DM 6,00¢ sfr6

S&TRICKS

j

- Super NES

I' ® Game Boy Nintendo

Losungsposter:

b SUPERS
IICTION REPUI%’ A MARIO WORlD

UBER 50!

CODES

KOMPLETT- I
sk e

THE LEGEND OF

- LELDA

STREETFIGHTER Il

Die hesten
Schlige

MORTAL KOMBAT

" FLASHBACK



KINOHITS AUF VIDEO

Zum Videostart von ,In the Line of Fire“,
dem neuen Kassenkniller von Clint
- Eastwood,
i/ Z 2 beleuchtet
VIDEO PLUS
das Leben
des Super-
stars: ,Karrie-
. re eines Ein-
@ zelgangers*.

EROTIK
VIDEO PLUS besuchte die )
Hardcore-Queen Nikki Dial am

Set ihres neuesten Werkes in
Hollywood: ,Nikki — Dial my
number*

VIDEOPREMIERE |

Nur auf Video: Dennis ;' p
Quaid und Debra Win-
ger in einer flammenden
Liebesgeschichte: ,Die
Sache mit dem Feuer*.

SPIELE

Im Test: ,,Sonic 3%,
der neue Hit von
Sega. Superschnell,
superspannend,
SuperspaB.

NEU IM KINO

»Gilbert Grape - Irgendwo
in lowa*“. Ein beeindrucken-
des Familiendrama von
Lasse Hallstrém mit Johnny
Depp, Juliette Lewis und
Leonardo DiCaprio.

TECHNIK

Das groBe Satelliten-Special.
Alles Uber die neuesten Gera-
te fur einen ,himmlischen
Empfang“. AuBerdem: groBe
Verlosaktion, bei der es eine
Satelliten-Empfangsanlage
zu gewinnen gibt.

JEDEN MONAT NEU.
Das aktuelle Heft ab 21.4. am Kiosk.



TIPS & TRICKS
FUR NINTENDO

es gibt einen guten Grund zym Feiern: Seif nunmehr einem Jahr gibt
es TOTAL!, Deutschlands unabhdngiges, kritisches und unbestech-
liches Magazin fir alle Nintendofredks.Und mit TOTAL! gibt es
eine Redaktion voller kompetenter Spezialisten fur Tips &
Tricks, die tagféglich ganz intensivinach allen Geheimnissen der
Videospielwelt fahnden - immer auf der Suche nach geheimen

Raumen, verborgenen Schlisseln, versteckten Powerpunkfen,

besonderen Waffen und den richtigen Strategien.

Zum ersten Geburtstag der TOTAL! haben wir

ﬁU g uns daher ein wenig Mehrarbeit gemacht. Fir alle
L R _lenigen unter Euch, die Wege durch ihre

ﬁﬂ@[gs Games suchen oder verzweifelt vor einem
T Endgegner kapitulieren muBten, hat die TOTALK-
Redaktion tief in ihren Fundus gegriffen und die besten
Tips & Tricks in diesem Jubildumssonderheft

zusammen gestellt. Zum Beispiel die

des Kultspieles The Legend of Zelda. \Wir
haben die verschlungenen Wege des verriickien Huhns Alfred
Chicken nachgezeichnel, bielen ein Lésungsposter der
Super Mario World und viele weitere Komplettlésungen.
Und fir alle diejenigen unter Euch, die ihrem Gegner 'mal so richtig
eins auswischen wollen, haben wir die besten Schlége aus
Mortal Kombatund Streetfighter Il zusammengestellt. Und
da soll es Leser unter Euch geben, die sich eines Action Replay
-‘Moduls bedienen, um sich iiber alle Hindernisse hinwegzusetzen?
Bitteschdn: wir présentieren Gber 500 Codes, die das Spieler-

leben leichter machen. Nafirlich gibt es auch die *‘QET[,;,

beliebte Helpline: Tips & Tricks von anderen xm
N

Nintendofans - exklusiv fir Euch. Viel Spaf!
S

KOMPLETTLOSUNGEN:

The Legend of Zelda
SIAED5
Mega Man

S.26-30

Super Star Wars

S8l =383
Rock’'n Roll Racing
S. 34'-36
Super Mario World
S.39 - 42
Flashback
SI45°-155
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S.56 - 59
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DIE SUPERSCHLAGE:
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/emao Wer sagt denn, dafi es
SNES nicht zu schaffen ist!
Auch ein kompliziertes Riesenspiel
wie "The Legend of Zelda" hat eine
Lésung. Wie Ihr durch das

Mammutgame gelangt, verraten wir
Euch auf den folgenden 22 Seiten!

Als Allererstes hiipft ihr aus dem Be Geht im Palastgarten rechis aufien
und schnappt Euch die Lampe. Sie liegt nach oben und liipft den auffilligen
in der Truhe Eures Hiuschens. Busch. LaBt Euch durch den Geheimein-
gang in den SchloBkeller fallen. Dort gibt
Euer Onkel Euch sein Schwert und sein
| Schild, dessen Schutzwirkung allerdings
| minimal ist.

A

Tapst nach B3 hinab. Bewerft den

Morgensternwiichter und schlagt zu,
aber weicht seiner Waffe aus. Habt Ihr
Zelda befreit, geht es iiber die Eingangs-
halle in den Thronraum. Schiebt die
Wandtafel nach rechts.

Erledigt im Keller B1 alle Ratten - eine
von ihnen hinterlft einen Schlijssel!

THE LEGEND OF

ZELDA:

A LINK TO THE PAST

Folgt jetzt den Dungeons und nietet

die Monster um, bis Ihr plotzlich in der
Kathedrale ankommt. Der Priester
versteckt Zelda bei sich. VergeBt das
Extraherz in der Truhe nicht!

i o—
Beiretet das liingliche Gasthaus von . . . oA B
hinten. In der Truhe it die zweite 9Sprengl die Wand zwischen den zerstrittenen Bridern und tretet in den Garten. Folgt dem eingezeichneten Pfad
Flasche. In der Bicherei ganz im Sidosten und hackt dabei die Bische um. Schafft Ihr den Lauf nicht in 15 Sekunden, kénnt Ihr ihn jederzeit wiederholen.

kannt lhr noch nichts holen. Das
Truhenspiel bringt zuweilen nette Rubine lagert.
Gewinne.

TRICKS

Betrefet das Schlo durch den Haupteingang vorne. Geht die Treppe hinab, bis Ihr
in diesen Raum kommt und holt den
Bumerang. Damit kénnt Ihr Gegner
lihmen. Sie lassen sich dann mit
wenigen Schwerthieben besiegen.

Geht jetzt ins Dorf zum Versteck der

Diebe und ldst das Schieberiitsel im

Keller. Sprengt die Nordwand, um mehr

" Rubine und ein Viertelherz zu bekommen.
Kauft beim fliegenden Handler unbedingt
die Flasche und besucht den kranken
Jungen. Er gibt Euch sein Schmetterlings-
nefz. Der kleine Junge im Hihnergarfen
weist Euch dann den Weg.

Geht jefzt zum Kreuz auf Eurer Landkarte. Dort wohnt der Weise Sahsrahla, der in einem Nebenraum Bomben und
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'I Im Oslpnlusi muﬂ! Ihr drei Dinge summeln Den 'I Die Skelette beseitigt Ihr am einfachsten mit 'I Wenn Ihr in dem langen Raum alle Monster
Bogen, ein volles Herz und ein Amulett. Nehmt gezieltem Topfwiirfen, dann finden sie endlich gefotet habt, setzen sich die Wirbel in Bewegung.
auch alle anderen Extras aus den Tpfen mit, vor allem ihre letzfe Ruhe. Nehmt den Topf und tretet auf den Schalter, damit die

Pfeile. Ihr konnt alles gebrauchen. Truhe auf dem Podest erscheint.

'l 3 Gmﬂer Tusch! Ihr hubt den Bogen gefundenl jetzt konnt Ihr die Zyklopen mit ein oder wei S(hussen ins 'I Springt in die Brunnen, wenn ihr Energie
offene Auge erledigen. braucht oder mit dem Netz eine Fee fangen wollr.

'I 5 Solmld sich due Rlﬁer im Kreis bewegen, 'I Nun gibt Sahnsruhlu Euth die Pegususschuhe ] Luuh 2ur Hohle im Sudosten des Landes und
schieBt Pfeile auf sie ab. Dann springen sie nach Danmit kénnt Ihr schneller laufen und Dinge sprengt den Rif neben dem Hahleneingang. Jetzt
hinten und bieten noch bessere Ziele. Der letzte Wiichter ~ anrempeln. kannt Ihr den Eisstab nehmen.

wird rot und versucht, Euch auf den Deckel zu
springen.Lauft schnell neben ihn, wenn sein Schatten im
Sprung stehenbleibt und schlagt mit dem Schwert zv. Ein
paar Wiederholungen, und der Palast st geldst.

'I 9 Lauft zu dieser Stelle, geht i e :

— hinein und zieht am rechten Hebel. 2 Besucht die Dorfbiicherei und

'I Geht |em an die auf der Kurte gezelgie Sielle und sprengt die Bergwand, um DrauBen st jetzt ein Viertelherz stoft das Mudora-Buch vom Regal.
eine Menge Rubine zu bekommen. trockengelegt.




TIPS&TRICKS THE LEGEND OF ZELDA

" —_— [} Ancliuilelyranted SREMEman -
2 In einer Wiistenhghle lebt ein Weiser, der Euch 2 Wenn ihr alles mitgenommen habt, stellf ihr Euch 23

mehr iiber das Buch verriit. Sprengt seine vor die Tafel am Palasteingang in der Wiiste. den Schliissel von der Saule.
Siidwand. Benutzt das Buch, um den Zugang zu 6ffnen.

2 Geht mit dem Schliissel zu dieser Tir, holt den 2 Beretet den Raum, den die Karte anzeigt. Dem Laser entkommt lhr nur, wenn lhr im
KompaB aus dem Raum und nebenan den Uhrzeigersinn lauft.
groflen Schliissel.

i
B
!
i

IS

26 Lauft als Niichstes hierhin und schiebt den Block wie im Bild. Im angrenzenden Raum leben Feen. Verlaft das 2 Geht nach Norden bis zu diesem Hahlen-
Gebiiude durch den Siidausgang und geht weiter nach Siiden. Dort liegt ein Viertelherz.

eingang. Mit den Krafthandschuhen hebt Ihr die
Steine an. Werft sie weg und betretet die Hahle.

I

28 Verschiebt im ersten Raum diesen Block, um Hier fliegen gefhrliche Fliesen. Schnappt Euch 3 Bleibt hier stehen und ladet das Schwert. Ladet
die Tiir zu 6ffnen. links unten den Schliissel und weicht im grofien es nach jedem Fliesenaufprall nev, bis der Spuk
Saal Laserstrahlen aus. Sucht unter den Topfen nach dem  vorbei ist. Rechts oben liegt der Schlissel.
niichsten Schlissel und macht Euch aus dem Staub.




3 Benutzt hier die Lampe, um die vier Fackeln
anzuziinden. Daraufhin offnet sich ein Gang mit
Tiir zu den Endmonstern.

3 4 Watet im hellblaven, flachen Wasser bis an
diese Stelle, Nachdem Ihr die Flossen gekauft
habt, kénnt Ihr Euch in allen Gewiissern frei bewegen.

3 Schwimmt wieder nach Siiden und betretet die

Insel. Im Brunnen der Freude wird eure Bomben-
oder Pfeiliragkraf fir je 100 Rubine um 5 Punkte
erhiht. Hinter der Ostwand leben Feen.

40 Natiirlich nehmt Ihr den alten Mann mit und
folgt ihm in seine Hahle. Als Dank fiir Eure
Begleitung gibt er Euch den Zauberspiegel.

32 Zielt mit dem Fisstab, Bomben, Pfeilen oder
dem Schwert auf die Kapfe der Sandwiirmer. Zur
Belohnung gibt's das zweite Amulett und ein ganzes Herz.

3 Wenn Ihr mindestens 500 Rubine habt, solltet

Ihr am Magieshop vorhei gen Nordosfen laufen.
Werft den Stein weg und lauft bis an die nrdlichste
Landzunge weiter.

3 Schwimmt von Zora aus nach Siiden und lafit

Euch vom Wasserfall nach unten tragen. Folgt
dem Flachwasser nach links auf eine Insel. Auf der
Lichtung liegt ein Viertelherz. Schwimmt zuriick und den
grofien Wasserfall hinab. Haltet Euch dann links und
unten, bis Ihr an diese Stelle kommt. Lauft in die
Wasserwand hinein udn werft Euren Bumerang, den
Schild und eine leere Flasche in den Brunnen.

38 Luuﬁ 2u dieser Ecke am FuBe des Todeshergs
und hebt den Stein aus dem Weg.

klettert von der Wohnhohle aus auf den Glpfel
des Todeshergs und steigt in den Teleporter zur
Schattenwelt. Keine Angst, wenn Ihr dort als Hase
erscheint!

4]

36 Bewegt Euch hierher. Schwimmt nach oben und
links unter die weifie Briicke. Dort gibt Euch ein
freundlicher Landstreicher die dritte Flasche.

= :..fquH

Emtrance

3 Betrefet die Hahle und folgt dem
eingezeichneten Pfad bis zum Ausgang.

42 I.auh bis zu dieser Sielle nach links und benutzt
den Zauberspiegel. Hebt das Herzviertel auf und
springt von der Nordkante (1) des Felsens. Rechts von
Euch liegt der Eingang zu Heras Turm.



43 Die Kugeln im Turm sind Schalter, die bei
kriftiger Berishrung abwechselnd die blaven
und die orangefarbenen Gitter versenken - da es viele
davon gibt, heift es ab jetzt nur noch ,blau runter’
oder ,orange runter’). Steigt die Treppe links herunter.
Werft eine Bombe in den Ring, um das Monster zu
erlegen, schaltet orange runter und holt den Schlissel. !
Schaltet blau runter und steigt wieder hoch. Werft den
Bumerung auf den Schalter, um weiter nach Norden laufen zu kinnen. Nehmt die Karte aus der Truhe und geht 4 4
durch die T im Nordwesten. Unten greift eine Horde Fliesen an. Schaltet blau runter und betretet den niichsten

Ziindet hier alle Fackeln an, und die Truhe mit
dem groflen Schliissel erscheint. Geht wieder in

Raum. Erledigt die Monster, schalfet orange runter und geht nach Siiden. die Eingangshalle und schaltet unterwegs orange runter.

Sternchenfliese und stellt Euch
dann oberhalb (!) dieses Lochs auf. Jetzt
landet Ihr in der vierten Etage vor der
Truhe mit der Mondperle. Nehmt sie und
lauft wieder hoch.

4 5 Steigtin den dritten Stock und ftet alle Monster, damit sich die linke Tir

dffnet. Erledigt auch hier alle Monster (am besten mit dem Riicken zur Wand,
damit der Riickprall Euch nicht hinabschleudert). Tretet dann auf die Sternchenfliese,
um zur niichsten Tiir zu gelangen. Am Ende des niichsten Saales liegt die Treppe zum
vierten Stock. Bewerft die Ringelwiirmer am besten mit Topfen und holt den KompaB
aus der Truhe - aber ohne auf die Sternfliesen zu trefen! Lauft ganz nach links und die
Treppen zum fiinften Stock hinauf.

4 Tretet im niichsten Stock auf die

47 Oben im sechsten Stock wartet
das Endmonster, ein grofier
Ringelwurm. Springt die Stufen hinab,
wenn er nicht in der Naihe ist. Zielt auf
seine Schwanzspitze und laBt Euch nicht
von der Plattform stoflen.

49 Im Nordwesten liegt das Masterschwert. Zieht es aus dem Stein. Von nun

an konnt Ihr, solange Ihr volle Energie habt, einen Strahlenangriff

ausfihren, der alle Gegner in Angriffsrichtung trifft. Lauft rechts durch den Stamm

— . ; - und durch den niichsten Stamm hoch, dann nach rechts und durch den Stamm

48 Speichert nach dem Sieg und startet in der Kulhedrule nev. Lauft zu dieser hinunter. Nehmt den Pilz mit und kehrt zur Kathedrale zuriick. Dort erfahrt Ihr, daff
Stelle und dann nach Norden, durch die Verlorenen Wiilder. Zelda ins Schlof entfiihrt wurde. Also - nichts wie hin.
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Mﬁ N&‘ }M 50 Geht von der Eingangshalle

nach Westen, klettert im
Nachbarraum die Leiter hoch und
trefet auf die Burgmauer. Rechts von
Euch st Aguhnims versiegelfer

Eingang. Mit einem Schwertsireich 8
? = ° =L brecht lhr dos Siegel und lauft stracks e s
durch den ersten Ruum in den zweiten. Erledigt die zwei Feinde mit Pfeil und Bogen. 5 'I Arbeitet Euch vorsichtig nach 5 Was, Ihr seid schon da? Na
Tiitet den Wiichter nebenan mit dem Schwert und sammelt den Schliissel ein. Steigt Norden vor und fallt nicht vom schon. Hier miiBt Ihr alle Wachen
nach 3F hoch und stiirmt durch den ersten Raum ins benachbarte Labyrinth. Im Laufsteg. Geht in den stlichen Roumund ~ besiegen, damit sich die Tiir Gffnet.
Westen liegt ein Schlissel. Totet die Wachen im niichsten Raum, und eine Fee tétet alle Monster. Eines hinterldBt einen Dasselbe gilt fiir den nichsten Raum.
erscheint. Nehmt sie mit, klettert nach 4F und jagt durch den ersten Raum. Schliissel. Geht dann zum niichsten Stock.

53 Tétet den ersten Feind per Topfwurf und Schwerthieb. Die Fledermiuse 5 Verschiebt oben die linke Statue und macht Euch aus dem Staub. Geht
kannt lhr mit dem Schwert oder mit Tapfen erlegen, den zweiten Wichter nebenan vorsichtig nach Norden. Die Wachen beschieBit lhr am besten mit
am besten mit Topfen. Jetzt ist der Weg zum Schlissel in der Mitte frei. Von der Pfeilen. Steigt nach 7F hoch und geht geradeaus weiter, um Agahnim entgegenzu-

niichsten Kammer aus geht es nach 6F. trefen. Hat er sich zuriickgezogen, durchtrennt lhr die Vorhnnge an der Nordwand
mit einem Schwerthieb. Der Endkampf beginnt.

5 Agahnim schleudert verschiedene Zauber. Den 5 Der zweite Zauber besteht aus mehreren
Energiestrahl kannt thr mit dem Schwert Energiekugeln. Zerschlagt sie mit dem Schwert
abwehren und auf ihn zuriickwerfen. oder weicht ihnen aus.

i

|

|

| iarmit bstolich i Exemplr desTOTAL Spci 1/94 Mrio B | zum Sndrpris von D 7,
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57 Wenn Agahnim sich so aufstellt, folgt der dritte

Name: Vorame: Tauber, der Blitzfiicher. Ihm miifit Ihr unbedingt
Strafe: Ort:

‘ Blitze doch nach unten, SelltEuch immer neben Agah-
: Do Lol s nims Schatten und werft seine Zauber auf ihn zuriick.
' m g5, 20143 o O ot Nach wenigen Treffern ist er vorlufig geschlagen. Auf

|
|
|
|
I
: ausweichen! Das st leicht, schleudert der Magier die
|
|
|
|

seiner Flucht in die Schattenwelt nimmt er Euch mit !
I_""’“"' Sedcsiei _ Dort miift Ihr sieben Madchen befreien...




Herzlichen Gliickwunsch, Ihr seid schon weit gekommen! Aufgeben

ist nicht mehr. Denn auf den néchsten Seiten erfahrt alle Geheimnisse

der nédchsten Welten. Dank unserer sachdienlichen Hinweise werdet

Ihr keine Probleme haben, auch durch die Schattenwelt zu kommen.

- =0 e e P
Lauft in den Nordosten der Schattenwelt. An dieser
Stelle steht ein Schild. Werft es in den Steinkreis im
Wasser, um den Erdbebenzauber zu erhalfen.

Tretet im ersten Raum auf den Bodenschalter, um
durch den linken Ausgang zu kommen. Lauft durch
und nach B runter. Der Schiidel links unten
verbirgt einen Schalter. Auf Knopfdruck erscheint
eine Truhe. Nehmi den Schliissel und lauft zur
Eingangshalle zuriick.

Diese Wiichter bewegen sich immer enigegengesezt
v Euch. SchieBt einen Pfeil ab und tretet zur Seite,
damit die Monster sich in die SchuBbahn begeben.
Sind alle drei erlegt, 6ffnet sich die Tiir. Meidet im
niichsten Raum die Stacheln.

Lauft jetzt in Hyrule zum ngieshop und eh1 der
Hexe den Pilz. Springt in die Schattenwelt zuriick.

ihm seine 110 Rubine, und der Eingang zum Ost-
palast wird frei.

Geht durch den rechten Ausgang und nach B1.
Trefet auf den Teleporter und sprengt die Siidwand
des Empfangsraumes.

Looroyeyeyroiropyayioiaiioy

Sprengt hier die West- und Ostwand. Rechts sind
Feen, links liegt ein Schlissel.

Durchquert den Gang und legt hier eine Bombe.
Das Loch, das Ihr links sprengen kdnntet, fishrt
nirgendwo hin und kostet Energie.

Geht zuriick zu diesem Teleporiraum, schiebt den
Block zur Seite und trefet auf den Transporter.




THE LEGEND OF z E lDA - A LINK TO THE PAST

Lauft auf den 8
linken Steg 8
und sprengt
ein Loch in
den Boden.
Springt hin-
unter nach
B1, bleibt
auf der
Galerie und schlieBt die Tiir auf. Sackt den groBen Schliissel
ein, kehrt nach B1 zuriick und springt hinab. Hebt den
einsamen Schiidel hoch und trefet auf den Schalter. Steckt
schnell den niichsten Schliissel ein und teleportiert Euch zuriick.

o

o e 1

&
2
&
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A
A
2
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A
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Lauft vom Empfangsraum aus die Treppe nach
1F hoch. StoBt auf dem rechten Steg den
unteren Block in die Tiefe. Geht nach Norden
weiter und holt den niichsten Schliissel.

Lauft nach TF zuriick und schiebt die Statue,
um abzukiirzen. SchlieBt die mittlere Tir auf
und geht hindurch.

i Nehmt einen Schiidel und wetzt iiber
den Steg. Bewerft den Helmasaurier
mit dem Schiidel und schlieBt die
inke Tir auf. Links oben im Laby-

& rinth liegen Bomben, rechts unten ist
| ein Schliissel. Sprengt den Rif auf
& mitilerer Hohe der Ostwand und holt
. = den Hommer. Geht im Nachbarsaal

durch die rechte Tiir und ghmt die Schildkrdten mit Hammerschligen. Schlagt Geht durch die sudllche Tiir, hebt den Schiidel
anschlieBend mit dem Schwert zu. Nehmt den Kompaf und geht eine der bei-  links oben an und 6ffnet die Truhe. Schiebt die
den Treppen hinab. Sammelt unten die Rubine und den Schliissel ein und Statue von links in die Mitte, um den Weg des
kommt wieder hoch. Stachels zu blockieren. VerlaBt den Raum
nach Siiden.

"1 Geht nach Norden hoch. Schaltet
sofort orange runter (siehe Teil 1
der Losung) und lauft nach rechts
oben. SchieBt dem Zyklopen einen
Pfeil ins offene Auge. Der Gang
verbreitert sich und gibt eine
Treppe frei.

Der Pfe|l schieBt Euch uber den
Abgrund nach Norden. Lauft zur Tiir
links oben und schliefi sie auf.

Schiebt die rechte obere Statue auf
den Schalter, um die Tiir
offenzuhalten. Geht nach Norden. Dort
bewegen sich die Monster wieder

Geht nach links und stellt Euch auf
diesen Fleck. Wartet, bis die Monster
sich sammeln und werft dann eine
Bombe. Sind die Feinde im Abgrund

Erledigt die Krdten und lauft nach
rechts. Schiebt den Block wie im
Bild und teleportiert Euch weiter.
Benutzt immer wieder den Hammer

oder im Jenseits gelandet, trefet Ihr
auf den Pfeil. Nehmt einen Schiidel,
lauft nach Siiden und werft den
Knochen gegen den Schalter. Jetzt
miiBten sich die blaven Gitter senken.
Geht nach rechts und nehmt alle Extras
mit, die Ihr unter den Schiideln findet.

enigegengesetzt zu Euch. Erledigt sie
wie gehabt und geht weiter nach
Norden, wenn sich die Tiir offnet.

Schlagt unten die Bodenkdpfe mit dem
Hammer ein. Lauft nach oben links,
bis Ihr an eine Stelle kommt, von der
aus lhr den Schalter per Bumerang
erreicht. Lauft nach links unten zur Tiir
in der Mitte. Haltet den Hammer fiir
die einsame Schildkrdte bereit und
geht nach Siiden.

gegen die Schildkrdten, haltet dann
die Bomben bereit und geht zur
verschlossenen Tiir im Norden.

Dieses Monster ist das fieseste im

& ganzen Spiel! Erst miiBt lhr Bomben
unter seine Maske legen, um sein
Gesicht freizusprengen, danach miifit
¢ Ihr mit Pfeilen oder dem Schwert auf
sein griines Juwel zielen. Werft die
Bomben erst, wenn sie schon flak-

kern Zlelt mit Pfellen uuf dle Stirn des Monsters und geht nicht zu weit nach
links oder rechts — sonst erwischt Euch der Peitschenschwanz. Auflerdem speit
das Vieh noch Feuerringe, die sich dreiteilen und schriig von ihm weg fliegen.

Ein nettes Kerlchen, oder?
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Lauft an diese Stelle, springt zur Lichtwelt und holt
das Zauberpulver aus dem Laden. Kehrt in die

Schattenwelt zuriick. neven Schauplitzen frei.

Geht nach Siden und schlagt die Pflacke auf der
Briicke mit dem Hammer ein. Jetzt ist der Weg zu

L. i i E
In der Geisterlichtung leiht das kleine Wesen Euch

freundlicherweise seine Schaufel. Springt mit dem
Geriit nach Hyrule zuriick.
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Sammelt Rubine und nehmt so
oft am Grabespiel im Siidwest-
en des Dorfes teil, bis Ihr ein
Viertelherz gefunden habt. Mit
viel Geduld bekommt Ihr das
Viertelchen schlieBlich. Steigt
die Leiter hinab und springt
nach Hyrule. Stellt Euch vor
den Wetterhahn in Kakriko
und spielt Fldte. Von jetzt an
kannt Ihr iberall auf Hyrule

Lauft zu diesem Beet und grabt die Flote aus.
Kehrt in die Schattenwelt zuriick und zeigt sie
dem freundlichen Wesen. Es michte die Flote
gar nicht wiederhaben.

Schlagt den Pflock neben der Schmiede
ein und springt in den Brunnen. Geht
nach Norden und benutzt das Zauber-
pulver am Altar. lhr bekommt doppel-
te Zauberkraft, so daB Ever Vorrat liin-
ger hiilt. Teleportiert Euch wieder in
die Schattenwelt und lauft zum zwei-
ten Dungeon. Springt auflerhalb des
Eingangs nach Hyrule und zieht, wie

zuvor, in der Ruine am rechten Hebel. Kehrt drauflen in die Schattenwelt zuriick und
beiretet das Verlies. Schwimmt nach links oben und meidet den Stachel. Habt Ihr alle
Monster erledigt, erscheint eine Truhe mit Schlissel darin. SchlieBt die Tiir auf und
steigt nach BI.

Erledigt im Nachbarraum die Ske-
lette, schlagt die Bodenkapfe ein
und schiebt den Hebel von rechts
nach links hoch. VerlaBt den He-
belraum nach Siiden. Die Plati-
form vor Euch umschwimmt [hr
und klettert die kurze Leiter hoch.
Geht durch die Westtiir des Rau-
mes. Springt nebenan ins Wasser,
schwimmt nach links und unten durch den siidlichen Ausgang. Folgt dem Gang
im Uhrzeigersinn zu den beiden Rumen.

. mit der Flte die Ente rufen.
Sie fliegt Euch dann an eine
von acht Stellen im Land.

Sprengt hier ein Loch in
die Wand und holt von

B nebenan die Karte. Lauft
& wieder in den langen
Saal und hebt alle Schi-
(€ del hoch. Unter einem
von ihnen liegt der niich-
= ste Schliissel. Geht durch
5 die linke untere Tiir,
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weicht den Monstern aus und klettert die Leiter hinab. Geht durch die
nordliche Tir direkt vor Euch, um einen weiteren Schliissel zv bekom-
men. Geht wieder nach Siiden, dann nach links und die Leiter hoch.
SchlieBt die Tiir dort auf.

@l Verschiebt Ihr diesen
B Block, wird eine Truhe

B erscheinen. Nehmt den
Kompaf und geht zu-
riick zur Tiir im Norden.
Haltet Euch Richtung links-
. oben, links und klettert
die erste Leiter hoch.
Geht nach links weiter.
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ter. Schiebt den Hebel zur Seite, um die angrenzen-
den Riume zu fluten. Schaltet wieder orange runter.
Geht nach Siiden und dann links. Jetzt konnt Thr
iiber die Blacke schwimmen, die sich nicht ver-
schieben lieBen. Schwimmt nach links weiter.

!
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Weiht den Haken auf dem Weg nach rechts ein, wie
im Bild. Nehmt den Schliissel, schwimmt zur grofien
Truhe zuriick und schwingt Euch nach Norden. Im
Nachbarraum ist ein Bodenschalter unter den Scha-
deln verborgen. Schiebt eine Statue dariiber, um
die Tir offenzuhalten. Auch die Tiir im Ostteil des
Raumes wird so gedffnet. Geht durch die rechte
Tiir, nach Norden und schlieBlich

nach B2 hinunter.

Hinter dem zweiten Wasserfall von rechts geht es
weiter. Steigt die Leiter hoch um Extras zu sam-
meln und geht dann nach B1 hoch. Lauft nach
Siiden und springt ins Wasser.

Schlieft diese Tir auf und schaltet nebenan blau run-

die Leiter hoch. Das Treppenhaus fiihrt nach 1F.
Wenn ihr aus der Tiir kommt, miit Ihr einen Block
verschieben. Bewegt ihn und lauft zum linken obe-
ren Bildschirmrand. Dort miift Ihr einen Block in
die Tiefe stoBien und Euch fallen lassen.

.

Schiebt den Hebel nach links, um das Wasser
abzulassen. Klettert die Leiter hinab und lauft nach
Westen. Geht die Stufen weiter hinab und durch den
rechten Ausgang. Offnet die Truhe und plindert die
Schiidel, sie verbergen Rubine. VerlaBt den Raum
nach links, lauft ganz nach Norden und durch die
Nordtiir hindurch. Nehmt dann die westliche Tir der
Nordwand, sammelt alle Schitze ein und verlafit
den Raum.

mit. Ganz rechts im Wassersaal liegt ein Schliissel,
den Ihr fiir die linke Tir braucht. Lauft im Neben-
raum nach Norden zum ortlichen Endmonster.
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Springt hinab und holt die Rubine aus der Truhe.
Steigt wieder nach 1F und laBt Euch durch das rechte
Loch fallen. Lauft nach rechts. Riumt die Rubine un-
ter den Schiideln ab und nehmt den grofien Schliissel
aus der Truhe. Geht nach links und springt ins Was-
ser. Steigt die Leiter vor Euch hoch und schwimmt an-
schlieBend wieder zweimal nach rechts. Kehrt zum
groBen Saal zuriick und ffnet die groBe Truhe auf
der mittleren Insel. Jetzt habt Ihr den Enterhaken!
Ihr braucht ihn, um ber Abgriinde hinwegzusprin-
gen. Findet Ihr einen Widerstand fiir den Haken —
etwa einen Schiidel oder eine Truhe — kannt Ihr

Euch hiniiberschwingen.

Wenn Ihr diesen Block verschiebt, erscheint eine Truhe.

EE Pickt die Wolken einzeln mit dem Enterha-
ken ab und erledigt sie mit dem Schwert. Hat der
Krake alle Ausleger verloren, springt er wiederholt
hoch und lift sich auf Euch fallen. BeschieBt sein
Auge mit dem Eisstab — nach Maglichkeit von unten,
wenn er schrg davonfliegt.

.
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TIPSETRICKS

Durch die ersten Level durchgekommen? Dann habt lhr Euch

an dieser Stelle erst einmal eine Pause verdient. Verschnauft

einmal, bevors zu neuen Abenteuern in den Wald Dungeon
geht. Vielleicht bringt Euch ja die neue TOTAL! auf coole Ideen.
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1) Nachdem Ihr den zweiten Obermotz erledigt
habt, solltet Ihr nach Norden und hierher gehen.
Schwingt Euch mit dem Enterhaken Gber den Fluf.

4) Lauft nach rechts und durch die Tor, durch die
Licht hereinfillt. Jetzt seid Ihr wieder im Wald. Geht
links hinten um den Eingang herum und hackt die
Bilsche der Neunergruppe um - der niichste Eingang
liegt frei! LaBt Euch fallen und sammelt alle Extros
aus den Schiideln.
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7) Legt hier eine Bombe und holt den Zaubertrank
aus der Kammer. Geht jetzt wie folgt zum Haup-
traum zuriick: Links, runter und zweimal links.
Tretet durch die lichtdurchflutete Tir in den Wald.
Folgt dem Pfad nach rechis und unten, bis Ihr einen
weiteren Eingang findet.

2) Lauft nach Westen und durch das Dorf, um an  3) Lauft nach Norden, Osten, Norden, Osten und Norden,
diese Stelle zu gelangen. bis Ihr hierher kommt. Lafit Euch ins Loch fallen, erledigt
die Monster und lauft nach Siiden und durch die linke Tr.
Nehmt die Exiras unter den Schiideln mit und dffnet die
Truhe, die den KompaB beherbergt. Geht hoch und durch
die obere Tir. Offnet im obersten Raum eine Truhe, um
einen Schlissel zu erhalten und erledigt die Wachen. Lauft
dann nach links und wieder nach links. In der Truhe in der
Ecke des Raumes liegt die Dungeonkarte.

7
5) Sprengt hier die Wand und fretet auf die Sternche-
fliese. Geht nach rechts und zieht am Hebel, um die
Siidwand zu sprengen. Mit dem Enterhaken schwingt
Ihr Gber das Bodenloch. VerlaBt den Dungeon durch
die Tiir mit dem Lichtschimmer.

6) Geht im Wald rechts um den geheimen Eingang herum
und folgt dem Weg nach Norden. Lauft durch den doppel-
ten Rippenkiifig und wieder nach Siiden, bis Ihr an dieser
Stelle seid. Hier ist ein geheimer Eingang. Tretet ein und
erledigt die Monster. Unter dem mittleren Schiidel ist ein
Schalter. Zieht die Statue auf den Schalter zu, aber laBt
Euch Platz, um dahinter zu gelangen. Bedeckt den Schalter
jetzt mit der Statue und flitzt in den Nachbarraum. Dort
liegt der groBe Schliissel.

8) Springt in dieses Loch, tretet auf die Sternchenfliese und lauft nach unten, links und durch die Tiir nach oben. Holt
die Extras unter den Schiideln hervor und laBt Euch durch das mittlere Loch fallen, um aus der Umgrenzung zu kom-
men. Geht zweimal nach unten und rechis und verlaBt den Dungeon durch die andere Tir, durch die Licht dringt.
Folgt dem Weg bis zum geheimen Eingang unter den Biischen. LaBt Euch fallen und tretet wieder auf die Sternchen-
fliese. Geht nach links und unten zur groBien Truhe. In ihr liegt der Feuerstab. Schwingt Euch mit dem Enterhaken
iiber das Loch rechts und kehrt durch den hellen Eingang in den Wald zuriick. Lauft wieder hoch und durch den dop-
pelten Rippenkiifig zum dortigen Eingang. Geht zweimal nach links und verlaft den Dungeon durch die Aufientir.
Lauft nach links und durch das linke Rippenspalier nach oben.



THE LEGEND OF z E lDA = A LINK TO THE PAST

g 9) Mit dem Feuerstab offnet dos grofle Skelett sein Maul.
| Geht drinnen gleich die Stufen links hinunter. Lauft um die
Pfeiler herum zum Ausgang rechis oben. Geht nach Siiden
| und durch die linke Tor. Nehmt den Schlissel aus der Tru-
| he und windet Euch zum Eingang zuriick. Geht iber den
| Laufsteg nach oben. Im angrenzenden Raum miift Ihr auf
eine Reihe von Sternchenfliesen trefen, um zur niichsten
L Tiir zu kommen. Geht nach oben, nehmt die Schiidel weg
| und tretet auf die niichsten Fliesen zur Mitte des Raumes
a 5 | hin, dann nach links unten. Lauft nach oben, riumt die
Sthudel ab, fretet auf dle F||esen oberhulb und re(hls der Raummitte, dann auf die einzelne Fliese oben rechts.
Réiumt die Schiidel ab und geht durch die Tir. Riuchert die Skelette aus und schafft die Schiidel aus dem Weg.
Werft von unten nach oben alle vier Fackeln an und rennt zur linken oberen Tiir.

H) Die Fledermuus besiegt thr mit dem Feuerslub Weicht

everstofien, die nach unten, schriig re:hts und links flie-
en, legt das Monster eine kurze Pause ein. Die nutzt lhr,
| um anzugreifen, bzw. aus dem Weg zv laufen. Ist das
| Monster hiniiber, konnt Ihr die Wiilder nach Siiden verlas-
sen. Tretet in den anderen Eingang, dann zweimal nach
rechts und geht dann durch den anderen hellen Ausgang
| hinaus. Lauft nach Norden und um die Skelette, an den
Biischen mit dem versteckten Eingang vorhei.

14) Wenn Ihr den Buum anrempelt, fulll Ihr in einen
geheimen Raum. Im Norden sind Feen, im Osten ein
Herzviertel. LaBt Euch vom Vorsprung mit dem Herz-
teil fallen, springt ins Wasser und geht nach Siiden.
Springt dann wieder in die Schattenwelt.

13) Lauft an diese Stelle der Karte. Dort sieht ein
selisam gefiirbter Baum.

4 15) Lauft hierher,zieht am Dreizack der Stafue und 6fnet
‘ so den Eingang zum vierten Verlies. In dem grofien Saal
¢ lauft Ihr den linken mittleren Weg oben lang und springt
~ zur Truhe hinunter. Darin liegt die Karte des Verlieses.
Lauft nach rechts, an der Statue mit den Zéhnen vorbei.
o : | Lauft so weit wie moglich nach rechts, dann hoch, bis es
nicht mehr energehl Dunn nach rechts, und so schnell wie maglich wieder runter. Von diesem Raum aus,
klettert Ihr auf die Leiter. Geht nach links, unten, rechts und oben zur Truhe. Holt den Kompaf heraus und lafit
Euch auf den Boden fallen. Links steht eine weitere Truhe, diesmal mit dem grofien Schlssel. Lauft wieder nach
rechts und den ersten Gang hoch, den Ihr seht. Geht nach links und gleich wieder nach oben. Bei der Statue mit
den zwei kreisenden Kugeln lauft Ihr nach rechis und klettert hoch, bei niichster Gelegenheit geht's weiter nach
oben und rechts zur verschlossenen Tir. Geht in den niichsten Raum hoch, totet die zwei Skelette und holt den
Schlisssel und das Herzchen unter den Schiideln oben hervor. Geht zur Tir links unten und ganz nach links
durch, danach wieder links. Lafit Euch von den FlieBbéindern hochiragen und geht durch die obere Tir.

10) Nachdem Ihr die Monster getdtet habt, schnei-
det Ihr an dieser Stelle die Ranken durch und geht
in den niichsten Raum. Der Roboter im niichsten
Raum hinterliifit einen Schliissel, der die rechte Tiir
dffnet. Geht durch und springt in dos Loch, um zum
Endmonster zu gelangen.

12) I.uuh an dlesem Loch vorbei, indem Ihr den
Busch abschneidet und nach Osten weitergeht. Trabt
ganz nach Siiden, bis Ihr den Wald verlaBt. Springt
dann in die Lichiwelt zuriick.

16) Nehmt in diesem Raum den Schliissel aus dem
Schiidel und legt eine Bombe, damit die Gitter umge-
schaltet werden. Steigt dann in den niichsten Stock
hoch. Der rechte untere Schiidel verhirgt einen Schal-
ter fiir die Tir rechis. Lauft bis ganz nach rechts
durch und nehmt die Bomben aus der Truhe.
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17) Das Licht vom Fenster fiillt auf einige Boden-
risse. Werft eine Bombe auf den erleuchteten Fleck,
damit ein Loch gesprengt wird. Lauft ganz nach links
2uriick und die Treppe hinab. Geht im FlieBbandsaal
durch die Tir rechts oben, weiter nach rechis und
durch die obere Tir in den Keller. Tétet alle Monster
und hebt den grossen Block in der Mitte hoch.Geht
nach unten und rechs. Mit dem groBen Schlissel
offnet Ihr die Zellentiiren. Totet alle Monster, nehmt
den Schlijssel mit und hefreit dos Miidchen. Verlafit
den Raum nach links, Gerquert das FlieBband nach
links und geht in den verschlossenen Nebenraum.

21) Réiumt einen der griinen Schiidel aus dem Weg
und sprecht mit dem kleinen Frosch.

24) An dieser Stelle springt hr mit dem Spiegel nach
Hyrule und redet mit dem Dieb. Versprecht ihm, ihn
nicht zu verraten, dann 6ffnet er die Truhe und Thr
habt die vierte Flasche. Springt durch dos Warpfeld
in die Schattenwelt zuriick.

TIPSSTRICKS
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19) Sobald es erleuchtet wird, verwandelt das
Midchen sich in Blind, den Anfihrer der Diebe und
dos ortliche Endmonster. Totet ihn mit dem Schwert.
Brecht bei Bedarf den Kampf ab, um volle Energie
und domit den Strahlenangriff zu erhalten. Zielt auf
Blinds Kopf am Karper und ignoriert herumfliegende
Kapfe.

22) Bringt den Frosch zur alten Schmiede und
springt nach Hyrule. Steht Ihr rechts von der
Schmiede, stampft Ihr den Pflock mit dem Hommer
in den Boden. Seid Ihr links davon, kdnnt Ihr das
Haus direkt betreten. Sprecht mit den Schmieden,
geht hinaus und wieder hinein, und gebt ihnen Ever
Schwert. Geht nach draufien und springt in die
Schattenwelt.

18)Stellt Euch sofort hierhin, um nicht mit dem
Boden hinabzufallen. Schlagt die Grinsekapfe mit
dem Hammer in den Boden und holt die Titanen-
handschuhe aus der Truhe. Schwingt mit dem Ener-
haken zur Tiir zuriick und lauft Gber die Flief-
biinder nach oben, hebt den Stein wieder an und
klettert die Stufen in den niichsththeren Stock
hinauf. Der rechte obere Schiidel ffnet die Tiir nach
rechs. Lauft im niichsten Raum nach oben und filhrt
dos Méidchen in den hellen Fleck.

20) Nachdem Ihr Blind besiegt habt, geht es hier
weiter.

23) Holt die Truhe aus der alten Schmiede und lauft
damit westlich am Wasserschlof vorbei.

25) Stellt Euch hier in die abgetrennte Ecke und
springt nach Hyrule. In der Hahle ist ein Viertelherz.
Kehrt in die Schattenwelt zuriick und besucht die alte
Schmiede. Springt nach Hyrule, holt das gehrtete
Schwert ab und kehrt in die Schattenwelt zuriick.




26) Schlagt stimiliche Pflicke hier ein, damit ein
Geheimeingang auftaucht. Unten liegt ein weiteres
Herzviertel.

29) Teleportiert in die Schattenwelt und springt von
dieser Stelle hinunter. Schlagt die Grinsekdpfe mit
dem Hammer ein und akiiviert den Zauberumhang.
Lauft schnell @ber die Niigel zum anderen Ende, holt
Energie aus den Schiideln und nehmt den Byrnostab
aus der Truhe. Benuizt den Stab, um heil wieder
hinauszukommen. Springt draufien nach Hyrule und
benutzt die Flote. LaBt Euch beim Landeplatz 4
absetzen.

33) Nachdem alle Monster tof sind, legt Ihr hier eine
Bombe ab und lauft schnell zum mittleren Gitter
hoch. Jetzt konnt Ihr ein Loch in den Boden sprengen
und Euch in den niichsten Stock hinunterfallen
lossen.

30) Himmert die Pflocke in den Boden und hebt den
dunklen Stein. Teleportiert in die Schattenwelf.

28) Schiebi den Grabstein weg, um den
Geheimeingang freizulegen. Klettert hinab und holt
den Zauberumhang aus der Truhe. Steigt wieder hoch
und laft Euch von der Ente zur Stelle 1 fliegen.
Klettert zur Spiize des Todesherges.

31) Schwimmt bzw. lauft zu dieser Stelle.

32) Springt nach Hyrule und hebt den dunklen Stein.
Trefet auf den Teleporter in das fiinfte Verlies der
Schattenwelt. Totet im ersten Raum die Fledermiuse mit
dem Feverstab, um die linke Tir zv 6ffnen. Geht
hindurch und totet die Monster, damit sich die obere Tir,
die in den Keller fihri, offnet. Im niichsten Raum offnet
eine Druckplatte links unten die rechte Tir. Schiebt im

niichsten Raum den mittleren Block nach rechis und geht durch die untere Tir. Bleibt in der Tir stehen und
erledigt die Monster mit dem Schwert. Danach erscheint die Truhe mit dem Kompaf. Geht in den kreuzférmigen
Raum hoch und driickt den mittleren Block hoch, um nach rechis gehen zu kénnen. Kehrt zuriick, schiebt den

Block nach links und lauft hoch.

34) Schlagt den Skelettkrieger mit dem Schwert. Legt
eine Bombe auf den Knochenhaufen. Ihr miifit zwei
dieser Gesellen toten, damit sich die untere Tir offnet.
Im nichsten Zimmer hinterliiBt eines der blaven Monster
einen Schliissel zur Tir links unten. Im néichsten Zimmer
verbirgt der Schiidel links unten einen Druckschalter, der
die Tir rechts offnet. Trefet im niichsten Raum auf die
Druckplatte rechts. Eine Tir offnet sich, und Ihr kénnt
einen Stock hinabklettern. Nehmt den Erdbebenzauber,
um alle Monster zu erledigen.



35) Bleibt in der Tir stehen, dann kann der Stachel
Euch nicht treffen. Lauft nach oben und durch die
linke Tiir hinaus.

Treppe kommt. Tétet im niichsten Raum die zwei Eis-
fledermiiuse, damit eine Truhe erscheint. Nehmt die
Bomben daraus und legt eine nérdlich der Treppe.

| 37) Klettert wieder hoch und geht nach rechis in den
| Raum mit der Stachelkugel. Louft durch die obere Tiir und
8 nehmt die Exiros mit. Springt durch das Boden-loch und
| geht durch die rechte Tir. Durchquert den Raum mit dem
| Enterhaken und geht durch die untere Tdr. Meidet die
Stacheln und flitzt zur Treppe in den niichsthgheren Stock.
| Benuizt den Zauberumhang auf den Niigeln und legt die

s Druckplatte unfer dem Schidel frei. Nehmt den Schlijssel
aus der Truhe und geht Gber die Niigel zuriick zur Treppe in die obere Etage. Himmert die Kopfe ein und erledigt
das Skelett wie gehabt. Werft den Block in der Mitte des Raumes weg und nehmt den Schlissel. Himmert den
Weg zur anderen Seife frei und fotet das andere Skelett. Der Schalter unter dem Schiidel links unten lift eine
Truhe erscheinen. Nehmt die Karte, zieht an der Zunge der Statue und geht durch die rechte Tir. Steigt in den
niichsten Stock hoch und riumt die Schiidel ab. In der Truhe liegt der groBe Schliissel. Schiebt den unteren Block
2ur Seite und den oberen hoch und lauft durch die linke Tir. Durchquert den Raum und lauft nach links, durch
den linken unteren Ausgang und, nach rechts und die Stufen hinunter. Benuizt wieder den Erdbebenzauber. Geht
nach oben, meidet den Stachel und lauft nach links. Steigt die Leiter hinab und springt in das Loch, dos Ihr
gesprengt habt. Geht nach rechis, rechts und unten, dann links ber den Eisweg. Unfer dem Schiidel ist ein
Schalter, der eine Schliisseliruhe erscheinen lifit. Geht nach rechis iiber den Eisweg, hoch und links durch die Tiir,
fiir die Ihr den grofien Schliissel braucht. Totet die Monster und steigt eine Stock tiefer. Geht nach unten, rechs,
schaltet die blauen Gitter runter und sammelt die Exiras ein. Geht wieder eine Etage nach oben.

38) Wenn Ihr Energie braucht, laBt Euch hier zu den
Feen fallen. Springt mit dem Teleporter zuriick und
geht die Treppe hoch. Lauft nach unten und rechis.
Die Druckplatte rechis offnet die untere Tiir. Geht
durch und folgt dem Eisweg bis nach links. Klettert
eine Etage hher, lauft durch den Raum und dffnet
die Tir. Unter dem mittleren Schiidel liegt eine
Druckplatte. Lauft nach links und springt in das Loch.
Geht dann nach rechts.

39) Schiebt diesen Block nach rechts und springt
hinterher. Totet alle Monster, riumt den Schiidel
beiseite und schiebt den Block auf den Schalter. Geht
nach unten und werft den groBien Block rechis weg.
Himmert die Kopfe in den Boden und lauft nach
links. Zieht eine der Statuen zuriick, himmert die
Kdpfe ein und hebt etwas auf, um ein Loch im Boden
freizulegen. Unten wartet der niichste Kerkermeister.

40) Schmelzt den Eisblock mit dem Feuersiab, aber
achtet auf fallende Brocken. Erledigt die drei Augen,
die dann freiwerden, mit dem Feverstab oder dem
Schwert, wenn Eure Zauberkraft nicht mehr reicht.
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41) Nachdem Ihr dos fiinfte Verlies geschafft habt,
springt hr nach Hyrule loBit Euch von der Ente zum
Platz 1 bringen. Klettert auf die Spitze des
Todeshergs in Hyrule und teleportiert in die
Schattenwelt. Geht zum Brillenfelsen und kehrt in die
Lichtwelt zuriick. Geht nach oben und iiber die
Briicke.
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44) Schlugl hler die Pféhle ein, springt in dle llthl

welt und holt den Sprengzauber, der auf Monster am
Boden wirkt. LaBt Euch von der Ente am Landeplatz 6

43) Schlagt an dieser Stelle die Pfliicke ein, hebt den
Stein hoch und teleportiert in die Schatttenwelt. Lauft
nach rechis, schlagt die Pféhle ein, geht dann nach

42) Benum dos Buch der Mudoru an der Inschnﬂ um
dos Luftmedallion zu erhalien. Es zerstért schwebende
Monster in Eurer Niihe. Laft Euch von der Ente nach

Punkt 7 fliegen.

45) Stellt Euch uuf dle Fllese mit dem Luﬂsymbol und
benutzt den Luftzauber. Jetzt erscheint dos Sumpf-
verlies. Geht hinein, folgt dem Gang und schwingt
Euch mit dem Enferhaken Gber dos Loch. Steigt die
Treppe hinab.

47) Geht im nichsten Raum hoch und um die
Barrieren bis hierhin. Schaltet die blaven Gitter
hinunter. Geht nach unten und durch die untere Tiir.
Lauft iiber die Nigel, unten durch die Tir, nach
rechts, unten und links durch die verschlossene Tir bis
in den Raum mit dem Kreisverkehr am Flieflband.
Totet die Monster und nehmi den Schlissel mit. Lauft
nach links, dann schnell durch die untere Tir. Geht
um die Barriere im niichsten Raum und steigt in den
niichsten Stock hoch.

unten und nach links

absetzen, hebt den rechten Stein hoch und springt in
die Schattenwelt. Lauft nach rechis und hoch.

46) Laufi im Uhrzeigersinn durch das Zimmer, bis alle
Monster fot sind. Danach dffnet sich die obere Tiir. Geht
durch und steigt die Leiter hinab. Haltet Euch nach
rechis oben, wo zwei Leitern siehen. Arbeitet Euch nach
links oben und dann nach rechis vor. Geht zur linken
Leiter und durch die Tir. Geht durch die rechte Tiir. Das
Skelett oben links hinterlifit einen Schlissel. Akfiviert
den Zauberumhang und nehmt den Schiidel in den
Niigeln weg. Der Schaltet zaubert eine Schliisseliruhe
herbei. Geht durch die linke Tiir und schiebt den Block
nach links, um die obere Tiir zu ffnen. Geht hoch und

iier d|e Hrucke zur Truhe, in der ein weiterer Schlssel liegt. Geht zum Raum mit dem Block zuriick, nach links
und tofet die zwei Monster, um die Tir zu tffnen. Lauft nach rechis, rechis und zweimal nach oben. Folgt dem

Weg, geht zweimal nach links und iber die Briicke.

Unsere Anzeige ist Euch nicht

GroB genug? -

unsere Preise um so kieiner !!!

Dafiir sind

Gratis bekommt Ihr die neue
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TIPSETRICKS

Auch eine Megalésung hat ein Ende: Herzlich willkommen

zum Finale von Zelda. Noch sechs Seiten voller brandheif3er

Informationen und Ihr seid am Ziel: dem Sieg iiber Ganon.

@Tﬁiei die Magier. Schiebt die oberen und unteren
Blocke zur Seite, die mitfleren nach oben. Jeizt kommt
Ihr an die Fackeln. Geht nach unien, fitet die Magier
und verschiebt die Blicke entsprechend. Ziindet die
Fackeln noch nicht an. Geht in den oberen Raum
zuriick, werft die Fackeln an, lauft nach unten und
ziindet die beiden Fackeln auch an. Jefzt verbreitert
sich der Saal rechts, und Thr konnt durch ein Loch zur
Truhe mit dem groBien Schliissel springen. Lauft nach

— g " links und teleportiert Euch. Geht nach rechts, unten,
rechts und den rechen Weg hoch, dunn quer hmuber 2ur Leiter rechts unten. Seid Ihr hochgeklettert, lauft hr
nach rechs, den Weg hoch und durch die erste Tiir rechis. Geht durch die rechte Tiir und lauft weiter nach

OAuf diesem Weg kommt Ihr zur Leiter rechis
oben. Klettert hoch und geht durch die erste ver-
schlossene Tiir. In der Truhe liegt die Karte. Lauft
nach links, klettert hinunter, geht nach links und
oben weiter und klettert die Leiter links oben hoch.
Folgt dem Weg zur Tir links unten, geht durch den
FlieBbandraum und zuriick in den Fliesen-Raum.

?Nerh den Stein wg und KleMert auf dos Platea.
chlagt die Pflcke entgegen dem Uhrzeigersinn ein,

donn erscheint ein Teleporter. Tretet darauf.

?telh Euch auf das Erdbeben-Symbol und benutzt

en entsprechenden Zauber. Jetzt offnet sich das
Verlies im Schildkrdtenfels. Springt hinab und lauft
hinein.

thwmgt Euch hier mit dem Enferhaken hinber
‘und lauft hoth — der Steg brackelt. Oben wartet der
Somariastab. Geht durch die linke Tir, laBt Euch
fallen und steigt im niichsten Raum die Leiter hoch.
Geht durch die linke Tir, den Weg hoch und springt
links hinunter. Lauft nach links weiter.

Ouuﬂ im Uhrzeigersinn durch das Zimmer und

werft die Fackeln an. Nehmt die obere Tiir und holt
den Kompaf aus der Truhe. Geht durch die rechte Tiir,
hoch und nach links. SchlieBt die Tiir mit dem groBen
Schliissel auf. Tretet auf den Teleporter, lauft nach
rechts, die Stufen hoch und schliefit die Tir mit dem
groBen Schliissel auf. Steigt die Leiter hinab, lauft

iber die Briicke und die Stufen zum niichsten Stock hinunter. Geht unten nach links, bis Ihr unter einem Schiidel
einen Schalter findet. Zaubert mit dem Somariastab einen rofen Block, der den Schalter am Boden hiilt, und
louft durch die linke untere Tilr. Beseitigt den Block in der Mitte des Raumes und geht nach links weiter. Lauft
nach unten, hoch und dann hin und her, bis lhr durch die linke Tiir gehen kénnt.

?egl hier eine Bombe an der Nordwand. Schaltet
oben die blaven Gitter runter und geht wieder nach
Siiden. Lauft nach links und zur oberen Wand des
Raumes. Schaltet die orangefarbenen Gitter runter.
Lauft eine Treppe hoch, nach links, durch die ver-
schlossene Tiir, fiir die Ihr den groBen Schlissel
braucht, und zum niichsten Kerkermeister. Es sind
die Glubschaugen. Sie wollen Euch téten. Benutzt
den Byrnostab und schlagt auf sie ein. Sind die So-
telliten weg, greift das groBe Auge an. Bleibt in der
Mitte der Kammer und haut drauf, so oft es geht.
Nach diesem Verlies springt Ihr wieder nach Hyrule
und lofit Euch zum FuB des Todesbergs fliegen.
Klettert nach oben und kehrt in die Schattenwelt
zuriick. Stellt Euch auf das Gegenstiick zum Brillen-
felsen und springt nach Hyrule. Geht hoch und
rechis am Turm vorbei. Mit dem Hammer schlagt Ihr
die Pflicke neben der Briicke ein. Geht nach rechis
weiter.



THE LEGEND OF

@uch uben gehls mit einer per Somunaslab gezauberten Plattform. Lauft nuch oben und nehmt den Stab.
riickt nach rechts, wenn Ihr die Platiform besteigt. Nehmt dann den Ausgang unten rechis. Holt die Exiras

lDA - A LINK TO THE PAST

I @Drﬁckl an dieser Stelle den Feverstab ab, um die

“Fackeln anzuziinden. Lauft durch die obere Tir, die
sich jetzt fiir kurze Zeit offnet. Meidet die gespickien
Nudelhdlzer und holt oben Schlissel und Karte aus
der Truhe. Geht nach unten hinaus und durch die lin-
ke Tiir. Zaubert Euch eine Plattform und fohrt zum
Ausgang rechts oben. Bleibt in der Tir stehen und
erschlogt die Fliesen mit dem Schwert. Jetzt offnet
sich die obere Tir. Geht durch und holt die Fee und
die Zauberkraft. Verlaft den Raum, zaubert Euch ei-
ne Plattform und fahrt nach links.

unter den Schiideln, geht nach links und benuizt den Somariastab. Fahrt so einmal ganz herum.

@Fnhn hierher, geht durch den Ausgang und ganz

nach unten. Holt den KompaB aus der Truhe und
benutzt den Zauberspiegel. Fahrt durch den groflen,
leeren Saal zur Tir links oben, die Ihr jetzt auf-
schlieBen kénnt. Die Raupe hinterliift einen Schlijssel
fiir die niichste Tir.

@ LaBt Euch im groﬂen Suul von dlesem
Transporter mitnehmen. Entnehmt die Exiras unter
den Schiideln und geht durch den linken Ausgang.

1)in dleser Kammer benulzt lhr am besten den
Byrnusmb. Stellt Euch neben das blave Gitter und
schaltet es mit Pfeilen runter.

§ Blotk nuch rechts schieben! Eine Truhe
erscheint. Bombe an den Schalter werfen! Die
orangefarbenen Gitter gleiten in den Boden. Holt
den Schliissel, geht durch die obere Tiir und die
Treppe hinab. Geht nach unfen, rechts, die Stufen
hoch, Schiidel wegwerfen, Extras holen. Lauft die
Stufen abwiirts.

]:‘la‘ ) Nehmt die Réhre rechts und geht am anderen
Ende gleich durch den Ausgang. Arbeitet Euch nach un-
ten vor, schaltet die blaven Gitter runter, erledigt alle
Monster und geht durch den Ausgang rechts unten. Die
Raupe hinterliifit einen Schliissel fiir die niichste Tir.
Tretet im niichsten Raum auf den Transporter vor Euch
und holt bei der Ankunft den groflen Schlissel aus der
Truhe. Nehmt den unteren Transporter und verlaft den
Raum durch den Ausgang, an den Ihr jefzt kommt.

- . = Geht gleich in den nichsten Transporter. Angekommen
nehmt Ihr den Tmnk aus dem Schudel Luﬂi Euch ful!en klettert die Leiter rechts unten hoch und lauft in den
Transporter. Danach nehmt Thr den niichsten Ausgang. Nehmt die linke Réhre, dann den niichsten Ausgang.

Erledigt die Raupen, um die Tir zv ffnen. Nehmt den unteren Ausgang. Dann geht's nach links.

‘Hier fevern Laseraugen auf Euch. Haltet die Bomben bereit. Lauft nach unten und nehmt den Schiidel ganz
rechs. Legt unten am WandriB eine Bombe. Lauft durch die Offnung, iber den Balkon und durch die andere
(Offnung wieder in den Berg hinein. Mit dem Enterhaken oder dem Somariastab kommt Ihr an die groBie Truhe.
Nehmt den Spiegelschild und geht durch die obere Tiir. Weicht dem gespickien Nudelholz aus und geht durch die
obere Tiir. Geht in den Transporter und dann durch den ersten Ausgang. Legt Bomben, wo Risse in der Wand
sind und geht durch die rechte Offnung. Totet die Monster, entnehmt die Extras unter den Schiideln und schiebt
den Block weg, der Euch von den Statuen frennt.
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) Zieht an der Zunge der linken Statue, um die
Tir zu 6ffnen. Geht durch und louft einmal herum.
Weicht den Rollen aus und sammelt die Schitze ein.
Geht nach unfen, durch den linken Ausgang und
dann durch die obere Tir.

chieBt einen Pfeil auf den Schalter, wenn die
olle vorbei ist und lauft schnell nach links zur Tru-
he. Nehmt den Schliissel, folgt der Rolle und schaltet
die Gitter mit einer Bombe um. Ganz ohne Kratzer
werdet Ihr nicht bis zur oberen Tiir kommen, aber es
hilft nichts. Das Treppenhaus bringt Euch einen Stock
nach unten.

(18) Zoubert mit dem Somariostab eine Plattform
und folgt dem Weg ouf der Karte zur Stelle 1. Hebt
den Schiidel und driickt den Schalter. Fahrt jetzt zur
Stelle 2 und geht durch die Tir.

{19) thr miBt sehr schell Gber die Briicke loufen,
um den Lasern auszuweichen. Haltet hier an, sonst
fallt thr runter. Geht durch die Tiir unten.

‘s’l@Wenn Ihr Euch zu den Lasern dreht, schiitzt Euch

der Spiegelschild. Geht zur Truhe unten und nehmt
den Schlissel. Die anderen Schiitze lohnen dos Risi-
ko nicht. Zur Rickkehr auf den mittleren Steg dreht
Euch immer zum Laser, bevor er schieBt. Lauft nach
oben. Offnet die verschlossene Tir im niichsten
Raum und geht hindurch.

| -
2@‘ Geht an die oben gezeigte Stelle und schalfet
mit einem Pfeil blou runter. Geht hoch, nach rechis
und dann links und hoch.

@Schultet hier mit dem Enterhaken orange runter.
Geht zweimal nach links, hoch und nach rechts.

LR ek Y
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@’,Schultel hier mit dem Enterhaken die Gitter um
und lauft oben durch die Tir in den niichstfieferen
Stock. Nehmt die Extras und zaubert mit dem So-
mariastab eine Platiform. Wahlt unbedingt den
Feuerstab an, bevor Ihr in den niichsten Raum geht.

mGeht sofort nach rechts und schieBt mit dem
Feverstab auf den blaven Eiskopf. Ist er befiubt,
schlagt Ihr moglichst oft mit dem Schwert zu, bis der
Kopf verschwindet. Lauft nach links und schaltet auf
den Eisstab um. Verfahrt mit dem roten Kopf wie
gehabt und weicht dem mittleren Kopf aus. Ist nur
noch der mittlere Kopf Gbrig, verwandelt das
Monster sich in eine Flugschlange. Ihr miit dos
bunte Segment in Kérpermitte mit dem Schwert fref-
fen. Bei genug Zauberkraft, schiitzt Euch mit dem
Byrnastab. st dos Monster fof, habt Ihr Zelda be-
freit. Jetzt miift hr z Ganons Turm laufen. Wenn
die Kristalle ihn gedffnet haben, steigt hr hinunter.




Okempell die Siule mit dem Schlissel an und
steckt ihn ein. Nehmt die linke Tiir und Schlissel aus
dem Schiidel rechts unten. Himmert die Bodenkdpfe
ein, wiihrend Ihr vom Band herumgefahren werdet.

Stellt Euch hierhin und schiebt den Block von
rechts nach links. Jetzt 6ffnet sich die rechte Tiir,
durch die Ihr geht. Schwingt mit dem Enterhaken
ans untere Ende des langen Raumes.

] ‘ | [
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@Weitht den Fallen im Raum nicht aus, schijtzt

Fuch mit dem Byrnastab. Benutzt die Karte oben und
schiebt den angezeigten Block nach unten. Jetzt
konnt Ihr mit dem Enterhaken zur anderen Seite
ibersetzen. Nehmt den Schliissel aus der Truhe und
geht durch die Tiir unten.

ST T LT L
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@Slelh Euch auf den linken Teleporter und bei der
Ankunft auf den gleich daneben.

@ Legt eine; I;oml;e ab und geht durch dos Loch.

Eine der Druckplatien 6ffnet einen weiteren Raum
im Norden. Sammelt dort die Exiras, geht durch dos
Loch zuriick in den Teleporterraum und stellt Euch
auf die Fliese neben dem Loch. In dem Raum mit
weiteren Teleportern riumt Ihr die Schiidel fort und
tretet auf den rechten Teleporter. Im niichsten Raum
trefet Ihr auf den Teleporter oben rechts, dann auf
den unmittelbar vor Euch und danach auf den unten
links. Geht zum Teleporter rechts oben, hebt den
Schiidel an und tretet auf den Teleporter. Nehmt die
rechte Tir. Im Saal mit dem Laufsteg geht Ihr nach
unten, rechis und den ersten Steg nach oben.

{ é Lauft auf dem unsichtbaren Steg zur rechten

@Legi eine Bombe und lauft nach unten. Legt im

niichsten Raum eine Bombe beim Schalter und stellt
Euch ganz in die rechte untere Ecke hinter dos oran-
ge Gitter. Nehmt den Schliissel aus dem Schiidel und
louft durch die verschlossene Tir rechis. Stellt Euch
oben hin und schaltet mit dem Enterhaken blau
hoch. Stellt Euch auf den Transporter.

| v
oberen Tiir, wie im Bild. Ziindet die Fackel an und
geht durch die Tur. Rafft oben alle Extras zusammen.

"Legl hier eine Bombe und springt durch das

Loch. SchieBt Pfeile auf die Ritter, wiihrend sie
herumhiipfen. Wenn der letzte Ritter rot wird, schiltzt
Ihr Euch mit dem Byrnastab und haut mit dem
Schwert zu. Geht nach oben, holf aus dem niichsten
Raum den grofien Schliissel und die Exiras. Geht
nach unten ins Eiszimmer zuriick, durch den linken
Ausgang und legt an der oberen Wand eine Bombe.
VerloBt den Raum und besucht die Feen. Kommt
zuriick und geht die Treppe hoch.
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| f@ Schiebt diesen Block zur Seite. Holt die rote
Riistung aus der Truhe und geht durch die obere Tir.
Geht im nichsten Raum durch die rechte Tir, holt die
Schiitze aus den Truhen und riiumt die Schiidel weg.
Zaubert mit dem Somariastab einen Block und schiebt
ihn auf den Druckschalter. Zieht nicht am Hebell Geht
nach rechts ins niichste Zimmer. Wehrt Euch gegen die
Fliesen und wartet den Schlissel ab. Bleibt in
Bewegung, sonst greift Euch die Hand. Nehmt den
Schliissel aus der Truhe und geht durch den
Laufbandraum. Tétet im Raum mit den Monstern und Lampen die Monster und werft die Fackeln mit dem
Feverstab an. Lauft durch die Tir unten.

Zieht diese Statue nach vorne, um an den
Teleporter zu kommen. Lauft bei der Ankunft gleich
nach links, den Raum kennt Ihr dann schon. Geht
nicht Gber die Briicke, sondern den anderen Weg,

36) Stellt Euch hierhin und schaltet blou mit dem
Enterhaken hinunter. Nehmt den Schiidel, stellt Euch
auf dos Feld und schaltet orange runter. Geht risber,
nehmt den Schiidel und schaltet wieder um. Schiebt

auf dem Ihr an die Tiir rechts oben kommt. Geht
durch und gerade hoch, die Treppe hinauf. Nehmt
die mittlere Leiter nach oben und geht durch die
Mittelfir in den niichsthgheren Stock.

den Block vorne nach unten. Geht auf das weifle Feld
zuriick und schaltet orange noch einmal runter.

@Zieht diese Statue nach rechts und schiebt sie nach
unten, um den Stachel zu fangen. SchieBt mit Pfeilen
auf die roten Nachiffer und geht durch die rechte Tir.
Bleibt in Bewegung und weicht den Lasern aus. Er-
schieBt die Monster mit Pfeilen, damit die Tir sich 6ff-
net. Geht zweimal durch die jeweils obere Tiir und im
niichsten Raum die Treppe hinab. Geht ganz nach oben
und werft den mittleren Schiidel weg. Driickt den Schal-
ter, wenn orange unten ist. Geht wieder ganz nach

— — ' unten, die Treppe hoch, rechis hoch und durch die rech-
te obere Tiir. Welchl den Kunonenkugeln aus und steigt die Treppe in den vierten Stock hoch. Totet im Laufhand-
raum die Monster mit dem Bombos-Zauber, holt die Exiras und geht durch die linke Tir. Macht hier Dasselbe,
aber lauft anschlieBend durch die untere Tiir. Benutzt wieder dos Bombos-Medaillon, weicht den Lasern aus und
geht durch die untere Tir. Benutzt im niichsten Raum dos Medaillon noch einmal und lauft stracks nach unten.

Der niichste Raum hat einen Fishoden. Erledigt die Monster mit dem Medaillon, geht durch den linken Ausgang

und weiter nach links. Benutzt den Eisstab, wenn die Sundwiirmer hochspringen. Geht Euch die Zauberkraft aus,
nehmt Ihr das Schwert. Geht dann durch die obere Tir und steigt in den finften Stock hoch.

@Zuubed einen rofen Blotk und werft |hn auf dus

Laufband. LaBt ihn explodieren, um die Gitter umzu-
schalten. Macht dos Ganze nochmal, aber lauft vor
der Explosion zur linken Seite des blauen Gitfers.
Nehmt die Schiitze aus den Schiideln und geht durch
die linke Tir. Nehmt im niichsten Raum KompaB und
Extras und tretet auf den Transporter. hr kommt in
einen Roum mit Laufbiindern. Trefet auf die vorder-
en Sternfliesen, dann auf die rechten und geht in die
Nische hoch. Holt die Schiitze und den Schlissel unter
den Schiideln hervor. ErschieBt die Monster mit Pfei-
ilen, bevor Ihr die senkrechten Laufhiinder kreuzt.
Geht durch den rechten Ausgang und im néichsten
Raum schnell die Briicke herunter — sie bréckelt ab.
Schiitzt Euch mit dem Byrnastab. Geht durch den
Ausgang links unten.

@Zuubert einen Block, legt ihn hier ab und lauft
nach unten. Nehmt den Schiidel und stellt Euch auf
dos Feld. Sprengt den Block und geht durch die
untere Tir.

@Folgl dem unsichtbaren Weg nach unten. Geht
durch die untere Tir, dann ganz nach rechs, durch



den niichsten Raum und und die obere rechte Tir. Td-
tet die Monster im Laufbandzimmer mit dem Luftzau-
ber und geht durch die Tir oben. Lauft schnell durch
den niichsten Raum hoch und durch die obere Tiir.

Okuumt die Schudel aus dem Weg und werft dle

Fackeln auf dem Weg nach unten mit dem Feuerstab
an. Jetzt ist die Tir rechts unten kurz offen. Lauft
durch und nach oben, um die Schiitze zu holen,
weicht den Lasern aus und lauft nach unten zur
Treppe. Die Tor bringt Euch in den sechsten Stock.

@luuh in diesem Raum sofort nach oben und
zindet die Fackel mit dem Feuerstab an. Geht nach
rechts unten, ziindet die niichste Fackel an, dann die
anderen zwei im Uhrzeigersinn. Geht durch die obere
Tiir, erledigt die Monster und nehmt den Schliissel
und die Schiitze mit. Geht durch den linken Ausgang.

OSIeIIt Euch hierhin und werft eine Bombe auf dos
unferste Loufband. Mit etwas Geschick sprengt [hr so
ein Loch in die Siidwand. Geht hindurch.

@Stelh Euch hierhin und schultei mit dem Essmb

orange runter. Riumt alle Schiidel ab und schaltet
blau runter. Holt den Schlissel aus der Truhe, schal-
tet orange runfer und geht durch den unteren Aus-
gang. Im niichsten Raum ist ein weiterer GroBmotz.
Springt hinab, wenn der Wurm sich wegbewegt.
Schlagt ihm wiederholt auf den Schwanz. Wenn der
Wurm tot ist, schwingt |hr mit dem Enterhaken zur
Truhe und Klettert die Stufen hoch. Schiebt den obe-
ren Block zur Seite, dann den unteren und schlieflich
den oberen. Geht links unten hinaus. Geht durch den
Laufbandraum und die Treppe hoch in die siebte
Efage. Halfet den Bymostab bereit.

@Den Tauberer besiegt Ihr wie zuvor. Ignoriert
seine Schatten und schlagt seine Schiisse auf ihn
zuriick. Weicht den Zaubern der Schatten aus und
benuizt eventuell den Byrnusluh

@Nuch dem Kampf werdet Ihr hierhergeflogen.
Springt noch nicht hinab! Lauft mit 100 Rubinen
bewaffnet zum Bombenladen. Kauft im Laden die
rosa Riesenbombe und louft zur Pyramide.

e | A ey

@Legi die Bombe hler ub und 1unde1 sie. Lauft zur
Seite und geht nach der Explosion durch dos Loch.
Werft Eure Pleile und den Bogen in den Teich. Wartet
und werft dann Ever Schwert und leere Flaschen hin-
ein. Jetzt konnt Ihr die Pyramide hochklettern und
durch dos Loch im Dach springen.

-@)» Benum den Byrnuslah und grelf! Ganon an,
wihrend er den Dreizack wirft. Ignoriert die Feu-
erzauber, wiihrend hr unverletzilich seid. Wenn
Ganon unsichtbar wird und die Fackeln ausblst,
miBt Thr sie mit dem Feuerstab anwerfen, Ganon mit
dem Schwert betiiuben und sofort einen Silberpfeil
auf ihn abschieBen. Wenn Ihr dos Ganze viermal
geschafft habt, ist Ganon besiegt und es erscheint ein
toller Abspann. Hurra!

Das war’s
endgiltig.
Nach vielen
Mihen und
sicherlich ei-
nigen Wut-
ausbrichen
habt Ihr das ge-
niale Spiel gelost.

Wir gratulieren!!!

ZELDA




TIPSETRICKS

Die alten Griechen hatten es nicht leicht, sie hatten weder Game Boy
noch TOTAL!.

Da habt Ihr es doch schon besser...

Als erstes legst Du Dich mit Top Mun an. Bvlzen und
Muttern kénnen nur dann zerst6rt werden, wenn sie

feinander treffen. Die Fréschekannst Duim Sprung
erledigen, aber heeile Dich, denn die Viecher ver-
mehren sich. Klettere vorsichtig die erste Leiter
hinunter und schieBe Spinning Top ab, wihrend Du
noch dranhéingst.

Durch diesen Abschnitt wirst Du nicht ohne ein paar
Blessuren durchkommen. SchieBe also auf die Kreisel,
bis ein verninftiges Power-Up erscheint und renne
dann durch,

LaB Rush die Energie-Pillen holen und schliddere
dann zu der Waffenkapsel. LaB Dich die Leiter hin-
unterfallen und warte auf Bolzen und Mutter. SchieB
sie ab und gehe weiter. Ballere den Pickle Bulldozern
den Kopf ab. Wenn Du den ersten siehst, springst Du
2uriick auf den ersten Absatz und schieft. Benutze
Rush, um auf den obersten Absatz zu gelangen und
dort ein Power-Up und ein Exiralehen zu bekommen.

LaB Dich die Leiter hinunterfallen. SchieBe auf die
Mets, sobaldihre Helme ichthar sind. Bobcat bewirft
Dich mit Flahen und Wollknéiueln. Springe nach oben
und ballere ihn ab, so schnell Du kannst.

Dlese mhevenden Plattformen schijtteln Dich immer
wieder runter, sei also vorsichfig. Benuze sie, um
nach rechts zu kommen. Fliege aber nicht auf ihnen
aus dem Bildschirm, sonst segnest Du das Zeiliche.

Hlef mffst Du auf Top Man. Ignonexe die Krelsel die
er Dir entgegenschleudert und konzeniriere Dich dar-

auf, ihn anzuspringen und zu schieBen.

Dus hler ist ein prima Platz zu Auftanken. Stell Dich
hier hin und schieBe auf die Kreisel. Sammle so viele
Power-Ups ein wie Du brauchst und zerblase Spinning
Top. Mach Bobcat den Garaus wie beim letzten Mal
und klettere dann die Leiter wieder hinauf. Erledige
Met sohald er herunterfiilt, sammle das Power-Up
ein, und hiipfe dann ritber und die Leiter rauf. Aber
foll nicht auf die Stacheln!

TOP MAN-WAFFE
Um diese Spinning-Top-Waffe zu henutzen, driickst
Du A zum Sprung und dann B, damit er sich wie ein
Kreisel dreht.

Gehvon der ersten Plattform runter und ziehe Dich zur
Mitte zuriick. So fiillst Du am New Shot Man vorbei,
ohne Schaden zu nehmen. Fall noch mal runter. PaB
aber auf die heiden Frasche auf. Zerpulvere den Pickle
Bulldozer wie heim letzten Mal. Break Manmachst Du
fertig, indem Du ihn von hinten erschieBt.

Ruhe Dich am Wasserfall aus, wenn die Energie
knapp wird, und hallere auf alles, was sich hewegt.
Schief aus der Entfernung Zeit-Bomben ab. Wenn es
dunkel wird, schiehst Du das Maschinenteil aus dem
Bild, um wieder Licht zu kriegen. Paf dabei auf die
Fallschirmjiiger auf, die Dich in die Lava schubsen
wollen. (Ganz rechts auf die Plattformen stellen!)

Tote die Libelle, suhuld sie von der ||nken Seife
hereinkommt. Dann geh weiter zum Showdown mit
Shadow Man. Mit Hilfe des Kreisels kannst Duihn ins
Reich der Schatten schicken.

SHADOW VIAN-
WAFFE

Du hast jetzt die Schattenklingen und das Rush-U-
Boot - seeeehr prakfisch!

SPARK IVIAN |

Terblase den Petaky, lauf weiter und Klettere die
(et et L tbi v Y

Du mit Deinen Waffen nicht verletzen. Spring des-
halb durch, wenn eine Liicke im Strahl erscheint.

Die Electric Kins fevernin acht Rlchmngen Die ersten
zwei setzt Du auBer Gefecht, indem Du springst und
feverst. Den Rest kannst Du mit den Shadow Blades
erledigen. Hammer Joe hesiegst Du, indem Du ihn
triffst, wenn er den Hammer werfen will.

Diese Plattformen diisen sehr schnell rauf und runter.
Spring ab, wenn Deine Plattform auf einer Hahe mit
der nichsten ist. Klettere oben die Leiter hinauf.
Warte, his der Pickle Bulldozer Dir den Riicken zu-
kehrt, dann zerpulvere ihn und hol Dir die Power-Ups.

Plaiif gl

Shadow
Blades, um die Bolzen und Muttern zu_ erwischen.
heite Dich auf diese Art und Weise langsam nach
rechts.

k



Benutze die Shadow Blades, um Spark
Man fertigzumachen.

SPARK VIAN-
WAFFE

Mit dem Spark Shock kannst Du einige Kleinere
Gegner einfrieren.

;HARDMAN

Kiimmere Dich nicht hermfig um die Magnetischen
Hlegen Schiefie ﬂeoh wo lmmev moglich, nher paB
auf, dafsie Di blaseBreak Man
wie gewohnt. Fevere schnell auf ihn bei der Giant
Spring und drehe Dich dann um, damit Du das Guided
Missile abschioBen kannst.

Hnnge chh an dus Ende der Leiter und Imse die
Petakys runterfallen. LaB Dich dannselber fallen und
weiche ihnen aus. Hiinge Dich links an die niichste
Leiter, dann kriegst Du die Power-Ups. Benutze das
Diagramm, um durch die niichsten drei Abschnitte zu
kommen.

7
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Benutze die Shadow Blades, um die Grofien Bienen
ahzuschieBen, bevor sie ihren Bienenkorh fallen las-
sen. Andernflls wirst Du von kleineren Bienen ge-
jagt. Schliddere an den Gruppen aus drei Wanans
vorhei, das geht schneller als vorbeilaufen.

Warte ein paar Sekunden, wenn Du zum ersten
Pickle Bulldozer kommst und greife ihn dann von
hinten an. Mach den zweiten fertig. Etwas weiter
hinten teilt sich der Weg. Der ohere bringt Dich zu
einem Energietank, der untere zu drei Energiepillen.

Benutze den Rush Coil, umnuth obenzu Hammer Joe
20 kommen und schmeiBe ihn schnell runter, Tote
den ersten Affenkénig, indem Du Dich auf den linken
Absatz stellst, dann benutzt Du eine diagonale
Schattenklinge, um den zweiten zu eliminieren. Falls
Du nicht unhedingt Energie brauchst, ist es sicherer,
direkt am Hammer Joe vorheizuklettern.

Maglicherweise mut Du D|(|1 beim Energlemnk erst
einmal mit Energie eindecken, bevor Du Dich mit
Break Man anlegst. Geh weiter, und Du friffst auf
Hard Man. Weiche seinen Waffen aus und benutze
die Magnetischen Missiles, um ihn auszuschalten.

i3
Hahe Dir Shot Man mit einom dmgonnlnn Worf der
Shacow Blades vom Leib. Links unton gibt's ein paar
Power-Ups. Wenn Duzu Magnot Mankommst, kannst
Du ihn mit Spark Mans Power fortigmachen.

IVIAGNET IVIAN-
WAFFE

Jefzt bist Du mit Magnetischen Raketen hewaffnef,
die sich an einen Feind heften und ihn zersféren.

®
HARD IVIAN-WAFFE

Hard Knuckle ist eine
Faust, die sich langsam
bewegt und manchmal
auch zum Einschlagen von
Wainden henutzt

werden kann.

Versuche, di

Hier gibt es eine prima Maglichkeit,
die Waffen aufzuladen. Warte, bis

die Dragon Flies hinter Dir fe)
bl herandsen, dann greife sie an. Der
Penguin Maker hat oben auf dem g
Kopf eine weiche Stelle, ziele also
auf diesen Punkt.

Nitrons zu zerblastern, hevor nder wihrend sie
herunterstofien. Wenn Du Dich am Ende des waage-
rechten Abschnitis in das Loch fallen 181, halte Dich
links, um das Extralehen nicht zu verpassen.

Mit Hilfe von Rush kommst Du auf die ersfen Steine.
Hiipfe dann darauf entlang, bis Du zu dem Energie-
tank kommst. LaB Dich fallen und henutze das Rush
Submarine, um unter Wasser weiterzukommen. Du
kannstimmer noch springen und feuern. Fang Dir die
Waffen-Power-Ups, oder Du gehst unfer.

Bevor Du auf
Gemini Man
triffst, muBt
Du Biggy aus
dem Weg
rumen. Das
geht nur, wenn
er seine Augen
offen hat.
Gemini Man
hat eine gespaltene Perstnlichkeit. Du muBt beide ausschalten. Sie
ahmen Dich nach, wenn Du also feverst, fevern sie auch usw. Benutze
einen Energietank, wenn es knapp wird.

el | Der Gemini Laser sieht vielleicht
Y § --- nach nichts aus, weil er auf einem
Bild nur einen SchuB abfevert. Der
SchuB vird jedoch dherall reflektiert
und erwischt den Gegner dann oft
im zweiten Anlauf.
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NEEDLE IVIAN
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Wenn sich Needle Harry zusommenballi, ist er ~Beginne Deine SchuBfahrt, wenn der erste Stachel ~ Den Needle Man machst Du fertig, indem Du ihn mit
unbesieghar. Zerblastere ihn also, wenn er steht. ~komplett unten ist. Sause los, und wenn der Stachel ~ dem Gemini Laser bombardierst.

Nimm den untersten der drei Absiitze, um an ein ~ runterkomm, drehst Du Deine Richtung eine Sekun- Du bekommst zwei Sachen, wenn Du diesen Abschnitt
Power-Upzuk PaB auf die B dihre  de um und wieder zuriick, wenn Du siehst, daf er heendest: Die Needle Cannon und Rush Jet.
Kanonenkugeln auf. wieder nach oben geht. SchieBe die Hammer Joes

oben von den Leitern herunter.

\ - | *x
P —tl ] — ﬂ 5 i %
Fir diekleinen SchlangenkdpfenimmstDu  Arbeite Dich langsam an Bubu Kan heran.  Ballere den Germ von der Leiter, bevor Du  Bevor Du Snake Mans Gebie befritist, ver-

am esten die Magnetic Missiles. Wenn Du  Sohald er mit seiner Kriicke springt, drehst  riberspringst. PaB auf die Bomb Flers auf - ~ gewisserst Du Dich besser, ob Du auch wirk-
2ur groBen Schlange kommst, springe in ~ Du Dich nach links und feverst. Wenn Dy sie machen Dir das Leben verteufeltschwer, lich mit der Needle Cannon bewaffnet bist.

die Hohe, sodaB Du auf gleichem Level mit  zwei Leitern iber dem Hammer Joe siehst, ~wenn Du von einer Platiform zur niichsten ~Bleibe jetzt auf der linken Seite, springe und WAFFE e
R S 2 % X 5 p Das ist die Suchschlange. Sie jagt Deine
ihr bist und verpasse ihr ein paar defrige ~ Kletterst Du zuerst die rechte hoch. springst. Verpasseihnen einpaar guteSalven. - gib Zunder. A o

Hard Knuckles Feinde und zerstért sie.

—e

CIE \LQ

~ Mit der Needle Cannon hltst Du Dir Flush Man von  In Bubble Mans Versteck mut Du extrem vorsichtig
. der Pelle. Im Wasserabschnitt benutzt Du das Rush-  sein. Die Deckeist mit Stacheln gespickt, deshalb I8t
U-Boot oder den Rush Jet, um durchzukommen. Der  Du Mega Man méglichst viel auf dem Fuhoden
Jetist dabei besser, weil Du damit geradewegs iher  laufen. Die Shadow Blades sind hier Deine beste
alle Hindernisse driberfliegen kannst. Waffe.

mo O8

I; L2 Quick Man ist ein ziher Brocken. Bearbeite |4

ot RS S s § i 5 - ihn mit dem Gemini Laser, aber achte

el S (=X el 00 i g i S22 darauf, daB Du Dein Ziel tatsiichlich triffst, sonst verschwendest Du
Mit den Shadow Blades geht es dem Germ  Zerblase Metal Manmitden Magnet Missiles.  Es ist etwas kitalig, an diesen Blocken vor-  wertvolle Zeit. Im Notfall muBt Du blitzschnell einen Energietank
auf der Leiter an den Kragen. Arheite Dich ~ Wenn Du den Stacheltunnel flst, beachte, beizukommen. Ameinfachsten gehtesnoch,  henutzen kinnen. Wenn es Dein Gemini Laser nicht mehr tut, sind die
N Mo e pie e g

g p daB der Tunnel eineleichte Linkskurvemacht. ~ wenn Du wartest, daB ein Block herunter-  Shadow Blades dran.
Ihre Benutzung ist aber recht einfach. Nicht an die Stacheln kommen. fillt und dann Gher ihn driberspringst.




Ohne den Ruh Jet kommst Du nicht durch den néichsten Abschnitt. Denke
dran, daB der Schwachpunkt dieses Giant Metdas Kreuz auf seinem Helmist.

Wenn Du durch den ersten Absdhnitt mit vollem Tempo rennst

und dabei hallerst, was das Zeug hilt, erwischst Du die meisten
Needle Harrys, bevor sie Dich zu sehr fertigmachen. Mit Hilfe des
Rush Jet kommst Du an diesen Energietank und das Extraleben.

Tu was Gutes fir Deine Energie und schieBe Needle Harry vor der Hahle von
Air Man ab. Klettere dann die Leiter wieder runter und lasse ihn wieder
erscheinen. Benutze die Spark Power gegen Air Man und rutscho unter seine
Torpedos.

Bei Crash Man haben die Hard Knuckles durchschlagenden Erfolg. Vergif
aber nicht zur rutschen, wenn Dir Spriinge hei seinen Bomben nicht weiter-

helfen.

&

ot - .

Wood Man hat der Needlo ( ich Vorgif in diesem Abschnitt nicht, den Fréschen
sefzen, solange Du seinem Leaf Shield nicht in die eins an die Ribe zv knallen, wenn sie hiipfen.
Quere kommst. Kombiniere ein paar Rutschor mit  Alles und jedes versucht hier, Dichin die Lava zu
einem Plasma-Angriff, dann hat auch der Hommer ~ schubsen.

Joe nichts mehr zu melden.

Hier brauchst Du vielleicht einen Energietank aus ~Rutsche unfer den Biggy, wenn er springt. Im dunkl
einem anderen Abschnitt. Das erreichst Du, indem Du  Abschnitt solltest Du Dich auf den festen Plaftformen
einen roten Punkt auf E6 setzt und den von E5 langsam und auf den brackelnden schnell bewegen.
entfernst. Am Ende des fallenden Abschnitts halte Dich  Und dann ist es wieder Zeit fir den Rush Jet.

redhts, um den Stacheln auszuweichen

CHEAT CARTY
Mit diesen Codes kannst Du Dir die Arbeit in Mega Man 3 um etliches erleichtern.

PRO ACTION REPLAY

0000AE03 — unendliche Leben

GANIE GENIE
AEUKXLPA — unendliche Leben

YEVKUTGA — Supersprung

GXVAAASA — unendliche Energie

NYNKXSGK — schellere Bewegung

Mach dio G

P Dusiermit d
Shadow Blades bearbeitest. Beim Heat Man wirs!
Du wahrscheinlich einen Energietank brauchen,
dlso halte diesen Knopf im Auge. Die Needle
Cannon st jetzt Deine heste Waffe. Warte, bis auf
Dich zudisst, dann heiBit es springen, rutschen,
drehen und fevern.
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DR. WILY

Benutze Rush, um an das Extraleben zu kommen.
Mache den Spinning Tops it den Shadow Blaes den
Garaus. Mit Rush kommst Du auch an den Energie-
tank. Denke dran, daB Du mit den Hard Knuckles
auch Wainde einschlagen und dann die vielen Power-
Ups einsacken kannst.

s v | b
Den Hammer Joe ganz oben kannst Du von der Leiter
aus umnieten. Geh zu den Absiitzen und henutze den
Slide. Beim letzten Mal fliegst Du mit dem Rush Jet
vorheiund fillst wieder auf, wenn Du oben angekom-
men bist. Kimmere Dich um fiinf Schildkréten und
vergiB das Raumschiff.

Knall den New Shot Man her Dir mit den Shadow
Blades eine vor den Latz. Klettere die rechte Leiter
hinauf und untersuche die Wiinde mit den Hard
Knuckles. Gib dem Rush Jet Power und marschiere
weiter aufwirls.

Geh herum gegen den Uhrzeigersinn, dann friffst Du
auf Magnet Man. Benutze Sparks.

Jefzt st Shadow Man dran. Benutze Top Mans Power

gegen ihn.

Lade auf, wihrend Du durchgehst. Rutsche unter die
Biggys. An den heweglichen Plattformen kannst Du
entweder den Rush Jet henutzen oder auf ihnen
drisherspringen. Jetzt muBt Du drei Mega-Manner
ferfigmachen. Benutze die Magnet Missiles, um her-
auszufinden, welcher der echte ist und decke ihn mit
Plasma ein.

i i T
Beim Gemini Man helfen Search Snakes.

Hier wartet Spark Man auf Dich und Deine Shadow
Blades.

W e

Fille Deine Rush-Energie zu Beginn dieses Abschnitts
auf. Wenn Du damit ferti bist, deponierst Du so viele
Waffen-Power-Ups wie maglich, falls Du hier noch
mal durchmuBt. Benutze von diesem Punkt an den
Rush Jet.

Steinwerfer-Monster so schnell wie
maglich. Springe dann in den Transporter links oben.

o
Himiniere die

Bei Cyclops postierst Du Dich in der Mitte des Bild-
schirms. Springe auf die erste Reihe von Bléicken, die
Dir entgegenfliegen und rutsche unter der zweiten
durch. Benutze jetzt die Needle Cannon und ziele auf
sein Auge.

EPBPRPEPEPP PP PR PP EPBED

Dem Needle Man riickst Du mit dem Gemini Laser zu
Leibe.

Hard Man mit ein paar Hard Knuckles in

dieser Runde.

Snake Man st der letzte. Die Needle Cannon besorgt
es ihm endgiltig.

JetztheiBt es Power fiir Hard Knuckles, Top Spin und
Shadow Blades. Den Rest kannst Du vergessen. Mit
den Hard Knuckles machst Du aus der unteren Kano-
ne des ersten Schiffs Kleinholz. Dann ist das Plasma
dran.

Lade die Waffen wieder auf. Zerstére mit Hard Knuckles

und Shadow Blades den ersten Kopf. Begih Dich dann auf den
Boden unter Dr. Wily und schieBe mit dem Top Spin nach ohen.
Es ist zwar ziemlich unwahrscheinlich, daB Du da gleich bheim
ersten Versuch hinkriegst, aber es ist die einzige Maglichkeit, das
Game zu 3sen. Also dhen, Ghen, dhen!
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Wuusch, Zuhhmmmm, Vuhmmm!

Ldsung

LEVEL 1

- —

STAR WARS

Nachdem wir alle die typischen Gerdusche des
Lichtsébels erkannt haben, wenden wir uns nun
der Beseitigung der Star-Wars-Monster zu.

Lauft durch den ersten Level und schieft auf die Mon-
ster. Duckt Euch, um die Skorpione zu erschiefien. Nach
der ersten Diine bleibt Ihr unter dem Felsen stehen (1)
und fevert auf die Womprats. Nachdem Ihr ungefihr 50

LEVEL 2
& o
e &

Benutzt die Jets erst am Ende des zweiten Levels.
Bewegt Euch langsam, schieBt auf die Jawas (1) und
weicht den schwarzen Sandfallen aus. Sie ziehen Euch
Energie ab. Wenn alle Jawas beseitigt sind, erscheint

3
springt sorgfiilfig. Wenn

der Biester erledigt habt, erscheint ein Blaster-Power-Up.
Nehmt es mit und geht nach rechts. Dort gibt es ein
weiteres. Der Zielsuch-Blaster ist die beste Waffe - Ihr
solltet sie nicht verlieren! Wenn Ihr zum Sarlacc-Gruben-

eine Meldung, daf Ihr zum Sandcrawder fliegen miift.
Dreht Euch nach links, bis Ihr ihn am Horizont seht, und
benutzt die Jets (2), wihrend Ihr das Steverkreuz nach
unten driickt. So kommt Ihr heil dort an.

crawler

monster kommt, zeigen seine Tentakel, wo es auftau-
chen wird. Ihr habt einige Sekunden Zeit, aus dem Weg
v gehen und und mit aem Zielsuch-Gewehr nach oben
v schieflen (2, 3).

LEVEL 3

seht. Versucht, das Zielsuchgewehr nicht zu verlieren und
ben angelangt seid, benutzt die Gleithwegung (1), um an den

Geschijtzen

vorbeizukommen. SchieBt in der Umgebung des Loches ganz rechts, um ein Extraleben zv finden.
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LEVEL 4

Wenn |hr im Sandcrawler nur einen
normalen Blaster habt, fevert ihn diagonal
ab. Das ergibt eine grafiere Wirkung.
Wenn Ihr an das bewegliche Geschiitz
kommt (1), duckt Euch wie im Bild und
schiefit hintber. Explodiert das Geschiitz,

springt auf die Uberreste. Wenn [hr an die
niichste Stelle kommt (2), springt hiniber
und in den Geheimraum hoch. Holt die
Power-Ups und schieft. Dann findet ihr ein
Extraleben. geht weiter. An den Sicher-
heitssperren kommt Ihr mit der Gleit-

Plattform zur anderen zu kommen, haut
Ihr Euch den Kogf an der Decke und fallt
in die Lava! Nehmt lieher einen kurzen
Anlauf, haltet das Steverkrevz nach rechts
gedri.ickt und springt (5). Am Ende
egegnet Ihr Jawenko (6). Stellt Euch so

umher und sammelt Exiraleben ein. Lafit
Euch am Riicksetzpunkt wieder fallen und
wiederholt alles, bis Ihr genug Leben fiir
den Rest des Spiels habt. Geht nach rechts
weiter, iber die Blocke, und zu Obi. Er gibt
euch einen Lichisiibel.

LEVEL 8

d..

In Mos Eisely (1) solltet Ihr auf alle Kisten
schieBen, sie verbergen Power-Ups. ihr
solltet so schnell wie méglich durch diesen
Level rasen, um den Sturmtruppen aus-
zuweichen, die aus der Luft fallen. An die-

weit wie moglich nach rechts auf dem
Block und schiefit nach rechts. Alle fiinf
Sekunden schubst eine Lavasiiule Euch
nach hinten. Macht dann eine kurzen
Sprung nach vorne an die Kante.

LEVEL 6

In diesem Level begegnet Ihr einem
Bantha (1). Schwingt den Lichtsibel, um
ihn aus dem Weg zv schaffen. Zwischen-
durch solltet Ihr eine Pause einlegen und
mit dem Siibel rundum schwingen, um die

ser Stelle (2) kommt Ihr mit dem Faf iber
die Stacheln. Fiisser sind auch eine Hilfe,

um héher gelegene Platiformen zv errei-
chen.

bewegung vorbei (3). Lauft auf die brok-
kelnde P?um‘orm und haltet das Stever-
kreuz nach rechts gedriickt. An den
stampfenden Maschinen kommt Ihr wieder
mit der Gleithewegung vorbei Auf halbem
Weg durch den Level trefft Ihr auf den Ca-
LEVEL 5

Schaut Euch mit den L- und R-Kndpfen in
Ruhe um. Wenn Ihr nicht vorsichtig seid,
entgeht Euch etwas, wie dos Blaster-Power-
Up vorher in Level (1). Arbeitet Fuch durch
die Hohlen bis an die Stelle im Bild vor (2).
Dieser Abschnitt hat Autoscrolling, schaut
Euch also vor dem Sprung mit L und R um,

Sandminner aus dem Weg zu riiumen. So
wird Eure Energie langsam wieder aufge-
haut. Geht weiter, bis Ihr an die Womprat
Iéomml (2), die thr mit dem Blaster erle-
igt.

LEVEL 9

i

cMEwWRacca

Wihlt fiir diesen Level Chewbacea (1). Er
ist stiirker und fiingt mit einem besseren
Blaster an. Im Bar-Level miBt Ihr nur

tapillar. Duckt Euch hier (4) und schiefit
drauflos. Benutzt dieselbe Takiik wie vor-
her bei der braselnden Plattform. Wenn thr
am Boden des Sandcrawlers angelangt
seid, benutzt keinen Sprung mit Salto.
Wenn lhr ihn ausfihrt, um von einer

wo der nichste Block ist! Achtet auf
Blcke, die explodieren und Vagel, die
Euch angreifen. Wenn [hr zur nichsten
Blockgruppe kommt, lafit Euch fallen und
haltet das Steverkreuz nach links ge-
driickt. Dann gelangt Ihr in diesen Ge-
heimraum (3). Schieft in der Gegend

LEVEL 7

Level 7 ist fast wie Level 2 aufgebaut, aber
es sind mehr Jawas zu besetigen (1).

durchlaufen und schieBen (2). Beim
Kalhar-Endmonster springt Ihr am besten
hoch und fevert auf seinen Kopf, versucht



nicht, seinem langen Hals auszuweichen,
sondern verlaBt Euch auf Eure Energie-
reserven!

ne, blitzende Quadrate achten. Sie exfplo-
dieren nach zehn Sekunden. SchieBt auf die
3roﬂen Krallen (3) oder Eleilei unter ihnen

urch, um nicht gegrabscht zu werden.
Achtet auf diese Laser (4). Kurz bevor sie

LEVEL 11

a1 un l:

—

Nehmt wieder Chewy. Versucht, im Hangar
(1) auf den Plattformen zu bleiben. Wenn
Ihr ein ,Wusch” hrt, habt Ihr ungefiihr
eine Sekunde Zeit, um einem tiefflie-
genden Tie Fighter auszuweichen. Schieft
nicht, wiihrend Ihr iber Gruben springt. Es

LEVEL 13

Springt an den Plattformen hoch (1) und
zerstrahlt die Laser. Springt genau und
gezielt. Wenn es so aussieht, als geht es
nicht weiter, wartet, bis eine Plattform
erscheint. Wenn Ihr an dieser Stelle von
der groBen, beweglichen Plattform springt

LEVEL 10

Ihr habt drei Figuren zur Auswahl, aber
behaltet am besten Chewy. Der Level be-
Einm wie Level 8. Wenn [hr an diese Stelle
ommt (1), springt auf die rechte Plati-

schieflen, leuchtet ein rotes Licht auf. Geht
so weit wie moglich nach unten und lauft
nach rechts. SchlieBlich kommt Ihr zum
Endgegner, dem Hover Combat Carrier.

%iesen Anweisungen, um ihn zu

Folgt

kommen zwei Tie-Fighter-Wellen. Nach der
Sekunde wartet [hr am besten ab und baut
Eure Energie fiir den Endgegner auf - den
Imperialen Verieidi?ungs roiden. Stellt
Euch hierhin (2) und fevert diagonal hoch,
bis er zerstort ist.

(2), schieft schnell auf die zwei Robo-
terwachen, ohne weiter hochzufahren.
Wenn die Roboter erledigt sind, schiefit
nach oben, und Ihr habt keine Probleme
mehr mit dem Kern des Trakforstrahls.

Wenn die Zeit knapp wird, erscheint Darth
Vader und greift Euch an. Bleibt ru-hig,
nehmt ihn aufs Korn und schieft wie
verriickt, bis er aus dem Weg geht. Wartet,
bis der Timer auf Null steht, und lafit die
Photonentorpedos mit L und R los. Jetzt
solltet Ihr eiligst verschwinden und auf den
Riesenknall warten!

form, dann auf die mit dem Herz. Springt
dann auf die Plattformen weiter oben und
lauft quer iber das Gebiiude. beim
niichsten Gebiude solltet lhr auch oben

P [y

erledigen: Gleitet darunter, duckt Euch und
schiefit gerade und diagonal nach oben,
um den unteren Geschiitzstand und die
zwei Maschinen zv vernichten (5). Geht so
weit wie moglich nach rechts und fevert

LEVEL 12

LaBt diesen Level langsam angehen und
zerschieft die roten Laser (1). Thr kommt
an ein grofes Metallgitter fast wie das im
Bild. Wenn es auf dem Weg nach oben hier
ankommt, gleitet an einer Seite hinab und

LEVEL 14
r

Um leicht durch den Level zu kommen,
fliegt links und rechts iiber den Todesstern
und gebt Daverfever (1).

SUPER STAR WARS

bleiben. Auf halbem Weg steht der
Wartungsdroide. Stellt Euch wie im Bild auf
(2) und fevert diagonal nach oben, um ihn
v zerstoren. Im Dock solltet Ihr auf klei-

nach oben, um den linken Geschijtzstand
zu erwischen (6). Stellt Euch hierhin und
haltet auf den vorderen Turm. SchieBt
dann weiter.

springt auf der anderen Seite wieder hoch.
Geht weiter, bis Ihr den riesigen Wachro-
boter trefft (2). Bleibt unter ihm und
fevert nach oben, um ihn zv zerstoren.

LEVEL 15

Der letzte Graben! Der ist nicht leicht z
nehmen, aber mit Ubun ﬂeht es. Kon-
zentriert Euch erst darauf, die Feuerbiille

v beschieflen, die auf Euch zv kommen.




Mal wieder eiskalt von Viper
geblastert worden? Die Kurve nicht
gekriegi? Falsch abgebogen? Dann
braucht Ihr wohl doch noch einige
Fahrstunden. Die bekommt Ihr jetzt
kostenlos und unverbindlich, nur len-

ken mift Ihr noch selbst ...

GENERELLE TIPS

Ein guter Start ist lehenswichtig, hier gibt es verschiedene Strategien, die teilweise von dem Ausriistungsgrad
Eures Fahrzeugs, dem Fahrer und der Strecke abhingen. Wichtig ist auf alle Fille, sich aus den Rangeleien
|n der Startphase herauszuhalten. Wer einige Raketen in Reserve hat, der kann hier schon einen oder zwei
und dafiir einen Attack-Bonus kassieren. Bis sich die Gegner wieder gesammelt
haben, ist man meist schon um die erste Kurve geflitzt und hat etwas Vorsprung.
Will man mit seinen Raketen sparsam umgehen, sollte man mit etwas Verzégerung starten und die erste
Kurve sehr eng fahren: Dort herrscht in der AuBenkurve meist ein ordentliches Chaos, an dem man sich so
elegant vorbeischleichen kann. LBt man dort in der niichsten Runde auch noch einige Niigel oder Minen

DIE AUSRUSTUNG

Die richtige Ausristung des Wagens ist ebenfalls wichtig: In Euren allerersten Wagen
solltet Ihr maglichst kein Geld investieren, damit Ihr hel derersten Gelegenhenuufden
Air Blade umsteigen kinnt. Auch dieser wird nur maglich; i
gute Fahrer sollten auch in den hheren S(hwuengkensgmden mitvier bis sechs Raketen undj je drei Minen
und Nitros auskommen. Das hat dann den Gberaus praktischen Nebeneffekt, daB man mit efwas ber
300 000 Dollar auf Drakonis ankommt und sich dort dann mit einem Schlag einen relativ gut ausgeriisteten
Battle Trak leisten kann. Auch dieser sollte nicht allzusehr mit Extras vollgestopft werden, spiitestens in der

werden,

DIE FAHRER

Unsere Leser Thomas Zengerle und Marfin Stolze
waren fleiig und haben PaBwirter,
Streckenkarten und allgemeine Tips
zusammelngestellt, und auch unsere Redaktions-
raser plaudern etwas aus dem Nahkstchen. Mit
50 viel geballtem Wissen in der Hinterhand sollten
Eure Gegenspieler bald nichts mehr zu lachen
haben!

auriick, sind die Herrschaften erst einmal einige Zeit beschfiigt. Bei einer langen Startgeraden und einem
gt gefillien Nitrotank kann man auch mal einen Blitzstart versuchen und dabei den Weg mit Minen
pflastern. Allerdings geht man dabei das Risiko ein, von den Gegnern abgeschossen zu werden. Gleiches
Recht fir alle, das gilt auch bei diesem Game ...

A-Division von NHO sollte man dann auf den Havac umsteigen. Als generelle
Regel fiir die Ausriistung it sich Folgendes sagen: immer zverst das
kaufen, ichtig weh fut, also Rak d Minen, ab dem
Battle Trak dann eher Nitros statt Raketen. Als nichstes sollte etwas fir die passive Sicherheit (Panzerung)
und fisr die Motorleistung getan werden, Reifen und StoBdampfer sind eher Luxusprodukte, um die man sich
spit bis gar nicht kimmern braucht — inshesondere mit einem Fahrer, der auf den Gebieten Jump und
Cornering ohnehin einen Bonus hat.

Beachtet auch die Fihigkeiten der einzelnen Fahrer, die Eurem Fahrstilin etwa entsprechen sollten. Ride
Raser werden natirlich mit Snake eine gute Wahl treffen, fir Einsteiger st Katarina recht gut geeignet, da
sie gute Sprungfihigkeiten (somit kein Geschwindigkeitsverlust bei Hiigeln auf der Strecke) und eine solide
Kurventechnik mitbringt. Tarquin ist auch nicht zu verachten, er liegt in seinen Fihigkeiten zwischen den
beiden Erstgenannten und ist somit ein Mann fiir alle Falle. Falls Ihr Euch das Leben wesentlich leichter
machen wollt, kénnt Ihr auch mit einem ganz besonderen Fahrer auf die Strecke gehen. Wer das ist? Das
verraten wir Euch erst am SchluB dieser Tips und Tricks ..




Nur wer flei3ig ibt, der kann das Spiel in
R AC I N G der héchsten Schwierigkeitsstufe bewiiltigen.
Nicht verzagen, die Miihe lohnt sich ...

LePs 2

e R o e

T Ml o
OTTOCK BONUS

DIE Achl)N legen. (Die Scatterpacks von Batile Trak und Havac sind fii solche bleibenden Uberroschungen’ leider

nicht goeignet, sio sind om effekiivsten, wenn der Gegner gerade kurz vor dem Uberholen oder nur wenige
Tjo, und dann wire da noch der effektive Einsatz der Bordwaffen. Einiges wurde schon gesagt: Gleichinder  Sekunden im Riickstand ist.) Und was macht man mit seinen feuren Raketen, wenn man gerade weit in
Startphase mglichst einige Abschiisse ttigen und maglichstin den AuBenseiten der Kurven Naigel und Minen  Filhrung lieg! und weil und breit keinen Gegner vor sich hat? Man versucht ganz einfach ein paar

13 15

Distanzschijsse: Die Raketen reichen nimlich weit iber den Bildschim hinaus! Einige
Kurse (siehe auch Karten 6, 10, 11 usw.) sind geradezu pridestiniert fiir solche
Gemeinheiten, man muB nur immer auch die Position seiner Gegner im Auge behalten.
Leider lussen sich die zielsuchenden Raketen des Havac zu leicht ablenken, so daf sie
bei solchen Mandvern Gfter ins Leere laufen. Dafir sind sie aber ganz prakfisch, wenn

mit cinem kleinen Anstof oder Minen oder Nageln vor der Schanze nach.
Minon und Niigel sind auch auf den Strecken mit Liicken in der Fahrbahn
fir einen Lacher gut: Wer vor dieser Liicke cinen Nagelteppich streut, der
kann sich manchmal recht gemilich an den StraBlenrand stellen und
2uschaven, wie die Leutchen immer und immer wioder versuchen, heil iber

man gerade dberholt wird und der Gegner fiir Minen nicht mehr erreichbar ist. Sehr effekiiv sind sie auch, den Abgrund zu kommen. Allerdings kann osEuch auch passieren, daf thr in Eure cigenen Fallen lauft,
wenn einige Streckenabschnitte recht nahe beieinanderliegen (siehe beispielsweise Karten 10, 15, 18 usw.). also genau merken, wo Ihr Eure Gemelnhefton hinterlogt. (Letztoro Fioslichkeit st eider nur im VS-Modus
Ein netter Trick st es auch, den Gegner bei Kursen mit | um falschen Abbiegen zu veranl problemlos miglich, denn mit einem Dirt Dovil oder Marauder offiziell bis nach Now Mojove vorzustofien,

Zumindestim Rookie-Modus passiertdas den Typen manchmal von sich aus, devges«hi(kteafuhrerhiIhnoIfuIIs ist wohl doch recht unwahrschoinlich, oder otwa nicht?72)
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Und noch etwas: Solltet Ihr einmal hoffungslos zuriickliegen, dann nehmt Euch viel Zeit und sammeltalls,
was da noch an Geld auf der Strecke rumliegt, ein. Es wird zwar nicht viel sein, aber der Mensch freut sich.
Ganz prakfsch kann es auch sein, on einer strategisch ginstigen Stele zu parken und den Gegnern noch ein
paar Raketen mit auf den Weg zu geben. Vielleicht springt dabe ja noch ein kleiner Attack-Bonus heraus,
Ach jo: keine Panik, wenn Ihr mal nicht auf Anhieh in die ndchste Runde aufsteigen kinnt. Die PaBwirter
speichern zwar nichi, in welcher Runde Ihr seid, die Ausriistung Eures Wagens und Eure Barschaft wird aber
iibernommen.
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TIPSETRICKS
ROCK’N’ROlI. RACING

EIN WORT ZU
DEN KARTEN

Die Kunzn 1e|gen die vemhledenen Kurse, wie sie im VS-Mode
der folgen. Sie zeig dtypen der Strecken, die

Euch bis nach New Mojave begegnen werden, bei den Rennen

auf Inferno kommen dann noch einige besondere Fislichkeiten hinzu: Neben neven und huungen Kursen

gibt es hier auch Lavafelder, die gehdrig an der Panzerung zehren (nicht einmal der Havac ist dagegen

immun!), auch wird verstiirkt mit den fiesen umgedrehten Beschleunigungsfeldern gearheitet. Zu den 22

meisten Strecken gibt es nicht besonders viel zu sagen, einige interessante Tips zu ausgewiihlten Strecken

gibt es aber doch:

Strecke 3: Die erste Strecke mit einer Sprungschanze.

DIESe Strecke m rerhl ot dnzu gee!gnei cinen (ber-

dere dann, wenn

man schon den Air Blade besitzt: die Gegner schon beim  und ohne viel Lenken durchrasen.

Start abschieBen und in der zweiten Kurve Nigel oder " Strecke 11: Die innere Bahn istdie einfachere, allenfalls in der ersten Runde einige , Gberraschungen’ auf

§ Minen legen, danach eventuell beim Uberholen auf der  der Auienbahn plazieren.

Schanze etwas rempeln ... Strecke 13: Dieser Kurs sieht schwerer aus als er st. Auf dem hiigel machen sich einige Minen od

Strecke 9: In den Zick-Zack-Kurven die deallinie suchen ~ Niigel besonders gut ...

=l e

GENERELLE TIPS sossesssesesssessenssy

L]
° o °
Ein guter Start st lebenswichtig, hier gibt es verschiedene Strategien, die teilweise von dem Ausriistungsgrad Eures : Und hler noch :
Fahrzeugs, dem Fahrer und der Strecke abhiingen. Wichtig ist auf alle Fiill, sich aus den Rangeleienin der Startphase o d ie I_evel cod% °
herauszuhalten. Wer einige Rakefen in Reserve hat, der kann hier schon einen oder zwei Konkurrenten abschieflen o °
und dafiir einen Attack-Bonus kassieren. Bis sich die Gegner wieder gesammelt haben, ist man meist schonum dieerste @ ®
Kurve geflitzt und hat etwas Vorsprung. o STUFE ROOKIE °
Will man mit seinen Raketen sparsam umgehen, sollie man mit etwas Verzogerung starten und die erste Kurve sehr ~ ® Planet Ff""“"! Pafiwort o
eng fahren: Dort herrschtin der AuBenkurve meist ein ordentliches Chaos, an dem man ich so elegant vorbeischleichen o Chem 6_/ A A!' Blade NGXO Q6WV RS6M wd
kann. LBt man dortin der ndichsten Runde auch inige Niigel oder Minen zuriick, sind die Herrschafien erst einmal : Drukon!s /8 Afr Blade 2BWO R3Y3 Q6PW :
einige Zeit beschftigt. Bei einer langen Startgeraden und einem gut gefillien Nitrotonk kann man auch mal einen o Dmk”_"“ /A Kir Blade TIFH TBWS 005 e
Blitzstart versuchen und dabei den Weg mit Minen pflastern. Allerdings geht man dabei das Risiko ein, von den Gegnern -~ o Bngm!ve /8 A!r Blade HISH QLYB TSQF °
abgeschossen zu werden. Gleiches Recht fiir alle ... ° Bogmire /A Hir Blode (QDH R7WB S69F °
: o STUFE VETERAN H
o Planet Fahrzeug PaBwort °

5 o (hem6/A Air Blode DJWW R5CV RS6M ° L
® Drakonis /8 Air Blade IHYW QMF3 QQPM °
®  Drakonis /A Air Blode 2BXW SIC3 TGPM °
30 ®  Bogmire /B Air Blode CVBC R5FB FF8X >
® Bogmire /A Air Blade M4SC MTCB SFBX .
o NewMojove /8 ir Blade TYICQTFL SCRY »
e o New Mojave /A Air Blode TRPC QLCL S4SP o
o NHO/B Air Blade VCCL MBDV SWOT °
o NHO/A Havac KLTW Q!B1 358W °
° °
© STUFE WARRIOR e
- ®  Planet Fahrzeug PaBwort o
UBERRASCHUNGEN! * e /A Marauder NAIB TOHT WS6M .
Wonn Ihr Euch ohne PaBwirter mal den Bonusplaneten anschauen wollt, dann wiihlt im VS-Modus den Planeten NHO o Dmkonis /8 Kir Blade FS28 T6K QS6M °
aus, driickt L, R und SELECT gleichzeitig und anschlieBend RECHTS. Das dndert allerdings nur die Grafiken, die neven @ B"’k“_"" /A Hir Blode PMP JHH9 QS6M °
Strecken auf Inferno bleiben Euch auch weiterhin verborgen. o Bogmire /8 Batl Trak (628 IPKI QS6M °
Falls Ihr von Labersack Larry noch nicht genug habt, dann wihltim FX- @ Bogmug /A Batile Trak R3L8 RSH) UT6 5
Menii den Punkt ,Larry' an und driickt dann entweder L oder R. o New Mojave /8 Batle Trak GOS8 KAKS T ®
Die LostVikings -Reklome auf Bogmire habt hrscherlichschon geschen, ~ ©  New Mojave /A Batle Trok RSB OMHS LT6 ”
Und einer der drei Herren hat sich doch tatsiichlich im Game verirrt: Wahlt : NHO /B Havac 09075311 UTé :
bei der Fahrerauswahl doch einfuch mal Torquin an, driickt gleichzeitigl, o NHO /A Havac FN6B QBG1 STRS X
R und SELECT und anschlieBend RECHTS — einen Wikinger schocki eben o Inferno /B Havac MHEB RBJ9 5TBS °
i ; nichts! (Der nette Herr hat brigens gleich drei starke Vorteile, alsosollte Inferno /A Havac BHF8 K0G9 STIS °
SEIECT HEro w=» e S ’

auch der Schwierigkeitsgrad Warrior kein Problem mehr sein). 0000000000000 00000000000000




Spielitel
Mario Bros 2
Mario Bros 3
Mario Bros 3
Mario Bros 3
Mario Bros 3
Mario Bros 3
Mario Bros 3
Mortal Kombat
Parodius

Pocky u. Rocky
Packy u. Rocky
Packy u. Rocky
Pop'n Twin Bee
Probotector
Probotector
Probotector
Probotector
R-Type

Road Runner
Road Runner
Road Runner
Road Runner
Road Runner
Robocop 3
Soulblazer
Erfahiungsstufe
Soulblazer
Starwars
Starwars
Starwars
Starwing
Starwing

Star Wars
Street Fighter |l
Street Fighter |1
Stiest Fighter Il
Street Fighter 11
Strest Fighter Il

Street Fighter |1
Stieet Fighter I1

Street Fighter Il
Street Fighter |1
Street Fighter I1
Stieet Fighter |1
Street Fighter Il
Stieet Fighter |1
Street Fighter |1
Stieet-Fighter |1

Stiest Fighter Il
Stieet Fighter Il

ARP-Codes Witkung
TEO4EE0S Leben
7EQOBBOX Y=Extra
7E05F008 Leit
TES6EFF P-Fligel
TE042907 Wolke
TE073604 Leben Mario
7E073704 Leben Luigi
TETACAOO 1.PL kann nicht verlieren
TE1DB201 Leben
7E006A03 Leben
7EO07BCE  Rocky: unverwundbar
7EO073CE  Pocky: unverwundbar
TETFF608 Continues
TE1FBAG3 Lebeny/1.P.
TEIFBC02 Bomben/1.PL.
TETFCA63 Leben/2.P.
TEIFCC02 Bomben/2.P1.
TE16E102 Leben
TETF1AD0 Fester picken
TE1F1020 Energie
TETF1020 Tuibo
TE1F2001 Leben
TE1FB459 Leit
7£185402 Energie
7E188810 schneller hohere
7E188836 Energie
TE0A7920 Eneigie
7E08FBO3 Leben
7E098501 Flammenblaster
(BE04BAD Bomben
0BE7128D Leben

- TE0A7920 Energie
TE0BO6F3 Sound FX

TEOBEDOO Bildschirmvergr. /versch.

TEOBF220  Gleicher Kampfer wihlb.
7E0C28BO Energie 1. PI.
7E0C0010 nur

schieBen, werfen, saugen, knocken
TEOCTEFF  Man spielt an der Decke

7EOC23A0  1.PI. kann 2.PL. von
weitem treffen

TEOC23B0 beide PL. konnen anderen
v. weitem fr.

7E0C23BD  2.Pl. abgeschossen K.+
P.intensiver

TEOCO30C aufom. Spec.movesf. 1.P.

TEOC30C5 1.PL:lg., weite Spitinge

TEOC35B01.PL.fliegt aus Bildschim,
wenn gefr.

TE0C59C] 2.P. hat stitkere
Schlige/Tiitte
TEOC16451 Pl. ist unsichtbar
7E0C20302. Plunbesieghar
TEOC30351. Pl. springt haher

7E003210hsher springen-+Extia 1.PL.

Spieltitel

Stieet Fighter Il
Stieet Fighter |1
Stieet Fighter I
Stieet Fighter |1
Stieet Fighter |1

Street Fighter Il
Street Fighter I

Stieet Fighte |1

Stieet Fighter |1
Stieet Fighter Il

Stieet Fighter 11
Stieet Fighter 11

Stieef Fighter Il
Stieet Fighter [1

Stieef Fighter Il
Stieet Fighter 11
Stieet Fighter 11
Stieet Fighter I1
Stieef Fighter Il
Stieet Fighter [1
Stieet Fighter Il
Stieet Fighter 11
Stieet Fighter |1

Stiest Fighter |1

Street Fighter [1
Stieet Fighter |1

Stieet Fighter |l
Stieet Fighter Il
Street Fighter Il
Stiesf Fighter |1
Stieet Fighter Il
Stieet Fighter |1

Stieet Fighter |1
Stiget Fighter |1

Stieet Fighter |1
Stiget Fighter 11

Stieet Fighter |1
Street Fighter Il

ARP-Codes Witkung
TEOC4308  1.Plwehit von allein ab
7E0C6030 Spielabl. Turbo
7E0CB200  1.P. fallf nicht zu Boden

TEOCB201 1.PI. hat keine Spec.moves

7E0CB940 Feuerhall schellgr .
1.PL./VS-Mode

7EOCCE0D Demo (Ryn vs. Ken)
7E0CDO00  Computer gewinnt e,
(ode

7E0CDO0? 1.PLgs geht in die

niichsten Runden
TEOCDT0X X=for Gegnerwahl des 2. PI.
TEOCF220  Wenn 1.P1. beslegt>in
Flommen zu Bd.
keine Feuerbille f. 1. PI.
Spec.move angetiuscht-
Schuf
auspiobieren!
Ryn + Ken ->Diagonpunch
mitl, X, Y
TEOD9904  Guile macht Fl.kick mit R,
AB
TEOEODXX (XX=Farbe f. 2.PL. dndemn)
7EOE2BBO Enerqy 2.PI.
TEOET6FF 2. Pl kimpft veidieht am
Bildsch.
2.P1. kann 1.P1. von
weitem tieffen
1.PL. abgeschossen,K.+P.
intensiver
TEOE030C autom. Spec.moves f. 2.Pl.
TEOE30C5 2.P1.:lg., weite Spiinge
TEQE35B0  2.Plfliegt aus Bildschitm,
wenn gelr.
TEOES9CT 1.PI. hat stiitkere Schltige/
Titte
TEOE1645 2.P1. ist unsichtbar
TEOE2030  1.PL. unbesiegbar, 2.P.
wehit ab
TEOE3035 2. Pl. springt hther
TEOE3210 hoher springens+ Extia 2.P).
7EOE4308  2.PLwehit von allein ab
7E0EB200 - 2.P. fillt nicht zu Boden
TEOEB201 2.P1. hat keine Spec.moves
TEOEDO02 2.PLzes geht in die
niichsten Runden
TEQED10X X=fir Gegnerwahl des 1.PI.

JEODIDTO0
7E0DBOOO

7E0D9010
7EOD9608

7EOE23A0

7EOE238D

TEOEF220  Wenn 2.PI. besiegt>in
Flammen zu Bd.
TETA5BOX X=Boss auswiihlen
(7,890
TE1A6300  Kampfbeginn vor Ansage
Fight”

7E18F399 Stoppt die Zeit
TE054(22 1. PL. brennt, wenn

gefioffen

Spielitel
Stieet Fighter Il

Stieet Fighter |1

SuperStarWars
SuperStarWars
Swiv

Swiv
Terminator
Teiminator
Terminator
Teminator

Tiny Toons Adv.
Tiny Toons Adv.
Tiny Toons Adv.
Tiny Toons Adv.
Top Gear

Top Gear

Top Gear

Top Gear
Turrican

Turiican
Turrican
Turtican
Turrican
Turican
Turtican
Wanderers of Y's
Wing Comm.
Wing Comm.
Wing Comm.
Wrestlemania
WWF 2
WWEF 2
WWF-Wiestlemania
Telda

Telda

Telda

Telda

Ielda

Telda

Telda

Telda

Telda

Telda

Telda

Telda

Telda

Telda

Telda

lelda

Lelda
Tombies
Tombies
Tombies

ARP-Codes Wirkung
TE074022 2. Pl. brennt, wenn
gefioffen
TE048300  Fighter des 1.P. ist
mit Blut beschm.
TE0A7924 Energy
7E0BFBO3 Leben
TE609A03 Leben/ 2.7,
7E609C03 Leben/ 1.7,
JE031(05 Leben
7E031F08 Energy
7E03200A Granaten
7E032205 Missles
7EQ0BOAD Dash
7E00BE03 Leben
0 Eneigie
0 Levelanw.0-5
TEIE6(02 Nitio/ 1. Pl
TEVE6ED3 Nitio/ 2. Pl
TE1E63A7 Benzin/ 1. Pl.
TE1E65A8 Benzin/ 2. Pl.
TEO4FBXX  Leben (XX f. Anzahl
Leben)
TEO4FDOC Energie
TE04FFO4 USTK
7E050A03 Smartline
7E050328 Energy Wheel
7E050330 Rollzeit
7E050909 Leit
TE1294FF Energie
7E153028 Sch.schild, v.
TE154F28 Sch.schild, h.
TE169107 Raketen
TEO6EC30 Eneigie
TE021E05 Ausz. auBerh. d. Rings
7E06423A Energie
TEOBEC30 Eneigie
TEF35A03 Goldener Schild
7EF35B02 Rote Ristung
7EF36D9D Energy
TEF3TAFE 7 Kiistalle:
TEF363FF 999 Rubine
TEF3T3FF Magie
TEF34004 Silberpfeile
TEF34102 Magischer Bumerang
TEF34363 99 Bomben
7EF34402 Magischer Puder
7EF35001 Somaria-Stab
TEF35101 Byrana Stab
7EF35201 mag. Umhang
7EF35402 Titanhandschuh
TEF35903 Schweit vom Schmied
7EF35904 Silberner Siibel
7EF37763 99 Peile
7E104C02 Leben/1. Pl.
7E015260  unverwundb. /1.P1.
7£103002 Leben




Ein kleiner Action-Replay-Kurs von Martin Klugkist

Erst der dritte Level,
die Gegner feuern
aus allen Rohren,
Ever Energievorrat
schmilzt wie Eis in
der Sonne. Kawumm!
Das letzte Raumschiff
vergliiht in einem gelb-
roten Feuerball. Alle
Continues sind ver-
braucht, Game Over.

durchschnittlich begabter Daddler

schnell an seine Grenzen. Was
niitzt Euch ein 16 MBit-Spiel mit zehn
Welten, wenn der Schwierigkeitsgrad
so hoch ist, daB3 lhr nur die ersten
beiden zu Gesicht bekommt?
Wohl dem, der ein Action Replay sein
Eigen nennt, denn dieses Schummel-
Modul macht aus jedem Durchschnitts-
Mario einen unbesiegbaren Super-
mann, der nichts und niemanden zu
firchten braucht. Inzwischen wurde
so ziemlich jede Konsole mit einer
speziellen Version jenes nitzlichen
Utensils bedacht. Wer keine Lust hat,
auf die ndchste TOTAL! zu warten, um
die Tips&Tricks nach dem passenden
Code fiir sein Lieblingsspiel zu durch-
wiihlen, kann sich dank mehrerer ein-
gebauter Suchroutinen selbst auf die
Jagd nach den lebensrettenden
Parametern machen.
Dt weise er sich einige
Module als recht widerspenstig, wenn
es darum geht, ihnen ihre Geheimnis-
se zu entreiien. Wir wollen Euch hel-
fen, diese harten Nisse zu knacken.

DAS PROBLEM ...
Bei einem Action-Game hat der nor-
male Spieler normalerweise drel
H bl Seineleb gie,
d|e Anzahl der ,Lives” und schlleﬂllch
das ach so bése Zeitlimit.
Zumindest die ersten beiden Proble-
me sollten keine Kopfschmerzen be-
reiten. Als Versuchskaninchen, neh-
men wir das SNES-Modul ,Asterix’,
dem wir die ,unendlich Power’-Adres-
se entlocken wollen.
... UND DIE LOSUNG

lhr beginnt das Game mit drei rand-
vollen Herzchen. Der kleine Schalthe-
bel am Action Replay sollte spatestens
jetzt ganz nach unten zeigen, da sich
sonst das Suchprogramm nicht akti-
vieren laBt. Wir reseten die Konsole,
starten den Trainer und wéhlen aus

B ei einigen Action-Games stoft ein

dem Menii den Punkt eins (Lives or
other number’) aus. Diese Such-
methodeist dann rechtpraktisch, wenn
lhr den Wert der gesuchten Adresse
bereits kennt. In unserem Fall ist es
logischerweise die ,3'. Diese Zahl
miBte jetzt eigentlich auch inirgendei-
ner Spelcherzelle des RAMs (fir

M y’) zu finden
sein. Das RAM ist gewmsermuﬂen das
,Kurzzeit-Geddchnis’ Eurer Konsole, in
dem alle wichtigen Daten abgelegt
werden, die das Spiel braucht. Darun-
ter ist natiirlich auch die Anzahl der
Herzchen. Das Action Replay durch-
sucht jetzt den Speicher und ,merkt’
sich alle Adressen, in denen eine ,3’
steckt. Bei 65536 verschiedenen Zel-
len sind das natirlich ziemlich viele.
Nur eine einzige davon ist allerdings
die richtige. Woran erkennt das Mogel-
Modul nun, welche es ist? Ganz ein-
fach: Wenn lhr beim Spielen einen

- -

worLo 1

Treffer einsteckt und somit ein Herz
verliert, miite sich der Inhalt der
,Power-Adresse’ ebenfalls von ,3’ auf
,2" verringern. lhr mi3t das Spiel nur
erneut starten, Euch einmal von den
Gegnern erwischen lassen, dann
reseten, um jetzt die ,2’ einzugeben.
Das Action Replay entfernt nun all die
Zellen aus seiner Liste, welche eben
jene Verdnderung nicht mitgemacht
haben. Diese Prozedur wiederholt lhr
danach noch ein paar mal mit den
verschiedensten Werten. Am Ende
bleibt nur eine handvoll ,Kandidaten’
iibrig, die lhr am besten abschreibt.
Gehtbeim Ubertragen der Codes in die
Parameter-Liste sorgfiltig vor, denn
jeder Fehler fihrt dazu, dafB} die er-
hoffte Wirkung ausbleibt.

Ein kleiner Tip: Wenn lhr sehr viele
Parameter abchecken mifit, tragt
gleich vier Stiick auf einmal ein, Gndert
jedoch das jeweils letzte Byte der
Parameter in 1’ bis ,4’. Wenn |hr das
Spiel jetzt startet und unbesiegbar seid,
konnt lhr anhand der Anzeige able-
sen, welcher Code derrichtigeist. Zwei
daverhaft volle
Herzchen bedeu-
ten dann z. B.,
dafl der zweite
Para-meter der
passende ist. Die
restlichen kénnt
lhr getrost ver-
gessen.

Nach:mwhreren Versi-.
chen bleibin: i Wi
e Miglichkeiten Tibrig
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sich Gb- Adresse ke,

rigens ganz geschickt erste- Methodv
cheaten: Anstatt zwei aus beste.

Player nacheinander

unbesiegbar zu machen, kann man
in einem Durchgang gleich zweimal
findig werden. lhr mii3t nur dafir
sorgen, daf3 beide Figuren immer
gleich viel Lebensenergie besitzen,
wenn lhr die Fahndung’ startet. Falls
nach vier, fiinf Durchgédngen mehr als
die zwei gesuchen Codes ubrig blei-
ben, wahlt die beiden aus, deren
Ahnlichkeit am grofiten ist. Oftmals
unterscheiden sich beide Adressen nur
in ein oder zwei Bytes.

HALBHERZIGKEITEN

Einige Action-Spiele indes lassen sich
so nicht knacken, was oftmals daran
liegt, daf} sie Euch nach einem Feind-
kontakt nur ein halbes Herz abziehen
(oder was auch immer die Lebens-
energie der Hauptfigur symbolisiert).
In einem solchen Fall empfielt es sich,
die Anzahl der vollen Herzen mit zwei
zu multiplizieren und dazu dann ,1’
fir ein halbes Herz zu addieren. Bei
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Chocolate Island 2 - Geht mit dem Umhiang
hinein und rast durch den ersten Abschnitt.
Lauft im niichsten hin vnd her, bis Mario
sdine Arme zum Abheben ausbreitet, Fliegt
hiniber, bevor die Uhr auf 250 steht, und
Ihr gelangt durch die Geheimtir nach Choco

Lauft zur grofien

Chocolate Island 3 - Die Geheimtiir kommt,
wie bei Cheese Bridgv, nach der normalen.

lattform unter dem
normualen Avsgang, nehmt Anlaof und fliegt
nach redhts - hinter den Ausgang. Dort liegt
die Tiir zum Chocalate Foriress.

DI,

Vanilla Dome 1 - Habt Thr den
Red Switch Paluce erledigt, gehit
hr die Stufen hoch und trefft den
Block. Klettert an der Ranke hoch
und zom Gehelmavsgang nach
Vaonillo Secret 1.

Vanilla Dome 2 - Klettert so bold wie  Vailla Secret 1 - Schwierig, weenn Ihr

moglich hoch und laott nach links.
Nehmt den ,P“-Block und bringt ihn
nach finks zv diesen Blécken. Springt
durch die erste Licke und lautt die
nachste (mit den nevn Minzen)
Winunter. Dort st die Geheimtiir in den

Red Switch Palace.

den Blue Switch Palace im Forest of
Ilusion icht erledigt habt. Nehmt dus
Trampolin vnter den fliegenden
Koopas durch und lauft nach rechts.
Stellt das Trampolin auf die blave
Plattform und benutzt es, um zur
Rohre und der Geheimtiir zur Star
ad 22 gelangen.

Forest of Illusio
dem Schlussell
den niichsten B
vm einen ,P“
Schwebt finks
ans Schlissellod
Block, um den !
jetzt konnt fhr
Forest Ghost He

Donut Plains
Green Switch
hoch. Dort ist
Secret 1. Sons
grimen Réhre
gelben Rihire
Avsgang.

Valley of Bowser 2 - Lauft durch
die zvel grinen Rohren. Nack der

Valley of Bowser 4 - Schlissel
und?chlﬁuelloch {Ausgang zur

&

Valley Ghost House - Schlagt den ,P*-

Star Road 1 -
rechts. Lavf!

weeiten steigt der Boden schnell  Star Road 5 vnd der Front Door]  Schalter in der Levelmitte ther der Tiir, lauft soringt Wit
an. Rast nach rechts bis zum ersten ~ sind rechts vom normalen nach rechts und durch die Tir ganz rechts. uchgzwei E
Riesenmaulwurf und springt auf  Ausqang. LaBt Yoshi den Schlissel  Lafit den ,P“-Block beim Minzblock fallen. {br i daN AR
den ansteigenden Boden. Geht  mit der Zunge schnappen. Holt ha  Schlagt #n, lauft nadh links snd schiebt das
oben nach finks bis zor Hohle. Dort ~ herous, benutzt tha und gehit zvm  Steverkrevz regelmiifiy nach oben, um eine
ist der Avsgang zvm Yanilla  Avsgong durch. Treppe v erschoffen. Mocht die Minzen it
Fortress. dem ,P“-Block fest und steigt auf hnen zvm
Geheimeingang zv Larry s Castle.
&) Donut Se 0 b I DEOOOIDD @O ar Roud
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Nachdem Ihr iber
orbel seld, schlagt
auf den ilir trefft,
on zu_bekommen.
die Plattform, um
angen. Trefft den
d 20 bek issell

und dem S ch zu kommen.

den Ausgung ins
ireten.

Forest of Illusion 2 - Schwimmt bis
iierher. Der Ausgang zum Blue Switch
Palace liegt hinter dieser Wand
versteckt, Sie sieht stabil aus, aber lhr
kdnnt nach finks zurickgehen und
gerade durldlv laufen, vm zum Schlissel

Morlo die hohe,
Ausgang hing

Forest of lllusion 3 - Klettert als grofler
iine Rohre neben dem
und macht einen

Wirbdlsprung durch die Blcke. So findet
Ihr die Geheimfir zu Roy’s Castle.

Forest Of Illusion 4 — Ihr bravcht das
Cupe, wenn lhr den Geheimuusgang
erreichen wollt. Schwebt zu der graven
Rohre iiber dem P-Black {vorsicht vor
dem versteckten Fieslingl) und klettert
die Rdhre hinunter, um zur Forest
Secret Aren zu gelngen.

Forest Ghost House - tis ans
Ende durch. Nehmt Mmfdﬁlo& und
oktiviert ihn neben den Minzen om
Ende. Eine blave Tir wird sichtbar, Jetzt
seid  Ihr  oberhalb  Evres
Ausgangspunktes. Geht nach links, on
der ersten {normalen) Tir vorhel und
durch die ndchste Tir - dom Ausgong
2um Forest of esion 1.

]

Donut Plains 2 - Geht die zweite
grine Rohre hoch bis in die Decke.
Macht einen Wirbelsprung in die
Bldcke. Holt die Schale und werft sie
auf die oberste Stufe. Eine Ranke
wird sichtbar. Klettert an ihr hoch
und geht durch die Geheimtir in den
Green Switch Palace.

auft nach dem
ce diese Wand
Tir zum Donut
ot thr unter der
landet auf den
Jort liegt der

Donut Secret 1 - Nehmt den ,P“-
Block zur blockierten Hghle mit.
Aktiviert Thn, vm die Bldcke in
Munzen zv verwandeln. Schwimmt
nach unten zom Schlissel. Bringt fn
zum Schlisselloch, um ins Donut
Searet House zv gelangen.

Donut Ghost House - Wenn lhr erst einmal
wiflt, wo die Gehelmtir ist, kommt lhr auch
leicht dorthin. Fliegt mit dem Umhang gleich
vom Levelanfang aus nach oben. Direkt iiber
dem Eingang ist eine Licke in der Decke.
Fliegt durch, lauft nach rechts und schon
lHin z: ihr die Tir zom Top Secret Area.
UIT
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Donut Secret House - Lauft durch den
aweiten Abschaitt und gonz nach finks.
Nehmt den ,P“-Block zur gelben Tir zuriick
und akiiviert n. Trefft scinell den Block
iher der Tir, um eine Ranke zu erschaffen.
Klettert an ihr hoch, luft nach rechts und

oht durch die Tir zom Big Boo. Habt [hr thn

Star

iegt, geht es durch die Geheimtir zor
g
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Gehelmausgang ist ganz
den Bldcken dort und
lindurch. Bleibt rechts.
en Blockgruppen kommt

) zur Star Road 2. zur Star Road 3.

Star Road 2 - Schwimmt durch den Level
wie sonst auch, aber lovft am Ende dorch Bl
die Rohre, nicht durch den schmalen Gang  Fl
unten. Am anderen Ende liegt der Ausgang

t mit thr nac

Star Road 4.

Star Road 3 - Nehmt einen Block
vom Boden und Klettert die Stofen
hoch. Bewerft den Koopa nit dem
Block und springt in die Wolke.
oben, dorch

Liicke und geht nach links zum Block
mit dem Schliissel. Nehmt ihn mit
nach rechts zom Gehelmausgang zvr

Star Road 4 - Solange lhr den Red
und Green Switch Palace erledigt
habt, ist der Avsgang leicht zu
erreichen. Wenn [hr zur festen
Plattform aus Stelnblocken kommt
Lungefiillr in der Mitte des Levels),

tnnt lhr auf elne griine Plattform
hinabspringen. Lauft nach rechts
zum Block mit dem Schlissel
und dem Geheimausgang zur Star
Road 5.

Star Road 5 - Wenn [hr die Switch
Palaces hinter Euch habt, holt Ihr den
#2“Block und schaltet dlo Minzen
rechts um, Schlagt don ,P“-Blodk
und louft dber die Blocke zu den vier
gelben Blocken. Trefft dnen davon,
um die Ranke wachsen zv lussen und
Klettert nach oben. Jetet seid lhr ovf
den Plattformen, die durch den
Palast akfiviert worden. Geht
weiter bis zom Ausgang zer Star
Rood 6,

»

;;Ldn in die
am
b;'eu Ende

10} Star Road 3 - Nehmt einen Block vom
Boden und klettert die Stufen hoch. Werft
den Block auf den Koopa und springt in die
Wolke. Fliegt auf ihr nach oben, durch eine
Licke und nach finks zv einem Schlissel.
Nehmt ihn zur Geheimtir nach rechts mit.

lLLSmr Road 4 - Ihr broucht den Urhang.
Geht an den zwel grinen Rohren in der
Levelmitte vorbei und springt rechts vom
Plattformrand. Stevert im Sprung nach
links, um bei der Geheimtir zu landen.
Schlagt auf den Block, nehmt den Schlissel
undmgetretet durch die Front Door das
Valley of Boveser.

12) Front Door - Lauft durch die Levels
Winter Tir Nr. 2 und Nr. 5 und nach rechts
v Bowser. S;arlnﬁqt auf die Mecha-Koopas
und werft sie hoch, so daf sie ouf Bowsers
Kopf landen. Bleibt bei dieser Takfik, dann
ist Bowser bald erledigt.
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Cheese Bridge Area - Fliegt mit dem Cape
unter dem ersten Ausgang durch und zor
Plattform dahinter. Haltet Euch rechts, und
thLfindﬁ den Geheimausgang zvm Soda
ake.
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AUF EINER SEITE UM DIE WELT

Ab sofort habt Ihr einen Plan: Unsere Komplettiibersicht von Super Mario World.
Verlaufen ist out! Alle Orte, dlle Sehenswiirdigkeiten - und alle Wege dorthin findet Ihr hier:

1 Yoshi’s Island 1 - Ausgang zum Yellow Switch Palace
2 Yoshi’s Island 2 - Ausgang nach Yoshi’s Island 3
3 Yoshi’s Island 3 - Ausgang nach Yoshi’s Island 4
4 Yoshi's Islund 4 - Ausgang zu lggy’s Castle
5 Yellow Switch Palace - kein weiierer Ausgan
6 _m_:w Castle - Ausgang zu den Donut Plains
7 Donut Plains 1 - Ausgdnge zu den Donut Plains
2 und zum Donut Secret 1
8 Donut Plains 2 - >§am=w¢ zum Donut Ghost
House und dem Green Switch Palace
9 Donut Secret 1 - Ausgtinge zum Donut Ghost House und
zum Donut Secret House
10 Green Switch Palace - keine weiteren >=umm=uc
11 Donut Ghost House - Ausginge zu den Donut Plains 3
und dem Top Secret Area
12 Top Secret Area - keine weiteren Ausgiinge
13 Donut Plains 3 - Ausgang zu den Donut Plains 4
14 Donut Plains 4 - Ausgang zu Morton’s Castle
15 Morton’s Castle - Ausgang zum Vanilla Dome 1
16 Donut Secret House - Ausginge zum Donut Secret 2 und
der Star Road 1
17 Donut Secret 2 - Ausgang zu den Donut Plains 3
18 Vanilla Dome 1 - Ausgiinge zum Vanilla Dome 2 und dem
Vanilla Secret 1
19 Vanilla Dome 2 - >=£w= e zum Vanilla Ghost
House und dem Red Switch Palace
20 Vanilla Dome 3 - Ausgang zum Vanilla Dome 4
21 Red Switch Palace - keine weiteren >E«m= Q
Ncw <._m=_n Ghost House - Ausgang zum Vanlla
ome
23 Vanilla Dome 4 - >Em._=m_ v Lemmy’s Castle
24 Lemmy’s Castle - Ausgang zum Cheese
Bridge Area
25 Vanilla Secret 1 - >._umm=na zum Vanilla
Searet 1 und der Star Road
wa Vanilla Secret 2 - Ausgang zum Vanilla Secret
27 Vanilla Secret 3 - Ausgang zum Vanilla Fortress
28 Vanilla Foriress - Ausgang zur Butter Bridge 1
29 Cheese Bridge Area - Ausgiinge nach Cookie Mountain

und Soda Lake
30 Soda Lake - Ausgang zur Star Road 3
31 Cookie Mountain - Ausgang zv Ludwig’s Castle
32 Butter Bridge 1 - Ausgang zur Butter Bridge 2
33 Butter Bridge 2 - Ausgang zu Ludwig’s Castle
34 Ludwig’s Castle - Ausgang zum Forest of
lllusion 1
35 Forest of lllusion 1 - Ausgiinge zum Forest of
Illusion 2 und dem Forest Ghost House
36 Forest of lllusion 2 - Ausgiinge zum Forest of
lllusion 3 und dem Blue Switch Palace
37 Blue Switch Palace - keine weiteren Ausgiinga
38 Forest of lllusion 3 - Ausgiinge zum Forest w__a_ House
und zu Roy’s Castle
39 Forest Ghost House - Ausgiinge zum Forest of lllusion 4
und dem Forest of lllusion 1
40 Forest of lllusion 4 - Ausgiinge zum Forest of Illusion 2
und dem Forest Secret Area
41 Forest Secret Area - Ausgang zum Forest Fortress
42 Forest Foriress - Ausgang zur Star Road 4
43 Roy’s Castle - Ausgang zur Chocolate Island 1
“___a Chocolate Island™1 - Ausgang zum Chocolate Ghost
ouse
45 Chocolate Ghost House - Ausgang zur Chocolate Island 2
46 Chocolate Island 2 - Ausgange zur Chocolate Island 3
und dem Chocolate Foriress
47 Chocolate Island 3 - Ausgiinge zur Chocolate Island
4 und dem Chocolate Fortress
48 Chocolate Foriress - Ausgang zur Chocolate Island 4
49 Chocolate Island 4 - Ausgang zur Chocolate Island 5
50 Chocolate Island 5 - Ausgang zv Wendy’s Castle
51 Chocolate Secret - Ausgang zu Wendy's Castle
52 Wendy’s Castle - Ausgang zum Sunken Ghost Ship
53 Sunken Ghost Ship™- Ausgang nach Valley of
Bowser 1
54 Valley of Bowser 1 - Ausgang nach Valley of
Bowser 2 ;
55 <n__¢6& Bowser 2 - Ausgiinge zum Valley Ghost House
und dem Valley Fortress
56 Valley Ghost House - Ausgiinge nach Valley of Bowser 3

und zu Larry’s Castle

57 Valley of Bowser 3 -
>=umn=m nach Valley of
Bowser

53 Valley of Bowser 4 - Ausgiinge
v _.n-#m Castle, der Star Road 5

und der Front Door
we Valley Forfress - Ausgang zur Back
oor

oo_.._-:.mnnﬂ_@. >=u%.=_u El—e:.aec-
61 Back Door - Spielende

62 Front Door - Spielende

63 Star Road 1 - Ausgiinge zur Star Road 1 und 2
64 Star Road 2 - Ausginge zur Star Road 2 und 3
65 Star Road 3 - Ausginge zur Star Road 3 und 4
66 Star Road 4 - Ausgiinge zur Star Road 4 und 5
67 Star Road 5 - Ausgange zur Star Road 1 und der
mw&n_ Zone

63 Gnarly - Ausgang nach Tubular

69 Tubular - Ausgang nach Way Cool

70 Way Cool - Ausgang nach Awesome

71 Awesome - Ausgang nach Groovy

72 Groovy - Ausgang nach Mondo

73 Mondo - Ausgang nach Outrageous

74 Outrageous - >=£n=m nach m=___w<

75 Funky - Ausgang zur Star Road
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zweieinhalb vollen Her-
zen gebt lhr eine 57, bei
zwei Herzen eine ,4’
und bei eineinhalb (lo-
gisch!) eine ,3’ ein.
Andere Games ma-
chen es Euch noch
schwererund zeigen
statt einer Zahl bei- spielsweise
das Gesicht Eures Helden, das nach
jeden Treffer ein wenig geschunde-
ner aussieht. Den absoluten Wert der
gesuchten Adresse kennt |hr also
nicht. Dennoch kommen wir lhr auf
die Schliche, denn wir wissen, daf3
der Inhalt der Zelle nach einem be-
stimmten Schema veréndert. Egal,
wieviel urspriinglich in diesem Spei-

Nach jeden: Riser
gebr e faer dié
Ausahider yerbici-
benden deben éie

cher steckt, nach einem Treffer ist der
Wert um 1, nach zwei Treffern um 2
geringer. Genau diesen Effekt macht
sich die ,Timer oder similar’-Such-
methode zunutze. Statt fester Werte
gebt lhr bei jedem Reset einfach die
Verdanderung zum Orginal-Zustand
ein. Beispiel ,Cool Spot’: lhr resetet
das Game kurz nach Spielbegin, also
mit voller Power. Diesen Status gebt
lhr als festen Bezugswert ein. Im néch-
sten Spiel laBt lhr Euch einmal vom
Gegner erwischen, resetet und wihlt
per Steuerkreuz die ,-1’ an. Das Gan-
ze wiederholt Ihr mit zwei eingesteck-
ten Verwundungen, dann mit drei usw.
Schon bald sollte sich der Erfolg ein-
stellen und der erhoffte Code zum
Vorschein kommen.
BALKENBIEGEREIEN
Diese ersten beiden Methoden

—_—

-

dem Verlust eines Lebens nicht iber
den Jordan gehen. Wie aber finden
wir diese Adresse heraus?

Nun, grundsitzlich gibt es zwei Si-
tuationen: Entweder lhr habt die
Extrawaffe, oder lhr habt sie eben
nicht. Dieser Zustand wird natiir-

Ilch uuch im RAM abgesichert. Ein ganz

ter Wert bed , da3 Ihr das
Power Up besitzt, ein underer bewirkt
das Gegenteil. Mit der ,Change of Sta-
tus’-Methode l&ft sich diese Anderung
fir Eure Zwecke nutzen. lhr sammelt
die Waffe ein, driickt die Resettaste
und startet das Suchprogramm. Jetzt
spielt lhr das Game bis zu der selben
Stelle, laBt das Extra aber liegen und
wahltim Meni den ,Opposite to Start’-
Punkt aus — klar, lhr seid ja nicht im
Besitz der Waffe. Um dem Programm
die Méglichkeit zu geben, nur den ei-
nen kleinen Unterschied herauszu-
flllern, muB man jetzt das Splel in den

Stall. je z
1+,

ver
r Mal mit eing 138
tra, mal ohne. Die besten Ergebnisse
werden dann erreicht, wenn sich die
Situati 5glichst dhnlich sind. Das

sich fir so ziemlich alle A d

gen. Sei es das
Zeitlimit, die Anzahl
der Leben oder die
der Continues, nichts
ist mehr vor Euch si-
cher.

§2=e5 Sne mRpTReciate uElue.

So richtig haarig wird die Suche erst,
wenn man weder den absoluten Wert
noch die Veranderung genau bestim-
men kann, wie beispielsweise bei dem
Energiebalken des Priigelgames
,Mortal Kombat’. Diesem Problem
konnt lhr nur mit dem ,Energybar or
similar’-Modus zu Leibe riicken. Ahn-
lich wie im zweiten Meniipunkt gebt
lhr die Verunderung zur Ursprungs-
ion an. D

heif#: Falls Ihr beim ersten Durchlauf
einen Gegner ausschaltet, solltet lhr
den selben Feind beim zweiten Ver-
such ebenfalls auspusten. Sobald der
richtige Parameter isoliert ist, beginnt
das Experlmentleren. Oft hat eine klei-
ne Anderung im letzten Byte grofie
Folgen. Bei Mario All-Stars darf man so
alle Extra-Anzige einzeln anwdhlen!
Die Méglichkeiten des ,Change of Sta-
tus’-Programms sind fast unbegrenzt.
Beispielsweise konnt lhr Euch
unbesiegbar machen, indem lhr das
kurzzeitige Flackern der Haupffigur
(nachdem sie einen Zaubertrank ge-
schluckt hat oder getroffen wurde) per
Action-Replay kinstlich anschaltet.
RICHTIG RESETEN

Die richtige Reihenfolge der Resets er-
spart Euch Ubrigens spater viel Arbeit.
Mit dem ersten Reset jeder Cheat-Jagd
solltet lhr so lange warten, bis lhr den
gewiinschten Zustand erreicht habt.
Sonst ndmlich muB man das letzte Byte

wei
se erlaubt das Programm
Eingaben nur in Form von
ungeféhren Prozent-Wer-
ten, was die Suche sehr
zdhflissig und fehleran-
fallig macht. Wenn es ir-
gend geht, macht einen
Bogen um diese Option!
EXTRAS ...

So richtig schon wird das
Zocker-Dasein bekanntlich
erst durch ein paar saftige
Power Ups. Diese aller-
dings sollten selbst nach

des Parameters mithsam ersetzen, da
das Schummel-Modul die Codes in der
Fassung auswirft, in der sie von An-
fang an auf der Liste standen.

Wenn lhr den verkehrten Parameter
eingebt, erreicht Ihr wenig: Egal wie-
viele Power Ups lhr einsammelt, er
wird keines behalten. Wie auch, wenn
das ARP die eingesammelten Extras
sofort wieder aus dem RAM wirft?
Trotz allem Know-how braucht jeder
Action Replay-Nutzer viel Geduld auf
der Suche nach dem ultimativen Code
fur sein Lieblings Spiel. Viel Gliick!




Spielftel

Alien 3

Alien 3
Alleyway
Asterix

Asterix

Bad'n Rad
Batman
Batman

BC Kid

BC Kid
Boulderdash
Boulderdash
Comp Deadly
(astelion
Costlesanid |
Castleranid |
Double Diagon
Double Dragon 3
Double Dragon 3
Dr. Fianken
Diagon's Lair US
Diouble Dragon
Duck Tales
Duck Tales
Dynablaster
Empire Strikes
Empire Strikes
Empire Strikes
Esc. f. Camps D
F1 Race
Faceball 2
Fighting Simulator
Hook

F
Hook

Kid 1 ais

mega
Mcgn hmu ]
Mega Man 2
Mega Man 2
Mega Man 3
Mhetioid 2 Dt

Nemesis
TS
Qix
RType

‘GAME BOY

InO foIcioss Iunmms
Motorcross Maniacs

ARP-Codes
0BFF4AC3
010349C3
010444CA
010395FF
080396FF
010323CD
01030700
0104C8C0
08E71ECC
01031ECD
04C7F0D7
01036207
01029809
010316(5
0B0A19C5
01024000
”(3898(4

080028(8
040A38(3
0203994
01021ACA

079611CA
010294FF

0305890A
0420930A
0420950A
0102989
08309AC3

010370C7
1203A002

0CXX64C0
02041700
085 \Mu

0 ‘?Mm
0707460
043830
0401 HEDH

“89BASDF
0T02E8CF
0898D0OCF
02030800
00995100
01031DCé

‘31EL6
114(8
010612(8
01028000
02039700
134206
0104E0D0

Witkung
unbes.
Leben
Leben
Leben
unbes.
Leben
Leben
Energie
unbes.
Leben
Leit
Leben
Eneigie
Leben
Eneigie
Leben
Energy
Schlagstock
Leben
unbes.
Leben
Leben
Leben
Leit
Leben
Continues
Energie
JediForce
Leben
Nifro
Leben
Leben
Level
Leben
Eneigy
Hammet
Leben
Energy
Leit

el 1gicht
Leit
Energy
Leben
unbes.
Leben
unbes.
Leben
Energie
Eneigie
Leben
Jet
Nitios
Leben
Leben
Leben
Leben

Spielitel ARP-Codes
Rampart 01041FC4
Revenge of Gator ~ 0103B0CO
Shadow Warier ~ 01029CC0
Spider Man 2 0103E0D0
Swamp Thing OA01C2C1
Swamp Thing 081FC8C1

Terminator (BECBDDB
Tiny Toons 01020309
Tiny Toons 0102F0C9
Turiican 0A0190C1
Turrican 080CD5C5
Turrican 0103FEC4
Turrican 0104DDC5
Turrican 0701€9¢5
Turrican 01030105
Ultima 08372701
Ultima 08372901

WWE SuperStIl - 08A020C0
WWF SuperStIl - 0302288

Telda 01604008
Telda 01604508
NES

B. Simps. vs. Space M. 00048202
B. Simps. vs. Space M. 00066403
Batman 00008708
Batman 00008814
Battle of Olymp.  0000E099
Battle of Olymp.  00004A10
Costlevania |l
Double Dragon Il
Duck Tales

Duck Tales 0
Haok OOU&/W
Mega Man 4 0000A102
Mega Man 4 0000809C
Mega Man I 0000A803
Mission Impossible  0003EDOC
Mission Impossible  0003EEQC

Mission Impossible  0003ECOCin.

Probotector (0000AADT
Probotector 0000AA02
Probotector (0000AAO3
Probotector 0000AAD4
Probotector 00003202
Probotector |l 00005302

Shawdow Warriors 00006510
Showdow Wariors 00007602
Snake Rattle’n Roll  0003DF02
Teiminator 2 00071038
Teiminator 2 00071004

Top Gun 00003C0A
Top Gun 00003607
Top Gun 00003102
Tofal Recall 0000F203

Witkung
Kanonen
Kugeln
Leben
Leben
Mollmarken
Energie
Energie
Leben
Eneigie
Kiaftfeld
Energie
Granaten
Leben
Leit
Minen
Herzen
Magie
unbes.
Leben
Bomben
Pleile

unbesiegbai
Leben
Eneigie
Hunition
Oliven
Eneigie/ Leben
Eneigie/ Leben
Leben 1. PL.
Leit
Lehen
Leben
Leben
Eneigie
Leben
Energie/ Giant
Energie/ Nicholas
Energie/ Max
Raketen
Fuel
Shield
Leben
Leben
leben 1. PI.
Energie
Leben
Leben
Energie
Leben
Rakefen
Treibstoff
unverwundbar
Leben

Spieltitel
Turtles |
Wiestelmania
Challenge

SNES

Acticiser
Actiiser
Actraiser

Aleste

Alien [11

Alien I11

Alien Il

Alien IIl

Asterix

Axeloy

Bart's Nightmare
Batman Refuns
Batman Returns
Batman Returns
Bubsy Bobcat
Bubsy Bobcat
Bubsy Bobcat
Double Dragon
Double Diagon
Diagon’s Lait
Diagon’s Lair
EV.0.
Equinox
Equinox
Equinox
Equinox
Equinox
Equinox

f-Zero

F-Zeio

F-Zeio

F-ero

Fatal Furs
Final Fight I1
Final Fight I1
Final Fight I1
Ghouls'n Ghost
Ghouls'n Ghost
Gods

Hook

Hook

Lost Vikings
Lost Vikings
Lost Vikings
Lost Vikings
Magical Quest
Magical Quest
Mario Bios 1
Mario Bros 1
Mario Bios 2

ARP-Codes
00007780

00003DOFF

7E001C02
7E001D08
TE0282FF

TEO06F06
7ET15DA0A
TE15E263
TE12485E
7E124860
7E001501
7EO05E03
TE013D05
TEQ0BASO
7£008C07
7E009003
7EQ0AT04
TEOODFS9
7£020D08
7£00DD02
7E00DG02
7EOFF609
TEOFF903

TE00C520
JE1FOD08
TETF13FF

TE1F15FF

TETFI10C
1£234214
TE234414
7EOCCAOB
0CF302
005908
115000
06135F
TE10A204
TE106D8D
7EDB6399
TEO2A01
TEO44A01
7E015318
TETIF1459
TEFTC103
TEQFE908
TEOFEBOB
7EQFED0B
7040203
7E02B105
7E035F08
TEO75A04
TE07EBOB
TEO4C31F

7t
7t
7t
1t

Wirkung
Eneigie/ Leonaido

Energie

Leben
Energie,/ Ritter
255 Spellpoints
Energie
Gianaten (haid)
Flammenwerfer (normal)
USTK (hard)
USTK (normal)
unverwundbar
Leben
Kaugummis
Energie
Leben
Bomben
unverwundbar
Leit
Leben
Leben/2.Pl.
Leben/1.P1.
Leit
Leben
Eneigie
Weile Schltissel
Ale Waffen
g Zauber
Alle 12 Token
201g. Lebensenergie
Magic 20 1g.
Energie
Tutbos
Leben
(174
Energie
Leben
USTK
Leit
Leben
Leit
Energie
Leit
Power
“Enengie f. Eiik
Eneigie f. Baleog
Energie f. Olaf
Smart Bombs f.Erik |
Herzen
Leit
Leben
Leit
Energie




SeitJahresbeginn istdiese knifflige
der TOTALl-leser. Kein X

Waonder, schlieBlich ist dieses Game so komplex, daf3 der Hero Conrad geniigend

undJum & Run einer der Daverfavoriten

Méglichkeiten hat, sich aufs immer wieder Neue zu verlaufen. Damit Euch der Weg
ins lang gesuchte Ziel nicht versagt bleibt, haben die Experten der TOTAL! keine Zeitund keine Mihe gescheut
und alle Winkel des galaktischen Labyrinths durchgespielt, alle Schliissel, Tiren, Minen und sonstigen
Gegensténde aufgespiirt und fiir Euch in exklusiven Levelkarten zusammengestellt. Kommen wir aber endlich
zum Game:Nachdem Ihr (hoffentlich) heil durch den Dschungel gekommen seid, erwartet Euch New
Washington. Eine kleine aber feine Erdkolonie auf Titan, einem dieser groBen Monde irgendwo bei Saturn
oder Jupiter. Es gibt nicht viel in dieser Kolonie, doch immerhin eine funktionierende
U-Bahn und eine perverse Spielshow.Leider miiBt Ihr genau diese gewinnen, denn der

Preis ist ein Flugticket zur Mutter Erde. Vorher wollen ein paar kleine Aufgaben erledigt

werden, ohne die Ihr gar nicht in die Game-Show hineinkommt. Habt Ihr Euch durch
den Death-Tower durchgekampft und Eure Heimreise angetreten, wartet schon das néchste Abenteuer.
Uberall lavern Gestalten, die Conrad nicht leiden kénnen . Nachdem Ihr den vierten Level durchduerf habt,
werdet Ihr gleich von den Aliens gefangengenommen. Da bleibt nur die Flucht, und die filhrt Conrad dann
direkt durch Level fiinf. In diesem Abschnitt tauchen auch zum ersten Mal die wahren AuBerirdischen auf. Man
nennt sie Morphs, denn sie haben die unangenehme Eigenschaft ihre Kérper zu
verflissigen. Als schleimige Masse laufen sie am Boden oder der Decke entlang, um

sich auf ihre Opfer zu stiirzen. Eklig, eklig! Doch nun genug der Worte Conrad wartet| -

schon darauf, die Menschheit zu erretten. Drum: Ran die Konsole

Dieses Kdrtchen steht hier natiirlich nur
aus optischen Zwecken. Die grofie
Version war in der letzten TOTAL!, direkt
neben dem Flashback Test.




LEVEL 2

o o Am Checkpoint gibt es einen Das Paket, das Ihr
I s s I o n Fahrplan, der gleichzeitig als in der ersten Mission
Ticket benutzt wird. transportieren sollt,

miifit Thr hier abholen.

Der erste Auftrag ist noch recht einfach: Ihr sollt ein
Péckchen in Asien bei ,Titan Travel” abholen und
zur Filiale in Afrika transportieren. Abgesehen von
der nervenden Wache kurz vor Eurem Ziel habt lhr
keine Probleme zu erwarten. ‘

Dank Ians Hilfe
gewinnt Conrad sein
Zwei Wachen lauern im Gediichtnis zuriick.
néchsten Raum, den Ihr

Jolglich nur mit gezogener
Walfe betreten solltet. ASIA

Die Untergrundbahn bringt Euch
von Station zu Station.

Die Sicherung (fuse)

iz 2 g' 2 [fiir den Fahrstuhl
: & p liegt in der Grube.
& i Aber Vorsicht, sie wird
Klettert auf die kleine o i bewacht!
Plattform und nehmt so i "
viel Anlauf wie moglich. 7 f :
Nur so kinnt Ihr die -
néchste Etage erreichen.
I Und wieder hilft nur
. viel Anlauf und ein
weiter Sprung.
‘ Lafit Euch vorsichtig in die
Ein Generator 3 Grube herab! Nicht von
fiir den Fall B oben springen!
der Fiille.
Mission 2 = Mission 3
Conrad als Leibwéchter: Ein VIP wartet vor der gesperrten Der Fluch der Technik: Ein Cyborg dreht wegen einer Fehl-
Zone in Afrika und will von Euch sicher durch dieses Gebiet funktion durch. Conrad soll Schlimmeres verhindern und den
gefihrt werden. Seine Angst ist durchaus berechtigt, denn ein Blechkopf augschalten. Dreh- und Angelpunkt des Geschehens
ganzes Heer béser Mutanten lauert auf ihn. ist die Bar in Amerika.

Auch nicht in New Washington darf
man ohne Arbeitserlaubnis einen Job
annehmen.

Also holt Euch dieses Papier!

Wenn Ihr das Piick-
chen hier heil abliefert, hat
Conrad die erste Mission

A F R l c A geschafft. Der VIP hat keine Lust zu

klettern. Conrad muf} also
voraus laufen und den Weg
frei machen. Diese Wache
sollte kein
Problem dar-
stellen.

Sie ldpt sich

mit einem Hieb
betiiuben.

Den Schliissel,
den sie Euch ver-
erbt, kinnt Ihr
spéiter noch
gebrauchen.

Wie verabredet wartet
der VIP. Die zweite
Mission kann beginnen!

Ein Raum voller Feinde:

Erst wenn alle ausgeschaltet sind,
kannt Ihr den Schliissel
nehmen und verschwinden.

Achtung:
Mine!

Puh! Der VIP
ist wohlbehalten am
Ziel angekommen!

Lapit den VIP erst-
mal hier warten!




| Mission 4

“é».
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Das digitale Arbeitsamt.

Um einen Job zu bekommen,
miifit Thr Eure Arbeits-
erlaubnis dabei haben.

Fiir ein paar Credits konnt Ihr hier
ein Pafifoto machen lassen.

LEVEL 2

Tschernobyl |&Bt griiBen! Der Re-
aktor unter der Stadt droht durch-
zubrennen, wenn nichtirgendwer
innerhalb von 90 Sekunden eine

kleine Sicherung ausw:
~ willige vor! i

hselt. Frei-

Wie im Paradies:
Hier kann Conrad
abspeichern und den
Schild aufladen.

EUROPE

Geht nach dem ersten Meeting
mit dem Polizisten hierhin.
Achtung:

Thr werdet angegriffen!

Der Kerl, der Euren Kampf
mit dem Mutanten abwartet,
sagt Euch spiiter die Wahrheit
iiber den Polizisten.

Betitigt hier
den Schalter.

Vorsicht vor den Wiichtern!
Wenn sie Conrad
erwischen, s
maglicherweise zu Tode.

jirzt er sich

Achtung: |
Minen!

Dann ab in
den dritten
Level!

Legt einen Stein
auf den Sensor.

Der Schliissel
offnet

Luke zum Versteck des

‘uch die

Cyborgs.

An der Bar erhaltet
Ihr wertvolle Informa-tionen
iiber den ij

AM

Der Cyborg
erwartet

Euch schon.
Laft Thn nicht
entkommen!

DER REAKTOR

Ein weiter
Satz rettet
Euch das

Leben.

Jeder
Jfalsche

CA

Hier
{ liegt ein

Schliissel.

Mit ein wenig Geschick
treffen sich die Wachen

Hingt Euch an den
Absatz und springt.
Benutzt das Kraftfeld
und schaltet dann
den Mutanten aus.

miissen die F

einer Decke. Bei Eurem ersten Treffen fiihrt
er Euch noch in die Irre, beim zweiten
te sprechen. Nach seinem

Ableben hinterlift er einen Schliissel.

Alien-Alarm! Ihr habt die zweifel-
hafte Ehre, die Sperrzone 3 in
Europa von AuBerirdischen zu be-
freien. Rambo hdtte seinen SpafB
an diesem Job.

gegenseitig!
Nehmt den
Schliissel und
Cyborg. das Geld mit!
Am Ziel!
] Fast zu schon, um
\ wahr zu sein!
Bei Jack konnt Ihr fiir
1500 Credits die Eintritts-
karte fiir den dritten Level ° °
kaufen. So ein Wucher! Ml s s Ion 5
Dieser Polizist steckt mit dem Cyborg unter

Schritt ist
tadlich!

Klettert auf die
Plattform und wartet
auf den Fahrstuhl!

Nehmt Anlauf und
iiberspringt die
Gefahrenzone!

Dieser Schalter

offnet die
Bodenluke.

Conrad mag keine elektrischen
Schlige. Rollt Euch also am besten
darunter durch.

Der dritte Reaktor von
links ist defekt und
bendtigt das Ersatzteil.




LEVEL 3

FLASHBACK

Hier seht Ihr ihn, den Death-
Tower, die gemeinste und
wiederwdrtigste Spielshow
des intergaliktischen-Sffentlich-
rechtlichen Fernsehen. Durch
die gigantischen Werbeein-
nahmen bei dieser Sendung
versucht die Erdregierung ihre
RUsiungspoliﬁkzugncnzieren.
Doch Conrad bleibt nichts
anders Gbrig als mitzuspielen,
denn nur so wird er seine ge-
liebte Heimat wiedersehen.

eine einfache Taktik bewdihrt.
Ihr zieht die Waffe und hockt
Euch hin. Nun mif3t ihr vom
Gegner wegrollen, Euch un-
dreﬁen unddann: Gibihm...
Damit es gar nicht so weit
kommt noch ein paar Grund-
regeln: 1. Auf alles ballern,
was sich bewegt. 2. Was
sich nicht bewegt, wird erst
recht beschossen. 3. Dem
Gegner in den Riicken zu
schieBen, ist zwar unschon,

Vorsicht! Wenn
Ihr hier abstiirzt,
ist es vorbei mit
Conrad.

Bei fast allen Gegnern hat sich aber wirkungsvoll.

Dakommtder Feind! Noch habt

Ihr

Euch auf den Angriff
bereiten.

Die letzte Atem-
pause vorm Finale.
Also absichern!

Ihr konnt Euch
Hier beginnt das Abenteuer. Das sicherlich lebhaft
grofe Gebilde rechts neben Euch vorstellen, was passiert,
ist eine Mine. Wirklich! Probiert Jfalls Conrad in eine
IThre Wirkung besser nicht aus, dieser Gruben fallen
sondern jumpt elegant iiber sie sollte.
hinweg!

Die gezogenen Waffeistwie eine Lebensversicherung. Manch-
mal sollte man eben doch auf ,Nummer Sicher* gehen!

Die Feinde schlafen
nicht. Leider reicht
es keineswegs ihnen
auszuweichen. Erst
wenn Ihr alle ausge-
schaltet habt, ist der
Weg nach oben frei.

Mit jeder Etage wird
der Turm schmaler.
Wiihrend Ihr Euch im
untersten Stockwerk
durch sieben
Bildschirme fighten a
miift, ist das Gebiude
oben nur noch

einen Screen breit.

Ein Save-Point, Hur-
ra! NurSega-Rambos
verzichten darauf,
hier den Spielstand
abzusichern.




Die Gegner fackeln nicht lange. Zieht
schon wiihrend des Kletterns die Waffe,
um oben als erster am Driicker zu sein.

Conrad hat es fast geschafft.

Oder nicht? Die Feinde in den
letzten beiden Etagen versuchen, ihn
kurz vor dem Ziel zu stoppen.

LEVEL 3

Das Ticket z

greifbarer Nihe. Thrmiifit
nur noch den letzten Ge-
gner ausschalten.

Kurz vor dem Ziel
blof nicht ii
werden!

Das wurde aber
auch Zeit: End-
lich wieder ein
Generator!

Ebenso begehrt wie die
Save-Points ist ein
Generator. Nur hier
konnt Ihr den Schild
wieder aufladen.

So eine Gemeinheit! Jeder Schalter
Gffnet lediglich die genau gegeniiber
liegende Tiir. Ihr miifit also die kom-
plette Etage durchqueren.

Der Death-Tower ist,
wie der Name schon
verrat, ein Turm. Wenn
Ihr also hier die Karte
verlafit, kommt Conrad
am anderen Ende wie-
der heraus.




LEVEL 4

Nehmt Anlauf und springt! Nur
so erreicht Conrad die néichste
Plattform. Unbedingt vorher
sichern!

Der Robbi
mufs weg!

Die Scheibe
konnt Thr
einschlagen.

Eine bose Falle: Nur

nach einem Sieg Dieser Schalter
iiber die Kampfbiille ;Z f;z;z’;’;‘ den

offnen sich die

Tiiren wieder. Lafit

den Schliissel nicht REcl l:juch,

liegen! sonst wird
Conrad
getroffen.

Der leichteste Weg, um
an den Falltiiren vorbei
zu kommen: Geht mit der
gezogenen Waffe in die
Knie und rollt Euch
vorwdrts.

Diesen Schliissel
werdet Ihr spiter
noch benétigen.

Schlagt drei Fliegen mit
einer Klappe:

Das Feuer ist aus,

der Schild aufgeladen
und der Spielstand
abgesichert!

Obwohl dieser
5 Von jetzt an miifit Polizist anfangs ganz
Ohne jeden : 5 [riedlich ist, solltet Ihr
: ‘ Ihr jeden Wiichter und 4 :
Zweifel: Ein : ; ihn gleich an Ort und
Jjeden Robbi 3
Generator. Stelle ins Land der
ausschalten. = i
Trdume schicken. -

Noch auf dem Lift konnt
Ihr diesem Aufpasser ein,
zwei Schiisse auf den
Pelz brennen.

Im néichsten Bild
lauert mitunter
ein schupbereiter
Wiicher.




20 ¢
7% [ %
Dl
Klettert
di: pe;;,,;,l,(rf,,, ’ Der Schalter lift
: das griine Feuer
verloschen.
2 -
A
i &
Ein Schliissel! An diese unscheinbare Plattform miifit

Mitnehmen!

Ihr Euch hingen, damit sich der Weg
nach unten offnet.

Legt Euch nicht mit den Selbst-
schufanlagen an! Von oben ldfit
sich diese Etage viel einfacher
erreichen.

Nur ein
Wort hier:
Sichern!

LEVEL 4

Wenn der Schild
kurz vor seinem En-
de ist, seid Ihr

hier genau richtig.

zug die Tiir.

Dieser nette Herr
nimmt Euch die
ID-Card ab, iffnet
Jjedoch im Gegen-

Jetzt aber schnell, das griine Feuer ist
schon hinter Euch her!

Achtet unbedingt
auf diesen
Polizisten!

Solange der Ball
nicht vernichtet

wurde, bleibt das
Tor geschlossen.

Springt in diese
Grube! Gerettet,
oder doch nicht?

Wachen,
w‘ohm man ) Ducken
sieht.
und
vorwdrts
rollen!
Hinter dieser Tiir
empfingt Euch manch-
mal eine bise Uberra-
schung. In manchen Schwierigkeitsstu-
fen befindet sich hier einer
dieser unangenehmen Kampf-
¥ 157 Bille.
P —
=ty

Kommt wie gerufen: Das
Taxi. Mit dema A-Knopf
steigt Ihr ein.




*IS1 181P2]42 43 S1q ‘UL0A UOA J9PIIK pun
“ayJ Ja)pq unp ‘yaisfny 12 s1q ‘uajjos uapog wn (2ffvp| 13uafo2a8
J1w) 4y 1w “uayoryos nz uauyy 1au1as puv’y sui ydiopy uasap wp

*uaSuds syut) yoou
Y1318 10p pun uppSuny uaqo yovu yong ayJ 1w
S1Y02.4 UO A “43P]3f 43P SMUYIKYY UIP YINT LI

42112 UUDDP
1438 pun ujaSny
a1p 181pajas

' i3 e iYffoyosas
= 124977
; . ' TR ) L = 1u3qo yovu
||!BA . £ ” : 2 : Ponap pun
{ il | 4 e 198nyqy
[ i a1p
= # = m ST - ~ 8 421un nouas
- f = yond 11218
japunyaq | ;
B osnpua3 | i ! = _ ju1ayanads 1apaim yonypusy _
pas aojdwaxsy s 0 ‘raqnin
namz snq = il = au1a u1 1a110daja [ uap
- 7] n“ = Waa g “aapa] suv yonzy
= ﬁ & it 7 — 1114 play] saunid sapuafno]
il ' ~ ugg “Siddoy s pam 1210.01
; | : =2 411 21p yoinp 1yJ uusp\
] Sae ; ]
e < -~
= o = 7
¥ 4 . o B i *J51 501 apv12S
3 N som p8a ‘uayd 3101514 2any
= -1adsqy :ptas uupp 1821 uapun 10
. - _|— @ " 491 Y] PIDGOS I syyoau yovu youyos
@i Sunzmuaqpyyog 4oyun
L i E yong 110y uv affopp
: 4 £ = 2 U0 121y JUIWI0Y Ay
> > < w i “ujpuusfny Sunianajs
-U4d,] JuDs 421.10d2]a
12sSn]Y2§ e i ;us L Mr. 5 M.w 3 .m W e
5 ‘19881 ‘uaqumnpy uap 131pajag 2 s
IAE uapvifny uau1d SR A= S 38
o L unz Ifororuy 121 8 w S RRnS
ny uuvp ‘(uayon, == = SISS R B
ny uuvp ‘(uayonip Sious 101D12UD) -yonp 21o1U S%°S d 558
u2qo yovu) uaqajq ) uasawp N Z33838=
SunSamag w1 noz sasap jauffo . -1ud} 4a(f
22un8 a1p 1w ayy 12ssnjy2§
2)21n2q.42 42|
yonanz YONANZ 429PIIM S JY2S UNN
/ uryoou 1y “UIUYIUGD 12SSNJYIS UIP JJYIDA WP
g gsuos “‘ngoru “Uaqo yovu Syd1s.104 uUD( P13 SvP
‘21119 uasun yovN .E:ﬂwum WMMWM: Younp 421y uo0a 123.10daja [ uap 3f13 p
un asop “sun wn 12110d2]a [ P1925 24
i i N A e I wop 1w M udf1om L = . ?
O S el a4y pyovuy L © = 0l niic ol STc g e
B EEIS G O SR DR DuU1a Yo0U pu, 50 0 SUO PO SES e 0GR EEO
K hm |m|w|m > g c2o 195511Y2§ [u1a Yoot puf ustsmoao | o Amd&. = m = 06 2
= = 2 9
C B e o .Mrm uanau wap uuom ‘uuvp yormmy | S G = £ Lo 58 @
20T of o —wmo I 497090y -aj01s1q 4ouasoza8 | © ey = o m B = m
(Rt £5 g muw RZ uap fnv 1210y upnUIq 1w 1y j0.0amp mﬁum 0 ¢ o R 2y
5 fe = -— & N D C fr ey
B > 3 955 Nn&m'wum 8 pun uafiou aomaSopusaq uaq | 2 2 2 e folie m 55 S o
© Wue ;ne.m|G aapi0dapa rmnijanvcﬂm U.@nOd
R e O O S uap 1apaim 02 Ot $59 N~ o
el Sl = ) oy (O] - SE L OB8 Siewl BE 0E0
L0 0o STl e 421y U0 S5 5582523 93255
S B - o s 2220 YONANZ 42PN JUDIG pun S Sl 5 0 = O®o
o) oL o .m.Tm »nuunmﬁ O D JUI0J-24DS wnz Ifny] “Uaqo lm S .mlwu o5 n_mvk.% m m ES w.
.mlwm g Ammum .% S yovu Lynf pun uasaij 1ary © c ‘nlutw»% = m|0 s2z0¢p
o D 0=F aavvmum,.e o a da110d2)a [ uap ayy ygfog uny N=co Vi = Ei— o =
P23 PEs o5 2585285858882 ¢
Me| 722205385028 AU IS D TS S




N

POWERSTATION SN 189,—
SUPER NINT. POWER 3 SET 299, —
ACTION REPLAY PRO2 SN 109,—

JOYPAD ORIGINAL NINTENDO 29,—
ALADDIN 9=
ALFRED CHICKEN 1929, —

ART OF FIGHTING ( MAI) 144,—
BUGS BUNNY (MAI) 144 —
CHAMP. WORLD

CLASS SOCCER SN 199,—
EQUINOX 1800~
F-1 POLE POSITION 199,—
FIFASOCCER (JUNI)  199,—
FLINTSTONES 199,—
GOOF TROOP 194, —
HUMANS 1 19—
JAMMIT ( MAI) 139,—
JOHN MADDEN 94 119,—
JURASSIC PARK 139,—
JOGI-BEAR 119,—
MARIO' S TIME MACHINE ( MAI) 139,—
MECH WARRIOR 139,—
MEGAMAN X (MAI/JUNI) 119,—
MIGHT & MAGIC 2 139,—
MYSTICAL NINJA 199,—
MR. NUTZ 119,—
NBA JAM SN 144, —
NHL HOCKEY 94 109,—
NIGEL MANSELL'S WORLD CH.  199,—
PINBALL DREAMS (Mai) 119,—
PIRATES OF THE

DARK WATER ( Mai ) 144,—
PLOK 94,—
POCKY & ROCKY ik —
POP N’ TWINBEE 2

RAINB. BELL ADV. 139,—
ROCK'N ROLL RACING (April) 129,—
SENSIBLE SOCCER 134 —
SHADOW RUN 139,—
SKYBLAZER 199,—
SUPER HOCKEY 119, —
S. STARWARSQ ESB. 139, —
TINY TOON 99,—
VIRTUAL SOCCER ( Juni) 119,—
YOUNG MERLIN 144, —

v« NES

TURTLES TOURN. FIGHTERS  94,—
DSCHUNGELBUCH ( April ) 94,—

¥ GAME BOY v«

WARIO LAND 69—
CASTLE QUEST 5=
DSCHUNGELBUCH 69—

v SUPER NINTENDO ¥

Sonderpreise

v SUPER NINTENDO %«

nur solange Vorrat
reicht.

-——k———————————————————

Mega Man X

[ —————— e = = = = e s

Falls Sie ernsthaft interessiert
sind eine Theo Kranz Filiale
in lhrer Stadt zu eréffnen,
rufen Sie uns einfach an.

Versand per Nachname

UPS

Vorkasse (Nur Eurosscheck)

ab 3 Artikel liefern wir portofrei!
Preisanderungen und Iirtiimer vorbehalten

Fordern Sie unser kostenloses Preislisten-Magazin
mit frankiertem (3,—DM) und Ihrer Adresse versehenem
Riickumschlag (DIN C5) an.

RAN
VERSAND

Juliuspromenade 11 97070 Wiirzburg e Tel. (0931) 57 16 01 oder 06



Die Tiir
Den Generai
nutzen. Der

Euch auf die niichste Seite.

t nun offen.

ie versprochen, liefern wir Euch hier und heute den letzten Teil der
Flashback-Levelkarten. Der Planet der Aliens wartet auf seine Vernich- o : J
tung, und nur Conrad kann es vollbringen. Wir hoffen, daB die Karten ; I,):f,‘,”,:,?,ﬁﬁ;’{(,‘,;:ﬂf:z;c
Euch bei diesem absoluten Spitzengame helfen konnten. Wenn dem so war zug geht’s dann weiter
oder auch, wenn |hr ilberhaupt nichts damit anfangen konntet: Schreibt uns, nach unten, aber vorher
damit wir Euch auch in Zukunft mit dem versorgen, was Ihr wirklich braucht. nochEaRlErects s
Ansonsfen wiinschen wir noch viel Spa® mit Flashback und dieser TOTALI

Der verletzte Mann

gibt Euch eine ato-

mare Sprengladung.

Hinter dem engen

Durchgang wartetein

Fiesling; benutzt Eu-
Auf dem ersten Ab- ¢ ren Schild.

satz liegt ein elektro- Offnet mit dem Schalter Nehmt die Maus und werft

nisches Tagebuch, 4 die Bodenplatte und ver- den Stein. l)w.‘ Schalter
Sielche: l:'u‘c T ol gefit den Teleporter nicht. steuert den Desintegrator.
geoffene Fragen be-
antwortet. Die
Schalter steuernden
Fahrstuhl.

Mitdem Schalter iff-
net Ihr die Boden-

I"’:“," - N {‘[‘ 1 ;" m Die Tiir miipt Ihr einschla- Hier die Maus abset-
“k .‘“7‘"_.13'_11’ S ‘;"»’" gen. Wenn Ihr mit dem zenundoben den Tele-
CARAZI SIS Schalter die andere Tiir 5ff- porter durch die Tiir 3
o X Nachdem die un-
net, kommt ein Alien. werfen.

Jfreundlichen Gesel-
len beseitigt sind, ver-
gept nicht, den Stein
mitzunehmen!

Und hier

haben die
Level-

Alldiese diinnen Platt-
formen fallen spiiter
runter. Denkt daran,
wenn Thr zum letzten
Mal hier langlauft.

Endlich  wieder ein
Energiespender! Den kiin-
nen wir gut gebrauchen.

tor solltet Thr
evator bringt

Ihr miift erst
an die obere
Plattform
springen, ehe
der Fahrstuhl

"\‘-——%‘ o ?"’ 2 : 1K) : erscheint.
.E‘”!' S \ v ?
i5)

Endlich, nach langer
Durststrecke, diirft Ihr
hier wieder einen Rest-
Hier findet Ihr den areBoint kiipieren: Ein sehr wichtiger
Schliissel, den Thr (Speichernikannadas Save-Point, denn im
fiirs niichste Pafwort Modul ja schlieflich n en Bild geht’s
Wenn Ihr die obere Tiir durch- ‘braucht. i rund. Den Schalter
schreitet, éffnet sich dliL’ untere solltet Thr kurz akti-
und lift das Alien frei. vieren, das kann ja
(fast) nie schaden.

Der Teleporter befordert
Euch nach getaner Arbeit
wieder nach oben.



... denn hier
wartet schon der
erste Generator-
auf Conrad.

Diesen duferst unfreundlichen Ge-
sellen lockt Ihr am besten nach oben,
wum ihn dort gebiihrend zu entsorgen.
Und vergeft blof nicht den Schalter.
Deswegen seid Ihr hier! Nach erfolg-
reicher Betitigung denkt an Euren
Teleporter und benutzt die Fernsteue-
rung. Schon seid Ihr unten.

Der Schalter deaktiviert
den Laser und schickt den
Fahrstuhl wieder runter —
schade eigentlich.

Wir diirfen wieder
mal zwischenspei-
chern. Sollten wir
auch tun, denn nun
wird’s fies.

Achtet auf die Maus im oberen
Feld - kurz bevor sie den jeweili-
gen Schalter durchfihrt, solltet
Ihreinen kurzen Sprung machen.
Alternativ diirft Ihr natiirlich
auchden Teleporter werfen. Aber
paptauf, dafi Thr nichtim griinen
Feld verstofflicht!

Wenn Conrad mit dem Fahrstuhl
hochfihrt, explodieren die Minen von
selbst. Werft nun den Teleporter
runter.

Vor dem Beamen bitte nach links

Wenn Ihr Euch mit
gezogener Waffe ein-
Jachrunterfallenlafit,
kann Euch die Laser-

Wir wissen auch nicht,
wofiir der Schalter gut ist.
Sachdienliche Hinweise
erbeten!!!

drehen!

Erst schaltet Ihr das Alien
aus,dann zerschiefit Thrdas
Gewebe hinter dem Schuiz-
schild, und zwar, wenn der
Schirm gerade aufgeht.

esigner zwei

kanone nicht treffen.
Achtung, unten er-
warten Euch die
Aliens!

Conrad setzt auch
hier eine Maus
[rei, um die
Sprengladungen
an der Decke zu
aktivieren. Schone
Sache, oder?

vergessen.

Der Morph wird nach be-
wahrter Rollmethode um-
gelegt. Oben findet Ihr

dann zwei Sprengmdus

Dieser Schalter schliefit den
Riickweg, aber Ihr miifit hier-
hin, sonst konnt Ihr nicht
schieffen — und genau das
miifst Ihr nun machen, und
zwar abwechselnd von links
undrechts auf das Gewebe in
der Mitte.

Der Schliissel aus dem Keller iffnet
diese Dahinter gibt’s ein neues
Papwort, und Ihr seid der Losung
schonrechtnahe. Driiben sichern und
dann ab nach oben.

Achtung! Wenn
Ihrunten seid, ver-
sucht sich ein
Morph anzuschlei-
chen. Hier gibt's
nochmal ‘ne
Sprengmaus.

Bevor Ihr nach oben fahrt,
solltet Thr den Teleporter
wegwerfen, sonst kommt
Ihr nicht mehr runter.

Hier angekommen, stellen wir fest,
dafp wir einmal im Kreis spaziert
sind. Trotzdem geht’s links weiter.
Immer geradeaus bis zum F ahrstuhl
ganz hinten.

Werft Euren Telepor-
ter zum letzten Mal,
um durch das griine
Feld zu kommen.

Rennt so schnell wie miglich zum grofen Aufzug. Unten abspeichern. Oben geht’s dann nur noch nach
rechts. In der Mitte nochmal abspeichern, wenn Ihr gut ward. 20 Sekunden sollten jetzt noch iibrig sein.

Ihr miifit ganz links stehen, um den
Teleporter in die Offnung zu werfen.
Wenn Ihr runterspringt, sieht das so
aus wie auf dem ndichsten Bild.

Dervon Conradterminierte Alien hin-
terlipt freundlicherweise einen

1 fiir die Deckenplatte.

Hebelumlegen, abins Raumschiff
und zuriicklehnen. Von hier an
diirft Thr den Abspann genicfien
und auf den dritten Teil warten.
Er kommt bestimmt.

Der Schalter lifit sich erst bedienen,
wenn die Sprengladung richtig liegt.
Dann fillt die Plattform in den Plane-
ten, und Ihr habt nicht mehr viel Zeit,
um lebend wegzukommen.




TIPSETRICKS

LEVEL 1

i

Auf den Schwierigkeitsstufen ,normal” und Springt in den Festungen auf die oberste Solange Ihr bepanzert seid, miit Ihr nur Den Panzer, der aus der Maver birst,
hard" werdet lhr von Hunden angegriffen. ~ Plattform und erschiefit die Wache. Lafit auf Granaten achten. Der zweite Spieler erledigt thr mit und von links. Bleibt
Springt riickwiirts tber sie hinweg und Euch fallen, zielt dabei auf die Kanonen sollte sich hinten auf den Panzer stellen. einfach am &uBersten linken Bildrand
schieBt dabei nach unten, um sie gefahrlos und lauft dann nach unten, um den roten stehen, dann fliegen die Salven des
20 erledigen. Fleck zv erreichen.

Ungetiims iiber Euch hinweg.

Auch ohne gewagte Spriinge ber Feverbille hinweg ist die
Hangelei schon anstrengend. Zerschiefit die Feverkugeln bis das Feuer ber Euch hinweggeflogen ist. Anschliefiend Riesenschildkréte. Weicht dabei den fliegenden Monstern a
einfach! kénnt Ihr nach rechts weiterspringen. oder erschieBt sie. LBt die Krite ihre Minischiisse ab, hijpft
auf eine Plattform. Springt dann wieder hinunter und fevert
weiter.

Bleibt hier stehen und haltet auf den roten Fleck der

z | &

& - 4 | B i - — —
Eiltim Laufschritt durch den Keine Angst vor den Insekfen. Hiipft auf einen Satellitenarm Auf der Maver, auf der Laver Wenn der Walker aus der Maver
ersten Levelabschnitt. Zielt Springt und fevert schriig nach und schieBt auf den roten klebt ein kleiner Walker. Bleibt steigt, wartet, bis er auf Euch zu
schriig nach unten, um die rechts oben. So kommt Ihr Punkt, wenn der Arm darunter dort und schieBt seine kommt. Schnell ein Stiick nach
griinen Geschiitzstellungen zu schnallee voran und erwischt alle fiihrt. Feuerstéfie ab. unten gelaufen und gefevert,
zerkleinern. Binda: was das Zeug hlf!

In der linken unteren Ecke Ist das Bombardement vorbei, Springt in der Fabrik nie mehr Klettert im Raum hier hoch, um Hat der rote Roboter seine Beine
entgeht lhr des UFOs baut Euch unter dem Raumschiff als zwei Plattformen weiter zuniichst vor den Robotern verloren, bleibt dennoch an der
Granatenhagel. auf und schieft auf den roten hoch, ohne alle Feinde und sicher zu sein. Zielt auf den Wand und zersfort ihn, bevor

Fleck und die Vogelmenschen. Fallen erledigt zu haben. rofen. Ihr Euch dem blaven zuwendet.
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Wie besteht man im hérte-

sten Ballerspiel des Univers-

ums? Mit unseren lebens-

L.
wichtigen Tips & Tricks fir |

alle Félle kénnt Ihr auch den
fiesesten Gegnern der Gar-
aus machen. Viel Erfolg!

|
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Seht Euch die zerbréselnden Briicken genau an. Dann
erkennt Ihr...

Den Schiissen des Wiichters weicht Ihr aus, indem Ihr den
Sprungknopf driickt. Mit dem Bauch im Dreck liegend lebt
esssich liinger.

Konzentriert Euch zuniichst auf die Waffe
der Metallspinne. Schief riickwiirts laufend
auf die Kanone, denn sie bewegt sich auf
Euch zu.

Ist die Kanone zersfart, wirbelt die Spinne
hinter Euch her. SchieBt wiederum riick-
wiirts laufend und weicht aus, wenn sie an
Euch vorbei rast. Folgt ihr und zielt auf die
knollenfdrmigen Ausliufer.

Sind die beiden Metallminner erledigt, erscheint ihr riesiger
Vetter. Hat er zwei Zielsuchlaser auf Euch abgefevert, lauft
nach links und krabbelt an der Wand hoch. Bewegt Euch im
Uhrzeigersinn und laft Euch von der beigefarbenen
Deckenplatte fallen.

Staft das Ungefiim Feveratem aus, bewegt Ihr Euch wie
zuvor im Uhrzeigersinn zur beigefarbenen Platte und laft
Euch fallen. Jetzt habt Ihr einige Sekunden lang Zeit, auf
den Kopf zu schieflen. Dann kommt das Fever auf Euch zu,
und das Spiel wiederholt sich.

D LEVEL2

8 CHOOSE YOUR STARTING POINT.

=& PROBOTECTOR

%]

Um im zweiten Level Zeit
2u sparen, sollfet Ihr direkt
2u einem der rotierenden
Wachposten laufen.

konnt. Mit gut geschuliem Auge sind die Stege kein
Alptraum mehr.

Spinne ab und versucht, auf Euch z
landen! Ihr miift nur immer nach unten
laufen und nach oben auf den roten Punkt
fevern.

Wenn Ihr Laserschissen und Fever auf diese Art ausweicht,
miBtet Ihr den Riesenrobo leicht schlagen. Achtet aber auf
die Bomben, die er vor seinem kurzzeifigen Verschwinden

legt und lettert aus ihrem Explosionsradius.



Macht Euch wegen der fliegenden Motor-
riider keine Sorgen. Bleibt weit rechts und
schiefit gerade nach oben. So treffen Euch
keine Geschosse, und wenn Ihr eine Granate
hort, springt Ihr einfach.

Die Flugsoldaten sind eine echte Pest.
Bleibt unter der zweiten Luke von links und
beharki die Landschaft von links nach
redhs.

Springt auf die Rakete und haltet Euch an
ihrem hinteren Ende fest. Springt hoch,
sobald der Flugsoldat auftaucht. Bleibt
ungefiihr drei am vom Befestigungspunkt
seiner Kette entfernt und schiefit auf ihn.

Panzer und Flugsoldat erledigt hr am
besten vom linken Bildschirmrand aus.
Springt auf der Stelle und schieBt immerzv.

Der groBe Laser schiefit nur einmal. Fevert
schnell von links oben auf ihn und bewegt
Euch dann nach rechts. Das lést seinen
SchuB aus. AnschlieBend konnt Ihr ihn in
aller Ruhe zerstrahlen.

Lafit Euch von den Raketen fortiragen.
Bleibt hinten an der obersten Rakefe und
springt ab, bevor sie das Raumschiff
erreicht. Versucht, auf der oberen Rakete
v bleiben und springt, um auf das obere
Ende des Schildgenerators zu schieflen.
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Vernichtungsmaschine. Versucht, mit dem
Kopf zwischen die Laserstrahlen zu kom-
men, dann dirfret Ihr sicher sein.

Der kleine Walker taucht nach dem
Raumschiff auf. Bleibt hinter ihm, solange
er am Boden liuft und schieft schriig nach
oben auf seinen Kopf.

Ist der obere Generator zerstort, heftet
Euch an die unterste Rakete und blast den
unteren Schildgenerator schroftreif.

Auch das Raumschiff ist keine perfekte

Lauft sofort unter die Geschiitze, wenn sie
rechts auftauchen, und fevert nach oben.
Wartet ganz rechts, bis sich die Wirbelkette
zusammengerollt hat und lauft dann blitz-
schnell nach links.

Fliegt schnell unter den Walker, wenn er
abhebt und fevert ein paar StaBe nach
oben. Baut euch hinter ihm auf, wenn er
wieder landet und schieft schriig nach oben
auf seinen Kopf.

Habt lhr auch den Schutzschild zerschossen,
bewegt Euch zwischen den mitleren Rake-
ten hin und her und fevert auf den roten
Fleck. Bald ist das ganze Raumschiff
vernichtet!

Am besten, Ihr wihlt gleich zu An-
fang der Wiste das Nest ganz links
oben. Habt Ihr es zerstort, sind die
anderen fast ein Kinderspiel.

rofieren.

Die Nester sind inmitten dieser
Wirbel. Haltet den L-Knopf
gedriickt, um nicht mehr zu

Die Briicken in der Wiste sind
durchaus zerstérbar. Schieft
also nicht, solange Ihr Euch auf
einer befindet!

Stabilisiert erst Eure Lage mit dem
L-Knopf. Stellt Euch ungefiihr
sechs am von einem Loch entfernt
auf und schiefit, riickwiirts
laufend, auf das Tentakel.

FZATTHTENON
Habt Ihr alle Tentakel erwischt,
zielt auf das Auge in der Mitte.
Lafit dabei den Finger auf dem
L-Knopf, um es etwas leichter
v haben.




UPER PROBOTECHT

>

Lauft nach rechis, holt das Eine knifflige Stelle. Lauft so Ein Monster it Herz?! Beileibe Springt hoch und schieft schriig Wartet, bis die Krabbe aufge-

Streuschufigewehr und zerlegt schnell wie maglich nach rechts, nicht. Werft Euch kurz vor der Bild-  noch oben, um die oberen zwei taucht ist, und springt auf ihre
den ekligen Riesenwurm. fevert, was dos Zeug hilt und schirmmitte zu Boden und zersfort  Kapseln zu vernichten. Erledigt Scheren, wenn sie auf Euch zu-
setzt Smart Bombs ein. die zwei unteren Kapseln. Vorsicht  dann das Herz und heransfiirm- kommt. Hiipft dann wieder
vor heranhiipfenden Aliens! ende Aliens. hinunter.

SchieBt auf die Krabbe, wenn sie BeschieBt das angreifende Flug- Teleportiert das Biest, wartet, bis SchieBt direkt nach oben, sobald Springt nach oben, wenn der

sich zuriickzieht und ihr hif- monster abwechselnd von oben es direkt vor Euch blinkt. Laft Ihr dieses Vieh seht (jetzt solltet rechte Kopf auf Euch zukommt,
liches Gesicht zeigt. Achtet auf und von unten. Euch wenige cm nach unten sak- Ihr einen Flammenwerfer ho- damit er sich nach oben bewegt.

den Laser und Schisse von oben. ken und schieBt schriig nach oben.  ben). Erledigt erst den linken Folgt ihm schiefenderweis'.
: Kopf. Wiederholt das Ganze, bis auch
dieser Kopf zerstoirt ist.

— Schieft den Weg auf 4

einer Seite frei, bevor
die Sonnen auf Euch

ustevern.

) Eines der lohnendsten Ziele. Die Kugel
| spuckt zwar Stacheliges, aber auch reich
lich Extrawaffen und Smart Bombs aus.

— Das wandelnde Gehirn
trefft Ihr leicht: Stellt
b Euch ganz links auf,

Stellt Euch nun in die Bild- hfu,”fl:ﬁgn";g'"jie
schirmmitte und fevert auf den P

und landet in |
mittleren Schiidel. Beharkt den Liicken b springt hoch und
auch die seitlich auftauchen- wiischen ihnen. schioft nach rechts.
den Monster. Ohne eine Kratzer erlegt

— Wenn Ihr diese Kugel

trefft, fiingt das Gehirn
an, herumzufliegen.

Haltet Abstand und
zerschieft es.

— Die dunkelblaven
Kullern springen hoch in
die Luft. Schiitzt ihre

Landepliitze ab und

haltet Euch von ihnen fern.

Trefft das Gehirn hier, und es

Bleibt erst auf dieser Seite und

— Das Gehirn ist von acht Kugeln mit unterschiedlichen
Figenschaften umgeben. So wiihlt Ihr eine aus: Driickt
immer wieder auf Pause, bis die gewiinschte Kugel direkt
iiber Euch ist, verlaBt den Pausenmodus und schieft nach §
oben. Am einfachsten [t sich das wandelnde Gehirn
erledigen. Auch der braune Stachel ist recht niitzlich.

...ein Arm zu Euch hochschief}.

Ihr das Monster.

— Weicht der
Schlange aus,
| indem Ihr Euch
§' unter dos
kurvenreich
gleitende Vieh stellr.

b Dersicherste Platz bei den
| Augiipfeln ist unter dem

' Gehirn. Dort kannt [hr auf

P alles Gefahrliche schieBen.

SchieBt von der Mitte aus auf das Mon-

... falls Ihr nicht auf ,hard” ge-
gibt seinen Geist auf. Gratuliere, spielt habt. Dann wiichst niimlich haltet auf den Kopf. Hier seid Springt nach oben und versucht, ster, aber seid zum Sprung bereit, wenn
Ihr habt das Spiel geschaff... ein never Korper um das Gehirn Ihr sicher, bis... auf der Mitte des Weltraum- der Arm kommt. Nach einigen Malen

und jagt Euch nach oben!

kopters zu landen.

habt hr Super Probotector gewonnen!



TIPSETRICKS

Schon gut - wir wissen, daf3 es dem Original zum Verwechseln éhnlich sieht. Der Spielablauf in

diesem starken Stiick Software ist aber nochmal kréftig aufgebohrt worden. Ihr dirft Euch mit
neuen Figuren, neuen Bewegungen und komplett neuen Taktiken herumschlagen. Aber keine Angst

- Ihr steht beim Neuanfang nicht alleine da. Hier unser Crash-Kurs fiir durchschlagenden Erfolg!

CHUN LI

Everyhody's Darling. Das chinesische Schulmiidchen mit Kick ist schon fast zum Street-Fighter-
Maskottchen geworden. Seit Neuestem kann sie Feverbiille werfen, und das geht so: Stellt Euch links
auf und schaut nach rechts. Jetzt driickt Ihr in einer flissigen Bewegung L, UL, U, UR, R und Schlag.
Jetzt miiBe ein Feverwalkehen in Richtung Gegner segeln. Zugegehen, es ist nicht besonders kiifig,
it den anderen aber auf, wahrend lhr Euch auf einen Sprungangriff vorhereitet.

Benutzt niemals den Spinning-Bird-Tritt, wenn Ever Gegner nicht schon beféubt ist. Der kann sich
niimlich ducken oder abblocken. Der 100-FuB-Tritt st so wirkungsvoll wie gehabt und kann Euch
helfen, einen Nahkampf zu Euren Gunsten zu beenden. Versucht heim Springen, vom Rand des
Bildschirms abzufedern und Hahe zu gewinnen. Dann kannt Ihr den wenig schmerzhaften, aber umso
irritierenderen Head Stomp ausfihren. Der Hechter ist ein fantastischer Angriff. Wiederholt ihn, und
Ihr findet sicher eine Schwachselle in der ischen Verteidigung. Vorsicht vor Guiles Blitztrit.

s - 7N - .

DHALSIME Sml )
Der Gummimensch war immer lever, aber efwas langsam. Capcom hat ihn etwas aufgepeppt. Seine
besten Angriffe, der virbelnde Kopfschlag und Tritt, wurden vallig veréindert. Friher muBtet Ihr den
Schlag- oder Triftknopf driicken, wenn Dhalsim am hichsten Punkt seines Sprunges war. Jetzt kannt
Ihr die Bewegungen auf jeder heliehigen Hahe ausfishren: Drickt dos Steverkreuz nach unten und
driickt den entsprechenden Knopf im Flug.
Dhalsim kann sich auch teleportieren und ein paar Sekunden lang verschwinden. Das verwirrt den
Gegner restlos. Leier ist die Bewegung entsetzlich schwer auszufhren: Driickt nach R,U, UR und
danach alle drei Schlag- oder Trittknpfe gleichzeitig. Hier gilt, wie bei llen Spezialschliigen auch:
Nur die Ubung macht den Meister.
Wenn Ihr den wirhelnden Tritt oder Kopfschlag einsetzt, benutzt anschlieBend die Yoga Nugies. Sie
fressen viel gegnerische Energie und machen den anderen schnel fertig.

Der am auffilligsten verhesserte Kiimpfer. Er hatte es auch wirklich nétig! Zangief ist etwas
schneller als friher und hat bessere Bewegungen. Jetzt kann er seinen Wirbelschlag auch im Gehen
anwenden! Benutzt mit Zangief viele Tiefschlige - damit durchdringt Ihr gut die Halfte der
gegnerischen Blocks.

Leider ist der wirhelnde Pile Driver immer noch so schwierig wie hisher. Ihr mift eine volle 360-
Grad-Drehung mit dem Joypad hinlegen (mit Stick ist es etwas leichter). Zangs Flugrittist auch nicht
schlecht. Er zwingt den Gegner zum Blocken und Riickwiirtsgehen. Sefzt ihn gegen Ken und Ryu ein
und hechtet danach ein paar Mal.

Zangief kann es immer noch nicht mit den meisten anderen Kimpfer aufnehmen, aber mit etwas
Ubung kann er sie irgendwann doch besiegen.

SAGAT

72"

Ein irrer Kampfer. Zwei Feverhille, ein Drachenschlag und der beste hoch angesezte Tritt von allen.
Wenn lhr ihn stevern kinnt, ist Sagat ein ganz heifer Tip. Seine Feuerhille sind genau wie die von Ryu:
U, UR, R und anschlieBend Schlag. Driick Ihr statt dessen hinterher einen Tritt, schieBt Sagat einen
tiefen Feverhall ab.

Dies kombiniert mit einer Reihe Drachenschligen (R, U, UR und Schlag) macht Sagat zur absoluten
Kampfmaschine. Sein hoher Tritt hat eine unnachahmliche Reichweite und kann den stiirksten Gegner in
die Ecke treiben. Der Hechter ist ganz gut, aber kurze Drachenschlige sind aus der Nahe schdlicher.
Wenn lhr einen Gegner werft, solltet lhr ihn mit dem hohen Tritt in die Ecke beférdern und dann noch
einmal werfen. Sagat ist fabelhaft. Er wirkt anfangs etwas lahm, aber den Eindruck werdet Ihr mit
Sicherheit sehr bald korrigieren.

Dieser ,Held” st der mieseste Kimpfer des Moduls. Seine Spezialangriffe sind dieselben wie die normalen
Bewegungen, nur schwerer auszufihren. Ihr miiBt bei llen ein Stick laufen und dann sehr fest zuschlagen.
Ehrlich gesagt, hat M. Bison nicht sonderlich viel Grips, kann sich nicht gut verteidigen und ist auch nicht flink.
Um im Laufen zuzuschlagen, driicks Ihr alle drei (Schlag- oder Trtt-Kndpfe gleichzeitig und lat los. Ihr kénnt
auch efwas Sonic-Boom-Ahnliches probieren: Driickt L, R, dann Schlag oder Tritt. Am besten, Ihr benutzt eine
Reihe von Sprung- und Laufangriffen. Duckt Euch immer beim Blocken und bleibt in Bewegung. Wenn Ihr es
schafft, haltet Euren Gegner fest und schlagt mit dem Kopf zu. Ahgesehen davon, braucht Ihr eine Menge Gliick...
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kriiftiger, also hesser. Der arme, alfe Ryu - das hat man nun
vom johrelangen Training! Die Beiden sind nur wenig
veriindert worden. Sie kannen jez! einen brennenden
Drachenschlag ausfihren. Wir wollen Euch die Uherraschung
nicht verderhen, nur so viel: Versucht ihn erst, wenn thr fast
keine Energie mehr habt!

Auch strategisch hat sich gegeniiber dem ersten Spiel wenig vering
Feverhllen und groBen Drachenschliigen. Werft die Gegner nur,
Fugfritte gegen Honda, wenn er seinen Hundert-Hand-Klatscher
Ein Bonus ist aber, daB Ihr den Hurrikantritt jetzt auch mitten in
auf den Gegner zu, fihrt einen Viertelkreis mit Tritt aus, und fallfs
Hurikantritt. Eine furchtbare Uberraschung fiir unkonzentrierte

= /b
Guile war im ersten Spiel vielleicht der stiirkste Kimpfer und
ist auch wenig veriindert worden. Seine hesten Techniken
g T ~ sind immer noch der Sonic Boom und der Blitztritt. Benutzt
GLILE Kombinationen der beiden Angriffsarten, wenn Ihr dicht am
Gegner seid. Probiert verschiedene Geschwindigkeiten mit dem Sonic Boom aus. Oft kénnt Ihr einen
Gegner dazu verleiten, in einen langsamen Sonic Boom hineinzulaufen. Benutzt den Blitztitt immer,
wenn ein Gegner auf Euch zuspringt. In dem Moment, in dem Ever Tritt anfiingt, seid Ihr unverwundbar
- und der Tritt lisiert die meisten Spezialh gen des Gegners. Guile kann wihrend des
Springens auch werfen, aber das sollte wirklich Euer lefzter Ausweg sein. Benutzt den harten Hechter
nicht - er ffnet Euch gegenier Angriffen. Aus der Nehe ist ein Wurf immer hesser als ein Schlag.

Wir hehaupten
einfach mal, daB
Honda der este
Kaimpfer von allen ist.
Warum? Er hat einen
neven Angriff, den

um Anlouf zu

F HONDA ehmen, dann nach

. et oben und trefet
gleichzeitig. Honda hiipft jetzt hoch undstampft mit dem Po auf seinem Gegner herum. Er kann den
Hundert-Hand-Klatscher jefzt auch beim Gehen austeilen. Fihrt einen Sumo-Headbutt aus, wenn [hr
Ruhe habt, dann einen Hundert-Hand-Klatscher. Wenn der Gegner kurz vor dem Weglaufen ist, lauft
riickwrts und schlagt weiter zu - meist springt der andere dann genau auf Eure geballten Fuste!
Benutzt den hohen Klatscher, wenn der Gegner iher Eure Hiinde wegspringen vill. Blockt alle
Feuerhille ab - es kostet Euch wenig Energie. Flugritte wirken gegen alle auBer Dhalsim Wunder.

jefzt auch eine graBere Reichweite.
Schijtzt Euch mit einem hohen, schwungvoll

Dieser Typ war schon immer gefhrlich, aber jetzt kann er auch noch Rollangriffe ausfuhren. Driickt nach
unten, um Anlauf zu nehmen, driickt dann hoch und schlagt gleichzeitig. Jetzt springt Blanka hoch und landet
auf dem Kopf des Gegners, wenn der das Pech hat, in der Nehe zu sein.

Blankas elekirisches Feld lidt sich jetzt schneller auf und wirkt fast sofort, wenn thr den Knopf fiir Tiefschliige
schnell driickt. Deshalb enden Sprungangriffe auf Blanka meist mit einer kldglichen Niederlage des Angreifers.
Am besten ist nach wie vor Blankas fiefer, harter Schlag - duckt Euch, blockt ab und schlagt zu. Der Schlag hat

iffe. Meistens trefft Ihr dann als Erste.

beispielsweise Ken oder Ryu an.

Schlag gegen Sp
Chun-Li wird Ever gréftes Problem, denn sie springt hoch genug, um diesem Schlag auszuweichen. Tretet
auriick, wenn sie springt - bevor Ihr den Schlug ausfiihrt. Wendet das Kraftfeld gegen schwiichere Keimpfer wie

driickt und schlagt. Ihr konnt Euren Gegner aus der Luft erwischen und zu Boden werfen. Mit dieser
Methode kannt Ihr auch fliegende Schliige anbringen. Der Kristallblitz ist noch besser. Er funktioniert
genau wie der Sonic Boom, gefolgt von einem Druck nach Rechts mit Schlag. Mit hurtigen Rollen
bewegt Ihr Euch blitzschnell vorwiirts. Aus der Nahe kannt Ihr bis zu fiinf Treffer hintereinander
anbringen! Mit einem Gleithechter wird das Ganze noch wirkungsvoller. Dies ist der beste fiefe Tritt im
Spiel - er st noch umwerfender als Dhalsims Gleithechter. Balrogs andere Angriffe sind nicht so doll...

Vega st zwar der Endgegner,
aber nicht besonders schwer zu
besiegen. Sein wirblender
Torpedo ( L, dann R und
Schlag) ist sehr wirkungsvoll,
aber durchaus zu kontern. Die
meisten weichen Schliigen
halten ihn miten in der Luft auf - henutzt sie also aus der Nehe. Selbst, wenn Ever Gegner abblockt,
durchdringt ihn der Schlag und verletzt ihn. Benutzt den Kopfstampfer (U, dann O und Trit), denn
man kann ihn nicht abblocken, sondern ihm nur ausweichen. Alleine mit diesem Schlag kannt thr
schon manche Gegner hesiegen, vor allem Zangief. Die doppelte Kniepresse (L, dann R und Trit) ist
genauso wirkungsvoll. Am besten henutzt Ihr sie zusammen mit einem Gleitangriff. Gleitet Ihr sofort
nach der Kniepresse heran, kann der Gegner icht rechtzeitig abblocken. Wenn Ihr in der Klemme
steckt, schieBt so schnell wie miglich jede Menge Torpedos ab. Die helfen hesonders gegen Zangief
und Dhalsim. Kaimpfer wie Ken, Ryu und Guile halten die Torpedos im Flug auf.
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TIPS&TRICKS

Es mag nicht ganz den Bif3
von Street Fighter Il haben,
aber Pixelprigler

haben eine Menge zu tun.
Packen wir’s also an!

BLOCK

Diese Bewegung schiltzt Euch nicht
hunderiprozentig. Ihr werdet zwar
etwas Schaden abbekommen, kinnt
Euch aber mit einem gut gewdhlten
Block iber manch’ knappe Runde
reften.

TIEFER
SCHLAG

chtet nicht viel
chaden an, aber
Ihr knnt in
schneller Folge
viele Schliige
anbringen.

| HOHER
. SCHLAG

o Schmerzhafter
als der Tiefschlag
und ebenso
schnell.

IEFER TRITT

chwach und nur aus mini-
1aler Entfernung einzusetzen,

iBit sich aber schnell
bfevern’.
HOHER TRITT
Bester Rundumtritt. Hilt Euren
Gegner garantiert auf!

RAID!N

Donnergott, der aus
unerfindlichem Grund
Blitze schleudert...

BLITZ
Schnell und leicht zu

schleudernde Waffe, die den

Gegner einige Schrille

zuriicktaumeln [iB1. Eine der

besten Angriffsarten.

BLITZUBER-
LADUNG

- awhzu-
TELEPORT rufender,
Auch einfach auszufiihren. gemeiner
Klug eingesetzt, kann der Todesgriff mit
Teleport euch einen Freischlag groBer

eren. Wirkung.

Ein nicht leicht |

@ TORPEDO
Schneller Fugangriff,

der fiir einige
Uberraschung sorg!.
| Funktionier! aus der

Nahe, aber auch quer
| iber den Screen. Und
| schmerzl

SCORPION
Ninjageist, der Gelb mag.
Sehr sogar.

TELEPORT-SCHLAG
Scorpion verschwindet,
taucht auf der anderen
Bildschirmseite auf
und havt mit dem
Elenbogen zv.

MUNDGERUCH

Wohl der einfachste Todesgriff — und derselbe
wie im Automaten. Yerdamm! gut und todlich.

SPEER & STRICK
Wirft ein Lasso um den Gegner und
| zieht ihn beidubt heron. AnschlieBend
#  hat Scorpion einen Schlag freil

SONYA BLADE

Nettes Miidel mit Boxernase.

Wer ist jemals so dicht
rangekommen?

BEINSCHERE UND SCHOCKWELLE
Die Beinschere ist wirkungsvoller, die
Schockwelle ein guter Fernangriff.

| FLIEGENDER

SCHLAG
Schnell und einfach,

; - um Gegner in der Luft

2 treffen. Niizt nicht
viel gegen Kampfer

FLAMMENDER TODESKUR

Wie im Automaten. LiB1 sich
einfach aufrufen und sieht gut
aus. Fiir Pyromanen

SUB-ZERO
Scorpion in seiner blaven
Periode.

EISHAGEL
Genialer Fernangriff,
der Euren Gegner
verwundef und
einfriert. Ein Freischlag
fiir Sub-Zerol

RUTSCHER UND
GEFRIERTOD
Der Rutscher wiire ein
foller Angriff, wenn man
' ihn leichter ausfihren
lt"onnle‘ Der Todesgriff
~  (elwas andess ok im

. Avtomalen) sl auch kein




FEUERBALL
UND |

. . SCHEREN- |
FLUGTRITT KOMBINATION |
Sehr schnel, einfach und Der Feverball st schmerzhaft |

und leicht zu benutzen. Er hilta

den Gegner auf Abstand. Der
Scherentritt mit Uppercutist ein
recht einfacher Todesgriff, aber =
iltigend anzusehen.

hahenverstellbar. Mit richtigem
Timing trefft Ihr gleich zweimal
— einmal beim ersten Aufprall
und dann noch einmal, wenn
der Gegner taumell. nicht b

LIU KANG
Fast wie Bruce-wie-hief-
er-gleich-nochmal.
Auf jeden Fall gut.

MESSERWURF
UND ROLLE
Messerwerfen ist nijtzlich —
wenn man es beherrschl. Die

KOPFSCHLAG
Avisch! Wird automatisch 1 o - 2
angewende!, wenn lhr dicht beim KANO

Rolle st ein netter Angriff mit
viel Platzbedarf, kann aber
leicht gekontert werden.

Gegner steht. Sieht iibel aus, nicht?
SR Terminator-Verschnitt im

Duran-Duran-T-Shirt.

PACKAGE
CHECK

Mieser Tiefschlag,
der aus dem Spagal
gefiihrt wird. Sieht
| fieser aus, als er is1.

FEUERBALL, SCHATTENTRITT

D HERZTRITT

Der Feverball st gut auf die
Entfernung. Auch der Schattentritt ist

einfnd; und hilt heranstirmende —,

Gegner auf. Der Herziritt dagegen ist
knifflig und optisch wenig JOHNNY CAGE
beeindruckend.

Westkiisten-Schanling wie
aus der Teenie-Klamotte.

ENDGEGNER UND SPIEGELKAMPFE

|

GORO
Aus der Nihe habt [hr wenig Chancen. Bleibt auf
Abstand und trefft ihn mit Geschossen und Flugtritten.

SPIEGELKAMPF

Der Rechner henutzt keine
Spezialangriffe. Wenn Ihr gleich
in die Offensive geht, habt Ihr
einigermaflen leichtes Spiel.

SHANG TSUNG

Der Kerl hat gute Feverbille und
kann sich in jeden Kiimpfer
verwandeln. Schlagt ihn mit
Flugtritten und Geschossen.

Gegner konnt |

Ihr damit einen [58%

Vorteil
herausholen.

UPPERCUT

Fegt den Gegner durch das
Bild und richtet viel
Schaden an.

FLUGTRITT

Weitrdumiger An-
griff mit nieder-
schmetternder
Wirkung. Richtet

viel Schaden an und
kann nach einem
Uppercut tédlich sein.

KNIE-
KEULE

Niitzlich beim
Nahkampf,
aber meist den

Aufwand nicht |

wert.

iRt R .

Niitzliche Bewe-
gung, die Euren
Gegner aus der
Fassung und Euch

| einen Vorteil bringt.

FLIEGENDER SCHLAG

Nicht ganz so wirkungsvoll wie
der Flugtritt, sorgt aber trotzdem
fiir Uberraschungen.

WURF

Ein guter Griff, der Euren
Gegner stark verletzt und véllig
avs dem Konzept bringt. Dafir
mift Ihr aber dicht rangehen
und selbst einige Treffer
riskieren.
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incl, Versand

Rej’ ecke und zeig' Demen

Freunden, wer der Schneliste ist!

Und damit Du auch an der

Konsole weiterhin der Champ

bist, haben wir Dir die-

ses Hammer-Paket

geSChnurt: Eben noch in der
1 funkferngesteuer- v : \ Konsole - jetzt auf
tes Super-Mario-Kart I Deinem Hinterhof: Das
+ 1 TOTAL! Jahres- ’ \J Super-Mario-Kart
Sonder-Abo (12 Ausgaben) \ v * funkferngesteuert ¢

fir unglaubliche DM 99,- : ttorfgi"a',ﬁ:?e‘ t:‘5ltcm
. . L
inklusive Versand. A SIS INORED

Also nix wie ran an den Coupon und auf ein rundum komplett informiertes und rasend spannendes Nintendo-Jahr freuen

Mein funkferngesteuertes Super-Mario-Kart + Sonder-Abo-Paket

Ja, ich bestelle Super-Mario-Kart und die nichsten 12 TOTAL Ausgaben im Sonder-Abo Schicken Sie mir 1 Super-Mario-Kart und die nachsten

zum Gesamtpreis von DM 99,— 12 Ausgaben TOTAL an folgende Anschrift:

Nattirlich brauche ich auch spater noch meine Portion NINTENDO Fachwissen. Deshalb erhalte ich TOTAL

auch nach Ablauf des Sonder-Abos weiterhin zugeschickt, dann allerdings zum aktuellen Jahres-Abo- _—
Preis. Wenn ich dieses nicht mochte, kann ich spatestens 6 Wochen vor Ablauf meines Sonder-Abos Vorname, Name StrafBe, Hausnummer
schriftlich kiindigen. das Sonder-Abo lauft mit Lieferung der 12. Ausgabe TOTAL ab.

Kart ist kein Nintendo Produkt
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D Euro-Scheck D per Nachnahme, nur im Inland Bitte keine Uberweisung! PLZ, Ort Datum, Unterschrift

ﬁgﬁtgﬂ‘;ﬂ?n%jgggn cte) (22g1. Nachnahmegebiihr DM 3,50) (Bei Jugendlichen unter 18 Jahren Unterschrift des Erziehungsberechtigten)

Garantie: Ich weif, daB ich diese Bestellung innerhalb von 10 Tagen schriftlich beim TOTAL SHOP

" 2 2 sy 5 widerrufen kann. Zur Wahrung der Widerrufsfrist genligt die Absendung innerhalb 10 Tage
Die Ware bleibt bis zur vollsténdigen Bezahlung Eigentum des Verlages. Abgabemenge: 1 funk- (Poststempel). Die Widermufsfrst beginnt mit der Absendung des Bestelicoupons (Poststempel),

gesteuertes Super-Mario-Kart (ohne Batterien) + 1 TOTAL Sonder-Abo-Paket pro Die Kenntnisnahme dieses Hinweises bestatige ich durch meine 2. Unterschrift:
Bestellcoupon - Die Lieferung erfolgt schnellst moglich.

Absenden an: MYL GmbH - TOTAL SHOP - Heilwigstr. 39 - 20249 Hamburg
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TIPSETRICKS
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MiBt Thr auf Eurem Weg durch die Laby-
rinthe immer wieder Federn lassen? Wir
zeigen Euch die versteckten Warp-Réume
und statten Euch mit einigen Karten aus.

EXALLE L L
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G268 8

 Nehmt das Telefon und Ihr erhaltet die
Aarmelade. Damit habt Ihr eine Waffe, die
ir mit dem B-Knopf abfevern konnt. Geht
urch die anschlieBend erscheinende Tiir.
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' Dies ist der erste Warp-Raum, mit dem Ihr
lirekt in die Level 2, 3, 4 und 5 kommt. Geht
lurch die fiinfte Tiir, um zum néichsten Warp-
taum zu kommen.

|2 Kimmert Euch nicht um die Ballons,
ondern pickt nach den Eiswirfeln. Unten
jehit Ihr nach links und springt in das Rea-
enzglas.

4 Springt stiindig auf die Feder knks unten,
bis oben eine Tir erscheint. Springt nochmals
auf die Feder und springt hiniber zum oberen
rechten Teil des Levels.

8 Dies ist er Beginn von Level 5. Auch hier
spornt Euch eine Kettensiige zu einem schnel-
len Weg nach oben an.

11 Nachdem die Tiir sichthar ist, geht Ihr
nach rechts und schwebt mit dem A-Knopf
nach unten auf die Feder. Durch sie kommt
Ihr zur Tiir und findet Euch in einem Raum mit
Ballons und Eiswiirfeln wieder.

13 Wenn [hr unten angekommen seid, dreht
Ihr Euch nach rechts und pickt den Stein an.
Es erscheint eine Tiir, die Ihr betretet.

1 Geht nach oben zur ersten Tiir und betretet
sie. Haltet Euch dann rechts, bis lhr den Boden
erreicht habt.

[
5 Wenn Ihr hier angekommen seid, so fevert
nach rechts, um einen versteckten Block sicht-
bar zu machen. Springt von diesem Block nach
links oben, und Ihr werdet bei einer weiteren
Tir landen.

2 Wenn Ihr diese Wand erreicht habt, springt
nach oben zu dem geheimen Eingang. Geht
immer nach rechts, bis Ihr auf den Boden fallt
und vor einer Tir steht. Betrefet sie...

6 Gehit durch diese Tur und versucht in dem
Raum moglichst schnell nach oben zu kommen
und zwei Federn auf einmal zv iberspringen.
Ihr miit Euch beeilen, da Euch eine Ketten-
siige verfolgt. Geht durch die Tiir ganz oben.

9 Stellt Euch auf den Korken, um nach oben
katapultiert zv werden. Haltet Euch links,
wenn Ihr zur ersten Plattform kommt, und
springt auf den Knopf, um die Diamantblocke
einzuschalten. Mit diesen Blocken geht es
weiter nach oben.

EXELEL )L
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10 Springt iiber das zerbrochene Reagenzglas
und geht nach inks, um in das Gefiifl zv kom-
men. Drinnen springt [hr nach oben, damit
eine Tir erscheint.

14 Dies ist der Warp-Raum zu den Level 6,
7,8 und 9, fiir die hoheren Level gibt es keine
Warps mehr. Um das richtige Ende zu erle-
ben, miift Ihr allerdings alle GieBkannen ein-
gesammelt haben.
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Bewegt Euch auf dem Dornenball durch
dieses Level. lhr miBt allerdings im
A Sturzflug darauf landen, sonst...
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FVE LS Geht zum Warpen durch diese Tir oder sammelt »VE L6
Ballons eins bis vier, um nach Level 6 zu kommen.

GieBkanne Schild
Tiir Gehelw

Y Schalter Bombe
Ballon

Tmnsp’rlrr
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) AlFRED CHICKEN

GieBkanne Ball Exfrluleben

Pickt diesen Block an,
um den Ball zu lenken
und alle Blocke zu
vernichten.|

Pickt auf die
Blacke um beide

- [—— R

Pickt auf die
Blocke, um
die Schalter
umzulegen,
um an den
Blacken
vorbeizu-
kommen.

*Raketenwaffe
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Hallihallo! Nun ist es also geschafft.

Ein Johr TOTAL! und damit auch ein Jahr Tips&Tricks. In

diesem Sonderheft, an dieser Stelle priisentieren wir lauter

nitzliche Kleinigkeiten zu guten und verbreiteten Spielen.

In unserem Stammheft versorgen wir Euch natiirlich weiterhin i

mit den neusten, besten und kuriosesten Tips rund um die

Nintendo-Konsolen-Familie.

Nun wiinschen wir Euch noch viel Spaf} mit Eurer Konsole

(Handheld) und den folgenden Tips.

Und falls hr mal keinen Bock auf Videospiele habt, geht doch
mal nach drauBen: Da wird's Sommer!

Bis dann, in der niichsten TOTAL!

Battle Toads
Na Ihr Kréten! Finf Leben und
Continves geféllig2 Dann driickt im
Titelbild doch mal: Unten (halten), A,
B und Start. Wenn jetzt das logo rot
aufblinkt  kénnt  Ihr  fleiBig
weiterschleimen.

Luigi Casti __

Pop’'n Twin Bee
Hier folgen ein paar Tips nur
fir Fingerkranke mit schneller
Reaktion.
Volle Energie
Start, Select, A, Y, A, Y, X, B,
X, B, R, R, Select, Start
4 Side Kicks
Start, unten, unten, oben,
oben, B, B, X, X, links, rechts,
A, Y, Start
8 Continues Start, A, B, Y, X, R, L,
oben, rechis, unten, links, A, A, A,
Start
UnsterblichStart, A, Y, A, Y, L, R, L, R,
X, B, B, Start

Luigi Casti

Street Fighter Il

Fir die unter Euch, die noch nicht
wissen wie man zwei gleiche Kamp-
fer anwahlt hier nochmal die
Tastenkombi. lhr miiBt alles ziemlich
fix im Capcom-Bild eingeben

Bei Erfolg gibt es ein Klingelzeichen
und der nachfolgende Bildschirm

e i
o

wird blau eingeférbt.
Unten, R, oben, L, Y, B, X, A.
Gregor Kieromin

Wing Commander

Wenn |hr Euch mit Eurem Jager wie
am PC um die eigene Achse drehen
wollt, braucht Ihr das zweite Pad. Die
L und R Tasten erfillen hier unsere
Winsche. Tip aus der Redaktion:

Klebt das zweite Pad mit Tesa unter
das normale, so braucht lhr keine vier
Hénde.
Falls Ihr trotzdem mal ohne Laser und
mit nur mit einer Rakete im Raum
stehen solltet, wartet einfach ca. 40
Sekunden dann habt Ihr unbegrenz-
ten Zugriff auf die PelzballRéster
Alexander Stoica

Super Probotector

Wenn |hr im Zwei-SpielerModus
spielt, kénnt lhr mit etwas Glick durch
schnelles Driicken des A-Knopfes Eure
restlichen Smartbombs in Leben um-
wandeln.

Spindizzy Worlds
Hier st ein ganz praktisches PaBwort,
mit dem sich die Levelanwahl akfivie-
ren laBt: Versucht doch einfach mal
MIMICHAN.

Super Ghouls 'n
Ghosts

Eine levelanwahl. Sie wird
aktiviert, indem |hr im
Opfionsmen, Exit’ anwaéhltund
erst auf dem zweitem Pad L
und Start gedriickt haltet und
dann Start auf Pad 1 drijckt.

Pocky & Rocky
Bei diesem neften Spielchen ist
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Pocky und Rocky kiimpfen gemeinsam
gegen den Rest der Welt.

eine levelanwahl verborgen. Falls Ihr
sie mal brauchen solltet, miBt lhr im
Select-Player-Schirm  folgende
Tastenkombi driicken: 'Y (gedriickt
halten), X (gedriickt halten), A, A, A,
A B, B, B B A B, AB AB,A,B.
Bei Erfolg ertont ein kleines Liedchen
und im néichsten Bildschirm konnt Ihr
dann level 1-6 direkt anwahlen.
Christian Klaproth

Shadowrun

lhr habt doch sicherlich alle Probleme
mit zuwenig Karma, oder? Um hier
Abhilfe zu schaffen solltet Thr im Vul
kan die Schlangenhaut nicht aufneh-
men. Geht vielmehr in den Kleinen
Raum am Ende des Ganges. Wenn
Ihr jetzt rauskommt lebt die Schlange
wieder und |hr kénnt abermals die
sechs bis sieben Karmapunkle ein-
streichen. Macht das solange bis Ihr

Nein nein, der siife fliegende Hund ist
kein entlaufenes Haustier.

vor Langeweile einschlaft. Oder...
wenn lhr ein Action Replay habt setzt
lhr von Anfang an die Karmapoints
bei 31 fest. Das reicht fiir volle Power
in allen Bereichen, da Jack sowieso
nirgends iber 20 Punkte kommt.
7E3C11FF, alles klare
Michael Janssen
Slim Jim

Super Turrican

Endlich mal ein gutes Spiel aus deut-
schen Landen. Damit lhr auch wirklich
sémiliche Level genieBen konnt, hier

113900

Na, wenn das nicht der gute Turrican ist?

Ob der wohl weify wo mein Auto ist?

die Anwahl. Im Spiel: Start, rechts,

links, unten, rechts, A und Start dritk-

ken. Dadurch beendet Ihr den Level

vorzeitig. Klappt in jeder Stage.
Luigi Casti

Super Star Wars
Hier die ultimative Sammlung fiir alle
fingergewandten Jediritter.
Fir das Optionmend drickt Thr im
Titelbild (Start/Option) die Tasten-
kombination:
AAAAXBBBBYXXXXAYYY)Y,
nun miBte ein Jawaschrei zu héren
sein. Jetzt konnt [hr bereits Han Solo
und Chewbacca anwdhlen. Wenn
lhr nun im Spiel auf dem zweiten
Controller L und R gleichzeitig drickt
erscheint das Optionment. Mit Start
auf Pad1 wird es wieder verlassen,
und Start auf Controller 2 beendet
den levelvorzeitig. Umins Soundmeni
zu gelangen haltet lhr im Titelbild alle
vier Feverkndpfe (A,B,X,Y) gedriickt
und preBt dann Start. Fir das Licht-
schwert gebt lhr an gleicher Stelle:
Y,Y, X, X,A,B,X,A ein, und finf
Celi " losson sichidlureh dricken
von: X,B,B,AY erhaschen. last not
least wird Euch sogar der Abspann
vorgefihrt wenn |hr, ebenfalls im Titel
bild, A,B,A,B,A,B,A B auf Eurem Pad
driickt. Aber denkt daran, daB je-
weils nur ein Cheat eingegeben wer-
den kann, bevor Ihr es erneut ver-
sucht, muB das SNES ausgeschaltet
werden.
Michael lenz
Peter Wiistneck
Michael Scharf

Street Fighter Il Turbo

Wem die Turboversion immer noch
zu lahm ist, der sollte doch nach dem
Capcom Logo einfach mal: unten, R,
oben, L, Y, B, X, A, auf dem zweiten
Pad driicken. Schon kénnt Ihr bis zu
zehn Turbosternchen anwdhlen.
Wenn Euch der grofe Bruder immer
mit den Special Moves' fertigmacht,
dann schaltet sie doch einfach aus
Dieselbe Tastenkombination im




Capcom logo auf dem ersten Pad
wirkt da Waunder. (lhr solliet ibrigens
jeweils ein Bestdtigungssignal horen.)
Boris lang

Christian Geiger

Super Mario World
Falls die leben mal wieder knapp
werden sollten, dann kénnt lhr Euch
im Vanilla Secret 2, bis zu 50 davon
besorgen. In der Mitte den graven P-
Block aufnehmen, bis zum Mitteltor
zuriickrennen und dann erst drauf
springen. Links sind jetzt graue Miin-
zen die Marios Lebenskonto betrécht-
lich erhdhen.

Thomas Blank

Nigel Mansell’s World
Championship

Wer sich schon die US oder Jap.
Version besorgl hat, und diese auf
seinem deutschen Gerdit nicht zum
laufen bekommt, findet hier Rat (und
Troste). Erstmal braucht Ihr ein neues
(FXaugliches) Pro Action Replay. Deut
sches Spiel hinten rein, Nigel oben
rauf, Hebel in die Mitte. Einschalten,
Hebel nach unten, Reseten, Code
eingeben, Hebel nach oben und Start
driicken. Das sollle Eure Probleme

Nigel Mansell wie wir ihn alle kennen,
immer Vollgas (auch in der Kurve).

|6sen. Hier die Codes: US:
1FA1C180; Jap.: 1FAIF180
Steffen Weber

Alien vs. Predator

Wenn im Intro das Médchen zu Stein
wird, miBt |hr Start, L, rechts und X
driicken. Nochmal auf Start und das
geheime Optionmeni erscheint. Die
Level konnt lhr direkt anwahlen, wenn
Ihr im Titelbild auf auf dem zweiten
Pad L, R, X und A gedriickt hallef und
dann am ersten Controller den Start
Knopf befétigt.

Aladdin

Kaum bekommt man das Spiel zu
kaufen, habt lhr es schon
durchgezockt.

Level 2Dschinni, Abu, Aladdin, Sultan
level 3 Dschafar, Abu, Jasmin,
Dschinni

Level 4Dschinni, Dschafar, Aladdin,
Abu

Level 5Abu, Aladdin, Dschinni, Jasmin
level B Jasmin, Dschafar, Sultan,
Jasmin

level 6 Dschafar, Jasmin, Aladdin,

Dschafar level 7 Aladdin, Jasmin,
Abu, Sultan
Versucht auch mal alle roten Diaman-
ten zu sammeln, dann bekommt |hr
eine ganz andere Endsequenz zu
Cesicht.
Markus Block,
Benjamin Schwettman

Wing 1
Missions

Alle etwas schlechteren Piloten kén-
nen sich mitdem Rufzeichen BIJKL und
den folgenden Codes ja schonmal
die spdteren Missionen anschauen.

1 GBBKHXCZV Goddard

JBBZKGB4HO Midgard
1 G3VHHXMBW Jotunheim
QWCHGCAW) Kilr. Luftraum
7ZNHHGYVOD Raumbasis
7V3WHGFL7H Vigrid
Nils Eckel
Flashback

Reden wir nicht lange um den heiflen
Brei rum. Hier bekommt lhr alle brand-
heiBen Passworte.

Easy Mode

level 2 JWLYX
level 3 RSVP
level 4 DXCPT
level 5 SIMN
level 6 ZTHRK
level 7 CRLAXZ
Normal Mode

level 2 BGSFM
level 3 PRHG
level 4 WNPQVX
level 5 NMRYL
level 6 SNTHN
level 7 KIZHT
Expert Mode

level 2 INGLQ
level 3 HNYTM
level 4 KVNF
level 5 DWNGH
level 6

STBRM

level 7

RDBQIR

Bernd Kréimer

Super Doubkle
Dragon
Wenn |hr im Ein- oder Zwei-
spieler Modus nur noch ei-
nen Credit iberhabt, sollet @
Ihr auf beiden Pads gleich-
zeitig Start driicken, schon
gibt sieben neue Leben. Das
Schéne: Ihr kénnt den Trick beliebig
oft anwenden!

Sven PeferfBen

Lamborghini Challenge
(Us)

Alle Teufelsfahrer die noch nicht ganz
so fit sind, bekommen hier ein paar
Codes. Man will ja schlieBlich was
von der Welt sehen.

Hier ist zwar
keine Wand
zum
durchlaufen,
aber es klappt
trotzdem.

Brum brum,
man macht

Fort Wayne]FBGPWDBHVMDJKBL
$ 76300 2. Div.
San DiegoBHBFBMGBHYMDBL $
102700 2. Div.
NevadaMCCGHMGBHRMDININL
$17100 2. Div.
Washinghton
NJCUMDDBHRMDTCBL $55300 1.
Div.
Und einen ganz speziellen:
VLLDHNPVJVMFHBCN

Michael Helf, Josip Delic

Super Air Diver
Ihrhabtkeine Lust alles durchzuspielen,
oder geht Ihr immer zu schnell Gber
den Jordan2 Na gut, da gibt's Abhil-
fe: Driickt wahrend des Titelbildes Y,
B,A,B,Y,Y,B, A B,Y,Bund Start.
Mit B und Y kénnt Ihr jetzt die Missio-
nen frei anwdéhlen und mit A und X
168t sich die Anzahl der Leben veréin-
derm. Viel SpaB beim fliegen.
Christian Blum

Blues Brothers &/
So so, lhr wollt also unendlich leben
haben, dann solltet |hr im13. Level

Das ist zwar schon bunt, doch leider
ohne jeglichen Filmbezug.

den fliegenden Drachen besteigen
und die Exira Leben einsammeln. Be-
vor lhr die Musikbox berihrt, laBt Ihr
Euch fallen. Das kénnt hr so oft ma-
chen, bis sich geniigend Leben ange-
sammelt haben.

Flashback
Und nochmal Flashback. Was  Ihr
hier lesen kannt ist ein ziemlich fieser

= 5 -“

Kleiner Trick. lhr solliet ihn nicht zur
Lésung des Games benutzen, dann
klappts namlich nicht. Aber zur Sa-
che: Ihr kénnt durch verschlossene
Tiren oder Wande gehen, wenn |hr
folgendes beachtet. Stellt Euch vor die
Tir (Wand), aber guckt in die enfge-
gengesetzte Richtung. Driickt jefzt den
Action Button und lauft von der Tir
weg. Sobald sich Conrad bewegt,
laBt Ihr alle Knépfe los und driickt in
Richtung der Tiir. Nun dreht er sich um
und schleicht sich durch das Hindernif3.
Aber, wie gesagt, das ist gefhrlich.
Da dieser Trick eigentlich nicht vorge-
sehen ist, merkt es das Programm
nicht. Dementsprechend sind dann
auch andere Tijren verschlossen oder
Aufzuge nicht vorhanden. Die Sache
ist ganz neft um schnell mal zu schau-
en, oder wenn man irgendetwas ver-
gessen hat.

Martjn Schiibert

Shadowrun
Falls thr Euch die 4000 Nuyen zum
verlassen des Schrofiplatzes sparen
wolli, fragt den Veransfalter in der
Ama nach dem King. Besiegt Ihr ihn
braucht ihr logischerweise nichts mehr
zu bezahlen.

Benjamin Schweftman.

Super Empire Strikes Back
(us)

Fiir alle angehenden Yediitter gibt's
hier Passworte. Moge die Macht mit
Euch sein!

Easy Mode

2% WDWDWB
3 NSRSCL
4 VWFBJTB
3. BHRDHL
6. HMGPW)
7 LDGLTJ
8 LCJFBG
) LDCLT]
10. WIWDN
{5 WBWHRW
12; NCCGSP
13. GLTTDJ
15} GJBHNF
16. MCDGR
17 PGPNMG
18. NGMSJB
19. RLMSWVJ

20. MBRCGB
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218 SWPMSS
Brave Mode
2 TCCPS)
38 NLBJJF
4 JRWNPL
5. DGBDPL
6. RCWIMF
7 JRGRTD
8 MDBNMR
9. JRGRTD
10. HDPPLL
Qs GTLCNP
12 WWBGHF
13 PGBNBH
1.5, TNPSPL
16. DIPMMD
. SHRBLW
18 INGPNN
19. FSFAMSR
20. FCPDPC
2119 HPLSH)

Thomas Méhring
Sim City

Fiir alle die sich erst jetzt ,Sim City'
zugelegt haben, oder den Geldtrick
noch nicht kennen, hier die Lésung
aller finanziellen Probleme.
Gebt bis zum Dezember alles Geld
aus und stellt auch alle Fonds und die
Stever auf Null. Wartet nun bis der
ahrliche Steverbildschirm kommt und
driickt die L-Taste, brav gedriickt hal
ten, verlaBt den Screen und geht
wiederrein. Nun ethhtlhralle Fonds
wieder auf 100% und geht aus dem
Schirm. Erst jetzt laBt lhr den Knopf
los und siehe da, 999 999$ gehs-
ren Euch
Falls Ihr auch gleich noch den
Supergau in Boston verhindern wollt
muBtlhrschon bei der Telefaxmeldung
den A-und B-Bution gedriickt halten.
Sobald das Spiel beginnt, geht Ihr
zum ersten AKW, laBt A los und
planiertes. Nun wieder Adriicken, B
sowieso, und zum ndchsten Kraft-
werk, bis alle weg sind. Durch diese
Prozedur st der bittere Kelch an Euch
vorriber gegangen und Ihr kénnt in
Ruhe neve Kraftwerke bauen.
Christian Kollmann

Mega-Lo-Mania
Nachschlag:

Ihr wollt 200 Lleute in der ersten
Epoche haben? Kein Problem.

Wo der gute
Han Solo

MEFCL SYMX WKTD

hinschligt, Hart:
el siage XZKC XBZM FSFC
kein Gras FCLD XYTX XXX]
mehr. Stage 2 MLWK BPZW LBP)
MMFH MBKC HWP
Stage 3 MSCY HKHD BYMF
Mit Flugzeu- MELT CMSP WXIK
gen gegenalte | Siage 4 MFLH MFDS PHYX
s ,;‘e’f;;'c',;’ff‘a;‘,” MFM] PBW MSYW
‘| Stage 5 MFM] TTLK HTWT
MFEM] TWSX JSH)
Stage 6 MEZT SHIT DLWP
MFCY BPXF YZIT
Stage 7 MECL SYMC PWWK

MEFCL SYMX FJSD

Und wem das alles zuviel ist, der fippt
einfach myst myst myst ein und landet
mit unendlich leben im lefzten Level
Jérg Heinzelmann

SIZCSVIOPNL

Das Bonusgame interessiert Euch
ebenfalls? Na gut.

JOOLS

Stefan Grunz

Final Fight
Wer sucht nicht das geheime Options-
Meni bei Final Fighte Wir wis-

Daniel Appel, Michael H.

rend des Games selber die Musik

aussuchen, wenn sie im Soundmeni

die Slow-Mo. einschalten
Zockergilde Greizlrchwitz

Populous
Um eine levelanwahl zu aktivieren,
geht zuerst in den ConquestMode
Wenn lhrdann im Spiel seid, pausiert
das Game, haltet die [-Taste gedriickt
und driickt auf A. Haltet nun die R-
Taste gedriicktund drijcktim Sekunden-
abstand folgende Buttons: Y, B, X, A,
Select. Falls das game nun nicht mehr
im Pausenmodus sein sollte, muBt lhr
es nochmal versuchen. Klickt nun auf
das Armaggedorricon und danach
aufGame-Setup. Wehlt nun Conquest
aus. Jetzt konnt Thr mit X und B alle
Level anwéhlen

Gerald Friedrichs

Yoshie’s Cookie
Stellt auf Pad 1 die Rundenzahl auf
18. Stellt den Speed auf high

Atraiser Il e h
Und wieder gibt's Passwérter, unsere S0 S RIlCbervenn lhe im
Lieblingsips 12 Titelbild die [-Taste gedriickt hal-
Easy: tet und erst dann Start drijckt,
Stage 1 XZKC XBZN XXZD kommt Ihr hinein
JCLD XYTX SICS Thomas lampe
Stage 2 MWMX YJKP BCCH "
MFLT CMSP TPTF | Z@© o
Stage 3 JYWT TSTP MBXX Kleine Uberraschung geféllige N
JSLY MSDD HFDP Dann solltet hr bei get Ready
Stage 4 MELH MFDS LTYP den |- und R-Knopf gedriickt hal-
MFM) PRV YYJP tenundu, o, u, |, 1, u,l,0,u, 0,
Stage 5 MFMS TTLK WSFP L QO
MFM TWSY FYPX Aund B driicken.
Siage 6 MEXT SHIT BDLY Thomas lampe
MFCY BDXF CXBY
Naral: 5 Super Empire Strikes Back
Stage 1 XZKC XBZM WTHC Es soll ja immer noch einige Jedis
JCLD XYTX TMCT geben, denen die Macht nicht hold
Stage 2 MWK BPZW YICW. ist. Doch zum Glick gibt es die

Tastencheats, die auch ungliicklichen
Recken weiterhelfen.

MMFH MBKC FFTZ

Stage 3 MSCY HKHD ZFHC i3 "
MFLT CMSP XWEZ Sokénnt lhr z.B. den Sternenzerstérer

Sige A MELH MEDS HXPS im Intro steuern, wenn |hr im Titelbild

MFM] PLBW LPCX B SSSS

Stage 5

MEM TTLK FPTP
MFMJ TWSY HMTF
Stage 6

MEXT SHIT CYTP
MFCY BPXF DVWKL
Stage 7

MEFCL SYMC MCXF

Es gibt doch nichts schineres, als einen
X-Wing Flug iiber den Wolken.

Y, Y, Y, Y eingebt.

Oder Ihr driickt X, Y, A, B, X, X im
Titelscreen fiir sieben Continues.

Ins Soundmenii kommt |hr, wenn Ihr
im Game gleichzeitig nach unten, X,
Y, A, B und Start driickt. SNESPro

Actraiser I1 gehirt definitiv zu den 3
Pad-Besitzer kénnen sich dann wéh-

etwas schwereren Spielen.

oo
Hallo Ihr Keksfreunde. Was ist los,
kommt das Kriimelmonster nicht mehr?
Schaltet die Musik off
Haltet nun auf Pad 2 L, R und Select
gedriickt.
Falls Euch nun ein digitalisiertes
Yoshie' entgegentént, kénnt hr bis
Level 99 spielen

Daniel Appel

Goof Troop

Obwohl dieses Game hauptséchlich
fir Jingere konzipiert wurde, sind
doch einige ziemlich haarige Rétsel
drin. Doch das soll Euch kein
Hinderniss sein. Darum hier, Tétdrcita:
levelcodes(was auch sonst]!
B=Banane, R=roter Stein, K=Kirsche,

G=griiner Stein

level 1 B, R K, B, K

level 2 K,R G, KB

level 3 R K G, G,R

level 4 B, K, G, R, B
Tobias Pietsch

Mechwarrior

Eigentlich ist es ja ganz easy, aber
wem dieses Super-Game zu hartwird,
der kénnte ja vielleicht mal einen
kleinen Trick probieren. Im
Pausenmodus driickt lhr: A, L, L, Y, A,
L, LY A L L Y. Nun seid lhr
unverwundbar. das sollte helfen
Sebastian Schwabe




Cool Spot

Um auch den ungeduldigen Spielern
die Méglichkeit zu geben das lelzte
Level zu sehen, ziehen wir aus unserer
groBen Kiste diesmal: Direkte
Levelanwahl. Thr miiBt nur im Virgin-
Logo (GruB an Martin!) die L &R Tasten
gedhriickt halien und dann ca. 30 mal

Hier liuft der coole Pickel, wie ihn
kiirzlich ein Mitbewerber nannte.

auf Select driicken. Voila, schon drft
Ihr frei wéihlen. Zur Bestatigung dann
den SelectButton benuizen.

Martina Mever

Dead Dance
Einer unserer zuverlaBigsten
Tiplieferanten gibt Euch die Méglich-
keit bei diesem Hau-DraufGame auch
die Endgegner anzuwahlen. Fir 1-
SpielerModus, im Auswahlbildschirm:
3x links, 3x rechts und 7x links drik-
ken. Jetzt Start, dann miiBtet lhr eine
Explosion héren und der Character-
Schirm mit allen Bossen erscheint. Fir
2-Spielermacht lhr dasselbe und driickt
Reset. Nun im Auswahlschirm: 3x
rechts, 3x links, 7x rechts und wieder
Start driicken. Nun kénnen alle beide
die Endbofbe anwdhlen

Jérg Gronowski

Mortal Kombat
Einige von Euch werden es bestimmt
noch nicht wissen! Es gibt bei Mortal

Von den beiden wird keiner Reptile zu
Gesicht bekommen.

Kombat einen geheimen Zwischen-
gegner namens Reptile. Er kénnte ein
Brudervon Sub-Zero und Skorpion sein,
genauso siehter némlich aus. Nur griin.
Desweiteren beherrscht er die
Spezialtechniken beider Kémpfer. Um
gegen |hn kémpfen zu diirfen , bedarf
es einiger Anstrengung.Zuerst miB [hr
auf der Briicke (siche Bild) Double-
Flawless gewinnen und dann den

FinishingMove anwenden. Nun soll-
fe Reptile sich melden. Gewinnt lhr
und finisht ihn richtig gibt's satte
10.000.000 Punkte. Lohnt sichdoch,
oder etwa nicht?

Mario Dehler

WGAME.BOY,

Dr. Franken Il

Jaja, auch fir die kleine Broidose
(GameBoy) haben wir was netfes.
Wiewdr's z.B. miteinem Levelcode.

Was, Ihr habt ein Super
Mario Modul auf dem NES
oder SNES und noch nicht
unser Mario-Special?! Dabei
sind doch die Komplett-
losungen (mit Levelkarten)
aller drei Super Mario
Spiele (SNES: Super
Mario All Stars) drin.
Wenn Ihr also endlich
Eure alten Module
durchspielen wollt und
dabei alles (wirklich
alles) finden wollt,

auf Seite 9 an:

Ihr gleich nach Agypen (&h
gibt'n das ‘n Sinn2) durch-
marschieren.

Nikolaus Kieweg

Prince of Persia
Damit auch wirklich alle
Game Boy-Scheichs das
gesammie Spiel zu Gesicht
bekommen, riicken wir auch
hierfir die nétigen Levelcodes
raus.

level 2 06769075

level 3 39666065

level 4 82106115
level 5 51005105
level 6 45302635
level 8 65909795
level 9 11807785
level 10 39402454
level 11 20701444
level 12 86637474
level 12 1/2 50130564
Abspann 46036514

Francis Heckmann

entweder noch im Handel oder bei
uns im TOTAL! -Shop fiir schlappe
DM 10,- incl. Versandkosten. Da
gibt’s auch noch andere Sachen, die TOTAL!-Sho
(fast) jeder Videospieler braucht. 5 P
Schickt einfach den Bestellcoupon

Und zack, die Stelzenheinis {3

lassen netterweise ihre
Beine liegen. Das gibt *nen
idealen Schlagstock.

MVL GmbH

Heilwigstr. 39
20249 Hamburg

Zelda IV
Ihr seid sicherlich alle gut erzogen
und denkt noch nicht mal im Traum
ans stehlen, oder? Wer's mal aus-
probieren will, kann versuchen sich
im Shop tber den Handler zu stek
len, so dafd er nach oben guckt.
Nun ganz fix raus aus dem Laden,
ohne dab sich der Handler um-
dreht. Na bitte, schon habt lhr was
geklaut. Wer jetzt die wahre harte
des Lebens kennenlernen will, geht
nochmal in den Laden. Denn: Stra-
fe mub sein!

Sandro Isolefia

Battletoads
Wenn Ihr die allerersten beiden pzs
Gegner sofort  mit  der %

Spezialattacke fertigmacht und f
dann schnell auf den ersten Hiigel &
rechts oben springt, geht's direkt in fEAS
level3. Beim Speedboot fahren ¢

ist hinter einer der unteren Weénde
eine WarpZone zu level 5.
André Ohlhoff

Speedy Gonzales

Kaum von TOTAL! gefestel, iber-
schwemmt |hr uns auch gleich mil
Passworten. Genauso ist das rich-
tig, weiter so, bravo! Der gute Fritz
war diesmal am schnellsten.

Mexiko 500999
Forest 343003
Desert 830637
Country 812171
Cheese Isl. 522472
Fritz Kollhoff

IEE

Snake, Rattle & Roll
Bewegt Euch geradlinig und még-
lichst schnell durch Llevel 1. Mit
etwas Glick erreicht lhr eine Rake-
te, die Euch nach Level 8 transpor-
fiert.

Mega Man 4
Um die Endgegner zu besiegen ist
die richtige Reihenfolge nicht un-
wichtig.
Fangt an bei Toadman. Mit dem
Rainflush dann Brightman abzie-
hen. Pharaoman macht lhr mit dem
Flashtopper fertig. Mit dem erbeu-
tefen und aufgeladenen Pharaostab
stirzt lhr Euch aufRingman. Dustman
reagiert saver auf den
Ringboomerang. Skullman laBt sich
gerne mit dem Dustcrusher umle-
gen. Mit dessen Skullbarrier geht
Ihr dann Diveman vor. Und last not
least hipft Drillman am besten mit
den Divemisseles uber den Jordan.
Alle Klarheiten beseitigte

Nils Blankenburg

Duck Tales
Das Passwort00036102 beschert
Euch unendlich Leben.

Zeno Adams
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Herzlich Willkommen
zum Leben Deiner
Wahl!

Du hast sicherlich ein
Action-Replay-Modul,
sonstwadren diese ARP-
Codes namlich TOTAL!
nt i

F-Zero
7EQCF777 ire Gegner
7EOO0CAOB Power
Goof Troop

ST WX 0% 3 L o

7E015703

unend|. Leben PI.1
7E01D703 unend|. Leben PI.2
7E011D06  unend|. Energie Pl.1
on Gods ;
- Jariid I 7EO1DBOX 2- Way Missles
O REe gibt's jeden Monat in 7EO1 56FF 65.000 Dollr
| der aktuellen Ausgabe
Noooom Stammhefte Hesk
unsSres o ammuetes, 7E1F0003 Leben
der TOTAL!.
Lost Vikings 7E040AOB
A fl. Pleil 0. Bomben f. Baleo
Ansonsten viel SpaB 76040203 Smant Bombs FEnt
N be,m beim "e,ben Magical Quest
ARP-G¥EEE  Deiner Wahl! 7E028102 Herzen
7EO35F05 Zeit
7E02C101 Zauberanzug
7E02C201 Feverwehrmann
; 7E02C301 Bergsteiger
- Turrican 7E02B920 Wasserenergie
“G‘A_W“ 010304C5 Power 7E02B720 Zauberenergie
Ballon Kid 7E037202 Leben
01021101 immer flisgen M 7EQ2ABOX Levelanwahl
010421DE ngen
Simon’s Quest Mario Bros 3
Bart Simpson 00004990 Herze ~ 7EQOBBO1 Super Mario
030292C9 Leben 7EO0BBO2 Fever Mario
Simon’s Quest 7EOOBBO3 Waschbér Mario
Crash Dummies 00008030 Energie ~ 7EOOBBO4 Frosch Mario
015984C0 Zeit 7EOOBBOS WaschbérAnzug
y 7EO0BBOS Hammer Mario
Dyhablastes SINIERS
010294FF Leben Adams Family 11 Mega-lo-Mania
49C9476D 1 Dollar=25 7EF19050 +
Esc. f. Camps D. CQCC44AD Herzen ~ 7EE8D950 unend|. Leute
030292C9 Leben DDB61FA7 leben
Mortal Kombat
Fin. Fant. nd | Alien Il 7E02C102 +
043C09CC 999 Hp. /Anfihrer 7E15D263 MGMunition (normal) 7E1ACEOX PI.2 ist Reptile,
X=4 Special Moves Scorpion,
Hook Dimension Force (us) X=5 Special Moves Sub-Zero
0C0316CO Fingerhiite 7E020FOC maxim. SchuBkraft 7E02C101 +
0C0415C0 Murmeln 7E021504 Leben 7E19720X PI.1 ist Reptile,
X=4 Special Moves Scorpion,
Mega Man 1 Equinox X=5 Special Moves Sub-Zero
020308C1 Leben 7E1FOBO2 Rote Schliissel ~ 7E00020X ~ X=7 Spieler ist Goro,
7E1FO708 Griine Schlissel X=8 Spieler ist Shang Tsung
Metroid 2 Dt
0C9951D0 Energie Paladins Quest
7E15FEFF  unendl. Energie Pl. 1
Motorcross Maniacs 7E1624FF Pl.2
010113C8 Tyre 7E164AFF Pl.3
7E1670FF Pl.4
Paper Boy 7E17CIFF unend|. Gold
0204A2CA Leben 7EEBC209  unendl. Mega Botle
(wenn vorhanden)
Swamp Thing 7E161E09 unendl. Mini Bottle
O103EBCO leben 7E1F0908 : B\og: Schlissel P:,]
7E234214 20 Ig. lebensenergie 7E]1 64400 2 saisdfe, - Rli2
Turrican 7E234334 4 Lebensenergfe A% 7ETH6A09 WX PL3
010301C5 Minen 7E234534 % Magic S¥F7E169009 Pl.4

Pilot Wings

7E1ABEOS Zeit
7EOCD204 Sprit
7EOOQE02 Bonusrunde nach

Drachenfliegen
7EOOQEQO Bonusrunde nach

Rocketbelt und Fallschirm

Populous
7EOTO6XX XX fiir Bevélkerungszahl

Pop 'n’ Twinbee
7EOO8AOX  levelanwahl X= 1-4

Prince of Persia

7E050805 unendl. Energie
7E0544XX  levelanwahl (01-13)
7EQ50BXXGegner Energie (00=Tot)

7E020800 Spiel ist schneller
Robocop vs. Termi

(ARP 2)
7E10C50A unend|. Energie
7E020405 unendl. Leben

Rock ‘N’ Roll Racing
00800300 +
00804483 Um ein US.Modul
auf einem deutschem SNES zu spielen

Rock "N’ Roll Racing (ARP 2)

7EOEQ505 unend|. Rakefen
7EQEQ905 unend|. Minen
7EOEADOS unendl. Nitro

7EOEF10 X X=Anzahl der Runden

Royal Rumble

7EO2E7FF schneller Schiri
7E02A600 Pl. 1 wird nicht
rausgeworfen*
7E02A800 Pl. 2 wird nicht
rausgeworfen
R-Type
7E16E102 leben
7E16E381 Zeit
7E16E30X  X= Geschwindigkeit
Sim City

7EOBA799 Population steigt schnell
7EOBYDF9  keine Verschmuizung
7EOB1D00 immer Bankkredit

Street Fighter 11
7EOCODXX  (XX=Farbe f. 1.Pl. Gndem)
7EOC2E04

1.Pl. kann nur etwas springen

7EOC23BO beide PI. kénnen

anderen v. weitem tr.
7EOC600I schnellerer Kamp
7EOCB993 andere FX bei

Schlégen/Tritten f. 1.Pl.

7EOE2EQ4 2.Pl. kann nur
etwas springen
7EOEBQ40  Feuerball schneller f.
2.Pl./VSMode
7EOEB993 andere FX bei

Schlégen/Tritten f. 2.Pl.

Computer gewinnt

7EQEDOOO




nie, Code 1. Pl.

7E1AC899 Zeit
7EO4B3XX XX=fiir Farbe

des Feverballs
7E0530BO leben/ 1. Pl.
7E0730BO leben/ 2. Pl.

Street Fighter Il Turbo
7E054C22 Pl.1 brennt bei Treffer
7E074C22 Pl. 2 brennt bei Treffer

7E0530B0O Energie PI. 1
7E0730BO Energie Pl.2
7EO5B300 kein K.O. PI.1
7E07B300 kein K.O. PI.2
7EOQOBF10 kein Hintergrund
7EO5CEOO Pl.1 automatisch
7E07CEOO PI.2 automatisch
7E053310 Supersprung Pl. 1
7E073310 Supersprung Pl.2
Striker

7EOE1800 Gegner verliert zu Null

Sunset Riders
7E1FBAO2 unend|. leben

fir alle 4 Spieler

7EOD7DO5  unendl. leben PI. 1
7EODBDOS unend|. Leben PI. 2
7EOD7OOX X= Anzahl
Bomben PI. 1

7EODBOOX Pl.2
7EODFOOX PIi3
7EOD710X  X= Explosionsgrofie
Pl 1

7EODB 10X Pl.2
7EODF10X PL3
7EOD720X X= Geschwindkeit
Pl 1

7EODB20X Pl2
7EODF20X Pl. 3
7EOD7301 Fernziinder Pl.1
7EODB301 Pl.2
7EODF301 Pl.3
7EOD7302 Superbombe PI. 1
7EODB302 Pl.2
7EODF302 PI.3

7EOD7303 Super Fernziinder Pl. 1

7EODB303 RlE2
7EODF303 RliG!
7EOD7901 Bombentreten Pl. 1
7EODBQO1 Pl.2
7EODFQO1 Pl.3
7EOD7902  Bombenwerfen PI.1
7EODBQ02 Pl.2
7EODFQ02 PL.3
7EOD7903 Bombentreten
und werfen Pl.1
7EODBQ0O3 Pl.2
7EODFQ03 PI.3
7EOD3A58 unendlich Zeit
(4-SpielerModus)
7EQD24XY Levelanwahl
XS0 =18

Tiny Toon
7EOO9E03 HerzenTiny Toon

7EQ066A0 Energie
Turtles IV
7E1AAQOX
X=Anzahl leben/1.PI.
7E1AA002 Leben/1.Pl.
7E1AEOOX
X=Anzahl/2.Pl.
7E1AEQ02 leben/2.Pl.
7EO4BAS50 Energy/ 2. Pl.
7E044A50 Energy/1. Pl.
7E00820X  X=levelangabe fiir Beginn

Turtles Tournament Fighters

7EOEE460  unend|. Energie PI. 1
7EOFC460  unendl. Energie Pl. 2
Utopia

7EQ07 19F unend|. Geld

Wing Commander Secret
Missions

7E163C64  laserenergie konstant
7E1DE40F unend|. Treibstoff
7E15D028  unend!. Schild vorne
7E15E228  unendl. Schild hinfen
Zelda
7EF34A01 lampeZelda
7EF34B01 Hammer
7EF34C01 Schaufel
7EF34C02 Flote
7EF34D01 Schmetterlingsnetz
7EF34E0]1 Buch Mudora
7EF35A01 Normaler Schild
7EF35A02 Roter Schild
7EF35B01 Blaue Ristung
7EF35C02 1. Flasche (leer)
7EF35C03 1. Flasche mit
Lebenselixier
7EF35C04 1. Flasche mit
Zauberelixier
7EF35C05 1. Flasche mit
Superelixier
7EF35C05 SuperElixier
7EF35C06 1. Flasche mit Fee
7EF35C07 1. Flasche mit Biene
7EF35C08 1. Flasche mit
goldener Biene
7EF35D02 2. Flasche (leer)
7EF35E02 3. Flasche (leer)
7EF35F02 4. Flasche (leer)
7EF36D18  immer 3 volle Herzen
7EF36FOF Schliissel
7EF36F09 Magie-Flasche
7EF363FF 999 Rubine
7EF373FF Magie
7EF3430F Bomben
7EF3740F alle 3 Amulette
7EF34001 Bogen
7EF34004 Silberpfeile
7EF34101 Bumerang
7EF34102  Magischer Bumerang
7EF34201 Enterhaken
7EF34401 Pilz
7EF34501 Feverstab
7EF34601 Eisstab
7EF34701 Feuer Medaillon
7EF34801 Luft Medaillon
7EF34901 Erd Medaillon
7EF35201  Magischer Umhang
7EF35302 Zauberspiegel
7EF35401 Krafthandschuh
7EF35501 Pegasus-Schuhe
7EF35601 Zoras Flossen
7EF35701 Mondperle
7EF35902 Masterschwert

e

e —

Fijr diese Sonderausgabe haben wir die Helpline einmal etwas
anders aufgebaut. Fragen werden hier diesmal nicht gestellr, sondern
nur Antworten gegeben. (Es wiire jo ziemlich sinnlos mehrere Monate

auf die ndchste Sonderheft zu warten, oder?

Aus der Fillle von Anfragen haben wir jene hervorgesucht, die
besonders hiufig gestellt wurden und daher ziemlich akut scheinen.

Neben Fragen zu Games im allgemeinen fauchen auch manchmal

solche zum Thema Action Replay auf, auch dieses Thema soll hier
angesprochen werden. Leider konnfen auch hier nicht alle eingegange-

nen Fragen beriicksichtigt werden, aber keine Panik, es gibt jo auch
immer noch die normale TOTAL!. Viel Spaf bei dieser Ausgabe der
Helpline, hoffentlich it fiir jeden etwas dabei.

ACTION REPLAY (1)
Leichtes Stirnrunzeln verursachen

bei uns Briefe, die in etwa wie

2 OME O &

CHN5 O

&%

M INOIES O

ACTION REPLAY (2)

Oftmals erreichen uns auch Briefe,
in denen von Abstiirzen oder selt-
samen Erscheinungen beim Ein-
satz des Action Replay berichtet
wird. Der Grund dafir ist
normalerweise weder ein
defektes Action Replay noch
ein defektes Modul, es han-
delt sich dabei einfach um
eine kleine technische
Unvertrdglichkeit. Soetwas
ist leider nicht ganz auszu-
schlieBen, denn immerhin

folgt lauten: ,lhr hattet in der letz-
fen TOTAL! Levelcodes fiir dieses
oder jenes Game, aber ich finde
bei meinem Modul keine Méglich-
keit zur Eingabe dieser PaBwarter.
Ein Blick in die entsprechende
Ausgabe zeigt dann sehr schnell
den Grund fiir diesen scheinbaren
,Mangel’: Es handelt sich bei den
abgedruckien Codes némlich
meistes um Codes fir das Action
Replay. Und ohne dieses
Mogelmodul kénnen die Codes
leider nicht eingesetztwerden. Also
schaut genau hin, unfer welcher
Rubrik die Codes stehen, dann
sollte es solche MiBverstcéindnisse
nicht mehr geben. (Wenn |hr ge-
naveres (ber das Thema Action
Replay wissen wollt, dann bléttert
doch mal etwas im Heft herum.)

hat das Action Replay kei-
nen offiziellen Segen von
Nintendo. In einem solchen Falle
immer erst priffen, ob das Action
Replay mit anderen Modulen funk-
tioniert und das das Game ohne
Action Rep\oy oder mit einem an-
deren Adapter problemlos l&uft.
Auf diese Weise laBit sich der
Siindenbock recht schnell lokali-
sieren, sind beide Teile in Ord-
nung so muB3 in diesem Falle eben
ehrlich gespielt werden.

SHADOWRUN (SNES)




Leserfragan die absolut
¢ Antwort zu spendieren.

g Millmnen (!) von Game Boy-Spielern sitzen mit rauchenden Kopfen vor
. . MysticQuest“ und fragen sich, wie man zur Hohle der Medusa kommt
< und was die Bedeutung der geheimnisvollen Worte des Jungen aus Judt
o ist, die da lavten: ,,Folge der 8 bei den Palmen.”

o E:gentl:cll ist es ja ganz einfach: Siidostlich von Jadt befindet sich eine
¢ Oase, in der zwei grofie Palmen auffillig unavffillig herumstehen.
« Umrundet man sie in Form einer liegenden 8, so ffnet sich die gesuchte

< Hahle.

o So, das muBte einfach mal gesagt werden, mige diese Frage nun auf immer

< unferbleiben ...
L]

Nur wer hier dierichtigen Fragen stellt,
bekommt auch richtige Antworten.
Die Beschaffung der Einfritiskar-
ie in The Cage bereifet vielen
leuten immer noch Probleme,
daher hier nochmals Klartext:
Besorgt Euch die Sonnenbrille
aus Eurem Zimmer und sefzt sie
auf. Gegeniiber des Friedhofs
kommt Euch manchmal ein Typ
entgegen, der Euch beim Thema
Tickets das Stichwort LONE STAR
gibt. Jetzt kénnt |hr Euch beim
Wiaffenhéndler eine LONE STAR
BADGE kaufen, sie sollte ebenfalls
,angezogen’ werden. Anschlie-
Pend geht es zum Leichenschau-
haus, wo Euch die leute auf das
Stichwort LONE STAR (l] einen
Schrank &ffnen, in dem die ge-
suchten Tickets sind.

JURASSIC PARK (SNES)

Ohne ID-Karten léuft bei diesem
Game gar nichts, entsprechend
hauften sich die Fragen, wo diese
Dinger eigentlich rumliegen. Die
folgende Lliste zeigt, was wo zu

s CIETD) g

machen ist:

1: Strom am Generator einschal-
ten, und zwar im Nublat-Gercite-
schuppen im Erdgeschof.

2. IDKarte von Dennis Nedy fin-
den, sie liegt im Erdgeschof des
Strandzubehér-Schuppen.

3. Im ersten Stock des Besucher-
zentrums die Computeranlage neu
starten und die Bewegungsmelder
einschalten.

4. |DKarte von Hammond suchen
(Besucherzentrum, Dach).

5. IDKarte von Grant suchen

(Besucherzentrum, Erdgeschof).
6. IDKarte von Muldoon finden
[Raptorengehege, 1. Unterlevel).
7. IDKarte von Malcolm finden
(Raptorengehege, Oberlevel).

8. IDKarte von Gennaro finden
(Nublar-Gerdteschuppen,
Unterlevel).

Q. IDKarte von Amold finden
(Strandzubehér-Schuppen,
Unterlevel).

10. IDKarte von Dr. Wu finden
(Schiff 1. Unterlevel).

11. Sicherheitslevel 1 im Compu-
ter eingeben (Besucherzentrum, 1.
Stock).

12. Im Raptorengehege ganz un-
ten die Holzkiste vor den Fahrstuhl
schieben.

13. Vom Computerim Erdgescho
des Raptorengeheges mit dem
Schiff kommunizieren.

14. Sicherheitslevel 2 im Compu-
tereingeben (Schiff, 2. Unterlevel).
15. IDKarte von Sattler finden
(Schiff, 3. Unterlevel).

16 Alle Dinos, die sich noch auf
dem Schiff befinden, abballern.
17. NervengasBombe holen
(nordlicher Gerateschuppen,
Unterlevel).

18. Nervengas-Bombe im
Raptorennest in der Raptorenhéhle
ablegen.

19. vom Computer aus mit dem
Festland kommunizieren (Schiff,
3. Unterlevel).

20. Nachdem alle 18 Dino-
Eier eingesammelt sind zum
landeplatz gehen und auf den
Hubschrauber warten. 3

CASTLEVANIA I (NES)
Auch dieser Klassiker ist immer
wieder fiir einige Fragen gut.
Probleme bereitet hier vor allem,
die scheinbaren Sackgassen zu
berwinden und zu den Burgen zu
kommen. Und sowird es gemacht:
Bei der ersten Sackgasse, dem
Wassergraben, sollle man den
roten oder den blauen Kristall an-
wahlen und sich fiir einige Sekun-

Im Kampf gegen fiese
Dinosaurier hat man es
wirklich nicht leicht., ...

den niederknien. Der Bildschirm
scrollt nach unten und es erschei-
nen einige Platiformen. Folgt man
ihnen nach unten rechts, kommt
man zur Lauber-Burg, in der man
mit der Chain Whip aus Veros
das Herz Draculas finden kann.
Das Herz wird dem Féhrmann
gezeigt, der Simon ans andere
Ufer bringt. Dort geht es nach
links zur Brahm's-Burg, wo es das
Auge und das goldene Messer
gibt. Von Jova aus geht es weiter
nach links bis zu einer Felswand.
Hier wird der rote Kristall akfiviert
und wieder in die Hocke gegan-
gen. Es erscheint ein Wirbels-
turm, der zur Bodley-Burg und der
Klave Draculas fihrt. Links von
der Bodley-Burg ist ein Wasser-
graben, der nach der schon be-
kannten KristallMethode iber-
wunden wird.

Unten links bekommt man von
einer Frau die Flame Whip tber-
reicht, noch weiter links wartet
die lauberBurg nebst Ring des
Dracula und Kreuz. AnschlieBend

- 3“ :
X

zuriick zur Bodley-Burg und dort
nach rechts. Bei der ersten Gele-
genheit geht es die Treppe hinun-
ter und weiter nach rechts, hinfer
der folgenden Stadt wartet end-
lich die dstere Burg Castlevania.
Und mit ihr der fiese Graf aufeine
saftige Abreibung.

... aber auch Vampirjiger geht
es nicht unbedingt bessser, wie
Simon zu erziihlen weifl,
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