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DAS LOSLINGS-MAGAZIN FLIR DAS N64!
THE LEGEND OF ZELDA -
OCARINA OF TIME

Nach iiber dreijahriger Programmierzeit wurde das zweifellos
beste Action-Adventure aller Zeiten endlich fertig gestellt:
Ocarina Of Time. Da das Spiel um den jungen Helden Link
r', ’9 nicht gerade einfach ist, haben wir uns schon mal fiir Dich

99 durch Hyrule gekdmpft und berichten Dir auf 55 Seiten
ausfiihrlich von unseren Erlebnissen.

&3 Power-3Special Nummer 2




BLICK BLIMBLE

Er ist klein, sii3 und hat eine Zielscheibe auf seinem
Hintern. Buck Bumble ist hier, um die Welt zu retten. Weil
diese Aufgabe alles andere als leicht zu l6sen ist,
beschreiben wir samtliche Missions in aller Ausfiihrlich-
keit — so kann einfach nichts mehr schiefgehen!

MISSION IMPOSSIBLE

Dem hohen Bekanntheitsgrad des Films und einer riesigen
Werbekampagne Infogrames’ ist es zu verdanken, daf}
Mission Impossible zu einem der Topseller des Jahre 1998
wurde. Wir haben-Ethan Hunt auf seinen aufregenden
Abenteuern begleitet — was wir erlebt haben, erfihrst Du in
diesem Heft.

F~-ZERO X

Die Neuauflage des SNES-Klassikers definiert den Begriff

“Geschwindigkeit” neu. Kein anderes Rennspiel schaffte es
bisher, Gameplay und Temporausch so gut miteinander zu
kombinieren. Wer perfekt die Kurve kratzen michte,
studiert aufmerksam unseren Streckenfiihrer.

Wunder gibt es immer wieder... und eines dieser Wunder ist,
dafd Bio Freaks noch nicht aus den Hdndlerregalen genommen
wurde! Uns soll’s recht sein, und so lange wir noch “diirfen”,
 bieten wir Euch alle nur erdenklichen Special-
/ / Moves fiir jedgn einzelnen Kdmpfer!

\ Ubersicht iiber samtliche bisher von uns getesfétea s
_ Spiele! N

INRALT

CHEATS

Die besten Tips, Tricks und Cheats
haben wir fir Dich gerettet.

Diesmal von folgenden
Spielen...
ab Seite
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AERO FIGHTER AUSSAULT 118
AIRBOARDER 64 118
BAN)0-KAZOOIE 120
Boby HARVEST 123
BomBERMAN HERO 123
Buck BUMBLE 119
BusTt-A-MovE 2 124
CHOPPER ATTACK 119
F-1 WORLD GRAND PRIX 122
FORSAKEN 122
F-ZERO X 119/124
GT 64 119
IGGY’S RECKIN’ BALL 125
MysTicAL NINJA 120
NACSAR ’99 125
NBA COURTSIDE 119/120
OFF-ROAD CHALLANGE 121
WCW/NWO REVENGE 122
WETRIX 120
WWF WARZONE 118/122 .,
GAMEBUSTER

CopEs 119/123/124
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@® Sprich mit jedem
im Dorf und hore
immer gut zu.
Jeder gibt Dir niitz-
liche Hinweise
oder lehrt Dich

was.

ES IST DAS GROBARTIG-
STE ABENTEUER ALLER
ZEITEN, UND ES FANGT
GLEICH HIER AN. NICHT
MIT EINEM KNALL, SON-
DERN MIT EINEM BAUM...

er Geist des machtigen Deku-
DBaums wacht Gber den tiefen

Wald von Hyrule, in dem die
Kokiri-Elfen leben. Jeder Kokiri hat
seine eigene Schutzfee, mit
Ausnahme eines kleinen Jungen
namens Link. Eines Tages schickt der
Deku-Baum die Fee Navi zu Link,
mit der Nachricht, daB3 nur er den
Untergang von Hyrule verhindern
kénne. Legend of Zelda: The
Ocarina of Time beginnt!

Navi findet Link schlummernd in
seinem Haus vor. Sie klart ihn Gber
seine Mission auf. Sobald Du die
Kontrolle tber Link hast, solltest Du
vom Baumhaus klettern und unten
mit Saria sprechen. Dann gehst Du
zum Deku-Baum. Gehe nach rechts
zu Sarias Haus, in dem Du vier
groBe Energieherzen findest. Diese
brauchst Du noch nicht, verlasse
also das Haus und klettere an der
Rampe bei Sarias Haus nach oben.

Weiter geht’s tGber die beiden
Holzbricken zu einer Fee, die Dir
die Ich-Perspektive erklart.

JAGD NACH GELD!

Gehe von der Fee bei den Briicken
nach rechts zum Haus der Zwillinge
und hole Dir einige Informationen
Uber die Wahrungen. Griine
Juwelen sind einen Rubin wert,
blaue sind funf wert und rote
ganze 20 Rubine. Zerbreche auch
die Topfe, und Du wirst sechs
Rubine finden.

Verlasse das Haus. Gehe links an
Links (haha!) Haus vorbei und
quatsche mit den Elfen. Du sollst
zum Trainingscamp auf dem Hugel
gehen. Gehe dorthin und betrete
das Haus der “Wir-wissen-alles-
Bruder”, die Dir einiges tber Icons
verraten.

C-KNOPFE

Die gelben Icons oben rechts auf
dem Schirm stellen C-Knépfe dar.
Sie zeigen an, welcher Gegenstand
mit C-Links, C-Unten und C-Rechts
benutzt werden kann. Hast Du
einen C-Knopf-Gegenstand
gefunden, muB dieser im Inventar
einem Knopf zugewiesen werden.
BLAUER KNOPF - Das blaue Icon
ist der Action-Knopf, der Dir zeigt,
was passiert, wenn Du A drickst.
C-OBEN - C-Oben verandert nicht
nur die Kameraeinstellung, sondern
6ffnet auch ein Panel fur die
Kommunikation zwischen Dir und
Navi. Drickst Du diesen Knopf, gibt
sie Dir oft nutzliche Tips.

DIE KARTE - Die Karte wird unten
rechts im Schirm eingeblendet. Der
gelbe Pfeil zeigt Deine derzeitige
Position an und die Richtung, in die
Du schaust. Der rote Pfeil zeigt den

Eintrittsort in das Gebiet an. Schalte
die Karte mit L an und aus. Dricke
Start, um ins Unterment mit einer
Karte von Hyrule zu gelangen.
GEGENSTANDE - Es gibt drei
Arten von Gegenstanden:
Ausrustungsgegenstande, C-Knopf-
Gegenstande und Quest-
Gegenstande.

Zu den Ausristungsgegen-
stdnden zahlen Schwerter, Schilde
und Klamotten, die Du anlegen
kannst, sobald Du sie findest.

C-Knopf-Gegenstande kénnen
auf drei gelbe C-Knépfe gelegt und
dann verwendet werden.

Quest-Gegensténde sind Objekte,
die zur Erfullung Deines
Abenteuers notwendig sind.

VERBRECHEN LOHNEN!

Zeige Deine Dankbarkeit im Hause
der Wir-wissen-alles-Brider, indem
Du ihre Topfe gegen die Wand
schmeiBt. Klau ihnen ihr Geld! Ha!
Anscheinend zahlen sich
Verbrechen in Kokiri aus! Verlasse
das Haus und gehe ins Trainings-
gebiet auf dem Hugel. Folge den
Anweisungen, um Dich mit der
Steuerung vertraut zu machen, und
krieche durch den Tunnel im Berg.

FINDE DAS SCHWERT
Im Gebiet hinter dem Tunnel
findest Du etwas Geld. Schnapp es
Dir und verlasse den Platz. Weiche
dem rollenden Stein aus. Rechts
findest Du noch mehr Rubine und
auch eine Truhe mit dem Kokiri-
Schwert.

Gehe in den Inventar-Bildschirm
und lege das Schwert mit dem A-
Knopf an. Durch Druck von B
kannst Du kunftig das Schwert
einsetzen.



FELSEN WERFEN

Stelle Dich neben einen Felsen
und driicke A. Du kannst ihn jetzt
tragen und mit A wegwerfen.

Verlasse den Ort durch den
Tunnel, laufe nach rechts und sprich
mit der Elfe. Diese zeigt Dir neue
Techniken!

SEITWARTSSPRUNG - Halte Z und
bewege Dich nach links oder rechts.
Drucke dabei A, um Link seitwarts
springen zu lassen.
RUCKWARTSSALTO - Halte Z und
bewege den Analog-Stick nach un-
ten. Dricke im gleichen Moment A.
ROLL-ATTACKE - Halte Z und gehe
nach vorne. Dricke gleichzeitig A,
um Link eine Rollattacke ausfuhren
zu lassen. Wenn Du rollst, nimmst
Du keinen Schaden.
SPRUNG-ATTACKE - Lege das
Schwert an, halte Z und dricke A.
ZIELEN - Siehst Du einen grinen
Pfeil Gber einem Objekt, heiBt das,
daf3 Du es mit Z anvisieren kannst.
Drucke erneut Z, um die Visierung
zu l6sen.

ANGRIFF ABBRECHEN - Sollten

ALLES
ANSICHTSSACHE

Driicke C-Oben und bewege
dann den Analog-Stick, um Link
ausfiihrlich die Gegend
erforschen zu lassen. Driicke
nochmals C-Oben, um in den
Normalmodus zu gelangen.

Oben, Unte 1 R

sich zu viele Feinde in Deinem Um-
feld befinden und Du willst fliehen,
driicke Z, wahrend Du den Analog-
Stick nach unten bewegst. Damit
brichst Du den Zielvorgang ab.
GRAS MAHEN! - Um mit dem
Schwert Gras zu mahen, muf3t Du
nur B driicken oder Z halten und B
dricken.

STOBANGRIFF - Driicke den
Analog-Stick nach oben,-wahrend
Du mit Z das Ziel anvisierst, und
drucke B.

TOTE DIE STEINE!
Um sicher mit dem Schwert
umgehen zu kénnen, solltest Du
Deine Kampfkinste an den Steinen
erproben. Sie bewegen sich aber
nicht und schlagen nicht zurtick!
Verlasse das Gebiet und gehe
zum Haus von Mido am FuB3e des
Hugels. Darin findest Du Truhen mit
Rubinen. Hilf dem Elfen beim
Wegtragen der Steine vor Midos
Haus, und Du findest einige Rubine.
In den Buschen findest Du weitere
Juwelen. Laufe von den Steinen aus
nach links und springe tber die drei
Quader. Jetzt solltest Du minde-
stens 40 Rubine haben. Suche
ansonsten weiter in Tépfen und
Buschen. Du gelangst anschlieBend
zum Kokiri-Shop mit dem roten
Dach. Eine Elfe klart Dich tuber das
Kommunikationssystem auf.

SHOPPING

Gehe jetzt in den Kokiri-Laden.
Bewege den Stick zum Gegenstand,
den Du kaufen méchtest. Kaufe an
dieser Stelle den Schild. AuBerdem
kannst Du kaufen:

10 Pfeile fur 20 Rubine (Du
brauchst vorher einen Bogen)

30 Pfeile fiir 60 Rubine (Du
brauchst vorher einen Bogen)

30 Deku-Samen fiir 30 Rubine

5 Deku-Niisse fiir 15 Rubine

1 Deku-Stock fiir 10 Rubine

10 Deku-Niisse fiir 30 Rubine

VERWENDUNG DES SCHILDS

Druicke R, um Dich zu ducken und
zu verteidigen. Dricke R wahrend

Link springt nicht nur
automatisch, sondern
krabbelt auch von ganz
allein. Das ist Kindern
eben angeboren...

des Anvisierens (Z), um Dich dabei
zu bewegen.

AB ZUM BAUM

Verlasse den Laden, gehe nach links
und springe Uber den Teich zum
Kerl, der Dir den Weg versperrt. Du
brauchst Schild und Schwert, um an
ihm vorbeizukommen.

Vernichte die Killerpflanzen, und
Du erhaltst einige Deku-Stocke. Du
kannst bis zu zehn davon
gleichzeitig tragen und mit A
wegstecken.

Komme im Kampf den Pflanzen
nicht zu nahe, sonst beiBen sie
Dich. Hast Du genug Stocke einge-
sammelt, gehe zum Deku-Baum.

Hoére der Geschichte gut zu.
Antworte mit “Ja” und gehe in den
Baum.

NAVI'S

TIPS

® Deku-Stabe
sind nutzlich.
Kaufen
brauchst Du sie
eigentlich nie.

Betrete den Mund des
Deku-Baumes...

STEIN-ZEITEN

Hinter dem Baum steht ein weiterer Baum mit
eingraviertem Auge. Schlagst Du ihn, wird Dir die Zeit
angesagt. Das wird erst spater von Nutzen sein...
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@ Sprich mit jedem
im Dorf und hore
immer gut zu.
Jeder gibt Dir
nitzliche
Hinweise oder
lehrt Dich was.

stehst Du vor einem kreis-

runden Gebiet. Erschlage hier
samtliche Pflanzen. Du findest
Deku-Nusse. Legst Du diese auf
einen C-Knopf, kannst Du Angreifer
lahmen.

Gehe vom Eingangsbereich aus
nach links und klettere an der Leiter
hinauf. Springe auf die nachste
Plattform und schnapp Dir das
groBe Energieherz, falls Du es
brauchst. Folge dem Verlauf des
Pfades bis zur Truhe. In ihr findest
Du eine Hohlenkarte.

An den Weinranken kannst Du
weiter nach oben klettern, doch an
den zweiten Pflanzen hangen
Skullwalltulas - Skelettspinnen
genannt —, so daB Du erst mal nicht
nach oben gelangst. Laufe
stattdessen weiter auf der
Holzplattform entlang, springe
Uber den Spalt bis zur nachsten Tur
und gehe hindurch. Der Deku-
Busch feuert mit Nussen auf Dich.
Webhre sie mit Deinem Schild so ab,
daB sie abprallen und den Busch
treffen. Fange ihn danach ein. Er
gibt Dir einen nutzlichen Hinweis.

SPRUNG AUS DER HOHE

Halte den Stick nach einem Sturz
aus groBer Héhe nach vorne, um
Dich nicht zu verletzen. Link macht
dann eine Rolle. Das klappt
naturlich nicht bei allen Hohen.
Sobald der Busch fort ist, 6ffnet
sich die Tar am Ende des Raums.
Laufe in den néachsten Raum,
springe schnell weiter Gber die
Plattform und erledige auf der

‘obald Du den Baum betrittst,

DUNGEON-KARTE

Auf der Karte sind alle bereits besuchten Bereiche blau
dargestellt. Dein momentaner Aufenthaltsort ist der
blinkende Raum. Bewege den Stick nach oben und unten.

anderen Seite die Pflanzen. Klettere
an den Weinranken nach oben zur
néachsten Truhe. Darin findest Du
die Feen-Steinschleuder. Lege sie
auf einen C-Knopf.

FEEN-SCHLEUDER

Driicke zunéachst den zugewiesenen
Knopf und ziele mit dem Analog-
Stick. Driicke nochmals den Knopf,
um zu schiefBen.

SchieBe mit Deiner neu erstande-
nen Schleuder eine NuB auf die
Leiter Gber dem Durchgang. Sie
fallt herunter und bringt Dich
weiter. Kehre aber noch nicht um,
sondern klettere an der Weinranke
hinauf, Gber die Du zu einer ande-
ren Truhe gelangst. Darin liegt ein
Energieherz. Springe wieder nach
unten und zerstickele die Pflanzen,
um weitere Extras zu erhalten.

Klettere Uber die Leiter und gehe
zurtick durch den Raum mit dem
Deku-Busch zur Holzbricke. Gehe
nach rechts, springe Uber den Spalt
und erledige mit der Schleuder die
Skullwalltulas. Klettere dann nach
oben auf die nachste Etage. Laufe
einmal rundherum und téte die
groBen Skulltullas. SchieBe auf sie,
wenn sie Dir ihren Bauch zeigen.
Komme ihnen nicht zu nah.

Gehe durch die Tur in der Wand.
Laufe auf der anderen Seite nach
rechts und stelle Dich auf den
kleinen Schalter. Drei Plattformen
erscheinen. Sie bleiben nur fur
kurze Zeit dort. Renne und springe
direkt tber die beiden Plattformen
vor Dir zur anderen Seite. Tote die
Pflanze. AnschlieBend findest Du in
der Truhe einen KompaB. Dieser
zeigt geheime Gebiete auf der
Karte an.

Drehe Dich um und laB Dich nach
unten fallen. Aktiviere erneut die
Plattformen und springe diesmal
nach links. Téte die goldene
Skulltula, und Du erhaltst ein Sym-
bol als Beweis. Nimm das Herz aus
der Truhe und kehre zur Tur zurlck.

Lege einen Deku-Stock auf einen
der C-Knépfe und zinde diesen an
der brennenden Fackel an. Die Tur
6ffnet sich. Gehe hindurch. Stecke
den Stock wieder ein, bevor er
abbrennt.

Gehe aus der Tur und tote wieder
alle groBen Skulltulas. Springe jetzt
von einem der drei Vorspriinge
nach unten in die Mitte des Raums.
Lande exakt in der Mitte des
Spinnennetzes. Du fallst in die Tiefe
ins Wasser.

Klettere nach links aus dem
Wasser und untersuche die
Pflanzen nach Munition. Klettere
nach rechts auf die hohere
Plattform und stelle Dich auf den
Schalter nahe der Truhe mit dem
Energieherz. Téte die Spinne und
schnapp Dir das Symbol. Wahle den
Deku-Stock. Zinde ihn an der
Fackel an und renne Uber das
Wasser. Fackele das Spinnennetz in
der Ecke ab.

Hinter der Tur findest Du einen
weiteren Deku-Busch. Lege ihn auf
altbewahrte Weise um und fange




ihn. Er erzahlt von seinen Bridern.
Die mussen in der Reihenfolge 2, 3,
1 getroffen werden. Hole Dir die
Extras aus den Pflanzen und
schieBe auf das Auge Uber der Tur.
Im nachsten Raum erklart Dir Navi,
wie Du tauchst.

Springe ins Wasser und tauche
links zum Schalter. Berthrst Du den
Schalter, wird der Wasserstand

gesenkt; Du kannst dann aus dem
Wasser krabbeln und gelangst tber
die fahrende Plattform auf die
andere Seite. Beeile Dich aber!

In den Pflanzen findest Du
Munition und Geld. Téte die Spinne
und folge Navis Anweisungen.

BABY-SPINNEN

Schiebe den Block nach rechts und
klettere nach oben. Gehe durch die

BLOCKE
VERSCHIEBEN
Stelle Dich vor einen Block und
driicke A. Haltst Du A gedriickt,
kannst Du den Block mit dem
Stick vor- und zuriickbewegen.
Stellst Du Dich vor einen Block,
driickst Link dagegen und
driickst dann A, klettert er
hinauf. Achte auf das, was das
blaue Icon sagt.

Tar in den neuen Raum. Tote alle
Deku Baba-Pflanzen. Ziinde den
Deku-Stock an der Fackel an und
stecke die anderen beiden Fackeln
an. Die nachste Tur 6ffnet sich. Téte
die Spinne mit der Schleuder. Du
bist nun in einem kreisrunden
Raum. Betrittst Du die Mitte, wirst
Du von drei Gohma-Larven
angegriffen. Halte Deinen Schild
hoch und steche zu. Sie kénnen
einige Schlage einstecken.

In den Pflanzen findest Du
Munition und Gesundheit.
Verbrenne das Netz mit einem
brennenden Stock und gehe durch
den kleinen Tunnel. Du erreichst
einen bekannten Raum. Zerschlage
die Deku Baba-Pflanzen und
schiebe den Block den Weg
entlang, so daB er ins Wasser fallt.
Du muBt das Netz in der Mitte
verbrennen, doch die Fackel
befindet sich auf der anderen Seite
des Wassers. Zunde einen Stock an,
springe Ubers Wasser und
verbrenne das Netz. Laufe auf das
Netz und drticke den B-Knopf. Du
landest in einem anderen Gebiet
mit noch mehr Wasser.

Im Wasser findest Du drei
Energieherzen. Drei Deku-Busche
warten oben auf Dich. Wehre ihre
Angriffe mit dem Schild ab und

vernichte sie in dieser Reihenfolge:
2-3-1.Den Linken muBt Du
einfangen. Er verréat Dir etwas tber
die Gohma-Kénigin.

Gehe durch die nachste Tuar, um
die Konigin zu treffen.
Abspeichern!

GOHMA-KONIGIN
Der nachste Raum ist sehr groB und
dunkel. Die Tiir fallt hinter Dir ins SchloB.

Schaue Dich ein biBchen um, und Du siehst

ein leuchtendes Auge. Das ist das Auge von Gohma. Sie
greift Dich an. Du muBt ihr ins Auge schieBen, wenn es
rot ist, und sie dann, wenn sie auf dem Boden liegt, mit
dem Schwert verletzen. Manchmal klettert sie wieder an
der Wand hinauf und 1aBt Gohma-Larven fallen.

Nach dem Sieq iiber die Konigin erhaltst Du einen Herz-
Container! Hurra! Betrete den Teleporter, um zum Deku-
Baum zuriickzukehren.

Triff das Auge der
Konigin und schlage
sie mit dem Schwert.

Wenn die Konigin
stirbt, erscheint ein
blaues Teleporter-Feld.
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enn Du zum Deku-Baum
zurlckkehrst, erzahlt er
Dir mehr Uber Deine

Aufgaben. Angeblich soll es einen
bésen Mann geben, der auf der
Suche nach dem machtigen Triforce
ist. Also ab zum SchloB Hyrule!

Der Baum erklart, daB Din, die
Gébttin der Macht, die Erde erschuf,
die Géttin der Weisheit namens
Nayru den Geist der Gesetze
kreierte und Farore, die Géttin der
Courage, alle Lebensformen
erschuf, die nach den Gesetzen
leben. Als die Géttinnen wieder
verschwanden, hinterlieBen sie drei
goldene Dreiecke, die das Symbol
der Welterschaffung und der Kraft
formen - das Triforce!

Der Baum gibt Link den Befehl,
niemals zuzulassen, da3 der Mann
in Schwarz seine Hand auf das
Triforce legt. Mit seinen letzten
Worten schickt er Link zum SchloB
von Hyrule, genauer gesagt, zu
Prinzessin Zelda, um ihr das Kokiri-
Juwel zu Uberreichen, den Stein des
Waldes. Auf geht'’s, zum SchloB von
Hyrule! Gehe zum Tunnel nach links
auf der Karte. Auf dem Wegq in die
Felder uberreicht Saria Link eine
Feen-Okarina.

TRIFF MR. EULE!

Du betrittst die Felder von Hyrule
und wirst von einer fetten Eule
angequatscht. Du sollst direkt zum
SchloB gehen. Verirrst Du Dich,
reicht ein Blick auf die Karte. Der
blinkende Cursor zeigt Deine
Marschrichtung an.

FEEN-OKARINA

Auch die Okarina kann auf einen C-Knopf gelegt werden.
Driicke C, um mit der Musik zu beginnen! Mit A und den C-
Knépfen spielst Du unterschiedliche Melodien. Du horst
mit B auf zu spielen.

@ Hore auf das, was
Dir der Deku-Baum
sagt. Er gibt Dir
nutzliche Tips. Wer
so lange rumsteht,
muB ja einiges
wissen.
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Folge dem Verlauf des Weges,
erledige eventuell einige Skelette
(echt leichte Beute, die Typen) und
warte vor der Zugbrticke, bis diese
im Morgengrauen herabgelassen
wird. Betrete das Dorf.

Laufe weiter zum Marktplatz.
Sprich mit den Dorfbewohnern.
Einige geben Dir nutzliche
Informationen. Gehe nach rechts,
und Du triffst ein Madchen namens
Malon, das rote Haare hat. Auch
die Eule triffst Du wieder. Diese
warnt Dich vor den Wachen.

Laufe weiter auf der StraBBe
entlang. Ein Wéchter blockiert das
Tor und |&Bt Dich nicht durch.
Klettere an der Weinranke auf der
rechten Seite nach oben. Laufe
weiter Uber das Gras nach links
Uber die Bricke und laB Dich von
den Wachen rauswerfen. Kehre zu
den Weinranken zurtck. Malon
Ubergibt Dir ein Ei. Klettere diesmal
wieder nach oben und |aB Dich bei
der Bricke durch das Loch fallen.
Renne die StraBe entlang, etwas
nach links und den Hang hinauf.
Halte Dich von den Wachen fern!
Klettere auf der anderen Seite an
den Steinen nach oben zum
Burggraben. Springe hinein,
klettere am anderen Ende aus dem
Wasser und gehe nach links. Du
findest Talon. Das Huhn maBte
langsam aus dem Ei geschlipft sein.
Zeige es Talon, und er wird
erwachen. Schiebe danach die
beiden Kisten tbereinander ins
Wasser. Du kannst jetzt Uber das
Wasser springen und durch den
Tunnel krabbeln.

Du kommst jetzt nur weiter,
wenn es Tag ist. Nachts schmeiBen
Dich die Wachen sofort raus. Jetzt
wird’s schwierig: Die Wachen
durfen Dich auf keinen Fall sehen.
Laufe von Bild zu Bild und verstecke
Dich immer hinter den Hecken oder
Saulen. Du kannst auch vorsichtig
den Wachen hinterherlaufen.
Irgendwann erreichst Du dann den
Hofgarten vom SchloB. Plaudere

ein biBchen mit Prinzessin Zelda
Uber das Juwel, das Triforce und
Ganondorf. So, jetzt weiBt Du erst
mal Bescheid.

Zelda Uberreicht Dir am Ende
einen Brief, der Dir gewisse Vorteile
verschafft. Lege ihn auf einen der
C-Knépfe. Impa bringt Dir dann
Zeldas Wiegenlied bei.

ZURUCK ZU SARIA
Nachdem Du die Melodie
nachgespielt hast, fihrt Dich Impa
aus dem SchloB. Sie weist Dir den
Weg zum Todesberg, der Heimat
der Goronen, die den Stein des
Feuers bewachen. Am FuBe des
Berges liegt die Stadt Kakariko. Du
befindest Dich jetzt in den Feldern
von Hyrule.

Laufe Uber den Weg zuriick zum
Wald der Kokiris und nimm den
Ausgang im oberen Abschnitt der
Karte. Du erreichst ihn Gber die
Weinranken bei Midos Haus. Du
gelangst in die Verlorenen Walder.
Untersuche hier jeden Tunnel und
folge Deinem Gehor auf dem Weg,
der zur Musik fahrt. Du findest
Saria. Auch der Eule begegnest Du
erneut.

Folge weiter der Musik, und Du
gelangst in einen anderen Wald.
Hier wirst Du von Wolfos
angegriffen. Halte Deinen Schild
hoch und triff ihn, wenn er zum
Angriff ansetzt. Hast Du Wolfos
getotet, 6ffnet sich das Tor vor Dir,
und Du gelangst in ein Labyrinth.

Laufe hinter dem Tor nach rechts




und folge dem Verlauf der Passage.
Tote die verrlickten Blsche, indem
Du ihre Nusse auf sie zurtickschieBt
und sie dann mit einem
Schwerthieb erledigst. Gehe an der
nachsten Kreuzung nach links
durch das Gras und dann nach
rechts. Folge dem Verlauf dieser
Passage bis zum Pool und
schwimme ruber zur anderen Seite.
Gleich dahinter findest Du links
eine Leiter und rechts Stufen. Gehe
auf den Stufen nach oben, wo Du
Saria findest, die eine Okarina
spielt.

Sie erzahlt Dir etwas von der
Kommunikation mit den Geistern
durch das Spielen der Okarina.
Folge ihren Anweisungen und
spiele die Melodie nach. Spielst Du
ihren Song, kannst Du jederzeit mit
ihr Kontakt aufnehmen. Beim
Verlassen des Waldes gibt Dir die
Eule noch ein paar Infos mit auf
den Weg.

Kehre zurtick zum SchloB von
Hyrule und gehe tiber den Markt
bis zu den Toren des Schlosses.
Warte bis die Nacht hereinbricht
und gehe zurlick zum Markt. Hier
sind jetzt Gberall Hunde. Gehe in
die Gasse links im Bild und sprich
hinter der ersten Tur mit der Frau
tber ihren Hund. Kehre um und
sprich den wei3en Hund an, der Dir
dann auch folgt. Kehre zur Frau
zurick. Sie gibt Dir einen neuen
Herz-Container — noch drei weitere,
und Du erhéltst ein Extra-Herz in
Deiner Energie-Leiste!

PURE GELDGIER!

Laufe gleich durch die erste Tir rechts vom Eingang. Zerstore
hier samtliche Topfe! Merkwiirdig - der Wachter hat
scheinbar nichts dagegen. Folge seinem Rat und hebe die
Topfe auf. Mit A wirfst Du sie an die Wand. So findest Du
Juwelen und andere Gegenstande. Du kannst stets wieder
zuriickkehren und Dein Konto aufbessern, da die Topfe immer

wieder erscheinen.

s L3y
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ZELDAS WIEGENLIED

Impa spielt das Lied zweimal vor, und die Noten erscheinen in der Form von C-Knopfen auf dem Schirm. Merke Dir
diese Melodie, was nicht sonderlich schwer sein sollte. Die Melodie kannst Du Dir auch immer wieder vorspielen
lassen, wenn Du in den Statushildschirm gehst.
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Sei vorsichtig, wenn Du das Geldnde des Schlosses
betrittst. Die Wachen halten Augen und Ohren offen!

NAVT'S
TIPS

® Ube den
Umgang mit
der Schleuder.
Die ist namlich |
nicht nur gut |
im Kampf }
gegen Monster, |
sondern auch |
bei Puzzles |
nutzlich! ‘

SCHIESS-
BUDE

Betrete diesen
Laden bei Tage und
bezahle fiir ein
Spiel 20 Rubine.
Mit Deiner Schleu-
der schieBt Du auf
die Juwelen, die
am SchieBstand
erscheinen. Du hast
15 Schiisse und
muBt alle zehn
Ziele treffen. Hast
Du das geschafft,
bekommst Du eine
Tasche, mit der Du
40 Schiisse fiir die
Schleuder tragen
kannst. Bei neun
oder zehn Kristal-
len gibt es ein
Freispiel!

pecia
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Hiithner mogen es gar
nicht, wenn man sie
aufhebt. Aber so ist
nun mal das Leben!

Dir von unten das sechste Huhn.
Gehe Uber die Rampe zurlick zum
Zaun, Uber den Du geflogen bist, .
und wirf das neue Huhn ruber zur
anderen Seite. Gehe dorthin zurick,
wo Du das sechste Huhn
aufgehoben hast und klettere Gber
die Leiter in ein neues Gebiet, wo
das siebte Huhn wartet. Schnapp es
Dir und laB Dich zurtick ins Dorf
fallen. Lege das Huhn ab und hole
auch die anderen beiden. Sprich
jetzt mit der Frau, und sie gibt Dir
eine leere Glasflasche. Hinweis:
Fangst Du nochmals fur sie die
Huhner ein, gibt sie Dir 50 Rubine!
Gehe zurtick zum Dorfeingang
und frage den Soldaten nach der
Zeit. Verlasse das Dorf, so daB die
Zeit vergeht. Kehre erst wieder
zwischen 18 und 21 Uhr zurick. Es
ist 18 Uhr, wenn Stalchild auf den
Stufen zum Dorf erscheint. Gehe

@ Sprich mit jedem
im Dorf und hére
immer gut zu.

Jeder gibt Dir niitz- §

liche Hinweise
oder lehrt Dich
was.

a der Hund nun wieder bei
seinem Besitzer ist, kannst Du

das Schlof3 von Hyrule
verlassen und nach links gehen.
Gehe Uber die schmale Briicke und
die Rampe hinauf zum Kakariko-
Dorf. Unterhalte Dich mit dem
Waéchter am Tor. Der Zugang zum
Berg befindet sich im nordlichen
Abschnitt des Dorfes.

Gehe in das Dorf, nach rechts den
Hugel hinauf und dann nach links
zu der Frau, die all ihre Hihner
verloren hat. Du muBt sieben
Huhner einfangen. Bringe sie
zurtick zur Frau und wirf sie ins
Gehege. Das erste Huhn ist nahe des
Geheges. Das nachste am Eingang
des Dorfes. Ein weiteres ein Stick
links nach Betreten des Dorfes. Hast

Du dieses in den Handen, muBt Du
vom Dach eines der Hauser
springen und zum vierten Huhn
schweben, das sich hinter einem
Zaun rechts auf einer Plattform
befindet. Wirf das dienliche Taxi-
Huhn hinunter, das andere
hinterher und verfrachte sie beide
ins Gehege.

Zerstoére die Kiste links hinterm
Eingang des Dorfes. Darin ist das
funfte Huhn gefangen. Trage dieses
Huhn hoch tber die Rampe zum
Brunnen. Gehe nach rechts zu einer
weiteren Rampe, die zu einer
anderen Plattform mit einer Kiste
fuhrt. Renne zum Ende der Platt-
form und springe — das Huhn tragt
Dich tiber den Zaun. Wirf das Huhn
zuriick tber den Zaun und schnapp

zur anderen Seite des Dorfes, zum
Friedhof. Finde Dampe, den
Grabwaéchter, und sprich mit ihm
Uber die Grabgraber-Tour. Wenn Du
willst, grabt er fur Dich Locher, in
denen Du Rubine und einen Herz-
Container findest! Das kostet Dich
aber zehn Rubine. Finde den
Grabstein mit den drei Pflanzen
davor und ziehe daran. LaB Dich ins
Loch fallen und 6ffne die Truhe. Du
findest einen Hylianischen Schild.
Ziehe an einem anderen Stein,
um den Geist zu finden. Tétest Du
ihn mit dem Schwert, kannst Du
seinen Geist in der Flasche gefange-
nnehmen. Im Moment solltest Du
die Flasche jedoch noch nicht fallen.
Gehe jetzt zum groBen Grabstein
am Ende des Friedhofes und stelle

Sl CHICKEN WINGS

L‘J Nur mit einem Huhn in den Hinden gelangst Du iiber
E diesen Spalt zur anderen Seite.
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Finde alle Hiuhner dieser Frau

Es macht sich bezahlt




Dich auf das Triforce-Symbol. Spiele
Zeldas Wiegenlied. Der Grabstein
explodiert und gibt einen
Durchgang frei. LaB3 Dich fallen.

Gehe die Stufen nach unten, und
Du findest Dich in eéinem Raum
wieder, wo Du von schwarzen
Fledermausen angegriffen wirst.
Visiere sie mit dem Z-Knopf an und
erledige sie mit der Schleuder. Hast
Du die letzte getétet, wird die Tur
vor Dir gedffnet.

UBERZEUGUNGSSACHE
Im nachsten Raum steigt grtiner
Nebel vom Boden auf, und zwei
groBe Skelett-Figuren stehen dort.
Renne an ihnen vorbei und laB Dich

die Okarina ist woh

nicht erwischen. Bleibe im nachsten
Raum auf dem Pfad und weiche
den giftigen Pools aus. Klettere an
den Stufen hinauf und lies das
Gedicht, um die geheime Melodie
zu finden. Préage sie Dir ein und
spiele sie mit der Okarina nach.
Gehe zurtck zum Dorfplatz. Wenn
es immer noch nicht Nacht ist,
verlasse das Dorf, kehre in der
Nacht zurlick und suche nach den

goldenen Spinnen. Eine ist im Turm,
eine hinter dem Haus der Skulltulas,

eine im halbfertigen Haus und eine
hinter dem Haus auf der linken
Seite, wenn Du zum Wachter im
Norden der Karte laufst. Hast Du
alle vier getétet, sprich mit dem

Wachter und zeige ihm Zeldas
Brief.

Er 1Bt Dich vorbei, aber nicht,
solange Du nicht den Hylianischen
Schild bei Dir tragst. Du sollst ihm
auch eine Maske aus dem
Maskenladen besorgen. Lege den
neuen Schild an und folge dem
Verlauf des Weges zum Todesberg!

Du wirst von merkwurdigen
Kreaturen angegriffen. Visiere sie
mit Z an und schlage mit dem
Schwert zu, wenn sie auf Dich
zuspringen. Oben angekommen,
findest Du den Eingang zu den
Hoéhlen der Goronen. Laufe hier
nach links und sprich mit dem
Goron, der die Bomben-Pflanzen
bewacht. Du brauchst erst ein
Armband, um die Bomben tragen
zu kénnen. Laufe weiter auf dem
Weg entlang zur Stadt der
Goronen.
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@ Lose
wiederholt
Puzzles, um
noch mehr Geld
emzustecken
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® Goronen sind
Bomben-sicher. Sie
reagieren aber
[EIETN

etrete die Stadt der Goronen
Bund sprich mit dem ersten

Goronen Uber die Felsen.
Laufe Uber das Seil durch das
Zentrum und unterhalte Dich mit
dem Goronen auf der zentralen
Plattform Gber den Stein.

Kehre zur Plattform zurlck, die
das Gebiet umrundet, und betrete
den Durchgang links vom
Eingangsbereich. Gehe an der
Kreuzung nach links und weiter auf
eine andere Plattform. Weiter geht
es nach rechts zu den nachsten
Stufen. Du gelangst in ein
kreisrundes Gebiet mit einer
gigantischen Urne im Zentrum.
Stelle Dich auf die Ttrmatte vor der
roten Tur und spiele auf der
Okarina Zeldas Wiegenlied. Das
offnet die Tur. Du gelangst zum
groBen Goronen Darunia.
Unterhalte Dich ein wenig.

Stelle Dich auf die Matte von
Darunia und spiele Sarias Song (C-
Unten, C-Rechts, C-Links, C-Unten,

GORONEN-ARMBAND

Damit kannst Du Dich neben eine Blumen-Bombe stellen
und sie mit A aufheben! Bewegst Du Dich nach vorne und
driickst A, wirfst Du sie weg.

C-Rechts, C-Links). Du bekommst
die Aufgabe, die Monster in den
Dodongo-Hoéhlen zu vernichten.
Erst dann erhéltst Du den Stein des
Feuers. Darunia Gberreicht Dir ein
Geschenk.

DREHE DIE URNE!

Kehre zurtck zur Plattform Gber
dem Gebiet mit der Urne. Ziinde
auf Deinem Weg alle Fackeln an,
um die Urne zum Rotieren zu
bringen. Wirf eine Bombe drauf,
und Du erhaltst einen Herz-
Container. Sprenge jetzt im Tunnel
die drei Steine mit den Bomben. Du
entdeckst einen Teleporter zu den
Verlorenen Waldern. Verlasse die
Stadt der Goronen, gehe auf der
Schragen hinauf und dann nach
rechts zu dem Goronen, der die
Blumen-Bombe bewacht. Nimm die
Bombe und wirf sie links vom
Goronen Uber die Absperrung. So
sprengst Du die Felsen, die den
Eingang zu den Dodongo-Héhlen
versperren. Betrete das Loch, das Du
gerade ge6ffnet hast, folge dem
Verlauf des Tunnels und sprenge die
Steinttr. Navi warnt Dich vor den
Lava-Lochern.

Auf der zentralen Plattform
wartet ein Beamos auf Dich. LaB
Dich nicht erwischen! Springe Uber
die beweglichen Plattformen riber
zum Zentrum. Weiter geht es nach
links zur Plattform mit der Tur und
der Leiter. Vernichte mit einer
Bombe den nachsten Beamos und
schlage Dich auf der linken Seite
durch bis zum aggressiven Gebusch.
Du muBt Dich noch nicht auf einen
Kampf einlassen, allerdings erhaltst
Du dadurch den Deku-Schild
zuruck, falls Du diesen mal verlierst.
Sprenge die Tur auf der Plattform,
und Du findest in einer Truhe eine
Héhlenkarte. Trage eine Bombe
hintiber zum Zentrum und
vernichte den Gegner. Springe
riber nach rechts auf die sinkende
und steigende Plattform. Sprenge
die Tur. Du entdeckst ein Steinauge.

Wirfst Du eine Bombe auf diese
Statue, explodiert sie und knallt an
die Decke der Hohle. An dieser
Stelle wirst Du daftr nicht belohnt,
doch Uberall in Hyrule liegen fortan
Steine verstreut, die Extras
beherbergen.

Sprenge rechts die Tur und gehe
in die nachste Hohle zum Baby-
Dodongo. Vernichte es, aber bleibe
auf Distanz, da es explodiert.
Schlage Dich bis zur Steintir durch.
Zerstére das Baby-Dodongo, so daf3
es die Tur sprengt. Im nachsten
Raum kannst Du Dir ein goldenes
Spinnensymbol verdienen.

Kehre um und gehe nach rechts;
kadmpfe Dich durch die Baby-
Dodongos bis zur Plattform mit
einem Schalter und zwei Statuen.
Der Schalter entfernt die Stangen
von der Tur hinter den Stufen, laBt
sie aber wieder erscheinen, wenn
Du vom Schalter runter gehst.
Schiebe also eine der Statuen auf
den Schalter.

Hinter der Tur st6Bt Du auf
weitere Gegner. Tote alle und gehe
auch durch die nachste Tur. Wieder
wirst Du angegriffen. Wehre die
Schlage mit dem Deku-Schild ab
und erschlage die Feinde mit dem
Schwert. Achte darauf, nicht in die
Lava zu fallen. Bist Du siegreich,
offnet sich eine weitere Tar.

Folge dem Verlauf des nachsten
Weges an der blockierten Tur
vorbei und schnapp Dir die Bombe.
Sprenge mit dieser den Durchgang
frei und lege Dich im nachsten
Raum wieder mit einem Busch an-
Er gibt Dir einen Deku-Stock.
Verlasse den Raum und gehe an der
brennenden Fackel vorbei zu den
nachsten Dodongos. Diese spucken
Feuer. Warte, bis sie es tun, und
erschlage sie dann von hinten mit
dem Schwert.

Folge weiter dem Hohlenverlauf
und téte insgesamt drei Dodongos,
bis Du zu einer abgesperrten Tur
gelangst. Gehe zurtick und zinde
an den Fackeln den Deku-Stock an.
Auf dem Wegq zurick zur Tar
mussen drei Fackeln angeziindet
werden.

Gehe im nachsten Raum nach
vorne und stelle Dich auf den
Schalter. Du &6ffnest so eine Tur auf
der linken Seite, wenn Du die Hoéhle
betrittst. Gehe durch diese
hindurch. Folge dem Verlauf des
kleinen Korridors in einen Raum mit
einer Vielzahl an Blumen-Bomben.
Schnapp Dir eine und sprenge die
Tur nahe den Blumen. Gehe durch



die erscheinende neue Tur. Du wirst
von einer Statue angegriffen. Halte
Dich von Armos fern und wirf eine
Bombe auf ihn, wenn er zu seinem
Startpunkt zurtickkehrt.
Wiederhole diesen Vorgang, bis er
explodiert, und 6ffne die Truhe. Du
findest einen KompaB. Verlasse
sofort den Raum und schnapp Dir
eine Bombe von den Blumen. Lege
sie zwischen die Reihe aus Bomben,
um eine Kettenreaktion auszulésen
und die Stufen zu senken. Du
gelangst auf eine Holzplattform
und dann zu Weinranken mit einem
Skullwalltula und einer goldenen
Skulltula. Mache sie mit Deiner
Schleuder fertig und klettere tber
die Weinranken nach oben. Gehe
jetzt in den gegenuberliegenden
Raum, wo Du unter anderem von
drei Armosen angegriffen wirst.
Sprenge sie mit den Bomben. Ziehe
die vierte Statue von der Leiter im
Zentrum des Raumes fort. Klettere
nach oben zum Schalter auf dem
zentralen Podium.

Dieser 6ffnet eine neue Tur. Der

KONIG
DODONGO

Visiere ihn zunachst mit Z an.
Bleibe nahe der Lava im
Zentrum, wenn er auf Dich
zugerollt kommt. Verfolge ihn
dann, wenn er an Dir vorbei ist.
Er dreht sich um, blickt Dich an
und offnet das Maul - wirf eine
Bombe in seinen Rachen. Schlage

danach mit dem Schwert zu.
Wiederhole dies, bis er stirbt.

Gang dahinter flhrt Dich nach
oben tber die Hohle, die Du zuerst
betreten hast. Uberquere die
Brucke, aber erledige vorher die
fliegenden Kreaturen. Gehe durch
den Durchgang auf der entfernten
anderen Seite.

Im neuen Gebiet bewegen sich
Balle auf und ab. Schlage Dich bis
zum grauen Block durch, der aus
der Wand ragt. Ziehe diesen heraus,
und Du findest ein Energieherz.
Schiebe jetzt den Block unter die
Leiter und klettere an ihr hinauf.
Schaue Dich um, und Du siehst eine
Plattform mit einer Truhe und einer
Blumen-Bombe. Springe auf diese
Plattform und nimm den roten
Rubin aus der Truhe.

Schnapp Dir eine Bombe von der
Blume und wirf sie auf die
Plattform, von der Du gerade
kamst. Du sprengst so die Wand
und kannst den nun freigelegten
Durchgang begehen. Der Weg vor
Dir wird von Flammen blockiert.
Triff mit der Schleuder das Auge an
der Wand auf der gegentber-
liegenden Seite. Springe tiber den
Spalt und téte einige Baby-
Dodongos im Korridor. Hinter der
Tur erwarten Dich Gegner. Halte
Deinen Deku-Schild bereit. Gehe
danach durch die Tur, die nun offen
ist.

Im neuen Raum gibt es zwei
Flammen-Plattformen. SchieBe auf
das Auge an der Mauer, um die
erste Feuer-Plattform zu l6schen.
Springe auf sie und schieBe links auf
das zweite Auge. Sei aber schnell!
Folge dem Verlauf des Korridors in
einen Raum mit stacheligen Kugeln.
Springe Uber den Spalt und klettere
rechts auf die Plattform zu einer
weiteren Truhe mit einer
Bombentasche und 20 Bomben.

AUGEN 2VU!

Laufe weiter durch die Tar in das
urspriingliche Zentralgebiet und
stelle Dich auf den Schalter. Eine
Plattform erscheint.

Gehe nach rechts tber die
Plattform, bis Du eine Holzbriicke
erreichst. Uberquere diese und
sprenge am Ende die Mauer. In der
Truhe findest Du einen blauen
Rubin. Uberquere die Briicke, bei
der einige Planken fehlen, und wirf
durch die beiden Spalten Bomben
in die Augen des groBen Schadels.
Diese leuchten dann rot. Das Maul
des Schadels 6ffnet sich. Kehre um
zu dem Gebiet, Uber das Du diesen
Bereich betreten hast, und springe

l_‘

d

Die sogenannten
“Keese” kommen in
verschiedenen
Varianten vor. Diese
konnen Dich unter
Feuer setzen!

raber zur Plattform im Zentrum,
wenn sich diese auf Deiner H6he
befindet. Springe weiter nach
unten und gehe in das Maul des
Schadels.

Folge dem Verlauf des Tunnels
nach rechts und lege die Gegner
um. LaB Dich im nachsten Raum auf
den Boden fallen und gehe zur Tur
am oberen Ende der Karte. Lege
eine Bombe vor der Tur ab und
betrete einen kleinen Raum mit
einer goldenen Skulltula an der
Mauer hinter der Statue. Téte sie,
nimm das Symbol und verlasse den
Raum durch den Tunnel oben links
auf der Karte. Am Ende des Tunnels
stoBt Du auf einen Block. Schiebe
den Block in den Raum darunter
und ziehe und schiebe ihn in das
Loch im Zentrum des Bodens. Eine
Tur wird gedffnet.

Gehe durch die Tur in eine hell
erleuchtete Kammer mit einer
Truhe. Darin findest Du Bomben.
Lege eine im dunklen Feld im
Zentrum des Raumes ab. Du
gelangst Uber das entstehende
Loch zum Dino-Kénig Dodongo!

NAVI'S
TIPS

® Topfe stehen
meist wieder
mit Inhalt an
Ort und Stelle,
wenn Du ein
zweites Mal
vorbeikommst.

TODLICHER DINO
Wenn Konig Dodongo im Lavasee
stirbt, erscheint ein weiterer Herz-
Container, der Deine Energie auf
fanf Einheiten bringt. Reise uber
den Teleporter zu Darunia, die Dir
den Stein des Feuers Ubergibt.
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@ Der kleine Link
kann sich unter
dem hylianischen
Schild verstecken.

arunia gibt Dir den Rat, die
DGroBe Fee auf der Spitze des

Berges zu besuchen. Folge
der Richtungsangabe des Schildes
am Hugel der Goronen. Sprenge
die stoérenden Felsen. Springe Uber
den Spalt und erklimme den Hugel,
bis Du einen einzelnen Stein
erreichst. Sprenge diesen. Ein Loch
entsteht. Springe hinein.

Du stehst in einer Hohle. Einige
Rubine und Energieherzen liegen
hier herum. Eine Kuh ist auch
anwesend! Sammle ein, was Du
bendtigst, und verlasse die Hohle
Uber die glihende Plattform. Folge
dem Verlauf des Kliffs, bis Du an
eine Senke gelangst. Hier fallen
Steine auf Dich herab. Driicke R, um
Dich mit dem Schild zu verteidigen.

Du erreichst eine Kletterwand.
ErschieBe die beiden Skulltulas und
klettere auf die kleine Plattform mit
dem Augen-Stein. ErschieBe von

WIRBELATTACKE

Halte B gedriickt, um Dein Schwert aufzuladen, und laB
den Knopf los, um einen machtigen Energie-Angriff
auszufiihren. Alternativ dazu kannst Du auch den Stick
rotieren und dann B driicken, um einen schnellen Wirbel-
angriff aufs Parkett zu legen. Das Aufladen raubt Dir
Energie aus Deiner Magie-Skala am oberen Bildschirmrand.

hier den dritten Skulltula. Schlage
Dich bis nach oben durch und
plaudere mit der Eule.

Sprenge links den Felsen und
betrete den Berg der GroBen Fee.
Stelle Dich auf das Triforce-Symbol
vor dem Wasser und spiele Zeldas
Wiegenlied. Die Fee erscheint. Sie
bringt Dir eine neue
Schwerttechnik bei: die
Wirbelattacke.

FREUNDLICHE FEE!
Verlasse den Brunnen und sprich
noch einmal mit der Eule. Sie bietet
Dir an, Dich zum FuBe des Berges
zu tragen. Nimm das Angebot an.
Die Eule setzt Dich auf einem Haus
im Kakariko-Dorf ab. Laufe zum
Rand des Raums, laB Dich nach
unten fallen und gehe durch das
Loch in der Wand. Du findest einen
Herz-Container. Sprich im Dorf mit
Navi. Du sollst Saria Gber den
letzten Stein befragen. Kontaktiere
Saria mit der Okarina, und sie
erzahlt Dir vom Stein des Wassers.

Offenbar befindet sich dieser im
Besitz von Kénig Zora, dem
Herrscher des Zora-Reichs.

Verlasse das Dorf und folge am
FuBe der Stufen links dem
FluBverlauf. Du begegnest wieder
der Eule. Sie erzahlt Dir, wie Du in
Zoras Reich gelangst. Sprenge die
Felsen vor Dir und laufe weiter am
FluB entlang, bis Du auf einen
Mann triffst, der aus einer kleinen
Tasche iBt. Sprich mit ihm und
kaufe ihm vier magische Bohnen
ab. Pflanze eine im weichen Boden
in der Nahe ein.

LUFTLINIE

Schnapp Dir das in der Néhe
umherflatternde Huhn und
schwebe mit diesem tber den FluB
zur anderen Seite. Gehe nach links
und folge weiter dem FluBverlauf.
Es geht nach links, nach rechts,
nach rechts und dann wieder runter
zum FluB. Laufe zum Ende der
Plattform und klettere auf die
etwas hoher gelegene. Laufe tber




den flachen Abschnitt des Flusses.
Gehe nach links und folge dem
Verlauf des Pfades. Uber eine
Holzbrucke erreichst Du ein Gebiet
mit verschlungenen Wegen. Stelle
Dich auf das Quadrat vor dem
ruhelosen Wasserfall und spiele
Zeldas Wiegenlied. Der Durchgang
zu Zoras Reich erscheint. Betrete es.
Im neuen Areal siehst Du eine
Menge Wasser. Folge dem Pfad, der
in Zoras Kammer fuhrt. Sprich mit
ihm. Prinzessin Ruto ist
verschwunden, Gehe links durch
den Tunnel zum Wasserfall und
sprich mit der Frau, die an der
Kante steht. Bezahle Deine 20
Rubine und spiele das Tauchspiel.

TAUCHABZEICHEN
Sobald Du das Tauchspiel
erfolgreich hinter Dich gebracht
hast, kannst Du fortan langer unter
Wasser bleiben. Du kannst jetzt ein
weiteres Mal fiir 20 Rubine ins
Wasser hupfen. Diesmal liegen die
Rubine in tieferen Bereichen des
Wassers. Abgesehen davon ist das
Spiel das gleiche.

Kehre in Zoras Kammer zurtick
und ztnde einen Deku-Stock an.
Renne Uber die Stufen nach unten
und ziinde die erste Fackel im
Korridor an. Nimm einen anderen
Stock, ziinde ihn an der Fackel an
und laufe tber die Schrage nach
unten. Weiter geht es nach links,
um dort eine weitere Fackel
anzuzunden. Renne ins Wasser, um
die zweite Fackel anzuziinden, und
quetsche Dich hinter den
Wasserfall, wo die letzten beiden
Fackeln warten. Eine Truhe
erscheint.

Darin findest Du ein Energieherz,

P

das so viel wert ist wie zwei
Energie-Container. Gehe ins Wasser
und fange mit der leeren Flasche
aus dem Kakariko-Dorf einen Fisch.
Tauche jetzt hinab in die tiefste
Region des Wassers und schwimme
durch den Durchgang zum Hylia-
See.

Gleich nach Deiner Ankunft
findest Du eine Flaschenpost. Lege
sie auf einen C-Knopf und lies sie.

Schwimme zurick zu Zoras Reich.
Stelle Dich vor den Kénig und zeige
ihm den Brief aus der Flasche. Der
Konig geht beiseite, so daB Du jetzt
durch den rechten Tunnel gehen
kannst. Du gelangst zu Zoras
Brunnen. Der méchtige Lord Jabu-
Jabu ist also ein Fisch! Stelle Dich
vor sein Maul und zeige ihm mit
einem C-Knopf die Flasche mit dem
Fisch. Du wirst in seinen Schlund
gesogen.

Du befindest Dich jetzt in Jabu-
Jabus Maul. Wehre mit dem Schild
die Steine ab und téte damit die
beiden Octoroks. Schiee mit der
Schleuder auf die Mandeln, die
oben am Gaumen hangen. Danach
kannst Du mit A die Tur 6ffnen.

Weiche auf der anderen Seite
den blauweiBen Biri aus. Gehe in
die nachste Kammer, wo Prinzessin
Ruto auf Dich wartet. Sprich mit ihr
und folge ihrem Fluchtweg.

Spricht erneut mit Ruto, bis sie
Dir die Erlaubnis erteilt, sie tragen
zu durfen. Hebe sie mit A auf und
verlasse den Raum durch die Tur.
Springe im nachsten Raum ins
Wasser und wirf Ruto auf die
Plattform auf der gegentber-
liegenden Seite. Betatige den
Schalter in der Mitte des Wassers,
um den Wasserstand steigen zu
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lassen. Ziehe Dich selbst an der
Plattform hoch und gehe zu Ruto.
Hebe sie auf und trage sie durch
den Korridor. Offne an dessen Ende
wieder mit der Schleuder die Tur.
Lege die Prinzessin dahinter ab und
verteidige Dich mit dem Schild.

Schnapp Dir, wenn der Lift
kommt, die Prinzessin und fahre
mit ihr nach oben. Gehe nach
rechts durch die Tur. Weiche den
Léchern im Boden aus und gehe
durch die nachste Tur. Weiche im
nachsten Raum dem Wesen aus
und gehe nach rechts zu dem
Schalter vor der Tur.

Stelle Dich auf den Schalter,
wahrend Du Ruto tragst, und
betrete den nachsten Raum. Setze
Ruto ab und téte nacheinander die
Stinger. Jeder Stinger steckt zwei
Schlage ein, also brauchen diese
Kampfe ihre Zeit. Greife immer nur
einen an! Nach dem letzten Stinger
erscheint eine Truhe, in der Du eine
neue Waffe findest, den
Bumerang! Lege ihn auf einen der
C-Knopfe.

Hebe Ruto wieder auf. Verlasse
den Raum und kehre zur Kreuzung
zurlck. Gehe diesmal nach links zu
einem anderen Schalter. Setze Ruto
auf den Schalter und gehe allein in
den Raum. Ein Tentakel hangt von
der Decke. Es hat einen schwachen
Punkt in der Mitte, visiere diesen
also mit Z an und bewege Dich in
den Raum, bis es Dich angreift.
Bewegt sich das Tentakel auf Dich
zu, wirf den Bumerang und springe
zurick. Eine Truhe mit einer
Hoéhlenkarte darin erscheint.

Gehe zuriick und hebe Ruto auf.
Gehe links durch eine Passage, die
vorher von rotem Schleim blockiert
war. Du gelangst in einen Raum
voller Blasen. Visiere alle Blasen an
und zerstére sie mit dem Bumerang
innerhalb des Zeitlimits. In der
Truhe liegt ein Kompaf.

MAGISCHE BOHNEN

Lege sie auf einen C-Knopf und pflanze sie in weichem Boden ein.

ZORAS REICH

NAVT'S
TIPS

® Wende die
Rollattacke bei
den Bdumen
und Kisten an.
So findest Du
Gegenstande,
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Nach jedem Sieg uber einen Endgegner erhaltst Du einen Herz- SR

Container. Diese kannst Du auch zusammensetzen i Téte es, aber achte auf den Biri.
Tote nach dem Kampf mit dem
Tentakel alle Biri mit Deinem
Bumerang und 6ffne die Tur. Hebe

TA“C“’PIE'. Ruto auf und gehe zur Kreuzung

Renne und springe vom Wasserfall nach unten. Halte A Verlasse den Raum und gehe zur  zuriick. Jetzt geht es zurlck in den

ditcktuntlcanmie wheadies Tithas tlekklicn Kreuzung zurick, wo Du den Raum mit den Lochern. Téte alle
gograe e aenare Bumerang gefunden hast. Hebe Biri und Bari mit dem Bumerang.

Rubine ein. Bleibe nicht zu lange unter Wasser und dabei auch Ruto auf. Gehe diesmal LaB Dich durch das Loch rechts im

schnappe auch mal nach Luft. vor dem Raum mit dem Bumerang Raum fallen, auf dem vorher ein
nach links und betrete ein Gebiet pulsierendes grtines Ding saB. Tote
mit einem blauen Tentakel an der die beiden Gold-Skulltulas an der
Decke. Vernichte es mit dem Wand darunter. Sammle die
Bumerang. Schnapp Dir Ruto und Symbole mit Deinem Bumerang ein
kehre zur Kreuzung zurtck. und gehe durch den Tunnel zum
Uberquere sie diesmal nicht, Raum mit dem Stein. Nach einer
sondern gehe nach rechts in einen Zwischensequenz erscheint
weiteren Raum mit einem Tentakel, Bigocto!
diesmal ein griines.

L]
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TOTE DIE BERI

Sobald Bigocto erledigt ist, muBt
Du auf die Plattform in der Mitte
springen und mit dem Lift nach
oben fahren. Folge dem Verlauf der
Passage und tote dabei zwei Beri.
Gehe durch die Ttr am Ende und
renne Uber die Rampe nach unten
rechts. Wehre mit dem Schild den
Busch ab.

Klettere tGber die Rampe zurick
und wirf den Bumerang auf die
roten Plattformen, um sie blau zu
machen und zu stoppen. Uber die

Plattformen gelangst Du zu einem
Tunnel auf der linken Seite.

Springe im neuen Raum riber zur
Plattform, die Dich eine Etage tiefer
beférdert. Hebe die Kiste auf und
stelle sie auf den Schalter bei der
Tar. Gehe durch die Tur und schalte
die Beri mit dem Bumerang aus.
Tote dann die goldene Skulltula,
die links an den Weinranken héngt,
und klettere danach hinauf. Visiere
jetzt den weiBBen Schalter an der
Decke an, laufe ein Stick nach
vorne und wirf den Bumerang auf

Die bioelektrische
Anemone Barinade
ist fur Link keine
grofle
Herausforderung.

Spiele Zeldas Wiegenlied, wenn Du auf diesem Feld stehst.

ower
ps [7HF]

DER BO$$ BIGOCTO

Die zentrale Plattform im Raum beginnt zu

rotieren, und es treten Stacheln hervor, also

Vorsicht! Kommt Bigocto auf Dich zu, visiere ihn

nicht an, sondern laufe in die andere Richtung. Irgendwann
stehst Du hinter ihm. Visiere ihn an und wirf den Bumerang,
aber halte Dich in Bewegung. Das lahmt ihn, so daB Du ihn
mit dem Schwert angreifen kannst. Steht er auf, verfolgt er
Dich erneut, also laufe wieder fort, bis Du hinter ihm stehst.
Manchmal dndert er seine Laufrichtung! Wiederhole Deinen
Angriff, bis er ‘ne Miicke macht.

TV,
L
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den Schalter.

LaB Dich nach unten fallen und
verlasse den Ort durch die Tur, die
Du gerade geéffnet hast. Jetzt geht
es Barinade an den Kragen!

LINK UND HEIRATEN?
Sobald Du Barinade besiegt hast,
bekommst Du einen weiteren Herz-
Container und einen blauen Warp,
in dem Du Prinzessin Ruto siehst.
Betrete diesen Warp, um mit Ruto
zu plaudern, und frage sie nach
dem Stein. Schlechte Nachrichten:
Rutos Mutter meint, daB nur

@ Deku-Stabe

:(IQSf:.l-‘MIKh derjenige den Stein erhalt, der auch
Rutos Ehemann wird! Armer Link!
brauchst Du sie

: e Aber Du hast jetzt die drei Steine.
eigentlich nie.

DER BO$$ BARINADE

Hacke zundchst mit dem Bumerang die Tentakeln von der

Decke ab. Bleibe danach in Bewegung, um den

Energiestrahlen auszuweichen, und ziele auf den Kern der

Anemone. Wenn die blauen Energiebarrieren anfangen, sich

zu drehen, kannst Du sie stoppen, indem Du den Korper triffst. Ziele
dann auf die blauen Felder.

Hast Du alle blauen Felder vernichtet, ist das Kernstiick der Anemone an
der Reihe. Erst mit dem Bumerang, dann mit dem Schwert. Solltest Du
Lebensenergie vermissen, helfen Dir die Topfe in diesem Raum aus der
Patsche.

BARINADE "
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@ Hiihner sind sehr
niitzlich. Aber
greife sie niemals
mit dem Schwert
an, sonst wirst Du
es bitter bereuen!

ehre zurtck zum SchloB von
KHyruIe und gehe Uber die
Zugbrticke. Du siehst
Prinzessin Zelda fortgallopieren.
Sobald Ganondorf fort ist, kannst
Du rechts von der Zugbriicke in den
Burggraben springen und findest
dort auf dem Grund die Okarina
der Zeit.
Danach unterrichtet Dich Zelda
Uber den Song fur die Tur der Zeit!

SONG DER ZEIT

Beobachte, wie der Song gespielt
wird. Die Noten werden in den
Quest-Status-Schirm Gbertragen. Du
muBt diese Melodie vor dem Altar
im Tempel der Zeit spielen. Die
Reihenfolge der Knépfe lautet: C-
Rechts, A, C-Unten, C-Rechts, A, C-
Unten.

Jetzt geht es weiter zur Lon Lon-
Farm. Trete links durch die erste Tar.
Du findest Talon schlafend vor.

Sprich mit ihm. Er bietet Dir ein
Spiel an. Er wirft drei “Super-
Hahner” zwischen die anderen
Hahner. Du muBt sie im Zeitlimit
finden. Der erste Versuch kostet
zehn Rubine, alle weiteren nur
funf.

HUHNCHEN RUPFEN!

Hebe einfach so schnell wie
moglich jedes Huhn auf! Hast Du
ein Super-Huhn gefunden, macht
Dich Talon darauf aufmerksam.
Leider sind die Super-Huhner von
den anderen kaum zu unter-
scheiden.

Hast Du alle Super-Huhner
gefunden, bekommst Du eine
Flasche mit Lon Lon-Milch. Trinkst
Du davon, wird Deine Energieleiste
um funf Herzen aufgefullt. Du
kannst zweimal davon trinken. Auf
der Farm kannst Du sie gegen Geld
wieder auffullen lassen. Verlasse
den Raum durch die Tur und gehe
nach links zum Gehege mit den
Pferden. Im Zentrum findest Du
Malon mit einem Fohlen. Sprich mit
ihr, und sie stellt Dir Epona vor. Um

das Pferd zu besanftigen, bringt sie
Dir Eponas Song bei.

EPONAS SONG

Um diesen Song zu spielen, dricke
C-Oben, C-Links, C-Rechts, C-Oben,
C-Links, C-Rechts. So bekommt
Epona wirklich gute Laune.

Gehe anschlieBend zum Kuhstall
und bewege die Kisten. Du findest
ein Loch in der hinteren linken
Ecke. Dieses fuhrt Dich zu einem
Herz-Container. Verlasse die Farm
und gehe zurtick zum Kakariko-
Dorf. Finde das weiche Erdreich
links vom Eingang und pflanze eine
magische Bohne. Gehe weiter zum
Eingang der Dodongo-Hohlen und
pflanze dort ebenfalls eine ein.

Kehre zurtick zum SchlofB3 von
Hyrule und weiter zum Tempel der
Zeit. Links findest Du eine
versperrte Nische. Sprenge diese
frei. In der Truhe liegt ein
lilafarbener Rubin. Gehe in die
Stadt der Goronen und links auf
der Plattform entlang. Sprenge
Dich durch die Steine und laufe




nach links in den Tunnel.

Sprenge Dich weiter durch ein
Labyrinth aus Steinen. Zerstore die
braunen, und Du gelangst in ein
Gebiet mit zwei Truhen und zwei
lilafarbenen Rubinen, einem Stein
mit Energieherzen darin und einer
Kiste mit einer goldenen Skulltula.

Kehre zum Pfad zurtck und
sprenge rechts die blockierte
SteintUr. Du entdeckst eine
Skulltula. Weiter geht es zum
SchloB von Hyrule. Gehe dort zum
Tempel der Zeit. Betrete ihn, stelle
Dich auf den roten Teppich vor dem

Altar und spiele den Song der Zeit
auf der Okarina.

Die Tur der Zeit 6ffnet sich, und
Du gelangst zum Meisterschwert.
Stelle Dich davor und driicke A, um
es aus dem Stein zu ziehen.
Ganondorf erscheint und bedankt
sich bei Dir. Der erste Hauptteil von
Legend of Zelda: Ocarina of Time
ist damit geschafft!

Das Meisterschwert ist der Schliissel zum Heiligen Reich.
Es eignet sich auch gut zum Schlachten von Monstern!

Der Tempel der Zeit ist ein
imposantes Gebaude, besonders
bei Nacht.

@ Findest Du keine
goldenen
Skulltulas,
versuche es mal
bei Nacht.
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@ Du weiBt nicht
weiter? Dann
schau mal auf die
Karte. Irgendwo
sollte es blinken,
und dort wird
dann auch etwas
zu finden sein.

auru, einer der alten Weisen,
Rerscheint und erklart Dir, daB3
Du in der Kammer der
Weisen bist, die sich im Tempel des
Lichts befindet. Und dann bemerkst
Du, daB Link nicht mehr klein ist,
sondern groB, und tatsachlich die
ganze Pubertat Gbersprungen hat!
Link hat sich sieben Jahre lang in
den Kammern der Weisen
aufgehalten, um den Umgang mit
dem Meisterschwert zu erlernen.

In der Zwischenzeit hat es
Ganondorf geschafft, das Triforce
an sich zu reiBen und der Kénig des
Bosen zu werden. Er verwandelt
Hyrule in eine Welt voller Monster!
Link muB die Macht der anderen
Weisen finden, um den finsteren
Ganondorf besiegen zu kénnen.

Link erhalt ein Licht-Medaillon,

das Saurus Macht auf ihn Gbertragt.

Er landet im Tempel der Zeit, wo
ihm Navi erzahlt, daB er wegen
seiner GroBe nicht mehr alle
Waffen tragen kann. Eine
mysteriose Figur taucht auf und

Diese weiBen Ziele sind extra fiir den Fanghaken gemacht

erzahlt von der “Stimme des
Heiligen Tempels”, die denjenigen
ruft, der sich in die funf Tempel
begibt, um einer der Weisen zu
werden:

e Einerim tiefen Wald

e Einer auf einem hohen Berg

o Einer unter einem tiefen See

e Einer im Haus der Toten

e Einerin der Géttin des Sandes

Der Held der Zeit (das ist Ubrigens
Link) muB das Licht und den
Frieden zur Welt zurtickbringen.
Das ist die Legende der Tempel, die
Uber die Sheikah weitergetragen
wird. Die Figur gibt sich als Sheik,
letzter der Sheikah, zu erkennen.
Sie beauftragt Link, die funf Tempel
zu finden und die funf Weisen zu
rufen.

Der erste wartet im
Waldtempel... und es ist jemand,
den Du schon kennst. Wie dem
auch sei, Link kann den
Waldtempel noch nicht betreten,
sondern mufB sich erst zum
Kakariko-Dorf begeben.

Verlasse den Tempel der Zeit.
Folgende Dinge kannst Du nicht
mehr benutzen: die Deku-Stabe,
die Schleuder, den Bumerang, die
magischen Bohnen, Zeldas Brief,
den Deku-Schild, das Kokiri-
Schwert, den GeschoBbeutel und
Gorons Armband.

Schlage Dich zum Marktplatz
durch, und laB Dich nicht von den
Untoten erwischen. Mach sie von
hinten kalt. Verlasse das Schlof,
Uberquere die Zugbriicke und gehe
nach links durch die Tur, wo Du als
Kind viel Geld gefunden hast. Du
gelangst in den Geister-Laden. Du

sollst einen “Poe” fangen und ihn
zum Ladenbesitzer zurtckbringen.
Verlasse den Laden und das SchloB3,
gehe nach links tber die Briicke
und ab ins Kakariko-Dorf.

Gehe in das erste Haus links, wo
Talon in einer Ecke schlaft.
Versuche, ihn aufzuwecken, aber er
schlaft zu fest. Verlasse das Haus
und gehe zum Hihnergehege.
Sprich mit der Frau. Sie schenkt Dir
etwas.

Gehe ins Gebaude im Zentrum
des Dorfes, das sich friher noch im
Bau befand, und bezahle 20 Rubine
fur die SchieBbude. Driicke und
halte B, um die Waffe zu spannen,
und laB B los, um zu schieBen.
Zerstore mit dem Bogen alle zehn
Kristalle. Du gewinnst einen
lilafarbenen Rubin.

Gehe zum Friedhof, in die Hutte
des Wachters, und lies sein
Tagebuch. Gehe zur linken Ecke des
Friedhofs und stelle Dich auf die
inzwischen herangewachsene
Pflanze, um auf die Plattform
darUber zu gelangen. Zerstore die
Kiste, in der sich ein Herz-Container
befindet. Erschlage dann den Poe-
Geist mit dem Schwert und stecke
ihn in die Flasche.

In der Nahe der Pflanze steht ein
Grabstein mit drei kleinen Blumen
darauf. Ziehe den Stein zurtick und
laB Dich ins Loch fallen. Du
begegnest dem Geist von Dampe.
Sprich mit ihm, und er fordert Dich
zu einem Rennen heraus.
Akzeptiere das Angebot und folge
ihm durch die Tunnels. Schlagst Du
Dich wacker, Gberreicht er Dir ein
Geschenk.



DON QUICHOTE
Verlasse den Raum und laufe tiber
die Stufen nach unten. Du stehst
vor zwei Blocken. Spiele den Song
der Zeit, um sie verschwinden zu
lassen. Folge dem Verlauf des
Durchgangs bis zur Windmuhle in
Kakariko. Springe auf die
rotierende Plattform und springe
auf einer Seite zum Herz-Container.

Sprich mit dem Mann. Hole
danach Deine Okarina heraus. Er
bringt Dir den Song der Sttirme bei,
und in der Windmtihle beginnt es
zu regnen.

Um den Regen zu stoppen, muf3t
Du den Sonnen-Song spielen. Du

$SCHLUSSHAKEN

gelangst daraufhin zum Friedhof,
wo etwas aus Deinem Ei schltpft.
Dampe fordert Dich zu einem
weiteren Rennen heraus.
Akzeptiere es und gewinne einige
Rubine.

Laufe zum Dorf und betrete das
Haus mit Talon. Wecke ihn mit dem
Huhn auf. Kehre nach dem
Gesprach zurck zur Hihnerfrau
und gib ihr das Taschen-Huhn. Sie
gibt Dir Cojiro, das blaue Huhn, das
unregelmaBig kraht.

Verlasse das Dorf und schlage
Dich zum Kokiri-Wald durch, wo
bosartige Kreaturen warten. Sprich
mit den Elfen. Gehe in die

Damit kannst Du Objekte aus der Ferne heranholen oder Dich selbst
irgendwie hinaufziehen. Lege ihn auf einen C-Knopf. Er kann auch als

effektive Waffe eingesetzt werden.

i

led chain thal

to hook things

ZELDA 64

Verlorenen Walder.

Gehe nach rechts, dann links,
dann rechts, und Du stehst
schlieBlich vor Mido. Laufe zu ihm
und spiele Sarias Song. Gehe durch
die Tur, dann geradeaus, dann links
und wieder rechts, und Du erreichst
eine heilige Wiese.

Gehe nach vorne und betrete
vorsichtig das Labyrinth. Einige
Speertrager nehmen Dich hier aufs
Korn. Warte, bis sie Dir den Ruicken
zuwenden, und schieBe sie dann
mit dem SchieBhaken ab. Mit Hilfe
der Karte gelangst Du durch das
Labyrinth. Erreichst Du die Stufen
zum Waldtempel, klettere an der
gegenuberliegenden Leiter hoch
und laB Dich dahinter ins Loch zum
Feentempel fallen, um Deine
Energie aufzuladen.

Gehe auf den Stufen nach oben,
bis Du einem gréBeren Monster
gegenlberstehst. Weiche den
Steinen aus, laufe an ihm vorbei
und treffe es von hinten mit dem
SchieBhaken. Hinter den Stufen
erwartet Dich Sheik, der Dir das
Menuett des Waldes beibringt.

VERRUCKTE WOLFOS
Untersuche das Gebiet, und Du
findest eine kaputte Treppe, die zu
einem Durchgang fuhrt. Ziele mit
dem SchieBhaken auf den Ast tiber
der Plattform und ziehe Dich daran
hoch. Betrete den Waldtempel.
Laufe zur nachsten Tur und téte
die beiden Wolfos. Klettere rechts
an den Weinranken hinauf und la
Dich auf den Baumstumpf fallen.
ErschieBe den goldenen Skulltula.
Laufe Gber den Ast und springe
zum anderen Baum, wo Du in der
Truhe einen kleinen Schlussel
findest. LaB Dich nach unten fallen,
o6ffne die Tur und gehe hindurch.

NAVI’S

® Tote Dinge
mogen kein
Licht. Ein Song
konnte
helfen...

OWEr

wAiDTempEl O
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Dampes Geist ist sehr hilfreich, aber er macht es Dir auch nicht
zu leicht, Weiche seinen Feuerbdllen aus.

Téte hier den groBen Skulltula
mit dem SchieBhaken und gehe
durch die nachste Tur in einen
Raum mit vier Geistern. Losche die
vier Fackeln im Zentrum. Eine Kiste
versinkt im Boden. Gehe auf der
Treppe nach unten, dann nach links
und spiele den Song der Zeit, um
den Block zu verschieben.

Tote im nachsten Raum die
Pflanze und wehre mit dem Schild
die Steine ab. So erlegst Du auch
den Octorok im Wasser. Gehe auf
die rechte Seite des Raums und téte
die beiden Skulltulas. Klettere nach
oben, weiche der dritten Spinne
aus, und laB Dich auf die Plattform
fallen. Laufe durch die nachste Tur
und wehre mit dem Schild die Blase
‘ ab. Losche die Flamme und
erschlage sie mit dem Schwert. Eine
Truhe erscheint, in der Du eine
Hohlenkarte findest.

Gehe durch die
gegenuberliegende Tur, und Du
stehst auf einem Balkon. Erschlage
die Blume vor Dir und klettere auf
die Balustrade. ErschieBe die beiden
Spinnen und ziele dann auf das Ziel
links tiber dem Balkon, um Dich
hertiberzuziehen. Stelle Dich auf
den Schalter, um den Wasserstand
zu senken.

Springe links vom Balkon an die
Weinranken und klettere nach
unten. Tote alle Monster und gehe
auf dem Pfad vorwaérts. Benutze
den Haken auf der Truhe auf der
anderen Seite. Ziehe Dich hertber.
In der Truhe findest Du ein
Energieherz. Eine Spinne hangt an
der Wand. Téte sie, nimm das
Symbol und gehe tUber die Leiter
nach unten.

ELF
TIP

@ Der Fanghaken i
bleibt nicht an |
allen Oberflachen |
hé@ngen. !
Experimentiere ‘
ein biBchen.

You borrowed

A Pockel

.

back when

it overnight

-
-

]

H hatch from

SUrg 1

lo give il

you are done with it

Nicht irgendein Ei, sondern ein Taschen-Ei! Die Vogel eignen sich hervorragend

als Wecker.

Folge dem Verlauf des Pfades
und schnapp Dir die Energieherzen.
In der Truhe liegt ein Schlussel.
Nimm ihn und klettere an den
Ranken nach oben.

Gehe nach rechts zur ersten Tur
und weiter in den Raum mit den
erloschenen Fackeln. Laufe ins
Zentrum des Raums und dann nach
links. Klettere auf die Plattform und
Uber einige Stufen zu einer
verschlossenen Tur. Offne die Tur,
und Du findest eine weitere Blase.
Lege sie auf bewdhrte Weise um.
Hinter der nachsten Tur erwarten
Dich zwei Stalfos. Halte Deinen
Schild hoch und schlage zu, wenn
sie ihre Deckung verlassen. In der
Truhe findest Du einen Schlussel.

In diesem Raum gibt es nur eine
Tur. Kehre zurick in den Raum mit
den vier Fackeln. Uber die Treppe
geht es runter, anschlieBend nach
rechts und im Sprung auf die
néchste Plattform. Offne die Tur
mit dem Schlssel. Téte die Spinne,
gehe durch die Tur und lege Dich
mit einer Blase an. Klettere an der
Leiter hinauf. Gehe oben nach
rechts und Gber die nachste Leiter.
Jetzt nach links durch einen Gang
mit goldenen Dreiecken auf dem
Boden.

Ziehe links den grauen Block aus
der Nische und schiebe ihn in die
Richtung, in die die Pfeile zeigen.
Stoppt er an einer Wand, renne
einmal herum und schiebe ihn von
der anderen Seite nach unten.
Klettere an der Leiter hinauf, die
vorher vom Block versperrt war,

und suche den roten Block. Schiebe
ihn bis zur Wand, gehe tber die
Leiter nach unten, klettere auf den
grauen Block und hinauf auf die
néchste Plattform. Suche den roten
Block und schiebe ihn nach unten.
Klettere Gber ihn hinauf zur
néachsten Plattform, gehe zweimal
nach rechts und Uber die Leiter
nach oben zu zwei blauen Blasen.
Téte sie und dffne die nachste
verschlossene Tur.

Folge dem Verlauf der Passage
bis zum Ende in einen Raum mit
Plattformen und einer Truhe an der
Wand. Navi warnt Dich vor den
Schatten. Gehe hinter der nachsten
verschlossenen Tur die Stufen hinab
bis ganz nach unten durch die Tar.
Ein Stalfos attackiert Dich. Téte ihn,

SONG DER
STLIRME .

Beobachte wie gewohnlich den
Notenaufbau der Melodie. Die
Knopfkombination fiir diesen
Song lautet: A, C-Unten, C-Oben,
A, C-Unten, C-Oben.




Taschen-Hiihner sind schon merkwiirdig genug, aber miissen sie dann auch

noch blau sein?

und die zentrale Plattform fallt
hinab. Tote die beiden nachsten
Stalfos. Eine Truhe erscheint. Nimm
aus ihr den Bogen!

BLUBB BLUBB!
Gehe durch die Tur, durch die Du
kamst, und kehre zurick in den
Raum mit den beiden Blasen.
SchieBe einen Pfeil auf das
Silberauge tber der TUr der
Passage. Der verdrehte Korridor ist
jetzt gerade. Gehe also in den
nachsten Raum. Du gelangst so an
die Truhe mit dem BoB-Schlussel.
LaB Dich durch das Loch im
Zentrum des Raums fallen und téte
die beiden Blasen. Gehe tber die
Stufen auf eine Plattform im
Garten. Tote rechts die Pflanze und
springe auf die schmale Plattform,
um einige Energieherzen zu finden
und einer Spinne zu begegnen.
Nimm das Symbol mit dem
SchieBhaken. Gehe zuriick auf die
Hauptplattform und nach links zu
den beiden Tiren. Offne die rechte
Tur, und eine riesige Klaue greift
Dich an. Triffst Du sie oft genug,

teilt sie sich in drei kleinere Klauen,
die aber schnell wachsen. Erledige
sie und nimm den Schlissel aus der
Truhe. Kehre um und nimm den
rechten Durchgang. LaB Dich im
nachsten Raum nach unten fallen,
gehe nach links und durch die
nachste Tur. Téte den groBen
Skulltula und gehe durch die nach-
ste Tur in den Raum mit den vier
Fackeln. Laufe geradewegs durch
den Raum und schieBe einen Pfeil
in das goldene Auge Uber der Tur.
Kehre zurick zu dem Raum, wo
Du auf das Auge geschossen
hattest, das die Passage “gerichtet”
hat. SchieBe nochmals auf das Auge
und gehe erneut durch die Passage.
Gehe dann durch den Raum mit der
Truhe an der Wand in den Raum
dahinter. Nahere Dich vorsichtig
dem Bild, bis der Geist zu sehen ist.
SchieBe auf das Bild, um es zu
verbrennen. Uber die Stufen geht
es nach unten, bis zum nachsten
Bild und noch weiter bis zum
dritten. Joelle erscheint. Verfolge
sie bis zum FuBe der Stufen und
bearbeite sie mit dem Schwert;

zinde die Fackel bei der Tur an, so
daB eine Truhe erscheint, in der ein
weiterer Schlussel zu finden ist.

Gehe durch den Raum, in dem
Du den Bogen gefunden hast, und
mache das gleiche mit den Bildern
auf der anderen Seite. Erledige
Beth, nimm den KompaB und laufe
Uber die beiden Treppen hoch zur
verschlossenen Tar. Offne die Tar
mit einem Schlussel und gehe in
den nachsten Bereich mit Leitern
und Monstern an der Decke! Achte
auf Deinen eigenen Schatten.
Wenn ein gréBerer Schatten darauf
waéchst, stlrzt sich ein Monster auf
Dich. Bleibe in Bewegung.

LaB Dich nach unten fallen,
klettere rechts an der Leiter hinauf
und folge dem Verlauf der Passage
zu den beiden grinen Blasen.
Kimmere Dich um sie, wie Du es
auch mit den blauen getan hast,
und Du findest eine weitere
verschlossene Tir am Ende. Offne

MENLUETT DE$ WALDES

Driicke dazu A, C-Oben, C-Links, C-Rechts, C-Links, C-
Rechts.

NAVI'S
TIPS

® Manchmal
solltest Du
Gegenstande
mit anderen
Leuten
tauschen. Oft
springt etwas
Niitzlicheres
dabei heraus.

e
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Halte nach diesen
Augen-Symbolen
Ausschau. SchieBe
auf sie.

@ Dein Deku-Schild
kann Niisse
abwehren Der
hylianische Schild
kann noch
hartere Brocken
abwehren.

BOGEN

64 Power-3Special

Weise ihm einen C-Knopf zu. Halte C und bewege den
Analog-Stick, um damit zu zielen. LaBt Du C los, schieBt Du.

237 You found the !
On the Sclect ltem Subscreen,
you can set it (0 O, © or O.

die Tar und gehe in den Raum mit
den vier rotierenden Plattformen
und der Fackel in der Mitte.

Springe auf eine der sich
bewegenden Plattformen und
schaue nach innen. Aktiviere
Deinen Bogen und schieBe einen
Pfeil so durch die Flamme der
Fackel, daB sich dieser entziindet
und das Eis im Auge zum schmelzen
bringt. Gehe zurtick durch die Tur
und tote die beiden grinen Blasen
in der Passage, gehe dann in den
Raum dahinter.

LaB Dich nach unten durch das
Loch in den Raum mit den
beweglichen Deckenteilen fallen.
Achte auf die Lécher im Boden und
laufe durch den Raum. Halte auf
den Feldern an, Gber denen sich
Locher in der Decke befinden, so
daB Link nicht zerquetscht wird.
Erledige die Spinnen mit dem
Bogen und betétige auf der
rechten Seite den Schalter. Offne
die Truhe. Du findest einige Pfeile.
SchieBe hinter der Tar am anderen

L ®

Ende auf das Bild an der Wand, um
die Blécke nach unten fallen zu
lassen. Schiebe sie innerhalb des
Zeitlimits zusammen und forme das
Bild erneut. Hast Du es geschafft,
geht es Amy an den Kragen.

Im nachsten Korridor muB3 eine
Spinne getétet werden. Weiter
geht es in einen neuen Raum. Laf3
Dich nach unten fallen und gehe
ins Zentrum, wo Du Meg
begegnest. Sie projiziert drei
Abbilder ihrer selbst in den Raum,
so daB es schwerfallt, die richtige
Meg zu treffen. Wahle Deinen
Haken und schieBe nacheinander
auf die Bilder. Sie blinkt rot, wenn

sie getroffen wird.

Hast Du Meg erledigt, brennt
auch die letzte Fackel, und eine
Kiste steigt aus dem Boden auf.
Gehe in die Kiste hinein, um zum
ErdgeschoB zu gelangen. Du
befindest Dich nun in einem Raum
mit zwei Turen und zwei Blécken
an jeder Seite. Laufe an die Seite
eines der Blocke und schiebe ihn, so
daB sich der Raum gegen den
Uhrzeigersinn dreht; Du entdeckst
eine Tur mit einem Schalter. Stelle
Dich auf ihn, um einige
Absperrungen zu beseitigen. Drehe
nochmals den Raum, um einen
weiteren Schalter zu finden.

Hast Du als Kind auf dem Friedhof eine Bohne eingepflanzt, steht dort heute

diese Pflanze



i
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GANNON BO”
Dieser Gegner wandert von einem Gemalde

zum anderen und springt aus zwei

verschiedenen Bildern auf Dich. In einem Bild dreht er sich
und reitet davon, wahrend er gleichzeitig aus dem

anderen auf Dich zugesprungen kommt. Du muBt das
Phantom auf dem Bild, aus dem es gesprungen kommt, mit
dem Bogen abschieBen. So wird er zuriickgeschickt.
Weiche am Rand des Raums seinen Feuerangriffen aus.
Hast Du ihn oft genug getroffen, kommt er aus dem Bild,
fliegt durch den Raum und beschieBt Dich mit Feuerbillen.
Benutze Dein Schwert wie einen Tennisschldger und
schieBe seine Feuerballe zu ihm zuriick. Bearbeite ihn nach
einem Treffer mit dem Schwert. Visiere ihn dann am besten

Betatige auch diesen, drehe den
Raum und téte danach die Spinne
und schlieBlich die goldene Spinne.
In der Truhe findest Du Pfeile. Gehe
zurtck und drehe nochmals den
Raum. Stelle Dich auf den letzten
Schalter, um die letzten Stabe zu
entfernen. Gehe durch die nun
offene Tur. Gehe nach rechts Gber
die Stufen, und Du erreichst einen
Raum mit sechs Gemalden. Alle
sehen gleich aus. In der Mitte siehst

mit Z an und driicke standig B.

Du ein Triforce-Symbol. Stelle Dich
auf das Symbol und laufe zurtick zu
den Stufen. Du begegnest dem
Phantom Gannon.

Sobald Du ihn vernichtet hast,
bekommst Du einen Herz-
Container und ein blaues Licht.
Trete in dieses Licht, um zu Saria zu
gelangen. Sie gibt Dir das Wald-
Medaillon. Sie sagt, sie wird immer
Deine Freundin sein... (aaaah!)

PHANTOM GANON

Triff das Phantom
mit einem Pfeil,
bevor es aus dem
Bild springt.

Vernichte Ganon,
und er verschwin-
det in einem
grunen Feuer.

&4 Power-3Special |
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@ Abgesehen von
den Warps kannst
Du am schnellsten
mit dem Pferd
reisen. Epona ist
ein Geschenk des

Himmels!

u erscheinst beim Deku-

Baum. Da der Fluch des

Waldtempels gebrochen
wurde, kann der Deku-Sprof jetzt
endlich gedeihen. Sobald das
Gesprach mit dem Baby-Baum
beendet ist, kannst Du Uber den
Kokiri-Wald zu den Hylianischen
Feldern laufen. Gehe zur Lon Lon-
Ranch, die jetzt Ingo-Ranch heiB3t.
Navi labert irgendwas Gber einen
Todesberg, doch gehe zuerst zur
Ranch.

Wenn es dunkel ist, solltest Du
den Sonnen-Song spielen, den Stall
betreten und mit Malon sprechen.
Verlasse danach den Stall und gehe
zum Zentrum der Ranch. Sprich mit
Ingo und bezahle zehn Rubine, um
das Reiten zu lernen.

EIN PFERD REITEN

Nahere Dich ruhig dem Pferd und stelle Dich an dessen
Seite. Driicke A, um aufzusteigen, und bewege den
Analog-Stick. Sobald das Pferd rennt, kannst Du mit A die
Peitsche schwingen und es noch schneller laufen lassen.
Gilt es, einen Zaun zu iiberspringen, muBt Du lediglich
geradewegs darauf zugaloppieren. Mit A steigst Du
wieder vom Pferd ab, wenn es steht. Sechs Karotten
zeigen, wie oft Du die Peitsche noch einsetzen kannst.

REITSTUNDE

Klettere auf das nachste Pferd und
Ube ein biBchen reiten und
springen: Du kannst nicht tber den
gréBeren Zaun springen. Bezahle
weitere zehn Rubine, wenn Du
fertig bist, und spiele Eponas Song.
Jetzt kannst Du auch Uber den
gréBeren Zaun springen.

Nach Deinen Ubungen kannst Du
mit Ingo sprechen. Er fordert Dich
zu einem Rennen heraus. Uberhole
ihn auf der Innenlinie und blockiere
ihn, falls er an Dir vorbei mochte.
Nach dem zweiten Sieg hat er die
Nase voll und Ubergibt Dir Epona.
Allerdings méchte er Dich nicht
gehen lassen. Springe einfach tber
die Tore der Farm, und Du bist in
Freiheit!

Reite mit Epona zum FuBe der
Stufen, die zum Kakariko-Dorf
fUhren und steige ab. Betrete das
Dorf und gehe ins Haus der
Skulltula. Sprich mit der Spinne in
der Mitte. Gehe nach rechts in den
Raum, wo eines der Kinder normal
zu sein scheint. Es Uberreicht Dir
eine Erwachsenen-Brieftasche, mit
der Du fortan 200 Rubine tragen
kannst.

Gehe zum Friedhof und ziehe am
Stein. Darunter findest Du einen
hylianischen Schild. Laufe zum Ende
des Raums und benutze eine
Bombe an der Mauer, um einen
weiteren Korridor zu 6ffnen. Folge
seinem Verlauf nach rechts zum
Feenbrunnen, der Dir Deine
Energie aufladt.

Laufe zurtick zum Friedhof und
ziehe am zweiten Grabstein rechts

vom Pfad, der zur Familiengruft
fuhrt. LaB Dich nach unten fallen,
erledige den Gegner von hinten
und stelle Dich vor die Mauer vor’
Dir. Spiele den Sonnen-Song, und
Du findest in einer Truhe einen
Herz-Container.

Laufe jetzt Gber den Weg
Richtung Todesberg. Schnapp Dir
den Herz-Container auBerhalb der
Dodongo-Héhle, indem Du tber
die Pflanze kletterst. Betrete die
Stadt der Goronen. Wirf eine
Bombe, so daB der rollende Gorone
gestoppt wird. Sprich mit ihm tber
seinen Namen.

Sprich weiter Uber die Goronen,
und er gibt Dir eine hitzeresistente
Robe. Die Tir zum Laden ist jetzt
ebenfalls gedffnet. Sprich nochmals
mit dem Goronen, um zu erfahren,
wo die geheime Passage zum
Feuertempel zu finden ist. Sprenge
danach die Tur mit den beiden
Bomben-Pflanzen. Zerstore weitere
drei Turen, und Du begegnest
einem groBen Goronen, der Dir ein
kleines Messer verkaufen mochte.
Fur 200 Rubine gehort das Messer
des Riesen Dir!




FEUERSCHUTZ2

Verlasse den Goronen und gehe
zuriick in die Mitte der Stadt. Tote
die goldene Skulltula auf der
zentralen Plattform und gehe
anschlieBend nach unten in
Darunias Kammer. Ziehe die Statue
an der Mauer zur Seite und gehe
durch die neue Passage in den
Todesberg. Ziehe sofort das
hitzeresistente Gewand an. Gehe
zur zerbrochenen Briicke und
schieBe den Haken auf den
Baumstamm auf der anderen Seite.
Von Sheik lernst Du dann den
Bolero des Feuers.

iN DEN TEMPEL

Gehe nach unten auf die
Steinplattform, dann nach links und
durch die Tur zu einem Loch.
Klettere an der Leiter nach unten
und laufe durch den Tunnel in den
Feuertempel.

Tote die beiden Flammen-
Gegner. Gehe Uber die Treppe vor
Dir nach oben und links durch die
Tur zu Darunia. Gehe nach dem
Gesprach nach links und springe
aber die Plattformen zur linken
Ecke. Stelle Dich auf den Schalter,
um den ersten K&fig zu 6ffnen, und
befreie den Goronen. In der Truhe
findest Du einen kleinen Schlssel.

Springe zurick zur ersten
Plattform. Ziehe Dich mit dem
Haken nach rechts, wenn Du noch
Bomben oder Energie brauchst.
Verlasse die Kammer auf gleichem
Wege, wie Du sie betreten hast,
und gehe riber zur verschlossenen
Tar. Offne sie und gehe in ein

Gebiet mit Lava. Téte die Gegner
und laufe Uber die Briicke. Springe
auf halbem Wege nach links auf
den kleinen Felsvorsprung. Renne
bis zu dessen Ende und springe
Uber die beiden Plattformen hoch
zur Tar.

Gehe hindurch und folge dem
Verlauf des Korridors zu einem
Schalter und einem Kéfig. Betétige
den Schalter und befreie dadurch
den Goronen. In der Truhe findest
Du einen weiteren Schlissel. Gehe
zurlck aus dem Tunnel heraus in
den Lavaraum, stelle Dich
unterhalb der Plattform mit dem
grauen Block darauf und spiele den
Song der Zeit. Der Block erscheint
vor Dir. Klettere daran nach oben
und gehe durch die nachste Tar.

Weiche im nachsten Raum den
fliegenden Objekten aus. Der fiese
Gegner raubt Dir Schild und
Kleidung. Sollte er es schaffen,
muBt Du ihn so schnell wie méglich
erledigen, bevor Du dem Hitzetod
zum Opfer féllst. Das groBe
Schwert eignet sich am besten fur
diesen Kampf. Téte die goldene
Skulltula am Ende des Raums und
schnapp Dir das Symbol. Verlasse
den Raum.

Springe im Lavaraum wieder Uber
die Plattformen zur zentralen
Bricke. Laufe zur Tur am anderen
Ende, die von einer Mauer blockiert
wird. Sprenge sie mit einer Bombe
und gehe durch die Tur zum
nachsten Goronen. In der Truhe
liegt ein weiterer Schltssel. Kehre
zum vorigen Raum zurtck. Gehe
diesmal zur verschlossenen Tur am
anderen Ende der Briicke, Uiber die
Du kamst.

Gehe durch sie hindurch in einen
Raum mit einem Kéafig. Rutsche auf
der Planke hinunter in den Kafig.
Gehe nach links und klettere am
Gitter nach oben zur Plattform mit
der Energie, dann Uber das Gitter
auf der anderen Seite. Springe tber
die Plattform mit dem Block am
anderen Ende. Schiebe diesen in
das Loch mit der Lava und springe

rauf. Du gelangst nach oben in
einen Raum mit einer
verschlossenen Tur. Offne sie und
gehe in den neuen Raum mit einem
gefangenen Goronen vor Dir. Die
Schnecken muf3t Du zweimal
schlagen.

Klettere nach links auf die
Plattform, gehe nach rechts und
klettere auf die nachste. Laufe zur
Mauer, drehe Dich um und springe
ruber zur Plattform mit dem Block
und dem Diamanten. Springe auf
den Block, springe riiber und ziehe
ihn Gber die Markierung auf dem
Boden. Klettere auf den Block und
springe nach rechts auf die
Plattform (die mit dem Diamanten).
Klettere auf das Gitter und gehe
nach links. Ziehe Dich auf die
Plattform mit dem Diamanten.
Schaue nach unten und schiefe mit
dem Haken auf den Diamanten, um
die Flammen zu léschen.

NAVI'S
TIPS

® Das Messer des
Riesen eignet
sich gut fiir
kleinere
Monster,
zerbricht aber
leicht.

MESSER DES RIESEN

Dieses muBt Du mit beiden Handen schwingen. Du kannst
also nicht zeitgleich einen Schild verwenden. Ein Wort zur

Warnung: Benutze es nie auf Felsen!

Fettan
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@ Mit dem Bolero

Fire Temple

Drehe Dich um und klettere auf
die Plattform hinter Dir und tber
das Gitter, bevor die Flammen
zurtickkehren. Gehe oben durch die
Tur in einen Raum mit verwinkelten
Korridoren, durch die Steine
hindurchrollen. Gehe von der Tar
aus nach rechts; weiche dem Stein
aus und folge dem Verlauf der
linken Mauer. Gehe dann nach links
zu einem Schalter und einem Kafig.
Befreie den Goronen und schnapp
Dir den Schlissel aus der Truhe.
Gehe nach links, dann nach rechts
und folge dem Verlauf der linken
Wand an einer verschlossenen Tur
vorbei bis zu einer offenen Tur.
Laufe weiter an der Wand entlang
und schlage die Wand. Hinter
einem brichigen Sttick findest Du
eine goldene Skulltula.

Gehe durch die offene Tur und
befreie den nachsten Goronen.
Nimm den kleinen Schlussel und

BOLERO DES FELIERS

Spielst Du dieses Lied, wirst Du in den Krater des
Todesberges gewarpt. Die Knopf-Kombination lautet C-
Unten, A, C-Unten, A, C-Rechts, C-Unten, C-Rechts, C-Unten.

des Feuers
gelangst Du
schnell in den
Krater des
Todesberges. Dort
findest Du auch
viel Energie oder
Bomben.

kehre zum Hauptraum zurtck.
Gehe zur verschlossenen Tur. Gehe
durch sie hindurch in einen Raum
mit einer verschlossenen Tur und
einer blockierten Tur. Springe nach
links auf die Plattform zu den Ener-
gieherzen. Gehe Uber die schmale
Plattform zum Zentrum des Raumes
und schieBe auf das Auge Uber der
Tur. Gehe durch die Tar. In der
Truhe liegt eine Karte. Verlasse den
Raum durch die verschlossene Tur
auf der rechten Seite.

Folge dem Verlauf der schmalen
Plattform bis ans Ende und springe
riber auf das Gitter. Bewege Dich
schnell und klettere an den Pfahlen
zu den Energieherzen. Laufe zu
den Stufen am entfernten Ende des
Raums und klettere Gber diese nach
oben zur Tur.

Gehe durch die Tur. Du befindest
Dich auf einer Plattform tuber dem
Raum mit den rollenden Steinen.
Springe Uber die Plattform vor Dir
und téte die Schnecke. Plaziere eine
Bombe im Spalt oben auf der
Plattform, um ein Loch zu
sprengen. Laufe zum Loch und
klettere am Gitter nach unten.
Folge dem Verlauf des Korridors zu
einem Schalter, mit dem Du einen
Goronen freilaBt. Nimm den
Schlussel und gehe Uber das Gitter
nach oben auf den groBen Block
mit der Schnecke. Gehe nach links
und springen riber zur Plattform
mit dem Schalter. Offne damit den
Kafig in der entfernten Ecke. Gehe
zuriick auf die schmale Mauer und
zum Ende des Raums. Springe in
den K&fig.

Nimm den Schlussel und gehe
zuriick zur Tar, durch die Du
gekommen bist. Gehe durch die
Tur, tber die Stufen nach unten
und springe Uber die Gitterplatt-
formen zur verschlossenen Tur auf
der Plattform in der Mitte des
rechten Raums.

Krieche durch die Tur in den
Korridor mit den Fackeln, und Du
gelangst Gber eine Tur zu einem
Raum mit feuerspuckenden Felsen

und einer quadratischen Struktur in
der Mitte. Folge rechts der Mauer,
bis Du fast eine Tur erreicht hast,
gehe nach links und gehe um den
Pfahl herum, um einer Feuerwand
auszuweichen.

Hinter der Tir findest Du in der
Truhe einen KompaB. Gehe zurlick
durch die Tur. Schlage Dich bis zur
linken Tar durch. Achtung! Das ist
eine Falltar. Lege eine Bombe
daneben ab. Gehe weiter nach links
und zerstére die auch néchste Tar.
Laufe zur unteren Ecke der Karte
und bewege Dich vorsichtig durch
das Labyrinth.

Zerbreche die Tépfe bei den
Mauern und halte Dich in der Néhe
der Wande. Gehe zur verschlos-
senen Tur, die Du unten im inneren
Kreis der Karte findest. Laufe
geradewegs am Goronen vorbei
und durch die Tur. Weiter geht es in
Richtung Mauer und dann nach
links zum Schalter. Betatige ihn, um
die Flammenwand verschwinden zu
lassen. Gehe schnell weiter.

In den Tépfen findest Du
Bomben und Energie. Hinter der
falschen Tar findest Du eine
weitere, echte Tur. Dahinter
erwartet Dich ein Flammentanzer.

FLAMMENTANZER!
Sobald der Flammentéanzer besiegt
ist, werden die Flammen im
Zentrum des Raumes geldscht.
Klettere auf das Podest in der
Mitte, um nach oben zu fahren.
Gehe durch die néachste Tur. Gehe
nach rechts und an einem weiteren
Diamanten-Schalter vorbei. Klettere
am Gitter hinauf, schaue nach
unten und treffe den Schalter mit
Deinem Haken. Klettere auch am
nachsten Gitter hoch und gehe
nach rechts durch die néchste Tar.
Du befindest Dich in einem
groBen, kreisrunden Raum. Téte
die Gegner und betétige den
Schalter. Klettere schnell auf den
stufen nach oben und hole Dir den
Megaton-Hammer aus der Truhe.
Laufe zurlick zu den Plattformen,
die den Raum umgeben, und gehe



nach links zur quadratischen Platt-
form. Treffe den Quader mit dem
Hammer, und Du entdeckst ein Loch.
LaB Dich in den groBen Raum fallen.
Gehe in die gegenuberliegende
Ecke und treffe zweimal die Statue.
Gehe durch die Tur in einen L- 1
formigen Raum. Téte die Gegner.
Laufe nach vorne zum Loch und
schlage den Pfahl mit dem !
Hammer, um im Loch Stufen |
erscheinen zu lassen. Hebe die Kiste
bei der Wand auf und gehe tber i

die Stufen nach unten zur
versperrten Tur und dem Schalter.
Stelle die Kiste auf den Schalter und
gehe durch die Tar.

Treffe im nachsten Raum die
quadratische Plattform mit dem

| Hammer, und sie fallt durch den
i Boden. LaB Dich darauf fallen.

Klettere auf die nachste Plattform,
und Du findest einen Schalter.
Schlage ihn mit Deinem Hammer
und gehe durch die Tur. Spiele im
nachsten Raum den Song der Zeit,

FLAMMENTANZER

Vermeide die Flammen dieser Kreatur und wirf eine Bombe auf die
feurige Kleidung. Laufe dann in die entgegengesetzte Richtung und treffe
sie mit Deinem Schwert. Oft springt der Flammenténzer zuriick in die
Flammen im Zentrum des Raumes, so daB Du erneut eine Bombe werfen
kannst. Wiederhole dies bis zu seinem Tod, halte Dich aber von der

Explosion fern.

{ um den grauen Block in den

Korridor darunter zu beférdern.
LaB Dich auf den Block fallen und
springe zur gegenuberliegenden
Plattform. Dort befindet sich ein
weiterer Schalter. Treffe ihn mit
dem Hammer, um den Kafig im
Korridor zu &6ffnen.

LaB Dich fallen und sprich mit
dem Goronen. Mit dem Hammer
muBt Du die Statue vor dem
Eingang des Tempels bearbeiten. In
der Truhe liegt ein kleiner Schlussel.
Klettere auf den grauen Block
zurtick und verlasse den Ort durch
die Tur. Springe ruber auf die
quadratische Struktur im Zentrum
des Raumes und treffe den Block
mit dem Hammer. Falle durch das
Loch im Boden in den Raum, in
dem Du zum ersten Mal Darunia
begegnet bist. Gehe durch die Tur,
durch die Du anfangs gekommen
bist, gehe nach rechts tGber die
Stufen, dann nach links, wieder
nach links, und Du stehst vor einer
grofen Statue.

Zerstore sie mit dem Hammer
und 6ffne die Tur mit dem
Schlussel. Gehe durch die Tur, téte
die Gegner und 6ffne die nachste
Tur. Laufe durch die Tur in den
Raum, in dem wieder Teile auf Dich
zugeflogen kommen. Weiche ihnen
aus oder wehre sie mit dem Schild
ab. Erledige dann den Gegner mit

ELF
TIP

® Achte genau auf
das, was Dir die
befreiten Goronen
erzahlen. Sie
erzahlen Dir alle
etwas Niitzliches.
Einiges ist erst
spater interessant.

NAVI'S
TIPS

| ® Bewege Dich
sehr langsam
und vorsichtig
durch dieses
Labyrinth aus
Flammen!
Versuche nicht
zu rennen!

DOWEr
spumal

63 Power-3Special .




FEUVERTEMPEL

erscheint.

SCHUPPENPROBLEM
Sobald Du Volvagia besiegt hast,
bekommst Du einen Herz-
Container. Gehe in den blauen
Teleporter, und Du gelangst in die
Kammern der Weisen, wo Dir
Darunia Dank ausspricht und sich

T . p — als Weiser des Feuers zu erkennen
gibt.

P el dem groBen Schwert. Tote die

Anndherungin | [EECLLECUE Slgulltula an der Wand.und VOLVAGIA

Bewegung, solltest | schnapp Dir das Symbol. Gehe links 4 ; 3
Du schnell ‘ durch die Tur. Solltest Du keine Der bose Drachen kommt aus verschiedenen Lochern der

abhauen, daes | Bomben mehr haben, kannst Du runden Plattform. Stelle Dich in die Nahe des Zentrums, s:
:'a‘l'l‘t:rmh:'r"‘:eh ¥ den Flammentanzer auch mit dem daB Du ihn immer schnell erreichen kannst. Renne zum
e Hammer bearbeiten. Beide Tlren Drachen und schlage mit dem Hammer zu. Treffe ihn erneut,
6ffnen sich, und eine Truhe mit wenn er seinen Kopf senkt, und fliehe vor den Flammen. Nach einer Weile
Bomben erscheint. Verlasse den Ort kommt der Drachen raus und verfolgt Dich, wobei Du am Rande der
gzlr(fs(:r\;cl?e?I;;Lgeﬁigr?;:?eum Plattform hangen solltest. Fliegt er an die Decke, solltest Du auf seinen
! Schatten achten, da er Dich von oben mit Steinen bewirft. Wieder einmal

den nachsten Goronen zu befreien. : %
In der groBen, verzierten Truhe kannst Du Dich von der Plattform hangen lassen.

findest Du den BoB-Schlissel.

Gehe durch die Tur auf der einen
Seite des Ké&figs und dann tber die
Stufen hinauf in den nachsten
Raum. Springe nach vorne und auf
die nachste Plattform, von dort aus
weiter zur BoB-Tir. Offne sie und
gehe hindurch. Der nachste Raum
ist voller Lava. Springe auf die

W" mittlere Plattform. Die Erde bebt,
und der Lava-Drachen Volvagia

TIPS

@® Flammentanzer ]
sind nur ’
gefahrlich, |
solange ihre |
Flamme |
brennt.
Zerbombe sie!
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Bugs Bunny & Lola*

Int. Supersar soccer 2 801) 64,95
Men in Black (01)

NBA Jam '99 (01) 64,95
Power Ques (12) 59,95

54,95
Gex 3D (01) 64,95
64,95

ANMEBOY

Link-Kabel je 19,95
Netzteil <GB & Pocket> 29,95
Aladdin 39,95
Animaniacs 39,95
Arcade Classic 39,95

Asterix & Obelix 39,95

Donkey Kong Land 2 <a> = 49,95
Earthworm Jim : 39,95
FIFA Soccer '97 39,95
Golf Classic 29,95
Judge Dredd 29,95
Kirby's Dream Land 39,95
Molefania 39,95
Monopoly 54,95
NBA All Star Chall. 1 24,95
NBA All Star Chall. 2 29,95
PGA Tour Golf '96 29,95
Pinball Dreams <a> 39,95
Primal Rage 29,95
Space Invaders 24,95
Stargate 29,95
Super Battle Tank 29,95
S. Mario Land 1 -3 je 39,95
S. Return of Jedy 39,95
T 2 - Arcade Game 19,95
Tim im Sonnentempel<a> 39,95
True Lies 19,95
Waterworld <a> 29,95
WWF Superstar 1 29,95
Antennenkabel 29,95
Joyboard 79,95
°®
Joypad <
farbig )
<blau, ®
griin, =
rot oder /
schwarz> je39,95
Joypad "grau” 29,95
Joypad transparent 49,95
Joypad + SV 300 49,95
Joypad SV 303 39,95
Joypad SV362 Shark 59,95
Joypadverlangerung 14,95
Lenkrad V3 119,95
Lenkrad & Rumble Pak 119,95
Memory Card 19,95
Memory Card 1 MB 29,95
Rumble Pak 19,95
Rumble Pak & Memo 29,95
S-VHS Kabel 29,95
Ultraracer64 69,95
Vortex 99,95

Mo.-Fr.:8.30-20.00 Uhr
Sa.: 10.00-16.00 Uhr

ACME Animation
Actraiser 2

Aero the Acrobat 2 <a>
Ardy Lightfoot

Asterix

Asterix & Obelix

Big Hurt Baseball
Biometal <a>
Boogerman

Cutthrout Island

Donkey Kong Country 2

39,95
39,95
29,95
39,95
39,95
49,95
29,95
39,95
39,95
29,95

39,95

<mit deutscher Anleitung>

Earthworm Jim 2
FIFA Soccer <a/OV>

FIFA Soccer '97
Hebereke Popoon 1 & 2
Incred. Crash Dummies
Int. Superstar Soccer
Jimmy Conners

Joe & Mac 3

John Madden '93

Judge Dredd

Justice League Task Force
Kirby's Dream Course <a>
Kirby's Ghost Trap

Marvel Super Heroes
Mega Man 7

Mohawk & Headphone Jack
Mr. Do

Ms Pacman

NBA - Give 'n ‘Go
NBA Hangtime

NBA Live '97

NHL Hockey '95 <a>
NHL Hockey '96

NHL Hockey '97
Oscar

Pac Man 2

PGA Tour Golf '96

Primal Rage
Prince of Persia 2
Putty Squad <a>

39,95
19,95

49,95
29,95
19,95
49,95
49,95
39,95
19,95
39,95
39,95
39,95
49,95

49,95
49,95
39,95
39,95
59,95
39,95
39,95
49,95
29,95
39,95
49,95
49,95
49,95
49,95

29,95
49,95
39,95

Puzzle Bobble
Realm
Revolution X
Rise of the Robots
‘Schliimpfe, Die

Shaq Fu <a>

Sonic Blastman <a>

Spirou

Star Trek Deep Space

Star Trek N.G.

Streetfighter Alpha 2

Super Dany <a>

S. Empire Strikes Back

Super Int. Cricket <a>

S. Mario All Star <a>
s

Super Star Wars

Super Tennis

Super Wreslemania

Tetris 2

Tetris Attack

Tim in Tibet <a>

Toy Story

Vortex

Weapon Lord

Whizz

Williams Arcade Hits
Worldmaster Golf
Wrestlemania Arcade

© 49,95

49,95
29,95
29,95

" 59,95

29,95
39,95
49,95
29,95
49,95
49,95
29,95
49,95
39,95
39,95

49,95
29,95
39,95

49,95
49,95
39,95
49,95
29,95
39,95
39,95
39,95
19,95
49,95

NINTENDO?“

1080 Snowboarding 84,95
Air Boarder 64 109,95
All Star Tennis '99 (01) 99,95
Banjo & Kazooie 84,95
Bio Freaks 109,95
Body Harvest 94,95
Bomberman Hero 84,95
Bust-A-Move 3 99,95

Charlys Blast Chlg. (01) 109,95

Chopper Attack
Cruis’n USA 79,95
Cruis’n World 84,95
Dual Heroes 89,95
Extreme G 2 99,95
F1 World Grand Prix 84,95
F-Zero 89,95
Frankreich '98 89,95
Glover 89,95

119,95

Iggy’s Reckin Balls 79,95
Int. Superstar Soccer '98 89,95

Holy Magic Century

John Madden '99 99,95
*
-
®
o
[ S
Knife Edge o 79,95
4
.
- -
= C o
Mission Impossible 99,95
Mystical Ninja 119,95

o oo ST

HONDENTETT
G037 vy

Nascar '99

NBA Pro '98 89,95

Penny Racers (01) 119,95
Racing Simulation 2 (01) 124,95

hakuga Kids 109,95
Roboron 64 99,95
s
- - *s
12 "*
-
i [}
Silicon Valley 79,95

Star Wars Rogue Sqq.'
Tonic Trouble (01)

Turok 2 (01) 84,95
Turok 2 <a> (01) 99,9!
Twisted Edge Snowb. (01) 109,95

S

;
; i
iag o Yo )

109,95

e
V-Rally

Virtual Pool (01) 109,95

Waialae Country Golf Club 99,95
Wave Race 84,95

WWF Warzone 99,95

Zelda 64 109,95

PlayStation
mit Dual Shock &
farbiges Joypad &

Memory Card
& 4-4-2 FuBball

Franchise-Partner:
Game Paradise
Windtharctetr 17

Bomberman 64 69,95
Bust-A-Move 2 59,95
., 7 e

-
”
”
¥
Chameleon Twist 49,95
Clayfighter 63 1/3 <a> 49,95
Diddy Kong Racing 69,95
FIFA 64 49,95
2%
s
e A
Hexen 49,95

Lo
49,95

59,95

Mischief Makers
Multi Racing Champion.

NHL Breakaway 49,95

=

y
Rampage World Tour
N .

San Francisco Rush 49,95
Top Gear Rally 49,95
W. Gretzky Hockey 49,95

W. Gretzky Hockey '98 69,95

Mega Drive- und CD,
PlayStation, Saturn
CD Rom,

& Manga-Videos

Game Paradise,
City-Passage,

aaa el at TeR
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Besuche auf jeden Fall
die Fee der Weisheit.
Ohne Extra-Magie hast
Du keine Chance!

NAVI'S
TIPS

® Kaufe Dir am
besten
mehrere
Flaschen, um
moglichst viele
von den
blauen Feuern
zu tragen.

J—

u erscheinst wieder im Krater
es Todesberges. Gehe uber

die kaputte Briicke zurtick
zum Eingangsbereich und ziehe
Dich mit dem Haken an einem der
Holzpféhle hintber zur anderen
Seite. Gehe nach rechts zum Stein
und bearbeite ihn mit dem Ham-
mer. LaB Dich ins Loch fallen und
erledige die Gegner. Die Busche
verkaufen Dir dann Bomben, Pfeile
oder Deku-Nusse. Gehe zurtick aus
dem Loch und dann nach rechts
Uber eine Brlicke zur Plattform mit
zwei Steinen auf der rechten Seite
und einem vor Dir. Zerschlage
rechts die beiden Steine mit dem
Hammer und gehe weiter zum
Brunnen der GrofB3en Fee. Spiele
Zeldas Wiegenlied, um die GroBe
Fee der Weisheit erscheinen zu
lassen. Die Fee erweitert Deine
magischen Kréfte; sie gibt Dir
doppelt so viel Energie. Navi labert
Dir dann auch noch die Taschen
voll. Gehe im AnschluB daran aus
dem Krater ins Kakariko-Dorf.

' Betrete das Haus der Skulltula und

sprich mit dem Kind links, das sich
nun in den Stein der Qual
verwandelt hat.

EINE ABKURZUNG
Verlasse das Haus der Skulltula und
das Dorf und reite mit Epona zum
FluB, der zu Zoras Reich fuhrt.

Mache auf dem Weg dorthin eine
Rollattacke beim Baum in der Nahe
des Orts, wo Dir einst Steine den
Weg versperrten. Eine goldene
Skulltula fallt herunter. Vernichte

sie und gehe zum Ort, wo Dir der
Mann die magischen Bohnen
verkauft hat. Stelle Dich auf die 1
Pflanze, und sie tragt Dich zu der |
Stelle, wo Zeldas Wiegenlied b

, gespielt werden muf3, um den

Wasserfall zu bremsen. Springe
Uber den Wasserfall und betrete
eine neue Eiswelt!

Laufe nach oben zum Wasserfall,
und Du entdeckst rechts eine
goldene Skulltula an der Wand. Mit
dem Haken schaltest Du sie aus.
Gehe zu Zoras Brunnen und springe
Uber die Eisberge zum Herz-
Container. Weiter geht’s zum
Tunnel ganz oben auf der Karte, in
die Eishohle.

Folge dem Verlauf des Tunnels,
bis Du in eine H6hle mit vier neuen |
Gegnern gelangst, von denen einer
fast unsichtbar ist. LaB Dich nicht
von ihnen treffen, oder sie frieren
Dich ein. Bearbeite sie mit dem
Hammer. Hast Du den letzten Geg-
ner umgehauen, 6ffnet sich die Tar.

Gehe durch die Tur in einen
Raum mit einem Eispropeller und
erledige die goldene Skulltula an
der Mauer links von Dir. Laufe zu
den Stufen auf der gegentiberlie-
genden Seite und nimm so viele Eis-
Rubine wie méglich mit.

Gehe durch die Tar in einen
neuen Raum mit einem weiteren
Gegner, zwei Klingenfallen und
vielen herabfallenden Stalaktiten.
Du gelangst friher oder spater in
eine Kammer mit einer langge-
zogenen Plattform. Attackiere den
nahezu unsichtbaren Gegner und
klettere dann auf die Plattform.

Springe auf die Plattform mit
dem blauen Feuer und fange mit
der leeren Flasche etwas davon ein.
Gehe Uber die schmale Plattform
und attackiere unterwegs den
Gegner. Schmelze mit dem blauen
Feuer die rote Truhe. Darin liegt
eine Karte.

Nimm noch etwas blaues Feuer
und schmelze damit den Topf, in
dem Du einen lilafarbenen Rubin
findest. Fulle die Flasche erneut auf,
gehe tber die Stufen nach oben
zurlck in das Gebiet mit dem
Propeller. Gehe nach links und

gieBe blaues Feuer Uber das rote
Eis. Ein Tunnel wird ge&ffnet. Folge
seinem Verlauf in einen Raum, in
dem Eiszapfen von der Decke fallen
und Stalagmiten am Boden
wachsen. Tote den Gegner und
zerstore die Stalagmiten. Du
entdeckst auf beiden Seiten rotes
Eis und eine blaue Flamme. Benutze
links das blaue Feuer. Du findest
einen Herz-Container und eine
goldene Skulltula diber Dir. Rechts
findest Du eine Truhe mit einem
KompaB. Schnapp Dir noch etwas
blaues Feuer und kehre in den
Raum mit dem Propeller zurtick.
Gehe ruber auf die andere Seite
und schmelze das rote Eis.

Weiter geht es durch den Tunnel
in einen Raum mit Gegnern und
einigen schmalen Saulen. Tote die
Gegner und auch die goldenen
Skulltulas. Nimm die Eis-Rubine,
indem Du Uber die Saulen springst;
falle nicht in die Spalten. Du kannst
auch den Block durch den Raum
schieben und dadurch die héher
gelegenen Rubine erreichen. Der
letzte Eis-Rubin liegt rechts auf der
Plattform. Er ist in rotem Eis
eingeschlossen. Wenn Du alle Eis-
Rubine hast, muf3 der Block unter
die Tur geschoben werden, die Du

STEIN DER
QLA

Wenn Du diesen Stein besitzt,
fangt Dein Rumble Pak
jedesmal an zu vibrieren, falls
sich etwas Geheimnisvolles in
Deiner Nahe befindet.




gerade gedffnet hast. Klettere
hinauf und gehe hindurch.

Téte im nachsten Raum die
beiden Gegner und wende das
blaue Feuer auf das rote Eis an.
Zerschlage die beiden Topfe, um
Energieherzen zu erhalten. Gehe
durch die Tur in den Raum mit den
Wolfos. Nach Deinem Sieg 6ffnet
sich die Tur und eine Truhe
erscheint.

In der Truhe findest Du
Eisenstiefel, und Sheik erscheint.
Nach etwas Blabla bringt sie Dir die
Serenade des Wassers bei, die Dich
aus dem Tempel bringt.

Sheik verschwindet. Ziehe die
Stiefel an, laB Dich durch ein Loch
hinter der Truhe fallen, 6ffne mit A
die Unterwasserttr und folge dem
Verlauf des Tunnels. LaB Dich in den
Raum fallen, ziehe die Stiefel aus
und schlage Dich bis zu Zoras
Kammer durch. Benutze etwas
blaues Feuer auf dem roten Eis von
Kénig Zora. Er Gbergibt Dir Zoras
Gewand, das Dich vor dem
Untergehen beschitzt. Kehre
zurtick zu Zoras Brunnen und laufe
in Richtung der Insel, die sich rechts
unten auf der Karte befindet.

|

Sprenge die Felsen und betrete
Zoras Brunnen. Spiele Zeldas
Wiegenlied. Die Fee gibt Dir den
Zauber Farores Wind.

Die Fee verschwindet. Kehre
zurlick zu Zoras Brunnen und spiele
die Serenade des Wassers, um zum
See von Hylia zu gelangen. Ziehe
dort die Stiefel und das Gewand
der Zora an. Laufe nach vorne und
rechts von der Briicke und laB3 Dich
ins Wasser am FuBBe der Schrage
fallen. Drehe Dich und schieBe mit
dem Haken auf den Kristall. Das Tor
6ffnet sich. Laufe in den Unterwas-
serbereich.

Ziehe danach die alten Stiefel an,
so daB Du an die Oberflache
gelangst. Laufe in den Raum vor
Dir, ziehe erneut die Stiefel an, laB
Dich ins Wasser fallen und sinke bis
auf den Grund. Laufe nach rechts,
besiege die beiden SpieBe mit
Deinem Haken und laufe durch die
Tur, die durch zwei Fackeln markiert
ist. Laufe durch die Passage zu
Prinzessin Ruto. Sie erzéhlt Dir
wichtige Dinge, also hére gut zu
und folge ihr.

Laufe in den Raum, ziehe die
Stiefel aus und steige hinter Ruto
auf. Klettere aus dem Wasser und
gehe durch die Tur. Téte die
Gegner. In der Truhe liegt eine
Karte. Verlasse den Ort durch die
Tur, stelle Dich vor das Triforce-
Symbol und spiele Zeldas
Wiegenlied auf der Okarina, um
den Wasserstand im Tempel zu
senken.

LaB Dich in das Loch fallen und
schieBe unten angekommen Pfeile
so durch die Flamme der Fackel im

\

Zentrum, daf sie die Fackeln an der
Tur zum Brennen bringen. Du muf3t
bei der zweiten schnell sein, bevor
die erste wieder erlischt. Die Tur
6ffnet sich dann. Gehe hindurch zu
den Angreifern. SchieBe mit dem
Haken auf das Innere der Muscheln,
wenn sie sich 6ffnen.

Toéte alle drei und schnapp Dir
den Schlussel aus der Truhe. Laufe
zurtick zum zentralen Bereich, wo
Du wieder angegriffen wirst.
Erledige die Gegner und gehe zur
gegenuberliegenden Seite des
Raums. Klettere auf die braune
Plattform und schiebe den Block in
der Wand nach vorne und den
Tunnel entlang, bis er ins Wasser
fallt. Ziehe die Stiefel an und folge
dem Block ins Wasser. Folge unten
angekommen dem Verlauf des Kor-
ridors bis zum Ende und ziehe die
Stiefel aus. Laufe in den neuen Raum
und erledige dabei den Gegner.

Vor Dir siehst Du einen Spalt.
Betatige rechts den diamantenfor-
migen Schalter, um eine Fontane
erscheinen zu lassen. Springe auf
den Strahl und ruber zur anderen
Seite. Verpa3t Du den Sprung,

® Untersuche auch
die Sackgassen auf
der Karte. Oft
findest Du einen
Teleporter oder
Abkiirzungen.

SERENADE DES WASSERS

Die Knopfkombination fiir diese Melodie lautet: A, C-
Unten, C-Rechts, C-Rechts, C-Links. Der Song wird natrlich
in Deinem Quest-Schirm eingetragen.
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® Ziehe im Wasser
mit starker
Stromung immer
die Eisenstiefel an,

um festen Halt zu
haben.

—

kannst Du Dich mit dem Haken am
runden Symbol wieder nach oben
ziehen. Gehe durch die Tur in einen
Raum mit einem quadratischen
Pool. Schaue nach unten, und Du ,
siehst einen Drachenkopf und ein
Sttick seines Kérpers im Wasser. LaB3
Dich reinfallen und ziehe Gber dem
Korper die Stiefel an, um auf diesen
zu sinken. Untersuche den Kopf. Du
findest einen Schalter im Mund.
Benutze den Haken mit dem
Schalter, um ein Unterwassertor zu
o6ffnen. Gehe nach rechts und ziehe
Dich mit dem Haken am wei3en
Kreis riber zum Ausgang.

Tote die beiden Gegner mit dem
Haken und ziehe Dir die normalen
Stiefel an. Steige aus dem Wasser
und nimm den Schlussel aus der
Truhe. Betatige den Diamant-
Schalter. Ziehe die Eisenstiefel an,
laB Dich ins Wasser fallen und laufe
in den Raum mit dem Steindrachen.

FARORES WIND

Lege diesen Spruch auf einen C-Knopf. Mit C kreierst Du
ein Warp-Portal, egal wo Du gerade stehst. Driickst Du
nochmals C, springst Du entweder zu dem Punkt oder
l6schst ihn und setzt einen neuen an den aktuellen
Standort. Der Zauber funktioniert jedoch nur in einer
Héhle, von der Du die Hohlenkarte besitzt.

Klettere aus dem Wasser und
verlasse den Raum. Feuere den
Haken ab und ziehe Dich auf die
andere Seite. Gehe durch die Tur.
LaB Dich ins Wasser fallen und sinke
zum Grund. Folge dem Verlauf des
Korridors bis zum Ende. Schaue
nach oben auf den Kreis an der
Wand und ziehe Dich mit dem
Haken aus dem Wasser. Kehre zum
zentralen Gebiet zurtck und gehe
nach rechts in den Tunnel.

Laufe zum Ende des Tunnels und
sprenge mit einer Bombe ein Loch
in den Boden, wo ein kleiner Spalt
zu sehen'ist. LaB Dich ins Loch fallen
und sinke mit den Eisenstiefeln zu
Boden. Téte den Gegner, laufe zum _
Ende des Korridors und steige
wieder auf. Klettere auf die
Plattform mit dem Schalter und

betatige ihn, um den Wasserstand ‘/

anzuheben. Téte die Gegnerund V
ziele mit dem Haken auf den
weiBen Kreis im Nacken der Statue,
um Dich hochzuziehen. Laufe an
der Statue vorbei zu den Stangen.
Dahinter findest Du eine goldene
Skulltula und einen Diamant-
Schalter. Lade Dein Schwert auf und
treffe mit der Energie den Schalter,
um die Stangen anzuheben. Téte
die Spinne und laB Dich zurtick ins
Wasser fallen. Weiter geht es durch
das Loch, durch den Tunnel und
wieder nach oben. Kehre zum

Mit Epona kommst Du schnell von
einem Ort zum anderen. Sie springt
jedach nicht iiber Fliisse.

zentralen Raum zuriick und gehe
direkt zur verschlossenen Tur. Du
findest Dich auf einer schmalen
Plattform wieder. Gehe ans Ende
der Plattform, drehe Dich um und
schaue nach oben. Ziehe Dich mit
dem Haken zum Triforce-Symbol.
Spiele Zeldas Wiegenlied, um den
Wasserstand steigen zu lassen; ein
Block wird nach oben geschwemmt.
Du treibst jetzt im Wasser. Ziehe
Deine Stiefel an und sinke nach
unten. Wo einst der Block stand,
gelangst Du jetzt durch ein Loch.
Du bist in einem Raum mit einem
Diamant-Schalter. Mit dem Schalter
o6ffnest Du einige der Gitter in der
Decke. Gegner fallen herab. Téte sie
alle, um ein weiteres Gitter zu
offnen. Treibe nach oben in das
neue Gebiet und hole Dir den
kleinen Schlissel aus der Truhe.

WASSERREITER

Kehre zum zentralen Raum zurlick
und klettere auf den treibenden
Block. Springe riiber zur Tur, 6ffne
sie und kehre ins zentrale Gebiet
zuriick. Laufe auf der neuen
Plattform nach rechts. Ziehe Dich
mit dem Haken riber zur anderen
Seite. Laufe durch den Gang bis zu
den SpieBen, die Dir den Weg
versperren. Ziehe Dich mit dem
Haken am weiBen Kreis auf die
Plattform tGber den SpieBen. Drehe
Dich um, schaue nach oben und
ziele mit dem Haken auf den
entferntesten der drei Kreise am
Dach, um Dich in einen Raum mit
einem Diamant-Schalter zu ziehen.
Schnapp Dir die Energie aus den
GefaBen, stelle Dich in die Nahe der
Truhe und schieBe mit dem Haken
auf den Diamant-Schalter, um das
Wasser kurz zu stoppen. In der
Truhe findest Du den KompaB.
Gehe zuriick durch das Loch, an den
SpieBen vorbei und kehre zum
zentralen Bereich zurtick. Ziehe die
Stiefel an und sinke in den Tunnel
unter Dir. Laufe den Tunnel entlang



Die Karte fiir diesen Bereich ist in rotem Eis eingeschlossen. Zum Gliick gibt es

das rettende blaue Feuer.

und ziehe die Stiefel aus, um in den
Raum aufzusteigen, in dem Du einst
Prinzessin Ruto begegnet bist.
Klettere aus dem Wasser und suche
nach kleinen Rissen in der Wand.
Plaziere dort eine Bombe. Dahinter
findest Du eine Truhe mit einem
Schlissel. Kehre zum zentralen
Bereich zurtick und steige auf zur
Plattform, die um die mittlere
Struktur fuhrt. Laufe zur anderen
Seite des Raums und erreiche mit
dem Haken die Plattform an der
Wand mit der verschlossenen Tur.
Offne die Tur und gehe in einen
Raum mit einem Diamant-Schalter
und einer Wasserfonténe. Stelle
Dich auf die Fontane und treffe den
Schalter mit dem Haken, um das
Wasser steigen zu lassen. Du
gelangst in den Raum dartber. Téte
den Gegner und gehe durch die Tur.
Du stehst bei einem Triforce-
Symbol. Spiele Zeldas Wiegenlied,
um den Wasserstand nochmals
steigen zu lassen. LaB Dich nach
unten fallen und klettere auf die
mittlere Plattform. Laufe gegen den
Uhrzeigersinn bis zur Passage.
Schwimme ruiber zur Passage, la

Dich ins Wasser fallen und nach
unten sinken. Folge dem Verlauf
des Korridors bis zu dem Block und
ziehe ihn nach vorne, bis er stoppt.
Kehre zum zentralen Bereich
zuriick und gehe zur gegentber-
liegenden Seite des Raums, zur
verschlossenen Tur in der Wand.
Offne sie und gehe hindurch.

Tote die beiden Gegner an der
Wand vor Dir und laB Dich auf die
Plattform unter Dir fallen. Eine
Plattform unterhalb derjenigen, auf
der Du gerade stehst, bewegt sich
auf einer Schragen auf und ab. LaB
Dich auf sie fallen und fahre auf ihr
nach unten. Gehe nach rechts und
springe auf die tiefste Plattform.
Mit dem Haken ziehst Du Dich an
den Plattformen vor Dir nach oben.
SchieBe auf den Kreis an der Mauer,
um Dich in einen kurzen Tunnel zu
ziehen, an dessen Ende Du auf eine
Tar stoBt.

Gehe in einen Raum mit Statuen.
SchieBe mit dem Haken auf den

\ Schalter und laB so das Wasser

steigen. Ziehe Dich ruber zur ersten
Statue, drehe Dich um und schieBe
auf den Schalter, um den Wasser-

stand zu senken. Ziehe Dich tUber
den Kreis rechts an der Wand ruber,
klettere Gber die Statue, schieBe
nochmals auf den Diamant-Schalter
und ziehe Dich Gber den Kreis im
Genick zur nachsten Statue. SchieBe
wieder auf den Schalter. Der
Wasserstand fallt. Klettere auf die
Statue und schieBe ein letztes Mal
darauf, um Dich nach oben zu
ziehen und auf die Plattform
springen zu kénnen.

Téte die Gegner. Ziehe Dich am
wei3en Kreis an der Decke Uber die
SpieBe und gehe durch die Tur.

Du befindest Dich in einem offe-
nen Gebiet mit einem blattlosen
Baum vor Dir, der den versperrten
Ausgang darstellt. Laufe an ihm
vorbei und drehe Dich um. Du be-
gegnest dem Dunklen Link (Dark
Link), der eine Spiegelung Deines
Helden ist.

ZEIT FUR MUSIK

Sobald Du Dark Link besiegt hast,
verschwinden die Stangen vor der
Tar vor Dir und das offene Gebiet
verwandelt sich in einen
gewohnlichen Raum. Hinter der Tar
findest Du eine Truhe mit einem
Enterhaken.

Spiele nun den Song der Zeit, um
den Block hinter der Truhe zu
entfernen und ein Loch im Boden
zu 6ffnen. LaB Dich durch das Loch
in eine Hohle mit einem Wasserfall

DUNKLER LINK

SERTEMPEL

‘/

NAVI'S
TIPS

® Wenn Du in
einem Puzzle
festhangst,
solltest Du
nach lesbharen
Hinweisen
suchen. Oft
sind hilfreiche
Tips zu finden!

Dieser Gegner ist ein echter Alptraum, da er Deine
Bewegungen kopiert und sofort reagiert! Am besten
visierst Du ihn an und wehrst seine Angriffe ab. Greife
dann schnell an, um ihn auBerhalb seiner Deckung zu
erwischen. Nach einem Treffer taucht er immer wieder
hinter Dir auf, also sei vorsichtig. Versuche auch niemals

einen StoBangriff!
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@® Dank der

ENTERHAKEN

Diese Waffe ist eine erweiterte Version des Fanghakens
und hat die doppelte Reichweite. Lege den Enterhaken
auf einen C-Knopf und hole Dir damit Objekte heran oder
ziehe Dich in bestimmte Bereiche.

fallen. Ziehe Dir die Stiefel an, bevor
Du ins Wasser steigst.

Gehe im Wasser nach rechts,
folge dem FluBverlauf und weiche
den Strudeln aus. Gleich hinter dem
zweiten Strudel entdeckst Du eine

X goldene Skulltula an der Wand.
./ /Tote sie und nimm das Symbol mit
\dem Enterhaken.

Klettere auf die Plattform mit
zwei GefaBen darauf, drehe Dich
um und schaue auf das Dach des

T . p Tunnels zu einem weiBen Kreis.

\ Benutze den Enterhaken mit dem
B Kreis, um zur nachsten Plattform zu
gelangen, und schieBe dann auf das
goldene Auge auf der Mauer. Ein
Tor wird ge6ffnet. Gehe sofort nach
links und wende den Enterhaken
auf der Truhe im Tunnel an, um
Dich rtiber zu ziehen. In der Truhe
findest Du einen kleinen Schltssel.

Reichweite des
neuen Enterhakens
kannst Du in
Gebiete gelangen, |
die bisher viel zu
weit entfernt

Folge dem Verlauf des Tunnels bis
zum Ende. LaB Dich ins Wasser
fallen und schlage Dich bis zum
zentralen Bereich durch. Ziehe Dir
wieder die Eisenstiefel an und laB
Dich nach unten sinken. Gehe nach
rechts durch den Tunnel und la3
Dich nach oben treiben. Spiele vor
dem Triforce Zeldas Wiegenlied, um
'den Wasserstand fallen zu lassen.

Falle durch das Loch nach unten
und kehre zum Zentralgebiet
zurtck. Gehe durch die Tur, die zur
zentralen Struktur fuhrt und ziehe
Dich mit dem Enterhaken nach
oben auf die oberste Plattform im
Raum. SchieBe auf die goldene
Skulltula am Dach. LaB Dich nach
unten fallen und gehe zur zweiten
Etage auf den Balkon. Laufe nach
links auf die andere Seite des
Gebdudes und schieBe mit dem
Bogen auf das Auge an der Wand.
Ein Tor 6ffnet sich. Wende den
Enterhaken mit dem weiBen Kreis
an, um Dich in den Tunnel zu
ziehen.

Folge dem Verlauf des Korridors
bis zum Ende und schiebe den roten
Block beiseite, um in den Raum mit
der Truhe und dem kleinen

Schlussel zu gelangen. Hole Dir
einige Energieherzen aus dem
Raum. Verlasse den Raum, gehe
durch den Korridor vor Dir und
ziehe Dich mit dem Enterhaken am
Kreis nach oben auf die Plattform
Uber dem Zentralbereich.

LaB Dich vom Rand hangen und
nach unten fallen. Gehe durch den
Tunnel oben auf der Karte.
Durchquere den Unterwassertunnel
und erreiche mit dem Enterhaken
die verschlossene Tur im nachsten
Raum. Offne sie und téte die
Gegner. Ziehe die Stiefel an und
gehe ruber zur anderen Seite.
Tauche aus dem Wasser auf und
klettere hinaus.

Gehe durch die neu entdeckte
Tar und laB Dich links auf die
Plattformen fallen. Téte die
Monster im Wasser mit Deinem
Enterhaken. Gehe auf die Plattform
rechts unten im Raum und sprenge
mit einer Bombe ein Loch in die
Wand. Ziehe den Block auf der
anderen Seite riber, bis er stoppt,
und plaziere eine weitere Bombe
rechts unten im Raum. Gehe in die
neue Passage und schiebe den Block
an die entfernte Mauer. Kehre in




den Hauptraum zurtick und ziehe
den Block so weit wie méglich.
Gehe zurlick in die Passage und
schiebe den Block den Rest des
Weges auf den Schalter im Wasser.
Der Wasserstand steigt.

Schwimme ruber zu den Stufen
auf der anderen Seite des Raumes.
Gehe durch die Tur. Laufe im
nachsten Raum zur Kante und
erschieBe die Gegner. Stelle Dich
auf den Schalter. Die Stangen vor
der Tar am anderen Ende des
Raumes verschwinden. Springe
raber zur Tur.

Laufe zum Rand des Korridors.
GroBe Steine rollen von rechts nach
links. Schaue nach rechts und téte
die Skulltula mit Deinem Haken.
Ziehe die Stiefel an und warte auf
den Stein. Gehe nach rechts den
Korridor entlang, bis zu der Stelle,
wo Dich das Gewicht der Stiefel
nach unten zieht. Folge dem
Verlauf des Tunnels, tote die
Muschel und ziehe die Stiefel aus.
Gleite nach oben und gehe durch
den Korridor zur Tar. L

Gehe durch sie hindurch und
o6ffne die groBe Truhe im Zentrum,
um den BoB-Schlssel zu
bekommen! Du kannst hier
Energievorrate anlegen, indem Du
die Feen aus den Tépfen in Flaschen
verstaust!

BOSE AMOBE

Kehre zurtick zum mittleren Bereich
und betrete die zentrale Struktur.
Mit dem Enterhaken kommst Du
auf die Plattform mit dem Triforce.

FLASCHEN-
FEEN

Diese Feen geben Dir Deine
Energie zuriick, wenn Du sie
mit C aktivierst. Das Beste ist
aber: Wenn Du stirbst und noch
eine Fee besitzt, bringt sie Dich
automatisch ins Leben zuriick!
Eine Flaschen-Fee ist im Kampf

gegen Endgegner ein MuB!

Spiele dort Zeldas Wiegenlied, um
den Wasserstand steigen zu lassen.
Klettere auf den Schwimmblock,
springe rtber zur Tur und gehe auf
der Plattform nach links um die
erste Ecke. Ziehe Dich ruber zur
ersten Tur in der AuBenwand und
gehe in den Raum mit dem
Diamant-Schalter. Stelle Dich auf
den Wasserstrahl und treffe den
Schalter mit dem Haken. Der Strahl
tragt Dich in den Raum dartber.
Hinter der Tur findest Du ein
Triforce-Symbol. Spiele Zeldas
Wiegenlied. Der Wasserstand steigt.
Springe zuriick auf die zentrale
Plattform und laufe bis zur
Plattform mit der Statue darauf. Mit
dem Haken héangst Du Dich an den
Nacken der Statue und kannst Dich
so riiberziehen. In den Tépfen
findest Du Feen. Weiche den
Klingenfallen aus und halte nicht
an, bevor Du die BoB-Tur erreichst!
Springe auf eine Plattform, und die
Morpha erscheint.

ZELDA LEBT!

Wenn Morpha besiegt ist,
bekommst Du einen weiteren Herz-
Container. Ein blaues Warp-Feld
erscheint. Reise damit zu den
Kammern der Weisen, wo sich
Prinzessin Ruto als Weise des
Wassers zu erkennen gibt. Sie gibt
Dir das Wasser-Medaillon und
verspricht Link ewige Liebe. Sie fugt
auch hinzu, daB Prinzessin Zelda
immer noch lebt. Link wird dann zu
Sheik zum See von Hylia
transportiert.

Das bedeutet, daB Link Ruto nicht mehr heiraten kann

P petia

Das Wasser im Zentrum des Raums ist der eigentliche
Gegner! Der Feind schnappt Dich mit seinen Fangarmen,
wirbelt Dich durch die Luft und schlagt Dich an eine
Wand. Aua. Weiche den Tentakeln aus und achte darauf,
was sonst noch so aus dem Wasser kommt. Die anderen
Objekte miissen anvisiert und mit dem Haken
herangezogen werden. Bearbeite sie dann mit dem
Schwert. Achte auf die SpieBe in den Wanden!

Ein Kampf mit einem lebenden Swimming Pool! Na super!

al
¥

Besuch eines
Tempels ist es
ratsam, sich in
einem Laden

peci
U

mit Munition
auszuriisten,
bevor es
weitergeht.
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® Du kannst das
Monster des
Brunnens nicht
toten, muBt ihm
aber ins Auge
sehen.

arte, bis es Nacht wird,
und klettere mit dem
Enterhaken auf den Baum

zu einer goldenen Skulltula.
Uberquere die beiden Briicken und
schieBe die goldene Skulltula vom
Haus. Gehe am Haus vorbei und
geradeaus weiter in die Felder von
Hyrule. Rufe Epona und springe mit
ihr Uber die beiden Tore vor Dir.
Reite zum Kakariko-Dorf. Navi
erzéhlt Dir einiges von einem
Monster. Etwas Merkwirdiges
geschieht...Sheik bringt Dir die
Nocturne des Schattens bei.

ZEIT FUR DIE ZEIT

Jetzt muB Link in der Zeit zur(ck-
reisen. Gehe aber vorher in das Haus
der Spinnen und sprich mit dem neu
transformierten Kind, das Dir eine
Brieftasche fur 500 Rubine gibt!

Verlasse Haus und Dorf und gehe
in den Tempel der Zeit im SchloB
von Hyrule. Du findest dort Sheik.
Sie bringt Dir das Praludium des
Lichts bei.

NOCTURNE DES $SCHATTENS

Die Knopfkombination lautet: C-Links, C-Rechts, C-Rechts,
A, C-Links, C-Rechts, C-Unten.

Sheik verschwindet dann. Gehe
zum Altar der Zeit und schiebe das
Schwert wieder hinein. Du reist
sieben Jahre in der Zeit zurlck. Als
Kind kannst Du die Waffen der
Erwachsenen nicht mehr einsetzen,
aber dafur bleibt Dir die Fahigkeit,
mit Magie umzugehen.

Verlasse den Tempel, laufe zum
Marktplatz und nimm die Route zu
den Toren des Schlosses. Klettere an
den Weinranken hinauf und laufe
zur Mauer vor Dir. Springe herunter
und laufe zur Sackgasse mit dem
Felsen. Sprenge den Felsen. Ein
Loch wird geéffnet. Du gelangst
zum Feenbrunnen. Stelle Dich auf
das Symbol und spiele Zeldas
Wiegenlied, um die GroBe Fee der
Magie zu beschworen. Sie klart
Dich Uber Dins Feuer auf. Damit
produzierst Du eine machtige
Feuerwelle.

BOMBCHU!

Verlasse den Brunnen und kehre
zum Marktplatz zurtick. Gehe durch
die Tur links im Dorf bei der Rampe
und spiele das Bomben-Spiel.

Kehre nach dem Spiel zum
Kakariko-Dorf zurlck. Betrete die
Windmuhle und stelle Dich vor den
Mann mit der Musikbox. Spiele den
Song der Sttirme, den Du einst von

ihm gelernt hast. Die Windmtihle
bewegt sich schneller und schneller,
und der Brunnen leert sich. Verlasse
die Mhle und gehe in den Brunnen.
Laufe zur Mauer vor Dir und
krieche in den Tunnel. Dahinter
gelangst Du zu einer Leiter. Klettere
an ihr nach unten zur GroBen
Skulltula. Téte sie und laufe zum
Ende des Gangs. Ziele auf das
Skelett an der Wand. Navi stilzt
Dich voll. Laufe geradewegs durch
die Mauer hindurch in einen Raum
mit Wasser. Es war nur eine lllusion.
Lege den feuersicheren
hylianischen Schild an und téte die
grune Blase. Laufe zu den Steinen
in der Ecke mit dem Spalt. ReiBe
mit einer Bombe ein Loch in den
Boden und laB Dich nach unten zur
Truhe mit den Bombchus fallen.
Klettere zurtck in den Raum mit
dem Wasser und gehe nach rechts.
Folge dem Verlauf des Korridors zu
einer Wand mit einem Bild. Stelle

PRALLIDILIM
DES LICHTS

Die Knopfkombination dafiir
lautet: C-Oben, C-Rechts, C-Oben,
C-Rechts, C-Links, C-Oben. Wenn
Du das Praludium spielst, kehrst
Du zum Tempel zuriick.




Dich links auf das Triforce-Symbol,
das sich vor einer Statue befindet.
Spiele Zeldas Wiegenlied, um den
FluB des Wassers zu stoppen.

SIEH DIE WAHRHEIT!
Kehre um und springe in das Loch
vor der falschen Wand. In der Truhe
findest Du Bomben. Krieche in den
Tunnel. Téte die Spinne und
klettere an der Mauer hoch zur Tur.
Gehe durch sie hindurch in einen
Raum mit den Toten Handen.
Sobald die Tote Hand stirbt,
erscheint eine Truhe mit der Linse
der Wahrheit!

Gehe zurlck durch die Tur, durch
die Du kamst, tote wieder die
groBe Spinne und gehe durch den
Tunnel. Klettere in den ersten Raum
und gehe nach rechts. Benutze die
Linse an der falschen Wand vor Dir
und betrete einen neuen Raum.

Hier fallen Monster von der
Decke. Achte auf Deinen Schatten.
Gehe nach rechts und betrete den
Kafig mit der Truhe und der Spinne.
In der Truhe findest Du Deku-Nusse.
Verlasse den Kafig und laufe links
am anderen Kéfig vorbei in den
Korridor zu den Stangen. LaB Dich
nach unten fallen, und Du findest
in der Truhe ein Energieherz.
Klettere an der nachsten Wand
nach oben und gehe durch die Tur
zu den Sargen.

Tote den Gegner mit dem
Schwert (spielst Du den Song der
Sonne, frierst Du ihn ein!) und
zunde mit Deku-Staben oder mit
Dins Feuer die Fackeln an. Die Sarge
offnen sich, und neue Monster
greifen Dich an. Tote alle Gegner
und suche nach Energieherzen und

DINS FEUER

Lege diesen Spruch auf einen C-
Knopf und produziere damit
Feuerballe. Er kann sowohl im
Kampf gegen Kreaturen als auch
fiir das Verbrennen von
Objekten eingesetzt werden, fiir
Fackeln beispielsweise.

einem kleinen Schlissel. Verlasse
den Raum. Gehe im nachsten Raum
zum Korridor. Gehe diesmal nach
links, tote die Spinne und gehe
erneut nach links. Mit der Linse der
Wahrheit deckst Du ein Loch im
Boden auf. Lege eine Bombe auf
den Stein mit dem Spalt. In der
Truhe findest Du Deku-Nusse.

LaB Dich jetzt durch das Loch in
einen Raum mit Pflanzen fallen.
Folge dem Verlauf des Tunnels und
sprenge einige Steine. Du betrittst
ein breiteres Gebiet mit Untoten.
Tote sie und finde den Tunnel mit
den Topfen. Viele Extras liegen hier
herum. Kehre in die gréBere Hohle
zurlck und gehe nach links am
Tunnel vorbei zum zweiten Tunnel,
wo Du noch einen Gegner und eine
Truhe findest. Téte den Gegner und
nimm die Karte aus der Truhe.

Gehe zurick in den Hauptraum
und sammle die Eis-Rubine ein.
Klettere an der Leiter zwischen den
blauen Fackeln nach oben und tiber
eine zweite zu einer versperrten
Tur. Diese 6ffnet sich, wenn Du den
letzten Rubin eingesammelt hast.
Gehe durch die Tur, dann nach
links, und aktiviere die Linse der
Wahrheit. Gehe an der Kreuzung
nach links und dann nach rechts in
einen Kafig mit einem Loch und
einer groen Truhe.

In dieser findest Du einen
KompaB. Verlasse den Kéfig, gehe
nach links hinter die Ecke und folge
dem Verlauf des Korridors in einen
geheimen Raum auf der linken
Seite mit einer Truhe. Du findest
einen Schltssel. Verlasse den Raum,
gehe nach links, folge dem Verlauf
des Gangs bis hinter die nachste
Ecke, und Du entdeckst einen
weiteren Geheimraum mit einem
Schlussel. Verlasse den Raum. Gehe
wieder nach links. Gehe gegentiber
des Gegners im Kafig nach links,
dann sofort weiter nach rechts, und
o6ffne die Tur. Téte die Gegner. Du
entdeckst mit der Linse eine
schmale Plattform. Laufe auf ihr
entlang bis zur Spinne an der
Wand. Schnapp Dir mit dem
Bumerang das Symbol und verlasse

den Raum auf beKanntem Wege.
Gehe nach rechts am Loch vorbei
und 6ffne rechts die nachste Tur.
Topfe fliegen auf Dich zu! Téte die
Gegner und die Spinne an der
Wand und verlasse den Raum. Gehe
nach rechts oben auf der Karte

BOMBCHU-SPIEL

Flir 30 Rubine kannst Du am Bombchu-Spiel teilnehmen,
wo es darum geht, Bombchus iiber das Spielfeld zu werfen
und sie in drei Locher zu verfrachten. Jedesmal gewinnst
Du etwas. Du kannst Bombchus gewinnen, einen Herz-
Container, eine groBere Bombentasche, Bomben und einen
lilafarbenen Rubin.

FENTEMBEL O%:
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Sammle alle Eis-Rubine
ein, um die Tiir tiber
der Leiter zu Gffnen.
Achte auf Gegner!

NAVI'S
TIPS

@ Halte die Linse
der Wahrheit
nicht standig
aktiviert, da sie

Energie
verbraucht.

BOMBCHU

Das ist eine bewegliche Bombe. Lege sie auf einen C-Knopf
und wirf sie damit fort. Sie bewegt sich auf gerader Bahn,
bis sie explodiert. Sie klettert sogar Wande hoch.

durch einen kleinén Tunnel. Du
stéBt auf eine weitere Tar. Offne sie
und gehe in den Raum mit den
Gegnern. Achte auf die Locher im
Raum! In der Truhe findest Du
einen blauen Rubin. Verlasse den
Ort durch die nachste Tar, und Du
hast es wieder mit Gegnern zu tun.
In der Truhe liegt ein weiterer
_blauer Rubin. Spiele als nachstes das
Praludium des Lichts, um zum
Tempel der Zeit zurtickzukehren.
Nimm das Schwert. Du reist wieder
in die Zukunft. Spiele die Nocturne
des Schattens, um zum Friedhof zu
gelangen. Drehe Dich um und gehe
durch den Tunnel in eine Kammer
mit vielen Fackeln. Stelle Dich auf
den Block in der Mitte und ztinde
alle Fackeln gleichzeitig mit Dins
Feuer an. So darfst Du in den
Schattentempel.

Folge dem Verlauf des Korridors
bis zum Ende, gehe nach rechts und
ziehe Dich mit dem Haken Uber den
Spalt. Mit der Linse deckst Du die

falsche Wand vor Dir auf. Laufe
hindurch in eine Kammer mit
Schadeln auf Stocken, einer
Vogelstatue im Zentrum und einem
groBen Spalt vor Dir. Mit der Linse
findest Du den echten Schadel am
Stock (die anderen verschwinden).
Drehe die Statue, bis sie in die
Richtung des Schadels schaut.
Dadurch éffnet sich die Tur an der
Statue auf der anderen Seite des
Spalts. Links entdeckst Du mit der
Linse einen weiteren Tunnel. Gehe
in ihn hinein und 6ffne am Ende
die Tar. Du gelangst in eine dunkle
Passage, die nur scheinbar blockiert
ist. Laufe durch die Wand in eine
Kammer und gehe nach rechts.
Hinter der Ecke findest Du mit der
Linse eine geheime Passage in der
rechten Wand, die zu einer grauen
Tar fuhrt. Gehe durch die Tur in die
Schlacht. AnschlieBend erscheint
eine Truhe, und die Tur 6ffnet sich.
In der Truhe findest Du eine Karte.
Gehe auf bekanntem Wege zurtick
in die dunkle Kammer und weiter
nach rechts hinter die Ecke.
Zwischen zwei Topfen findest Du
mit der Linse einen weiteren Gang.
Du gelangst wieder in eine dunkle
Kammer. Gehe nach links und
nimm die Rubine aus den Topfen.
Mit der Linse findest Du eine
Passage in der entfernten Ecke.
Durch diese Passage und eine Tur
gelangst Du zu einer weiteren
Toten Hand, diesmal mit sechs
Armen! Téte sie, und eine Truhe
erscheint. In der Truhe findest Du
die Gleitstiefel!

GLEITZEIT

Kehre zum Raum mit der
Vogelstatue zurtick und ziehe die
Gleitstiefel an. Renne geradewegs
Uber die Schlucht zur Tur. Gehe
durch die Tur in der Statue und
Uber die Stufen nach unten in
einen Raum. Mit den Bombchus
erledigst Du die Beamos aus
sicherer Distanz. Mit der Linse
entdeckst Du im runden Raum zwei
geheime Passagen. Gehe durch die
linke Tar in einen Raum mit
Statuen im Zentrum. Laufe durch
den Raum und ducke Dich mit R.
Sammle alle Eis-Rubine ein. Einer
davon liegt auf einer Kiste. Benutze
dafur den Fanghaken. Die Tur auf
der rechten Seite wird geéffnet,
wenn Du alle Eis-Rubine
eingesammelt hast. In der Truhe
liegt ein kleiner Schltssel. Verlasse
den Raum. Kehre zurick in den
Raum mit den Beamos. Gehe durch

die andere Passage zur néchsten
Tur. Friere die Gegner mit dem
Song der Sonne ein und téte sie. In
der Truhe liegt ein Kompaf.

Kehre zu den Beamos zurlck und
gehe zur Wand auf der rechten
Seite. Plaziere hier eine Bombe, um
einen Geheimgang zu entdecken.
Offne die Tar und gehe zur
Schragen, die nach unten fuhrt.
Gehe weiter und téte die Spinnen,
die Dir den Weg versperren. Du
gelangst zu einer Plattform, hinter
der eine Guillotine steht. LaB Dich
vom Rand der Plattform fallen und
laufe an der Falle vorbei, wenn sie
sich erhebt. Téte die Spinne und
gehe an der zweiten Falle vorbei.
Folge dem Verlauf des Korridors in
das groBe Gebiet mit weiteren
Fallen und Monstern an der Decke.

Springe Uber die Spalten, so daB
Du heil an den Klingen vorbei-
kommst. Achte auf die rote Blase,
die Dich attackiert, wenn Du auf
einer der Plattformen landest.
Gelangst Du zur letzten Plattform,
wirst Du angegriffen. Halte schnell
Deinen Schild hoch und visiere den
Gegner mit Z an. Wende die Linse
an, und Du entdeckst einen unsicht-
baren Block auf der linken Seite.

TOTE HAND

Diese Kreatur hat einen langen
Hals und kann nur durch
Schwerthiebe am Kopf verletzt
werden. Du muBt Dich von der
Hand packen lassen, um sie
hervorzulocken. Sobald sie sich
nahert, schlagst Du zu. Diese
Prozedur darf auch mal

wiederholt werden...




Springe auf den Block und von dort
aus riber zum Block in der Ecke.
Gehe dann zur Tur rechts im Raum.

Gehe durch die Tur und den
Korridor. Mit der Linse entdeckst Du
zwei gefahrliche Statuen in diesem
Raum. Laufe weiter zum Rand des
Raums und tote die Gegner, einen
davon mit dem Bogen. Hast Du alle
Gegner erledigt, wird die Tur
geoffnet. Gehe durch die neue Tur
in einen Raum mit einer Spinne und
einer Truhe. Téte den Gegner und
nimm den blauen Rubin aus der
Truhe. Mit der Linse findest Du eine
Truhe mit Pfeilen. Kehre zurlck in
den Raum mit den Fallen und
springe Uber die unsichtbaren
Plattformen zum Gegner. Ziehe
Deine Gleitstiefel an und gehe
ruber zur beweglichen Plattform,
die an Ketten hangt. Warte, bis sie
ganz oben angekommen ist, und
springe auf die Plattform mit den
Klingenfallen. Téte den Gegner und
nimm die funf Eis-Rubine mit. Die
Stangen verschwinden, und Du
kannst weitergehen.

Folge dem Verlauf des neuen
Korridors in einen Raum mit
Blockfallen. Mit der Linse findest Du
einen beweglichen Block in der
Mauer auf der rechten Seite. Ziehe
ihn heraus und schiebe ihn unter
die beiden Blockfallen, so daB sie
sich nicht mehr bewegen kénnen.
Gehe nach rechts in die kleine
Nische und zerstére die Tépfe. Gehe
am Block vorbei in einen Kafig mit
einer goldenen Skulltula. Verlasse
den Kafig und betrete den Kéfig
auf der rechten Seite. Nimm die
Pfeile aus der Truhe und ziehe den
Block heraus. Klettere auf ihn und

LINSE DER
WAHRHEIT

Lege sie auf einen C-Knopf und
driicke ihn, um die Wahrheit zu
erfahren. Das verbraucht
allerdings magische Kraft, also
schalte die Funktion aus, wenn
Du sie nicht mehr benétigst.

springe nach links auf das Dach.
Springe Uber den néchsten
Stachelblock auf die Plattform nach
rechts und nimm den blauen Rubin
aus der Truhe. Stelle Dich auf den
Schalter. Eine Truhe erscheint auf
der Plattform rechts oben auf der
Karte. Mit dem Haken ziehst Du
Dich zur Truhe hintiber und findest
dort einen Schlssel.

LaB Dich von der Plattform fallen
und kehre in den Raum mit dem
Fallen zurlck. Laufe Gber die
schmale Plattform vor Dir auf eine
andere Plattform mit einer
Guillotine auf der linken Seite.
Springe an ihr vorbei auf den
unsichtbaren Block. Mit der Linse
entdeckst Du die unsichtbare be-
wegliche Plattform. Springe auf die
Plattform. Ziehe die Gleitstiefel an
und laufe zur verschlossenen Tur.

Offne die Tur und gehe durch
einen Raum mit Eis-Rubinen in der
Luft. Unsichtbare SpieBe warten an
drei Stellen, und auBerdem halten
sich hier zwei Gegner auf. Spiele
den Song der Sonne, téte die
Gegner und nimm den blauen
Rubin aus der Truhe. Sammle alle
Eis-Rubine ein. Ziehe Dich mit dem
Haken an den Kreisen zu den héher
hangenden Steinen. Einige der
Kreise konnen nur mit der Linse
gesehen werden.

Sobald Du alle Eis-Rubine hast,
kannst Du durch die Tur auf der
linken Seite gehen. Du befindest
Dich nun in einem groBen Raum
mit Treppen und einem Schéadel.
Gehe Uber die Stufen nach oben,
erledige die Gegner und 6ffne die
Tar. Wirf eine Bombe von der
Bomben-Pflanze oben in den
Schadel, um ihn zu zerstéren. Du
findest einen Schlussel. Téte auch
die Spinne hinter dem Schadel.

Gehe zurick in den Raum mit
den unsichtbaren SpieBen. Mit der
Linse entdeckst Du einen weiBen
Kreis Uber der Plattform mit der
verschlossenen Tur. Ziehe Dich mit
dem Haken hinauf, 6ffne die Tur
und gehe in den Korridor. In der
Biegung siehst Du zwei Klingen-
fallen und einen Ventilator an der
Mauer am anderen Ende. Renne
durch den Gang, wenn sich die
Schrauben langsamer drehen.
Hinter der Ecke st6Bt Du auf eine
Skulltula. Besiege sie. Gehe am
nachsten Ventilator vorbei zum
dritten hinter der nachsten Ecke.
Wende den Haken auf dem
Holzstamm dartber an und ziehe
Dich Uber den Spalt in die Passage

darunter. Laufe im nachsten Raum
an den Schrauben vorbei, wenn
diese langsamer werden. Wehre
mit dem Schild die Feuerbélle ab.
Gehe durch die Tur in einen Raum
mit zwei Gegnern.

Spiele den Song der Sonne, um
die beiden Gegner einzufrieren,
und laB eine Fee erscheinen, die
Deine Gesundheit wiederherstellt.
Offne die Tur, durch die Du kamst,
und ziehe die Gleitstiefel an. Gehe
nach drauBen. Du findest mit der
Linse einen versteckten Tunnel
rechts gegentber von der
Schraube. LaB Dich durch den
Tunnel zu einer Tur blasen.

Hinter der Tur findest Du zwei

GLEITSTIEFEL

Sie erlauben es Dir, iiber dem
Boden zu schweben. Du laufst
wie auf Eis. Du kannst damit
auch schmale Schluchten
uberqueren!

Sammle alle Eis-Rubine
ein, um die Tir uber
der Leiter zu 6ffnen.
Achte auf Gegner!

® Mit der Linse
entdeckst Du sogar
einige unsichtbare
Gold-Skulltulas.

NAVI'S

® Wenn Du einen
Ort verlaBt und
ihn spater
wieder
betrittst, sind
alle Monster
und Topfe
wieder da.
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&4 Power-Special 7



IISIIEEIHI

>
Z

Yo @lr

I

Ix

ial

peci

S

&4 Power-

Die Guillotine ist echt
nervig. Laufe unter sie
hindurch, wenn sie
sich erhebt.

TIP

® Weiche den
Klingenfallen
unbedingt aus. Sie
entziehen Dir eine
Menge Energie.
Mit dem richtigen
Timing kommst Du
an ihnen vorbei.

NAVI'S
TIPS

@ Frierst Du mit
dem Song der
Sonne die
Gegner ein,
kannst Du sie
sehr leicht

téten.

Gibdos, zwei Klingenfallen und
eine verschlossene Tur am anderen
Ende. Tote die Gegner, 6ffne so die
Tar, und es erscheint eine Truhe. In
ihr findest Du einen blauen Rubin.
Wende eine Bombe auf dem Stein
mit dem Spalt an. Die Linse
entdeckt eine geheime Truhe beim
Stein, in der ein Schlissel liegt.

Offne die Tur mit dem Schlussel
und gehe hindurch. Ziehe links den
Block heraus auf die Spur im Boden
und ziehe und schiebe ihn auf der
Spur entlang auf das Bild unter der
Leiter. Klettere auf den Block und
Uber die Leiter. Springe nach links
auf das Boot und schaue in die
linke obere Ecke des Raums. Téte
die Skulltula mit dem Haken.

Stelle Dich auf das Triforce-
Symbol auf dem Boot und spiele
Zeldas Wiegenlied, um das Boot
nach links zu beférdern. Zwei
Stalfos greifen Dich an. Bekampfe
sie schnell, da das Boot am Zielort
zu sinken droht. Breche in der Not
ruhig den Kampf ab. In den Topfen
findest Du Pfeile. Rechts sto3t Du
auf eine Tar. Gehe durch sie
hindurch in einen Raum, in dem es
nur Steinsaulen zu geben scheint.
Doch die Linse entdeckt die
unsichtbaren Mauern. Zwei gro3e
Klauen machen den Ort unsicher.
Gehe nach rechts, der Wand
folgend, drehe nach links ab und
gehe durch den Korridor. Tote die
Gegner und gehe durch die Tar
unten auf der Karte. Gehe durch
die Tur. Du stoBt auf einen Gegner.
Mit der Linse siehst Du ihn. Téte
ihn. Die Tar wird gedffnet, und eine
Truhe erscheint. In ihr liegt ein
SchlUssel. Verlasse den Raum.

Gehe nach links, nach reehts und
nach links, um zur Tur auf der
linken Seite des Raums zu
gelangen. Drei grof3e Schadel mit
Flammen kommen von oben herab
und drehen sich. Klettere auf den

Stufen nach oben und wirf Bomben
in die Schadel. Schnapp Dir die
Rubine. LaB Dich-nach unten fallen
und téte die Skulltula an der Wand.
Verlasse den Raum. Zurick im
Raum mit den unsichtbaren
Wanden gehst Du nach links, links
und nach rechts. Du gelangst zur
Tur oben auf der Karte. Sobald Du
den Raum betrittst, nahern sich
zwei Wande von den Seiten.
Glucklicherweise sind sie aus Holz,
so daB Dins Feuer erheblichen
Schaden anrichten kann. Friere mit
dem Song der Sonne die Gegner
ein, toéte sie, und nimm den blauen
Rubin aus der Truhe. In der groBen
Truhe liegt der BoB-Schlussel.

Verlasse den Raum und gehe
durch den Raum mit den
unsichtbaren Wanden (geradeaus,
links, links und rechts). Kehre zum
Dock zuriick, wo Du vom Boot
gesprungen bist. Laufe zum Ende
des Docks und schaue nach rechts.
Auf der anderen Seite siehst Du
Bomben-Pflanzen. SchieBe auf eine
der Bomben - eine Brucke entsteht.

Uberquere die Briicke, gehe nach
rechts und dann nach links in eine
Passage mit einer Tar. Offne die Tur
und gehe in einen Raum mit der
BoB-Tur hinter einer groBen
Schlucht. Mit der Linse entdeckst
Du zahlreiche kleine Plattformen in
der Schlucht. Springe Uber die
zentrale Plattform nach vorne und
ziehe die Gleitstiefel an. Laufe zur
schmalen Plattform auf der rechten
Seite. Laufe zum Ende der
Plattform und Gberquere mit den
Stiefeln den letzten Spalt vor der
BoB-Tur. Offne sie und gehe
hindurch. Du kommst zu einem
Loch im Zentrum eines runden
Raums. LaB Dich nach unten fallen.
Du triffst auf Bongo Bongo!

SCHATTIG
Sobald Du Bongo Bongo besiegt

hast, kannst Du den Herz-Container

aufheben und tber das Portal zu
den Kammern der Weisen reisen.
Impa (berreicht Dir das Schatten-
Medaillon und verleiht Dir Krafte
fur die Suche nach der Prinzessin.

Besiege Bongo Bongo, und das
Schatten-Medaillon gehdrt Dir!

BONGO
BONGO BO’

aktivierten Linse

wird Bongo Bongo als

riesiges Paar Hande entlarvt.
Diese Hande schlagen auf die
Plattform, auf der Du stehst und
die eigentlich eine riesige Bongo-
Trommel ist. Bongos Hande
fliegen auf Dich zu und schlagen
oder schnappen nach Dir, bevor
sie Dich von der Trommel
schubsen. Landest Du im Wasser,
solltest Du so schnell wie
méglich zuriickklettern. SchieBe
mit Pfeilen oder dem Haken auf
seine Hande, um sie blau zu
farben. Mit der Linse entdeckst
Du das rote Auge im Zentrum
seines Korpers. SchieBe auf das
Auge und stiirme' mit dem
Schwert drauflos. Wiederhole
dies, bis Bongo Bongo aus dem
Musikgeschaft aussteigt.
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u befindest Dich auf dem
DFriedhof im Kakariko-Dorf.
Laufe ins Dorf und gehe in
das Haus der Skulltulas. Das ver- noch einige Feen in die Flaschen. Dich, und Du wirst eingesperrt.
wandelte Kind gibt Dir zusatzliche Steige wieder aufs Pferd und In der Zelle findest Du ein
Bombchus. Verlasse das Haus und reite nach rechts den steilen Htgel Fenster. Ziehe Dich mit dem
klettere am Turm in der Mitte des hinauf und auf die andere Sei Enterhaken hoch auf die Plattform.
Dorfes hoch. Wende Dich nach links  einem Pfad, der nach rechts fuhrt. ErschieBe den ersten Wéchter unter
und schaue nach unten auf das AnschlieBend geht es Gber einen Dir und laB Dich fallen. Gehe nach
Dach, wo ein Mann sitzt. Ziehe Dich  braunen Hiigel. Steige vom Pferd links durch die erste Tur in das
mit dem Enterhaken riber. Sprich und suche nach einem Felsen Versteck der Diebe. Folge dem
mit dem Mann, und Du bekommst inmitten einiger kleiner Steine. Verlauf des Korridors und sprich mit
ein Stick des Herz-Containers. Zerstore die Steine mit dem einem Typen in einer Zelle.
@ Treffe die Diebe Verlasse das Dorf, rufe Epona und Hammer, um Rubine zu ergattern. Wahrend der Unterhaltung wirst
mit den Pfeilen, reite Gber die Briicke und am Du entdeckst ein kleines Loch. LaB Du von einer Gerudo-Diebin
:m:&i(hahen. SchloB vorbei. Folge dem Verlauf Dich ins Loch fallen und verbrenne angegriffen.
des Kliffs bis zum FluB oben links mit Dins Feuer die Netze. In den
auf der Karte. Steige ab, schwimme  Nischen findest Du eine Kuh, die ANGRIFF DER WEIBER
zur anderen Seite und bearbeite Dich mit Milch versorgt, und eine Hast Du den Kampf gewonnen,
den Stein mit dem Hammer. LaB3 goldene Skulltula. hinterlaBt sie einen kleinen
Dich ins Loch fallen und fiille Deine Verlasse das Loch und steige aufs  Schlissel. Offne damit die Zelle, in
Energie am Feenbrunnen auf. Stecke  Pferd. Folge dem Verlauf des Pfades der der Mann sitzt. Er erzahlt Dir,
vom Baum aus zum Gerudo-Tal. daB die Gerudos alle weiblich sind
Reite mit Epona Uber eine schmale und deswegen alle Manner
GERu”.DlEBIN Planke zu einer zerbrochenen einsperren!gWo ist die Gleichbe-
Diese Madels sind hart! Du muBt sie umlegen, ohne Briicke. Gib kurz davor Gas und rechtigung geblieben? Er berichtet
vorher von ihrer Drehattacke getroffen zu werden. springe auf die andere Seite. Ein von drei weiteren Gefangenen in
Treffen sie Dich damit, wirst Du in die Zelle geworfen. Typ erzahlt Dir etwas Gber die der Festung.
Halte Deine Deckung oben! Gerudo-Diebe. Verlasse den Kafig und gehe links
Zerstore die Steine links. In der durch die Tar. Du stehst drauBen.
Truhe liegt ein lilafarbener Rubin. Nimm den néachsten Durchgang
Unter dem Bogen aus Stein findest  links zu einem anderen Teil des
Du eine goldene Skulltula. Steige  « Verstecks. Sei schnell, da das Gebiet
wieder auf Epona und folge dem stark bewacht wird. Sobald Du um
Verlauf des Weges zu Gerudos die Ecke gehst, wartet eine Wachte-
Festung. Ein Wachter entdeckt rin am Ende des Korridors. Bleibe
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Gerudo's Fortress

hinter den Kisten, bis sie abhaut.
Laufe schnell durch die Passage,
ducke Dich unter den Durchgang
auf der rechten Seite und gehe auf
einer kleinen Rampe nach oben.
Gehe nach links und schaue
vorsichtig um die Ecke. Eine Wache
lauft vor und zurtck. Warte, bis sie
Dir den Riicken zuwendet, und
laufe dann auf sie zu nach links in
den Durchgang.

Folge dem Verlauf des Korridors
Uber die Rampe nach oben in einen
Raum mit zwei Zellen. Die erste ist
offen, und Du findest in den
GefaBen Rubine. In der zweiten
wartet ein Gefangener. Sprich mit
ihm, und eine weitere Wachterin
greift an. Tote sie und nimm den
Schlussel. LaB Jiro dann frei. X
Verlasse den Kafig. Gehe nach
rechts. Gehe Uber die Rampe nach
oben. Gehe durch die Tur auf der
rechten Seite. Ziehe Dich mit dem
Enterhaken am entferntesten
Dachpfeiler riber zur anderen Tur
an den Wachen vorbei. Gehe Uber
die Rampe. Du stehst auf dem Dach.
Gehe nach rechts, 1aB Dich nach
unten fallen und gehe durch die Tur
vor Dir in einen Korridor mit einer
Kiste auf der rechten Seite. Halte
Dich dahinter versteckt und warte W/

auf eine Wéchterin. Laufe in den
Korridor hinter ihr, gehe nach links,
dann rechts in den nachsten Gang.

Einfacher geht es, indem Du die
Wachterin mit einem Pfeil umlegst.
Am Ende des Korridors erwartet
Dich der nachste Gefangene.
Wieder taucht eine Wache auf.

Besiege sie und nimm den
Schlissel mit. Offne damit die Zelle
des dritten Gefangenen. Verlasse
die Zelle und gehe auf bekanntem
Wege zuruck aufs Dach. Gehe nach
rechts und laB Dich nach unten
fallen. Gehe durch die Tur. Ganz
unten findest Du links den letzten
Gefangenen. Sprich mit ihm, und
Du wirst wieder angegriffen.
Schnapp Dir den Schlissel und la
den Gefangenen frei. Er gibt Dir
wichtige Infos mit auf den Weg.

Wenn der Gefangene den Ort
verlaBt, kommt eine Diebin vorbei
und zeigt sich sehr beeindruckt von
Deinen Kampfkunsten. Sie tber-
reicht Dir sogar eine Mitgliedskarte
des Gerudo-Golfclubs! Nun ja, oder
so ahnlich...

Verlasse den Kafig und gehe nach
links die Schrage hinauf. Du stehst
vor der Festung. Klettere auf das
Dach der Festung und schnapp Dir
den Herz-Container aus der Truhe

vom Dach. Gehe wieder zuriick,
nach rechts (wenn Du vor der
Festung stehst) und laufe am Hugel
hinunter zu einem Tor. Klettere am
Turm hinauf und sprich mit der
Diebin. Sie 6ffnet das Tor. Zwei
Aufgaben muBt Du erfullen, um
die Wste durchqueren zu durfen.
Gehe an der Leiter nach unten und
durch das Tor. Laufe zu den Mar-
kierungen, die den Beginn der
Einéden kennzeichnen. Vor Dir
steht eine Kiste, hinter der gleich
der FluB des Sandes beginnt. Ziehe
Deine Gleitschuhe an und laufe
raber zu den nachsten Markier-
ungen. Die nachste Aufgabe liegt
vor Dir. Laufe zur Steinstruktur und
Uber die Rampe nach oben. Mit der
Linse der Wahrheit entdeckst Du
einen Geist. Folge ihm durch den
Sand bis zu den nachsten
Markierungen. Laufe zum Wisten-
koloB; dies ist der Berg aus Stein
vor Dir. Gehe durch die Tur in den
Geistertempel. Du kommst hier
jedoch nicht weiter. Gehe also wie-
der raus und sprich mit Sheik. Sie
bringt Dir das Requiem des Geistes
bei, von dem sie sagt, das er “ein
Kind zuriick zur Wuste bringt”.

FINDE DIE FEEN!

Sheik verschwindet. Laufe nach
rechts und weiter nach unten auf
der Karte. Du findest eine Oase.
Stelle Dich auf den Stein, wo Dich
der Gegner nicht erwischen kann,
und spiele den Song der Stirme.
Feen strdmen zum Pool. Du kannst
diese Feen mit Deinen Flaschen
fangen. Laufe nach oben auf der
Karte und suche nach zwei Palmen
auf einer Seite des Risses im Felsen.
Sprenge den RiB auf und gehe zum
Feenbrunnen. Spiele Zeldas
Wiegenlied beim Triforce-Symbol,
und die GroBe Fee der Magie

STERSTEMPEL

NAVT'S
TIPS

@ LaB Dich von

den Wachen
nicht erwischen,
oder Du landest
in der Zelle.
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NAVT'S
TIPS

® Mit den
Gleitstiefeln
kannst Du
Schluchten
iiberqueren,
die auch mal
etwas breiter

sein dirfen.

RYUS
UNG

Lege diesen Spruch
auf einen C-Knopf.
Er bildet eine
magische Barriere.
Er wirkt jedoch nur
fiir kurze Zeit.
Wende ihn sehr
sorgfaltig an.

erscheint. Sie gibt Dir den Spruch
Naryus Umarmung.

SEI KINDISCH!

Spiele das Praludium des Lichts, um
zum Tempel der Zeit zurtckzu-
kehren. Betrete die innere Kammer
und lege das Schwert zurtick. Du
bist wieder jung. Lege den
hylianischen Schild an und spiele
das Requiem des Geistes, um zur
Wauste zu gelangen. Betrete den
Geistertempel. Wehre mit dem
Schild die fliegenden GefaBe ab
und gehe auf den Stufen nach
oben. Gehe nach links zur Gerudo-
Diebin, die Dir den Weg versperrt.
Sprich mit ihr, und sage, da3 Du
wirklich nichts besonderes vorhast.
Sie bittet Dich dann um einen
Gefallen. Sag “nein”, wenn sie Dich
fragt, ob Du einer von Ganondorfs
Leuten bist. Sie stellt sich als
Nabooru vor. Du sollst Dich auf die
Suche nach den Silberhandschuhen
begeben.

Tue ihr den Gefallen, und sie laBt
Dich in den Tempel. Betrete den
Tunnel, weiche den Klingenfallen
aus und tote die Gegner. Offne die

beiden Turen. Gehe durch die linke.

Téte die Gegner. Treffe mit dem
Bumerang den Diamant-Schalter,
um die Brucke herabzulassen.
Uberquere sie und achte auf
fliegende Topfe. In der Truhe liegt
ein blauer Rubin.

Gehe durch die nachste Tur in
einen Raum mit einem Gegner, der
Dir Feuerbaélle entgegenwirft.
Wende Dins Feuerzauber an, um
den Anubis zu toten. Gehe durch
die Tur und tote die nachsten
Gegner. Achte auf die Monster an
der Decke.

Sammle alle Eis-Rubine ein, um
den Zaun zu entfernen, der Dir den
Weg zu anderen Teilen versperrt.
Tote die Gegner und gehe auf die
andere Seite. Tote die Skulltula an
der Wand und hole Dir das Symbol
mit dem Bumerang. Zinde beide
Fackeln mit Dins Feuer an. Eine
Truhe erscheint. Darin findest Du
einen kleinen SchlUssel. Verlasse den
Ort durch die Tur bei den Fackeln,
gehe nach rechts und krieche durch
den Tunnel zur verschlossenen Tar.
Tote die Skulltulas. Klettere nach
oben, téte die Spinne und hole Dir
das Symbol mit dem Bumerang.

Laufst Du am Sonnensymbol
vorbei, wirst Du angegriffen. Téte
beide Gegner und schieBe auf den
Diamant-Schalter. Eine Truhe mit
einem blauen Rubin erscheint.
Sende einen Bombchu tGber den
Boden und an der Mauer hoch zu
dem Spalt. Ein Loch entsteht, und
Sonnenlicht dringt in den Raum.
Die Tur wird gedffnet.

Gehe durch die Tur in einen

IRON KNLUICKLE

Diese Kreatur hat eine machtige Axt, die Du nicht abwehren kannst. Halte
Dich von ihr fern und versuche, sie von hinten zu treffen. Trifft sie eine
der Steinsaulen im Raum, werden Energieherzen freigelegt. Schnapp sie
Dir, bevor sie verschwinden.

Raum mit einem Abgrund auf der
linken Seite und Stufen vor Dir. LaB
Dich links fallen und laufe zur
Plattform vor der Statue. Zinde mit
Dins Feuer die Fackeln an. Eine
Truhe erscheint, in der Du eine
Karte findest. Laufe zurtick und
klettere wieder nach oben. Schiebe
die Statue nach unten auf den
Schalter. Eine Tur Uber den Stufen
wird geoffnet.

Klettere Uber die Stufen nach
oben. Gehe durch die Tur. Weitere
Stufen fUhren zu einer anderen Tur.
Gehe auch durch diese. Sie fallt
hinter Dir zu. Téte die beiden
Beamos mit Bombchus und sammle
alle Eis-Rubine ein, um die Fackel
anzuzunden. Ziunde einen Deku-
Stab an und bringe die nachsten
drei Fackeln zum lodern. In der
Truhe liegt ein kleiner Schltssel.
Ziehe und schiebe die vier Blocke,
bis der mit dem Sonnensymbol
unter dem Sonnenstrahl steht und
die nachste Tur gedffnet wird.

Gehe durch die Tur und Gber die




Stufen zur verschlossenen Tr.
Drehe Dich, oben angekommen,
um und téte die goldene Skulltula.
Gehe durch die Tur. Gehe nach
vorne, dann nach links, und Du fin-
dest eine Statue vor einer Steinsdu-
le. Attackiere sie, um sie zu wecken.

Nach dem Sieg Uber den Iron
Knuckle wird eine Tur geoffnet.
Dahinter begegnest Du der Eule.
Sie erzahlt Dir etwas Uber die Zu-
kunft von Hyrule... blablabla. Nimm
die Silberhandschuhe aus der Truhe.

Kehre zu Nabooru zurtck und
beobachte, wie sie von zwei Hexen
in den Sand gedrickt wird! LaB
Dich vom Tempel fallen und

pflanze magische Bohnen in der
weichen Erde bei der Tur ein. Spiele
das Praludium des Lichts, um zum
Tempel der Zeit zurtickzukehren.
Ziehe das Meisterschwert und reise
in die Zukunft! Spiele das Requiem
des Geistes, und Du gelangst in die
Woaste. Du tragst jetzt die
Silberhandschuhe. Stelle Dich auf
die gewachsene Pflanze und
springe Uber den Steinbogen zum
Herz-Container. LaB3 Dich fallen und
betrete den Tempel.

Klettere auf den Stufen hinauf
und gehe nach rechts. Schieben den
riesigen Block, bis er nach unten
fallt. Besiege im nachsten Raum

power
SEcial

den Beamos und schieBe auf den
Diamant-Schalter. Zwei Turen
werden geoffnet. Gehe durch die
rechte Tur und sammle die Eis-
Rubine ein. Nur mit den Gleitstie-
feln gelangst Du an den Rubin, der
in der Luft schwebt. Wenn Du alle
Rubine eingesammelt hast, wird die
Tur gedffnet. Stelle Dich vor den
grauen Block mit dem Zeitsymbol
und spiele den Song der Zeit. Der
Block bewegt sich. Eine Skulltula
erscheint. Erledige im nachsten
Raum schnell den Gegner und hole
Dir den Schlussel aus der Truhe.
Gehe zurick in den Raum mit den
Beamos und tote sie erneut. Gehe
jetzt durch die Tur vor Dir.

Tote im nachsten Raum die
Wolfos und spiele auf dem Triforce-
Symbol Zeldas Wiegenlied. Eine
Truhe erscheint auf der dem Sym-
bol gegenuberliegenden Plattform.
Du erreichst sie mit dem Enterha-
ken und findest einen KompaB.

Gehe zurtck in den Beamos-
Raum und durch die verschlossene
Tar. Besiege den Gegner und
weiche den fliegenden Tépfen aus.

Nur mit dem Auge der
Wahrheit el ckst Du
den Geisterfihrer.

@ Setze Dins Feuer
mit Bedacht ein.
Ein sehr nitzlicher
Spruch!

SILBERHANDSCHLUHE

Tragst Du sie, kannst Du viel groBere Dinge anheben und
verschieben. Sie konnen jedoch nur von einem
Erwachsenen eingesetzt werden.
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@ Falls etwas auf
eine Bombe nicht
reagiert, dann
versuch es mit dem
Hammer!

Gehe zum Ende des Gangs. Klettere
rechts an der Wand hinauf in den
Raum mit dem Spiegel, der das
Sonnenlicht reflektiert. Mit der
Linse der Wahrheit entdeckst Du
einen Gegner. Téte ihn. Laufe zum
Spiegel und schiebe ihn im
Uhrzeigersinn durch den Raum, so
daB der Sonnenstrahl die ersten
drei Symbole trifft. Jedesmal
geschieht etwas. Das erste Symbol
1aBt eine Truhe mit einem
Energieherz von der Decke fallen,
die zweite Truhe ist eine Falle — also
offne sie nicht! Das dritte Symbol
offnet eine Tur, und das vierte &8t
einen Gegner von der Decke fallen,
also bewege den Strahl nicht Gber
das dritte Symbol hinaus!

Gehe durch die gerade gedffnete
Tar zur anderen Seite des Raumes,
und Du stehst vor der groBBen
Statue. Klettere auf den Stufen
nach oben und ziehe die Gleitstiefel

SPIEGEL-SCHILD

Mit diesem Schild konnen Sonnenstrahlen reflektiert oder
Energiestrahlen auf gefahrliche Monster zuriickgelenkt
werden, indem Du den R-Knopf betatigst.

an. Schwebe mit diesen auf die
linke Hand der Statue und spiele
Zeldas Wiegenlied. Eine Truhe
erscheint auf der rechten Hand. Mit
dem Enterhaken ziehst Du Dich
ruber. Du findest einen SchlUssel.

Drehe Dich, um von der Statue
wegzublicken, und laB Dich mit den
Stiefeln auf die Stufen rechts von
der Statue fallen. Klettere nach
oben und erledige mit dem
Enterhaken die goldene Skulltula.
Nimm das Symbol. Laufe auf der
ersten Treppe zurlick nach unten
und ziehe Dich mit dem
Enterhaken an der Fackel ruber auf
die gegenuberliegende Treppe.
Gehe nach links, ziehe Dich mit
dem Haken auf die Plattform oben
rechts im Raum mit dem Schalter
und der Truhe.

In der Truhe liegt ein blauer
Rubin. Betatige den rostigen
Schalter mit dem Hammer, um die
Tar vor Dir zu 6ffnen. So gelangst
Du schnell zurtick zum
Tempeleingang. Schnapp Dir mit
dem Haken die Fackel, bei der Du
eben noch gestanden hast, und
ziehe Dich auf die Plattform. Mit
dem kleinen Schlussel 6ffnest Du
die Tur. Tote im nachsten Raum die
Beamos mit einer Bombchu und
gehe Gber die Wendeltreppe nach
oben durch die Tar. Du begegnest
einem Beamos und drei Anubis.
Sprenge den Beamos und wende
Dins Feuer auf die Anubis an. Eine
Tar unten rechts im Raum wird
geoffnet.

Gehe durch die Tur zur Klingen-
falle. Du findest vier Armos, zwei
verschlossene Turen, einen Schalter
in der Mitte des Bodens und ein
Sonnensymbol an der Wand. Auf
den Schalter muB etwas gestellt
werden, damit die Tur rechts im
Raum ged&ffnet werden kann. Stelle
Dich am besten vor die Tur und
argere einen Armos mit dem
Enterhaken, so daB dieser auf Dich
zugelaufen kommt und Gber den
Schalter watschelt. Renne schnell
durch die Tar. Bestimmt keine

leichte Aufgabe. Doch jetzt stehst
Du vor einigen Stufen. Gehe auf
ihnen nach oben und benutze die
Linse der Wahrheit. Du entdeckst
zwei Truhen mit Energieherzen.
Gehe oben durch die Tur, und Du
begegnest einem weiteren Iron
Knuckle. Wecke ihn auf, kdmpfe
mit ihm und téte ihn. Gehe durch
die Tur und nimm den Spiegelschild
aus der Truhe.

Kehre in den Raum mit den vier
Armos zurick. Gehe dorthin, wo
das Licht durch ein rundes Fenster
bricht, und lenke den Sonnenstrahl
mit dem Schild auf das Symbol an
der Wand. Eine Tur wird ge6ffnet.

TOTE DEN KNUCKLE
Gehe durch die Tur. In der Truhe
findest Du einen Schlussel. Gehe
zurlck in den Armos-Raum und
nach rechts in den Raum mit dem
Beamos und den Anubis. Offne die
verschlossene Tar.

Téte im nachsten Raum die
Beamos mit Bombchus, bevor sie
Dich erblicken,und schaue auf die
Mauer zwischen ihnen. Téte die
Skulltula. Drei Abschnitte der Wand
stehen fest,und vier bewegen sich
von einer Seite zur anderen.

Gehe nach oben und téte den
Beamos an der Tar. Gehe in den
nachsten Raum mit dem Triforce-
Symbol vor der Tdr. Spiele dort
Zeldas Wiegenlied, um eine Tar zu
&ffnen. Gehe hindurch. Téte die
vier Schnecken und untersuche die
Taren. Es sind alles Fallttren.
Sprenge sie. Du entdeckst ein Auge
in der Wand.

SchieBe auf das Auge, um einen
weiteren Block im Raum dartber
erscheinen zu lassen. Benutze den
Enterhaken am weiBBen Kreis an der
Decke, um dorthin zu gelangen.
Springe ruiber zum Block an der
Wand, stelle Dich auf den Schalter,
um die Flammen kurz zu stoppen,
und laB Dich nach unten fallen. In
der Truhe findest Du den Haupt-
schlissel.

Verlasse den Raum, gehe nach
rechts und tber die Stufen nach



oben durch die nachste Tir in einen
Raum mit einem groBen Spiegel an
der linken Wand. Achte auf
fliegende Topfe. Gehe nach links
zum Diamant-Schalter hinter den
Stangen. Bearbeite ihn mit dem
Schwert, um eine Tir zu 6ffnen.
Gehe hindurch, bevor sie zufallt. Im
nachsten Raum wirst Du angegrif-
fen. Téte den Gegner und lenke das
Licht auf das Sonnensymbol. Eine
Truhe mit Bomben darin erscheint.

Besiege die weiBen Blasen im
néchsten Raum und sprenge links
vom Spiegel die Mauer, die anders
klingt, wenn Du sie mit dem
Schwert triffst. Gehe durch das
Loch. Bewege den Spiegel im ersten
Raum, bis er das Licht durch das
Loch auf den nachsten Spiegel
wirft. Gehe durch das Loch und
bewege den zweiten Spiegel so,
daB er das Licht durch das Gitter in
den Raum mit dem gréBeren
Spiegel wirft. Kehre zuriick zu
diesem Raum und laB Dich nach
unten fallen. Lenke den Sonnen-
strahl auf das Symbol an der Wand,
um die Plattform, auf der Du gera-
de stehst, nach unten zu senken.

Lenke mit dem Schild das
Sonnenlicht auf das Gesicht der
Statue, die daraufhin zu Staub
zerfallt und ein Loch freigibt. Ziehe
Dich mit dem Haken zum Loch. Die
BoB-Tur erscheint.

Offne sie, und Du begegnest den

beiden Hexen, Koume und Kotaki,
die vor sieben Jahren Nabooru
gequaélt haben. Bevor Du sie
angreifst, erscheint ein anderer Iron
Knuckle. Besiege ihn mit bewahrter
Methode. Nabooru kommt nach
dem Kampf in ihrer Ristung zum
Vorschein! Die Hexen tauchen
wieder auf. Gehe durch die nun
gedffnete Tar in die Halle mit den
funf Plattformen. Klettere auf die
mittlere Plattform. Dort triffst Du
auf Twinrova.

DER HEILIGE GEIST
Nach dem Sieg tber die Hexen
bekommst Du einen Herz-Container.
Gehe Uiber das blaue Feld zu den
Kammern der Weisen, wo sich
Nabooru bei Dir bedankt. Sie gibt Dir
das Geister-Medaillon und Gbertragt
ihre Krafte auf Dich. Der Kampf mit
dem Kénig des Bosen steht kurz
bevor, doch zunachst muBt Duzum
Tempel der Zeit zurtck.

® Mixe niemals
Feuer und Eis!
Sonst schaffst
Du den Kampf
nicht...

TWINROVA

Diese beiden Madels sind echt nervig! Sie

teilen sich und attackieren Dich von oben.

Visiere die Hexe an, die gerade zu Feuern

beginnt, und wehre ihren Angriff mit dem

Schild ab. Benutze den Schild, um die Energie

auf die andere Hexe umzulenken. Weichst Du einem
Angriff aus und wird Deine Plattform getroffen, dann
halte Dich von der brennenden Stelle fern.

Hast Du sie viermal mit der eigenen Energie getroffen,
vereinen sie sich und greifen Dich mit ihrer Doppel-
Dynamit-Attacke an. Diesmal ist die Taktik etwas anders.
Du muBt drei Angriffe gleichen Typs (also Feuer oder Eis)
abwehren. Der Strahl pralit dann vom Schild ab und kann
mit dem Analog-Stick dirigiert werden. Weiche den
Angriffen aus, die Dein Schild momentan nicht vertragen
kann.

Sobald Du die Hexen getroffen hast, sinken sie auf eine
der Plattformen. Bearbeite sie dort mit dem Schwert, bis
sie irgendwann den Geist aufgeben.

Sorceress Sisters

TWINROVA
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@ Riiste Dich vor
dem Besuch des
Schlosses mit
Flaschen-Feen und
Magie-Extras aus.
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u befindest Dich auBerhalb
Ddes Geistertempels. Spiele das

Praludium des Lichts, um zum
Tempel der Zeit zu gelangen. Du
begegnest Sheik. Nach einer endlos
scheinenden Diskussion Uberreicht
Dir Zelda den Pfeil des Lichts.

Teleportiere Dich vom Tempel der
Zeit zum See von Hylia, indem Du
die Serenade des Wassers spielst.
SchieBe auf der Insel einen Pfeil in
die aufsteigende Sonne, um
Feuerpfeile auf der kleinen Insel
zwischen den Pfahlen vor Dir
erscheinen zu lassen.

Kehre zur Festung der Gerudos
zurack. Steige vom Pferd und laufe
zum Dieb in WeiB. Bezahle zehn
Rubine, um auf den Trainingsplatz
der Gerudos zu gelangen.

Betrete die erste Kammer und
gehe durch die linke Tur. Besiege
die beiden Stalfos innerhalb einer
Minute. Eine Truhe mit einem
Schltssel erscheint. Verlasse den Ort

durch die Tur bei der Truhe

und sammle im nachsten
Gebiet alle Eis-Rubine
innerhalb von 90
Sekunden ein. Suche
den Ausgang bei den
Flammen und ziehe
Dich mit dem
Haken tber
| die

Flammen.

holds t

s

KILLER-WOLFE

Tote im nachsten Raum die vier
Wolfos. In der Truhe findest Du
Pfeile. Schiebe den Block den
Korridor entlang. Gehe durch die
Tur und besiege die drei Gegner. In
der Truhe liegt ein Rubin, der 200
Rubine wert ist!

Finde mit dem Auge der
Wabhrheit die versteckte Truhe und
nimm den Schlussel aus ihr. Kehre
zum Raum mit den Wolfos zurick.
Mit dem Auge entdeckst Du einen
versteckten Tunnel. Ziehe Dich mit
dem Haken nach oben und betrete
einen kleinen Raum mit einem
Schalter auf dem Boden. Stelle Dich
darauf und gehe durch die Tur in
einen Raum mit einer Statue. La
Dich nach unten fallen und schieBe
auf die vier Augen der Statue. Eine
Truhe erscheint. Springe riiber zum
kleinen Schltssel und ziehe Dich mit
dem Haken zurick.

Springe in den Spalt zur Tar und
besiege im angrenzenden Raum die
Gegner. Eine Truhe mit Pfeilen
erscheint. Zerstére mit dem
Hammer die Statuen an der Seite
des Raums und stelle Dich auf den
Schalter. So gelangst Du an den
Schlussel in der Truhe. SchieBe auf
das Auge und gehe in den nachsten
Raum mit Lava auf dem Boden und
Eis-Rubinen. Schwebe mit den
Gleitstiefeln von Eis-Rubin zu Eis-
Rubin. Betatige den Schalter, um
das Feuer kurzzeitig zu stoppen,
und verlasse den Ort durch die Tur
bei der Fackel. Spiele im nachsten
Raum den Song der Zeit. Ziehe
dann die Eisenstiefel und das Zora-

Gewand an. LaB Dich ins Wasser
mit den Gegnern darin fallen.

Sammle die Eis-Rubine ein, indem
Du Dich entweder mit dem Haken
von Kreis zu Kreis ziehst oder die
Stiefel an- und ausziehst. Wenn Du
alle Rubine hast, solltest Du zum
Raum mit dem kleinen Rubin
darutber zurtickkehren. Ziehe die
Gleitstiefel an, gehe aus dem Raum
und nach links die Treppe hinunter.
Hinter der Tur begegnest Du neuen
Feinden - Dinalfos. Besiege alle
Gegner innerhalb von 90 Sekunden,
um die nachste Tur zu 6ffnen. In der
Truhe liegt ein Schlussel. Verlasse
den Ort und gehe zum Zentralge-
biet am Anfang des Trainingsbe-
reichs mit den Léwenképfen Gber
den Taren.

Gehe durch die Tur und weiter in
den Raum mit den rotierenden
Statuen. Gehe diesmal nach rechts.
Du findest hinter der Tur einen
weiteren Schltssel in der Truhe.
Gehe ins Gebiet mit den Léwen-
kopfen zurlck. Laufe nach rechts
und durch die mittlere Tur in einen
Raum mit zahlreichen Taren. Gehe
links durch die Tur und weiter
durch die nachste verschlossene Tur
zu einer Truhe mit einem

Die Weisen vereinen ihre Krafte, um eine Bricke zu schaffen



lilafarbenen Rubin. Weiter geht es
durch die nachste verschlossene Ttr
zu einer Truhe mit einem roten
Rubin. Hinter der folgenden Tur
gibt es dann Pfeile und schlieBlich
den Eis-Pfeil.

Verlasse das Trainingsgebiet und
reite mit Epona zum weiten Geléan-
de rechts von der Festung. Sprich
mit dem Dieb Uber das Bogen-
schieBen vom Ruicken eines Pferdes.

Teleportiere Dich zurtck zum
Tempel der Zeit und laufe Gber den
Marktplatz zum SchloB. Aus dem
Hyruler SchloB wurde Ganons
SchloB, und der Ort ist ein Platz des
Bosen.

Gehe zum Lava-Burggraben und
unterhalte Dich mit dem ersten
Weisen. Uberquere dann die Briicke
und gehe in Ganons SchloB! Laufe
Uber die Stufen nach unten und
téte die beiden Beamos auf den
Podesten. Gehe durch die Tar. Vor
Dir fuhrt eine Tur zu Ganons Turm.
Sie wird momentan von einer
Energiebarriere blockiert. Die
Energiequellen befinden sich in
sechs Rdumen. Fange links mit der
Tar mit dem Geister-Medaillon an.

Du kommst in einen Raum voller
Eis-Rubine, die von zahlreichen
Gegnern bewacht werden. Sammle
alle Rubine ein, um die nachste Tur
zu 6ffnen. Gehe durch die Tur und
laufe nach links. Aktiviere mit der
Wirbelattacke den Diamant-
Schalter, um zu einer Truhe mit
Bombchus zu gelangen. Schicke
eine Bombchu durch die Stangen
zum zweiten Diamant-Schalter, um
die Tur zu 6ffnen.

LICHT INS DUNKLE
Gehe durch die Tur und an den
Diamant-Schaltern vorbei in einen
Raum mit vier Sonnensymbolen an
den Wéanden. SchieBe einen
Feuerpfeil an die Decke, um etwas
Licht ins Dunkle zu bringen, und
lenke die Sonnenstrahlen mit dem
Spiegelschild auf die Sonnen-
symbole. Die Tur wird gedffnet.

Hinter der Tur findest Du den
Ursprung fur die erste bose
Barriere. Lege die Lichtpfeile an
und schieBe einen ins Zentrum des
Energiefeldes, um es zu zerstoren.
Kehre zurtick zum zentralen Raum:
Der erste Energiestrahl ist
verschwunden.

Laufe nach rechts in den Raum
mit dem Wald-Medaillon. Téte die
Wolfos. In der Truhe findest Du
einen blauen Rubin. Zinde mit Dins
Feuer die Fackeln an und schieBe

einen Feuerpfeil auf die Fackel Uber
der Tur. Gehe durch die Tur in
einen Raum mit Plattformen und
zahlreichen Gegnern. Ziehe Deine
Gleitstiefel an und gehe links von
der ersten Plattform herunter.
Sammle den Eis-Rubin ein. Laufe
am Beamos vorbei ins Zentrum und
sammle rechts den Eis-Rubin ein.
Gehe zurick ins Zentrum und
sammle den vor der Tur ein.
Klettere hoch zur Tur und schnapp
Dir rechts den Rubin. Schlage Dich
nach unten durch, bis zum Schalter
auf der tiefsten Plattform auf der
linken Seite (ziehe daflr Deine
Schuhe aus). Ein weiBer Zielkreis
erscheint in der Nahe des letzten
Rubins. Ziehe Dich raber und
verlasse mit den Gleitstiefeln den
Raum durch die Tur.

Lege einen Lichtpfeil an und
feuere ihn auf die nachste
Energiequelle, um den zweiten
Energiestrahl zu deaktivieren.
Kehre ins Zentralgebiet zurtck.
Gehe rechts tber die Stufen durch |
die Tur mit dem Wasser-Medaillon. ‘
Der neue Raum ist voller Eis. Tote
die Geister-Erscheinungen, um die
nachste Tur zu 6ffnen, die sich
hinter einer Wand aus rotem Eis

PFERDERLUICKEN-
BOGENSCHIESSEN

Bei dieser Herausforderung erhaltst Du 20 Pfeile und muBt
damit Ziele vom Riicken des Pferdes aus treffen. Je dichter Du
das Zentrum eines Zieles erreichst, desto mehr Punkte gibt es,

bis zu einem Maximum von 100. Auch
100 Punkte ein. Du hast zwei Anlaufe.

verbirgt. Zerstore die Eiszapfen in
der Mitte des Raumes und fange
etwas von dem blauen Feuer mit
der Flasche ein. Bringe mit diesem
Feuer das rote Eis zum schmelzen.
Fange noch mehr Feuer ein und
gehe durch die Tur.
Ziehe im angrenzenden Raum

den Block von der Tur weg und
schiebe ihn nach rechts und zuriick
zur Tur, durch die Du kamst, so daB

\_erin das Loch in der Mitte des

Raumes fallt.
Schiebe den anderen Block Gber
den Block im Loch. Schiebe ihn zum

die Topfe bringen Dir
SchieBe zuerst auf die

Topfe und dann auf die Ziele. Mit 1000 Punkten bekommst Du

einen Herz-Container und fiir 1500 einen groBeren Kacher.

NAVI'S
TIPS

® Wenn Du den
letzten Raum
des Trainings-
bereichs
betrittst, gibt
es zwei
Routen. Du
hast nur
Schliissel fiir
eine Route,
und nur eine
Route fiihrt zu
dem Eispfeil!

Dieses Spiel erfordert eine Menge Ubung.

Fiaicial
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nachsten Stein und schlieBlich in die
Nische am Rande des Raumes.
Klettere auf den Block und hoch
zur nachsten Plattform. Bringe das
rote Eis mit dem blauen Feuer zum
schmelzen. Betéatige den Schalter
mit dem Hammer und gehe durch
die Tur zur nachsten Energiequelle.
SchieBe hier mit einem Lichtpfeil.
Kehre zum Zentralgebiet zuriick.

\\ Gehe nach rechts die Stufen

hinauf und betrete rechts den
Durchgang mit dem Schattensym-
bol. Zinde mit einem Feuerpfeil die
Fackel an und Gberquere die
Briicke. Weiche der Blase aus und
tote den Gegner auf der nachsten
Plattform. In den Tépfen liegen
Pfeile. Das Auge der Wahrheit fihrt
Dich zu einem Schalter auf der
linken Plattform. Zinde mit einem
Pfeil die Fackel an und springe zur
nachsten Plattform. Betatige den
Schalter, um eine Truhe erscheinen
zu lassen. In der Truhe findest Du
die goldenen Handschuhe.

SIEH DIE WAHRHEIT!
Benutze nochmals das Auge der
Wahrheit und laufe auf der
unsichtbaren Plattform zur Tar.
Gehe durch die Tur, und Du findest
die nachste Energiequelle. Mit dem
Lichtpfeil durchbrichst Du die
Barriere und kannst in den
Zentralbereich zurtick.
3"}0Fa|ls Du mehr Energie brauchst,
litest Du das SchloB verlassen und

links die groBBe Fee der Magie
aufsuchen. Ein groBer Block
versperrt Dir diesmal den Weg,
doch mit den goldenen Hand-
schuhen kannst Du ihn verschieben.
Die Fee erweitert Deine Defensiv-
kraft und ladt Deine Energie neu
auf. Du nimmst dann nur noch halb
so viel Schaden in einem Kampf. "
Kehre zum SchloB zurtick.

Gehe im Zentralbereich nach
rechts und durch die Tur mit dem
|/ Feuer-Medaillon. Ziehe im nachsten
Raum die hitzeresistente Robe an.
Laufe Uber die Bricke durch den
Raum und sammle alle Eis-Rubine
ein, um die Tur zu 6ffnen. Mit dem
Haken gelangst Du hoch zur Tur
und in den nachsten Raum.

Feuere einen Lichtpfeil auf die

)

GANONDORF

Laufe sofort in eine Ecke des Raums, wo der Block steht. In allen Ecke
stehen befestigte Blocke, wahrend die anderen durch die Gegend purzeln,
sobald Ganondorf auf die mittlere Plattform schlagt. Wehre seine
Feuerballe mit dem Schwert ab. Das ist etwas schwieriger, da Du ihn nicht
anvisieren kannst, weil Navi nicht in der Nahe ist.

Lege Deine Lichtpfeile an und sende seine Feuerballe zu ihm zuriick, bis er
geldhmt ist. SchieBe dann einen Lichtpfeil auf ihn, um ihn auf die mittlere
Plattform zu stoBen. Ziehe Dich anschlieBend mit dem Haken zu ihm riiber
und treffe ihn mit dem Schwert. Ziehe Dich schnell wieder in die Ecke
zuriick, wenn er aufsteht. Uberquere den Spalt mit den Gleitstiefeln. Falls
Du keine Lust hast, zu ihm riiberzuspringen, kannst Du ihn auch schnell mit
normalen Pfeilen beschieBen. Schalte zwischen den Pfeilen hin und her.
Nach einiger Zeit greift Ganondorf mit sechs Energiestrahlen an. Wenn
noch gentigend Blocke im Raum stehen, kannst Du von einer Ecke zur
anderen rennen und so den Strahlen ausweichen. Am besten brichst Du
seinen Angriff mit einem Lichtpfeil ab, so daB Du ihn auf der Plattform
bearbeiten kannst. Behalte die Taktik bei!

Solltest Du Probleme mit den Magiereserven haben, empfiehlt es sich
abzuspeichern, aufzuhéren und zum Kakariko-Dorf zu gehen, wo ein Trank

Deinen Magie-Level erhéht.

Ganondorf sieht wie ein schwieriger Gegner aus, doch sobald Du sein
Angriffsmuster begriffen hast, machst Du schnell Brei aus ihm.

Energiequelle ab. Laufe runter zu
den Stufen nach rechts und hebe
den groBen Stein auf, der die Tur
mit dem Licht-Medaillon blockiert.
Zerstére ihn und gehe hindurch.
Mit dem Auge der Wahrheit
entdeckst Du Gegner und eine
Skulltula. Nach dem Kampf
erscheint eine Truhe mit einem
Schlussel. In den anderen Truhen
liegen (von links aus im Uhrzeiger-

sinn): ein blauer Rubin, eine Eisfalle,
ein Energieherz, eine Eisfalle, ein
paar Pfeile und noch eine Eisfalle -
6ffne nur die wichtigen Truhen.
Gehe durch die verschlossene Tdr,
stelle Dich auf das Symbol und
spiele Zeldas Wiegenlied. Eine
Truhe mit einem Schlussel erscheint.
Gehe durch die nachste
verschlossene Tur in einen runden
Raum mit rollenden Steinen. Hange
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>< Dich an den Haken und hole Dir
den ersten Rubin. Folge den
Steinen im Raum, um zwei weitere
Rubine aus den Nischen an der
Seite einzusacken. In den Tépfen
liegen die letzten beiden Rubine.
Die Tur wird gedffnet.

Gehe in den letzten Raum; die
Energiequelle ist hier nicht zu
sehen. Ein Monster fallt von der
Decke. Tote es und laufe zur Mauer
vor Dir, die eine lllusion ist. SchieBe
im wirklich letzten Raum einen
Lichtpfeil in die Energiequelle, so
daB auch dieser Energiestrahl
deaktiviert wird.

Klettere rechts die Stufen hoch
und Uberquere die Bricke, um in
die Festung zu gelangen. In jeder
Etage des Turmes warten Monster.
Gehe Uber die Stufen nach oben
und durch die verzierte Tur. Nach
einem Kampf geht es weiter durch
die nachste und zu einer Treppe.

Folge dem Verlauf des Weges
Uber die Treppen und durch die
Taren. Halte Dich von der Truhe
fern, die von einem Feuerring
umgeben ist. Besiege die Stalfos,
um das Feuer verschwinden zu
lassen. Du findest in der Truhe den
Hauptschlssel.

GROBTE VORSICHT!

Gehe weiter nach oben. Greife
jeweils immer nur einen Iron
Knuckle an. Ihre Axte sind sehr
gefahrlich! Gehe nach dem Kampf
weiter nach oben zur BoB-Tr. Off-
ne sie. Du stehst in einem Raum mit
einem groBen Turm in der Mitte.
Finde rechts die Tur und gehe in
einen dunklen Korridor mit einem
roten Teppich. Folge seinem Verlauf
zu einer langen Wendeltreppe und
in einen Raum mit rotem Nebel.
Links siehst Du eine Tur.

Du verlaBt das SchloB. Es féllt zusam-
men. Ist das das Ende? Nein, Ganondorf
hat noch eine Uberraschung parat...

Dahinter erblickst Du Ganondorf
an der Orgel. Prinzessin Zelda halt
er in einem Kristall gefangen. Sie
ladt auf magische Weise Deine
Energie auf. Ganondorf kontert mit
Triforce-Magie. Sobald Du
Ganondorf besiegt hast, stirzt der
Turm in sich zusammen, und Zelda
ist frei. PI6tzlich bebt der Ort, und
Ganondorf versucht mit letzter
Kraft, Dich zu téten. Du muBt
innerhalb von drei Minuten das
SchloB verlassen!

Folge Zelda aus dem Schlof,
bleibe stets hinter ihr, und tGberlasse
ihr das Offnen der Tren.

Wenn Du den Raum erreichst, in
dem Du einst die Stalfos getroffen
hast, wird Zelda in einem Ring aus
Feuer gefangen, und zwei Stalfos
greifen an. Besiege sie schnell, und
die Flammen verschwinden!

Folge Zelda weiter durch das
SchloB und halte Dich auf der
Steinbricke, die aus der Festung
fahrt, auf der rechten Seite, um
nicht dem Gegner in die Arme zu
laufen. Schaffst Du es, innerhalb
des Zeitlimits zu fliehen, siehst Du
das SchloB in sich zusammenfallen.

GLUCKLICHES ENDE?

Es ist fur einige Sekunden ruhig...
alles scheint vorbei zu sein... aber es
ist nicht so! Schaue zu den Ruinen -
Ganondorf steigt nochmals empor!
Er verwandelt sich in das Monster
Ganon und setzt alles unter Feuer.
Er zieht Dir das Meisterschwert aus
den Handen!

Jetzt hast Du es offenbar endlich
geschafft. Unterhalte Dich noch ein
biBchen mit Zelda, und alles scheint
wieder in Butter zu sein...

‘> ZELDA 64

RES SCHLOR

Wende den Hammer an und stiirze Dich auf Ganon. Weiche
seinen Angriffen aus und schlage ihm von hinten auf seinen
Schwanz, bis er zusammenbricht und die Flammen fiir kurze
Zeit erlschen.

Renne dann zu Zelda und schnapp Dir das Schwert. Greife
damit Ganon erneut an. Diesmal bewegt er sich schneller.
Visiere ihn mit Z an und lahme ihn kurzfristig mit den
Lichtpfeilen. Schlage ihn dann wieder von hinten.

Hast Du ihn oft genug getroffen, halt ihn Zelda mit Magie
fest. Jetzt kannst Du ihn umlegen! Zeldas Magie ladt das
Meisterschwert auf. Driicke B, um Ganon zu attackieren.
Zelda beschwort dann die Krafte der Weisen und laBt ihn

ein fiir allemal verschwinden.

Das Ende. Aber wird Link zum N64 zuriickkehren? Wir hoffen es!
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Kytal

OCTOROC: Eine kleine Kreatur,
die mit Steinen schieBt. Mit dem
Deku-Schild 148t Du die Schusse
zurickprallen.

IRON KNUCKLE: Ein giganti-
scher Ritter mit einer schweren Axt.
Komm ihm bloB nicht zu nahe!
Warte, bis er mit seiner Axt ausholt,
und springe dann zurtick. Greife ihn
danach sofort an!

~ STALFOS: Diese Skelett-

) eine echte Pest. Visiere sie mit Z
an und wehre mit dem Schild
ihre Angriffe ab. Greife sie
B mit dem StoBangriff an.

FLOOR MASTER:

Eine riesige Hand, die
leise durch dunkle
Hoéhlen huscht. Halte
Dich vom Schatten fern
und schalte das Wesen
sofort aus, wenn es von der
Decke fallt.

TEKTITES: Hupfende
Kreaturen, die sich auf Dich
stlirzen. Warte, bis sie in der Luft

sind, und schlage dann zu.

LEEVER: Rundliche Wesen, die
in Wusten anzutreffen sind und in
einem bestimmten Muster
angreifen. Du kannst sie nicht
tdten, also weiche ihnen nur aus.

Blasen: Auch sie haben unterschiedliche Farben.
Mit Deinem Schild léschst Du das Feuer.

B4 Power-Special

PIE @3ENER

DODONGO: Riesige Echsen mit
einem schrecklichen Atem! Warte,
bis sie Feuer spucken, und erschlage
sie dann von hinten.

DEKU-BUSCH: Diese Pflanzen
schieBen mit Nissen. LaB die NuB3
zurickprallen und fang den Busch
ein.

GESCHAFTS-BUSCH: Wehre
auch ihre Angriffe mit dem Schild
ab und komme danach ins
Geschaft.

LIKE LIKE: Diese klebrige Masse
friBt Deine Gegenstande auf, wenn
Du ihr zu nahe kommst. Halte Dich

auf Distanz und schieBe mit Pfeilen.

WOLFOS: Die Wélfe kommen in
verschiedenen Farben vor und sind
meist nicht allein. Warte auf ihren
Angriff und schlage dann zu.

BLASEN: Diese Flammen-Biester
fliegen immer im gleichen Muster.
Lésche mit dem hylianischen Schild
das Feuer und erlege sie mit dem
Schwert.

SKULLTULAS: Spinnen gibt es
in verschiedenen GréBen und
Arten. Mache sie mit dem Bogen
oder der Schleuder fertig.

DEKU BABA: Diese Pflanzen
schnappen nach allem, was sich
ihnen nahert. Greife sie nach ihrer
Attacke mit Deinem Schwert an.

KEESE: Die schnellen Fleder-
mause machen Dir in engen Umge-
bungen das Leben zur Holle. Visiere
sie mit Z an und schieBe mit dem
Bogen oder der Schleuder auf sie.

Tektite: Erschlage diese Gegner in
der Luft!



Sammle vier Teile eines Herzens ein, und Deine Energieleiste wird um eine Einheit erweitert.

Hier sind die Fundorte aller 36 versteckten Herzstiicke!

1: Markt von Hyrule - finde bei
Nacht den Hund der Lady (in der
Ecke beim beleuchteten Fenster).

2: Verlorene Walder - spiele Sarias
Song beim Skull Kid.

3: Verlorene Walder - spiele mit den
beiden Skull Kids.

4: Friedhof - zu finden bei der
Fihrung des Wachters.

5: Friedhof - spiele den Sonnen-Song
im Grab des einsamen Toten. |~

6: Lon Lon-Farm - verschiebe die
Kisten im Stall (Du brauchst das
Goronen-Armband).

7: Zoras Reich - ztinde alle vier
Fackeln an und finde den Preis
hinterm Wasserfall. i

8: Kakariko-Dorf - laB3 Dich im Berg
in den Spalt fallen.

9: Goronen-Stadt - zinde die
Fackeln an. Wirf eine Bombe in die
sich drehende Vase.

10: Zoras FluB - spiele den Song der
Winde zum Frosch-Chor. ./

11: Todesberg-Krater - eine
versteckte Nische in der Wand (Du
brauchst das Gewand der Goronen).

12: Zoras FluB - spiele den Fréschen
alle Songs vor und spiele das
Insekten-Fangspiel.

13: Gerudo-Tal - auf der Plattform
Uber dem FluB (Du brauchst den
Enterhaken).

14: Markt von Hyrule - Preis im
Bombchu-Spiel.

15: Todesberg-Krater — oben auf der
heiBen Steinsaule (pflanze als junger
Link eine Bohne ein). \/

16: Markt von Hyrule - letzte Truhe
im Schatztruhenspiel (kein Problem
mit dem Auge der Wahrheit). \/

17: Gerudo-Festung - 1000 Punkte-
Preis beim Reit-BogenschieBen.

18: Zoras FluB - gleite mit einem ¥/
Huhn zur Plattform beim Wasserfall.

19: Eishéhle - in einem Block aus
rotem Eis (schmelze ihn mit der
blauen Flamme).

20: Zoras Brunnen - auf einem
Eisberg in der Mitte des Sees.

21: Friedhof —im Rennen gegen
Dampes Geist. Gewinne innerhalb
einer Minute.

22: Kakariko-Dorf — in der Wind-
muhle auf der hohen Plattform (nach
dem Rennen mit Dampes Geist). y

23: See von Hylia-Belohnung des
Wissenschaftlers (tauche mit der
Goldschuppe nach unten).

24: Gerudo-Tal —klettere an der
Leiter hinterm Wasserfall hinauf
(vorher eine Bohne einpflanzen).

25: Felder von Hyrule - zerschlage
einen Stein auf dem Wege zum
Gerudo-Tal. Tauche dann zum Grund
des Pools.

26: See von Hylia - auf dem Balkon,
oben auf dem Laboratorium (vorher
Bohne einpflanzen). /

27: Friedhof - auf einer Plattform bei

Dampes Grab (vorher Bohne
einpflanzen). o

28: Zoras FluB - auf einem Turm
Uber den Froschen. v/

29: Kakariko-Dorf — gehe zum Kerl
auf dem Dach, und er gibt Dir eins
(Du brauchst den Enterhaken).

30: Gerudo-Festung —in einer Truhe
oben in der Festung.

31: Felder von Hyrule - zerstére
Steine bei den Z&dunen nahe des Sees
und kaufe es.

32: Zoras Brunnen - suche den
Grund des Sees ab (Du brauchst Zoras
Gewand und die Eisenstiefel).

33: Kakariko-Dorf - Belohnung fir
50 Gold-Skulltula-Symbole.

34: See von Hylia - fange einen 10-
Pfund-Fisch im Angelspiel.

35: WiistenkoloB - oben auf der
groBen Uberfihrung (vorher Bohne
einpflanzen).

36: Dodongo-Héhle — Gber dem
Hoéhleneingang (vorher Bohne
einpflanzen).

Kttal
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In jedem Adventure gibt es haufenweise Gegensténde, und auch Zelda 64 ist
keine Ausnahme! Hier eine Ubersicht iiber die wichtigsten...

Auge der Wahrheit: Decke optische
Téuschungen mit dieser Linse auf. | /
Fundort: Kakariko-Dorf Y

Biggorons Schwert: Das Schwert hat die
GroBe des Riesenmessers, ist aber
widerstandsfahiger.

Fundort: oben auf dem Todesberg

Blaues Feuer: Fange es in einer Flasche
ein und schmelze damit rotes Eis.
Fundort: Eishohle

Blauer Trank: Nimm einen Schluck, und
Deine Energiereserven werden
aufgefullt.

Fundort: Laden

Bombentasche: Damit kannst Du
einige Bomben in Deinem Rucksack /
verstauen.

Fundort: Dodongo-Hohle

Bombchu: Lebende Bomben, die
Uber den Boden und an Wanden
hinauf laufen, bis sie das Ziel erreichen.

Fundort: Bombchu-Spiel vV
Bomben: Sprengmaterial, das in der ,
Bombentasche getragen wird. \

Fundort: Laden

Bumerang: Eine der besten Waffen, die
Link als kleiner Junge einsetzen kann.
Fundort: Bauch von Jabu Jabu \

Deku-Niisse: Mit diesen Nussen lahmst
Du Deine Gegner.
Fundort: Laden

Deku-Saat-Tasche: Damit tragst Du
Munition firr Deine Schleuder.
Fundort: Laden

Deku-Schild: Holzschild fur die Abwehr
von Angriffen. Verbrennt bei Kontakt
mit Feuer.

Fundort: Kokiri-Wald X

Deku-Stab: Nitzlich fur das Anzinden
von Fackeln.
Fundort: Deku Baba toten

Dins Feuer: Damit setzt Du einen ganzen
Raum unter Feuer.
Fundort: Brunnen im SchloB von Hyrule

Dungeon-Karte: Diese Karten findest Du

in jedem Dungeon, sie werden angezeigt.

Fundort: in den Dungeons

Eispfeile: Deine Pfeile sind noch tod-
licher, kosten aber zwei Magiepunkte.
Fundort: Gerudo-Trainings-Spiel

Enterhaken: Ahnlich wie der Fanghaken,
nur mit groBerer Reichweite.
Fundort: Wassertempel

Eisenstiefel: Damit sinkst Du auf
den Grund tiefer Gewasser.
Fundort: Eishohle

Feenbogen: Nur Erwachsene kénnen mit
diesem machtigen Bogen umgehen.
Fundort: Waldtempel

Feen-Okarina: Ein Geschenk von Saria.
Damit spielst Du interessante Melodien.
Fundort: Geschenk von Saria

Feenschleuder: Der junge Link feuert
damit Deku-Nsse aL.
Fundort: Deku-Baum

Feengeist: Ein Feengeist kann in einer
Flasche aufbewahrt werden. Er hélt Dich
am Leben, falls es brenzlig wird.
Fundort: Laden/Feenbrunnen

Farores Wind: Mit diesem Zauber legst
Du einen Warp-Punkt in schwierigen
Dungeons fest.

Fundort: Zoras Brunnen

Flaschenkafer: Kleine Kafer krabbeln in
weiche Erde und treiben Gold-Skulltulas
nach oben.

Fundort: Laden

Feuerpfeile: Deine Pfeile machen den
Gegnern Feuer unter dem Hintern,
kosten aber zwei Magiepunkte.
Fundort: See von Hylia

Fisch: Ein Fisch kann in einer

Flasche aufbewahrt und gro3en

See-Wesen angeboten werden.
Fundort: Laden/Zoras Reich

Fanghaken: Ziehe Gegenstande heran
und ziehe Dich tber Schluchten.
Fundort: Friedhof

Gerudo-Mitgliedskarte: Damit kannst Du
frei in der Gerudo-Festung umherlaufen.

Fundort: Gerudo-Festung
Goldene Schuppe: Fange im Angelspiel

einen 20-Pfund-Fisch, und diese Schuppe

erlaubt es Dir, noch tiefer zu tauchen.
Fundort: See von Hylia

Goldene Handschuhe: Damit
kannst Du gigantische Felsen
bewegen und werfen.
Fundort: Ganons SchloB

Goronen-Gewand: Geschenk der
Goronen, mit dem Du Dich auch in
heiBen Umgebungen aufhalten kannst.
Fundort: Goronen-Stadt

Goronen-Armband: Damit hast Du die
Kraft, Bomben aufzuheben.
Fundort: Goronen-Stadt

Griiner Trank: Damit frischst Du Deine
Magie-Reserven auf.
Fundort: Laden

Gleitstiefel: Damit kannst Du

far kurze Zeit in der Luft laufen.

Fundort: Schattentempel

Hylianischer Schild: GroBer
Eisenschild fir groB und klein.
Fundort: Friedhof

Kokiri-Schwert: Diese kleine
Klinge findest Du im
Trainingsgebiet der Kokiri.
Fundort: Kokiri-wald

Kocher: Darin tragst Du Pfeile fur Deinen
Bogen.
Fundort: Gerudo-Pferdetraining

KompaB: Er markiert wichtige
Gegenstande und Ortlichkeiten auf der
Karte und zeigt Dir Deinen Standort an.
Fundort: in jedem Dungeon

Lichtpfeile: Ruste Deine Pfeile mit Licht
auf. Am besten geeignet fir sehr bose
Kreaturen.

Fundort: Geschenk von Zelda

Lon Lon-Milch: Du fullst fanf
Energieherzen damit auf.
Fundort: Lon Lon-Farm

Magische Bohne: Pflanze sie in weicher
Erde ein, und sie werden mit der Zeit
wachsen.

Fundort: Zoras FluB

Maske der Wahrheit: Hast Du die vierte
Maske verkauft, erhaltst Du diese hier,
und die Augensteine verraten Dir etwas.
Fundort: Laden auf Marktplatz

Meisterschwert: Schnapp Dir dieses
Schwert aus dem Tempel der Zeit, und
Du wachst.

Fundort: Tempel der Zeit

Megaton Hammer: Damit zerschlagst Du
Felsen und betatigst verrostete Schalter.
Fundort: Feuertempel

Nayrus Umarmung: Link wird von einer
Schutzbarriere umgeben.
Fundort: Brunnen beim WiistenkoloB

Okarina der Zeit: Spiele damit den Song
der Zeit und 6ffne die Tur zum Tempel
der Zeit.

Fundort: Hyuler Burggraben

Poe: Ein Geist, den Du einfangen und auf
dem Markt in Hyrule verkaufen kannst.
Fundort: Friedhof

Riesenmesser: Kaufe dieses Messer
Medigoron ab. Es zerbricht aber leicht.
Fundort: Goronen-Stadt

Roter Trank: Alle Energieherzen werden
aufgefillt.
Fundort: Laden

Spiegelschild: GroBer
Erwachsenenschild zum
Reflektieren von Sonnenstrahlen
und gegnerischen Zaubern.
Fundort: Geistertempel

Silberhandschuhe: Sie verleihen Dir
ungewdhnliche Krafte.
Fundort: Geistertempel

Silberschuppe: Damit kann Link tiefer
tauchen.
Fundort: Zoras Reich

Stein der Qual: Der bringt Dein Rumble
Pak zum Vibrieren, wann immer
Geheimnisse zu entdecken sind.
Fundort: Haus der Skulltula

Zoras Gewand: Damit kannst
41  Du Dich unter Wasser
aufhalten, ohne abzusaufen.
Fundort:: Geschenk von Kénig
Zora
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der zu erwartenden groBen Nachfrage kann es zeitweise zu
Lieferengpéssen kommen. Falls das Heft vergriffen ist, schicken wir
das Geld/den Scheck postwendend zurick.

Coupon einschicken an:
Bristein BV

Pocket Service
Postfach 3161
48581 Gronau
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Damit das Leben von Buck Bumble
nicht zu stachelig wird, begleiten

wir die junge Biene durch eine
Welt voller Gefahren und Action.
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Waffen

Was Buck wirklich zum Leben braucht
— ohne kommst Du nicht weit

THE STINGER

Der Stinger
Laser ist —
Deine

Standard-Waffe und wird am
Handgelenk gefiihrt. Seine Energie
erhalt das Teil durch Bucks
Fliigelschlége, also brauchst Du Dir
um Munition keine Sorgen zu
machen. Die Waffe eignet sich gut fiir
den Nahkampf. Vor allem wenn Du
die Munition einer anderen Waffen
sparen willst, solltest Du zum Stinger
greifen.

Reichweite: Lang

Geschwindigkeit: Medium

Effektiv gegen: Geheime Wénde,
Minen, Schalter, Crane Flies.
Uneffektiv gegen: Killa-Pillas,

Gegner mit Schnell feuer-Waffen.

PLASMA PISTOLE
Diese Waffe ist ein echter Allrounder.
Mit seiner Schnellfeuer-Funktion holt
man vor allem kleinere Gegner vom
Himmel.

Reichweite: Mittel

Geschwindigkeit

Schnell

Effektiv gegen:

Wespen, Louse Guns,

Minen, Killa-Pillas.

Uneffektiv gegen: Grofere Gegner
wie Skorpion-Panzer, Herd
Commander.

SPIKER

Diese Schnellfeuer-Waffe
schleudert dem Gegner
Salven von heiflen
Stacheln

entgegen.

Feuerst Du

diese Stacheln in den
Boden, fungieren sie als
Mini-Minen, die dariiber laufenden
Gegnern schaden.

Reichweite: Mittel
Geschwindigkeit: Schnell

Effektiv gegen: Weevil Cannons,
Transporters.

Uneffektiv gegen Skorpion-Panzer,
Herd Commander.

STUIN GLIN

Eine Spezialwaffe, die den Gegner
kurzfristig ldhmt. So bleiben die
geldhmten Gegner fiir kurze Zeit
vollig schutzlos.

Reichweite: Mittel
Geschwindigkeit: Mittel

Effektiv gegen: Herdlings
Uneffektiv gegen: Alle anderen
Gegner.

f"—““
Mewscti a9

CANNON

Diese Waffe mit erhdhter Reichweite
feuert eine Granate ab, die bei Aufprall
explodiert.

Reichweite: Lang

Geschwindigkeit: Langsam

Effektiv gegen: Alle Bodentruppen
und einige Gegner in der Luft
Uneffektiv gegen: Wespen, Moski-
tos, Fire Flies, Hover Flies.

HG$2000

Die HGS2000

visiert ganze

Schwédrme an,

die sich in der

Néhe auf-

halten und

verpulvert dabei sehr schnell
wertvolle Plasma-Munition, Wer sie
richtig einsetzt, hat mehr davon.
Reichweite: Mittel
Geschwindigkeit: Schnell

Effektiv gegen: Schwdrme von
Luftgegnern, Hover Flies, Fire Flies,
Moskitos, Ameisen, Libellen,

PLILSE LASER

Der Puls Laser ist eine

sehr méchtige

Waffe, die

schnell

Energie-Salven

von sich gibt.

Allerdings verlangt sie nach
Treffsicherheit.

Reichweite: Mittel
Geschwindigkeit: Schnell
Effektiv gegen: Libellen, Killa-Pillas,
Louse Guns, Konigin.
Uneffektiv gegen: Holzwespen.

¢I.I.R'I'ER

BOMB

Die Cluster Bombe

verteilt mehrere

Explosiv-Teile auf

gegnerische

Schwérme. Am besten

eignet sie sich fr

langsame Gegner auf

dem Boden.

Reichweite: Mittel

Geschwindigkeit: Langsam

Effektiv gegen: Giz Beetles, Ameisen
und andere kleine Gegner auf dem
Boden.

Uneffektiv gegen: Schnelle Angreifer
in der Luft, wie Wespen, Hover Flies,
Moskitos.

EXO-SECT
LALINCHER

Der Exo-Sect visiert mit einer Rakete
den nédchsten Gegner an.
Reichweite: Lang

Geschwindigkeit: Mittel

Effektiv gegen: Killa-Pillas, Herd
Commanders

Uneffektiv gegen:Schnelle Gegner
wie Ameisen, Hover Flies, Moskitos.

S

fﬂh! MISSILE

ER
Hast Du eine Rakete abgefeuert,
kannst Du diese auch noch steuern.

Sehr effektiv, wenn Du die Steuerung
beherrschst.

Reichweite: Lang

Geschwindigkeit: Mittel

Effektiv gegen: Geschiitztiirme,
Louse Guns, Libellen, Killa-Pillas
Uneffektiv gegen: Wespen, Ameisen,
Hover Flies, Fire Flies, Moskitos.

FLISION

CANNON

Die Fusion Cannon ist die Mutter
aller Waffen. Sie sendet einen fetten
Energiestrahl dem Gegner entgegen
und hat auch auf groBere
Entfernungen noch zerstorerische
Kraft. Da diese Waffe sehr selten ist,
solltest Du sie Dir immer fiir gréere
Gegner aufbewahren.

Reichweite: Lang

Geschwindigkeit: Langsam

Effektiv

gegen:

Alles, mit

Ausnahme der

Konigin!

Uneffektiv

gegen: v

Konigin.
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Verstecke

Verstecke in Buck Bumble befinden sich meist hinter briichigen
Mauern, die zerschossen werden kénnen, oder hinter Tunnels und
Teleportern. Weiterhin findet Buck meist etwas Interessantes,
wenn er auf fliegenden Objekten landet oder neben diesen her
fliegt. Die geheimen Bereiche kénnen nie vorhergesehen werden.
Aber halte stindig Ausschau, denn die Belohnung ist meist grof}!

The Herd (Insektoklopedie)

“Buck, unsere Bumble Intelligence Unit hat alle Informationen
iiber die Herds in der Insectapidea-Datei gespeichert.
Analysiere diese Daten sorgfiiltig, Buck. Sie sind TOP SECRET.”

AMEISE
Die Ameise ist fiir sich ein leichtes
Opfer. Das Problem ist nur, daf sie
meist nie allein daherkommt.
Ameisen sind schnell, wendig und
spucken mit todlicher
Treffsicherheit Sdure —
sei vorsichtig, denn
die Gefahr geht
nicht immer nur
von grof3en
Gegnern aus!

GIZ BEETLE

Giz Beetles sind

nicht unbedingt die

schnellsten

Bodentruppen,

aber wegen ihrer

starken Panzerung

und der Fahigkeit mit hoher
Geschwindigkeit Sdure zu
verschieBen sind sie keineswegs nur
billiges Kugelfutter. Wie auch die
Ameisen bewegen sie sich in
Gruppen, so daf sie noch
gefahrlicher sind.

PORTER

Diese Gerdte

werden fiir den

Transport

verwendet und

sollten keine groe Gefahr fiir Dich
darstellen. Sie sind langsam und
bewegen sich nicht gerade sehr
intelligent — allerdings platzt bei ihrer
Explosion Schleim aus ihnen heraus,
der Dir schaden kann! Ihre
Riickseiten sind mit Stahlplatten
besetzt, so dafd Du sie von hinten
nicht zerstéren kannst.

WEEVIL ¢CANNON
Wenn Dich diese Panzer-dhnlichen
Gegner erst einmal anvisiert haben,
holen sie Dich mit

Leichtigkeit vom

Himmel. Wie

auch die

Transporter,

b, &

bewegen sich diese Viecher sehr

langsam, also bewege Dich selbst

schnell. Sie sind sehr treffsicher.

AuBerdem werden sie von einer

starken Panzerung geschiitzt, also
spare nicht mit Munition!

¢RANE FLY

Die Crane Fliegen

gehdren zu den
? Spahtruppen der Herd,
7/ stellen aber fiir Dich

kaum ein Problem dar.

Sie bewegen sich langsam
durch die Luft und machen keine
Anstalten sich zu verteidigen.
Allerdings tragen sie etwas
Explosives mit sich herum, um
Bodenziele angreifen zu kénnen.

WESPE MK1
EINHEIT

Das ist die

Standard-Luft-

Einheit der Herd.

Sie dienen der
Verteidigung und

dem Angriff
gleichermafen. Auf

dem Boden sind die Wespen hilflose
Geschopfe. Es wird davon
gesprochen,

daf die Herd

eine erweiterte

Version

erschaffen

wollen, um die

Wespen

gefdhrlicher zu

machen.

LIBELLE
(DRAGLINFLY)

Dieser Gegner verheif3t nichts Gutes.
Mit ihrer schweren Panzerung und
dem Pulse Laser, sind die Libellen gut
genug ausgeriistet, um ein echtes
Problem fiir Buck zu sein.

KILLA-PILLA

Die Killa-Pillas eignen sich
hervorragend fiir die Bewachung
wichtiger Anlagen und sind meist in

der Ndhe von Wasser
anzutreffen. Wegen
ihrer doppelldufigen
Plasma-Kanone und
ihrer Treffsicherheit,
handelt es sich bei
den Killa-Pillas um
ernstzunehmende
Gegner. Ziele

immer auf den

Kopf, denn der

ist ihr
verwundbarster
Punkt.

HERD ¢COMMANDER
Ein sehr gefdhrlicher Angreifer aus
der Luft. Sei also besonders
vorsichtig bei dieser Begegnung. Der
Commander ist einer der stirker
gepanzerten Gegner, kann sich
deshalb auch weniger flink bewegen.
Da der Commander mit zwei Pulse
Lasern ausgeriistet ist, solltest Du Dir
vorher den Eintritt in seine
SchuBBbahn gut iiberlegen. Die Herd
setzt die Commander an strategisch
wichtigen

Positionen

ein.

SPOTTER BUG

Die Spotter-Kafer gehren ebenfalls
zu den Erkundungseinheiten und
haben als solche keinerlei Offensiv-
Méglichkeiten. Trotz

alledem sind sie

schwer zu bezwingen,

da sie sich extrem

schnell bewegen und Q

duBerst geschickt

mandvrieren.

CHAIN MOTH

Die “Ketten-Motte” ist mit
zwei Chain-Guns bewaffnet,
schie3t deshalb mit
besonders starker

Feuerkraft. Ein Angreifer aus
der Luft von mittlerer Gréfe,
der normalerweise in dunklen
Gebieten gefunden wird.

BLOCKER BUG

Der Kéfer ist genau das, ein

Blocker. Die

Herd hat dieses

Exemplar

geschaffen, damit er

sich Dir in den Weg stellen kann,
und genau das tut es auch. Am
besten eignet sich der friihzeitig
Angriff aus grofer Entfernung, doch
wir wissen auch, daB das leider

nicht immer maglich ist.

MOSKITO

Diese kleinen Fluggegner kommen
meist in Schwarmen. Die Moskitos
haben keine Waffen, sind aber
extrem schnell, weswegen sie so
gut wie gar nicht zu treffen sind.
Wenn sie sich bedroht fiihlen,
stiirzen sie sich auf Dich.

HOVER FLY
This well-
camouflaged
enemy may prove
to be a bit of a

: problem. They are

£ very fast and

manoeuvrable,

making them a hard

target, and with their fiery spike
offensive weapon they can do
considerable damage - watch out,
Buck!

SPINNE

Obwohl dieser Bodengegner sehr
schnell und agil ist, ist er trotzdem
gut gepanzert. Achte bei Anné-
herung geschlossener Umge-
bungen auf Netze. Meistens ist
dann auch eine Spinne in der Nihe.

+»4 Power-3Special Nummer 2
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MISSION EINS:

- ,‘ :«;E Y 00000050
Shock 3trike| @
“Ein Vorlaufer der Herd-Spahtrupps wurde gesichtet. Teleportiere Dich Bk E \Ex,.
von der Basis und eliminiere alle Gegner in dem Bereich, Viel Gliick!” L‘ ”\ 4
durch ein Loch in der ! i &

ie Taktik in dieser Mission Mauer in den Teleporter. T};Sﬁﬂ = "
B ist einfach: Tote alles!Du be-  Fliege dahinter gleich & 95¢ [ % 02

ginnst das Spiel in der

Basis. Sammle die Extras von der
Briicke und den Hecken ein. Auch auf
dem Pilz und in den Réhren findest Du
niitzliche Dinge. Der Nektar von der
Blume sollte ebenfalls eingesackt
werden. Hast Du hier alles
aufgesammelt, geht es iiber die Hecke

nach links in die Sektion
mit den vier Crane Flies. Crane Flies
sind ziemlich harmlos, ein paar
Schiisse mit dem Stinger sollten sie
vom Himmel holen. Die kleine Réhre
auf dem Boden enthalt einen 100-
Punkte-Power-Up und auf dem kleinen
Steine nahe des Pfades liegt eine
Plasma-Pistole. Diese kannst Du auch
im Kampf gegen die Crane Flies
einsetzen, aber bewahre sie besser fiir
die Wespen auf.

Sobald die Crane Flies besiegt sind,
offnet sich das Herd-Tor und Wespen
gelangen in das Gebiet. Zerstore sie
und schnapp Dir die fallengelassenen
Plasma-Pistolen. Nahe des Teleporters
findest Du etwas Nektar, falls Du
Energie verloren haben solltest.

A Die Blumen sind ein sehr wichtiges Element des Spiels, da sie Dich mit Energie versorgen. Fliege
einfach darunter und schnapp Dir den Nektar.

A Herd-Tore sind iiberall. Sie
lassen sich auf drei Wege
offnen: indem alles getotet
wird, indem ein Schalter
umgelegt wird, oder indem
ein Schliissel gefunden
wird.

» Dieser rote Pilz gewahrt Dir

erhdhte Feuerkraft, wenn
Du iiber ihn hinweg fliegst.

A Herd-Minen und Pilze sollten auf jeden Fall
umflogen werden. Kommst Du ihnen zu nahe,
explodieren sie und rauben Dir Energie.

Fliege durch das Herd-Tor. Unten
rechts auf dem Boden befindet sich
ein Transporter. Auf dem Pilz daneben
liegt eine Frag Cannon, die sich
hervorragend fiir die Vernichtung von
Gegnern mit starker Panzerung eignet.
Fliege um den Transporter herum und
nimm ihn mit der frag Cannon unter
Beschuf. Es ist sinnlos, diesen von
hinten anzugreifen, da das Heck
gepanzert ist, Halte Abstand, wenn der
Transporter explodiert, oder méchtest
Du eine Prise Sdure abbekommen?
Zerstore alle anderen Gegner in
diesem Gebiet und fliege zum
Wasserhahn. Achte auf die Minen und
explodierenden Pilze. Zerstore auch
die letzten beiden Crane Flies und den
Transporter — und vergif3 nicht, alle
Extras einzusammeln.
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A Aktiviere einen Schalter, indem Du darauf
schiesst. Eine Kettenreaktion offnet
letztendlich das Herd-Tor.

MISSION ZWEIZ

Radar Run

“Die Herd scheint einen Radar einzusetzen, der uns stindig
lokalisiert. Drei Satellitenverbindungen miissen zerstort werden,
damit unsere Position geheim bleibt. Wir wissen, daf3 eine Radar-
Anlage hinter einer geheimen Passage zu finden ist!”

s miissen alle drei Radar-
Anlagen zerstort werden. Du
gelangst vor einem Schalter in

das Gebiet. Durch Beschuf3 des Schalters
wird das Herd-Tor gedffnet — also los!

Geheimnis eins: Schaue im Startgebiet
hinter Dich nach oben. Du entdeckst auf
einem kleinen Vorsprung an der
dreckigen Mauer einen Pilz. Lande auf
dem Pilz und Spiker erscheinen auf den
anderen Pilzen nahe des Schalters.
Fliege durch das Herd-Tor zur ersten
Radar-Anlage. Zerstore sie und
durchsuche das Gebiet nach samtlichen
Extras, Plasma-Pistolen und Frag
Cannons. Du findest auch einen weiteren
Schalter. Schiefie auf diesen und fliege
weiter zwischen den Steinsaulen
hindurch.

{o]o]ojojo)

Geheimnis zwei: Untersuche die Wand
hinter dem Schalter und Du entdeckst ein-
en Schwachpunkt in dieser. Schiefit Du
jetzt auf die Wand, 6ffnet sich eine
geheime Passage. Dahinter findest Du drei
Blumentdpfe. Im ersten liegt ein 500-
Punkte-Power-Up, im dritten ein Spiker.
Der mittlere Topf beherbergt jetzt noch
kein Extra (siehe Geheimnis drei).

Sammle in der nachsten kleinen Sektion
die Plasma-Pistole von der Lilie auf und
fliege weiter durch die gelbe Herd-Tiir, die
jetzt offen ist. Die zweite Radar-Schiissel
befindet sich jetzt vor Dir. Zerstore sie,
aber achte auf den Wespenschwarm.
Schalte besser vorher die Wespen aus,
bevor es der Schiissel an-den Kragen geht.
In diesem Bereich findest Du zudem eine
Schubkarre, in der zwei Punkte-Extras und
ein Energie-Power-Up liegen.

Geheimnis drei: Schnapp Dir das Energie-
Extra aus der Schubkarre und kehre zu
Geheimnis zwei zuriick. Im mittleren
Blumentopf liegt jetzt eine Fusion Cannon.

A Zwei dieser Topfe
enthalten etwas bei Eintritt
in dieses Gebiet. Das dritte
Extra, die Fusion Cannon,
erscheint erst spater.

¥ Die Weevils sind wirklich
nervige Feinde. Sie
bewegen sich schnell,
schiessen mindestens
genauso flink und treffen
auch noch. Schalte sie
schnell aus!

A Die Markierung auf dieser Mauer ist ein
schwacher Punkt des Mauerwerks. Schiesse
darauf, um die Wand zu 6ffnen.

Geheimnis vier: Halte nach einer griinen
Hecke Ausschau. Fliege iiber sie hinweg
und folge den Extras bis zum Teleporter.
Dahinter erwarten Dich drei Spiker, ein vol-
les Energie-Power-Up und einige Wespen.
Nimmst Du die Energie auf, erscheinen
auch mehr Wespen bei der Schubkarre.

In der Nahe der Schubkarre befinden sich
zudem einige kleine Herd-Baracken.
Zerstore sie und schlage Dich durch die
entstehende geheime Passage, nachdem
Du das Punkte-Extra vom Blumentopf
genommen hast. Im weiteren Verlauf
miissen sogenannte Weevils gekillt
werden. Am besten eignet sich dafiir die
Frag Cannon, die auf den Blumentopfen
links van Dir liegt. Halte Dich vonden
Weevils fern und bleibe standig in
Bewegung, da ihre Treffsicherheit sehr
hoch ist. Suche jetzt die Seiten und
Blumenbeéte nach weiteren Punkte-Extras
ab.

Die Weevils lassen Frag Cannons fallen,
sammle diese also-ein, bevor es durch das
rote Herd-Tor geht, das sich 6ffnet, wenn
alle Weevils erledigt wurden. Hast Du im
Kampf zuviel Energie verloren, solltest Du
nach dem Durchfliegen des Tores eine
180°-Drehung machen und Dir das volle
Energie-Power-Up schnappen.

Die ndchste Aufgabe ist die Zerstorung der
Louse Gun (Lduse-Geschiitz). Ein Punkte-
Extra liegt auch auf dem Tennishall, aber
vorher miissen die Giz Beetles vernichtet
werden. Hilfreich sind vor allem die Cluster
Bomben, die auf den Bliiten liegen.
Zerstore die Minen, bevor es weiter in
Richtung Teleporter geht.

Hinter dem Teleporter steht in der letzten
Sektion des Levels eine weitere Radar-
Anlage. Schalte zuerst die Wespen- und
Giz Beetle-Nester aus. Das Nest ist sehr
verletzlich, wenn es gedffnet ist. Fliege
also weit nach oben, locke einige Giz
Beetles an und zerstore das Nest. Jetzt
missen nur noch die iibriggebliebenen
Insekten eliminiert und die Radar-Anlage
zerstort werden.
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MISSION DREI

Return Fire

“Obwohl die Radar-Anlagen zerstért wurden, hat die Herd uns lokalisiert und ein
Angriffsgeschwader los geschickt. Komme schnell zur Basis zurtick und eliminiere
die Angreifer, bevor unser HQ zerstort wird. Schnell!”

¢

@
s
P

chaue zundchst nach unten und
s untersuche den Platz auf dem Du

stehst, denn hier muf3t Du spater
eine Bombe plazieren. Eine neue, blaue
Anzeige ist unter Deiner roten Energiean-
zeige aufgetaucht. Das ist die Energie
Deiner Heimatbasis. Erreicht diese den
Nullpunkt, ist Deine Mission gescheitert.
Fliege vom Startpunkt aus geradewegs
nach vorne rechts, wo Du einige Punkte-
Extras findest. Folge ihrem Verlauf
vorsichtig, da hier liberall Explosiv-Pilze
wachsen und Dir zusatzlich Geschiitztiirme
und Louse Guns das Leben zur Holle
machen. Gleich hinter der ersten Ecke
stoBt Du auf ein gelbes Herd-Tor. Folge
weiter den Extras, sammle die Cluster
Bombs ein und stofe weiter vor zum
Schalter, der von Giz Beetles bewacht
wird. Zerstore sie oder weiche ihnen aus,
und 6ffne mittels des Schalters das Tor.
Fliege zuriick und durch das Tor, schnapp
Dir Energie, falls Du sie brauchst, und

stiirze Dich geradewegs durch den Tele-
porter, bevor Dich die Geschiitze erwi-
schen! Der Teleporter bringt Dich zur Basis
zuriick, wo zahlreiche Gegner sich an der
Basis zu schaffen machen. Schaue nach
links, wenn Du aus dem Teleporter
kommst, und Du findest einige Cluster
Bombs. Zerstore als ndchstes die drei
Minen vor Dir. Das wird Dir noch hilfreich
sein.

Du muft in diesem Bereich jeden Gegner

A Dieser Platz ist sowohl der Start- als auch der Endpunkt, Und genau hier muss auch die

Bombe der Herd abgelegt werden.

A Trotz der Geschiitze, Louse
Guns und Minen an der
Seite dieses Tales, musst
Du einfach hindurch. Da
fiihrt kein Weg dran
vorbei!

<« Dieser Weevil ist ein
Alptraum, da er schnell
die Basis zerstort. Setze
eine Cluster Bomb ein!

¥ Giz Beetles sind ein Teil
der Horde, die Deine Basis
angreift. Dufindest sie
meistens in der Ndhe der
Briicke, wenn diese noch
steht.

ausschalten, bevor die Basis zerstort wird.
Konzentriere Dich auf die Crane Flies, die
Bomben mit sich herumschleppen. Mit
Deinem Radar spiirst Du jedes Mitglied
der Herd auf. Sobald Du das Level ge-
schafft hast, erscheint diese Meldung:

“ALARM! Eine der Herd-Bodeneinheiten
hat es geschafft,einen nuklearen Spreng-
korper in diesem Gebiet zu plazieren.
Schnapp Dir das Teil und bringe es zum
Startpunkt zuriick, wo es ohne viel Scha-
den anzurichten explodiert.”

Jetzt bleiben Dir eine Minute und 30 Se-
kunden, um die Bombe aufzuheben und
sie zum Startpunkt zuriickzubringen. Hebe
sie vorsichtig auf, indem Du iiber sie hin-
weg fliegst. Kollidiere auf Deinem Weg
zum Startplatz auf keinem Fall mit irgen-
deinem Objekt, sonst reifit Dich die Bombe
in einer heftigen Explosion mit in den Tod.
Deshalb solltest Du vorher schon die Mi-
nen in die Luft jagen. Hast Du es nicht ge-
tan, wird es jetzt richtig schwierig fiir Dich
sein, sicher zum Startplatz zuriick zu ge-
langen. Lasse Dich vorsichtig auf diesem
nieder, um die Bombe sicher abzulegen.

Ouagas75
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Bugs Bunny & Lola” & ﬁ %
Conker's Pocket Tales T e
Game & Watch Gallery 2 ACME ti 5 A ot
Harvest Moon AS,,a,sﬁ',“;“’ e ss.g 1080° Snowboarding 84,95 [l
Pocket Bomberman Aoro the Acrobat 2 <as 20,95 2r

Quest for Camelot Ardy Lightfoot 39 95 r Boarder 09,95 O

Shanqha» Asterix

Asterix & Obelix
Big Hurt Baseball
Biometal <a>
Boogerman
Cutthrout Island ,95
Donaid in Maui Mallard 49,95
Donkey Kong Country 2 39 95

39,95

4995 All Star Tennis '99 (01)

99,95
Banjo & Kazooie 84,
Body Harvest
Bomberman Hero
Bust-A-Move 3
Centre Court Tennis 109,06

Game Boy Pocket
Lightmaster
Link-Kabel

Netzteil <GB & Pockeb
Aladdin

A Die Schild-Generatoren lassen sich
zerstoren, wenn Du stets auf den
blinkenden, blauen Energie-Ball im

A Eine Plasma-Pistole liegt auf einer
Plattform bei diesem kleinen Teich.
Vorsicht vor den angreifenden

Animaniacs
Arcade Classic
Asterix & Obelix

<mit deutscher Anleitung>
Donkey Kong Country 3 49,05

Earthworm Jim 2
FIFA Soccer <a/OV>

39,95
19,95

Charlys Blast Chig. (01) 109,95
Chopper Attack 114,95
Cruis'n USA

Cruis'n World

Bust-A-Move 3 FIFA Soccer '96 29,95
Donkey Konq Land 2 <a> 49, 95§ FIFA Soccer '97 49,95
Earthworm Jim 95§ Hebereke Popoon 1 & 2 je 29,95
Ferrari Incred. Crash Dummies 19,95
FIFA Soccer '97 39,953 Jimmy Conners

Golf Classic 9,95 9 Joe & Mac 3

Judge Dredd 29,955 §John Madden '93

Kirby’s Dream Land 39,955 § Judge Dredd

Maus, Die 54,957 Justice League Task Force 39,95

Molemania 39 95 g § Kirby's Dream Course <a> 39,95 W
Klrby s Ghost Trap 49,95 lggy s Reckin Balls 79,95

Monopoly

Mulan "Disney" 59 95‘ Lufia incl. Spielberater 49,95 Int. Superstar Soccer '98 89,95
NBA All Star Chall. 1 24,95 3 Marvel Super Heroes John Madden '99 99,95
29,95 5 Mega Man 7
Mohawk

MISSION VIER:
NBA All Star Chall. 2
54,95 Headphone Jack 39 95

i ower Ottifanten
PGA Tour Golf '96 29,95 39,95
59,95

“Jetzt wissen wir, warum es der Herd gelingt, uns zu lokalisieren, Pinball Dreams <a> 3995 2 Me B man

bwohl die Radar-Anlagen zerstort wurden. Sie verwenden einen Primal Rage 29,95 £ NBA - Give 'n ‘Go 39,95
versteckten, stark beschiitzten Turm, mit dem sie weitere Angriffe sl 44,955 NBA Hangtime ghos B
planen. Du mupt vier Schild-Generatoren zerstoren, bevor der Turm 29,95

Dual Heroes
Extreme G 2

F1 World Grand Prix
F-Zero

Frankreich '98

Gex 64 (02)

Glover

Zentrum der Geréte schiesst.

Wespen!

Ga

Windthorststr. 13, 46143 Miinster
0251 - 5105789

Tel

Mlsslon |mposslble
Mysllcal Nm|a

99,95
119,95

Schiffe versenken 54,95 4 NBA Live '97

.
Space Invaders 24,95 ¢ NHL Hockey '95 <a> ades Jam %

= Spy vs Spy 39,95 3 NHL Hockey '96 39,95 L
selbst zerstort werden kann.” Stargate 29,95 3 NHL Hockey '97 95 'NBA Pro 196
Super Battle Tank 29,959 Oscar FL Quaterback =
prenge den Schildgenerator und folge der Linie aus Power-Ups. o g‘:{"f:;:,“je‘d;a o2 gggga’*gv@u % E
: : : - 1958
Halte Dich unten, wenn es darum geht Minen auszuweichen, T2 - Arcade Game 19.95 oL
s ae - . T 2 - Judgment Day ) Ul ] v
und oben, um den geféahrlichen Pilzen keine Chance zu geben. Tim im Sonnent 39 95 rimal Rage =)
die Hecke il der Wand hwindetfindest Dulinks eini Track & Field 44,95 Prince of Persia 2 Penny Racers (01) 119,95 500
Dort, wo die Hecke in der Wand verschwindet, findest Du links einige Jrackar 19,95 2 Putty Squad <a> Racing Simulation 2 (01)124,95 [JEKI
Punkte-Extras in einem Spalt. V-Rally 54,95-] 0 =1 sa:uga Kégs 109, ' So
Fliege weiter in ein Gebiet mit einem kleinen Teich, wo Du links e Revolution X ARt 05 IR
dariiber auf einem kleinen Felsvorsprung eine Plasma-Pistole findest. Ne ket e s silicon Valley 9,985 = 5
Weiter geht’s zum zweiten Schild-Generator, der von einem Wespen- rsho 2 E
Generator unterstiitzt wird. Zerstére beide und folge dem Verlauf der 1 :ta(w:rs :«I:gt;Sqd. 13,;5 ‘Q g
herumliegenden Punkte-Extras iiber die Wand bis zum néchsten Schild- onicilrdubio 109) 2 100,06 .S E
Q
Generator. Turok 2 (01) 84,95 =a

Turok 2 <a> (01) 99,95
Twisted Edge Snowb. (01) 10995
V-Rally

Virtual Pool (01) 109, 95
Waialae Country Golf Club 99,95
Wave Race 84,95
WCW vs Revenge

Wipeout 2097 (01)

Geheimnis eins: Lande auf dem Pilz oben auf der Wand beim Spaten.

Dadurch erscheinen auf der Wand kurz vor dem Pilz drei Punkte-Extras, &

die jeweils 300 Punkte einbringen. g e
Sammle weiter die Punkte-Extras ein, vorbei an einigen Minen zum = StaroTumk Do ggg

letzten Schild-Generator und dem Sonar-Turm. Zerstore den Wespen- 70 gsﬁsm Trek N.G. 29,

Generator und so viele Wespen und Giz Beetles wie nur moglich. Dann 3:':::’;,9;';9' Alpha 2 WWF Warzone 99,95

¥ s R ) y <a> Zelda 64 109,95 7

ist der Schild-Generator dran. Schnapp Dir die Frag Cannon auf dem ESuper Drop Zone D 9

Blumentopf beim Sonar-Turm und sprenge letzen Endes den Turm! §3,Empire Srikes Back 4995 50\ ERANGEBOE: .G

uSuper Int. Cricket <a> 39 95
Mario All Star <a> 39,95 Bomberman 64 69,95
Bust-A-Move 2 59,95

Chameleon Twist 49,95 ]

et o acs o5 Clayfighter 63 1/3 <a>__ 49:95 [HEHE
» e Super Wreslemania Dark Rift 19,9
Joypad "grau 20,9587 " nigma
Joypad transparent 49,95 § 1otris 2
Joypad + SV 300 49,95 Tetris Attack
Joypad SV362 Shark 59,957 1im in Tibet <a> £
Joypadveriangerung 14,95 Timecop A | :
Lenkrad Race Compact ,95 . | 3|
Lenkrad V3 !
Memory Card
Memory Card "480"
N64 Konsole & Mario 64 239,95 . . .
Rumble Pak 19,95¢ 3 by o % Lam!
Rumble Pak & Memo o
S-VHS Kabel

119,95
124,95 NS

» Der Turm ist das ultimative
Ziel dieser Mission. Sobald
die Schild-Generatoren
zerstort sind, sollte auch
der Turm selbst kein

Problem mehr sein.

UU99555

srghini 64

Mace - Dark Eye 69,95

Mischief Makers 49,95

Muiti Racing Champion 59,95
Nagano Winter ;

NHL Breakaway

UOUIZY

< Eines der Ziele, worauf Du
besonders achten solltest,
ist dieser Wespen-
Generator, Schaltest Du
diesen nicht aus, wirst Du
standig von der tédlichen
Pest angegriffen,

5 Williams Arcade Hits
Worldmaster Golf
Wrestlemania Arcade

y
w Gretzky Hockey
W. Gretzky Hockey '98

:
Er—

Tel.: 02504 - 9330 - 33
Personliche Bestellannahme
Mo.-Fr.8.30-20.00 Uhr
Sa. 10.00-16.00 Uhr

Fax: 02504 - 9330 - 99 ]
Alfred-Krupp-Str. 24 i
48291 Telgte
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MISSION FLINF:

Big Blips
“Wir haben einige grofie Objekte lokalisiert, die sich unserer Basis
néhern. Beame Dich zu der Position und vernichte die Bedrohung. Viel

Gliick.”

u beginnst das Level in der durch den Spalt in der

Basis. Sammle so viel Nektar Hecke die Punkte-Extras ein
wie notig ein, da Du nicht umkehren (Wert: 1000 Punkte) und :
kannst, sobald Du den Teleporter benutze den Teleporter.
benutzt. In der RGhre beim Baum Sofort wirst Du mit zwei
findest Du eine Plasma-Pistole und in Killa-Pillas konfrontiert. In
den anderen Rohren weitere Punkte- dieser Sektion findest Du \;5
Extras. Sammle wahrend des Fluges oben auf den quadratischen

099

Mauern eine
Plasma-Pistole und
einen Spiker.

Killa-Pillas nehmen nur Schaden
durch Beschuf} der Kopfzone, und ihre
Schufrate ist sehr schnell. Weiche
ihnen standig aus und konzentriere

C : = . Dich jeweils nur auf einen Gegner.
gw e o Hinten in der Arena findest Du links
s ; und rechts zwei weitere Plasma-
Pistolen.

Hast Du die Killa-Pillas erledigt,
erscheint der Killa-Kommander. Auch
er nimmt nur am Kopf Schaden und
braucht zudem mehr Treffer, bis er ins
Gras beifit. Seine SchufSkraft ist héher
und schneller. AuBerdem taucht er
manchmal ins Wasser ab und an
irgendeiner Stelle wieder auf —
Vorsicht!

A Gleich nach der Reise
durch den Teleporter
stosst Du auf zwei Killa-
Pillas beim Wasser.
Konzentriere Dich immer
nur auf einen Gegner.

JIE

A In der Rhre beim Baum
findest Du eine Ptasma-
Pistole. Du brauchst in
diesem Level groRtmogliche

Feuerkraft!

)

A In der Arena mit den Killa-Pillas findest Du einige
4 Der Killa-Kommander kommt nicht aus dem Wasser, solange Du nicht seine Waffen. Wenn Du nicht schon voll ausgeriistet
Gehilfen erledigst, Er ist ein bisschen schwieriger zu besiegen, bist, bendtigst Du diese!
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MISSION SECHS:

Short Fuse

“Ein Radar-Kontrollzentrum wurde in Sektor 42 entdeckt. Das
Gebiude ist sehr stark geschiitzt, also haben wir Dir Sprengstoff
besorgt, der unter der Struktur angebracht werden muf3. Sammle

den Sprengstoff vom Schutzbeam ein und lege ihn unter das Ziel.”

D u beginnst dieses Level und
siehst die Bombe, die von einem

Strahl beschiitzt wird. Geratst Du in
diesen Strahl, entzieht er Dir Energie.
Komme ihm nicht zu nahe, sonst zieht
er Dich in den sicheren Tod! Du muf3t
den Schalter betdtigen, der den Strahl
abschaltet. Erst dann gelangst Du zur
Bombe.

Geheimnis eins: Fliege vom Startpunkt
aus nach oben und untersuche die
Mauer. Dort findest Du ein kleines

A Dieser Killa-Pilla wartet bei einem Tunnel, durch den Du die Bombe tragen
musst. Vernichte ihn vorher!

4 Die Kommandozentrale wird
schwer bewacht. Versuche
auch hier, vorher alles zu

> BUCK BUMBLE 5

BuclkyBumble

« Fliege iiber das blaue Pad,
das links im ersten Gebiet
zu finden ist. So erhiltst
Du niitzliche Gegenstande.

» Wenn Du die Bombe
tragst, reicht eine leichte
Beriihrung mit einer Wand
aus, und das Ding geht
hoch. Vorsicht!

blaues Landefeld. Fliege iiber dieses
hinweg und es erscheinen eine Spiker-
Waffe und vier Punkte-Extras.

Zwar benotigst Du fiir die Erfiillung
Deiner Mission die Bombe, es ist aber
ratsam, vorher die Route von Gefahren
zu bereinigen. Finde die gelbe Herd-Tiir
und lokalisiere den Schalter, der von Giz
Beetles und Moskitos bewacht wird.
Weiche den Insekten aus oder zerstore
sie und schie8e auf den Schalter.

In der Nahe des Schalters steht ein
Birkenbaumstumpf mit einer Plasma-
Pistole oben drauf. Daneben siehst Du
einen eingezdunten Bereich. Auf
dem Zaun findest Du einige

Punkte-Extras und eine Frag
Cannon. Ein weiteres Punkte-Extra
liegt bei der Silberbirke im
abgezaunten Gebiet.

Verlasse den eingezaunten Bereich
und fliege nach links zum Spiker in der
Ecke. Weiter geht’s durch das offene
Herd-Tor. Folge der Linie aus Punkte-
Extras. Im ersten Blumenbeet findest
Du einen Exo-Sect-Launcher.

Ein Killa-Pilla bewacht den
Durchgang zum ndchsten Abschnitt. Du
konntest ihm ausweichen, aber es ist
besser ihn zu vernichten, da Du hier
noch mit einer Bombe unterm Fliigel
vorbei rauschen muft. Das Ableben des
Killa-Pillas ruft einen Wespenschwarm,
also Vorsicht!

Achte im Tunnel auf die Giz Beetles
am anderen Ende. Vernichte so viele
wie maglich im Inneren des Tunnels und
die letzten Uberlebenden auBerhalb. Im
Tunnel findest Du zudem eine volles
Gesundheits-Extra.

Weiter geht's in das griine Loch in die
Abwasserkandle. Folge dem Verlauf des
Kanals bis zum Killa-Pilla. In einer
groBen rostigen Rohre an der linken
Wand entdeckst Du den Exo-Sect-
Launcher. Mit diesem kann das
schlangendhnliche Insekt aus der
Distanz vernichtet werden kann.

In den Nischen links und rechts
liegen Punkte-Extras. Auflerdem liegen
in den griinen Rohren an der Decke
zwei Punkte-Extras.

Folge dem Verlauf der Punkte-Extras
durch den Abwasserkanal zu einer
Kreuzung. Geradeaus weiter wartet ein

Herd-Tor, rechts fiihrt ein Gang ins
Dunkle und ein weiterer Weg fiihrt nach
links. Der Gang rechts beherbergt ein
Punkte-Extra, sowie einen Exo-Sect-
Launcher. Sammle diese ein und fliege
zuriick zur Kreuzung. Fliege nach links
und tote den wartenden Killa-Pilla.
Fliege weiter und Du entdeckst einen
Schalter. SchieRe auf diesen und fliege
durch das gedffnete Herd-Tor. Augen

offen halten, denn es wartet ein
weiterer Killa-Pilla.

Geheimnis zwei: Zerstorst Du den Killa-
Pilla hinter dem Herd-Tor, tauchen zwei
weitere Pillas auf. Diese tragen Punkte-
Extras, eine Fusion-Cannon und eine
Plasma-Pistole bei sich. Solltest Du
diese Waffen nicht benétigen, brauchst

Du auch den ersten Pilla nicht zu
erledigen.

Auf der linken Seite findest Du einen
kleinen Gang mit zwei Frag Cannons
und Punkte-Extras, die alle 640 Punkte
wert sind. Das Ziel befindet sich hinter
dem Loch vor Dir. Fliege hindurch und
tote alle Gegner, fange aber mit dem
Wespengenerator und den Geschiitzen
an. Fliege im Anschluf3 zuriick, schnapp
Dir die Bombe und lege sie unter das
Kommando-Zentrum.

ds.
Tt
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A Wenn Du den Transporter ausschaltest, solltest
Du darauf achten, dass Du nicht von den ziel-
suchenden Homing Maggots erwischt wirst.

MISSION SIEBEN:

Outpost

“Die Herd haben einen Auf3enposten in unserem Einsatzfeld
aufgestellt. Da Du sie schon stark geschwicht hast, solltest Du
Dich in das Abwassersystem schleichen und den Aufienposten
ausschalten. Das wird den Gegner schocken! Viel Gliick!”

uf der Hecke beim Startpunkt

liegen zwei Plasmapistolen, ein
HGS 2000 und ein Punkte-Extra. Die
paar Cluster Bombs helfen Dir hier im
Umgang mit den Ameisenhorden.

Sammle die Extras ein, zerstore den

Grad |l-Transporter (der jetzt ein
Geschiitz hat) und entferne Dich bei
seiner Explosion, da Du senst von den

zwei Homing Maggot-Raketen erwischt
wirst. Fliege an der Briicke entlang und
zerstore alle Gefahrenquellen.

Geheimnis eins: Unter der Briicke
liegen Punkte-Extras. Beriihre nicht das
Wasser!

In diesem ersten kleinen Gebiet
liegen links auf der Hecke Punkte-Extras
und eine Plasmapistole. Auf den
Steinen liegen ein paar weitere.

Du mufBt Dich den explodierenden

» ¥ 3 i = ¥ Der Grade Il-Transporter
Pilzen und Minen mit Vorsicht ndhern

ist um einiges gefihrlicher

s § * A Die Phase-Strahlen b h

biindel

Energie, die Dich bei

Anndherung anziehen und téten. Halte Dich fern!

nach links, wo Du eine weitere
Plasmapistole findest.

Geheimnis zwei: In der Hecke bei der
Urne siehst Du eine Spalte. Fliege
hindurch in ein Gebiet mit einer Frag
Cannon und einem vollen Energie-Extra.

Geheimnis drei: Sobald Du den Spalt in
der Hecke verlat, entdeckst Du in der
N&he des Spatens eine Schwéche in der
Wand. SchiefRe auf diese. Dahinter
findest Du Punkte-Extras, einen Exo-
Sect Launcher und ein HGS 2000. Zwei
Blumen geben Dir Nektar.

Untersuche den Blumentopf fiir eine
Plasmapistole und folge der Linie aus
kleinen Punkte-Extras unter dem Tor, wo
ein weiterer Blocker wartet. Halte Dich
nicht zu lange unterhalb der Basis des
Tores auf, da von der anderen Seite her
eine Weevil-Kanone auf Dich ballert.
Das Lause-Geschiitz an der rechten
Mauer ist ebenfalls kein
Zuckerschlecken. In diesem Abschnitt
miissen zwei Schalter betatigt werden,
um die Phase:Strahlenzu deaktivieren.

Geheimnis vier: Fliege direkt nach

und den Blocker Bug solltest Du vorher
erledigen. Weiter geht’s nach oben und

als sein Vorgd Und
sehr stark gepanzert.

] Nummer 2

[ 7]

64 Power-3pec

rechts und untersuche die Wand hinter
dem Baum auf eine Schwachstelle.
Schiefle auf die Mauer. Dahinter findest
Du Punkte-Extras, eine Plasmapistole,
Cluster Bombs und einen Pulslaser:

SchieBe auf die beiden Schalter und
fliege in Richtung der Tiir, die vormals
von den Phase-Strahlen blockiert
waren. Die Tiir selbst hat einen Schutz-
schild, also muBt Du darauf schief3en.
Schalte aber vorher die Weevil-Kanone
und das Lduse-Geschlitz aus.

Die Tiir fiihrt in das Abwassersystem.
Auf einer Plattform links von Dir findest
Du ein Energie-Extra, ein HGS 2000 und
ein Punkte-Extra. Schlage Dich durch
das Abwassersystem, bis Du die Weevil-
Kanone erreichst. Dahinter findest Du
eine Spiker-Waffe, an der Decke in den

Réhren ein HGS 2000, auf der Plattform
Punkte-Extras und eine Plasmapistole
und in der rostigen R6hre einen
Pulslaser.

Fliege weiter durch die Rohre am
Killa-Pilla vorbei zur Tiir. Zerstdre den
Blocker Bug, sammle das HGS 2000 von
der kleinen Mauer ein und fliege weiter
in die ndchste Sektion.

Links vom Eingang entdeckst Du eine
kleine Struktur mit einer roten Energie-
masse darauf, welche Dein Ziel
darstellt. Bevor es dieser an den Kragen
geht, miissen die fiinf Schild-
generatoren ausgeschaltet werden, von
denen das Ding beschiitzt wird. Es ist
ratsam, vorher die Gegner zu
vernichten.

Geheimnis fiinf: Untersuche das
Mauerwerk in der Ndhe des hohen
Blumenbeetes mit dem Efeugewdchs.
Links findest Du eine schwache Stelle in
der Mauer. Schiefle darauf. Dahinter
findest Du eine Fusion Cannon, Punkte-
Extras und ein Energie-Bonus.

Schaue, wahrend Du die Schild-
generatoren aufs Korn nimmst, nach
unten zwischen die Hecke und dem
Blumenbeet. Dort findest Du ndamlich
Punkte-Extras und eine Plasmapistole.
Auf der Urne liegen einige Cluster
Bombs, die sich gut fiir den Kampf mit
den Giz Beetles eignen.

A Halte stets Ausschau nach schwachen Stellen
in Mauern. Dahinter findest Du meistens
niitzliche Boni.
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MISSION ACHT:

Kandle

“Nach Deiner letzten Mission befinden
sich die Herd tatsdchlich auf der
Flucht... Wir haben aber entdeckt, daf8
sich einige der Luftangreifer vom
Aupenposten im Abwasserkanal neu
gruppieren. Fliege erneut hinein und
zerstére alle Wespen und Wespen-

e ein fiir

liege vom Startpunkt aus nach

oben und sammle den Spiker ein.
Fliege nach vorne und schaue nach
unten. Dann findest Du den néchsten.
Rechts von Dir erblickst Du eine Weevil-
Kanone und dariiber ein HGS 2000.
Fliege weiter und Du findest links einen
weiteren Weevil auf der Hecke mit einer
Plasmawaffe dahinter. Fliege in Richtung
der Holzplanken und zerstire den Weevil
darunter. So gelangst Du weiter, ohne
die Minen dariiber auszuldsen.

Geheimnis eins: Nachdem Du unter die
Holzplanken geflogen bist, sollte Dich
Dein Weg weiter nach rechts zur Hecke
fiihren, am Ende der Mauer. Auf der
Hecke liegt ein Pulslaser. Fliege nach
links fiir einige Punkte-Extras, einen Exo-
Sect-Launcher und eine Plasmapistole.
Drei Blumen spenden Dir Nektar.

Fliege zuriick zum Teich. Vernichte mit
Hilfe des Exo-Sect Launchers das
Lausegeschiitz und den Killa-Pilla.
Zerstore danach den Schild an der Tiir
und fliege in die Abwasserkandle. Sei
vorsichtig, denn die beiden Weevils
hinter der Tiir sind sehr zielsicher.

In dem rostigen Rohr vor Dir liegt ein

ojejeieeieid)

00004286
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e

00005786
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Energie-Extra. Folge dem Verlauf des
Kanals in ein offenes Gebiet mit Fire Flies
und zwei Weevil Cannons. Schalte sie
mit Deinem HGS 2000 aus.

Geheimnis zwei: Rechts fiihrt ein

schmaler Gang in eine Sackgasse mit
einer Fusion Cannon und einem HGS
2000.

In diesem Gebiet fiihrt ein Weg nach
rechts und nach links. Erinnere Dich an
diesen Abschnitt, da Du hierher wieder
zuriickkehren muft. Schlage den linken
Weg ein (erkennbar an den kleinen
Plattformen an der Wand) bis zu einer
Reihe von Rohren, die einen Weg nach
rechts blockieren. Gleite zwischen den
Stangen hindurch und folge den Linie
aus Punkte-Extras in ein kleines Gebiet
mit zwei Giz Beetles auf dem Boden.

¥ Zielsuchende Raketen
sind tatsdchlich ziemlich
nervig. Sie fliegen Dir
hinterher, sobald Du Dich
ihnen naherst.

A Es ist ratsam jede Liicke und jeden Spalt zu
untersuchen. Diese Rohre beherbergen auch
einige feine Extras.

Zerstére die Beetles und schaue nach
oben. Du siehst einige Rohre an der
Decke, auf denen Punkte- und Energie-
Extras liegen.

Fliege nach unten durch die Offnung
und weiter durch den Gang. Weiter
geht’s um die nachste Ecke, zerstore
zundchst den Wespengenerator, dann
die Wespen, sammle das Energie-Extra
ein und kehre zuriick zum Hauptgebiet.

Nimm diesmal den Weg auf der
rechten Seite und schlage Dich durch die
gegnerischen Massen an den
zahlreichen Rohren vorbei. Du erreichst
wahrscheinlich eine Mauer bei den
Abwasserkandlen mit zwei Lause-
Geschiitzen, Minen und Giz Beetles.
Zerstore diese aus der Distanz mit einer
HGS 2000 oder der Fusion-Cannon. In
dem Gebiet liegt auch ein Energie-Extra.

Fliege vorsichtig weiter nach links um
die Kurve, weiche den Minen aus und
zerstore die Wespen und den Wespen-
Generator, der ein Energie-Extra freigibt.
Hebe den Spiker von der Plattform auf
und fliege wieder zuriick bis hinter-die
Ecke. Zerstore den letzten
Wespengenerator und erledige die
letzten iibriggebliebenen Wespen, um
die Mission abzuschliefien.

BAS
1350

A Weevils sind sehr listige Gegner, da sie
sich schnell bewegen und schnell
schiessen.

A In diesem leicht zu findenden Gebiet liegen
einige Extras, die fiir die Erfiillung der

00003378

Mission fast lebenswichtig sind.
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MISSION NELUIN:

Clean Up

“Endlich kénnen wir zuriickschlagen! Wihrend der strategischen
Vorbereitungen muf3t Du weiteres Herd-Equipment aufspiiren, das
wir fiir unsere Zwecke gebrauchen kénnten. Untersuche das Gebiet
und suche nach moglichst vielen Infos, die uns niitzlich sein
konnpten.”

liege vom Startpunkt aus zum

geschlossenen Herd-Tor auf der
linken Seite. Fiir dieses Tor benétigst Du
drei Schliissel, bevor es gedffnet werden
kann. Beachte die Warnung “Achtung, tief
fliegen!”, um nicht von den Flak-
Schnecken erwischt zu werden. Halte
Dich am besten in der Nahe des Wassers.
Fliege in die Schlucht und fliege weiter

s TR am Wasser entlang, wihrend Du auf
{ Extras bei Plattformen iiber Dir achtest.
Ube Dich weiter im Tiefflug und weiter
geradeaus, bis Du-ein kleines Herd-

» Der Teleporter ist zunichst
inaktiv. Bevor er
funktioniert, miissen alle
Gegner vernichtet werden,

’y -

00002552
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Gebdude erreichst. Sprenge dieses fiir
das erste Schliisselteil. Teil zwei erhiltst
Du, wenn Du den Killa-Pilla beim
Baumstumpf einen Kopf kiirzer machst.
Das letzte Teil des Schliissels tragt eine
Wespe bei sich, die in einem Schwarm
tiber dem Baumstumpf fliegt.

Auf einer kleinen Insel in der Mitte des
Wassers befindet sich ein Spiker, eine
Frag Cannon und eine Herd-Barracke mit
einem Punkte-Extra. Auf dem
Baumstamm liegt ein 500-Punkte-Extra.

Wenn alle drei Schliisselteile gefunden
wurden, geht es zuriick zum Herd-Tor zu
einem leeren Teleporter. Sammle die
Plasmapistole ein und téte alle Gegner in
dem Gebiet, um den Teleporter zu
aktivieren. Halte Dich nach Verlassen des

4 Der Herd-Commander
kann nicht viel
anrichten, da er
festhingt, Bleibe
hinter ihm und halte
ihn unter Beschuss,

P Sobald Du den Herd-
Commander oft genug
getroffen hast, hebt er
ab. Das sollte aber
kein Problem sein,
wenn Du hinter ihm

A Du solltest diesem Hinweis wirklich Folge
leisten. Die Flak-Schnecken schiessen in
schneller Folge hintereinander und richten
grossen Schaden an.

. o -,

Teleporters tief und wahle das HGS 2000,
um'die Moskitos vor dem Bombardement
zu vernichten. Das Gebiet ist voller Ge-
schiitze; suche also nach dem néchsten
Teleporter. Du landest in einer Arena mit
einem Herd-Commander, sammile also
vorher so viele Waffen wie moglich ein.

“Ooops, es gab einen Fehler. Unsere
Beams wurden umgekehrt und Du wurdest
weit hinter die feindlichen Linien
teleportiert. Zerstére samtliche
Bedrohungen in Deinem Umfeld, bevor wir
Dich mit einem Not-Beam aus dem Gebiet
holen kénnen.”

Bleibe hinter dem Herd-Commander,
um nicht getroffen zu werden. Wenn Du
ihn oft genug triffst versucht erabzu-
hauen, aber die selbe Taktik funktioniert
weiterhin. Der Pulslaser eignet sich hier
am besten,

bleibst.




MISSION ZEHN:

Scramble

Pyilon

“Wir haben den Grund fiir den letzten Fehler des Teleports
gefi Ein Herd-Sp ast verdndert die Informationen
des Teleporters. Dieser Mast mup auf jeden Fall zerstirt werden,

wenn wir unseren Plan fortsetzen wollen.”

D u beginnst diese Mission und
schaust in Richtung des Herd-Tors,
fiir dessen Offnung Du fiinf Schalter
betdtigen muft. Schaue zundchst in den
Baumstamm, auf dem Du startest. Darin
findest Du Punkte-Extras, eine Cluster
Bomb und ein HGS 2000. Im grofRen
Stamm findest Du einen Zielsuch-
Raketenwerfer, der zwar schwierig zu
bedienen, aber unersetzlich ist.

Halte Dich jetzt links. Den ersten
Schalter findest Du leicht, achte nur auf

A Diesen Schalter erwischt Du am
besten mit einer ferngelenkten
Rakete. Lasse Dich irgendwo
nieder und visiere das Ding an.

e S
[ 00006002
fhe
e
A Der Mast ist ein ziemlich leichtes 5 S a

Ziel, sofern Du den Rest der Rassel- gl s ~
bande erledigt hast. Schiesse auf .m B 22/4 %00
den gliihenden blauen Orb. s

P BUCK BUMBLE

Buck)BUmbIlek,

die Explosiv-Pilze. Der zweite ist da
schon etwas problematischer zu
erreichen, denn der befindet sich im
Zentrum des Wassers und wird nicht nur
von einem Geschiitz bewacht. Schiee
mit dem Raketenwerfer auf den Schalter
und sammle dann das HGS 2000 und die
Plasmapistole vom Stamm ein.

Kehre zuriick zum Startpunkt und
sammle die Cluster Bombs von den
Pilzen ein. Der ndchste Schalter befindet
sich'in einer Wasserrinne, die von einer
Ameisen-Armee bewacht wird.
Bombardiere die Ameisen und sprenge
den Schalter, fliege dann zuriick zum
Startpunkt und in Richtung des Tores.
Links vom Tor ist ein HGS 2000 zu finden,

Es warten noch weitere Schalter auf
Dich. Fangen wir mit dem linken an, der
von Killa-Pillas bewacht wird. Sprenge

A Nimm auf jeden Fall die zielsuchenden
Raketenwerfer mit, wenn Du sie findest. Damit
kannst Du sogar um die Ecke schiessen.

den Schalter, sammle den Spiker vom
Pilz ein und das HGS 2000 hinter dem
Baumstumpf. Fliege zuriick aus dem
Wasser und schnapp Dir die Plasma-
Pistole vom Pilz.

Geheimnis eins: Schau Dir die beiden
Bdume mit der Blatterpflanze beim Pool
und den zwei Killa-Pillas genauer an. Du
solltest einen Tunnel entdecken kénnen.
Dahinter findest Du in einem Versteck ein
HGS 2000, Punkte-Extras und vier
Nektar-Blumen.

Fliege weiter in den Tunnel mit den
Geschiitzen und Lduse-Kanonen. Der
Trick liegt darin, zwischen den
Baumstammen hin und her zu fliegen
und sich tief zu halten. Versuche die
Blocker Bugs aus sicherer Entfernung
auszuschalten, oder sie halten Dich auf
und Du wirst das Opfer der Lduse und
Geschiitze. Schiefe auf den Schalter und
kehre zuriick zum Startpunkt. Sammle
unterwegs die drei Plasmapistolen von
den Baumstammen ein, fliege durch das
Herd-Tor, schalte die drei Killa-Pillas aus,
den Wasser-Bootsmann und den Mast.

00006352, _
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A Der Wasser-Bootsmann ist eine Pest. Er steigt auf, schiesst und taucht wieder ab. Schalte zuerst
die Killa-Pillas aus.

I Nummer 2
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MISSION ELF:

Herdlin
Researc

“Um mehr iiber den Feind herauszufinden, brauchen wir einige

Exemplare fiir Studienzwecke. Wir werden Dich in ein ruhiges
Waldgebiet schicken, wo erste Anzeichen von halbmutierten
Herdlings zu beobachten waren. Da diese Herdlings relativ

harmlos sind, hast Du den Auftrag nacheinander drei
unterschiedlicher Rassen in unsere Basis zu bringen. Du muft
dafiir vorher das Lihmungsgewehr finden und einsetzen, um die
Herdlings aufnehmen zu kénnen.”

Es gibt drei unterschiedliche Arten
von aufzusammelnden Herdlings,
gelbe, rote und griine. Achte darauf mit
einem aufgehobenen Herdling nicht
irgendwo gegen zu knallen, sonst
explodiert dieser.

Sammle in der Ndhe des Startpunktes
die Cluster Bombs und den Zielsuch-
Raketenwerfer ein. Folge dem Verlauf des
gelben Pfades. Gleich neben einem Faf
auf einer Plattform findest Du das
Lahmungsgewehr auf einem blauen Feld.
Nimm es und fliege tiber den Pfad.
Erledige hier alle Gegner, da Dich diese
hindern wollen.

(g g 1] @ D)
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» Hierher musst Du die
Herdlings bringen, sobald
sie geldhmt sind. Um sie
abzulegen, muf3t Du einfach
iiber den Bottich fliegen.

Léhme einen Herdling und bringe ihn
zuriick zum Startpunkt. Sobald Du iiber
das Sammelbecken fliegst, wird der
Herdling abgelegt. Du muft jetzt drei
Teile eines Schliissels finden, um das
Herd-Tor bei dem zerstérten Gebaude zu
offnen.

Schliissel-Teil eins liegt beim Geschiitz,
in der Ndhe der Stun Gun.

Schliissel-Teil zwei findest Du beim
zerstorten Gebaude mit dem karierten
Boden (fliege durch die kleinen Locher).

Schliissel-Teil drei liegt in einem der
Transporter nahe der Silberbirke beim

W Die griinen Herdlings
miissen zuletzt aufgesucht
werden. Sie befinden sich
im Picknick-Gebiet im
letzten Gebiet.

JIUIIEVE!

Herd-Tor.

Hinter dem Tor erwarten Dich zwei
weitere, Eines ist rot und 6ffnet sich,
wenn Du alle Insekten in diesem Gebiet
totest. Das andere Tor wird mittels eines
Schalters gedffnet. Tote alle Gegner und
schlage Dich bis zur ndchsten Sektion
durch. Hebe den Zielsuch-Raketenwerfer
vom Pilz auf der rechten Seite auf.

Du findest die roten Herdlings hinter
dem Killa-Pilla. Sprenge die Herd-
Barracken und das Geschiitz fiir Frag
Cannons und Punkte-Extras. Mit dem
Schalter 6ffnest Du das Herd-Tor.

Mehr Wespen erscheinen im Gebiet mit
den zwei Herd-Tiiren, also sei vorsichtig,
wenn Du einen Herdling schleppst. Gehe
durch das gelbe Herd-Tor in'die letzte
Sektion. Die griinen Herdlings befinden
sich im Picknick-Gebiet. Bringe einen
zuriick, um die Mission zu beenden.

BOM
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MISSION ZWOLF:

The Extractor

“Die gefangenen Herdlings haben uns

dariiber informiert, daf} der Ursprung der

Herd-Kraft in einem radioaktiven Schleim aus Giftmiill liegt. Ein Schleim-Extraktor

Is erstes muf das Herd-Tor

gedffnet werden. Dafiir sind wieder
drei Schalter zu betdtigen. Ganz in der
Néhe werden zwei Schalter von
Dragunflies, einem Lause-Geschiitz und
Killa-Pillas beschiitzt. Ein Energie-Extra
auf dem Baumstamm in der Ndhe eines
Schalters stellt sich als sehr niitzlich
heraus.

Geheimnis eins: Untersuche den Baum
in der Ndhe der Pfiitze mit dem Killa-
Pilla. Dahinter findest Du eine Fusion
Cannon und zwei Blumen mit Nektar.

Geheimnis zwei: Schau Dir den Baum
nahe der Baumwand beim Grabstein an.
In einer Nische findest Du einen
Pulslaser und ein HGS 2000.

SchieBe auf die Schalter und fliege
weiter zum néchsten, der von zwei
Dragunflies bewacht wird. Betétige auch
diesen Schalter und folge dem Verlauf
der Punkte-Extras bis zum Baumstamm.

Schnapp Dir den Pulslaser von unterhalb

des Stamms und das HGS 2000 aus der
Urne.

Geheimnis drei: Auf der rechten Seite
des Baumstamms stehen ein Baum und
eine Bldtterpflanze, die einen Tunnel
bedeckt. Fliege darin in eine geheime
Ecke mit Nektar-Blumen, zwei HGS 2000
und Punkte-Extras.

Fliege durch das offene Herd-Tor und
nimm.den Spiker mit. Zerstére die

Blocker Bug-Wachter mit dem HGS 2000

und schiefe auf die zwei Schalter. Achte
auf die Minen. Fliege durch das Herd-Tor
in die nachste Sektion.

Schnapp Dir das HGS 2000 und die

wurde von unseren Spihtrupps gesichtet. Zerstére ihn!”

Punkte-Extras vom Pilz beim Stein. Tote
jetzt alles, um das Herd-Tor zu 6ffnen
und in die ndchste Sektion zu fliegen.
Vor Dir liegt ein riesiger Stamm. Fliege in
ihn hinein und schnapp Dir den
Raketenwerfer. Gleich links vom Log
bedroht Dich ein Phase-Strahler,
verlasse den Stamm also noch nicht,
sondern schief3e zunachst durch das
Loch auf den Schalter, der den Strahl
kontrolliert. Mit dem Raketenwerfer,
versteht sich.

Geheimnis vier: Hinter dem Grabstein
im Gebiet mit dem Schalter sind einige
Herd-Barracken. Sprenge diese und Du
findest in einem Tunnel ein HGS 2000,
ein Energie-Extra, eine Fusion Cannon
und eine Plasmapistole.
Schnapp Dir die
Punkte-Extras von
einem der Pilze
und zerstore den
Blocker Bug. Vor Dir
steht eine Bohrinsel.

060

P

A Blocker Bugs sind ein wahrer Alptraum, wenn
irgendwo hin muss. Sie bewegen sich extrem
wie dran vorbei!

00005

man schnell
schnell, also nix

BuclqBumble,

A Diese Nische ist leicht zu
finden, wenn Du sie
kennst. Ansonsten ist ein
wenig Entdeckergeist
notig.

Vernichte alle Gegner in diesem Gebiet
und zerstore alle Fasser auf der
Bohrinsel, um diese zu sprengen.
Sprenge auch die kleinen Herd-Gebaude
fiir ein volles Energie-Extra, eine Fusion
Cannon, eine Plasmapistole und Punkte-
Extras.

100008310
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4 Die Bohrinsel selbst ist
immun gegen Angriffe, Aber
irgendein Insekten-Depp hat
die explosiven Fésser dort
stehen gelassen. Fein!

00007@3
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MISSION DREIZEHN:

Nuke Tower

“Ein alarmierender Bericht unserer Spione sagt aus, daf3 die Herd
einen Angriff auf uns mit einem nuklearen Sprengkopf plant. Dieser
muf so schnell wie moglich deaktiviert werden!”

D ie erste Sektion ist voller Wespen
und Hover Flies, also mache
zundchst den Generator kalt. Sammle
die beiden HGS 2000 ein, die Du auf der
linken Seite findest und folge dem
Verlauf der Linie aus Punkte-Extras.
Weiche dem Lily Launcher aus, der mit
Maggot Raketen spuckt. Schiefle auf
den Schalter, um das Herd-Tor zu 6ffnen,

017 00010515
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A Der Lily Launcher ist ein Alptraum, da er fast
nicht zu zerstéren ist und konstant mit
Homing Maggots schiefit.

das von einem Faf versperrt wird.

Geheimnis eins: Fliege iiber den Pilz
nahe des Baums auf der Plattform
links. So erhéltst Du ein Energie-Extra,
200 Punkte und eine Fusion Cannon.

Sammle hinter dem Herd-Tor die
Punkte-Extras auf der linken Seite ein
und schiefe auf den Schalter. Folge
dann den kleinen Punkte-Extras, aber
achte auf die Minen. Weiche den
Fireflies vor Dir aus und
verlasse das Gebiet
durch das Herd-Tor.
Lokalisiere den
Teleporter.

Geheimnis zwei: Fliege
iiber das kleine blaue
Feld. So entstehen ein
HGS 2000 und eine
Fusion Cannon.

Betrete den

RIS

e

TLiss 5

Teleporter - auf der

¥ Fliege iiber dieses blaue
Feld, um einige Waffen
beim Teleporter
erscheinen zu lassen.

A Um den Sprengkopf zu zerstoren, miissen die
drei Felder am Fusse des Gerdtes beschossen
werden, bis das ganze Ding hochgeht.

anderen Seite angekommen, wartet
ein Killa-Pilla mit einem HGS 2000 auf
Dich. Rechts von Dir siehst Du einen
Phase-Strahler und dahinter einen
inaktiven Teleporter mit einem
weiteren HGS 2000. Den néachsten
Schalter findest Du in der Passage auf
der linken Seite. SchieBe auf ihn, um
den Strahler zu deaktivieren und
aktiviere den Teleporter. Achte auf die
Hover Flies, sammle das HGS 2000 ein
und fliege durch den Teleporter.

Du hast jetzt eine Minute und 50
Sekunden, um den Nuklearsprengkopf
2u deaktivieren. Wende das HGS 2000
auf die Wespen und die Plasmapistole
auf den Sprengkopf an — Du muf3t die
drei Ziele an der Basis des
Sprengkorpers erwischen. Beginne mit
dem Ziel, das blau blinkt. Dies alles
machst Du zweimal, und die Mission
ist geschafft.

e spl "
A Der nukl Sprengkopf, den Du &

angenommen. Aber Du hast nicht viel Zeit,

muBt, wird gar nicht so stark beschiitzt wie

00010746
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MISSION VIERZEHN:

Mucus Storage

“Ein weiterer Alptraum geht zu Ende, doch die niichste Spezialaufgabe kommt auf
Dich zu: Zerstore die radioaktiven Schleim-Silos. Du wirst direkt ins Zentrum des

e b

t. D
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halb haben wir Dich auch mit méchtigen Waffen

ausgestattet. Du weift ja, wie man damit umgeht.”

s ammle vier Lenkraketen-Werfer
rechts ein und fliege weiter durch
den Tunnel. Erledige mit dem Werfer die
Hover Flies und den Schalter. Der
Raketenwerfer eignet sich auch
hervorragend fiir die Ldusegeschiitze im
nachsten Gebiet. Fliege dann durch das
Loch in der Wand und eliminiere die
Spotter. Sobald Du alle Gegner in diesem
Gebiet vernichtet hast, 6ffnet sich das
Herd-Tor und Du kannst es passieren.
Beachte dabei den Baumstumpf.

A Das ultimative Ziel ist es, in diesem Level die Mucus-Silos zu zerstéren. Das sind
riesige Konstruktionen, aber vorher sollten die restlichen Gegner vernichtet werden.

Geheimnis eins: Fliege hinter dem Herd-
Tor iiber den Tennisball auf der rechten
Seite. Jetzt liegt beim Baumstumpf im
vorigen Gebiet eine Fusion Cannon.

Zerstore das kleine Herd-Gebadude und
schaue in die Rohre fiir mehr
Raketenwerfer. Schalte so viele Killa-
Pillas und Lausegeschiitze wie méglich
aus, wahrend Du Dich in der Sicherheit
der Rohre einnistest. Die ferngesteuerten
Raketen eignen sich mal wieder
hervorragend fiir den Kampf. Tote jetzt
die iibrigen Gegner, um das Herd-Tor zu
offnen und fliege in ein Gebiet mit einem
Phase-Strahler. Schalte wieder mit den
Raketenwerfern den Schalter aus, fliege
durch das Loch in der Wand und wende
die gleiche Waffe auf die Liusegeschiitze
in dem Gebiet dahinter an, ohne durch
das Loch zu fliegen. Fliege auch nicht
durch das néchste Loch, da es dahinter
vier Phase-Strahler gibt - kommst Du
ihnen zu nah, wirst Du gegrillt.

00015500

A Die gesteuerten Raketen sind wichtig, wenn Du dieses Level schaffen
willst, da sich einige Ziele sonst nicht zerstéren lassen,

Feuere eine ferngelenkte Rakete durch
das Loch und steuere sie in das zweite
Loch, um den Schalter zu treffen, der die
Strahler deaktiviert. Zerstore das Herd-
Gebadude auf Deiner linken Seite,
wahrend Du durch das zweite Loch fiir
einen Pulslaser fliegst.

Bevor Du das Loch im letzten Gebiet
betrittst, solltest Du die dahinter
stehenden Geschiitze mit Raketen
ausschalten. Das setzt zwei Pulslaser
frei. Vernichte alle Giz Beetles und
andere Feinde und dann den Mucus-Silo.

¥ Die Silos sind nur an diesem
Punkt verletzlich. Du musst
jeden einige Male treffen, um
Dein Ziel zu erreichen.

6f
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MISSION FLINFZEHN:

Depot Attqck

“Wir haben ein kleines Geschwader aus Wald-Wesp t. Sie ver
gerade ein Herd-Depot und tragen Mucus-Sporen mit sich herum. Diese Sporen
kénnen die ganze Population gefihrden. Stoppe sie sofort, egal wo sie hinfliegen.”

ie beste Waffe fiir dieses Level ist die Fusion Cannon, aber da es hier kaum

welche zu finden gibt, muBt Du Dich auf die Vorrate aus vergangenen Levels
verlassen. Hinter dem Startpunkt liegen ein Pulslaser und ein Spiker.
Bleibe in der Ndhe des Wald-Wespen und benutze Deinen Radar.
Unter dem ersten Baumstamm liegt ein weiterer Pulslaser. Auch
hinter der ersten Silberbirke liegt einer.

Zerstore alle Wald-Wespen, bevor sie die Ziellinie erreichen.
Wenn es einer Wespe gelingt, die Linie zu {iberfliegen, ist die
Mission gescheitert. Sobald alle drei tot sind, gelangst Du in
eine grofie Wasser-Arena mit dem Sporen-Tréger. Zerstore den
Trager, indem Du auf die Triebwerke schief3t. In diesem Gebiet
findest Du zudem einige Plasmapistolen und Spiker. Hast Du die
Triebwerke lange genug traktiert, verliert der Trager seine Hiille. Konzentriere Dein
Feuer, bis der Trager endgiiltig ins Wasser abtaucht.

A Der Grund, warum die Fusion Cannon so niitzlich
ist, liegt darin, dass man mit ihr kaum zielen
muss. Fliege nah genug ran, und sie sind tot!

A Der Sporen-Tréger ist an den Triebwerken
sehr empfindlich. Doch Vorsicht: Auch diese
Teile konnen Dir Schaden zufiigen!

aag21757

A Triffst Du die Triebwerke oft genug, wird das Innere des Trigers
freigelegt. Jetzt kannst Du ihm den Gnadenstoss geben!

MISSION SECHZEHN:

Sterilisation

“Wir befiirchten, daf die Explosion des Trigers die Atmosphdre
vergiftet hat. Bevor sich die Sporen weiter verbreiten und gefahrlich
werden, haben wir das Gebiet unter Quarantine gesetzt. Eine
unserer Bomben-Schwadronen haben einen DET-Ausldser bei der
Giftwolke abgesetzt. Aktiviere ihn und verlasse schnell die Zone!”

chnapp Dir die Plasmapistole von

dem Faf und das HGS 2000 aus dem
Behilter. Sobald Du die Abwasser betrittst
(oder besser befliegst), erhaltst Du
folgende Nachricht:

“ALARM! ALARM! Hau schrell ab, Buck!
Die Herd wurde von Deinem Vorhaben in
Kenntnis gesetzt und hat den Ausldser
aktiviert. VERLASSE DEN ORT SO
SCHNELLWIE MOGLICH!”

Wahrscheinlich mu3t Du diese Mission
einige Male wiederholen, bevor Du sie
schaffst. Man muB sich schon gut an die

00028558

Gegebenheiten in diesem Level erinnern
kénnen. Auf dem Weg liegen ein paar
Extras, einige in der rostigen RGhre an der
Mauer und andere direkt auf dem Pfad.
Ob Du diese einsammeln machtest, liegt
ganz in Deinem Ermessen.

Nur wer schnell ist und im voraus
denkt, kann diese Mission erfolgreich
abschlieBen. Das HGS 2000 ist die beste
Waffe. Du solltest die Bodenziele igno-
rieren und Dir die Munition fiir die Blocker
Bugs und Spinnen aufbewahren, die Dich
sonst am Weiterkommen hindern.

e
007 00028558

A Hier findest Du das HGS 2000. Das ist die
beste Waffe, die Du in diesem Level einsetzen
kannst, schnapp sie Dir also!

007 = 00028558

A Innerhalb des Zeitlimits zum anderen Ende
des Tunnels zu kommen, ist nicht leicht.



MISSION SIEBZEHN:

Scorpion Killer

“Buck, es ist Zeit, den Herdlings endgiiltig in den Hintern zu treten. Fliege in ihre
Basis und losche die Gefahr fiir immer aus. Schiefie auf alles, was sich bewegt.”

Ein klares Ziel: Alles zerstéren, was
sich bewegt. Fliege vom Startpunkt
aus geradeaus auf das HGS 2000 zu. Mit
diesem kann die Spinne und ihr Netz
eliminiert werden. Tote auch die zweite
Spinne. Danach gelangst Du an eine
kleine Kreuzung.

Biege nach links ab, achte auf die
Minen und fliege in das Gebiet mit den
zahlreichen Extras in den Nischen in der
Mauer. Hier findest Du einen Exo-Sect
Launcher, drei Plasmapistolen, einen
Spiker, eine Cluster Bomb, 1600 Punkte
und drei Nektar-Blumen.

Kehre zur Kreuzung zuriick und biege
nach rechts ab. Achte auf die Spinne am
Boden, die Dich mit Geschossen trak-
tiert. Sammle die zwei HGS 2000 und die
beiden Raketenwerfer von der Wand ein.

Vernichte die Spinne im Netz und
zerstore mit Hilfe der ferngelenkten

L 00036731

A Der Scorpion Tank hat eine gewaltige
Schusskraft. Tritt einige Male zwischen die
Rohre und das Ding ist hiniiber.

Raketen oder des HGS 2000 den Herd
Commander aus sicherer Entfernung.
Betrete dann das Gebiet und kiimmere
Dich um die Dragunfly. In kleinen
Nischen findest Du ein Energie-Extra,
eine Plasmapistole und einen Pulslaser.

Vernichte auch die nachste Spinne
und ihr Netz. Fliege weiter und schalte
die ersten beiden Killa-Pillas aus. Im
ndchsten Gebiet warten zwei weitere
Pillas auf Dich, ein Herd-Commander und
ein Killa-Commander.

Irgendwo in der Ndhe des Herd-
Commanders findest Du zwei Nektar-
Blumen, einen Exo-Sect Launcher und ein
HGS 2000 in einer groen Herd-Struktur.
Im Gebiet mit dem Killa-Commander
liegen zudem ein Pulslaser und eine
Plasmapistole. Sind diese beiden Gegner
besiegt, wird der Teleporter aktiviert.

Stelle sicher, daB Du die komplette
Energie und moglichst viele Extras hast.
Du kannst nicht zuriickkehren, wenn Du
erst einmal den Teleporter betreten hast.

<
00033976

A Die Bodenspinne ist deutlich gefihrlicher als die Verwandtschaft im Netz. Schalte sie so schnell

wie moglich aus, oder Du musst viel einstecken.

A Ein weiteres Level, wo

Dir

die Minen zum Verhéngnis
werden. Hinter jeder Ecke
kann es gefahrlich werden.

> BUCK BUMBLE

BuckiBumblek. 4

Sobald Du den Teleporter betrittst,
erscheint folgende Nachricht:

“Buck, wir haben eine Nachricht des
Gegners abgefangen. Sie haben ihre
mdchtigste Verteidigungseinheit auf
Dich angesetzt! Mach Dich auf was
gefapt!”

Gleich nach der Reise wirst Du mit
einem Scorpion Tank konfrontiert. Dieser
feuert mit Laserstrahlen und Homing
Maggots auf Dich, bleibe also in Bewe-
gung. Die schwache Stelle des Panzers
ist das Auge zwischen den beiden
groBen SchuBrohren. Fiir den Kampf mit
dem Scorpion Tank eignet sich am
besten ein Pulslaser. Auch einige Extras,
die im Level verstreut liegen, helfen Dir
bei der Mission.

00034331

A Nach den schwierigen
eine leichte

C d,

heit, ist dieser Herd

in der

Aufoab

Bleibe auf Distanz.
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MISSION ACHTZEHN:

Core Nuke

“Buck, die gegnerischen Truppen sind immer noch eine Gefahr.
Unsere Spione haben ihren Hauptreaktor entdeckt. Eine einzige
Bombe konnte die gesamte Herd-Plage ausrotten. Kimpfe Dich bis
zum Reaktor durch, werfe die Bombe ab und fliehe!”

erstore den Herd-AuBenposten im

Startsektor, danach das
Wespennest, das Kafer-Nest, die zwei
Killa-Pillas und den Herd Commander (in
diieser Reihenfolge), um den Teleporter
und damit den Zugang zur Herd-Basis zu

¥ Vor der totalen
Vernichtung miissen
die vier blauen
Kugellaser zerstort
werden.

aktivieren. In den Herd-Barracken liegen
Waffen und Energie-Extras. Ganz links
liegt ein volles Energie-Extra.

Schlage Dich hinter dem Teleporter
bis zum Raum mit der Bombe durch,
aber achte auf die beiden
Lausegeschiitze direkt in der Nahe —am
besten schaltest Du sie aus sicherer
Entfernung mit einigen ferngelenkten
Raketen aus. Einige davon findest Du
kurz vor der Begegnung mit dem
Lausegeschiitz.

Um die Bombe aufheben zu kdnnen,
muf zunéchst der Schalter, der mit dem
Phase-Strahler verbunden ist,

080 00005212

A Moskitos kénnen echt nerven. Sie fliegen
wahnsinnig schnell auf Dich zu und versuchen
Dich zu rammen. Fackele nicht lange herum!

=

beschossen werden. Achte wahrend des
Angriffs auf Moskito-Schwarme. Wenn
alle Phase-Strahler deaktiviert sind,
kann die Bombe mitgenommen werden.
Danach geht es in den Teleporter, der
Dich direkt zum Reaktorkern bringt.

Nach der Reise geht es gleich weiter
nach links in ein Gebiet mit einem
weiteren Schalter. Mit diesem kann der
nachste Phase-Strahler deaktiviert
werden. Vernichte im Gebiet mit dem
Kern zuerst die Killa-Pillas und die
Wespen. Danach geht es an die vier
blauen Laser-Kugeln. Sobald alle Kugeln
zerstort sind, kann die Bombe abgelegt
werden. Fiir die Flucht bleiben Dir dann
noch eine Minute und 4o Sekunden,
also Beeilung!

A In diesem Raum gibt es Uberall Phase-Strahler, Schiesse auf den Schalter mit
einer ferngelenkten Rakete. Danach kannst Du Dir die Bombe holen.

sich nur dann, wenn neue Kifer ausstrémen.

A Das Kifer-Nest kann nur dann Schaden nehmen, wenn es offen ist. Es dffnet

00009930
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MISSION NELINZEHN:

Gatekeepers

“Buck, wir haben die Kammer der

Kdnigin entdeckt. Wir b Dich so
nah wie moglich an den Eingang zur
Kammer. Wir rechnen mit einer

Konfrontation mit den Wachen der
Konigin, sei also extrem vorsichtig und

erwarte eine Menge Widerstand.
Lokalisiere die Schliissel zur K

die im Besitz der Torwichter sein

miifiten. Viel Gliick, Buck!”

u blickst zu Beginn auf zwei

Steinstatuen der Kénigin. Oben
drauf liegen eine Fusion Cannon und
ein HGS 2000. Es fiihrt ein Weg zur
Kammer der Kénigin, aber die Tiir ist
verschlossen. Wenn Du dem Verlauf des
Pfades folgst, wirst Du yon zwei
Wespenschwirmen angegriffen, die Du
sofort vernichten kannst oder erst
spater.

Rechts vom Startpunkt findest Du
hinter der Silberbirke ein Energie-Extra.
Zudem findest Du im bunten Wasser
hinter Dir einige Cluster Bombs und
eine Plasmapistole.

Geheimnis eins: Fliege durch den Herd-
Tempel. So entstehen Extras auf3erhalb
des groieren Gebdudes dahinter. Dort
liegen dann ein HGS 2000, eine
Plasmapistole, eine Fusion Cannon, ein
Spiker und Punkte im Wert von 4000.
Untersuche weiter das Wasser nach
einem Pulslaser und vergif3 nicht die

BUCK BUMBLE
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Plattformen an den Wanden. An der
Mauer hinter dem grofien Gebdude
liegt ein HGS 2000. Dieses Gebiet hat
viele markante Wegpunkte, so daf Du
Dich kaum verfliegen kannst. Denke
daran, daB sich die Statuen in der Nahe
der Kammer der Konigin befinden und
daf sich der Herd-Tempel beim
Startpunkt befindet.

Fliege vom Herd-Tempel aus -
geradeaus und nach rechts. Du siehst

einen Blocker Bug. Zerstore ihn und
fliege weiter geradeaus, bis Du an eine
Herd-Struktur auf der linken Seite
gelangst. Hier hast Du Deine erste
Begegnung mit einem Wéchter.
Zerstore ihn und schnapp Dir den Teil
des Schliissels.

Im Gebiet hinter der Silberbirke
solltest Du eine Chain Moth und ein
HGS 2000 finden. Untersuche auch die
Mauer in der Nahe des ersten
Torwdchters fiir zwei Pulslaser und
etwas Nektar. Nahe der Briicke hdlt sich
ein Herd Commander auf. Zerstare ihn,
fliege an der Briicke entlang und
schnapp Dir die Punkte-Extras, das HGS
2000 und den Raketenwerfer.

Finde und vernichte den Torwachter
fiir das nachste Schliissel-Teil. Wenn Du
wenig Energie hast, gibt es ein Energie-
Extra auf der Plattform hinter dem
Teleporter, Schaue in Richtung Briicke
und suche nach einigen Geldndern auf
der linken Seite. Dahinter wartet ein

dran.

A Als erstes solltest Du Dir
die Extras von den Statuen
greifen. Danach sind am
besten gleich die Wespen

P> Fliege durch den Herd-
Tempel, um eine Vielzahl an
Waffen und anderen Extras
um das Gebdude herum
erscheinen zu lassen.

Wichter. Vernichte ihn, schnapp Dir das
letzte Schliisselteil und kehre zuriick
zum Eingang der Kéniginnen-Kammer.

Fliege durch den Eingang und
sammle folgende Dinge ein: 100
Punkte, ein Energie-Extra, eine
Plasmapistole, zwei HGS 2000 und
einen Spiker. Fliege dann in den
Teleporter. Du gelangst in das Gebiet
der Konigin!

“;f \o'?w?cos

“Buck, wir spiiren eine gewaltige Energiequelle in Deiner Nihe. Die
Konigin muf3 ganz in der Nihe sein, also sei auf der Hut!"

7.

ie Konigin feuert nicht nur mit zielsuchenden
Laserstrahlen, sondern auch Homing Maggot
Raketen mit einer alarmierenden Geschwindigkeit.
Du muft standig in Bewegung bleiben und Dich
unter ihre Angriff hindurch ducken. lhr verletzlicher
Punkt ist ihr Kopf, aber der ist schwierig zu treffen.
Fiir den Kampf mit der Kdnigin setzt Du am besten
den Pulslaser ein - die Fusion Cannon hat kaum
einen oder gar keinen Effekt.

A Du musst mit viel Geschick in den
Kampf gehen. Komme ihr nicht zu
nahe, oder sie zertrampelt Dich!

Fliege nach oben und schiefie von dort aus auf die
Konigin. Sobald ihre Energie auf Null gesunken ist,
fallt sie zu Boden, ist aber noch nicht besiegt. Sie
kehrt als eine andere Kreatur zuriick, rollt durch die
Gegend. Trifft sie Dich, verlierst Du eine Menge
Energie. Ziele wieder auf den Kopf, bis sie den Loffel
endgiiltig ablegt.

hy, 8

AN
’

A

5 X
Foe e

A Die Konigin ist ein sehr gefahrlicher Gegner. Sie verfolgt Dich
standig und steckt eine ganze Menge ein.
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Mission: Impossible ist zwar ein
faszinierendes Spiel, aber wenn man
Levels immer wiederholen mu3,
stellt sich schnell Frust ein. Wir
schaffen Abhilfe und prisentieren
Euch in dieser Ausgabe den ersten
Teil unserer Mission: Impossible-

34 Komplettiosung? Gut SchuB?

ICE HIT 1
LUNDKWIST BASE

Aufgaben:

Identitdt wechseln

Brief fiir Botengang
finden (excuse)

Schaltkasten zerstoren
(power panel)

Mit Clutter zum Subpen
gelangen

Hilfestellung:

Begib Dich zu Punkt 1 auf der Karte. Im Gebdude begegnest
Du dem Wachmeister. Sollte er nicht dort sein, mufit Du Dich
einen Moment gedulden. Nach einer kurzen und sehr
sinnvollen Unterhaltung sollte er so schnell wie méglich
ausgeschaltet werden. Steck Deine Waffe weg und schnapp
Dir den Brief, der auf dem Schreibtisch liegt. Stelle Dich im
Anschluf vor dem auf dem Boden liegenden Wachmann
(was sucht der da blo?) und benutze den Facemaker.
Schwupp - schon hast Du Deine Identitdt gewechselt. Jetzt
kannst Du ungehindert auf dem Geldnde umherlaufen,
vorausgesetzt, Du 1Bt Deine Knarre im Verborgenen. Laufe
jetzt schnell weiter zu Punkt 2. Offne den Schaltkasten (falls
er nicht schon offen ist) und schiee auf die Schaltkreise,
bis beide Teile explodiert sind. Achte aber darauf, da8 Dich
niemand dabei beobachtet, sonst fliegt Deine Tarnung auf!
Weiter geht's zu Punkt 3. Der Fahrer des Trucks umkreist
stets seinen Truck. Stell Dich ihm in den Weg und zeige ihn
den Brief. Der Fahrer startet daraufhin die Motoren seines
Fahrzeugs. Springe jetzt auf die Ladefiiche des LKW, warte,
bis sich Clutter dazu gesellt, und schon fahrst Du aus dem

Level, Keine Angst, ganz so einfach sind nicht alle Levels! Hinweise:

J22YD1y SDWIOY |
ua34D) pun 3x3j

Wir sind bei der Lésung der Missions vom héchsten Schwierigkeitsgrad
(also “Impossible”) ausgegangen, da in diesen auch die Missionsziele des
- R leichten Schwierigkeitsgrades enthalten sind. Die mit einem “G”
TEin vou TAkS this jatier to the Subpan gekennzeichneten Stellen deuten auf mogliche Gegner hin. Exakt ist diese

oFf me 7 P 3
Darstellung natiirlich nicht, da diese stets ihre Position verdndern.

o this leter to the Subnen

& Power-Special




¥ Entdeckt - jetzt hilft
nur noch der Einsatz
von Waffen!

Aufgaben:

Finde die Magnetminen

Bringe die Minen zu
Clutter

Sabotiere das
Geschiitzboot =

Hau mit Dowey ab! RS T

Hilfestellung:

Sofort verlierst Du wegen der Kilte Deine Maske. Klar, daf} es jetzt jeder
Hans und Franz auf Dich abgesehen hat. Befolgst Du unseren Losungsweg,
sollte dieses Level kein Problem fiir Dich darstellen. Und falls Dir
tatsdchlich mal die Munition ausgehen sollte - keine Bange! Einige
Wachen lassen nach ihrem Ableben Waffen und Munition fallen. Auierdem
hast Du ja noch Deine Fiuste! PaB blof} auf, daft Du nicht vom LKW, der
dort seine Runden dreht, iiberrollt wisst - gibt einen unschonen Fleck auf
dem Geldnde! Laufe gleich zu Beginn zu Punkt 1 (in dem grofien Gebaude).
Dort findest Du auf den Regalen die Minen. Auf Deinem Scanner wird jetzt
der nichste Punkt angezeigt, wo Du Dich mit Clutter zur Mineniibergabe
triffst. Auf der Karte ist dies Punkt 2. Nun kommt ein neues Missionsziel
auf Dich zu. Die Mine, die Ethan behalten hat, dient zur Sabotage des
Geschiitzbootes. Jenes findest Du bei Punkt 3. Stell Dich einfach an die
Seite des Bootes und benutze die

Mine. Nach getaner Arbeit geht
es schnurrstracks zu Punkt 4, wo
Dich schon Dowey mit seinem
Schlauchboot erwartet. Ab geht's
in das ndchste Level!
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Aufgaben:

Finde den
Gesichtsimitator

Finde das Notenblatt

Finde das
Betdubungsmittel

Finde einen Drink

Plaziere die
Raucherzeuger

Schalte den Killer aus

Nimm die Identitdt des Attaché an
Verschaffe Dir Zugang zum Sperrbereich

Hilfestellung:

Wow! Endlich mal ein Level, wo sich die Programmierer wirklich Miihe
gegeben haben. Ethan hat sich als Kellner verkleidet und muf hier ganz
besondere Aufgaben erledigen. Zuerst wird er gleich iiber Funk vor einem
Killer gewarnt, der ihm an den Fersen hédngt. Dabei handelt es sich um
Scoffield, eine Frau in einem roten Kleid. Zu Deinen Aufgaben zahit unter
anderem das Anbringen der Raucherzeuger in den Liiftungsschachten. Die
Plitze dafiir sind mit einer 1 markiert. Bringe sie ruhig zwischendurch auf
Deinem Weg an, allerdings solltest Du darauf achten, daf Dich niemand
dabei erwischt! Den letzten Rauchgenerator kannst Du erst kurz vor dem
Ende der Mission hinter Punkt 9 anbringen. Begib Dich zundchst zu

Punkt 2, wo Scoffield Dich erblickt. Sprich dort auch mit dem mit einem K
markierten Klavierspieler, der sich iiber ein fehlendes Notenblatt beklagt.
Laufe nun geméchlich in die WC-Raume und warte dort hinter der
Abschirmwand auf sie. Sobald sie im WC angekommen ist, reicht bei Punkt 3
ein heftiger Schlag auf die Birne des Killers aus. So ein roter Fummel
eignet sich natiirlich hervorragend fiir die Reinigung des WC-Bodens, was
uns Ethan hier eindrucksvoll vorfiihrt. Hinter der Theke bei Punkt 4 versorgt
Dich ein Kollege von Dir mit dem Brechpulver und einem Drink. Laufe im
AnschiuB} zu Punkt 5, wo Du Dich in die Unterhaltung der beiden Partygdste
einmission, d4dh, einmischen solltest. Sobald sich der Mann von seinem
Sessel erhoben hat, kannst Du die Gelegenheit beim Schopfe packen und
Dir das Notenblatt schnappen. Gleich hinter der néchsten Ecke wartet bei
Punkt 6 Sarah auf Dich. Sprich die beiden an und warte danach, bis der
Kerl ‘ne Fliege macht. Sprich jetzt noch einmal mit Sarah und lasse Dir in
einem giinstigen Moment den Gesichtsimitator iiberreichen. Das
Notenblatt iibergibst Du jetzt dem Klavierspieler. Der Attaché kommt bei
Punkt 7 in den Saal. Biete ihm Deinen Drink an. Das Brechpulver zeigt seine
Wirkung und der Attaché muf sich schnellstméglich zum WC begeben.
Gleich hinterher! Schlage ihn bei Punkt 8 KO und benutze den Gesichts-
imitator. Jetzt kannst Du auch hinter dem Wachmann bei Punkt g den
letzten Rauchgenerator anbringen und das Level bei Punkt 10 verlassen.

AUSGANG




R S S — |
MISSTONS TMPOSSIBILE 6

DIE NOC-LISTE - 1 creare:
DAS LAGER -

einem Fuf} auf einer Mine und mit dem anderen
A aul;:it::lm I.:;chlauch ssegst. helfer;a Dit: diese Cheats
- sicherlich weiter und bieten einfach nur was zu
M gaben' lachen. Rein ins Vergniigen!

) Finde die fiinf reemarts @i Onemimaten-Sorstzansue ;
Spezialkisten GroBe Fii
Finde einen Schutzanzug : - Gib folgenden Code im Level-Auswahlmentii ein:
Finde den 4 C-Unten, R, Z, C-Rechts, C-Links.
Ausgangsschliissel o
Dringe in das KGB H.Q. ein

[
= ‘ - Gib folgenden Code im Level-Auswahlmenii ein:
Hilfestellung: , 4 3 C-Unten, R, C-Oben, L, C-Links.

Kaum ein anderes Level ist so frustig = xim" n

wie dieser hier! Das Lager ist wie ein Labyrinth aufgebaut. iiberall stehen Kisten herum. . . o
Das Problem ist nur: Wenn Du Dich in die Ginge wagst, wird durch BeschuB der Kisten 4 2 Gib folgenden Code im Level-Auswahlmenii ein:

(ohne geht es nicht) Giftgas freigesetzt. Nach und nach verlierst Du Energie. Auf der Karte : C‘UntEn, C-Oben, R, L, Z. Ethan miifite )etzt die
sind einige rote Kreuze eingezeichnet. Dort findest Du Pillen, die Dir einen kleinen Teil richtige Eingabe des Codes bestﬁtigen. Alle
Deiner Energie wiedergeben. Begib Dich zuniichst zu Punkt 1, hau dem Wachmann eins L Menschen sind jetzt kleiner und sehen aus wie
iiber die Riibe und schnapp Dir die ? Kiddies.

gmm-Pistole. Damit Du nicht stéindig auf diese ekelhaften Pillen angewiesen bist, '

bendtigst Du einen Schutzanzug. An zwei Stellen auf der Karte siehst Du eine Gasmaske - s mrbo_"

an einer davon liegt der Anzug. Leider ist die Position von Spiel zu Spiel unterschiedlich, . . ¢ o
aber zwei Positionen konnten wir ausmachen. Achte aber darauf, nicht in einen der g'gl‘f’OIgeznqce%EOdeZmELg‘{)el Agswghlmenu e";;
giftigen Pools zu springen. AuSerdem ist hier der Munitionsvorrat sehr knapp bemessen. % S en, Z, L-Uben, Z, “' en. ’m upg'g'rausc
Schiefle immer nur die oberen Kisten ab und springe iiber die darunter stehenden. Die 3 ertont und Ethan Sagt Ah, that’s better!”.

Gegner hinterlassen nach Eliminierung zudem zus#tzliche Munition. Zu Deinen Aufgaben

\ s
gehort es auch, die fiinf Teile einer russischen, technischen Anlage aufzuspiiren. Die | "“: m't m

Kisten mit den Teilen wurden auf der Karte mit einem P markiert und unterscheiden sich e ) | Team

auch rein duferlich von den anderen. Der Fundort des Schliissels ist ebenfalls immer ein ol -l Nachdem Du das Spie[ im Possible-Level geschaﬁt

anderer. Nach unseren Erfahrungen findest Du diesen jedoch immer in dem Bereich, wie er < X hast, solltest Du warten, bis der Abspann

auf der Karte markiert ist. Einer . 5
. . abgelaufen ist. Jetzt darfst Du durch die Botschaft
Deiner Gegner triigt ihn mit sich herum, Viel mehr gibt es nicht zu tun. Schlage Dich nach . - - .
Erledigung der Aufgaben zu Punkt 2 durch und verlasse das Level. ‘ laufen und Dich mlt den Entwicklern des splel.s
unterhalten. Sprich mit allen Leuten und Du wirst
mit einer Bonus-Animation belohnt!

Mini-Raketenwerfer

G 1557
H ras Gib folgenden Code im Level-Auswahlmenii ein:
3l 1 R, L, C-Links, C-Rechts, C-Unten. In manchen Levels
h @ & erhaltst Du so einen Mini-Raketenwerfer mit 30
Ladungen. Auch hier sagt Ethan nach gegliickter
e e Code-Eingabe “Ah, that’s better!”. N
== G P ) = -
BE ¢ d Z65 Si ed Pistol mit s
— Pl = 5 30 Schiissen
: P Gib folgenden Code im Level-Auswahlmentdi ein: 3
G * 5 C-Oben, L, C-Rechts, C-Links, C-Oben. Ethan sagt E
,,,,,, e - ‘b“ nach richtig eingegebenem Code “Ah, that’s =
| s better!”. =
= -0 G 5 8 |
LR 9mm Pistole mit 30 =
o Schiissen -
ol g || E Gib folgenden Code im Level-Auswahlmenii ein: R, 8
= L, C-Unten, C-Oben, C-Oben. Ethan sagt nach richtig
a L & eingegebenem Code “Ah, that’s better!”. &
= &
| 1 L : Uzi mit 30 Schiissen s
5| L L @ Gib folgenden Code im Level-Auswahlmenii ein: g
Pl b4 & C-Rechts, C-Links, C-Rechts, C-Unten, R. Ethan sagt
G 5 e nach richtig eingegebenem Code “Ah, that’s E
¢ e better!”,
iR ‘
START 8




Kottral

was tlnet Sle zu mir, Kameras VINSsorr 9

-

Aufgaben:

Mit Barnes reden

Den Video-Freezer finden

Den Gesichtsimitator finden

Die Pfeilpistole finden

Identitdt des Sicherheitsoffiziers annehm
Videoiiberwachung sabotieren
Transferbefehl finden

Ausgangskarte finden

BONON erEIEL Ion RaDe NN

E 9

Mit Candice fliichten A Au weia! So sollte es nicht sein. Wer wiih- A Schleime Dich hier und dort etwas ein,
rend des Alarms ungetarnt in den Flur und schon geht es im Spiel weiter. Fast
- - watschelt, wird sofort nommen. wie im richtigen Leben!
Hilfestellung: -

Willkommen im Zentrum des Feindes! Gliicklicherweise trigst Du noch die
Maske des Botschafters, sonst hittest Du gleich zu Beginn eine Menge G

Arger am Hals. Begib Dich zunidchst zu Punkt 1, wo Barnes Dir kurz vor - .

seinem Ableben noch einiges mitzuteilen hat. Weiter geht's zu Punkt 2, wo :

Du den Video-Freezer auf dem Schreibtisch findest. Achte aber hier darauf, 4 | | i | ] 1

daB dir der Wachmann im gleichen Raum den Riicken zuwendet, sonst wird 5 i
|

der Diebstahl erkannt. Bei Punkt 3 findest Du einen Piepser. Lege diesen R i
bei Punkt 4 ab, entferne Dich ein paar Schritte von der Stelle und warte, bis ‘
der Wichter den Durchgang zu Punkt 5 freigibt, wo Du den Gesichtsimitator |
findest. Sprichst Du jetzt bei Punkt 6 mit der Wache, erhdltst Du Zugang ‘
zum Biiro des Sicherheitsoffiziers. Erledige ihn bei Punkt 7 und lasse ihn | l | | ]
\
|
|

a

G _— -

unter dem Tisch verschwinden. Ein Alarm wird ausgeldst, aber das macht

nichts, solange die Tiir nach drauBBen zu bleibt. Drehe bei Punkt 8 den

Pokal im Biicherregal und driicke im AnschiuBl daran den roten Knopf. Auf

der gegeniiberliegenden Seite ffnet sich ein Durchgang. Schnapp Dir erst

die Pfeilpistole bei Punkt 9. Erledige im geheimen Kommunikationsraum 4 G -

die beiden Wachen, nimm Dir die Ausgangskarte bei Punkt 10 und sabotiere ——
bei Punkt 11 mit dem Video-Freezer die Videoilberwachungsanlage. Gehe

=

jetzt zuriick zum Sicherheitsoffizier und nimm seine Idsnti!él an. Verlasse START

das Biiro durch die Doppeltiir. Stelle klar, daf8 Du den Ubeltiter

iiberwaltigen konntest und begib Dich zu Punkt 12, wo Dir der Kerl den V¥ “Och... ich m3chte
Transferbefehl iiberreicht. Mit diesem gehst Du zum Mann bei Punkt 13 und nur mal kurz ein paar Bomben

1@Bt Dir Candice anbringen. Was dagegen?”
mit auf den Weg = - -

geben. Verlasse
mit ihr die
Hauptquartiere,
wobei Du vorher
bei Punkt 14 die
Ausgangskarte
verwenden musit,

Ja. raten nie win. Ever Exveneny.

» “Ha ha, ich bin
vielleicht cool,
was?!”

< Die kleinste Unachtsamkeit
reicht aus, um als Loser im Knast
zu landen.




DIE NOC-LISTE -
SICHERHEITSGA

) Ré@ume den Weg fiir Candice frei
_ Finde den Hauptschalter

Hilfestellung:

Kurz, knapp und einfach. In diesem Sicherheitsg
Agenten Ethan und Candice auf zahlreiche Fallen, die
gar nicht als solche zu erkennen sind. Einige der Bodenplatten stehen
namlich unter Strom. Die auf der Karte in Rot dargesteliten Felder sollten
- nicht beriihrt werden! Bisher war die Anordnung in unseren Probespielen
A “Ach, Ethan, Du kleiner Schelm! Woher / i immer gleich. Falls sie bei Dir anders sein sollte, brauchst Du Dich nicht

weisst Du denn, dass ich auf M@nner weiter aufzuregen. Stell Dich einfach kurz vor die Kacheln. Die gefihrl

mit Uniform stehe?” E ‘ ‘| Felder leuchten dann fiir einen Moment rot auf. Jetzt liegt
i Deinem Geschick. Versuche niemals iiber zwei rote Felder gle
springen, das Risiko ist einfach zu hoch. Ach ja, iber die tolle
haben wir uns auch schon méchtig aufgeregt! Kiimmere Dich n
um die SelbstschuBanlagen, denn die sind in diesem Level noch g
aktiv. Hin und wieder begegnest Du einigen Wichtern einfach die
draufhalten und peng. Bei Punkt 1 findest Du den Hauptschalter. L
diesen um und schon kannst Du mit Candice das Level verlassen
viel zu einfach, das Ganze...

g stoflen die beiden

auf den ersten Blick

lles we

START

» Das ist schon
alles. Lege
einfach den Q9
Hauptschalter

A Kaum zu {ibersehen. Die roten Kacheln um und das
stehen unter Strom. war's.
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6,;,#"' MISSION:S IMROSSIBLE

special

DIE NOC-LISTE - DIE
KLARANLAL L2

Aufgaben:

Finde den
Supercomputer

Beschiitze Candice

Schnapp Dir die NOC-
Liste

Fliehe!

Hilfestellung:

Behalte Candice stets gut im Auge, da es die Wachen auf sie abgesehen
haben. Gleich zu Beginn findest Du bei Punkt 1 auf der Kiste etwas
Munition. Laufe durch die Tiir. Peng! Mensch, natiirlich vorher 6ffnen!
Erledige den Wichter und schnapp Dir seine Munition. Laufe (oder springe)
auf die sich bewegende Plattform links von Dir und betitige die Konsole
auf der anderen Seite bei Punkt 2. Jetzt haben es einige Wachen auf
Candice abgesehen schalte sie schnell aus! Weiter geht es iiber die
Schwebeplattform nach rechts in den parallel verlaufenden Gang. Laufe bis
2um Ende desselben und gehe durch die Tiir am linken Ende. Mit Hilfe des .
Terminals bei Punkt 3 1@Bt sich eine weitere Plattform senken. Folge dem W [l
Verlauf des Korridors in die entgegengesetzte Richtung, schnapp Dir bei
Punkt 4 die Munition von den Kisten und laufe iiber die Briicke mit den
griinen Ddmpfen. Erledige die Wachen, 6ffne die Tiir und benutze die
Konsole bei Punkt 5, um ein weiteres Tor zu 6ffnen. Laufe zu Punkt 6.
Erledige die Gegner und achte darauf, daBl Candice in Deiner Ndhe ist. Falls
Du Dich innerhalb des Zeitlimits befindest (2 Minuten), zieht Candice bei
Punkt 7 die NOC-Liste aus dem Computer und Ihr kénnt Euch bei Punkt 8
aus dem Staub machen.

A “Immer schon ldcheln, dann bekommst A Hier ist Vorsicht geboten! Springe nicht
Du auch ein paar blaue Bohnen zu iibermiitig in die grilne Sosse.
essen!”

AUSGANG
START

1

= G
_ @] e 7
A Keine Angst,
0 diesmal sind die
] Gase nicht giftig.

(LB b, Pl be Tight Behing you

&4 Power-3pecial

A Dieser Gegner ldsst sith gut aus der A Nicht iiberall ist es so schén still wiein A Candice ist hier wegen ihrer leichten
Ferne erledigen. Achte aber darauf, diesem Gang. Vergiftung hinderlich. Behalte sie
dass Du nicht die dahinter stehende jedoch stets gut im Auge.

Konsole beschédigst!




Fsutcial

i Mache den Weg fiir Candice frei
A“ F DE R b Finde die Golytsine-Maske
t " Hilfestellung:
Es handelt sich hier wieder um den bekannten Sicherheitsgang, nur das

dieser jetzt wirklich abgesichert ist! Zwar sind die elektrischen Felder jetzt
nicht mehr aktiv, dafiir ballern die Selbstschufianlagen aus allen Rohren.
Stelle Dich stets kurz vor ein blaues Feld und schieBe auf die SchuBBanlage
auf der anderen Seite. Laufe jetzt schnell weiter und gehe genauso beim
nachsten Feld vor. Irgendwann erreichst Du mit Candice bei Punkt 1 den
Computer. Lasse Candice an die Konsole. Eine grofie Tiir dffnet sich
neben Euch. Gehe mit Ethan in den neuen Raum. Plotzlich fallt wie aus
heiterem Himmel hinter ihm die Tiir wieder zu. Candice wird derweil
verschleppt. Bei Punkt 2 findest Du die gesuchte Maske. Schieie im
AnschluB auf die Schalttafel bei Punkt 3, um die Tiiren zu 6ffnen.
Vorsicht, Du gerétst jetzt heftig unter Beschufl! Begib Dich zu Punkt 4,
wo Du die bewuBitlose Candice vorfindest. ABER ACHTUNG! Auf
Deinem Weg kommt Dir eine Wache entgegen gerannt - diese versucht
gerade mit der NOC-Liste eine Fliege zu machen! Schalte den Kerl so
schnell wie mbglich aus und nimm Dir die NOC-Liste. Bei Punkt 5
macht Ihr Euch aus dem Staub.

5
o
AUSGANG

ecure passage for Candice | DONE

A Was ka man wohl mit einer solchen Konsole machen?
= Drauf schieien, ist doch klar. SchlieBlich sollen sich Agenten
doch so unauffillig wie méglich verhalten...
==
5 g Die Mision gt natos inden nschsten Teil
% I I iiber. Die zwei Orte gehdren ln di
A Dort geht es in die Freiheit! Ha, von A Kehrst Du zum Startpunkt
wegen! Der niichste Level schliefit sich zuriick, wartet eine ganze
gleich an, und Du darfst nicht sterben. Horde Wichter auf Dich. C
il
IS

AFi le nicht am Comp herum, A Ist es nicht spannend,
wenn Candice noch nicht bel Dir ist, Wandfarbe beim
sonst wirst Du sie résten! Trocknen zuzusehen?
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64 MissioN: IMROSSIBUE

DIE NOC-LISTE - ALIF DER
FLUCHT, TEIL 2

Aufgaben:

Punkt 1, wo einige Kndpfe betitigt werden miissen und dann zu Punkt 2.
Stelle die Videoiibertragung wieder her und setze die Maske von Golytsine
auf, Jetzt denkt die gesamte gegnerische Sippschaft, daf Golytsine ein
Verriter ist. Schalte den Gegner bei Punkt 3 aus. Dort findest Du auch den
Ausgangsschliissel. Offne bei Punkt 4 die groBe Doppeltiir, um das Level
verlassen zu kénnen. Vorher miissen noch vier Kameras zerstort werden.
Diese sind auf der Karte mit einem K markiert. Es kénnte durchaus mal
vorkommen, daf} Candice gefangengenommen wird. Befreie sie einfach aus
ihrer Zelle bei Punkt 5 mit dem Explosivkaugummi, das der Wichter dort
fallen laBt.

Aktiviere die iiberwachungskameras AUSGANG ) o

Nimm die Identitédt von Golytsine an s S o '

Zerstore vier Uberwachungskameras e KIS ' i

Schliefe die Ausgangstiir auf = B —i

Verlasse das Level ‘ [ | ] I
Hilfestellung: — w \
Und schon geht es weiter keine Werbeunterbrechungen, keine Missions- 5 9‘
Infos und nicht mal die Zeit fiir ein Knoppers. Laufe schnell wie der Wind in I [} I %I
den Raum, wo Du einst die Videoiibertragung sabotiert hattest. Also erst zu =)

%

A Da wiren wir... jetzt aber nichts wie A In diesem Raum hast Du diesmal nichts
weg hier! zu suchen!

A Hey, hier sieht es aus wie bei uns in der Redaktion! Oh wie gut, dass
Nintendo nicht weiss, dass wir Kameras in Shigerus Biiro versteckt
haben!

A Das Anlegen der Maske muf} gut A Was so ein Kaugummi doch alles

getimet sind. anrichten kann... tst.
A Vorsicht! Auch die
Feuerwehrménner kdnnen

gefahrlich werden.



MISSTON: $1B 65",

DIE NOC-LISTE - DER
FEUERALARM

Aufgaben:

Finde Jack

Sichere den Zugang
zum Lift

Verkleide Dich als
Feuerwehrmann

Besorge einen
Schutzanzug fiir Candice

Fliehe aus der Botschaft

Hilfestellung:

Die Rauchgeneratoren leisten jetzt ganze Arbeit. Alle sind im Glauben, daB
die Botschaft in Flammen steht und rennen hektisch durch die Gegend. A Candice hat im Lift zu
Laufe schnell nach unten zu Jack Kieffer bei Punkt 1, der sich selbst als warten, bis Du ihr den
Feuerwehrmann verkleidet hat. Er wartet an bestimmten Pldtzen auf Ethan, Feuerwehranzug bringst.
wechselt aber oft die Position. Von ihm bekommst Du die Schutzanziige.

Lege einen im WC bei Punkt 2 an. Sollten Dir die Wachen zu nahe auf die A Ethan hat sich nach Mission: Impossible nun doch
Pelle riicken, helfen Dir die Feuerloscher aus der Patsche. noch dazu bereit erklért, den Beruf des Imkers
anzunehmen.

Lauf zuriick zum Lift bei Punkt 3 und statte Candice ebenfalls mit einem
Anzug aus. Jetzt konnen beide unbemerkt bei Punkt 4 aus der Botschaft
fliehen.

-

S

A “Ja, genau da unten links am Bein juckt A Lauf, aber lasse Dich niemals von den
es. Ja, bitte, kratze weiter!” Wachen erwischen.
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Aufgaben:

Fliehe vorm Verhor
Schnapp Dir das
Equipment

Gelange in den Gang

Finde den Weg aufs
Dach

Hilfestellung:

Tja, jetzt steht der gute Ethan mal véllig ohne jegliche Ausriistung da.
Plotzlich fingt das Intercom bei Punkt 1 an zu piepen. Candice informiert
Ethan iiber das Explosivkaugummi, das unter dem Tisch bei Punkt 2 klebt.
Bei Punkt 3 entdeckst Du einen Schalter an der Wand. Betétige diesen. Ein
Fenster dffnet sich, Sprenge es mit dem Kaugummi. Halte dabei aber
Abstand. Ethan findet im ndchsten Raum bei Punkt 4 sein Equipment
wieder: eine Dartgun, einen Scanner und den Communicator. Ethan wurde
eine Art Gift eingefléBit. Schaffst Du die Mission nicht innerhalb eines
Zeitlimits, hast Du das Spiel verloren. Schalte den Gegner schnell bei
Punkt 5 aus. Nimm Dir seinen Stunner und, mit Hilfe des Gerétes, seinen
Fingerabdruck. Diesen wendest Du an der Schalttafel an und schon &ffnet
sich die Tiir. Bei Punkt 6 kannst Du Dir mit Hilfe der iiberwachungskameras
einen iiberblick verschaffen. Laufe weiter zu Punkt 7 {iberwéltige den
Gegner und versuche dabei, Dich nicht von den Kameras erwischen zu
lassen. Du findest eine Spraydose mit blauer Farbe. Mit dieser en jetzt
sdmtliche Kameras, die auf der Karte eingezeichnet sind, eingefirbt
werden, so daf keine weiteren Wachen mehr gerufen werden. Schalte bei
Punkt 8 den niichsten Gegner aus, und verschiebe mit Hilfe seines
Fingerabdrucks zweimal die Wand bei Punkt 9. Bei Punkt 10 liegt eine
leere Waffe. Nimm sie ruhig mit. Verschiebe wieder bei Punkt 11 eine

Wand und betdube den Gegner bei Punkt 12, auch wenn er seine Arme
erhebt. Im Raum nebenan darf der Gegner bei Punkt 13 nicht betdubt
werden! Dieser &ffnet Dir nimlich den Zugang zum Lift bei

Punkt 15, zu dem Du iiber Punkt 14 gelangst. Folge dem AUSGANG
Mann so schnell es geht und betrete mit ihm zusammen 5
den Lift. Schalte ihn dann erst aus! Nicht den Lift, sondern
den Mann. Jetzt geht es in die nichste Etage. Verstecke
sofort Deine Waffe. Frage die Krankenschwester bei Punkt

16 nach einem Gegengift. Du gelangst iiber das Fenster bei
Punkt 17 nach oben auf das Dach. Zuerst miissen die
Angestellten abgelenkt werden. Beférdere dazu entweder
den Jogger vom Laufband bei Punkt 18 oder lasse das Bett bei
Punkt 19 in die Hohe schnellen. Dann aber nichts wie raus!

2

ol

A Hmmmm... wer muB8 wohl dran
glauben, der jogger oder der
arme Kerl auf dem Bett....

LS

.
Headquarters, Langtey

Geschafft! Ethan fahrt mit dem Lift des A “So, immer schin die Armchen A Scheinbar sitzt Ethan in der
Fensterputzers nach oben. hoch und jetzt verriitst Du mir, Patsche, doch es gibt immer einen
wo Zelda 64 bleibt!” Weg heraus.
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IA-FLUCHT -
™~ Sabotiere die Lichter des Landeplatzes
Fl“ ‘“T : Finde die Tasche mit dem Equipment
b Finde die Zonen-Karten
Repariere die Lichter
°M DA H % Paralysiere den Helikopter mit dem EMS

Betrete den Sicherheitsbereich
Finde den Sicherheitscode
Triff Dich mit Candice

Hilfestellung:

Die Wachen auf dem Dach versuchen immer wieder bei einer Begegnung
Ethan festzunehmen. Sobald Du entdeckt wurdest, mufit Du entweder
schnell zur Dartgun greifen oder Dich flugs verstecken, sonst landest Du
im Knast. Gerate auch nicht in eines der Suchlichter, denn diese
alarmieren alle Wachen in Sichtweite, die Dich sofort festnehmen
mochten. Begib Dich zundchst zu Punkt 1 und schalte dort den Wiichter
aus. Schnapp Dir seine Magnetkarte. Klettere jetzt an den Kisten nach
oben auf die ndchste Ebene. Bei Punkt 2 kannst Du an der Schalttafel die
elektrischen Felder deaktivieren. Sehr sinnvoll, wenn Ethan nicht auf dem
Grill landen soll. Mit dem Schalter bei Punkt 3 sabotierst Du die Lichter
beim Landeplatz. Springe an dieser Stelle gleich wieder nach unten.
Vorsicht ein Wachter hilt sich dort auf! Im Wachhéuschen findest Du bei
Punkt 4 einen Feuerldscher. Weiter geht es zu Punkt 5, wo sich die Tiir mit
Hilfe der gefundenen Magnetkarte &ffnen 1d8t. Bei Punkt 6 findest Du
Munition, die in diesem Level sehr wichtig ist. Jetzt muf die Tasche
aufgespiirt werden, die Candice Ethan hinterlassen hat. Spielst Du das
Spiel im “possible”-Level, findest Du die Tasche bei dem Punkt, der mit
einem X markiert ist. Ansonsten muBt Du iiber den Fahrstuhl zu Punkt 7.

In der Tasche findet Ethan sehr viel niitzliches Zeug. Fiir den Moment ist
der Anzug des Technikers von
Bedeutung. Diesen muf3t Du
- anziehen, um bei Punkt 8 auf das
5 andere Dach zu gelangen, Lege
LLLLLLS vorher besser die Waffe weg. Laufe
jetzt nach links die Treppe hinab zu
Punkt 9, wo Du iiber die Schalttafel
die Lichter aktivieren kannst. Der
Hubschrauber landet jetzt. Bringe an
der Tafel bei Punkt 10 das EMS an.
Das Gerdt hindert den Hubschrauber
daran zu starten. Weiter geht’s zu
Punkt 11, Schalte dort den Wachter
aus, und schnapp Dir seine
Zugangskarte. Dein Anzug niitzt Dir
jetzt auch nichts mehr, da Du den
Hochsicherheitsbereich betrittst.
Gleich bei Punkt 12 wartet hinter der Ecke ein Wachmann auf Dich.
Betdube ihn und nimm auch seine Karte mit. iiber die Kisten gelangst Du
bei Punkt 13 nach oben. Doch jetzt wird’s kritisch! Versuche nicht einfach
auf die ndchste Ebene zu springen. Setze die Infrarotlinsen auf sofort
werden die Laserstrahlen sichtbar. Achte auch auf die Wache, die Dich
gleich oben aufs Korn nimmt. Wende bei den Laserstrahlen den Laser-
Deflektor an. Dieser unterbricht den StrahlenfluB und gewihrt Dir Zugang
zur ndchsten Ebene. Laufe zu
Punkt 14 und bringe an der oberen
Kiste die Kamera an. Mach schnell
wieder eine Fliege und warte so
lange darauf, bis Du die Meldung
bekommst, den Code erhalten zu
haben. Hebe die Kamera wieder auf,
und gib den Code an der Tiir ein. So
gelangst Du auf die ndchste Ebene.
Hiite Dich vor den Wachen und
ich zu Punkt 15, wo Candice
hinter der Tiir auf Dich wartet.

» Schnell den Hubschrauber am Start Sl das Rten it auch
hindern. N geschafft!

» Uber sieben Briicken musst
Du gehen...

A Bloss nicht an die Laserstrahlen
kommen!

ISottia




» MISSION: IMPOSSIBLE

MISSION:

CIA-FLLICHT - CIA-COMPUTER

Aufgaben:

Schalte den Computer ein

Lade die NOC-Liste runter und schleuse einen Virus
ins System ein

Fliehe!

Hilfestellung:

Wohl einer der coolsten Levels iiberhaupt! Hier hat sich Infogrames wieder
einmal sehr stark an dem Moment im Film orientiert, in dem Ethan sich in
einem réhrenartigen Raum mit Hilfe eines Glasfaserseils abseilen muf.
Natiirlich ist es nicht moglich von diesem Level eine Karte zu erstellen,
aber wir versuchen Dich jetzt so durchzubringen.

Zuerst etwas zur Steuerung: Durch Betatigung des A-Knopfes seilt sich
Ethan ab. Der B-Knopf bringt ihn wieder nach oben. Niitzlich sind vor allem
die gelben C-Kndpfe, mit deren Hilfe Du die Kameraeinstellung beliebig
verindern kannst. Nutze diese Funktion! So, und jetzt geht’s los...

Zwischen den beiden oberen roten Laserstrahlen kommst Du sehr einfach
hindurch. Passe chh einfach ihrer Laufrichtung an und lasse Dich

gerecht hé Vorsicht, denn gleich darunter befindet
sich ein einzelner roter Laser, der von einer Seite zur anderen des Raumes
fahrt. Einfach im richtigen Moment dran vorbei flitzen. Wieder warten
2zwei parallel verlaufende Laser auf Dich. Lasse Dich wie bei den ersten
beiden zwischen ihnen hindurch fallen. Jetzt wird es etwas problematisch.
Die nichsten vier Laserstrahlen bilden ein Quadrat und Du mufit genau in
der Mitte durch. Bewege den Analog-Stick im richtigen Moment nach
oben, so daB sich Ethan kopfiiber abseilen kann. Achte aber darauf, daf
Du nicht mit Deinen Fii8en an die zuletzt passierten Laserstrahlen
geritst. Die néchsten beiden roten Laser sollten kein Problem sein. Es
folgt ein gelber L hl. Die gelben hlen sind am gefdhrlichsten,
da diese sofort bei Beriihrung einen Alarm ausldsen, wihrend die roten
“nur” Schaden hen. Du kannst der versuchen Ethan durch
Stick-Bewegungen so in Schwung zu bringen, daf er kopfiiber am roten
und am gelben Laser vorbeikommt, oder aber was deutlich einfacher ist
etwas Schaden in Kauf nehmen und Dich schnell durch den roten Strahl
hindurch nach unten lassen. Das gleiche gilt fiir den gelben und roten
Strahl, nach den néchsten beiden roten, an denen Du wieder leicht

ik Auch die folgenden roten Strahlen soliten kein Problem

fiir Dich darstellen. Jetzt kommt auch so langsam der Moment, an dem ein
Mitarbeiter den Raum betritt und am Computer arbeitet. Bewege Dich
dann auf keinen Fall, sonst wirst Du f Die sc
Situation kommt aber jetzt. Ein gelber Strahl befindet sich genau unter
Dir, wihrend ein anderer seitlich davon stets hin und her fahrt. Stelle die
Kamera so ein, daf Du genau in Laufrichtung der gelben Laser blickst und
Ethan sich knapp dariiber befindet. Schwinge jetzt vorsichtig hin und her,
bis Du an einer Seite an ihnen vorbei gelangst.
Nur keine Panik, frilher oder spéter klappt das
schon! Jetzt ab durch die Mitte des nachsten
Q und schon befindest Du Dich beim
Computer. Diesem Bereich solltest Du Dich aber
erst dann ndhern, wenn der Wichter gerade den
Raum verlassen hat. Er kommt n@mlich nach
einiger Zeit wieder und bis dahin musSt Du
entweder alles erledigt haben oder schnell
wieder nach oben fliichten. Fahre bis zu dem
Punkt nach unten, an dem Dir mitgeteilt wird, da8
Du Dich in der Hohe des Kartenlesers bei der Tiir
befindest. Schwinge jetzt so hin und her, dafl Du
diesen erreichst. Etwas Ubung gehdrt mal wieder
dazu. Hast Du die Karte eingefiihrt, geht es dem
Computer an den Kragen. Auch hier wird Dir die
richtige Schwebehthe angesagt. Nachdem die
NOC-Liste ihren Besitzer gewechselt und Du einen
Virus eingeschleust hast, geht es schnurstracks
nach oben in die Freiheit.

You and your triok oandy. Leftover
om Hanoween 7

A Ha, ha, ha, der fesche Ethan ist doch
immer wieder fiir ein Spasschen zu
haben. Wiirg...

Ethan, vou made it | | was DOIM L
nlxxv ooking down at you from
here.

A Auch der leuchtend rote Bodenbereich
ist gesichert. Fahre nicht zu schnell nach
unten.

Okay. 'm cOming rignt back with the
sepurity offloer...

A So, NOC-Liste runterladen und den
Virus uploaden. Noch Fragen?
Geschieht ja eh alles automatisch.

A Immer schon vor und zuriick: Nicht ganz
einfach die Angelegenheit.

A Wie man sich bettet, so liegt man.

A Die Kameraeinstellungen
gewihrleisten einen
ausgezeichneten Rundumblick.

< Die schwierigste Situation im
ganzen Level!




M\S‘IGN' DQ“‘ 6!#‘;,9:,

‘IA' F lll‘l'" -, | Aufgaben:
Weiche den Wachen aus
F Lu‘“ I A M : ; Erreiche den Landeplatz des Hubschraubers
; Sy s Lo = - Fliche!
DA‘“ 2 : Hilfestellung:

Das Sicherheitssystem wurden vom Virus aufier Bereitschaft gesetzt,
doch die Wachen sind immer noch anwesend und suchen nach dem
Eindringling. Noch schlimmer ist aber der Hubschrauber, der stindig
{iber dem Gebiet kreist und versucht, Dich mit seinen
Suchscheinwerfern aufzuspiiren. Bleibe sténdig in Bewegung und
weiche diesem Licht aus, Begib Dich zunichst zu Punkt 1. Uber den
Lift gelangst Du in die ndchst tiefer gelegene Etage. Verwende den
Computer in Deinem Inventar, So erkennst Du wieder die roten
des Hubschraubers Laserstrahlen auf der Begrenzungsmauer. Bei Punkt 2 kannst Du mit
erwischen lassen. Hilfe der Kisten iiber die Strahlen auf die nichste Ebene springen.
Bei der ungenauen Steuerung gar nicht so einfach. Bringe bei
Punkt 3 das Explosivkaugummi an den Rohren an. Die ausstromenden Gase
lenken die Wachen vorerst ab. Weiter geht es bis zu Punkt 4, wo Du erneut
das EMS an Dich nehmen must. Wirf es danach einfach weg, um es zu
zerstoren. Jetzt mufit Du nur noch unkt 5 an den startenden
Hubschrauber springen und die Mission ist geschafft!

A Was kann man wohl mit einer solchen Konsole machen?
Drauf schiefen, ist doch klar. SchlieBlich sollen sich Agenten
doch so unauffallig wie moglich verhalten...

S
=

)
ey

I

<

MISSION FAILED:. YOU'RE UNDER
ARREDT |
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- A Jetzt bloss nicht schlappmachen! Hinge A Die gewaltige Dunpfmlh lenkt die A Diese Situation ist ganz gewiss nicht
- Dich an den Hubschrauber! Gegner zumindest etwas ab. selten!
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MmmN. MISSTONZ IMROSSIBLE

MALILWLURFS$JAGD

Aufgaben:

Beschiitze Ethan
Springe auf den Zug auf

Hilfestellung:

Auch von diesem Level 1d8t sich natiirlich keine
sinnvolle Karte erstellen. Darum an dieser Stelle einige
wertvolle Tips: Behalte Ethan stindig in Deinem Visier!
sollte er Dir doch einmal entwischen, kannst Du mit Hilfe
der gelben Kndpfe den Zoom einstellen und Dein
Sichtfeld eventuell vergréBern.

Schiee niemals auf Passanten, die noch nicht deutlich
nach der Waffe greifen! Erschiefit Du namlich
unschuldige Zivilisten, ist das Spiel sofort vorbei.

Sowieso ist dieses Level zwar gut gemacht, aber
irgendwie doch der letzte Quatsch — welche
Geheimorganisation macht schon am Bahnhof Jagd auf
einen CIA-Agenten und ballert dann so auffillig wie es
geht durch die Gegend? Na ja, egal, ist ja nur ein Spiel.
Weiter oben im Spielfeld begibt sich Ethan zum Teil
hinter Objekte. Manchmal ist er gar nicht mehr zu sehen,
oft nur seine Beine. Auch hier hitten die Hersteller uns
etwas mehr Chancen geben kénnen, denn féngt ein

< Ein
Passant
ziickt
plotzlich
seine
Knarre!

Gegner hinter einem solchen Objekt an auf Ethan zu
schieBen, muB} man zwangslaufig Schaden in Kauf
nehmen, da der Gegner nicht erschossen werden kann.
Warte einfach in dem Falle darauf, daBl Ethan sich vom
Ort entfernt und der Gegner aus seinem Versteck kommt.
Ubrigens sind nicht immer nur die Herren mit den
schwarzen Anziigen Feinde — auch véllig unscheinbar
wirkende Passanten ziehen plétzlich die Waffe!

MAULWURFS$JAGD -

e
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1
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Aufgaben:

Schalte Max’ Verbiindete aus

Triff Dich mit Candice

Finde den Schalter

Schlage Max’ Bodyguards KO

Stoppe Max und schnapp Dir die NOC-Liste
Vereitele Max’ Sicherungsplan

Hilfestellung:

Auch diese Mission ist den Entwicklern sehr gut gelungen. Ethan l&uft hier

von einem Ende des Zuges zum anderen, hat dabei einige Gangster zu

erschiefien, darf aber wieder auf keinen Fall Zivilisten erwischen. Ziehe

gleich zu Beginn Deine Waffe und schlage Dich zu Punkt 1 durch. Erledige

wihrend Deines Weges alle Gegner und Geiselnehmer. Candice iibergibt
ine Gaskapsel und einen Facemaker. Bei Punkt 2 findest Du den

Schalter, mit dem sich die Fluchtwege blockieren lassen. Schlage bei Punkt
3 den Schaffner KO und nimm mit Hilfe des Facemakers seine Identitat an.
Stecke Deine Waffe weg und schlage nacheinander im ndchsten Waggon
die Bodyguards von Max nieder. Max selbst findest Du bei Punkt 4.
Betiube sie mit der Gaskapsel, achte aber darauf, daf} Du selbst nicht vom
Gas erwischt wirst! Schnapp Dir die NOC-Liste und gehe in den néchsten

Waggon. Die Personen, die hier vdllig friedlich ihr Dasein fristen, sind

allesamt Gegner, Erledige sie ruhig schon jetzt! Bei Punkt 5 rennt Phelps

vor Dir weg. Folge ihm. Bei Punkt 6 und 7 findest Du weiteres Equipment,

was Du bei Punkt 8 anwenden muBt, Erhitze zundchst mit dem

Bunsenbrenner nacheinander die beiden Stahlplatten auf dem Tresor (oder
was auch immer es sein mag), doch nur
bis zum dem Grad, an dem Ethan bekannt
gibt, daB zuviel Hitze schédlich fiir die
Bombe sein konnte. Kiihle die Platten im
Anschlut mit dem Eisspray ab, bis sie
zerbersten, Jetzt gelangst Du an die
Bombe und kannst sie mit dem “Din
Deinem Inventar entscharfen. Ab geht’s
auf das Dach des Zuges!

VERFOLGLING IM ZUG

A Mist! Zu spét gekommen. Die Bombe ist
explodiert.

A Beginne in Max’ Waggon bloss keine
Schiesserei. Dann hast Du namlich die
Mission verloren.

<« Mist! Zu spét gekommen.
Die Bombe ist explodiert.



MALILWLIRFS~
JAGD - AUF
DEM DACH
DES ZLUGES

EISSTURM -
Li-BOOT-HAFEN

Erledige samtliche Gegner
Halte Phelps auf!

Hilfestellung:

Achtung, jetzt gibt’s eine geballte Ladung Action! Du ldufst auf dem Dach
des Zuges entlang. Zwischendurch tauchen in der Ferne immer wieder ein
paar schwarze Gestalten auf, die Du 50 schnell wie moglich erledigen
solltest. Nimm Dir auch jegliche Munition mit, die auf dem Dach zu finden
ist. Angreifende Wagen kannst Du noch mit der Pistole aus dem Verkehr
ziehen, doch fiir die Hubschrauber benétigst Du den Raketenwerfer, bei
dem die Munition aber sehr knapp ist. Beriihre nicht die Stromempfénger
des Zuges, denn sonst gibt’s gegrillten Ethan. Hast Du das Ende des Zuges
erreicht, versucht Phelps mit einem Hubschrauber zu flichen. Lege schnell
den Raketenwerfer an und schieBe den Hubschrauber ab. Das war’s dann
auch schon.

<4< “Hey, erst wollt ihr mir den < Hach, der
Allerwertesten aufreissen und dann Raketenwerfer sorgt
braucht ihr mich fiir eine weitere fiir Zerstorung.

Mission?! Hoffentlich wird es ein
zweiter Teil des Spiels, der auch das
hilt, was versprochen wird.”

Aufgaben:

Finde den A.F.-Umwandler

Finde die Mine

Finde den Sprengstoff

Bringe die Mine und den Umwandler zu Clutter
Finde den Gas Injector

Finde den R.C.-Detonator

Sabotiere die Pumpanlage

Triff Dich mit Deinen Kameraden auf dem Comm-
Gebdude

Hilfestellung:

In diesem Level geht es Dir ganz schén an den Kragen! Halte stets Deine
Waffe in der Hand, sammle immer wieder Munition ein und gehe den
Suchscheinwerfern aus dem Weg. Laufe zundchst zu den Punkten 1, 2,3 &
4 und bringe das benétigte Material zum Startpunkt zu Clutter zuriick. Du
findest eine Mine, Sprengstoff, einen A.F.-Umwandler und den R.C.-
Detonator. Weiter geht es zu Punkt 5, wo der Gas Injector liegt. Den
Sprengstoff bringst Du bei Punkt 6 an und nimmst Dir gleich von Punkt 7
den Drahtschneider mit. Diesen iibergibst Du bei Punkt 8 an Dowey.
Sprenge nun mit Deinem Fernziinder die Pumpanlage!

Der schwarze Mann bei Punkt ¢ trigt eine Uzi bei sich. Eine sehr niitzliche
Waffe in diesem Gefecht! Ein Nachtsichtgerit findest Du bei Punkt 10, auch
wenn der Fleck auf dem Tisch eher wie Papier aussieht. Ein paar kleine
Bugs hat das Spiel schon. Deinen Kumpels solltest Du jetzt so schnell wie
moglich bei Punkt 11 Unterstiitzung geben. Da Du schon alles hast (auch
das Nachtsichtgerit), darfst Du letztendlich bei Punkt 12 auf einen
fahrenden LKW aufspringen und aus dem Level fahren. Brumm, brumm...

ISoetial
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EISSTURM - TUNNEL

Aufgaben:

Finde den Sprengstoff
Sprenge die Stiitzpfeiler

Hilfestellung:

Du beginnst das Level auf einem LKW sitzend. Wahrend der Fahrt kommen
Dir oft Objekte in den Weg. Das kénnen Stahltriger, Seile oder auch
Ampelanlagen sein. Konzentriere Dich auf das, was vor Dir liegt und
springe im richtigen Moment ab, oder ducke Dich. Du erreichst schon bald
mit dem LKW eine Plattform. Auf diese muBt Du so schnell wie méglich
springen und gleich die Gegner platten. Auf dieser Plattform findest Du
auch den Sprengstoff. Weiter hinten bei den Durchgédngen stoft Du auf die
ersten Stiitzpfeiler (einer auf jeder Seite des Tunnels), an denen jeweils
Sprengstoff angebracht werden muB. Jetzt geht es von der ndchsten
angrenzenden Plattform auf den néchsten fahrenden LKW und von dort aus
auf weitere Plattformen.

Aufgaben:

Finde das Elektronik-Diagramm

Finde die Sprengstoffe

Sabotiere das Kraftwerk

Schalte die Kameras aus

Nimm die Identitdt des Accountants an
Finde den Koffer im Bunker

Sabotiere den Koffer

Bringe den Koffer zum Deal

Sprenge den Hubschrauber

Eliminiere den Hadndler

Fliehe mit Clutter auf dem Geschiitzboot!

Hilfestellung:

Wow! Hier hat Ethan endlich mal wieder alle Hinde voll zu tun. Nachdem
Dowey auf dem Wachturm Stellung bezogen hat, kannst Du iiber Anwahl des
Geschiitzes in Deinem Inventar stets seine Aufgabe iibernehmen und
Heckenschiitze spielen. Sehr interessant gemacht. Begib Dich aber zunidchst zu
Punkt 1 und Punkt 2 und nimm Dir die Karte und das Elektronik-Diagramm. Bei
Punkt 3 liberreicht Dir ein Ki ad den bendtigten S ff. Kehre zuriick
zu Punkt 4 und bringe dort den Sprengstoff an (laufe aber nicht VOR dem Haus
bei Punkt 6 entlang!). Offne den Schaltkasten bei Punkt 5 und schau Dir das
Elektronik-Diagramm an. Du mufit nun mit dem restlichen Sprengstoff den
griinen oder den roten Schaltkreis sabotieren. Im Diagramm steht, welcher der
beiden fiir die Lichter und die Kameras zusténdig ist. Jener muf} dran glauben.

Laufe ins Haus bei Punkt 6, schlage den Accountant KO und nimm seine
Identitét an. Stecke schon vorher Deine Waffe weg und schnapp Dir noch die
Karte von seinem Schreibtisch. Begib Dich nun zu Punkt 7. Zeige dem Pfortner
die Karte, die Du bei Punkt 2 mitgenommen hast. Offne die groBe runde
Stahltiir mit der Codekarte aus dem Biro des Accountants und schnapp Dir den
Koffer. Verlasse das Gebdude und lasse bei Punkt 3 den Koffer von Clutter
sabotieren, Die Uibergabe findet bei Punkt 8 statt. Danach verliert Ethan seine
Maske und ist von nun an wieder auf seine Waffen angewiesen. Verlasse das
Gebdude und warte darauf, daB der Hubschrauber explodiert. Eliminiere nun so
schnell wie miglich bei Punkt ¢ den Verkiufer, der mit seinem Jeep versucht zu
fliichten. Ein heftiger Kampf entbrennt nun noch bei Punkt 10. Danach geht es
auf das Boot und die Mission ist geschafft!

A Hier soll wohl gerade wieder eine
Situation des Films nachgemacht
werden.

A Die LKW fahren sehr schnell an den
Plattformen vorbei. Hier ist Timing
gefragt!

<« Schalte zumindest einmal in den
Sniper-Modus um, um zwei hértere
Gegner mit einem Schuss
ausschalten zu kdnnen.



> MISSION: IMPOSSIBLE

MISSIONJIMPOSSIBLE 6‘#@

Aufgaben:

Fliehe aus der feindlichen Basis
Zerstore die Gas-Fabrik

Zerstore den Radar

Zerstore die Hauptverteidigungsanlagen
Zerstore iiberhaupt so viel wie moglich!

EISSTURM -
GESCHUITZ-
BOQT

Hilfestellung:

Jetzt geht es zum krénenden Abschlufl noch einmal so richtig heftig zur
Sache! Du fahrst auf dem Boot zwischen den feindlichen Abwehranlagen
hindurch. Es wire hier auch wenig sinnvoll, eine Karte zu zeichnen, da Du
eh stets nach links und rechts schwenken mufit und draufhaltst. Achte vor
allem auf die Minenwarnungen! Beriihrst Du eine der Minen, die vor Dir im
Wasser schwimmen, verlierst Du sehr viel Energie. Konzentriere Dich auch
vor allem auf gréBere Anlagen. Zuerst sté8t Du auf das Radar zu Deiner
linken Seite. Dieses a3t sich aber relativ schnell sprengen. Vor Dir tauchen
auch hin und wieder Boote auf. Halte sie stindig unter Beschug,
vernachldssige aber nicht die Verteidigungsanlagen auf dem Festland.
Friiher oder spiter gelangst Du in die Gas-Fabrik. Oben auf den
Schutzmauern miissen noch sechs Geschiitze zerstort werden, bevor es der

A Achte auf die Geschiitze oben auf den A Das typische Ende mit einer ; Fabrik mitsamt den Schornsteinen an den Kragen geht. Viel Spai!
Mauern der Fabrik. Frau unter strahlendem
Vollmond. Ach jeee...

We've done it 1

o
iF

?

A Was kann man wohl mit einer solchen Konsole machen?
Drauf schiefien, ist doch klar. Schlieilich sollen sich Agenten
doch so unauffillig wie moglich verhalten...

Game Over

Am Ende darfst Du Dich in der Botschaft noch mit den Entwicklern
des Spiels unterhalten. Das war es dann. Ich hoffe, unsere Losung hat
Dir weitergeholfen. Diese Losung wird sich in fiinf Sekunden von

selbst zerstéren...

MINNINL, IINAANINIT
Mia2IUN. IMFU2IDLL
mlf:%%%m(f
S
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Schnell. Schneller. AN 211D
F-Zero X? Wir zeigen “ Y IY YR
Dir, wie Du als erstes : '

ins Ziel komms®? Strecke T: Mute Uity

Beschreibung: Eine Strecke fiir Anfanger - breit, mit groen
Beschleunigerfeldern und einer kleinen Sprungschanze am Ende.

Taktik: Halte Dich in der Mitte der Strecke und nutze alle Beschleuniger. Du
muft wirklich damlich sein, wenn Du irgendwo runterfallst!

X3y

19p12S UDIIOfY

9

3

Beschreibung: Ein einfaches Oval, da8 durch
ein paar Drehungen interessant ist. Es gibt
keine scharfen Kurven, daher ist
Geschwindigkeit alles.

Taktik: Da gibt’s nicht viel zu sagen. Setze auf
den langen Geraden so oft wie moglich den
Booster ein und verpasse die Energiefelder
nicht.




F-ZERO X

AT Off

| |
-
Strecke 3: Sand (Meisterklasse MODE SELECT
Anfanglich gibt es drei Schwierigkeits- G | ! 14
Dcean grade — Anfanger, Standard und Expert.
Um den Joker Cup zu 6ffnen, muft Du die .
Beschreibung: Wilkommen 3 drei anderen auf Standard gewinnen; um
in der Welt der Tunnel! ; den X Cup anwahlen zu kénnen, im
Sand Ocean hat zwei Expert-Modus; und als Hohepunkt gibt es
solcher Rohren und ein — die Meister-Schwierigkeitsstufe. Dazu IR Y
paar ziemlich scharfe 2 muBt Du alle Cups in allen
Kurven dazwischen. : Schwierigkeitsgraden gewinnen.
Taktik: Es ist zwar cool, 4

sich in den Tunnels schwindelig zu drehen, aber es besteht die

Gefahr, am Ausgang einen Abflug zu machen - also bleib‘ am
Strecke 5: Bi Bl
i € S g ue
= =

Beschreibung: Hier gibt’s die
magnetische Rdhre, auf deren
Oberflache Du und das Feld fahren — aber
nicht zu schnell, sonst fliegst Du runter!
Taktik: Auf der Rohre gibt es zahlreiche
Beschleuniger, umkreise sie also und triff
so viele wie moglich. Den eigenen Boost
nur in der Innenseite von Kurven nutzen.

Devil’s Forest

Beschreibung: Kein Baum in Sicht — aber Dreck auf der Strafie,
der Dich bremst. Kurz nach

dem Start ist eine

gefahrlich enge

Haarnadelkurve.

Taktik: Die lange
Korkenzieher-Gerade ist
eine gute Stelle, um das
Feld mit Boostereinsatz zu

iiberholen — aber denke an (& F \ ~ =
c s Strecke 6: Port T
ie scharfe Kurve am Ende e o own
Beschreibung: Mehrere scharfe Kurven, eine Schikane, ein wenig Eis und ein

langer Sprung — die schwerste Strecke im Jack Cup!

Taktik: Geh vor der Schikane so weit wie moglich nach rechts und fahre hindurch.
Richte beim Sprung Deinen Wagen maglichst horizontal aus und nutze Deinen
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Beschreibung: Hier fahrst Du meist

L an der Decke! Die Strecke ist

ziemlich breit, die enge Stelle kommt
also sehr tiberraschend.

\ Taktik: Auch hier ist
Hochstgeschwindigkeit alles. Die
enge Stelle kommt etwa auf der

Hélfte der Strecke — bist Du
aggressiv, dann schubse Deine
Gegner in die Mauer!

Beschreibung: Auf tden ersten Blick
sieht die Strecke langweilig aus, aber
wenn Du sie fahrst, bemerkst Du viele
Spriinge mit wenig Raum zum Steuern
und noch weniger fiir Fehler.

UEEN

Taktik: Die Enge der Strecke hat zur
Folge, daf} viele andere Fahrer
kampfen statt zu fahren. Es ist nahezu
unmoglich, sich ohne zu boosten an
die Spitze des Feldes zu setzen.

Die Wahl des Wagens kann
entscheidend sein. Obwohl sich die
Flitzer sehr dhnlich sind, gibt es doch
einige, die besser sind als andere -
und natiirlich gibt auch besondere
Renner.

Jedes Fahrzeug wird nach drei
Kriterien bewertet: Panzerung,
Beschleunigung und Bodenhaftung.
Langsame Beschleunigung kann mit
dem Setup-Bildschirm kompensiert

(Rennflitzer

Novice BLUEFALCON  1OER,.

werden und gegen mangelnde Bodenhaftung hilft gutes Fahren... aber ein
Flitzer mit schlechter Panzerung wird im ersten Stau geschrottet!

Top Flitzer: Blue Falcon, Wild Goose, Deep Claw, Mad Wolf, Super Piranha
Miese Flitzer: Red Gazelle, Great Star, Wonder Wasp

Beschreibung: Eine ziemlich hiigelige Strecke mit einige kleinen
Spriingen, die Dich leicht von der Strecke bringen kénnen sowie
ein paar haarigen Kurven kurz

vorm Ziel.

Taktik: Sorgloser Einsatz des
Boosters auf der
Hauptstrecke kann fatal sein
- nutze ihn also erst auf den
etwas kiirzeren Geraden am
Ende einer Runde.

Beschreibung: Eine Serie
scharfer Kurven leitet ein
neues Element ein: Rampen!
Du solltest sie nutzen, um die
Verengungen zu umfahren,
aber sie haben ihre eigenen
Gefahren.

Taktik: Wenn Du von anderen
Fahrern auf die Rampe geschubst wirst, hast Du ein Problem.
Aber die Verengungen im Pulk zu fahren, ist auch gefahrlich...




Beschreibung: Ziemlich

spiralenreiche Strecke, die

auch gleichzeitig die erste

ist, bei der Stiicke der

Winde fehlen - eine

falsche Bewegung und Du

féllst tief!

Taktik: Geh* auf dem offenen Teil keine Risiken ein — Du féllst
viel zu leicht runter — solange Du Dich noch nicht sicher genug
fithlst!

{

Beschreibung: Die eingen Kurven im Tunnel, gefolgt von der

verschmutzten Stelle, sind schon schlimm genug - aber dann
kommt die Stelle ohne
Barrieren...

Taktik: Die offenen Stellen
sind langer und schmaler
als zuvor, also vermeide
Feindkontakt. Steuere bei
den Spriingen besonders
vorsichtig: Fallgefahr!

Strecke T: Fire Field

Beschreibung: Verriickt! Mehrere
Booster beschleunigen Dich fiir
einen riesigen Sprung {iber einen
Lavasee, und es gibt eine
gefahrliche Unebenheit.

Beschreibung: Die langen, enge
Spirale sieht beeindruckend
aus, ist aber leicht zu fahren.
Das Problem sind verschmutzte
Passagen und die lange, offene
Stelle.

Taktik: Du kannst viel Energie in
den Barrieren verlieren, also
aufgepafBt! Die offene Stelle
sieht auch schwerer aus, als sie
eigentlich ist.

Taktik: Ein zusdtzlichen Boost beim
grofRen Sprung kann Dich iiber die
Konkurrenz befordern. Bei der
Unebenheit gegenlenken, sonst
fliegst Du raus!

Beschreibung: Ein grofier, offener
Looping dominiert den ersten Teil
der Strecke, gefolgt von
verschmutzter Fahrbahn und einer
Spirale.

Taktik: Nur die ganz Tapferen
sollten in der ersten Halfte
aggressiv fahren, die offenen Teile
sind sehr geféhrlich. Vor den
Energiefeldern liegen Minen — sei
also gewarnt!
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Strecke 1
Rainbow
Road

Beschreibung: Diese
psychedelische Kurs hat
lange, offene Bereiche, aber
die Strecke ist ziemlich breit.
Die grofe Gefahr sind die
“Minen bei den Energiefeldern!

Taktik: Entgegen einiger
Geriichte hat es noch keiner
geschafft, wie bei Mario Kart
per Sprung abzukiirzen. Aber
es ist auch so leicht genug, zu
gewinnen.

Beschreibung: Diese Strecke
ist wirklich schrecklich eng.
Die groBte Gefahr besteht im

Energieverlust. Wenigstens kann
s man nicht runterfallen.
sl /Ly  Taktik: Boosten und eine gute
H\“'-ﬁ Panzerung sind die besten Mittel,
F N um sich nach vorne zu arbeiten. Es
nur zwei Stellen gibt, an denen man
iiberholen kann.

Strecke 5: White Land 2

64 Power-3Special Nummer 2

Von der Zielgerade mal abgesehen ist
diese Strecke eine einzige Halfpipe.
Achtung: Zu viet Schwung und Du
landest in der Unendlichkeit.

Taktik: Bleibe, so gut es geht, in der
Mitte der Halfpipe und vermeide
heftige Bewegungen — benutze die R-
und Z-Kndpfe fiir sanfte Bewegungen.

Strecke 6: Mute Tity

Obwobhl zahlreiche 90°-Kurven
enthalten sind, ist diese Strecke,
dank ihrer Breite, ziemlich einfach zu
fahren. Spriinge konnen niitzlich sein.

Taktik: Benutze R und Z, um die
Kurven besser nehmen zu kénnen.
Kurven kénnen mit Spriingen
abgekiirzt werden, aber der Flitzer ist
in der Luft schwer zu steuern.

' (g

Beschreibung: Diese Kurs sieht
ziemlich verriickt aus, aber er ist
ziemlich leicht zu fahren. Achte
nur auf die offenen Stellen nach
einigen Kurven.

Taktik: Es gibt nichts, woriiber
man sich Gedanken machen
brduchte. Setze auf den kurzen

Geraden Deinen Booster ein und verlasse den Tunnel am Boden!




Auf geht’s

Vor jeden Rennen kannst Du Deinen
Wagen justieren. Da das Spiel als
Importversion noch japanisch ist,
kann ein wenig Hilfe nicht schaden!

Mit dem Schieberegler kannst Du
den Wagen zwischen Beschleunigung
(links) und Geschwindigkeit (rechts)
ausbalancieren. Auf Strecken mit
engen Kurven ist Beschleunigung
wichtig, sonst Héchstge-
schwindigkeit.

Obwohl die Voreinstellung fiir die
meisten Strecken brauchbar ist,
fanden wir heraus, daf} die optimale

BLUE FALCON
! 1okl Ke
| i — W
CE by
mrsr . B
(=X
lgvs7 . B
Bym ¢

Einstellung drei Striche rechts der
Mitte liegt.

Ach ja - mit dem R-Knopf kannst
Du noch die Farbe Deines Wagens
verandern!

Beschreibung: Ein ldstiger, kleiner Kurs. Es gibt wieder die magnetische Réhre,
einige vereiste Stellen mitten auf der Strecke und kleine Energiefelder.

Taktik: Verhalte Dich auf der Réhre wie gehabt und achte diesmal besonders
auf die Start-Ziel-Gerade, da Du sie leicht verpassen kannst!

Beschreibung: Der Ozean mag
aus Sand sein, das schiitzt
aber nicht vor Ubelkeit!
Ansonsten gibt’s nix
aufBergewdhnliches...

Taktik: Viele enge Kurven und
ein enger Tunnel @ndern
nichts daran: Auf dieser
Strecke wird Hochst-
geschwindigkeit gefahren!

F-ZERO X

Strecke 5:
Port Town 2

Beschreibung: In engen Kurven gibt‘s sehr viel Stau mit
Massenkarambolagen - fiir Wagen mit schwacher Panzerung
sehr geféhrlich!

Taktik: Attacke ist oft besser als Verteidigung, wenn viele der
Flitzer aufeinandertreffen — wenn Du genug Energie hast, dann
stiirze Dich mitten ins Getiimmel.

Strecke 6: Big Hand

Beschreibung: Ein Kurs voller Bosheit! Er sieht aus wie eine
grofe Hand, und die langen, offenen Stellen und das viele Eis
machen ihn unglaublich schwer.

Taktik: Steuere auf dem Eis und Du fliegst sofort. Nimm
deshalb gut Maf und schlittere hintiber, ohne
Steuerungsbewegungen zu machen.

Jede der sechs Strecken des X
Cup wird per Zufalls
generalor erstelll, wenn
Du ein Spiel slartest - es
wird niemals dieselbe
Strecke zweimal z
geben. Nicht ganz 5 h)
s0 gut wie die 7
normalen Strecken,

aber abwechslungsreich!

ﬂ e Zﬁ?mmm
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In einer fernen
Zukunft gibt es nicht
nur einfache
Boxkidmpfe - es geht
um Leben und Tod.

Willkommen
als Freak?

Also, was ist denn nun ein Bio Freak?
Biological Flying Robotic Enhanced
Armoured Killing Synthoids, um mal den
vollen Namen abzudrucken. Sie kommen
alle aus irgendwelchen Labors und
haben aufergewthnliche Stérken.

Es gibt drei Typen von Freaks:
SYNTHOID:

Kann zerstértes Gewebe nachwachsen
lassen.

RETROS:

L&Bt Gewebe kurze Zeit nachwachsen —
kybernetische Erweiterungen

werden dann verwendet.

DOZERS:

Abgesehen vom Gehirn sind

alle Korperteile kiinstlich.

Die Grund-
techniken im

Uberblick

Es wird davon ausgegangen, da} der Kampfer
nach rechts schaut. Schaut er nach links, mu8
entsprechend umgedreht werden.

Springen
Kauern ¥

Blocken, Autoschild <=
Vorwirts gehen =
Sprung-Schlag 4 +LP oder RP
Sprung-Tritt. 4 + LK oder RK
Sprung-Schu3 4 +FR
Schwebe-Angriff = =
Dash Back = «=
Arena-Wurf = +LP+LK
Kauer-Schlag # + LP oder RP

Kauer-Tritt ¥ + LK oderr RK

- Aufsteh-Angriff LP aus der Hocke

Auswei

Aufsteh-Schuf FR aus der Hocke
Schlag nachhinten kla er RP mijl

Tritt nach hinten kﬁ&jer RK

en zum egner

Nach oben schiefien LP+ FR

chen, links er
- Links

Ausweichen, rechts l? ﬁ oder Ausweich-
Activate Shield <= +FR

Taunt LP+RK

KAMPFER- "
STELUERLING *;

Bewegung

C-Links
C-Rechts
C-Oben
C-Unten

Analogue Stick

Kémpfer bewegen

Kéampfer bewegen

SchieRen (Fire=FR) zwar nicht sehr
sportlich, aber der Einsatz der Waffe
hdlt den Gegner fern!

Schub (Thrust) - Fliege nach oben
und tanke frische Luft.

Links-Schlag (Left Punch=LP) - gehe
nahe heran und teile Schlédge aus
Rechts-Tritt (Right Kick=RK) — halte
Deine Gegner auf Distanz.
Rechts-Schlag (Right Punch=RP) -
Treffer rauben dem Gegner Energie..
Links-Tritt (Left Kick=LK) = vor allem
zusammen mit Combos sehr niitzlich.
Ausweichen nach links—(Dodge Left)
50 weichst Du gekonnt Linkshaken
aus und sparst Schild-Energie.
Ausweichen nach rechts (Dodge
Right) — Rechtshaken kommen
genauso schnell.

First-Person Perspektive

Halte wihrend eines Kampfes das Steuerkreuz vom Gegner weg und driicke Start, um
Deinem Gegner Angesicht zu Angesicht gegeniiberzustehen. Um zuriickzuschalten,
muBt Du das Steuerkreuz nach unten und Start driicken.

Ein-Treffer TodesstofB

Falls Du auch zu diesen iiblen Schummel-Ka@mpfern gehérst (und mal ehrlich,
das sind wir doch alle), dann diirften Dir diese Techniken wirklich gefallen!
MINATEK Nahern, entfernen, C-Links + C-Unten
ZIPPERHEAD Néhern, entfernen, entfernen + C-Rechts (dreimal)
SSAPO
SABOTAGE
BULLZEYE

Néhern, entfernen + C-Oben + C-Rechts
Nahern, entfernen, entfernen + C-Oben (dreimal)
N&hern, entfernen, entfernen + C-Oben
DELTA Nahern, entfernen, entfernen + C-Unten

PURGE Entfernen, ndhern, nahern + C-Oben + C-Rechts
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FREAK-KLASSIFIKATION: Synthoid

SPEZIALITAT: Programmiert zum Sieg
HINTERGRUND: Er wurde von Micro-Gene als Sold-
ner-Klon erschaffen und hat schon oft Kémpfe in
den Battle Pits iiberstanden. Er iberwdltigt jeden
Gegner und ist stolz darauf, der Beste zu sein - in
ihm schlummert der Wunsch Mensch zu sein.

e
Luftgranate, links +« + P
Luftgranate, rechts + +RP
Luft-Schadel-Bombe « LK+LP
Spezial-Techniken
Dreifach-Granate » % § # «|K+LP
Hoch-Tief Angriff 2 § N >RP+LP

4 RP+LP

Plasma-Regen f

Raketen-Kletterer « ¢ § u=»FfR

Sturz, Rolle und Schuf3 <« = FR
Schédel-Bombe - % § # «RK
Vorwarts und schieflen < = RP +LP
Energie-Raub =+ 4 LP

Wegrutschen und schieen 4 4 RP + LP
Luft-Sto-Waffen-Angriff & 4 RK+LK
Granate, links « P

Granate, rechts <« RP

Schulterstof « = |P
Plasma-Sturm ¥ 2 RP+LP

Nuke Bombe - 4« § N>RP
Seitlich schieBen, rechts & & FR

Seitlich schiefRen, links + 4R

Tanz, Freak, Tanz » @« LK

FuB-Stampfer « 2§ %=»RK
Springe zuriick und schieffe <= <= FR

Wittral

Verstiimmelungen
Rollender Arm-Hack e § Nu=>|P
Doppel-Feature « « = |[P+RP
Drehen und enthaupten = <« RP

Tombos
RPRPLP

RK RK LP

RP RP RK

RP RK RK

LP RK RK

LPLPRP

LK LK RK

RK RK RK RK LK RK RK

Juggle
Tombo

4 % +RPRKLPRP




» BIO FREAKS

64 VEidrreaks

FREAK-KLASSIFIKATION: Dozer Boden-Schockwelle « 2 § N“=>RP
SpeziauiTAT: Waffen und Riistung Nuke-Kanister - > e § N=+FR
HiNTERGRUND: Einer von Micro-Genes ersten Mace-Kanone 4 = RP
Synthoids. Da er so alt ist, wurden schon viele Kettenfeger « = = RP
seiner Gliedmafen durch kybernetische ersetzt. Gas-Odem « = RP+LP
Er hatte einst den Wunsch in den Untergrund Stlirmen und rammen > ey u=>lP
abzutauchen, wurde aber dafiir bestraft. Zielen und schieBen > e 2§ % >RK
* Bullen-grohlen + = RK+RP
Drehende Schockwellee - 4+ = RK+ LK

Luft-Grund Schockwelle <= RP+LP Raketen-Rutschangriff + + FR

= = Kettenfeger « = « «RP

al-Techniken Gas-Odem @ = RP+LP
Jet Aufwdrtshaken =P Stiirmen und rammen = %} L«IP
Mundkanonenhagel LK+ RP+LP Zielen und schief3en = %} £+RK
Gelenkte Salve e § u»IP Bullen-gréhlen + = RK+RP
Drehender Hammer =+ % § # «RP Drehende Schockwelle + & RK+ LK
Raketen-Salve RP+LP ¥ Raketen-Rutschangriff, rechts & # FR
Gelenkte Einzel-Rakete +« £ ¥ N>R =
Raketen-Rutschangriff, links 4 # FR Verstiimmelungen
Abrikugel - «RP Aufspiefien » @ |[P+LK
Rammen und rutschen « = FR Harter Bif§ -« @« [P

Dreifachschuf Kanone «f§d= LK

MRV RK +LK § Tombos
LK LK RP
RP RP LK
RK LP RPRP RP

RKLPLPRPFR
RKLPLPRK LP
¥ +RKLPRPRKLP

Tombo

4 ¥ +RPLKRP




FREAK-KLASSIFIKATION: Synthoid

SPEZIALITAT: Geschwindigkeit

HINTERGRUND: Einer der schnellsten Freaks. Deita
hat schon viele Meisterschaften gewonnen. Sie
hat ihren Arm an Minatek verloren, hat sich aber
fiir keine erweiterte Waffe entschieden. Trotzt,
Verbindungen zur Resistence eine sehr wichtige

Kampferin.

ngriff

Schwebe-Ziel-Schuf}

« RK + LK (dann FR)

Spezial-Techniken

Rasierklingen-Dreher
Hebe-Turbo-Top
Schwert-Strahl
Energie-Damon
Energie-Stab
Scheren-Schwert
Turbo Top I
Plasma-Kuppel
Geistesfeuer

Hoher Schwert-Angriff
Flug-Fliigel-Angriff
Dreh-Schlag
Laser-Schlag
Mystisches Beben

- %4 2P
<+ = RK

+ £ ¥ N>R
4+ « RK+RP

« = RP+LP

<« = P (dann RP)
< = RP
RP+LP §

- &= P

+ = R

<+ « RP+LP

<+ & RK+ LK
= &P

« ¥ § N=»LK+LP

Gepflanzter Heber RK+LK &
Riicken-Schlag 4 = RK+RP
Lebensraub - &« K+LP

Laser- Dreh « ¥ § N\=>RK+LP

Verstiimmelungen
Kérperbrecher » <= LK
Dreher + «RP

Tombos
RPRPLP

LK RP RK

RP RP LK RP + LP
LPLPRPRK ¢4 +LP
LKRPLPLPRP+LP
LPLPRPRK LPRP

Juggle Tombo

4 ¥ +RPLPLPRPRKLPRP

Mettial




Kitcal

FFreak-KLassiFIkATION: Synthoid

SPEZIALITAT: Erweiterte Sinne

HINTERGRUND: Es kursieren Geriichte, daB dieser
Synthoid, der iibrigens konstant einen
Adrenalinschub hat, ein Klon des toten Sohns von
Duplications Unltd’s Prasident ist. Psyclown lebt,

nmer:

&3 Power-Special |/

um sich an seinem Schopfer zu rachen.

angriffe
Luft-Schild-Wurf «=+|P :
Ballon-Minen @ +RP+LP b
Spezialtechniken 1
Hiipfender Ball - % § # «+RP :
Schild-Sprung - 4 +LP “F ; 5
Kopf-Sucher-Hocke RP+LP+ ¥ FR Verstiimmelungen Juggle
Hammer-Aufwdrtshaken 4 4 +RP Zorro-Schnitt > % § # «+RP Tombo
Zorroschnitt = % § # «+RP Surr-Schnitt = & +|P+LK » 4 ¥ § %> +RPLKLKRP
Rutsch-Floh-Spur « = +RK+ LK
GroRer Rad-Rutscher « +RK + LK Tombos
Fu-Schmetterer 4+ 4 +RP RPRPLP <
Hammer-Handschuh RK +RP+LP LK RP RK A
Schild-Wurf = +|P RPRP LK RP + LP d
Schnatter-Gebif3 $ 4 +LP LPLPRPRK ¢ +LP -

Floh-Angriff
Bumerang-Schild

> % § 2 «+|P
o § u=>+|P

LKRPLPLPRP + LP
RP RP RK LK RP

Hammerwurf * = +RP LP LK RK LP LK +RP
Golf-Schlag -+ LK RK LP RK LK RP
Dyno Ballons <+ + +RK LPLPRPRK LP RP




Petcial

FREAK-KLASSIFIKATION: Retro
SPEZIALITAT: Furchtlosigkeit
HINTERGRUND: Erschaffen von NewCell Inc,
Purge hat eine der besten Bio-Drives iiberhaupt.
Dieser Charakter ist einer der grausamsten und
seine Loyalitdt zu den Spielen ist uniibertrefflich.

Spezial-Luftangriff

Teppich-Bomber RP+LP

Spezial-Techniken

Flammensdulen « = |P

Phoenix-Angriff C« 2} NS RPHLP

Mischer RK+LK &

Feuerring FR ¢

Brennendes Dach « =» R

Flammenstof3 « 2 § N>R

Rotor-Deflektor =» < RK + RP Napalm-Kanister + = RP+LP
Schneide-Dach = % § # «RP Rotor-Ladung - = LP
Multi-Feuer-Bélle « LKLP Rotor-Flammen « =» RK
Rotor-Stolperer « RPLP Rasenmaher « =» RP

Hand-Rotor * «|P

Maulwurf + o § % = RK

Hoch-tief-Brenner ¥+ ¢ FR

Verstiimmelungen

Zeit-Killer « = RP +RK

Rotorblatter = % § # «RK

CTombos

LPLP LK

RPRPLP

LK LP RK N
RKLK ¥ +RK =

LPRPRPLPRP + LP

L

ial
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FREAK-KLASSIFIKATION: Unbekannt
SPEZIALITAT: Agility

HINTERGRUND: Als Schatzjager fiir den Chief
Games Commissioner konnte Sabotage sehr viel
Erfahrung im Umgang mit den Rebellen sammeln.
Sie wurde deswegen sogar fiir den Einsatz als
Cop erweitert.

iffe
Luft-Zielsuch-Mine + +RP+LP
Luft-Elektro-Schlinge + + RK + LK
Luft-Speer « = +RP
Spezial-Techniken
Tazer-Schuf = % § ¥ «+RP
Teleporter RK+ LK+ &

Ausweichen und schielen 4 +FR
Ausweichen und schieffen § & +FR

Speerwurf + % +RP
3 Speere Wurf -+« ¥ § N=+RP
Drehender Bolas-Schuff = <= +RP +LP

Riicken-Verteidigung FR

Schwebeminen <=+ RK + RP
Giftpfeil > % $ £ &5 +]P
Blinder Schlag + 2 +FR

Flammen-Munitions-Angriff « # ¥ % = +FR
Kleiner Kreis = & +|P

Schildbrecher

3 Speere Wurf ¥4 +RP+LP

N
s

&3 Power-3Spec

A Eine der guten Mdglichkeiten In Bio Freaks Ist das Abfeuem der Waffen, obwohi
man schon am Boden liegt. So kinnen Gegner zuriick gedriingt werden.

Verstiimmelungen =
Explodierender Speer =» @ +RP 1
Kopfspie + 4+ +RP+RK

Tombos
RPRP LP

LK RP RK
RPRPLKRP+LP
LPLPRPRK 4 +LP
LKRPLP LK RP + LP
RP RP RK LK RP

LP LK RK LP LK + RP
RK LPRK LK RP
LPLPRPRKLPRP

Juggle Tombo
» 4 o § % +RPLKLKRP
S




FREAK-KLASSIFIKATION: Retro
SPEZIAUITAT: Kybernetische Waffen
HINTERGRUND: Kreiert von einer Untergrund-
Organisation in Neu Mexiko. Ssapo sollte die
héBlichste, grausamste und starkste
Killermaschine von allen werden.

Luftangriffe
Luft-Harpune 4« +RP+LP
Luft Spuck-Feuerball RK + LK

Spezial-Techniken

Gasblase *« e+ |K+LP
Sumpf-Angriff ¥ ++FR
Sumpf-Teleport ¥ hutp
Stink-Angriff LK+RP+ ¥

MAUL 4+ = +RP
Energie-Verteiler - =+ K
Spuck-Feuerball ¢} u=>+FR
Feuerstof - « = +FR
Schlechter Atem-Angriff <= = +RK
Dreifach-Schockwelle RK + LK + LP
Elektrische Schockwelle LK+ RP +LP
Kanonen-Spuck-Feuerball » % 4 »# < +RK
Maul-Angriff *« = +RP+LP
Unheimlicher Stampfer RK+LK+ ¥
FuR-Schockwelle ¥ ¥ N> +lK
Kriippel-Harpune = & +RP
Hiipfender Ball “« # § %= +RK

Verstiimmelungen
Harpun-Kette » 4 +|P
Kopf-Bif§ = < +RP +RK

Tombos

LP LP RK

RPRPLP

LK LK RP
LPRPRPLPRP +LP
LK RK RP RK RP

Juggle Tombo
4+ # +LPRPLPLP

wenn er nah genug am Gegner dran isti

B4 Power-Special




FREAK-KLASSIFIKATION: Retro
SPEZIALITAT: Unabhdngiges Denken
HiNTERGRUND: Nachdem Zipperhead im
Kampf gegen Bullzeye beide Vorderarme
lassen mufite, mufiten seine
GliedmaBen durch kybernetische Waffen
ersetzt werden. Jetzt ist er eine
Killermaschine!

Luftangriffe
Luft-Dreifach-Granate <= = +FR
Luft-Stunt RK + LK

Spezial-Techniken

Tornado Vortex »> @+ LK

Dreifach-Sage ¥ ¥ +FR
Gunfighter ¥ ++FR
Boot Leg = + RK + LK
Buzz Strafe « = +RK
Flossen-Schockwelle LK +RP +LP

Rutschen und schiefen RK + LK
Doppel-Whammy <+ + RK+RP
Rammen und schlagen 4 = <« +LP
Rennende Wéascheleine «= # & % =

+RP
Twist Again e +LK+RP
FuB-Hurricane = +RK

Taumeln und Schlagen <« # § % »

+LP
Stachel-Granate « = +FR
Maul-Angreifer = < +RK

Drehendes Dach

Verstiimmelungen

« = +RP+LP
=» & +RP

Arm-Bif
Stachel-Schlag

Tombos
RPRPLP

LK RP RK
RPRPLKRP+LP
LKRPLPLPRP +LP
RK LK RP LPRP

LK RKRK LP RP
LPLPRP RK LP RP
LPLPRPRK 4 +LP

le Tombo
4+ ¥ +RPRPLPRP




FREAK-KLASSIFIKATION: Unbekannt

SPEZIALITAT: Spiegelt Form des Gegners
HINTERGRUND: Clonus ist die einzige Kreation von
Edisson Extractions Griinder, Professor Raymond
Deux, und wurde urspriinglich nur fiir Experimente
entwickelt. Das Projekt war so geheim, da® nur der
Professor selbst etwas iiber die Fahigkeiten weif3.
Wenn Du Clonus gegeniiberstehst, bemerkst Du
sofort, daf er nicht nur das AuBere seines Gegners
spiegelt, sondern auch die Techniken. Das verschafft
ihm einen erheblichen Vorteil und verwirrt

seine Widersacher.

/A Clonus Ist sehr schwierlg zu beslegen. Dieses

FREAK-KLASSIFIKATION: Dozer
SPEZIALITAT: Grausige Waffen
HINTERGRUND: Dieser Veteran des
Kampfrings ist einer der erfahrensten
Kampfer {iberhaupt. Im Kampf gegen
diese Mutation geht es heftig zur Sache -
die Kanone auf der Brust, Raketenwerfer,
die Abrikugel und die anderen
makabren Waffen bedecken fast ihren
ganzen Korper. Der einzige organische
Teil von ihr ist das Gehirn, welches aber
vollkommen von ihren Schopfern von
Micro-Gene kontrolliert wird.

Mitcial
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» CHEAT BOX

SPIELHILFE

1718
1718
120
123
123
1719
123
1719
122

Airboarder 63

Aero Fighters Assault

Banjo-Kazooie

Body Harvest

Bomberman Hero

Buck Bumble

Bust-A-Move 2

Thopper Attack

F-1 Worid Grand Prix

119/123
122
779
125

F-Zero X

Forsaken

GT &3

Tggy’s Reckin’ Balls
Kobe Bryant in
NBA Tourtside 1719/120
Mystical Ninja
Starring Goemon
Nascar ‘99

Off-Road Thalienge
Wetrix

WTWNWD Revenge
WWF Warzone

120
125
127
720
122
1718/7122

Analog-Stick

AIRBOARDER 64

Es ist schon eine Weile her, das wir diese ungewdhnliches, aber inno-
vative Spiel im Test hatten, doch bisher haben wir Dir nie gesagt, wie
Du an die versteckten Charaktere und Extra-Bretter kommst... bis jetzt!

Bonus-Tharaktere

Mache folgendes, um jeweils einen Bonus-Fahrer zu 6ffnen:

Schaffe jedes Level und jede Strecke im Time Attack-Modus inner-
halb des Zeitlimits. Erreiche in jedem Level und auf jeder Strecke im
Street Work-Modus den “A-Rank”. Erreiche in jedem Level und auf
jeder Strecke im Street Work-Modus den “S-Rank”.Erreiche in jedem
Level und auf jeder Strecke im Coin-Modus den “Perfect-Rank”.

BOARD SELECT

4/

/]

NAME AIR BAKER Accer g
TYPE fREE-STYLE SPEED. C

Bonus-Bretter

Offne zundchst den Zugang zu allen versteckten Charakteren. Gehe
dann ins Bretter-Auswahlmenii und driicke Oben, Oben, Unten, Unten,
Links, Rechts, Links, Rechts, B, A, um an die Bonus-Bretter zu kommen:

J-B (Driicke A+B fiir Turbo-Sprung)
J-Arm (Extra-Turbos)

Ika-Chu (Doppelspriinge)
Father (linger in der Luft)

WWF WARZONE

In der letzten Ausgabe haben wir schon zahlreiche Cheats fiir dieses Top-

Spiel verdffentlicht. Wie dem auch sei, einen haben wir ausgelassen!

Spiele als Trainer

Das muf einer der einfachsten Cheats iiberhaupt sein! Gehe einfach
in den Trainingsraum und wihle eine Technik. Ein Nachricht
informiert Dich dariiber, da der Trainer nun auswahlbar ist.

TRAINER THRASHE
TRRINING GTIONS

ursanion

Solitest Du die neuesten Theats bendtigen, gibt es
 keinen besseren Platz fiir Dich, als unsere Theat-Box¥

AERO
FIGHTERS
ASSALILT

Die Afterburner-Imitation wird vor
allem in spéateren Levels un-
glaublich schwer. Zum Gliick gibt
es diese Level-Auswahl-Cheats,
gelle?

Level-Auswahl

Starte ein Spiel und driick Oben, C-
Unten, Links, C-Rechts, Unten, C-
Oben, Rechts, C-Links, Z, R, L. Jetzt
hast Du Zugang zu allen Levels.

Geheimes Level
Schaffe jedes Level im Spiel,
einschlieBlich der Bonus-Levels.
Schaffst Du auch das Ice Cave-
Level, gelangst Du auf den Mond!




F-ZERO X

Der ultimative Tode

Mit dem folgenden Code hast Du Zugang zum versteckten
X—Cup und zum Joker-Level. Er gibt Dir zudem alle 30 Gleiter
und den hochsten Schwierig-
keitsgrad: Master. L, Z, R, !w
C-Oben, C-Unten, C-Links,
C-Rechts, Start. Gib diesen
Code im Modusauswahlmenii
ein, und Du wirst eine kurze
Melodie horen.

smcr MACHINE

Kleine,
deformierte
Gleiter

Driicke und halte im WILD GOOSE
Gleiterauswahlmenii L, R und 1620 Ko
die vier C-Kndpfe. Deine KWW -~ T
Gleiter schrumpfen nun.

Gleiterfarbe
wechseln

Um die Farben Deines Gleiters
zu wechseln, brauchst Du
lediglich den R-Knopf wéhrend
der Gleitereinstellung zu driicken. Jeder Gleiter hat einige
spezielle Farben.

Ansichts-Optionen
Driicke die C-Knopfe im Gleiterauswahlmenii, und Du kannst Dir
das Vehikel aus verschiedenen Blickwinkeln betrachten.

Fiihrer-Timer
Driicke wéhrend des Rennens L, um den Zeitunterschied
zwischen Dir und dem Rennfiihrer anzuzeigen. Die Zeit erscheint

oben rechts im Bild.
Turbo-Start e

6 I Driicke den Beschleunigungs-Knopf,

CHAMPIONSHIP EDITION sobald das Startlicht gelb wird.

» CHEAT BOX

BLICK BLIMBLE

Es hat etwas gedauert, aber das Warten auf Buck Bumble hat sich gelohnt. Das
Spiel ist jedoch manchmal etwas schwierig. Diese Codes sollten Dir weiterhelfen!

Alle Waffen

Driicke im Titelbildschirm Links, Rechts,
Oben, Unten, halte dann Z und driicke
Rechts, Rechts, Links, Links. Jetzt hast Du
Zugang zu allen Waffen.

Zugang zu allen Missionen
Halte im Titelbildschirm Z und driicke Rechts,
Unten, Unten, Rechts, Lasse Z los und driicke
Rechts, Oben, Unten, Links, Links, Oben,
Rechts, Rechts.

GAME BUSTER

CHOPPER ATTACK

Erst kiirzlich haben wir die PAL-Version getestet. Falls Dir
das Spiel trotz der lahmen Geschwindigkeit immer noch
Probleme bereiten sollte, helfen Dir diese Codes
bestimmt weiter.

Level-Auswahl
Driicke siebenmal den C-Oben-Knopf, wenn im Titelbild
“Press Start” erscheint.

Die folgenden Codes
funktionieren nur mit dem
GameBuster-Modul (oder

ActionReplay) von
DataFlash. Wer mehr Infos
benétigt und neue Codes
braucht, sollte mal die

DataFlash-Homepage

abchecken:

BANJO-KAZOOQIE

Debug-Modus Hinweis: Verwende den Diddy
Halte Z und driicke Rechts, Links, Oben, Unten, A, B, b S ipRadne kejiace =
Start, wenn im Titelbild “Press Start” erscheint. k
Volitreffer

Driicke wahrend Unendlich Leben

des Spiels Z und 59366955 009
C-Oben und C- Unendlich Energie

80386963 0008
Unten, um eine 80386965 0001
zielsuchende

Rakete auf ein

Unendlich rote Federn
8038694F 00FF

Unendln:h goldene Federn
Fi

gegnerisches 80386953 00FF
Flugzeuge Unendlich Eier
abzufeuern. So38aad7 00t

Unendlich Noten
80386943 00FF

nicht im Regen stehen lassen.

Aliey-Oop

Stelle sicher, da3 in der Ndhe des
Korbes ein offener Spieler steht. Driicke
_jetzt C-Oben und B. Der andere Spieler
fiihrt jetzt einen sogenannten “Alley-
Oop” aus.

GroBe Kopfe

Driicke wahrend des Spiels (Richtungen
auf dem Steuerkreuz) rechts, rechts, links,
R, Z, Start, A, Start, A, Start, Z. Gib den
Code mit dem ersten Controller ein.

Basketball-Simulationen sind hierzulande zwar nicht so beliebt wie beispielsweise
FuBRball-Spiele, dennoch wollen wir die wenigen Besitzer von KB in NBA Courtside

Unendlich Luft
8038696E 000B

Unendlich Jiggies
803869AB 0oFF

Unendlich Schidel
803869A7 0008

Alle Noten, alle Gebiete
803869D1 0064
803869D3 0064
803869D5 0064
803869D7 0064
80’860[)0 0064

Wenn Du das Spiel einschaltest, siehst

Du ein Bild von Kobe Bryant. Driicke
_schnell (Richtungen auf dem

Steuerkreuz) rechts, rechts, links, R, Z,

Hinweis: Dank der begrenzten

Kapazitét der Cartridge kénnen
Start, A, Start, A, Start, Z. nicht alles Codes gleichzeitig
aktiviert sein. Suche Dir immer nur
mkm den wichtigsten heraus.

Halte den L-Knopf und driicken den
A-Knopf auf einem Vor-Saison-Spiel
und durchwandere das komplette
Menii durch alle Teams bis ganz nach
unten zu den drei neuen Mann-
schaften namens Nintendo, Left-Field
und N64.

OWET:
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» CHEAT BOX

MYSTICAL NINJA

$STARRING
GOEMON

CHE'/ATEB O X¢

REISE ZUM MITTELPUNKT DER ERDE

Gehe zum Haupteingang von Festival Village, laufe iiber die Stufen
nach unten und &ffne die grofRe Tiir auf der rechten Seite. Laufe
weiter zur ndchsten groBen Tiir und weiter in den Bereich mit dem
Trommler. Laufe {iber die Stufen nach oben in Richtung des
Trommlers und springe iiber die Kante nach rechts zu dem schrégen
Felsen bei der Treppe. An diesem Punkt fallst Du durch den Boden
zum Mittelpunkt der Erde und vielleicht sogar noch weiter ins All!

>

nmen

—~—

/ BN

&4 Power-3pec

Na ja, niitzlich sind die Wetrix-Cheats
ja nicht gerade, aber interessant sind
sie schon. Jetzt gibt’s nasse Fiile,
und es macht auch noch Spaf!

Andere Spielsteine
Aktiviere zundchst den “Andere
Spielflichen”-Code, indem Du alle
acht Kurse des Ubungs-Modus in
Einspielermodus schaffst. Spiele
jetzt jedes der Spiele, mit Ausnahme
des Ubungs- und Multiplayer-Modus,
und schaffe zumindest eine “OK-
Wertung”. Die Nachricht “Your skill
has been noted” erscheint auf dem
Schirm, wenn Du das letzte geschafft
hast und der Hintergrund lauft Griin
an. Wahle jetzt irgendeinen
Spielmodus, mit Ausnahme des
ibungsmodus, setze den Cursor auf
den kleinen Blasen-Kerl und driicke
A, um ihn in eine Ente zu
verwandeln. Im Spiel hast Du jetzt
normale, kleine, dreieckige,
rechteckige und quadratische
“Uppers” und “Downers”.

Wellen machen

Dieser Code funktioniert nur dann,
wenn der Hintergrund des
Hauptschirms Griin ist (siehe unten).
Haltst Du im Hauptmenii, wo der
Gameplay-Modus bestimmt wird, C-
Oben gedriickt, taucht aus dem Pool
ein Stachel auf. Bewege
wahrenddessen den Analog-Stick
und eine Welle treibt durch den Pool.
Haltst Du C-Unten gedriickt, wird
dieser Stachel umgedreht, was
ziemlich komisch aussieht.

Andere Spielfiéichen
Absolviere alle 16 Ubungsrunden (8
1Spieler/CPU und 8 1Spieler). Die
Hintergrundfarbe des Hauptschirms
wechselt nun zu einem Rot. Gehe ins
Optionsmenii und Du entdeckst eine
neue Option namens Floor. Jetzt
stehen unter anderen solche
Untergriinde zur Verfiigung wie
Mona Lisa oder die Flagge der
Vereinigten Staaten.

> Jetzt darfst Du
verschiedene Upper
und Downer zu Boden
fallen lassen.

KOBE BRYANT IN
NBA COLIRTSIDE

Auf jeden Fall das zur Zeit beste N64-Basketball-Spiel, aber mal
ehrlich, es ist eben einfach “nur” Basketball. Aber keine Angst vor
Langeweile, denn hier kommen

einige witzige Funktionen!

GroBe Kopfe

Beginne das Spiel in

irgendeinem Modus und driicke
Start, um es zu pausieren.
Driicke die folgenden Knopfe:
Rechts, Rechts, Links, R, Z, Start,
A, Start, A, Start, Z.

Tanzfikichen-Tode
Beginne das Spiel in einem
beliebigen Modus, driicke Start,
und gib den folgenden Code ein:
A, C-Oben, Unten, Oben, C-
Unten, R, R, B, C-Rechts, C-
Rechts, Z.

BANIQ-
HAZOOIE

Diese Cheats kénnen allerdings nur auf
dem Boden der Sandburg im Treasure
Cove-Level eingegeben werden. Wer es
bis dort nicht schafft, hat die Cheats eh
nicht verdient!

Unendlich Luft

Gib auf dem Boden in der Sandburg
CHEAT ein, gefolgt von
GIVETHEBEARLOTSOFAIR. Eine Kuh muht
nach der Eingabe von CHEAT, doch Du
muRt den kompletten Code eingeben,
um eine Wirkung zu erzielen. Banjo hat
jetzt unter Wasser unendlich viel
Sauerstoff.

Unendlich viele Gold-
Federn

Gib auf dem Boden in der Sandburg
CHEAT ein, gefolgt von
AGOLDENGLQWTOPROTECTBANJO. Jetzt
hast Du unendlich viele Goldfedern.

Maximale

Gib auf dem Boden in der Sandburg
CHEAT ein, gefolgt von
ANENERGYBARTOGETYOUFAR. So er-
héltst Du acht Honigwaben auf Deiner
Lebensenergie-Anzeige. Vorsicht: Hast
Du schon rote Honigwaben, verlierst Du
diese!

Unendlich Leben

Gib auf dem Boden in der Sandburg
CHEAT ein, gefolgt von
LOTSOFGOESWITHMANYBANJOS. Jetzt
hast Du unendlich viele Leben.




Rares phantastisches Jump’n’Run halt
unzéhlige Codes in seinem Inneren
versteckt, und einige davon bekommst
Du nur dann, wenn Du den Nachfolger
komplett durchspielst! Um die
Wartezeit auf den zweiten Teil (Banjo-
Tooie) zu verkiirzen, helfen Dir diese
Cheats iiber die Runden...

Lass Dir das mal durch den
Kopf gehen...

Andere Auswahimeniis
Beobachte den Fisch im Glas von Banjos
Haus und Du wirst feststellen, daf3 er
manchmal ans Glas knallt. Driicke bei
der dritten Kollision den A-Knopf, und
Du wirst mit einigen amiisanten
Animationen belohnt.

TOU Rote Federn
Beauftrage in der Mad Monster Mansion
Mumbo Jumbo, damit Dich in einen
Kiirbis zu verwandeln. Verlasse den
Schédel und folge dem Verlauf des
Pfades, der zu Brentilda fiihrt. Gehe in
das kleine Loch und folge dem Verlauf
des Pfades zum ersten
Zauberspruchbuch des Spiels. Gehe
jetzt in die Treasure Trove Cove,
schieBe Eier in den Eimer und betrete
die Sandburg. Téte die Krabbe und gib
mittels Stampfspriinge
“REDFEATHERS” ein. Jetzt kannst Du
maximal 100 rote Federn tragen.

200 Biaue Eier

Gehe in den Bubblegloop Sumpf und
la Dich in ein Krokodil verwandeln.
Verlasse das Level, laufe nach rechts
und gehe hinten durch die Réhre, die
Dich zum Freezeezy Peak-Puzzle fiihrt.
Gehe auch hier durch die R6hre oben
auf dem Hiigel zum zweiten
Spruchbuch. Den Code “BLUEEGGS”
kannst Du jetzt ebenfalls in der
Sandburg im Treasure Trove Cove
eingeben.

20 Goldfedern

Sprich mit dem dritten Spruchbuch,
indem Du den 321-Schalter {iber dem
Pool aktivierst, der zum Click Clock Wald
fiihrt. Schwimme zu den Stufen vor dem

Mit Hilfe von Mumbos Magie
kdnnen auch die schmalsten
Tunnels betreten werden.

ARE NOW YOURSG!
3 MAXIMUM TOO!

LANJO-HAZOOL

» CHEAT BOX

CHEATIROXE 2

i CHALLENGE

Wahnsinn! In diesem tollen Rennspiel
halten sich gleich vier Trucks
versteckt, und in der Anleitung steht
praktisch, wie man an diese kommt!
4 Wie dem auch sei, fiir alle diejenigen,
Lo~ die mit den offensichtlichen
4 Hinweisen nichts anfangen kénnen,
hier UNSERE Anleitung:

Rusty Bucket Bay. Du mufdt schnell sein,
da hier die Zeit mitlauft. Sprich mit dem
Buch und gib in der Sandburg im
Treasure Trove Cove den Code
“GOLDFEATHERS” ein.

Morph-Codes

Die folgenden sieben Codes erhaltst Du
im Puzzle-Spiel von Bottles. Um einen
Code zu erhalten, muf} zuerst der
vorherige entdeckt werden.

Um an die Codes zu gelangen, muf3t Du
zuriick zu Banjos Haus gehen. In diesem
siehst Du {iber dem Kamin ein Bild von
Bottles hangen. Driicke C-Oben, um in
den Rundumsicht-Modus zu wechseln.
Schaue nach oben in das Bild und
driicke R, um mit Bottles zu sprechen.
Lose das Puzzle innerhalb des Zeitlimits,
um den ersten Code zu erhalten. Auch
fiir die anderen sechs Codes muf3
jeweils ein Puzzle geldst werden.
Bottles klart Dich dariiber auf, wenn Du
alle Codes hast. Von wegen! Der Typ hat
gelogen. Schau ruhig noch mal hin und
sprich wieder mit ihm,

Wenn Du alle Codes hast (oder so viele
wie Du magst), kannst Du wie sonst
auch die Codes in der Sandburg im
Treasure Trove Cove eingeben.

Punisher Wuck
Driicke C-Unten im Wagen-
Auswahlmenii.

@x3 Monster Fuck
riicke C-Oben im Wagen-
uswahlmenii.

Thunderboilt Fuck
Jriicke C-Links im Wagen-
$Auswahlmentii.

"Trusher Wuck
) Driicke C-Rechts im Wagen-
gL ;rAuswahImenU.

v Geheime Strecken
WNatiirlich gibt es auch geheime
fi« Strecken in dem Spiel. Auch wenn
w sich diese kaum von den anderen
Ritunterscheiden, zeigen wir Euch, wie
BOTTLESBONUSONE GroRkopf-Banjo JMan auf diese kommt.
BOTTLESBONUSTWO - Banjo hat groBe ;
Hénde und Fiifle
BOTTLESBONUSTHREEGrof3er Kazooie
BOTTLESBONUSFOUR Bohnenstangen-

IW-I‘alte im Streckenmentii Links, L und
, wahrend Du den Mojave-Track

Banjo “Snawihlst.
BOTTLESBONUSFIVE = Bohnenstangen-
Banjo mit groBBen
Hénden und L* FHalte im Streckenmenii Oben, L, R
FiiRen 4und Z, wahrend Du den El Paso-Track
BIGBOTTLESBONUS Riesiger Banjo-
Kazooie o £
WISHYWASHYBANJO Waschmaschi- gt Guadalupe
nen-Banjo! k Halte im Streckenmenii Unten, R und

& wdhrend Du den Las Vegas-Track
Spriiche deaktivieren tanwahlst.
Um einen (oder alle) Zauberspriiche zu §
deaktivieren, muf sich Banjo zur
Sandburg begeben und “NOBONUS” ein-

geben. Jetzt ist wieder alles beim alten.

cke kurz bevor das Wort “Set”
chwindet den A-Knopf.

Eggsellente Neulgkeiten. Es ist Banjo, der Dummkopfl

83 Power-3Special |

Das ist wirklich verriickt!
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E-1 WORLD WCW/NWO REVENGE
Fiir jedes Kampfspiele gibt es

GRAND PRIX [t
erstklassiges Wrestling-Game!

Das beste Rennspiel aller Zeiten? Na ja, vielleicht nicht ganz.

Leider sind diese beiden Cheats nicht sooo toll, aber besser als
nichts.

WAFFE HOLEN.

Stei%e wai;rencf d?s Maltjchs
2 aus dem Ring, laufe zu den
Gallery-Option Zuschauern §nd driicke C-

Wihle den Exhibition-Modus und Fahrer Williams. Wechsele Oben. So bekommst Du
seinen Namen zu MUSEUM und kehre zum Startbild zuriick. Mit geheime Charaktere
der neuen Gallery-Option kannst Du Dir die Wagen betrachten.

Tredits anschauen
Wiihle den Exhibition-Modus und Fahrer Williams. Wechsele
seinen Namen zu CREDITS und kehre zum Startbild zuriick. Jetzt
siehst Du die Programmierer.

In Anbetracht der Anrufe, die wir Ruf nach Hilfe

wegen dieses Spiels bekommen, Halte fiir jede Technik Z, R und L plus die

gehen wir davon aus, daf Euch folgenden Kndpfe fiir den jeweiligen
WWF Warzone sehr am Herzen Wrestler.

liegt. Die folgenden Codes sind

die Kombinationen, die Du Undertaker Rechts & Block
brauchst, um im Challenge- oder Thrasher Unten & Tie Up
Vs-Modus Hilfe von aufierhalb Hunter Rechts & Tie Up
des Rings zu erhalten. Dadurch Mosh Unten & Tritt
wirst Du zwar disqualifiziert, Ahmed Oben & Block
erhdltst aber eine zweite Chance, Owen Hart Links & Block
falls der Gegner vorn liegt! Austin Oben & Tritt

FORSAKEN

Faroog Oben & Schlag
Acclaims Ballerei ist Dir zu schwer? XL, Bret Hart Links & Tie Up
Wir helfen gerne! e ” Kane Unten & Schlag
U R 3 Shamrock Unten & Tritt
UNVERWLINDBARKEIT — 3 British Bulldog  Links & Tritt

Driicke im Startbildschirm (wenn die Shawn Michaels Links & Block

Worte “Press Start” erscheinen) A, Z, o ¢ Rocky Rechts & Tritt
Z, Oben, Links, C-Links, C-Links, C- e Mankind Oben & Tie Up

Unten. Jetzt brauchst Du Dir wegen . <

des Schutzschildes keine Sorgen

mehr zu machen.

Greif Dir die Aliens! d

0" »:P a zO

sl |, - =)
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= ®
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; Starshot l'



BODY HARVES

Dieses futuristische Schlachtfest ist alles andere als einfach, also milssen
wir wohl ein paar Cheats abdrucken, die Dir das Leben erleichtern — aber nur
ein bifichen!

Gibals Spielernamen ICHEAT ein und wéhrend des Spiels die folgenden
Codes fiir den gewiinschten Effekt:

ANNUL Zerstort nahe Aliens (keine Endgegner) . ;g( B
ARSENAL  Gibt Adam alle Waffen des Levels i, ich bin Adams b lon. "
Bereit fiir die Hdchkeit."
DURABLE Repariert das aktuelle Fahrzeug L
SNUFFLE Ersetzt Adams Waffen durch etwas Starkeres

SNARED Friert Aliens ein
FREED Taut Aliens auf Jeder Knopf
des Controllers
SUFFUSE  Erzeugt Alpha-Power-Ups steht fiir einen
SURREAL  Objekte werden verriickt bestimmten
‘ BLEED Zerstort Vehikel oder totet Adam Buchstaben:
Oundee N £
3 SUFFER Kreiert einen Mutanten A = A-Knop
N B = B-Knopf
WEASEL Wechselt das Adam-Modell zum bésen N = C-Oben
Adam-Modelll S = C-Unten
USEFUL Gibt Adam alle Alien-Artefakte E = C-Rechts
W = C-Links
BANANA Grof3er Adam F = Z-Knopf
DWARF Kurzer Adam U = Oben
DUNDEE  Schottentanz! D= U"‘t(z"
; . L= Lin
LARD Fette Alien-Beine R = Rechts
FEEBLE Boss schwdchen

GAME BLISTERS FORSAKEN Unendlich Powerpods Sekundire Waffen Unendlich Gravgon
Unendlich Bikes 8814E740 0004 Unendlich Mug 8814E772 0063
Eaoaa20t000s 8B14E76D 0063
= Primire Waffen Unendlich MFRL
Wer mehr Infos benétigt Unendlich Shield Trani{puls? Unendlich Solaris 8814E773 0063
und neue Codes braucht, D014E710 0001 8814E765 0001 8814E76E 0063 Unendlich Purge
sollte mal die Data-Flash- 8014£710 0010 ngax Unendlich Scatter SSME??I, 0063
Homepage abchecken: Unendlich Hull 8814£767 0001 8814£770 0063

www.dataflash.com. oA B0t Beam Laser Unendlich Titan
il A 8814E768 0001 8814E771 0063

G

special

Slider-Rennen

Schaffe eine ser-Wertung in jedem
Level bis einschlieBlich Garaden
Star, um vom Optionsmentii aus zum
Slider Race zu gelangen. In diesem
trittst Du gegen einen Schneemann
in einem Bomber Slider an, wie in
der Introsequenz gezeigt wird.

Gossick-Welt

Schaffe in jedem Level eine ser-
Wertung bis einschlieBlich Garaden
Star. Sammle alle 24 Bomben der
Other-Dimension ein, um in die
geheime Gossick-Welt zu kommen.

Goldener Bomber
Schaffe in jedem Level eine ser-
Wertung bis einschlieBlich Garaden
Star. Schaffe die geheime Gossick-
Welt, um im Optionsmenii in einen
anderen Spielmodus zu gelangen.
In diesem verwandelt eine
Goldkarte Bomberman in einen
goldenen Bomberman.

Prinzessin Millians
Schatzjagd:

Schaffe in jedem Level eine ser-
Wertung bis einschlieBlich der
geheimen Gossick-Welt, Im Options-
menii wird ein dritter Spielmodus
geoffnet. Finde in diesem 24 Schatze,
die das Raumschiff vom Garaden-
Stern verloren hat.

Video Games 10/98: ....die mit Sicherheit
gréBien Spielwelten, die bisher auf einem N64 zu sehen waren.”

64Power 11/98: 81% .....die skurrile Atmosphére ist eine gelungene
Abwechslung vom durchschniﬂlichel‘lmp'n'Run-Einerlei."

e

Abfliegen, reinzjehen, wegschiefBlen, freikémpfen!

»Starshot: Panik im Space
Circus” fiir Nintendo 64

- * Spaciges 3D-Action-
Adventure

* Satirisches Szenario mit
tiber 300 freakigen animier-
ten AuBerirdischen

' » Atmosphdrische Mischung

aus Science-Fiction, Cartoon

' und schwarzem Humor

. » Non-lineares Gameplay in

knallbunter Grafik
e 25 schrdge Missionen auf
7 Planeten

R/ Exhaltlich ob Ende November
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Das Spiel ist spaBig. Noch spaBiger ist es jedoch mit unseren Cheats!
Probier sie ruhig mal aus... Endlich kbnnen wir mal wieder Codes fir Data-Flashs
. Gamebuster anbieten! Das wurde auch Zeit, ?
4 Die folgenden Codes funkti e t d
Tharaictere : | GameBuster Modul auch ActionReplay genannt) von Data-
S \ Flash. W hr Infos bendtigt oder neue Codes braucht,
im VS-Modus - . * Sollte mal die Data-Flash-Homepage abchecken:
Gib zunéchst den “Another 2 MISSION: Friere Rundenzhler 3
World”-Code auf dem " 14 IMPOSSIBLE 8013F00A 0000
Titelbildschirm ein (drlicke L, 1 Ad - 8 h( FFFE Fﬁivgiglggylrigé%voein
Oben, R, Unten), Wéhle dann den - 3 \ 300A90A7 00FF S A':‘e et
3 AgoB7 00 inweis:
Player Vs Player Modus im s 00A90Cy 0OFF stehenden Codes missen
. > 4 jert sein
Spielauswahlmenii und Du wirst X i - : R Diese Codes hindern die
/ £ 0t 800AgoE7 0ofF Gegner daran gegen Dich
aufgefordert Deine Figur zu . g ) \ SooAgof aof i Grand p.ﬁﬁ odus
i i \ : P . 80089BD8 0001 Rear:‘::n'im g}ar:: ;‘rr:x
wihlen. Je weiter Du im Player Vs 9 -
s - | Debug Mode Modus zu gewinnen, muft
Computer-Modus gekommen — 3 80089800 0001 Do e il
bist, desto mehr Charaktere | 3 Devintewal i gefahren sein. Absolviere
Jjeweils nur einen ( 3
stehen Dir hier zur Verfiigung o iins Kennens it denersten
i g » RGr?mz!rgl(apl Platz.
80089481 0001

Riesenkopf FIGHTERS
80089481 0002 DESTINY

Grofie Hande Player One startet mit
80089481 0003 Extra-Sternen

‘ 3 GroBe Fiiie 80209757 0006
3 g 80089481 0004 3
i GroBe Hande/Fiiie Player Two startet mit
= 8 4B1 0005 Extra-Sternen
Winzig-Modus 8020B61F 0006

Zwergen-Modus b - Vi

. . . . . o 80089481 0007 802 57 00
Zwar ist F-Zero X nicht gerade eines der hierbei nicht % d Ty

5 o . i ” PL Two hat i
schwierigsten Rennspiele, dafiir aber gewonnen werden. Heim,!‘g"sg,gﬁ_m aZ:é.gz:sﬁ;g;u
eines der besten. Und wer es doch nicht Modifizierer %

A o & > 801A86FD 0077 Ein-Ster Ryuji
schafft, die versteckten Tracks zu 6ffnen K leine, deformierte Gastmamnschaft-Tor- 8030734F 0001
. . .y N e - O rer
oder einfach nicht geniigend Zeit dafiir Gleiter BotAgs70 00”2 Sin-stem Bob
hat, der sollte mal unsere Cheats Driicke und halte im Gleiter- T o - _‘s'e’m ReL
versuchen. Auswahlmenii L, R und die vier C- poaEoe 0ot 7350 0001
Knopfe. Deine Gleiter schrumpfen nun. — zg‘gé%nsrggg:g
Der ultimative Code (Alle Strecken, KONGRACING i
Gleiter, Schwierigkeitsstufen) Gleiter-Farbe Diese,‘gg';;olggﬁ w 80307352 0001
Mit dem folgenden Code hast Du wechseln DEDGO§H0 0000 gg;g;grp;ggy;
Zugang zum versteckten X-Cup und Um die Farben Deines Gleiters zu 550 Ballon Ein-Stern Ninja
Joker-Level. Er gibt Dir zudem alle 30 wechseln, brauchst Du lediglich den R- "2;’ D’h o= 80307354 0001
Gleiter und den hochsten Schwierig- Knopf wihrend der Gleiter-Einstellung gl Cheats ie-Stesn Tomahaink

keitsgrad: Master. Here we go: L, Z, R, C-  zu driicken. Jeder Gleiter hat einige
Oben, C-Unten, C-Links, C-Rechts, Start. spezielle Farben.

Ein-Stern Valeri

Dieser Cagamas ak -
es & mu o
ieser Dﬁe?n' uR aktiv 80307356 0001

Gib diesen Code im Modus-Auswahl- “fDB“ et SNOWEOARD
. menii ein und Du solltest eine kurze Joker-Tup 80308860 0032 Unendiich Geld

Melodie horen. Gewinne die Jack-, Queen- und King- Alle Cheats e e

. g . 810E03AE FFFF i
B S Cups im Standard-Schwierigkeitsgrad. & :(REMH "';'”’i:g;g’ée" i
Meisterschwierig- Ein weiterer Cup, der Joker-Cup, mit "A" Sh_:;“ ;k::_::’en
- . " i i
keitsgrad sechs neuen Strecken ist nun gedffnet. e 8110829E 0100
Gewinne die Jack-, Queen-, King- 800478BB 0009 Goldmedaillen
und Joker-Cups in allen drei Gleiter rotieren oty s gfgstmf o101
Schwierigkeitsstufen, um zum Driickst Du in den Gleiter- Coones s dabo
Master-Level zu kommen. Einstellungsmenis die C-Kndpfe, kannst SHHMmHR e S10ECE6C 0101
- Du Deinen Gleiter von jedem beliebigen *’;"“7“;";”9 = Allg Strecken offnen
] X-Tup Blickwinkel aus betrachten. e LA
~ Gewinne alle vier Cups Soosrgimeto Heim-Mannschaft

Klassik-Modus offnen erzielt neun Tore
8003CC6F 0001 80119F2B 0009

(einschlieBlich Joker) auf Expert-
Stufe und ein Spezial-Cup
namens X-Cup wird gedsffnet.
Das hat nichts mit Akte-X zu tun,
sondern es handelt sich
vielmehr um einen
Zufallsgenerator, der
sechs neue Strecken
(X1-X6) bei jedem Spiel

~ generiert. X-Pokale kdnnen

Sofortiges Half- und Heim-Mannschaft
nﬁl-rime erzielt keine Tore
80119F2B 0000

Gast-Mannschaft erzielt
neun Tore
AERO GALIGE 8011A9BF 0009

Immer gewinnen

BOraEFET 000; Gast-Mannschaft erzielt

Friere Rundenzahler 1 8011A9BF 0ooo
in

8013F001 0000 Wer mehr Infos bent
neue Codes brauch
Friere Rundenzéhler 2 mal die Data-Flash-
Homepage abchecken:
8013F005 0000 www.dataflash.com.




ECKIN” BALLS

Eines der verriicktesten “Rennspiele”

| iiberhaupt. Nun kannst Du die Dinge noch
etwas verriickter gestalten! Driicke im
Startmenii R und Z; um ins Cheat-Menii
zu gelangen, gib dann die Codes ein.

| HAPPYHEADS

| Alle Charaktere zuganglich

| THE UNIVERSE

| Alle Welten &ffnen

| JUMPAROUND

| Level-Auswabhl aktivieren (Spielpause
| fiir Zugang

| SWOPSHOP

i N{in’n’Match Charakter-Haare, Brillen,
j etc.

. ROLFHARRIS

| Bleistiftskizzen-Modus
| TOOMUCHPIE

| Fette Kugeln!

| MICROBALLS

| Kleine Kugeln!

! 2ROKTOO
§ Cooler Lichteffekt

C€

1MB-Memory Card
Unverb. Preisempf.
49,95 DM

G64 Lenkrad

mit Rumble-

Technik

 Das neue analoge N64
Lenkrad mit integrierter

Rumble-Funktion

= Benotigt keine Batterien

« Digitale Fingertip
Schaltung -

* Analoges Gas- und

Br 1al

« Ergo

smisches Design

Unverb. Preisempf.
139,95 DM

Gy & @,

N N AT s

LIGHT,WOW!
Turok 2-Dynamik-Code

ICEPRINCESS

Alles Eisoberflachen
GOOEYGOOGOO

Alles Schleimoberfladchen
BOMBERBALL

Nur Bomben als Extras
1HITWONDER

Ein Treffer und Du bist drauBen!
TOOMUCHFUN

Bizarre Hiipf-Techniken
NONSTOP

Permanente Turbo-Action

NOGOODIE
Extras durch Bomben ersetzen

2TIMES
Doppelte-Lange-Turbo-Roll

SHOOTSHOT

Blaue Projektile fiir alle Extras
OHMY

Spezielle Partikel-Effekte

GOBABY
Volle Turbos

LX4 Tremor
Das Rumble Pak, das S
keine Batterien benotigt
Ruttelt Xtra stark!

Unverb.
Preisempf. 29,95 DM

LX4 Tremor + 1MB

LX4 Tremor mit integrierter

o P,

-

£

Wihle den Track Charlotte, setze den Cursor auf “Select Car” und
gib den folgenden Code innerhalb vier Sekunden ein: Oben, A,
Links, A, Unten, A, Rechts, A, L, R, L, R, A, A,

Wihle den Track Talladega, setze den Cursor auf “Select Car” und
gib den folgenden Code innerhalb vier Sekunden ein: Oben, A, Links,
A, Unten, A, Rechts, A, LR, A, LR, L, R.

Wahle den Track Bristol, setze den Cursor auf “Select Car” und gib
den folgenden Code innerhalb vier Sekunden ein: A, A, A, A, A A/ A,
A R, R,A.

Wahle den Track Richmond, setze den Cursor auf “Select Car” und
gib den folgenden Code innerhalb vier Sekunden ein: Oben, A,
Rechts, A, Unten, A, Links, A, A, A, A, L, A, A.

Wihle den Track Darlington, setze den Cursor auf “Select Car” und
gib den folgenden Code innerhalb vier Sekunden ein: L, R, L, L, L, R,
R, A.

R

G64
Controller

Das ergonomische
N64-Joypad mit
Dauerfeuer

und Zeitlupenfunktion
In finf verschiedenen
Designs. Mit Memory
Card-Schacht
o Unverb. Preisempf.
59,95 DM
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SF RUSH 2

GNADENLOSE RASEREI!
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Hau Mario auf die Miitze!
1

: MARE
CREATLUIRES

Phantastische Monsterhatz! (-
TOP GEAR \ K
OVERDRIVE

Spannende Verfolgungsjagden |

Q‘gAﬁ"w“;n"THR" - j =
T puls g

Auf sechs Seiten alles iiber
| das neveste Abentever!

KOMPLETTLOSUNG 5

*] Der perfekte Fiihrer
|| durch den Dechungel!

Force Pack Gratis:

64 POWER., DENN DIE
VORTEILE SIND
UIBERZEUGEND:!

Du bekommst die 64 power direkt
ins Haus geliefert. Vergift den Arger
wegen vergriffener Hefte!

\1 " Wenn Du jetzt einen
Abonnenten wirbst, erhdltst
Du das Force Pack aus
dem Hause VIDIS. ;
Damit steht dem
endgiiltigen Spaf3 4
nichts mehr im
Weg!
Bedingungen:
Der von Dir
geworbene Leser darf in den
letzten 12 Monaten nicht
Abonnent der 64 power
gewesen sein! Und Du darfst
Dich nicht selbst werben!
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HIERMIT BESTELLE ICH2
Das 64 power-Abonnement. (bitte ankreuzen)

[[] 1ch erhalte 11 Ausgaben zum Preis von nur DM 69,-
inklusive Porto und Verpackung. Das Abonnement
verldngert sich automatisch um weitere
11 Ausgaben, wenn ich nicht spéatestens drei Monate vor
Ablauf schriftlich kiindige.

Personliche Angaben (bitte in Blockschrift)
Vorname, Name:

Strafle:

PLZ/Ort:

Telefon:

rigen Unterschrift des Erziehungsberechtigten)
Ich weiB, daB ich diese Bestellung innerhalb von 10 Tagen schriftlich bei
64 power Aboservice, Postfach 3161, 48581 Gronau widerrufen kann. Zur
Wahrung der Widerrufsfrist geniigt die Absendung innerhalb von 10 Tagen

(Poststempel) nach Bestellung. Die Kenntnisnahme dieses Hinweises
bestitige ich durch meine zweite Unterschrift.

Datum, Unterschrift:
(Bei Minderjihrigen Unterschrift des Erziehungsberechtigen)

Diesen Coupon bitte benutzen, wenn Du einen neuen Abonnenten werben mochtest.

ICH ZAHLE (bitte nur eine dieser drei Zahlungsarten wahlen, andere
kdnnen leider nicht beriicksichtigt werden)
Geld liegt bei
[ per beigefiigtem Verrechnungs-/Euroscheck
| bequem und bargeldlos per Bankeinzug, deshalb erméchtige ich
Sie hiermit, die Betrdge von meinem Konto abzubuchen:

Kontonummer:
Bankleitzahl:
Geldinstitut/Ort:

Datum, Unterschrift: .
(Unterschrift des Erziehungsberechtigen)

Ich habe den nachfolgenden Abonnenten geworben und
bitte um Zusendung des Force Pack:

Vorname, Name:
Strafie:
PLZ/Ort:
Telefon:

Unterschrift:

Bitte beachten: Das Force Pach wird nach Eingang des Geldes b2w. bei
Abbuchung nach Ablauf der Einspruchsfrist bei den Geldinstituten verschickt,
fruhestens aber nach Ablauf der Widerrufsfrist,

Diesen Coupon benutzen, wenn Du selbst ein Abo bestellen machtest!

HIERMIT BESTELLE ICH:

Das 64 power-Abonnement. (bitte ankreuzen)

[[] 1ch erhalte 6 Ausgaben zum Preis von nur
DM 37,50 (Schweiz und Osterreich: DM 47,50)
inklusive Porto und Verpackung. Das Abonnement
verldngert sich automatisch um weitere 11 Ausgaben,
wenn ich nicht spatestens drei Monate vor Ablauf
schriftlich kiindige.

[ ich erhalte 11 Ausgaben zum Preis von nur
DM 69,- inklusive Porto und Verpackung. Das
Abonnement verldngert sich automatisch um weitere
11 Ausgaben, wenn ich nicht spétestens drei Monate
vor Ablauf schriftlich kiindige.

Personliche Angaben (bitte in Blockschrift)

Vorname, Name:

Strafie:

PLZ/Ort:

Telefon:

Unterschrift: S S
(bei Minderjihrigen Unterschrift des Erziehungsberechtigten)

Ich weif}, daB ich diese Bestellung innerhalb von 10 Tagen schriftlich bei
64 power Aboservice, Postfach 3161, 48581 Gronau widerrufen kann. Zur
Wahrung der Widerrufsfrist geniigt die Absendung innerhalb von 10 Tagen
(Poststempel) nach Bestellung. Die Kenntnisnahme dieses Hinweises
bestitige ich durch meine zweite Unterschrift.

Datum, Unterschrift:

(Bei Minderjdhrigen Unterschrift des Erziehungsberechtigen)

Ich zahle (bitte nur eine dieser drei Zahlungsarten wéhlen, andere
kénnen leider nicht beriicksichtigt werden)

Geld liegt bei

[ per beigefiigtem Verrechnungs-/Euroscheck
bequem und bargeldlos per Bankeinzug, deshalb erméchtige ich
Sie hiermit, die Betridge von meinem Konto abzubuchen:

Kontonummer:
Bankleitzahl:
Geldinstitut/Ort:

Unterschrift:
(Unterschrift des Erziehungsberechtigen)
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Im Dauertest

NAME: F-Zero X

LANGE DES TESTS: 3
Monate

REPLAY-WERT: 4/s5

Man liebt es, oder man haft es
— Grafik-Fetischisten kommen
in F-Zero X mit Sicherheit nicht
auf ihre Kosten. Nintendo hat
einfach zu viel Wert auf
Geschwindigkeit gelegt, als
daB noch Platz fiir Details
gewesen ware. Aber war das
eine schlechte Entscheidung?
Mit Sicherheit nicht! F-Zero X
ist —auch als PAL-Version —
rasend schnell und so sollte es
in einem Rennspiel auch sein.
Zum Gliick hat der Hersteller
mit Strecken nicht gespart und
einen interessanten
Mehrspieler-Modus gespendet,
der scheinbar nie langweilig
wird. F-Zero X macht einfach
immer wieder Spaf, egal ob
man sich nun in ein kurzes
Einzelrennen wagt oder auf
einer Party gegen seine
Freunde antritt.

Wem detaillierte Grafiken mehr
Wert sind als eine
ansprechende Geschwindigkeit
der ist wahrscheinlich mit
Wipeout 64 besser bedient, ein
Spiel, das zwar nicht ganz so
schnell wie F-Zero X ist,
dennoch trotz angenehmen
Grafikdetails eine
angemessene Geschwindigkeit
bietet. F-Zero X ist und bleibt
jedoch unser derzeitiger Favorit
unter den Rennspielen!

Von A-1 eine komplette Ubersicht der
N64-Spiele. So haben wir geurteilt...

1080° Snowboarding
Aero Gauge
Aerofighters Assault
Air Boarder 64
All-Stars Baseball ‘99
Art of Fighting Twin*
Augusta Masters '98
Automobili Lamborghini
Banjo-Kazooie

Battle Phoenix*
Battletanx

Bio Freaks

Body Harvest
Bomberman 64

Blast Corps
Bomberman Hero
Brave Spirits Wrestling*
Buck Bumble
Bust-A-Move 2
Bust-A-Move 3DX
Centre Court Tennis
Chameleon Twist
Chameleon Twist 2
Chopper Attack
Choro Q*

Clayfighter 63 1/3
Clayfighter: Sculptor’s Cut
Cruis’n USA

Cruis’n World

Dark Rift

Diddy Kong Racing
Doraemon*

Duat Heroes

Extreme G 2

F1 Pole Position

F-1 World Grand Prix
FIFA 64

FIFA: Road to World Cup '98
FIFA’99

Fighters Destiny
Forsaken

1-2
1-2
1-2
1-2
14
1-2
2
1-4

=2
14

14
1-2
1-2
1-2
14
1-2
14
1
T2
14
1
1-2
14
14
14
1-2
14

128M
64M
64M
64M
128M

o0 - 000

® ©® 00000 060 0-0 00 oo

Nr. Wertung Wir sagen...

4/98
3/98
1/98
5/98
7/98
13/97
9/98
1/98
7/8/98
10/98
2/99
7/98
12/98
13/97
67/97
1/99
5/98
10/98
7/98
2/99
1/99
1/98
2/99
10/98
10/98
13/97
7/98
4-5/97
9/98
11/97
13/97
8-9/97
2/98
12/98
12/97
9/98
67/97
2/98
2/99
4/98
6/98

86%
47%
4%
89%

72%
25%
80%
94%
32%
55%
82%
83%
81%
82%
49%

88%

So schén war Snowboarding nie!
Weltraum-Racing in der Miilltonne! Urks!
Tiefflug auf Niveau-Ebene...

Sehr spaBiges Rennen auf Hoverboards.
Rassige Baseball-Simulation.

Niedliche Charaktere, schwaches Spiel.
Golf, gar nicht schmackhaft!

Tolles Rennspiel mit heif3en Flitzern.
Absoluter Knaller! Bestes Jump’n’Run!
LaB diese Kugel besser nicht rollen...
Panzerfahren zum Abgewdhnen!

Brutal und intelligent zugleich.

Guter RPG-Shooter mit viel Nebel.
Klassiker im 3-D-Gewand. Na ja...
Originelle und brillant prasentierte Action.
Versaubeutelter Ableger der Serie.

In Sachen Wrestling gibt es Besseres.
Ein auBergewdhnliches Shoot’em-Up.
Tolles Puzzle-Spiel mit Langzeitmotivation.
Vor Wut wirst Du hier nicht platzen!
Erstes Tennisspiel: Sehr gut!

Witziges Jump’n’Run, aber zu kurzlebig.
Schwierige Steuerung, gutes Level-Design.
Zwischen Himmel und Erde ist der Teufel los.
Rennspiel fiir den ganz kleinen Hunger.
Ein Kampfspiel wird zum Krampfspiel.
Immer noch der gleiche Krampf.

Ein wirklich armseliges Rennspiel!

Eine Fahrt ins Grauen...

Leider nur sehr mittelmafiges Kampfspiel.
Erstklassiges, witziges und buntes Rennspiel!
Verkorkstes Jump’n’Run. Da fehlt was.
Da nimmt es jemand mit Clayfighter auf...
Ein sehr médRiger Nachfolger. Schade.
Gutes Formel 1-Spiel. Es geht besser...
Die neue F1-Referenz mit toller Grafik!
Grottenschlechtes Fu3ball-Spiel. Kotz!
Krasses Gegenteil von FIFA64!

Das bisher beste FIFA-Spiel!

Das erste gute N64-Kampfspiel.
Erstklassige Action in bunter 3-D-Umgebung.
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Frankreich '98: FuBBball WM 1-4
F-Zero X 1-4
The Glory of St. Andrews* 1-4
GASP: Fighters Nextream 1-2

Gex: Enter the Gecko 1
Glover 1
Golden Nugget 64 1-4
GT Racing Championship  1-2
Habu Shogi* 12
Holy Magic Century 1
Human Grand Prix* 1
Iggy’s Reckin‘ Balls 1-4
Int. Superstar Soccer '98 14
ISS 64 1-4
Jeopardy 1-4

J-League Dynamite Soccer* 1-4
J-League Eleven Beat ’97* 1-4

Knife Edge 1-4
Lylat Wars/StarFox 64 1-4
Mace: The Dark Age 1-2
Madden 64 1-4
Madden NFL 99 1-4
Magical Tetris* 1-2
Mahjong Master* 1-4
Mahjong 64* 1-4
Mario Kart 64 1-4
Milo’s Astro Lanes* 1-4
Mischief Makers 1

Mission: Impossible 1

MLB: Ken Griffey Jr 1-4

Multi Racing Championship 1-2
Mystical Ninja: Starring Goemon 1
Nagano Winter Olympics  1-4

Nascar ‘99 1-2
NBA Courtside 1-4
NBA Hangtime 1-4
NBA Jam '99 1-4
NBA Live '99 1-4
NBA Pro '98 1-4
NFL Blitz 1-2

NFL Quarterback Club '98 1-2
NFL Quarterback Club’99 1-4

NHL’99 1-4
NHL Breakaway '98 1-4
Nightmare Creatures* 1

Off Road Challenge 1-2
Olympic Hockey '98 1-4
Pilotwings 64 1

Pokemon Stadium* 1-4
Powerful Pro Baseball 64* 1-2
Pro Baseball King* 1-2
Puyo Puyo Sun 64* 1-2
Quest 64 1

Rakuga Kids* 1-2

128M

64M
128M
96M
96M
96M
128M
64M
128M
64M
96M
96M
64M
64M
64M
64M
64M
96M
64M
128M
96M
128M
64M
64M
96M
64M
64M
96M
128M
96M
64M
128M
96M
64M
64M
128M
128
64M
96M
128M
128M
128M
96M
128M
96M
96M
64M
128M

64M
128M
96M

93%

50%
75%
38%
94%
76%
81%
86%
90%
XX

80%
80%
85%

89%
62%
85%

87%
78%
68%

1SS 64 hat einen wiirdigen Gegner gefunden.
Rasantes Rennspiel mit schlichter Grafik,
Erstes Golfspiel fiirs N64. Sauschlecht!
Ein echter Schlag ins Gesicht!
Sati(e)rischer Jump’n’Run-Spaf in 3-D!
Intelligentes Ratsel-Spiel in 3-D
Casino-Simulation mit vielen Spielen.
Rennspiel mit Pannen.

Japanisches Schachspiel. Keine Wertung.
Seit Zelda 64 noch uninteressanter.
Vorgénger von F1 Pole Position.

Gute Idee, flotte Rennen runde Sache!
Besser geht eine FuBball-Sim kaum noch.
All-Time-Favorit im FuBball-Genre.
Logbuch-Eintrag: Ich bring mich um!
Mégige FuBball-Sim. Nimm 1SSé4!
FuB3ball-Sim mit wenig Realismus.
Grottenschlechter Shooter.

Grandiose Ballerei im Weltall!

Leider nur mittelmaBiges Kampfspiel.
Ausgezeichnetes Football-Game!

Gute Football-Sim, aber langst nicht perfekt.
Solide Tetris-Version mit neuen Ideen.
Ching-chang-chong... wir verstehen nix!
Import-Spiel... bringt uns gar nichts.
Sehr spafiige Kart-Rennen mit Kultfigur Mario.
Total verriicktes Bowlingspiel!

Niedliches Hiipfvergniigen in 2-D-Welten.
Nicht ganz der erwartete Kniller.
Baseball-Sim mit schnellem Gameplay.
Mittlerweile ldngst liberholtes Rennspiel.
Sehr gutes Action-Adventure.

Zwar keine Goldmedaille wert, aber...
Hier geht’s rund, aber nicht lange.

Wow! Ein Basketball-Spiel mit Pfiff!
Ziemlich hohles Basketball-Game. Bargh!
Und noch ein Basketball-Spiel...seufz.
Gutes Basketball-Spiel. Kaufenswert!
Guter Vierspieler-Modus, schwache Grafik.
So einfach kann Football sein!

Geile Hi-Res-Grafik, gutes Spiel.
Unverzichtbar im Football-Genre!

Extrem gutes Eishockey-Spiel.

Eissport vom Feinsten!

Ultrabrutales Action-Adventure!
Grausames Rennspiel im Schmuddel-Look.
Schon wieder eine Wayne Gretzky-Kopie!
Uber den Wolken geht es ruhig zur Sache.
Laf3 Dich auf das Spiel der Zukunft ein.
Da warten wir lieber auf US-Software.
Und wir warten immer noch...

Witziges Puzzle-Spiel im Tetris-Stil.
Buntes 3-D-Adventure mit RPG-Einlagen.
Immer noch besser als Clayfighter.

Legende

@ Spieler

Kapazitat (M=MBits)

Rumble Pak
nterner Speicher
Controller Pak

Die mit einem roten Stern

gekennzeichneten Spiele
waren bei Drucklegung nur
{iber den Import-Weg

zu haben.

Hinweis: Indizierte Spiele nehmen wir
nicht in die Liste auf!

Hit-Listen

Hier sind die Spiele mit den
besten Wertungen nach
Genres gestaffelt.

JUMP N RLINS

1. Super Mario 64 95%
2. Banjo-Kazooie 94%
2, Gex: Enter the Gecko9o%

$SHOOT EM-LIPS/
EGO-SHOOTER

1. Turok 2 94%
2. Lylat Wars 94%
3. Forsaken 93%

PUZZLE

1. Bust-A-Move 3DX
2. Bust-A-Move 2

3. Puyo-Puyo Sun 64

90%
88%
870/0

SPORT
1.1SS '98
2. FIFA'99
3.1SS 64

95 %
94%
93%

RENNSPIELE

1. Diddy Kong Racing 95%
2. Top Gear Rally (Japan)92%
3. F-Zero X 90%

KAMPFSPIELE

1. Fighters Destiny 92%
2. WWF Warzone 90%
3. WCW Vs NWO 85%

okl
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Im Dauertest

NAME: Mission: Impossible
LANGE DES TESTS: 2
Monate

REPLAY-WERT: 2/5

Mit Spannung wurde es
erwartet, dann kam es endlich
doch noch nach etlichen
Verschiebungen und die
Begeisterung war grof3,
zumindest hier in der
Redaktion. Und tatsachlich
macht die Jagd mit Ethan Hunt
auch eine Menge Spaf3. Die
Grafik ging vollkommen in
Ordnung, animationstechnisch
gab es auch kaum was zu
meckern, und die Missionen
waren zudem sehr
abwechslungsreich aufgebaut.
Doch nach 20 Missionen, die
zum Teil unzdhlige Male
wiederholt werden miissen, da
die Ziele nicht immer
offensichtlich genug sind, ist
das Spiel vorbei und auch der
hohere Schwierigkeitsgrad
bietet kaum etwas Neues. Wo
ist der Mehrspieler-Modus?
Keiner da, okay, dann
vergessen wir Mission:
Impossible mal ganz schnell
wieder. Nee, ehrlich, am Anfang
waren wir echt begeistert, doch
man spielt es nur einmal durch,
und dann mochte man es am
liebsten nie wieder spielen.
Schade eigentlich,

die guten Ansédtze

sind ja da...

mmm

Nr. Wertung Wir sagen..:

Rampage World Tour 13 ® ® 5/98 80% Hierfliegen die Fetzen!
Robotron 64 1-2 64M ® 3/98 72% Die Killer-Robots sind los! Ein Klassiker!
Rush 2: Extreme Racing USA1-2 96M @ ® 1/99 88% Guter Nachfolger, aber nicht perfekt. >
San Francisco Rush 12 128M @ ® 1/98 81% Rasante Autofahrten mit viel Crashs!
S.CARS. 14 64M @ ® 1/99 83% Tierisches Rennspiel.
Shadows of the Empire 1 96M ® 4-5/97 62% Schmackhaftes fiir Star Wars-Fans!
Silicon Valley 1 96M @ ® 11/98 87% Zur Abwechslung mal was anderes.
Sim City 2000* 1 64M ® 4/98 69% Stadte bauen auf dem N64. Interessant.
Snowboard Kids 14 64M @ ® 3/98 80% Witziges Sportspiel mit Knuddelgrafik.
Snow Speeder 12  96M [ ] ® 2/99 77% Skiund Snowboard im Doppelpack!
South Park 14 128M @ ® 2/99 79% Humorvoll, aber nur kurzfristig spalig.
Starshot 1 96M @ ® 11/98  81% Jump’n’Run mit seltsamer Story.
Star Soldiers * X 64M [ ] 9/98 65% So mancher 16Bit-Shooter ist besser.
Star Wars: Rogue Squadron 1 128M @ o 2/99  89% Fiir Star Wars-Fans ein Muf!
Super Mario 64 1 64M [ ] 4-5/97 95% Eines der besten aller Jump’n’Runs!
Taisen Puzzle Dama* 1-4 128M @ o 5/98 83% Fast identisch mit Puyo Puyo...
Tamagotchi World* 14 64M 4/98  72%  Fiir japanische Fans durchaus interessant.
Tetrisphere 12 64M [ ® 11/97 77% Kunterbuntes 3-D-Tetris auf einer Kugel.
Tohkon Road 2* 1-4 256M @ ® 2/99 67% Kaufe Dir lieber WWF Warzone!
Top Gear Overdrive 1-4 96M [ J [ ] 1/99 '91% Optisch perfekter Fun-Racer!
Top Gear Rally 12 96M @ ® 13/97 90% SpitzenmaBiges Offroad-Racing!
Top Gear Rally (Japan)* 12 96M @ [ ] ® 4/98 92% Noch besser als die PAL-Version!
Turok: Dinosaur Hunter 1 64M ® 6-7/97 82% 3-D-Action vom Feinsten!
Turok 2 1-4 256M @ ® 11/98 94% Diesmal schlagen die “Dinos” méchtig zu!
Twisted Edge* 12 96M @ ® 1/99 80% Snowboarden - gut, aber nicht perfekt.
Virtual Chess 64 1-2  128M ® 7/98 75% Vorerst das einzige Schach-Spiel.
Virtual Pool 64 12 64M @ ® 2/99 90% Nahezu perfekte Billard-Simulation!
V-Rally 12 128M @ ® 12/98 88% Sehr realistisches Rennspiel.
Wave Race 64 12 96M [ ] ® 45/97 87% SpaBiger Wassersport mit geiler Grafik!
Wayne Gretzky’s 3-D Hockey 1-4  64M [ ] ® 6-7/97 84% Ausgezeichneter Multispieler-SpaR.
War Gods 12 96M 8-9/97 52% Gute Grafik, viel Blut... das war’s.
WCW Vs NWO Revenge 1-4 128M @ ® 12/98 87% Zirkusclowns in Hochform!
WCW Vs NWO: World Tour 1-4 64M @ ® 2/98 85% Eindeutiger Herr im Ring!
Wetrix 1-2  128M ® 7/98 75% Puzzle-Spiel fiir Wasserratten.
Wheel of Fortune* 13 64M @ 2/98  23% Englisches Gliicksrad. Wiirg!
Wild Choppers* 1 64M ® ® 1/98 74%  Heife Action-Simulation. Schwere Steuerung.
Wipeout 64 14 128M @ ® 12/98 90% Der pure Adrenalinsto! Get it!
Wonder Project J2* 1 64M ® 8-9/97 XX Reinjapanisches Adventure.
World Soccer 3* 14 64M ® 2/98 85% Japanischer Ableger von ISS 64.
WWF Warzone 1-4 128M @ ® 9/98 90% Ausgezeichnetes Wrestling-Spiel.
Yoshi’s Story 1 128M @ ® 2/98 87% Jump’n’Run mit guter Grafik, aber zu leicht.
Zelda 64: The Ocarina of Time 1 256M @ ® 12/98  98% Absolutes Kniiller-Adventure! Kaufen!
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Fette Biene-auf todlichem Schnell, schneller - Mache das scheinbar Link ist wieder in Hyrule - .
Kamikaze-Kurs! Miyamotos F-Zero X! Unmégliche moglich! und Du bist dabei!

/
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