 19,80
Alien Trilogy 14,80
Alone in the Dark 14,80
Alundra | 14,80
Alundra 2 14,80
Ape Escape & 2 Andere

& Tipps 19,95
Ark of Time 14,80
Atlantis 19,80
Baphomets Fiuch 9,95
Baphomets Fluch 2 14,80
Batman & Robin 14,80
Blaze'n Blade 14,80
Blood Omen 14,80
Breath of Fire 3 14,80
Broken Helix 14,80
Castlevania 14,80
Clock Tower 14,80
Cold Blood 24,95
Colony Wars 2 24,80
Command & Cong. 14,80
Command & C. 2 14,80

Crash Bandicoot 2
Crash Bandicoot 3 +
Croc 2

D

Dark Omen -
Warhammer 2
Deathtrap Dungeon
Diablo

Dino Crises

Dino Crises 2
Discworld 1 &
Discworld Noir
Duke Nukem Time
Excalibur

Fear Effect 4

Final Fantasy 7
Final Fantasy 8
Final Fantasy 9
Forsaken -
G-Police
Galerians

Gex 3D & Rayman
Grab-des Pharao. &
Grand Theft Auto 2
Grandia
Granstream Saga
Guardian Crusade
Hard Edge

Heart of Darkness
Herc’s Adventure
Hexen

King's Field
KKND Krossfire, C
Nuclear Strike
Koudelka

Legend of Dragoon
Legend of Legaia

19,80
19,80
19,95
14,80

14,80
14,80
14,80
14,80
29,95
14,80
14,80
14,80
14,80
19,95
19,80
29,95
29,95
14,80
14,80
14,80
14,80
19,80
24,95
19,80
14,80
14,80
14,80

ok

FREAKS SHOP

, Destiny

Fax: 02504 - 9330 - 99
Alfred-Krupp-Str. 24

48291 Telgte

PlayStation2: DREAMCAST:

Arcade Stick

DVD Remote Cont.
Horizontaler Stéander
Vertikal Stander
Link Kabel
Memory Card 8 MB
Multi Tap

Super Video Kabel
4 x 4 Evolution
Armored Core
Dead or Alive 2
Disneys Dinosaur
Donald Duck Quack
Driving Emotion
Dschungelbuch
Dynasty Warriors 2
ESPN NBA Znight
Eternal Ring
Evergrace

F1 Champ. S. 2000
F1Racing Champ.
FIFA 2001
Gradius 3 & 4

Gun Griffon
Heroes of

Might & Magic
Int.Superstar Soccer
Int. Track & Field
Kengo

Kessen

Knock Out Kings
MDK 2

Midnight Run

‘NBACive 2001

NHL 2001
Oni
Orphen

- Pool Master

14,80 & Rayman Revolution
14 309 Ready to Boxing 2
14,805 RC Revenge
14,802 o Ridge Racer 5
&C1 w Shadow of Memories
19,957 Silent Scope
19,802 sky Odyssy

19,808 skysurfer

14,805 @ Smugglers Run

Little Big Adventure 14,805 ¢ .I'Reaver 2

MDK
Mechwarrior 2
Medal of Honor 2
Medievil 1& 2
Metal Gear Solid
Mission Impossible
Nightmare Creatures
Nightmare Crea. 2
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Final Resistance

Wer erstklassige Spionageaction erleben
machte, muss nicht unbedingt auf Metal Gear
Solid 2 warten, auch C-12 hat diesbeziiglich
einiges zu bieten. Auf jeden Fall genug Stoff fiir
eine Komplettldsung

96 captain Buzz
Lightyear

Star Command

GroRmaul Buzz Lightyear ‘ Q
ist unter Toy Story-Fans
besonders beliebt. Grund
| genug, dem
Machtegern-Helden ein eigenes Spiel zu
; widmen. Wir haben Buzz auf seinen
' Abenteuern begleitet!

[
Crash Bash

Minispiele und kein Ende! Nach ihren groRen Abenteuern auf der
PSOne absolvieren Crash und Co. rennend und springend unzéhlige
kleine Aufgaben.

Darkstone

Die RPG-Uberraschung aus dem
Hause Electronic Arts hat uns voll
und ganz begeistert - so sehr, dass
wir nach FF IX auch gleich noch
Darkstone komplett gelost haben!

Final Fantasy IX

Nach einem Dreivierteljahr Wartezeit ist endlich die
,, deutsche Version von Final Fantasy IX erschienen.
Wir haben sie durchgezockt und verraten in einer

ausfuihrlichen Komplettlosung alle Geheimnisse!

>

Midnight Club
Street Racing

Rasen, bis die Reifen qualmen - wir verraten
die besten Tipps zum Rennspielhit aus dem
Hause Take 2!

atationMaste:
Inhalt

Star Wars
Demolition

Ob in der Wiiste von Tatooine oder in den
eisigen Landschaften von Hoth - wir stehen
dir in deinem Kampf fir die helle Seite der
Macht tapfer und selbstlos zur Seite!

Heile Action auf der PlayStation 2 - wir
haben uns durch das komplette Spiel

geballert und berichten nun ausfthrlich
von unseren Erlebnissen!

WWF
Smackdown! 2

Fiir die einen ist Wrestling Publikums-
verarsche pur, fiir die anderen eine
Art Ersatzreligion. Fakt ist jedoch,
dass WWF Smackdown! 2 eines der
besten Wrestling Spiele iberhaupt ist
und wir alle Moves zu den besten
Kampfern haben!

16 :
1‘|pps & Tricks
Tipps, Tricks und Cheats ohne Ende - wir haben die

besten Hinweise zu
den beliebtesten Spielen!

aﬂosung

Eine PSOne und 10 Exemplare des Spionage-Hits

C-12 - Final Resistance warten auf neue Besitzer!
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rtrieb: Infogrames | Hersteller: Squaresoft | Genre:

f Ll | ¥

3

=y

wirst du locker 40 Stunden

brauchen, um FF IX durchzuspielen.

2

4

7

Final Fantasy i

Square lasst es noch einmal richtig
krachen: Selbst mit unserer Losung

usgabe1 -2001, Fazit: Mehr als

@ " @ ul.' wirdiger

1 Spieler  Analog-kompatibel Memory Card

layStation-Ara.

Abschluss der
p
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P Kapitel 1

Das Konigreich von
Alexandria

Abschnitt 1: Rein ins Geschehen
Wahrend du den Raum erkundest, bemerkst du
eine Lampe in der Mitte, die du einschalten
kannst. Doch zuvor begibst du dich zum
obersten Teil des Bereiches und untersuchst
dort besonders die linke Seite. Du findest 47 Gil
und einen Trank. Nachdem du diese Sachen
3 eingesteckt hast, laufst du zu der Lampe und
\\ schaltest sie ein. Nun hast du die Maglichkeit,
der Hauptperson einen Namen zu geben,
falls dir der vorgegebene Name “Zidane”
nicht gefallen sollte. Ungefahr zu diesem
Zeitpunkt erscheinen im Spiel die Freunde
von Zidane, in dessen Rolle du zunachst
schliipfst.

&

Boss-Kampf:
Der maskierte Attentiter
Kurz nachdem du deine Freunde
gefunden hast, erscheint dieser Kerl und
zerstort die gesamte Wiedersehensfreude.
Lasse alle deine Figuren angreifen und
vermeide es, schon zu diesem friihem
Zeitpunkt Gegensténde oder Zauber zu
benutzen. Sobald die Maske deines Gegners
zerbricht, ist er erledigt und du kannst mit
etwas Gliick noch einen Trank von ihm
. stehlen. Nach dem Kampf entscheidest
f du dich dazu, die Prinzessin zu entfiihren
und wibhlst die zweite Antwort, aber erst,
nachdem du allen Vorgangen um dich herum
grofde Aufmerksamkeit geschenkt hast.

Abschnitt 2: Der grof3e Plan

Du beginnst diesen Abschnitt damit, dass du
Vivi steuerst, den schwarzen Magier. Falls du
ein hartgesottener Fan der Final Fantasy-Reihe
bist, wird dir sicherlich die ungeheure
Ahnlichkeit zwischen Vivi und den fritheren
schwarzen Magiern auffallen. Gewohne dich an
die Steuerung und laufe erst dann weiter, wenn
du hinter den Féassern einen Trank gefunden
hast. Betrete nun den Raum auf der

StationMaster
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gegeniberliegenden Seite der Fasser. Auf dem
Bett links entdeckst du 9 Gil. Begebe dich zu
der Leiter und klettere hinauf, nachdem du dir
den Trank unter dem Tisch daneben
geschnappt hast. Oben findest du in einer
Schublade die Fang-Karte.

Verlasse anschlieRend dieses Gebaude und
marschiere nach Stiden zum Eingang des

Palastes. Die Lizard-Karte und die Sahagin-
Karte gehoren praktisch schon dir, wenn du

A Vivi méchte sich ein Theaterstiick ansehen, aber seine Eintrittskarte ist leider eine Falschung. Mit Hilfe
des StraBenjungen Puck verschafft er sich Zutritt zum Schloss und kann sich das Stiick ansehen...
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dich dazu entschliefen solltest, die Gebidude
am &dulersten Ende zu untersuchen. Hast du
alle Karten an dich genommen, wendest du
dich wieder nach Norden und findest auf einer
der Seiten einen Trank, hinter den Obst- und
Brotkdrben. Danach verldsst du diesen Teil der
Stadt.

Im néchsten Gebiet begibst du dich zuerst zur
Taverne und untersuchst an dem Tisch, der am
weitesten links steht, das linke Fass. Dort
entdeckst du eine Pudding-Karte. Nimm dir
aullerdem die 27 Gil, die sich (iber dem Fass an
der beleuchteten Tur befinden, und den Trank,
den du ganz rechts findest. Mit diesen Sachen
im Gepéck verldsst du die Taverne und drehst
dich nach links. Du erreichst einen
Verkaufsstand, an dem Eintrittskarten fiir das
Theaterstiick angeboten werden, doch leider
handelt es sich dabei um Félschungen. Der
betriigerische Verkdufer gibt dir aber noch eine
Goblin-Karte, eine weitere Fang-Karte und eine
Skeleton-Karte mit auf den Weg.

Bevor du dich nun auf die Suche nach einer
echten Eintrittskarte machst, solltest du noch
einige niitzliche Gegenstéande einsacken. Suche
nach den Madchen, die links von dem
Verkaufsstand Seilspringen, und frage sie, ob
du mitmachen darfst. Schaffst du 20 Spriinge,
erhéltst du 30 Goldstiicke, bei 50 Spriingen
bekommst du die Sabotender-Karte, bei 100
Spriingen, die Samurai-Karte und bei
sagenhaften 200 Spriingen die méchtige
Alexander-Karte. Danach nimmst du dir etwas
Zeit und stattest dem Item Store einen Besuch
ab. Decke dich auf jeden Fall mit Tranken ein,
denn du wirst sie in absehbarer Zeit wirklich
dringend benatigen.

AnschlieRend laufst du von den Seil
springenden Méadchen aus gesehen nach links
und stolperst. Du entscheidest dich dazu, dem
Rattenjungen zu helfen und folgst ihm zur
Kapelle. Innen erscheinen ein Moogle und ein
Mogry. Der Moogle ibernimmt die Funktion der
Speicherpunkte und du kannst bei jedem
Moogle, den du wihrend des Spiels triffst,
deinen Spielstand speichern oder laden. Ein
Mogry dagegen ist einer der seltenen
laufenden Item-, Waffen- oder Riistungs-
Shops. Jedesmal wenn du auf einen Mogry
triffst, solltest du dir seinen Bestand genau
anschauen und alles kaufen, was dein
Geldbeutel zuldsst, denn es kannte die einzige
Gelegenheit sein, bei der du einen bestimmten
Gegenstand erwerben kannst.

Speichere deinen Spielstand und betrachte
dann die Blumen links vom Eingang. Stecke
das Zelt ein und folge erst dann dem
Rattenjungen nach oben in den Glockenturm.
Klettere die Leiter hinauf, der Rattenjunge zeigt
dir den Weg. Wenn du an der duRersten
rechten Seite angelangt bist, begibt sich der
Rattenjunge weiter nach oben und du nimmst
dir zunéchst die 23 Goldstiicke, die du auf der
Schissel vor dir entdeckst. Auf deinem Weg
nach oben findest du weitere 63 Goldstiicke
und erreichst schlieRlich das Dach des
obersten Hauses. In dem Topf dort findest du
92 Goldstiicke, und dann heiRt es wieder ab
nach unten!
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Wende dich unten nach rechts und laufe ein
Stiick nach oben. Das Theaterstiick, das von
Barak inszeniert wird, beginnt. Sobald du
wieder die Kontrolle (iber Zidane hast, muss
deine Truppe eine andere besiegen. Kiimmere
dich zuerst um die beiden Wachen und dann
um den Konig. Zidane kann zu diesem
Zeitpunkt einen gefdlschten Meteo benutzen,
nutze gerade zu diesem Zeitpunkt diesen
Vorteil. Nach einiger Zeit greift die
kampferische Stimmung auch auf das Publikum
iber und du beginnst damit, die Gegensténde
zuriickzuschleudern, die dein Gegner nach dir
wirft. Wenn du 100 dieser Gegenstande triffst,
erhaltst du immerhin 1000 Goldstlicke, und das
solltest du dir auf keinen Fall entgehen lassen.

Nach diesem Zwischenspiel findest du dich als
Zidane im Schloss von Alexandria wieder.

Abschnitt 3: In Alexandria

Laufe geradewegs nach links, wo dich eine
Treppe nach oben fiihrt. Du begegnest einem
Madchen in weilden Kleidern, das sich nach
einem kurzen Gesprach als Garnet vorstellt.
Nach der folgenden Cut-Scene, der du genau
folgen solltest, wird Steiner vorgestellt, den du
gleich darauf steuern musst. Mache dich auf
den Weg nach unten zu der Stelle, an der
Zidane und seine Freunde die Wachen
ausgeschaltet haben, um sich ihre Kleidung zu
borgen. Dort entdeckst du einen Moogle, bei
dem du deinen Spielstand speicherst, bevor du
dir die Phonixfeder schnappst, die in einer Ecke
verborgen ist. Nun gehst du wieder nach oben
und wendest dich nach links, um mit Brahne zu
reden, der dir nur einige Kleidungsstilicke aus
Seide gibt.

Wieder unten angelangt, marschierst du in den
nachsten Raum. Steige die Treppe nach unten
und begebe dich in stdlicher Richtung zum
Ausgang des Schlosses. Drehe dich dann nach
links und durchquere die beiden néachsten
Bilder, bis du zu einem Treppenaufgang
gelangst. Folge diesem nach oben und du
erreichst die Turmspitze, von der aus du Zidane
beobachten kannst, der Garnet verfolgt. Eine
Cut-Scene folgt, nach der du wieder in die
Rolle von Zidane geschliipft bist. Nach einer
kurzen Rauferei, rennst du auf den Raum zu, in
den Garnet verschwunden ist, und sprichst mit
dem Médchen dort. Anschlief3end folgst du
Garnet nach oben und gelangst in den Raum,
in dem du das Spiel begonnen hast. Nach
einem kurzen Moment der Verwunderung
erlebst du eine weitere lustige Cut-Scene.

Danach musst du gegen Steiner antreten, der
aber schnell das Handtuch wirft, solange du
wiederholt angreifst. Versuche, wahrend des

Final Fantasy IX

Kampfes eine zusétzliche Seidengarnitur von
ihm zu stehlen, und vergesse nicht, dich mit
einem Trank zu heilen, falls notwendig. Nach
einer weiteren Cut-Scene musst du dich erneut
mit Steiner messen, doch dieses Mal
bekommst du Riickendeckung von Vivi und
Garnet. Lasse Vivi einen Feuerzauber
aussprechen und die anderen Mitglieder deiner
Gruppe direkt angreifen. Sobald der
Feuerzauber fruchtet, suchen die beiden
Wachen ihr Heil in der Flucht und Steiner gibt
sich geschlagen.

Nach der folgenden Cut-Scene stehst du
Steiner ein drittes Mal gegeniiber. Ignoriere die
Feinde hinter ihm und konzentriere alle deine
Angriffe auf Steiner direkt. Benutze Vivis
Charge-Up-Technik und mache einen
Feuerangriff. Lasse dich von der grofen, roten
Kugel nicht aus dem Konzept bringen.

b Kapitel 2

Der Weg durch Walder
und ewiges Eis

Abschnitt 1: Im Wald
Nach der Bruchlandung erscheint ein Mogry
mit der ersten ATE des Spiels, dabei driickst du
die Select-Taste und wahlst die erste Option
aus. Nach der ATE untersuchst du die linke
Seite, findest eine Phonixfeder und speicherst
anschlieBend deinen Spielstand
bei dem Mogry. Danach

machst V

du dich auf
den Weg zur
stiddstlichen
Ecke des
Bildschirms und
kriechst in den
hohlen

P Die Versteinerung des

Baumstamm Waldes geschieht in
hinein. Du hast den Sekundenschnelle.
Eingang zum Zidane, Vivi, Steiner
Warui-Wald und Garnet kénnen
gefunden, in sich noch retten, aber

' Blank schafft es
dem du auf leider nicht.

harte Gegner
treffen wirst.
Um diesen
gewachsen zu

Zidane kann zu
diesem Zeitpunkt
nichts fir ihn tun -
Marcus wird spater

i ‘ noch einmal
sein, bleibst du wiederkommen und
erst einmal im Blank retten.

Anfangsbildschirm
und stellst dich den
noch recht
schwachen Gegnern,
um deine Werte
zu steigern.

Viele der Gegner hier tragen Tréanke mit sich
herum, daher solltest du in den Kdmpfen so oft
wie moglich versuchen, sie zu stehlen. Hast du
nach einiger Zeit Level 5 erreicht und fiihlst
dich erfahren genug, laufst du in das nachste
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Maglichkeit und mache dich auf die Suche
nach Garnet. Dabei wendest du dich nach
links, laufst durch die Tiir, hinter der du einen
Ather findest, und steigst die Treppe hinunter.
Suche in diesem Raum nach einem
Gummiruder, bevor du die Tiir 6ffnest und mit
Baku redest. Nach dem Gespréch findest du
auf der linken Seite des Raumes einen Trank
und kehrst anschlieBend in den vorherigen
Raum zuriick. Hinter der Tiir iiber Baku
entdeckst du ein weiteres Gummiruder. Damit
gehst du unten durch die Tur und suchst auf
der rechten Seite des Raumes nach einem
Lederhut.

AnschlieBend begibst du dich wieder nach
oben und sprichst mit Baku. Wihle die erste
Antwortmaglichkeit, um ihn in einen Kampf zu
verwickeln. Nutze wahrend des Kampfes die
Gelegenheit, ihm Trianke und mit etwas Gliick
ein Eisenschwert zu stehlen. Nach deinem Sieg
laufst du zu dem Raum von Steiner (einfach nur
die Treppe hinauf und durch die erste Tiir, zu
der du kommst) und von dort weiter zu Vivis
Zimmer. Nachdem du deine Verbiindeten

Bild hinein. Du musst nun gegen einen Gegner  wieder um dich geschart hast, machst du dich

antreten, der Garnet gefangen hélt, zudem auf den Weg in den Warui-Wald, dabei laufst
beginnst du diesen Kampf im Trance-Modus. du durch den Raum, in dem du den Lederhut
Benutze deinen neuen Spezialangriff gefunden hast. Speichere

wiederholt, der 10 MP wert ist, denn du musst auf jeden Fall noch

dich beeilen. Dein Gegner zieht gelegentlich einmal deinen
Lebensenergie von Garnet ab, behalte die Spielstand bei dem
Energieanzeige im Auge und benutze einen Mogry, dem du

Trank, um ihre Gesundheit wiederherzustellen.
Nach deinem Sieg verschwindet das Monster,
doch dir bleibt keine Zeit zum Durchatmen.

begegnest.

Ein weiteres Monster erscheint und schnappt
sich Vivi. Ein neuer Kampf beginnt, auch hier
musst du darauf achten, dass Vivis
Gesundheitsanzeige rechtzeitig wieder
aufgeflillt wird. Lasse Zidane und Steiner
angreifen und zwischendurch einen Trank
verwenden, der Vivi heilt. Versuche auBerdem,
ein Breitschwert von deinem Gegner zu

:_—'; Ste-;er:
Fack selest anter Cince £ meees
e e e, stehlen, bevor du ihm den Rest gibst. Nach
der <1 dhe AuTacte ther voo desen ’
Steiner, der Bier vor Eock staie! dem Kampf folgt eine Sequenz, nach der du

» das Steuerrad untersuchst, um dort einen

Bronzehandschuh zu finden. Laufe nach
Siidwesten, um dort einige ATE zu finden, die
du dir anschaust, bevor du die Treppe
hinuntersteigt. An der Wand drehst du dich
nach links und entdeckst ein Armband. Stecke

kit B T O i o es ein und marschiere durch die Tiir auf der
ooy e R SRS S S rechten Seite.

Vaelescht o codernai. 3

Nimm den Ather an dich und klettere die Leiter
zum obersten Bett nach oben, um 30 Gil zu
finden. Wieder unten sprichst du mit Vivi und
begibst dich dann nach drauen, um Zeuge
einer Cut-Scene zu werden. Wihle die erste
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Steiner hat inzwischen eine neue Technik
gelernt, die er aber nur dann anwenden kann,
wenn Vivi auch in seiner Gruppe ist. Heile
eventuell verletzte Mitglieder deiner Gruppe
und marschiere anschliefend zu der Stelle im
Wald, an der du Vivi gefunden hast. Nach dem
ATE dort drehst du dich nach Norden und
héltst dich im nachsten Bildschirm links. Du
bemerkst einen Wasserfall, gehst aber nach
rechts weiter. Ein Mogry versteckt sich im
Baumstamm auf der unteren rechten Seite des

Bildschirmes. Untersuche die Quelle, an der
sich der Mogry aufgehalten hat, sie stellt deine
gesamten HP- und MP-Punkte wieder her.
Nutze diese Gegend, um weitere
Kampferfahrung zu sammeln und einige Levels
nach oben zu kommen. Wirst du verletzt,
kannst du dich an der Quelle jederzeit
vollstdndig heilen.

Begebe dich von diesem Bild aus nach links. In
den zwei folgenden Bildern machst du die
Bekanntschaft von starkeren Gegnern, die eine
willkommene Abwechslung zu den recht
schwachen Goblins bieten. Sobald du Level 7-
10 erreicht hast, ldufst du noch weiter nach
links und stehst dort einer gehirnartigen
Pflanze gegentiber. Diese Pflanze ist der erste
Boss-Gegner, mit dem du es zu tun bekommst.
Sie hat Garnet in ihrer Gewalt. Greife ohne zu
zbgern an und hoffe darauf, dass du einen
Level erreicht hast, in dem dich der
Punkteverlust nicht allzu hart trifft, fiir den
dieser Gegner sorgen wird. Benutze beim
ersten Zug Vivis Power-Up-Féhigkeit und halte
einige Augentropfen bereit, falls du welche in
deinem Inventar findest.

Die Pflanze wird versuchen, dich in den
Zustand “blind” zu versetzen, worauf du deinen
Gegner bei fast jedem Angriff verfehlst. Falls
Vivi oder Steiner dagegen in diesen Zustand
versetzt werden, ist das nicht ganz so tragisch,
denn Vivi kann dann immer noch seinen
Zauber und Steiner sein Schwert benutzen.
Dein Gegner greift in regelméRigen Abstédnden
immer wieder mit einem Blitz-Angriff an, der
groen Schaden anrichten kann, sei darauf
vorbereitet und heile dich rechtzeitig. Versuche
dariiber hinaus, ein Zelt von der Pflanze zu
stehlen. Nach dem Kampf besteht deine
Belohnung aus einem Elixier und einer
Phanixfeder.

Einige weitere finstere Gesellen stellen sich dir
nun in den Weg und ein Kampf ist
unausweichlich. Stehle ein oder zwei Trinke
von deinen Gegnern und mache anschlieRend
kurzen Prozess mit ihnen. Renne dann weiter
nach unten, damit du auf einen Mogry triffst,
der dir ein Moogle-Horn Giberreicht. Du kannst
nun zu jedem beliebigen Zeitpunkt, sofern du
dich auf der Weltkarte befindest, einen Moogle
herbeirufen, um deinen Spielstand zu speichern
oder andere wichtige Sachen zu erledigen.

Abschnitt 2: Nebel und Eis

Du bewegst dich nun auf der Weltkarte fort
und befindest dich auf dem Kontinent des
Nebels. Rufe zuerst mit Hilfe der Viereck-Taste
einen Mogry herbei, um deinen Spielstand zu
speichern und ein Zelt zu benutzen, falls du

eines besitzt. Kontrolliere deinen Mognet und
beginne damit, deinen Erfahrungslevel zu
erhohen. Betrete die beleuchtete Hohle erst
dann, wenn Garnet bei Level 5 und alle
anderen bei Level 10 angelangt sind.

In der Eishéhle solltest du dir deine Tréanke
aufsparen und Garnets Fahigkeiten nutzen, die
HP der Gruppe auf dem Maximum zu halten.
Benutze auch die Feuer-Angriffe von Vivi erst
dann, wenn es wirklich brenzlig wird. Die
Gegner, auf die du in dieser Hohle triffst,
werden versuchen, dich verstérkt in den
Zustand “Schlaf” zu versetzen. Lasse es auf
keinen Fall zu, dass alle in deiner Gruppe in
diesen Zustand versetzt werden, denn dann bist
du nur noch der Zuschauer, der darauf wartet,
dass die HP seiner Gruppe zur Neige geht.

Behalte auerdem die Luftstromungen in der
Héhle im Auge, denn sobald du in eine dieser
Strémungen geratst, musst du dich mit einem
Monster auseinander setzen. Bevor du dich
nach oben bewegst, findest du in der
Schatzkiste einen Trank, der deiner
angeschlagenen Gesundheit wieder auf die
Spriinge helfen kann. Oben wendest du dich
zuerst nach rechts und untersuchst den
gefrorenen Gegenstand. Dieser schmilzt in
einer schénen Cut-Scene und du findest
anschlieBend einen Ather an dieser Stelle. Nun
laufst du weiter nach rechts und steigst die
Stufen in der Mitte nach oben. Von der ersten
Stufe aus erreichst du mit einem Sprung eine
Schatzkiste unterhalb eines Vorsprunges, in der
du einen Trank entdeckst.

Im néchsten Bild marschierst du ganz nach
rechts, um auf einem Vorsprung einen weiteren
Trank zu finden. Danach kletterst du wieder
hinunter und untersuchst den Vorsprung
genauer, den du hinaufgestiegen bist. Vivi taut
den Vorsprung auf, der daraufhin zu einem der
unteren Vorspriinge fallt, auf dem sich auch
eine Schatzkiste befindet. In dieser Schatzkiste
findest du einen Mage Masher. Nimm ihn an
dich und drehe dich nach links. Dort begibst du
dich nach oben zu der mittleren Wand, an der
du ein Elixier entdeckst. Stecke es ein und gehe
nun ganz nach rechts, bis du in einen neuen
Bereich kommst.

Rechts kannst du eine Phonixfeder an dich
nehmen, bevor du in der Mitte nach oben laufst
und nach links abbiegst. Untersuche die Wand,
damit Vivi sie niederbrennen kann. Am Ende
des Weges findest du ein Lederarmband, mit
dessen Hilfe Vivi “Eis 1" lernen kann. Nimm dir
ruhig etwas Zeit daftir, denn im spéteren
Verlauf kann es deiner Gruppe das Leben
retten. Danach kehrst du zur Abzweigung
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zuriick, drehst dich nach rechts und machst
dich auf den Weg nach Norden. Im ndchsten
Bild ldufst du nach links und befreist zunédchst
den Mogry, um deinen Spielstand speichern zu
konnen, und achtest darauf, dass die HP von
Zidane aufgefullt werden.

Bewaffne ihn mit dem Mage Masher und laufe
zur Abzweigung zuriick, an der du dich nun
nach rechts wendest. Laufe nach rechts und
bereite dich auf deinen nachsten Kampf vor.
Der Schwarze Tenor erscheint und du musst
ihn aus dem Weg raumen. Glicklicherweise
verfligst du durch den Mage Masher (iber
Zidanes zweite Trance-Féhigkeit, mit der du
dem Schwarzen Tenor keine Chance lasst. Falls
du allerdings noch nicht im Besitz des Mage
Mashers bist, wird dieser Kampf ziemlich
schwierig und du wirst viel Geduld brauchen.

Der Schwarze Tenor benutzt meist seinen Blitz-
Angriff und heilt zwischendurch die Kreaturen,
die er als Verstarkung herbeigerufen hat.
Konzentriere deine Angriffe nur auf Den
Schwarzen Tenor und achte darauf, dass deine
HP tiber 150 bleibt, denn mit nur einem Angriff
richtet dein Gegner manchmal bis zu 200 HP
Schaden an. Auch die Eis-Angriffe vom
Schwarzen Tenor sind sehr geféhrlich, denn er
kann dich damit bis zu dreimal hintereinander
treffen. Sei daher nicht zu enttauscht, wenn du
wenigstens einmal dabei dein Leben lasst, doch
nach einiger Zeit wirst du als Sieger aus dem
Kampf hervorgehen.

Speichere deinen Spielstand bei dem Mogry
und kehre dann zu der Stelle zurlick, an der
Der Schwarze Tenor zum Vorschein kam, denn
dort kannst du diesen Bereich verlassen.

Abschnitt 3: Die kleine Stadt
Willkommen zuriick auf der Weltkarte! Im
Stden erreichst du die kleine Stadt Dali, in der
du durch die erste Tiir gehst, die du erreichst.
Du betrittst das Hotel und musst ein ATE
wahlen. Danach kannst du dir aus der Kiste ein
Gegenmittel nehmen und findest zudem noch

einen Trank unter einer
Pflanze rechts vom Bett.
Im Hotel gibt es fiir dich
nichts mehr zu holen,
daher verlasst du es,
laufst durch die ATEs und
stofdt auf Vivi, der sich am nordlichsten Punkt
des Dorfes aufhélt. Anschlief3end begibst du
dich zu dem Geschaft vor dem Hotel, um
Garnet zu treffen. Im Zubehdrladen solltest du
dir etwas Zeit lassen, um deine Waffen
aufriisten zu lassen und dir einen zweiten
(wichtig!) Mage Masher zuzulegen.

Dann kehrst du zum Hotel zuriick und redest
erneut mit Garnet, dabei erlebst du eine weitere
ATE, nach der du zuriick zu der Stelle ldufst, an
der du Vivi getroffen hast. Sobald die folgende
Cut-Scene beendet ist, gehst du durch die Tiir
auf der linken Seite.

Abschnitt 4: Dalis Geheimnis

In der Windmtihle suchst du im hinteren Teil
nach der Widder-Miinze (siehe Sidequests),
dabei solltest du den groRen schwarzen
Gegenstand genauer betrachten, um einen
versteckten Geheimgang zu entdecken, der
unter der Stadt hindurchfiihrt. Laufe geradeaus
und benutze den Aufzug, um nach unten zu
gelangen. In der Schatzkiste findest du 156
Goldstiicke, die du einsteckst, um dann nach
links weiterzulaufen. Im nachsten Bild
untersuchst du den Bereich, in dem sich Vivi
befunden hat. Du findest einen Trank und
Augentropfen in der Kiste weiter unten.
Marschiere weiter nach rechts und suche
hinter dem ersten Fass auf der linken Seite
nach einem Mogry. Rede mit ihm und
speichere danach deinen Spielstand, bevor du
an den Kisten hinter dem Kran hinaufkletterst,
um einen Ather an dich zu nehmen.

Wieder unten angelangt, beschaftigst du dich
ein wenig mit dem Kran, um auf einen weiteren
Trank zu stoRRen. Nun drehst du dich nach
rechts und begibst dich zu der linken Treppe.
Dort springst du zu der falschen Kiste und
tiberquerst die Planke. Rechts bemerkst du
einen Eisenhelm, den du mitnimmst. Springe
zurtick nach unten und schaue dir die Kiste in
der Mitte des Raumes genauer an, denn in ihr
befindet sich ein Lederarmband. Damit laufst
du nach rechts in das néchste Bild hinein. Eine
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Cut-Scene folgt, nach der du die Kiste in der
oberen rechten Ecke genauer unter die Lupe
nimmst. Schnappe dir die 95 Goldstiicke und
kehre zurtick zu dem Mogry, um deinen
Spielstand zu speichern.

Laufe jetzt so lange nach rechts, bis du unsanft
am Laufen gehindert wirst. Nachdem du
geschlagen wirst, findest du dich in der Gestalt
von Steiner wieder. Du folgst dem alten Mann
die Treppe nach unten und weiter in das Haus
hinein. Nach dem folgenden Geschehen
verldsst du das Haus wieder und laufst in
Richtung Stiden. Schmunzele ein wenig und
geniele die sprichwortliche Ruhe vor dem
Sturm, denn nach kurzer Zeit erscheint
Schwarzer Tenor 2 auf der Bildflache.

Dieser ist zwar noch etwas stérker, als sein
Vorgéanger, ruft aber keine hinterlistigen
Kreaturen zur Verstarkung. Er ist in der Lage,
ziemlich hart zuzuschlagen und kann auch
einige gute Zauberspriiche anwenden. Vivi sollte
zu diesem Zeitpunkt schon in Trance versetzt
werden kdnnen, falls nicht, musst du es mit dem
Blitz-Angriff probieren, den Vivi durch das
Lederarmband gelernt hat, das in der Eis-Héhle
gefunden wurde. Steiners Schldge werden
immer besser und Garnet sollte alle Angriffe
abblocken, bis sie ihren Heilzauber anwenden

muss. Verwende unter keinen Umstanden einen
Feuer-Zauber, denn dadurch beschwdrst du nur
einen noch starkeren Konter herauf, der mit
einem Schlag alle Gruppenmitglieder téten oder
wenigstens stark verletzen kann.

Wenn du Den Schwarzen Tenor 2 endlich
bezwungen und deine internen Diskussionen
beendet hast, findest du dich auf dem Feld des

Farmers wieder. Bewege dich in Richtung
Stiden, zurtick zu der Stadt und verlasse sie.
Speichere deinen Spielstand auf der Weltkarte
und bleibe ein wenig an dieser Stelle, um
deinen Erfahrungslevel zu erhéhen und damit
Vivi die Zauber Blitz und Donner lernen kann.

Danach kehrst du zuriick in die Stadt und
nimmst dir ein Zimmer im Hotel. Speichere
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deinen Spielstand erneut, stelle deine Gruppe
zusammen und riiste dich mit allem aus, was
du benétigen koénntest. Ein neuer Kampf steht
dir bevor, dazu machst du dich wieder auf den
Weg zum Feld des Farmers und drehst dich
dort nach rechts. Wahle die erste Méglichkeit
und bewege dich zur Landebahn. Du fliegst in
einem Transportflugzeug und laufst nach dem
Gesprach zwischen Vivi und Garnet nach
Norden. Rede mit Steiner und bahne dir dann
einen Weg um die Kisten in die Kabine des
Kapiténs.

Als hattest du es nicht schon geahnt, Schwarzer
Tenor 3 erscheint auf der Bildflache. Vivi beginnt
den Kampf im Trancezustand und kann daher
dem Gegner den doppelten Schaden zufligen.
Garnet ist diesmal kein aktives Mitglied deiner
Gruppe, denn sie muss das Flugzeug steuern,
daher verfligst du hoffentlich (iber ausreichend
Tréanke, um deine Verblindeten zu heilen. Vivi
sollte zu diesem Zeitpunkt den Zauber Donner
bereits gelernt haben, so dass du Uber die
Zauber Blitz, Eis und Donner verfligst. Sobald
sich Schwarzer Tenor 3 in die Luft erhebt,
treffen deine Angriffe ins Leere und dein
Gegner bereitet sich auf einen sehr starken
Donner-Angriff vor, der deiner gesamten Truppe
stark zusetzt. Halte deine Trénke bereit, damit
du keine Verluste erleidest.

Die Mitglieder deiner Gruppe sollten zu diesem
Zeitpunkt Level 10 Gberschritten haben, obwohl
Schwarzer Tenor 3 auch schon bei Level 7 (aber
nur mit viel Gliick und guten Nerven)
geschlagen werden kann.

» Kapitel 3

Earthen
Abschnitt 1: Lindblum

Sobald du Zidane wieder unter Kontrolle hast,
steigst du rechts die Treppe hinauf und gehst
durch die Tur auf der linken Seite. Laufe erneut
eine Treppe nach oben, bis du auf einen Mogry
stéit, bei dem du deinen Spielstand speichern
kannst. Offne die Truhe links, um etwas Ather
zu finden, dann kehrst du in den Raum zurtick,
in dem sich die groRe Statue in der Mitte
befindet. Marschiere geradeaus, um einen
Lacher auf deiner Seite zu haben. Eine Reihe
von Cut-Scenes und ATEs folgen, nach denen
du Zidane zu dem Raum auf der rechten Seite
fuhrst. Dort speicherst du deinen Spielstand bei
dem Mogry und steigst (iber die Treppe nach
unten.

Hinter der linken Saule findest du 163 Gil und
eine ATE folgt. Danach (iberquerst du die Stralle
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und betrittst das
Gebaude auf der
anderen Seite,

um eine weitere
ATE zu erleben.
Laufe nach auBBen
und weiter nach
oben, dort unterziehst du
die Geschafte einer
genaueren
Untersuchung
und deckst
dich mit
neuen Waffen,
Gegenstanden
und Ristungen ein.
AnschlieBend bewegst

du dich zur oberen linken
Ecke, in der du den
Combo-Shop vorfindest.
Gebe dem Verkaufer

deine beiden Mage
Masher, dafiir gibt er dir
einen Orenix. Doch achte
darauf, dass du alle
Maglichkeiten des Mage
Mashers ausgeschopft hast
und auch wirklich alles 5
gelernt hast.

Steige links am Eingang in das Monocart und
wiahle die zweite Mdglichkeit. Nachdem du das
Monocart wieder verlassen hast, begibst du
dich nach links und findest dort ein weiteres
Lederarmband. Damit laufst du ganz nach

Nun kehrst du zu dem Gebaude
zuriick, das sich vor dem Hotel
befindet, und wéhrend du
hineingehst, erlebt Vivi eine ATE
in dﬂer er einen Kuponuss >
erhalt. >
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rechts, um in das Gebdude oben am Bildschirm
zu gelangen. Im zweiten Stockwerk entdeckst
du eine Mimic-Karte und einen Zauberhut.

Verschwende deine Zeit nicht damit, zurtick in
die Bar zu gehen, stattdessen gehst du zurlick
zum Monocart, steigst hinein und wahlst erneut
die zweite Mdglichkeit. Wenn du dieses Mal
das Monocart verlasst, erlebst du eine ATE,
nach der du in der unteren rechten Ecke 127
Gil findest. Begebe dich zu dem Haus auf der
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rechten Seite, denn dort erhaltst du einen
Wildernis-Stein. Stecke ihn ein und steige auf
der linken Seite die Treppe hinunter. Du
kommst zu einem Geb&aude auf der linken
Seite, bei dem eine weitere ATE beginnt.
Danach untersuchst du die beiden Truhen und
findest einmal 68 Gil und einmal 97 Gil. Auf
dem ersten Bett entdeckst du eine Mini-
Burmecia und unten auf der rechten Seite
weitere 282 Gil.

Beim Verlassen folgt eine ATE, nach der du die
Treppe auf der linken Seite hinuntergehst und
mit den Madchen redest. Nun kehrst du zum
Monaocart zurtick und wéhlst dort die
Maglichkeit 3, oder du machst dich zuerst auf
den Riickweg zum Hotel, um deinen Spielstand
zu speichern und erst dann im Monocart die
dritte Maglichkeit zu wahlen.

Laufe direkt in die Burg Lindblum hinein und
steige die Treppe hinauf. Du findest dich in
dem Raum wieder, in dem du bei deiner
Ankunft warst. Begebe dich zu der Stelle, an
der du deinen Spielstand zum ersten Mal
gespeichert hast, und warte darauf, dass du
Zidane nach der folgenden Cut-Scene wieder
unter Kontrolle hast. Im zweiten Abschnitt auf
der rechten Seite findest du ein Glasarmband,
mit dem du in den vorherigen Raum
zurlickkehrst. Diesen Raum, in dem sich die
seltsame Statue befindet, versuchst du nun auf

der rechten Seite zu verlassen und durchquerst
den Raum auf der linken Seite, bevor du
zurlick nach unten laufst. Dort drehst du dich
nach links und redest mit dem tibermiideten
Wachposten. Zidane schltipft nun in die
Uniform eines Wachpostens und kann so
passieren.

Nach der Cut-Scene wendest du dich nach
links und steigst die Treppe hinauf. Du
entdeckst Garnet und musst nun dein Teleskop
benutzen. Finde die sieben Fragezeichen und
driicke dann jeweils auf die Kreis-Taste. Dabei
musst du kein bestimmtes Timing beachten, es
geht nur darum, die Fragezeichen zu finden.
Hast du alle Fragezeichen gefunden und
markiert, folgt eine weitere Sequenz, nach der
zur Jagd geblasen wird.

Dir bleiben genau 12 Minuten Zeit, um alle
Kreaturen zu finden und deine Gegner zu
besiegen. Der Countdown beginnt, wenn du in
das Monocart steigst. Daher solltest du in
jedem Fall deinen Spielstand vorher noch
einmal bei dem Mogry abspeichern, bevor du
wieder in das Monocart steigst, das dich in die
Burg gebracht hat. Von dem Mogry aus,
verldsst du den Raum, drehst dich nach links,
noch einmal nach links und dann erneut nach
links, wonach du die Treppe nach rechts
hinuntersteigst, um das Monocart zu
erreichen. Das Monocart bringt dich
automatisch zu den Stellen, die du aufsuchen
musst.

Deine erste Aufgabe ist es, alle Kreaturen zu

jagen, die sich auf der Flucht befinden. Vivi und

Freia nehmen ebenfalls an dem Wettkampf teil,

der viel Spal® verspricht. Nachfolgend sind

einige generelle Tipps aufgelistet, die dir bei
deiner Aufgabe helfen sollen:

a. Der Transfer mit dem Monocart von einem

Ort zum anderen kostet dich 8 Sekunden.

Falls du anhalten musst, um dich neu zu

orientieren, solltest du auf jeden Fall das

Spiel in dieser Zeit pausieren.

¢. Das Verwenden eines Trankes kostet dich
ungefahr 2 Sekunden, aber nur, wenn du
dich auch beeilst.

d. Vermeide den Trance-Zustand, denn die
jeweiligen Animationen kosten entschieden
zu viel Zeit.

e. Falls es so aussieht, als wiirdest du es in der
vorgegebenen Zeit nicht schaffen und du
nur noch ungefahr 2 oder 2 1/2 Minuten
Zeit hast, begibst du dich zu dem
Geschéftsbereich. Dort bekommst du
vielleicht die Gelegenheit, gegen Freia
anzutreten und kannst gentigend Punkte
einsammeln, um letztendlich doch noch zu
gewinnen.

=3
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Nachfolgend findest du die Aufenthaltsorte
jeder Kreatur, dazu erhaltst du einen kleinen
Zeitplan, den du einhalten solltest. Behalte
immer im Gedé&chtnis, dass eine Fahrt mit dem
Monocart 8 Sekunden dauert.

—

. Entertainment-Bereich
(11:51 auf der Uhr)

a. Eine Kreatur rennt um den alten Mann herum.

. Stelle dich kurz auf die Stufen und

bekdmpfe einen Vogel.

c. Steige die Treppe hinunter und warte an der
Stelle, an der sich Zidanes Gruppe befindet,
his ein Vogel auftaucht.

d. Renne zurlick zum Monocart und lasse dich

zum Arbeitsbereich bringen.

o

2. Arbeitsbereich (7:30 auf der Uhr)

. Steige die Treppe nach oben und verlasse

die Monocart-Station.

b. Eine der Kreaturen jagt eine Katze,
schnappe sie dir und laufe weiter nach
oben.

c. Ein anderes Monster erscheint, als du
gerade die Treppen hinaufsteigst. Besiege es
und laufe dann schnell weiter.

d. Betrete die Bar. Verlasse sie fiir eine
Sekunde, in dieser Zeit erscheint eine
Kreatur. Beseitige sie und steige weiter nach
oben.

e. Oben stehst du in der Nahe des Hauses der
letzten Kreatur gegenuber.

f. Mache dich schnell auf den Riickweg zum
Monocart und lasse dich zum
Einkaufsbereich bringen.

o

w

. Einkaufsbereich (4:30 auf der Uhr)

. Vor dem Hotel entfiihrt ein Vogel gerade
eine Kreatur. Warte einige Sekunden, bis der
Vogel wieder auftaucht. Falls der Vogel nicht
innerhalb von 3 Sekunden auftaucht,
bewege dich ein wenig nach oben.

b. Eine Kreatur taucht im selben Bild rechts an
der StralRe auf. Besiege sie und laufe nach
oben in das nédchste Bild.

c. Auf der linken Seite befindet sich eine
fressende Kreatur. Erledige sie und
marschiere in Richtung Kirche.

d. Eine der Kreaturen erschreckt gerade eine
Frau, beende dieses und nimm dich auch
des Vogels vor der Kirche an.

e. Renn nun zurtick in das untere Bild und
erledige das Monster, das Vivi verfolgt.
Danach bewegst du dich zur oberen rechten
Seite. Du solltest noch ungeféhr 2 Minuten
zur Verfligung haben.

f. Helfe Freia bei der Beseitigung des gréfReren

Monsters. Wenn du es geschafft hast, alle

diese Monster zu besiegen, hast du eine

Gesamtpunktzahl von 240 erreicht.

o

Als Belohnung erhéltst du nun das
Jagdabzeichen und 5.000 Gil. Schaffst du es
nicht, das vorgegebene Ziel in diesen 12
Minuten zu erreichen, startest du das Spiel neu
und versuchst es erneut. Lasse dich nicht
entmutigen und versuche es so lange, bis du es
schaffst, denn gerade das Geld ist zu diesem
Zeitpunkt besonders wichtig. Nach dem
Abschluss der Aufgabe wartet eine Sequenz
auf dich und Freia schlieft sich deiner Gruppe
an. Neu gestarkt machst du dich nun auf den
Weg zum Aufzug und entscheidest dich dort
fuir die zweite Maglichkeit.

Begebe dich zu der Stelle, an der sich der
Mogry befindet, und speichere deinen
Spielstand. Dann laufst du weiter zum
Monocart und erledigst deine notwendigen
Einkéufe, dabei solltest du alles mitnehmen,
was dein Geldbeutel erlaubt. Achte besonders
darauf, dass du immer einen gewissen Vorrat
an Tranken, Phonixfedern und Gegenmitteln mit
dir tragst. Nach deiner Einkaufstour kehrst du
zur Burg zurtick und wahlst am Aufzug die
dritte Mdglichkeit. Lasse dich danach von dem
Zug auf der linken Seite nach drauRRen bringen
und speichere deinen Spielstand bei dem
Mogry links. Vergesse nicht alle tibrigen
Gegenstande von dem seltsamen Mann (iber
dem Mogry zu kaufen und verlasse erst dann
die Burg endgliltig.

Abschnitt 2: Der Sumpf

Bemerkung: Zu diesem Zeitpunkt kannst du
auch schon das Gebiet der Chocobos betreten,
das sich auch auf dem Nebel-Kontinent in der
Nahe des siidlichen Ausgangs von Lindbulm
befindet.

Nachdem du die Burg verlassen hast, solltest
du zundchst jeden deiner Verblindeten auf
einen Level bringen, der tber Level 10 liegt. Am
besten wére es, wenn sie alle Level 15 schon
erreicht hatten, damit du ohne Probleme die
anstehenden Aufgaben und Kémpfe
durchstehst. Achte weiterhin darauf, dass du
die Spezialfahigkeiten aller deiner Figuren
beherrschst und mach dich erst dann auf den
Weg nach Norden. Du erreichst nach einiger
Zeit eine mit Gras bedeckte Flache, die durch
ein seltsames Erscheinungsbild auffalit. Du bist
im Sumpf von Qu gelandet.

Laufe direkt in den Sumpf hinein, du kommst
an den beiden Mogrys vorbei, die dir
gewdhnlich mit Rat und Tat (Tutorium) zur Seite
stehen. Falls du einige Sachen vergessen
haben solltest, kannst du mit dem grofRen
Mogry reden, der dir gerne alles noch einmal
erklart. Falls du keine neuen Ratschldage
bendtigst, bewegst du dich weiter geradeaus
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und triffst nach kurzer Zeit auf Quina. Fange
nun den Frosch auf der dulBersten rechten Seite
und tiberreiche ihn Quina. Nachdem du dann
mit dem Lehrer von Quina gesprochen hast,
wahlst du die erste Maglichkeit und Quina
schlief3t sich sofort deiner Truppe an.

Nun solltest du ein wenig deiner kostbaren Zeit
daftir opfern, Frosche zu fangen, denn je mehr
Friosche Quina isst, desto grofer wird die Kraft
des Frog Drop-Angriffes. Die gelben Frosche
erzielen dabei den groften Effekt. Sobald der
Teich leer gefischt ist, bleibt dir nichts anderes
tbrig, als diesen Ort zu verlassen. Du wirst
schnell herausfinden, dass die spezielle
Fressattacke von Quina ihre Vorziige hat.
Gegner, die (iber weniger HP verfligen als
Quina, werden einfach verspeist und dadurch
konnen neue blaue Magie-Angriffe gelernt
werden.

Abschnitt 3: Die Grotte von
Gizarmaluke

Sobald du die Grotte betrittst, wendest du dich
nach links und redest dort mit dem
verwundeten Soldaten. Er gibt dir die erste
Gizarmaluke-Glocke. Bewege dich dann in
Richtung Tur und benutze die Glocke, damit
sich die Tiir 6ffnet. Du gelangst in einen Raum,
in dem sich die schwarzen Magier befinden, die
du in Dali gesehen hast. Deine Aufgabe hier ist
schnell erklart, du musst alle Magier zum
Kampf herausfordern, bis du denjenigen
gefunden hast, der dir die zweite Gizarmaluke-
Glocke tibergibt. Gewohnlich ist es der Magier,
auf den du stof3t, wenn du in der Mitte
herumlaufst.

Benutze die zweite Glocke an der Stelle, an der
sich die Glocke in der unteren rechten Ecke
befindet. Dadurch 6ffnet sich ein weiterer
Durchgang. Auf deinem Weg die rechte Seite
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der Treppe hinauf, erhéltst du einen Mithril-
Handschuh und bei deinem Weg hinunter
stolperst du (ber einen Filzhut. Laufe weiter, bis
du eine Sequenz mit einem Mogry erlebst, und
gebe ihm den Gegenstand, um den er dich
bittet. Durch ihn gelangst du in den Besitz der
letzten Gizarmaluke-Glocke und rennst
anschliefend zur oberen Tur auf der rechten
Seite, die sich ndrdlich von der Glocke befindet.
Rede mit dem Mogry (wahle die erste
Maglichkeit, wenn du mit dem Mogry auf der
linken Seite sprichst) und speichere deinen
Spielstand.

Beim Verlassen des Raumes gibt dir der erste
Mogry, den du angesprochen hast die Heilige
Glocke. Mit dieser im Gepéck verlasst du den
Raum und gehst durch die Tur links von der
grof3en Glocke. Hoffentlich hast du nicht
vergessen, deinen Spielstand zu speichern,
denn dein Kampf gegen Gizarmaluke steht kurz
bevor.

Gizarmaluke ist ein harter Brocken zu diesem
relativ frithen Zeitpunkt im Spiel. Doch wenn
sich deine Kampfer schon auf Level 15
befinden, diirfte auch dieser Kampf schnell
beendet sein. Benutze den Sprung-Angriff von
Freia so oft wie mdglich, alle anderen lasst du
schnell hintereinander angreifen. Vivi kann
auBerdem den Gegner mit dem Zauber-Feuer
schwachen, wahrend Quina die Gruppe mit
Tranken wieder zu Kréaften bringt. Es braucht
seine Zeit, aber du wirst diesen Kampf mit
vereinten Kréften gewinnen.

Anstelle einer weiteren ATE kannst du diesmal
sogar in das Spielgeschehen eingreifen und
miterleben, was mit dem Rest deiner Gruppe
passiert, wahrend du dich in der Grotte
befindest. Laufe in der Gestalt von Steiner
durch die Tur, nachdem er die Erlaubnis dazu
erhalten hat, und rede mit allen. Ignoriere erst
einmal die Truhe oben auf dem Wagen, denn
du kannst sie momentan nicht erreichen.
Nachdem du dann jeden dazu gebracht hast,
sich nach links zu bewegen, versuchst du den
Raum durch die obere rechte Ecke zu
verlassen. Eine Wache erscheint, die einen
Passierschein fallen ldsst, wenn du dich ihr
néherst. Der Weg in die Burg ist geebnet, daher
ldufst du zurtick in die obere rechte Ecke und
nimmst dir nach der Sequenz den Trank aus
der Truhe auf der linken Seite.

Speichere deinen Spielstand bei dem Mogry
und decke dich im Laden auf der rechten Seite
mit niitzlichen Sachen ein. Dann steigst du in
den Zug und setzt dich auf einen Sitzplatz,
damit der Zug sich in Bewegung setzt. Die
Gruppe um Zidane befindet sich

wihrenddessen wieder auf
der Weltkarte und macht sich
auf den Weg nach Siiden in
Richtung Burmecia.
Versuche, unnétige Kampfe
zu vermeiden, um die HP
deiner Truppe zu schonen.

In Burmecia untersuchst du
den Wagen auf der linken
Seite, um eine Krebs-Minze
zu finden. Dich erwarten
einige heftige Kdmpfe, denn
es befinden sich relativ
starke Monster in der
Gegend, die dir groBen Schaden zufiigen und
auch wichtige Gegenstande oder sogar MP
stehlen konnen. Laufe geradeaus, nach einer
kleinen Cut-Scene nimmst du es mit zwei
schwarzen Magiern auf, die allerdings keine
grolRe Herausforderung darstellen. Dann drehst
du dich nach links, schnappst dir den Trank
und vergisst auch die Goldnadel auf der
rechten Seite nicht. Verlasse den Bereich und
steige die Treppen an der rechten Seite nach
oben.

Innen findest du am FuBe der Treppe eine
weitere Goldnadel, nimm ihn und laufe nach
oben. Die Truhe ist eine Féalschung, schaust du
sie genauer an, kommt ein Monster zum
Vorschin und greift dich an. Nutze diese
Gelegenheit, etwas fur deine Leveleinstufung
zu machen. Denn dieses Monster ist nicht
alleine, sondern ruft immer wieder andere
Genossen zu Hilfe. Zidane sollte mittlerweile in
der Lage sein, jedes dieser Monster mit nur
einem Schlag zu besiegen, blocke daher so
lange ab, bis ein neues Monster erscheint, und
schlage dann zu. Wenn dir das Spielchen zu
langweilig wird oder dir die Tranke ausgehen,
erledigst du einfach das erste Monster und
wendest dich nach links.

Gehe durch die Tir und laufe in dem Bereich,
den du beim Betreten der linken Tiir gesehen
hast nach oben. Du passierst zudem eine Tir,
die du noch nicht 6ffnen kannst. Uberquere die
Plattform und hole dir die Stietel von Gelmina.
Auf dem Riickweg l6st sich die Plattform und
fallt nach unten. Kehre zu der linken Tiir zuriick
und benutze die neugeformte Briicke, um den
Spalt zu iiberqueren. Nahere dich der Truhe
nur, wenn du auf einen Kampf aus bist,
ansonsten gehst du durch die Tur in der Nahe
der Truhe und haltst dich links. Hinter der
runden Kommaode findest du einen Ather,
stecke ihn ein und rede anschlieRend mit dem
Soldaten auf der rechten Seite. Unter dem Bett,
das am weitesten entfernt steht, entdeckst du
aulRerdem eine Protector-Glocke.
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Nimm diese Glocke und benutze sie an der Tiir,
die du vorhin noch nicht 6ffen konntest. Dahinter
bewegst du dich geradewegs in das Gebaude
hinein und erlebst eine Sequenz. Wieder auRRen
steigst du die Treppe auf der rechten Seite nach
oben und findest dort eine Phonixfeder und ein
Zelt. Die Truhe auf der anderen Seiet des
Raumes entpuppt sich erneut als streitlustiges
Monster. Marschiere durch die nérdliche Tiir und
dann durch die Tur auf der rechten Seite, um
deinen Spielstand bei dem Mogry zu speichern.
Hinter dem Mogry entdeckst du einen
Donnerstock fiir Vivi, der ihm Blitzra beibringt,
einen starkeren Blitz-Zauber.

Versuche nun, deine Akteure in den Bereich
von Level 18 zu bringen, und verwende das
erspielte Geld, um Einkaufe bei dem Mogry zu
tétigen. Im rechten Teil des Raumes findest du
zusétzlich einen Mithril-Speer fiir Freia. Sobald
du dich dann stark genug fuhlst, laufst du in
der Mitte nach oben, nicht ohne vorher deinen
Spielstand zu speichern. Wenn du die Wahl
hast, lasse Freia zuerst die erste und dann die
zweite Moglichkeit wahlen, denn nur so stehst
du nach einigen Sequenzen Beatrix gegentber.

Beatrix ist wirklich stark, ihre Angriffe richten in
deiner Gruppe bis zu 200 HP Schaden an. Lege
dir am besten schon einige Tranke und
Phonixfedern bereit, denn du wirst sie
brauchen. Fiihre jeweils mit Zidane und Quina
normale Angriffe durch, wahrend Vivi
abwechselnd die Gruppe heilt und Zauber-
Angriffe verwendet. Gelegentlich holt Beatrix zu
einem Rundumschlag aus, der eine Figur um
600 HP erleichtert, benutze in einem solchen
Falle sofort die notwendige Phanixfeder.
Versuche es ruhig auch mal mit dem Gemach-
Zauber von Vivi, auch wenn du ihn mehrmals
aussprechen musst, damit er auch Wirkung
zeigt, denn dadurch erhéltst du Zeit, um deine
ndchsten Schritte zu planen. Sei nicht allzu
tiberrascht, wenn nur noch einer deiner
Kampfer am Ende aufrecht steht, Hauptsache
der Kampf ist gewonnen.
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Dunkle Zeiten

Abschnitt 1: Der Bahnhof von
Aerb

Nachdem du den Zug verlassen hast, wendest
du dich nach rechts und deckst dich mit
neuem Ausriistungsmaterial ein. Dazu redest
du mit dem Ladenbesitzer, der sich in der
unteren rechten Ecke befindet (unterhalb des
Mogry). Speichere auch deinen Spielstand und
begebe dich erst dann zum oberen Bereich auf
der rechten Seite. Garnet erkennt einige
bekannte Gesichter und du kehrst zur Bar
zuriick. Rede mit Steiner und ziehe dich
anschlieBend zuriick, um nach Norden zu
laufen. Steige in den Zug und bereite sich auf
eine Uberraschung vor.

Schwarzer Tenor 3 ist noch immer recht
lebendig und mochte seine Krafte erneut mit
deinen messen. Dieser Kampf ist nicht
unbedingt einfach, da sich Steiner und auch
Garnet noch auf niedrigeren Levelstufen
befinden. Daher ist die Hilfe von Marcus um so
wichtiger. Garnet muss in diesem Kampf die
Angriffe abblocken und die Verbiindeten
heilen, wahrend Steiner die Angriffe durchfiihrt.
Hoffentlich hast du nicht vergessen, ihre
Ausriistung und Waffen zu verbessern. Sei
aulRerdem nicht zu sparsam, was den
Gebrauch von Tranken angeht, denn sie
konnen dir das Leben retten.

Nach dem Kampf findest du dich auBerhalb
des Zuges wieder und bewegst dich in
Richtung Treno. Hinter der Briicke benutzt du
dir Treppe, um etwas Gold zu finden, und gehst
anschlieBend wieder nach rechts. Speichere
deinen Spielstand, sobald du dich wieder auf
der Weltkarte befindest. Hast du genligend
Zelte zur Verfligung, solltest du etwas fir deine
Leveleinstufungen machen und erst dann nach
Treno aufbrechen. Achte darauf, dass du
keinem friedlichen Monster etwas zu Leide tust,
sondern Tauschgeschéfte mit ihnen machst.
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Abschnitt 2: Treno

Sobald du Treno betrittst, wirst du Zeuge einer
Sequenz und mehrerer ATEs. Danach ldufst du
nach links und begibst dich zu dem Eingang
mit dem roten Dach. Steige nach unten, um
eine ATE zu erleben. Das groRe Gebdude auf
der linken Seite ist die Kartenhalle, in der
gespielt wird. Kehre nach oben zuriick, nach
einer weiteren ATE mit einem bekannten
Gesicht laufst du nach oben in das néachste Bild
und betrittst das Haus auf der linken Seite,

Innen befindet sich ein Combo-Geschéft. Hier
solltest du auRerdem den Muskelgiirtel
erhalten, aber nur, wenn du im Vorfeld die
richtige ATE gesehen hast. Du kannst auch alle
Miinzen loswerden, die du bis jetzt gefunden
hast. Dazu gehst du weiter nach oben zum
Zodiac-Raum. Jedesmal wenn du eine Miinze
abgibst, erhéltst du eine bestimmte Belohnung
(siehe Sidequests).

Hast du alles erledigt, ldufst du wieder zurtick
nach rechts und durchquerst die beiden
ndchsten Bilder. Nachdem du das
Auktionshaus verlassen hast, ldufst du nach
rechts in das néchste Bild. In dem grof3en Turm
befinden sich ein sehr grof3er Waffenladen und
ein Rlstungsgeschaft. In dem kleinen Turm
dagegen befindet sich ein Mogry, der nach
drauf3en fliegt, sobald du versuchst, den Turm
zu durchqueren. Speichere deinen Spielstand
und laufe durch den kleineren Turm weiter
nach oben. Wenn du an dem Betrunkenen
vorbeigelaufen bist, kletterst du die Leiter
hinunter, um einige nette Kleinigkeiten zu
finden.

Anschlieend begibst du dich in das erste
Haus auf der rechten Seite. Unten findest du
Marcus, der dir einige Fragen stellt.
Beantwortest du die Fragen richtig, darfst du
passieren und triffst noch weiter unten auf
Baku. Nach der Cut-Scene bewegst du dich auf
die verschlossene Tiir zu, die sich auf der
aulersten linken Seite in Treno befindet. Der
Professor wartet bereits auf dich. Nach einer
weiteren Sequenz zwangst du dich durch das
Loch, das sich neben dem Professor befindet
und speicherst deinen Spielstand bei dem
Mogry.

Betatige im Bereich auf der linken Seite den
Hebel und gehe danach zur rechten Seite
hintiber. Drehe dich nach rechts und nimm dir
etwas Zeit, die Gegner in diesem Gebiet
kennen zu lernen, dabei steigerst du deine
Erfahrungslevel. Ziehe dann an der
Dreieckskette und laufe nach der folgenden
Sequenz zur linken Seite und betéatige auch
dort einen Hebel. Ein schwieriger Gegner
erscheint und fordert dich heraus. Die
Schlange richtet keinen allzu grof3en Schaden
an, vergiftet aber deine Kampfer, so dass du
immer ein Gegenmittel parat haben solltest, es
sei denn, Garnet verfiigt schon tber ihren
Heilzauber.

Marcus und Steiner sollten immer wieder
angreifen, wahrend Garnet sich damit
beschaéftigt, die Angriffe abzublocken und ihre
Verblindeten zu heilen. Wenn du die Schlange
geniigend bearbeitet hast, sucht sie ihr Heil in

der Flucht und du schllipfst wieder in die Rolle
von Zidane, der den Rest der Gruppe anfiihrt.
Bewege dich nach rechts und gleich weiter
nach links, genau auf den Tornado zu, zu dem
du im Vorfeld keinen Zugang hattest.

Abschnitt 3: Cleyra

Achte auf die groRen schwarzen Vigel, denn
sie sind in der Lage, einen Gegner vollig zu
verschlucken. Marschiere nach oben und halte
dich im néachsten Bild auf der dritten Plattform
links. Betatige den Schalter, damit sich die Tiir
offnet und gehe durch die Tiir. Dahinter drehst
du dich nach rechts und Kkletterst den Baum
ganz nach oben. In einer Truhe findest du einen
Ather. Stecke ihn ein und mache dich auf den
Weg zuriick nach unten. Untersuche den
Stumpf und betétige den Hebel, bevor du in
das vorherige Bild zurticklaufst und an den
Kletterpflanzen hinaufkletterst.

Der Raum hat sich ein wenig verandert,
nachdem du all den Sand darin abgeladen
hast. Bewege dich nach links in eine Felsspalte
hinein. Oben wendest du dich nach links und
speicherst deinen Spielstand bei dem Mogry.
Weiter geht's nach oben, an der Abzweigung
héltst du dich links und nimmst dir den
Flammenstab. Zurtick an der Abzweigung
nimmst du nun den Weg nach rechts und
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findest ein Heilmittel. Nun begibst du dich in
die Mitte, gehst geradeaus, nimmst dir den
Mithril-Handschuh und betétigst den Schalter
am Ende. Danach begibst du dich wieder nach
drauBen und holst dir links aus der Offnung in
der Wand eine Mithril-Weste. Aul3erdem
findest du hinter der mittleren Saule ein Paar
Desert-Stiefel. Mit diesen im Gepack verldsst
du den Bereich und drehst dich nach links.

Marschiere nach oben und halte dich rechts,
um ein Elixier zu finden, danach wahlst du den
linken Weg und landest in einem Raum, indem
sich drei Strudel befinden. Driicke hier
wiederholt die Kreis-Taste, um nicht gefangen
zu werden. Renne nach links in das nichste
Bild hinein und klettere die Leiter nach cben.
Du erreichst die Niederlassung von Cleyra, wo
du die oberste Maglichkeit wahlst.
AnschlieRend solltest du in Erwdgung ziehen,
in dem Gebiet mit den Baumstiimpfen deine
Erfahrungslevel zu erhhen, bis deine Kdmpfer
alle Level 18 erreicht haben. Achte auBerdem
darauf, dass Vivi seinen Eis-Zauber gelernt hat.

Danach kehrst du zum Tor zuriick, drehst dich
nach rechts und suchst unter dem Schild nach
einigen Gil. Nun laufst du zurtick und steigst
die Treppe auf der linken Seite nach oben.
Bewege dich weiter nach links und erlebe zwei
ATEs. Nun wendest du dich nach rechts und
steigst die Treppe hinauf, um mit einem
Wachposten zu reden, der wahrend Vivis ATE
aufgetaucht ist. Kaufe alle Waffen von ihm, die
du gebrauchen kannst. Die Tur hinter ihm flhrt
dich in ein Hotel, in dem du zuerst die untere
rechte Seite und dann die obere linke Seite
untersuchen solltest. AnschlieBend begibst du
dich nach oben und speicherst deinen
Spielstand bei dem Mogry, auRerdem kannst
du dich etwas ausruhen, um wieder zu Kraften
zu kommen,

Nach dem Verlasen des Hotels, wendest du
dich nach rechts. Zwei weitere ATEs folgen,
nach denen du durch zwei Bilder nach links
laufst und dort mit dem kleinen Madchen auf
der linken Seite redest. Sie bietet dir einige
wichtige Gegenstande zum Verkauf an.
Untersuche zudem die Pilze auf der rechten
Seite und steige dann die Treppen hinauf zu
dem groBen Haus. Der Einlass wird dir nicht
gewahrt, daher drehst du dich zuerst nach
links, dann nach rechts und schlieflich nach
unten. Du findest dich an der Stelle wieder, an
der Vivi angesprochen wurde und du dir neue
Waffen und Ristungen gekauft hast.
Nach der folgenden Sequenz speicherst
du deinen Spielstand bei dem Mogry im
Hotel und kehrst dann zum Eingang
zuriick.
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Halte dich rechts und du stehst einem weiteren
Gegner gegentiber. Die Level deiner Kampfer
sollten bei ungefahr 18 liegen, um keine
unnétigen Risiken einzugehen. Benutze Freias
Sprung und warte, bis Vivi bereit ist, seinen Eis-
Zauber auszusprechen. Zidane und Quina
sollten den Gegner mit normalen Angriffen
beschiftigen und auch gegebenenfalls
Echogras bereithalten fiir den Fall, dass einer
deiner Kampfer mit dem Zauber “Stumm”
belegt wird. Der Ameisenléwe kann deine
Gruppe mit seinem starken Feuer-Zauber
gehorig in Bedrangnis bringen, denn ein
Angriff kann deine Kampfer bis zu
300 HP kosten. Ein anderer
Angriff des Gegners

ist in der Lage die HP
der gesamten Gruppe
auf ein gefahrliches
Minimum schrumpfen
zu lassen. Halte
geniigend Tranke bereit
und verlasse dich
besonders auf deinen Eis-
Zauber, denn der richtet
am meisten Schaden an.

L tempeit vz Kures
Dop Sciter sind ;ericTen

Nachdem du Freia
unter Kontrolle hast,
begibst du dich
zu dem Hotel
und gehst
nach oben. Ein

Mogry - 73

bietet dir
verschiedene

Sachen an, die du
kaufen solltest.
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A Die wunderschdone Baumstadt Cleyra wird durch einen Wirbelsturm geschiitzt. Als dieser plétzlich
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verschwindet, ist Cleyra den Angriffen der Schwarzmagier schutzlos ausgeliefert. Freias ehemaliger
Geliebter kommt zu Hilfe, aber er kann sich nicht an sie erinnern.

Achte zudem darauf, dass du die verbrauchten
Phonixfedern und Trénke ersetzt, dann
speicherst du deinen Spielstand und kehrst
zuerst zu dem Eingang zuriick und dann zuriick
zu dem Baumstumpf. Es scheint, als hatte der
Tod des Antlion den Wirbelwind gestoppt, aber
an einigen Stellen erscheinen nun Soldaten von
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Alexandria und natrlich die Giblichen Monster.
An der Briicke angelangt, wiéhist du die erste
Méglichkeit, dadurch kommt der Junge, den du
im Vorfeld gerettet hast, zum Vorschein und
gibt dir einen Bericht.

Nachdem du dann die Siedlung erreicht hast,
musst du dich in vielen Kémpfen bewahren,
was bedeutet, dass du dich (iberwiegend im
Kampf heilen musst. Ist der erste schwarze
Magier besiegt, solltest du unbedingt deinen
Spielstand bei dem Mogry speichern, der sich
an der Stelle befindet, an der sich Antlion
befunden hat. Auf deinem Weg zurtick zum
Eingang musst du gegen einen Magier, drei
Soldaten und noch einmal zwei Magier
antreten (drei verschiedene Kampfe). Heile dich
nach diesen Kdmpfen und speichere erneut bei
dem Mogry, bevor du die Treppe hinaufsteigst
und dort zuerst die zweite Moglichkeit wéhlst
und dann noch einmal die zweite.

Wihlst du stattdessen die erste Maglichkeit,
verdoppelt sich die Anzahl deiner Feinde. Du
musst nun gegen einen Magier und zwei
Soldaten antreten. Nach dem Kampf wéhlst du
dann die dritte Méglichkeit und ein Kampf
gegen zwei Soldaten folgt. Wenn du danach
von einem Kind befragt wirst, wahlst du die
zweite Mdglichkeit, wonach du erneut Beatrix
gegenlberstehst. Sie ist immer noch stérker als
du und ihr Blitzschwert kann dich bis zu 800
HP kosten, wahrend selbst ihre normalen
Angriffe noch bis zu 400 HP Schaden
anrichten. Beatrix greift zuerst Zidane an und
danach jedes Mitglied der Gruppe in einer
Reihenfolge. Lasse Zidane alle Blitzschwert-
Angriffe einstecken und belebe ihn dann jedes

Mal mit einer Phonixfeder wieder. Auf diese
Weise solltest du es schaffen, die anderen in
deiner Gruppe am Leben zu erhalten, damit sie
ihre Angriffe durchfiihren kénnen.

Mit einigen +10%-HP-Fahigkeiten ware dir in
diesem Moment sehr gedient und auRerdem
solltest du vor allem die Feuer/Eis/Donner-
Angriffe von Vivi benutzen, wobei besonders
Feuer 2 einigen Schaden anrichtet. Sobald du
Beatrix enorm geschwécht hast, erhdht sie
zwar selber ihre HP, steht aber kurz vor dem
Ende. Wenn du nun standhaft bleibst, erkennt
sie, dass sie keine Chance hat und
verschwindet, aber nicht, bevor sie ihren letzten
Angriff gemacht hat, der jedes Mitglied deiner
Gruppe mit nur einem HP zuriickldsst.

Du erreichst das Transportschiff, allerdings
ohne Quina, die keine Transportmaoglichkeit
gefunden hat. Laufe die Treppe hinauf und
folge Beatrix. Nach der Sequenz ziehst du dich
zuriick und steigst die Treppe wieder hinunter.
Ein Mogry erscheint, dem du folgst, um deinen
Spielstand zu speichern.

Abschnitt 4: Flucht und
Wiedererlangung

Du musst dich nach links und nach rechts
schwingen, wenn du Steiner und Marcus
erblickst. Beginne mit langsamen Schwiingen
und warte darauf, dass du nach rechts oder
links schwingst, bevor du das Steuerkreuz in

A Konigin Brane extrahiert die Bestia
Odin aus Garnets Korper. Durch deren
unglaubliche Macht wird Cleyra
volistandig zerstort.
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die jeweilige Richtung driickst. Sobald die
Schwiinge groier werden, kannst du dich
besser abstofen, allerdings musst du dich
einigen Wachen stellen, die verhindern wollen,
dass du nach links entkommst. Klettere
schlief3lich die Leiter nach oben und endlich
trifft Steiner wieder auf Zidane, Vivi und Freia.

Obwohl die Uhr 30 Minuten anzeigt, bleiben dir
nur 29 Minuten und 30 Sekunden, nachdem
Marcus seine Falle geschlossen hat. Bewege
dich nach unten, dann nach links und weiter
nach oben in die Burg. Innen drehst du dich
nach links, laufst die Treppe hinauf durch den
unteren Eingang. Steige die spiralférmige
Treppe nach oben und halte dich dann links.
Gehe durch die Tur und marschiere geradeaus
weiter. In Garnets Schlafzimmer betéatigst du
den Schalter bei der Feuerstelle und kehrst
anschlieRend wieder nach unten zurtick. Du
miisstest nun noch ungeféhr 25 Minuten Zeit
haben. Durchsuche die Truhen in dem Raum
mit dem Pendel und steige anschlieBend die

Bestroa ;
': Prinzessin igiscdctiict smbrizaen

A Garnet ist nun wertlos fiir Brane und wird zum
Tode verurteilt. Durch diesen schrecklichen
Entschluss stellt Beatrix ihre Loyalitat zu ihrer
Kénigin in Frage.

Trdore:
Sctewsrrmcmer??

Sz

Treppe hinunter, um dort durch die nérdliche
Tiir zu gehen.

Nun bleiben dir noch circa 22 Minuten und 30
Sekunden und der Kampf gegen die beiden
Joker, Son und Zon hat erst begonnen.
Konzentriere deine Angriffe nur auf einen der
beiden, sie diirften schnell erledigt sein.
Allerdings kann es sein, dass sie gelegentlich
versuchen werden, deine Gruppe mit dem
Zauber “Comet” zu treffen, der bis zu 250 HP
Schaden anrichten kann. Wenn du die beiden
genligend geschwdacht hast, fliehen sie und du
solltest unbedingt deinen Spielstand speichern
und ein Zelt benutzen, um auf das vorbereitet
zu sein, was nun kommt.

Kehre in Garnets Zimmer zuriick, in dem du
erneut Beatrix gegentliberstehst. Benutze die
gleiche Strategie wie im letzten Kampf gegen
sie. Der eigentliche Unterschied zum letzten
Kampf besteht darin, dass Steiners Angriffe
starker sind als die von Quina und auf3erdem
verfligt Beatrix Uber zusatzliche HP. Sobald sie
besiegt ist, wird sie wie beim letzten Mal einen
Angriff durchfiihren, der alle deine Kédmpfer mit
nur noch einem HP zuriicklasst.

Flir den nachsten Kampf schlief3en sich Freia
und Beatrix zusammen. Obwohl das Monster
geféahrlich wirkt, kann es dennoch ziemlich
leicht besiegt werden, du bendtigst nur die
starksten Zauber von Beatrix. Nach dem Kampf
rennst du in der Gestalt von Zidane die Treppe
hinunter und findest dich drei schwarzen
Magiern gegeniiber. Erledige einen der Magier
nach dem anderen und laufe anschlieRend
weiter nach unten. Nach weiteren Kdmpfen
verldsst Steiner deine Gruppe, um Beatrix und
Freia zu helfen. Ohne seine Hilfe wird der
ndchste Kampf um einiges schwerer, doch du
bleibst siegreich.

Sobald du die Kontrolle Gber Zidane
zurlickerlangt hast, begibst du dich zu der
Stelle, an der du deinen Spielstand nach dem
Sieg tiber Son und Zon gespeichert hast.
Benutze den Mogry erneut als Speicherpunkt
und laufe anschlie3end zu dem Bereich, in dem
Steiner und Garnet gefangengenommen
wurden. Ein weiterer Kampf steht dir bevor,
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eine Raupe stellt sich dir in den Weg. Dieser
Kampf ist nicht allzu schwierig, greife einen
Gegner nur nicht an, solange sein Schwanz
nach oben gebogen ist. Der starke Blitz-Angriff
kann dich bis zu 200 HP kosten, was du aber zu
diesem Zeitpunkt locker verschmerzen
misstest. Benutze in diesem Kampf den
Heilzauber von Garnet und versuche es mit
dem starken Feura-Zauber von Vivi.

Abschnitt 5: Die Zerstorung
eines Konigreiches

Garnet fhrt die Truppe dieses mal an und du
speicherst deinen Spielstand bei dem Mogry.
Weiter unten findest du eine Mithril-Weste.
Direkt hinter der Truhe befindet sich ein kleiner
Bereich, den du betreten kannst - du triffst auf
Ramuh (1). Bewege dich nach links und du
stoRt vor der linken Truhe auf Ramuh (2).
Untersuche die Truhe und nimm dir das
Organix, bevor du dich nach rechts drehst und
der roten Wurzel nach oben folgst. Im nachsten
Bild triffst du erneut auf Ramuh (3). Kehre
zurtick und folge der griinen Wurzel, dann
wendest du dich nach links und laufst weiter,
bis du ein weiteres mal auf Ramuh stof3t (4). Im
vorherigen Bild drehst du dich nach rechts und
liberquerst die Briicke. Unten triffst du Ramuh
zum fiinften und letzten Mal.

Wahle zuerst die zweite Antwort und dann die
erste. Ziehe dich anschlieBend ein wenig
zurlick und springe nach unten zu der Truhe, in
der du eine Mithril-Kette findest. Speichere
deinen Spielstand und marschiere zurtick zu
der Stelle, an der du Ramuh das letzte Mal
gesehen hast. Nach einer tollen Sequenz
findest du dich in Lindubulm wieder, wo du
dich in das Hotel begibst und deinen
Spielstand erst einmal im zweiten Stockwerk
speicherst. Heile deine Gruppe und laufe dann
nach oben in das nachste Bild. Betrete das
Haus ganz oben und néahere dich der oberen
rechten Seite, damit eine Sequenz eingeleitet
werden kann.

Grol3herzog Cid gibt dir 3.000 Gil und du
befindest dich wieder zurlick in der Stadt.
Begebe dich zum Waffenladen und kaufe alles
Notwendige, dann speicherst du deinen
Spielstand erneut und kannst dich von dem
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A Hilflos muss Garnet mit ansehen, wie Lindblum
durch eine Armee Schwarzmagier zerstort wird.

Monocart ein wenig durch die Stadt fahren
lassen. Wenn du dazu keine Lust hast, gehst du
gleich zu dem Mann am Brunnen vor dem
Waffenladen und sprichst ihn an.

Wieder drauBen stoppst du nur kurz im Sumpf,
um Quina mitzunehmen und gehst zu der
Stelle, an der sich die Mogrys befinden. Fange
neue Frosche und laufe dann erst nach rechts
und dann nach oben in das Gras hinein. Quina
wird nach einiger Zeit sagen, dass sie einen
schnelleren Weg zur Fossilienmine kennt. Wenn
du dich den Toren der Fossilienmine néherst,
nimmt ein Wagen deine Verfolgung auf. Renne
durch die Pendel und benutze, wenn
notwendig, einen von Vivis Feuer 2-Zaubern.

Lami wartet auf dich, sobald du aufhérst zu
rennen. Sie kann zwar auch einigen Schaden
anrichten, verfligt aber nicht annéhernd (iber
die Starke von Beatrix. Jedesmal wenn sie
einen ihrer
starken Angriffe
ausfihren will,
schlégt sie mit
ihrer Axt auf den
Boden. Benutze
einfach deine
Standardtaktik,
indem Vivi seine
starksten Zauber
aufruft, Garnet
ihre Heilzauber
und Zidane und
Quina ihre
starksten
Normalangriffe
benutzen. Lami
flieht nach ihrer
Niederlage und
du wendest dich
nach rechts.

Schnappe dir eine
der Blumen, die
sich links vom
Eingang befinden

und stelle dich in die Mitte, um das grof3e
Insekt zu rufen. Sobald du landest, begibst du
dich nach oben in den nachsten Raum und
speicherst unten deinen Spielstand. Oben
greifst du dir eine weitere Blume und drehst
dich gleich nach der Landung nach rechts,
dann betétigst du den Hebel. Kehre nach
aulden zurtick, schnappe dir eine Blume und
driicke die Aktionstaste in der Mitte des
dunklen, braunen Feldes.

Nach der Landung steigst du die Treppe links
hinauf und gehst zum Bergkamm hinauf. Laufe
wieder hinunter und halte dich in nordlicher
Richtung. Folge dem Weg um die Kurve und
betéatige den Hebel, bevor du zuriick
marschierst, dir eine Blume nimmst und die
Treppe bis zur Halfte hinauf steigst. Zuriick in
dem Raum mit dem braunen Feld betatigst du
erneut den Hebel und machst dich auf den
Weg zuriick zu dem Mogry, um deinen
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Spielstand zu speichern. Anschlie@end haltst

du dich bei dem Mogry rechts und folgst dem
Weg. Du triffst auf einen Waffenverkaufer, der
dir seine neuesten Errungenschaften anbietet.

Nach deinem Geschéft mit dem Handler steigst
du die Treppe nach oben und ldufst an dem
Hebel vorbei. Drehe dich gleich nach der
Landung nach Siiden und klettere an den
Kletterpflanzen auf der rechten Seite hinauf.
Rede mit dem Minenarbeiter und schaue dich
in der ndheren Umgebung genauer um, dabei
kannst du die Hacke zu Hilfe nehmen. Folge
nun dem Pfad hinter dem Minenarbeiter und
nimm dir die Allzweckweste, die du auf der
linken Seite findest. Speichere deinen
Spielstand und kehre dann zu den
Kletterpflanzen zuriick, um dort den Hebel zu
betdtigen. Laufe daraufhin nach unten und
dann nach rechts, schnappe dir eine Pflanze
und lasse dich nach drau8en beférdern.

Abschnitt 6: Dorf der
Schwarzmagier

Laufe um die Kurve und ein Stiickchen weiter,
um die Kondeya Pata zu finden. Speichere
deinen Spielstand, bevor du die Stadt betrittst,
und begebe dich gleich in den Item Shop.
Untersuche die Ecken der Treppe, die sich
rechts von dem Mogry befinden (die Plattform
vor dem Treppenabsatz, der nach oben fiihrt)
und laufe nach oben. Rede mit Vivi und folge
ihm anschlieend in den Item Shop. Nachdem
du wieder die Kontrolle Gbernommen hast,
kaufst du in dem Item Shop, was du
bendtigst, und stattest auch dem

Waffenladen auf

der rechten Seite \ A Y -
einen Besuch ab. X R .:.,(_l'; >
Du bemerkst = ‘S
zwei

Wachposten, die dich nicht
passieren lassen.

Steigere erst einmal auf3en i
deinen Erfahrungslevel und
sammele AP-Punkte, um neue
Fahigkeiten zu erlernen. Wenn du
ungefahr bei Level 28
angelangt

bist,

wendestdu T

dich nach Stiden. Wenn du an
der stidlichsten Spitze
angekommen bist, erreichst
du links einen Sumpf, in dem
Quina zusatzliche Frosche
verspeisen kann. Dein Ziel
jedoch befindet sich links
in dem braunen Abschnitt.
Du erreichst ein Labyrinth,

.

.

A Das Dorf der Schwarzmagier ist gut versteckt. Vivi ist vollig entziickt, dass die Schwarzmagier plotzlich

sprechen kdnnen.

das dich zum Dorf der Schwarzmagier fiihrt.
Das Bild ist stets das gleiche und der einzige
Weg, sich nicht zu verirren, ist der, auf die Eulen
zu horen. Jedesmal wenn du in die richtige
Richtung gehst, siehst du eine Eule, die sich in
die Luft erhebt. Du erreichst die Stadt
erst dann, wenn alle Eulen
= davongeflogen sind.
e AulRerdem bemerkst du einen
e Magier, der dich von der
= gegeniiberliegenden Seite aus
beobachten, sobald du bei der
vorletzten Eule angelangt bist. Du
kannst zu diesem Zeitpunkt auch
dem Magier folgen, denn schlie3lich
mochtest du in das Dorf der
& schwarzen Magier. Gleich nachdem
: + du das Dorf betreten hast, erlebst
du eine ATE und machst dich
danach sofort auf den Weg zum
Waffenladen. AnschlieRend
begibst du dich nach rechts
oben und speichert deinen
Spielstand bei dem Mogry.
Innen redest du mit Quina und
untersuchst die rechte Seite
des Ladens, erst dann
tiberquerst du auf3en die
Briicke zum Hotel und
betrachtest die dulierste
rechte Seite.
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Verlasse das Hotel wieder und Uiberquere die
Briicke nach links, um zu einem ltem Shop zu
gelangen. Weiter links triffst du auf Garnet, die
gerade eine Unterhaltung mit zwei der
schwarzen Magier fiihrt. Laufe nach links in
das néachste Bild, rede selbst mit den beiden
schwarzen Magiern und kehre dann zum Hotel
zuriick. Vivi befindet sich auch dort und du
wiahlst die erste Méglichkeit, woraufhin alle zu
Bett gehen. Sobald du erwachst, priifst du
nach, ob du alles bei dir hast und kehrst nach
Conde Petie zuriick.

In Conde Petie begibst du dich zu der Stelle, an
der die beiden Wachposten stehen und
beginnst eine Unterhaltung mit ihnen.
AnschlieRend gehst du zuriick zu dem linken
Gang und redest dort mit dem grof3en Zwerg.
Nach der folgenden Cut-Scene erhhst du
deinen Erfahrungslevel auf 30 und machst dich
erneut auf den Weg zu den beiden
Wachposten. Diesmal lassen sie dich passieren
und du kannst die Briicke am Berg {iberqueren.
Riiste Quina mit den schwéchsten und
wertlosesten Dingen aus, denn nach kurzer
Zeit triffst du auf Eiko, die sich dir anschlief3t
und daraufhin Quina ersetzt.

Steige auf den rechten Vorsprung, wo du Eiko
getroffen hast, und klettere die Wurzel nach
oben. Du findest eine Schatztruhe auf der
linken Seite und einen Brief auf der rechten.
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Wieder unten wendest du dich nach rechts und
kletterst an der duf3ersten rechten Wurzel
hinauf, haltst dich links und findest einen
weiteren Brief. Klettere wieder nach unten und
bewege dich weiter nach rechts. Du stoRt auf
zwei Moogles, mit denen du redest und bei
denen du deinen Spielstand speicherst. Danach
kletterst du links die Leiter nach oben und
folgst dem Weg, bis du fast in den Berghiinen
hineinrennst.

Dessen Angriffe richten nicht allzu groRen
Schaden an, wenn dein Erfahrungslevel bei
ungefahr 30 oder 31 liegt. Eiko nitzt dir in
diesem Kampf am besten, wenn sie die
anderen Gruppenmitglieder heilt, nachdem der
Gigas seinen Erdbeben-Angriff durchgefiihrt
hat. Vivi kann seine Zauber benutzen, wéhrend
Zidane und Garnet wie gewdhnlich angreifen.
Nach dem Kampf laufst du weiter nach rechts
und drehst dich an der Abzweigung nach links.
Wieder zuriick auf der Weltkarte speicherst du
deinen Spielstand und bewegst dich in
Richtung Nordwesten, bis du zu dem kleinen
Dorf Madain Sari gelangst.

Abschnitt 7: lifar

Laufe nach rechts und rede mit dem Moogle,
bevor du nach links zuriickkehrst und eine ATE
erlebst. Bewege dich danach weiter nach links

und rede erst mit Vivi, dann mit dem Moogle
Gber Vivi. Schlielich gehst du auf Garnet zu,
die dich am Eingang des Dorfes befindet und
drehst dich nach rechts. Sobald du wieder die
Kontrolle (iber Zidane hast, untersuche die ATE
und kehre anschlieRend zu dem Moogle (iber
Vivi zurtick - es sollte dich nun vorbeilassen.
Nachdem du mit Garnet gesprochen hast,
nimmst du den Topf, wendest dich nach links
und redest mit Eiko. Dann laufst du zuriick in
die Kiiche und wahlst auf die Frage des Mogry
die erste Moglichkeit. Dann verldsst du das
Dorf und speicherst deinen Spielstand.

Nun machst du dich auf den Weg zuriick zu
dem Bergpass und marschierst nach oben.
Laufe direkt auf den Baum zu - willkommen in
lifar. Wenn du dich entscheiden musst, wihlst
du fir Eiko die dritte Mdglichkeit, um die
Barriere zu senken. Dann laufst du geradeaus
und verbringst etwas Zeit damit zu kimpfen
und vielleicht sogar Level 40 zu erreichen. Die
Monster, denen du hier begegnest, sind keine
harten Gegner, tragen aber eine grofie Anzahl
von Erfahrungspunkten mit sich herum.

Speichere deinen Spielstand bei dem Mogry
und laufe dann weiter zur Plattform. Dort
wahlst du die Méglichkeit, in der Eikos Name
vorkommt, und steigst hinab in die Tiefen von
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lifar. Begebe dich ganz nach unten und frische
deine Gesundheit immer wieder zwischendurch
auf. Du misstest Level 40 fast erreicht haben,
als du unter dir eine atemberaubende
Szenerie bemerkst. Bei deinem
Abstieg greifen dich
weiterhin Monster
an, dir bleibt also
keine Zeit zum
Ausruhen. Unten
angekommen rede
erst einmal mit
jedem und achte
darauf, dass du auch
hinter Eiko und Vivi
nachschaust.
Betrachte die
Wand ganz
links und
untersuche
nach dem
Erdbeben den
Fuld der Treppe
und schaue
anschlieend oben
nach Garnet.

Du musst dich nun
mit dem Kern des
Baumes
auseinandersetzen.

Ein harter Kampf wartet auf dich. Der Baum hat
einige tble Angriffe auf Lager, unter anderem
seine Feuer-Zauber und seinen Todesangriff,
der jeden in deiner Gruppe trifft. Dazu kommt
noch, dass der Baum (iber eine beachtliche
Menge an HP und zugleich tber eine starke
Verteidigung verfligt. Sei daher nicht zu
iberrascht, wenn du diesen Kampf mehr als
einmal verlierst. Stiitze dich bei deinen
Angriffen hauptséchlich auf die Fahigkeiten
von Vivi und vertraue auf dein Gliick. Dieser
Gegner ist wirklich eine extrem harte Nuss.

Nach deinem wohlverdienten Sieg, der
bestimmt etwas auf sich warten ldsst, erlebst
du eine wirklich schone Sequenz.

Abschnitt 8: Eine Introspektive
Kehre nach Madain Sarai zuriick und begebe
dich erneut in die Kiiche. Steige dort dir Treppe
hinunter. Auf der rechten Seite findest du Eiko
in einem Raum unter der Kiiche. Nach einem
Gesprach mit Eiko verldsst du die Kiiche und
laufst nach rechts an dem Brunnen vorbei.
Rede mit dem Moogle, der den Eingang
bewacht, und wahle die erste
Antwartmaglichkeit.

Lami ist wieder da und sie ist nicht sehr gut
gelaunt. Nachdem Eiko fallen gelassen wurde,
musst du gegen einen mysteridsen griinen

Final Fantasy IX
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Mann antreten, der nicht annahernd so schwer
zu besiegen ist, wie es scheint. Blocke einfach
alle seine Angriffe ab, bis er sich im unteren
rechten Abschnitt befindet und treffe ihn erst
dann, damit deine Angriffe den doppelten
Schaden anrichten. Greifst du ihn zu einem
anderen Zeitpunkt an, besteht eine sehr hohe
Wahrscheinlichkeit, dass dein Angriff ins Leere
geht.

Nach dem Kampf marschierst du erneut in die
Kiiche und weiter zu dem Raum, in dem du
Eiko entdeckt hast. Rede mit ihr und laufe
danach zurtick nach drauRen, um die
Aktionstaste genau dann zu driicken, wenn das
Ausrufezeichen erscheint. Nach der Sequenz
schlief8t sich auch Mahagon deiner Gruppe an
und du bist an der Reihe eine neue
Kampftruppe zusammenzustellen. Mit dieser - - ——
Gruppe kehrst du nach lifar zuriick und sorgst A Brane war bloB eine Marionette des fiesen Kuja.

dafiir, dass alle mindestens Level 40 erreicht Am Baum lifars ruft Kuja eine Bestia herbei, die
haben. Es ist nun sehr wichtig, dass alle die Flotte Alexandrias zerstort. Dabei kommt

N : k Konigin Brane vor den Augen ihrer Tochter ums
Mitglieder deiner Gruppe bei bester

Leben.
Gesundheit sind und geniigend Trianke,
Phénixfedern und Ather zur Verfiigung haben.

e — —

Verlasse den Raum und laufe nach rechts, um
In lifar wahist du die dritte Antwortmaéglichkeit eine weitere Cut-Scene zu erleben. In der
und machst dich auf den Weg zu dem Baum. Gestalt von Zidane verlasst du die Bar und
Innen steigst du wieder hinunter, dabei kann es  laufst nach der ATE zu dem Glockenturm, auf
passieren, dass sich dir zwei Monster in den den Vivi gestiegen ist, um die Glocke zu lauten.
Weg stellen, die aber beide keine groe Gefahr  Kehre dann zuriick zu dem Stadtviertel und
darstellen. Bleibe auf dem Pfad, bis du Zeuge wende dich nach Norden. Du triffst auf Freia
einer Cut-Scene wirst. Danach speicherst du
deinen Spielstand bei den Moogles und
verlasst den Baum wieder.

» Kapitel 1

Kronende
Errungenschaften

Abschnitt 1: Alexandria

Sobald du die Steuerung von Vivi iibernimmst,
drehst du dich nach rechts und beobachtest
eine ATE. Anschlieend redest du mit der
Hippo Familie auf der linken Seite der Stral3e
und spielst mit ihnen ein Minispiel.
AnschlieBend gehst du zuriick und haltst dich
links, wo du eine weitere ATE erlebst. Du
kannst nun alle Geb&ude erneut inspizieren
und danach weiter nach links marschieren. Du
stoit auf Baku und Marcus, unterhalte dich mit
ihnen und gehe danach in die Bar. Die Treppe
hinter Baku fiihrt dich dorthin. Nach einigen
Sequenzen schliipfst du in die Rolle von Eiko
und speicherst erst einmal deinen Spielstand
bei dem Moogle.
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und Mahagon und setzt dich, sobald du kannst,

in das Boot und machst dich auf den Weg zur
Burg. Nach etlichen Sequenzen erreicht Zidane
Treno und du bekommst wieder die Kontrolle.
Steige zuerst die spiralférmige Treppe hinunter,
beobachte die ATEs und gehe danach weiter
nach unten.

Wende dich am Fu® der Treppe nach rechts,
speichere deinen Spielstand bei dem Moogle
und gehe in das Auktionshaus, falls du Lust
dazu hast. Dort werden einige Waffen zum
Verkauf angeboten. AnschlieRend bewegst du
dich von dem Moogle aus nach Siiden, und
erreichst nach einer weiteren ATE das
Kartenhaus. Nimm dir die Zeit, Karten zu
spielen. Nach dem ersten Spiel steigst du aus,
um eine weitere ATE zu erleben, dann spielst
du ein wenig weiter, marschierst in Richtung
Auktionshaus und erlebst eine weitere ATE.
AnschlieBend kehrst du zum Kartenhaus
zurtick und spielst ein anderes Spiel, doch
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A Kuja beabsichtigt, Alexandria zu zerstoren.
Wahrend Garnet der Verzweiflung nahe ist,
kommen sich Beatrix und Steiner im
gemeinsamen Kampf naher.

diesmal musst du gewinnen, damit du
weiterspielen kannst.

Wenn du nun eine ATE mit Quina erlebst, bist
du auf dem richtigen Weg. Nach der ATE mit
Eiko erscheint Grof3herzog Cid und eine
léngere Sequenz beschlief3t diesen Abschnitt.

Abschnitt 2: Die erste Spur der
Konigin

Du kontrollierst Beatrix und Steiner, die sich
ihren Weg nach unten in die Stadt bahnen.
Nach einiger Zeit steuerst du auch Garnet,
steigst die spiralférmige Treppe nach oben und
gehst durch die nérdliche Tar. AnschlieRend
offnest du die Tiir auf der linken Seite und
folgst nach einer Sequenz der Treppe weiter
nach oben.

Sobald du wieder Zidane steuerst, folgst du
dem Weg, den Garnet genommen hat und
findest sie. Nach der folgenden Sequenz
findest du dich in Lindbulm wieder. Du
erwachst in der Burg und machst dich sofort
auf den Weg nach unten. Dort drehst du dich
nach links und dann nach Siiden, um zum
Aufzug zu gelangen. Dieser bringt dich in den
Speisesaal, in dem du mit der Gruppe redest
und danach zum linken Turm und dem
Teleskop aufbrichst. Nach dem Gespréach
kehrst du nach unten zurtick und redest mit
Baku. Dann gehst du erneut nach oben, um mit
Cid zu sprechen. AnschlieRend begibst du dich
wieder in das Schlafzimmer, in dem du erwacht
bist und redest dort mit Garnet.
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A Zwischen Garnet und Eiko besteht eine
mysteriose, magische Verbindung. Die Kraft
ihrer Amulette ruft einen gewaltigen
Schutzengel hervor.

A Garlant holt zum gewaltigen Vernichtungsschlag
aus. In letzter Sekunde kann Zidane die
Prinzessin aus dem Schloss retten.

Nachdem du mit Cid gesprochen hast, wird dir
eine Aufgabe gestellt. Du musst die
Aufenthaltsorte von drei Medizinsorten finden.
Laufe zuriick in Richtung des
Gasteschlafzimmers, doch diesmal gehst du
nicht nach rechts zum Schlafzimmer, sondern
erst geradeaus und dann nach links zu dem
Monocart. Dort wahlst du die erste
Antwortmaglichkeit aus (Einkaufsviertel).

1. Nach dem Verlassen des Monocarts redest
du mit der Frau, die ganz am Ende des
Bereiches am Brunnen steht, um eine Medizin
zu bekommen. Kehre damit zum Monocart
zuriick und wahle erneut die erste Méglichkeit.
2. Im Theaterviertel begibst du dich nach den
ATEs zu dem Haus rechts von den beiden Roos.
Untersuche den unteren Tisch auf der linken
Seite, unmittelbar vor der Treppe, um ein Blatt
zu finden.

3. Laufe vom Haus des Malers geradeaus und
dann nach unten zu der Stelle, an der du die
Freunde von Zidane am Glockenturm arbeiten
siehst.

Nachdem du die drei Blatter wieder beschafft
hast, kehrst du zur Burg zuriick und tiberreichst
sie GrolBherzog Cid. Nach der Unterhaltung
und der ATE triffst du dich mit Quina, du musst
zwar 100 Gil bezahlen, dennoch ist es eine gute
Idee, Quina in deiner Gruppe zu belassen.
Zurlick in der Burg lasst du dich von dem
Aufzug ganz nach unten bringen, benutzt den
Zubringer und gehst an Bord deines Schiffes.
Nun musst du deine Gruppe in zwei gleich
starke Kampftruppen aufteilen.

Verlasse dein Schiff erst dann, wenn du dich in
der Nahe von Black Mage Village befindest
und mache dich auf den Weg zum Dorf. Dort
angekommen lduft Vivi zum westlichen Teil des
Dorfes und du folgst ihm. Nachdem Vivi ein
zweites Mal davongestiirmt ist, ldufst du zum
Eingang zuriick und drehst dich dort nach
rechts, in Richtung des Chocobo-Eis. Verlasse
das Dorf und steige in dein Schiff, um dich zur
oberen rechten Ecke des Kontinentes bringen

zu lassen. Du entdeckst ein sandiges Gebiet, in
dem sich vier Sandstrudel befinden. Stelle dich
vor diese Strudel und steige in den, der in der
Mitte gltiht.

Abschnitt 3: Uberall und
Nirgendwo

Laufe den Gang hinunter und rede mit den
beiden schwarzen Magiern, die dich in ein
anderes Stockwerk teleportieren. Nachdem du
dein Team zusammengestellt hast (am besten
stellst du eine Gruppe bestehend aus drei
Kampfern und einem Heiler und eine Gruppe
bestehend aus Magiern und einem oder zwei
Kampfern zusammen), landest du an einem
sehr seltsamen Ort. Du entdeckst dort Kujas
Schiff und begibst dich dorthin, um nach dem
rechten zu schauen. Sobald du im vergessenen
Kontinent gelandet bist, solltest du deinen
Spielstand speichern und dich im Schiff mit
den wichtigsten Sachen eindecken. Dann
wendest du dich nach Siiden (das Heck des
Schiffes zeigt nach Siiden) und nimmst einen
Chocobo mit. Dein Ziel liegt nordlich des
Schiffes mitten in einem Tempel.

Achte darauf, alle deine Vorrate und
Ausriistungen auf den neuesten Stand zu
bringen, bevor du Oeil Vert betrittst. Das Team
bestehend aus deinen Kadmpfern wird dir hier
gute Dienste leisten, denn innen wirkt kein
einziger Zauber und die Monster, denen du
begegnest, sind recht stark. Speichere deinen

e verstede. Deoteir st o5 wobd
meer noch o schogsten, mecht wchr?

>

A In Treno nimmt Zidane an einem Tetra Master-
Turnier teil. Im Finale trifft er dabei auf den
amtierenden Champion Cid.
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Spielstand an dem Moogle, der noch einige
nitzliche Gegenstdnde zum Verkauf anbietet
und gehe dann hinein. Steige die Treppe nach
oben, drehe dich nach links und schlage den
blauen Edelstein, so dass er sich rot verfarbt.
Anschliefend kehrst du nach unten zuriick und
héltst dich links, um eine Cut-Scene zu erleben.
Danach gehst es weiter nach unten in den
nachsten Raum, in dem du jedes Licht genauer
untersuchst.

Wenigstens bei einem Licht entdeckst du auf
den ersten Blick ein Hologramm, doch wenn du
die Lampen erneut untersuchst, erscheint bei
jedem Licht ein Hologramm. Alle vier
Hologramme bewegen sich nach links und
treffen auf den silbernen Edelstein. Laufe nun
weiter und gehe oben durch die Tir, um in
einen Raum zu gelangen, in dem sich einige
zerbrochene Masken befinden.

Nach dem du wieder die Kontrolle iber das
Spielgeschehen hast, gehst du nach au8en und
laufst nach rechts in Richtung des Eingangs.
Bewege dich weiter nach rechts, bis du ein
Hologramm des Sonnensystems bemerkst.
Marschiere um den Edelstein auf der linken
Seite herum und speichere deinen Spielstand
bei dem Moogle. Dann gehst du zuriick nach
rechts und steigst auf eine Plattform.
Untersuche die Plattform in der Mitte und
bereite dich auf den nachsten Kampf vor.

Ark ist ein starker Gegner, doch deine Chancen
stehen nicht schlecht, wenn dein Team
geschlossen Level 45 oder 50 erreicht hat.
Zauber kannst du hier nicht verwenden und
hoffentlich hast du noch nicht alle deine
Gegensténde aufgebraucht. Stell in diesem
Kampf deine schwécheren Teammitglieder in
die zweite Reihe und lasse sie alle anderen
heilen, wahrend die starken Kampfer vorne
stehen und in die Offensive gehen. Du musst
mit einigen starken Angriffen rechnen miissen,
daher solltest du dafiir sorgen, dass die HP
deines Teams sténdig tiber 1000 bleibt.

Nach dem Kampf kontrollierst du GroRherzog
Cid und steuerst ihn nach unten rechts, wo du
ein Minispiel spielen musst. Deine Aufgabe ist
es, Cid in die Mitte zu bewegen. Driicke die
Kreis-Taste immer dann, wenn das Monster
nicht schaut (rotes Licht = Stopp, griines Licht
= Springen). Hast du die Mitte erreicht, wahlst
du zuerst die dritte, dann die vierte und zuletzt
die zweite Antwortmaglichkeit. Du erhaltst nun
die Kontrolle tGiber dein zweites Team, mit dem
du dich nach links bewegst.

Abschnitt 4: Die
Wiistenherrscherin

Ziinde die Kerze auf der linken Seite an und
schnappe dir dainn den Edelstein rechts. Laufe
die Mitte hinauf und drehe dich dann nach

zuerst nach links und dann nach oben, bevor
du die drei Feuer anziindest. Marschiere zu der
oberen Tir und ziinde das untere linke Feuer
auf der rechten Seite an, wodurch die beiden
Statuen auf der linken Seite verschwinden.
Gehe zurlick nach links und dann zur Mitte, um
zwei weitere Feuer anzuziinden, die wiederum
wenigstens zwei Statuen verschwinden lassen.

Final Fantasy IX
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AnschlieBend ziindest du nun alle Feuer auf
der rechten Seite zusammen mit dem unteren
Feuer an. Nun begibst du dich schnell zu der
Tiir, die sich an der duRersten rechten Seite
gedffnet hat.

Ziinde unten im Gang die letzte Kerze an und
schlage danach den Edelstein, der daraufhin
aufleuchtet. Wahle nun einen guten
Gegenstand aus und mache dich auf den Weg
zur Treppe. Oben angekommen ziindest du die
Kerze an, die sich neben dir befindet und folgst
dem gang in die Blcherei. Ziinde hier die Kerze
auf der linken Seite und die im zweiten
Stockwerk an und gehe durch die Tiir, die dich
gedffnet hat. Zurlick in der Biicherei ziindest
du die Kerze an, die sich auf dem zweiten Regal
befindet und gehst anschlieBend durch die Tir.

Steige die Treppe nach oben und ziinde alle
Kerzen auf deinem Weg an. Doch bahne dir
deinen Weg zuriick zu deinem Zimmer bevor
du alle Kerzen angeziindet hast, um einen
Durchgang neben der Engelsstatue in der Mitte
zu dffnen. Folge dem Durchgang, ziinde alle
Kerzen an und kehre dann zur Biicherei zuriick,
um dort die Kerzen anzuzinden, die sich rechts
von dem Biicherregal befinden. Dann ziehst du
dich etwas zuriick und gehst durch die Wand
auf der linken Seite. Speichere deinen
Spielstand bei dem Moogle, denn du méchtest
diese Prozedur bestimmt nicht wiederholen
missen.

Laufe weiter nach links und ziinde die beiden
Kerzen an, bevor du dich mit dem Edelstein
beschéftigst, die linke Kerze ausblast und die
Tir6ffnung benutzt, um den Pfad zu begehen.
Ziinde alle drei Kerzen an, beschiftige dich mit
dem Edelstein und bringe dann die drei Kerzen
zum Leuchten. Dafiir blast du die mittlere Kerze
aus und bemerkst einen beleuchteten
Durchgang auf der rechten Seite. Speichere
deinen Spielstand und kiimmere dich um deine
Ausriistung, denn der nichste Boss-Gegner ist
nicht leicht zu besiegen.

Das Tablett ist nicht ganz so stark wie Ark,
dennoch verfligt es tiber einen starken Feuer 3-
Angriff, den du flirchten musst. Nach dem
Kampf ziindest du die Kerze an und laufst ein
Stiickchen nach unten - ein Licht leuchtet am
Boden und ein Ausrufezeichen erscheint. Du
bist kurz davor, zu einem neuen Bereich
transportiert zu werden. Das Spielgeschehen
wechselt aber erst einmal zu Zidanes Team, das
gerade den Aufenthaltsort von Kuja erreicht.
Bewege dich auf das blaue Portal im Boden zu
und benutze es.

Im mittleren Teil des Ganges trifft Zidane nun
auf Kuja. Schaue dich in dem Raum genau um,
damit dir kein einziger Gegenstand entgeht
und mache dich auf den Riickweg zu dem
Portal. Kehre zu der Stelle zurtick, an der sich
das Schiff befunden hat und bewege dich
geradewegs nach oben. Betétige nun noch
den Schalter, klettere die Leiter hinunter und
drehe dich nach links. Suche dir deine
Teamgeféhrten flr Zidane aus und speichere
zundchst deinen Spielstand. Falls du noch
etwas Gyzarkraut (ibrig hast, fange ein
Chocobo und lasse dich zu dem Gebéude auf
der linken Seite bringen.

Willkommen in der Burg Esto Gaza. Innen
redest du mit dem Mann, der dir erzahlt, dass
du zu dem Vulkan Gurug gehen musst. Wende
dich bei der ersten Gelegenheit nach rechts,
um dich mit neuen und alten Gegenstanden

einzudecken, bevor du dem Weg folgst, den
Kuja eingeschlagen hat.

Links entdeckst du eine Truhe, die du 6ffnest,
bevor du nach rechts ldufst und an dem Seil
hinunter kletterst. Speichere deinen Spielstand
auf der rechten Seite und kehre zu der Stelle
zuriick, an der du das Seil verlassen hast.
Betatige den Schalter neben dem Brunnen
dreimal (zweite Antwortmdglichkeit lautet:
dreimal) und klettere anschlieRend nach unten,
um einem Boss die Stirn zu bieten.

Bei dem Gegner handelt es sich um zwei
Drachen, die eine hohe HP-Punktzahl besitzen
und (iber méchtige normale Angriffe verfiigen.
Da es sich bei den Drachen um lebendige
Kreaturen handelt, kannst du deinen Bio- oder
Gift-Zauber benutzen. Benutze Eiko und Garnet
zur Heilung deines Teams, Vivi um die Zauber
Gift und Bio anzuwenden, und die anderen, um
normal angreifen zu kénnen. Die eigentliche
Gefahr besteht jedoch darin, dass die beiden
Drachen immer das gesamte Team angreifen,
daher bendtigst du unbedingt einen Heiler, der
nichts anderes macht, als seine Verbiindeten zu
heilen.

Nach dem Kampf kletterst du wieder nach
oben, speicherst deinen Spielstand und heilst
alle Teammitglieder. Nun kehrst du zuriick nach
unten und zwangst dich durch das Loch, dass
durch die beiden Drachen entstanden ist. Du
erlebst eine Cut-Scene, nach der es Son und
Zon mal wieder auf dich abgesehen haben.
Danach folgt ein weiterer Kampf. Da Vivi das
Weite sucht, ibernimmt Eiko seinen Platz im
Team und wird zu einer Vollzeit-Heilerin, es sei
denn, Garnet ware mit von der Partei. Es kann
einige Zeit in Anspruch nehmen, aber
irgendwann wirst du auch diesen Kampf
gewinnen.

Du erwachst in Lindbulm und bewegst dich
direkt zum Speisesaal. Nach einigen
Sequenzen befindest du dich wieder auf dem
Flugschiff, das diesmal dir alleine gehort.

Abschnitt 5: Elemente

Begebe dich zu dem groRen Kontinent im
Stidosten, in dem du schon einmal gelandet
bist. Deine Aufgabe ist es, in die Burg
vorzudringen, die sich in der oberen linken
Ecke befindet. Eine Levelanzahl von (iber 55
ware nun angebracht und wiinschenswert.
Betrete den Schaffensbereich von Ipsen,
speichere deinen Spielstand und rutsche dann
an der Stange auf der rechten Seite hinunter.
Bewege dich zur Leiter und gehe weiter nach
links. Marschiere durch die Tir, klettere die
Leiter nach oben und suche auf der linken
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A Um das Portal zu Terra zu 6ffnen, kampfen die Freunde an vier verschiedenen Orten gleichzeitig gegen

die Wachter. Eiko nutzt die Gelegenheit fiir ein Gesprach ,unter Frauen".

Seite nach einer Truhe. Weiter unten laufst du
nach rechts und kletterst die ndchste Leiter
nach oben.

Hinter der Tir gehst du zuerst nach unten und
untersuchst die Tiir, dann erst wahlst du die
Antwortmaglichkeiten 2, 2, 3, 4, 5, 4,3,6 und 7
in eben dieser Reihenfolge. Lasse dich

auBerdem von dem Aufzug nach oben bringen,

um dich mit Mahagon zu treffen. Nach dem
nachsten Kampf kehrst du zum Eingang
zurlick und fallst durch einige Falltiren, um so
in den Besitzt einiger unzugénglicher
Gegenstdanden zu kommen. Nachdem du dir
einen Weg nach draufen gesucht hast, kehrt
nur Zidane zurtick und findet Mahagon vor.
Anschlieend kehrst du zum Schiff zurlick,
findest Mahagon und besuchst die folgenden
Ortlichkeiten in genau der aufgezeichneten
Reihenfolge.

1. Wasser - Der grofe Strudel, der sich im
Nordwesten des vergessenen Kontinents
befindet. Eiko und Garnet werden sich
darum kiimmern.

2. Feuer - Gurug-Vulkan
in der Néhe von Esto
Gazza, auf dem
Kontinent, der sich im
Nordwesten auf der
Karte befindet. Freia und
Mahagon werden sich
darum kiimmern.

3. Wind - Wind Funel liegt im
stdlichen Teil des
vergessenen Kontinents.
Steiner und Vivi werden
diese Sache erledigen.

4. Erde - Die drei
grolden Steine
befinden sich &
auf dem
norddstlichen Kontinent. An
dieser Stelle soll ein
Erdbeben stattfinden.
Zidane und Quina

nehmen sich dieser

Problematik an.

Bevor du nun fortfahrst,
speicherst du auSerhalb des
Schreines deinen Spielstand, kehrst dann in

den Schrein zuriick und laufst nach Stiden.
Nach einigen Sequenzen musst du dich dem
Wichter des Schreines stellen. Lich ist kein
sehr harter Gegner, kiimmere dich in der
Gestalt von Quina um die Verteidigung,
wahrend Zidane normal angreifen kann.
Gewinnst du diesen Kampf, gewinnt auch dein
gesamtes Team automatisch seine Kdmpfe.
Nun machst du dich auf den Weg zum
nordwestlichen Kontinent und schaust dir dort
die Inseln genauer an. Eine davon leuchtet in
der Mitte und du gehst darauf zu.

Abschnitt 6: Die dubiose
Heimkehr

Willkommen in Terra. Nachdem du mit Garland
geredet hast, folgst du der Blondine und ldufst
weiter nach Norden. Halte dich rechts, um die
Briicke zu tiberqueren und klettere
anschlieRend an dem leuchtenden Spinnennetz
ganz rechts hinunter. Rede unten mit dem
Médchen und kehre dann wieder auf die
Stral3e zuriick, bis Bran Barlu erscheint. Falls du
Steiner und Garnet in deinem Team hast, wirst
du dir neue Partner suchen miissen.

Dann ldufst du nach links und betrittst
das erste Haus auf der linken Seite.
Marschiere nach rechts in das

nachste Bild und betrete auch

das Haus auf der daufBersten
rechten Seite. Innen
befindet sich ein

Moogle in einem

Glas, der dir auch

weitere Gegenstédnde

anbietet. Riiste deine Waffen
und Ristungen auf, speichere
deinen Spielstand und begebe

4 y dich zu der Tir oben in der

B Mitte des Bildes. Steige die

Treppe zu deiner Rechten

nach unten und rede dort

mit dem Madchen, bevor du
ihm nach oben folgst.

Du kontrollierst nun Eiko. Nach
der ATE laufst du nach
draulSen, erlebst eine
weitere ATE und gleich
darauf noch eine.
Speichere deinen

StationMaster
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A Terra ist eine seltsame Welt, in der keine Zeit zu
existieren scheint. Die Bewohner sehen alle aus
wie ein Abbild von Zidane.

Spielstand bei dem Moogle und rede
anschlieend mit Vivi, der sich auf der rechten
Seite des Bilde aufhélt. Nun musst du dir einen
Weg zuriick zum Eingang bahnen (von Vivi aus
begibst du dich direkt nach unten) und sprichst
dann nach einer weiteren ATE mit Mahagon.
Kehre in den Raum zuriick, in dem sich der
Kristall befindet und bringe Quina in deinem
Team unter, das nun aus Eiko, Vivi, Mahagon
und Quina besteht.

Jetzt machst du dich auf den Weg zuriick zum
Eingang und begibst dich durch das griine
Licht. Rede mit dem Madchen, damit du wieder
die Kontrolle (iber Zidane erlangst. Laufe
geradeaus, um auf Garland zu treffen. Folge
ihm und du musst dein Kénnen in drei
verschiedenen Kampfen beweisen.

1. Der erste Kampf ist zwar nicht allzu
schwierig, wird dir aber richtig schwer

vorkommen, das du alleine als Zidane in den
Kampf gehst. Mitten im Kampf schlieRen
sich die Aramant und Freia an und helfen dir
dabei, den Gegner schnell zu besiegen.

2. Steiner und Quina beginnen diesen
Schlagabtausch. Benutze Quinas Big Guard
oder die Heilzauber. Steiner kann immer
noch mit seinem Schwert massiven Schaden
anrichten, benutze es daher mit Képfchen.
Nach einiger Zeit mischt sich auch Zidane
in diesen Kampf ein und der Kampf ist so
gut wie gewonnen.

3. Zidane beginnt diesen Kampf alleine, erst
nach einiger Zeit schaltet sich auch Garnet
ein. Sie konzentriert sich dann darauf,
Zidane bei bester Gesundheit zu halten.

Nach den Kampfen laufst du nach rechts und
triffst dort auf den Rest der Gruppe. Speichere
deinen Spielstand und bewege dich weiter
nach rechts. Untersuche den Stuhl und kehre
in das vorherige Bild zuriick, indem du dich
nach links drehst, um einen Raum mit

abgerundeten

Gegenstdnden zu

erreichen.

Betétige den

Schalter in der

oberen rechten
Ecke und marschiere anschlieRend nach links,
wiahrend du den Lichtern ausweichst.
Uberquere die Briicke, laufe nach links und
untersuche die Weltkugel. Bewege auRerdem
den Stein, der in der vierten Position schwebt
und renne nach links. Lasse dich von dem
Aufzug nach oben bringen und folge dem Pfad
zu einem weiteren Aufzug.

Betrete den Teleporter auf der linken Seite,
dann den im Norden und speichere deinen
Spielstand bei dem Moogle. Bereite dich schon
einmal auf drei aufeinanderfolgende Boss-
Kampfe vor. Falls du und dein Team schon
Level 55 oder mehr erreicht haben, diirfte es
keinerlei Probleme geben. Zuerst stellst sich dir
der weile Drachen in den Weg, dann Garland
und dann Kuja personlich. Nach der Sequenz
laufst du nach rechts unten und durchquerst
zwei Bilder, bis du einen Teleporter erreichst
und somit Panddmonium verlassen kannst. In
sudlicher Richtung gelangst du nach einer
Weile nach Bran Barlu.
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Das Finale

Abschnitt 1: Das Ende

Du hast gleich zu Beginn die Maglichkeit, dein
Team zusammenzustellen. Achte dabei auf
Ausgewogenheit innerhalb des Teams und
speichere deinen Spielstand, nachdem du die
Stadt verlassen hast und in das Flugschiff
gestiegen bist. Mache dich auf den Weg zurlick
nach Oeil Vert und halte dich ein wenig nach
Suden, bis du Daguereo erblickst. In dieser
Blicherei befindet sich der beste Combo-Shop
und draufZen die besten Moglichkeiten, die
Erfahrungslevels deiner Teams zu verbessern.
Jedesmal wenn du den Groen Drachen
besiegst, erhaltst du 8800 EXP... du siehst, es
lohnt sich. Decke dich obendrein mit allem
Wichtigen ein und tiberlege noch einmal
genau, ob du auch nichts vergessen hast.

Nun machst du dich auf den Weg nach lifar
und betrittst das Portal, das von einem Boss
Guardian bewacht wird. Wenn dein Team Level
55-60 erreicht hat, brauchst du dir keinerlei
Sorgen zu machen und musst einfach die
altbewahrte Angriff/Heilung-Taktik anwenden.
Nach dem Kampf findest du dich im Tempel
wieder und musst erneut deine Teams
zusammenstellen. Bewege dich nach Norden
und untersuche die Regenbogenkugel, um
deinen Spielstand zu speichern. Gehe weiter
nach oben, dann nach links und steige
schlielich eine Treppe hinauf. Halte dich links
und du erlebst deinen ersten Flashback.

Kali reagiert auBerst empfindlich auf Eis, daher
gehort Vivi zu deinem Team und kann deiner
Gegnerin mit dem Eis 3-Zauber so richtig auf
den Zahn fiihlen. Bleibe bei der bewahrten
Taktik und marschiere nach dem Kampf zuerst
einfach weiter, dann nach rechts, nach oben,
nach links und schlieflich nach rechts. Tiamat
stellt sich vor und macht es sich zur Aufgabe,
dich aufzuhalten. Er kann die MP von jeder
Figur absorbieren oder einen schnellen K.o.-
Angriff durchfiihren, der eine Figur véllig hilflos
zuriicklasst. Benutze in diesem Kampf den
Eisga-Zauber von Vivi und natiirlich die
bewiéhrte Taktik.

Nach dem Kampf gegen Tiamat drehst du dich
in nordliche Richtung und gelangst bald zu
einer weiteren Regenbogenkugel, an der du
deinen Spielstand speichern, dich heilen und
deine MP auffrischen kannst. Nun wendest du
dich nach links und musst gegen Aquadon

antreten. Dabei kannst du auf drei verschiedene
Ziele zielen, einmal auf den Kérper von
Aquadon und dann auf seine beiden Tentakeln.
Er reagiert auRerst empfindlich auf Blitz und auf
den herbeigerufenen Ramuh.

Konzentriere deinen Angriff auf die Tentakeln,
um seine Kraft zu verringern. Falls einer deiner
Teamgefdhrten in einem Eisblock eingefroren
werden sollte, ldsst du ihn durch Vivi und
seinen Feuer-Zauber wieder auftauen. Nach
diesem Kampf stehen dir noch zwei weitere
Kampfe bevor, dazu steigst du die Treppe nach
oben, drehst dich nach links, kletterst die Leiter
nach oben und gelangst in einen Raum mit

¥ Auf dem Weg zum Finale werden Zidane und
seine Freunde auf harte Proben gestellt. Der
»0rt der Erinnerung” sorgt mit seinen lllusionen
fiir Verwirrung.

StationMaster
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Final Fantasy IX

V Die Stunde des Abschieds: Garnet
und die anderen kehren zuriick in die
Heimat, aber Zidane will bleiben und

Kuja retten. Erst nach langer Zeit
taucht er bei einer Theatervorstellung
der Tantalus-Gruppe wieder auf.
Zidane und Kénigin Garnet sind
endlich vereint...

e

drei verschiedenen Turen. Der Todbringer
wartet schon auf dich. Achte darauf, dass kein
Mitglied deiner Gruppe eine durch fiinf teilbare
Level-Zahl hat. Der herbeigerufene heilige
Sanctus wirkt wie ein Wundermittel gegen den
Todbringer, wenn du wahrend des Kampfes
deine Heiler am Leben l4sst und auf sie
achtest, kannst du auch diesen Kampf zu
deinen Gunsten entscheiden. Versetze dich am
besten in einen Schwebezustand, um dem
Erdbeben-Angriff des Todbringers zu
entgegen, der bis zu 2000 HP Schaden
anrichtet.

Nach deinem Sieg tiber den Todbringer l&ufst
du nach Norden und erreichst iiber eine
unsichtbare Plattform ein Zeittor. Speichere
deinen Spielstand nach der Landung und
wende dich erneut nach Norden. Dein nichster
Gegner, Thanatos, ist wirklich ein harter
Brocken, der seinen Zauber Meteor benutzen
kann, um grofRen Schaden anzurichten.
Benutze so oft wie moglich Vita und Vigra,
damit dein Team bei guter Gesundheit bleibt.
Einzig die fehlende Geschwindigkeit von
Thanatos hilft dir, dich schneller zu erholen und
einen Plan auszuhecken.

Nach deinem Sieg tiber Thanatos kehrst du zur
Regebogenkugel zuriick und speicherst deinen
Spielstand, bevor du zu dem Raum
zuriickkehrst und dort mit Kuja redest. Der
Kampf kann beginnen. Kuja kann seinen
Megaflare wenigstens dreimal hintereinander
einsetzen und dabei dein gesamtes Team dem
Erdboden gleichmachen. Versuche, seine
Angriffe zu verlangsamen und belege ihn mit
dem Zustand “Langsam’, damit du Zeit hast,
dich zu erholen und zu reagieren. Kuja kann
sich mit bis zu 3500 HP selbst heilen, was
diesen Kampf nicht gerade vereinfacht. Du

B F

bendtigst viel Geduld und auch etwas Gliick,
um den Kampf fiir dich zu entscheiden.

Nachdem Kuja Geschichte ist, musst du dein
Team neu zusammenstellen. Jeder verfiigt nur
noch tber 1 HP und du musst dir genau
berlegen, wen du in die hintere Reihe stellst,
um die anderen schnell zu heilen. Eiko und
Garnet sind eigentlich ein Muss bei diesem
letzten Kampf, bei dem du dem Ewigen Dunkel
gegeniiberstehst. Dein Gegner kann mit seinem
Supernova-Angriff dein gesamtes Team in
einen bestimmten Zustand versetzen. Wahrend
dieses Kampfes niitzt es nichts, einen Eidolon
herbeizurufen, denn nur Phénix zeigt eine
gewisse Wirkung auf das Ewige Dunkel. Auch
Freia kann in diesem Kampf sehr niitzlich sein,
denn wenn sie zum richtigen Zeitpunkt bei
einem bevorstehenden Supernova-Angriff in
die Luft springt, wird dieser Angriff sie einfach
verfehlen. Diesen Kampf kannst du nur mit viel
Geduld und Kénnen gewinnen, es ist ja auch
immerhin der finale Kampf. Versuche immer
wieder eine neue Taktik und eine andere
Zusammenstellung deines Teams, bis du
irgendwann als Sieger vom Platz gehst.

Nachdem du das Ewige Dunkel besiegt und
vernichtet hast, kannst du dich endlich
zuriicklehnen, den Abspann genieRen oder
aber eine Runde Blackjack spielen. SM
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» Die Stellazzio Quest

In Treno lebt eine Frau in einem Haus nérdlich
vom Combo-Shop, die dir von dreizehn Stellazio
(Miinzen) erzahlt, die iber die ganze Welt
verteilt sind. Finde diese Minzen und du
erhéltst jedesmal eine Belohnung. Du musst
diese Aufgabe I6sen, wenn du eine der
alternativen Endungen erleben mochtest.

Widder: Dali. Im hinteren Teil der Windmdihle,

aber nicht unten.

Krebs: Burmecia. Hinter dem umgestiirzten

Wagen.
Skorpion: Bei der Quan-Hohlen-Quelle.
Zwillinge: Beim Brunnen im ersten Bild,
nachdem du Treno betreten hast.
Werfe dreizehn Mal Miinzen in des
Brunnen.

Stier: Treno. Hinter dem Item Shop.

Jungfrau: Dorf der Schwarzmagier. Im Hotel

bei den Betten.

Waage: Am Madain Sari-Brunnen.

Léwe: Alexandria. Am linken Turm in der Nahe

der Neptun-Statue.

Schiitze: Lindbulm. Auf der linken Seite des
dritten Bildes beim
Vergniigungsviertel.

Steinbock: Blicherei von Dargelo. Auf der

rechten Seite.

Wassermann: Ipsen-Verméchtnis. An der

rechten Sdule am Eingang.

Fische: Eine Schatztruhe im Unbezwingbaren.

13te Miinze: Kehre mit den Ubrigen 12

Miinzen zu der Quan-Hbéhle
zuriick, die sich ostlich von Treno
befindet.

LT P
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Final Fantasy IX

die dir zu niitzlichen Gegenstanden verhelfen

» Der Quizmaster

Je mehr Spriinge du schaffst, desto besser ist
der Gegenstand, den du dafir erhéltst.
Versuche, gleich die 1000 Spriinge zu schaffen,
denn das lohnt sich wirklich.

10 Gil

Cactrot-Karte
Genji-Karte
Alexander-Karte

Cat Paw-Schlager
King of Skipping-Titel

20 Spriinge:
50 Spriinge:
100 Spriinge
200 Spriinge:
300 Spriinge:
1000 Spriinge:

» Frosche fangen

Diese Frosche erschienen dir vielleicht als vollig

stupides Zwischenspiel, konnen aber ein Quell
wirklich guter Gegenstande und neuer Waffen
fur Quina sein. AulRerdem erhoht die Anzahl
der Frosche, die Quina zu sich nimmt, die Kraft
des Frog Drop-Zaubers.

Erzstein

Ather
Seidenhemd
Elixier
Silberne Gabel
Bistro-Gabel

2 Frosche:
5 Frosche:
9 Frosche:
15 Frosche:
23 Frosche:
33 Frosche:
99 Frosche:

Wenn du eine seltsame Figur entdeckst, um die
ein X und ein Kreis herumschwirren, hast du
den Quizmaster entdeckt. Dieser halt sich im
Dorf der Schwarzmagier auf und stellt dir 13
Fragen, wenn du ihn ansprichst. Fir jede
richtige Antwort erhaltst du viele wichtige AP.
Beantwortest du alle 13 Fragen korrekt,

Quinas Meister erschient und tritt gegen dich an. Benutze deine altbewahrte Taktik

und du erhaltst als Belohnung fiir deinen Sieg die Gourmet-Gabel. Der Kampf fallt
dir allerdings nur dann extrem leicht, wenn dein Team Level 40 schon erreicht hat.

>Nummer 2< StationMaster _



- ity i

StationMaster ‘ / y -

Dark Stone vertrieb: Electronic Arts | Hersteller: Delphine Genre Roliensplel

P
Spieltipps

In diesem Spiel hat deine Figur die Qual der
> = Wahl und kann die verschiedensten

Gegenstdnde benutzen. Am besten machst du
dich schnell mit dem Auswiéhlen der
unterschiedlichen Gegensténde vertraut, die du
in einem bestimmten Bildschirm anzeigen
kannst. Auf deinen Wegen durch die Spielwelt
findest du viele Gegensténde, die tiber hohe
Schadenpunkte und spezielle magische Effekte
verfligen. Manchmal ist es allerdings
notwendig, dass du diese Gegenstande in die
Stadt bringst, um sie identifizieren zu lassen.
Uberpriife deine Ausriistung regelmRig, um
immer die bestmdgliche zu benutzen und
gegebenenfalls schwichere Gegensténde
abzulegen.

3 ‘ Deine Figuren sind in der Lage, einen Zauber
a ' : ; ; b anzuwenden, sobald sie diesen gelernt haben.
Bei deinen Wanderungen findest du
verschiedene Zauberbiicher, die dir neue
Zauberspriiche verraten. Sobald du einen
Zauberspruch gelernt hast, befindet dieser sich
" ! unausldschlich in deinem Zauberbuch und
? - L, : kann einer der R- oder L-Tasten zugeordnet
: T werden. Behalte die gefundenen Zauberbiicher,
auch wenn du den Zauberspruch bereits
gelernt hast, denn du erhaltst daftr unter
Umstanden eine stattliche Summe Geld, das du
fur neue Waffen ausgeben kannst. AuRerdem
findest du unterwegs auch einige Schriftrollen
mit Zauberspriichen, die du ebenfalls den R-
oder L-Tasten zuordnen kannst, um sie im
Kampf schneller aufrufen zu kénnen.

Level erhohen

Der unheimliche Draak '3 : Wihrend du dir deinen Weg durch die Spielwelt
stiirzt die Welt ins i i bahnst, steigen die Levels deiner Figur und du
Chaos Helfe dabei a"e & - erhéltst zusétzliche Erfahrungspunkte. Fiir

: < e J jeden Level, den du erreichst, bekommst du
Kristalle und Taktiken 'e | '

sechs Erfahrungspunkte extra, die du deinem

anZUStﬁbern die F - f ; Charakter zufiihren kannst. Driicke im
benotlgt Werden F j : ) Mendibildschirm die L1-Taste und fige diese \

den bosen Zaub ¥ er ‘ : 3 G Punkte nach deinem Wunsch den

verschiedenen Statuswerten hinzu. Kampfer
brauchen jede Menge Starke und Vitalitéat,
wihrend Zauberer besser mit Magie und
Geschicklichkeit bedient sind.

Waffen

In diesem Spiel gibt es eine Vielzahl verschie-
dener Waffen, die du meist nach Kampfen
aufsammeln kannst. Bleibe immer auf der
; Suche nach besseren Waffen und gib dich nie
Nummer 2-2001, Fazit: Typisches zufrieden. Beim Schmied in der Stadt kannst du

ut[l@ﬁ] PC-R?_Uenj deine Waffen reparieren und aufriisten lassen,
f Eplel ur die um eine hohere Effektivitat zu erreichen.

Sone.
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Die Hauptfiguren

Du kannst in diesem Spiel verschiedene Figuren auswéhlen, die alle (iber
individuelle Starken und besondere Fahigkeiten verfiigen. AuBerdem
bleibt es dir tiberlassen, ob du dich fiir eine ménnliche oder eine
weibliche Hauptfigur entscheidest. Doch in jedem Fall sollte deine Wahl
wohl durchdacht und auf deine besonderen Spieleigenschaften

abgestimmt sein.

Diese beiden Charaktere zeichnen
sich durch grof3e Stérke und gute
Nahkampfeigenschaften aus.
Entscheide dich fiir diese Figuren,
wenn du es vorziehst, deinem
Gegner bei einem Kampf direkt in
die Augen zu schauen und dich
dabei auf dein Schwert oder deine
Streitaxt zu verlassen. Stérke und
Vitalitét sind die
Haupteigenschaften, die du
verbessern musst, um deine
Kampftechnik zu verbessern.

Warrior
Hauptcharakteristik: Starke
Spezielle Fahigkeit: Nahkampf
Der Warrior verfligt (iber eine
enorme Starke und ist fiir ein
gefahrliches Abenteuer wie
geschaffen. Seine Statur ist
méachtig und er kann jede Waffe
im Nahkampf einsetzen.

Amazone
Hauptcharakteristik: Starke
Spezielle Fahigkeit: Nahkampf
Die Amazone ist es von jeher
gewohnt, ihre Dominanz dem
méannlichen Geschlecht gegentiber
deutlich zu machen. Sie stammt
aus einer Gemeinschaft, die sich
nur aus Frauen zusammensetzt,
und ist in den
verschiedensten
Kampfstilen
getibt. lhre
Stérke und

Die Magier eignen sich weniger
fur Kémpfe in engen Réumen,
verlassen sich aber auf ihre
starken Zauberkrafte, um den
Gegner zu bezwingen. Als Magier
verbesserst du deine Zauberkrafte,
indem du nach unterschiedlichen
Zauberbiichern im Spiel Ausschau
héltst. Aul3erdem unterstiitzen
diese Blicher dich bei deinem
Weiterkommen im
Spielgeschehen. In einem Kampf
solltest du unbedingt darauf
achten, immer eine Armeslange
von deinem Gegner entfernt zu
stehen, um keinen unnétigen
Schaden zu erleiden. Magie und
Mana sind die wichtigsten
Fahigkeiten der Magier in diesem
Spiel.

Zauberer
Hauptcharakteristik: Intelligenz
Spezielle Fahigkeit:
Zauberspriiche

Der Zauberer, der sich durch
Wissen und Kraft auszeichnet,
widmet sein Leben dem Studium
der magischen Kiinste, um sie
schlieRlich vollkommen zu
beherrschen. Als Kampfer verlasst
er sich hauptsachlich auf die
durchschlagende Wirkung seiner
Zaubersprliche.

Zauberin
Hauptcharakteristik: Intelligenz
Spezielle Fahigkeit:

-~

ihre Furcht-

losigkeit
machen sie zu
einer

i

Zauberspriiche

¥/ Berlichtigt wegen ihrer
magischen Kréfte ist

i gerade die Zauberin eine

=\ mysteridse und

geféahrliche Gegnerin.

Sie bezieht ihre Energie

aus der Natur und

durchquert das Land auf

der Suche nach immer

e

geflirchteten
Gegnerin.

o
w ¥

o e ’

neuen Zutaten fir ihre
Zauberspriiche.

Dark Stor:

O

Diese Langfinger benutzen
hauptséchlich Distanzwaffen, wie
Bogen und Wurfmesser, um ihre
Gegner zu schwéchen. Dabei zahlt
besonders die Schnelligkeit, mit
der sich ein Dieb bewegt, denn
nur so kann er ohne groRRere
Blessuren seine Gegner
kampfunféhig machen. Falls dich
ein Gegner in einen Nahkampf
verwickeln sollte, ist es ratsam,
schnell das Weite zu suchen, denn
die Nahkampffahigkeiten eines
Diebes sind mehr als mager.

Attentater

Hauptcharakteristik:
Geschicklichkeit

Spezielle Fahigkeit:
Distanzkampf

Der Attentéater verfligt weder tiber
Moral noch tiber ein Gewissen
und beherrscht die Kunst des
Totens bestens. Gerade dies macht
ihn zu einem effektiven Kampfer
und gefiirchteten Gegner.

Diebin
Hauptcharakteristik:
Geschicklichkeit
Spezielle Fahigkeit:
Distanzkampf
Angezogen von
Reichtiimern

Diese religidsen Figuren verfiigen
gleichzeitig tiber starke magische
Kréfte und relativ gute
Nahkampfeigenschaften. Vitalitat
ist besonders wichtig fur einen
Geistlichen, obwohl auch Stéarke
und Mana mafRgeblich dafiir sind,
siegreich zu bleiben.

Monch

Hauptcharakteristik: Vitalitat
Spezielle Fahigkeit: Nahkampf
und Zauberspriiche

Die Mdnche werden zu Ehren
ihres Gottes fiir ihre besonderen
Aufgaben im Leben trainiert. Sie
lernen die Kunst des Kriegftihrens
in den Tempeln und erlangen von
ihrem Gott die Fahigkeit,
Zauberspriiche anzuwenden.

Priesterin
Hauptcharakteristik: Vitalitat
Spezielle Fahigkeit: Nahkampf
und Zauberspriiche
Die Priesterin kdmpft
im Namen ihres
Gottes und findet in
ihrem Glauben den
A notwendigen
Ansporn. Sie
bezieht ihre Kraft
hauptséchlich
aus ihrem

benutzt die h Glauben und
Diebin ihre y, besitzt ein
Gewandtheit, ausgewogenes
um das zu k\ ¥/ Wissen tber
erreichen, was sie \/ Kampfstrategie und

will. lhre
aulBergewshnliche
Geschicklichkeit hilft
ihr dabei, alle Waffen
mit Leichtigkeit zu
benutzen. Sie
ist vor allem
eine aus-
gezeich-
nete Bogen-
schiitzin.

. Magie.
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Dark Stone

Einfiihrung

DarkStone verfligt Uber eine einmalige Struktur, denn jedes Mal, wenn
du dich ins Spielgeschehen stiirzt, andert sich auch die Weltkarte. Das
bedeutet, dass der Spielverlauf nie langweilig wird und du immer neue
Sachen entdeckst. Deine Hauptaufgabe besteht darin, sieben Kristalle zu
finden und mit diesen nach Serkesh aufzubrechen, um dort gegen den
bosen Draak anzutreten, damit der Weltfrieden wiederhergestellt wird.

Das Fiillhorn

Du gelangst zu einem kleinen Dorf, in dem die
Kinder Hunger leiden. Die Dorfbewohner
erzéhlen dir von dem verschwundenen
Flllhorn, woraufhin du dich auf die Suche
danach machst. Begib dich in das Verlies und
bahne dir deinen Weg durch die
verschiedenen Passagen, wobei du einige
Monster erledigen musst. Nach einiger Zeit
stoldt du auf den Geist eines toten Reisenden.
Laufe anschlieRend weiter und steige die

Treppe zum zweiten Abschnitt nach oben. Dort
marschierst du an dem Geist vorbei und
betrittst den Bereich des Feuergolems.
Besiege dieses feurige Monster, um eine
Feuerkugel zu erhalten. Behalte wihrend des
Kampfes immer deine Gesundheitsanzeige im
Auge.

Bewege dich weiter durch das Verlies und
steige die Treppe hinunter, wo Riken bereits vor
der Kammer des Eisgolem auf dich wartet. Er
erinnert dich daran, die Eiskugel an dich zu
nehmen, sobald du die Kreatur bezwungen

JIS7RN Alternative Herausforderungen

Das Sonnenkreuz

Drakus, der Anfihrer einer Gruppe
Antiquitdtenhandler, bittet dich darum, das
Sonnenkreuz wiederzubeschaffen, das von
den Jiingern von Kaliba geraubt wurde. Begib
dich in das Verlies und kdmpfe dich zum
Abschnitt 4 vor. Rede dort mit Gondor, der dich
in den Glauben Kalibas einfiihrt, und erledige
anschlief3end alle Monster im Einfiihrungstest.
Danach nimmst du dir den Schliissel und
o6ffnest die verschlossene Tiir, hinter der du
eine Waffe findest. Kehre nun zu Gondor
zurlick und lasse dir ein Amulett geben, das
du zum Kloster in Abschnitt 3 bringst.

Suche dort eine erloschene Kerze, die sich in
der Nahe des Buicherregals befindet, und
ziehe daran, um einen Geheimgang zu ent-
decken. Am Ende dieses Ganges musst du
Inoc besiegen, um in den Besitz des wert-
vollen Sonnenkreuzes zu gelangen. Bringe
das dann zu Drakus, der dir als Dank einige
seiner Truppen auf den Hals hetzt. Besiege
auch diese Unholde, um einen Kristall zu
bekommen.

Die Steindamen

Die bose Hexe Mika hat ein kleines Dorf
terrorisiert und alle Frauen in Steinstatuen
verwandelt. Um die Frauen zu befreien, musst
du es schaffen, der Hexe ihre Jugend
zuriickzugeben. Dies schaffst du, indem du
ein bestimmtes magisches Artefakt findest.
Begib dich in das Verlies und bahne dir
deinen Weg zu Abschnitt 2, wo du einen
Spiegel entdeckst. Bringe diesen Spiegel zu
Elas, der tief unten im Verlies lebt. Lasse ihn
in den Spiegel schauen, damit er feststellen
kann, wie hésslich er in Wirklichkeit ist.
Tausche dann den Spiegel gegen den
Liigenspiegel, den er bis zu diesem Zeitpunkt
benutzt hat. Laufe anschlieRend mit dem
Liigenspiegel im Gepack ins Dorf und bringe
ihn der Hexe. Diese glaubt wirklich, wieder
jung und schén zu sein, und macht daraufhin
ihren Zauber riickgangig. Rede dann noch
einmal mit den Mannern im Dorf, um dir
deine Belohnung nicht entgehen zu lassen,
namlich einen Kristall.

hast. Innen beseitigst du das Monster,
schnappst dir die Kugel und findest nebenbei
den Eingang zum Abschnitt 4. Riken wartet
schon auf dich, um die beiden Kugeln an sich
zu nehmen und dir im Gegenzug den
Wolkenmantel zu geben.

Nimm diesen speziellen Mantel an dich und
begib dich durch die Wénde in die Kammer von
Zoram. Dieser bdsartige Zauberer ist recht zih
und wird dir einiges abverlangen. Versuche auf
jeden Fall, seinen Raketenangriffen
auszuweichen, denn bereits ein Treffer
verringert deine Lebensenergie erheblich. Nach
deinem Sieg tiber den Zauberer kannst du dir
in aller Ruhe das Fiillhorn aus der Mitte der
Kammer holen und es dem Bilirgermeister
Gibergeben. Bein Verlassen des Gebietes
erscheint Rikens Geist erneut und gibt dir einen
der Kristalle mit auf den Weg.

m StationMaster >Nummer 2<
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Die Fee des Sees

Statte dem leuchtenden See einen Besuch ab,
wo dir eine Fee erscheint und dir ein Lied
vorspielt. Sie bringt dir bei, das Lied der
Schlangen zu spielen, angefangen bei dem
kleinsten Schilfrohr bis hin zum gréRten.
Verlasse danach den See und begib dich zum
Abschnitt 5, um dort mit deiner Jagd auf die
Schilfrohre zu beginnen. Durchsuche den
Bereich nach zwei der verschwundenen
Schlangen, doch achte dabei auf deine
Gesundheit, denn in der naheren Umgebung
treiben viele starke Gegner ihr Unwesen.

Nachdem du die beiden Schilfrohre gefunden
hast, machst du dich auf den Weg nach unten
in den Abschnitt 6, um dort das dritte Schilfrohr
zu finden. Laufe weiter die Treppe hinunter, um
in einer Kiste in Abschnitt 7 ein weiteres
Schilfrohr einzusammeln. Auf der anderen Seite
steigst du die Treppe hinunter zu Abschnitt 8
und besiegst die Amazonen in einem harten
Kampf, um die letzten Schilfrohre an dich zu
nehmen. Bewege dich nun zu der grofen

viereckigen Kammer und platziere die
Schilfrohre in den Mundern der finf Statuen.
Diese spielen daraufhin bestimmte Tone,

welche die Schlangen vorlibergehend in Trance

versetzen.

Aktiviere schnell den Schalter, um die
Zugbriicke herabzusenken, und renne lber

JEEPA Alternative Herausforderungen

Die kranke Genna

Genna wurde von Gutrick vergiftet, den
Beweis daflir findest du in einer der Kisten.
Zeige dem bosen Gutrick den gefundenen
Brief, damit er alles zugibt und dich zu dem
Zauberer bringt, der ihm das Gift gegeben
hat. Gir teilt dir mit, dass es zu diesem
Zeitpunkt keine Heilung gebe und du erst
einen Becher an der Quelle des Lichts fullen
musst. Betrete das Verlies und durchforste
die Abschnitte, um die vier Prismen zu finden.
In jedem der Abschnitte befindet sich eines
der Prismen, mit denen du dann zu der
Quelle in Abschnitt 6 gehst. Platziere die
Prismen um die Quelle herum, damit das
Licht einen Weg in das Verlies und zuriick zur
Quelle findet. Fille nun den Becher und
bringe ihn ins Dorf zuriick, damit Genna
geheilt werden kann. Das junge Madchen ist
dir unendlich dankbar und gibt dir als Beweis

ihrer Dankbarkeit einen Kristall mit auf den
Weg.

Das gefangene Einhorn

Das Einhorn wird an einer magischen Kette
gefangen gehalten, doch du bist noch nicht in
der Lage, es zu befreien. Rede mit der Fee
und nimm sie in deiner Tasche mit in das
Verlies, in dem du dir deinen Weg ganz nach
unten bahnst. Befreie die Fee aus dem Labor,
damit sie durch das Gitter fliegen und dir die
Tur 6ffnen kann. Nur so kannst du dem bésen
Zauberer Felder gegeniibertreten. Nach
deinem Sieg befreist du die Fee aus ihrem
Geféngnis, dafiir gibt sie dir den
Spezialschliissel, den sie aus Felders Tasche
gestohlen hat. Verlasse mit dem Schliissel das
Verlies und benutze ihn, um das Einhorn von
der Kette zu befreien. Danach erscheint die
Fee erneut und tberreicht dir einen Kristall.

Dark Stone

den Pfad zu dem Raum am anderen Ende, der
voller Schlangen ist. Schnappe dir den Kristall
von der Sdule in der Mitte und mache dich
schnellstens auf den Riickweg (iber die Briicke,
bevor die Schlangen aus ihrer Trance
erwachen. Kehre nun in die Stadt zurtick,
tberpriife deine Ausriistung und verkaufe alle
Gegenstinde, die du nicht mehr benétigst.

B
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Dark Stone

ante?'a in der

In einem kleinen Dorf in der Region werden
seltsame Gerdusche vernommen, die tief unten
aus der Quelle zu kommen scheinen. Bewege
dich an dem Seil entlang nach unten zum
Abschnitt 9 und gleich weiter zum Abschnitt 10.
Dort stofst du auf mehrere Eidechsenmenschen
und Amazonen, die dir das Leben nicht gerade
leicht machen. Denke daran, dich rechtzeitig zu
heilen, um keinen vorzeitigen Tod zu riskieren.
Aulerdem musst du bei den Fassern hier unten
vorsichtig sein, sie enthalten zwar nach wie vor
nitzliche Gegenstédnde, explodieren aber, wenn
du versuchst, sie gewaltsam zu 6ffnen. Versuche
es daher mit Zauberspriichen und Raketen, die
du aus sicherer Entfernung abfeuerst, um in den
Besitz des Inhaltes zu gelangen.

Ignoriere den Terror-Thron in Abschnitt 10 und
bahne dir deinen Weg durch das Verlies, um
die Stufen zu erreichen, die dich nach unten in
den néchsten Abschnitt fiihren. Benutze deinen
Lichtzauber, um dich in der Dunkelheit
zurechtzufinden, und suche in der Umgebung
nach den beiden Minen. Betrete die erste und
zerstore beide Nester, welche die
Minenarbeiter am Verlassen der Mine hindern.
Die Nester sind sehr schwer zu erledigen, sind
aber die Miihen wert, solange du nicht vergisst,
dich regelmaRig zu heilen.

In der zweiten Mine warten gleich vier Nester
im Eingangsbereich auf dich, die alle zur
gleichen Zeit angreifen. Kdmpfe um dein Leben
und halte durch, bis alle vier beseitigt sind.
Danach redest du mit dem gefangenen
Minenarbeiter Rosso, der dir fiir seine Rettung
dankt und dir das Schwert von Elwon gibt.
Bewaffne dich mit diesem Schwert und mache
dich anschlieRend auf den Weg nach unten
zum Abschnitt 12, um dort den Bienenstock zu
finden. Heile dich noch einmal und riiste dich
mit dem Heilzauber aus, bevor du den

Bienenstock betrittst. Im Eingangsbereich
musst du zwei weitere Nester zerstéren, um
dann zu der Kammer im hinteren Teil zu laufen.

Die Kénigin erwartet dich bereits, doch mit
deinem neuen Schwert ist sie keine
ebenbiirtige Gegnerin mehr. Nach deinem Sieg
(iber die Konigin zerstorst du die beiden letzten
Nester an der hinteren Wand und hebst
anschlieBend den Kristall vom Boden auf.
Kehre nun in die Stadt zuriick und verkaufe
allen unnétigen Ballast.

Alternative Herausforderungen

Das Baby

Eine junge Mutter ist duRerst verzweifelt,
denn eine Gruppe von Ménchen hat ihr Baby
entflihrt. Du machst es dir zur Aufgabe, das
Baby zu seiner Mutter zuriickzubringen, und
marschierst in Richtung Verlies. Dort féllst du
den Baum, um den Eingang benutzen zu
konnen, und heilst anschlieRend den
sterbenden Mann, um die Schriftrolle der
Unsichtbarkeit zu erhalten. Im Verlies bahnst
du dir deinen Weg zum untersten Abschnitt
und benutzt die Schriftrolle, um das Baby
mitzunehmen. Im ausgebrannten Dorf bringst
du das Baby zu seiner Mutter, die dich dafiir
mit einem Kristall belohnt.

Die Anbetung von Eras

Ein blinder Ménch bittet dich um Hilfe, denn
er machte wieder sehen kénnen. Begib dich
in das Verlies und suche dort nach den
beiden Okularkugeln, die du dann in die
Statue einsetzt. AnschlieRend machst du dich
auf den Weg nach unten in den nédchsten
Abschnitt und schnappst dir auch hier die
Okularkugel, bevor du noch weiter unten zwei
weitere dieser Kugeln entdeckst. Kehre zu
dem oberen Stockwerk zuriick und setze zwei

Kugeln in die Statue ein. Nun begibst du dich
ganz nach unten, nimmst dir die letzte Kugel

und setzt sie zusammen mit einer anderen in
die Statue ein Stockwerk héher ein. Dadurch
erhéltst du Zugang zum Solar-Raum.

In diesem Raum beforderst du die goldene
Statue auf sieben Uhr, die silberne auf zehn
Uhr und die bronzene auf drei Uhr. Nimm dir
das Auge des Ra und bringe es zu dem
blinden Monch, der dir sein
Vergrofierungsglas gibt. Rede danach mit
dem Fischer, um einen Fisch einzustecken,
den du sofort zu Rhino bringst, der die
Briicke betétigt. Benutze dann das
VergroRerungsglas an dem unleserlichen
Schild, weiche den Minen aus und du
entdeckst eine Bibel ohne Text. Bringe diese
Bibel zu Eras, der dich darum bittet, einen
Junger fiir ihn zu finden, wofiir er die Bibel
reparieren wiirde.

Mit dem glanzenden neuen Buch in der Hand
marschierst du zu dem blinden Ménch, der
sich daftir entscheidet, Eras zu huldigen.
Kehre zu der Gottheit zuriick, die dir fiir deine
Dienste einen Kristall gibt.
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Das Himmels-
schwert

In einem kleinen Dorf triffst du auf einen alten
Mann, der dir von seinen Visionen tber
Eidechsenmenschen und ihre Eier erzahit. Du
erfahrst, dass du nur mit dem Himmelsschwert
diese Eier zerstoren kannst. AuBerdem
ermoglicht dir die Zerstorung der Eier das
Weiterkommen zu Abschnitt 13. Durchsuche
das Verlies, um einen Gefangenen zu finden,
den du aus seiner Zelle befreist. Rede mit dem
Gefangenen, denn er gibt dir aus Dankbarkeit
das Symbol, um das Schwert in Besitz nehmen
zu kénnen.

Aufierhalb des Verlieses entdeckst du dann
den Ort, an dem sich das Schwert befindet.
Benutze das Symbol, um den gro3en
Felsbrocken zu zerstéren, der dir den Weg
versperrt, und hole dir die neue Waffe. Zuriick
im Verlies beginnst du mit der Ausrottung der
Eier in der Brutkammer. Wenn alle Eier beseitigt
sind, kehrst du nach Shadire zurlick und
erhaltst den Himmelsdolch.

Mache dich nun wieder auf in das
Verlies und bahne dir
deinen Weg nach
unten zum
Abschnitt 14.
Dabei wirst du
einige Skelette und
Skorpione aus dem Weg raumen
missen. Begib dich tiber die Treppe
in den Abschnitt 15, wo du dir deinen
Weg zur ndchsten Treppe bahnen
musst. Im untersten
Abschnitt
betrittst du
den
Tempel der
Eidechsen
und
platzierst
den
Himmelsdolch in
der daftir

vorgesehenen Séule.

Dark Stone

Hilfe fiir Horgan

Horgan, ein alter Mann, bittet dich um Hilfe.
Er mdchte, dass du den Kristall zuriickbringst,
der von den Orcs gestohlen wurde. Besiege
die Ores im Lager und bringe den Kristall
zurlick zu Horgan. Daftir gibt er dir ein
Amulett und auBerdem einige Ratschlége,
wie du durch die Tir des Verlieses gelangst.
Mache dich anschlieffend auf den Weg nach
unten, zerstore Gartol, stehle sein Schwert
und suche das Lager von Digmar. Beseitige
auch diesen Unhold, um ein weiteres Schwert
an dich nehmen zu konnen, und marschiere
dann weiter nach unten. Platziere dort beide
Schwerter in den Totenkopfen, woraufhin
Hassen erscheint und dich zum Kampf
herausfordert. Nach dem Kampf benutzt du
den Kristall der Weisheit, um in den Besitz
des nachsten Kristalls zu gelangen.

JEERY Alternative Herausforderungen

Der Arger von Langolin

Langolin bittet dich um einen deiner Kristalle,
den du ihm natiirlich nicht aushéandigst.
Stattdessen begibst du dich in das Verlies
und machst dich auf Erkundungstour. Im
ersten Bereich entdeckst du den Brunnen der
Unsterblichkeit und musst den Wachter
ausschalten, der ihn bewacht. Benutze dann
den Brunnen, um den Trank der Jugend sowie
ein Unsterblichkeitselixier zu erhalten.
Besiege anschliefend die Wéchter in den
beiden folgenden Bereichen und bahne dir
deinen Weg ganz nach unten. Dort stof3t du
erneut auf Langolin, der dich in einen Kampf
verwickelt. Besiege ihn und benutze den
Weisheitskristall, um in den Besitz des
néchsten Kristalls zu gelangen.

Dadurch bewirkst du,

dass sich der Kristall

nicht mehr bewegt und

du ihn ohne Probleme
einstecken kannst.
Zuriick in der
Aulienwelt
bemerkst du
eine gewaltige
Verdnderung, denn
iberall hat sich
Dunkelheit ausgebreitet.

Kehre in das Dorf zuriick, verkaufe alle
unnotigen Gegenstande und mache dich
anschliel3end auf die Suche nach deiner
nachsten Herausforderung.
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Melchior
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Rringgssin

Aulerhalb des nachsten Verlieses haben sich
zwei Méanner niedergelassen, die dir erzdhlen,
dass sie es sich zur Aufgabe gemacht haben,
die Prinzessin zu befreien, die sich in den
Féngen eines bdsen Zauberers befindet.
Speichere deinen Spielstand, heile deine
Blessuren und folge dann den Mannern in das
Verlies. Die Prinzessin wird im Abschnitt 17,
dem Harem, festgehalten, doch um sie zu
befreien, musst du erst weiter nach unten

vordringen. Im Abschnitt 18
findest du den sterbenden
Melchior und begegnest
einigen fiesen Skelett-
Kapitanen. Spreche mit dem
Sterbenden, der dir einen
Schlissel tibergibt und dir
mitteilt, dass sein Meister
verschleppt wurde.

Im Abschnitt 19 benutzt du
den Schliissel, um die Tiir
zur Mine zu o6ffnen. Rede
anschlieRend mit Ramal, der
dir das Diadem von Oblivion
gibt. Bringe diesen Gegenstand in den
Abschnitt 17 und weiche dort den Feuerbillen

erfolgreich aus, um den Harem betreten zu
konnen. Nachdem du der Prinzessin das
Diadem gegeben hast, schenkt sie dir das Horn
von Roland.

Verlasse das Verlies und bewege dich zum
nahe gelegenen Friedhof. Benutze das Horn bei
der Gruft des Champions, um ihn von den
Toten auferstehen zu lassen. Besiege ihn in
einem Kampf, damit er dir den Helm gibt, mit
dem du ins Verlies zuriickkehren kannst. Unten

im Abschnitt 20 gehst du den Fallen aus dem
Weg und aktivierst die drei Schalter in den
Nischen. Schnappe dir den Kristall vom Podest
und mache dich zum Kampf gegen die drei
Templer bereit. Diese Kampfer sind duBerst
stark und sehr schwer zu schlagen, benutze
daher deine starksten Zauberspriiche und
Angriffe. Nach deinem Sieg verldsst du das
Verlies und ldufst zur Stadt zuriick.

RN Alternative Herausforderungen

Die drei Gotzenbilder

Beseitige den Anfiihrer im Lager der Kobolde
und nimm die magische Axt an dich. Bringe
sie anschliefend zu Gautan, der dir daflr
einen speziellen Schild gibt. Benutze diesen
Schild, um das néchste Verlies zu betreten.
Bestehe dort in jedem Abschnitt einen Test,
um das Gétzenbild zu bekommen. Benutze

die Edelsteine darin, um sie auf das Podest im
letzten Abschnitt zu legen. Eine Tur im
hinteren Teil 6ffnet sich und du entdeckst den
Sarg des Damonen. Trage den Helm und
benutze den Schild. Dann kehrst du in den
Kristallraum zuriick und kassierst die
Belohnung.
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?aa Tor des
odes

Uberquere die beiden Briicken und laufe durch
das Tor des Todes. In Abschnitt 21 machst du dich
auf die Suche nach den Teleportern und benutzt
sie, um in einen kleinen Raum zu gelangen.
Sammele die Schattenblume ein und teleportiere
dich zurtick. Danach machst du dich auf den Weg
zum Abschnitt 22, in dem du dich erneut in einen
kleinen Raum teleportieren kannst. Nimm dort die
zweite Schattenblume mit und bewege dich zum
Abschnitt 23, wo du die dritte Blume findest.

Kehre zurtick in die Auftenwelt und platziere die
drei Blumen um die Scheiben bei dem Schrein.
Dann machst du dich an der Oberfliache auf die
Suche nach den drei Lebenskreisen, bei denen
neue Blumen entstanden sind. Nimm die Blumen

an dich und begib dich wieder zum Tor des Todes.

Alternative Herausforderungen

Die Kreaturen der Nacht
Der Miuiller erzahlt dir von seltsamen
Gerduschen, die er im Keller gehort hat.
Du machst dich sofort auf den Weg nach
unten und teleportierst dich von Raum zu
Raum, bis du in einen Raum kommst, in
dem sich einige blutriinstige Vampire
befinden. Besiege diese Kreaturen und
bewege dich durch die dunkle Passage,
um etliche Gespenster zu finden. Besiege
auch diese Monster, um dir danach den
Steinhammer zu schnappen. Zuriick an
der Oberflache benutzt du den Hammer,
um den Felsen beim Lager zu zerstoren.
Besiege Mad Rat und nimm dir sein
Zepter. AnschlieBend machst du dich auf
den Weg ganz nach unten und zeigst dem
Sklaven das Zepter. Besiege dann noch

Luxorius und schnappe dir den néchsten
Kristall.

Der freundliche Geist

Betrete das Verlies und rede mit Atenus,
der dich um einen Gefallen bittet. Laufe
durch das Verlies, bekdmpfe die riesige
Spinne und steige anschlieBend die
Treppe nach unten in den néachsten
Abschnitt. Finde den Flaschenraum und
besiege die Wachter, dann schnappst du
dir die Elixiere und kehrst zu Atenus
zur(ick. Der Mann gibt dir den Trank der
Seelen, mit dem du ganz nach unten
gelangst und dort auf Kolos triffst. Benutze
den Trank, um ihn wieder zu beleben, und
besiege ihn anschlieBend. Als Belohnung
erhdltst du den néchsten Kristall.

StationMaster
Dark Stone

Level 23

Unten in Abschnitt 24 suchst du den Tempel des
Lichts und forderst die Wichter heraus, um in die
Kammer zu gelangen. Innen platzierst du die
Lebensblumen in die drei kleineren Pyramiden,
damit sich die gréRere Pyramide 6ffnet und du
den flinften Kristall erreichst.

Land of Mothada
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NMenthall

Rede mit dem Ménch. Er gibt dir eine
Schriftrolle, die von den Visionen berichtet, die
er vor einiger Zeit hatte. Er bittet dich darum,
Menthall einen Besuch abzustatten. Dort
berichtet seine Frau, dass er nicht aus dem
Verlies zurlickgekommen ist. In Abschnitt 25
benutzt du die Karte, um durch den Kristallraum
zu gelangen und alle Schalter zu betatigen.
Nachdem alle Tiiren gedffnet sind, gelangst du
zum Kristallraum im hinteren Teil. Leider
befindet sich der Kristall nicht an seinem Platz.

Weiter unten in Abschnitt 26
findest du einen weiteren
unechten Kristall und musst

dich einigen Gegnern stellen. Bahne dir
deinen Weg durch Abschnitt 27 und weiter
zum Abschnitt 28, wo du den Kérper von
Menthall findest. Lese die Schriftrollen, die dir
wichtige Hinweise geben. Danach machst du
dich auf den Weg zum letzten Tempel und
betétigst die nummerierten Platten auf dem
Boden, so dass die Zahl 540 entsteht und der
letzte Kristall in deinen Besitz (ibergeht.
Zurlick in der Stadt identifizierst du alle neuen
magischen Gegenstande, verkaufst die
unbrauchbaren Sachen und verschnaufst ein
wenig.

JEEWA Alternative Herausforderungen

Die bésen Druiden

AuRerhalb des Verlieses triffst du auf Ubus,
der dich bittet, seinen Meister zu retten. Im
Verlies findest du Aeron, der dir den
heiligen Bogen gibt. Zerstore die Statuen in
Abschnitt 26 und 27 und bahne dir deinen
Weg ganz nach unten, wo sich die Druiden

mitten in einer Zeremonie befinden.
Erledige sie und zerstére auch die letzte
Statue, bevor du zu Aeron zurlickkehrst
und den Kristall forderst. DraufRen stellt
sich dir Ubus in den Weg, den du
beseitigen musst.
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Wenn du alle sieben Kristalle eingesammelt
hast, begibst du dich zum Tempel in Serkesh,
um dort mit Sebastian zu reden. Platziere

alle Kristalle auf den Podesten, die den :
Tempel umgeben, und mache dich auf '-
den Weg zum Abschnitt 29 und weiter '
iber die Treppe zum Abschnitt 30. Es

drohen dir etliche Kampfe mit starken
Gegnern, bevor du zu Abschnitt 31 gelangst,
der zugleich der Aufenthaltsort von Draak ist.
Teleportiere dich von Raum zu Raum, bis du
endlich vor Draak stehst, der sich in einen
riesigen Drachen verwandelt.

Um ihn zu schlagen, verldsst du

die Kammer und

beseitigst zunéchst die

beiden Wyverns. Dann

kannst du dich

umdrehen und

Draak aus

sicherer

Entfernung

heraus

ungehindert

angreifen.

Sobald du

Draak ungeféhr

die Halfte seiner

Lebensenergie

abgenommen hast,

benutzt du die Zeitkugel, um

ihn daran zu hindern, sich

selbst zu heilen. Dir bleiben 3 t
50 Sekunden, um Draak zu : ' v . ¥ R
erledigen, sonst musst du ) Tk
zuriick an die Oberflache, um

die Zeitkugel neu aufzuladen.
Wenn Draak ausgeschaltet ist,
schnappst du dir den Schlissel

und 6ffnest damit die
Schatzkammer, in der du die
Astralhand findest. Kehre damit in
die Stadt zurtick und benutze sie an
dem Darkstone, um das Spiel
erfolgreich abzuschlieRen. SM

ki
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echnoMage

Du bist Melvin — halb Steamer und halb
Dreamer. Nur du besitzt die Fahigkeiten,
um Gothos zu retten. Nur zu. Worauf

wartest du? Gothos braucht dich!

Nummer 3 2001, Fazit: Solide Rollen-
“ @ spielkost aus

- PomerSiaion  deusonen

IQ,;: Analog-kompatibel Memory Landen.
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Dreamertown

» Frau Sengarns Biicher

» Meister Saliks Schattenfarn
P Das Sandwich von Larissa
» Danny und der Luftballon

» Das Weinproblem

P> Onkel Rissen

P Die Ratten

» Der Schlaftrank

Nach deinem Albtraum sagt dir deine Mutter, du
sollst mit deinem Onkel Rissen reden. Doch
bevor du mit dem alten Mann ein Wort wechseln
kannst, musst du diverse Auftrage erledigen.
Deine erste Kontaktperson ist Frau Sengarn. Die
Dame wohnt gleich im Haus nebenan. Bringe
zuerst die Biicher zum Bibliothekar, sichere dir
den Schattenfarn und lese etwas Uber die
Geschichte von Gothos. Hast du das erledigt,
gibt dir Frau Sengarn eine Rose. Den
Schattenfarn mdchte der Lehrer in der Schule
haben. Hore dir an, was er zu sagen hat. Gehe
dann nach Stidwesten. Dort triffst du Frau
Enzede. Sie gibt dir ein Sandwich fir ihre
Tochter Larissa mit. Larissa spielt am
Drachenbrunnen. Gib der Kleinen die Mahlzeit,
damit du den Luftballon bekommst. Gehe mit
dem Ballon zu Danny, dem Dorftrottel. Er gibt dir

Steamertown

» Der Techniker

» OI'Raakes Katze

» Der Eintopf

P Barras Leibgericht

» Der Freund des Vaters
P Die Krypta

P Das Tagebuch

» Himmel und Hélle

Gold und Erfahrungspunkte. Wenn du bei Herr
Hernt, dem Wirt, vorbeikommst, wird er dir zu
verstehen geben, dass du Wein besorgen sollst
- leider fehit ein Schitssel. Du findest ihn im
Nordosten an der Mauer. Dein nachstes Ziel
heildt Herr Saris. Diesen Herren findest du
ebenfalls in der Nahe des Brunnens. Da du nun
die Rose hast, kannst du sie Herrn Saris
Ubergeben. Mit dieser Gefalligkeit hast du auch
die letzte Aufgabe abgehandelt. Der erste Schritt
fir deine Flucht ist getan - denn dein Onkel
Rissen ist wieder zu Hause und (ibergibt dir den
Schliissel - aber nur fiir den Keller. Dort findest
du den Dolch. Schreite nun alle Raume ab. Nach
einer Zeit stellt sich dir eine Riesenratte zum
Kampf entgegen. Das Tierchen ist noch kein
schwerer Gegner. Komme dem Biest nicht zu
nahe, sondern steche mit dem Dolch blitzschnell
zu und ziehe dich ebenso schnell wieder zuriick.
Die Belohnung fiir den Sieg ist der Kompass.
Gehe nun zu deinem Onkel zuriick. Durch ihn
erfahrst du, dass deine Mutter am Brunnen auf
dich wartet. Doch zunéchst wirfst du noch einen
Blick auf die Karte. Uber dem Gasthaus im
Nordwesten befindet sich noch ein Hauschen,
das von Ungeziefer befreit werden muss. Merze
die Rattenplage aus und du erhéltst das
wichtige Schlafpulver. Deine Mutter wird mit
dem Piilverchen die Wache am Ausgang im
Nordwesten in den Schlaf schicken. Der Weg ist
nun frei fir dich.

P Das Schrottplatzmonster
P Das Kraftwerk

Zu Beginn erfahrst du, dass du einige Locher
mit Korken zu verstopfen hast. Dazu gehst du
zu Fulos Haus. Der Kerl pennt. Schleiche dich
an ihm vorbei und mache Licht . In der Ecke
findest du das Olkannchen. Fulo léscht das
Licht wieder aus. Schleiche dich an der Wand
nach draulen. Ist das vollbracht, gehst du zum
Haus von O'Raake. Er vermisst seine Katze, die
auf einem Turm im Siiden hockt. Klettere das

StationMaster
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A Die Dreamer halten dich fiir den Urheber der
Vorgange. Daher solltest du aus Dreamertown
verschwinden.

A Dem Dorftrottel zeigst du den Ballon. Er belohnt
dich mit Gold und Erfahrungspunkten.

im “Dammnden RoB” cz) :

: -Veisomungsaystem der Stearnér fllckeh .
-:Stopfe die Leeksm den Leitungen rund um-

_-Steamertown rn"rfden Korken.
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A Das Schrottplatzmonster hinterlisst das Zahnrad
fiir das Kraftwerk.

Gertist hinauf und rette die
Mieze. Bringe die Katze zu
OI'Raake und erhalte als
Belohnung Rizinusdl. Da
das Haus von Melvins Vater
verschlossen ist, brauchst du
einen Schliissel. Um einen
solchen herzustellen,
bendtigt der
!, Schmied
Zantium. Das
findest du in der
Mine. Um dorthin zu
gelangen, suchst du
¥ nochmals das
“Dampfende Rof3" auf.
Hier kommt das Rizinusél
zum Einsatz. Da sich das
Zeug auch gut als
Abfiihrmittel eignet,
schiittest du das Ol in
Tumpos Eintopf. Das Essen
bringst du zum Wéchter des
letzten Hauses vor der Mine. Er
schléagt sich den Bauch voll und
muss prompt austreten. Gehe
nun in den Schuppen hinein

A Deine Granny teilt dir die Aufgabe

in der Krypta mit.

A Der Schmied braucht Erz, um den Schliissel
herzustellen.

und hole dir das Schwert. Mit dem Schwert
schlagst du auf den Sack ein. Dadurch wird ein
Schalter betétigt. Zum Abschluss bekommst du
noch ein wenig Dynamit, das du natlirlich
einsteckst.

In der Mine bist du auf der Suche nach dem
Zantium-Erz. Zuerst musst du mit einem
Aufzug nach unten fahren. Den Lift dazu
findest du im Stiden. Nun siehst du einen
groen Graben, auf dessen anderer Seite der
Minenarbeiter Rumtok wartet. Er mochte befreit
werden. Schreite den Tunnel im Osten ab und
sprenge die violette Wand. Im nachsten Raum
angekommen, zeigen sich eine weitere
briichige Wand und ein Aufzug. Dieser bringt
dich tiefer in den Stollen hinein. Hier unten liegt
weiterer Sprengstoff. Um diesen zu finden,
benutzt du die Lore. Wenig spéter rollst du in
dem Karren an einem Stapel Kisten vorbei, auf
die du geschwind springen musst. Schnappe
dir das Dynamit und fahre mit dem Lift nach
oben. Wieder muss eine Wand dran glauben.
Gehe nun zu Rumtok. Er wird dir das
Brecheisen geben. Mit dem Eisen in den
Héanden gehst du ein weiteres Mal in den
Aufzug und fahrst nach unten. Setzte dich ein

A Das ganze Versorgungssystem von Steamertown

leckt. Stopfe die Risse mit Korken.

A Mit einer gefiillten Lore kannst du
auch Wande durchbrechen.

wieder in den Karren und fiihre
den Wagen unter eine der
Fillstationen. Hier springst du ab
und benutzt das Eisen an dem angegebenen
Punkt als Hebel. Da die Lore nun richtig schwer
ist, besitzt sie die Kraft die griine Wand am
Ende des Schienensystems zu durchbrechen.
Doch schnell wird dir klar, dass du noch
Dynamit benétigst. Falls du keines mehr besitzt,
findest du im nordwestlichen Aufzug, auf dem
Vorsprung, etwas Sprengstoff. Damit sprengst
du die Wand in dem Raum, den du mit Hilfe der
Lore betreten hast. Tataaa, Zantium-Erz! Gehe
zum Schmied. Er braucht die ganze Nacht, um
den Schliissel zu fertigen. In der Zwischenzeit
gehst du zur Krypta des Friedhofs.

In der Krypta treiben sich allerhand Geister und
Ubernatirliche Wesen herum. Das erste
Gespenst ist deine GroRmutter. Sie sagt dir,
dass bose Geister den Schlaf der Gibrigen Toten
storen. Du sollst die Brut vertreiben. Sieh dich
zunéchst etwas um und suche den
Kupferschllssel. Im ndchsten Raum musst du
die beiden Bodenplatten beschweren, um das
Tor zu dffnen. Im nachsten Raum solltest du
unter keinen Umsténden den Weg verlassen,
denn die Flammen wiirden dir schwer zusetzen.
Dein Weg wird von einer Energiesperre
blockiert. Links liegt aber eine Platte, die das
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Hindernis beseitigt. Gehe die folgende Treppe
hinunter, bis dich zwei weitere Energiesperren
aufhalten. Links neben der Treppe ist noch eine
Platte im Boden, die eine der Sperren
ausschaltet. Uberquere diese so schnell wie
moglich und benutze die nédchste Platte. So leid
es uns tut, du musst in den Startraum und dort
die Platte erneut betétigen. Ist das vollbracht,
kannst du auch die zweite Sperre gefahrlos
iberqueren. Nun kommt etwas Hiipferei ins
Spiel. Nimm dich vor briichigen Kisten in Acht.
Ist dieses Hindernis (iberwunden, wartet eine
weitere Treppe auf dich. Diesmal steigst du
hinauf. Oben wartet der Goldschliissel auf dich.
Fiir die nachste Aufgabe wére ein
fotografisches Gedéachtnis sehr gut. Die
Anordnung der Kisten in diesem Raum musst
du im néchsten wiederholen. Durch diesen
Kniff wird der weitere Weg freigegeben. Die
Treppe gehst du nach unten. Keine Angst, auch
der nachste Raum hat einen Ausgang. Die
Wand mit dem Stern kann einfach
durchschritten werden. Die nun folgenden
Kisten miissen zerstort werden, damit die
Energiesperre passierbar wird. Benutze die
Treppe, um weiterzukommen. Das
Schalterrétsel ist schnell geldst: rechts, links,
rechts, links, rechts. Im niachsten Raum
schnappst du dir das Ankh-Amulett, um die
Position deines Feindes zu erkennen. Den Geist
Cassandra musst du mit deinen
Nahkampfwaffen ausschalten. Zu guter Letzt
bekommst du einen Schltissel. Deine Mission in
der Krypta ist damit erledigt. Das nennen wir
Timing! Der Tag ist angebrochen und der
Schmied ist mit seiner Arbeit fertig. Mit dem
Schliissel 6ffnest du das Haus von Melvins
Vater und liest dessen Tagebuch. Hast du das
Gebdude verlassen, taucht schon das nachste
Problem auf. Du musst Untrak bei der
Instandsetzung des Kraftwerks helfen. Dein
erstes Ziel hierbei ist ein Steuerrad. Dieses
bekommst du, wenn du mit den Kindern am
Schrottplatz “Himmel und Halle” spielst. Die
Kinder zeigen dir daflir einen Weg zur
Miillhalde. Nun steht ein weiterer Kampf bevor.
Das Schrottplatzmonster gilt es zu besiegen.
Nach seinem Ableben erhaltst du das
Steuerrad. Mit dem Rad im Gepack eilst du
zuriick zum Schrottplatz. Der Ingenieur erklart
dir, was du zu tun hast. Repariere die Risse mit
den Korken, die du in einigen Kisten in der
Nahe findest. Setze das Steuerrad ein und
schmiere die Maschine mit Hilfe der Olkanne.
Danach musst du die drei Wassertanks
gleichmafig fillen. Gehe wie folgt vor: Fille
den ersten leeren Tank drei Mal. Das Rad am
zweiten leeren Tank bedienst du einmal. Nun
miisste jeder der Tanks mit derselben Menge
Wasser gefiillt sein. Ist das geschafft, erwartet
dich der Hive.

Der Hive

Quests:

P Deinen Vater finden

P Wieder an die Oberfliche
» Fredo

P Die Riesenspinne

Der Hive ist ein riesiges System aus Tunneln,
Gangen und Katakomben. Wenn du durch den
Tunnel nach Norden gehst, kommst du zu drei
Kisten. Diese gilt es so zu verschieben, dass
eine Bodenplatte verdeckt wird. Durch diese
Aktion hebt sich ein Gitter. Der Graben muss
mit einem Sprung tiberquert werden. Ein
weiteres Kistenratsel wartet auf dich. Diesmal
funktioniert es genau andersherum. Die
Bodenplatte muss entlastet werden. Setze
deinen Weg nun nach Osten fort. Bald kommst
du zu einem Bodenschalter, der unter dir etwas
anhebt. Wunderbar, in diesem Abschnitt triffst
du auf deinen Vater. Der Steamer gibt dir eine
Superbombe, mit der du einige Wande
beseitigen kannst. Durch eine Explosion werdet
ihr getrennt. Die Bombe findet auch wenig

spater Richtung Westen Verwendung. Puste die
rissigen Wéande weg. Frei wird ein weiterer
Tunnel, durch den du nach unten gehst. Nimm
deinen ganzen Mut zusammen und lass dich
kurz nach dem Eingang nach unten fallen. Als
Belohnung findest du dort einen Schalter. Die
Felsvorspriinge im Norden erméglichen es dir,
wieder nach oben zuriickzukehren. Oberstes
Ziel sollte es nun sein, wieder an die
Oberflache zu gelangen. Die Schlucht kannst
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du mittels der Felsvorspriinge iiberqueren. Ein
weiterer Tunnel erwartet dich. Uberquere
schnell die Briicke, die nur fir kurze Zeit
ausgefahren wird. Du gelangst nach einiger
Zeit in ein uraltes verlassenes
Katakombensystem, das von einer
unbekannten Zivilisation erbaut wurde. Hier
triffst du auf einen Shach namens Fredo. Von
ihm erhdltst du den blauen Schliissel. Gehst du
entgegen dem Uhrzeigersinn Gber die Inseln,
bekommst du noch den Eiszauber. Um die Tur
erreichen zu konnen, ist etwas
Experimentierfreude gefragt. Hinter der Tar
haben es sich einige Monster gemlitlich
gemacht. Nieder mit ihnen! Kampfe dich weiter
Richtung Stiden vor. Die Sackgasse, die nun
folgt, ist keine. Achte auf Unregelmafigkeiten
in den Wanden, die ein Hindurchkommen
ermdglichen. Als Nachstes aktivierst du drei
Bodenplatten, die den Ausgang des Levels
freigeben. Nun erreichst du ein riesiges Gebiet,
in dem du fiinf Schalter suchen musst.

Am Eingang links neben dir ist eine
Wandnische, die einen Schliissel beherbergt. In
den folgenden Géngen liegen einige vieleckige

A Schluchten iiberquerst du meist
per Steinpfahl oder Plattform.

A Der Hive ist voll von Kisten und Schalterratseln.
Stehst du vor verschlossenen Tiiren, musst du
immer einen Mechanismus betétigen.
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A Die Riesenspinne ist gegen Feuer empfindlich.
Oft lasst sie sich von oben auf dich hinabfallen.

Scheiben herum. Diese Dinger (Transfloater)
bendtigst du, um die Teleporter zu aktivieren,
auf die du bald treffen wirst. Nun gehst du in
das Zentrum der Anlage. Hier siehst du vier
Taren. Eine kannst du mit deinem Schliissel
6ffnen, und zwar den sidlichen Zugang. Setze
nun die Scheibe in den Apparat ein. Im
stdlichen Raum wird einer der besagten
Teleporter aktiv. Durch diesen betrittst du einen
weiteren Raum. Hier kommt die rote Scheibe
zum Zuge. Mit dem Teleporter gelangst du zum
Silberschliissel. Mit diesem kannst du die Tiir
im Osten des Zentrums 6ffnen. Dieses System
wirkt bei allen Tiren. Mit dem Goldschliissel
kannst du schlieRlich die letzte Tare 6ffnen.
Hinter der Tiir findet sich ein Hebel, den du
umlegst. Ein weiterer Durchgang 6ffnet sich
und gibt eine Treppe frei.

Durch einen Seitenraum kommst du zu einer
Abzweigung. Dein Weg setzt sich (iber die
rechte Anlegebriicke fort. Im folgenden Raum
entdeckst du eine Schaltung an der Wand.
Driicke den Schalter. Bewege dich nun auf das
Artefakt zu. Schaue dir deine Vision an und
springe tber die aus dem Wasser ragenden
Plattformen weiter deines Weges. Die
Geschosse
treffen dich
ubrigens
nicht, wenn
du nach
jedem Sprung
einen
Moment lang

innehdltst. Hast du auch diese Sache
gemeistert, kommst du zu einer Bibliothek. Es
folgen weitere Sprungeinlagen und eine
Briicke. Nach der Briicke findest du einige
Kisten, die du zerschmetterst, bis nur noch eine
librig bleibt. Die schiebst du an die Wand und
springst dann tiber die Mauer. Im nachsten
Raum befindet sich ein weiterer Schalter.
Betétigst du diesen, wird eine Briicke
ausgefahren. Um weiterzukommen, driickst du
eine Kiste an die Stahlbehélter heran. Nun
kannst du hintiberspringen und dringst so
wieder nach oben vor. Hier wartet der Ausgang
auf dich.

Du landest in einer Mulde. Neun Symbole und
drei Kisten stehen hier herum. Ebenso befinden
sich hier verschlossene Tiiren. Der Clou ist, die
Kisten so zu verschieben, dass diese jeweils die
drei Symbole bedecken, die auch vor den Tiiren
abgebildet sind. Dadurch werden die
Durchgénge freigegeben, die die Tiren
versperren. Am besten beginnst du mit der
stidlichen Tiir. Hast du alle Turen gedffnet,
erhéltst du Zugang zur Briicke, die dich zum
Levelausgang bringt.

Die Tir gegentiber deinem Startpunkt ist
verschlossen. Abhilfe schafft ein Schalter im
norddstlichen Raum. Gehe durch die nun
offene Tiir und meistere die Schalterei, die jetzt
ansteht. Wenig spater kommst du zu einem Tor,
das durch drei Hebel gesichert ist. Die Hebel
miissen einfach der Reihe nach betatigt
werden. Doch solltest du dich hierbei besser
beeilen. Jedes Mal wenn du einen Schalter
betétigt hast, schieen hinter dir gemeine
Feuerbdlle heraus. Durchstreife die Gréber, bis
du zu einem Schalter an der Wand gelangst.
Der &ffnet eine Tir, die du erst erreichst, wenn
du ein wenig zuriickgehst und der Gabelung
folgst. Erledige die Monster im néchsten Raum,
die den Schalter in der Ecke bewachen, und
betétige ihn. Gehe weiter nach Stiden, bis du zu
einem Raum mit sechs Saulen gelangst. Damit
Melvin in den 6stlichen Raum gelangen kann,
muss er noch eine Art Slalom volifiihren: erste
Séule links, Weg zwischen den Séulen, durch
die mittleren Saulen, links durch die hinteren
linken Sdulen. Hier findest du einen Eingang
zur Bibliothek. Suche den Schalter, der die Tiir
gegenuber den Sdulen offnet. Im folgenden
Gang findest du den Zugang zum Endgegner
dieses Abschnitts. Das Biest spuckt kleine
Spinnen aus, die dich etwas beschaftigen
werden. Die Dinger wuseln tiberall herum und
lassen sich auch gerne von der Decke direkt
auf dich fallen. Besiege dieses eklige Vieh im
Nahkampf. Dabei solltest du die Architektur
des Dungeons ausnutzen. Mit einer Bombe
sprengst du dir danach den Weg frei.

P Die Bienen

P Die Seidenfidden

» Feengold

» Der Schrumpftrank

P Der leere Wassereimer
P Kéaferrennen

P Die Harfe

P Das Gegengift

P Der Stab des Zauberers
P Die Blumen

P Das Lachen der Prinzessin
P Der Mondstrahl

P Die Giftkrote

Dieser Level besteht aus vielen kleineren
Levels. Achte auf den Wegweiser, der dir
Auskunft dariiber gibt, wo du dich gerade
aufhiltst. Zu Beginn musst du dich als
Bombenleger betétigen. Lege die Bomben in
die Vertiefungen im Eingangslevel, Wiesenlevel
und Briickenlevel. Dadurch bekommst du
Siegel. Rede im Eingangslevel mit der Fee
Myrka. Gehe nun zum Stonehengege-Level.
Dort wartet die Fee Corina auf dich. Melvin soll
zwei Bienenstocke wieder herbeischaffen.
Stock Nummer eins ist im selben Level
versteckt, der zweite bei der Wintermeisterin.
Gehe nun in den Briickenlevel. Suche das
Mantisnest und beseitige die Spinnenwesen,
um den Silberfaden am Kokon mitzunehmen.
Der zweite Bienenstock befindet sich, wie
gesagt, im Norden, in der Stadt des ewigen
Eises. Bringe nun beide Bienenstocke wieder
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A Der Feenwald besteht aus vielen kleinen Levels
mit vielen kleinen Aufgaben.

A Tsa Jelon ist ein niedliches Baumdorf. Hier gibt
es viel zu entdecken. Ein Hohepunkt ist das
Kéaferrennen.

an ihren Platz, um den Bienenstachel zu
kassieren. Dein néchstes Ziel ist der
Stidausgang. Weiter im Siiden kommst du zu
einem Labyrinth. In dem Irrgarten findest du
Schitssel, die die drei Tore 6ffnen kénnen. Nun
wieder zurlick in den Eingangslevel, um Myrka
den Stachel und den Faden zu bringen. Als
Dank produziert sie Feengold. Auf einer kleinen
Feenwieseninsel zeigen dir umherschwirrende
Lichter an, wo du das Gold einsetzen kannst.
Den Namen des Kaspers erfahrst du, wenn du
die markierten Buchstaben zusammensetzt. Du
erhiltst die Silberkrauter. Jetzt werden die
Siegel wichtig. Hast du alle drei, so braut dir die
Druidin Duna einen Schrumpftrank, der es dir
ermdglicht, die Feenstadt Tsa Jelon zu betreten.

In diesem Level steht dir ein lustiges
Minispielchen bevor. Doch zuerst sprichst du
mit Lisa und Siniver. So bekommst du eine
Aufgabe: Fille fir Merina Wasser in den Eimer.
Kein Problem fiir einen Melvin. Streune ein
wenig durch die schone Stadt und befreie das
Haus im Osten von der Raupenplage. Im Keller
befindet sich ein Kistenstapel, auf dem ein
Schnitzmesser liegt. Nun kannst du die Stadt
verlassen und dich mit der Meisterin des
Winters, Irwen, treffen. Sie findest du im ewigen
Eis. Fiille dort den Eimer und nimm die

Eisblume an dich. Gehe nun zurlick nach Tsa
Jelon. Dort lieferst du den Eimer bei Merina ab
und berichtest Siniver. Du erhltst einen Ast.
Prompt bekommst du beim Kéferrennen eine
Starterlaubnis. Dabei solltest du versuchen, das
Rennen schon kurz nach dem Start fir dich zu
entscheiden. Auch wenn es etwas unfair klingt:
Versuche, den Gegner auf den Geraden
auszubremsen, indem du dich mit deinem
Gefahrt vor ihn drangelst. Hast du den Gegner
gedemiitigt, erhaltst du von Siniver einen
Talisman.

Die Schnitzerei kannst du fiir deine Suche nach
Gwen verwenden. Dazu gehst du zuerst zur
Feenwiese, wo ein Baumwéchter wacht. Dem
gibst du deinen Talisman. Der Baumwéchter
lasst dich gewéhren. Auf deiner Suche gelangst
du zur Koboldfestung, wo Gwen gefangen
gehalten wird. Die Kerle wollen dich nicht
einlassen, deshalb musst du das Tor in die Luft
jagen. In der Festung angekommen, solltest du
dich sputen. Ansonsten holt dich der
Wirbelsturm ein. Dabei solltest du direkt Kurs
auf die Barrikade nehmen. Es gilt, den
Oberkobold zu stellen. Mit ihm besiegst du
auch die restlichen Kobolde und den Wirbel.
AulBerdem verschwindet der Energieschild um
Gwen. Als Dank bekommst du eine Stimmgabel,
die du mit dem Messer zusammen zur
Harfnerin nach Tsa Jelon bringst. Fir diese Tat
erhéltst du neue Saiten. Um den Troll an der
Briicke zu bezwingen, musst du die Harfe in
seiner Néhe funktionstiichtig machen. Sobald
das schéne Instrument wieder spielbar ist,
entschlummert das Trdllchen, so dass du an ihm
vorbei in den Wald huschen kannst. Nun bist du
im inneren Wald. Hier sprichst du mit Serina
und machst alle Monster im Labyrinth nieder.
Spreche wieder mit Sarina und danach mit
Dhalia. Hier bekommst du die Friihlingsblume.

Spreche mit Apydia und fange ihre fiinf Bienen
ein, die Gberall in der Stadt verteilt sind. Das
Netz erhéltst du von ihr. AuRerdem findest du
in der Nahe der Bienensticke noch eine
Mondblume. Du erhéltst Honig, den du
Lonicera bringst, die dir daraufhin einen
Gliickstrank braut. Fordere damit Fiona im
Gasthaus heraus und gib Horpach seinen Stab
zuriick, den du eben gewonnen hast. Horpach
kann dir einen Entgiftungstrank brauen, wofir
er aber alle vier Jahreszeitenblumen bendtigt.

A Hiipfeinlagen sind auch in Tsa Jelon keine
Seltenheit.

Die Herbst- und Winterblume bekommst du so.
Die Sommerblume hat Amber in ihrem Besitz.
Damit sie die rausriickt, musst du auf ihrem
Instrument die richtigen Tone finden. Die
richtigen Farben sind Griin, Rot, Rot, Griin.
Ubrigens: Amber ist im inneren Wald auf der
anderen Seite der Seilbahn. Um diese zu
bewegen, musst du mit deinem Bogen auf die
Glocke schiefden. Suche in den Biicherregalen
nach Horpachs Formel. Spreche nun mit
Lonicera, fordere dann Horpach heraus. Mit
dem Zahnrad aus dem ersten Stock seines
Hauses gewinnst du locker. Du erhéltst den
unfertigen Trank. Spreche mit Meriven, die sich
nun im Palast befindet. Ohne das Lacheln der
Prinzessin ist der Trank wertlos, also musst du
das arme Kind irgendwie zum Lachen bringen.
Dazu gehst du zu Lonicera und berichtest ihr
von deiner Tat. Sie gibt dir das Lichtglas. Damit
l&ufst du zur Mondblume und féngst einen
Mondstrahl ein. Mit diesem Mondstrahl bringst
du die Prinzessin zum Lachen. Nun sollte das
Elixier bereit sein. Verlasse die Stadt und wende
das Gebrau in der Nahe der Giftschwaden an.
Dazu gie3t du es einfach in das Wasser. Ein
Flof8 kommt vorbei und befardert dich in den
toten Wald. Doch vorher musst du noch zwei
kleinere Levels tiberstehen. Schwierig wird es
nur im zweiten. Hier ist etwas Knobelei
angesagt. Mit FI6ien musst du Insel fiir Insel
ansteuern und Hebel ziehen, bis schlieBlich auf
der Karte eine Zielscheibe erscheint. Ziehe
deinen Bogen und treffe die Scheibe. Der nun
folgende Boss ist eine riesige Kréte. Wie auch
seine kleinen Kollegen hasst dieses Biest Feuer.
Setze also neben Schldgen vornehmlich den
Feuerzauber ein. Die Krote versucht, dich von
der Plattform zu schubsen und speit dir giftige
Sdure entgegen.
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Der Canyon

Que

» Die farbigen Steine

P Talis finden

» Mit Dagomar sprechen
» Die Linsen

P Der Drache

P Die Stromversorgung
» Der Deathball

Stein zu losen. Auch hierbei handelt es sich
um das zweite Auge eines Gesichtes. Das
Gesicht findest du, wenn du wieder
stidlich wanderst. Hast du den Kopf
gefunden, setzt du den Stein
an der
entsprechenden
Stelle ein. Nun wird

Ist die garstige Krote besiegt,
erreichst du mit der Karawane den
Canyon. In der Nahe befindet sich
eine Hochebene, auf der du einen
Schalter umlegen kannst. Nun
wird eine Plattform in
Bewegung gesetzt, die
dich zum roten Augstein
fiihrt. Dann kommst du zu einem
steinernen Kopf, dem ein zweites
rotes Auge fehlt. Setzte das eben
gefundene Auge dort ein und es
offnet sich eine Hohle. Nachdem du
den linken Schalter betatigt hast,
musst du eine weitere
Sprungeinlage meistern.
Danach hast du Zugang
zum nachsten Abschnitt.

ein Durchgang frei,
wo du das fehlende
Hebelstlick ergatterst.
Ist der Hebel damit
E repariert worden,
bewegt sich eine Platte.
Hopps - auf die andere
Seite! Hier findest du bald einen blauen
Stein. Hast du den Stein in deinen
Besitz gebracht, musst du als
Nachstes mit Talis sprechen. Den
Zugang zu ihrem Haus findest du
tibrigens in der Nahe des
Speicherpunktes. Erledige nun
die Skorpione im Garten. Es
sind nicht gerade wenige,
aber sie sind zu schaffen.
Die Belohnung ist gut: eine
Linse und ein griner Stein.
Begib dich nun zum
néchsten Gesicht.
) Richtung Stidosten
solltest du flindig
werden. Gehe durch

Werfe einen Blick auf die
Karte. In der Mitte wirst
du einen kaputten Hebel
entdecken. Diesen musst du
wieder instand setzen. Dazu
gehst du Richtung Norden und
findest dort einen
gelblichen Stein. Benutze
das Dynamit, um den

TechnoMage

den Gang.
Nun geht es
zu dem
anderen
Gesicht, dem
der blaue
Stein fehlt.
Der Gang
gibt den Weg
zu Dagomar frei. Mit dem Enterhaken kannst
du die Schlucht passieren. Die Hohle in
stdlicher Richtung dient als erneuter
Treffpunkt mit Dagomar. Diesmal (iberreicht er
dir einen blauen Stein, der dir als Schilssel an
der verschlossenen Hohle im Westen dient.
Nimm den Stein und driicke in der Hohle alle
Hebel aul3er den vierten von links. Benutze die
Treppe und schlage mit dem Kriegshammer
alle Statuen hinter der gelben Tiir zu Klump.
Nun bist du im Besitz eines Zauberbuchs.
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Steige auf die
Plattform und
fahre damit
nach oben.
Wieder
erscheint
Dagomar
und Gbergibt dir ein weiteres Stiick der Linse.
Neben den Pfosten findest du auf dem Plateau
noch den griinen Stein. Nun hiipfst du auf
eine weitere Plattform, die eine andere in
Bewegung setzt. Fahre nun gemiitlich bis zum
roten Stein. Weiter geht es durch das rote Tor.
Nun ist Schalterumlegen angesagt. Gehe
dabei einfach der Reihe nach vor, dann solltest
du keine groRen Probleme haben. Die nichste

Aufgabe ahnelt der vorherigen. Die
Plattformen muissen eine Reihe bilden. Raus
aus der Hohle und zum Tor! Dein nachstes Ziel
ist das Tor im Sudosten. Finde den
Krallennagel des Drachen beim Drachenhort
und erhalte vom Drachen die blaue Linse. Nun
musst du zurtick zum Hort und die Kisten so
verschieben, dass du passieren kannst. Hier
kommen die Linsen zum Einsatz. Du musst
das Gebilde immer dann treffen, wenn es die
jeweilige Linsenfarbe hat. Ganz ruhig, denn
hast du die falsche Farbe, bekommst du
Energie abgezogen. Durch diese Aktion wird
die Mine begehbar. Per Pfosten {iberquerst du
die Schlucht. Die Ventilatoren sprengst du
einfach weg. Die Schalter in den Rdumen legst
du beide um. Gehe durch die Tiir und benutze
den Kran, um die Kisten in die richtige Position
zu bringen - nédmlich auf die Erhoéhung. Eine
weitere Tur 6ffnet sich. Nach einem kleinen
Kampf driickst du den Schalter. Uberquere
den Tampel. Eine weitere Plattform folgt.
Schnappe dir die Stange und gehe zuriick.
Fahre mit dem Lift nach oben, um mit Hilfe der
Plattformen zu mehreren Gegnern zu
gelangen. Nun folgt eine Tiir und Melvin
kommt in einen Raum mit Maschinen. Durch
den Schacht gelangst du zu fiinf Hebeln, die
du der Reihe nach umlegst. Die Maschinen
laufen wieder und du findest einen schwarzen
Stein. Die Wand ist nun weg und weitere
Monster warten darauf, niedergemacht zu
werden. Durch einen Schacht kommst du zu
drei Pumpen, die in Gang gesetzt werden
mussen. Den schwarzen Stein musst du dazu
auf einer Insel in der Mitte des Sees einsetzen,
den du vorher mit den beiden Plattformen
Uberquert hast. Kehre zurtick zu den Pumpen,

denn die missen jetzt schnell aktiviert werden.

Erst die beiden aufReren, dann die mittlere
Pumpe. Die Energie ist wiederhergestellt. Eine
Tuar 6ffnet sich. Nun kannst du den Aufzug am
Anfang des Abschnittes benutzen. Springe
und kémpfe dich zum Endgegner vor. Der
Deathball ist eine riesige Maschine, die mit
einer Art Brenner und Zahnradern angreift.
Vernichte zuerst mittels Magie die vier

GliedmafSen und die vier Augen des Deathball,

danach den Hauptkérper.

P Die Asche

» Die schwarze Perle

P Das Beschwoérungsbuch
» Die Brillenglaser

» Rat der Weisen

» Der Knochendrache

Jetzt darfst du dich als Retter betétigen. Rette
den alten Bogenschiitzen und erhalte als
Belohnung einen Schitissel. Mit dem Schliissel
auf dem Tisch gelangst du in den Turm. Nimm
auch die Pfeile mit und setze vorsichtshalber
das Amulett ein, dann erkennst du
angreifende Geister friihzeitig. Dein nachstes
Ziel sind die Konferenzraume. In einem
Arbeitszimmer wartet eine weiterer Schliissel
auf dich und nordéstlich von dir will eine
Sprungeinlage gemeistert werden. Auf der
anderen Seite findest du einen Raum mit
einem Bodenschalter. Hier setzt du wieder
eine Kiste ein, woraufhin sich eine
Aufstiegsmoglichkeit ergibt. Nun schiebst du
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die Kisten so an das Nordgelander, dass du
auf die Regale springen kannst und den Gang
in Dagomars Zimmer entdeckst. Hier ziehst du
an der Triangel. Sammle den Goldschliissel auf
und 6ffne damit das Tor. An den
AulRenwanden dieses Raumes sind acht
Fackeln verteilt. Das Bodenmuster hinter der
Tur zeigt, welche angeziindet werden missen
(X) und welche nicht (0). Im nachsten Zimmer
findest du eine Belladonna und begibst dich
zur goldenen Tur. Ein Geist méchte erst seine
Brillenglaser, sonst lasst er dich nicht vorbei.
Also erftillst du ihm seinen Wunsch. Schwupps
in den Teleporter und in die Sakristei. Das
Buch nimmst du mit. Nun musst du den Rat
der Weisen beschworen. Dazu brauchst du
noch ein paar Kleinigkeiten. Die fiinf Pulte

schiebst du alle ein Feld nach Norden, um
einen Schalter, der hinter einem der Pulte liegt,
zu betatigen. Ein Gitter 6ffnet sich, doch
dahinter warten mehrere Energiebarrieren.
Dieses Ratsel l6st du nach einem einfachen
Muster. Gehe immer in den zugédnglichen
Raum und lege einen Schalter um. Dadurch
wird eine Barriere passierbar. Nach diesem
Muster neutralisierst du nach und nach alle
Schranken. Jetzt (iberquerst du die Schlucht.
Von den nun folgenden Raumen ist nur einer
passierbar. Gehe tiber die Briicke und sichere
dir den Schliissel, indem du im Nachbarraum
einen Hebel umlegst und mit den
Laufschuhen, die du nun besitzt, in den
néchsten Raum spurtest. Nach selbem Prinzip
offnest du die restlichen Tiiren. Achte aber
darauf, dass sich die Schuhe immer erst
wieder aufladen missen. Nun kannst du den
Schliissel erreichen. Schliee damit die Tiir
auf. Nach einem kleinen Kampf gehort die
schwarze Perle dir. Die Wand hinter der
Speicherstelle ist passierbar, also hindurch mit
dir! Bingo, auch die Sehglaser gehéren dir!
Durch zwei Teleporter gelangst du zurick in
die Bibliothek. Der Geist schlief3t dir die Tur
auf und gibt dir den roten Kristall. In der
Bibliothek findest du den Kupferschliissel.
Nun musst du einige
Fackeln und Kerzen
anzunden, um
weiterzukommen.
Dagomar taucht kurz
auf. Uber eine
Wendeltreppe
erreichst du eine
Urne. Durch einen

TechnoMage

A Im Turm solltest du gut auf Melvin Acht geben.
GroBe Stiirze iiberlebt der Junge nicht.

weiteren Gang entdeckst du eine Statue, die
einen Geheimgang freilegt. Du bekommst
einen Zauber und einen Schiissel, womit du
bei den Wendeltreppen weiterkommst.
Aktiviere den Teleporter. Nun bist du im Labor
und musst kdimpfen. Nimm danach den
Schlissel, und das Ganze wiederholt sich.
Jetzt geht es einige Stufen nach oben, an ein
paar Feuerfallen vorbei und zur Asche. Im
selben Gang ist noch eine verschlossenen Tir,
die nach der Beschworung offen steht. Gehe
in die Sakristei zurtick. Die Beschwdérung kann
beginnen. Lege deine Zutaten in die Schale
auf dem Podest und das Buch dazu. Gehe zur
nun geoffneten Tur. Den Teleporter machst du
funktionsféahig, indem du die Leitungen durch
Kisten unterbrichst und die Hebel je zweimal
betétigst. Durch den Teleporter geht es zum
Drachen. Der schiitzt sich durch seine Fliigel.
Wenn er fliegt, musst du eifrig springen, um
ihn zu verwunden. Tipp: Meteorzauber.

A Schalter umlegen kénnte glatt zu deinem Hobby
werden, oder?
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Der Vulkan

P Die sieben Drusen
P Die Stadt der Shach
P Der Marktplatz

» Der Lindwurm

» Der Mana-Kristall
» Die richtige Antwort

Die Gegner auf der ersten Karte hinterlassen
Drusen. Sammele mindestens sieben davon
ein, um spater nach Shachtown gehen zu
konnen. Gehe nun Richtung Norden, um den
Ausgang zu finden. Mit dem Enterhaken sollte
der weitere Weg kein Problem sein. Auf der
anderen Seite richtest du die Holzbalken immer
so0 aus, dass die drei Kugeln in die
gleichfarbigen Locher fallen - ahnlich einem
Flipper. Jedes geschlossene Loch setzt eine
Plattform in Bewegung. Benutze diese
Hilfestellungen und du erhéltst einen neuen
Zauber. Ein Stilick weiter des Weges erreichst
du den Eingang nach Shachtown. Driicke die
sieben Drusen ab und gehe weiter in nérdlicher
Richtung. Dort schnappst du dir den Eimer mit
dem blauen Kristall und redest mit dem
Handelsmeister Mulorne. Beschaffe ihm seine
Wahimiinze, indem du mit Cistorne und Fredo
redest. Laufe so lange zwischen beiden hin und
her, bis du in Listards Haus kannst. Nimm das
Buch mit und zeige es Cistorne. Der gibt dir die
Miinze. Nachdem du auf dem Marktplatz warst,
wird du eingekerkert. Dort sprichst du mit
Ruisorne. Um das Gespréch effektiv zu nutzen,
brauchst du eine Schaufel. Die bekommst du,

r

A Wenn sich nicht gerade erkaltete Stellen in der
Lava befinden, solltest du sie tunlichst meiden.

wenn du dem Bauarbeiter eine Bombe gibst.
Der Tolpel beschédigt damit aber ein Rohr.
Lasse deinen Eimer von der stampfenden
Kreatur platt treten und dichte so das Leck im
Rohr. Du bekommst einen Krug. Handele nun
mit den Handlern auf dem Markt, bis du eine
Eisenkugel in der Hand haltst. Spiele im
Spielzimmer eine Runde. Pole dann den
Magneten im hinteren Zimmer um und spiele
erneut. Jetzt kannst du dem Handelsmeister
seine Miinzen (ibergeben. Im Keller stehst du
bald vor einer verschlossenen Tiir. Ziinde die
Fackel an, um eine Tir zu 6ffnen. Zerschlage
den Kristall und merke dir das Muster. Nun
folgt ein weiteres Bodenplattenritsel, bei dem
du das Muster einsetzt. Jetzt kommst du zu
einigen Kisten, die du auf die Schalter schieben
musst. Bei den Rédern ist Timing gefragt. Ziehe
bei den drei Rdderwerken an den Banden und
entlaste die Bodenschalter. Im nichsten Raum
musst du ein Muster anordnen, das du einen
Raum weiter begutachten kannst. Jetzt findest
du den weilden Kristall. Im Mondraum ldufst du
die neun Symbole im Uhrzeigersinn ab, bis du
auf dem Vollmondsymbol stehst. Nun laufst du
das Ganze noch mal entgegen dem
Uhrzeigersinn ab. Dann folgt der Kampf mit
dem Lindwurm. Er ist besonders fiir
Meteorzauber anféllig. Weiter geht es auf der
anderen Seite. Nach einigen Spriingen und
dem Mana-Kristall muss Melvin einen Sockel
aktivieren. Du gelangst zu einer Karte und
einem Gesicht, das dir Fragen stellt. Tipp:
Bleibe immer bescheiden. Auf der Karte gilt es
nun, Helma Taros zu finden. Dazu miissen die
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A All der Reichtum niitzt dir nichts - hier geht es
ums pure Uberleben.

Obelisken in der richtigen Reihenfolge aktiviert
werden. Danach triffst du Ar-Kahn wieder.




» Der Papagei

» Die Hiiter der Siegel
» Boulder

» Die Rettung

Benutze die Fische als Kdder, um die
Schildkroten anzulocken. Durch sie gelangst du
auf die Hauptinsel und weiter ins Land. Pfliicke
nun Beeren und locke den Papagei an. Lies
dann die Tafel. An der néchsten Barriere legst
du eine weitere Beere ab. Nun spricht der
Papagei den Weg im wahrsten Sinne des

Wortes frei. Um weiterzukommen, muss unser
Melvin dem Papagei die drei Worte “du”
“kannst” und “fliegen” beibringen. Dabei muss
jedes Wort bei der Statue gesprochen werden.
Die Gorillas, die deine Beeren klauen wollen,
missen leider dran glauben. Lasse dich unter
keinen Umstanden von einem Lichtstrahl
treffen. Am Heilbrunnen legst du einen Hebel
um. Die Zeichen unter den Schranken missen
mit denen der Wand tibereinstimmen. Prége dir
die nun folgenden Symbole gut ein, denn in
dieser Reihenfolge musst du tiber die
Plattformen springen, um an die Perle
heranzukommen. Jetzt laufst du zurtick, bis du
auf Dagomar triffst. In den Kisten findest du
sechs Schliisselsteine, die du an den
entsprechenden Stellen einsetzen musst (nach
ihren Farben). Losche die Fackel, um die Treppe
benutzen zu kdnnen. Jetzt wird die Perle
bendtigt. Setze sie ein und folge dann
Dagomar.

Nun kommt es auf die Zeit an! Du findest sechs
Schalter, die du betétigst. Sobald du ein Ticken
horst, musst du alle Schalter in
umgekehrter Reihenfolge
bedienen, um die Zeit wieder zu
v verlangern. Lauft die Zeit ab, so
!r"- musst du wieder von vorn
beginnen. Im Idealfall 6ffnet sich
eine Tur. Dahinter liegt ein
Schliissel. Nun kommt wieder
der Enterhaken zum Einsatz. Alsbald gelangst
du zu vier Teleportern. Die bringen dich zu den
Hiitern der Siegel. Wenn du auf
diese Meister triffst, gehst du wie
folgt vor:

StationMaster
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Arena der Magie: Mit dem Wirbelwind den
Schliissel holen, im ndachsten Gang den
Offensivschild anwenden und mit dem
Erdbeben die Fackeln nach dem Muster der
schwebenden Steine entziinden.

Arena der Mystik: Mit dem Enterhaken
vorarbeiten, Schalter betétigen, auf die
Plattform gehen, wieder einen Schalter
umlegen und auf die ndchste Plattform,
Sprintschuhe verwenden, den Schalter aber
erst aktivieren, wenn sie zur Halfte abgelaufen
sind, auf das grof3e Plateau springen, Radar
aktivieren und nach Memory-Manier immer
zwei gleichfarbige Felder zerbomben.

Arena der Verteidigung: Lege dir immer die
notige Kleidung an (zuerst Schutz gegen
Stiche, dann gegen Feuer).

Arena des Kampfes: Feuergeschopfe
besiegen und andere Schikanen bestehen.

Mit allen vier Siegeln kannst du nun die Uhr
benutzen und dich dem Boulder stellen. Setze
hier hauptséchlich Blitze und Meteorzauber ein.
Achtung! Die Steinkreatur ldsst immer wieder
Steine und Felsen regnen. Nun stehst du
Dagomar gegentiber. Konzentriere dich immer
erst auf ihn. Achte aber auch auf die Monster,
die er zur Verstarkung ruft. Wenn er
verschwindet, setzt du die Schliissel ein, um
das Stasisfeld (dort, wo der weifle Schliissel
gebraucht wird) zu aktivieren. Finf Mal missen
die Schlissel eingesetzt werden. Sobald
Dagomar besiegt ist, hast du damit auch
Gothos gerettet! 5M
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Patrouille vermisst

Nachdem du deinen ersten Auftrag - den
AuBenposten und die verlorene Patrouille
finden sowie den Rebellensoldaten retten -
erhalten hast, findest du dich auf einer Stral3e
in einer stark zerbombten Stadt wieder. Laufe
nach links. Vor dir ist die StralRe durch
brennende Autos blockiert. Du kannst aber in
der Mitte unter dem brennenden
Sattelschlepper durchlaufen. Wende dich dann
nach rechts und aus einer Tir im linken
Gebdude kommen dir zwei Cyborgs entgegen,
die du mit deinem Laserschwert leicht
erledigen kannst. Nimm die Medizin mit, die
von den beiden fallen gelassen wird, und gehe
links durch die offene Tir in das Gebaude. In
dem Durchgang vor dir erhaltst du ein AG-35-
Maschinengewehr mit integriertem
Granatwerfer. Laufe weiter, rechts gelangst du
wieder auf die StraRe. Wende dich nach links,
dann noch mal nach links und du triffst auf
einen weiteren Cyborg. Gehst du weiter, laufen
dir noch zwei Cyborgs tiber den Weg. Beide
lassen Munition fallen. Renn die Straf3e weiter
entlang, bis du auf der rechten Seite ein
Gebéaude mit der Aufschrift “Central Station”
siehst. Gehe hinein und erledige den néchsten
Cyborg, der ebenfalls Medizin fallen lasst.
Geradeaus an der oberen Fensterfront lauert
noch ein Gegner, und sobald du den Raum
durchquerst, wirst du von einem weiteren
Cyborg beschossen. Erledige sie alle. In der
hinteren rechten Ecke befindet sich ein
Speicherpunkt.

Laufe durch die grof3e Tur nach draufRen, wo
direkt auf der anderen Stral3enseite eine grofe
Kiste steht. Schiebe sie mit der X-Taste nach
rechts an die Feuerleiter und klettere hinauf.
Geh die Balustrade entlang und springe am
Ende wieder hinunter. Danach sofort nach
rechts durch das offene Tor in das Lagerhaus,
wo du weitere Munition findest. Geh weiter und
du siehst einen Cyborg, der sich an einer
Schalttafel zu schaffen macht. Wenn du ihn
erledigt hast, lasst er Medizin fallen. Gehe zur
Schalttafel, driicke zuerst die linke und dann
die rechte Taste. Verlasse den Raum und nimm
die Munition mit. Lauf den gleichen Weg (iber
die Feuerleiter zurlick zur “Central Station”. In
dem Gebaude haben sich wieder zwei Cyborgs
eingenistet. Nachdem du sie erschossen hast,
kannst du Munition aufheben. Lauf nun nach
rechts auf den Bahnsteig zu dem nun
betriebsbereiten Zug, nimm auf dem Weg den
Alien-Schutzschild mit und steige in die Bahn,
die sofort losfahrt. Stelle dich ganz nach vorne
rechts in die Ecke und gehe in die Hocke, da
du auf der Strecke mit heilRen Dampfstrahlen

traktiert wirst, die dich deine Gesundheit
kosten, wenn sie dich voll treffen. Sobald der
Zug halt, steige auf der linken Seite aus.

Du befindest dich nun in einem Krankenhaus,
wo du auf den verwundeten Rebellensoldaten
triffst, dem du Morphium besorgen musst.
Klettere dafir (iber die umgestiirzten Spinde in
den ndchsten Raum, wo zwei Cyborgs warten.
Sind sie erledigt, laufe durch die nun gedffnete
Tiir, nehme auf dem Weg die Munition mit,
drehe dich sofort nach links und bringe den
Alien zur Strecke, der eine Alien-Keycard fallen
lasst, mit der du das Kraftfeld deaktivieren
kannst. Laufe aber noch nicht durch, denn erst
musst du das Morphium finden. Gehe links an
dem Kraftfeld vorbei in das
Behandlungszimmer und nimm von einer der
Liegen die Medibox mit. Jetzt gehe zurtick zu
dem Soldaten und (berreiche ihm das
Morphium. Der Soldat gibt dir einen Schllssel
fir einen Vorratsraum. Dieser befindet sich
links zwischen dem Kraftfeld und dem
Behandlungsraum. Dort gibt es Medizin und
Munition. Deaktiviere nun mit der Keycard das
Kraftfeld und laufe durch die Offnung. Vor dir
links ist ein Speicherpunkt. Doch Vorsicht, der
Bereich wird durch einen fliegenden Droiden
mit Bewegungsmelder bewacht. Laufe los,
wenn der Droide gerade nicht in deiner Nahe
ist. Wenn du auf ihn schieft, erscheinen zwei
Aliens, die Munition und Medizin fallen lassen.
Links vom umgestiirzten Auto liegt noch ein
Alien-Schutzschild. Laufe die Straf3e entlang,
bis du eine Feuerleiter siehst. Bevor du sie
hinunterspringst, kannst du von oben aus

C-12: Final Resistance

sicherer Entfernung die unten laufenden zwei
Aliens erledigen, indem du auf die Benzinfasser
schief3t. Springe dann hinunter und nimm die
von einem Alien fallen gelassene Munition mit.

Auch der nachste Gegner, der sich rechts auf
einem Balkon befindet, ist von der Stral3e aus
gut zu treffen. Lauf links durch das halb
gedffnete Tor, wo du den Auftrag bekommst,
mehrere Soldaten zu befreien und eine noch
intakte Geschiitzstellung zu finden. In dem Hof
hinter dem Tor triffst du auf viele Gegner. Wenn
sie erledigt sind, kannst du wieder einige
Gegenstdnde aufheben. An einer Wand
befindet sich eine Leiter, die mit leuchtenden
Alien-Korallen Giberwuchert ist. Nachdem du
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diese mit dem Laserschwert entfernt hast,
kannst du die Leiter emporklettern. Du
befindest dich nun auf einem Dach. Wieder
warten einige Aliens auf dich. Dort findest du
auch die Laser-Geschtzstellung. Mit dem

Geschiitz kannst du alle unten laufenden Aliens

erschief3en. Springe wieder in den Hof und

nehme die Alien-Keycard auf die von einem der

Aliens fallen gelassen wurde. Gehe zu der Tiir
vor dem Bagger, entferne die Korallen und
benutze an der Tir die Keycard. Im dahinter
liegendem Raum findest du bewegungslose

Rebellensoldaten. Geh hinaus zu dem Kraftfeld,

schalte es am Controller mit der Keycard aus
und die vorher bewegungslosen Soldaten
kommen aus dem Raum und (berreichen dir
Sprengstoff. Laufe zuriick auf die Strafle und
geradeaus an den Panzern vorbei. Zwei
Cyborgs stellen sich dir in den Weg, beide
haben Medizin dabei.

JETEREN Ratsel

A Im Lagerhaus driickst du zuerst die linke,
dann die rechte Taste (Level 1a).

Geh nun in die Tiefgarage. Hinter den
zerstorten Autos lauern noch zwei Cyborgs mit
Medizin und Munition. Umgeben von einem
Kraftfeldschirm findest du einige Soldaten, die
du nur befreien kannst, wenn du noch eine
Alien-Keycard findest. Wieder taucht ein
Cyborg aus dem Treppenhaus auf, der Medizin
fallen ldsst. Geh die Treppe runter und der
néchste Gegner lauert schon. Lauf geradeaus
Uber die kaputte Treppe auf die ndachste
Parkebene. Erschiee den nachsten Alien, von
dem du die Keycard erhéltst. Betatige das
Steuerpult neben der Auffahrt und du siehst,
wie ein Kraftfeld deaktiviert wird. Lauf dort die
Rampe hinauf und benutze auf der ndchsten
Ebene alle Deckungsmaoglichkeiten, um den
drei Wachdroiden auszuweichen. Wirst du
entdeckt, baut sich das Kraftfeld wieder auf
und du musst die ganze Aktion wiederholen.
Folge der weien Linie auf dem Boden, dann
durch die Mitte, wo links eine weitere Auffahrt
durch Trimmer versperrt ist. Klettere hintiber
und du befindest dich wieder auf der Ebene mit
den eingeschlossenen Soldaten. Gehe
geradeaus und benutze die Keycard an dem
Schaltpult neben der Rampe. Die Soldaten sind
nun frei und geben dir einen Ziinder fiir den
Sprengstoff. Laufe wieder auf die Stralie.
Neben dem Speicherpunkt ist der Weg wieder
durch Triimmer versperrt. Benutze den
Sprengstoff und der Weg ist frei. Durch die
Explosion hast du aber einen schwer
bewaffneten fliegenden Alien-Transportpanzer
aktiviert. Du gerétst unter schweren Beschuss.
Renne geradeaus die Treppe hinauf, ohne
anzuhalten. Wende dich oben nach links. Dort
steht ein Geschiitz, mit dem du den Panzer und
die ausgestiegenen Cyborgs erledigen kannst.
Danach wird dein Spielstand automatisch
gespeichert.

Vor dem Bunker

Du bekommst eine Eskorte, die dich begleiten
soll. Sdubere die Gegend von Cyborgs, die sich
auch im Obergeschoss der Gebaude aufhalten,
und sammle die Gegensténde ein. Zwei der
Cyborgs lassen je eine Alien-
Gesundheitskomponente fallen, die im Inventar
zusammengefligt werden kénnen und die dir
im Ernstfall helfen, wieder volle Gesundheit zu
erlangen. Spare sie dir auf, bis du sie wirklich
benétigst. Kommt niemand von deiner Eskorte
zu Schaden, geben dir die Soldaten eine
Keycard fir ein Lagerhaus, das sich unterhalb
der Treppe, links vom Maschendrahtzaun
befindet. Dort erhaltst du einen R-40-
Raketenwerfer und Medizin. AuRerdem
befindet sich dort ein Speicherpunkt. Lauf
durch die gedffnete Tur und du befindest dich
nun hinter dem Zaun auf einer zerstorten
Briicke. Links auf der anderen Seite befindet
sich ein Geschitzturm, von dem du beschossen
wirst. Erwidere das Feuer und erledige den
Gegner. Spring nun von der Briicke. Unten
stehen zwei Cyborgs und du kannst Medizin
aufheben. Links liegen groRe Steinquader, die
du hinaufklettern kannst. Oben steht ein
Cyborg, der dir Raketen hinterlasst. Laufe links
bis zur kleinen Leiter. Klettere hinauf und du
befindest dich in einem Geschtzturm.
Mittlerweile ist ein fliegender Panzer
aufgetaucht, der dich mit Raketen beschiel3t.
Nun solltest du die beiden
Gesundheitskomponenten zusammenfiigen,
um den Angriff zu (iberstehen, und mit dem
Geschiitz den Panzer abschielRen. Springe
danach wieder hinunter und laufe zu den
Tasten an der linken Mauerseite. Die Felder
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Die richtige Kombination lautet Rot, Griin,
Blau, Gelb.

Uber den Tasten miissen, von links nach rechts,
folgende Farben haben: Rot, Griin, Blau und
Gelb. Stelle dich links vor die erste Taste und
driicke mehrmals, bis oben die gewiinschte
Farbe erscheint. Wiederhole das bei allen
Tasten. Ist die Farbkombination korrekt, 6ffnet
sich die grof3e runde Tiir und du kannst
hindurchlaufen.

Level 2b

Hammonds Implantat

Du stehst jetzt in einem Tunnel. Laufe
geradeaus. Unterwegs behindern dich eine
Menge fliegender Angriffs-Droiden, die du alle
abschiefRen solltest. Einige von ihnen lassen
Gegenstande fallen. Laufe weiter, und du siehst
vor dir mehrere komplizierte blaue Laserfallen.
Bleib davor stehen und beobachte sie genau.
Sie bestehen aus horizontalen und vertikalen
Laserstrahlen, die sich von unten nach oben
bzw. von links nach rechts bewegen. Passe den

Moment ab, wenn sich der horizontale Strahl
oben und der vertikale rechts befindet, dann
laufe ein Stiick vor, bis zum ndchsten Strahl.
Wiederhole die Aktion, bis du alle Gberwunden
hast. SchlieRlich stehst du vor einem offenen
Tor. Wenn du hindurchgelaufen bist, gehst du

hinter der groRRen Kiste erst einmal in Deckung,

denn in dem Raum lauern ein Cyborg und ein
Droide. Sobald diese zerstért sind, gehe links
durch die Tiir und du findest ein Geschiitz und
ein Schaltpult. Wenn du den Schalter betéatigt
hast, erscheint zuerst ein Alien und danach
wieder ein fliegender Panzer, aus dem ein
Cyborg steigt. Erledige alle mit dem Geschiitz
und du bekommst tiber Funk eine neue Order.
Lauf nach links durch das nun offene Tor
hindurch. Nochmal nach links und du findest
Gesundheit und einen Speicherpunkt.

In dem Raum befindet sich eine Computer-
Schaltanlage tiber der auf einer Tafel die Zahl
297 steht. Geh aus dem Raum durch eine Tiir,
die sich automatisch 6ffnet. Hier befindet sich
eine grofde Satellitenantenne. Lauf die linke
Rampe hinunter und erledige den Cyborg und
den Angriffs-Droiden. Stelle dich vor die drei
Tasten, drlicke zuerst den linken Schalter, bis
eine 2 erscheint, danach den rechten, bis dort
eine 7 aufleuchtet, an dem mittleren ist jetzt
automatisch eine 9. Du hast nun den Code
eingegeben. Gehe die Rampe wieder hoch zur
Antenne und betéatige dort den rot leuchtenden
Knopf. Du hast die Antenne aktiviert und
bekommst sofort den néchsten Auftrag. Gehe
geradeaus und erschief3e den Cyborg, der
rechts aus der Ecke kommt. Lauf weiter und
erledige die vier Angriffs-Droiden. Zwei von
ihnen lassen Munition fallen. Dann laufe den
rechten Weg an den Kisten vorbei, betrete den
nédchsten Raum und vernichte die fiinf Droiden,
die alle etwas fallen lassen. Wenn du langer

stehen bleibst, erscheinen immer neue Droiden.
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Also, schnell weiter durch die linke grofe Tiir,
wo du auf zwei Rebellensoldaten triffst. Vor dir
siehst du drei Kryo-Réhren. In der mittleren
befindet sich General Hammond. Gehe rechts
zu den leuchtenden Tasten, um die
Stromversorgung fiir die Réhre herzustellen.
Driicke zuerst die linke, dann die mittlere Taste
und die Stromleiste fiir die rechte Anzeige wird
aufgefuillt.

Zieh nun den Behélter aus der Mitte heraus
und schiebe ihn nach links durch die Tiir, durch
die du gekommen bist und weiter durch die
nachste Tur. Vor dir siehst du drei leere Nischen,
die mit 1, 2 und 3 gekennzeichnet sind. Schiebe
den Behélter in die Nische ganz rechts mit der
Nummer 3. Driicke die griine Taste und du hast
das Implantat. Bevor du den Raum wieder
verldsst, solltest du rechts und links in die
kleinen Raume schauen, denn dort liegen

AW Ratsel

Zur Sat-Antenne kommst du mit dem
Code 297.

>Nummer 2< StationMaster m



gtationMaster

C-12: Final Resistance

Munition, Medizin und ein Lagerraumschlssel.
Nun gehe durch die Tur zurick zu den
Soldaten. Auf dem Weg dorthin musst du
wieder einige Droiden erledigen. Von den
Soldaten erhéltst du eine Keycard, mit der du zu
Col. Grisham gelangen kannst. Lauf zurlick in
den Raum mit den Droiden und wieder durch
den Gang mit den Kisten. Erneut stehen dir
einige Gegner gegentiber. Gehe zuerst an der
grofden Tir vorbei, links in das Krankenzimmer
und dort zu der kleinen Tiir. Hier kannst du den
Lagerschlussel benutzen. Drinnen findest du
Gesundheit und einen Alien-Schutzschild. Jetzt
laufe zurlick zu der groRRen, verschlossenen Tiir.
Mit der Keycard kannst du sie 6ffnen.

Energieversorgung

Vor dir liegt Medizin und es tauchen zwei
Cyborg-Soldaten auf, die, nachdem du sie
erschossen hast, auch etwas fallen lassen.
Rechts in dem Raum ist an der Wand eine Leiter,
die du hochklettern solltest. Oben steht ein
defektes Geschiitz, gehe also weiter und
erledige die zwei Cyborgs. Geradeaus ist wieder
eine blaue Laserfalle. Uberliste sie genauso, wie
du es schon einmal getan hast. Sobald du durch
bist, gehe nach links in den Raum mit den
Energiespulen. Stelle dich vor die Geréate und
driicke schnell hintereinander zuerst die beiden
linken und dann die beiden rechten Tasten.

Sobald alle vier Spulen versenkt sind, musst du
sofort die mittlere Taste betéatigen. Du hast nun
die Hauptenergieversorgung wiederhergestellt.
Laufe wieder nach links. Im nachsten Raum
steht ein Cyborg mit einem Flammenwerfer. Vor
dir ist ein rotes Laser-Abwehrfeld. In einer der
Raumecken liegt noch Munition. Das Laserfeld
kannst du ausschalten, indem du auf die
Stromrelais (rote Tasten, die du rechts und links
durch das Lasergitter an der Wand siehst)
schieRt. Ziele zuerst auf die rechte, dann auf die
linke Taste. Das Lasergitter verschwindet und
der Weg ist frei. Nimm die Gesundheit auf, laufe
durch die Tiir und vernichte einige Cyborgs. Du
triffst nun auf den Colonel und Dr. Carter. Stell
dich nach dem Gespréch vor den groRen
Bildschirm und benutze das Implantat. Damit
aktivierst du die Selbstzerstorung. Jetzt bleiben
dir noch zwei Minuten, um das Geb&ude zu
verlassen. Renne also den ganzen Weg zuriick
durch das offene Tor hinaus. Hier wird dein Spiel
automatisch gespeichert.

Schiffbrichige

Lauf nach links. Fiinf Cyborgs versuchen, dich
aufzuhalten. Vor dir wird der Weg durch eine
zerstorte Briicke versperrt. Von der anderen
Seite wirst du von einem Geschiitz beschossen.
Gehe zuriick bis zu den Scheinwerfern und dort
durch die Tiir in die Garage. Hier triffst du drei
Soldaten, die ein Problem mit ihrem Jeep haben.
Du musst ihnen helfen. Einer der Soldaten gibt

dir einen Batteriesatz. Gehe durch das zerstorte
Tor in den Werkstatthof, wo zwei Droiden
versuchen, dich aufzuhalten. Hast du sie
erledigt, stellst du dich vor die Hebebiihne,
fligst den Batteriesatz ein und betétigst den
Schalter. Die Hebebihne fahrt nach oben und
in dem Hohlraum darunter findest du den
Zaunschliissel fur die noch verschlossene Tir
am Anfang. Driicke den griinen Schalter neben
dem geschlossenen Tor, um wieder in den Hof
zu gelangen. Jetzt rollt eine groRe Angriffswelle
von Cyborgs und einem Transportpanzer auf
dich zu. Bring sie alle zur Strecke und vergiss
nicht, alles aufzuheben, was fallen gelassen
wird. Den Panzer erwischst du am besten, wenn
er (iber dem Rondell schwebt. Laufe zum
Eingang zuriick und benutze an der Gittertlr
den Zaunschlissel. Hier findest du einen
Treibstoffkanister. Jetzt wieder zuriick in den
Werkstatthof. Fahre die Hebebiihne wieder
herunter und fiille den Treibstoff in das
Fahrzeug, das dort steht.

Da die Briicke zerstort ist, musst du nun einen
Weg finden, um sie wieder befahrbar zu
machen. Renn zur Briicke und du wirst von
zwei Geschlitzen beschossen, die sich auf der
anderen Seite befinden. Spring hinunter und
laufe ohne anzuhalten nach rechts bis zu der
hinteren rechten Leiter. Klettere hinauf, dann
durch die kleine Tur. Hier musst du wie immer
die Cyborgs erledigen. Nun hast du Ruhe, um
die Briicke zu reparieren. Springe wieder
herunter und schiebe die Kiste, die in der Mitte
steht, genau neben die andere Kiste. Gehe nun
zu der linken Leiter. Oben steht eine weitere
Kiste, die durch rotes Leuchten anzeigt, dass
sie verschoben werden kann. Schiebe sie (iber
den Rand nach unten, spring hinterher und
schieb sie in die noch offene Liicke neben die
anderen Kisten. Sie entfalten sich nun zu einem
Weg und du hast eine neue Briicke gebaut.
Klettere wieder nach oben und geh zuriick zu
den Soldaten, die nun ihr Fahrzeug besteigen
und wahrend der Fahrt ein Tor durchbrechen.
Wenn du ein Paket Medizin und einen
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Speicherpunkt finden mdchtest, stell dich noch
einmal vor die Hebeblihne, betatige den
Schalter und versuche, schnell die Plattform zu
betreten, die dann mit dir nach oben féahrt.
Spring danach wieder runter und laufe durch
das von dem Fahrzeug zerstorte Tor.

Level 3b :

Kaufhausholle

Du bist in die Halle eines Einkaufscenters
geraten, und hinter dir schlieBen sich samtliche
Tiren. An den Wanden sind Scheinwerfer.
Kommest du in ihren Lichtstrahl, fahrt aus dem
Rondell in der Mitte des Raumes ein Geschiitz
aus, das dich, wohin du dich auch wendest,
beschielit. Versuche also, den Scheinwerfern
auszuweichen. Geradeaus stehst du vor einer
Lifttir, fiir die du einen Schliissel benatigst.
Laufst du die Treppe hinauf, findest du auch

einen Speicherpunkt. Um den Liftschliissel zu
finden, schaue die Wande genau an. Du wirst
rechts ein grofRes Loch in der Wand entdecken.
Schlipfe hindurch. Schief3e den Droiden tiber
dir ab. Vor einem Liiftungsschacht steht eine
Kiste, die du unter die Offnung schieben
kannst, um hineinzuklettern. Wende dich im
Schacht zuerst nach links und lass dich aus der
ndchsten Offnung in den Raum fallen. Erledige
die zwei Cyborgs. Sammle die Gegensténde ein
und nimm die gelben und blauen Alien-Sporen
aus den zwei Behaltern. Um wieder in den
Schacht zu kommen, benutzt du erneut die
Kiste. Lauf nun nach rechts, an der nachsten
Offnung vorbei und nimm die Abzweigung
nach rechts. Ein verrostetes Gitter versperrt dir
den Weg. Heb den Liftschliissel auf und
ignoriere vorerst das blaue Kraftfeld. Schiebe
jetzt die Kiste an die andere Offnung, laufe
zweimal nach rechts springe aus der Offnung.
Erschiele die drei Cyborgs. Nun kannst du an
der einen Tiir den griinen Schalter driicken und
bist wieder in der Eingangshalle. Laufe zur
Lifttdr und benutze den Schliissel.

Wenn du aus dem Lift steigst, gehe nach
rechts. Dass du erst den ganzen Bereich von
Cyborgs sdubern musst, diirfte klar sein. Dort
triffst du auf den Sicherheitschef des Zentrums,
der dir erzdhlt, dass der Computer abgeschaltet
werden muss. Er gibt dir eine General-Keycard.
Verlasse den Raum, geh geradeaus, dann nach
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rechts und nehme aus diesem Raum die
Einkaufszentrum-Abschalt-Codes mit. Lauf
wieder zurtick in den Lift und unten in der Halle
durch die groRe gedffnete Tir. Klettere wieder
in den Liftungsschacht bis zu dem Raum mit
dem blauen Kraftfeld und benutze die Keycard.
Schau dir im Inventar den Code an, den du
gefunden hast. Du siehst darauf die Farben Rot,
Griin, Rot und Blau. Stell dich vor die Tasten
und driicke von links jede so oft, bis die Farben
in der richtigen Reihenfolge aufleuchten. Du
solltest dich etwas beeilen, denn der Raum ist
eiskalt und es geht Gesundheit verloren. Nun
laufe durch die beiden aufeinander folgenden
kleinen Tiiren und durch das ganz grofe Tor
nach draufZen.

GV Ratsel

Den richtigen Code hast du mit unserer
Losung bereits im Inventar.
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die linke Taste zu drlicken. Die Plattform mit der
Kiste bewegt sich zur anderen Offnung. Klettere
auf die Kiste und du kannst eine héhere Etage
erreichen. Zieh dich dann an der kleinen Leiter
hoch und laufe die Treppe nach oben. Hier wird
wieder automatisch gespeichert.

Level 3d

Angriff aus der Luft

Du stehst nun auf dem Vorsprung des
Gebéudes. Hebe die Gegenstande auf. Aus der
Luft taucht ein fliegender Panzer auf. Zerstore
ihn und klettere danach (iber die groRRen
Steinquader bis ganz oben auf das Dach. Lauf
tiber den Stahltrédger und lass dich durch ein
Loch im Dach fallen. Geh die Treppe hinunter

und du triffst auf Lt. Wright, der dir rét, die
Level 3¢ Energieaniage des Gebéaudes zu deaktivieren.

Hochhauser

Sédubere die StralRen von Cyborgs. Auf der
anderen StraBenseite ist ein offener Eingang.
Lauf dort die Treppe nach unten und du triffst
auf Dr. Carter, die dir einen
Treppenhausschliissel gibt. Wieder auf der
StralRe ldufst du nach links zum Kran und
befreist ihn mit dem Laserschwert von den
Korallen. Jetzt gehe wieder zuriick in das
Gebéaude. Direkt hinter dem Eingang rechts
kannst du an der kleinen Tir den Schiiissel
benutzen. Lauf die Treppe hoch und gehe
einmal auf den kleinen Balkon, um die Schiisse
zu erwidern, die von gegentber auf dich
abgefeuert werden. Betétige an dem Pult den
rechten Schalter und eine Plattform des Krans
ermdglicht es dir, auf die andere Seite zu
gelangen. Driiben in dem Raum wartet ein
Cyborg und es gibt Alien-Gesundheit. Jetzt
schiebe und ziehe die Kiste, die dort steht, so
auf die Plattform des Krans, dass du noch zur
anderen Seite riiberlaufen kannst, um diesmal

Wenn du links durch den Riss in der Wand
gehst, findest du einen Speicherpunkt. Lauf
dann die Treppe hinunter bis ganz nach unten.
Um nicht in das unter Strom stehende Wasser
treten zu muissen, schiebe die Kiste ganz nach
rechts und ein Stiick vor und du kannst (iber
die Kiste klettern, um trockenen FulRes zur
anderen Seite zu gelangen. Driicke die Taste
und der Strom ist abgeschaltet. Lauf die
Treppen wieder hoch bis zu dem Soldaten und
trete langsam durch die Offnung auf den
Balkon. Der Soldat aktiviert dann den Kran und
die Plattform bringt dich automatisch weiter.

Alien-Energiequelle

Lauf die Treppe runter, vernichte alle Aliens und
die automatischen Alien-Geschiitze. Einer der
Aliens lasst einen Torschliissel fallen, den du an
der gleichen Tir, aus der er herausgekommen ist,
benutzen musst. Vor dir aus der Wand tritt heilRer

Dampf aus. Schiebe und ziehe die Kisten, die
dort stehen, so vor die Offnungen, dass du
unbeschadet die andere Seite erreichst. Offne
per Tastendruck das néachste Tor und schief dir
den Weg frei. Die freie Flache vor dir ist ein
Minenfeld. Du kannst mit deinem
Augenimplantat die Position der Minen erkennen
und so das Feld unverletzt (iberqueren. Es wollen
dich wieder einige Gegner aufhalten. Lauf die
Treppe hinunter und die andere hinauf. Rechts
durch die Tiir, die rote Taste driicken und dann
blitzschnell raus, die Treppe runter und durch die
Tir, die nur kurzzeitig offen ist. Geh die Rampe
hinauf, dann weiter die Treppe nach oben und
nach links in den Fahrstuhl. Oben angekommen,
erledige die Cyborgs und driicke die griine Taste
neben der Tur. Gehe durch die zwei Tore, die sich
hinter dir schlieBen, betétige die beiden Schalter
an dem Pult und schiebe die beiden Blocke vor
die roten Lasertasten. Ziehe nun aus dem Gerat
in der Mitte den rot leuchtenden Block (Alien-
Energiequelle) heraus und schiebe und ziehe ihn
auf das FlieBband. Nun musst du einen anderen
Weg nach drauBen suchen. Gehe dafiir zuerst
durch die einzige offene Tiir und du bist in einer
Waffenkammer, wo du Munition, Schilde, eine
XK50-Laserkanone und Sprengstoff findest.
Speichern kannst du hier auch. Lauf den Weg
zurlick in den Fahrstuhl, dann die zweite rechts,
durch den Raum mit den zwei Droiden und
hinaus bis vor das verschlossene Haupttor. Hier
benutzt du den Sprengstoff und laufst in den
nachsten Level.

Level 3f

GroBstadtstraBBen

Du stehst jetzt auf der StraRRe und einige
Cyborgs tiberfallen dich. Suche in den StraRen
die Gegenstdnde und geh durch das gedffnete
Tor, wo sich Dr. Carter befindet, die soeben
entfiihrt wird.
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Es sind eine Menge feindlicher Cyborgs und
Aliens dort, die sich teilweise mit
Schutzschilden umgeben. Dies macht es fiir
dich etwas schwieriger, sie zu vernichten. Nach
dem Kampf musst du Dr. Carter finden.

Schienennetz

Du stehst jetzt in einem Tunnel. Laufe
geradeaus und du begegnest zwei Droiden. Auf
der linken Fahrbahn, hinter dem zerstorten
LKW, liegt ein Tiirschlissel. Gehe dort weiter
bis zu einer Notausgangstiir. Dort kannst du
den Schliissel benutzen. Lauf in den Gang nach
rechts und die Treppe hinunter. Spreche dort
mit dem Soldaten und gehe durch die Tiir,
hinter der sich links Munition und ein
Schutzschild befinden. Laufe weiter die Treppe
runter und du befindest dich in einer
deaktivierten Schienenanlage. Du musst die
Stromversorgung wiederherstellen. Begib dich
in den rechten Tunnel und laufe auf den
Schienen entlang. Ziehe dich links an einem
Bahnsteig hoch. Hier erwarten dich einige
mutierte Termiten, die du aber nicht zerstéren
kannst, sowie eine Riesenspinne. Du findest
einen blauen Regulator und wenn du in die
Offnung im Boden springst, kannst du noch
blaue, rote und gelbe Sporen mitnehmen.
Spring wieder auf die Schienen, lauf
geradeaus und an der Biegung nach

links. Klettere wieder auf den Bahnsteig,
und nachdem du zwei Spinnen erledigt
hast, findest du unter einer von ihnen

einen Batteriesatz. Unten in der Bodendffnung
liegen noch Granaten. Nun wieder hinaus!
Links auf dem Bahnsteig liegt ein griiner
Regulator. Daneben befindet sich noch ein
Raum mit einer Spinne und

Termiten. Die Spinne
kannst du vernichten.
Kiimmere dich
nicht um die
Termiten,
sondern lauf
die Treppen
hoch. Auf der
Balustrade
findest du rote,
gelbe und blaue
Sporen. Spring
wieder in die
Offnung, nehme die
Medizin mit, ziehe dich
am Ende die
kleine Leiter
hoch und
hebe auf der
Briicke den
roten
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So muss die Schalttafel aussehen, bevor du in
die Lore steigst.

Regulator auf.
Spring wieder auf die Schienen, lauf
zweimal nach rechts, wieder auf einen
kleinen Bahnsteig. Dort erwartet
dich noch eine Spinne. Oben auf
der Balustrade gibt es Munition,
Medizin, rote, blaue und gelbe
Sporen und einen schwarzen
Regulator. Jetzt wieder auf die
Schienen, lauf geradeaus, links,
rechts, links und
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wieder nach rechts, zu der kleinen Tir,
hinter der es den Generator-
raumschliissel gibt. Aul3erdem ist dort

ein Speicherpunkt. Benutze an der
nachsten Tir den Batteriesatz und den
Generatorraumschliissel. In der rechten
Ecke des Raumes liegt eine
Schaltraum-Keycard. Gehe die Treppe
hoch und verwende die Regulatoren in der
richtigen farblichen Reihenfolge an den
Geraten. Links ist ein Schaltpult.
Driicke zuerst die zweite Taste von
links, dann die dritte, danach die

vierte Taste ganz

rechts
und dann die
erste links. Jetzt
sind die Schienen wieder mit
Strom versorgt. Da du sie jetzt nicht
mehr betreten
kannst, steige auf
die Lore und
driicke die griine
Taste, um
riickwarts zu
fahren, und die rote
fir vorwarts. Fahre erst
riickwarts bis zum nachsten
Bahnsteig, steige aus und 6ffne
die Tiir mit der Keycard. In dem
Raum

= liegen Granaten
LgE  und Medizin. Vor dir ist
ein Schaltpult, an dem
du die Weichen
verstellen
kannst. Driicke
die Tasten, bis
die Anzeigen
von links nach
rechts 3x eine Kurve
und 1x geradeaus anzeigen. Nun

Damit du dich im vierten
Level nicht total verrennst,
hier eine Karte des
Schienennetzes.

kannst du mit der Lore vorwérts fahren, bis du
wieder am Anfang bist. Ein Tor 6ffnet sich und
du kannst mit der anderen Lore in den nachsten
Level fahren.

Level 4b

Alien-Transportdocks

Du erfahrst, dass du in ein Transportdock der
Alien gelangen musst. Du solltest unentdeckt
bleiben, aber das wird dir nicht gelingen.
Vernichte also alle Gegner. Unter der Treppe
liegt noch Medizin. Lauf die Treppe hoch und
die andere wieder hinunter. Gehe durch den
néachsten Eingang nach oben und weiter
geradeaus an den Transportkisten vorbei. Einer
der Cyborgs, der sich dir in den Weg stellt, ldsst
einen roten Sicherheitsholzen fallen, den du an
dem Schaltpult einfiigen solltest. Gehe nun an
die Wand mit den drei Monitoren und driicke
die Taste an dem Bildschirm mit dem blauen
Symbol. Hinter dir steht am FlieBband ein
Einzelmonitor. Stell dich davor und warte, bis
eine Kiste mit einem blauen Symbol ankommt.
Ist sie genau in Héhe des Monitors, driicke die
Taste und renne jetzt zurtick in den vorherigen
Raum ganz rechts zu dem Flie@band, tiber dem
sich auch das blaue Symbol befindet. Warte, bis
deine Kiste ankommt. Jetzt kannst du
hineinspringen, denn du hast durch die Aktion
die Kiste geoffnet und den Scannerstrahl
ausgeschaltet. Nun fahrst du mit der Kiste in
den néchsten Raum. Du steckst jetzt vor einem
Scannerstrahl fest. Klettere aus der Kiste
heraus und ein Empfangskomitee Iasst nicht
lange auf sich warten. Sammle die
Gegenstande auf. Du kannst auch speichern.
Betétige die grof3e, rot leuchtende Taste an
dem Monitor, steige in den Transportkorb, der
heruntergekommen ist, und du verldsst den
Level.
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Umwandlungsanlage

Du bist jetzt in der Anlage, in der Dr. Carter
gefangen gehalten wird. Du sollst sie finden
und jeglichen Feindkontakt vermeiden. Das
stellt sich aber als unméglich heraus, denn es
wimmelt nur so von fliegenden Droiden und
Cyborgs. Du musst sie schon alle bekampfen.
Gehe durch das eine gedffnete Tor in einen
Raum, in dem Kisten verladen werden. Jetzt
wird es etwas schwierig: Klettere die linke
Leiter hoch auf den kleinen Vorsprung, warte,
bis eine Kiste an dir vorbeifahrt, hange dich
seitlich daran und lasse dich zum néchsten
Kistenstapel transportieren. Lass dich mit der
néchsten Kiste zu einem anderen Stapel
bringen. Mach so weiter, bis es dir gelungen ist,
auf einem Vorsprung mit einem Eingang
anzukommen. Laufe hindurch, lass dich
hinunterfallen, erledige alle Gegner und lauf
dann geradeaus bis vor den Zaun. Dort musst
du wieder blaue und gelbe Sporen mischen
und den Zaun wegschmelzen. Gehe hindurch.
Auf dem Geldnde erwarten dich jetzt auch
Droiden-Krabben, die sich vor dir in einem
Minenfeld befinden. Wenn du auf eine Kiste
steigst, kannst du die Krabben gut abschief3en,
beispielsweise mit Raketen. Klettere nun die
Leiter nach oben und aus einer sich 6ffnenden
Tiir kommen zwei Cyborgs. Einer |dsst einen
hellblauen Sicherheitsbolzen zuriick. Benutze
ihn an dem hellblauen Schaltpult. Dadurch
offnet sich das Tor. Wieder stehen dort zwei
Cyborgs, von denen einer eine Keycard fallen
lasst, die du auch gieich an dem Terminal
verwenden kannst. Die Tir zum ndchsten Raum
offnet sich und zwei Cyborgs bitten zum Kampf.
Von einem bekommst du wieder eine Keycard.
Schieb sie in den nachsten Terminal, um wieder
eine Tur zu 6ffnen.

Im néchsten Raum Kletterst du rechts die
Leiter hoch, laufst hiniiber, wenn die blauen
Stromblitze fiir kurze Zeit ausgeschaltet sind,
und lasst dich hinunterfallen. Unten stehen
zwei Monitore. Fiir den einen bendtigst du eine
Keycard, an dem anderen kannst du die Taste
driicken. Die FlieBbander stehen still und das
Kraftfeld ist deaktiviert. Laufe nun zurtick zur
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Leiter. Dort steht
eine Kiste, die du
quer durch den
Raum an die
gegenliberliegende
Wand schieben
kannst. Klettere
hinauf und ziehe
dich in den nachsten
Raum. In der Mitte ist eine groRe Offnung, in
die du mit der Leiter nach unten klettern
kannst. Vernichte die Cyborgs und hebe die
Keycard auf. Klettere wieder hinauf, laufe
zuriick zu dem Terminal, benutze dort die
gefundene Keycard und das néchste Kraftfeld
wird abgeschaltet. Laufe hindurch. Wieder wird
ein Tor durch ein Kraftfeld gesichert. Gehe
durch die schmale Offnung, dahinter werden
Transportkisten mit Laserstrahlen beschossen.
Laufe hindurch, wenn die Strahlen gerade
ausgeschaltet sind, und weiter durch die
nachste Tiir in einen Raum mit einem Cyborg.
Dort stehen waagerechte Stempelmaschinen.
Gehe auch hier so hindurch, dass die Stempel
dich nicht treffen. Hinter dem letzten Stempel
ist ein Schalter. Driicke ihn in dem Moment,
wenn die Stempel die Kisten treffen. Jetzt
kannst du auf den mittleren Stempel klettern
und am Trager entlang nach oben durch die
Offnung in den Tunnel laufen. Wende dich
nach rechts, dann kommst du in einen
Energieraum.

Dort stehen auf3er einem Cyborg einige grofe
Alien-Regulatoren. Einer davon ist defekt und
zwei lassen sich schieben. Schiebe den
defekten Regulator in die Offnung neben den
Monitoren und driicke die rechte griine
Pfeiltaste, dann zweimal die linke, und wenn
die Geréte zum Stillstand gekommen sind,
driicke die mittlere Taste. Hierdurch wird das
Kraftfeld in der Ndhe des Speicherpunktes
deaktiviert. Laufe jetzt dorthin zuriick und gehe
durch das Tor. In dem Raum sind links durch
Flissigkeit geschiitzte Tiren. Im nachsten
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Raum, weiter geradeaus, befindet sich rechts
ein Schaltpult mit drei Tasten. Driicke die
mittlere und die passende Tur 6ffnet sich. Du
kannst hindurch. Lauf durch den Tunnel, biege
rechts ab und spring in den Raum. Hast du den
Cyborg erledigt, lasst er fur dich einen griinen
Sicherheitsbolzen liegen. Klettere die Leiter
hoch, folge dem Gang bis in einen Raum mit
vielen Rohren. Spring hinunter, erledige die
zwei Cyborgs und hebe die Gegenstande auf.
Dort stehen auch zwei grof3e Transportkisten
und rechts und links sind zwei Hebebuhnen.
Schiebe zuerst die rechte Kiste auf die rechte
Hebebiihne, driicke den Knopf am Pult, stelle
dich neben die Kiste und fahre mit nach oben.
Schiebe sie den Gang entlang zu der Leiter.
Klettere hinauf, schliipf durch die Offnung und
erledige unten den Cyborg, der den gelben
Bolzen hat. Nun wieder zuriick zu der anderen
Kiste. Schiebe sie auf die linke Plattform und
fahre wieder mit ihr hoch. Oben schiebe die
Kiste an die letzte Leiter, klettere hoch und geh
durch die nachste Offnung. Lass dich in den
Raum fallen. Einer der Cyborgs hat den roten
Sicherheitsbolzen. Jetzt gehe zuriick zu der
Kiste und schiebe sie eine Leiter zurtick. Wieder
hinauf, durch die Offnung, spring dann in den
Raum und stecke die Bolzen nach Farben
sortiert in die dafiir vorgesehenen Offnungen.
Daneben geht eine Tir auf. Lauf in einen neuen
Level!
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Level 4d

Retten Sie Carter

Wenn du durch die Tir kommst, musst du alle
Cyborgs erledigen und den roten Bolzen
aufheben. Etwas weiter links, in einer kleinen
Gasse, steht eine Kiste. Klettere hinauf und
ziehe dich in die Offnung. Lauf den Tunnel
links entlang und du falist plétzlich durch ein
Loch nach unten. Mehrere Cyborgs wollen dir
ans Leder, vernichte sie alle. Einer l4sst eine
Alien-Keycard und der nachste einen blauen
Bolzen fallen. Gehe mit der Keycard zum
Kraftfeld und deaktiviere es. Nun ist der Weg
zurilick in den Hof offen. Geh aber noch nicht
durch, sondern lauf zu dem Gebaude mit den
zwei Schaltpulten und benutze die zwei
Bolzen den Farben entsprechend. Durch die
geoffnete Tur gelangst du in einen Gang mit
drei Tiren. Nur die mittlere lasst sich 6ffnen.
Gehe langsam hindurch, um nicht
herunterzufallen, und schiele aus sicherer
Entfernung auf die Laserkanonen. Spring

dann nach unten und schief3e auf eine
Transportkiste mit einer unbekannten
Fliissigkeit, die dadurch explodiert. Die
Explosion vernichtet einen Cyborg, der die
Alien-Keycard mit sich trégt. Um diese zu
holen, klettere die kleine Leiter hoch, aber
achte auf die Feuerstrahlen. Geh wieder nach
unten und benutze die Keycard an der Tr.
Gehe hindurch, durchquere den dahinter
liegenden Raum und in einer Sequenz siehst
du Dr. Carter. Von den drei Cyborgs, die auf
dich lauern, hat einer eine Keycard, die du
sofort am Terminal benutzen kannst. Gehe
durch das ausgeschaltete Kraftfeld und du
hast Dr. Carter gefunden.

Kampfdroide

Nach einer Zwischensequenz triffst du auf
einen groBen Kampfdroiden, den du mit allen
Mitteln bekd@mpfen musst. Wenn du ihn erledigt
hast, wird das Spiel automatisch gespeichert.

Verteidigung des Bunkers
Nachdem du von Col. Grisham neue
Instruktionen erhalten hast, durchquerst du den
Raum und folgst dem Korridor in den néchsten
Raum. Sammle hier alle Gegensténde auf und

Lagerraum, wo du noch mehr Items findest.
Geh den Gang weiter bis zum nichsten Raum
links, wo du eine Sensorkamera und, in der
kleinen Kammer dahinter, zwei Sensorantennen
bekommst. Lauf die Treppen hinauf durch die
Tir, die der Soldat hinter dir verriegelt. Du
befindest dich nun mit einigen Soldaten in
einer Tiefgarage und bekémpfst gemeinsam
mit ihnen einen grofRe Menge Cyborgs. Fast
alle lassen Plasmazellen fiir das Alien-Gewehr
liegen. Lauf die Auffahrt hinauf und kdmpfe
weiter gegen eine riesige Ubermacht von
Gegnern, wenn du willst. Sammle jedes Teil ein,
das du finden kannst. Laufe dann weiter bis
zum dritten Innenhof und von dort weiter durch
das offene Tor. Folge dem Gang und geh die
Treppe hoch. Lass dich auf der anderen Seite in
den Hof fallen. Aus einem fliegenden Panzer
kommen jede Menge Cyborgs heraus. Erledige
sie und den Panzer. Klettere dann die Leiter
hinauf, dann durch die Tiir bis zur
Satellitenantenne. Setze dort eine
Sensorantenne ein. Lauf wieder zuriick bis zur
Auffahrt. Dort steht eine Kiste. Schiebe sie an
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der linke Wand entlang bis zu einer Antenne.
Klettere auf die Kiste und setze dort die
Sensorkamera ein.

Lauf zuriick in den ersten Raum. Dort tauchen
immer neue Cyborgs auf. Renne trotzdem die
Treppe hoch und hange dich an eine der
Kisten. Klettere darauf, damit die Cyborgs dich
nicht treffen kdnnen. So gelangst du auf die
andere Seite, wo du die letzte Antenne
einsetzen musst. Nun wieder zuriick aufs Dach.
Du musst fur die Soldaten die Geschiitze von
Korallen befreien. Vernichte dann auch die
Cyborgs und den fliegenden Transporter. Lauf
nun zurtick zu dem Tor, das von dem Soldaten
hinter dir verschlossen wurde. Gehe zu Dr.
Carter, die im ersten Raum rechts steht. Du
bekommst von ihr eine Keycard flr das interne
Labor und eine neue Aufgabe. Gehe aus dem
Raum rechts an dem Soldaten vorbei durch das
Tor. Hinter diesem, in den Nebenrdumen,
findest du Munition und andere Gegensténde.
Da ist auch ein Speicherpunkt. Direkt in der
Néhe befindet sich ein Fahrstuhl. Benutze ihn,
um nach unten zu gelangen. Nimm den linken
Weg. Im Raum am Ende des Gangs siehst du
eine Spinne. Sie befindet sich vor einem Schott,
das sich offnet und schliefdt und durch eine
Kiste blockiert wird. Erschiefe die Spinne und
ziehe die Kiste heraus. Nun kannst du
durchlaufen bis zu einem Soldaten, der dich
spater zum Labor fiihren wird. Lauf ein Stiick

geradeaus, dann nach rechts in den Raum und
nehme die Speicherdiskette vom Tisch. Sdubere
alle Rdume von Cyborgs und schlief3e alle
Schotten. Vor dem Schott-Ausgang wo die
Speicherdiskette lag, ist etwas versteckt: eine
Taste. Wenn du sie drtickst, erscheint der
Soldat. Folge ihm und er &ffnet dir ein groRes
Fenster, in dem ein Alien-Monster steht. Wenn
es erledigt ist, gehe durch die durchsichtigen
Schutzttren in das interne Labor und hole dir
am Computer die Analysedaten und den Alien-
Kommunikator. Nun lauf den ganzen Weg
zuriick zu Dr. Carter.

Unterwegs erfahrst du tiber Funk, dass eine
Leitung mit ABC-Gas ein Leck hat. Du musst in
kiirzester Zeit die Liftungsschachte
verschlieRen, damit das Gas nicht mehr austritt,
sonst wird auch dir die Luft knapp. Der erste
undichte Schacht befindet sich in Dr. Carters
Raum. Da steht auch eine Kiste, die du vor die
Offnung schieben musst. Jetzt schnell weiter
zum zweiten Leck. Laufe raus aus dem Raum
und nach rechts in den groRen Lagerraum (du
kannst dich am zischenden Gerausch
orientieren). Hinten links in
der Ecke ist eine Hebebiihne.
Schiebe die Kiste, die dort
steht, auf die Biihne, fahre mit
nach oben und verschlieRe
das Leck. Schnell wieder
runter und hinaus, dann die
Treppe nach oben! (Achte
immer auf die rote
Sauerstoffanzeige oben
rechts im Bild.) Dort sieht
man das nachste Leck und
die nachste Kiste. Im gleichen
Raum ist ein noch ein zweites
Leck und eine zweite Kiste.
Verfahre wie vorher. Du hast
es nun geschafft und der
Alarm wird aufgehoben.

C-12:

Final Resistance

Laufe weiter in den Raum mit der Energiequelle,
dort stehen Dr. Carter und Col. Grisham. Doch
noch ist nicht alles vorbei, denn du musst jetzt
die Energie mit Hilfe von Regulatoren von 10 auf
20 kHz erhéhen. Dazu musst du in die Zone “Q"
laufen. Geh wieder zuriick, an Dr. Carters Blro
vorbei, die Treppe hinauf und zu dem
geschlossenen Tor, das von einem Soldaten

JEVEREN Ratsel

Um 20 kHz einzustellen, werden links der
schwarze, in der Mitte der griine und rechts
der rote Regulator benétigt.
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bewacht wird. Lauf durch das Tor, geh weiter
durch das néchste Tor, dann geradeaus und
kurz vor dem néchsten Eingang rechts, wo an
der Tir ein gelbes “Q" angebracht ist. Vor dir
héngen drei Stromkasten an der Wand. Hebe
links davon einen roten und einen blauen
Regulator auf. Entferne die anderen
Regulatoren aus den Geraten. Die Anzeige links
an der Wand steht nun auf null. Stecke in den
ersten Kasten links den schwarzen, in den
mittleren den griinen und ganz rechts den roten
Regulator. Die Anzeige zeigt 20 kHz an, die
Energie wurde erhdht. In der nun folgenden
Sequenz siehst du, wie Vaughan von den Aliens
entfihrt wird und Col. Grisham ihn retten will.

Vaughans Rache

Die Aliens halten dich unter einer Glasglocke
gefangen, um dich in einen Cyborg zu

verwandeln. Bevor Col. Grisham bei seinem
Rettungsversuch erschossen wird, gelingt es
ihm noch, einen Schalter zu aktivieren, damit
die Glocke sich hebt und du
befreit wirst. Allerdings hast
du keine Waffen mehr und
drei Cyborgs sind dir auf den
Fersen. Lauf um das Rondell
und du findest dein
Maschinengewehr wieder.
ErschieBe die drei und hebe
alle Gegenstande auf.
Darunter befindet sich auch
dein Laserschwert. Du musst
nun drei Sicherheitsbolzen
finden, um das
Briickenkraftfeld zu
aktivieren. Folge dem Gang
bis zu einem Raum mit zwei
Cyborgs und einigen
Angriffs-Droiden. Einer lasst
einen gelben Bolzen fallen
und aus einem Droiden fallt eine Laserkanone.
In dem Raum sind drei Schaltpulte fiir die
Sicherheitsbolzen. AuRerdem kannst du hier
speichern. Benutze den gelben Bolzen an dem
Pult vor dem Schott und laufe in den Gang.
Laufe geradeaus in einen Raum mit einigen
Cyborgs und Angriffs-Droiden. Vorsicht vor den
leuchtenden blauen Lampen! Laufst du
hindurch, baut sich dort eine Laserfalle auf und
du wirst gerdstet. Stelle dich vorsichtig davor
und schlage mit deinem Laserschwert zu. Die
Strahlen bauen sich auf, werden aber fiir kurze
Zeit abgeschaltet und du kannst
hindurchlaufen. Entferne aus dem roten
Schaltpult den Sicherheitsbolzen und nimm ihn
mit. Lauf nun rechts die Rampe hoch und
durch die Offnung geradeaus weiter.

Nachdem du drei Cyborgs erledigt hast, nehme
aus dem Schaltpult den lila Bolzen mit und
gehe geradeaus weiter (iber eine Briicke. Auf
dich wird geschossen. Lauf links die Rampe

hinunter. Pldtzlich tauchen wie aus dem Nichts
eine groRe Menge so genannter Alien-Killer
auf, die sich durch einen Schild unsichtbar
machen kénnen. Warte, bis sie den Schild
senken, dann kannst du sie erschief3en. Einer
von ihnen hinterldsst eine Alien-Keycard,
andere Munition und Medizin. Da die Gegner
tberhand nehmen, ist es sinnvoller, zu fliichten.
Benutze die Keycard an dem Pult vor dem
Kraftfeld. Dahinter kannst du den blauen
Bolzen mitnehmen. Klettere rechts die Leiter
hoch, geh durch den Gang und du befindest
dich wieder in dem Raum mit den drei
Schaltpulten. Du kannst dort noch einige
wertvolle ltems finden. Dafiir musst du durch
das Schott am roten Pult gehen und dahinter
den lila Bolzen verwenden. Hinter dem Schott
am gelben Pult rechts in dem Gang benétigst
du einen griinen Bolzen. Um den zu erhalten,
musst du wieder in den Raum mit den
Laserfallen und links die Rampe hoch laufen.
ErschieR den Cyborg an dem Pult und du
erhéltst den griinen Bolzen, mit dem du vorne
einen kleinen Raum mit niitzlichen Gegen-
stdnden offnen kannst. Lauf jetzt wieder zuriick
in den Raum mit den drei Schaltpulten und
verwende den Farben entsprechend die drei

JEAEEER Ratsel

Das Kraftfeld aktivierst du mit den Bolzen in
den Farben Blau, Lila und Griin.
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Bolzen. Das Kraftfeld auf der Briicke ist nun
aktiviert und du kannst hintiberlaufen. Gehe
jetzt durch das Tor. Es kommt zum Showdown
mit dem abtriinnigen Major Carter. Tote zuerst
die Wachter, von denen einer eine Keycard
fallen lasst. Weiche dabei den Energiekugeln
aus und verwende die Keycard am linken Pult.
Auf der rechten Seite des Raumes befindet sich
ein Schalter, der oberhalb von Major Carter, der
sich mit einem Schutzschild umgeben hat, ein
Schott 6ffnet, in dem sich der Energieanschluss
fir seinen Schild befindet. Dieses Schott 6ffnet
sich nur fur kurze Zeit, denn die Aliens im
Raum driicken immer wieder den Schalter. Du
musst also gut und schnell zielen, um den
Energieanschluss zu zerstoren. Hast du
getroffen, ist Carter schutzlos und kann
vernichtet werden. Durch das Tor hinter dem
Major verlasst du den Level.

Level 6b

P e X

Die Kombination fiir das letzte groBe Puzzle
ist sehr verzwickt, du findest sie im FlieBtext.

AtmosphériSChe laufe den schmalen Gang am Turm entlang,

Prozessoren achte dabei aber auf das Gas, und klettere ein

Du sprichst mit Dr. Carter tiber Funk und Rohr héher. Gehe (iber das Rohr in den Gang.

erhiltst von ihr neue Anweisungen. Laufe Vor dir siehst du noch einen Turm und einige

geradeaus durch den Gang und erledige die unsichtbare Alien-Killer bedrohen dich. Klettere

Cyborgs. Rechts und links in den kleinen auch da wieder ein Rohr héher, laufe in den

Nebengangen findest du niitzliche ltems. Geh nachsten Gang, springe herunter und nehme

nun durch das Schott in den Fahrstuhl. Im aus dem Pult den gelben Bolzen. Jetzt gehe

nachsten Raum sind einige Cyborgs und zwei durch die kleine Tur nach drauf3en und ber

Untiere. Eines davon lasst einen die Rohre zuriick zum ersten Turm. Lasse dich

roten Sicherheitsholzen fallen. hier auf den Boden fallen und verwende an

Benutze den Bolzen an der Tir den gelben Bolzen. Hol dir aus dem mitzunehmen. Du besitzt nun zwei gelbe
dem anderen Schott Pult dahinter noch einen gelben Bolzen, gehe  Bolzen. Laufe zuriick in den Raum mit der
und es offnet sich. hinaus und vergiss nicht, den Bolzen an der Kiste. Entferne auch hier wieder den roten

Gehe zuriick in

den Gang. Dort
steht eine Kiste,

die du durch

den Raum bis in
das offene Schott
schiebst und ziehst.
Ziehe dann den roten
Bolzen wieder heraus und
die Tir bleibt gedffnet. Laufe hindurch und
verwende den roten Bolzen nun ein Tor weiter.
In dem runden Raum steht in der Mitte ein
Turm, aus dem Gas ausstromt. Vernichte zuerst
die Spinne, steige dann auf das untere Rohr,

Tur wieder Bolzen aus der Tir. Du hast nun den Gasstrom

unterbrochen.

Wie du den unteren
atmosphaérischen Prozessor
in Level 6 findest, zeigt dir
diese Karte.
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Begib dich wieder in den Gang am Anfang des
Levels und nimm die erste Abzweigung nach
rechts, wo du am Tor den roten Bolzen
einstecken musst. Vor dir siehst du an einem
Monitor zwei Alien-Wissenschaftler, die mit
einem roten Energiestrahl auf dich schiefRen.
Vernichte sie schnell, bevor deine Gesundheit
Schaden nimmt, und sammle alle Gegensténde
ein. Lauf wieder hinaus. Im Gang gegeniiber
musst du die zwei gelben Bolzen in die Pulte
stecken. In der Mitte des Raumes steht die
Energieversorgungsanlage fiir die
Prozessoren. Daran sind links zwei Tasten
und rechts zwei Tasten angebracht, mit
denen du die

von

Level 6¢
rechts

die Endschlacht 1

Energie  Springe in den Raum und erledige alle
herunter.  Gegner, die sich dort aufhalten. Schiebe die

Nun Kiste an die Erh6hung mit den Monitoren,
wieder die klettere hinauf und nehme aus dem Pult den
zweite von links  roten Bolzen mit. Nun klettere mit Hilfe der
und noch mal die Kiste auf die rechte Erhéhung und laufe oben
zweite von rechts. Jetzt noch durch das Schott. In dem Computerraum
einmal die zweite von links, musst du wieder alles erledigen, was auf dich
danach die erste Taste von schief3t. Nimm aus dem Pult den zweiten
rechts mehrmals kurz driicken, roten Bolzen. Laufe weiter durch den Raum
bis sich der Energiebalken rot und durch das nachste Schott. Sammle hier
verférbt. Jetzt zum letzten alle Gegenstande auf, die du findest, du wirst

Mal die zweite von links sie brauchen. Stecke nun die beiden Bolzen in
und wieder langsam die Pulte. Das Schott 6ffnet sich und dahinter
die erste von befindet sich ein Speicherpunkt, den du
rechts, bis auch benutzen solltest.
dieser Balken
sich rot verfarbt.
Du hast nun die
Prozessoren
(iberladen.
Durch die nun
geoffnete Tur
gehst duin
den nachsten
Level.

Auch der obere atmosphérische
Prozessor muss von dir zerstért
werden.

Stromversorgung regulieren
kannst. Driicke zweimal den
zweiten Knopf von links und

halte dann den zweiten Knopf von
rechts gedriickt. Oben auf dem
Meonitor sinkt der griine Energiebalken
nach unten. Jetzt driicke wieder die zweite
Taste von links und fahre mit der zweiten Taste
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IDas Implantat

Durch das Implantat betrachtet, erschlieBen sich dir ganz neue Méglichkeiten, mit den Aliens fertig zu
werden. Wie du es findest und wann du es einsetzen musst, erfahrst du in der Lésung ab Level 2.

Vel 6d regenerieren. Damit macht er es dir

unmaglich, ihn zu vernichten. Schiele

EndSChIaCht 2 also zuerst auf die Anschliisse, weiche
Nun stehst du deinem Endgegner gegeniiber, aber dabei auch seinen Attacken aus.
dem Anfiihrer der Aliens. Vernichte zuerst die Sind diese Anschliisse auf3er Kraft
beiden Wachen. Oben an der Decke siehst du gesetzt, kann er sich nicht mehr mit
vier leuchtende Kugeln. Das sind die Energie auffillen. Du kannst ihn

Energieanschlisse, die der Anflihrer wahrend jetzt mit allen Mitteln bekdmpfen
des Kampfes benutzt, um sich wieder zu und vernichten.

HERZLICHEN GLUCKWUNSCH,
DU HAST SOEBEN DIE
WELT GERETTET! 5M

Das Ende naht, gleich zwei Endschlachten
gegen den Ober-Alien gilt es zu bestehen.

StationMaster
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Crash Bash | | Herstellef} om | Genre: Act

rash ist wieder da
icher durch alle Rayn
é penteue :

ir helfen dir, ihn
es neuesten

Warp Room 1

Zu Beginn des Abenteuers befindest du dich in
einem Raum mit mehreren Ausgéngen. Jedes
der gelben Schilder flihrt dich zu einem
Minispiel, die letzte Tiir gewéhrt den Zutritt zum
Endgegner. Um diesem gegeniiberstehen zu
durfen, musst du alle vier Cups in den
Minispielen gewinnen. Also los!

Crash Ball

Dies ist eine Art Pong-Klon, bei dem du Bille
abwehren und in die Tore der Gegner schlagen
musst. Am Anfang gibt es nur einen Ball, mit
der Zeit werden es aber mehr. Um den Cup zu
gewinnen, musst du aus drei Runden als Sieger
hervorgehen. Wenn viele Bélle auf einmal auf
dich zukommen, versuche, sie mit dem Kick
abzuwehren.

Gem Challenge: Du startest mit nur neun
Punkten - kdmpfe um dein Leben!

Crystal Challenge: Keine Kicks sind erlaubt.
Also nutze den Speed-Up.

Relic Challenge: Gewinne zwei Runden
hintereinander gegen den Champion.

Spiel 1 Steuerung

D-Pad  Spielfigur bewegen
L1/R1  Schneller bewegen

@ Kick

Nummer 1-2001, Fazit: Spiele
0

Powers o\n dieses Spiel

niemals
[onabhknglge [T allein!

g

Polar Panic

Die Figuren reiten auf kleinen Eisbdren und
versuchen, sich gegenseitig aus der Arena zu
dréngen. Driicke den StoR-Knopf, um deine
Gegner in Richtung des

Kreisrandes zu schubsen,

und versuche gleichzeitig,

selbst nicht aus dem Ring

zu fallen. Der violette

Strahl hat ein paar

seltsame Wirkungen, er kann deine Figur
vergroBern oder verkleinern. Wenn du ein
Gewichtssymbol iber deinem Kopf siehst, gib
es schnell an einen Gegner weiter, bevor es
dich zermalmt! Am einfachsten ist es, wenn du
allen Gefahren ausweichst, bis deine Gegner
sich gegenseitig ausgeschaltet haben und nur
noch einer iibrig ist, den du dann erledigst.
Lauft das Zeitlimit ab, steht es unentschieden.

Gem Challenge: Gewinne innerhalb des
1:00-Zeitlimits.

Crystal Challenge: Weiche den Energieblitzen
aus.

Relic Challenge: Gewinne zwei Runden
hintereinander gegen den Champion.

Spiel 2 Steuerung

D-Pad  Spielfigur bewegen
® StoRen
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Pogo Painter

Die Spieler hiipfen mit Pogo-Sticks umher und
markieren jedes Feld, auf dem sie landen, mit
ihrer Farbe. Das Ziel ist es, mdglichst viele
Felder einzufarben und sie dann in Punkte
umzurechnen, indem du auf eine violette Kiste
hiipfst. Allerdings solltest du nicht zu viele
Felder auf einmal einfarben, da sie sonst von
den Gegnern zuriickerobert werden kénnen,
bevor du die Kiste
erreichst.

Ein paar Power-
Ups werden dir
helfen. Die
Rennstiefel
schnappst du dir
sofort, da du mit
ihnen schnell groBe Flachen einfarben kannst.
Auf die drehenden Pfeile springst du genau
dann, wenn sie vom Rand des Spielfeldes weg
zeigen. Gegen deine Gegner sind Lenkraketen
besonders hilfreich.

Gem Challenge: Gewinne innerhalb des 1:00-
Zeitlimits. Benutze die Stiefel, um schnell viele
Felder einzufarben.

Crystal Challenge: Beriihre keine giftigen
Pilze. Sei vorsichtig, vor allem mit den
Rennstiefeln!

Relic Challenge: Gewinne zwei Runden
hintereinander gegen den Champion.

Spiel 3 Steuerung

D-Pad  Spielfigur bewegen
® Waffe abfeuern

Jungle Bash

In diesem Spiel bewerfen sich die Teilnehmer
gegenseitig mit Kisten. Meide die griinen Nitro-
Kisten, da sie einfach nur explodieren.
Versuche, moglichst viele TNT-Kisten auf deine
Gegner zu werfen, aber wirf sie schnell genug
weg, bevor sie in die Luft fliegen. Um deinen
Siegeszug zu beschleunigen, heizt du deinen
Gegnern mit Tritten ein.

Gem Challenge:

Gewinne innerhalb des 0:45-Zeitlimits.
Crystal Challenge:

Weiche den Nitro-Kisten aus.

Relic Challenge:

Gewinne zwei Runden hintereinander gegen
den Champion.

Spiel 4 Steuerung

D-Pad  Spielfigur bewegen

D Springen

@® Kick

@® Kiste nehmen und werfen

Papa Pummel

Bedingung
4 Cups

Der erste Bosskampf ist wirklich einfach.
Dein Gegner schldgt mit dem Hammer auf
den Boden, so dass die Felder sich
umdrehen. Du springst einfach zur Seite,
schaltest mit deinem Spin Attack die
beiden kleinen Bandicoots aus und wirfst
anschliefend eine Kiste auf den
Endgegner. Die gleiche Prozedur
wiederholst du zweimal. Nach dem dritten
Treffer mit einer Kiste ist der Kampf
gewonnen und du gelangst in den
nachsten Warp Room.

Steuerung
D-Pad  Spielfigur bewegen
Springen
Kick
Kiste nehmen und werfen

Crash Bash

Warp Room 2

In diesem Level gibt es fiinf Minispiele. Die
meisten sind denen aus dem ersten Level sehr
ahnlich. Wieder musst du drei Runden
gewinnen, um die Cups zu erhalten. Aber
dieses Mal brauchst du sechs griine und drei
violette Kristalle, um Zutritt zum Bosskampf zu
bekommen. Daher musst du vielleicht einige
Spiele aus dem vorigen Level wiederholen, um
die Kristalle zu bekommen.

Beach Ball

Beach Ball ist fast dasselbe wie Crash Ball, mit
dem Zusatz, dass du die Balle “ansaugen” und
so mehrere von ihnen vor deiner Figur halten
kannst. Mit dieser Funktion bunkerst du erst
einmal drei Bélle und schieft sie dann gezielt in
die gegnerischen Tore, um wenigstens zwei
Treffer zu erzielen. Um nach links oder rechts zu
schieRen, musst du den Ball auf der
entsprechenden Seite deines Schiffes halten.
Deine Gegner werden dieselbe Taktik anwenden,
also nimm dich vor Mehrfach-Béllen in Acht und
benutze den Kick, um sie abzuwehren.

Gem Challenge: Starte mit nur neun Punkten.
Crystal Challenge: Deine Gegner haben
temporére Schutzschilde. SchieRRe, wenn diese
gerade deaktiviert sind.

Relic Challenge: Gewinne zwei Runden
hintereinander gegen den Champion.

Spiel 1 Steuerung

D-Pad Spielfigur bewegen
L1/R1 Schneller bewegen
® Kick
€ (hatten) Ball festhalten




gtationMaster

Crash Bash

Tilt Panic

Hier reitest du wieder auf kleinen Eisbaren
und musst dich auf der Eisscholle halten.
Halte dich in der Mitte auf und stoRe deine
Gegner zum Rand hin weg. Du kannst auch
versuchen, ein paar Extras aufzusammeln,
das ist aber nicht unbedingt natig. Wie zuvor
solltest du dir die Blitze schnappen und den

Gewichten ausweichen. Wenn sich der
Boden neigt, versuche, die Gegner mit dem
Gefille hinunterzustoen, denn das ist
weitaus einfacher als “bergauf”. Wenn ein
Fisch auftaucht, erscheint kurz danach ein
Walross, welches den Rand der Eisscholle
hinunterdriickt.

Gem Challenge: Gewinne innerhalb des
0:30-Zeitlimits.

Crystal Challenge: Der Sturm bringt die
Eisscholle kréaftig ins Wanken. Versuche,
stets oberhalb deiner Gegner zu bleiben.
Relic Challenge: Gewinne zwei Runden
hintereinander gegen den Champion.

Spiel 2 Steuerung

D-Pad  Spielfigur bewegen
® StoRen

d ot B

Pogo-A-Gogo

Wieder ein wenig Pogo-Action, diesmal gibt es
allerdings keine Kisten, um deine eingefarbten
Felder in Punkte umzurechnen. Um zu
punkten, ziehst du eine Linie in deiner Farbe
von einer Seite des Spielfeldes zur anderen
und schliedt so eine Fldche ein. Das Problem
dabei ist, dass die Farben so ziigig wechseln,
dass du schon sehr schnell sein musst. Am
einfachsten ist es, wenn du dich in einer Ecke
aufhaltst. Dort sollte es nicht allzu schwierig
sein, 9 oder 16 Felder auf einmal einzufarben.
Die Rennstiefel sind hier nattrlich besonders
von Vorteil.

Gem Challenge:

Gewinne innerhalb des 1:30-Zeitlimits. Benutze
die Stiefel.

Crystal Challenge:

Erziele die meisten Punkte in nur einem Zug.
Relic Challenge:

Gewinne zwei Runden hintereinander gegen
den Champion.

Spiel 3 Steuerung

D-Pad  Spielfigur bewegen
® Waffe abfeuern

Desert Fox

In diesem neuen Spiel fahren die Kontrahenten
mit kleinen Panzern umher, die mit Raketen und
Minen bewaffnet sind. Die Geschosse prallen
von der Wand ab, bis sie auf ein Ziel treffen.
Unter Umsténden trifft dich also auch deine
eigene Rakete. Halte dich von den Kreuzungen
fern, da du dort von allen Seiten angegriffen
werden kannst. Es kann aber auch niitzlich sein,
dort eine Mine zu platzieren. Am besten héltst
du dich an den auferen Wanden auf und schief3t
von dort aus in die Gange. Feuere deine Raketen
etwas schrag ab, damit sie von den Wanden
abprallen und vielleicht um die Ecke fliegen.

Gem Challenge: Gewinne innerhalb des 0:40-
Zeitlimits.

Crystal Challenge: Weiche den Angriffen aus
dem Wasser aus.

Relic Challenge: Gewinne zwei Runden
hintereinander gegen den Champion.

Spiel 5 Steuerung

D-Pad  Panzer bewegen
L1/R1  Zielen
® Rakete abfeuern

@® Mine legen

Space Bash

Wieder ein Kisten-Wurfspiel, aber die Nitro- und
TNT-Kisten reien bei einer Explosion groRe
Lécher in den
Boden. Gib also
Acht, wohin die du
Kisten wirfst, und
nutze die Lécher
zu deinem Vorteil,
indem du die
Gegner hinein-
stofdt. Power-Ups
wie die Stiefel oder
Unverwundbarkeit
sind hier nat(rlich
nach wie vor sehr
hilfreich.

D-Pad  Spielfigur bewegen

(] Springen

® Kick

@® Kiste nehmen und werfen

Bearminator
Bedingung
9 Cups, 6 griine Kristalle, 3 violette Kristalle

Dieser Bosskampf lduft etwas anders ab und
&hnelt den Panic-Spielen. Der grofRe Eisbar
wirft einen Roboter-Hund auf die vereiste
Flache. Im letzten Moment weichst du ihm
aus und stof3t den Blechhaufen von der
Plattform. Schnapp dir die Rakete in der
Mitte und schiele auf deinen Gegner. Wenn
du triffst, wirft der Eisbér eine Bombe,
welche das Spielfeld teilweise auftaut und dir
weniger Bewegungsraum gibt. AnschlieRend
wirft er zwei Hunde hinterher. Die ganze
Prozedur wird wiederholt. Nach dem zweiten
Treffer sind es drei Hunde. Nachdem der
Eisbar dreimal von deiner Rakete getroffen
wurde, ist der Kampf gewonnen.

D-Pad Spielfigur bewegen

@ StoRen/Feuern

j StationMaster >Nummer 2<
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Warp Room 3

Die bekannten Spiele werden weiter verschérft,
zusatzlich kommt ein neues Spiel hinzu.
Langsam wird es schwierig und du brauchst
einiges an Cups und Kristallen, um dem End-
gegner dieses Levels gegeniibertreten zu dirfen.

N. Ballissm

Deine “Saug”-Funktion hast du verloren, dafiir
kannst du jetzt einen Schutzschild einsammeln.
Er aktiviert sich in der Ecke und stof3t
ankommende Bélle in die entgegengesetzte
Richtung zurtick. Das ist niitzlich, wenn es sich
um deinen eigenen Schild handelt. Wenn er aber
einem Gegner gehért, werden die Bélle abgelenkt
und bewegen sich in deine Richtung. Achte
genau darauf, wer gerade den Schild besitzt, und
ziele auf die anderen Gegner. Nimm dich auch
vor der Kanone in der Mitte in Acht, die ab und
zu erscheint und weitere Bélle ins Spiel bringt.

Gem Challenge: Du startest mit 15 Punkten,
deine Gegner haben 20.

Crystal Challenge: Die Kanone in der Mitte
feuert nur in deine Richtung. Ruhig bleiben!
Relic Challenge: Gewinne zwei Runden
hintereinander gegen den Champion.

Spiel 1 Steuerung

D-Pad  Spielfigur bewegen
L1/R1  Schneller bewegen
® Kick

Metal
Fox

Und wieder
Panzer fahren! Das
Tuckische an
diesem Spiel
ist, dass das
Labyrinth
stdndig die
Form andert,
so dass
gezieltes
SchieRen
schwierig
wird.
Schnapp
dir die
Power-Ups,

Melt Panic

Es geht wieder aufs Eis, natrlich unter
erschwerten Bedingungen. Der Beam schmilzt
dir nach und nach den Boden unter den FiiRen
weg. Bleibe in der Mitte, warte bis deine
Gegner verwundbar sind und gib ihnen dann
den Gnadenstof3. Auf dieser rutschigen und
immer kleiner werdenden Oberflache musst du
wirklich héllisch aufpassen!

Gem Challenge: Gewinne innerhalb von
25 Sekunden.

Crystal Challenge: Gewinne ohne deine
Fahigkeit, dich vor dem Herunterfallen zu
retten. Bleibe in der Mitte!

Relic Challenge: Gewinne zwei Runden
hintereinander gegen den Champion.

Spiel 2 Steuerung

D-Pad  Spielfigur bewegen
® StoRen

Crash Bash

El Pogo Loco

Die violetten Blocke sind wieder da, aber ein
seltsamer Eindringling hiipft umher und
verwandelt die Felder in tédliches Dynamit.
Weiche diesen Feldern aus und benutze die
Kiste, um deine eingefarbten Felder in Punkte
umzurechnen. Achte auf niitzliche Power-Ups
und halte dich um jeden Preis von deinen
Gegnern fern.

Gem Challenge: Du startest mit 120 Punkten
und musst null erreichen - deine Gegner haben
nur 80.

Crystal Challenge: Gewinne, ohne auf einem
explosiven Feld zu landen.

Relic Challenge: Gewinne zwei Runden
hintereinander gegen den Champion.

Spiel 3 Steuerung

D-Pad  Spielfigur bewegen
® StoRRen

Snow Bash

Der rutschige Boden macht dieses Spiel zu
einem Albtraum, da es hollisch schwer ist,
deine Figur unter Kontrolle zu behalten.
Bewege dich hiipfend fort und benutze
deine Wirbelattacke, um Blocke durch die
Gegend zu stof3en. Der Pinguin in der Mitte
wird ebenfalls eine Wirbelattacke ausfiihren
und dabei Bldcke in alle Richtungen
schleudern. Also halte lieber Abstand!
Dieses Spiel ist nicht leicht zu gewinnen,
deshalb htipfe fleiig weiter und lass dich
nicht in die Ecke drangen. Wie zuvor sind
Stiefel und Unverwundbarkeit sehr niitzlich

und auch die Gewichte sind effektiv gegen
deine Gegner.

Gem Challenge: Gewinne das Spiel in 40
Sekunden.

Crystal Challenge: Deine Pogo-Sticks sind
nochmal extra-rutschig.

Relic Challenge: Gewinne zwei Runden
hintereinander gegen den Champion.

Spiel 4 Steuerung

D-Pad  Spielfigur bewegen

(] Springen

® Kick

® Kiste nehmen und werfen

vor allem die Bomben, welche du auch iiber
Mauern werfen kannst. Die beste Taktik ist,
immer in Bewegung zu bleiben und nur zu
schieRen, wenn du sicher bist, dass du
auch triffst. Auch hier schiel3t du wieder
etwas schrag, um die Raketen um die
Ecken zu mandvrieren.

Crystal Challenge: Gewinne innerhalb von 40
Sekunden. Bleib auferhalb!

Crystal Challenge: Lass dich nicht von Minen
oder deren Explosionen erwischen.

Relic Challenge: Gewinne zwei Runden
hintereinander gegen den Champion.

Spiel 5 Steuerung

D-Pad  Panzer bewegen
L1/R1  Zielen
® Waffe abfeuern

® Mine legen
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Crash Bash

Dot Dash

Dies ist ein neues Spiel, in dem die Teilnehmer
auf einem Rundkurs ein Rennen fahren.
Unterwegs kannst du Apfel einsammeln,
welche dir einen zusatzlichen Geschwindig-
keitsschub geben. Diesen solltest du aber mit
Bedacht nutzen, da deine Figur dann
y ) sehr schwer zu kontrollieren ist.
Natdrlich gibt es noch andere
Waffen. AuRerdem kannst du deine
Gegner rammen und so von der Fahr-
bahn schubsen. Den Speed-
Boost setzt du am besten in
Bereichen mit Strecken-
begrenzung ein, damit du
nicht hinunterfallst.

Gem Challenge: Gewinne das Rennen, bevor
die Zeit ablauft.

Crystal Challenge: Lass dich nicht von gegner-
ischen Raketen treffen. Bleib in Bewegung!
Relic Challenge: Gewinne zwei Runden
hintereinander gegen den Champion.

Spiel 6 Steuerung

D-Pad Lenken

L1/R1  Beschleunigen
® Schild

@® Turbo

Big Bad Fox
Bedingung
15 Cups, 10 griine Kristalle, 7 violette Kristalle

Hier gibt es kleine Barrieren, die dich vor
Angriffen schiitzen. Im Prinzip geht es aber
nur darum, mit allem zu ballern, was der
Panzer hergibt. Zunéchst stehst du drei
Kanonen gegentiber. Weiche ihren Schiissen
aus und treffe jede einzelne zweimal, um sie
zu zerstoren. Danach nehmen dich vier
Laser-Kanonen unter Beschuss. Wieder setzt
du sie mit je zwei Treffern auRer Gefecht. Am
Ende erscheinen erneut zwei Kanonen,
welche mit Raketen auf dich schieRen. Diese
sind sehr stark, sie zerstoren sowohl deinen
Panzer als auch die Barrieren mit wenigen
Treffern. Bleibe in Bewegung und zerstore sie.
Zwei Aliens riicken mit ihren eigenen Panz-
ern an, dein Geféahrt hingegen wird mit einem
stérkeren Raketenwerfer ausgeriistet. Halte
dich hinter den (noch vorhandenen) Barri-
kaden auf und feuere, was das Zeug halt.

D-Pad Panzer bewegen
® StoRen/Feuern

Warp Room 4

Speichere deinen Spielstand und gehe durch
das Portal in den vierten Level. Hier spielst du
alle Spiele aus den vorigen Levels plus einem
neuen Spiel namens Ring Ding. Jetzt wird es
wirklich hart, teilweise sind die Spiele nahezu
unmaoglich zu schaffen! Du brauchst dein
ganzes Konnen und viel Gliick, um genug Cups
und Kristalle fir den letzten Bosskampf zu
erlangen.

Sky Balls

Das altbekannte Spiel, aber diesmal schwebt
das Spielfeld in der Luft und kann sich neigen,
wodurch die Bélle in die entsprechende
Richtung beschleunigt werden. Bonusgegen-
stande gibt es nicht, nur deinen bewahrten
Kick, den du gegen zahlreiche Bille einsetzt.

Gem Challenge: Starte mit nur neun Punkten
- deine Gegner haben 15.

Crystal Challenge: Meide die roten Bille,
denn die bringen keine Punkte.

Relic Challenge: Gewinne zwei Runden
hintereinander gegen den Champion.

Manic Panic

Weiter geht es auf dem Eis! Ein neues Power-
Up in Form einer Bombe kommt hinzu. Wenn
sie trifft, verliert der Getroffene seinen Eisbaren
und die Spielfigur lauft auf Schlittschuhen
umher. Halte dich am besten aus dem Tumult
heraus und setze die Bombe geschickt gegen
deine Kontrahenten ein. Sobald ein Bar weg ist,
kannst du die entsprechende Figur einfach k.o.
schlagen.

Gem Challenge: Gewinne innerhalb von 30
Sekunden.

Crystal Challenge: Starte das Spiel ohne
deinen Eisbaren.

Relic Challenge: Gewinne zwei Runden
hintereinander gegen den Champion.

Spiel 2 Steuerung

D-Pad  Spielfigur bewegen
® StoR/Bombe werfen

EN SN NN RS

Pogo Padlock

“Frohliches™ Hiipfen ist wieder angesagt, aber
diese Runde kann ziemlich frustrierend werden.
Ein neues Power-Up macht deine Gegner flir
kurze Zeit bewegungsunféhig, so dass sie deine
Felder nicht erobern konnen. Allerdings darfst
du dann auch nicht mehr auf deine eigenen
Felder springen, da sie sonst fir immer
verschwinden.

Wenn jemand von einer Rakete getroffen wird,
nehmen all seine Felder sofort die Farbe des
Angreifers ein. Dadurch kannst du deinen
Gegnern Felder klauen - du wirst sie
brauchen!

Gem Challenge: Du startest mit 120 Punkten
und musst null erreichen. Deine Gegner haben
90.

Crystal Challenge: Es gibt nur Punkte fiir vom
Gegner gestohlene Felder. Ohne Raketen lauft
hier also gar nichts!

Relic Challenge: Gewinne zwei Runden
hintereinander gegen den Champion.

Spiel 3 Steuerung

D-Pad  Spielfigur bewegen
(O] Waffe abfeuern
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Drain Bash

Hier gibt es keine Schlittschuhe, aber ein paar
spezielle Kisten mit einem Fragezeichen drauf.
Wenn du mit einer von ihnen einen Gegner
triffst, fallt ein Power-Up vom Himmel. Schnapp
es dir schnell, bevor dir jemand anderes
zuvorkommt. Deine Wirbelattacken scheinen
nicht viel Schaden anzurichten, also schubse
und schmeil3e die Kisten durch die Gegend. Zu
den interessanteren Power-Ups zéhlen Raketen
mit acht Richtungen und Schneebdlle mit
Suchfunktion.

Gem Challenge: Besiege deine Gegner in

30 Sekunden.

Crystal Challenge: Die Spezial-Kisten diirfen
nicht beriihrt werden, sonst stirbst du sofort!
Zumindest hast du etwas mehr Zeit.

Relic Challenge: Gewinne zwei Runden
hintereinander gegen den Champion.

Spiel 4 Steuerung

D-Pad  Spielfigur bewegen

(<] Springen

® Kick

@® Kiste nehmen und werfen

Jungle Fox

Wieder nimmst du in einem Panzer Platz.
Hier gibt es alierdings kein Labyrinth,
sondern vier quadratférmige Mauern und
einen Totempfahl in der Mitte. Dies ist ein
offener Schlagabtausch bis zum bitteren
Ende. Weiche den Raketen aus und gebe
gezielte Schiisse auf deine Gegner ab.
Nach einiger Zeit beginnt der Totempfahl
Steine zu werfen, die ebenfalls Schaden
anrichten.

Spiel 5 Steuerung

D-Pad Panzer bewegen
L1/R1 Zielen
@ Waffe abfeuern

Mine legen

Toxic Dash

Ein nervenzerfetzendes Rennen, denn hier gibt
es keine Streckenbegrenzungen mehr. Ab und
zu erscheint ein Schleimmonster in der Mitte,
das dich von der Bahn zu werfen versucht. Als
neues Power-Up gibt es einen Schutzschild,
den du aber nur einmal einsetzen kannst. Deine
Gegner nutzen ihn, um dich von der Strecke zu
schubsen. Im Grunde gibt es nur eine halbwegs
Erfolg versprechende Taktik: Bleib in der Mitte
und weiche den Hindernissen aus. Viel Gliick!

Gem Challenge: Gewinne das Rennen.
Leichter gesagt, als getan...

Crystal Challenge: Matschiger Boden hat
verheerende Auswirkungen auf dein Vehikel,
also fall nicht hinein!

Relic Challenge: Gewinne zwei Runden
hintereinander gegen den Champion.

Spiel 6 Steuerung

D-Pad Lenken
R1 Beschleunigen
® Schild/Turbo

Oxide Ride
Bedingung
22 Cups, 15 griine Kristalle, 12 violette Kristalle

Okay, der letzte Endkampf. Er ist zwar
sauschwer, macht aber trotzdem SpaR3. Zu
Beginn verfolgst du ein Schiff und
versuchst, mit deinen Waffen seine Energie
zu verringern. Weiche den Gebauden und
den entgegenkommenden Geschossen aus
und verliere nicht den Anschluss. Sobald du
das Ende der Strecke erreichst, spielst du
eine Runde Oxide Ball. Genau wie in den
Spielen zuvor haltst du deinen Kasten
sauber und schleuderst die Balle auf den
Gegner zuriick. Hast du ihn oft genug
getroffen, ist Uka-Uka besiegt und das Spiel
geschafft!

Steuerung
D-Pad Spielfigur bewegen
® StolRen/Waffe abfeuern

Crash Bash

Ring Ding

Ballons in verschiedenen Farben schweben
durch die Luft. Deine Aufgabe ist, so viele gelbe
Ballons wie mdglich zerplatzen zu lassen.
Schwarze Ballons verwandeln alle anderen in
gelbe, also halte nach den schwarzen
Ausschau. In der Spezial-Box findest du die
Beschleuniger-Stiefel und eine Art Sauggerat,
mit dem du alle deine Ballons in deine
Richtung ziehst. Wenn du dann auch noch
einen schwarzen Ballon erwischst, hast du gute
Karten. Einmal gepoppt, nie mehr gestoppt!

Gem Challenge: Gewinne das Spiel in
1:25 Minuten.

Crystal Challenge: Bringe deine Punktzahl
innerhalb des Zeitlimits auf null herunter.
Relic Challenge: Gewinne zwei Runden
hintereinander gegen den Champion.

Spiel 7 Steuerung

D-Pad  Spielfigur bewegen
(< Springen
® Waffe abfeuern/Mine legen

Warp Room 5
Nach dem Abspann gelangst du zurlick ins
Spiel - in den fuinften und letzten Level. Hier
findest du sechs neue Minispiele, aber
fiir jedes sind bestimmte

Bedingungen in Form von Cups und
Kristallen zu erfiillen. Du musst also
die anderen Spiele so oft wiederholen,
bis du genug zusammen hast, um dich
den neuen Herausforderungen zu stellen.

Splash Dash

Bedingung
17 Relics

Dragon Drop
Bedingung
19 Crystals

Malet Mash
Bedingung 3
21 Relics

Swamp Fox
Bedingung
23 Crystals

Keg Kaboom
Bedingung
25 Gems

Dante’s Dash
Bedingung
27 Cups
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WWF Smackdown! 2

/

THE ROCK

Facing

Irish Whip ®
DOT 4+@
Scoop Slam - ®
Overhand Punch t+@
Suplex =+ @
Groggy

Irish Whip ®
Piledriver 4+ @
The Rock Bottom - ®
Oklahoma Slam +t+@©
Jumping Swinging DDT =+ @®

Attack
The Rock Punches ]
Clothesline 4+
Toe Kick W + 6 oder W + 6D
Chop - D
The Rock Punches R +oder & + 63
Double Axe Handle t+D
Elbow Smash = R

Grapple: Behind
Irish Whip ®
Atomic Drop 1+@®
Back Drop - @©
Sleeper Hold t+@
Russian Leg Sweep =@

Grapple: Upper
Raise Opponent Up ®

Vertrieb: THQ | Herstelle

Pin +@®
Knee Smash -+ @
Mounted Punching 1+@®
Sleeper Hold =+ @
Grapple: Lower

Opponent Up @®
Pin 4+@®
Leg Lock -+@®
Knee Stomp t+@®
Kick to Leg = ®
Attack

Angry Stomp Q
Elbow Drop toder § +
Rock Stomp = oder = + @

Turnbuckle

Upper: Facing
Irish Whip ®
Beat Head 1t oder 4 + @
Shoulder Thrust €= oder = + @
Upper: Behind
Irish Whip @®

Beat Head t. 3 &oder=»+@
Lower

Raise Opponent Up @®
Foot Choke 1. 3 e=oder=+ @
Run to Lower

Knee Attack ®
Elbow Drop (]
Knee Drop 4+
Missile Dropkick -+
Elbow Drop 1+

Double Axe Handle = D

i 62 8 ¥

4 Spieler Analog-kompatibel Memory Card ~ Multi-Tap

Nummer 1-2001, Fazit: SpaBiges

Priigelspiel

mit 1a-Grafik.

Running

Grapple

Neck Breaker ®
Rolling Clutch Pin t. 3 =oder=+@®
Attack

Clothesline (%]
Shoulder Break t. 4 =oder= + D
Facecrusher t. 4 ®=oder=+@®
Counter

Samoan Drop ®

The Rock Spinebuster 1, 4, 4= oder = + @

Double Team

Irish Whip [C]
Hip Throw 1+@
Mudhole Stomping i@
Spike Piledriver +t+@
Body Splash und Whip =@

Special '

The People’s Elbow

L1 (Sobald die
Smackdown-Anzeige
erscheint)
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STONE COLD

STEVE AUSTIN

Facing

Irish Whip ®
Side Buster +@
Scoop Slam -+®
Club to Neck t+@®
Knee Attack =+ ®
Groggy

Irish Whip O]
Piledriver 1+@
Stunner - @®
Jawbreaker t+@
Suplex =@

Austin Punches ]
Clothesline 1+
Toe Kick W + €3 oder w + D
Snap Jab -0
Body Punch %, + 63 oder & + 69
Overhand Punch 1+
Elbow Smash L X]
Grapple: Behind
Irish Whip ®
Russian Leg Sweep }+@®
Back Drop - ®
Sleeper Hold t+@®
Bulldog =+ @

Grapple: Upper

Raise Opponent Up @®
Pin 4+@
Mounted Punching
Mounted Punching

Mounted Punching =@
Grapple: Lower

Opponent Up @
Pin 1+@©
Kick to Groin -i®
Knee Stomp t+@®
Leg Lock =+ @®
Attack

Angry Stomp (]
Angry Stomp foder § + D
Austin Elbow Drop 4= oder = + @

Turnbuckle

Upper: Facing

Irish Whip ®
Foot Choke toder § + @
Shoulder Thrust 4= oder=» + @
Upper: Behind

Irish Whip @®
Beat Head t. 3 ®=oder=»+@
Lower

Raise Opponent Up ®
Foot Choke t. d ®oder=+ @
Run to Lower

Knee Attack ®
Diving Elbow

Elbow Drop

Flying Clothesline

Diving Elbow

Double Axe Handle

Running

Grapple

Lou Thesz Press @®
Lou Thesz Press t. 3 &=oder=+ @
Attack

Power Clothesline (]

StationMaster

l \ WWF Smackdown! 2

Shoulder Block t. 3 &=oder=»+ D
Bulldog 1. 3 =oder=+@
Counter

Monkey Toss ®

Shoulder Back Toss 1.4 =oder=+@®

Double Team

Irish Whip @®
Spine und Neck Breaker 4+@
Mudhole Stomping - @
Headbutt to Groin t+@
Body Splash und Whip =@

Special

Stone Cold StunnerL1 (Sobald die Smackdown-
Anzeige erscheint)
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WWF Smackdown! 2

UNDERTAKER

Facing

Irish Whip ®
Shoulder Breaker }+@®
Hard Scoop Slam =@
Club to Neck t+@®
DDT =+ @
Groggy

Irish Whip ®
Tombstone Piledriver 1+@
Chokeslam -+@®
Stmach Crusher t+@
Rib Breaker =+ @

Attack

Throar Thrust ]
Clothesline 3+
Toe Kick W + €3 oder W + 6B
Austin Punches -
Body Punch K +Qoder M + D
Double Axe Handle +1+
Back Elbow Smash =0

Grapple: Behind

Irish Whip @®

Pump Handle Slam }+@®
Reverse DDT - @
Sleeper Hold t+@
Atomic Drop =+ @

Grapple: Upper

Raise Opponent Up @®
Pin 4+@
Darkness Choke - @®
Mounted Punching t+@
Sleeper Hold -+ @
MICK FOLEY

Facing

Irish Whip ®
DDT $4+©
Scoop Slam i@
Club to Neck t+@
Knee Attack =+ ®
Groggy

Irish Whip ®
Double Arm DDT 4+@
Trapping Headbutts i@
Pulling Piledriver t+0@
Drop Suplex =+ @
Buh Buh Ray Punches (<]
Front Dropkick 1+
Toe Kick W+ oder W + 6D

Grapple: Lower

Opponent Up ®
Pin 4+@®
Leg Lock =:+@
Knee Stomp t+@
Kick to Leg =+ ©®
Attack

Angry Stomp (]
Leg Drop +oder § +6
Elbow Drop 4= oder = + @

Turnbuckle

Upper: Facing

Irish Whip ®
Chokeslam toder d + @
Body Strikes 4= oder = + @
Upper: Behind

Irish Whip @
Beat Head t. 4 =oder=+ @
Lower

Raise Opponent Up @
Choke t. 3 ®oder=+ @
Run to Lower

Knee Attack ®
Knee Drop ]
Elbow Drop 4+
Flying Clothesline - D
Knee Drop t+
Double Axe Handle =R

Running

Grapple

Neck Breaker ®
Running DDT 1.4 =oder=+@
Attack

Flying Lariat (X

Diving Shoulder t. 4 =oder=+ D

Chop - D
Couble Axe Handle R+ oder A + 63
Clothesline 1+0
Body Punch =R
Grapple: Behind
Irish Whip ®
School Boy 1+@
Back Drop - @
Reverse DDT t+@
Facecrusher =+ @®

Grapple: Upper

Raise Opponent Up @®
Pin 4+0©
Camel Clutch -+@®
Mounted Punching t+@©
Big Splash =+ @

Grapple: Lower

Bulldog 1.4 =oder= + @
Counter
Monkey Toss @

Shoulder Back Toss 4, §, 4= oder=» + @

Double Team

Irish Whip (O]
Front Slam 4+@
Mudhole Stomping =@
Powerbomb t+@

Body Splash und Whip

=+ @

Special
The Last Ride L1 (Sobald die Smackdown-

Anzeige erscheint)

Opponent Up ®
Pin 1+@
Toss i@
Knee Stomp t+@©
Kick to Leg =+@®
Attack

Angry Stomp (<]
Leg Drop toderd + D
Elbow Drop 4= oder = + @

Turnbuckle

Upper: Facing

Irish Whip @®
Mudhole Stomping toder § + @
10 Punch 4= oder= + @
Upper: Behind

Irish Whip ®
Beat Head 1.4 &=oder=+@®
Lower

Raise Opponent Up (O]
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KANE

Facing

Irish Whip O]
Lifting Chokehold $4+@®
Hard Scoop Slam - @®
Club to Neck 1t+@
Side Buster =+ @
Groggy

Irish Whip ®
Tombstone Piledriver 4 +@
Pendulum Backbreaker - 0@
Stomach Crusher t+@
Shoulder Breaker -+ ®

Body Punch <]
Big Boot 4+
Toe Kick o + € oderw +
Kane Throat Thrust -
Clothesline R+ Qoder A+
Overhand Punch 1+
Chop = R
Grapple: Behind
Irish Whip @
Reverse DDT 4 +@
Back Drop =+@®
Full Nelson Slam t+@

Reverse Brainbuster =@

Grapple: Upper

Raise Opponent Up @
Pin 4 +@
Darkness Choke @
Mounted Punching t+@
Camel Clutch =+ ®
Choke 1. 3 =oder=+@®
Run to Lower

Knee Attack @®
Elbow Drop

Knee Drop

Flying Clothesline

Diving Elbow

Double Axe Handle

Running
Grapple
Neck Breaker
Lou Thesz Press

@®
1. 4 =oder=+ @

Attack

Clothesline >
Elbow Attack t. 4. =oder=+ D
Bulldog 1t 3 &=oder=+@®
Counter

Grapple: Lower

Opponent Up O]
Pin 4+@©
Toss -+ @
Knee Stomp t+@
Kick to Leg =+ @
Attack

Angry Stomp (<]
Angry Stomp toder § + D
Elbow Drop = oder=» + @

Turnbuckle

Upper: Facing

Irish Whip ®
Mudhole Stomping 1 oder § + @
Choke 4= oder=» + @
Upper: Behind

Irish Whip ®
Beat Head t. 3 =oder=+ @
Lower

Raise Opponent Up ®
Foot Choke t. 4. ®=oder=+@
Run to Lower

Knee Attack @
Elbow Drop (]
Knee Drop 41+
Flying Clothesline -
Elbow Drop t+D
Double Axe Handle = R

Running

Grapple

Neck Breaker @®
Neckbreaker Drop t 4 e=oder=+@®
Attack

Clothesline [(X]

Power Clothesline 1.4 =oder= + D

Sleeper Hold ®
Powerslam 1.4 =oder=+@®

Double Team

Irish Whip ®
Hip Throw 4+@
Mudhole Stomping @
Powerbomb t+@

— = MIEK - FOLEY

WWF Smackdown! 2

Bulldog t. 4 =oder=+@®
Counter
Monkey Toss ®

Whirl Sideslam t. d. =oder=»+@®

Double Team

Irish Whip ®
Double Chokeslam $+@©
Mudhole Stomping @
Stomach Crusher t+@
Body Splash und Whip =@

Special

Chokeslam Moonsault L1 (Sobald die
Smackdown-Anzeige erscheint)

~—ANE

/[ PAUL MEAHEH

Body Splash und Whip

Special

=@

Mandible Claw L1 (Sobald die Smackdown-

Anzeige erscheint)
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X-PAC

Facing

Irish Whip ®
Headlock und Punch $+@
Snapmare -+@®
Eye Rake t+@
DDT =+ @
Groggy

Irish Whip @®
Fisherman Suplex }+@
Spinning Back Drop i@
Jumping Tornado DDT t+@
Hurricanrana =@

Attack
Middle Kick (<]
Spinning Wheel Kick 4+
Low Kick W + € oder W + 6
Spinning Back Kick - D
Snap Jab % + D oder A+
Double Axe handle t+
Spinning Kick = R

Grapple: Behind
Irish Whip (O]
Reverse Pin 1 +@
Facecrusher =i@
Sleeper Hold t+@
Low Blow =+ @

Grapple: Upper

Raise Opponent Up ®
Pin 4+@
Sleeper Hold @
Mounted Punching t+@
Mabhistrol Cradle =+ @

SHANE MCMAHON

Facing

Irish Whip ®
Suplex 4+@©
Scoop Slam -+@®
Overhand Punch t+@®
Snapmare =@
Groggy

Irish Whip ®
DDT 4+@
Hard Scoop Slam - @
Club to Neck t+@
Arm Wrench =@

Attack

Snap Jab (<]
Boxing Body Blow I+
Toe Kick W + €9 oder W + 6D

Grapple: Lower

Opponent Up ®
Pin 4+@
Kick to Leg - @
Knee Stomp t+@
Kick to Groin =+ @
Attack

Angry Stomp (]
Angry Stomp toder § +D
Leg Drop 4= oder = + @

Turnbuckle

Upper: Facing

Irish Whip @®
Mudhole Stomping 1t oder § + @
10 Punch = oder = + @
Upper: Behind

Irish Whip @®
Super Back Drop t. 4 &=oder=+ @
Lower

Raise Opponent Up @®
Foot Choke t. d =oder=+@®
Run to Lower

Bronco Buster @

Aerial
Knee Drop
Diving Moonsault
Spinning Wheel Kick
Diving Leg Drop
Double Axe Handle

Grapple

Neck Breaker @®
Rolling Clutch Pin t. 4 &oder=»+@
Attack

Flying Lariat <]

Spinning Wheel Kick 1, §, €= oder = +

Buh Buh Ray Punches -
Body Punch %+ oder M +
Double Axe Handle t+0
Boxing Hook Punch =0

Grapple: Behind

Irish Whip ®
School Boy 4+@
Bulldog - ®
Sleeper Hold 1+@
Low Blow =@
Grapple: Upper

Raise Opponent Up @®
Pin 4+@
Knee Smash -+@®
Mounted Punching t+@®
Short Arm Scissors =@

Grapple: Lower

Facecrusher t d =oder=+@®
Counter

Monkey Toss (O]
Farewell t. J =oder=+@®

Double Team

Irish Whip @®

Whip und Lay Down 4+@®
Mudhole Stomping -+ ®
Spike Piledriver t+@®
Body Splash und Whip =+ @

Special

X-Factor

L1 (Sobald die Smackdown-
Anzeige erscheint)

3 Boss Han
g Bo3s Fion

Opponent Up @
Pin $+@
Leg Lock - @
Knee Stomp t+@
Kick to Leg =+ @
Attack

Angry Stomp (<)
Knee Drop toder § +D
Elbow Drop 4= oder = + @

Turnbuckle

Upper: Facing

Irish Whip @®
Shoulder Thrust toder § + @
Mudhole Stomping 4= oder = + @
Upper: Behind

Irish Whip ®
Beat Head 1. 3 =oder=+@
Lower

Raise Opponent Up @

StationMaster >Nummer 2<
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VINCE MCMAHON

Grapple

Facing

Irish Whip ®
Club to Neck 1 +@
Headlock und Punch - ®
Overhand Punch ‘t +@®
Headlock = @
Groggy

Irish Whip ®
Beat Head 4 +@
Headlock und Punch -+@®
Hip Throw 1+@
Trapping Headbutts =+ @

Attack

Boxing Snap Jab <]
Boxing Uppercut 4+
Toe Kick ¥+ oder W + &
Boxing Body Blow - D
Chop % + 3 oder # + €3
Double Axe Handle 1+
Boxing Hook Punch <]

Grapple: Behind

Irish Whip @®
School Boy 4+@
Turn Facing Front - @
Sleeper Hold t+@
Facecrusher -+ @
Grapple: Upper

Raise Opponent Up @
Pin 4+@®
Fury Punch -+@®
Mounted Punching t+@
Abdominal Stretch = ®
Choke 1. 4. =oder=+@®

Run to Lower
Bronco Buster

Aerial
Elbow Drop
Dragon Attack
Flying Clothesline
Knee Drop
Double Axe Handle

Running
Grapple
Neck Breaker (O]

Running Reverse Pin 4, §, 4= oder=» + @
Attack

Back Elbow Attack
Flying Forearm Smash 4, ¥, 4= oder =» + @
School Boy t. 4 ®oder=»+ @
Counter

o

Grapple: Lower
Opponent Up
Pin

Leg Lock

Knee Stomp
Kick to Leg
Attack

Angry Stomp
Angry Stomp
Elbow Drop

Turnbuckle

Upper: Facing
Irish Whip
Shoulder Thrust

Mudhole Stomping

Upper: Behind
Irish Whip

Beat Head
Lower

Raise Opponent Up

Choke
Run to Lower
Knee Attack

Aerial

Elbow Drop
Knee Drop

Flying Clothesline

Elbow Drop

Double Axe Handle

Running

Grapple

Neck Breaker
Lou Thesz Press
Attack
Shoulder Block
Yakuza Kick

Sleeper Hoid
Monkey Toss

Irish Whip
Hip Throw

Mudhole Stomping

Spike Piledriver

Double Team

WWEF Smackdown! 2

Bulidog t. 4. &=oder=+@®
® Counter
¥ +@®  Shoulder Back Toss ®
- @ Back Flip to Pancake 1, ‘ 4= oder=» + @
t+@
ACHl Double Team
Irish Whip ®
€  Backbreaker und Leg Drop 1+@®
4 oder # +€  Mudhole Stomping - ®
4= oder=» + @  Stomach Crusher t+@
Body Splash und Whip =+ @®

Special

®  Mac Stunner L1 (Sobald die Smackdown-
t oder § +@ Anzeige erscheint)
<= oder = + @

- . - - g - -

@®
t. J. &=oder= + @

(O]
1t 4. ®=oder=+@®

@®

<]
41+
-
t+0
=

@
t. 4 &=oder=+ @

[
1.4 =oder= + D

®  Body Splash und Whip
1. 4 =oder=+@

L O]

Special

Test Diving Elbow L1 (Sobald die Smackdown-
Anzeige erscheint)
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STEPHANIE
MCMAHON-HELMSEY
Facing
Irish Whip ®
Club to Neck $4+®
Snapmare -+@®
Eye Rake t+@
Elbow Strike =+ @
Groggy
Irish Whip @
Club to Neck 4+@®
Snapmare -+@®
Eye Rake +t+@©
Standing Crossface =+ ®
Woman’s Slap [>]
Middle Kick 1+
Low Kick W + € oder W +
Austin Punches -
Snap Jab R + € oder A + 6D
Double Axe Handle t+
Chop =+

Grapple: Behind
Irish Whip @
Reverse Pin $4+@
Turn Facing Front -+ @
Sleeper Hold t+@
School Boy =+ @
Grapple: Upper
Raise Opponent Up @®
Pin 1+@©
Woman’s Beat Head -i@
Mounted Punching t+@
Sleeper Hold = @
EDDIE GUERRERO

Grapple
Facing
Irish Whip @®
Scissor Sweep 1+@
Arm Drag -+@®
Headlock und Punch t+@®
Snap Suplex =+ @
Groggy
Irish Whip ®
Hopping Sunset Flip Pin 1+@
Hurricanrana i@
Cross Backbreaker t+@
Brainbuster DDT =@
Snap Jab (<]
Jumping Calf Kick I+
Toe Kick o+ oder W + D

Grapple: Lower

Opponent Up @
Pin 4 +@®
Kick to Leg -+@®
Knee Stomp t+@
Leg Lock = @©
Attack

Angry Stomp (]
Angry Stomp toder § +69
Angry Stomp = oder = + @

Turnbuckle

Upper: Facing

Irish Whip @®

Shoulder Thrust toder § + @

Choke 4= oder = + @

Upper: Behind

Irish Whip @®

Beat Head t. . =oder=+@®

Lower

Raise Opponent Up @®

Choke t. 3 &=oder=+ @

Run to Lower

Knee Attack @®
Aerial

Knee Drop <]

Elbow Drop 4+

Double Axe Handle - D

Knee Drop 1+

Double Axe Handle ]

Running

Grapple
Neck Breaker
Neck Breaker
Attack
Shoulder Block D
Shoulder Block t. 3 e=oder=+ R

@
t. 3 ®oder=»+@

Chop -
Snap Jab R + €3 oder & + 6D
Dropkick 1+
Elbow Smash = 0
Grapple: Behind
Irish Whip ®
Reverse Pin 1 +@
Back Drop - ®
Sleeper Hold 1t+@
German Suplex Pin = @
Ground
Grapple: Upper
Raise Opponent Up ®
Pin ‘ 4 @
Face Stretch -i@
Mounted Punching 1t+@
Mahistrol Cradle =@

Grapple: Lower

School Boy t. 3 ®=oder= + @
Counter
Monkey Toss O]

Shoulder Back Toss 1, 4, 4= oder= + @

Double Team

Irish Whip [O]

Whip und Lay Down $4+@

Mudhole Stomping e O]

Hip Throw 1t+@©

Body Splash und Whip =+ ®
Special

Woman’s Special Slap L1 (Sobald die

Smackdown-Anzeige erscheint)

Opponent Up ®
Pin $4+@
Mexican Surfboard - @
Knee Stomp t1+@
Mexican Stretch =+ @
Attack

Angry Stomp (3]
Elbow Drop toder § + 6D

Double Knee Drop = oder = + @

Turnbuckle

Upper: Facing

Irish Whip @®
Frankensteiner toder § + @
Tornado DDT 4= oder = + @

Upper: Behind

Irish Whip ®
Cross Powerbomb 1, ¥, e oder= + @
Lower

Raise Opponent Up ®
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CHRIS JERICHO
Facing
Irish Whip O]
DDT 41 +@
Snapmare - @®
Jumping Arm Breaker t+@
Snap Suplex =+ @
Groggy
Irish Whip ®
Double Powerbomb $4+@
Double Arm Backbreaker - @
Jackknife Powerbomb t+@®
Pendulum Backbreaker =+ ®
Attack
Snap Jab [X]
Dropkick 4+
Toe Kick W+ oder N +
Spinning Back Kick -+
Austin Punches K +Qoder & +6D
Clothesline t+
Chop =+
Grapple: Behind
Irish Whip O]
Reverse Pin 1+@®
Back Drop -:@
Reverse DDT t+@
Facecrusher =+ @
Ground
Grapple: Upper
Raise Opponent Up ®
Pin $4+@®
Knee Smash -i@®
Mounted Punching t+@®
Cocky Pin =+ @
Foot Choke 1. ) =oder=+@®
Run to Lower
Knee Attack @
Knee Drop <]
Twisting Body Attack 4+
Missile Dropkick -
Elbow Drop ++D
Headscissor Takedown = QD
Grapple
Headscissor Takedown
School Boy 1t J eoder=+ @
Attack
Clothesline (<}
Dropkick 1. 4. =oder=+ D
School Boy 1t 4 =oder= @
Counter

Grapple: Lower

Opponent Up @®
Pin $+@
Leg Lock t+@
Kick to Leg =+ @
Attack

Angry Stomp (]
Angry Stomp toder § + 8D

Austin Elbow Drop 4= oder = + @

Turnbuckle

Upper: Facing

Irish Whip @
Superplex 1 oder § +@®
Mudhole Stomping 4= oder = + @

Upper: Behind
Irish Whip ®
Super Back Drop 1t 3 =oder=+ @

Lower

Raise Opponent Up ®
Foot Choke t. 3. =oder=+@
Run to Lower

Knee Attack O]
Knee Drop [X]
Diving Moonsault 4+
Spinning Wheel Kick - D
Diving Headbutt ++
Missile Dropkick =+ QD

Grapple
Neck Breaker @®
School Boy t. 4 ®=oder= 1+ @
Attack
Flyinf Forearm Smash (x]

Spinning Wheel Kick £, ¥, 4= oder =» + &3
Facecrusher t. 3 ®oder=+@

Arm Drag ®
Whirl Back Breaker 4, ¥, 4= oder = + @

Double Team

Irish Whip @
Whip und Lay Down 1+@
Mudhole Stomping -+@®
Calf Kick und Sweep t+@®

WWF Smackdown! 2

Counter
Arm Drag @®
Shoulder Back Toss 1, 4, = oder = + @

Double Team

Irish Whip ®

Whip und Lay Down $4+@
Mudhole Stomping -+@®
Backbreaker und Leg Drop t+@
Body Splash und Whip =+ ®

Special
Walls of Jericho L1 (Sobald die Smackdown-

Anzeige erscheint)

Body Splash und Whip =@

Special
Frog Splash

L1 (Sobald die Smackdown-
Anzeige erscheint)
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ALBERT

Facing

Irish Whip @
Beat Head 1+@
Hard Scoop Slam @
Press Slam t+@
Drop Suplex -+ @
Groggy

Irish Whip O]
Two-Handed Choke Bomb 4+@
Suplex to Front Slam - @
Lifting Chokehold t+@®
Shoulder Breaker =+ @

Austin Punches ]
Jumping Front Kick 4+
Toe Kick W + €3 oder W +
Throat Thrust -
Chop %+ @oder M+ D
Clothesline t+9
Big Boot =+

Grapple: Behind
Irish Whip @®
Atomic Drop 1+@
Back Drop -i@®
Sleeper Hold t+@
Bulldog =»+®
Grapple: Upper
Raise Opponent Up @
Pin 1+@
Reverse Chin Lock -i@®
Mounted Punching t+@
Sleeper Hold =+ ®
BIG BOSS MAN

Grapple
Facing
Irish Whip @
Manhattan Drop 1+@
Headlock und Punch i@
Rake t+@
Knee Attack -+ ®
Groggy
Irish Whip (O]
Jackknife Powerbomb 1+@
Rib Breaker -i+@®
Stomach Crusher 1t+@®
Boss Man Chokeslam =@
Austin Punches <]
Big Boot 4+
Toe Kick W+ Doder w + D

Grapple: Lower

Opponent Up ®
Pin 4 +@
Toss -+@
Knee Stomp t+@
Big Swing =+ @
Attack

Angry Stomp ]
Angry Stomp toder § +D
Elbow Drop = oder = + @

Turnbuckle :

Upper: Facing

Irish Whip O]
Mudhole Stomping toder d +@®
Shoulder Thrust 4= oder = + @
Upper: Behind
Irish Whip ®
Beat Head t 4 &oder=s+@®
Lower
Raise Opponent Up ®
Choke t. 3. ®=oder=+ @
Run to Lower
Knee Attack ®
Elbow Drop (]
Knee Drop 4+
Flying Clothesline -
Elbow Drop 1+
Double Axe Handle -+ 6
CHurming. & oo o e
Grapple
Neck Breaker @®
Lou Thesz Press t. . =oder=»+@®
Attack
Shoulder Block (%]
Yakuza Kick t. 3. e=oder=+ 6D
Body Punch - R
Double Axe Handle N+ 6 oder & + R
Boss Man Uppercut 1+
Chop =R
Grapple: Behind
Irish Whip ®
Atomic Drop 1+@
Back Drop -0
Sleeper Hold t+@®
Reverse DDT =@
Ground
Grapple: Upper
Raise Opponent Up ®
Pin 1+@
Fury Punch @
Mounted Punching t+@
Reverse Chin Lock =@

Grapple: Lower

Bulldog t. 4 =oder=+@
Counter
Shoulder Back Toss @®

Back Flip to Pancake 4, #, 4= oder=» + @

Double Team

Irish Whip ®

Backbreaker und Leg Drop 1+@

Mudhole Stomping R O]

Stomach Crusher t+@

Body Splash und Whip - @
Special

Spinning Rack Pancake L1 (Sobald die

Smackdown-Anzeige erscheint)

Opponent Up @®
Pin 4+@
Toss -+@®
Knee Stomp t+@
Kick to Groin =+ ®
Attack

Angry Stomp (<]
Angry Stomp toder § +6
Elbow Drop 4= oder = + @

Turnbuckle '

Upper: Facing

Irish Whip ®
Back Elbow Strike toder 4 +®
Mudhole Stomping 4= oder = + @

Upper: Behind
Irish Whip ®

Beat Head 1.3 ®oder=+@
Lower
Raise Opponent Up ®

m StationMaster >Nummer 2<
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AL SNOW

Facing

Irish Whip @®
Scissor Sweep 1+@
Scoop Slam - @
Jawbreaker t+@
Suplex -+ ®
Groggy

Irish Whip @®
Dangerous DDT 4 +@®
Trapping Headbutts -+ @®
Jackknife Powerbomb 1t+@
Hurricanrana - @

Attack
Snap Jab <]
Shuffle Side Kick 3+
Toe Kick W + 6 oder W + D
Chop -
Spinning Back Elbow ™ + €3 oder & + &3
Double Axe Handle ++9
Middle Kick -+ @
Grapple: Behind

Irish Whip ®
Sleeper with Scissors 1+@
Back Drop LR O]
Reverse DDT t+@
Bulldog =+ @

Grapple: Upper

Raise Opponent Up ®
Pin 4+@
Knee Smash - ®
Mounted Punching t+@
Mahistral Cradle =+ @

Choke 1. 4 =oder=+ @
Run to Lower

Knee Attack @
Elbow Drop [X]
Knee Drop 1+
Flying Clothesline - D
Elbow Drop t+Q
Grapple

Neck Breaker @®
Lou Thesz Press 1.3 =oder=»+@®
Attack

Clothesline (<]
Shoulder Block t. J. eoder=+ D
Bulldog t. 4. eoder=+@®
Counter

Shoulder Block (O]

Grapple: Lower

Opponent Up @
Pin 4+@
Texas Cloverleaf -+ @
Knee Stomp t+@
Kick to Leg =@
Attack

Angry Stomp [x]
Angry Stomp t oder § +D
Elbow Drop = oder = + @

Turnbuckle

Upper: Facing

Irish Whip @
Frankensteiner toder 4 + @
Choke 4= oder = + @
Upper: Behind

Irish Whip ®
Super Back Drop 1. 3. &=oder=+@
Lower

Raise Opponent Up @®
Choke t. 4 ®=oder=+ @
Run to Lower

Knee Attack ®
Elbow Drop <]

Diving Moonsault 4+
Front Dropkick - R
Diving Leg Drop t+&
Double Axe Handle -+

Grapple

Neck Breaker ®
Cross Fixes Pin 1. 4, e=oder= + ®
Attack

Clothesline (]

Shoulder Block 1. 3 e=oder=> +

Bulldog

4. 1 =oder=»+@®

Double Team

Sleeper Hold

Whip und Lay Down
Mudhole Stomping
Spine und Neckbreaker
Body Splash und Whip

BIG-8056

MAN

WWF Smackdown! 2

Bulldog 1t 4 =oder=»+@
Counter
Monkey Toss ®

Shoulder Back Toss 1, §, = oder = + @

Double Team

Irish Whip ®
Elbow Drop 4+@
Mudhole Stomping - @
Spike Piledriver t+@
Body Splash und Whip -+ @®

Snowplow L1 (Sobald die Smackdown-
Anzeige erscheint)

Special

Sidewalk Slam L1 (Sobald die Smackdown-
Anzeige erscheint)
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BILLY GUNN

Facing

Irish Whip ®
Arm Wrench 4+@
Headlock und Punch - @
Club to Neck t+@®
Brain Buster = ©
Groggy

Irish Whip ®
Piledriver 1+@®
Failing Neckbreaker -+@®
Body Press Slam t1+@
DDT - @®

Attack

Snap Jab <]
Dropkick 4+
Toe Kick W + 6 oder W + 6
Chop -+
Elbow Smash % + € oder A +
Double Axe Handle 11+
Austin Punches =0

Grapple: Behind

Irish Whip ®
Atomic Drop 1+@
Bulldog -i@
Back Drop t+@

Russian Leg Sweep

Grapple: Upper

Raise Opponent Up ®
Pin 4+@
Sleeper Hold @
Mounted Punching t+@®
Reverse Chin Lock =+ @

BUH-BUH RAY DUDLEY

Grapple
Facing
Irish Whip @®
Manhattan Drop 1+@
Scoop Slam -i@®
Overhand Slam t1+@
Belly to Back Suplex =+ @
Groggy
Irish Whip @
Falling Powerbomb Pin 4+@®
DDT i@
Body Press Slam 1t+@
Jackknife Powerbomb =+ @
Attack
Buh-Buh Ray Punches (]
Clothesline 4+
Toe Kick W + € oder W +

Grapple: Lower

Opponent Up ®
Pin 4+@®
Toss -+®
Knee Stomp 1+@
Leg Lock =+ @
Attack

Angry Stomp 2
Austin Elbow Drop 1t oder § +
Knee Drop €= oder= + @

Turnbuckle

Upper: Facing

Irish Whip ®
Tornado DDT toder § +@
Shoulder Thrust = oder = + @

Upper: Behind
Irish Whip ®
Super Back Drop t. 3 =oder=+ @

Lower

Raise Opponent Up ®
Foot Choke t. 4 ®=oder=+@®
Run to Lower

Knee Attack ®

Aerial
Knee Drop
Test Diving Elbow
Diving Fame Asser
Diving Elbow
Double Axe Handle

Grapple
Neck Breaker @
Rolling Clutch Pin 1t J ®=oder=+ @
Attack
Back Elbow Attack (%]
Dropkick t. 3. e=oder=+6Q
Body Punch -
Double Axe Handle K+ @oder & + 6D
Overhand Punch 1+
Chop -0
Grapple: Behind
Irish Whip @
Back Side Slam 1+@®
Bulldog - @
Nelson Drop t+@
Back Drop =+ @
Grapple: Upper
Raise Opponent Up ®
Pin $4+@
Fury Punch -i@®
Mounted Punching t+@
Reverse Chin Lock =@

Grapple: Lower

Bulldog t. 1 =oder=+@
Counter

Sleeper Hold @®
Powerslam t. 4. =oder=+@®

Double Team

Irish Whip @®
Whip und Lay Down $4+@
Mudhole Stomping - @
Stomach Crusher t+@
Body Splash und Whip - ®

Special

Fame Asser

L1 (Sobald die Smackdown-
Anzeige erscheint)

Opponent Up ®
Pin 4+@
Kick to Groin i@
Knee Stomp t+@
Leg Lock O]
Attack

Angry Stomp (]
Falling Headbutt toder § + D
Elbow Drop 4= oder = + @

Turnbuckle

Upper: Facing

Irish Whip ®
Superplex toder 4 +@
Choke 4= oder= + @
Upper: Behind

Irish Whip @®
Beat Head 1.4 =oder=+@®
Lower

Raise Opponent Up ®
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BRADSHAW

Facing

Irish Whip @®
Side Buster 4+@©
Hard Scoop Slam =+@®
Overhand Punch t+@
Knee Attack =@
Groggy

Irish Whip @®
Jackknife Powerbomb 4+@©
Fallaway Slam @
Swinging Neckbreaker t+@©
Shoulder Breaker =@

Chop >
Big Boot $+D
Toe Kick W + 3 oder W + D
Snap Jab -
Double Axe Handle % +&3oder M + 63
Clothesline 1+

Body Punch Punch =+ 6

Grapple: Behind

Irish Whip ®
Pump Handle Drop 4+@
Back Drop -+@
Full Nelson Slam t+@
Bulldog =@
Grapple: Upper

Raise Opponent Up @
Pin Fall 4 +@
Fury Punch - @®
Mounted Punching 1t+@
Camel Clutch -+ @

Choke t. ). =oder=+@
Run to Lower
Knee Attack ®

Aerial

Elbow Drop <]
Diving Leg Drop 1+
Front Dropkick -
Diving Elbow 1+
Double Axe Handle -0
Grapple

Neck Breaker ®
Lou Thesz Press 1t 3. =oder=+ @
Attack

Clothesline (<]
Diving Shoulder 1. 4 =oder=»+ 63
Facecrusher 1. 3 =oder=+@®
Counter

Grapple: Lower

Opponent Up @®
Pin +@
Toss @
Knee Stomp t+@
Big Swing =+ @®
Attack

Angry Stomp (X
Angry Stomp toder § +
Elbow Drop 4= oder = + @

Turnbuckle

Upper: Facing

Irish Whip @®
Super Fallaway Slam toder § +@
Back Elbow Strike 4= oder = + @
Upper: Behind

Irish Whip ®
Beat Head t. 4 eoder=+@®
Lower

Raise Opponent Up ®
Foot Choke 1. 3. &=oder=+@
Run to Lower

Knee Attack ®
Elbow Drop [>]
Knee Drop 4+
Shoulder Block -
Elbow Drop 1+
Flying Clothesline = QD
Grapple

Neck Breaker @®
Spear 1. 4. e=oder=+@
Attack

Power Clothesline (<]

Diving Shoulder 1.4 =oder=+ D

Samoan Drop ®
Powerslam 1. 3 =oder=+@®

Double Team

Irish Whip @
Headbutt to Groin 4+@
Mudhole Stomping - @®
Dudley Death Drop +®

WWF Smackdown! 2

Facecrusher 1. d . =oder=+ @
Counter

Shoulder Back Toss @
Powerslam 1. 4 =oder=+@

Double Team

Irish Whip ®
Whip und Lay Down $4+@
Mudhole Stomping -+®
Stomach Crusher t+@
Body Splash und Whip =+ @

Special '

Clothesline From Hell L1 (Sobald die
Smackdown-Anzeige erscheint)

Body Splash =@

Special

L1 (Sobald die Smackdown-
Anzeige erscheint)

Buh Buh Cutter
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Captain Buzz Lightyear B/

ightye
Star Command

Buzz ist wieder da! Und mit unseren Tipps kickt er
samtliche Aliens bis hinter die vorletzte Galaxie. Gib
diesen fremden Burschen Saures!

Ausgabe 1- 2001 Fazit: Buzz
Lightyear
sieht auch
solo gut aus.

ROWerstation

-nnuc."'_.._z'i."::

GG IO B e Traveller's Tales | Genre: Action

»Die Grundlagen

= Die Modi

Jeder Level enthélt drei verschiedene Modi...
Normal-Modus: Jage den Gegner bis ans
Ende des Levels.

Time Attack: Bewiltige den Level

innerhalb des Zeitlimits.

| XR-Modus: Sammle innerhalb des

Zeitlimits samtliche Teile von XR.

Medaillen

Medaillen gibt's fiir das Erftillen

bestimmter Kriterien. ..

® Fiir das Beenden des Levels erhéltst du
eine Goldmedaille.

* Wenn du alle griinen Aliens eingesammelt
hast, erhaltst du eine Silbermedaille.

i *Wenn du eine bestimmte Anzahl an

Credits eingesammelt hast, erhaltst du
eine Silbermedaille.

® Fiir das Beenden des Time Attacks
erhéltst du eine Goldmedaille.

® Wenn du die Bestzeit im Time Attack
schlagst, erhaltst du eine Silbermedaille.

* Fiir das Einsammeln aller Teile von XR
erhéltst du eine Goldmedaille.

* Wenn du die Bestzeit im XR-Modus
schlégst, erhéltst du eine Silbermedaille.

* Goldmedaillen sind einen Punkt wert und
Silbermedaillen einen halben Punkt. In

jedem Level kannst du maximal finf
Punkte erzielen.
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»MISSION 1

JO-AD 1

Zu erzielende Credits: .........ccccevveneneene 150
][ T — 5
Time Atacks. .o 01:20.00
XR-Zeit: ... ....01:20.00
XR-Teile: ..o 6

Normal-Modus:
Der erste Level dient

lediglich zum Aufwarmen.

Dein Gegner bewegt @)
sich ziemlich langsam

und kann recht leicht

abgehangt werden,

sofern du nicht wegen 2
jedem Fitzel anhaltst, um es

zu massakrieren. Dein Ziel ist es,
150 Credits zu bekommen und flinf
Aliens einzusammeln. Gehe um
die Ecke und hol dir Alien 1 vor
dem Geschtzturm. Laufe riiber
zur Scheune. Dort findest du
ein Hoverboard. Spring
drauf und schnapp dir
Alien 2 direkt vor

dir. Nach der zwei-

PMISSION 2

Zu erzielende Credits: ..........ccccevvrvenene 150
ANBNS! .ol 4
Time Attack: .01:15.00

XR-Zeit: ...... .01:25.00
XR-Telle: comnmnnnnannnisnimiaiss 12

Normal-Modus: in diesem Level trittst
du gegen Gravatina an, eine Dame mit einem
Riesenkopf, die Gewalt tiber die Schwerkraft
hat und méchtig in Buzz verknallt ist. Springe
auf das Jet Bike zu deiner Linken und sammle
Alien 1 vor dir ein. Das Bike hat einen ziemlich
leeren Tank und wird nicht lange laufen, aber
immerhin kommst du schnell vom Start weg.
Wenn die Kiste stehen bleibt, geht's zu Ful®
weiter. Hinter einem steinernen Bogen findest
du links ein Hoverboard. Setz dich drauf und
fahr weiter. Springe (iber die Lavagruben und
greif dir vor der dritten Grube Alien 2. Gehe
links am Vulkan vorbei zum Boost-Pad. Hinter
dem néchsten Vulkan triffst du auf Alien 3. An
der Gabelung in der Hohle nimmst du die
zweite links. Du gelangst in eine gro3e Kammer
mit Alien 4. Verlasse den Raum wieder und du
gelangst zum Fluchtpunkt. Gravatina besitzt

ten Scheune findest du rechts Alien 3. Steig in
den Transporter. Wende dich nach links, steig
aus und hal dir im nachsten Gebédude Alien 4.
Mit dem Booster gelangst du an den
Geschiitztiirmen vorbei. Springe von Insel zu
Insel und greif dir auf der letzten Alien 5.
Wenn du das Ende erreichst, besitzt dein
~ Gegner einen purpurfarbenen und
einen griinen Schild, die du mit Waffen
der entsprechenden S
Farben zerstoren “9
kannst. ¥ ¥

Time
Attack: pie
Zeitvorgabe, die du in
diesem Level schlagen musst,
ist 01:20.00. Nimm dir dazu am
besten das Hoverboard und
sammle unterwegs samtlichen
Sprit ein.

XR-Modaus: Die

Zeitvorgabe, die du in

diesem Level schlagen
musst, ist 01:20.00.
Sammle sechs XR-

einen purpurfarbenen Schild, der auf (ibliche
Weise zerstort werden kann. Schwierig ist nur,
dass der Kampf in einer groRen Hohle
stattfindet, in der es viele Lavabecken gibt.
Zudem schwebt Gravatina standig von einer
Seite zur anderen. Aber keine Panik, wenn du
mal reinfallen solltest! Die Lava kostet dich nur
ein bisschen Gesundheit und du springst sofort
wieder raus. Falls du keine purpurfarbene
Knarre hast, springst du auf die Startrampe, die
dich zu einem Speziallaser hinaufkatapultiert.
Damit zerlegst du den Schild mit nur einem
Feuerstof3.

Time Attack: Die Zeitvorgabe, die du in
diesem Level schlagen musst, ist 01:15.00.
Springe am besten gleich links auf das Jet Bike.
Wenig spater kommst du zu einem Hoverboard,

Captain Buzz Lightyear

Teile ein, sie sind alle-
samt nicht schwer zu
finden. Falls du doch
einmal einen kleinen
"Aussetzer" haben
solltest, zeigt dir der
Pfeil am unteren Bild-
schirmrand die rich-
tige Richtung an.

mit dem du die Fahrt
fortsetzt. Solange du
samtlichen Sprit
einsammelst, von den
Gegnern nicht
aufgehalten wirst oder
gar in die Lava
plumpst, solltest du
hier eine prima Zeit
hinlegen kénnen.

XR-Modus: Die
Zeitvorgabe, die du in
diesem Level schlagen musst, ist 01:25.00.
Zwolf XR-Teile miissen eingesammelt werden.
Eines davon liegt etwas abseits der Strecke in
den Hohlen, aber der Pfeil zeigt dir, wo's
langgeht.
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Captain Buzz Lightyear

PMISSION 3

Zu erzielende Credits: .............c.ccovenunen 200
Y | S e L
Time Attack: .. ..01:40.00
XR-Zeit: ...... ..01:25.00
XRTelle: i i e ss1 3

Normal-Modus: Du beginnst diesen
Level mit einem Hoverboard und unendlich Sprit,
natirlich bleifrei. Du stoRt hier auch erstmals
auf Bomben, die Zurg fiir dich hinterlegt hat. Mit
ein paar gut platzierten Schiissen kannst du sie
mihelos zerstoren. Das heif3t, sofern du
rechtzeitig hinkommst, sonst ist das Spiel
namlich gelaufen. Dein Gegner ist ziemlich flott
unterwegs und fordert dir schon einiges ab. Am
besten lasst du ihn, falls maglich, gleich vom
Start weg hinter dir. Nicht weit vom Start wartet
Alien 1 und etwas dahinter schon Alien 2. Und
weiter geht’s! Meide die Gegner, wo immer du
kannst. SchlieBlich findest du die erste Bombe.
Zerstore sie. Nach den zwei Elektrizitatstiirmen
findest du Alien 3 und ein Stiick weiter, kurz vor
der Abkirzung, erwartet dich Alien 4. Zerstore
die Bombe und nimm diese Abklirzung.
AnschlieRend triffst du auf Alien 5 und gleich

N[O KARN 1

Zu erzielende Credits: .........cceueeeeenee 250
Aliens: .......ccocoovvveeeeirinens )
Time Attack:................... ..01:55.00
XR-Zeit: ... 02:25.00
ARTGIE: .coivvcivnsiiasimtunss: 14
Erforderliche Medaillen: .......................... 6

Normal-Modus: Firr den Zutritt zu
diesem Level benotigst du sechs Medaillen.
Falls du die nicht beisammen hast, musst du
noch einmal umkehren und ein Time Attack
oder einen der XR-Levels spielen. Auch hier
gibt es Bomben, die innerhalb bestimmter
Zeitlimits zerstort werden mussen. Der Gegner
lauft etwa genauso schnell wie Buzz, du solltest
also gut Schritt halten kénnen. Allerdings wird
dein Weg von mehreren Geschiitztiirmen
gesdumt, schnapp dir deshalb méglichst bald
eine fette Kngrre. Gehe zu Beginn erst einmal
geradeaus, nach ein paar Kurven kommst du zu
Alien 1. Dann gelangst du zu einigen Hiitten,
setze hier den Booster ein. Neben der letzten
Hiitte befindet sich Alien 2. Dein Weg fiihrt
dich erneut zu einigen Hiitten, bei denen du
eine Bombe und Alien 3 findest. Nimm den

CANIS LUMIS 1

darauf auf Alien 6. Nach ein paar Kurven stehst
du vor Alien 7. Hinter zwei weiteren
Elektrizitatstiirmen findest du eine weitere
Bombe, die du zerstorst. Gleich hinter der
nachsten Biegung wartet bereits Alien 8. Halte
dein Tempo méglichst hoch und meide die
Gegner. Kurz vor dem Fluchtpunkt
entdeckst du Alien 9. Der Gegner am
Ende des Levels scheint unbesiegbar,
doch sobald du die Kanonen in den
Ecken zerlegt hast, kannst du ihn
dir locker pfliicken.

Time Attack: Du musst
02:25.00 schlagen. Springe
dazu am besten tber alles
hinweg, halte bloR nicht an und
nimm die Abkirzung, dann sollte
es klappen.

XR-Modus: Du musst 01:40.00
unterbieten und 13 Teile finden. Dieser
Level ist ziemlich geradlinig und die Teile
liegen alle vor deiner Nase. Wenn du die
Zeitvorgabe schlagen willst, musst du die
Abkiirzung nehmen. Keine Sorge, du wirst keine
Teile verpassen!

rechten Pfad, und
wieder kommst du zu
einer Gebaudegruppe.
Setze den Booster ein,
zerstore die Bombe Gber der Briicke
und schnapp dir Alien 4. Bei den néchsten
Gebéuden stoRt du wieder auf eine Bombe und
findest Alien 5. Etwas weiter den Weg entlang
wartet schon Alien 6 und gleich um die Ecke
befindet sich der Fluchtpunkt. Der Boss am
Ende des Levels ist ziemlich leicht zu bezwing-
en. Er hat allerdings eine machtige Kanone, also
halte dich aus seiner Schussbahn heraus.

Time Attack: Deine Zeitvorgabe in
diesem Level ist 01:55.00. Wieder empfiehlt es
sich, einfach iber alles hinwegzuspringen. Halte
dich auf jeden Fall von den Geschiitztirmen
fern, denn wenn sie dich treffen, gehst du
ziemlich in die Knie. Nach etwa einem Drittel

B

Alien 2

Aliens

Alien &

des Weges findest du ein Hoverboard. Spring
auf und sammle allen Sprit ein, der dir in die
Quere kommt. Nach zwei Dritteln des Weges
kannst du auf ein anderes Board wechseln, falls
dir der Sprit knapp werden sollte.

XR-Modus: Hier musst du 14 Teile
einsammeln und dabei schneller sein als
02:25.00. Alle Fundorte sind leicht
auszumachen. Einige Teile sind von Geschiitzen
umgeben, die du durch sorgfiltiges Springen
Uberwinden musst.
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PMISSION 5
level g -~

Zu erzielende Credits: ...........oevvrrirens 250
AIONE: sl 6
Time Attack:..........ccccevviiieceninnene 01:55.00
XR-ZeIt: ooooveeeeereecereeeeereeeeeree e 02:25.00
AR=Telley o nimaimiiasimmm 14
Erforderliche Medaillen: .

Normal-Modus: Dein Gegner hier ist eher
von der gemiitlichen Sorte, kein Problem fir dich.
Folge Fixer um die Ecke zu Alien 1, dann in den
Raum mit dem grof3en roten Roboter. Hinter ihm
findest du ein Hover Bike. Setz dich drauf,
sammel Sprit ein und hol dir Alien 2. Zerstére die
Bombe, gehe durch die Tiir und auf die Straf3e.
Auf der StralRe zerstorst du zwei weitere Bomben
und schnappst dir Alien 3 und 4. Du solltest
mdglichst allen Sprit unterwegs einsammeln. Falls
du Sprit verpasst hast, solltest du wirklich nur im
duBersten Notfall umkehren. Wenn du das Ende
der StralRe erreichst, verschwindet das Bike.
Laufe an den Tiirmen vorbei und nimm Alien 5
mit. Mit Hilfe des Boost-Pads laufst du die
Abhéange hinauf. Wenn du das Fenster erreichst,
springst du auf die darunter liegende Plattform
und greifst dir Alien 6. Folge dem Weg und

QYISO JO-AD 2

Zu erzielende Credits: ...........cccoeervrunnnn 300
VY TRt £ R ()
Time Attack:............cccoccoueeneeee...01:45.00
XR-Zert: .. iiisiaeinid02:25.00
P T g R T Sl e
Erforderliche Medaillen: ........................ 12

Normal-Modus: Auch hier musst du
Bomben zerstéren. Gehe erst einmal geradeaus
und du findest Alien 1 vor einem Heuhaufen.
Gehe die Stral3e entlang und zerstdre die Bombe
vor der Briicke. Nach der Briicke kommst du zu
einigen Boost-Pads und zu Alien 2. Springe auf
das Hoverboard und fahre zu Alien 3 und einem
Booster. Setze den Booster ein und fahre weiter.
Am Ful3 des Abhangs schaust du nach links,
zerstorst die Bombe, gehst dann rechts und setzt
dich in den Transporter. Wenn du den
Transporter verldsst, gehst du am Vorsprung

TRADE WORLD 1

zerstore wieder eine Bombe. Wenn
du den Booster erreichst, kannst du
ihn flr den weiteren Weg einsetzen.
Bei der Kreuzung mit den zwei
Geschiitztiirmen wendest du dich
nach links und holst dir Alien 7.
Gehe dann nach rechts, dann
wieder links und hol dir Alien 8. Folge
weiter dem Weg und du gelangst zum
Fluchtpunkt. Der Gegner am Levelende
schwebt auf einem Stuhl (iber dir und ist
ziemlich schwierig zu treffen. Wenn du
dich unter ihm befindest, lasst er auler-
dem Bomben fallen. Warte am besten,
bis er herunterkommt, und schiefRe dann.

Time Attack: zu schlagen sind 02:10.00.
Wie im Normal-Modus setzt du dich auf das Jet
Bike und sammelst allen Sprit ein. Gegen Ende
des Levels wartet auféerdem noch ein Hoverboard.

entlang und springst
hinunter zu Alien 4.
Hinter der Scheune setzt
du dich aufs Jet Bike und
fahrst in das bewaldete
Gebiet. Bald stoRst du auf
Alien 5. Sammle auch samtlichen Sprit ein.
Alien 6 befindet sich am FulSe des Hiigels hinter
dem Waldgebiet. Gleich dahinter befindet sich
eine weitere Bombe. Zerstdre sie, gehe aber
nicht auf das Boost-Pad, denn Alien 7 wartet in
der Mitte des Heulabyrinths. Verlasse das Heu
und begib dich zum Fluchtpunkt. Der Boss am
Levelende ist nicht ohne, denn er schleudert
sténdig Bomben auf dich. Bleib ihm vom Leib
und schief3e aus sicherer Distanz.

Time Attack: Die zu schlagende Zeit ist
01:45.00. Wie schon im Normal-Modus verwen-
dest du hier die Jet Bikes und Hoverboards.

Captain Buzz Lightyear

XR-Modus: Insgesamt musst du
13 Teile bergen. Die Zeitvorgabe ist 02:05.00.
Vergiss nicht das Teil oben auf den Fassern
neben dem Jet Bike. Hole es dir, bevor du dich
auf das Jet Bike setzt, sonst hast du keine
Chance. Die tbrigen Teile sind unproblematisch.

Alien 3

XR-Modus: 7u unterbieten sind 02:25.00.
Das einzige XR-Teil, das sich nicht direkt vor
deiner Nase befindet, liegt hinter einem
Heuhaufen versteckt. Du erkennst es daran,
dass sich der Pfeil dreht, sobald du an dem Teil
vorbeifahrst.
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Captain Buzz Lightyear

A0\ KARN 2

Zu erzielende Credits: .............c...c....... 350
AlIENS: il
Time Attack:.........ccceceeeiiiiinnnen..01:50.00
MR-ZeIE .iisisciviinssiismsiaiisssssaisis 02:15.00
XR-Telle] iccviviiinmuunnuissmisssivanissnd 1
Erforderliche Medaillen: ........................15

Normal-Modus: Der Gegner bewegt
sich recht langsam, du kannst locker Schritt
halten. Hinter der ersten Kurve befinden sich
zwei Stimpfe, wo du auch Alien 1 findest.
Vermeide es, ins Wasser zu geraten, sonst blif3t
du Speed ein. Bald gelangst du zu einem
weiteren Sumpf und zu einer Bombe. Zerstore
die Bombe und schnapp dir Alien 2. Ein
Stiickchen weiter stofst du auf einen Booster.
Setze ihn ein und tUberquere den Sumpf. Nach
ein paar Kurven entdeckst du wieder eine
Bombe. Zerstore sie und hol dir gleich darauf

PMISSION 8

Zu erzielende Credits: ..........................250
ANEEEE i s e 7
TiImeRTAC:...........coviccnsiirinsoniiensn01:45.00
XR-Zeit: . e ceninnnnenennes 0234500
AR-Tal: iivvieiniianman e NN e 12
Erforderliche Medaillen: ........................ 18

Normal-Modus: Dieser Level ist etwas
kniffliger als die vorherigen. Im Eis befinden
sich Risse. Wenn du da hineinbaselst, ist die
Sache gelaufen. Zudem musst du noch
Bomben zerstéren, von denen sich einige direkt
an der Eiskante befinden. Nicht einfach, hier
anzuhalten, ohne in die Spalte zu schliddern.
Zu Beginn springst du auf das Hoverboard und
fahrst so weit wie maglich. Vergiss unterdessen
nicht Alien 1 auf der linken und die Bombe auf
der rechten Seite. Fahre den Abhang hinunter,
zerstore die zweite Bombe und hol dir dann
unten Alien 2. Fahre nach links und die
Abkiirzung hinauf. Hol dir das Homing Gun-
Power-Up und lasse dich von der Klippe fallen.
Du springst zu Alien 3 und begibst dich dann
weiter den Hang hinab. Zerstére die Bombe
und springe uber die Schlucht. Verwende das

Alien 3. Begib dich weiter
durch das Sumpfland, bis du
Alien 4 erreichst. Zerstore
die Bombe, die sich auf
halbem Wege den Berg hinauf befindet. Steige
weiter den Berg hinauf und anschlieRend
wieder runter. Dann geht's wieder steil bergauf.
Kurz danach gelangst du zum néchsten
Booster. Setze ihn ein und hol dir die Credits.
Nach einigen Kurven findest du Alien 5 und
noch eine Bombe. AnschlieBend geht's wieder
bergab und nach rechts. Am Ful® des Berges
wartet Alien 6. Der Typ beim Fluchtpunkt hat
eine dicke Schnellfeuerwaffe, gehe ihm also

ICE WORLD

Jump-Pad, um Alien 4 zu erreichen. Benutze
die ndchsten beiden Boost-Pads und zerstore
die Bombe. Beweg dich den Abhang hinunter
und schnapp dir Alien 5 und wenig spater
Alien 6. Setze den Booster ein, der sich kurz
hinter einem steilen Hangabschnitt auf der
linken Seite befindet. Spater findest du Alien
7 und zerstorst eine Bombe. Du erreichst
den Fluchtpunkt. Das
Energiemonster besitzt nur einen
Schild, doch es ist sehr schwierig
zu treffen, da aus dem zugefrorenen
Teich sténdig Eisbrocken
geschleudert werden. Bleibe
einfach in Bewegung und sorge
stets fiir optimale Gesundheit.

Time Attack: Deine Zeitvorgabe
ist 01:45.00. Wie im Normal-Modus kannst -
du hier ein Hoverboard einsetzen, und Sprit
liegt auch gentigend herum. Das Eis macht das
Einsammeln jedoch zu einer Geduldsprobe -
meist schlitterst du an dem Sprit vorbei. Unser
Spezialtrick: Bereits wenn du den Sprit in der
Ferne siehst, solltest du langsamer werden,
dann sind deine Erfolgsaussichten deutlich
besser.

Alien 1

nach Maglichkeit aus dem Weg.

D Time Attack: Deine

J Herausforderung lautet 01:50.00. Am
besten schaffst du diese Zeit, wenn

du dich aufs Hoverboard setzt und sé@mtlichen

Sprit einsackst. Wenn du gut genug bist,

behdltst du das Board fiir den gesamten Level.

XR-Modus: sammie 11 Teile in weniger
als 02:15.00 ein. Keines der Teile ist sonderlich
versteckt.

XR-
Modus: in
diesem Level musst du
12 XR-Teile einsammeln.
Das Hoverboard befindet sich an derselben
Stelle wie in den beiden anderen Modi. Wenn
du zu schnell bist, verpasst du allerdings einige
der Teile. Geh die Sache besser locker an,
damit du nicht zu oft umkehren musst und Zeit
verlierst. Zu schlagen sind namlich immerhin
02:45.00.
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PMISSION 9

Zu erzielende Credits: ........c.c.cccevnnne. 200
Aliens: ....... L ]
Time Attack 02:00.00
XR-Zeit: .. 01:45.00
b 4,53 1| [ U —————————— . | 14
Erforderliche Medaillen: ........................ 21

Normal-Modus: Dieser Level ist
ziemlich kurz, dafiir aber auch echt hart, denn
hier gibt's viele Elektro-Fische, die dir Energie
abzapfen. Schwimm am besten so schnell wie
maglich an ihnen vorbei und sammle alle
Gesundheits-ltems ein, die du entdeckst.
Schwimme méglichst weit oben und tauche erst
ab, wenn du in einen Tunnel musst. Da du dich
unter Wasser befindest, sind natirlich die
Gegner nicht nur um dich herum, sondern auch
iber und unter dir. Das macht es nicht gerade
leicht, sie zu téten. Versuch dennoch, einige zu
erwischen, um ein paar Credits einzufahren. Um

PMISSION 10

Zu erzielende Credits: i4:250

HBIS! ..o cciiiiauiummnisiniisississimasemi isiisinanag 6
Time Attack: .......coceevniivececennn, 01:45.00
XR-Zeit: ...ccoveirrereiiireceneerrcennesneeaans 02:40.00
XR-Tellet . .cnnmmanumiinimm i 16

Erforderliche Medaillen: .

Normal-Modus: Dieser Level dhnelt sehr
dem vorherigen Flamar-Level. Allerdings gibt's hier
mehr Lavagruben und noch viel mehr Feinde. Dein
Kontrahent kommt zligig vorwérts, du wirst also
alle Hande voll zu tun haben, um dranzubleiben.
Kurz nach dem Start findest du Alien 1. Gehe
links um den Vulkan herum und verwende den
Booster, den du dort entdecken wirst. Gleich vor
dem Eingang zu einem groRen Raum stdft du auf
Alien 2. Zerstore die Bombe und springe tiber die
Briicken in der Lava zu Alien 3. Benutze nicht den
Transporter auf der Linken, sonst verpasst du
einen der Aliens. Gehe links um den Vulkan herum
und schnapp dir Alien 4. Mit dem Booster setzt
du dann deinen Weg bis zum Boost-Pad fort. Zer-
store die Bombe und sammle Alien 5 ein. Benutze
einen schmalen Pfad, der am Vulkan hinauffiihrt.
Am Ende des Pfades springst du ab, zerstorst eine
Bombe und greifst dir links das Hoverboard. Begib
dich durch den Eingang und nimm den Tunnel zu
deiner Rechten. Lass dich vom Vorsprung auf den
Grund des spiralférmigen Vulkans fallen. Gehe in
den Tunnel, steck Alien 6 ein und zerstdre die

BATHYOS

FLAMAR 2

sie jedoch alle auszuldschen,
wirst du weder gentigend Zeit
noch geniigend Energie haben.
Gehe zunéchst geradeaus und
einen kleinen Abhang hinunter, um Alien 1 zu
schnappen. Rlicke weiter vor und meide nach
Maglichkeit die Fische. Bald gelangst du zu
einem Tunnel, in dem sich Alien 2 befindet.
Weiter durch den Tunnel stofSt du auf Alien 3
und schlieBlich auf den Fluchtpunkt.

Time Attack: zu schlagen ist hier eine
Zeit von 02:00.00. Schwimme auch hier
moglichst nahe der Oberflache, um den

Bombe. Setze deine Reise den
engen Gang entlang fort,
springe auf die Plattformen
und du erreichst den
Fluchtpunkt. Der Boss kann
bewirken, dass Felsbrocken
aus dem Boden emporfliegen,
dhnlich wie seinerzeit beim
Energiemonster. Halte dich
also von der Mitte des Raumes
fern und zerstore auf die
bewahrte Weise die Schilde des Bosses.

Time Attack: zu schiagen ist eine Vorgabe
von 01:45.00. Hol dir beim Start den Silber-Credit,
kehre dann um und springe auf das Hoverboard.
Da es hier wirklich viele Gegner gibt, musst du
schon ein paar erstklassige Spriinge hinlegen, um
in diesem Level eine gute Zeit zu erzielen.
Versuche, mit dem ohnehin dirftig vorratigen Sprit
maglichst lange auszukommen. Nach etwa zwei
Dritteln des Levels kannst du auf ein Jet Bike
umsteigen. Du findest es oben auf einigen
Felshaufen in einer grofRen Lavagrube.

XR-Modus: bu musst 16 XR-Teile
sicherstellen und solltest dabei unter einer Zeit
von 02:40.00 bleiben. Leider kannst du in diesem
Level den Transporter nicht verwenden, um Zeit zu
sparen, denn sonst wiirdest du eines der Teile
verpassen. Den Raum mit den beiden
Lavabriicken kannst du am besten durchqueren,

Captain Buzz Lightyear

Alien 2

Gegnern so gut es geht
auszuweichen.

XR-Modus: in diesem Level
musst du 14 Teile finden und
darfst dafiir keine 01:45.00
benétigen. Anders als in den
tibrigen Modi musst du hier in Grundndhe
bleiben, da dort die meisten der Teile
herumliegen. Im
zweistufigen Ab-
schnitt, kurz nach
dem Start, solltest du
eng am Grund bleiben,
denn darunter sind
einige Teile
versteckt.

indem du direkt in die
Lava springst. Das
kostet dich nur relativ
wenig Energie und du
schiel3t in vier oder flinf
Spriingen auf der
anderen Seite wieder ans Festland. Pass auf, dass
sich dir die schlangendhnlichen Wesen nicht um
den Kopf wickeln. Anderenfalls verliert Buzz
wertvolle Sekunden bei dem Versuch, sie
abzuschatteln. Am Ende des Weges, der dich an
der Seite des Vulkans hinauffiihrt, gehst du nach
links und schnappst dir das Hoverboard. Dann
folgst du dem Pfeil nach rechts. Pass auf, dass du
das Teil oben auf dem spiralférmigen Vulkan nicht
verpasst. Fiir einen zweiten Anlauf hast du namlich
garantiert keine Zeit mehr. Sobald du das Teil oben
vom Vulkan ergattert hast, nimmst du lieber nicht
den Weg nach unten. Viel schneller geht's, wenn
du hinunterspringst und dabei unten den
Tunneleingang anvisierst.
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PMISSION 11

Zu erzielende Credits: ..........................350
R .. v vevsssissiinonsininsiuunsisd 9
TimeAttack: ! fo e 03:15.00
XR-Zeit: ....01:50.00
XR:T@il et Suniauamainttags Lol WG TR
Erforderliche Medaillen: ........................27

TRADE WORLD 2

Normal-Modus: in diesem Level musst
du neun Aliens einsammeln und 350 Credits
erzielen. Du trittst gegen XRs Zwillingsbruder XL
an. Laufe zunéchst geradeaus und zerstére die
Bombe. Schnapp dir den Gold-Credit und
benutze das Boost-Pad. Gehe vorwiérts und hol
dir Alien 1. Dann gehst du um das Gebaude
herum und benutzt auch dort das Boost-Pad.

Wenn du landest, liegt Alien 2 schon vor dir. Das

Boost-Pad auf der linken Seite bringt dich zu
einem Gebéude mit Power-Ups, doch du
ignorierst es besser, denn diese Extratour wiirde
dich zu viel Zeit kosten. Hol dir die Credits und
stell dich auf das Gratis-Boost-Pad. Laufe den
Weg hinauf und nimm dich vor den
Geschditztiirmen in Acht. Am Ende des Weges
benutzt du das Boost-Pad, um zu Alien 3 zu
gelangen. Nimm Anlauf und springe zum

PMISSION 12

Zu erzielende Credits: ............ccoceueee. 350
AlIENS: ... s 7
Time Attack: 06:00.00
XR-Zeit: .... 02:25.75
XRTeHE: i nnnannannnansmaaassy 13
Erforderliche Medaillen: ........................ 30

CANIS LUNIS 2

Normal-Modus: Diesmal bist du hinter
einem abgefahrenen Werwolf-Roboter her. Du
wirst Probleme haben, Schritt zu halten, denn du

musst jeden Raum von Feinden sdubern, bevor du

in den ndchsten kannst. Laufe in den ersten
Raum und téte alle Gegner. Wenn sich die Taren
offnen, nimmst du die linke und schnappst dir
Alien 1. Steck das Power-Up ein und gehe um
die Ecke. Zerstore die Bombe und samtliche
Gegner. Gehe die Stufen hinauf, vernichte alle
Gegner, sammle Alien 2 ein und gehe durch die
Tur. Zerstore die Bombe, schnapp dir das Power-

Up und tote die Feinde. Laufe durch den nachsten

Raum, ignoriere vorerst die Gegner und hol dir
Alien 3 oben auf dem Abhang. Gehe weiter

hinauf und zerstore die Bombe sowie alle Gegner.

Gehe durch die Tiir und nimm dir das Power-Up.
Zerstore die Bombe und die Gegner im nachsten

nachsten
Gebédude.
Halte dich
dann
links und
laufe zu Alien 4. Zerstore die Bombe und
benutze das Boost-Pad. Springe rechts auf das
Jet Bike. Benutze am Ende das Boost-Pad und
schnapp dir anschlieend Alien 5. Gehe nach
rechts und nimm das Hoverboard. Folge dem
Weg zu Alien 6. Zerstore die Bombe und benutze
das Boost-Pad und auch das néachste Pad.
Springe auf den nachsten Block und benutze
auch dort das Boost-Pad, sofern du geniigend
Credits hast. Nimm die Gesundheit mit und
springe zum nachsten Block. Den Booster
verwendest du, um die Geschiitztiirme zu
zerstoren. Springe weiter von Block zu Block,
benutze dann wieder ein Boost-Pad und greif dir
Alien 7. Zerstore die Bombe und spring auf das
Jet Bike. Sammle unterwegs allen Sprit ein. Wenn
du das Ende der Stral3e erreichst, wendest du
dich nach links. Zerstdre die Bombe und pack dir
Alien 8 in die Tasche. Dann geht's weiter
vorwdrts und (iber die Boost-Pads zu Alien 9. Mit
dem letzten Pad kannst du den Fluchtpunkt
erreichen. Um XL zu erledigen, musst du auf die

Geschtztiirme feuern, so dass die Ringe dariiber
von rot zu blau wechseln und XL schlieBlich fir
dich erledigt wird.

Time Attack: zu schiagen ist eine Zeit von
03:15.00. Um diesen Level maglichst schnell zu
absolvieren, solltest du jedes verfligbare
Fahrzeug einsetzen, insbesondere das
Hoverboard zu Beginn des Levels. Sprit solltest
du ebenfalls niemals links liegen lassen. Sorge
stets fiir ein ausreichendes Credit-Polster, um die
Boost-Pads verwenden zu kénnen. Wenn du extra
anhalten musst, um irgendetwas umzunieten,
kostet dich das zu viel Zeit.

XR-Modus: in weniger als 01:50.00 musst
du acht Teile zusammentragen. Wie bei den
anderen beiden Modi solltest du stets fiir einen
satten Credit-Vorrat fiir die Boost-Pads sorgen.
Alle Teile sind friihzeitig zu erkennen, du diirftest
also keine Probleme bekommen. Und fiir die ganz
Blinden gibt's ja immer noch diesen Pfeil...

Raum. Bevor du den Raum verlasst, nimmst du
Alien 4 mit. Zerstdre die Bombe, vernichte alle
Gegner und hol dir das Power-Up.
Gehe durch die Tiir, laufe so schnell
wie moglich an den Geschiitztiirmen
und den Gegnern vorbei zur nachsten
Bombe und zerstdre sie. Vernichte an-
schlieBend alle Gegner. Steck dir Alien
5 ein und verlasse den Raum. Auf der
Treppe schnappst du dir das Power-Up
hinter den Fassern, totest alle Gegner und
holst dir schlieRlich noch Alien 6, bevor du
den Raum wieder verlasst. Zerstore oben
am Abhang die Bombe und alle Gegner.
Laufe durch die Tir hinaus und setze
den Booster ein, um dir den Weg zu
bahnen. Gehe in den nachsten
Raum, zerstére die Bombe und samtliche Gegner.
Vergiss nicht, Alien 7 von den Kisten zu holen.
Verlasse den Raum, zerstdre die Bombe und
spring auf das Hoverboard. Benutze dann die
beiden Boost-Pads, um zum Fluchtpunkt zu
gelangen. Gehe aufRen herum und zerstore die
Geschlitztiirme, bis du zum Laser gelangst.
Vernichte mit dieser Waffe den ersten Schild. Den
Rest erledigst du mit deinen (ibrigen Waffen.

Time Attack: zu schlagen sind
> 06:00.00. Auch hier gilt: Erst jeden Raum
sdubern, bevor du in den nachsten darfst.

XR-Modus: Hier sind 13 Teile
einzusammeln. Dafiir solltest du weniger als
2:25.75 bendtigen. Wiederum musst du alle
Gegner in einem Raum toten, bevor du
weitergehen darfst. Allerdings sind die Gegner
hier nicht alle so schlimm wie in den anderen
beiden Modi. Die zu findenden Teile sind nicht
versteckt und der Pfeil sagt dir, wo's langgeht.
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PMISSION 13

Zu erzielende Credits: ...........ccccoeiiienen 350
AHBNS: sivvnnnmssEnss 7
Time Attack: .. ..02:35.00
XR-Zeit: ....ooceiriireerrs e crrn e 03:15.75
XR-Teile: ooovireeeeree ettt 16
Erforderliche Medaillen: ........................ 33

PLANET Z

Normal-Modus: Diesmal geht's gegen
den Oberschurken hdchstpersonlich: Zurg.
Bleibe ihm auf den Fersen und vernichte
unterwegs einige Gegner, um ein paar Credits zu
sammeln. Du wirst nur wenige Power-Ups
finden, die du aber umso dringender benotigst.
Recht bald kannst du bereits Alien 1 einsacken.
Ein paar Kurven weiter stof3t du auf ein Homing
Gun-Power-Up. Nimm es mit und gleich darauf
auch Alien 2. Gehe weiter durch den néchsten
Raum, zerstore die Bombe und nimm ein
weiteres Homing Gun-Power-Up an dich. Laufe
den Gang entlang und mach ein paar Gegner
kalt, bis du zum Booster gelangst. Benutze ihn
und laufe dann nach rechts weiter zu Alien 3,
zerstore auch die Bombe. Folge der Credits-Spur
durch die Tunnels. Wenn du die Tunnels wieder
verlasst, wendest du dich nach links und

PMISSION 14

Erforderliche Medaillen: ........................

PLANET Z 2

Dies ist der entscheidende
Kampf gegen Zurg. Vergiss erst
einmal die ganzen Power-Ups, denn die kannst
du dir jetzt noch nicht leisten. Zurg entsendet
ganze Wellen von Gegnern gegen dich. Mach
sie nieder und hol dir die Credits. Nach einigen
Angriffswellen kannst du dir das erste Power-
Up leisten. Raketen sind jetzt hochst
empfehlenswert. Sobald du eine Welle zerstort
hast, taucht Zurg in der Mitte auf. Bei dieser
Gelegenheit kannst du ein paar Schuss auf ihn
abgeben. Wenn du dir ein Power-Up genehmigt

begegnest Alien 4. Gehe weiter nach
rechts und auf das Boost-Pad. Ein
Stlick weiter holst du dir das Homing
Gun-Power-Up. Benutze das Boost- [
Pad und schnapp dir Alien 5 nahe
der Stelle, wo du landest.
Wende dich nach rechts und
halte auf den Tunnel zu.
Benutze das Boost-Pad und
laufe dann zur dreieckigen Tr.
Sie fuhrt dich in einen runden Raum.
Zerstore die Bombe und gehe gleich
durch die nachste Tir wieder hinaus.
Hinter der Ecke findest du Alien 6.
Gehe am Vorsprung entlang und zerstore
unterwegs die Geschiitztiirme und die Bombe.
Nach einer Linkskurve triffst du vor einem
Geschiitzturm auf Alien 7. Gehe dann nach links
zum Fluchtpunkt. Zurg besitzt lediglich einen
Schild, ist aber von Elektro-Tirmen umgeben und
hat eine Schnellfeuerwaffe. Halte dich von den
Tarmen fern, sammle maglichst viel Gesundheit
ein und ballere auf Zurg, wann immer du kannst.
Auf jeden Fall aber solltest du sténdig in
Bewegung bleiben.

Time Attack: zu schiagen sind 02:35.00.

hast, solltest du auch dabei bleiben und es
upgraden - besser eine starke Waffe als viele
schwache. Gesundheit kannst du einsammeln,
wann immer du sie benotigst, denn sie
erscheint immer wieder aufs Neue. Wenn Zurgs

StationMaster
Captain Buzz Lightyear

Zu Beginn des Levels findest du ein Gratis-
Hoverboard. Spring auf und sammle allen Sprit
ein. Ein weiteres Hoverboard befindet sich direkt
vor der dreieckigen Tiir. Dieses Gefahrt sollte bis
zum Ende des Levels durchhalten.

XR-Modus: Hier miissen 16 Teile von XR in
weniger als 03:15.00 gefunden werden. Wie
tblich zeigt dir der Pfeil den Weg. Doch einige
Teile konntest du tibersehen, wenn du die Augen
nicht offen haltst. Achte immer genau auf den
Pfeil, sobald du grofRere Raume betrittst.

Gesundheit erschopft ist,
kehrt er mit zwei Schilden zurlick. Achte hier
besonders auf die kreisende Elektrizitat. SM
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Time Splitters

Vertrieb: Eidos | Hersteller: Free

Time Splitt

Du wirst einigglZeit benotigen, um die
insgesamtgbbiversteckten Charaktere

von Time Splitters freizuspielen. Diese
Komplettlosung zeigt dir, wie du jeden &

einzelnen davon freischalten kannst.

Dazu gibt.es noch alle Cheats und

Geheimlevels.

SRV LR Teil 1

Die ersten drei Levels des Story Mode
konnen auf einem beliebigen Schwierig-
keitsgrad gespielt werden. Am besten
spielst du sie alle auf Einfach. Dies
verschafft dir Zugang zum néchsten Teil
des Story Mode. Aulierdem schaltest du so
Dr. Seth Graven, Dr. Katie Nadir, Fingers
McKenzie, Ravelle Velvet, Sebation
Photon und Angel Perez fiir den Arcade
Mode sowie neue Bots und Arcade-
Arenen frei.

104
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Waffen: Mauser, Colt, Blunderbuss,
Dynamit, Tommy-Gun

In der Gruft gibt es jede Menge Ecken und
, andere Verstecke. Halte deine Ohren
offen, um friih genug auf Schritte oder
. sich teleportierende Gegner
& reagieren zu kdnnen. Wenn du
ein neues Gebiet betrittst, dann
schau erst einmal hinter dich,
. denn der Feind liebt es, sich
' von hinten anzuschleichen.
Schief auf alle Kisten, die
du siehst, denn sie sind
explosiv und erledigen
jeden Gegner, der sich
dahinter versteckt.
In diesem Level gibt es
finf Typen von Angreifern. Die
Kultanhinger sind sehr
schwach aber daftir
zahlreich. Priesterinnen

sind schlank und folglich

schwer zu treffen - am
besten benutzt du die
Pistole. Untote gibt es in zwei

Varianten: bewaffnete Zombies und unbe-
waffnete Mumien. Erledige sie mit der Blunder-
buss aus néachster Néhe.

»Geheimnisse

Auf Einfach durchspielen:
Kultanhanger wird freigeschaltet

Auf Einfach unter 0:55 durchspielen:
Paintball-Modus-Cheat

Auf Normal durchspielen: Friedhof wird
fir den Arcade Mode freigeschaltet

Auf Normal unter 2:30 durchspielen:
Priesterin wird freigeschaltet

Auf Schwer durchspielen:
Augenmumie wird freigeschaitet

Auf Schwer unter 3:20 durchspielen:
Zahnmumie wird freigeschaltet

Nummer 1-2001, Fazit: Ein ,Muss"

ROmemstation

[ unabhlngige LT T

fiir jeden
Actionfan!



Kontrolltafel. Dieser aktiviert die grauen Tren.
Benutze den Raketenwerfer, um die
Selbstschussanlagen zu zerstéren, die
innerhalb des Komplexes verteilt sind.

Die Cyborgs sind ziemlich clever und finden
tiberall Deckung. Nimm dich besonders vor
dem Lara-Croft-Klon in Acht. Dieser kann sehr
gut mit dem Raketenwerfer umgehen.
Kimmere dich zuerst um die Typen mit den
Sturmgewehren, ansonsten machen sie dir
schnell den Garaus.

Chinese

Waffen: Pistole, Uzi, Schrotflinte, M-16

Die Wege um das Restaurant herum bieten
wenig Deckung. Verstecke dich in Tiroffnung-
en und schiel3e von dort aus auf deine Gegner,
aber hiite dich vor Angriffen mit Granaten.
Erledige zunédchst alle Scharfschiitzen, die auf
dem Balkon lauern, bevor du die Treppe

hinaufgehst. In der Kiiche geht es erst richtig
los. Benutze die Schrotflinte, um einen
moglichst groRen Bereich abzudecken, und
geh hinter der Tir in Deckung, wenn die
Gegner zurlickschieen. Das Restaurantper-
sonal kampft mit den bloRen Handen, wéhrend
die Typen draufSen mit M-16s und Pistolen
bewaffnet sind. Sobald du weiter in das
Restaurant vordringst, wirst du von den
verriickten Kiichenchefs angegriffen. Diese
sind mit Schrotflinten bewaffnet, was sie im
Nahkampf sehr gefahrlich macht.

Auf Einfach durchspielen:
Chinesischer Kiichenchef wird freigeschaltet
Auf Einfach unter 1:10 durchspielen:
Chinesischer Kellner wird freigeschaltet
Auf Normal durchspielen:

Neue Stage fiir den Arcade Mode

Auf Normal unter 2:30 durchspielen:
Sound-Cheat

Auf Schwer durchspielen:

Suit Hoodbloom wird freigeschaltet

Auf Schwer unter 6:05 durchspielen:
Mr. Big wird freigeschaltet

»Geheimnisse

Auf Einfach durchspielen:
Badass-Cyborg wird freigeschaltet

Auf Einfach unter 0:45 durchspielen:
Siamese-Cyborg wird freigeschaltet
Auf Normal durchspielen:

StralRe im Arcade Mode wéhlbar

Auf Normal unter 1:35 durchspielen:
Tuxedo-Cyborg wird freigeschaltet

Auf Schwer durchspielen:

Weiblicher Cyborg wird freigeschaltet
Auf Schwer unter 2:00 durchspielen:
Raketen-Cheat

NCWRLLER Teil 2
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Dieser Teil des Story Mode kann nur in dem
Schwierigkeitsgrad gespielt werden, in dem
du den letzten Level des vorherigen Teils
beendet hast. Wenn du diese drei Levels
geschafft hast, kann der letzte Teil des
Story Mode ausgewahlt werden. AuBerdem
erhaltst du die Charaktere Peekaboo Jones,
Mary-Beth Casey, Jacquwa Misere, Olga
Storm, R108 und Gretel.

Cyberden

Waffen: SciFi-Pistole, Sturmgewehr, Chain-
gun, Raketenwerfer, Anndherungsminen

Das verlassene Raketensilo ist voller Killer-
Cyborgs. Viele verstecken sich tiber dem
Komplex auf Vorspriingen. Halte deshalb immer
zuerst nach Scharfschiitzen auf den Déchern
Ausschau. Innerhalb des Startrampenbereiches
befindet sich ein Schalter auf einer

PAus dem Weg!

Einige der untoten Kreaturen, denen
du im Laufe des Spiels begegnest,
sind gar nicht so einfach aus dem
Weg zu rdaumen. Auch wenn du
sie mit Tausenden von Kugeln
vollgepumpt hast, stehen sie
wieder auf und versperren dir so
den Weg. Um einen Zombie flir
immer auszuschalten, musst du ihm
den Kopf von den Schultern
pusten. Am einfachsten geht das,
wenn du dich auf gleicher Hohe
mit dem Zombie befindest und
wenn er in der Mitte des
Bildschirms steht. Driicke auf die
Zieltaste, um das Fadenkreuz
aufzurufen. Dieses erscheint
jetzt genau (iber seinem

Gesicht, was die Sache fiir dich
ziemlich einfach macht.

TRy "
vraa ¥
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Village

Waffen: Schrotfiinte, Tommy-Gun, Dynamit

Dieses Dorf ist mit lebenden Toten libersét.
Es gibt viele versteckte Gange und Tren.
Die Straf3e ist wahrscheinlich am
gefahrlichsten, also nimm besser den
Weg durch die Hauser. Links von den
Anlegeplatzen ist ein Weg, der zu einer
Hahle fihrt.

In diesem Level wirst du grofitenteils
von Zombies angegriffen - also immer
| schn auf die Kopfe zielen. Greif dir die
Schrotflinte und geh an die Arbeit.
Untersuche alle Tiren und Fenster, denn
hier lauern oft versteckte Angreifer. Meis-
tens sind sie mit Schrotflinten bewaffnet,
das bedeutet, dass du langsam und

vorsichtig vorgehen musst, denn ein

Hinterhalt wird sonst zur tddlichen Falle.

»Geheimnisse

Auf Einfach durchspielen:
Period-Horror-Bots werden freigeschaltet
Auf Einfach unter 0:35 durchspielen:
Kopfschuss-Cheat

Auf Normal durchspielen:

Schloss im Arcade Mode wihlbar

Auf Normal unter 1:15 durchspielen:
Hick Hyde wird freigeschaltet

Auf Schwer durchspielen:

Weiblicher Fischmutant wird freigeschaltet
Auf Schwer unter 2:20 durchspielen:
Insektenmutant wird freigeschaltet
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Chemical Plant

Waffen: Schrotflinte, Granatwerfer,
Scharfschiitzengewehr, Pistole

ZIVHN Planet-X

Waffen: SciFi-Sturmgewehr, SciFi-Scharfschiit-
zengewehr, Strahlenkanone, Strahlengewehr

Die Anlage besteht aus einer StralRe mit
verlassenen Fabriken auf jeder Seite.
Vorspriinge und Triimmer bieten hier gute
Deckung fir Scharfschiitzen. Das Innere der
Fabriken ist nur sparlich beleuchtet. SchieR
ein paar Mal ins Dunkle - du weilt ja nie, was
du treffen kénntest.

Das Gebiet ist mit schwer bewaffneten
Security-Typen und anderen Gegnern
bevadlkert. Meistens tragen sie Schrotflinten,
also sei vorsichtig. Die Angreifer im
Obergeschoss sind teilweise mit
Granatwerfern ausger(stet. Es ist also nicht
immer die beste Taktik, sich hinter den Ecken
zu verstecken. Angreifer, sie sich verschanzt
haben, erledigst du am besten mit dem
Scharfschitzengewehr.

Auf Einfach durchspielen:
Usual-Suspects-Bots werden freigeschaltet
Auf Einfach unter 0:30 durchspielen:
Both-Swat-Charaktere werden freigeschaltet
Auf Normal durchspielen:

Bank im Arcade Mode wihlbar

Auf Normal unter 0:55 durchspielen:
Cheat fiir unbegrenzte Munition

Auf Schwer durchspielen:

Holzféller wird freigeschaltet

Auf Schwer unter 2:35 durchspielen:
Kapuzentrager wird freigeschaltet

Planet-X ist ein offenes Gebiet mit vielen
Anhohen, ideal fiir Scharfschiitzen. In der Néhe
der Felsen flihren unterirdische Génge zu einer
geheimen Basis. Mit dem Raketenwerfer musst
du hier vorsichtig sein, wenn du dich nicht
selbst in die Luft jagen willst. Halte dich beim
Kampf gegen die AuRerirdischen besser an das
SciFi-Sturmgewehr im Schnellfeuermodus.

Die Aliens kommen bewaffnet und
unbewaffnet vor. Meistens teleportieren sie
sich in deine Nahe, achte also auf die
Gerdusche, die dabei entstehen, und schieRe
auf sie, schon bevor sie sich materialisieren.
Am besten bleibst du immer in Bewegung und
laufst an groBen Gruppen von Angreifern
einfach vorbei. Du solltest auSerdem éfter mal
einen Blick nach hinten werfen, denn die Aliens
haben die unangenehme Angewohnheit, direkt
hinter deinem Ruicken aufzutauchen.

»Geheimnisse ,

Auf Einfach durchspielen:
Space-Opera-Bots werden freigeschaltet
Auf Einfach unter 0:50 durchspielen:
Griines Alien wird freigeschaltet

Auf Normal durchspielen:

Raumschiff im Arcade Mode wéhlbar
Auf Normal unter 1:30 durchspielen:
Schwebendes Alien wird freigeschaltet
Auf Schwer durchspielen:
Sédulen-Alien wird freigeschaltet

Auf Schwer unter 1:50 durchspielen:
Kopflos-Cheat

e
PAngeber-Modus

Wenn du deine Freunde mit einer unglaubli-
chen Statistik beeindrucken willst, dann geh
in den Arcade Mode, schalte alle Waffen
aus und stelle alle Bots an. Wahle dann die
Option "Start With Gun". Wenn du nun ein
Deathmatch beginnst, stehen alle Bots nur
dumm in der Gegend rum und du kannst in
aller Ruhe einem nach dem anderen einen
Kopfschuss verpassen. Dies setzt den Pro-
zentsatz fiir Zielgenauigkeit und Kopfschiis-
se auf 100. Du kannst jetzt diesen Status
abspeichern und spater damit angeben.

PNimm die Beine
in die Hand

Normalerweise ist es am besten, sich einem
Kampf zu stellen. Doch wenn du auf eine
gute Zeit aus bist oder einfach nur zu vielen
Feinden gegeniiberstehst, ist es von Vorteil,
schnell an ihnen vorbeizulaufen. Die
meisten Typen vergessen dich wieder, wenn
du aus ihrem Blickfeld verschwindest.
Wenn du von sehr vielen Gegnern verfolgt
wirst, bleibt es nicht aus, dass sie sich
gegenseitig in die Schusslinie laufen.
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pStory Mode

Genau wie im vorigen Teil darfst du diese
drei Levels nur in dem Schwierigkeitsgrad
spielen, in dem du diesen Teil freigeschaltet
hast. Wenn du alles geschafft hast, erhéltst
du Zugang zu den Credits und zum
Challenge Mode.

Mansion

Waffen: Schrotflinte, Pistole

Auf der Vorder- sowie auf der Riickseite des
Gebaudes befindet sich jeweils ein AulBenbe-
reich. Hinten steht der Galgen. Der Hauptein-
gang ist unter der versperrten Tur auf der
Vorderseite versteckt. Du landest im Keller.
Wenn du diesen durchquert hast, kommst du
ins Innere des Gebaudes.

Hier wirst du von zahlreichen Zombies
angegriffen. Sie sind mit Schrotflinten bewaff-
net und unglaublich flink. Mit dem richtigen
Timing ist es aber ziemlich leicht, an ihnen
vorbeizulaufen. Die unbewaffneten Zombies
miissen wie gehabt erst enthauptet werden,
bevor sie dich in Ruhe lassen. Du kannst aber
auch an ihnen vorbeilaufen, wenn du willst.

»Geheimnisse

Auf Einfach durchspielen:
Horror-Shocker-Bots werden freigeschaltet
Auf Einfach unter 0:65 durchspielen:
Riesenkopf-Cheat

Auf Normal durchspielen:
Einkaufszentrum im Arcade Modus wahlbar
Auf Normal unter 1:30 durchspielen:
Uberall-Mutanten-Cheat

Auf Schwer durchspielen:
Mutantenpriester wird freigeschaltet

Auf Schwer unter 1:35 durchspielen:
Zombieméadchen wird freigeschaltet

Waffen: Pistole, Uzi, Sturmgewehr,
Sturmschrotflinte, M-16

Durch die hier herumstehenden Lagerbehdlter
entstehen schmale Gange und Sackgassen.
Auf deinem Weg nach innen st6Rt du auf ein
paar verlassene Lagerhéuser. Sie bestehen aus
mehreren Ebenen, auf denen Scharfschiitzen
Deckung finden kénnen. Im oberen Stockwerk
liegen die Biros, in denen sich Waffen und
Ristungen befinden.

Die Angreifer sind schwer bewaffnete
SWAT-Agenten. Sie sind sehr gut ausgebildet,
ducken sich und rollen geschickt aus ihrer

Deckung, um dich unter Feuer zu nehmen.
Wenn es geht, dann benutze die Sturm-
schrotflinte, denn damit reicht ein einziger
Treffer, um sie auf die Bretter zu schicken. Bei
groReren Distanzen solltest du die M-16 oder
das Sturmgewehr benutzen. Steh nicht zu
lange in der Gegend herum, sonst machen
dich die Scharfschiitzen fertig. Die Container
bieten gute Deckung.

Auf Einfach durchspielen:
Horror-Shocker-Bots werden freigeschaltet
Auf Einfach unter 0:65 durchspielen:
Riesenkopf-Cheat

Auf Normal durchspielen:
Einkaufszentrum im Arcade Modus wahlbar
Auf Normal unter 1:30 durchspielen:
Uberall-Mutanten-Cheat

Auf Schwer durchspielen:
Mutantenpriester wird freigeschaltet

Auf Schwer unter 1:35 durchspielen:
Zombiemadchen wird freigeschaltet

mSpaceways

Waffen: SciFi-Sturmgewehr, SciFi-
Scharfschiitzengewehr, Strahlengewehr,
Strahlenkanone

Hierbei handelt es sich um einen
Raumflughafen, tber die
Stralse gelangst du in die
Lobby. Du musst dir einen
Weg durch die engen
Tunnels kdmpfen, denn du
kannst den Gegnern hier nur
schwierig ausweichen. f
In diesem Level wirst du
wieder von sich teleportie-
renden Aliens angegriffen.
Benutze die gleiche Taktik wie bei
Planet-X. Verlass dich auf das
Sturmgewehr und mache ihnen mit
deinem Schnellfeuer die Holle
hei. Wenn du von einer groReren |
Gruppe attackiert wirst, dann ]
schalte auf Primarfeuer um.

»Geheimnisse

Auf Einfach durchspielen: Challenge
Mode und Credits werden freigeschaltet
Auf Einfach unter 1:05 durchspielen:
Rotes Alien wird freigeschaltet

Auf Normal durchspielen:
Kriegsgebiet im Arcade Mode wahlbar
Auf Normal unter 1:10 durchspielen:
Lady-Alien wird freigeschaltet

Auf Schwer durchspielen:
Stewardess wird freigeschaltet

Auf Schwer unter 2:55 durchspielen:
Kleine-Kopfe-Cheat

pTime-Splitters

Die ultimativen Bosewichte treten erst dann
auf den Plan, wenn du das Level-Artefakt
eingesammelt hast. Sie beamen sich in das
Gebiet, also achte auf die entsprechenden
Geréusche. Da sie einige Zeit brauchen, um
sich zu materialisieren, kannst du normaler-
weise einfach an ihnen vorbeilaufen. Nimm
dich vor ihrer Taktik in Acht - hin und
wieder gehen sie auf alle Viere und weichen
so deinem Feuer aus. Ducke dich selbst,
wenn sie das tun. Die Schrotflinte hat
sich gegen sie als sehr effektiv erwiesen.
Achte besonders auf die Haltung der
Time-Splitters: Wenn sie einen Arm
heben, musst du dich auf Energieku-
b/ geln gefasst machen. Wenn sie aus
einiger Entfernung auf dich abgefeuert
werden, ist es einfach, ihnen

auszuweichen, doch aus néachster Nahe
kénnen sie tadlich sein.

>Nummer 2< StationMaster m



gtationMaster

Time Splitters

pChallenge Mode

Wenn du den Story Mode geschafft hast,
kannst du diese Option im Hauptmenii
auswéhlen. Am Anfang stehen nur wenige
Aufgaben zur Auswahl, doch im Laufe des
Spiels werden neue freigeschaltet. Die
Aufgaben sind superschwer und fordern
von dir iiberdurchschnittlich gute
Fertigkeiten. Doch deine Geduld wird reich
belohnt werden.

mehead The Undead

Das alte Anwesen auf dem Galgenhiigel ist mit
Untoten durchsetzt - eigentlich nur eine
Zieliibung. Befreie innerhalb von zwei Minuten
50 Zombies von ihren Hauptern, und der Preis
gehort dir.

Belohnung: Alle Untoten werden als Bots
freigeschaltet.

m’utrid Punchout

Das SchieRBen auf Zombies war nur eine leichte
Ubung. Hier musst die innerhalb von einer
Minute 30 Kdpfe mit deinen bloRen Fausten
abschlagen.

Belohnung: Der braune und der griine Zombie
werden freigeschaltet.

mwsk Of The Dead

Wenn die Sonne untergeht, greifen die Ghouls
an. Stell dich in die Eingangshalle des Geb#u-
des und schiel auf alles, was sich bewegt. Wer
weils? Wenn du 10.000 Punkte erreichst, erlebst
du vielleicht noch den Sonnenaufgang.
Belohnung: Der Polizisten-Zombie, der
Zombie mit der Jacke und der mit dem
Totenschéadel werden als Spielercharaktere
freigeschaltet.

mqock Around The Dock

Hurra! Entenjagd! Im Hafenviertel miissen 100
Enten innerhalb von fiinf Minuten geschossen
werden.

Belohnung: Der Entenmann wird als Bot wird
freigeschaltet.

mck Duck Shoot

Schon wieder Entenjagd! Nur dieses Mal musst
du gegen ein anderes Team von auRerhalb
antreten. Um den Preis zu bekommen, musst
du das Match mit mindestens 100 Punkten
gewinnen.

Belohnung: Alle-Gegner-werden-zu-Enten-
Cheat.

m:rispy Duck

Die Jagdsaison ist vorbei und Entenmann
Drake macht sich auf den Weg in den Urlaub.
Doch das Restaurantpersonal will ihn in einen
Braten verwandeln. Das darfst du nicht
zulassen. Der Enterich muss am Leben bleiben!

Belohnung: Der Entenmann wird freigeschaltet.

mrin Man Trial

"Wenn ich doch bloR ein Gehirn hétte..." Das
Problem ist, dass jeder Zinnmann in der Ge-
gend das Gleiche denkt. Greif dir das Gehirn in
dem Kasten und behalte es eine Minute lang.
Belohnung: Der Robo-Fisch wird als Bot
freigeschaltet.

ml:obster Run

Die Dorfbewohner sind verriickt nach
Schalentieren. Im Keller wird Hummer gekocht
und oben wird er serviert. Du musst deinen
Fischfreunden helfen! Versuche, innerhalb von

5 Minuten und 30 Sekunden 15 Stiick zu retten.

Belohnung: Alle-Gegner-werden-zum-Robo-
Fisch-Cheat.

m!owl Them Over

Die Mutanten meinen, dein Fischglas-Kopf sei
zerbrechlich, und fordern dich deshalb zum
Kampf. Zeig ihnen, dass du harter bist als sie
denken und enthaupte 40 von ihnen innerhalb
von fuinf Minuten.

Belohnung: Der Robo-Fisch wird als
Spielercharakter freigeschaltet.

Shame If Something
Got Broken

Es sieht ganz danach aus, als hatte jemand
vergessen, das Schutzgeld zu bezahlen. Schie
auf alle Fenster und auf die Marmorver-
kleidungen, um seinem Gedéchtnis auf die
Spriinge zu helfen. Aber beeil dich. Der

Nachtwéchter ist in einer Minute wieder zuriick.

Belohnung: Die nidchste Challenge wird
freigeschaltet.

maont't Wait Around

Das Restaurant ist wegen Renovierung
geschlossen und die Glaser miissen alle
Fensterscheiben aus den Rahmen entfernen.
Zerstore sie alle - und schieR doch gleich noch
auf die Teller, wenn du schon dabei bist! Du
hast drei Minuten.

Belohnung: Backstein-Cheat.

| B
‘04.43

. e

it

TRE
04,88

1nt

Das war dir noch zu einfach! Dann mach doch
das Gleiche noch mal, aber jetzt nur mit
Backsteinen. Zerschlage alle Fensterscheiben
innerhalb von 4 Minuten und dreiRig Sekunden.
Belohnung: Backstein-Waffe wird
freigeschaltet.

Wirst Impressions

Der Konig benétigt 10 Kills fiir den ersten Platz.
Gib ihm Feuerschutz! Du hast eine Minute.
Belohnung: Der Impersonator wird als Bot
freigeschaltet.

m[asting Impressions

Hilf dem Kénig, mindestens 25 Kills zu erzielen,
und vergiss nicht: Du darfst ihn nicht sterben
lassen! Du hast 1 Minute und 15 Sekunden.
Belohnung: Gegner-werden-zum-
Impersonator-Cheat.

Who's He Trying
To Impress?

Jetzt will uns der Konig etwas beweisen! Dein
Team muss mindestens 25 Kills erzielen, aber
du darfst nicht mehr als 3 auf deinem Konto
haben. Ansonsten verletzt du seine Gefiihle. Du
hast 1 Minute und 15 Sekunden.
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Belohnung: Der Impersonator wird als
Spielercharakter freigeschaltet.

miarrel Blast

Spezialeinsatzkrafte miissen ihre Waffen
schnell und effizient einsetzen kénnen. Beweise
uns deine Fahigkeiten und zerstore alle Fasser
innerhalb von 6 Minuten.

Belohnung: Die nachste Challenge wird
freigeschaltet.

méodyguard

Lt. Christie Malone hat sich freiwillig fiir diesen
Einsatz gemeldet. Kriminelles Pack hélt sich in
der Anlage versteckt und muss ausgehoben
werden. Sie zahlt auf dich, also lass sie nicht im
Stich.

Belohnung: Der maskierte SWAT-Charakter
wird freigeschaltet.

mfieist

Fingers und seine Bande haben die Bank
tiberfallen und die Polizei kommt erst in 5
Minuten. Halte deine Position auf dem
Vorsprung und lass sie nicht mehr als 5
Geldsacke aus dem Gebdude tragen.
Belohnung: Der vermummte SWAT-Charakter
wird freigeschaltet.

mhop ‘il You Drop

Du musst Peekaboo und Mary-Beth bei ihrem
wiachentlichen GroBeinkauf helfen. Aber sei
vorsichtig, denn hier erledigen auch Mutanten
und Cyborgs ihren Einkauf. 15 Gegenstéande
miissen innerhalb von 3 Minuten gekauft
werden.

Belohnung: Der Lebkuchenmann wird als Bot
freigeschaltet.

Sorry, Was That
Your Bag?

Dr. Graven und Dr. Nadir geraten im Einkaufs-
zentrum in Schwierigkeiten. Anscheinend ist
man sich nicht einig, wer was eingekauft hat...
Hilf ihnen, indem du mindestens 5 Punkte
innerhalb von 3 Minuten erzielst.

Belohnung: Gegner-werden-zu-
Lebkuchenmannern-Cheat.

mﬁveryone Must Go!

Im Einkaufszentrum werden Annaherungs-
minen zu Spottpreisen verschleudert.
Besonders ungeduldige Kunden aktivieren sie
schon, bevor sie den Laden verlassen. Du
bendtigst 45 Punkte und hast 3 Minuten Zeit.

Belohnung: Der Lebkuchenmann
wird als Spielercharakter freigeschaltet.

m&irls ‘n’ Boys

Wer ist besser? Natiirlich die Méadchen, denn
Farrah Funbunny ist hier, um ihnen zu helfen!
Du musst 80 Punkte innerhalb von nur 5
Minuten erzielen. Na dann, viel Spaf3!
Belohnung: Funbunny wird als Bot
freigeschaltet.

| 23X Dinner Dates

Eigentlich sollte es ein romantisches Dinner flr
zehn bei Kerzenlicht werden, doch die Situation
geriet aus den Fugen, als klar wurde, dass nicht
mehr genug Doggy-Bags da sind. Hilf den
Médchen, mindestens 5 Punkte zu erzielen.
Belohnung: Gegner-werden-zu-Hasen-Cheat.

mone Grab

Jungen und Méadchen veranstalten auf dem
Friedhof eine Mutprobe. Wer ist tapfer genug,
die Knochen fiir mindestens 3 Minuten
festzuhalten? Hmm... jeder, wie es aussieht.
Belohnung: Funbunny wird als
Spielercharakter freigeschaltet.

StationMaster
Time Splitters

pAllgemeine Tipps

Schwere Waffen sind nicht immer die
besten. Schnellfeuerwaffen sind in einigen
Féllen besser geeignet, da du mit ihnen
mehrere Ziele auf einmal bearbeiten kannst.
AuBerdem ist das Zielen einfacher und der
Munitionsvorrat grofer.

Sollte sich ein Gegner hinter einer der
zahlreichen Kisten verstecken, dann duck
dich und ballere auf die Kiste. Normaler-
weise explodiert sie und nimmt den Gegner
gleich mit.

Im normalen Feuergefecht ist der sekundére
Feuerknopf am besten geeignet. Vergiss
aber nicht den priméren Feuerknopf, denn
dieser kann sich oft als sehr niitzlich erwei-
sen (auf Kosten deines Munitionsvorrates).

Die Zielautomatik kiimmert sich meist von
allein um haher stehende Ziele, wenn du
deinen Blick nur ein wenig nach oben
richtest.

Vergiss nicht, dass du die Vergroserung im
Zielmodus der Sniper Rifle noch erhéhen
kannst, indem du auf das D-Pad drtickst.

I Can‘t Hear Anyone

Screaming

Die Time-Splitters haben dein Raumschiff
tiberfallen und die gesamte Mannschaft
niedergemetzelt. Zeig ihnen, was sich gehort,
indem du 60 Stiick ihrer Sorte umlegst. Dafiir
hast du 5 Minuten.

Belohnung: Die Time-Splitters werden als Bots
freigeschaltet.

Wenn du von einer groReren Gruppe von
Gegnern angegriffen wirst, dann
versuche, sie in die Enge zu treiben
und dann einen
nach dem anderen
abzuschielden.

X Fight Delay

Der Flug der Time-Splitters hat wohl
Verspatung. Sie langweilen sich natdrlich in der
Wartehalle. Deshalb benétigt die Stewardess
eine bewaffnete Eskorte auf ihrem Weg zum
Schalter.

Belohnung: Der erste Time-Splitter wird als
Spielercharakter freigeschaltet.

mgpace Vandals

Diese Time-Splitters merken aber auch nie,
wann es genug ist. Jetzt versuchen sie, die
Kristallformationen auf Planet-X zu zerstdren.
Steh deinen Mann und versuche, sie
aufzuhalten. Du musst mindestens 25.000
Punkte erzielen.

Belohnung: Der zweite Time-Splitter wird als
Spielercharakter freigeschaltet. SM

Versuche, den
Feind so spat wie
maoglich auf dich
aufmerksam zu
machen, indem
du deine

bloRen Hande
benutzt. Ein
einziger Schlag
streckt jeden
Gegner nieder und
ein sauberer Treffer
schlagt einem Zombie
sogar den Kopf ab.

Bleib immer in
Bewegung. Du darfst nur
stehen bleiben und in
Ruhe zielen, wenn die
Gegner noch nicht auf
dich aufmerksam
geworden sind.
Wenn du wie auf
dem Préasentierteller
herumstehst,
greifen sie dich
sofort an und
machen dich

fertig.
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Star Wars Demolition

Die Grundlagen

Verwende die R1- und die L1-Taste, um deine
Waffen einzustellen. Mit R2 oder L2 kannst du
dann schlagkréftige Angriffe oder auch
Kombinationsangriffe ausfiihren. Bleibe stets

in Bewegung! Die meisten Raketen und Laser ' J"

verfligen Gber eine Zielsuchfunktion. Kurve um
Objekte herum und durch Gegner hindurch, um
den Geschossen auszuweichen.

Du solltest so bald wie maglich einen Droiden
retten. Falls maglich, hol dir eine R2-Einheit.
Damit kannst du dein Fahrzeug stindig in
Schuss halten, ohne am Ende einer Runde fette
Kohle flir Reparaturarbeiten abdriicken zu
mussen. AuBerdem bist du damit so gut wie
unempfindlich gegen Laserfeuer.

Erforsche die Gegend. In vielen Levels stéRt du
auf Fallen und eingeborene Lebensformen, die
nichts lieber taten, als arglose Rennpiloten zu
vernichten. Merke dir, wo sich diese Fallen
befinden, und verwende den Traktorstrahl, um
den Gegner hineinzuziehen.

értrieb: Activision

Bei der Droidenjagd solltest du dir stets
ein schnelles und manévrierfahiges Fahrzeug
aussuchen. Die Droiden explodieren sehr
schnell, so dass du keine schweren Waffen
bendtigen wirst. Wahle einen flinken Charakter,
um die Droiden aufs Korn zu nehmen, sobald sie
sich blicken lassen.

Schiee auf alles, was sich bewegt! Im
Turniermodus erhéltst du Extra-Cash, wenn du
Objekte und Gebaude zerstorst. Daran hat Jabba
namlich seine helle Freude. Erziele moglichst
viele Macht-Treffer, bevor du die Spezialwaffe
deines Charakters einsetzt. Je hoher die Macht-
Anzeige, desto hoher fallt auch der Cash-Bonus
aus. Und du wirst jeden Pfennig benotigen, wenn
den ultimativen Preis von 10.000 Credits
ergattern willst.

= B B

1-2 Spieler  Analog-Kompatibel Memory Card Split-Screen

Nummer 1-2001, Fazit: Solider

DORESERION  arschisgharer

| Hersteller: Lexoflux | Genre: Action

Im High Stakes-Modus solltest du eine
Figur mit einer schweren Waffe auswéhlen
und den Gegner direkt angreifen. Priife vor
jedem Kampf deine Aussichten auf einen
Sieg. Wenn die Chancen tiberméRig gut
stehen, wirst du eine Menge Kédmpfe
gewinnen missen. Grofse Fahrzeuge haben
geringere Siegchancen, eignen sich dafiir
aber optimal im Kampf auf kiirzere
Entfernungen. Nutze die Abmessungen
deines Fahrzeugs, um die Gegner von den
Aufladepunkten fiir Schilde und Waffen
abzudréngen, um nimm sie mit deiner
schweren Spezialwaffe unter Beschuss.

Passwort-Cheats

Wahle Optionen und gehe dann zu den
Praferenzen. Driicke L1 + R1, um die
Passworteingabe anzuzeigen. Gib einen der
folgenden Codes ein (_’ = Leerschritt) und
drticke dann Start, um ihn zu aktivieren.

RAISE_THEM Unbesiegbarkeit
WATTO_SHOP Alle Figuren
LO_GRAV_ON Geringe Schwerkraft
LOW_MO_ON Zeitlupenmodus
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Versteckte Charaktere mTatooine: Mos Eisley

Tamtel Shreej

Erziele im Turniermodus einen ultimativen Sieg
(gewinne mit 10.000 Credits oder mehr). Verwende
dazu sowohl Boba
Fett als auch Wade
Vox. Tamtel Shreej
(alias Lando
Calrissian) wird
dann mit seinem
Frachtschiff
freigeschaltet.

Pugwis

Erziele im Turniermodus einen ultimativen Sieg
(gewinne mit 10.000
Credits oder mehr).
Verwende dazu
sowohl General Otto
als auch Tia & Ghia.
Pugwis fliegt den
schnellsten Pod
Racer des ganzen
Spiels. Leider ist das Teil schlecht gepanzert.

Wittin

Erziele im Turniermodus einen ultimativen Sieg
(gewinne mit 10.000 Credits oder mehr). Verwende
dazu sowohl
Quagga als auch
Aurra Sing. Wittin
nimmt nicht
personlich am
Rennen teil, sondern
steuert einen
Foderationsdroiden,
der die Dinge fiir ihn in die Hand nimmt.

Malakili

Erziele im Turniermodus einen ultimativen Sieg
(gewinne mit 10.000
Credits oder mehr).
Verwende dazu
Wittin, Tamtel Shreej
und Pugwis. Mit
dem Rancor an
seiner Seite hetzt
Malakili sein wohl
trainiertes Monster auf die Gegner.

Boussh, Darth Maul, Lobot

Erziele im Turniermodus einen ultimativen Sieg
(gewinne mit
10.000 Credits
oder mehr).
Verwende
dazu
Malakili.
Far
diese
drei Figuren gibt's kein FMV. Mit ihrer
Hilfe kannst du deine alten Scores mal
griindlich revidieren und im Battle-Modus
die Gegner das Firchten lehren.

Star Wars Demolition

Der belebte Raumhafen von Mos Eisley bietet eine
Menge Deckung in Form von unschuldigen
Markthandlern. Halte dich aber nicht zu lange bei
Mark Fowlers Obst- und Gemiisestand auf. Sorge
mit dem Laser flir Ruhe und Ordnung und achte
dabei auf tief fliegende Gegner.

Die gesuchten Droiden

In der Mitte des Komplexes befinden sich zwei
quadratische Gebaude nebeneinander. Begib dich
zum niedrigeren
Gebéaude in der Ndhe
des Marktplatzes.
Gehe die Rampe hoch
und jage durch den
Eingang des quadra-
tischen Gebéudes.
Schon hast du einen Droiden vor der Nase!

Schild-
Power

Das Power-Up
befindet sich in
einem Gebéude in
der Mitte des
Marktplatzes.

Waffen-Power
In den Andockzonen, die den Raumhafen umgeben,

legt gelegentlich ein T-16 an. Wihrend er schwebt,
gltiht der darunter
liegende Kreis rot
und du kannst deine
Waffe aufladen. Lass
dir aber nicht zu viel
Zeit, sonst dreht der
T-16 wieder ab und
verpasst dir mit seinem Riickstrahl eine heif3e Nase.

Personaleingang

An der AuRenwand von Mos Eisley befinden sich
einige braune Tore. Ramme sie, um zur anderen
Seite der Arena zu gelangen.

Tower-Trick

Fahre in den hohen Kontroll-Tower und du vernimmst
ein fernes Gerausch. Ein T-16 rauscht herein und du
kannst deine Waffen aufladen.

Raketen

Neben dem Schild-
Ladegerat befinden sich
einige Raketen. Nimm
sie unter Beschuss,
damit sie ziinden und

den anvisierten Gegner
vernichten. Ein weiterer Stapel Raketen befindet sich
(ibrigens in dem Gebdude mit dem Droiden.

AV ESOIPAR Dagobah: Sumpf

Yodas Heimatplanet besteht gréRtenteils aus Wasser
und Sumpfland. Hier gibt es viele unterschiedliche
Lebensformen, vor denen du dich in Acht nehmen
solltest. Halte hoflich Abstand! Die Baume und die
Dunkelheit erméglichen es dir, unentdeckt zum
Angriff iberzugehen. In den offenen Sumpfgebieten
bist du dagegen leichte Beute fiir eingeborene
Wesen und gegnerische Raketen.

gesuchten
Droiden
Nahere dich dem
teilweise
eingesunkenen A-
Wing. Eroffne das
Feuer auf den Fighter. Wenn das Raumschiff
explodiert, werden alle drei Droiden freigesetzt und
du kannst dich nach Lust und Laune bedienen.

Schild-Power

In einem groRBen Baum neben dem eingesunkenen
A-Wing-Fighter.

Waffen-
Power

In dem kleinen Sumpf,
versteckt im Rumpf des
abgesttirzten Frachters.

Wie gut, dass du einen
schlechten Geschmack hast

In den triben Stmpfen schwimmt eine Monster-
Eidechse herum. Du kannst den Kerl in Fahrt
bringen, indem du auf ihn schiet. Halte dich von
seinem Maul fern, damit er dich nicht durchkaut und
anschlieBend wieder ausspuckt.

Nester

Wenn du unter den
grofRen Nestern
entlangfahrst, die von
den Baumen
herabhéngen, kannst
du angriffslustige Insekten mobilisieren. Diese
machen anschlieRend kehrt und greifen das
ndchstbeste Fahrzeug an. Dabei kénnte es sich
beispielsweise um einen Verfolger handeln...

Piranhas

Bleibe in Bewegung, wenn du dich iiber den
Sumpfen befindest, sonst wird dein Raumschiff von
Killerfischen umschwérmt, die sich das ein oder
andere Happchen davon abknabberni

Schlammloch?

Suche am Ende des Sumpfes nach einer kleinen
Hohle. Fahre hinein, um zur anderen Seite der Arena
zu gelangen.
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Tatooine: Das Diinenmeer

Die Ebenen des Dinenmeeres sind durchsetzt mit
Verdunstungsanlagen und todlichen Fallen. Der
Level ist weitldufig und bietet nur wenig Deckung,
deshalb sind hier schnelle Fahrzeuge von Vorteil.

Die
gesuchten
Droiden

In dem Gebiet dreht
ein Jawa-Sandwurm
seine Runden.
Schiefe ein paar Mal
auf ihn, bis er anhélt und die vordere Rampe 6ffnet.
Dann jagst du in den Wurm hinein und holst dir die
drei Droiden.

Schild-Power

Dieses Power-Up befindet sich neben den Banthas,

in der Néhe der Verdunstungsanlage.
. ‘!{l) Waffen-
& . Power

W Oben auf dem

Hiigel, neben

der versun-

kenen Anlage.

Die Grube des Verderbens

Im Zentrum des Diinenmeeres befindet sich der
allméchtige Sarlacc.
Bleibe seinen
Tentakeln fern,
sonst wird dein
Raumschiff
hineingezogen und
bestenfalls schwer
beschadigt.

Bantha-Futter
Schiefie den Banthas in den Hintern, damit sie auf
Trab kommen und in die Gegner preschen. Nicht die
nette Art, aber sehr spaRig.
: : Jabbas

o 7

L & Protzkahn

—= ~ooee= Falls dich der
—— - =
Sarlacc
schnappt, wirst
du auf Jabbas
Schiff gespuckt,
das iiber euch
dahinschwebt. Schau dir mal in Ruhe alles von oben
an und stirze dich dann wieder in die Action.

In den Ruinen der Echo-Basis wimmelt es von
tédlichen Fallen und imperialen Wachen sowie von
alten Ausriistungsgegenstinden der Rebellen. Von
den vereisten Bergkdmmen aus kann man prima
weiter entfernte Ziele ausknipsen, wahrend du in
eingestirzten Bunkern und bei zerstorten Laufern
Deckung vor gegnerischem Feuer findest.

Die gesuchten Droiden

In der Mitte der Karte schweben drei imperiale
Erkundungsdroiden herum. Knépf sie dir vor, um
einen normalen Droiden freizugeben.

Schild-Power

Parke neben den Ruinen der Rebellen-Generatoren.
Deine Schildenergie wird hier wieder aufgefrischt,
allerdings ist dein Raumschiff gegnerischem Feuer
schutzlos ausgeliefert.

Waffen- =575
Power = b
Begib dich zu o

der kleinen Tur -
links neben der e, 5.
-

lonenkanone. ety
Schiele sie auf

und betrete

den Andockbereich. Hier findest du auch einen
Waffen-Auflader.

Ein dicker Fang
Schiele auf die lonenkanone, um sie zu aktivieren,
und mach dich dann vom Acker, sobald sie feuert.

Hoth: Echo-Basis

Nach einiger Zeit fallen die Trimmer eines
patrouillierenden Sternenzerstérers vom Himmel,
und wo die hinfallen, wéchst kein Gras mehr!

Riechst du was?

Begib dich durch das Tal rechts neben den
Rebellen-Generatoren. Oben steht ein Hoth-
Wampa.
Wenn du
ihm zu nahe

kommst, X ‘:
gibt's eine ‘
J“ o L}
= 4 N
per Traktor-

Schneeball-
schlacht.

strahl einige Feinde vor die Nase und lass ihn sein
frostiges Vernichtungswerk beginnen.

Imperiale Laufer
Noch immer wiitet die Schlacht zwischen imperialen
Léufern und den Golan-Laserbatterien der Rebellen.
Zerstore die Laufer, die dann bestenfalls {iber deinen
Feinden zusammenbrechen. Die Laserbatterien
explodieren ebenfalls sehr heftig, wenn du darauf
feuerst. Wenn
) (!9 entweder alle
e Laufer oder
. alle Laser-
batterien
zerstort sind,
wird das Feuer
eingestelit.

Todesstern II: Der Graben

Auf dem voll bewaffneten und funktionstiichtigen
Todesstern verlduft in der Mitte ein gewaltiger
Graben der von TIE-Fightern kontrolliert wird.
AuRerhalb des Grabens befinden sich Tiirme und
Bunker - ideale Verstecke, selbst fiir groRere
Raumschiffe.

Die gesuchten Droiden

Begib dich zum Graben und schieRe die TIEs ab,
die dartiber hinwegdreschen. Wenn alle zerstort
sind, taucht ein Droide auf, diesmal ein anderer

Typ.

Schild-
Power
Fliege durch die
Liftungsdffnung
des Grabens.
Halte beim
Verlassen auf
die Kante des Grabens zu und wende dich dann
nach rechts. Begib dich dort in den ersten Bunker.

Waffen-
Power
Fliege durch die
Liftungsoffnung S
des Grabens.
Halte beim
Verlassen auf
die Kante des Grabens zu und wende dich dann
nach rechts. Begib dich dort in den zweiten
Bunker.

Kraftfelder
Der Todesstern
ist mit blauen
Kraftfeldern
umgeben, die
sich offnen,
sobald du dich
naherst. Wenn du darauf schiet, bevor du
hindurchfliegst, werden sie griin und du
bekommst einen Superturbo-Boost.

Wir zerlegen einen Stern!

Auf dem Todesstern befinden sich orangefarbene
Energiedffnungen, die durch wiederholten
Laserbeschuss zerstort werden kénnen. Wenn du
sie vernichtest, beginnt der Todesstern zu
explodieren.

Guck mal,
wer da
ballert...
Ziehe einen
Gegner mit dem
Traktorstrahl vor
die riesige
Laserschiissel,
kurz bevor sie feuert. So verpasst du deinen
Feinden einen Satz heie Ohren.

~
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Yavin IV: Die Massassi-Ruinen

In dieser Dschungelwelt gibt es zahlreiche
Wasserlaufe, die dein Vorwartskommen behindern.
Dagegen sorgen Tempel und Statuen flr solide
Deckung. Achte hier aber auf das lauernde Bose,
schlieBlich war dies einmal die Heimat eines
dusteren Jedi.

Die gesuchten Droiden

Vom Stitzpunkt der Rebellen sind noch drei
Wachttrme (ibrig geblieben. Schielle auf jeden Turm,
um je einen Droiden freizusetzen.

Schild-Power
Suche danach auf
dem erhabenen
Bereich mit den
sechs Obelisken an
der Seite.

AN Waffen-

: Power

Oben auf der
Steinpyramide, nahe
dem goldenen
Felsen.

Die Krifte der Finsternis

Wenn du dir die disteren Statuen anschaust, die die
Treppe im Zentrum sdumen, dann leuchten ihre
Augen rot auf. Wenige Sekunden spéter werden sie
dein Fahrzeug rammen. Du kannst versuchen, den
Gegner mit dem Traktorstrahl festzunageln. Falls du
die Statuen zerstorst, taucht ein boser Geist auf, der
das néchstbeste Fahrzeug zerstort..

Goldene Zeiten
Begib dich nach oben auf die Pyramide und ramme

den goldenen Felsen. Er rollt die Rampe hinunter und
zerstort alles, was sich ihm entgegenstelit. Dein
Fahrzeug leuchtet fiir einige Augenblicke golden auf.
Wahrend dieser Zeit bist du unverwundbar.

Vorsicht, Stromschlag!

Wenn du einen Wachturm zerstorst, steht das Wasser
in der ndheren Umgebung unter Strom. Mach dich
also nicht nass, sonst bist du schnell deine Schilde los.

Naboo: Theed

In dieser Arena befindet sich ein gewaltiges
Schachbrett. Fliege zwischen den Schachfiguren
hindurch, um unerwartet anzugreifen. Oberhalb der
Zuschauer verlduft ein groBer Gang mit vielen
Tempeln und Séulen, die dir Deckung geben.

Die gesuchten Droiden

Begib dich zum Schachbrett und ramme die blauen
Foderations-Spielfiguren in den beigen Gegner
hinein. In den beiden Statuen befinden sich entweder
Power-Ups oder Droiden.

Schild-Power
Hinter dem Haupt-
tempel mit den seit-
lichen Rampen,
rechts neben den
Bannern.

Waffen-Power
An der gleichen Stelle
wie der Schild-Auflader.
Steuere bei den
Bannern aber nach
links, statt nach rechts.

Warp-Feld
Beim Haupt-
tempel befindet
sich ein groBes
Warp-Feld. Wenn
du hindurch-
gehst, wird dein
Fahrzeug hintiber
zum Schachbrett befordert und du kannst den Kampf
aus der Vogelperspektive beobachten.

Volle Ladung
Gehe durch das Warp-
Feld am duBersten
Rang des Tempels. Du
wirst in einen sicheren
Bereich transportiert,
wo du Schild und
Waffe noch einmal zusétzlich aufladen kannst.

Die Tribiine

Vom Hauptbalkon aus kannst du das Treiben unten
beobachten und gegnerische Einheiten in
aller Ruhe abknallen. Aber, Vorsicht: Die
Geldnder kénnen abgeschossen
werden, so dass die
Gegner das Feuer
erwidern kénnen.

Die Stadt in den Wolken birgt drei Bereiche, in denen
du kdmpfen musst. Auf den unteren Ebenen
befinden sich Tunnels und Kohlenstoff-
Gefrierkammern. Die Gange fiihren zur Hauptliiftung,
und drauRen erwarten dich tddliche Ventilatoren

sowie Aufladepunkte.

Die
gesuchten
Droiden

In Cloud City gibt es
seltsamerweise (iber-
haupt keine Droiden.
Vielleicht haben die
Ugnaughts sie als Ersatzteillager missbraucht...

Schild-Power

Betrete den Tunnel im Hauptbereich. Er fahrt dich

Bespin: Cloud City

nach oben zu den
Géngen. Meide den
Hauptliifter und gehe
durch den seitlichen
Tunnel. So gelangst
du in ein weitldufiges
Gebiet auerhalb der
Stadt. Dort befindet sich auch der Schild-Auflader.

Waffen-Power
AuBerhalb der Stadt, gleich neben dem Schild-
Auflader.

Cooler Trick

Im Zentrum des Gebiets stoft du auf graue Schalter.
Wenn du darauf schief3t, aktivierst du die Kohlenstoff-
Gefrierkammern. Du erkennst sie an ihrer grauen
Farbe. Sie stellen jeden kalt, der dort hineingeréat.

Landeplattform
Wenn du in den grofRen Lifter im Zentrum
der Gange fahrst, wird dein Fahrzeug in

den Himmel geschleudert. Du landest ”
auf einer Plattform inmitten der Arena.

Torschlusspanik
Wenn du die
Tore im
aulderen
Bereich
passierst,
wirst du nach
vorn
geschleudert.
Steuere jetzt
direkt in die Stadt hinein, um nicht von den riesigen
Liftungskanalen weggepustet zu werden.
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Der folgenden Tabelle kannst du entnehmen, welches Auto du gewinnst,
’CAREER MODE wenn du einen bestimmten Gegner geschlagen hast.

NEW YORK LONDON

Gegner Art des Rennens gewonnenes Auto  Gegner. Art des Rennens

EMilio sz Club B il keing  Kareem .. keins 4 Lrusers »

Emilio Head To Head (Handy) Crusero Bueno  Kareem.. =

T Phoenix (Standard) el
Emilio T | 1] o J00: SN i ..keins  Kareem.. ...keins Sty

Emilio Head To Head Cruselo Excellente Kareem.. PT Pho nix DDX

Emilio = Club.... ..keins  Kareem .,

Emilio Head To Head Crusero Magmflco Kareem..

Larry . ...Club.... i Emily .......
Larry.. ¢ Jones J400  Emily...
e K€INS Emily ..
Jones J420  Emily...

Emily ..

Emily... ¢ Ascent 470ds

Lukas. e KEINS

Pi anha PDQ  Lukas. 0 Hez Modicum XSV

...keins  Lukas.

ewonnenes Auto CAREER GARAGE

....keins

reeennennnnKEINS
..Piranha PDQ R Lukas. Modicum XSV.5

..keins  Lukas. ...keins

x Ptranha PDQ ARi  Lukas Mnmcum XSV25

Kareem ...l i KEINS Amata Fiorenza

(Stadtmeister) Anika (Weltmeister)..... Club o Zender Alpha 4 Wenn du alle diese
Rennen gewinnen

ST konntest, erhaltst
Ausgabe 1-2001, Fazit: Einer der

T Q besten Racer ;’::::f;;l::eh stfen
ROWenStationies

Lenkrad Das wirklich [ZE X7 Magaxin PlayStation 2!
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»ARCADE MODE

Gewinne die folgenden Rennen, um die dazugehorigen
Autos zu bekommen.

NEW YORK

Art des Rennens  Rennen Nr. gewonnenes Auto

Head ToHead ........... 1| ; EEm— Manhattan PD Patrol Car 1,
Patrol Car 2 und Patrol SUV

Waypoint ............... Th) comotmnsssriieaser s o ibvtins Zender Beta
Waypoint . .............. ) A S Manhattan Bonus Bus
WaVPoIE - s s s 13 ... .Manhattan Bonus Ice Cream Truck
Waypoint « .covcsoiza Ml Manhattan Bonus Meter Maid
Waypoint:. covenssssss T scimmnnn s Amata Fiorenza Il

LONDON

Art des Rennens  Rennen Nr. gewonnenes Auto
Head ToHead........... o e London PD Police Car,

Police Van und Police Wagon
WaEoINE. c.o.vmmmuiommne | London Bonus Double Decker
Waypoint............... 1< London Bonus Black Cab
Waypoint. .............. 14 ...........London Bonus Crown Mail
Wavbointcssmsmans s 18 vy Amata Crescendo

Midnight Club

PPURPLE CONE CARS

Die folgenden Wagen kannst du freischalten, indem du
durch die Kegel im Arcade Cruise Mode fahrst.

VEHICLE SELECT
Playsr 1

VEHICLE SELECT
Plager 1
+Eopsyre 65 » + Eaasuto &7 »

~
-

NEW YORK

Taxi Cabs Super Taxi: Im oberen Teil der Karte befindet sich ein griin
gefarbtes Gebiet. Hier steht ein rotes Backsteingebaude mit einer Rampe
im Inneren. Uber die Rampe gelangst du auf das Dach, auf dem der
Kegel steht.

Taxi Cabs Marauder: Suche das fensterlose Lagerhaus, das zwischen
dem Luxuskreuzer und dem Flugzeugtrager auf der anderen StraRen-
seite steht. Fahre die Rampe im Inneren hinauf und springe mit ungefahr
65 Meilen pro Stunde durch das Fenster. Wenn es geklappt hat, fliegst
du durch das untere Fenster des angrenzenden Gebaudes. Jetzt musst
du nur noch geradeaus fahren, um zu dem Kegel zu kommen.

LONDON

Kuruma Faasuto GR: Dreh dich unmittelbar nach dem Start um 180°
und fahre auf das Gebaude zu, auf dem "Speed" geschrieben steht.
Wenn du angekommen bist, dann steuere deinen Wagen auf die Strale
rechts von dir. Folge dieser Straf3e, bis du auf der linken Seite ein
Gebaude mit Saulen siehst. Der Weg direkt durch die Glasfront fiihrt
dich zu dem Kegel.

Kuruma Faasuto GS: Dreh dich unmittelbar nach dem Start um 180°
und fahre auf das Gebaude zu, auf dem "Speed" geschrieben steht.
Wenn du die Rampe mit Vollgas hinauffahrst, landest du auf dem
gegentiberliegenden Dach. Der Kegel befindet sich in der Ecke hinter
den Containern.

Kuruma Faasuto GT: Fahr nach dem Start (iber die Briicke
auf die andere Seite des Flusses. Fahr dann zu dem
Gebéaude links vor dir. Biege rechts ab, wenn du das rote
Gebdude mit den Schriftziigen "Rockstar”, "DefJam" und
"Angels" erreichst. An einer Seite steht eine Rampe. Fahre
diese langsam hinauf und lass dich am Ende herunter-

fallen. Rechts von deinem Landeplatz steht der Kegel. 5M

-
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Tipps & Tricks

Tipps & Tricks

Komplettlosungen sind eine tolle Sache, aber manchmal reicht auch schon ein
kleiner Hinweis aus, um im Spiel ein entscheidendes Stiick voranzukommen -
deshalb haben wir die besten Tricks zusammengetragen und préasentieren auf den
folgenden Seiten eine einzigartige Cheat-Sammlung.

Missionssimulator

Gewinn das Spiel im leichten Level und
speichere dann ab. Geh dann in die gleiche
Datei und spiele im normalen Level.
Kameramann

Um die Kamera zu wechseln, driicke @, @, @,
€3, R1, L.

Bonus

Du musst in jedem der Level mindestens B
erreichen, um eine Bonus-Mission freizuschalten.
Neue Waffen

Gewinne alle 36 Missionen, um neue Waffen zu
erhalten.

Actua Soccer 3

Super-Cheat

Premiership-Team.........oweicnncn PREM CLUBS
Alle Teams TFF TEAMS
Graustufen-Cheat ..........oooveereeevcereevreeed CUTOUTS
Parappa.......ccooueeme. ...GANGSTAARS
GroBe KOpfe ...meereemsessesssssssssssssssssessnnns TOP HATS
Beachball................. FUN INT SUN
KOPROS .o CHICKENS
Zwerge DOWN HERE
RUEBEN. o e BIG DADDIES
Punkte.. ..CALM DOWN
Akuji the Heartless
Level
=1 10=0 01 ==
Unverwundbar

- = =010
Unendlich Zauber

=Nee@e=0=0113

Alien Resurrection

Cheat

Driicke im Hauptmenii @, 4= = ®, 4, R2.
Forschungs-Modus

Driicke im Hauptmenii @, 4, §, @, 4= R1

Alien Trilog
Super-Cheat
1GOTPINK8C1DBOOTSON
Level Giberspringen
Gebe GOLVL ein.

All-Star Tennis

GrofRe Kopfe und FiiRe
Driicke wéhrend eines Spiels Pause und dann
L1+L2+R1+R2.

Explosive Patronen
Driicke wéahrend des Spiels auf Pause und
dannR2, 4. 12, .= § = 4=

Cheat

Level freischalten

Unverletzbar 3.1 &
Alle Waffen ® @,
Neustart

Anzeige

Armoured Core

Pilot

® +® + Start

Feste Kamera

® + €3 + Start
Hintergrund wechsein
L1 + R1 + Select

Army Men 3D

Cheats
Levelauswahl ®, @, R1, L1, dann halte R1
und driicke R2

nd

O
~o0lo
CYIRRE

Alle Zonen  halte ® + @ + @ und
driicke L1+L2

Unverletzbar @, @, L1, haite L1 und
driicke L2

Alle Waffen @, @, R1, R2, dann halte R1

und driicke R2

Army Men: Air Attack

Co-Piloten
it it it
Missions-Passworter
D=0~
Ote= 1001
J10@e=20D
e JOR 2 B 0 §
(CROXXRCIEAR Sl o2
»Jle=t®} 1]
9 OO=1=1OD
1 1De=
@e=Q=
LR T1OXO]
(CHoXCIC]
PDEE
1@

@@ o u s WwN

R ICRE R i A >
= | == =
te=tC@«
B QEEDe=

=
=
O@1t=-Q00@tI=
@t "0V
OOt ®F
D) =@ a
Ot t®@D
Veat="21I00,3) @

Army Men: Sarge’s Heroes

Alle Waffen
Driicke wahrend des Spiels auf Pause und

dann @, @, R1, L1.
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Army Men: Sarge's Heroes 2

Unverletzbarkeit

Driicke im Spiel auf Pause und dann @, @, L1, R1.
Alle Waffen

Driicke im Spiel auf Pause und dann @®, @®,R1, L1

Excalibur
Driicke im Hauptmenii Select und driicke @,
02060

Klassisch

Driicke im Hauptmenii Select und @ x3, @, @
x2, ®
Extraleben
99 Leben
Unverletzbar

t1le=20080
191000
110 6®6«

Battle Arena Toshinden 3 -

Random Select

Halte bei der Charakterauswahi L1+L2+R1+R2
gedriickt. Driicke wahrend sich die Boxen
bewegen @00

Spiele als Sub-Boss

Schlage das Spiel mit jedem Charakter
mindestens auf Level 3.

Spiele als Shou

Spiele alle Bosse frei und gewinne dann das
Spiel mit Vermillion im flinften Level.

Spiele als Abel

Gewinne mit Vermillion im sechsten Level.
Spiele als Veil

Gewinne mit Abel im siebten Level.

Spiele als Naru

Gewinne mit Veil im siebten Level.

Neue Kostiime

Gewinne mit Naru oder Shou im siebten Level.
Geheime Moves

Gewinne mit Naru oder Shou im siebten Level.
Driicke dann alle Special Moves-Knépfe
gleichzeitig.

Battle Tanx Global Assault

Passworter
Levelalswail ...
Unendlich Munition.......

Alle Panzer
Alle Waffen. SRTHMB
Cassandras Team..........coueereeremsesnseenenns NSTYGRL

Alle Lander
Driicke im Hauptmenii schnell =, 4m mp gm
0806

Alle geheimen Boards

1. Big Air - = = @ @ ® @
2.7D5 - o 4= @) @ @ @
3. Steve = == =@ @EE

Tipps & Tricks

4, Fire = == 4= @ @ @ @ Als Shen Long kimpfen
5. Angel = 4= = = @ @ @ @ Besiege Shen Long im Special Level.
6. Accolade = == = @@ @ ® Kostiime
7. Jimmy = = = @O ®® Beende das Spiel im Arcade-Modus.
8. John = dm 4= @ ® @@ Model Type
9. Daniel = 4= = = @ @ @ @ Beende das Spiel mit jedem Charakter im
Snowboarder Story-Modus.
Shawn Palmer ®x8 Speed
Mike Beallo ® x5, @ x2  Beende das Spiel mit jedem Charakter im
Nicola Thost ®x7,®  Story-Modus ohne Continues.
lan Spiro ® x5 ® @ Extra Kostiime
Ross Powers @ x5 ® @x2 Beende das Spiel mit allen Charakteren im
Fabien Rohrer ®x5® ® @  Arcade-Modus und driicke danach bei der
Charakterauswahl Start.
Blood Lines
Passworter Bomberman World
ARGOE e ssssisscissics ICLAWEDFIST Passwirter
DA i DOMINATION  Bonuslevel ...
Joe " JUJOFEVRY1  Bonus-Battle-Level.......
O] o e e UNMASKED  Battle Royal-Modus
Art Gallery LEONARDO  Maniac-MOodus........ccrermmasersssssmspsmsssssasssssons
VO0ICE GAllBIY..c.ocovccvrrarimrsssinsssmsiossivsis TONGUEBATH
Experten-Modus........omninonns SKUPASTYLE

Blood Omen: Legacy of Kain

Cheats

Blut 1= 8001 1=«
Magie =» =01t §=e
FMV = @0 1 =«

Bloody Roar

Big Arm Type

Beende das Spiel ohne Continues.

No Gauge-Modus

Beende das Spiel mit Yugo.
Camera-Modus

Beende das Spiel mit Alice.

No Lightning-Modus

Beende das Spiel mit Long.

No Wall-Modus

Beende das Spiel mit Mitsuko.

Small Stage

Beende das Spiel mit Greg.

Big Stage

Besiege mehr als zehn Charaktere im Survival-
Modus.

Sailor Alice

Beende Level 6 mit Alice ohne Continues.

Box Champions 2000

Versteckte Boxer
Wiahle den Karriere-Modus, um einen neuen
Boxer zu kreieren. Wahle dort die Folgenden

Bloody Roar 2

rin _ ANEIN oo eseeseeseee ROSWELL
Als Gado kampfen L e SHMACKO
Beende das Spiel mit allen Charakteren im Gargoyle GARGOYLE
Arcade-Modus. Basketballspieler.........rrinens TIM DUNCAN
Gegen Shen Long kdampfen Komiker.. .MARON WAYANS
Beende das Spiel mit allen Charakteren im Musiker JERMAINE DUPRI
Arcade-Modus ohne Continues. MUSIK oooevecerrrieceeerecreaneeenas I
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Kleine Boxer

Wihle im Hauptmeni die Videosequenz aus und gehe
danach in den Karriere-Modus. Gebe dort als Namen
MINIME ein. Danach sind deine Boxer kleiner.

Als Schiedsrichter kimpfen

Wahle im Hauptmenti die Videosequenz aus
und gehe danach in den Exhibition-Modus.
Driicke dort R1+R2+irgendeinen Knopf.

Auf den Kopf schlagen

Wahle im Hauptment die Videosequenz aus
und gehe danach in den Karriere-Modus. Gebe
dort THROB als Namen ein.

Verbotener Tritt

Driicke wahrend eines Kampfes @®+@-+3+@

Bugs Bunny: Lost in Time

Alle Zeitzonen

Halte im Zeitmenii R1+L2 und driicke €3, @,
RLLLOO @@ @ @
Karotten
DEORLONE®@O
Fahigkeiten
DORLLEODI®OE
Energie
DEORLOD@®OO
Schliissel
DERLLEODO®O
Ganzes Ende
DERLLEONDOD®O
Halbes Ende
DER2LLLODOBD®

A Bug's Life

Extraleben

Wenn du keine Leben mehr hast, gehe in den
Trainings-Modus und sammele die Buchstaben
FLIK far ein Extraleben ein.

Bust-A-Groove 2

Bonuslevel

Erreiche in jedem Level "Fever Time".
Als Columbo spielen

Beende das Spiel mit Shorty.

Als Chichi & Sally spielen
Beende das Spiel mit Capoeira.

Als Robo-Z Gold spielen
Beende das Spiel mit Heat.

Als Pander spielen

Beende das Spiel im Mix-Modus mit Robo-Z
Gold.

Als Hustle Kong spielen
Beende das Spiel mit Hiro.

Als Michael Do spielen

Beende das Spiel mit Hustle Kong.
Als McLoad spielen

Beende das Spiel mit Comet.

Als Sushi Boy spielen

Beende das Spiel mit Heat.

Kostiime

Wéhrend ein Charakter geladen wird, driicke
Select.

Bust-A-Move 4

Extra-Puzzles

Driicke im Hauptmenii @, 4= mp qm @
Tarot

Driicke im Hauptmenii 4, @, §. ®, 1.
Extra-Charaktere

Driicke im Hauptmen(i =, =p ) 4= q=
Talk-Demo

Driicke im Hauptmenii @, 1, 4= § = 4,

@} e=1t=}@
Cardinal Syn

Bosse

Kahn tti 10
Stygian = = == D
Redemptor t 1 e=20
Juni teet@®
Mongwan 44410
Vodu R R WO
Binorphia - = =) lr@
Moloch t= @

Als Kron spielen

134110 &= &=0R, R
Kostiime

Driicke 1 + €93.

Alle Bosse

1.4 11 «0=® }.0LL2

Chicken Run

Bonus-Ende
Wenn du alle sieben Goldmedaillen hast,
bekommst du ein Bonus-Ende.

Chocobo Racing

Bahamut-Klasse

Sammle alle Kronen im Grand Prix-Modus ein.
Spiegelstrecken
Sammele alle Kronen in der Bahamut-Klasse ein.

x10...

JAOK s i L2+R2
Colin McRae Rally 2.0

Extra-Autos
Lancer Road Car OFFROAD
Sierra Cosworth ..o JIMMYSCAR
Ford Puma COOLESTCAR
Mini COOPET ....neevererrrssessesissseisniess JOBINITALY
Alle AULOS......rvverreeereeseieanee ONECARFULOWNER
Cheats
Feligrball 8L - o GREATBALLSOF
CPU-AULDS ...ocvssmismissassasiiainn NEURALNIGHTMARE
Unfalle RUBBERTREES
Monster Trucks EASYROLLER
Gewicht MOONLANDER
Turbo-Modus........coeeeeneeeeereererenerenns ROCKETFUEL
Schnelles Spiel ... PRUNEJUICE
Alle Strecken.........conerrmmnesens HELLOCLEVELAND
Silhouette ..........cccooen HELLO RAZU_AND_FLEA

Colony Wars: Red Sun

Cheats

Greyam_Beard:. . alle Schiffe
Big_Daddy.. ..alle Waffen
ATTNOUNY e rereeereeeeeenssmssssssssessssssesees Waffen vorritig
AWTBLE....coreeersvessssssesessnsssessssssssssanns unendlich Schutz
Break_and_Enter ... besseres Schiff
QUICKIR oz Ende der Mission

Command & Conquer

Versteckte Missionen

Gebe als Passwort PATSUX ein.

FMV

Gebe als Passwort CINEMA ein.

Mappe

Driicke im Hauptmenii L1+L2+R1+R2+®@+@®
und dann Start.

Nuklearangriff = J 4= 4= ‘ -b = .
D1

lonenkanonen = § 4m 4m l. -b - J.
0006

118 StationMaster - Nummer 2



Luftangriff =} = )= )
-H e
5.000 $ =44 el ==}
4=
Japanisch
Gebe als Passwort GODZILLA ein
Passwarter GDI
2 Estland IY2E4RGPK
3 Lettland VMNMUJFZP
4A Polen.... LINXZDC3MK
4B Polen.... LHGHL19AI
4C Russland.... LHYBGYVDS
5A Deutschland...... WWIN4AST7LIA
5B Ukraine OXL3NYNNO
B TSChEChieN......cooeiscsiiseii TMVDCPIIM
7 TSCHECRIEN...c.vveeeeesr e 0X3CS3D4G
BA OBLEITEICH ..ooocrmersressssssssssssssssmsisssssins WMJ8FpoQH
8B Slowakeiaasannumnamnsssa AAY1YZS9)
9 Ungarmn.... CSGUOJ7AQ
10A Slowenien......... ...Z6J3CUD9V
10B Ruménien W5741QXPJ
11 Griechenland PZBVQGKQAK
12A Albanien 0OM8602810
12B Bulgarien......... ...LWO3SMF6F
13 Jugoslawien YM3X10625
14 Jugoslawien...... WMJQ8COHG
15A Bosnien GTJ2PVa60
15B Bosnien 4QLRINRLA
15C Bosnien C9ROOJSTO
GDI Special OPS
1 s ..BPHJTYIP1
2 O SZ4VH22RY
3 B878FROGIM
GDI Covert OPS
Blackout GT1BEQHYS8
Hell's Fury 8PH1RPWIW
Infiltrated SHDZU181D
Elemental Imperative........ccmn 8PZAIF13P
Ground Zero ............ GT1TAEXF9
Twist of Fate. ... CI9ROBNZGU
Blindsided W15VEC3SQ
NOD
2A Agypten ...CO99FAXKW8
2B Agypten KDTPX9WPE
3A Sudan... EDT4LLS9D
3B Sudan..... JFBSBWWVM
4A Tschad .JY2RPNBOL
ABTsehad vl 4QHTTEY4B
5 Mauretanien W15DASRS8
6A Elfenbeinkiiste 9QYUCB63B
6B Benin 208F7F7432R
BC NIgeria..nmiiiaisssimss QOWRYGFWX
7A Gabun GTJKWOJDK
7B Kamerun 0X3UJoveQ
7C Zentralafrika .........ccooeeeenrereeenrcnnnees C9R67C70W
8A Zaire LOH1Y3FSC2
8B Zaire GTJKEBW7B
9A Agypten Y4UMWINWE
9B Agypten 3NJDSOKII
10A Angola..... .BBK5ONRL4
FOBTBNSENIE i s =sis MILZJC113

SGORPION 1 LASER LIGHT GUN &— ..
DM 69,95* °

FOR PLAYSTATION®

- eingebautes Laser-Zielsystem
- Auto Reload und Auto Fever
- Rumble-Funktion

- GunCon™ kompatibel

PLODER Cade Hofine;
0190-824673

NPLODER GO 3000

kompatibel mit PlayStation®/
PSOne® in Verbindung mit
PlayStation®/ PSOne-Software®

- Virtual Memory System
- iiber 10.000 Cheat-Codes gespeichert

unbegrenzt neve Cheats abspeichern,
mit jeder herkammlichen Memory Card

DM 39,98"
Jo= e bt etk

B N B, 5

GIR LENKRAD

MI[:HAH SGHUMAGHER'

AT

“Die S-Klass

e unter

= den Lenkrddern”

90% Wertung

PlayZone 10/00

e - mit Vibrationseffekt

= . Digital und Analog Modi
- Gas- und Bremspedal fiir
realistisches Fahrgefihl
schalten mit Tiptronic
oder Schaltkniippel

- ergonomischer Grip fur
optimalen Halt

e M 149,95

/

FOR Pll‘lSH!IIlll

PSOne®
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11A Namibia ..OX3UKOP94
TIBMOSaMBIK sus e GTJ26Z272A
12A Botswana A9G1KD5F)

12B Botswana CSZZGEJ8H

13A SUAAFTKA ... W3C6NHG40V

13B Stidafrika AJSCEQE71

13CSUHafiikE . o 25UJG3YHZ

NOD Special OPS

| — OLXRXJOY5
0305M0802

NOD Covert OPS

Bad Neighbourhoaod................cmmen. C99X6LODY

Deceit....... SHVQLLFOX

The Tiberium Strain
Cloak & Dagger
Hostile Takeover C99F1ABVH
NOD Death Squad OLFOD3T25
Under Siege: C&C ......rrvicensiennnens 457E1D682

WIN4VATKS
C99FJIBDMS

Command & Conquer

Cheats

A-Bombe

090086

Den Kampf gewinnen

0000060

Geld

®60 09600

Zeit

0.00®®

Parabombe

000086

Bier

® 000600

Passwirter

Level 2 17DUXFJ6C
VMBWOQ284
..XN37MCCSO

LEVEL 5 eeeeereeemeensesstresomsssssessssasnn LHO6FZZQL

LVl B i iiiiimmmssssmssessared BUVV20LFF

Level 7 .AVQ10YAS8

LBV B i LZRJTMQAN

Level 9.......eu..... ...YQX4C9GFH

Level 10 .1QESO8LEQ

Level 11 RKPOUOXJA

Level 12 CDLKYL7Q4

LEVEl 13 oo eeeemseessssssenes 3AS0QJCs0

Level 14 . . DOEWSKBGI

LBVB 155 ssmmmmmmuansesmnssassssissepensagmeessiocs M31020MBV
Cool Boarders 4

Alle Berge

Gebe ICHEAT als deinen Namen an.
Special Events

Gebe IMSPECIAL als deinen Namen an.
Als Eddie spielen

Schaffe den Trickmaster-Modus in Rookie.
Als Crusty spielen

Beende die Japan-Strecke zu 100%.

Als Fast Eddie spielen

Beende den Rookie-Level im Trickmaster-
Modus.

Als Snowman spielen

Breche alle Rekorde in Japan.
Geheimer Charakter

Beende mit Jimmy Hallop das Colorado
Tournament.

Crash Bandicoot: Warped

Spyro-Demo

Driicke im Hauptmenii 4 x2, § x2, 4= = 4=
= @

UKA UKA

Driicke wihrend des Spiels ®+@+6 +@.
Level 31

Geh in den 14. Level und starte ein normales
Rennen. Auf der Strecke siehst du ein Schild
"Alien Crossing". Fahr dort hinein.

Level 32

Geh in den 11. Level und benutze die gelbe
Plattform. Wenn du dann zu dem zweiten Dino
kommst, geh hinein.

Special-Ende

Wenn du alle Gems in den beiden Extra-Levels
eingesammelt hast, musst du zu Coco gehen.

Crash Team Racing
Charakter-Cheat
Driicke im Hauptmenti L1+R1, um diese
Cheats einzugeben.

Turbo-Counter (AN BYNONE §
Kampfarena

Du musst den Arcade-Modus in allen drei
Schwierigkeitsgraden beenden.

Geheime Charaktere

Ripper Roo roter Cup
Papu Papu griiner Cup
Komodo Joe blauer Cup
Pinstripe gelber Cup
Fake Crush purpurfarbener Cup
Turbo-Strecke

Du musst alle fiinf Gems einsammeln.

Kristalle

Halte im Hauptmenti L1 und driicke @, @, ®,
Cheat Menii

Halte im Hauptmenii L1 und driicke @, 4m <=
=@ 1 1 «©.

Leben

Halte im Hauptmenii L1 und driicke @, §, 4=,
t=06.1

Cyber Tiger

Bonus-Clubs

Versuche drei Birdies hintereinander.
Extra-Parcours

Cyber Badlands ...........ccccoenmmcennnsceveeenee HARESO
Canyons.... -..NAMOPI
Sawgrass..... ...oECARE
Summerlin PORASO

Alle ... ..POQAKI

Danger Girls

Level 13 8T5GGDK25  Penta Pinguin 120}« 1
Level 14........ X5CDEOKN8  Ripper Roo = @®x2 4 1. 4=
N Tropy &= ¢ § =2 Cheat-Modus
LEVEl 2o LZ9SWDNVK ~ PapuPapu 4= @ = } = @ 4=x2 §  Driicke im Hauptmenii L1, R2, L2, R1, ®, @,
..3AHBVCCYG  Komodo Joe $.©=x2® = § Bx2 dann halte L1+L2+R1+R2 gedriickt, um
Level 4 X63VCIXJl  Pinstripe == ® § = 1 alelLevels freizuschalten.
LBVl Bl DV795VOEE  Cheats
LEVEl B .ooorereresescsssins, -..17CDPX2Z8  Buch ted == .
Level 7 90BAZDHP3  Bonus-Strecken E RN N B Dave Mirra BMX
LEVE! B oevoeereeseeeesrersrsnen ...9000DSR5H  Unsichtbar tx 4. =x2 1% Extrapunkte
Level 9. SRS80SSQT  Masken = O = = @ = § x2 Bevordie Uhr bei 0 ankommt, driicke 9. Halte
=7 [ || S—— 5S0SL9GZ8 Bomben O= =10 1t -+ unPunkte zu bekommen.
;177 [ s ER I HFZNFE4HS  Friichte §.=x2 §x2 SlimJim
Level 12 SRNZ2KIA4  Turbo-Pads D =2 @ ¢ Beider Fahrerauswahl im ProQuest-Modus
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driicke 4 x2, 4= = 1 x2, @.

Alle Maschinen

Bei der Maschinenauswahl im ProQuest-Modus
dricke .= 1. 4. 1. = &= @

Cheat-Menii

Fahrer Cheat
Leigh Ramsdell GroRer Unfall
Kenan Harkin Unfall

Tim Mirra Dummes Grunzen
Mike Laird Erste Person
Joey Garcia Geisterfahrer
Troy McMurry Exorzist
Chad Kagy Federung
Shaun Butler Nachtsicht
Amish Boy

Beende das Spiel mit allen zehn Fahrern.

_\:,& ax

Dead or Alive 2
Charaktere
Bayman
Beende den Story-Modus mit allen
Charakteren.
Tengu
Sammel zehn Sterne im Survival-Modus.

Destruction Derby 2

oo
© 0
e

2

Cheats
Alle Strecken MACSrPOO
Credits CREDITZ!
FMV ToNyPaRk
Tutorial

Driicke im Hauptmenti =¥, um die Regeln zu
sehen.

Disney's Dinosaurier

Levelauswahl
Driicke im Hauptmenii L1+L2 und @, £, &9,
@ § == 0

Geheime Autos

Buick (Chicago)

Benutze den Schalter, um das Baseball-Stadion
zu 6ffnen. Dort findest du den Wagen.

Mini (Havanna)

Benutze den Schalter in der Nahe des Tunnels.
Pick-Up (Las Vegas)

Benutze den Schalter in der Ndhe des Zauns,
um das Tor auf der anderen Seite des
Gebéudes zu 6ffnen.

Geheime Spiele

Rennstrecke Rio

Um sie zu 6ffnen, musst du den Schalter im
Westen von Santa Tereza finden.

Bergpass

Der Schalter befindet sich an dem weil3en
Zaun im Westen von Lagoa Rodrigo de Freitas.

: olag
Dynasty Warriors 2 3

g
)

Shu-General

Driicke im Hauptmenii @, R1 x5, R2 x2.
Edit-Modus

Driicke im Hauptment L1, L2, R2, R, L1, L2,
R2, R1.

Huang Zhong, Ma Chao, Jiang Wie
Um mit diesen Charakteren spielen zu kénnen,
musst du den Musou-Modus mit jedem
Mitglied des Shu Kingdom beenden.
Xiahou Yuang, Zhang Liao

Du musst den Musou-Modus mit jedem
Mitglied des Wei Kingdom beenden.

Taishi Ci, Lu Meng, Gan Ning

Du musst den Musou-Modus mit jedem
Mitglied des Wu Kingdom beenden.

ECW Hardcore Revolution

Single Player-Geheimnisse:
Joey Styles & Joel Gertner
Gewinne den Acclaim-Gdrtel.

Tommy Rich & Cyrus

Gewinne den TV-Glrtel.

Taz & Louie Spicolli

Gewinne den ECW-Schwergewichtsglirtel.
The Jobbers

Verteidige den ECW-Giirtel fiinfmal.
Tag Team-Geheimnisse:

Beulah McGillicutty & The Sheik
Gewinne den ECW Tag Team-Giirtel.
Tournament-Geheimnisse:
Grof3e FiiBe

Tipps & Tricks

Gewinne mit Balls Mahoney.

GrofRe Hande

Gewinne mit Jason.

GrofRer Kopf

Gewinne mit Rhino.

Kopflos

Gewinne mit Taz.

Kostiime

Halte, wahrend du dir einen Charakter
aussuchst, L1, L2 oder R2 gedrtickt.

ntavision

Extra-Option

Beende und speichere das Spiel unter Normal ab.
Extra 2-Option

Beende und speichere das Spiel unter
Schwierig ab.

Fear Effect

Cheats

Geh in das Optionsmenti und auf Credits.
Wahrend die Credits angezeigt werden, gebe
folgende Codes ein:

Unendlich Munition L1,@®, £, §, @ x2, ®,

® «06

Keine Angst L® 1. 3.@x26,
® = @

EinSchusstotet  L1,@, 4, § @ x2, B,
®, § R

Super Munition RNAR R WOFYS
= x2, R1, R2

Schwerer Gegner 4 x3,@, § x3, @, 4=,
-

Puzzle-Lésung LG 1. 3.0
A< §

Final Fantasy VIII -

Test-Antworten
e YNYYYNNYNN
LWYNYYYNYYNN

2

o JNNYNYYYNYN
4. NYYYNNYYNN
5 NNNYYNNYYY

LYNYYNNYYNY
YYYYYYNYYN
s NYNNYYNNYN
NYNNNNNNYY
YNNNNNNNYN
—— 1 1 G T
NYNNYNYNYN
YNNNYNNNNN
YYYYNYYNYN
YYNNNNNYNY
YNNYNYNNYN
YNNNYNNYNN
e YNNNYNNNNN
WYNNYNNNNNY
YYNYNYYYNN
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2V sussimimsaisiatiie ¥ N YN YEN N
st NNNYNNNYYN
23 NNNYNNNYYN

YYNNYYNNNY
YNYYYNNYNN
Y YNYNYNYNN
NYNNNNYNYN
YNNYYYNYNN
NNNYYNNNYN
e NYNNNNYNNN

Front Mission 3

Alle Fahigkeiten

Speichere das Spiel ab, nachdem du es mit
Emma oder Alisa durchgespielt hast. Wenn du
es nun noch einmal spielst, bekommst du
immer mehr Fahigkeiten.

G-Police 2

Geheimnisse

Wenn du eine Mission "normal" oder "hard"
beendest, bekommst du FMV-Sequenzen.
Bonus-Missionen

Es gibt im ganzen Spiel 15 versteckte
Missionen. Du kannst sie freispielen, wenn du
das Game auf "hard" beendest.

Alle Geheimnisse

Gebe UTOPIA als Passwort ein.
Levelauswahl

Gebe PLINTH als Passwort ein.
Levelpasswort

OCTOPI
....... .BRAINS

B FINGER
JUNGLE

VOODOO
2. SQUEAK
9 DUNDEE

TEAPOT

INDIGO

7 - APPLES
2 GADGET
19 T TANUKI
20 SALADS
............ DUFFCO
PHONES
............................................................. ASSERT
...OXYGEN
JOYPAD
e ACTIVE
........... WINDOW
......................................................................... AGENDA
Grand Theft Auto 2
Cheat-Codes
LevelWahl ... ITSALLUP
Alle Waffen - NAVARONE
Extra-Geld........coooumncssnierssssssnseessensenne MUCHCASH
Energie LIVELONG
Keine Polizei...................... LOSEFEDS
| P ———————— HIGHFIVE
10 Millionen Punkte.......coooveovveeceeeerne, BIGSCORE
Koordinaten ...........oeeeveeseennrceersesessssneen, WUGGLES

Arcade-Modus
Extra-Strecken

Du musst alle drei Klassen gewinnen.
Extra-Autos

Wenn du alle Extra-Strecken beendet hast,
winken dir neue Autos.

Film

Um zum Schluss einen Film anzuschauen,
musst du alle acht Strecken der drei Klassen
gewinnen.

Gran Turismo-Modus

GT Hi-Fi

Wenn du den Gran Turismo World Cup
gewinnst, offnest du die GT Hi-Fi-Option.

Event-Rennen

Verdiene dir die Super-Lizenz.

Alle Strecken - Arcade

Erhalte alle Lizenzen incl. der Super-Lizenz.

Alle Tricks

Starte einen Level im Tournament-Modus und
pausiere das Spiel. Gebe dann schnell 4, 4=
t.=, ¥, & = cin Du hirst ein Gerdusch.
Als Master Ao spielen

Benutze jeden Charakter, sammle alle Schiiissel
und Fotos ein und du spielst Master Ao frei.

Hardcore 4x4

Cheats
Wahle Time Trial und starte es. Dann geh auf
Edit Details und gib als Namen Folgendes ein:

Rennklasse............oo.... MAINLINE
Frosche... .RAINFROGS
= [ e DUTCHMAN

International Track & Field 2
Kostiime
Driicke im Hauptmeni auf jeden Event und
dann £ x2, § x2, 4= = = = @ Q.

Iron & Blood

Als Avatar spielen

Driicke bei der Charakterauswahl auf 4= -+ @,
Lass dann wieder los und driicke 4= + @,
Extra-Kampfer

lordof Chaos . %, &= . 4 O D
Minion of Chaos L1+L2+R1+R2+ 1 +63
Minion of Order 4=+@, =+ @

Strahd t.= § &= Ri,R2L2 11

ISS Deluxe

Doggy Cheat
Driicke im Hauptmenti 4, 1, ¥, ¥, &= =,
- = N0

ISS Pro Evolution

All-Stars-Team

Du musst den International Cup gewinnen.
Classic All-Stars-Team

Gewinne die International-Liga.
Bonus-Cup

Du musst alle sechs Pokale gewinnen, die
Master-Liga und die International-Liga.

13 ..STROUD .
R, S aTer - CH) ELIXIR ol
15... ..LIQUID  Super-Lizenz Kessen 26H9
16... -STAPLE  Erhalte alle Standardlizenzen und du bekommst  Als Westen spielen £
VT st sovimsissssissisiiavomsviisbisasisinis isins o Bei SHIRTS  die Super-Lizenz. Das Spiel mit dem Osten beenden.
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Kampfmodus-Option
Beende das Spiel mit dem Westen und Osten,
um diesen Modus freizuschalten.

KKND: Krossfire

Cheat-Menii

Wenn die Mission anfangt, halte L1+R1+R2+L2
gedriickt und driicke Start. Geh dann auf
Passwort und driicke 4=, @, @, = 3.

Wenn du dann ins Men( zuriickkehrst, gibst du
Folgendes ein:

The Guns of Navaho.... ..HHQQQ4
The Spiders Lair HUQQAI
The Seven Samurai ...... ...HDQQQAS
The Rabbit Warren ....HLQQAQZ

The Birtls e 1QQQHZ
I'll be your Friend...... IvaQuz
Supply Run. -.....AQQGZ
Napalm SuNday ... IGQHGZ
The Wall of Death

Baniiit Jahetuasciummmpmnsnsas JUQGLZ

Take the Tower......
Operation Donut...
End 2 Robots..............
End 2 Symmetrics........ccoummrirusns

...DTSQSB

DBSQSS
DJSQSZ
ESSQGZ
EOSQHZ
...ENSQJZ

The Great Escape.....
Technical
Kamikaze Squad.......
Phoenix River ............

AVAION s,
Robots
Heavy Weapons....
To the Middle.........
Strike Three
Death to the Freaks ........

Driving Ms. Daisy G L41Q14
ETa7s 3 [ il 1] 1 TSR ———— LhQul
Divide and Conquer LwaQiQio

Checkpoint Charlie.......... LZ1Q1z
Highway to Hell -...M11Q4Z
Ring a Rosie MP1QQZ
Grapes of Wrath ...... ...M910Z7
Glue Lagoon MZ1HZZ

Na1UZZ
NN1LZZ
NF1LZZ
e O1ILZZ

Mutants off.............
Walls of Jerry Co.....
Islands in the Stream .....
Ground to Air

SUrvivors go HOMe.......coeeeeeeecesersssmssnssens oJaLzz
Koudelka

Items

Wenn du 10, 21, 32 oder 43 ltems in deinem
Inventar zu den folgenden Zeiten hast, dann
erscheinen die geheimen Items.

Zeit Item
013100 Besh No Yubiwa
02:22:22 ... Ogden’s Shatsu
03:33:33 Kuronuni No Esa
04:44:44 Charu No Eben
05:55:55.... ....Jamacosozira
10:10:10.... ...0gden’s Ono
1AM Gargoyle Claw
IPDFDY. immimrismmnssscsROJEr s Tsue

Legacy of Kain: Soul Reaver

Cheat-Codes

Um diese Codes einzugeben, pausiere wahrend des
Spiels und halte L1 wéhrend der Eingabe gedrtickt.

Gesundheit auffiillen
Max. Gesundheit
Schmerz

Glyph Meter

Soul Reaver-Fahigkeit

Wall Crawling-Fahigkeit
Abwehr

Schwimmen
Zusammenpressen

Soul Reaver mit Feuer

Reaver = Feuer
Reaver = Ariel

Reaver = Kain

Force Glyph Spell
Sound Glyph Spell

Water Glyph Spell
Fire Glyph Spell

Sunlight Glyph Spell

Levelauswahl

10t et e
=@ 31341
-t 13

- = = D= |
1.0 2= = §
=D )=

o4 2=11
== @ = = =
1.0 1 =0 ¢
1t
1.1.=-=01
t 3
I.t= 1 3 e
®@=1

D= 401
D=1 1.0 &
- = 1
DEO=0=@
- ==
=01 1
-;,-b. 1.1t
101 4=
1= 10.
=

- @ === 1
1. &

Halte im Hauptmenti L1+L2+R1+R2 gedriickt
und driicke schrell 1, = @&, @, =

Unangreifbar

Pausiere das Spiel und driicke 4, L1, 4, @.

Tipps & Tricks

Spiele dann weiter und pausiere erneut. Driicke
[OXANANOR S S NEN 1)

Bones Air Strike

Pausiere und driicke 4, L1, 4, ®. Spiele
weiter und pausiere erneut. Driicke D= @
- =0000.L, =

Cow Strike

Pausiere und driicke &, L1, 4, @®. Spiele
weiter und pausiere erneut. Driicke 1, §, @,
4. R1, =

Luftangriff

Pausiere und driicke 4, L1, £, @. Spiele
weiter und pausiere erneut. Driicke .10
180

Bombe

Pausiere und driicke &, L1, 1, @®. Spiele
weiter und pausiere erneut. Driicke 4, =, @,
@&« 1006

Super Chain-Waffe

Pausiere und driicke &, L1, 1, @. Spiele
weiter und pausiere erneut. Driicke 4=, L1, ' 3
®6.1. 3

Granate

Pausiere und driicke &, L1, 1, @. Spiele
weiter und pausiere erneut. Driicke @, @, @,
L1, =

Morser

Pausiere und driicke 4, L1, 4, @. Spiele
weiter und pausiere erneut. Driicke 4= L1, @,
@ = @, = =

Kleine Atombombe

Pausiere und driicke &, L1, 4, ®, § . Spiele
weiter und pausiere erneut. Dricke @, @, =,
@0 =

Seal

Pausiere und driicke &, L1, 4, @. Spiele
weiter und pausiere emeut. Driicke @, @, &,
L1, =,

Sniper-Granate

Pausiere und driicke &, L1, £, @, Spiele
weiter und pausiere erneut. Driicke 1, @, L1,
- @ 0.

Geschwindigkeit

Pausiere und driicke &, L1. 4. ®. Spiele
weiter und pausiere erneut. Driicke =», @, &,
[OXx}

Twister-Waffe

Pausiere und driicke &, L1, £, @®. Spiele
weiter und pausiere erneut. Drucke §.0@
O= 1D

Bones Seal

Pausiere und driicke 4, L1, 4. ®. Spiele
weiter und pausiere erneut. Driicke @, =, @,
- -

Super-Waffe

Pausiere und driicke 4, L1, £, @. Spiele
weiter und pausiere erneut. Driicke =», 1, ¥,
L, 4, @, = =

Zielsuchgeschosse

Pausiere und driicke &, L1, 1. @. Spiele
weiter und pausiere erneut. Driicke @, L1, L1,
=)
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atationMaster

Tipps & Tricks

Volle Punkte

Pausiere und driicke ¥, L1, 1, @. Spiele
weiter und pausiere erneut. Driicke =, L1, @,
[ANREE 5

Nodie

Pausiere und driicke 4, L1, 1, @. Spiele
weiter und pausiere erneut. Driicke @, @&, @,
@@= 1 «=11.@

Jim

Pausiere und driicke &, L1, 4, @. Spiele wei-
ter und pausiere erneut. Driicke 4, ¥, ¥, L1,
-

Medievil 2

Cheat-Menii

Driicke wéhrend des Spiels auf Pause und gib
Folgendes ein: Halte L2 und driicke @, @, @,
ONORAR _NON W S AORRL N/ RS
@& «00 100

Metal Gear Solid

Kostiime

Beende zweimal erfolgreich das Spiel und
speichere es ab. Snake wechselt beim dritten
Spiel sein Outfit.

Stealth Gear

Beende erfolgreich das Spiel. Nach dem
Abspeichern erhéltst du von Otacon das Stealth
Gear.

Bandana

Beende das Spiel und du erhéltst das Bandana,
mit dem du unendlich Munition bekommst.
Extreme-Modus

Beende das ganze Spiel und du erreichst
diesen sehr schweren Modus.

Metal Gear Solid

Extra-Film

Du musst den Sneaking-Modus beenden.
Verschiedene Bildschirme

Wenn du den Ninja-Special-Modus beendet
hast, wechselt der Bildschirm.

Midnight Club

Dune Buggy
Benutze eine Memory Card, auf der Daten von
Smuggler's Run gespeichert sind.

The Mummy

Gems

Du bekommst einen "Perfect Gem", wenn du
alle Schatze einsammelst. Am Ende des Spiels
kannst du dann damit Cheats kaufen oder den
geheimen Kairo-Level betreten.

BA Live 2000

Michael Jordan
Um als Jordan zu spielen, musst du ihn im
One-on-One-Modus schlagen.

Legenden

SPIBIET vvvvverrrmrrnnionns Vorname.......... Nachname
1950s

Bob Pettit.........ccovessieneens Crash...nnn Boards

Bill Sharman................
Bob Cousy ...
Andrew Philip ...
Richard Guerin
George Yardley
Larry Costello
Cliff Hagan
Carl Brau s
1960s

Wilt Chamberlain
Bill Russel..
Elgin Baylor....
Jerty West....

Willis Reed.......... ]| | RIS Touch
Hal Greer BV L1 ¢ [ S—— Shot
Lenny Wilkens................ Player.......... Couch
Jerry Lukas.............coe

Sam Jones

Walt Bellamy............
1970s

Bob Lanier......
Rick Barry
Pete Maravich.......... Passing.......c.ccccounn. Pistol
Walt Frazier ........ Cool
Dave Covens
Earl Monroe...
Nate Archibald
Billy Cunningham
Dave Bing..........ooouec....
Bill Walton......................

1980s

Moses Malone..
Larry Bird.......
George Gervin ..
Earvin Johnson
Charles Barkley....

Raobert Parish................Celtic.......................Chief
Dominique Wilkens ....High ........ccocvneene Light
1990s

Shaquille O'Neal........... ) [ T Warrior
Karl Malone........... Mailman.... ..Delivers
Scottie Pippen......... Complete.............Game
Michael Jordan..........Come fly.......... with me
Gary Payton ......cc...... Human.....oceee....GlOve
Grant Hill....ooooooeoreeeee.

Reggie Miller

Shawn Kemp

Mitch Richmond..........Li
Patrick Ewing ................

Need for Speed: Porsche

Bonus-Autos

Wihle Credits und drticke dann £, §, =, 4=
(ONCI)

Modern Era

Geh in den Evolution-Modus und gib BEEM als
Namen ein.

Golden Era

Geh in den Evolution-Modus und gib BEEG als
Namen ein.

Werkswagen-Cheat

Geh in den Factory Driver-Modus und driicke
L2+R2.

GT2-Wagen

Geh in den Factory Driver-Modus und gib PALF
als Namen ein.

917K-Wagen

Geh in den Factory Driver-Modus und gib PALI
als Namen ein.

N-Gen Racing
Cheat-Codes
Driicke im Hauptmenti folgende Codes schnell
hintereinander:
Alle Championships
R1, L1, R1,R2, L2, R2, L2, L1
400 Millionen
R2, L2, R2, L1, R2, R1, R2, L1
Bonus-Jets
R1,R2, L1, L2 L2 L1, R2, R1

NHL 2001

Super-Defensive

Geh zu Create-a-Player und gib Sandis
Ozolinsh oder Chris Pronger als Namen ein.
Antworte mit Ja zu seiner Bewertung.
Supertor

Geh zu Create-a-Player und gib Patrick Roy,
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Dominik Hasek oder Ed Belfour ein.

Dude

Geh zu Create-a-Player und gib Bruce Willis als
Namen an. Der Kommentator spricht dann im
Spiel immer als Dude von ihm.

Hammer

Geh zu Create-a-Player und gib Hammer als
ersten Namen an.

Jersey Nummer 99

Geh zu Create-a-Player und wéhle Wayne
Gretzky. Speicher diesen Spieler und wechsle
seinen Namen und seine Eigenschaften.

Nightmare Creatures

Durch Mauern gehen

Driicke im Hauptmeni R2+L1+@+®@,
Held

Pausiere wahrend des Spiels und driicke
R2+L1+@+® und dann Select.
Cheat-Menii

Pausiere wahrend des Spiels, halte
L1+R2+®-+® gedriickt und driicke Select.
Danach kannst du folgende Codes eingeben:

Unendlich Leben/Feind ®+@+Select
Lebensanzeige/Held L2+R2+@+Select
Unendlich Continues L1+R1+R2+Select
Feind téten L1+L2+R1+@+Select
Unendlich Leben L1+R1+Select

Kampf wiederholen
Pausiere wihrend eines Kampfes und wéhle
Equip. Setze dann das Spiel mit voller Energie fort.

Extra-Modus

Beende das Spiel und starte ein neues von dem

Punkt aus, wo du gespeichert hast.

Ende

Fiir das ganze Ende musst du folgende

Kriterien erfullen:

1. In Dryfield musst du Kyle nachts in der Bar
treffen.

2. Téte Cannon-Mouth und du erhéltst von Mr.
Douglas die M950.

3. Es gibt ein Tor in dem Reservoir-Gebiet.
Nachdem du den Code flr das Mondtor
eingegeben hast, geh zurtick zu dem Tor. Es
fiihrt dich zum Abwasserkanal von Dryfield.
Folge Flint zu dem Wasserturm. Er gibt dir
den SUV-Schltssel. Benutze ihn fiir das
Auto an der Tankstelle.

4. Telefoniere von dem Labortelefon aus mit
Pierce und treffe ihn dann im Service-Raum.

5. Rette Pierce im Golem-Raum.

6. Rede vor dem Zelt mit Jodie und gib Eves
Teddy an Flint.

Scavenger-Modus

Beende das Spiel mit 69.001 EXP.

Nightmare Modus

Du musst den Scavenger-Modus beenden.

Geheime Schlige ‘
Immer wenn du den Arcade-Modus beendet
hast, erhéltst du einen neuen Schlag.

Beendet Charakter
X1 Freak E Deke
X2...... Michael Jackson

GC Thunder
Wild Sturley
...ohaquille O'Neal
.......................................................... Freedom Brocke
Rocket Samchay
ROBOX
...................................................................... Bill Clinton

Als Rumble Man boxen

Beende den Championship-Modus mit allen
Charakteren und danach den Arcade-Modus.
Championship-Kostiim

Beende den Championship-Modus.

Dicker Boxer

Driicke bei der Boxerauswahl =» x2, £, §, =,
R1 x2.

Diinner Boxer

Driicke bei der Boxerauswahl =» x2, £, §, =
R1.

Untoter Boxer

Driicke bei der Boxerauswah! 4=, 4, = §
R1 x2.

GrofRe Handschuhe

Driicke bei der Boxerauswahl 4= =» 4, §,
R1, R2.

Resident Evil 3 Nemesis

Boutique-Schliissel

Beende das Spiel und warte auf die Credits. Du
erhéltst den Schltssel auf der ersten Stral3e,
direkt zu Beginn des Spiels.

Kostiime

Beende das Game auf dem leichten Level und
mit einer Platzierung, die besser als F ist.

Stationflas
Tipps & Tricks

Die Mercenaries

Beende das Spiel erneut und du spielst ein Mini-
Game frei.

Biographien

Beende das Spiel auf der Schwierigkeitsstufe
"hard" und du bekommst die Biographien der
Charaktere zu sehen.

Resident Evil Survivor

Raketenwerfer
Beende das Spiel und speichere es ab. Lade
dann das Spiel erneut.

AE
)
r/z-'-"

Ridge RacerV

Geheimnisse

Beende den Grand Prix-Modus, indem du immer
als Erster ins Ziel kommst, um folgende Modi
freizuschalten:

Time Attack: Standard

Benutze dein Lieblingsauto und schlage alle
Namco-Zeiten.

Time Attack: Extra

Schlage die Zeiten der geheimen Autos und die
von Namco.

Battle Royal

Wenn du die Zeiten der geheimen Autos geschla-
gen hast, wirst du zu einem Duell herausgefordert.
99 Trial-Rennen

Um in diesen Modus zu gelangen, musst du alle
geheimen Autos haben oder eine Strecke von
999 Kilometer fahren.

Rollcage Stage 2

Cheat-Modus
Gib IWANTITALLAND.IWANTITNOW! als
Passwaort ein.

Ruff'n'Tumble

Haus-Hub-Code

Driicke am Anfang auf Pause und dann Select.
Wenn die Codes richtig eingegeben wurden, wird
der Bildschirm rot und es erklingt ein Ton.

Alle Schliissel ®, L1, L2 L1, L2
Alle Schlissell 4= =) =p ;3
Level-Codes

Pausiere das Spiel wahrend eines Levels und

halte Select gedriickt.

GroRer Kopf L1, .=, 12 %

Cogs $.R2 L1, +.R2

Restleben L1, £, = L2, =

Moons 1. L2 4= R2 4=

Zz18 = L1, 4. R1, L1
Silent Hill

Extra-Option

Starte ein Spiel und driicke L1+L2+R1+R2.
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~Tipps & Tricks

Next Fear-Modus
Wenn du das Spiel durchgespielt hast,
erscheint dieser Modus.

z olas.
Silent Scope -';523

Extra-Option
Beende das Spiel, um ein Real-Time-Fenster
freizuschalten und 8 Punkte zu bekommen.

Smuggler’s Run 0%
Cheat-Codes 2
Pausiere wahrend des Spiels und gib folgende
Codes ein:
Unsichtbar
Leichte Autos
Keine Schwerkraft

R1, L1 x2, R2, L1 x2, L2
L1, R1x2, L2, R2 x2
R1,R2,R1,R2, £ x3

Spyro: Year of the Dragon
Crash Bash-Demo
Driicke im Hauptmenii L1+R2 und @.

olap ]

SSX e
Cheat-Modus
Halte im Hauptmenii L1+L2+R1+R2 gedriickt
und driicke 4, 4= 1 = D @ O @
Alle Strecken
Halte im Hauptmeni L1+L2+R1+R2 gedriickt
und driicke @, 63, @, D, ©, D, @, .
Running Man-Modus
Halte im Hauptmeni L1+L2+R1+R2 gedriickt
und driicke @, 0, @, D, ® B, @, D.
Merqury City Meltdown-Strecke
Gewinne eine Medaille auf der Elysium Alp-
Strecke.
Mesablanca-Strecke
Gewinne eine Medaille auf der Merqury City
Meltdown-Strecke.
Tokio Megaplex-Strecke
Gewinne eine Medaille auf der Mesablanca-
Strecke.
Aloha Ice Jam-Strecke
Gewinne eine Medaille auf der Tokio
Megaplex-Strecke.
Pipedream-Strecke
Beende den Race-Modus und gewinne alle
Goldmedaillen.
Extra-Fahrer
Um neue Fahrer zu bekommen, musst du eine
bestimmte Anzahl von Goldmedaillen haben.
Medaillen Fahrer
...jirgen

2

Extra-Boards
Erreiche die folgenden Platze, um ein neues
Brett zu bekommen.

Brett Rang
3 Rookie
4 Sensei
5 e R Contender
6 Natural
7 ..Star
B it s Veteran
O st Champ
10 Superstar
It e Master
Star Trek Invasion
Levelauswahl

Geh zum Bildschirm mit der Missionsauswahl
und driicke 1, 4= § =, t= § &t
L1+R1, L2+R2.

Star Wars Demolition
Passcodes/Cheats

Wihle Options und dann Preferences. Driicke
L1+R1 und gib folgende Codes ein:

Unsichtbar RAISE_THEM
Alle Charaktere WATTO_SHOP
Slow-Motion LOW_MO_ON
olax
Summoner c5S
Schneller Spruch
Driicke @ und wihle Inventar.
Versteckte FMV-Sequenz
Wiahrend dir die Credits angezeigt werden,
driicke €3.
: olay,
Swing Away Golf g\zé

Alle Golfer
Driicke im Hauptmenti 4, =», §, 4= L1, R1.

Syphon Filter 2

Level iiberspringen

Pausiere wahrend des Spiels. Geh auf die Map-
Option und halte =+ 2+R2+@+®+63. Du
hérst dann ein Gerdusch.

Movies
Pausiere wahrend des Spiels. Geh dann auf die
Briefing-Optionen und halte =»+1.1+R2+@-+63.

Levelwahl

Geh im Pausenmenti auf Optionen, dann auf
Cheats, dann auf Disk 1.

Superagent

Pausiere wahrend des Spiels und geh auf die
Waffenoption. Halte L2+Select+@+@. Geh
dann zuriick ins Hauptmen und dort auf
Cheats.

Hard-Modus

Geh im Hauptmenti auf Neues Spiel und halte
1 +L1+R2+Select+@+@+63 gedriickt.
Dann driicke X, um einen Spieler auszuwihlen.
Geheimnisse:

Mission 1: Colorado Mountains
Geheimnis: H11 Sniper Rifle

Mission 2: McKenzie Airbase
Geheimnis: Beende sie in 3:00

Mission 3: Colorado Interstate
Geheimnis: Fernglas

Mission 8: C13-D Wreck Site
Geheimnis: Tote Archer mit einem Schuss.
Mission 9: Pharmacon Expo Centre
Geheimnis: Girlie Mag

Mission 11: Moscow Club

Geheimnis: Tote die Bodyguards.

Mission 12: Moscow Streets
Geheimnis: PK-102

Mission 13: Volkov Park

Geheimnis: BIZ-2

Mission 15: Prison Break-In
Geheimnis: Ohne die Armbrust erledigen.
Mission 18: Bio-Lab

Geheimnis: M-79

Mission 19: New York Slums
Geheimnis: Dreckige Wéasche

Mission 20: New York Sewer
Geheimnis: M-79

Tekken 3

Geheime Kampfer

Immer wenn du den Arcade-Modus beendest,
erscheint ein neuer Kampfer.

g |

I oL

i3

MOKUJIN covvrieceeecnereensisnese s x4
Anna X5
x6

Heihaghi...caus X7
Ogre PR TN, x8
TrUE OGre...oeeeemeersesnssssssssesssssssissssseessssesssessssmsssaesseeee X9

Als Panda spielen

Driicke bei der Charakterwahl! auf Kuma und
auf €3.

Als Tiger spielen

Beende den Arcade-Modus mit allen 18 Charak-
teren, gehe danach auf Eddy und driicke @,
Als Gong spielen

Du musst den Arcade-Modus mit Dr. B
beenden.
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NEWS ENTERTAINMENT STUFF

~ www.RockHard.de
METAL KANN MAN LESEN

KA508 e
D472001 6,50 DM

CD FUR LAU... |

Bist Du Neu-Abonnent (letztes ROCK HARD-ABO
liegt mind. 24 Monate xuriick), dann schenken
wir Dir eine topaktuelle CD.

SAUBILLIG...

Du sparst mehr als DM 17,- gegeniiber
dem Einzelkauf.

BLEIB SITZEN... |

Totaler Sound & Infos pur frei Haus!

WIR LIEBEN DIGH...

Die persénliche Betreuung unserer Abonnenten ist
bei uns selbstverstiéndlich.

UNERHORT..

r zwaite CD unserer jahrlichen Unerhort-Aktion
bskommst Du als Abonnent kostenlos ins Haus.

KEINE PANIK... 3

dem Chaos von Kiundigungsfristen
Dein Abo lauft nach
12 Ausgaben sinfach aus.

DURoist nicht

ausgelisfert -

]

e e e e e o o e e e e B W

! Bestellschein susfillen
(bitte Blockschriftl),
susschneiden und abschicken

D-44058 Dortmund

! SVBVAY TO SALLY |
herzelut
oder per Fax an die Nummer
02 31 - 66 20 14 33 senden.

b ICH BIN NEU-ABONNENT |~

(letxtes ROCK HARD-ABO liegt | SUBWAY TO SALLY AMON AMARTH

UND ERHALTE ALS O (2

DANKESCHON...

Die »DANKESCHON«-CDs
werden nicht zusammen mit
den Heften verschickt.

Die Auslieferung kann

4 Wochen dauern.

Wir bitten um etwas Geduld...

Jc Hiermit abonniere ich ROCK HARD ab der néichsterreichbaren Ausgabe
fiir ein Jahr (12 Ausgaben) zum Preis von derzeit DM 80,- (Inland),

DM 90,- (europdisches Ausland),

A USS 85,- (Overseas Subscription) inkl. Porto und Versand.

NAME/VORNAME

STRASSE/HAUSNR.

PLZ/WOHNORT

TELEFON/FAX

ICH ZAHLE (zutreffendes bitte ankreuzen)

(O per V-Scheck (beigelegt)

() per Uberweisung auf das Konto 11 55 01 465 bei der
Postbank Dortmund (BLZ 440 100 46)

(O per Bankeinzug (nur fiir Inlands-Abos),
Abbuchung bitte von folgendem Konto:

KONEONUMMEL ...cccieicisieriassnssnssssnsonsasonssasassasssassosassnassssnssassenss Qi tete e Turet e tess ey
Bankleitzahl ...l IdR o R
LN TiEy ) 4 1) S e oL L cunape—— S | T
Name des KOntoinhabers .........ccceeinriceenineeicsniese e siabae s et ssssesnsi

() per Kreditkarte (Visacard, Eurocard/Mastercard, American Express)
Kartennummer

giiltig bis -

Name des Karteninhabers .........cccccecoiiieciiiicnnnieeensc e seesessassssssessenesssnsassnes

Ich bestitige mit meiner Unterschrift, daf8 die hier gemachten Angaben
der Wahrheit entsprechen und ich die vorgenannten Geschiftsbedingungen zur
Kenntnis genommen habe.

Ot DAt 5 et sinrsssisssssssinnissuasssasosisasssussssmmssosasssasssnnsans e ssscss NI

BB T 701 o PRSP AR < < & W -

: Widerrufsgarantie: Die Abo-Bestellung kann ich innerhalb von
! 10 Tagen (Datum des Poststempels) bei ROCK HARD, Postfach 11 02 12,
! 44058 Dortmund schriftlich widerrufen.

1
O I OIE e s miisisasmstaasmis i s sesvsca il svacsins

)
1
]
B TN TR CIITIER Lol vtiviccossemvsissinsicssuinsssdisinsss suashisassissisins s siass Rt s sduii
Bearbeitung erfolgt nach Zahlungseingang. Rechnung nur fiir
Gewerbetreibende auf Anfrage.
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Tipps & Tricks

Kostiimwahl

Xiaoyu:

Du musst mit ihr 50 mal den Arcade-Modus
bestreiten.

Jin:

Du musst mit ihm 50 mal den Arcade-Modus
bestreiten.

Anna:

Du musst mit ihr 25 mal den Arcade-Modus
bestreiten.

Gun Jack:

Du musst mit ihm 10 mal den Arcade-Modus
bestreiten.

Tekken Ball

Du musst dir die Enden von 10 Kampfern
anschauen.

Siegerpose

Nachdem du eine Runde gewonnen hast,
merke dir deinen letzten Move. Driicke ihn
dann ziemlich lange.

ekken Tag Tournament
Bonus-Charakter
Als Dr. B spielen
Erreiche den Top Score beim Tekken Bowl.
Als Tiger spielen
Wiahle Eddy und driicke auf Start.
Als Angel spielen
Wahle Devil und driicke Start.
Als Heihachi spielen
Beende den Arcade-Modus in einer Zeit unter
5:30, ohne zu verlieren.
Spiel mit zweitem Charakter starten
Halte Tag und driicke Start.
Galerie-Modus
Spiele Devil frei.
Tekken Bowl-Modus
Spiele Ogre frei.
Juke Box
Erhalte beim Tekken Bowl 200 Punkte.
Theater-Modus
Beende das komplette Spiel.

Tenchu: Stealth Assassins

Grof3e Taschen

Halte bei der Item-Auswahl R2 und driicke @
x2,®x2,=x2 1, §.

Geheime ltems

Halte bei der Item-Auswahl R1 und driicke @
x2, D x2, = x2 1, =

Heilende Wirkung

Pausiere das Spiel und driicke @ x2, @ x2, =p
x2, 1, €=

Alle Gebiete

Halte bei der Missionsauswahl R1 und driicke
® x2, D x2, = x2 1, =

Debug-Modus

Pausiere das Spiel und halte L1+R2. Driicke

dann 1.0, 4 D &= @ = @.

Alle Missionen
Geh bei der Missionsauswahl auf ein leeres
Feld und driicke ¥, halte @ gedriickt und
driicke =», 4= § Lass dann @ los und halte
®. Driicke 4= =» 1§ und halte zusatzlich noch
® gedriickt. Driicke dann 4, ¥ . Alle
Missionen erscheinen nun und du kannst dir
eine aussuchen.

Als Tatsumaru spielen

Halte bei der Charakterauswahl @+@
gedriickt. Driicke dann =», 4, 4= halte § und
driicke L1, L2. Lass dann & los und driicke
Select.

Alle Items

Driicke bei der Item-Auswahl R2, L2, R2, L2,
halte Select und =», 4= @ @, §, 1, 1.
Extra-ltem

Driicke bei der ltem-Auswahl R1+@ und =»,
4 &= 11

Schnelles Toten

Pausiere das Spiel und driicke R1, L1, R1, L2.
Halte @ und driicke § x3, 4.

Location

Wahle im Mission-Editor "Create a new
Mission". Halte R2 und driicke 4=, @), 4= @,
= = ©.

Theme Park World

Spezielle Auszeichnungen
Du kannst fiinf Gold-Tickets erhalten, wenn du
folgende Auszeichnungen gewinnst:

Aesthetic Mehr als 3.000 Dollar

Security Kameras kdnnen 80% des
Parks sehen

Green Finf Laden bauen

Upgrade Fiinf Fahrten

Gold-Ticket-Cheats

Driicke im Park Folgendes: 4, §, 4= = @,

=&} 10

Alles-umsonst-Cheat

Driicke 4= § 3 ®.
Alle-ltems-Cheat

Driicke £, 4. 1. 4. ¢ . 4. ¢, § =

Time Splitters

Story-Modus

1935 Tomb
Cultist-Charakter
Paintball-Modus-Cheat

Auf leicht beenden
Auf leicht in unter
0:55 beenden
Friedhof im Arcade-Modus Auf normal beenden
Mumie Auf schwer beenden
1970 Chinese
Chef-Charakter
Sound-Cheat

Auf leicht beenden
Auf normal in unter
2:30 beenden

Hoodlum Auf schwer beenden
Mr. Big Auf schwer in unter 6:05 beenden
2005 Cyberden

Auf leicht beenden
Auf leicht in unter
0:45 beenden

Auf normal beenden
Auf normal in unter
1:35 beenden

Auf schwer beenden

Badass-Cyborg
Siamesischer-Cyborg

Stral3e
Tuxedo-Cyborg

Weiblicher Cyborg

1950 Village

Burg Auf normal beenden
Hick Hyde  Auf normal in unter 1:15 beenden
Mutant Auf schwer beenden
Insekt Auf schwer in unter 2:20 beenden

1985 Chemical Plant

Both Swat Auf leicht beenden
Munition Auf normal in unter 0:55 beenden
Lumberjack Auf schwer beenden
Hood Auf schwer in unter 2:35 beenden

2020 Planet-X
Space Opera Auf leicht beenden
Griiner Alien  Auf leicht in unter 0:50 beenden

Spaceship Auf normal beenden
Alien Auf normal in unter 1:30 beenden
Pillar-Alien Auf schwer beenden
Kopfloser  Auf schwer in unter 1:50 beenden
1965 Mansion

Haorror Shocker Auf leicht beenden

GrofRer Kopf  Auf leicht in unter 0:56 beenden

Mall Auf normal beenden
Mutant Auf normal in unter 1:30 beenden
Mutanten-Priester Auf schwer beenden
Zombie Auf schwer in unter 1:35 beenden
2000 Docks

Gesetz Auf leicht beenden
Soldat Auf leicht in unter 1:15 beenden
Mischung Auf normal beenden

Grofde Hand Auf normal in unter 2:40 beenden
2035 Spaceways
Challenge Modus
Roter Alien
Warzone

Auf leicht beenden
Auf leicht in unter 1:05 beenden
Auf normal beenden

Kleiner Kopf Auf normal in unter 2:55 beenden
Challenge-Modus

Bot-Set
Brauner + griiner Zombie

Zombie
Duckman-Bot
....Alle Feinde sind Enten
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So—— B [¥Te! {12 =]
....Robofisch-Bot

...Alle Feinde sind Fische
rererresnnenenn.RODOAISCH
Challenge
Bricks-Cheat
Bricks-Waffe
.Impersonator-Bot
Feinde sind Impersonator
cermeeeenMPErsonator
............................................ Challenge
SWAT

Gingerbread-Bot
Feinde sind Gingerbread
rremne@ingerbread
...Funny Bunny-Bot
Feinde im Bunny-Cheat
Fun Bunny
.....limeSplitter-Bot
TimeSplitter
e ZWEILET TimeSplitter

Tomb Raider: Die Chronik

Alle Waffen
Geh in dein Inventar und klicke den Timex TMX
an. Dann halte L1+L2+R1+R2+ 4 gedriickt.
Alle Items

Geh in dein Inventar und klicke den Timex TMX
an. Halte L1+L2+R1+R2+ & gedriickt.
Spezial-Feature

Geh in dein Inventar und klicke den Timex TMX
an. Halte L14+L2+R1+R2+@-+ 1 gedriickt.
Adventure

Geh ins Hauptmenii und halte folgende Kndpfe
zusammen gedriickt:

Jobys GesChiChte.......cimmmimminmmnn

Andy Geschichte......
Tower Block

Tony Hawk's Pro Skater 2

Als Officer Dick spielen

Beende alle Levels im Karriere-Modus.

Als Spiderman spielen

Beende alle Levels im Karriere-Modus mit
einem eigenen Fahrer.

Als Tony Hawk spielen

Beende alle Levels im Karriere-Modus mit Tony
Hawk.

Volle Anzeige

Pausiere das Spiel und halte L1. Dann driicke
DOt =06

Turbo-Modus

Pausiere das Spiel und halte L1. Dann driicke
180101 00=10
Blut

Pausiere das Spiel und halte L1. Dann driicke
- 1.®06

Dicker Skater

Pausiere das Spiel und halte L1. Dann driicke
0 x4, = 3 x4, €= 63 x4

Diinner Skater

Pausiere das Spiel und halte L1. Dann driicke
D @ D @ QPxs @

Hawaii-Level

Um diesen Level freizuspielen, musst du drei
Goldmedaillen haben.

Karriere-Modus, Geheimnisse
Beendet

Geheimnis
................... Officer Dick
.......... Restart
Kind-Modus
Perfekte Balance
................................................................... Anzeige voll
STUD-Cheat
e GBWICht-Cheat
........... Draht-Modus
.................................................................... Slowmotion

................................................................ GrofRe Kapfe
Sim-Modus
Smooth-Modus
Schwerkraft
Disco Fever
.Flip-Level

Alles freischalten

Pausiere wahrend des Spiels und halte L1.
Driicke dann €3, 63, 2.9, @.6. £, § .+,
100090000

Alle Stats voll

Pausiere das Spiel und driicke L1 und dann €3,

00861 1

Unreal Tournament

Level iiberspringen
Pausiere das Spiel und driicke 1, §, 4= = x2,
- @.

Levelwahl

Speichere das Spiel und kehre ins Hauptmenti
zuriick. Driicke dann 1, § x2, 1, &= 1, =
¥

Munition

Pausiere das Spiel und driicke 4=, = @ x3, =,
4=

Fatboy

Driicke im Hauptmenti ®z 1t 4ot
®x3.

Tipps & Tricks

WWEF Smackdown! 2

Geheime Kampfer

Steve Austin

Gewinne den Hauptkampf.

Shawn Michaels

Gewinne den Hauptkampf.

Billy Gunn

Gewinne die komplette King of the Ring-Tour.
Mick Foley

Gewinne den Hauptkampf am Ende des ersten
Jahres.

Geheime Kampfe

TLC: Gewinne das Leiter-Spiel wahrend der
ersten Saison.

Tornado-Tischkampf: Gewinne den
Hauptkampf wahrend des WWF No Mercy-
Kampfes.

X-Men: Mutant Academ

Als Toad spielen

Beende den Arcade-Modus mit allen
Charakteren.

Als Mystique spielen

Beende den Arcade-Modus mit allen
Charakteren zweimal.

Als Sabretooth spielen

Beende den Arcade-Modus mit allen
Charakteren dreimal.

Als Magneto spielen

Beende den Arcade-Modus mit allen
Charakteren viermal.
Cheat-Modus

Driicke im Hauptmenii Select, 4, L2, R1, L1, R2.

uad

SEARERRNAS

Promotion

Gib folgende Codes ein und starte dann das
Spiel erneut.

Private ® 006
Sergeant (ANONU]
Lieutenant R1,L2 L1, R2
Captain ®,R1,@®,L1,®,R2
Major L2, @ R2, M, L1, ®,R1
Colonel (ANCINONCINANO)
General L1x2, L2 x2, R1 x2, R2 x2
Master of X-Squad @ x4, D, @ x4
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In Zusammenarbeit mit Sony
Computer Entertainment
Deutschland verlosen wir eine
PSOne sowie 10 Exemplare des
Spionage-Meisterwerks

C-12 - Final Resistance.

Um an der Verlosung teilzunehmen, musst
du folgende Frage beantworten:

Wie heiBt ein in
Terroristenkreisen besonders
beliebter Plastiksprengstoff?
a) C12

b) C4

c) D8

Antwort bitte bis zum 31. Mai 2001 per
Postkarte an:

BriStein Verlag GmbH

Kennwort: C12

OststraBe 29

44866 Bochum

Michel Kieselstein
E-Mail: michelk@bristein.com
Tel.: (0031) 53 - 430 85 64°
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Titel: © C-12
Sony Computer Entertainment
Deutschland
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