KOMPLETTLOSUNGEN ZU DEN E
@ nummeR 10

blgp

(Fir alle

Nintendo 64
GAME BOY _CLOR

intendo-Besitzer )

CHEATS é MON ....... .
. OIS, =
(550N “* _Ya/—y\}; =

T & ;"":"“;!‘:;”

b WERLG i '-s:*IEMA &4
{Wikio| LAND'S " SHIS ATTGCH.

A, —

PLUS: JETZT MIT AKTUALISIERTEM LOSUNGSREGISTER!







Qg@‘ﬁ“@ Cheats

A-Z der Cheats

Die besten Cheats und Komplettlosungen
20 den heiflesten Spielen!

BriStein bv
Kottendijk 72
7522 BT Enschede
Niederlande

Redaktionsanschrift:
big.N

Oststrasse 4-6

44866 Bochum

Tel.: (0031) 53 - 43 08 564
Fax: (0031) 53 - 43 09 157

A-Z der Nintendo-Cheats und Lasungen, Nummer - 10
© 2000 BriStein bv

Die in A-Z der Nintendo-Cheats (Ausgabe 9) abgedruckten Cheats, Losungen, Spielhilfen
und Codes wurden mit groftméglicher Sorgfalt ausgewéhit und in die richtige Form
gebracht. Wie (ibernehmen dennoch keine Garantie fiir unerwartet auftretende Probleme
oder Fehlfunktionen mit den Spielen. So gut wie alle in diesem Buch abgedruckten Cheats
und Codes wurden mit den deutschen PAL-Versionen der Spiele getestet. Es ist jedoch
anzunehmen, da einige Codes nicht mit allen Versionen eines Spiels funktionieren.

Dieses Magazin ist urheberrechtlich geschiitzt, ebenso die mit ©, ® und TM geschiitzten
Spiele oder Charaktere der jeweiligen Hersteller oder Lizenzhalter der Produkte. Nachdruck,
auch auszugsweise, bedarf der schriftlichen Genehmigung des Herausgebers.

© BriStein by

Redaktion: Martin Wilmer

Layout: Lourens Huizinga

Druck: drukkerij moderna, Paal-Beringen, Belgien

Verlag: BriStein bv, Enschede, Niederlande

Danke an: Martin Mirbach, Bjorn Seum, Florian Seidel, Hugo Hazebroek,

Arjan Bos, Karsten Rohloff, Boris Horn, Elisabeth Goossen, Ulrike Eimer, Riccardo
Cafagna, Eva Seidel und unseren treuen Lesern!

Gehdrt zu big.N 9/2000

Seite
Nummer- 10 5sungshuch bigeN 003



A-Z | Cheats

Titel: Pokémon Snap
© 1995, 1996, 1998 Nintendo/Creatures, inc /GAME FREAK, inc.
TM & ® are trademarks of Nintendo Co,, Ltd. © 1999 Nintendo.

004 bigeMN [5sungsbuch Nummer-10



Bomberman 64 — The Second Attack
Metal Gear Solid 6ac

Pokémon Snap

Wario Land 3 6gc

GB-XPloder-Codes

bigN |,

Du bist auf der Suche nach einer bestimmten Spielelosung,
weilst aber nicht mehr in welcher Ausgabe sie war?
Unsere praktische Komplettiibersicht hilft ab sofort weiter:

Titel Buch

Army Men: Sarge’s Heroes Nummer 7
Battle Tanx: Global Assault Nummer 6
Carmageddon 64 Nummer 2
Castlevania 64 Nummer 2
Castlevania: Legacy of Darkness Nummer 5
Daikatana Nummer 8
Donkey Kong 64 Nummer 4
Harvest Moon Nummer 5
Hybrid Heaven Nummer 2
Jet Force Gemini Nummer 3
Lylat Wars Nummer 7
Mario Party 2 Nummer 6
Perfect Dark Nummer 9
Pokémon Gelb (GB) Nummer 8
Pokémon Rot + Blau (GB) Nummer 3
Pokémon Stadium Nummer 7
Rainbow Six Nummer 6
Rayman (GBC) Nummer 6
Rayman 2 ) Nummer 3
Resident Evil 64 Nummer 4
Rocket - Robot on Wheels Nummer 4

ummer- Losungsbuch ol
N 10 15sungsbuch bigeN

Heftausgabe
big.N 05/00
big.N 04/00
big.N 12/99
big.N 12/99
big.N 03/00
big.N 06/00
big.N 02/00
big.N 03/00
big.N 12/99
big.N 01/00
big.N 05/00
big.N 04/00
big.N 07-08/00
big.N 06/00
big.N 01/00
big.N 05/00
big.N 04/00
big.N 04/00
big.N 01/00
big.N 02/00
big.N 02/00

007
015
055
091
147




o
F e as

Titel

Super Mario 64 - Teil 1

Super Mario 64 - Teil 2

Super Smash Bros.

Taz Express

Tomb Raider (GBC)

Tonic Trouble

Tony Hawk's Skateboarding
Toy Story 2

WWF Wrestlemania - Teil 1
WWF Wrestlemania - Teil 2
Zelda: Ocarina of Time - Teil 1
Zelda: Ocarina of Time - Teil 2

Buch Heftausgabe
Nummer 5 big.N 03/00
Nummer 6 big.N 04/00
Nummer 8 big.N 06/00
Nummer 9 big.N 07-08/00
Nummer 9 big.N 07-08/00
Nummer 5 big.N 03/00
Nummer?7  big.N 05/00
Nummer 5 big.N 03/00
Nummer 8 big.N 06/00
Nummer 9 big.N 07-08/00
Nummer 6 big.N 04/00
Nummer 7 big.N 05/00

bigeMN [5sungsbuch Nummer-10






Seit
008

A-Z | Cheats %J.EENW

BOMBERMAN 64
THE SECOND ATTACK

Tipps und Tricks zum Sieg
1. Lost Planet

Nachdem du den ersten Astral-Krieger besiegt hast, kannst du den
Raum mit den vier Saulen nur verlassen, wenn du die Maschine in der
linken unteren Ecke ausschaltest. Wirf eine Bombe auf sie, und du
kannst sicher durch eine Abflussréhre in einen der vorherigen Raume
gelangen.

In einem Raum macht Pommy dich auf eine seltsam anmutende Kiste
aufmerksam. Sie befindet sich auf einem Podest auRerhalb deiner
Reichweite. Um sie zu erreichen, musst du den Abgrund mit Bomben
Uberbriicken und gelangst so an dein Ziel.

Wenn du den Bodenschalter in einem der Rdume aufgedeckt hast,
laufe Giber ihn, um eine Tiir im Heizungsraum zu 6ffnen. Im nachsten
Raum findest du den Generator.

Endgegner: Baelfael

Laufe immer im Kreis um Baelfael herum, wahrend er seine méchtige
Feuerattacke startet. Wenn er fertig ist, ist er fir einen Moment
benommen. Nutze die Situation und decke ihn in diesem Moment mit
Bomben ein.

Gravitations-Kontrollraum:

Bevor du den Generator zerstdren kannst, musst du zuerst die vier
Energieséulen in den Ecken des Raumes abschalten. Um die Saule in
der unteren linken Ecke zu erreichen, schiebe den beweglichen Block in
die obere linke Ecke des abgesenkten Teils und wirf eine Bombe in
Richtung Séule.
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2. Ocean Planet

SchmeilRe eine Bombe auf den Sockel mit dem Schalter, um diesen zu
deaktivieren. Im Nachbarraum senken sich nun die Schlangenkopfe.
Sprenge diese Statuen, um den Wasserstand im Raum mit dem Schalter
zu senken.

Im Raum mit dem Brunnen musst du eine Eisbombe in denselben
werfen. Das Wasser gefriert, und du kannst die erstarrte Fontine mit
einer Feuerbombe zerstoren. Im Nachbarraum senkt sich nun die
Ausgangstreppe.

Um auf die Ausgangstreppe zu gelangen, musst du eine Eisbombe in
das tiefe Wasser werfen. Eine kleine Stelle gefriert fiir kurze Zeit und du
kannst zur Treppe hintber.

Endgegner: Behemos

Gehe nur in diesen Kampf mit der Mdéglichkeit, Bomben zu werfen. Als
erstes musst du eine Feuerbombe auf ihn werfen. Wenn er dann fir
einen Moment benommen ist, kannst du ihn mit explosiven Bomben
attackieren.

Gravitations-Kontrollraum

Die Energieséulen, die den Generator mit Saft versorgen, sind hier noch
einmal mit Schutzschilden versehen. Indem du auf die Schalter am
Boden trittst, kannst du sie deaktivieren. Wenn sich der Schutzschild rot
verfarbt, musst du nur noch die Bombe werfen.

3. Sky Planet

Die meisten Turen 6ffnen sich, wenn du alle Gegner besiegt hast. Im
Raum mit den vier Statuen allerdings musst du diese erst auf die
Schalter am Boden schieben.

Stelle auch in der Nahe der schwebenden Plattformen alle vier
Statuen auf Schalter, bis sie verschwinden und auf den Plattformen
wieder auftauchen. Gebrauche deine Windbomben, um von Plattform zu
Plattform zu gelangen. Die Statuen dienen dir dabei als Stopper.
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Plaziere zwei blaue Juwelen auf dem Altar nahe deiner Landestelle.
Dadurch 6ffnet sich das grofe Tor, das dich zum Endgegner fiihrt.
Wenn du diesen besiegt hast, erhéltst du ein rotes Juwel, das du
ebenfalls auf dem Altar platzieren solltest.

Endgegner: Ashtarth

Dieser Endgegner bewegt sich schneller als der Wind. Um ihn zu
besiegen und seinen schnellen Attacken zu entgehen, musst du auf die
Treppen steigen und von dort mit Bomben werfen.

Gravitations-Kontrollraum

Benutze die FlieBbander, um die Bomben zu den Energiesiulen zu
transportieren. Um dich selbst auf diesen zu bewegen, musst du die
Windbomben einsetzen.

4. Game Planet

Im Raum mit der Drehtiir platzierst du eine Bombe auf der einen Seite
der Drehtiir und stellst dich auf die andere Seite. Die Wucht der
Explosion setzt die Tiire in Bewegung und befdrdert dich so in den
anderen Raum. In welche Richtung sich die Tir dreht, hangt ganz
davon ab, wie du die Bombe platzierst.

Wenn du die verriickten Einarmigen Banditen in der richtigen
Reihenfolge zerstdrst, zeigen alle drei Rdder am Boden eine rote Sieben
und &ffnen dir so die Tur.

Sprenge das Rouletterad, um vier Kartenkerle erscheinen zu lassen.
Besiege sie, um ihre Kartenanziige zu erhalten. Bringe jede Karte im
richtigen Schacht an und aktiviere so den Aufzug.

Endgegner: Zhael _
Passiere sie im Zickzack und bewerfe sie aus dem Hinterhalt mit deinen
Eisbomben mit dem groen Explosionsradius.

of
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Gravitations-Kontrollraum

Bombardiere zuerst die Energieséule in der linken unteren Ecke.
Danach nimmst du dir die lila S4ulen vor. Diese halten den Blitzbomben
nicht lange stand. Du musst dich an die Kante hangen, um die letzte
Séule zerstdren zu kdnnen. Den Generator erreichst du, indem du eine
Eisbriicke tiber die Lava baust und deine Bomben dariiber in Richtung
Generator kickst.

5. Nature Planet
Wenn das FlieBband drei Roboterhunde herbeibringt, wirf eine
Blitzbombe auf das Band um sie zu stoppen.

Im Raum mit dem Feuer in der Mitte gibt es einen verborgenen
Durchgang direkt unterhalb der Eingangsleiste. Wirf eine Eisbombe in
die Kluft in der Nahe der Briicke, es entsteht eine Eisplatte. Gehe (iber
die Leiste zur Platte und durchquere den Durchgang.

Die graue Plattform, die in einem Raum hin und her schwingt kann
von einem Hebel aus gesteuert werden. Dieser befindet sich auf der
rechten Seite des Raums. Zerstdre den Kran und bewirf den Hebel mit
einer Bombe, wahrend du auf der Plattform stehst. Sie bringt dich dann
auf die andere Seite.

Endgegner: Molok

Sein Angriff basiert auf einer sich ausbreitenden Schockwelle, die dich
fiir einen Moment benommen macht. Um dem zu entgehen, stelle eine
Reihe von Eisbomben zwischen dich und den Astral-Krieger.

Gravitations-Kontrollraum

Du benétigst Eis-, Wind- und Erdbomben, um alle vier Energieséulen zu
zerstoren. Die schwierigste Séule steht auf der anderen Seite der Lava. "
Kicke eine Erdbombe in den Schacht nahe der groRen, grauen
Bodenplatte. Danach springe schnell auf sie, um die Saule erreichen zu
kdnnen.
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6. Amusement Planet

Besorge dir den Haunted House-Pass im Horror-Haus. Damit kannst du
dir die Batterie im Museum unter den Nagel zu reif3en. Zerstore die Tur
auf der rechten Seite des Brunnens mit einer Erdbombe, um Zugang zu
erhalten.

Nachdem du dir den Lichtstein von Zoniha besorgt hast, begibst du
dich zur Zugbriicke. Diese 6ffnet sich piinktlich um 12 Uhr.

Im Raum mit den Statuen hat jede Statue eine eigene Farbe am
Sockel. Bringe sie von oben nach unten in die richtige Reihenfolge. Auf
der linken Seite ist die Reihenfolge Lila, Rosa, Blau und auf der rechten
Seite Orange, Griin, Rot.

Endgegner: Zoniha

Sie zu finden ist schwieriger, als sie zu besiegen. Zerstore das Fossil,
das mit dem Bild an der Wand Ubereinstimmt. Dafiir bekommst du den
Museumspass. Benutze diesen bei der Tur im Aktenraum. Packe die
Batterie ins Strandauto und fahre immer weiter, bis du zum Endgegner
gelangst.

Gravitations-Kontrollraum

Stelle dich auf die graue Platte im Hauptgeschoss. Wirf von dort aus
Bomben in folgender Reihenfolge auf die Schalter: oben, rechts, links.
Um den starksten Gegner des Raumes zu besiegen, musst du eine
Blitzbombe auf den Aufzug werfen und dich dann selbst mit einer
Windbombe auf die Treppe beférdern.

7. Prison Planet
Graffiti zeigen dir eigentlich immer an, wo du etwas sprengen kannst.
Genauso wie in dem Raum mit dem griinen Ausrufezeichen, das du
wegsprengen solltest.

Nimm die Batterien aus dem Zug an dich. Er steht in der Néhe des
Feuerausgangs und des Lochs, das du beim griinen Ausrufezeichen in
die Mauer gesprengt hast. Gehe zu den Treppen am roten Auto und
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gehe sie hinunter. Hier baust du die Batterie nun in den Waggon
unterhalb des Wortchens "Bang" ein. »

Am Abgrund musst du den Laternenpfahl mit einer Erdbombe
schmelzen, um so eine provisorische Briicke zu erzeugen. Uberquere
vorsichtig den Abgrund und kicke eine Blitzbombe durch das Loch im
Zaun.

Endgegner: Bulzeeb

Um ihn zu finden, musst du das Stoppschild in der Nahe des
gesprihten Wartchens "Cool" sprengen. Weiche seinem schwarzen
Loch aus und attackiere ihn mit Blitzbomben.

Gravitations-Kontrollraum

Eine Energiesaule ist sehr schwer zu erreichen. Sie befindet sich im
Untergrund. Bewirf die Bodenplatte mit einer Schattenbombe, besteige
den Aufzug und aktiviere ihn, indem du eine Eisbombe auf das gelbe
Energiefeld wirfst. Driicke den Knopf und beférdere dich mit einer
Windbombe in Richtung Bildschirm, wéhrend du auf der Eisplattform
tiber dem gelben Feld stehst.

8. The Warship Noah

Du musst Karten finden, mit denen du die Taren des Schiffes 6ffnen
kannst. Um die erste zu finden, betétigst du im Raum mit der
unerreichbaren Plattform den Hebel und eine Leiter erscheint an der
Plattform. Diese kletterst du nur noch hinauf.

Zerstore die gelben Laser, indem du einen der zwei Turme zerbombst.
Laufe auf das Forderband und stoppe am stillstehenden Ende in der
Néhe des nédchsten Kraftfelds. Wiederhole dies, bis die Laser hintiber
sind.

Im Raum mit den zwei Schaltern musst du diese betétigen, um die
zwei Wiirfel lila zu farben. Als Nachstes wirfst du zwei Blitzbomben
zwischen die Wiirfel. Nun blinkt der Boden. Wiederhole dies, bis der
Boden zerstort ist und einen Durchgang freigibt.

-
" . [
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Endgegner: Lilith

Bombermans friihere Liebschaft ist vom Gott Mihaele besessen. Weiche
den diagonal kommenden Dolchen aus und attackiere sie mit Eis- oder
Blitzbomben. Wenn du sie besiegt hast, verlasst du den Raum durch
den oberen Durchgang. Wirf eine Bombe in den Lavasee und baue eine
Eisbriicke, um die Leiter zu erreichen. Wenn du den Computer erreichst,
bevor die Zeit abgelaufen ist, stehst du dem Dark Messenger
hachstpersonlich gegentiber.
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Abschnitt 1: Der Dschungel

Nachdem du mit dem Fallschirm im Dschungel gelandet bist und von
Campbell und Mei-Ling deine Instruktionen bekommen hast, bewegst
du dich automatisch in das néchste Bild. Das Erste, was du erblickst, ist
eine Wache, die an einigen Badumen entlang patrouilliert.
Normalerweise bewegt er sich dabei entgegen dem Uhrzeigersinn.
Warte, bis die Wache sich im oberen Teil des Bildschirmes aufhalt, und
begib dich dann nach rechts. Dort bemerkst du eine weitere Wache, die
sich auch entgegen dem Uhrzeigersinn bewegt.

Laufe durch den néchsten Spalt, steige auf den Lastwagen auf der
linken Seite und sammle die Vorrate ein. AnschlieBend verldsst du den
Lastwagen wieder und gehst zuriick zu deiner Anfangsposition. Bewege
dich nach oben, aber achte darauf, dass du der Wache nicht in die Arme
laufst. In dieser Gegend befindet sich eine groRere Ansammlung Biume,
um die herum eine Wache in U-Form ihre Kreise zieht. Diese Wache
geht niemals am oberen Teil der Baumgruppe entlang. Begib dich durch
den Durchgang auf der linken Seite in das néchste Bild hinein.

Genau (ber dir patrouilliert ein Wachter in der Form eines L, indem er
sich nach unten bewegt, nach oben und dann nach links, bevor er
wieder von vorne anfangt. Oben am Bildschirm gelangst du durch einen
schmalen Spalt in den Bdumen zu einer Stelle, die einem L dhnelt. In
der Nahe einer Kiste, die 5-7 Handfeuerwaffen enthélt, patrouilliert eine
Wache.

Kehre zuriick zu der Wache, die in der Form eines L patrouilliert. In
der Néhe deines Ausgangspunktes kannst du eine Liicke zwischen den
Baumen erkennen, die sich auf der rechten Seite befinden. Laufe
hindurch. In dem neuen Gebiet befindet sich eine weitere Wache. Achte
darauf, dass du nicht entdeckt wirst. Weiter auf der rechten Seite findest
du ein Fahrzeug, in dem sich Munition fiir deine Handfeuerwaffe
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befindet. Du kannst getrost auf diese Munition verzichten, es sein denn,
du hast schon von der Pistole Gebrauch gemacht. Behalte an dieser
Stelle besonders dein Radar im Auge, denn weiter oben patrouilliert
noch eine Wache und das bedeutet, dass sich zwei Wachen in
unmittelbarer Ndhe zueinander befinden. Weiche den Wachen aus und
versuche so gut es geht, unentdeckt zu bleiben.

Im néchsten Bild bemerkst du zuerst einige groRere Getreideflachen.
Trittst du auf diese Fldchen, verursacht das ein Gerdusch, das eventuell
die Wachen alarmieren kénnte. AuRerdem befinden sich hier zusatzlich
noch ein paar matschige Stellen, die du auch nicht gerduschlos '
durchqueren kannst. Allerdings gibt es einen Weg, véllig gerduschlos
durch die Getreideflichen und den Matsch zu kommen und damit der
Entdeckung durch die Wachen zu entgehen, namlich wenn du dich
dazu entscheidest zu kriechen. Doch achte darauf, dass du dich nicht
allzu lange kriechend im Matsch aufhéltst, denn dadurch verlierst du
langsam an Sauerstoff, und das ist nicht sehr gesundheitsfordernd.

In diesem Gebiet befinden sich vier Wachen, die an unterschiedlichen
Stellen aufpassen. Einer von ihnen schlaft im Getreidefeld, ein anderer
patrouilliert entlang einer Getreideflache, der Dritte befindet sich weiter
rechts unterhalb einer matschigen Stelle und der Letzte lduft
aufmerksam um die matschige Flache herum. Begib dich vorsichtig zum
néachsten Bild.

Hier bewacht eine Wache gerade das Getreidefeld auf der linken
Seite des Bildschirmes, wihrend eine weitere Wache sich in der Nahe
des Uberganges zum néchsten Bild befindet. Weiterhin patrouilliert eine
Wache entlang der matschigen Stelle an der oberen rechten Ecke des
Bildschirmes. Die Wache am Ubergang zum néchsten Bild kannst du
leicht umgehen, wéhrend du auf deinem Radar die Bewegungen der
Wache bei der matschigen Stelle beobachtest. Sobald er sich nach
rechts begibt, kriechst du durch die Matschflache auf der linken Seite.
Danach laufst du nach oben und siehst einen Wachter, der sich ein
Stiickchen weiter von den Baumen entfernt aufhalt. Laufe weiter und
schleiche dich hinter ihn, denn von dort aus gelangst du in das nichste
Bild.
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Fast in der Mitte des Bildschirmes befindet sich eine Briicke. Auf
jeder Seite der Briicke kannst du eine matschige Flache erkennen. Auf
der linken Seite liegt auRerdem ein Vorratspack, doch gehe auf keinen
Fall auf der linken Seite nach oben, denn der Weg dorthin ist blockiert.
Du musst durch den Matsch auf der rechten Seite kriechen, um nicht
entdeckt zu werden, denn drei Wachen sind auf der Briicke positioniert.
Diese bewegen sich entweder nach vorne oder nach hinten, bleiben
stehen und untersuchen die linke oder rechte Seite. Du wirst einiges an
Sauerstoff verlieren, wenn du durch die gesamte matschige Flache
kriechst, daher kannst du auch eine Alternative wahlen. Warte darauf,
dass die Wachen aufeinander zulaufen, folge ihnen im Matsch und erst
wenn sie stehen bleiben, duckst du dich sofort und beginnst zu
kriechen. Bewege dich den Bildschirm nach oben, hast du den Matsch
hinter dir gelassen, horst du auf zu kriechen und begibst dich zum
Ausgang.

Abschnitt 2: Die Bunker

Du beginnst diesen Abschnitt auRen vor einer groRen Mauer. Bevor du
dir Gberlegen kannst, was nun zu tun ist, wirst du vom Colonel
kontaktiert, der dir mitteilt, dass das Delta Force-Team, mit dem du
zusammenarbeiten solltest, ausgeloscht wurde. AuRerdem wirst du vor
den Uberwachungskameras gewarnt, die in diesem Gebiet benutzt
werden. -

Auf dem Weg nach rechts bemerkst du die erste
Uberwachungskamera, die an der Wand oben am Bildschirm befestigt
ist. Bleibe unten am Bildschirm und benutze die Kiste als Deckung.
Bewege dich weiter nach rechts, bis du zu einem groRen Strauch
gelangst, der deinen Weg teilt. Wahle den unteren Weg nach rechts.

Du findest nun heraus, warum du diesen Weg nehmen solltest: Die
zwei Wachen hier hétten dich auf deinem Weg zum oberen Ausgang
sofort entdeckt. Die obere Wache bewegt sich nicht, wahrend die
untere sich nach einem gewissen Schema bewegt. Bleibe dicht bei den
Straduchern und driicke die B-Taste, um den Bildschirm besser zu
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{iberblicken. Jetzt musst du nur noch darauf warten, dass die obere
Wache einschlift und du unentdeckt nach rechts laufen kannst.

Du befindest dich nun auf der linken Seite des nachsten Bildes. Nach
einer kleinen Zwischensequenz, in der eine Wache die Tiir oben in dem
Gebiet offnet und anschlieBend nach rechts lauft, bewegst du dich
ebenfalls nach rechts und folgst der Wache. Du erreichst eine Tir in der
juRersten rechten Ecke, durch die du hindurchgehen kannst.

Hinter der Tiir folgt eine weitere Sequenz, in der du den
Schichtwechsel der Wachen miterlebst und erst dann wieder die
Kontrolle iiber Snake erhéltst, wenn die andere Wache den Raum
bereits wieder verlassen hat. Die Wache, der du gefolgt bist,
schlummert selig vor sich hin, und du findest einen Schalldampfer in
der Ecke, mit dem du nun die Wache ausschalten kannst, ohne
grokeres Aufsehen zu erregen. Verlasse den Raum und begib dich zu
der Tiir oben, aus der die erste Wache herauskam.

Du befindest dich nun auen und kannst wahlen zwischen einem
kurzen und einem langen Weg. Falls du dich fiir den kurzen Weg
entscheidest, laufst du nach links, begibst dich durch das Tor und
tiberspringst oder iiberliest einfach den néchsten Abschnitt.

Du bist umgeben von Kisten, die dir geniigend Deckung flr deine
heimlichen Aktionen bieten. Bewegst du dich nach oben, erkennst du
eine Art Bunker, vor dem ein Wéchter positioniert ist. Du hast nun
mehrere Méglichkeiten, entweder du schleichst dich mit dem richtigen
Timing um ihn herum, oder du wartest darauf, dass er dir den Rcken
kehrt und schaltest ihn mit Hilfe des Schalldampfers lautlos aus.

Hinweis: Wenn du den Raum verldsst und zu dem Hauptgebiet
zuriickkehrst, befindet sich unmittelbar rechts von der Tar, aus der du
herauskommst eine Wache. Sei unbesorgt, die Wache schaut nicht in
deine Richtung, daher kannst du unentdeckt wegrennen und dich
hinter der Kiste verstecken.

Du bemerkst ein Tor rechts von dem Bunker, doch das Tor ist
verschlossen und erfordert eine L1 Schiiisselkarte, damit du es 6ffnen
kannst. Merke dir gut, wo sich diese Tiir befindet, denn sie fihrt zum
Ausgang aus diesem Abschnitt. Laufe weiter nach rechts am Zaun
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entlang und du gelangst zu weiteren Kisten. Hier befindet sich auch
eine Wache, schleiche deshalb vorsichtig um sie herum und begib dich
zu dem anderen Bunker. Dort findest du Munition fiir deine Pistole.

Hinweis: Beim Verlassen des Raumes befindet sich eine Wache genau
rechts von dir, doch sie schaut in eine andere Richtung und bemerkt
dich nicht, so dass du ihr ungesehen ausweichen kannst.

Rechts von dem Bunker befindet sich ein Tor. Gehe hindurch und
bewege dich nach oben. Dabei musst du auf die Uberwachungskamera
achten, die sich an der linken Wand befindet und von oben nach unten
an der Wand entlang bewegt wird. Du kannst dich hinter der Kiste
verstecken und zum richtigen Zeitpunkt durch das Tor oben laufen.

In dem neuen Gebiet stehen zwei Lastwagen, die aber beide leer sind
und daher keinerlei Bedeutung fiir dich haben. In dem Bunker tiber den
Wagen findest du einige Vorrate. Wenn du dich nach links bewegst,
bemerkst du eine weitere Wache, die dieses Gebiet bewacht. Dort
befinden sich mehrere Lastwagen und noch ein Bunker, in dem es aber
nichts zu holen gibt. Gehe weiter nach links und benutze den Ausgang
unter den Lastwagen.

Begib dich durch das Tor im Zaun und laufe in diesem grofzen
Korridor nach unten links.

(Falls du den kurzen Weg gewdhit hast, musst du hier weitermachen.)
Laufe durch das néchste Tor und begib dich nach links. Du gelangst zu
einem neuen Teil des Lagers, in dem du eine Wache weiter oben auf
dem Bildschirm entdeckst. Hier befindet sich ebenfalls ein Bunker, in
dem aber nichts zu finden ist. Daher ignorierst du am besten den
Bunker und die Wache und begibst dich unten am Bildschirm entlang
nach links. Auch in den Lastwagen gibt es nichts Interessantes zu
holen.

Im néchsten Bunker findest du eine neue Waffe, das RS-
Sturmgewehr. Diese Waffe niitzt dir eigentlich nur bei Boss-Kampfen
und fiir den Fall, dass du entdeckt worden bist. Doch falls du versuchen
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solltest, eine Wache mit dieser Waffe auszuschalten, kommen sofort
andere Wachen herbei, die durch den Schuss alarmiert wurden. Beim
Verlassen des Bunkers befindet sich die Wache genau rechts von dir
und ist auf dem Weg weiter nach rechts. Beachte diese Wache nicht
und gehe nach links unten. Hast du den untersten Abschnitt erreicht,
haltst du dich links und laufst anschliefend nach oben zu einem
weiteren Tor. Hinter dem Tor gelangst du in ein neues Gebiet, in dem
sich drei patrouillierende Wachen befinden.

Hier findest du fast gar keine Deckung auf deineni Weg zu dem
Bunker, der sich geradeaus vor dir befindet. Ziehe dich ein wenig nach
links unten zuriick, dort siehst du einen Zaun, der diesen Teil des
Lagers von dem néchsten trennt. Denke an die drei Wachen und
versuche, sicher an ihnen vorbeizukommen. Nachdem du dich durch
den Zaun gezwangt hast, entdeckst du zwei gepanzerte Fahrzeuge zur
Beférderung des Personals, die du aber nicht genauer untersuchen
kannst. Auch in diesem Gebiet befindet sich wieder ein Bunker, in dem
du den merkwiirdigen Boden bemerkst. An einigen Stellen befinden
sich Metallplatten auf dem Boden, die, sobald du dich darauf stellst, ein
Gerausch von sich geben, das die Wachen hellhdrig werden lésst.

Um zu vermeiden, dass die Wachen durch diese Gerdusche auf dich
aufmerksam werden, solltest du-am Boden entlang kriechen, auf diese
Weise gibst du keinerlei Gerdusche von dir. In dem Bunker entdeckst du
nur einige Vorrate, daher musst du dir genau (iberlegen, ob du sie
wirklich dringend benétigst oder ob du-den Bunker nicht einfach links
liegen lassen solitest. Rechts von dem Bunker kannst du ein kleines
Loch im Zaun erkennen, durch das du hindurchkriechen und danach
nach rechts laufen kannst.

Ungeféhr zu diesem Zeitpunkt erhaltst du eine mysteridse Nachricht:
Es gibt eine Uberlebende des Delta Force-Teams, ihr Name ist Sergeant
Chris Jenner. Sie halt sich irgendwo in der Umgebung des Lagers
versteckt, daher solitest du auf jeden Fall versuchen, dich mit ihr zu
treffen. Weiterhin teilt sie dir mit, dass bestimmte Bunker Vertiefungen
oder Einkerbungen an der westlichen Wand vorweisen. Eine dieser
Vertiefungen bildet einen geheimen Eingang zu der Kanalisation des
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Lagers. Leider versteckt sich die Gesuchte hinter einem verschlossenen
Zaun, zu dem du zuerst die passende Schliisselkarte finden musst.

Wenn du wieder die Kontrolle Giber Snake hast, begibst du dich den
Bildschirm nach oben und ldufst nach links. Dort patrouilliert eine
Wache, die sich um einen groRen Container herumbewegt. Du kannst
ihr daher im Schutz des Containers gut ausweichen und an ihr
vorbeigelangen. Gehe weiter nach links und du kommst zu einem
Gebiet, in dem sich eine Kamera von links nach rechts bewegt.
AuRerdem siehst du dort einen Lastwagen, in dem du die L1-
Schliisselkarte findest. Eigentlich kdnntest du dich nun ganz nach
rechts begeben und die Gegend, in der du noch nicht warst,
untersuchen, aber dort gibt es wirklich Giberhaupt nichts von Interesse
fur dich.

Mit der Schliisselkarte bist du auBerdem in der Lage, alle Gebiete, die
vorher fir dich unzugénglich waren, zu betreten. Entweder du
erforschst diese Gebiete, oder du entscheidest dich dazu, den Abschnitt
zu beenden. Dazu begibst du dich zuriick zu der Stelle, an der du das
Lager zuerst betreten hast. Rechts von dem Bunker befindet sich ein
verschlossenes Tor, das du mit der Schilisselkarte 6ffnen kannst. Laufe
zu der Vertiefung, driicke dort die Richtungstaste nach unten, und du
findest dich in einem Raum mit einer Leiter wieder. Klettere diese Leiter
nach unten und laufe nach links. Nach kurzer Zeit (ibernimmt der
Computer und du hast den zweiten Abschnitt erfolgreich beendet.

Abschnjit 3:

Die Kanalisation und der Turm

Sobald der neue Abschnitt beginnt, wirst du tiber das Codec

kontaktiert. Deine néchste Mission beinhaltet ein Treffen mit Sergeant

Jenner, die sich als Wache verkleidet hat, aber zur Erkennung einen

roten Hut trégt und ihr Haar zu einem Pferdeschwanz gebunden hat.
Doch immer eines nach dem anderen, zuerst musst du dir einen Weg

durch die Kanalisation bahnen. Du befindest dich in einem kleinen

Durchgang und die einzige Richtung, in die du laufen kannst, ist nach
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links. Der Weg wird etwas breiter und du bewegst dich nach oben, doch
bevor du die Kisten erreichst, kommst du zu einer Tur auf der rechten
Seite. Hinter der Tur findest du Munition fiir deine Pistole. Laufe nun
den Bildschirm nach oben. Wenn du zurlick nach auf3en gelangst,
siehst du eine Wache nach oben laufen. Du kannst diesen Wachen
leicht ausweichen, indem du dicht an der Wand bleibst und dabei die
Taste B gedriickt héltst, damit du die Wachen besser im Auge behalten
kannst.

Die Wachen beginnen, sich umzusehen, und sobald sie nach links
schauen, kannst du unentdeckt an ihnen vorbei nach oben rennen. Hier
befindet sich eine Anzahl groRer Saulen, an denen sich zwei Wachen
befinden, eine, die patrouilliert, und eine, die ein kleines Nickerchen
halt. Am besten rennst du erst einmal zu der zweiten Sdule und bleibst
dort am FulRe stehen. Die patrouillierende Wache wird dann an der
rechten Seite des Bildschirmes hinunterkommen, so dass du einfach
nur abwarten musst, bis die Wache rechts in dein Blickfeld gelangt und
du sie dann ohne Probleme erschiefen kannst.

Begib dich anschlietend nach oben, aber vermeide es, durch die
Pfiitzen zu laufen, da das dazu fithren kann, dass die schlafende Wache
dich hort. Du hast hier zwei Méglichkeiten, entweder du erschief3t die
schlafende Wache und nimmst dir zusétzlich noch das
Vorratspackchen, das sich hinter dem Schlafplatz der Wache befindet,
oder du kriechst durch das Wasser an der Wache vorbei und vermeidest
es so, sie aufzuwecken. Bewege dich weiter nach rechts und halte
Ausschau nach weiteren Vorriten.

Hinweis: Falls dir jemand in diesen Raum folgt, laufe schnell nach
rechts, denn sobald du das néchste Bild erreicht hast, hast du
gleichzeitig deine Verfolger abgeschiittelt.

Eine Ratte lauft zundchst an dir vorbei und du gehst nach rechts. Der
Weg fiihrt nun nach unten, wo sich eine weitere schlafende Wache
befindet. AuRerdem musst du dich vor der beweglichen Kamera in
diesem Gebiet, die sich abwechselnd nach oben und nach unten
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bewegt, in Acht nehmen. Halte dich so weit wie méglich rechts,
dadurch kannst du unentdeckt bleiben. Auf deinem Weg nach unten
bemerkst du zwei zusétzliche Wachen auf der linken Seite des
Bildschirms. Versuche, sie nicht zu beachten, und laufe weiter nach
unten. Es kann aber auch sein, dass du ihnen ausweichen musst, was
aber nicht allzu schwierig ist.

Hinter der Tiir auf der linken Seite befinden sich Vorrite, du kannst
selbst entscheiden, ob du sie mitnehmen méchtest oder nicht. Laufe
weiter nach unten, bis du in das nachste Bild gelangst. Dort begegnest
du gleich mehreren Ratten. Halte dich rechts und du entdeckst einen
kleinen Durchgang, durch den du in ein neues Gebiet kommst. Hier
befindet sich viel Gerdll auf dem Boden, um das du herumlaufen musst,
damit du in das angrenzende Gebiet gelangst.

Du bemerkst eine Gruppe Wachen und lauschst ihrer Unterhaltung.
Auf diese Weise bekommst du mit, dass es in letzter Zeit etliche
Uberschwemmungen gegeben hat und deswegen eine groRe Flutwelle
auf dem Weg die Kanalisation hinab ist. Die Wachen begeben sich nach
dem Gespréach in einen Raum, den du nicht betreten kannst, und dir
wird in einer kurzen Sequenz die Flutwelle, die sich auf dich zubeweqt,
gezeigt. AulBerdem kannst du horen, wie sich die Welle dir nahert und
sie mit Hilfe deines Radars beobachten. Zum Gliick befinden sich an
den Wénden um dich herum einige Leitern, die du hinaufklettern musst,
damit du nicht von der Flutwelle mitgerissen wirst.

Klettere einfach die Leitern der Reihe nach hoch, warte dann, dass
die Flutwelle an dir vorbeizieht, und klettere wieder hinunter. Dann
hltst du dich links und nimmst den linken unteren Ausgang, da der
rechte obere in eine Sackgasse fiihrt. Laufe nach oben und
anschlieBend nach rechts. Wahrenddessen erblickst du eine Leiter, die
hoher hinauf fithrt als alle anderen Leitern. Uber diese Leiter erreichst
du den Turm. Aber bevor du dich auf den Weg zum Turm machst,
solltest du weiter nach rechts laufen. Du stolperst praktisch (iber etwas
Munition fiir das Sturmgewehr, bevor du weiter nach rechts lufst und
dabei den Wellen rechtzeitig ausweichst. Du kommst zu einer anderen
Leiter, die auch den gesamten Bildschirm nach oben fiihrt. Ganz oben
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findest du einen Pappkarton Y, in dem du dich vor den Wachen
verstecken kannst.

Laufe nun zuriick zu der Leiter, die zum Turm fihrt, und klettere
hinauf. Sobald du einen bestimmten Punkt erreicht hast, Ubernimmt der
Computer und du betrittst den Turm. Zu diesem Zeitpunkt kontaktiert
dich Chris Jenner und gibt dir Hinweise darauf, wie sie aussieht.
Danach erhiltst du die Kontrolle iber Snake zuriick und kannst dich in
der neuen Umgebung etwas umsehen. Es befinden sich hier etliche
Tiiren, die es erforderlich machen, dass du deine Schltsselkarte
benutzt. Du erkennst die jeweiligen Tiiren daran, dass eine Kontrolltafel
direkt daneben angebracht ist. Falls die Tiir sich trotz Schliisselkarte
nicht 6ffnen lasst, bendtigst du fir diese Tir eine Level 2-
Schiiisselkarte, die du noch nicht besitzt, oder sogar eine Level 3-
Schliisselkarte, die sich im Besitz von Chris befindet.

Weiterhin gibt es in deiner Umgebung mehrere Einkerbungen in der
Wand, die du dazu benutzen kannst, dich in ihnen zu verstecken. Wenn
du verfolgt wirst, kannst du in diese Spalten hineinkriechen und die
Wachen kénnen dich nicht finden. Falls sie dich aber dabei beobachten,
wie du in diese Spalten hineinkriechst, werden sie ohne zu z6gern auf
dich feuern.

Du befindest dich in einem kleinen Raum, in dem sich keine Wachen
aufhalten. Begib dich durch die Tiir oben am Bildschirm und laufe dann
nach rechts. Hier bemerkst du eine Wache auf ihrem Patrouillengang ,
daher gehst du nach links und begibst dich ganz nach oben in die linke
Ecke, wo du einige Vorrite findest. Weiter unten kannst du durch eine
Tir in einen Raum laufen, in'dem sich zwei Kameras befinden, die sich
jeweils in entgegengesetzter Richtung bewegen. Benutze die Kisten als
Deckung und schleiche dich um sie herum, damit du zu der anderen
Tur unten am Bildschirm gelangst.

Im néachsten Raum patrouilliert eine Wache, der du aber leicht
ausweichen kannst, um rechts zu einer anderen Tir zu gelangen. Hinter
dieser Tur befinden sich gleich mehrere Wachen, die sofort auf dich
aufmerksam werden, wenn du auf eine der Metallplatten am Boden
trittst. Du kannst also entweder durch den Raum zu der Tir auf der
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rechten Seite kriechen oder versuchen, den Wachen so gut es geht
auszuweichen und sie zu umgehen.

Im néchsten Raum befinden sich einige Tiiren, von denen dich die Tur
oben links zu Vorréten fiihrt. Fiir die Tiir oben benétigst du eine andere
Schliisselkarte, wahrend der Raum hinter der Tiir unten rechts mit Gas
gefillt ist und du dafiir eine Gasmaske brauchst, die du noch nicht
besitzt. Also bleibt dir nur die Tir oben in der rechten Ecke, die dich in
einen Raum fiihrt, in dem sich zwei Wachen aufhalten. Schieiche dich
um sie herum, begib dich zur oberen rechten Ecke und betrete den
néchsten Raum.

Dieser Raum scheint leer zu sein, aber gerade noch rechtzeitig
erhaltst du eine Mitteilung, dass er mit Infrarotsensoren gesichert ist
und du Alarm auslast, falls du den Raum durchquerst. Aktiviere den
Fogger (Nebelgerét), damit die Infrarotsensoren an den Wanden
sichtbar werden. Laufst du nun auf diese Sensoren zu, werden rote
Strahlen sichtbar, die einen Alarm auslésen, falls du ihnen zu nahe
kommst und versuchen solltest, den Raum zu durchqueren. Bahne dir
deinen Weg vorsichtig durch den Raum zu der Tiir oben am Bildschirm
und vermeide jeden Kontakt zu den roten Infrarotstrahlen.

Durchquere den folgenden Raum, der véllig leer ist, und du gelangst
in einen groRen Raum, in dem sich nur eine einzige Wache befindet.
Doch leider gibt es hier auch eine Kamera, die den linken Teil des
Raumes (iberwacht. Am besten versteckst du dich hinter der Kiste und
sobald die Wache zuriick zum mittleren Gang lduft, kannst du sie ohne
Probleme erschieRen. Danach begibst du dich den mittleren Gang
hinunter und haitst dich rechts. Du miisstest nun eine weitere Kamera
erblicken, die sich auf und ab bewegt. Gehe hinter der Kiste in Deckung
und laufe im richtigen Moment den Durchgang nach oben. Sammele
dort die Kiste ein, denn sie enthélt die Gasmaske, und begib dich
zuriick zu dem Raum, der mit Gas gefillit ist.

Betrete den Raum und ziehe die Gasmaske iiber, denn der Raum fillt
sich, wahrend du durch ihn hindurchgehst, langsam mit Gas. Dieser
Raum &hnelt einem Labyrinth und du musst dir deinen Weg zu dem
Ausgang ganz rechts auf dem Bildschirm bahnen. Hier gelangst du in
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einen zweiten mit Gas geflliten Raum, der dhnlich strukturiert ist, wie
der erste. Doch zusétzlich befindet sich in diesem Raum eine Wache,

die dir das Leben noch schwerer machen soll. Es gibt zwei Tiiren, eine
oben am Bildschirm, die jedocﬁ verschlossen ist und nur mit einer L2-
Schliisselkarte gedffnet werden kann, und eine auf der rechten Seite,

die in einen groen Raum fiihrt.

Dort patrouilliert eine Wache, aber in der dufersten linken Ecke
wartet die ersehnte L2-Schliisselkarte auf dich. Mit dieser neuen
Schliisselkarte im Gepéck gehst du zuriick in den letzten Raum zu der
Tiir, die verschlossen ist. Offne sie und laufe nach unten, bis du zu
einem Aufzug gelangst. Dort driickst du die Taste A, wéhrend du vor
dem Pfeil nach oben stehst. Der Aufzug bringt dich dann nach oben in
das zweite Stockwerk.

Verlasse den Aufzug, gehe nach oben und laufe durch die Tiir auf der
linken Seite. Hier patrouillieren zwei Wachen, die sich aber von dir
wegbewegen. Du kannst hinter ihnen herlaufen und dann die Tir auf
der linken Seite des Raumes 6ffnen, hinter der du Munition findest.
Laufe nun zuriick nach unten. Der nachste Raum &hnelt wieder einem
Labyrinth. Die Tir auf der rechten Seite des Bildschirmes erfordert eine
L3-Schliisselkarte, also musst du weiter nach unten laufen, nach links,
nach oben, nach rechts und dann nach unten. Du hast nun die
Méglichkeit, entweder nach links oder nach rechts zu gehen, wobei
dich der linke Weg zu einer verschlossenen Tiir fiihrt, die nur mit der
L3-Schliisselkarte gedffnet werden kann. Begib dich nach rechts und
laufe an der Tir auf der linken Seite des Bildschirmes vorbei, dann
weiter nach unten und schlielich nach rechts. Du kommst zu einem
Raum, in dem sich Munition und Vorréte befinden, sammele sie ein und
laufe danach zuriick zu der Tur, an der du eben vorbeigelaufen bist.

Du gelangst in einen Raum, der vor Infrarotsensoren nur so wimmelt.
Diesmal sind die Sensoren mit einem Timer eingestelit und einige von
ihnen schalten sich schneller ein und aus als andere. In diesem Raum
befinden sich mehrere Tiiren, zwei an der linken Wand und eine oben
am Bildschirm. Die obere linke Tir ist verschlossen und kann nur mit
einer L3-Schliisselkarte gedffnet werden, wahren die untere linke Tir in
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einen Raum fiihrt, in dem sich eine weitere verschlossene Tir befindet,
die eine L3-Schliisselkarte erforderlich macht. Gehe durch die Tiir oben
am Bildschirm.

Tipp: Der Raum oben am Bildschirm ist wieder einer der Rdume, vor
denen die feindlichen Wachen die Verfolgung aufgeben. Wenn du nun
keine Zeit damit verschwenden mdchtest, den Sensoren vorsichtig
auszuweichen, kannst du auch einfach durch den Raum und durch die
Tar oben rennen. Auf diese Weise bist du trotz Alarm in Sicherheit.

Der folgende Raum ist leer, daher kannst du gleich weiter durch die Tir
auf der linken Seite laufen. Dort befinden sich zwei Wachen, aber bei
allem was du tust, erschiefRe nicht die Wache mit dem roten Hut, denn
das ist Chris. Schalte die andere Wache aus und begib dich zu Chris,
dadurch hast du den Abschnitt 3 beendet.

Abschnitt 4: Das Verlassen des Turmes

Chris teilt dir zunachst mit, dass ein Wissenschaftler tiberlebt hat,
namlich der Erbauer des Metal Gear. Deine nachste Aufgabe besteht
darin, diesen Wissenschaftler zu retten. Doch zuerst folgst du Chris, die
unterwegs alle Turen offnet, die eine L3-Schliisselkarte erfordern.

Chris verlasst den Raum durch eine Tur auf der rechten Seite. Folge
ihr und du gelangst zu einer grof3en Séule, an der eine Wache
patrouilliert. Begib dich zu der anderen Seite der Séule und verstecke
dich dahinter. Die Wache lduft auf der linken Seite der S&ule nach
unten und du befindest dich zu diesem Zeitpunkt auf der rechten Seite
der Séule. Sobald die Wache nach unten lauft, begibst du dich nach
oben. Doch renne nicht einfach geradeaus, denn oben am Bildschirm
ist eine Kamera angebracht, die sich von links nach rechts bewegt.
Passe den richtigen Zeitpunkt ab und laufe zur Tir. Achte dabei auf die
Wache, aber wenn du den richtigen Zeitpunkt gewahlt hast, lauft sie
gerade unten am Durchgang nach links und du kannst ungehindert
nach rechts durch die Tiir gehen.
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Du findest dich in dem Raum mit all den Infrarotsensoren aus
Abschnitt 3 wieder. Bahne dir deinen Weg nach rechts. Dort befindet
sich nun eine gedffnete Tiir in der oberen rechten Ecke. Du gelangst in
einen Raum, der von drei Kameras (iberwacht wird, die obendrein noch
mit Maschinengewehren gesichert sind. Entdecken diese Kameras dich,
schieRen sie auf dich, statt die Wachen zu alarmieren. Unten in der
Mitte des Raumes liegen drei EM-Granaten, die du gut gebrauchen
kannst. Nachdem du sie eingesammelt hast, laufst du nach rechts und
verlasst den Raum durch die Tur dort, um in den groBen Raum
zuriickzugelangen, der einem Labyrinth dhnelt.

Bahne dir auch hier deinen Weg durch den Raum, damit du die Tiir in
der oberen rechten Ecke erreichst, die dich erneut zum Aufzug fiihrt.
Betrete den Aufzug und fahre nach unten ins erste Stockwerk. Verlasse
den Aufzug, laufe oben durch die Tiir und benutze danach die Tir auf
der linken Seite. Begib dich durch die Tiir unten am Bildschirm, dadurch
befindest du dich wieder im ersten Raum, der durch Infrarotsensoren
gesichert ist. Umgehe vorsichtig die Sensoren und gehe durch die Tar
auf der linken Seite, die dich zu der Stelle fuhrt, an der du die
Gasmaske gefunden hast. Hier laufst du durch die Tir links und
anschlieBend durch die Tiir oben am Bildschirm, hinter der du auf Chris
triffst.

Sie erzahlt dir, dass sich der Wissenschaftler in der Kaserne aufhilt,
sie sich aber auf den Weg macht, das Kraftwerk zu untersuchen, denn
das sei groR genug, um den Metal Gear darin unterzubringen.
Nachdem sie ihrer Wege gegangen ist, laufst du nach rechts und
gelangst zu einigen Kisten, an denen eine Wache patrouilliert. Schleiche
dich um die Wache.und die Kisten herum. In der unteren rechten Ecke
findest du einige Vorrate. Begib dich nach oben zu weiteren Kisten,
achte dabei auf die Kamera und laufe nach rechts.

Im néachsten Bild siehst du eine Wache, die gerade mit Hilfe eines
Computers auf der rechten Seite mehrere Tiren offnet. Diese Wache
verlasst daraufhin den Computer und verschlieBt die Tiiren hinter sich.
Bevor du nun dein Gliick an dem Computer versuchst, begibst du dich
zuerst zu dem Lastwagen, in dem sich einige Granaten befinden.
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Danach musst du dir den Computer vorknopfen, was ein wenig
eigentiimlich ablauft, aber mit einiger Ubung wirst du es schaffen.

Du gelangst zu den Hundezwingern, in denen gliicklicherweise alle
Hunde eingeschlossen sind. AulRer auf die Hunde triffst du
mdglicherweise noch auf einen Vogel, der in Panik wegfliegt, falls du
ihm zu nahe kommst. Halte dich deshalb in diesem Bild so weit wie
mdglich links, denn dort gibt es nichts, wovor du dich in Acht nehmen
misstest. Im ndchsten Bild stot du auf weitere Hundezwinger, doch
diesmal sind sie nicht verschlossen und die Hunde streunen irgendwo
in der Umgebung herum. Halte dich wieder links und weiche dem Vogel
aus, sonst weckt er den schlafenden Soldaten in der Ecke auf. Bewege
dich nach oben und laufe in das folgende Gebiet, in dem es drei
verschiedene Passagen gibt.

Gleich wenn du das Bild betrittst, siehst du einen Hund, der den
Korridor auf der rechten Seite zu bewachen scheint. Dieser Hund
bewegt sich nach einem bestimmten Schema: Wenn er nach unten
gelangt ist, wendet er sich nach rechts und begibt sich auf dem
mittleren Korridor wieder nach oben. Zu diesem Zeitpunkt macht sich
ein zweiter Hund auf den Weg den rechten Korridor nach unten. Warte,
bis er tiber den mittleren Korridor nach oben lauft. Wenn er ungefahr
den halben Weg nach oben zuriickgelegt hat, rennst du nach rechts
und Giber den Korridor auf der rechten Seite nach oben. Oben findest
du vier Granaten, sammle sie ein. Dann begibst du dich ein wenig nach
links und gehst in der Mitte nach oben. AnschlieRend laufst du erst
nach rechts und dann nach oben.

Im néchsten Raum befindet sich eine Wache, daher l4ufst du direkt
nach rechts und dann nach oben, wo du etwas Munition findest. Begib
dich nach links. Dort siehst du einen patrouillierenden Wachter, der sich
von links nach rechts bewegt. Sobald er sich nach rechts in Bewegung
setzt, folgst du ihm und begibst dich zu der Nische in der Mitte des
Korridors. Warte, bis die Wache auf ihnrem Riickweg an dir vorbei ist, dann
kannst du ungestdrt weiter nach rechts und dann nach oben gehen.

Nun hast du die Mdglichkeit, in zwei verschiedene Richtungen
weiterzulaufen. Obwohl du beide Richtungen auskundschaften musst,
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solltest du zuerst nach rechts gehen, da dieser Weg um einiges kiirzer
ist als der andere. Das néchste Bild findest du fast leer vor, es stehen
nur zwei Lastwagen darin. Im Lastwagen auf der rechten Seite befinden
sich vier Granaten, die du auf jeden Fall mitnehmen solltest. Danach
laufst du nach oben. Im néchsten Gebiet siehst du einen Bumerang
durch den Bildschirm fliegen, der deine Position schnell verraten kann,
falls du nicht vorsichtig bist. AuBerdem bewachen zusétzlich vier Hunde
das Gebiet, in dem sich noch mehr Granaten befinden. Gehe nach oben.
Du stéRt nach kurzer Zeit auf einen Durchgang, der nach links fiihrt.

Hinter dem Durchgang gelangst du zu einer Tiir, neben der ein
Computer steht. Benutze den Computer, um die Tar zu 6ffnen. Leider
kommst du nicht sehr weit, denn hinter der Tur ist eine Barriere
aufgebaut, die jedes Weiterkommen verhindert. Dir bleibt nichts
anderes ibrig, als zuriick zu der Stelle zu gehen, an der sich der Weg in
die zwei verschiedenen Richtungen teilt. Nun laufst du in die
entgegengesetzte Richtung und musst dir deinen Weg durch eine Art
Labyrinth bahnen, in dem auRerdem noch drei Hunde unterwegs sind.
Sei vorsichtig, vermeide es, entdeckt zu werden, und denke daran, dass
die Hunde aufhéren, dich zu verfolgen, wenn du das Bild verlasst, in
dem sie sich aufhalten.

Im néchsten Bild triffst du auf einige Kriahen, denen du besser
weitrdumig aus dem Weg gehst. Weiterhin sind in diesem Gebiet drei
Wachen positioniert, die es dir auch nicht unbedingt leichter machen,
unentdeckt zu bleiben. Bewege dich langsam und vorsichtig nach oben.
Das folgende Gebiet wird von mehreren Hunden bewacht. Umgehe sie
und laufe zuerst nach oben und dann nach rechts. Hier findest du
einige Vorrate, sammle sie ein und gehe weiter nach rechts.

Benutze den Computer, damit du durch die Tiir gehen kannst, hinter
der du zwolf Granaten und ein paar Vorrate findest. Begib dich danach
durch die Tiir oben am Bildschirm. Du gelangst in ein leeres Bild, nur
ein Bumerang wird auf dich geworfen. Dein erster Boss-Kampf steht
kurz bevor.

Slasher Hawk - Dieser Gegner rennt oben am Bildschirm hin und her,
dort, wo du ihn nicht erreichen kannst. Er lauft von links nach rechts
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und bleibt dann stehen, um mit einen Bumerang auf dich zu zielen.
Benutze deine Granaten, um ihn anzugreifen. Wenn seine
Lebensenergie bis zur Halfte aufgebraucht ist, greift auch sein Falke in
den Kampf ein. Obendrein wird dein Gegner damit anfangen, ab und an
zwei Bumerangs gleichzeitig zu werfen. Weiche den Geschossen aus
und ziele so lange mit deinen Granaten auf ihn, bis der Kampf zu
deinen Gunsten beendet ist und damit auch der Abschnitt 4.

Abschnitt 5: Die Kaserne

Du beginnst den neuen Abschnitt im Innern der Kaserne, genau vor
dem Aufzug. Hoffentlich hast du daran gedacht, dir die Kiste in
Abschnitt 3 mitzunehmen. Falls nicht, solltest du erst einmal den Aufzug
aufSer Acht lassen und nach links laufen. Hier befindet sich eine Wache,
der du aber leicht ausweichen kannst, um durch die erste Tiir zu laufen
und dir besagte Kiste zu holen. Jetzt kannst du beruhigt zurtick zum
Aufzug gehen.

Benutze den Aufzug, um damit zu Ebene 2 zu gelangen. Begib dich
nach oben und du bemerkst zwei FlieRbdnder auf dem Boden. Um
diese FlieSbander zu benutzen, musst du dich in der Kiste verstecken
und dich dann auf das FlieBband begeben. Zu diesem Zeitpunkt ist das
die einzige Methode, das FlieBband zu benutzen. Auf dem FlieRband
kommst du zu einer Stelle, die wie ein kleiner Raum aussieht. Diese
"Raume" befinden sich Gberall dort, wo FlieBbander sich treffen oder in
verschiedene Richtungen auseinander laufen. Die farbigen Anzeigen an
diesen Stellen zeigen dir, in welche Richtung du dich weiterbewegen
wirst, abhangig von der Farbe deiner Kiste. Falls du dich fiir eine andere
Richtung entscheidest, muss zuerst die Farbe deiner Kiste mit der Farbe
fur diese Richtung Gbereinstimmen. Falls es dir nicht gelingen sollte, die
richtige Farbe abzustimmen, wirst du zuriick zum Anfang des
FlieBbandes gebracht, und dann heil3t es: auf ein Neues!

Momentan besitzt du nur die gelbe Kiste, also benutze sie, steige
damit auf das FlieBband und genief3e die Fahrt, wo immer sie hinfiihrt.
Du gelangst zu einem Aufzug, der sich allerdings sehr von den anderen
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Aufziigen, die du gewohnt bist, unterscheidet. Bei diesem Aufzug
handelt es sich einfach nur um Flachen auf dem Boden, die dich eine
Ebene nach unten bringen, wenn du dich in einer der Kisten befindest.
Nebenbei gesagt, versuche erst gar nicht, dich auf eine dieser Flachen
zu stellen und dann erst die Kiste zu benutzen, das Ganze funktioniert
nur, wenn die Kiste vom FlieBband auf einer der Flachen platziert wird.
Also, wenn du nun zu dem Aufzug kommst und alles planméRig
verlduft, bringt er dich eine Ebene nach unten (L1). Dort findest du eine
rote Kiste. Danach begibst du dich auf das FlieBband unten am
Bildschirm und lasst dich zu einem weiteren Aufzug transportieren, der
dich erneut eine Ebene nach unten bringt (B1). :

In diesem Raum liegen einige Handgranaten in der unteren linken
Ecke. Sammle sie ein und halte dich dann rechts. Eine Wache
patrouilliert in dieser Gegend, aber du kannst dich hinter den Kisten
verstecken. Es liegt nun an dir, ob du den Wachter mit einem Schuss
oder mit deinen Fausten aulBer Gefecht setzt, beides ist gleichermalen
einfach. Sobald er bewusstlos ist, rennst du davon, denn wenn er
wieder zu sich kommt, macht er sich sofort auf den Weg, um nach dir
zu suchen. Laufe nach rechts zu einer Tur, die sich an der oberen Wand
befindet, dahinter stolperst du (iber einige E/M-Granaten. Mit den
Granaten im Gepéck laufst du weiter nach rechts.

Hinweis: Du wirst im Verlaufe des Spieles noch einige Male durch
diesen néchsten Abschnitt laufen missen. Um zu vermeiden, dass die
Beschreibung wieder und wieder in dieser Losung auftaucht, muss die
Anweisung reichen, dass du zuriick zum Aufzug B1 laufen musst.

Du befindest dich nun bei einem Durchgang, der auf der rechten Seite
hoch und runter fithrt. Laufe nach unten und wende dich bei der
nachsten Gelegenheit nach links. Achte hierbei auf die Kamera, die sich
von oben nach unten bewegt. Benutze einfach die Kisten als Deckung
und folge dem Korridor nach links. Auf halben Weg gelangst du zu
einem Korridor, der nach unten fiihrt und dessen Boden aus Metall
besteht. Eine Wache patrouilliert in diesem Gebiet. Laufe einfach weiter
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nach links und vermeide es, entdeckt zu werden. In der Ecke des
Bildschirmes findest du einige Betdubungsgranaten. Begib dich nach
unten, bevor du nach rechts weiterldufst. Auf halbem Wege siehst du
das andere Ende des Korridors mit dem Metallboden und die Wache,
laufe daher vorsichtig weiter nach rechts.

Der Korridor fihrt nun nach unten und dann zuriick nach links, dort
gelangst du auch in das nichste Bild. Achte auf die Kamera, die den
oberen Teil der Wand (berwacht. Finde den richtigen Zeitpunkt und
laufe weiter nach unten. Du kommst in den Aufzugsraum. Dort gehst du

. rechts entlang zum Aufzug, da links eine Wache positioniert ist. Benutze

den’Aufzug, um zurlick nach L2 zu gelangen. Dort begibst du dich zum
FlieBband. Diesmal hast du zusétzlich die rote Kiste, mit der du andere
Wege einschlagen kannst. Du benutzt die Kisten in der folgenden
Reihenfolge:

G, G, G, G, R - wobei G = Gelb und R = Rot (und B = Blau) ist.

Das bringt dich in einen neuen Raum, in dem du als Erstes die
Gasmaske aufsetzen musst, bevor du die Leiter hinunter nach L1
steigst, denn der Raum, in den du gelangst, ist mit Gas gefiillt. Die
untere Halfte des Bildschirmes ist mit Kisten tibersat und auf der linken
Seite findest du die L3-Schliisselkarte. Nimm dir die Karte und weiche
der Wache dort aus, du kannst sie allerdings auch mit deiner Pistole
erledigen. Danach begibst du dich durch die Tiir auf der rechten Seite.
Du kommst in einen Raum, der sich direkt rechts vom Aufzug befindet.
Eine Kamera ist an der Wand angebracht und tiberwacht den Raum,
aber hier findest du geniigend Kisten, hinter denen du in Deckung
gehen kannst. Achte auRerdem auf die Wache und laufe nach unten
und dann zurtick nach links, wo du den Aufzug benutzt, um zuriick zur
Ebene L2 zu gelangen.

Benutze nun das FlieRband mit den Kisten in folgender Reihenfolge:

G,GGRGR
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Du findest dich in einer neuen Umgebung wieder. Benutze deine L3-
Schliisselkarte, um die Tir zu 6ffnen. Hinter der Tur befinden sich sehr
viele Kisten und eine patrouillierende Wache, auRerdem findest du in
der oberen rechten Ecke einige Vorréte. Begib dich nach links und
weiche auch der anderen Wache aus. Dann gehst du nach unten und
henutzt das FlieBband, bei dem die Farbe deiner Kisten diesmal keine
Rolle spielt. Das FlieBband bringt dich eine Ebene weiter nach unten.
Du bist nun wieder auf Ebene L1.

Laufe nach links und sammle die blaue Kiste ein. Dann kannst du das
FlieRband erneut benutzten, dass dich eine weitere Stufe nach unten
beférdert, auf die Ebene B1. Folge dem Weg und hebe dabei alle
Betdubungsgranaten auf, die du findest. Dann laufst du auf der linken
Seite nach oben und folgst dem oben beschriebenen Weg, um zuriick
zu dem Aufzug auf der Ebene B1 zu gelangen. Danach fahrst du mit
dem Aufzug nach oben zur Ebene L2. Hier benutzt du das FlieBband in
der folgenden Reihenfolge:

G, B,G,B,G.

Der Raum, in den du gelangst, ist ein groRes Labyrinth aus Kisten, in
dem sich zusétzlich mehrere Wachen aufhalten. Zuerst laufst du so weit
wie moglich nach links, dann wendest du dich nach oben und
anschlieBend ganz nach rechts. Weiche den Wachen aus, so gut es
geht. Wenn es nach rechts nicht mehr weitergeht, begibst du dich nach
unten, gehst an der Tir auf der rechten Seite vorbei und benutat das
FlieBband unten am Bildschirmrand. Dazu nimmst du die blaue Kiste,
die dich nach rechts beférdert. Anschlieend wechselst du zur roten
Kiste, damit du noch weiter nach rechts gelangst und schlieflich eine
Ebene nach unten gebracht wirst.

In diesem Raum kannst du dir ein Nachtsichtgerat mitnehmen, das
dir noch gute Dienste leisten wird. Dann ldufst du nach rechts und
steigst auf das FlieRband, das dich weiter nach unten bringt. Dort
kriechst du um die schlafende Wache herum, sammelst die Kiste ein
und begibst dich anschlieend nach links. Laufe nach unten und
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wende dich bei dem zweiten Durchgang nach links. Dann folgst du den
oben genannten Anweisungen, um zuriick zur Ebene B1 zu gelangen.
Von dort aus machst du dich auf den Weg nach oben zur Ebene L2.

Benutze das FlieBband, um wieder zu dem Labyrinth aus Kisten zu
kommen. Dort laufst du zu der Tur auf der rechten Seite und gehst
hindurch. Setze nun dein Nachtsichtgerét ein, denn damit kannst du
nicht nur im Dunkeln sehen sondern auch Infrarotstrahlen erkennen.
Dir miisste es nun relativ leicht fallen, den Infrarotstrahlen
auszuweichen und nach rechts zu laufen. Begib dich durch die Tr,
halte dich weiter rechts und laufe die Treppe hinunter.

Du bist nun wieder auf Ebene L1, aber in einem dir noch
unbekannten Gebiet. Gehe nach links und umgehe dabei die Kameras.
Eine davon ist an der oberen und eine an der unteren Wand
angebracht. Die Kisten werden dir auf deinem Weg nach links Deckung
geben. Laufe dann nach unten und umgehe die beiden Wachen, dann
wendest du dich nach rechts und gehst durch die erste Tiir, zu der du
kommst. Umgehe auch hier eine Wache und begib dich zu der Tir
oben. Nachdem du durch diese Tiir gegangen bist, redest du mit Jimmy,
der dir erzihlt, dass er unbedingt aus dem Geféngnis heraus mdchte.
Nach der Unterhaltung ldufst du nach unten und zuriick zum
Hauptkorridor. Dort gehst du weiter nach rechts durch eine Tiir, hinter
der du etwas C4-Sprengstoff findest. Mache dich nun auf den Weg
zuriick, um erneut zu dem groBen Labyrinth zu gelangen. Benutze das
FlieBband zuerst mit der blauen Kiste und nach der nachsten Maschine
mit der reten Kiste, dadurch wirst du eine Ebene weiter nach unten
gebracht. Platziere den C4-Sprengstoff an der linken Wand und bringe
ihn zur Detonation. Nun hast du auch diesen Abschnitt beendet.

Abschnift 6=. Stromausfall

Du stellst schnell fest, dass die gesamte Stromzufuhr
zusammengebrochen ist und alles in vélliger Dunkelheit liegt.
Glucklicherweise tragst du dein Nachtsichtgerit, doch keiner der
Aufziige funktioniert und alle FlieRbander haben gestoppt. Dazu kommt
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noch erschwerend hinzu, dass dein Radar kaputt ist. Doch wenigstens
kannst du auf den FlieBbandern entlanglaufen.

Begib dich nach links. Jimmy teilt dir mit, wohin du gehen sollst.
Laufe dann nach rechts, bis du zu dem FlieBband kommst. Steige
hinauf und bewege dich nach unten. Lasse dich anschlieRend durch
das Loch im Boden fallen. Du landest in dem Raum mit dem
MetallfuBboden und der schlafenden Wache, um die du nach links
herumkriechen musst. Dabei kannst du einige Granaten einsammeln.
Du bist nun wieder im Keller, in dem du die Anweisungen aus Abschnitt
5 benutzt, um zuriick zum Aufzugsschacht zu kommen. Dort héltst du
dich links und gehst zu der Tur, weiche dabei der Wache aus. An der
Tir benutzt du deine L3-Schliisselkarte, verwende dabei dein
Nachtsichtgerat. Hinter der Tur hebst du alle E/M-Granaten auf und
begibst dich zu der Leiter.

Benutze erneut die Schliisselkarte und mache dich auf den Weg nach
oben. Falls du unterwegs noch kein Sturmgewehr gefunden hast, stoRt
du nun auf eines, andernfalls findest du nur Munition. Laufe nach
rechts durch die nachste Tir, umgehe die Wache und bewege dich
weiter nach rechts, bis du dich im L1-Aufzugsraum befindest. Hier
gehst du nach rechts, umgehst die Wache, ldufst nach oben und
benutzt die Schltsselkarte, um die folgende Tur zu &ffnen. Der Raum ist
mit Gas geflilit, doch du musstest eigentlich auch ohne die Gasmaske
auskommen. Weiche der Wache aus und laufe nach oben, dort kletterst
du die Leiter hinauf und beginnst, auf dem FlieRband zu laufen.

Begib dich nach links, krieche durch die Maschine und mache dich
auf den Weg zur nachsten, durch die du auch hindurchkriechen musst.
Ungefihr nach halber Strecke kannst du ein Stiick nach oben kriechen.
Dort findest du einen Schalldampfer, falls du noch keinen besitzt,
ansonsten lass dich Gberraschen. Danach kriechst du wieder in der
Maschine nach links, dann nach oben und schlieBlich nach rechts. An
der folgenden Maschine begibst du dich nach oben, dadurch gelangst
du wieder in den Raum, der mit Kisten gefillt ist. Laufe nach links. Auf
halbem Wege wirst du von Chris kontaktiert. Danach gehst du nach
links und laufst auf dem FlieRband entlang. Wende dich nach links und
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dann nach unten, krieche durch die Maschine, bewege dich nach unten
und lasse dich anschlieRend durch das Loch im Boden fallen.

Ein unerforschtes Gebiet wartet auf dich. Unten rechts in der Ecke
findest du einige Vorrate. Dann kehrst du zuriick und gehst in die obere
rechte Ecke. Dort steigst du einige Stufen hinunter und musst die
Infrarotstrahlen auf der rechten Seite des Raumes umgehen. Du
bemerkst zwei Tliren, die obere flihrt dich zu einigen Vorrédten und die
untere bringt dich zu einem weiteren Nachtsichtgerat. Laufe durch den
Raum mit den Infrarotstrahlen zurtick und steige auch die Stufen
wieder hinauf. Dann setzt du das Nachtsichtgerat ein, damit du wieder
in der Lage bist, dich zurechtzufinden.

Laufe nach rechts und benutze das FlieBband. Begib dich nach
unten, danach nach rechts durch die Maschine und schlieRlich nach
oben, wo du dich durch das Loch fallen l&sst. Bewege dich nach oben
und gehe durch die Tir, hinter der dein nachster Boss-Kampf auf dich
wartet.

Marionetten + Eule - Fir diesen Kampf benétigst du entweder das
Infrarotsichtgerat oder das Nachtsichtgerat. Am besten geeignet ist das
Nachtsichtgerat, mit dem du tatséchlich sehen kannst, welches die
Marionetten und welches die Eule ist. Beachte die Marionetten so
wenig wie mdglich und greife deinen Gegner mit dem Sturmgewehr an.
Die Marionetten werden ab und zu mit einigen Messern nach dir
werfen und die Eule benutzt eine Leuchtgranate, die dich fiir eine Weile
blind macht. Bleibe einfach hartndckig und feure unentwegt mit deinem
Gewehr auf den Gegner, dann wirst du den Sieg davontragen und den
Abschnitt 6 beenden.

Abschnitt 7: Finde den Metal Gear

Deine Aufgabe besteht nun darin, den Metal Gear aufzuhalten. Begib
dich nach rechts. Dort entdeckst du eine Anzahl Computer neben fiinf
verschiedenen Tiren, die der dhneln, die du schon im Vorfeld gesehen
hast. Anstatt alle finf Tiren zu 6ffnen, solltest du Tiir 2 und 4 lieber
verschlossen lassen (Tir 1 ist hier die oberste und Tiir 5 die unterste
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Tur). Das erreichst du, indem du die Computer 1 und 3 benutzt. Dann
laufst du einfach darauf zu und die anderen Turen 6ffnen sich, sobald
du sie bertihrst.

Laufe nach rechts und besteige den Lastwagen, in dem du einige
Vorrate und einen Minendetektor findest. Bewaffne dich gleich zu
Beginn mit dem Minendetektor, denn du wirst ihn sofort brauchen, und
verlasse anschlieRend den Lastwagen, um nach oben zu gehen. Im
nachsten Bild befinden sich keine Wachen, dafiir aber sind tiberall
Minen verteilt. Indem du den Minendetektor benutzt, kannst du dir den
sichersten Weg durch das Minenfeld suchen. Wenn du dabei kriechst,
kannst du zusatzlich die Minen einsammeln. Nachdem du oben auf
dem Bildschirm angekommen bist und das nachste Bild erreicht hast,
triffst du auf Viper, den Anfiihrer der Séldner. Dieser bedient den Metal
Gear, der daraufhin seinen Granatwerfer gegen dich einsetzt.

Du musst dich nun so schnell wie mdglich zurtickziehen und wieder
unversehrt nach unten gelangen. Dabei musst du nicht nur den Minen,
die alle wieder an Ort und Stelle sind, ausweichen, sondern auch dem
Granatwerfer. Am sichersten ist es fiir dich, wenn du dich méglichst
links hiltst, denn dort sind nicht so viele Minen platziert. Bahne dir
deinen Weg zum unteren Rand des Bildschirmes und du hast den
Abschnitt 7 (iberstanden.

Abschniit 8: Das Kraftwerk - Teil 1

Deine Aufgabe ist es, den Generator des Kraftwerkes zu zerstdren. Fir
die Erledigung dieser Mission bendtigst du allerdings eine bessere
Ausristung und auch die Wachen in diesem Gebiet sind besser
bewaffnet. Du brauchst hier drei Treffer, um sie zu erledigen.

Du beginnstin einem Raum, in dem sich unten eine Tir und oben
einige Kisten befinden. Leider besitzt du nicht die benétigte
Schliisselkarte, um die Tiir zu 6ffnen, daher musst du dich an den
Kisten vorbeiquetschen und durch die Tur dahinter gehen. Du gelangst
in einen Aufzugsraum, in dem du mit dem Aufzug in den Keller fahren
kannst, wo du zuerst nach oben laufst und dann durch die Tiir gehst.
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In der folgenden Sequenz siehst du zwei Wachen, die sich Gber sie
Flutung der Ebene unterhalten und dariiber, dass sich tberall Pfiitzen
befinden. Viele dieser Pflitzen sind zusatzlich sehr geféhrlich, denn sie
leiten den Strom weiter. Du musst es also vermeiden, die Wachen auf
dich aufmerksam zu machen, und aulRerdem darauf achten, dass du
keinen elektrischen Schlag bekommst. Nachdem du wieder die
Kontrolle hast, laufst du nach links und begibst dich auf dem Korridor
zwischen den beiden Pfiitzen nach unten. Die Pfiitze auf der linken
Seite ist harmlos, doch die auf der rechten Seite kann dir einen
enormen elektrischen Schlag versetzen, der zwar nicht unbedingt
todlich ist, dich aber dennoch fir einige Sekunden aulBer Gefecht setzt.

Bewege dich nach unten in das néchste Bild. Hier sind entweder
Geschwindigkeit oder blanker Stahl gefragt, das kommt darauf an, wie
selbstsicher du dich fiihlst. Laufe zur rechten Seite des Bildschirmes
und gehe durch die Pfiitze nach unten, dann wendest du dich nach
links und begibst dich nach unten, bis du zu einem veraltet
aussehenden Computerterminal kommst. Hier ist eine Wache
positioniert, die, wenn du auf Schnelligkeit setzt, in die andere Richtung
schaut. Also renne nach unten, bis du zu einer Wand gelangst, auf der
du C-4 lesen kannst, aulRerdem ist es die einzige Wand weit und breit.
Auch hier befindet sich eine Wache, die aber ebenfalls in die andere
Richtung schaut, wenn du nur schnell genug an ihr vorbeirennst. Dabei
sollitest du allerdings auf die Fallen am Boden achten, die durch weiRe
Markierungen gekennzeichnet sind. Solange du (ber sie hinwegrennst
und nicht darauf stehen bleibst, diirften sie keinerlei Gefahr fiir dich
darstellen.

In der oberen rechten Ecke befindet sich ein Liiftungsschacht, in den
du dich hineinzwangen und dich bis zur Abzweigung vorarbeiten musst.
Wende dich nach links und du erreichst ein Gebiet, das als A-4
gekennzeichnet ist. Hier gehst du nach links und dann nach unten. Eine
Wache patrouilliert in diesem Abschnitt, die, sobald du auch nur den
geringsten Ldrm machst, aufmerksam wird und die Sache untersucht.
Mit dem richtigen Timing kannst du diese Wache jedoch umgehen. In
der oberen rechten Ecke befinden sich einige Nikita-Raketen, die dir
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aber nichts niitzen, so lange du den Nikita selbst noch nicht gefunden
hast. AnschlieSend begibst du dich in die untere rechte Ecke und gehst
durch die Tiir dort. Laufe nun direkt nach rechts und sieh zu, dass du
schnell durch die Tur flitzt, dann merkt die Wache in diesem Gebiet gar
nicht, dass du hier warst. '

Du kommst in einen Raum, in dem sich eine Wache befindet, die
gerade ein Nickerchen macht. Der Boden um dich herum besteht aus
Metall. Um keine Gerdusche zu verursachen, kriechst du nach rechts
und holst dir so die L4-Schllsselkarte. Mit der Karte in deinem Besitz
machst du dich auf den Riickweg zum Aufzugsschacht und féahrst zur
Ebene L2 nach oben.

Der nachfolgende Raum ist ein Labyrinth. Um dich richtig zu
bewegen und dort hindurchzukommen, musst du dich ganz eng an den
Winden halten. An bestimmten Streckenabschnitten befinden sich
schmale Spalten, an denen du die Richtung dndern kannst. Zuerst
driickst du dich an der oberen Wand entlang, bis du zu einem Spalt
gelangst. Dort wendest du dich nach unten und erreichst eine groRe
offene Stelle. Bleibe dicht an der rechten Wand, dann bewegst du dich
nach unten, bis du zum nachsten Spalt kommst. Halte dich links und an
dem folgenden Spalt laufst du nach unten und gehst dort durch die Tiir.

In diesem Raum sind zwei Wachen positioniert, eine, die schl&ft, und
eine, die herumgeht. Ein Metallboden befindet sich unmittelbar unter
dir, daher ist es fiir dich am leichtesten, wenn du dich nach unten
begibst und dich dann nach rechts drehst. Dadurch kannst du den
Raum verlassen, bevor die Wachen misstrauisch werden. Laufe weiter
nach rechts. Du kommst an einigen Falltiiren vorbei und findest
aulRerdem noch etwas Munition. Wenn du dich dann in der Nahe
mehrerer Kisten und einer Wache befindest, gehst du vorsichtig zur
oberen rechten Ecke und kriechst dort in den Liiftungsschacht.

Folge dem Liftungsschacht zu einer Tur, hinter der du eine
kugelsichere Weste und etwas C4-Sprengstoff findest. Kehre durch
den Liftungsschacht zurtick nach aufl3en, umgehe die Wache und
wende dich nach links, diesmal oberhalb der Kisten. Anschlieend
laufst du nach oben, wo du wieder eng an den Wanden entlanggehen
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musst. Zuerst gehst du an der linken Wand entlang und begibst dich
nach oben, bis du einen Spalt erreichst, an dem du dich an die obere
Wand driickst. Bewege dich nach rechts zum néchsten Spalt, dann
bleibst du an der rechten Wand und gehst nach unten zum folgenden
Spalt. Driicke dich an die untere Wand und halte dich links, bis du
zum nédchsten Spalt gelangst. Jetzt bleibst du an der rechten Wand
und drehst dich nach oben. An dem Spalt, den du dann erreichst,
wendest du dich nach oben und gehst nach rechts zu einer offenen
Stelle.

In der obéren rechten Ecke findest du ein paar Splittergranaten.
Sammle sie ein und.laufe zum linken unteren Abschnitt der freien Stelle.
Dort bleibst du so weit wie moglich unten, begibst dich nach links und
kommst so zum néachsten Spalt. Driicke dich an die linke Seite und
bewege dich nach oben, du musst danach durch die Tiir auf der
rechten Seite gehen.

Hier wird eine Ansammlung Kisten von einem Soldaten bewacht. In
der Ecke oben links findest du die Nikita und in der
gegeniberliegenden Ecke die passenden Raketen dafir. Hast du alles
eingesteckt, laufst du nach rechts und findest dich vor einem grof3en
Stlick FuBboden wieder, das unter Strom steht. Benutze die Nikita, um
die Kontrolltafel zu zerstéren, und bahne dir deinen Weg hindurch.
Nachdem du die Tafeln zerstort hast, kontaktiert Chris dich und die
Wachen werden auf dich aufmerksam, machen aber keinerlei Anstalten,
sich dir zu nihern. '

Warte darauf, dass der Timer die Null erreicht. Es befinden sich nun
einige Wachen in diesem Gebiet, die gar nicht daran denken
wegzugehen. Begib dich zurtick zur linken Seite und betrete den Raum
anschlieBend sofort noch einmal, dann gehst du zurtick zum
Aufzugsschacht und lasst dich zur Ebene L1 bringen. Hier laufst du
nach links und schlieflich nach unten, wo du die nachste Kontrolltafel,
die du zerstéren musst, gleich rechts von dir erblickst. Benutze erneut
die Nikita. Es kdnnte sein, dass du mehrere Anlaufe brauchst, um die
Kontrolltafel zu zerstéren, denn die Kameras sind manchmal in der
Lage, die Raketen auszuschalten. Ist der Boden nicht mehr gefahrlich
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fur dich, begibst du dich nach unten, aber denke daran, dass die
Wachen auf dich aufmerksam geworden sind.

Im Folgenden wire eine Splittergranate dulRerst hilfreich, denn es gilt,
eine normale Kamera sowie eine schieBende Kamera auszuschalten.
Bewege dich weiter nach unten und dann nach rechts. Gehe auf keinen
Fall nach oben, denn dort warten nur schieBwiitige Kameras auf dich
und es gibt nichts Interessantes zu entdecken. Laufe stattdessen nach
unten. Hier befinden sich weitere Falltliren und eine aufmerksame
Wache, doch du kannst die Granaten gut gebrauchen, die sich in der
unteren rechten Ecke befinden. Anschlie3end begibst du dich in die
Ecke unten links und benutzt den Liftungsschacht.

An der Abzweigung bewegst du dich nach unten und gelangst in ein
fur dich fremdes Gebiet. Nimm dir alle Nikita-Raketen und zerstore
danach die Tafel im oberen Teil des Raumes, was unbedingt notwendig
ist, da du spéter noch einmal hierher zurlickkommst. Kehre zum
Liftungsschacht zurlick und begib dich an der Abzweigung diesmal
nach oben. An der folgenden Abzweigung biegst du nach links und
erreichst ein kleines Labyrinth. Lass die Tiir oben auRRer Acht, da du
nicht die notwendige Schlisselkarte besitzt, und gehe zuerst zur linken
oberen Ecke, um ein paar Nikita-Raketen einzusammeln. Danach ldufst
du zu der Tur unten in der linken Ecke und gehst weiter nach unten.

Du gelangst in ein kleines Gebiet, in dem sich etwas Munition und
ein grolRes Loch auf der linken Seite befinden. Benutze die Nikita, um
die Kontrolltafel zu zerstéren, die du direkt unter dir erkennen kannst.
Aber achte auf die Kameras, die darauf programmiert sind, deine
Raketen zu erledigen. Wenn du dicht an der Wand bleibst, hilft dir das,
nicht so schnell entdeckt zu werden. Nachdem die Kontrolltafel zerstort
ist, wartest du, bis der Timer abgelaufen ist, der die Wachen alarmiert.
Allerdings scheinen sie ohnehin nie bis zu diesem Raum vorzudringen.
Danach laufst du nach oben durch die Tiir auf der rechten Seite.

Benutze lieber eine weitere Splittergranate, damit dir das Leben nicht
so schwer gemacht wird und du in aller Ruhe die Munition und den
Sprengstoff auf der linken Seite aufheben kannst. AnschlieBend laufst
du nach unten in die rechte Ecke und gehst dort durch die Tar. Nun
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bewegst du dich nach oben und benutzt eine weitere Splittergranate,
um die Kameras auszuschalten. Nachdem du dann oben durch die Tir
gelaufen bist und auf dem Weg nach oben die Granaten mitgenommen
hast, umgehst du die Wache und laufst erneut durch die Tur an der
oberen Seite. Der néchste Boss-Kampf steht dir bevor.

Feuer-Bison - Bison verfiigt Giber einen Flammenwerfer und hat
verschiedene Angriffsmuster, die davon abhéngig sind, wie grof3 die
Entfernung zwischen ihm und dir ist. Auf kurze Distanz benutzt er einen
weit ausholenden Flammenangriff, bei dem er die Flamme in einem 90°-
Winkel hin und her schwingt. Bei einer mittleren Entfernung zu dir
benutzt er einen FlammenstoR, der gezielt in eine Richtung abgefeuert
wird, und bei einer groReren Entfernung bombardiert er das gesamte
Gebiet mit Flammenbaéllen. Die Stellen, an denen die Flammenballe
landen werden, erkennst du an den Schatten, die sie vor dem Aufschlag
auf den Boden werfen.

Dir stehen in diesem Kampf auch verschiedene Angriffsarten zur
Verfligung. Benutzte deine Nikita, aber achte darauf, dass Bison dir zu
diesem Zeitpunkt den Riicken kehrt. Andernfalls bemerkt er die
Raketen und zerstort sie noch auf dem Weg zu ihm. Weiterhin benutze
dein Sturmgewehr oder deine Pistole, dazu musst du dich ihm nicht
Gberm&Rig ndhern, sondern nur in der richtigen Schusslinie zu ihm
stehen. Natiirlich kannst du auch deine Granaten benutzen, doch dazu
musst du dich ihm nahern. Denke daran, dass die Granaten nicht so
zielgenau abgefeuert werden kénnen wie Schisse aus dem Gewehr
oder der Pistole. Hast du ihn erledigt, endet hier der Abschnitt 8 fir
dich.

Abschnift 9: Das Kraftwerk - Teil 2

Erledige deine Aufgabe und zerstdre die Turbinen. Zuerst fahrst du mit
dem Aufzug in den Keller und musst dich dort entscheiden, welchen
Weg du beschreiten machtest. Es gibt einen langeren, aber dafiir relativ
sicheren Weg und einen kurzen, daftir aber sehr gefahrlichen Weg zu
deinem Ziel.
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Der kurze Weg - Laufe durch die Tiir unten am Bildschirm und ziehe
deine Gasmaske an. Dann begibst du dich nach links und anschliefend
nach unten, wo du eine Wache bemerkst, die rechts von dir herumgeht.
Bewege dich weiter nach unten, wende dich nach rechts und gehe
schlieBlich wieder nach oben. Auf diese Weise kannst du dich an die
Wache heranschleichen und sie ausschalten, bevor du zuriick nach
links durch die Tur gehst.

Der lange Weg - Begib dich zu der Ecke oben links. Dort kriechst du
in den Liftungsschacht und folgst seinem Verlauf. Nach dem Verlassen
des Schachtes stehst du vor einer Tiir. Dahinter ldufst du nach links und
dann nach unten, bevor du dich ein wenig nach rechts drehst und nach
unten gehst. Danach bewegst du dich nach oben und nach rechts. Du
erblickst die Turbinen. Der Colonel kontaktiert dich und du musst ihm
leider mitteilen, dass du nicht in der Lage bist, die Turbinen zu
zerstoren. Daher bleibt kein anderer Ausweg, als das gesamte
Kraftwerk in die Luft zu jagen.

Dazu musst du die vier Hauptsdulen finden und C4-Sprengstoff an.
den dafiir vorgesehenen Ecken befestigen. Du kannst den C4-
Sprengstoff nur an diesen speziellen Stellen anbringen, doch dazu
bendtigst du noch etwas mehr Sprengstoff. Laufe nach oben und
sammele den C4-Sprengstoff ein. Genau neben dem Fundort des
Sprengstoffes befindet sich die erste Saule mit einer solchen
abgeschragten Stelle, an der du das C4 anbringen musst. Nachdem du
den Sprengstoff platziert hast, kehrst du zum Aufzugsschacht zuriick
und lasst dich eine Ebene nach oben bringen.

Laufe durch die Tur auf rechten Seite und du gelangst zu der Stelle,
an der du gegen Bison gekampft hast. Begib dich durch die Tir unten
und bahne dir deinen Weg zur nachsten Tur unten am Bildschirm, aber
gehe noch nicht hindurch, denn die zweite Saule befindet sich genau
neben der Tir. Platziere wieder etwas C4-Sprengstoff an dem dafiir
vorgesehenen Platz und gehe anschlieBend durch die Tir. Laufe nach
unten und umgehe die Kameras, dann begibst du dich nach links und
kommest ins néchste Bild.

Bahne dir deinen Weg nach oben, weiche dabei den Kameras aus
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und gehe durch die Tur oben am Bildschirmrand. Dann wendest du
dich wieder nach oben und kriechst durch den Liiftungsschacht. An der
Kreuzung begibst du dich nach unten und sobald du den Liftungs-
schacht verlassen hast, erblickst du die dritte Saule, an der du auch
wieder etwas Sprengstoff anbringst. Anschliefend kehrst du in den
Luftungsschacht zuriick und biegst an der Kreuzung nach rechts ab.

Nach dem Verlassen des Schachtes gehst du nach rechts und im
nachsten Bild laufst du nach oben. Dabei musst du der Wache und den
Fallen ausweichen. Du befindest dich nun in dem Gebiet, in dem du
vorhin die Kontrolltafeln mit Hilfe deiner Nikita zerstort hast. Benutze
eine E/M-Granate und renne an den Kameras vorbei zu dem Aufzug,
der dich in den Keller bringt. Du bist nun in dem tiberschwemmten
Gebiet und musst dich nach unten ins nachste Bild bewegen. Dort
kletterst du in den Luftungsschacht in der rechten unteren Ecke, aber
denke daran, dass sich hier zwei Wachen und einige Fallen befinden.

Nachdem du aus dem Luftungsschacht wieder herausgeklettert bist,
ldufst du nach unten und umgehst so die Wache, die sich immer noch
hier befindet. An der Tiir bewegst du dich nach oben und kommst zu
der letzten Saule, die zerstdrt werden muss. Nachdem du den
Sprengstoff erfolgreich angebracht hast, kontaktiert dich der Colonel
erneut, um dir mitzuteilen, dass du dich schnell in Sicherheit bringen
sollst. Leider kann man mit der Sprengung nicht warten, bis du aulBer
Gefahr bist, sondern ziindet den Sprengstoff, noch wéahrend du dich im
Gebaude befindest.

Nachdem der Sprengstoff explodiert ist, bemerkst du tiberall kleine
Feuer und herunterfallende Gerollbrocken, die dich verletzen, sobald du
ihnen zu nahe kommst. Dein Ziel ist es nun, zu der Stelle '
zurtickzukehren, an der du den Abschnitt 8 begonnen hast, was
gliicklicherweise nicht allzu weit entfernt von deinem momentanen
Standort ist. Laufe zurtick zum Aufzug und lasse dich nach oben zur
Ebene L1 bringen. Dort rennst du nach links'und dann nach unten, um
durch die Tir zu gelangen. Dahinter laufst du an einigen Kisten vorbei
auf die Tur zu. Der Abschnitt endet, wenn du die Tiir fast erreicht hast.
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Abschnift 10: .
Zerstore den Metal Gear - Teil 1

Du befindest dich auRen vor dem Kraftwerk und machst dich nun auf
den Weg zu der Stelle, an der du Viper in Abschnitt 7 getroffen hast.
Das Minenfeld ist immer noch aktiv, also bewege dich extrem vorsichtig.
Wenn du das Bild erreichst, in dem Viper sich in seinem Gunship
aufgehalten hat, findest du einige Vorréte in der Ecke unten links.
AnschlieBend begibst du dich weiter nach links und dann nach oben,
wihrend du mehrere Granaten und Vorréite einsammeln kannst. Gehe
nach oben ins néchste Bild und du wirst Zeuge, wie eine Person, die
Chris dhnelt, ein Gunship betritt. Richtig geraten, der nachste Boss-
Kampf steht bevor.

Gunship ~ Das Gunship fliegt zuerst davon, um dann zuriickzukommen
und dich anzugreifen. Es verfligt tiber verschiedene Angriffsmuster. Der
am meisten gebrauchte Angriff, der zugleich den gréRten Schaden
anrichtet, wird dann vorbereitet, wenn das Gunship oben auf der
rechten oder linken Seite entlangfliegt. Dann kannst du dich auf einen
Angriff mit dem Maschinengewehr vorbereiten. Das Schlimme bei
diesen Angriffen ist, dass dir die Kugeln aus dem Maschinengewehr
folgen und du ihnen nur sehr schwer ausweichen kannst. Bei einem
solchen Angriff solltest du in jedem Fall deine Granaten benutzen. Den
Raketenangriffen des Gunships kannst du besser ausweichen, aber du
kannst in dieser Zeit dem Gegner keinerlei Schaden zufiigen. Falls dir
die Granaten ausgehen sollten, erscheinen zusétzliche Granaten oben
links oder rechts in der Ecke. Nachdem du das Gunship zerstort hast,
begibst du dich nach links und der Abschnitt endet dort fiir dich.

Abschnitt 11:

Zerstore t!en Metal Gear - Teil 2

Nun kann der Spal® so richtig beginnen. Du startest in einem kleinen
Raum, in dem sich oben und links je eine Tur befindet. Zuerst gehst du
durch die obere Tiir und sammelst links Munition fiir dein Gewehr ein.
In dem Raum oben am Bildschirm findest du mehrere Nikita-Raketen.

A
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Nachdem du dich nun wieder mit Munition eingedeckt hast, [dufst du
nach links in das nachste Bild. Gehe ein Stlickchen weiter nach links,
bis du eine Kamera erblickst, die sich auf der rechten Seite von oben
nach unten bewegt. Links davon befindet sich ein schmaler Spalt
zwischen einer Kiste und der Wand. Zwénge dich durch diesen Spalt
und laufe nach links. Hinter- dem Spalt gehst du zuerst nach oben und
dann nach links.

Bewege dich nun auf die linke Seite der mittleren Kiste, die am
meisten hervorsteht, und krieche nach unten zwischen die letzten
beiden Kisten. Wenn du den Boden erreichst, kannst du genau hinter
einer Wache herauskommen und dann durch den Durchgang laufen,
ohne die Wache zu alarmieren. Steige die Treppe nach unten. Dort
bendétigst du die Nikita, um eine Kontrolltafel zu zerstéren, welche die
Elektrizitat weiterleitet. Kehre anschlieRend zu deiner Anfangsposition
zurick und gehe diesmal durch die Tiir auf der linken Seite des
Raumes, bevor du nach oben laufst und die Wache dort ausschaltest.
Danach begibst du dich weiter nach oben und wendest dich dann nach
links. Gehe zwischen der Wand und der ersten Kiste, zu der du kommst,
nach unten, um dich dann sofort nach links zu drehen. Bleibe dabei so
nahe wie mdglich an der unteren Wand. Laufe weiter nach links und
steige anschlieend die Treppe hinunter.

Der Strom, der hier durch den Boden geflossen ist, wurde deaktiviert,
daher rennst du zuerst nach links, dann nach oben und schlielich
nach rechts. Gehe durch die Tir und halte dich rechts. Laufe auch
durch die folgende Tur und begib dich zu einem Loch im Boden. Dort
drehst du dich mit dem Gesicht nach rechts und benutzt die Nikita.
Zerstore eine andere Kontrollplatte weiter oben auf dem Bildschirm.
Achte dabei auf die Kameras und bringe die Rakete dazu, diagonal
durch das Gebiet zu fliegen, dann zerstort sie die Kontrolltafel ohne
groBere Schwierigkeiten. Danach kehrst du emneut zu deiner
Ausgangsposition zuriick und laufst zu der Stelle, an der sich die
bewegliche Kamera befindet. Zwénge dich erneut zwischen den Kisten
entlang und bewege dich nach oben. Dieses Mal begibst du dich nach
rechts, statt nach links.
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Driicke dich zwischen weiteren Kisten hindurch und achte auf das
richtige Timing, denn sonst entdeckt dich die Kamera und schlagt
Alarm. Laufe nach rechts, bis du einige Kisten entdeckst, an denen sich
auch eine Wache befindet. Mit dem richtigen Timing l&ufst du nach
unten und nach rechts, dann steigst du die Treppe hinunter, wo du
bemerkst, dass auch hier der Boden nicht mehr elektrifiziert ist. Begib
dich durch die Tir. Danach laufst du nach links, bevor du zuerst nach
oben und dann nach links gehst. AnschlieRend bewegst du dich nach
oben, drehst dich nach links und danach nach unten. Platziere nun
etwas C4-Sprengstoff an der Wand und zerstore diese.

Sammle die Vorréte ein und nimm dir die L5-Schllsselkarte. Danach
zerstorst du die Kontrolitafel mit deiner Nikita und kehrst zu der Stelle
zuriick, an der du die Nikita das zweite Mal benutzt hast. Wenn du das
Loch erreichst, gehst du nach unten und dann nach rechts. Laufe die
Treppe nach oben, gehe durch die Tir und benutze den Aufzug, der
dich nach unten zur Ebene B50 bringt. Hier bemerkst du eine Wache,
die auf einem seltsamen Weg zur Tir an der duf3ersten linken Seite
geht. Falls du nun deinen Minendetektor benutzt, kannst du erkennen,
warum die Wache diesen Weg einschlagt. Du kannst jetzt versuchen,
der Wache exakt zu folgen. Aber viel leichter ist es, wenn du zur linken
Seite kriechst und dabei unten am Bildschirmrand bleibst, weil sich dort
nur eine einzige Mine befindet. Hast du den Sprengstoff erreicht, stehst
du auf und l3ufst zu der Tir. Dort beglbst du dich nach unten und gehst
dann durch die Tur.

Du stehst vor einer Doppeltiir, hinter der ein Wachter ein Nickerchen
macht. Laufe vorsichtig an ihm vorbei, ohne ihn zu wecken, und begib
dich durch die Tur auf der rechten Seite. Du gelangst in einen dieser
Raume, die durch Infrarotstrahlen gesichert sind. Falls du den Alarm in
diesem Raum ausldsen solltest, kommen keine Wachen, sondern die
Tuiren schlieRen sich und der Raum fllt sich langsam mit Gas.
Bewaffne dich mit deinen E/M-Granaten und benutze das
Infrarotsichtgerat. Dann bewegst du dich nach links, wo du zusétzlich
eine bewegliche Kamera entdeckst. Benutze eine der E/M-Granaten
und renne schnell zu der Tiir auf der linken Seite des Bildschirmes.
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Im ndchsten Raum befinden sich aufder dir noch zwei Wachen, die in
duRerster Alarmbereitschaft sind. Du musst es bis zu der Tir in der
oberen linken Ecke schaffen. Dazu rennst du ganz nach oben, bis fast
zu der Stelle, an der die Wache stehen bleibt. Wahle nun die
Schliisselkarte aus deinem Inventar aus und renne hinter der Wache
her, die nach links lduft. Schalte die Wache aus und gehe weiter nach
links. Die Tur sollte sich 6ffnen, bevor die andere Wache misstrauisch
wird und nach dem Kollegen schaut. Bewege dich ein wenig nach
oben. Dort siehst du eine Kamera, die sich auf und ab bewegt. Benutze
die Kiste, um unentdeckt zu bleiben, und merke dir dieses Gebiet, da du
nachher noch einmal zurlickkommen musst.

Begib dich nach oben, aber vergesse die Kamera nicht, und gehe
durch die Tur auf der rechten Seite. Nun benétigst du dein
Nachtsichtgerét und etwas C4-Sprengstoff. In diesem Raum befinden
sich einige Infrarotstrahlen, die du umgehen musst, bevor du dich nach
oben wendest und dort zu einer Stelle kommst, an der die Wand
zerstort ist. Laufe hindurch und achte nicht weiter auf deine
Ausweichanzeige, denn wéhrend du dich in diesem zentralen Raum
befindest, werden keine Wachen hereinkommen. Doch merke dir, dass
in den anderen Raumen sehr wohl Wachen auf der Lauer liegen und
nur darauf warten, dich zu jagen.

Gehe durch die Tiir und krieche zuerst unter den Tisch, um dort
einige Nikita-Raketen einzusammeln. Achte dabei auf die schieRBwiitige
Kamera. Krieche dann wieder heraus und begib dich zu der Sackgasse.
Dort platzierst du etwas C4-Sprengstoff. Sobald die Wand zerstort ist,
l&ufst du durch die Tir und begibst dich nach oben, wobei du der
Wache ausweichst. Anschlieiend machst du dich auf den Weg nach
rechts und kriechst dort unter den Tisch, um Sprengstoff mitzunehmen.
Dann liufst du weiter nach rechts und bewegst dich nach unten durch
die Tir. Hier platzierst du etwas Sprengstoff direkt an der Wand rechts
von dir und nach der Explosion an der Wand, die du nun erreichen
kannst. Danach gehst du durch die Tiir.

Begibst du dich nun nach oben und dann nach rechts, gelangst du in
einen Raum, in dem du C4-Sprengstoff findest, wo du aber auch zwei
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Wachen ausweichen musst. Laufe danach nach unten zu den Spinden
und drehe dich nach links. Dort jagst du die Wand auf der linken Seite
in die Luft und sammelst einige E/M-Granaten ein. Gehe nach unten zu
der Sackgasse, aber verlasse nicht dieses Bild, und jage die Wand in die
Luft, bevor du dich weiter nach unten auf den Weg machst und durch )
die Tiir gehst. Laufe nach oben und dann nach rechts, um zu einer Tir
zu kommen. Dahinter benutzt du die Nikita, um die Kontrolltafel zu
zerstoren, und nimmst dir die L6-Schliisselkarte.

Gehe zurlick und bewege dich nach rechts, bevor du nach unten
ldufst und in den Raum mit dem Nachtsichtgeréat gelangst. Kehre nun
zuriick zu dem Raum, von dem aus du das dunkle Gebiet zuerst
betreten hast. Halte dich ganz iinks und gehe durch die Tir. Benutze
den Aufzug, um zur Ebene B98 zu gelangen. Nach dem Verlasen des
Aufzuges findest du dich auf einer Art Laufsteg wieder, der sich tiber
dem Metal Gear erstreckt. Begib dich nach unten und betrete den
Raum auf der linken Seite. Innen befindet sich zwar eine Wache, aber
dafiir auch sehr viel Munition, so dass sich das Risiko lohnt. Bewege
dich wieder nach oben und benutze erneut den Aufzug, der dich nach
unten zur Ebene B99 bringt.

Schalte die Wache aus und gehe in den nichsten Raum, in dem sich
eine schlafende Wache und eine Menge Munition befinden. Wieder vor
dem Raum begibst du dich ganz nach links, betrittst den Raum und
lasst dich von dem Aufzug zur Ebene B100 bringen. Dort drehst du dich
nach links und gehst durch die Tur, bevor du nach oben durch die
folgende Tir laufst und dort Munition einsammelst. Zuriick im
Aufzugsraum wendest du dich nach rechts. Sobald du dich in der Nahe
der Tir befindest, beginnt der Raum, sich zu bewegen. Wenn du das
Gebiet betrittst, in dem sich der Metal Gear befinden sollte, stellst du
fest, dass er verschwunden ist. Laufe die Hauptfahrspur nach oben, bis
du eine Tiir auf der rechten Seite erblickst. Gehe hindurch und dann
nach oben durch die folgende Tur. Dabei kannst du dich seelisch und
moralisch schon einmal auf deinen néchsten Boss-Kampf vorbereiten.
Viper = Der Raum besteht hauptséchlich aus Vipers Hauptwaffe, einem
Lasergitter. Alle kleinen Séulen, die du siehst, strahlen die Laserstrahlen
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aus. Viper aktiviert das Lasergitter, das sich nach dem Zufallsprinzip
aufbaut. Das bedeutet, dass du manchmal in der Lage bist, tiber die
Hélfte der Strecke zurlickzulegen und dann wieder beim nichsten Mal
nur ein paar Schritte weit kommst. Zusétzlich aktiviert Viper Flachen auf
dem Boden, die bei der kleinsten Beriihrung explodieren. Du kannst sie
erkennen und hast danach einige Sekunden Zeit, dich in Sicherheit zu
bringen, bevor sie hochgehen. Du musst versuchen, dich um Viper
herumzubewegen, dabei den Laserstrahlen und den explosiven Flachen
auszuweichen und zugleich mit deinen Waffen auf ihn zu feuern.

Hinweis: Es heift, dass man auch unter den Laserstrahlen
hindurchkriechen kann, aber das ist noch nicht 100-prozentig erwiesen.
Du kannst es ja einfach mal ausprobieren.

Wenn du den Anfiihrer der Séldner erledigt hast, ist dieser Abschnitt
beendet und es gilt, nur noch eine Sache zu erledigen, ndmlich den
Metal Gear endgiltig zu zerstoren.

Abschnitt 12:

Zerstore den Metal Gear - Teil 3

Zu guter Letzt musst du deine Krafte mit dem allméchtigen Metal Gear
messen. Zuerst sammelst du alle Munition ein, die du in diesem Raum
finden kannst. Dann begibst du dich auf der Hauptfahrspur nach oben.
Auf deinem Weg stolperst du {ber einiges an Munition, die du bald gut
gebrauchen kannst. Wenn du oben angekommen bist, ziehe deine
kugelsichere Weste an und bewaffne dich mit dem C4-Sprengstoff.
Dann erst kannst du hineingehen und dich dem letzten Boss stellen.

Metal Gear - Phase 1

Du triffst nun auf die Ursache allen Ubels, den General und seinen
Metal Gear. Bevor du allerdings dem Kérper Schaden zufiigen kannst,
musst du ihn mandvrierunfahig machen und deshalb die FliRe
ausschalten. Dazu kannst du entweder den Sprengstoff verwenden
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oder die Minen, die du vorhin eingesammelt hast. Die Verwendung der
Minen ist etwas gefahrlicher, da die Gefahr sehr hoch ist, sich selbst zu
verletzen. Probiere es lieber mit dem Sprengstoff. Renne den Bildschirm
hinab und du kannst einen Schatten erkennen, der stellvertretend fiir
einen der FiRe des Metal Gear steht und sich auf dem Bildschirm hin-
und herbewegt, bis er in einer Position verharrt.

An dieser Stelle solltest du nach Maglichkeit den Sprengstoff
platzieren, damit er explodiert, sobald sich der FuR darauf hinabsenkt.
Du benétigst sechs dieser Explosionen, bis der Ful’ vollsténdig zerstort
ist. Versuche, nach einem bestimmten Schema vorzugehen, dann
gelingt dir dein Vorhaben eher.

Metal Gear = Phase 2

Nun, da du es mit einem leicht verkriippelten Metal Gear zu tun hast,
musst du auch den Rest ausschalten. Vor dem Kampf werden dir drei
Punkte am Metal Gear gezeigt, wobei der erste Punkt die
Zwillingsgewehre, der zweite die Schussanlagen und der dritte die
Raketenwerfer zeigt. Zu Beginn musst du dich nur um die Gewehre
sorgen, denn nur sie feuern zur Zeit auf dich. Nach einer Weile
erscheinen zwei Dronen, die sich iber den gesamten Bildschirm
bewegen, doch sie konnen dir keinen richtigen Schaden zuftigen,
beachte sie daher so wenig wie moglich.

Der Schliissel zum Erfolg, d.h. zur Zerstérung des Metal Gear ist die
Problembewiltigung in einer bestimmten Reihenfolge. Zuerst musst du
die Schussanlagen (zweiter Punkt) zerstoren, die sich zu beiden Seiten
des Metal Gear befinden. Denke daran, dass du sie nur dann zerstoren
kannst, wenn sie gerade aktiv sind und auf dich zielen. Dazu musst du
das Maschinengewehr (erster Punkt) mit einer Granate bewerfen, dann
aktiviert sich die Schussanlage und beginnt, auf dich zu schieen.
Benutzte zur Zerstérung der Schussanlage entweder Nikita-Raketen
oder Granaten. Wenn du an beiden Seiten erfolgreich warst, beginnt der
Metal Gear, mit Raketen zu feuern. Wann immer du die
Maschinengewehre triffst, werden Raketen auf dich abgefeuert.

Du solltest dich in ein méglichst freies Gebiet begeben, wo du den
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Raketen besser ausweichen und dich auf das Ausschalten der
Maschinengewehre konzentrieren kannst. Der Metal Gear feuert in der
Regel sechs bis acht Raketen hintereinander ab, nachdem du das
Maschinengewehr getroffen hast. Sobald die Lebensenergie des Metal
Gear nur noch 1/4 betréagt, beendet er alle seine anderen Angriffsarten
und greift nur noch mit einer Art Flammenwerfer an, der von der
Mundgegend ausgeht. Weiche den Flammen aus, die immer in drei
Strahlenbiindeln erscheinen, und ziele mit Granaten auf seinen
Mundbereich. Der Kampf ist recht hart und wenn du siegreich sein
solltest, hast du wahrscheinlich fast all deine Nikita-Raketen und
Granaten verbraucht.

Du hast es geschafft, der Metal Gear stellt keine Bedrohung mehr dar
und der Abschnitt 12 ist beendet. Das Spiel allerdings noch nicht ganz...

A_bsclani‘ 13:

Viper, der letzte Showdown

Nach der Erklarung des Generals triffst du erneut auf Viper, der leider
nicht so tot ist, wie du erwartet hast. Dennoch ist es nicht ganz so
schwer wie beim letzten Mal, ihn zu besiegen.

Du hast 90 Sekunden Zeit, um ihm endguiltig den Rest zu geben. Das
einzige Problem fur dich ist, dass Viper jedesmal, wenn du ihn triffst,
eine seiner Blendgranaten benutzt und verschwindet. Doch auch dies
wird nach einem bestimmten Schema durchgefiihrt. Solltest du dich
links vom Aufzug befinden, wenn du auf ihn zielst, benutzt er seine
Blendgranate und taucht rechts vom Aufzug wieder auf (und natiirlich
umgekehrt). Benutze dein Sturmgewehr und der Kampf ist schnell zu
Ende. Gratulation, du hast nicht nur den Endgegner, sondern auch das
Spiel geschafft.

Stelle das Spiel noch nicht ab, denn nach dem Nachspann erhéltst du
als Belohnung einen neuen Spielmodus.

L]
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POKEMON SNAP
KOMPLETTLOSUNG

DIE STORY

Professor Eich, ein beriihmter Wissenschaftler, der sich auf die
Untersuchung von Pokémon spezialisiert hat, befindet sich auf der
Pokémon-Insel, auf der es keine Menschen, sondern nur frei lebende,
wilde Pokémon gibt. Dies ist der perfekte Ort, um Pokémon in ihrem
natiirlichen Lebensraum zu beobachten und ihr Verhalten in freier
Wildbahn zu studieren. Der Professor hatte dabei in Erwdgung gezogen,
einige Pokémon-Trainer zur Unterstiitzung anzufordern, verwarf diese
Idee aber gleich wieder, weil er Bedenken hatte, dass diese Trainer
eventuell nur daran interessiert waren, die seltenen Pokémon zu fangen.

Also entschied sich der Professor dazu, Todd, einen talentierten
jungen Fotografen, auf die Insel einzuladen, der Fotos von Pokémon in
ihrer natirlichen Umgebung machen soll. Diese Bilder sollen dazu
beitragen, den PKMN-Bericht zu vervollstandigen.

Du schliipfst nun in die Rolle von Todd, der auf der Pokémon-Insel
fotografieren soll, um den PKMN-Bericht des Professors fertig zu
stellen. Du bist nur mit deiner Kamera und deinem Fahrzeug, auch
bekannt als "Zero-One", ausgertistet. Es befinden sich sechs
verschiedene Strecken auf der Insel, auf denen du insgesamt 63
verschiedenen Pokémon begegnen kannst. Jedes Mal, wenn du einen
der Rundkurse in Angriff nimmst, hat du Filmmaterial fiir 60 Bilder zur
Verfiigung. Viel SpaR beim Knipsen!

SmROY
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DIE STEUERUNG

Bewegungen

In diesem Spiel bewegst du dich immer vorwirts, du kannst nicht
anhalten und fotografieren, es sei denn, du stolperst iiber ein Pokémon
(dein Fahrzeug stoppt, damit keines der Pokémon verletzt wird).
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Benutze die Richtungstasten, um dich umzusehen und deine Kamera
richtig auszurichten. Wenn du dich sehr schnell umschauen mdchtest,
driickst du die C-Taste kombiniert mit den Richtungstasten Hoch, Links
und Rechts. Die Tastenkombinationen C-Links und C-Rechts drehen
dich um 90° nach links oder rechts, wahrend dich C-Hoch direkt nach
vorne schauen lasst. (Hinweis: In den Wasserabschnitten bewegt sich
dein Fahrzeug ein wenig in die Richtung, in die du schaust, und fiir alle
Abschnitte gilt: Wenn du nach hinten blickst, verringerst du deine
Geschwindigkeit.)

Fotografieren

Zuerst musst du dir ein geeignetes Motiv suchen, dann driickst du die
Z-Taste, um deine Kamera einzustellen. Die A-Taste bildet sozusagen
den Ausléser, driicke sie also, wenn du deine Einstellungen beendet
hast. Der Professor liebt es, wenn sich das jeweilige Pokémon genau in
der Mitte des Bildes befindet, daher leuchtet auch der Pokéball auf und
du hérst ein Gerdusch, sobald sich dein Motiv in der Bildmitte befindet.

Gegenstiinde

Zu Beginn verfiigst du noch tiber keinerlei Gegensténde, aber im Laufe
des Spieles wird sich das andern. Die Gegensténde, die du benutzen
kannst, sind im Folgenden aufgezéhit.

a) Pokémon-Futter - Driicke die A-Taste, um das Futter zu werfen, auf
das die verschiedenen Pokémon unterschiedlich reagieren.
Normalerweise laufen sie zum Futter, also kannst du sie damit in
deine Nahe locken. Das Pokémon-Futter erhaltst du, wenn du einen
Punktestand von mindestens 14.000 im PKMN-Bericht erreicht hast.

b) Pester-Ball - Driicke die Taste B, um diesen Ball zu werfen. Er
verstromt eine Art von Gas, welches einige Pokémon wirklich nervt
und sogar ohnméchtig werden lasst. Dieser Ball ist gut dafiir
geeignet, Pokémon aus ihren Verstecken zu holen. Diesen Pester-
Ball erhaltst du, sobald du eine bestimmte Anzahl von Punkten
erreicht hast.
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¢) Pokémon-Fléte - Driicke C-Runter, um auf der Fiéte zu spielen. Auch
diese Fléte hat unterschiedliche Ausw'irkungen auf die verschiedensten
Pokémon. Normalerweise schauen sie dich an und beginnen zu
tanzen, auRerdem weckt die Fléte Relaxo auf und bringt Pikachu dazu,
einen Donnerschock zu machen. Du erhéltst diese Flote, nachdem du
ein Bild von einem Pokémon-Zeichen gemacht hast.

d) Beschleuniger - Driicke die R-Taste, um dein Fahrzeug zu
beschleunigen. So kannst du dich einem Pokémon nahern oder
schnell durch einige Abschnitte zu einer bestimmten Stelle
gelangen. Du erhéltst den Beschleuniger, wenn du die sechs Basis-
Strecken erfolgreich durchfahren hast. d

PUNKTE SAMMELN

Am Ende eines jeden Pfades suchst du dir die Bilder der Pokémon aus
(immer nur eines pro Pokémon), die du dem Professor geben willst. Er
ist ziemlich streng bei seiner Bewertung. Die flunf verschiedenen
Kategorien, nach denen er deine Bilder bewertet, sind folgende:

Speziell - Einige der Bilder sind so einzigaitig. dass der Professor
ihnen Namen gibt.

GréBe - Je grier ein Pokémon auf einem Bild abgelichtet ist, desto
mehr Punkte erhéltst du. Wenn das Pokémon allerdings zu groR
abgelichtet wurde, so dass es nicht mehr vollstandig auf das Bild passt,
verringert sich deine Punktzahl. Die hochste Punktzahl, die du in der
Kategorie GriRe erreichen kannst, ist 1000.

Pose - Der Professor mag keine Bilder, auf denen das Pokémon sich
nicht bewegt und gar nichts macht. Versuche das Pokémon dazu zu
bringen, etwas Besonderes zu machen. Einige der Gegensténde helfen
dir dabei, eine héhere Punktzahl fir das Posieren zu bekommen. Achte
darauf, dass du keine Bilder machst, auf denen das Pokémon nur von
hinten zu sehen ist, denn diese Bilder hasst der Professor regelrecht.

.
.
-
.
.
.

=

-
.
u
.
-l
)
»
»
-
"
=
=
-
-
-
-
.
-
-
.
.
-
.
.
»
»
»
.

.

VEB=w=20

bigeN Lisungsbuch Nummer=-10




Qi% Cheats | A-Z

Technik - Wenn sich das Pokémon genau in der Mitte das Bildes
befindet, verdoppelt sich deine Punktzahl.

Gleiche Pokémon - Schaffst du es, mehrere Pokémon derselben Art
auf einem Bild zu verewigen, gibt dir der Professor einen kleinen
Punktebonus, dessen Hohe davon abhangt, wie viele der Pokémon auf
dem Bild zu sehen und wie groB die jeweiligen Pokémon sind. Meistens
fallt dieser Punktebonus nicht sonderlich hoch aus.

Dieser Abschnitt enthélt alle wichtigen Informationen Gber die
einzelnen Strecken, namlich eine generelle Beschreibung, die
vorkommenden Pokémon, wie man die Strecke freischaltet und alles
tiber das geheime Zeichen.

Strecke 1: STRAND

Beschreibung: Auf dieser Strecke bewegt sich dein Zero-One auf
Schienen an der Kiste entlang. In diesem Gebiet findest du die
grundlegenden und bekannteren Pokémon, wie Pikachu, Taubsi oder
Smettbo.

eSSV NSEEERRERRIN NS

Pokémon: Smettbo, Taubsi, Pikachu, Mauzi, Dodu, Chaneira, Kangama,
Sichlor, Karpador, Lapras, Evoli und Snorlax.

mXOv
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Freischaltung: Diese Strecke ist von Anfang an frei befahrbar.

Pokémon-Zeichen: Nachdem du an dem Pikachu zu Beginn des
Abschnittes vorbeigefahren bist, schaust du nach links. Dort befindet
sich eine Ansammlung von Steinen, die mit Moos bedeckt sind und ein
wenig Ahnlichkeit mit einem Kingler haben. Diese Steine bilden das
Zeichen, das du jetzt nur noch im Bild verewigen musst.
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Strecke 2: TUNNEL

Beschreibung: Dieser Rundkurs war urspriinglich ein Kraftwerk, das
von Menschen geleitet wurde, aber schon seit geraumer Zeit leer steht.
Die Pokémon, denen du hier begegnest, sind (iberwiegend elektrischer
Natur, wie Elektek oder Lektrobal.

Pokémon: Kokuna, Pikachu, Zubat, Digda, Digdri, Magnetilo,
Magneton, Alpollo, Elektek, Lektrobal, Karpador und Zapdos.

Freischaltung: Um diese Strecke freizuschalten, musst du am Strand
Bilder von sechs verschiedenen Pokémon machen.

Pokémon-Zeichen: Wenn du den zweiten Pikachu auf dieser Strecke
erreicht hast, lockst du ihn mit einigen Apfeln neben das Ei. Dann
spielst du auf der Pokéfléte, damit Pikachu seinen Donnerschock
macht. Das Ei bekommt Risse und ein Zapdos schliipft aus.

Strecke 3: VULKAN

Beschreibung: Diese Strecke befindet sich innerhalb des
Vulkankraters, daher sind auch die meisten Pokémon, auf die du hier
stoRt, dem Feuer sehr verbunden, wie Glumanda, Vulpix oder Magmar.

Pokémon: Glumanda, Glutexo, Glurak, Vulpix, Fukano, Arkani, Gallopa,
Magmar, Karpador und Lavados.

Freischaltung: Am Ende des Tunnels, wo sich die Magnetilos
befinden, siehst du auf der rechten Seite einen Elektek. Treffe ihn mit
einem Apfel, damit er explodiert und auf diese Weise einen Durchgang
offnet.

Pokémon Zeichen: Zu Beginn dieser Strecke, siehst du auf der linken

Seite einen Krater, aus dem rosa Rauch entweicht, ein seltsamer
Anblick! Werfe einige Pester-Bille in diesen Krater, die Rauchwolke,
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die daraufhin aus dem Krater kommt erinnert an Smogon und bildet das
Zeichen. Halte es schnell auf einem Bild fest.

Strecke 4: FLUSS

Beschreibung: Auf dieser Strecke bewegt sich der Zero-One am Fluss
entlang, daher handelt es sich bei den Pokémon hier meistens um
wasser- oder pflanzenartige, wie Quapsel, Flegmon oder Muschas.

Pokémon: Bisasam, Safcon, Pikachu, Giflor, Enton, Quapsel, Flegmon,
Lahmus, Muschas, Austos und Karpador.

Freischaltung: Du musst auf den vorherigen drei Strecken Bilder von
insgesamt 22 verschiedenen Pokémon machen.

Pokémon-Zeichen: Beim ersten Flegmon schaust du nach rechts, dort
entdeckst du ein Giflor, aus dem Rauch nach oben steigt. Spiele dort
die Pokéflote, damit der Giflor anfangt zu tanzen und der Rauch
versiegt. Nun wird hinter dem Rauch ein groBer Felsbrocken sichtbar,
der einem Tragosso ahnelt. Das ist dein Motiv.

aw

T
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Strecke 5: HOHLE

Beschreibung: Auf dieser Strecke benutzt dein Zero-One seine
doppelten Jetpacks. Die Pokémon, die du hier siehst, sind grotenteils
ziemlich hésslich und unscheinbar, wie Sleima oder Rossana.

AN EEENEENENSSUNEREEA

mEXOv
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Pokémon: Bisasam, Pikachu, Pummeluff, Zubat, Ultrigaria, Sarzenia,
Sleima, Sleimok, Smogon, Rossana, Karpador, Ditto und Arktos.

Freischaltung: Beim Ende der Fluss-Strecke entdeckst du einen roten
Schalter auf der rechten Seite und einen seltsamen Stein, der sich an

der Wand entlangbewegt. Treffe den Stein mit einem Pester-Ball, damit
er sich in einen Porygon verwandelt. Danach betétigst du den Schalter.

TBZwn20!
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Pokémon-Zeichen: Wenn du den Ultrigaria erreichst, der um das
Wasser lduft, siehst du auf der linken Seite einige komisch glanzende
Kristalle. Mache ein Bild davon, es wird aussehen wie ein Mewtu.

Strecke 6: TAL

Beschreibung: Diese Strecke fiihrt an einem Fluss entlang, der durch
ein Tal flieRt, daher findest du nicht nur wasserartige Pokémon hier,
sondern auch einige, die an Land leben.

Pokémon: Shiggy, Sandan, Sandamer, Menki, Kleinstein, Georok,
Goldini, Sterndu, Starmie, Karpador, Garados, Dratini und Dragoran.

Freischaltung: Um diese Strecke befahren zu kénnen, musst du Bilder
von 40 verschiedenen Pokémon geschossen haben.

Pokémon-Zeichen: Ganz zu Beginn des Abschnittes siehst du vor dir
einige Hiigel, die starke Ahnlichkeit mit einem Digdri haben, das ist
dein Motiv.

Strecke 7: REGENBOGENWOLKE

Beschreibung: Diese geheime Strecke findest du in den Wolken.
Beobachte den Himmel und du entdeckst die Form eines anderen
Pokémon. Dort gibt es nur ein Pokémon, das seltenste, das existiert,
némlich das Mew.

Pokémon: Mew.

Freischaltung: Zuerst musst du das geheime Labor von Professor Eich
finden. Am Ende des Tals siehst du eine Gruppe von Shiggys, zwei
laufen davon, wahrend eines zuriickbleibt und sich in seinem Hauschen
versteckt. Treffe das Hauschen mit einem Pester-Ball, damit es den
Menki oben auf dem Huigel trifft, der sich auf der anderen Seite des
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Hiigels neben einem roten Schalter befindet. Treffe ihn erneut mit
einem Pester-Ball, damit er auf den Schalter féllt. Das Tor 6ffnet sich
und das geheime Labor wird sichtbar. Er méchte, dass du Bilder von
den sechs versteckten Zeichen machst, um die letzte Strecke
freizuschalten.

DIE POKEMON

Vor der Aufzahlung der verschiedenen Pokémon, ihrer Aufenthaltsorte
und ihrer Eigenschaften solltest du dir einige Ausdriicke genau merken.

Snap Ein Bild von einem Pokémon machen oder den
Ausloser driicken.
Schnappschuss  Ein Bild eines Pokémon.

Rahmen Die Grof3e eines Bildes, der Bildschirm.

Nahaufnahme Ein Pokémon nimmt den grof3ten Teil des Bildes ein
(Nahaufnahme).

Gegenstand Entweder ein Apfel oder ein Pester-Ball.

1. Bisasam

Aufenthaltsort: Fluss, Hohle

Beschreibung: Eine Mischung aus Reptil und Dinosaurier, mit einer
Knolle auf dem Riicken.

Beste Aufnahme: In der Ndhe des Flussanfangs findest du einen
Baumstumpf und einen hohlen Holzklotz. Uber dem Baumstumpf
kannst du etwas Griines entdecken und wirfst einen Pester-Ball dorthin.
Dadurch féllt der Bisasam nach rechts unten. Werfe anschliefend
einige Apfel in das Gebiet bei dem Eingang zu dem Holzklotz. Ein
weiterer Bisasam erscheint und macht sich (iber die Apfel her. Mache
eine Nahaufnahme von diesem Pokémon und versuche, den anderen
Bisasam im Hintergrund auch auf das Bild zu bringen, um einige
Bonuspunkte zu erhalten. Achte darauf, dass du nur fotografierst, wenn
der Bisasam die Apfel verspeist, denn der Professor liebt diese Bilder,
auf denen die Pokémon gliicklich aussehen.

Seite
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2. Glumanda

Aufenthaltsort: Vulkan

Beschreibung: Ein orangefarbener Dinosaurier mit einer Flamme an
der Spitze seines Schwanzes.

Beste Aufnahme: Wenn du zu dem grof3en Lavados-Ei auf dem
Vulkanpfad gelangst, werfe keinen Gegenstand auf das Ei, sondern
lasse dein Fahrzeug stoppen. Schaue anschlieSend nach links, dort
erblickst du einige Glumandas. Versuche sie mit einigen Apfeln
anzulocken und werfe auch ein paar Apfel in die Nahe der Hiigel, damit
weitere Glumandas erscheinen. Es kann passieren, dass sich bis zu
sechs Glumandas direkt vor dir befinden. Sind sie alle versammelt und
passen auch in den Bildschirm, spiele die Pokémon-Flote, um sie zum
Tanzen zu bringen. Dieses Motiv ist einfach klasse.

3. Glutexo

Aufenthaltsort: Vulkan

Beschreibung: Die weiter entwickelte Form von Glumanda verfiigt
lber eine dunkelrote Farbe, auBerdem sind seine Augen gréRer und
sein Gesamtbild wirkt aggressiver als beim Glumanda.

Beste Aufnahme: Am Ende des Abschnittes siehst du einen Glutexo,
der um eine Lavaflache herumgeht. Hier gibt es leider keine Tricks, die
du anwenden kdnntest. Warte einfach, bis er nahe genug ist, und
mache das Beste daraus. Achte darauf, dass er vollstandig auf dem Bild
zu sehen ist. Wenn du einen Apfel in seine Richtung wirfst, kénnte er
vielleicht anhalten und in die Luft heulen, ein solches Bild wiirde dir
1200 Punkte in der Kategorie Pose bescheren.

4. Glurak

Aufenthaltsort: Vulkan

Beschreibung: Hierbei handelt es sich um die weiter entwickelte Form
des Glutexo. Er hat wieder eine leuchtend orange Farbe und zusétzlich
ein paar Fliigel bekommen, was ihn viel groRer werden lasst.

Beste Aufnahme: Am Ende des Abschnittes beim Vulkan entdeckst du
einen Glumanda, der um eine Lavaflache herumlauft. Treffe ihn mit
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einem Gegenstand, so dass er in den Lavasee féllt. Anschlieend
erscheint ein riesiger Glurak, der sich anscheinend durch die Beriihrung
mit der Lavamasse verwandelt hat. Werfe nun einen weiteren
Gegenstand in seine Richtung. Wird er getroffen, dreht er sich zu dir um
und speit Feuer. Ein wirklich gelungenes Bild, falls du es schaffst, ihn in
seiner vollen GroRe auf das Bild zu bannen.

5. Shiggy

Aufenthaltsort: Tal

Beschreibung: Eine kleine blaue Schildkréte, die sich gerne in ihrem
Hauschen versteckt und es liebt, mit anderen Shiggys zusammen zu
sein.

Beste Aufnahme: Am Ende des Tals befinden sich zwar einige
Shiggys, die aber viel zu weit entfernt sind, als dass du ein
annehmbares Bild zu Stande bekommen kdnntest. Daher solltest du dir
einen anderen Ort suchen, an dem sich diese Pokémon befinden.
Gleich am Anfang des Tals kannst du einige Shiggys sehen, die sich vor
dir in ihren Hausern treiben lassen. Treffe den linken mit einem Pester-
Ball, so gelangt er auf festen Boden und kommt aus seinem Haus.
Benutze nun einige Apfel, um ihn in deine Richtung zu locken und ein
schones Bild zu machen. Mit etwas Ubung und wenn du mehrere
Shiggys mit einem Pester-Ball triffst, so dass sie an Land gehen, kann
dir sogar ein schones Gruppenbild gelingen.

6. Safcon

Aufenthaltsort: Fluss

Beschreibung: Eine weiter entwickelte Form der Raupy, der in einem
hasslichen griinen Kokon in den Baumen héangt und darauf wartet, sich
in Smettbo zu verwandeln.

Beste Aufnahme: Nachdem du die beiden Flegmons passiert hast,
gelangst du zu einem Platz unter einem groRen Baum, an dem einige
Safcons hangen. Treffe den letzten Safcon mit einem Pester-Ball, so
dass er herunterfalit und so dein Fahrzeug zum Anhalten bringt, dann
wirfst du mit Pester-Béllen auf die restlichen Safcons, so dass sie alle
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herunterfallen. Mache ein Bild von dem Safcon rechts von dir (diesmal
macht es dem Professor nicht allzu viel aus, wenn das Safcon nicht
ganz auf dem Bild ist) und versuche, die anderen Safcons im
Hintergrund mit auf das Bild zu bekommen.

7. Smettbo

Aufenthaltsort: Strand

Beschreibung: Ein Schmetterling, der Gber einen lilafarbenen Kérper
und grofe Fliigel verfugt. Du findest ihn meistens in groReren Gruppen
umherfliegend vor.

Beste Aufnahme: Am Strand wimmelt es nur so vor Smettbos, die
Giber deinem Kopf ihre Kreise ziehen. An der Briicke kannst du die
besten Bilder machen. Nimm einen Smettbo ins Visier und versuche, in
dem Moment auf den Ausléser zu driicken, in dem er vollstandig im
Bild ist und dazu seine Fliigel weit ausgebreitet hat. Versuche, ruhig

" noch andere Smettbos mit auf das Bild zu bekommen, aber denke
daran, dass das Hauptmotiv volistandig im Bild sein muss.

8. Kokuna

Aufenthaltsort: Tunnel

Beschreibung: Ein gelber Kokon mit grimmigem Blick, der in Gruppen
von der Decke héngt und darauf wartet, sich in Bibor zu verwandeln.
Beste Aufnahme: Hinten im ersten Raum des Tunnels findest du
einige Kokunas, die an der Decke hangen. Leider kannst du keine sehr
guten Bilder von ihnen in dieser Position machen. Doch sobald ein
Lektrobal explodiert, fallen sie von der Decke, und du kannst einige
sehr gute Nahaufnahmen machen. Wenn du einen Apfel zu dem
Lektrobal in der Nahe der Kokunas wirfst, fallen sie alle hinunter, und
“du hast eine Nahaufnahme zusammen mit einem Gruppenbild im
Kasten.

9. Taubsi

Aufenthaltsort: Strand
Beschreibung: Ein kleiner dicklicher Vogel.
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Beste Aufnahme: Fast am Ende des Abschnittes siehst du auf der
rechten Seite zwei Taubsis, die gerade ein Mauzi angreifen. Es ist zwar
nicht méglich, eine richtige Nahaufnahme zu machen, aber versuche
einfach, sie so nahe heranzuholen wie méglich, dann erhéltst du einen
Punktebonus von 500 in der Kategorie Speziell, ndmlich fir das
Kampfverhalten. Ein anderes super Bild kannst du machen, wenn du
dich kurz vor dieser Stelle umdrehst, denn ein riesiger Taubsi fliegt
direkt auf dich zu und ermdglicht dir so eine tolle Aufnahme.

10. Pikachu

Aufenthaltsort: Strand, Tunnel, Fluss, Hohle

Beschreibung: Keiner der anderen Pokémon steht so stellvertretend
fur alle Pokémon, die existieren. Er hat das Bild der Pokémon gepragt,
diese kleine, gelbe Maus, die einen Schwanz in Form eines Blitzes ihr
Eigen nennt. '

Beste Aufnahme: Es gibt einige wirklich gute Stellen, um einen oder
mehrere Pikachus abzulichten, aber die beste Stelle befindet sich am
Strand. Nachdem du den Mauzi auf dem kleinen Hiigel passiert hast,
siehst du auf der linken Seite einige Biische, die von Gras und Blattern
umgeben sind. Werfe einige deiner Pester-Bille in diese Biische, bis ein
Sichlor herauskommt. Am anderen Ende der Biische erscheinen zwei
Pikachus, die sich auf die beiden Baumstiimpfe stellen. An sich ist das
allein schon ein super Motiv, aber du kannst es noch verbessern, indem
du auf der Pokémon-Flote spielst, damit sie ihren Donnerschock
ausfiihren.

11. Sandan

Aufenthaltsort: Tal

Beschreibung: Wirkt wie eine Art gelber Maulwurf, der sich unter der
Erde wohl flihit. Aber alles in allem sieht ein Sandan nicht unbedingt
auRergewdhnlich aus.

Beste Aufnahme: Gleich zu Beginn des Tales, nach der ersten Biegung
des Flusses, befindet sich auf der rechten Seite ein Berg, an dem einige
Kleinsteins hangen. Treffe einen Kleinstein mit einem Pester-Ball, damit
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er herunterféllt. Dadurch wird der Boden kréftig durchgeschittelt und
ein Sandan kommt zum Vorschein. Locke ihn so nah wie méglich zu dir,
indem du einige Apfel benutzt. Versuche ihn zu fotografieren, wahrend
er sich iiber die Apfel hermacht.

12. Sandamer

Aufenthaltsort: Tal

Beschreibung: Die Folgeform des Sandan verfiigt Gber glattere Haut
und braune Stacheln auf dem Riicken. Weiterhin besitzt Sandamer
lange Klauen, die er zum Graben einsetzen kann.

Beste Aufnahme: Wenn du die Stelle erreicht hast, an der die
Kleinsteins sich rechts von dir befinden, erblickst du einen Sandamer
vor dir, der sich allerdings in seinen Bau zuriickzieht, sobald du dich
ihm naherst. An der Wand (Ober diesem Gebiet hdngen zwei weitere
Kleinsteins, auf die du mit Pester-Béllen zielst. Als Folge davon féllt ein
Georok von oben hinab, und durch den Aufprall erschreckt, kommt der
Sandamer erneut aus seinem Bau. Doch es ist dann immer noch recht
schwierig, in seine Ndhe zu gelangen, denn du wirst dich zu diesem
Zeitpunkt wahrscheinlich schon von dieser Stelle wegbewegen. Du
musst die beiden Kleinsteins also so schnell wie moglich treffen, damit
du noch eine Nahaufnahme bekommen kannst. Versuche, den
Sandamer obendrein mit einem Apfel zu locken, dadurch springt er
hoch und runter.

13. Vulpix

Aufenthaltsort: Vulkan

Beschreibung: Ein knuddeliger roter Fuchs mit einem buschigen
Schwanz, einfach ein Hingucker.

Beste Aufnahme: Nachdem du auf dem Kurs um den Vulkan an den
Gallopas vorbeigekommen bist, gelangst du zu einigen hiibschen
Vulpix. Leider sind diese kleinen Kerle nicht so ohne weiteres zu
fotografieren, denn meistens drehen sie dir den Riicken zu, und allein
der Schwanz ist kein Bild wert. Benutze Apfel, damit die beiden naher
aneinander rticken, danach kannst du nur noch warten und hoffen,
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dass sie sich in deine Richtung drehen, damit du ein tolles Bild machen
kannst.

14. Pummeluff

Aufenthaltsort: Hohle

Beschreibung: Ein rosa Ball mit Ohren und riesigen blauen Augen, der
weder Weibchen noch Mannchen ist.

Beste Aufnahme: Nachdem du an der Stelle mit den drei Bisasams
und Dittos, die sich auf einem Vorsprung befinden, vorbeigefahren bist,
entdeckst du einen Pummeluff, der gerade vor einem Smogon flieht.
Treffe den Smogon mit einem Pester-Ball, damit er verschwindet. Dann
schaust du nach rechts zu dem Licht und siehst einen weiteren
Pummeluff, der von einem Smogon verfolgt wird. Treff auch diesen
Smogon mit einem Pester-Ball und benutze anschlieBend den
Beschléuniger, um schneller zu der Wasserfliache zu gelangen. Links
von dir befindet sich noch ein Pummeluff auf der Flucht vor einem
Smogon, den du mit einem Pester-Ball schnell los wirst. Als Belohnung
siehst du gegen Ende der Strecke alle drei geretteten Pummeluffs, die
zusammen singen (falls du nur zwei gerettet hast, sind es
logischerweise nur zwei) und dir ein tolles Foto ermdglichen. Dein
Bonus fir das Pummeluff-Trio betragt 1200.

15. Zubat

Aufenthaltsort: Tunnel, Hohle

Beschreibung: Zubat ist eine Fledermaus, die du gewdhnlich in
Héhlen und dunklen Platzen antriffst. Ein Zubat bewegt sich sehr
schnell, daher ist es extrem schwierig, ein gutes Bild von diesem
Pokémon zu machen.

Beste Aufnahme: Die besten Mdglichkeiten fiir einige gute Bilder
bieten sich dir im Tunnel. Dort befinden sich einige groRRe Stahltiiren,
die sich automatisch 6ffnen, sobald du dich ihnen néherst. Sobald sich
diese Turen gedffnet haben, fliegen die Zubats wie wild vor dir herum.
Es ist zwar etwas schwierig, auf diese Weise ein gutes Bild von einem
Zubat zu bekommen, da sie sich so schnell und hektisch hin und her
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bewegen, aber wenn du mehrere Bilder verknipst, wird schon eines
dabei sein, das brauchbar ist.

16. Giflor

'Aufenthaltsort: Fluss

Beschreibung: Ein groRer Pilz mit Armen und Beinen, der einen
dunklen lila Kérper und einen roten "Hut" besitzt. Rauch steigt aus
seinem Kopf empor.

Beste Aufnahme: An der Stelle der Strecke, an der du den ersten
Flegmon auf der linken Seite siehst, schaust du nach rechts und
bemerkst ein seltsames rotes Ding, aus dem Rauch emporsteigt. Das ist
ein Giflor. Spiele auf deiner Pokéfléte, damit er aufsteht und anféngt zu
tanzen. Jedes Lied auf der Flote bringt ihn dazu einen anderen Tanz
aufzufihren. Du kannst dich ihm leider nicht zu sehr néhern, mache
einfach das Beste daraus, die Bilder werden besser als du denkst.
(Nebenbei bemerkt, an dieser Stelle kannst du auch das Pokémon-
Zeichen fotografieren.)

17. Digda

Aufenthaltsort: Tunnel

Beschreibung: Ein Digda ist ein kleines braunes Etwas, das unter der
Erde lebt und gut mit Pikachu befreundet zu sein scheint.

Beste Aufnahme: Nach dem Raum, in dem sich das groRe Ei befindet,
siehst du einen Pikachu auf der linken Seite. Daneben erscheint ab und
zu ein Digda. Hier gibt es keine Tricks, nahere dich nur so weit wie
mdglich und mache ein schones Bild von dem Digda. Das Bild wirkt am
besten, wenn du in der Sekunde, in der er erscheint, den Ausloser
driickst.

18. Digdri

Aufenthaltsort: Tunnel

Beschreibung: Ein Digdri ist die Folgeform des Digda und sieht aus
wie drei Digdas zusammen, nur der Gesichtsausdruck erscheint nicht
ganz so niedlich.
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Beste Aufnahme: Nach dem Raum mit dem groRen Ei im Tunnel
siehst du links einen Pikachu, neben dem ab und an ein Digda
herauskommt. Wenn du ein Bild von dem Digda machst, entfernen sich
sowohl der Pikachu als auch der Digda von dir. Mache noch ein Bild
von dem Digda, damit sie sich noch weiter entfernen. Wiederhole
diesen Vorgang, und der Digda verwandelt sich schlieflich in einen
Digdri. Zuerst siehst du nur einen Digdri, dann folgen noch zwei und
ermdglichen dir so ein wirklich Gewinn bringenden Bild. Am Besten
fangst du sofort, wenn sich die Stahltiir gedffnet hat, damit an, Bilder
von dem Digda zu machen. Auf diese Weise hast du gentigend Zeit zur
Verfligung, bis alle drei Digdris beisammen sind.

19. Mauzi

Aufenthaltsort: Strand

Beschreibung: Mauzi ist eine kleine gelbe Katze, die sich auf nur zwei
Beinen fortbewegt. Sie hat schwarze Ohren, groRe Augen und liebt es,
alle Taubsis zu drgern.

Beste Aufnahme: Es gibt mehrere gute Bilder, die du am Strand von
einem Mauzi machen kannst, darunter befindet sich auch das Bild, das
dir die meisten Punkte einbringt. Nachdem du an dem Relaxo
vorbeigefahren bist, entdeckst du einen Mauzi auf einem Vorsprung
direkt vor dir. Treffe ihn mit einem Pester-Ball, damit er herabfalit. Du
siehst ihn nun auf der anderen Seite des Vorsprunges. Spiele
anschliefend . auf der Pokéflote, um ihn zum Tanzen zu bringen,
nachdem er sich aufgerappelt hat. Ein Bild eines tanzenden Mauzis
bringt dir 1200 Punkte ein, obwohl es schwierig sein wird, eine
Nahaufnahme zu bekommen. SchiefRe einfach mehrere Bilder und
wahle danach das Beste aus, um es dem Professor zu geben.

20. Enton

Aufenthaltsort: Fluss

Beschreibung: Enton ist das, was schon sein Name verspricht, eine -
kleine, fette Ente. -

Beste Aufnahme: Es gibt einige Wege ein gutes Bild von einem Enton
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zu bekommen. Zum einen benutzt du dazu den Beschleuniger, wenn du
an der Stelle bist, an der sich die Flegmons befinden. Ein Enton wird auf
dich zukommen, bevor du die Stelle mit den Safcons erreichst. Eine '
bessere Nahaufnahme kann es fast nicht geben. Zum anderen triffst du
den letzten Safcon und benutzt ihn dazu, dein Fahrzeug zu stoppen.
Links siehst du einen weiteren Enton, dem du einen Apfel zuwerfen
kannst, der ihn zuerst untergehen lasst. Nach kurzer Zeit springt er aus
dem Wasser, eine Aufnahme von dem Enton in der Luft bringt dir einige
Punkte extra ein.

21. Menki

Aufenthaltsort: Tal _
Beschreibung: Ein Menki ist eine Kreuzung zwischen einem Schwein
und einem Affen, der immer missmutig dreinschaut und stindig auf
und ab springt.
Beste Aufnahme: Zum Ende der Strecke hin siehst du drei Shiggys,
von denen zwei das Weite suchen und eines zurtickbleibt und sich in
seinem Hauschen versteckt. Wenn du den richtigen Wurfwinkel erreicht
hast, werfe mit einem Pester-Ball auf den armen Kerl in seinem
Héuschen, so dass er den Berg hinaufgleitet und dort den Menki trifft.
Auf der anderen Seite des Berges siehst du den Menki wieder, diesmal
" befindet er sich neben dem roten Schalter und bietet dir so eine schone
Nahaufnahme. Wenn du den Menki noch einmal mit einem Pester-Ball
triffst, betéatigt er den Schalter und du bekommst Zugang zum
geheimen Labor des Professors.

22. Fukano

Aufenthaltsort: Vulkan

Beschreibung: Das Pokémon, das am meisten Ahnlichkeit mit einem
Hund hat. Es ist klein, orange und hat schwarze Streifen.

Beste Aufnahme: Am Ende der Strecke (in der Nédhe des Glutexo)
siehst du auf der rechten Seite drei Krater, die mit Lava gefullt sind.
Werfe einen Pester-Ball in einen der Krater und ein Fukano kommt aus
dem Krater heraus. Es kann aber auch passieren, dass anstatt eines
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Fukanos ein Arkani erscheint, der Zufall entscheidet. Locke den Fukano
mit Apfeln in deine Nahe und versuche so, eine gute Nahaufnahme zu
bekommen.

23. Arkani

Aufenthaltsort: Vulkan

Beschreibung: Ein Arkani stellt die weiter entwickelte Form eines
Fukano dar. Er ist um einiges groRer und hat wunderschénes Haar.
Beste Aufnahme: Am Ende der Strecke siehst du auf der rechten Seite
(in der Nahe des Glutexo) drei Krater, die mit Lava gefillt sind. Wirfst du
einen Pester-Ball in einen der Krater, erscheint ein Arkani und entsteigt
der Lava, manchmal ist es auch ein Fukano, aber das wird nach dem
Zufallsprinzip gesteuert. Das schonste Bild von einem Arkani entsteht
zu dem Zeitpunkt, an dem er gerade dabei ist, sich die Lava aus seinem
Fell zu schitteln.

24. Quapsel

Aufenthaltsort: Fluss

Beschreibung: Eine kleine blaue Kaulquappe mit einem groRen,
flachen Schwanz, die ein komisches Zeichen auf der Brust hat.

Beste Aufnahme: Zu Beginn der Fluss-Strecke siehst du auf der
rechten Seite einen Quapsel, der sich hinter einigen Strduchern
versteckt. Treffe ihn mit einem Pester-Ball, dadurch bewegt er sich nach
unten an den Higel und trifft dort auf einen weiteren Quapsel. Wenn du
nun beide mit einem Pester-Ball triffst, machen sie sich auf den Weg
und gesellen sich zu noch einem anderen Quapsel oben auf dem
Hugel. Schaffst du es nun, alle drei Quapsels mit Pester-Béllen zu
treffen, rennen sie nach unten und springen ins Wasser. Wahrend die
drei Quapsels den Hiigel hinabrennen musst du dich beeilen, um vor sie -
zu gelangen und so eine gelungene Nahaufnahme zu machen.

25. Ultrigaria
Aufenthaltsort: Hohle
Beschreibung: Eine groRRe gelbe Pflanze, die aussieht wie eine Tasche,
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die verkehrt herum aufgestellt wurde und der noch ein paar Augen
verpasst wurden.

Beste Aufnahme: Nachdem du an der Stelle vorbeigefahren bist, an
der die Smogon die Pummeluffs jagen, gelangst du zu einer groRen
Ultrigaria, dir sich an einer Wasserflache befindet. Warte darauf, dass
sie dir ihr Gesicht zuwendet, und mache dein Bild. Es sollte dir leicht
fallen, dieses Bild zu schieRen, da dein Fahrzeug an dieser Stelle ein
wenig langsamer wird.

26. Sarzenia

Aufenthaltsort: Hohle

Beschreibung: Die weiter entwickelte Form der Ultrigaria, die fast
genauso aussieht, nur etwas groRer ist und nicht mehr auf dem Kopf
steht.

Beste Aufnahme: Hinter der Stelle, an der die Smogons einige
Pummeluffs jagen, siehst du eine Ultrigaria, die sich an einer
Wasserflache befindet. Sobald sich die Ultrigaria zwischen dir und dem
Wasser befindet, zielst du mit einem Pester-Ball auf sie, damit sie in das
Wasser féllt. Im Wasser entwickelt sie sich zu einer Sarzenia und du
kannst deine Bilder machen. Es wird allerdings durch die Tentakel recht
schwierig sein, sie ganz auf das Bild zu bekommen. Mache wieder
mehrere Bilder und wéhle dann aus, auf welchen sie am besten
getroffen ist.

~27. Kleinstein

Aufenthaltsort: Tal

Beschreibung: Ein Kleinstein besitzt einen braunen Steinkopf, aus dem
zwei dicke Arme herausragen. Normalerweise findet man Kleinsteins an
Wanden oder Bergen.

Beste Aufnahme: Hinter der Stelle, an welcher der Karpador auf und
ab springt, kannst du einige Kleinsteins an der Wand auf der rechten
Seite entdecken. Ziele mit Pester-Ballen nach ihnen, damit sie .
hinunterfallen und du ein gutes Foto bekommst. Es kénnte allerdings
sein, dass einige Sandans deine Sicht blockieren, doch direkt vor dir
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siehst du zwei weitere Kleinsteins, von denen du fast noch bessere
Nahaufnahmen machen kannst. -

28. Georok

Aufenthaltsort: Tal

Beschreibung: Die Folgeform des Kleinsteins ist viel grofer und hat
eine kréftigere braune Farbe. Auch er liebt es, an den Felswénden zu
héangen.

Beste Aufnahme: Auf der gegeniiberliegenden Seite des Wasserfalls
kannst du drei Georoks erkennen, die an der Wand hangen. Spiele auf
deiner Pokéflite, damit sie sich von der Wand lésen und ein Gruppen-
tanzchen wagen. Je nachdem, welches Lied du spielst, tanzen sie in
einem anderen Stil. Versuche, ein Bild aus der Nahe zu bekommen, in
dem auch die beiden Georoks im Hintergrund zu sehen sind.

29. Gallopa

Aufenthaltsort: Vulkan

Beschreibung: Ein schones weilles Pferd, das tiber flammende Méhne
und Schweif verfiigt.

Beste Aufnahme: Zu Beginn der Vulkan-Strecke siehst du eine
Gruppe von wunderschénen Gallopas auf dich zukommen. Versuche,
gleich den ersten mit einem Apfel zu treffen, denn das gibt ein tolles
Bild, besonders wenn du es schaffst, die beiden anderen Gallopas im
Hintergrund festzuhalten. Achte aber darauf, dass deine Motive ganz
auf dem Bild zu erkennen sind.

30. Flegmon

Aufenthaltsort: Fluss

Beschreibung: Dieses Pokémon ahnelt einem Nilpferd. Es bewegt sich
extrem langsam und hat einen langen Schwanz, der zum Fischen
bendtigt wird.

Beste Aufnahme: Nachdem du an den Quapsels vorbei bist, S|ehst du
einige Flegmons auf der linken Seite. Locke sie so nah wie maglich zu
dir und mache einige schéne Aufnahmen.

Nummer-10 tssungsbuch bigeN Io75’

Esumne
NPT IR ENED I PN NER

mXOv

=

sssssnes

NN NS YN B AR AN NSNS IR ERARE NGRS
see

'UDZMZO




i

EERINEANSANANEUERESE

mX O

sREESERISTNRBAENEIEERREES

™
x
=5
"
-
.
"
-
"
=
-
-
=
-
-
.
=
-
-
.
-
-
-
»
"
-
-
-

vVEB=2w=20

-31. Lahmus

Aufenthaltsort: Fluss
Beschreibung: Die weiter entwickelte Form des Flegmons steht auf
zwei Beinen und besitzt eine groie Muschel, die an seinem Schwanz
befestigt ist.
Beste Aufnahme: Nachdem du an den Quapsels vorbeigefahren bist,
siehst du einige Flegmons auf der linken Seite des Flusses. Sobald du
den ersten davon entdeckt hast, werfe mit ein paar Apfeln zu dem
Stiick Land rechts von ihm. Werfe solange mit Apfeln, bis er sich zu
dem kleinen Schmutzhaufen begeben hat. Hier heil3t es Geduld haben,
denn da er ein wirklich langsames Pokémon ist, dauert es eine Weile,
bis er diese Stelle erreicht hat. Ist er endlich an seinem Zielort
angekommen, dreht er sich langsam herum und steckt seinen Schwanz
~in das Wasser. Ein Austos setzt sich an seinem Schwanz fest, das -
Flegmon wird von einem hellen Licht umgeben und verwandelt sich in
einen Lahmus. Benutze nun die Pokéflte, damit er in deine Richtung
schaut, und schief3e dein Foto. Denke daran, dass du recht schnell sein
musst, damit du dich am richtigen Platz befindest, wenn sich der
Flegmon verwandelt.

32. Magnetilo

Aufenthaltsort: Tunnel

Beschreibung: Das Magnetilo ist ein kleiner Metallball mit einem
grolRen Auge, auBerdem stehen zu beiden Seiten Magnete von seinem
Kérper ab.

Beste Aufnahme: Zum Ende der Tunnel-Strecke, kurz nachdem du
den Tunnel verlassen hast, siehst du drei Magnetilos. Doch wenn du
versuchen solltest, ein Bild von einem der drei zu machen, zerstort das
deine Kamera oder zumindest den Film, was an den Magneten liegen
muss. Werfe einen Apfel zu einem der drei Magnetilos; damit es
abgelenkt wird, dann kannst du dein Foto machen. Achte allerdings
darauf, dass die drei Magnetilos nicht zu dicht beieinander stehen, denn
sonst verwandeln sie sich in ein Magneton.
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33. Magneton

Aufenthaltsort: Tunnel

Beschreibung: Ein Magneton setzt sich aus drei aneinander
hangenden Magnetilos zusammen.

Beste Aufnahme: Am Ende der Tunnel-Strecke, gerade wenn du den
Tunnel verlassen hast, entdeckst du drei Magnetilos. Werfe einige Apfel
in die Mitte der drei Magnetilos, damit sie sich noch ndher kommen. Ist
eine gewisse Distanz zwischen den Magnetilos unterschritten,
verbinden sie sich miteinander und formen ein Magneton. Leider ist es
etwas schwierig, das Magneton dazu zu bewegen, in die Kamera zu
schauen, aber mit einigen Apfeln diirfte selbst das gelingen.

34. Dodu

Aufenthaltsort: Strand

Beschreibung: Ein Dodu ist ein grol3es, braunes Strauf3-Pokémon mit
zwei Kopfen, die auch Uber zwei separate Gehimne verfiigen. Ein Dodu
bewegt sich sténdig, als wére er volltrunken.

Beste Aufnahme: Zu Beginn der Strecke taucht ein Dodu auf der
linken Seite auf und rennt quer durch das Bild. Er ist nur sehr kurz zu
sehen, deshalb musst du dich darauf vorbereiten und deine Kamera fiir
ein Foto bereit machen, damit du den Dodu auch auf das Bild
bekommst. Mache das Foto so schnell wie moglich, nachdem er
aufgetaucht ist. Wenn du ihn obendrein zu diesem Zeitpunkt mit einem
Pester-Ball triffst, wird das Bild noch schéner. Dazu gehort das richtige
Timing. Werfe den Ball noch bevor der Dodu (iberhaupt erschienen ist,
damit er ihn auch trifft. Der Dodu spielt daraufhin toter Mann und du
kannst ein Bild von ihm in dieser Stellung machen, das noch mehr wert
ist, als das Bild eines rennenden Dodus.

35. Sleima

Aufenthaltsort: Hohle

Beschreibung: Ein rosa Klecks, der den lieben langen Tag seine Arme
nach oben in die Luft streckt.

Beste Aufnahme: Zu Beginn der Strecke in der Hohle befinden sich zwei
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Sleimas auf dem Vorsprung zu deiner Linken. Obwohl sie eigentlich zu weit
entfernt sind, um gute Motive abzugeben, solltest du von beiden Bilder
machen. Im ndchsten Raum findest du einen Sleima auf dem Vorsprung,
der sich neben dem Absatz befindet, auf dem die Bisasams und Dittos
sitzen. Diesmal bekommst du eine richtige Nahaufnahme, nur kann es dir
passieren, dass der Sleima kein einziges Mal in deine Richtung schaut.

36. Sleimok

Aufenthaltsort: Hohle

Beschreibung: Bei einem Sleimok handelt es sich um die weiter
entwickelte Form eines Sleimas, die fast genauso aussieht, nur grofder
und etwas dunkler in der Farbe ist.

Beste Aufnahme: Zu Beginn der Strecke durch die Hohle siehst du
zwei Sleimas auf den Vorspriingen links. Mache von beiden Bilder und
bewege dich dann weiter in den niachsten Raum. Dort befindet sich ein
weiterer Sleima auf dem Vorsprung links, neben den Bisasams und
Dittos. Ziele mit einigen Pester-Béllen auf den Sleima, bis er sich in
einen Sleimok verwandelt, und mache anschliefend dein Foto.

37. Muschas

Aufenthaltsort: Fluss

Beschreibung: Eine rosa Muschel mit zwei Augen, deren Zunge
permanent heraushédngt. Ein Muschas springt immer wieder aus dem
Wasser und schwebt dann in der Luft.

Beste Aufnahme: Um ein-wirklich gutes Bild von einem Muschas zu
bekommen, musst du den Beschleuniger benutzen, und zwar die
gesamte Strecke lang ohne Unterbrechung. Zu Beginn der Strecke
blickst du nach links, damit sich dein Fahrzeug der linken Seite etwas
ndhert. Versuche, durchgehend auf der linken Seite des Flusses zu
bleiben. Sobald du das Muschas-Zeichen erreicht hast (gleich nach den
Flegmons), erscheinen einige Muschas. Diese fliegen ein bisschen
herum, bevor sie wieder landen. Halte deine Kamera gerade nach vorne
gerichtet (nicht nach oben oder unten) und mache ein Bild von einem
Muschas, wahrend es gerade landet.
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38. Austos

Aufenthaltsort: Fluss

Beschreibung: Die Folgeform eines Muschas, das bosartiger wirkt, da
es Uber einen stacheligen Korper verfligt. Auch ein Austos kann in der
Luft schweben.

Beste Aufnahme: An vielen Stellen am Fluss erscheinen Gruppen von
Muschas, die aus dem Wasser springen und sich dann in der Luft
vergniigen. Mache einige Bilder von ihnen, dann erscheint auch ein
Austos und beginnt in der Luft zu schweben. Versuche, mit dem Bild zu
warten, bis es sich dir richtig gendhert hat und dich anblickt, dann sind
dir einige Punkte sicher.

39. Alpollo

Aufenthaltsort: Tunnel

Beschreibung: Ein Alpollo sieht aus wie ein rosa Lichtball, doch seine
eigentliche Form wird nur auf einem Bild sichtbar.

Beste Aufnahme: An einigen Stellen im Tunnel wirst du ein helles rosa
Licht sehen, das sich kreisformig durch die Luft bewegt. Es gibt nur eine
Sache, die dort zu tun ist, ndmlich dieses Licht in einem Bild
festzuhalten. Nédhere dich diesem Licht so weit wie méglich und mache
ein paar Bilder mehr davon, denn du weifst nicht, in welche Richtung
der Alpollo schaut, du siehst ja nur das Licht. Auf dem entwickelten
Foto kannst du dann den Alpollo genau erkennen und dich fiir das
beste und gelungenste Bild entscheiden.

40. Elektek

Aufenthaltsort: Tunnel

Beschreibung: Ein Elektek sieht aus wie ein Pokéball mit Augen und
einem Mund. Er kann sich selbst zerstéren, wenn ihn etwas zu sehr
aufregt.

Beste Aufnahme: Zu Beginn der Stecke kannst du eigentlich tiberall
einige Elekteks entdecken, daher ist es auch nicht sonderlich schwer,
einige gute Nahaufnahmen von einem dieser Pokémon zu machen.
Doch der Hammer ist ein Bild eines explodierenden Elekteks, was dir
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wirklich eine Menge an Punkten einbringt. Ziele mit einem Apfel auf
einen Elektek, der sich gerade nicht bewegt, damit er sich aufblést und
explodiert. Die allerbeste Aufnahme ist die, wenn der Elektek komplett
weil? ist und im Begriff steht, jede Sekunde zu explodieren. Doch achte
dabei darauf, dass alles im Bild ist.

41. Smogon

Aufenthaltsort: Hohle

Beschreibung: Ein rosa Ball mit einem giftigen Seufzer, aus dessen
Korper giftige Stoffe entweichen. Er liebt es aus irgendeinem Grund,
Pummeluffs zu jagen.

Beste Aufnahme: Nachdem du durch den Raum gefahren bist, in dem
die drei Bisasams und Dittos auf dem Vorsprung sitzen, siehst du einen
Smogon, der gerade seiner Lieblingsbeschéftigung nachgeht, ndmlich
Pummeluffs jagen. Er verschwindet kurz nachdem du ihn mit einem
Pester-Ball getroffen hast. Die schénste Aufnahme erhiltst du, wenn er
ein wenig raucht, gleich nachdem du ihn getroffen hast. Es ist durchaus
mdglich, eine sehr gute Nahaufnahme von diesem Smogon zu machen,
aber du musst darauf achten, dass er ganz auf das Bild passt.

42. Chaneira

Aufenthaltsort: Strand

Beschreibung: Ein fetter rosa Ball mit Armen und Beinen, der ein Ei in
einem Beutel mit sich herum tragt.

Beste Aufnahme: Ungeféhr auf halber Strecke siehst du einen Evoli, der
einem rosa Ball nachjagt. Dieser Ball ist ein Chaneira. Ziele mit einem
Apfel auf den Ball, damit er sich in seine normale Form zuriick verwandelt.
Weitere Apfel kannst du benutzen, um ihn dazu zu bringen, in deine
Richtung zu schauen. Spiele anschliefend auf der Pokéfléte, damit er
anfangt zu tanzen und du ein wirklich schones Bild machen kannst.
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43. Kangama
Aufenthaltsort: Strand
Beschreibung: Ein geféhrlich aussehendes Pokémon, das richtig bose
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wird, wenn es von einem Gegenstand getroffen wird. Es tragt immer ein
Baby-Kangama in seinem Beutel.

Beste Aufnahme: Erst gegen Ende der Strecke erblickst du ein
Kangama, der sich auf einem Hiigel auf der rechten Seite befindet und
auf das Meer hinausschaut. Ziele mit einem Gegenstand auf ihn, damit
er sich umdreht, auf dich zulduft und dabei briillt. Diese Aufnahme
alleine kann dir bis zu 4000 Punkte bringen, aber wenn du auf deiner
Pokéflote spielst und ihn dazu bewegst zu tanzen, nachdem er gebriillt
hat, bekommst du noch zusétzliche Punkte.

44, Goldini

Aufenthaltsort: Tal

Beschreibung: Ein weifl und orange geféarbter Fisch, der sich nur sehr
selten blicken l&sst.

Beste Aufnahme: Zu Beginn oder ganz am Ende des Tales wirfst du
einige Apfel oder Pester-Bille in das Wasser. Manchmal erscheint ein
Karpador, manchmal ein Dratini und mit viel Gliick ab und an ein
Goldini. Du musst hier schnell reagieren konnen, denn es springt
blitzschnell aus dem Wasser, daher ist es auch fast unméglich, eine
wirklich gelungene Nahaufnahme von ihm zu bekommen, aber Ubung
macht ja bekanntlich den Meister.

45. Sterndu

Aufenthaltsort: Tal

Beschreibung: Ein Sterndu ist ein groBer orangefarbener Seestern, der
einen roten Edelstein an seiner Vorderseite hat. Er wird meistens in der
Luft schwebend entdeckt.

Beste Aufnahme: Nachdem du an dem Wasserfall vorbeigekommen
bist, erscheint ein Sterndu und schwebt einige Zeit in der Luft. Mache
ein Bild von ihm, so dass er sich genau in der Mitte des Bildes befindet,
dann néhert er sich dir und du kannst ein weiteres Bild machen. Weiter
hinten im Tal siehst du einige andere Sterndus, die du auf die gleiche
Art dazu bringen kannst, sich dir zu ndhern. Wenn sich alle drei um dich
drehen, musst du nur noch den geeigneten Zeitpunkt auswéhlen und
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ein Bild von allen drei Strendus zusammen machen. Achte darauf, dass
sie dich anschauen.

46. Starmie

Aufenthaitsort: Tal

Beschreibung: Ein Starmie ist die weiter entwickelte Form eines
Sterndu. Es ist lila und verfugt Gber einige zusétzliche Arme, aulRerdem
ist es grofder als seine Urform.

Beste Aufnahme: Nach der Hélfte der Strecke durch das Tal
erscheinen einige Sterndus und schweben in der Luft. Fotografiere sie
und sie werden beginnen, sich schnell um dich zu drehen und bei dir zu
bleiben. Gegen Ende der Strecke begeben sich die Sterndus in einen
Whirlpool und verwandeln sich in Starmies, die sich noch schneller
bewegen und dich normalerweise nicht ansehen. Du musst eventuell
den Beschleuniger benutzen, um eine Aufnahme von ihrem Gesicht
machen zu kénnen. Auch hier ist es angebracht, mehrere Bilder zu
machen, um nachher das Beste auszuwéhlen.

47. Sichlor

Aufenthaltsort: Strand

Beschreibung: Ein Sichlor sieht aus wie ein grofRes griines Insekt, das
Gber lange Klauen und Fliigel verfiigt. Du findest es normalerweise an
grasbewachsenen Stellen versteckt.

Beste Aufnahme: Nachdem du an dem Mauzi auf dem kleinen Hiigel
vorbeigekommen bist, gelangst du zu einigen Biischen, an denen sich
Gras und Bléatter befinden. Werfe einige Pester-Bille in diese Biische,
bis ein Sichlor daraus hervorkommt. Manchmal benétigt man eine
ganze Reihe von Pester-Billen, ehe sich ein Sichlor zeigt. Mache dein
Bild, wenn der Sichlor dabei ist, seine Krallen zu zeigen, denn das ist
seine Kampfpose, fiir die du immerhin 1300 Punkte bekommst.
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48. Rossana
Aufenthaltsort: Hohle
Beschreibung: Ein héssliches Pokémon, das wie eine Opernsangerin
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aussieht, mit einem roten Kleid und orangefarbenem Haar.

Beste Aufnahme: Gegen Ende der Strecke durch die Hohle siehst du
zwei Rossanas, die um ein Kristallei herumstehen. Spiele auf deiner
Pokéflote, um sie beide zum Singen zu bringen, denn dadurch zerbricht
obendrein auch noch das Kristallei. Es ist ziemlich schwer, eine gute
Aufnahme von ihrem Gesicht zu bekommen, daher solltest du dich
umdrehen, sobald du am ersten vorbeigefahren bist, um es dabei zu
fotografieren, wie es singt und tanzt. Professor Eich liebt es besonders,
wenn sie auf dem Bild zu dem dritten Flotenlied singen und tanzen.

49. Lekirobal

Aufenthaltsort: Tunnel

Beschreibung: Lektrobal ist ein gelbes Pokémon, das aufrecht auf zwei
Beinen lauft. AuRerdem hat es schwarze Streifen am Korper und streckt
seine Arme standig nach oben in die Luft.

Beste Aufnahme: Halte vom Anfang der Strecke an die
Beschleuniger-Taste R gedriickt, auf diese Weise stoRt du fast mit
einem Elektek in der Ndhe des Hohleneinganges zusammen und dein
Fahrzeug stoppt fiir einen kurzen Moment. Ein Lektrobal sollte nun
genau auf dich zulaufen und du kannst ein paar schéne Aufnahmen
machen. Achte allerdings darauf, dass er richtig ins Bild passt und du
nichts abschneidest.

50. Magmar

Aufenthaltsort: Vulkan

Beschreibung: Ahnlichkeiten bestehen zu einer Ente, auRerdem hat er
Flammen auf dem Kopf und am Schwanz und obendrein noch Stacheln
auf dem Riicken. Dieses Pokémon liebt es, mit seinen Artgenossen
kleine Kdmpfchen zu veranstalten.

Beste Aufnahme: Nachdem du an dem Lavados-Ei vorbeigefahren
bist, erblickst du zwei Magmars auf der Plattform rechts von dir. Werfe
einen Apfel zwischen die beiden, dann beginnen sie, sich gegenseitig
zu attackieren. Du hast nun die Méglichkeit, eine Aufnahme von beiden
im Kampf zu machen oder aber eine Nahaufnahme von nur einem der
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beiden Kampfhahne, der dann das gesamte Bild ausfiillt. Fiir eine
solche Nahaufnahme eines kimpfenden Magmars erhéltst du die
unglaubliche Anzahl von 6000 Punkten.

51. Karpador -

Aufenthaltsort: Strand, Tunnel, Fluss, Hohle, Tal

Beschreibung: Ein orangefarbener Fisch, den du in jedem Abschnitt
finden kannst, wenn du einen Gegenstand in das Wasser wirfst.

Beste Aufnahme: Du findest dieses Pokémon in jedem der Abschnitte,
du musst nur einen Gegenstand in das Wasser werfen und dann
schnell genug reagieren, wenn es auftaucht. Es gibt allerdings noch
einen Weg, ein schénes Bild von einem Karpador zu bekommen. Zu
Beginn der Tal-Strecke siehst du in einiger Entfernung einen Karpador,
der auf und ab springt. Ziele mit einem Pester-Ball auf ihn, damit er sich
zu dem Menki gesellt, der ihn tGiber den Berg schldgt. Spéater im
Abschnitt triffst du erneut auf den Karpador auf der
gegeniiberliegenden Seite des Wasserfalls. Jetzt hast du dich ihm so
weit wie in diesem Spiel méglich gendhert und kannst ein schénes Bild
von ihm machen.

52. Garados

Aufenthaltsort: Tal

Beschreibung: Ein wunderschoner blaulicher Drachen mit gedffnetem
Maul. Wer hitte gedacht, dass ein Karpador sich in etwas so Schénes
verwandeln kann?

Beste Aufnahme: Zu Beginn des Tals siehst du einen Karpador, der in
einiger Entfernung auf und ab springt. Treffe ihn mit einem Pester-Ball,
so gelangt er zu dem Menki dahinter, der ihn noch weiter wegwirft.
Spéter in dem Abschnitt siehst du den Karpador wieder an der Stelle,
an der sich die drei Georoks befinden, gegentiber dem Wasserfall. Treffe
ihn erneut mit einem Pester-Ball, damit er zum Wasserfall gelangt und
sich in einen Garados verwandelt. Mache mehrere Aufnahmen und
suche dir spater das Bild heraus, auf dem er am besten zu erkennen ist.
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53. Lapras

Aufenthaltsort: Strand

Beschreibung: Ein friedfertig aussehender blauer Drachen, der im
Wasser lebt und einen Sattel zu tragen scheint.

Beste Aufnahme: In dem Meer auf der rechten Seite findest du viele
Lapras, die aber zu weit entfernt sind, um gute Bilder machen zu
kénnen. Nachdem du am ersten Pikachu in der Ndhe des Surfbretts
vorbeigefahren bist, siehst du auf der rechten Seite einen Lapras, der
sich né@hert. Mache ein Bild von ihm. Wenn du an den Relaxos vorbei
bist, kannst du weitere Aufnahmen von den beiden Lapras auf der
rechten Seite machen.

54. Ditto

Aufenthaltsort: Hohle

Beschreibung: Ein sanfter rosa Klecks mit Augen und Mund, der die
Fahigkeit hat, wie jedes andere Pokémon auszusehen.

Beste Aufnahme: Zu Beginn der Hohle siehst du einige Bisasams auf
dem Vorsprung zu deiner Linken. lhre Augen sind viel kleiner, als die
der Bisasams, die du in den anderen Abschnitten gesehen hast, weil es
in Wirklichkeit gar keine Bisasams sind, sondern Dittos. Ziele mit einem
Pester-Ball auf sie, damit sie sich in Dittos zuriickverwandeln, dann
benutzt du Apfel, um sie in deine Nahe zu locken und éine schine
Nahaufnahme zu machen. Versuche wenn mdglich, alle drei in Dittos
zuriickzuverwandeln, um dann ein Gruppenbild schief3en zu kénnen.
Das ist nicht gerade einfach, da sie sich sehr schnell bewegen.

55. Evoli

Aufenthaltsort: Hohle

Beschreibung: Ein Evoli sieht aus wie ein brauner Fuchs mit einem
Bart und buschigem Schwanz, der immer lustig umherspringt.

Beste Aufnahme: Ungeféahr in der Mitte der Strand-Strecke siehst du
ein Evoli, das mit einem rosa Ball spielt. Treffe den Ball mit einem Apfel
und er verwandelt sich in ein Chaneira. Dann wartest du darauf, dass
sich das Evoli in einer guten Position befindet, und machst dein Foto.
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Der Professor wiirde es vorziehen, wenn das Evoli auf dem Bild
herumspringt.

56. Porygon

Aufenthaltsort: Fluss

Beschreibung: Ein sperriges Pokémon, dessen richtige Farben Rosa
und Hellblau sind. Aber es hat die Fahigkeit, sich seiner Umgebung
anzupassen.

Beste Aufnahme: Nachdem du am Fluss an dem Enton
vorbeigefahren bist, siehst du auf der rechten Seite einen seltsamen
Stein, der sich an der Wand auf und ab bewegt. Treffe diesen Stein mit
einem Pester-Ball, dadurch kommt ein Porygon zum Vorschein, von dem
du eine schéne Nahaufnahme machen kannst. Im Ubrigen kannst du
auch versuchen, zwei dieser seltsamen Steine zu treffen, um dann
nachher ein Gruppenbild von beiden Porygons zu machen.

57. Relaxo

Aufenthaltsort: Strand

Beschreibung: Eine wirklich unheimlich fette griine Katze, die
gewohnlich vor sich hinschlaft.

Beste Aufnahme: Du erblickst eine fette g'riine Katze, die am Strand
gerade ihr Schldfchen hilt. Sie ist so fett, dass sie nicht zu {ibersehen
ist. Es gibt nun zwei Mdglichkeiten, diese Katze aufzuwecken. Zum
einen triffst du sie mit einem Pester-Ball, dadurch wacht sie wiitend auf,
winkt dir kurz zu und legt sich dann wieder hin, um weiterzuschlafen.
Zum anderen spielst du auf der Pokéfléte, die sie fir kurze Zeit zum
Tanzen bringt. Beide Arten, Relaxo aufzuwecken und dann Bilder zu
machen, bringen dir gute Punktzahlen.

58. Arktos

Aufenthaltsort: Hohle

Beschreibung: Arktos ist das erste der drei sagenhaften Vogel-
Pokémon. Seine Farbe ist blau, seine Flligel erinnern an einen Adler und
er hat einen langen majestatischen Schwanz.
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Beste Aufnahme: Gegen Ende der Hohlen-Strecke siehst du ein
Kristall-Ei, um das zwei Rossanas herumstehen. Spiele auf deiner
Pokéflote, um die Rossanas zum Singen zu bringen. Dadurch zerbricht
das Kristall-Ei und ein Arktos fliegt heraus. Warte, bis er sich dir

. gendhert hat, und driicke dann den Ausléser. Achte dabei darauf, dass
er ganz in das Bild passt. Wenn du mehrere Fotos schiet, kannst du dir
im Nachhinein das beste aussuchen und es dem Professor geben. Du
erhéltst 1350 Punkte, wenn du es schaffst, ihn in der Luft zu
fotografieren, wéhrend das Ei noch in der Luft und von dem blauen
Licht umgeben ist.

59. Zapdos

Aufenthaltsort: Tunnel

Beschreibung: Zapdos ist das zweite der sagenhaften Vogel-Pokémon.
Seine Farbe ist gelb und seine Fliigel und sein Schwanz sind wie
elektrische Funken geformt.

Beste Aufnahme: Im Tunnel gelangst du in einen Raum, in dem sich
ein grof3es Ei befindet. Ein Pikachu steht daneben, den du mit Hilfe von
Apfeln zum Ei locken sollst. Spiele nun auf der Pokéflote, um ihn dazu
zu bringen, seinen Donnerschock durchzufiihren, der das Ei trifft.
Dadurch 6ffnet sich das Ei und ein Zapdos schliipft. Mache schnell
einige Bilder und hoffe, dass eines der Bilder gelungen ist, denn die
ganzen Funken um Zapdos, wenn er aus dem Ei schliipft, bilden den
schonsten Hintergrund.

60. Lavados

Aufenthaltsort: Vulkan

Beschreibung: Lavados ist das dritte der drei sagenhaften Vogel-
Pokémon. Seine Farbe ist orange und seine Fliigel und sein Schwanz
sind aus Flammen geformt.

Beste Aufnahme: Du gelangst zu einem grof3en Ei in der Mitte der
Stral3e, das du mit einem Apfel oder einem Pester-Ball treffen kannst.
Wenn es in die Lava féllt, zerbricht es und ein Lavados schliipft aus
dem Ei. Nach einem kurzen Moment fliegt er direkt iber deinem
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Kopf vorbei und du bist in der Lage, eine schéne Nahaufnahme zu
machen.

61. Dratini

Aufenthaltsort: Tal

Beschreibung: Ein knuddeliges drachendhnliches Pokémon, das im
Wasser lebt und aussieht wie eine Schlange mit einer Nase. Er springt
mit beachtlicher Geschwindigkeit in das Wasser hinein und wieder
heraus. y :

Beste Aufnahme: Werfe einfach einige Apfel oder Pester-Bille im Tal
in das Wasser. Wenn du Gliick hast, taucht auch ein Dratini auf.
Allerdings erscheint er nur fir ein paar Sekunden, bevor er wieder
abtaucht. AuBerdem ist es sehr schwer, den gesamten Kérper auf ein
Bild zu bringen, da er so lang und diinn ist.

62. Dragoran

Aufenthaltsort: Tal

Beschreibung: Die weiter entwickelte Form des Dratini ist ein
diimmlich wirkender orangefarbener Drache mit griinen Fliigeln, der
fliegt.

Beste Aufnahme: Gegen Ende der Strecke durch das Tal siehst du
einen Strudel im Wasser. Nachdem du einige Pester-Bille
hineingeworfen hast, erscheint ein Dragoran und fliegt hinaus. Er fiihrt
genau vor dir einen eigentiimlichen Tanz auf und du bist in der Lage,
mehrere gute Bilder von ihm zu machen, besonders wenn er sein Maul
gedffnet hat und auf dich zeigt.

63. Mew

Aufenthaltsort: Regenbogenwolke

Beschreibung: Ein Mew ist das seltenste Pokémon der Welt. Es sieht
aus wie eine weille Maus und kann graziés umherfliegen.

Beste Aufnahme: Mew ist das einzige Pokémon, das du in der
Regenbogenwolke findest, daher kannst du es eigentlich nicht
verfehlen.Zuerst erscheint es in einer blauen Blase und bewegt sich vor
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dir von rechts nach links und zurtick. Treffe es mit Pester-Béllen, und
nach drei Treffern verwandelt sich die blaue Blase in eine gelbe. Triffst
du es nun weitere drei Male mit einem Pester-Ball, kommt es aus der
Blase heraus. Versuche, dir Zeit zu lassen, und driicke im richtigen
Moment den Ausldser. Das allerbeste Bild kannst du machen, wenn du
es auf dem Weg zu seiner Blase mit einem weiteren Pester-Ball triffst.
Dann bleibt es namlich stehen, dreht sich um und schaut dich direkt an.
Mache gleich mehrere Bilder, denn fir ein Bild auf dem ein Mew
vollsténdig zu sehen ist, kann es bis zu 10.000 Punkte geben.
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WARIO LAND 3 THLT

Im ersten Teil unseres Losungsweges lotsen wir dich durch drei
Himmelsrichtungen. Im Osten und bei den Endgegnern helfen wir dir im
néchsten Monat!

Der Tempel

Wario startet hier und trifft auf die "Hidden Figure". Du kannst immer
wieder hierher zurtickkehren, wenn du nicht mehr weiterweif3t. Die
"Hidden Figure" sagt dir, wo du als Nachstes weitermachen solltest.
Dies ist aber nur der direkte Weg, du kannst immer noch anders gehen.

Norden
N1 - Out Of The Woods

Grauer Schatz: Axe
Zeit: Tag oder Nacht

Schlissel:

Vom Start an rechts halten und Blécke fiir Miinzen zerstéren bis ins
néchste Bild. Weiter rechts halten, bis du die Spinnen passiert hast und
griine Plattformen siehst. Springe darauf und du siehst den Schliissel.

Kiste:

Vom Schliissel aus rechts halten und ins néchste Bild gehen. Weiter
rechts halten, den Baum und die Flammen passieren und durch die Tiir
gehen. Im nachsten Raum an den Raupen. vorbei und die Leiter hoch.
Rechts ist die Kiste.
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Niichstes Ziel: The Peaceful Village (grav)

Roter Schatz: Cookie Jar
Zeit: Tag oder Nacht

Schlisssel:

Nach rechts gehen bis ins nédchste Bild. Dort auf die Plattform der roten
Frosche springen, bis man den Boden erreicht und man durch die
rechte Tiir gehen kann. Weiter rechts halten, bis man an Plattformen
und eine Leiter gelangt. Auf die Plattformen springen und die Leiter
hinaufklettern. Die Blocke auf der rechten Seite zerstéren, die Leiter
hoch und man erhélt den Schitssel.

Kiste: :

Vom Schliisselfundort aus die Leiter nach unten steigen, links halten
und die nachste Leiter wieder raufklettern. Nach links gehen, Blocke
zerstéren und die Raupen meiden. Durch die Tiir mit dem Zeichen
dariiber gehen. Spiele das Golf-Minispiel. Bist du erfolgreich, erscheint
die Kiste. Verlasse den Raum, gehe nach links, bis du eine Leiter
erreichst. Uber sie gelangst du zur Kiste.

‘Niichstes Ziel: N3 The Vast Plain (rot)

Grtiner Schatz: Webbed Feet
Zeit: Tag oder Nacht

Schlissel:

Vom Start aus nach rechts bis zum nachsten Bild, von dort aus wieder
weiter nach rechts zum néchsten Bild. Dort wiederum nach rechts, die
Flammen passieren und tber den blauen Gegner auf die diinne
Plattform Gber dir springen. Rechts ist der SchlUssel.

Kiste:
Vom Schiliissel aus wieder zurlick nach links in den Raum mit den
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Spinnen, hier durch die Tiir gehen. Uber die fallenden Blatter hiipfen,
bis man die Kiste erreicht.

Niichstes Ziel: $4 The Steep Canyon (griin)

Blauer Schatz: Gold Music Box
Zeit: Tag oder Nacht

Schliissel:

Begib dich in den Raum mit der Flamme und gehe in die Offnung des
Baumes. Im Innemn rechts halten und springen, um den Vogel anzulocken.
Auf ihn springen und dann auf die Plattform iber ihm, dann auf die mit der
Raupe und dann auf die diinne Plattform. Springe nach rechts und auf die
néchste diinne Plattform. Springe nach links Richtung Raupe, halte dich
links und begib dich auf die nachste diinne Plattform. Dreh dich um und
springe nach rechts. Die Richtung beibehalten, auf die ndchste diinne
Plattform und von dort aus auf die Raupe springen. Den Vogel anlocken,
(ber ihn nach links springen und die néchste diinne Plattform auf der
rechten Seite ansteuern. Von ihr aus geht es nach links und dann die Leiter
hoch. Im néchsten Bild iiber die diinnen Plattformen nach oben springen
bis zur Raupe. Auf der rechten Seite herunterspringen und dann nach links.
Links halten und durch die Offnung im Baum auf den Schliissel fallen.

Kiste:
Du fallst weiter, bis du das Bild mit dem Feuer erreichst. Von dort geht
es in die Baumdffnung zurtick. Dieselben Schritte wie beim Schliissel

- wiederholen. Nur am Ende nicht in die Offnung fallen, sondern auf die
diinne Plattform rechts oberhalb springen und den Baum weiter hoch,
bis du eine Rahre erreichst. Durch die Réhre gelangst du zum ersten -
Endgegner: "Tree Spider". Nachdem du sie besiegt hast, kommen
Netzplattformen herunter. Springe (iber sie und die diinnen Plattformen,
um die Kiste zu erhalten.

Niichstes Ziel: The Temple (Finale)

igeN L5sungsbuch Nummer-10
g



QFE.EENE Cheats

N2 = The Peaceful Village

Grauer Schatz: Blue Stone Tablet
Zeit: Tag oder Nacht

Schliissel:

Gehe nach rechts, klettere die Leiter hinauf und halte dich dann links.
Steige die nachste Leiter wieder hinauf, an deren Ende du dann nach
rechts gehst.

Tag: Esse einen Donut, werde zu Fat Wario, gehe die Treppen hinauf
und zerstore die lila Blécke durch gezielte Spriinge. Bekdmpfe den
Flammenwerfer. Nach der Landung gelangt man Gber die grauen
Plattformen zum Schlissel.

Nacht: Werde zu Zombie Wario und begib dich auf die Treppe.
Springe, wenn du oberhalb der diinnen Plattformen bist. Du féllst durch
sie hindurch zum Schlissel.

- Kiste:

Vom Schltsselplatz aus links halten und durch die erste Tur gehen. Im
nachsten Raum den Flammenwerfer meiden und die Leiter
hinaufklettern. Auf der linken Seite wartet die Kiste.

Niichstes Ziel: N3 The Vast Plain (grav)

Roter Schatz: Blue Book
Zeit: Tag oder Nacht

. Schlissel: ‘

Vom Start aus geht es nach rechts, die Leiter hoch und dann nach links
und eine weitere Leiter hoch. Springe {ber die grauen Blécke nach
oben links. Dort befindet sich eine griine Schlange in einer Vase. Wenn
ihr Kopf rot ist, spuckt sie Feuer und verwandelt dich, wenn du nicht
vorsichtig bist, in Hot Wario. Springe tiber ihren Kopf auf die braunen
Plattformen (iber ihr. Halte dich rechts und springe tiber die
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Plattformen. Meide den Flame-Bot und begib dich die Réhre hinab. Iss
einen Donut und brich durch die Blécke auf der linken Seite. Zerstore
auf jeden Fall die lila Blocke am Boden. Halte dich dann rechts und
schnapp dir den Schlissel.

Kiste:

Vom Schliissel aus geht es nach rechts, die Leiter hoch. Springe durch
die dinne, graue Plattform und gehe durch die Tiir zur Linken. Gehe
dorthin zuriick, wo die Schlange war, springe Uber die¢ braunen
Plattformen zuriick, halte dich rechts und lasse die Rohre aus. Springe
den ganzen Weg nach rechts bis zum duReren Rand. Dann wende dich
nach links und begib dich nach unten. Gehe durch die Tir zu deiner
Rechten. Im ndachsten Raum iss sofort einen Donut. Springe die roten
Plattformen nach oben und zerstére die Donut-Bldcke. Steige die Leiter
hinab und schnapp dir die Kiste.

Niichstes Ziel: N2 The Peaceful Village (griin)

Griner Schatz: Chalice
Zeit: Nur bei Nacht

Schlissel:

Vom Start aus nach rechts, die Leiter hoch, dann nach links und die
néchste Leiter hoch. Gehe zur Schlange, (iber die braunen Plattformen
springst du nach oben, bis du ganz rechts angekommen bist. Am
dulSersten Rand begibst du dich nach links und Iasst dich fallen. Gehe
durch die T, die nur nachts offen ist. Im nichsten Raum nach rechts,
die Leiter hoch, dann (iber die Plattformen nach rechts und auch diese
Leiter hoch. Springe nach links und gehe durch die Tir. Spring tiber den
Fisch und greif dir den Schltissel.

Kiste:
Vom Schliisselfundort aus geht es wieder nach links durch die Tiir
zuriick. Gehe dorthin, wo du diesen Raum vorher betreten hast, halte
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dich rechts und nimm den Trank des Wissenschaftlers zu dir. Du wirst
zu Invisible Wario. Nun gehe nach links, springe auf die roten
Plattformen und gehe nach rechts. Klettere die Leiter hoch und gehe
weiter nach rechts. Pass dabei auf die Funken auf. Ganz rechts kletterst
du die Leiter hoch und begibst dich nach links durch das Augentor.
Durch die Rohre geht es nach unten. In diesem Raum musst du dich
etwa in der Mitte durch die Blocke am Boden stampfen. Am Grund
angelangt gehst du nach rechts zur Kiste.

Néichstes Ziel: W2 The Volcano's Base (griin)

Blauer Schatz: Day/Night Tile
Zeit: Tag oder Nacht

Schlissel:

Vom Start aus geht es nach rechts. Die Leiter nach oben, dann nach
links und die néchste Leiter wieder hoch. Dann geht es durch die Tiir
zur Rechten. Im néchsten Raum durch die linken Blocke brechen und
die Leiter nach unten klettern. Dort angekommen nach rechts gehen
und so lange auf den Boden springen, bis der rote Frosch auf der
Plattform ist und du durch das Loch am Boden kommst. Dort zerstérst
du die lila Blocke und gehst in die zweite Réhre von links. Dort triffst du
auf den Mole-Bot. Begib dich schnell in die Réhren auf der rechten
Seite. Schnapp dir dabei den Schilssel und 6ffne die Kiste ganz rechts.

Kiste:
Siehe Schliissel.

Niichstes Ziel: N6 Sea Turtle Rocks (rot)
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N3 The Vast Plain

Grauer Schatz: Green Stone Tablet
Zeit: Tag oder Nacht

Schlissel:

Gehe nach rechts (iber die Plattformen, bis du an ein Augentor
gelangst. Mit Hilfe des Unsichtbarkeitstranks kannst du durch das Tor
gehen. Halte dich rechts und springe tber die Plattformen, bis du eine
Leiter erreichst. Klettere hinauf und schnapp dir den Schitissel hinterm
néchsten Augentor.

Kiste:
Auf deinem Weg zum Schliissel hast du sie schon passiert. Du musst
nur noch einmal sichtbar zu ihr gelangen, um sie 6ffnen zu konnen.

Niichstes Ziel: W1 Desert Ruins (grau)

Roter Schatz: Crayon 1
Zeit: Tag oder Nacht

Schlisssel:

Gehe nach links und springe auf die "Rote-Frosch"-Plattform, bis du
den Boden erreichst, dort begib dich in die Rohre. Zerstore alle Blocke,
begib dich nach rechts und beseitige die fliegende Qualle. Wenn du
ganz rechts bist, verwandle dich in Puffy Wario und fliege durch die
rechte, diinne Plattform. Renne durch die Blécke und hol dir den
Schiiissel.

Kiste:

Von dort aus gehst du nach links, zerstorst die Blocke und springst in
die Réhre. Halte dich links, klettere die Leiter hoch, gehe weiter nach
links und springe auf die Frosch-Plattform und wieder in die Rohre. Im
néchsten Bild bekéampfe die fliegende Qualle und betrete den Mini-
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Game-Raum. Gewinne das Mini-Game, gehe nach rechts und lass dich
dabei von der fliegenden Qualle attackieren. Fliege durch die
schwebenden Hindernisse. Laufe Giber das Loch und schnapp dir die
Kiste.

Néichstes Ziel: W3 The Pool Of Rain (grav)

Gruner Schatz: Red Skull Ring
Zeit: Tag oder Nacht

Schlissel:

Gehe wieder nach rechts zum Augentor. Passiere es unsichtbar und
klettere auf der anderen Seite die Ranke hoch, halte dich links und
springe in die Rohre. Du siehst nun ein paar Plattformen. Springe Uber
sie, bis sich der Weg gabelt. Gehe dort nach unten. Wiederhole dies, bis
du am Schiiissel ankommst.

Kiste:

Gehe wieder zuriick und folge den Plattformen bis ganz nach oben.
Dort hiltst du dich links und betrittst den Mini-Game-Raum. Spiele das
Spiel, gehe nach rechts bis zu einer Tir und gehe hinein. Im nachsten
Raum begibst du dich auf die Plattformen, besiegst die Raupe, laufst
nach links, steigst die Leiter rauf und holst dir rechts die Kiste.

Niichstes Ziel: S1 The Grasslands (rot)

Blauer Schatz: Red Relic
Zeit: Tag oder Nacht

Schlissel:

Gehe wie beim Gray-Schllssel bis zur duSeren rechten Leiter und lasse
dich in das letzte Loch davor fallen. Gehe nach rechts, passiere das
Augentor und klettere die Leiter nach unten. Sie ist unter der
Musikmiinze. Rechts ist der nachste Raum. Dort gehst du nach rechts
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und kletterst die Leiter, immer noch unsichtbar, nach oben. Es geht
weiter nach rechts tber die Plattformen bis zur nachsten Leiter. Von ihr
aus nach links und du erreichst den Schiliissel.

Kiste:

Begib dich nach rechts bis zur Plattform tiber der Tur. Lass dich von
einem Zombie zu Zombie Wario machen und lass dich durch die diinne
Plattform nach unten fallen. Lande aber im Licht, um wieder normal zu
werden. Gehe zur Tiir auf der linken Seite. Im Raum dahinter springst
du auf den unsichtbaren Plattformen auf der rechten Seite nach oben.
Oben angekommen springst du nach links und laufst so lange weiter,
bis du auf eine unsichtbare Plattform unter dir fallst. Nun mache einen
Laufsprung auf die rechte Seite zur Kiste.

Niichstes Ziel: W5 Beneath the Waves

N4: Bank of the Wild River

Grauer Schatz: Trident
Zeit: Tag oder Nacht

Schlisssel:

Laufe die ganze Zeit nach rechts, bis du ein Loch in den Plattformen
findest, das ins Wasser fiihrt. Springe dariiber und folge den braunen
Plattformen bis zum Schiliissel.

Kiste:

Vom Schliisselfundort aus springst du ins Wasser. Lasse dich von der
Strémung mitnehmen. Ist sie vorbei, springst du aus dem Wasser und
bist bei der Kiste.
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Niichstes Ziel: N5 The Tidal Coast (grav)

Roter Sdhatz: Magnifying Glass
Zeit: Tag oder Nacht

Schliissel:

Laufe nach rechts bis zum Loch, das in das Wasser fiihrt. Schlage dich
durch die Wand zu deiner Linken, bis du eine Tiir erreichst. Gehe hinein,
halte dich rechts und schnapp dir den Schliissel.

Kiste:

Verlasse den Raum wieder, spring ins Wasser und begib dich auf die
diinne Plattform Gber dem dritten Gegner. Schlage dich durch die Wand
auf der linken Seite und gehe durch die Tiir, die du erreichst. Im Raum
dahinter findest du die Kiste auf der rechten Seite.

Niichstes Ziel: N6 Sea Turtle Rocks (grav)

Griner Schatz: Wizard
Zeit: Tag oder Nacht

Schlissel:

Springe links ins Wasser und schwimme gegen die Strémung nach
rechts. Im néchsten Bild schwimme weiter gegen die Strémung. Spring
auf das Pflaster auf der linken Seite. Klettere an den Ranken bis ganz
nach oben, wo du den Schliissel finden solltest.

Kiste:

Springe an die Ranken zur Rechten, springe noch “‘mal nach rechts und
gehe durch die Tur auf der rechten Seite. Dort gehst du zur néchsten
Tiir, die auch wieder rechts zu finden ist. Hinter ihr gehst du nach links
und die Leiter nach unten. Dort musst du den zweiten Endgegner, den
Mouse Fish, besiegen. Wenn du ihn besiegst, sinkt er nach unten und
blockiert die ganz schnelle Stromung. Springe auf die linke Plattform
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- und dann auf die pink-orangefarbene Fliege. Sie bringt dich auf die
Leiter, von der du kommst. Klettere hinauf und gehe durch die Tir. Im
Raum dahinter geht es links die Leiter runter. Schwimme nach rechts
und springe aus dem Wasser zur Kiste.

Niichstes Ziel: N4 Bank of the Wild River (blau)

Blauer Schatz: Rocket
Zeit: Tag oder Nacht

Schlissel:

Springe auf die hohere Ebene zur Linken. Von dort aus mache einen
Laufsprung in Richtung schwebender Plattform. Von ihr aus springst du
wieder nach links und gehst durch die Tiir. Dahinter geht es nach
rechts, wo du dich von den Flederm&dusen in Vampire Wario verwandeln
lasst. Verwandle dich in Bat Wario und fliege ohne Wasser zu beriihren
nach oben links. Uber dem zweiten grauen Frosch triffst du auf den
Schlissel.

Kiste:

Fliege nach unten links und werde wieder zu Wario. Klettere die Leiter
nach oben, halte dich rechts, die nédchste Leiter wieder nach oben und
halte dich dann links. Im néchsten Raum zerstorst du die groRen lila
Blécke und lasst dich fallen. Links sind dann wieder Blécke zu
zerstoren, dann geht es wieder abwérts. Dann nach rechts und noch
mal dasselbe Spielchen. Gehe nach links und nimm dir den kleinen
Felsen. Springe (ber die diinnen Plattformen bis zu den Wurfblécken.
Wirf den Felsen durch alle Wurfbldcke. Halte dich links und springe in
die Flammen, laufe nach rechts, springe tiber das Loch und ab ins
néchste Bild. Dort auf der rechten Seite fallen lassen. Zuriicklaufen, zu
Flame Wario werden und links durch alle Flammenblécke bis hin zur
Kiste schlagen.

Niichstes Ziel: W5 Beneath the Waves (rot)
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N5 The Tidal Coast

Grauer Schatz: Yellow Book
Zeit: Tag oder Nacht

Schlissel:

Springe nach rechts auf die Plattform. Bekédmpfe den Hammer-Robot.
Springe auf die rechte Plattform und von dort auf die mit der Flamme.
Nun machst du einen Laufsprung nach rechts, springst iiber die Réhre
auf die nachste Plattform, von dort geht es auf die néchste und dann
auf die Plattform darunter. Danach springst du nach rechts auf den
grinen Untergrund. Gehe nach rechts zum Hammer-Robot und lass
dich in Bouncy Wario verwandeln. Springe tber die Plattformen nach
rechts oben, bis du (iber eine groRe griine Wand kommst, dahinter
wartet der Schliissel auf dich.

Kiste:

Verlasse die Ecke und gehe zur Flamme zuriick. Verletze dich etwas an
ihr und springe nach rechts. Von dort schnell auf die Wurfblécke.
Danach schnell auf die Plattform zu deiner Rechten und wieder auf den
griinen Untergrund. Von dort weiter nach rechts. Werde zu Flame Wario
und laufe durch die Flammenblacke zur Kiste.

Niichstes Ziel: 54 The Steep Canyon (grav)

Roter Schatz: Stone Foot
Zeit: Tag oder Nacht

Schliissel:
Speer-Robot, nimm ihn mit auf die rechte Plattform und wirf ihn gegen
die Wurfblécke, dann geht es in die Réhre. Im néchsten Raum geht es

ins Wasser auf der linken Seite. Schwimme nach unten durch die lila
Plattformen und weiche den Blasen aus. Suche den Durchgang in der
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grofen lila Wand und schwimme hindurch. Zerstére dort alle Blocke.
Danach geht es nach unten und du lasst dich in Bubble Wario

. verwandeln. Schwimm mit ihm dahin, wo die Blécke waren, und hol dir
den Schlissel.

Kiste:

Von dort geht es Uber die lila Plattformen zurtick nach links ins Wasser .
Schwimme wieder nach unten bis zu einer Tur. Hinter dieser schwimmst
du nach links und gehst aus dem Wasser. Wirf einen besiegten Gegner
in die Wurfblécke. Auf der nachsten Etage dasselbe Spiel und auf der
tbernéchsten auch. Springe in die Passage und halte dich links, bis du
zur Kiste gelangst.

Nichstes Ziel: W2 The Volcano's Base (blau)

Griiner Schatz: Fan Blades
Zeit: Nur bei Nacht

Schlissel:

Bis es nicht mehr geht nach rechts laufen, dort in Bouncy Wario
verwandeln und nach rechts oben zum grauen Schliissel. Von dort die
dinnen grinen Plattformen nach oben springen und nach links tiber
die griine Wand. Uber zwei diinne Plattformen geht es nach links zu
einer Tar. Im nachsten Raum schlage dich durch die Blécke und klettere
die Leiter hoch. Links wartet der Schliissel auf dich.

Kiste:

Verlasse den Raum, wie du ihn betreten hast, und gehe zuriick zum
Hauptbild. Falle nach links und gehe durch die Tir auf der griinen
Plattform. Dahinter musst du die Ranken nach oben klettern. Oben
angekommen, nach links auf die Plattform springen. Schnapp dir die
Ranke zur Rechten und klettere nach rechts, nach unten, dann nach
links bis zu einer Tir. Hinter dieser kletterst du die Ranken nach oben,
dann nach links. Wenn es nicht mehr geht, etwas nach unten und dann
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weiter nach links. Danach etwas nach oben und nach rechts bis zu
einer Tur. Dahinter geht es an den Ranken etwas nach unten, nach
rechts und wieder nach oben. Danach nach rechts, nach unten und
wieder nach rechts. Wenn es nicht mehr weitergeht, klettere wieder
nach oben, nach links bis zur Tur. Hinter der Tir springst du links an die
Ranken und kletterst nach links, nach unten, nach rechts, dann nach
oben und wieder nach rechts, bis du die Kiste erreichst.

Niichstes Ziel: E6 The East Crater (grav)

Blauer Schatz: Green Relic
Zeit: Tag oder Nacht

Schlisssel:

Springe tber die Plattformen nach rechts, bis du eine mit einer Flamme
erreichst. Gehe dort durch die Tir. Schlage dich durch die linken Blécke
und springe ins Wasser. Schwimm nach rechts, nach unten, nach links,
dann wieder nach unten. Danach nach unten und nach links. Du musst
immer den ersten Weg in die angegebene Richtung einschlagen. Am
Ende wartet der Schliissel auf dich.

Kiste:

Von dort geht es schwimmend weiter nach rechts, nach oben, nach
rechts, nach oben, nach rechts, nach unten, nach links, nach unten,
nach links, nach unten, nach rechts, nach unten und nach links bis zu
einer Tur. Im néchsten Raum schwimmst du bis ganz nach oben, steigst
rechts aus und steigst die Leiter nach unten zur Kiste.

Niichstes Ziel: W5 Beneath the Waves (griin)
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N6: Sea Turtle Rocks

Grauer Schatz: Green Music Box
Zeit: Tag oder Nacht.

Schlissel:

Nach links laufen und fallen lassen. Nach rechts durch die Wand
schlagen, Wenn es nicht mehr geht, auf den Boden stampfen. Wenn *
das nicht mehr geht, wieder nach rechts durch die Wand. Und wieder
stampfen, wenn es nicht mehr geht. Nun mache einen Laufsprung in
die rechte Wand. Weiter durch die Wand arbeiten und noch ‘mal
stampfen, wenn es nicht weitergeht. Dann wieder durch die Wand, jetzt
die linke. Dann wieder stampfen. Du kommst in blaues Wasser. Gehe
nach links, springe auf die zZweite diinne Plattform und schlage dich
durch die Wand auf der linken Seite. Danach stampfe dich durch den
Boden und schlage dich nach rechts durch die Wand. Danach noch
einmal durch den Boden stampfen und du landest in schwarzem
Wasser, in dem sich rechts der Schliissel befindet.

Kiste:

Von hier aus schwimmst du nach rechts, nach oben und dann springst
du auf die Plattform. Schlage dich durch die linke Wand und gehe zum
blauen Wasser zuriick. Gehe dort durch die Tir. Hinter dieser springst
du aus dem Wasser und ldsst dich nach rechts fallen. Dort wartet ein
weiterer Endgegner auf dich. Wenn du ihn besiegt hast, begib dich auf
das FloB3, das nach oben treibt. Von dort geht es nach rechts auf die
Leiter und auf dieser nach oben zur Kiste.

Niichstes Ziel: $5 Cave of Flames (grau)

Roter Schatz: Golden Eye, Right
Zeit: Tag oder Nacht
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Schliissel:

Nach links gehen und durch die Offnung nach unten springen. Rechts
halten und durch die Wand schlagen. Bei der Offnung angekommen
stampfst du dich durch den Boden. Danach durch die linke Wand. Geht
es nicht weiter, wieder durch den Boden stampfen und dann wieder
durch die Wand an der linken Seite, aber nur zweimal. Dann wieder
_durch den Boden stampfen und dann wieder durch die Wand zur
Rechten. Wenn du damit fertig bist, geht es wieder durch den Boden
nach unten und durch die linke Wand. Noch einmal durch den Boden
stampfen und durch die Tiir. Dahinter springst du aus dem Wasser,
kletterst die linke Leiter hoch und isst einen Apfel, um Fat Wario zu
werden. Danach geht es ab nach rechts, um die Donut-Blocke zu
zerstoren. Lass dich durch das Loch fallen und gewinne das Minispiel.
Verlasse den Raum, halte dich links und schlage dich durch die Blécke.
Gehe wieder nach links, steige die Leiter nach oben und laufe ganz
nach rechts zum Schliissel.

Kiste:
Vom Schliissel aus geht es nach links. Lass dich durch das Loch fallen,
halte dich rechts und du kommst zur Kiste.

Niichstes Ziel: N6 Sea Turtle Rocks (griin)

Griiner Schatz: Sun Fragment, Top
Zeit: Tag oder Nacht

Schlissel:

Halte dich rechts und stampfe dich durch die lila Blécke. Gehe durch
die Tiir. Steige die linke Leiter hinab und begib dich auf die abschiissige
Ebene. Rolle herunter, springe (iber die Plattformen und krieche durch
die Réhren nach oben, bis du durch Blocke brichst, hinter denen der
Schiiissel wartet.
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Kiste:
Gehe zurtick zur abschiissigen Ebene. Dort zur rechten Seite und von
dort Gber Rdhren und Plattformen zur Kiste.

Néichstes Ziel: W1 Desert Ruins (griin)

Blauer Schatz: Gong
Zeit: Tag oder Nacht

Schliissel:

Renne nach rechts, stampfe dich durch die lila Blécke und gehe durch
die Tur. Springe und krieche durch die enge Passage direkt zu deiner
Linken. Halte dich weiter links und begib dich in die Réhre. Im nachsten
Raum die mittlere Tr wahlen. Dahinter springst du leicht auf die
Plattformen zu deiner Rechten bis zu einer Leiter. Klettere sie hinauf,
halte dich links und hiipfe auf die bewegliche Plattform. Du gelangst zu
einer Leiter, die du nach oben kletterst. Rechts ist dann der Schliissel.

Kiste:

Springe auf die bewegliche Plattform zur Rechten. Springe (iber das
Laserfeld und lass dich von ihr bis ganz nach rechts tragen. Wenn sie
stoppt, springe nach rechts und lass dich ins Loch fallen. Dort findest
du die Kiste.

Niichstes Ziel: $6 Above the Clouds (blav)

Westen
W1: Desert Ruins

Grauer Schatz: _ Scroll
Tag: Nur am Tag
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Schliissel:

Gehe nach rechts und springe tiber die drei Plattformen. Halte dich
weiter rechts und gehe durch die erste Tir. Dahinter bekdmpfst du die
Gegner und kletterst auf die Plattformen bis nach oben. Mache einen
geduckten Sprung in die Offnung mit dem Schliissel.

Kiste:

Vom Schliissel aus nach unten springen und ab durch die Tir. Dahinter
rechts halten und wieder durch die nachste Tur. Hinter dieser kletterst
du die Leitern ganz nach unten bis zur nachsten Tar. Hinter dieser
wartet die Kiste auf dich.

Niichstes Ziel: W1 Desert Ruins (rot)

Roter Schatz: _ Scroll
Zeit: Nur bei Nacht

Schlissel:

Gehe nach links tiber die drei Plattformen durch die erste Tiir. Dahinter
zerstorst du die Blocke und kletterst die Leiter hoch. Links findest du
dann den Schlissel.

Kiste: :

Halte dich rechts, gehe die Leiter runter, halte dich links und gehe
durch die Tiir. Laufe nach links durch die nachste Tiir. Dort geht es nach
rechts und dann die Leiter hoch. An deren Ende wendest du dich nach
links und gehst die nachste Leiter hoch. Halte dich dann rechts und
klettere noch eine Leiter hoch. An deren Ende links halten und durch
die Tur gehen. Dann nur noch nach links zur Kiste.

Niichstes Ziel: W2 The Volcano’s Base (grav)

Griiner Schatz: Crayon 4
Zeit Tag oder Nacht
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Schlissel:

Begib dich nach links Uber die drei Plattformen und gehe durch die Tir
ganz links. Im nachsten Raum geht es nach rechts, die Leiter hoch und
dann nach links. Die néachste Leiter wieder hoch und danach geht es
von ihr aus nach rechts zur néchsten Leiter. Zerstore die lila Blocke mit
deinem Kopf. Springe auf die Plattform und dann wieder nach links.
Laufe weiter bis in den Minispiel-Raum. Spiele das Minispiel, gehe
weiter nach links und zerstore die lila Blécke. Stampfe dich durch den
blauen Boden unter ihnen und du gelangst zum Schlissel.

Kiste:

Von da aus geht es weiter durch die Wand zu deiner Rechten. Laufe
nach rechts weiter, klettere die Leiter hinunter und halte dich dann
links. Steige die Leiter hinab und lass dich in Yarn Wario verwandeln.
Rolle bis zur Etage davor und durch die linke Wand. Mache einen
geduckten Sprung durch die kleine Offnung und Klettere links die Leiter
hoch. Dort findest du die Kiste.

Niichstes Ziel: W1 Desert Ruins (blau)

Blauer Schatz: Sun Fragment, Bottom
Zeit: Tag oder Nacht '

Schlissel:

Vom Start aus links, (iber die drei Plattformen, wieder nach links und ab
durch die Mondmauer. Gehe durch die Tiir ganz links. Dahinter
stampfst du dich durch die lila Blécke und gehst durch die rechte Tiir.
Dahinter gehst du nach rechts und lasst dich ganz nach unten fallen.
Lass dich in Vampire Wario verwandeln, fliege dann als Bat Wario nach
oben durch die Lichtstrahlen und hol dir den Schiiissel.

Kiste:
Beim Schliissel einfach fallen lassen. Wenn du wieder normal wirst, zum
Stampfen bereitmachen und die blauen Blocke anvisieren. Danach
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durch die linke Wand schlagen und durch die Tir gehen. Im néchsten
Raum nach links gehen, das Fass nehmen, wieder nach rechts gehen
und mit dem Fass in den Hammer-Robot springen, so dass dieser
danach auf deiner Ebene steht. Er verwandelt dich nun in Bouncy
Wario, so dass du in die linke obere Ecke des Raumes kommst. Auf der -
obersten Plattform landen und durch die linken Blicke schlagen.
Driicke den Schalter und verlasse den Raum durch die Eingangstir. Im
nachsten Raum durch die tbrigen Blocke zur Linken schlagen und die
Leiter hinauf. Danach nach rechts, in Vampire Wario und dann in Bat
Wario verwandeln, wieder hochfliegen bis zu einer Tiir. Wieder normal
werden und durch die Tir gehen. Dahinter wartet der nachste
Endgegner, der Ballon-Boss, auf dich. Wenn du ihn besiegt hast, lass
dich nur noch in das Loch fallen und du bist bei der Kiste.

Néichstes Ziel: E4 The Colossal Hole (grin)

W2: The Volcano’'s Base

Grauer Schatz: Overalls
Zeit: Tag oder Nacht

Schlissel:

Gehe nach rechts in Richtung des abschiissigen Gelédndes und daran
vorbei, bis du ein wirklich grof3es abschissiges Gelande siehst. Fange
an zu rollen, hiipfe Uber die Rohre, rolle weiter und hol dir den
Schlissel.

Kiste:

Von dort geht es zuriick zum groRen abschiissigen Geldnde. Wieder
rollen lassen und dann kurz vor der Rohre springen. Springe (ber die
diinnen Plattformen, rolle fiir eine Sekunde weiter und springe dann
wieder (iber die Wand. Roll weiter, bis du durch ein paar lila Blocke
durchschlagst. Spring durch die Réhre und du bist beim néchsten
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Endgegner. Wenn du ihn besiegt hast, erscheint ein Hammer und dieser
beférdert dich zu einer Tiir. Hinter ihr befindet sich links die Kiste.

Niichstes Ziel: N1 Out of the Woods (rot)

Roter Schatz: Blue Relic
Zeit: Tag oder Nacht

Schliissel:

Rechts zum abschiissigen Gelande und anfangen zu rollen. Roll durch
die gesprungenen Blocke und springe, um auch die restlichen zu
zerstéren. Gehe durch die T, bei der du stoppst. Hinter ihr klettere die
Leiter hoch und spring in die Réhre. Nun geht es nach rechts auf die
Plattform. Diese fangt an, sich nach rechts zu bewegen. Besiege die
Gegner unter dir und ducke dich durch die niedrigen Passagen. Am
Ende abspringen, die Leiter runterklettern und auf die néchste
bewegliche Plattform gehen. Auch hier wieder dasselbe Spiel. Am Ende
gelangst du zum Schliissel.

Kiste:

Die Plattform schwebt weiter nach links. Stelle dich darauf, weiche den
Stacheln aus und steige ab, wenn sie stoppt. Gehe die Leiter hoch und
wiederhole das Spielchen mit der Plattform ein weiteres Mal, bis du zur
Kiste gelangst

Néichstes Ziel: W3 The Pool of Rain (rot)

Griner Schatz: Crown
Zeit: Tag oder Nacht

Schliissel:

Wie beim Schllissel zuvor vorgehen, nur beim Abspringen von der
ersten Plattform kommst du an eine Tir, durch die du gehen musst.
Dahinter ins Wasser springen und nach unten rechts schwimmen. Dort
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wartet schon der Schltssel auf dich.

Kiste:

Verlasse den Raum so, wie du ihn betreten hast. Springe auf den
Schlangenkopf und nach oben durch die diinne lila Plattform. Springe
weiter nach links, bis du zum Minispiel-Raum gelangst. Spiele das
Minispiel und mach dich dann nach rechts auf den Weg zu einer Tur.
Hinter ihr kletterst du eine Leiter hinab. Rechts findest du dann die
Kiste.

Niichstes Ziel: $1 The Grasslands (griin)

Blauer Schatz: Tusk 1
Zeit: Tag oder Nacht

Schlissel:

Ab nach links zum abschtissigen Geldnde. Von dort geht es
rollenderweise weiter durch die lila Blécke. Schwimm nach unten zu
den nachsten lila Blécken, zertriimmere sie und werde zu Bubble Wario,
um durch die Strémung zu kommen. Dahinter ist der Schliissel.

Kiste:

Schwimme weiter nach unten und gehe durch die Tir. Dahinter
schwimme nach rechts und springe aus dem Wasser. Zerstére die
Blocke auf der linken Seite, springe auf die lila Plattform und dann nach
rechts. Dort musst du die Blocke zerstoren. Wieder zuriick nach unten
und in Vampire Wario verwandeln. Fliege nach oben, verwandele dich
zuriick und gehe in die Rohre. Nun geht es den ganzen Weg wieder
nach links zuriick bis zum abschiissigen Gelénde. Dort geht es auf die
lila Plattform und zur Tir. Hinter dieser findest du rechts die Kiste.

Niichstes Ziel: $4 The Steep Canyon (rot)
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Grauer Schatz: Gear 1
Zeit: Tag oder Nacht

Schlisssel:

Vom Start aus rechts halten und auf die erste Plattform stampfen. Bei
der dritten Plattform zweimal stampfen und dann zur vierten springen.
Auch hier zweimal stampfen und dann zur fiinften hiipfen und danach
zum Gegner. Weiter nach rechts zu den nachsten stampfbaren
Plattformen. Die erste einmal stampfen, die zweite und dritte zweimal
und die vierte wieder einmal. Mache einen Laufsprung nach rechts.auf
die hellbraune diinne Plattform. Wende dich nach links und springe
lber die zwei letzten stampfbaren Plattformen auf die braune Plattform
oben links. Dort ist der Schliissel.

Kiste:

Von dort geht es nach rechts auf festen Untergrund. Gehe weiter nach
rechts bis zu weiteren stampfbaren Plattformen. Auf der ersten stampfst
du einmal und auf der zweiten zweimal. Nun erreichst du die fiinfte
Plattform, von der aus du nach rechts springst. Steige die Leiter hinab
und geh durch die Tiir. Dahinter rechts halten und du bist bei der Kiste.

Niichstes Ziel: W4 Town in Chaos (grau)

Roter Schatz: Blue Skull Ring
Zeit: Tag oder Nacht

Schliissel:

Ab nach links und die Ranken hoch. Im néchsten Bild springst du von
den Ranken nach rechts. Halte dich weiter rechts und springe auf die
braune diinne Plattform. Weiter nach rechts und iiber die Plattformen
nach oben. Ganz rechts wartet der Schliissel auf dich.
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Kiste:
Gehe nach links bis zur Ranke zuriick und klettere an dieser hinunter.
Dort gehst du durch die Tir. Dahinter findest du die Kiste.

Niichstes Ziel: $3 Tower of Revival (grav)

Griiner Schatz: Fan
Zeit: Tag oder Nacht

Schliissel:

Am Anfang geht es nach rechts ins Wasser. Schwimme nach rechts
und gehe durch die erste Tiir. Lasse dich durch die Wasservorhé&nge bis
nach unten rechts zu einer griinen Wand transportieren. Dort
schwimmst du nach rechts, lasst dich nach unten transportieren und du
bist beim Schlissel.

Kiste:

Schwimm nach links in den Wasservorhang, der dich nach links
beférdert und danach in den nach oben. Wiederhole den Weg zum
Schliissel bis zu der Stelle, an der du stoppst. Von dort ab ins
bewegungslose Wasser. Gehe durch die Tir, die du dort siehst. Springe
tiber die griinen Plattformen zum néchsten Endgegner. Hast du ihn
besiegt, lass dich unter der rechten Wolfsstatue ins Loch fallen. Unten
findest du dann links die Kiste.

Niichstes Ziel: E1 The Stagnant Swamp (grav)

Blauer Schatz: Crayon 3
Zeit: Tag oder Nacht

Schlissel:

Laufe nach rechts, gehe ins Wasser und schwimme nach rechts bis zu
einer Tur. Hinter ihr springst du aus dem Wasser und nach rechts. An
der duReren rechten Seite des Raumes befindet sich der Schiiissel.
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Kiste:

Zuriick bis ans &ulere linke Ende des Raumes. Dort zu Puffy Wario
werden und nach oben links schweben. Wenn du die Decke beriihrst,
lass dich nach rechts fallen und du bist bei der Kiste.

Niichstes Ziel: N2 The Peaceful Village (blau)

W4: A Town in Chaos

Grauer Schatz: Gear 2
Zeit: Tag oder Nacht

Schlissel:

Gehe ganz nach rechts und klettere die zweite Leiter, die du siehst,
nach oben. Weiter nach links und die nachste Leiter wieder hoch. Und
noch einmal nach links und die Leiter hoch. Oben angekommen halte
dich rechts und gehe durch die erste Tiir. Hinter ihr geht es rechts zum
Schliissel.

Kiste:

Vom Schliisselfundort aus geht es durch die Tir. Dahinter befindet sich
ein Schalter. Springe von oben auf ihn. Danach zuriick nach links und
ab durch die Tur. Halte dich rechts und klettere (iber die Leiter ganz
nach oben. Schiebe den Ofen unter das Fenster, durch das du zum
Schliissel gelangt bist. Gehe durch die Tiir. Dahinter geht es nach rechts
und die Leiter nach oben. Dann links halten und auf den blinkenden
Flaschenzug springen. Er bringt dich nach unten und du kannst durch
die Blocke rollen. Dann kommst dann bei der Kiste aus.

Niichstes Ziel: S1 The Grasslands (grav)

Roter Schatz: Blue Music Box
Zeit: Tag oder Nacht
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Schlissel:

Bis ganz nach rechts gehen und dann die Leiter rauf. Gehe nach links
und gehe diese Leiter auch nach oben. Wieder nach links und die
nachste Leiter rauf. Jetzt rechts halten und ab durch die nachste Tir.
Dahinter geht es nach rechts, nach unten, nach rechts, nach unten und
nach rechts bis zu einer Tir, hinter der sich ein Schalter befindet.
Diesen musst du aktivieren und dann zu Zombie Wario werden. Lass
dich durch die diinne lila Plattform fallen. Springe auf die linke Seite
des Ofens und schiebe ihn nach rechts. Stoppe mit ihm direkt unter der
Tar. Nun gehe durch die Tir. Gehe nach links und lass dich fallen,
danach dann rechts und die erste Leiter nach oben. Gehe nach rechts
durch die Tiir. Dahinter geht es nach links und nach unten auf eine
dinne Plattform. Lass dich rechts fallen, gehe weiter und klettere die
néc_izste Leiter ganz nach unten. Am Ende nach links zum Schlssel.

Kiste:

Von dort wieder zuriick nach rechts und die Leiter hoch. Dann links
halten, auf die diinne lila Plattform springen und von dort weiter nach
rechts durch die Tir, durch die du gekommen bist. Dann heif3t es
wieder nach links, die Leiter runter, dem Weg ganz nach rechts folgen
und wieder auf die Leiter. Und wieder geht es nach links und die Leiter
runter und das dann direkt noch einmal. Danach nach rechts und durch
die erste Tur. Dahinter wieder durch die néchste Tir. An den Zombies
vorbei geht es nach rechts. Dort zerstérst du den grof3en lila Block und
begibst dich ganz nach rechts. Dort lass dich in Zombie Wario
verwandeln und falle durch die dinne lila Plattform. Verwandle dich
zuriick und gehe durch die Tur. Dort wartet der néchste Endgegner auf
dich, der Ball-Hase. Besiege ihn, begib dich auf die lila Plattform oben
links und gehe zur Kiste.

Niichstes Ziel: N4 Bank of the Wild River

Gruner Schatz: Golden Eye, Left
Zeit: Tag oder Nacht
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Schlissel:

Den ganzen Weg nach rechts laufen und die Leiter hochklettern. Oben
weiter nach links und wieder eine Leiter hoch. Weiter nach links und
einen Eisbdren mitnehmen. Uber die Plattform zur Linken geht es weiter
nach oben iiber die drei diinnen Plattformen. Auf der dritten wirfst du
den Eisbar nach links auf die Ebene und springst hinterher. Lass ihn dort
liegen, Klettere die Leiter hoch, gehe etwas nach links und klettere die
néchste Leiter wieder runter. Der Eisbar muss dabei immer im Bild
bleiben. Er muss dich nun einfrieren und du kannst nach links rutschen
und dort den grauen Frosch besiegen. Steige die Leiter hinunter und
gehe durch die Tir. Dahinter geht es weiter durch die erste Tiir auf der
linken Seite. Schnapp dir einen Gegner und wirf ihn durch die
Wurfblécke. Springe geduckt mit dem Gegner nach rechts und wirf ihn
auf die diinne Plattform Gber dir. Steige die Leiter hoch und wirf ihn
durch die nachsten Blocke. Springe wieder geduckt in die Passage und
aktiviere den Schalter. Zertrimmere den linken Block und steige die
Leiter hinab. Gehe durch die Tur, durch die du auch gekommen bist.
Wieder im "Hauptraum" angekommen halte dich links und gehe die
Leiter hoch. Dann nach rechts (iber die diinnen Plattformen und die
Leiter hoch. Durch die néchste Tiir, auf den Boden stampfen und tiber die
nun hoch kommenden Teile auf die rechte Plattform hiipfen. Von dort auf
die linke Plattform und wieder den Boden stampfen. Den Schalter
aktivieren und raus aus dem Raum. Im "Hauptraum" links fallen lassen
und iber die diinnen Plattformen nach links zur Tir hiipfen. Dahinter
links halten und tiber die Plattformen zu den Blocken springen, die dann
zerstort werden miissen. Und wieder ab nach unten. Werde zu Hot Wario
und springe Uber die diinnen Plattformen zuriick. Laufe herum, bis du
Flame Wario bist. Laufe so durch die Feuerblacke und aktiviere den
Schalter. Danach geht es wieder nach links, di€ Leiter runter und so raus,
wie du auch reingekommen bist. Im "Hauptraum" springst du (iber die
Plattformen nach rechts. Dort isst du einen Apfel, wirst zu Fat Wario und
lasst dich links fallen. Breche durch die ersten Donut-Blécke und falle
weiter durch, um auch die letzten zu zerstéren. Gehe zurtick tber die
rechten Plattformen. Steige die Leiter hoch und gehe durch die Tiir. In
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diesem Raum musst du dasselbe tun, um an den Schalter zu kommen,
wie zuvor auch. Im Hauptraum musst du dich nun links fallen lassen und
tber die diinnen Plattformen hochspringen. Von dort geht es auf die
Bldcke, dazwischen fallen lassen und links ist dann der Schiiissel.

Kiste:

Vom Schliissel aus zurlick nach rechts, fallen lassen, wieder links und
ab durch die Tiir. Wieder zu den Fledermausen im "Hauptraum"” gehen.
Lass dich in Vampire Wario verwandeln und werde dann zu Bat Wario.
Fliege nach links bis zur Leiter. Werde wieder normal und klettere die
Leiter runter zur Kiste.

Niichstes Ziel: W4 A Town in Chaos (blav)

Blauer Schatz: Octopus Food Bag
Zeit: Tag oder Nacht

Schlissel:

Halte dich rechts und steige die erste Leiter nach oben, dann wieder
rechts und durch die erste Tiir. Dahinter links halten und auf die diinne
Plattform fallen. Nun nach rechts runter und weiter rechts bis zur Leiter.
Diese runterklettern, links halten, wieder eine Leiter runter und wieder
nach links. Nun fallen lassen, rechts halten und durch die erste Tur.
Dahinter rechts und wieder durch eine Tir. Hinter dieser wieder rechts,
die Blécke zerstéiren, den Schalter aktivieren und dann zuriick, wie du
gekommen bist. Springe in den nun aktivierten Luftsog, der dich nach
oben tragt. Falle auf die rechte Plattform und nimm dir einen Gegner.
Wirf diesen auf die Plattform rechts Gber dir und folge ihm durch den
Luftsog. Nun wirfst du ihn auf die Plattform links Gber dir und folgst ihm
auch dorthin. Springe hoch und wirf ihn nach links auf die Plattform.
Springe durch den Luftsog hinterher. Nimm den Gegner auf und falle
mit ihm zusammen links herunter. Beim Landen den Gegner in die
Wurfbldcke zu deiner Rechten werfen. Springe herunter und nimm dir
den Schltssel.
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Kiste:

Laufe nach links und lass dich fallen. Halte dich rechts und gehe durch
die Tur hinter dem Luftsog. Im Raum dahinter einfach nach rechts
gehen und schon bist du bei der Kiste.

Néichstes Ziel: E3 Castle of lllusions (rot)

W5: Beneath the Waves

Grauer Schatz: Detonator
Zeit: Tag oder Nacht

Schliissel:

Springe ins Wasser, schwimme nach rechts und begib dich zur Tur.
Gehe hindurch und schnappe dir den Gegner auf der Plattform {iber dir.
Springe mit ihm nach rechts und setze ihn dort ab. Wenn er unterhalb
der sechsten Plattform ist, springe auf ihn und dann auf die Plattform
darlber. Springe noch einmal, um an den Schliissel zu kommen.

Kiste:

Von dort aus geht es mit einem Sprung weiter nach oben, dann nach
links und ab nach unten. Gehe durch die Tiir, aus der du gekommen
bist, halte dich links und springe ins Wasser. Schwimme weiter nach
links bis zu einer Strémung, die dich mitnimmt. Gelange in das stille
Wasser und gehe durch die Tur. Dahinter springst du nach rechts aus
dem Wasser und l&sst dich vom Flaschenzug nach oben und nach
rechts transportieren. Springe von hier auf den horizontal beweglichen
Flaschenzug und danach auf den sich diagonal bewegenden. Von dort
geht es weiter nach rechts auf einen weiteren horizontal beweglichen
Flaschenzug. Lass dich ganz nach rechts bringen und springe von dort
auf den nachsten Flaschenzug, der wiederum diagonal fahrt. Springe
sofort weiter nach rechts auf den nachsten diagonalen Flaschenzug.
Lass dich nach unten transportieren und rolle durch die Blécke zu
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deiner Rechten. Steige die Leiter hinab und halte dich links. Dort wartet
die Kiste.

Niichstes Ziel: 5 Cave of Flames (rot)

Roter Schatz: Crayon 5
Zeit: Tag oder Nacht

Schliissel:

Springe ins Wasser und schwimme nach unten, bis du den Boden
erreichst. Dort begibst du dich ganz nach links bis zu einer Strémung,
die nach oben geht. Schwimme nach unten gegen sie an bis ins
néchste Bild. Dort schwimmst du nach rechts gegen die Strémung.
Wenn du an ein Loch mit einer Stromung nach unten gelangst, folge ihr
und schwimme sofort wieder links an der Wand entlang. Auf der linken
Seite kommt eine Offnung, dort schwimmst du nach oben, dann links,
dann nach unten in die Offnung mit der Tar. Hinter der Tar schwimmst
du nach rechts, springst auf die Plattform und holst dir den Schliissel.

Kiste:

Verlasse den Schliisselraum so, wie du ihn betreten hast, und gehe
zuriick zum ersten Bild, von wo aus du gestartet bist. Gehe zur Tiir,
hinter der der graue Schliissel war, und trete ein. Dort springst du aus
dem Wasser nach rechts. Spring auf den ersten Flaschenzug, den du
siehst, und lass dich von ihm zu einem horizontal beweglichen
Flaschenzug bringen. Spring auf ihn und von ihm auf den néchsten
horizontalen Flaschenzug. Danach geht es nach rechts zu einem
diagonal beweglichen und von diesem aus zu einem Flaschenzug, der
dich nach oben und links bringt. Springe zum horizontalen nach links
und dann zum horizontalen nach rechts. Lasse dich nach rechts
bringen und springe dann auf die Plattform. Gehe nach rechts durch
die Tiir. Dahinter springst du nach links und steigst die Leiter nach
oben. Schlage dich durch die Blicke zu deiner Rechten und springe
nach rechts zur Kiste.
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Niichstes Ziel: $3 Tower of Revival (griin)

Griiner Schatz: Red Chemical
Zeit: Tag oder Nacht

Schlissel:

Ab nach links ins Wasser. Schwimme nach unten, dann wieder nach
links. Schwimme links am Oktopus vorbei. Schwimme weiter nach links
und du kommst zum Schliissel.

Kiste:

Von dort aus schwimmst du hoch und I&sst dich von der Strémung ganz
nach rechts tragen. Zurtick im "Hauptbild" schwimmst du zu der Tur,
hinter der die ganzen Flaschenziige sind, und gehst hinein. Springe aus
dem Wasser auf den ersten Flaschenzug. Lass dich nach oben rechts
tragen und springe auf den horizontalen Flaschenzug zu deiner
Rechten und weiter zum nachsten horizontalen Flaschenzug. Danach
geht es weiter mit einem Flaschenzug, der dich nach unten rechts
bringt, und von dort weiter zu einem, der dich nach oben links bringt.
Der néchste bewegt sich wieder horizontal und der folgende auch. Von
diesem springst du weiter auf einen links von dir. Dieser bringt dich
nach links. Springe tiber die Dornen und falle in ein Loch mit einer Tir.
Hinter ihr nimmst du dir die Raupe, bringst sie nach oben auf die
Plattform und l&sst dich in Yarn Wario verwandeln. Rolle durch die
Wand auf der rechten Seite. Wenn du stoppst, gehe zur Leiter und
steige hinab. Gehe weiter runter bis du die Kiste erreichst.

Niichstes Ziel: 56 Above the Clouds (grav)

.Blauer Schatz: Club Shield
Zeit: Tag oder Nacht

Schliissel:
Halte dich rechts und springe ins Wasser. Schwimme nach rechts unten
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und weiter in den nachsten Raum. Dort schwimmst du nach rechts und
springst aus dem Wasser. Halte dich weiter rechts und schlage dich
durch die Blacke, bis du eine Leiter erreichst. Steige hinauf und gehe
dann nach links. Schlage dich wieder durch Blécke und halte dich
weiter links, bis du den Schliissel erreichst.

Kiste:

Verlasse den Raum wieder und begib dich zum Raum mit der grauen
Kiste. Folge dem Weg wie zum griinen Schltissel, nur lass dich nach den
Dornen nicht fallen, sondern von dem Flaschenzug bis ganz nach links
tragen. Gehe durch die Tiir ganz links. Klettere die Leiter hoch, nimm
den Donut-Werfer und wirf ihn in die Wurfblcke. Folge dem Donut-
Werfer in das Loch. Iss einen Donut und zerstore die Donut-Blécke.
Halte dich rechts und du kommst zur Kiste.

Niichstes Ziel: 56 Above the Clouds (griin)

The West Crater

Grauer Schatz: Glass Eye, Right
Zeit: Tag oder Nacht

Schliissel:

Vom Start aus springst du nach links und lasst dich hinunterfallen. Gehe
die Plattformen hinunter, bis du am Boden mit dem Feuerloch
angekommen bist. Springe in die Flammen und wieder heraus. Gehe die
Plattformen weiter nach unten, bevor du zu Flame Wario wirst. Versuche,
nicht zu weit abzukommen, ansonsten wirst du die Flammen zu spat
erreichen. Springe durch die Flammen und schnappe dir den Schiissel.

Von der Stelle, an der du den Schliissel gefunden hast, gehe nach
rechts und Gber die neun Plattformen. An der neunten angekommen,
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springst du nach rechts und 6ffnest die Wand. Gehe direkt durch die
Wand bis zur Offnung in der Decke. Gehe jetzt nach links und 6ffne die
Tar. Gehe hindurch.

Im nachsten Raum kletterst du die Leiter hinauf . Lasse dich nach
links auf die Plattform fallen. Erlaube der Raupe, dich in Yarn Wario zu
verwandeln. Lehne dich zuriick und sieh zu wie Wario seinen Weg
"rollt". Wenn der Kleine aufgehért hat zu rollen, kletterst du die Leiter
nach oben und 6ffnest die Kiste.

Niichstes Ziel: E4 The colossal Hole (grav)

Roter Schatz: Sword
Zeit: Tag oder Nacht

Schliissel: :

Gehe zurtck in den Raum mit der Raupe. Klettere die Leiter hinauf und
lasse dich nach rechts fallen. Schnappe dir die Raupe und werfe sie die
Blécke hinauf. Lasse dich nach links hinunterfallen und klettere die
Leiter erneut hinauf. Schnappe dir die Raupe emeut und springe auf die
linke Plattform. Werfe die Raupe nach rechts. Bewiltige nach diesem
Prinzip den Weg nach oben, bis du zum Schiiissel gelangst.

Kiste:

Von der Stelle mit dem Schiiissel springst du nach rechts. Gehe nun
nach links und lasse dich in das Loch fallen. Gehe weiter nach unten
und verlasse des Raum. Betrete den Raum wieder und klettere die
Leiter nach oben, wo du dich nach links fallen lisst. Lasse dich von der
Raupe in Yarn Wario verwandeln. Wenn du nicht mehr rollst, verschaffst
du dir durch den lila Block Einlass. Gehe in das Rohr. Im néchsten
Raum gehst du nach links und springst auf die sich bewegende
Plattform. Versuche, das richtige Timing zu erwischen und bis zur Leiter
zu kommen. Falle nicht hinunter! Klettere die Leiter hinab, um die Kiste
zu erreichen.
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Niichste Aufgabe: W6 The West Crater

Griiner Schatz: Brick
Zeit: Tag oder Nacht

Schliissel:

Am Anfang springst du nach links. Wenn du landest, schnappst du dir
den Feind und bringst ihn nach links. Mach ihn platt und springe auf
ihn, um die héhere Plattform zu erreichen. Gehe nach links, klettere die
Leiter nach oben und gehe durch die Tur. Im nachsten Raum gehst du
nach links und kletterst die Leiter hinab. Gehe nach rechts und springe
auf die Plattform. Springe nun die Plattformen nach rechts ab. Springe
auf die Plattform Gber dir und drehe dich herum. Jetzt springst auf die
Plattform links {iber dir. Springe nun nach links weiter. Wenn du jetzt die
Wand erreichst, springst du auf die Plattform nach rechts. Arbeite dich
nun Plattform fur Plattform nach oben. Erspringe immer die nachst-
hohere Plattform. Oben angekommen ergatterst du den Schliissel.

Kiste:

Von der Stelle mit dem Schliissel lasst du dich langsam wieder bis nach
unten fallen. Springe dann auf die einzelne Plattform iiber dir. Jetzt wird es
frustrierend. Springe auf die rechte Plattform. Springe auf die ndchste
Plattform rechts. Immer weiter nach rechts. Nutze deine Spezialspriinge fir
diese Aufgaben und springe immer auf den letzten Driicker! Springe also
nach rechts, bis es nicht mehr geht. Setzte deinen Weg nun nach links fort,
bis es auch hier nicht mehr weitergeht. Mache nun einen weiten Sprung
nach rechts. Springe nach links weiter, bis du zu einer Plattform nach links
gelangst. Hier befinden sich ein Feind und einige Blocke. Springe auf die
Blécke und dann nach rechts, um an die Kiste zu gelangen.

Niichste Aufgabe: E6 The East Crater

Blauer Schatz: Spade Shield
Zeit: Tag oder Nacht
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Schlissel:

Gehe nach links und lasse dich hinunterfallen. Unten angekommen
gehst du nach rechts und brichst durch die Wand. Gehe durch die Tiir.
Aufgepasst, jetzt wird es verwirrend. Gehe nach rechts und lasse dich
zu Flying Wario machen. Lasse dich von der Strémung nach oben
bringen und gehe sicher, dass du keinen der Apfel isst. Wenn dein Flug
voriiber ist, lasst du dich nach rechts fallen und springst auf die Blocke.
Setze deinen Weg nach rechts fort und springe in den Luftzug. Lasse
dich nach oben beférdern. Rechts geht es weiter, bis du in eine Liicke
hineinféllst. Unten angekommen geht es weiter auf der Plattform, bis du
zu einem weiteren Luftstrom kommst. Lasse dich nicht zu hoch blasen,
denn du musst gleich wieder nach links ausscheren. Nach den Blécken
misstest du eine Mini-Game-Tir sehen. Mache dort alles klar und
verlasse den Raum wieder. Springe nun in den rechten Luftzug und
lasse dich nach oben beférdern. Uber den nichsten Luftzug geht es
weiter nach links. Schiebe die Kiste beiseite und steige in das Loch vor
dir. Halte dich gleich rechts, um an die Offnung zu kommen.
Zertrimmere alle Kisten auf der rechten Seite und begib dich wieder in
den Luftzug. Lasse dich nach oben beférdern. Gehe nun nach links und
nehme die Kiste. Springe nun wieder nach links und halte dich rechts.
Wenn du gelandet bist, gehe nach rechts und wirf die Kiste auf die
Wurfblécke auf der rechten Seite. Versichere dich, dass du dabei links
stehst und den B-Button héltst, um Power aufzubauen. Um den
Schliissel zu bekommen, gehst du nach links und ldsst dich hinabfallen.
Zertrimmere die Kisten rechts und begib dich in den Luftzug. Schere
aus, wo der Schlissel ist.

Kiste:

Vom Schiliissel aus gehst du nach rechts und springst in den Luftzug.
Halte dich rechts und lasse dich fallen. Bist du gelandet, springe in den
Luftzug und lasse dich auf die linke Plattform fallen. Raume dir den
Weg durch die Kisten frei und gehe nach links, um erneut in einen
Luftzug zu gelangen. Halte an der Plattform darunter und iss einen
Apfel. Springe nach rechts und lande auf der Plattform (iber den Apfeln.
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Halte dich scharf rechts und falle hinunter, bis du Fat Wario bist. Gehe
nun nach links und 6ffne die Kiste.

Niichste Aufgabe: $4 The Steep Canyon

$1: The Grassland

Grauer Schatz: Yellow Music Box
Zeit: Tag oder Nacht

Schlissel:

Gehe geradeaus und springe Uber die verborgenen Locher. Nimm die
Tur hinten rechts. Uberspringe alle Tiiren, die du siehst. Springe von der
Plattform. Dann springe entlang der Gyrocopter. Du erhéltst nun Flat
Wario. Gehe weiter links und lasse dich nicht von den blauen
Gyrocoptern erwischen. Gehe zu der griinen dinnen Plattform. Springe
nach oben, von wo du gekommen bist. Oben springe weiter nach links,
dort gleitest du in eine schmale Offnung. Weiter links erhéltst du den
Schiliissel. Gehe weiter rechts und lass dich von den Gyrocoptern
aufnehmen.

Kiste:

Gehe durch die Tiir, durch die schon einmal gekommen bist. Weiter
links halten bis zur nichsten Tiir. Spring auf die Plattform dariiber und
dann auf die zweite nach rechts. Und noch auf eine weitere nach
rechts, bevor du auf die Plattform nach links mit der Tir springst. Offne
die Tur und springe nach rechts. Dort erwartet dich Worm. Schaue im
Boss-Kapitel nach einer geeigneten Kampfstrategie. Nachdem du ihn
geschlagen hast, erscheinen neue Plattformen. Halte dich rechts und
springe (iber sie bis zum Ende. Dort halte dich erneut rechts und offne
die Kiste
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Niichstes Ziel: 52 The Big Bridge (grav)

Roter Schatz: Wheels
Zeit: Tag oder Nacht

Schlissel:

Halte dich rechts, bis du einen Vogel siehst. Springe auf die Plattform
tiber ihm. Springe weiter auf die Plattformen nach rechts und dann
nach links auf die mit dem Schlissel.

Kiste:

Von der Stelle mit dem Schliissel aus springst du weiter nach rechts
hinunter in das letzte Loch (rechts neben die Tiir mit dem grauen
Schiiissel). Weiter nach rechts, die Ranken hinauf. Beachte die Feinde in
der Mauer. Wenn du eine Tir rechts siehst, gehe hindurch. Im néchsten
Raum benutze die Leiter, halte dich links und benutze noch die nachste
Leiter. Gehe durch die zerbrechliche Mauer weiter nach rechts. Steige
auf die Blocke und gehe in den Mini-Game-Raum. Verlasse den Raum
wieder, halte dich links und springe auf die Plattform. Halte dich nun
immer weiter rechts, bis du eine Leiter siehst. Klettere sie hinunter,
genau wie die nachste. Dann weiter nach rechts bis zur Kiste.

Néichstes Ziel: W2 The Volcanos’s Base (rot)

Griiner Schatz: Wand
Zeit: Tag oder Nacht

Schliissel:

Vom Start aus gehst du bis hinter das zweite verborgene Loch und
springst auf die diinne braune Plattform dartiber. Springe auf die zweite
Plattform und dann auf die linke, wo die Schlange ist. Springe auf ihren
Kopf und danach links in das Loch und gehe durch die Tir links.
Springe auf die rote diinne Plattform. Wenn sie fillt, springe auf die
néchste nach links. Wenn diese auch fallt, springe auf die letzte nach
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links. Springe von dieser schnell nach links, um den Schliissel zu
erreichen.

Kiste:

Dort wo der Schliissel ist, springst du nach rechts unten. Lande im
Wasser und schwimme bis zur Tir. Passe auf die Blasen auf, sonst bist
du erledigt. Gehe durch die Tiir und springe aus dem Wasser. Rechts ist
die Kiste.

Niichstes Ziel: E2 The Frigid Sea (grav)

Blauer Schatz: Masked Suit
Zeit: Tag oder Nacht

Schliissel:

Am Anfang gehe nach rechts und lass dich in das letzte Loch fallen.
Dort weiter nach rechts und durch die Blécke. Springe zur Oberflache
rechts und 6ffne die Tir. Im nachsten Raum weiter rechts und die Leiter
rauf. Weiche den Raupen aus. Oben an der Leiter gehst du nach links
und nimmst das Fass mit. Springe auf die diinne Plattform und werfe es
auf den Apfel-Werfer. Gehe zurtick zu dem Fass, das wieder erschienen
ist, und wirf es erneut in den Apfel-Werfer. Lass dich nun fallen und
klettere die rechte Leiter hoch. Weiche dem Apfel-Werfer unterwegs
aus. Bleibe links und 6ffne die Tiir. Im ndchsten Raum bleibe rechts und
gehe durch die Blicke. Schlage den Ofen von der einen Seite nach
links. Weiter links schlage den Hammer-Roboter von der Plattform. Lass
dich von ihm in Bouncy Wario verwandeln, dann springe auf den Ofen
und erreiche so die héhere Plattform. Rechts ist der Schliissel.

Kiste:

Vom Schliissel aus springst du {iber die Mauer nach links und erreichst
die Tur, von der du gekommen bist. Im néchsten Raum haltst du dich
rechts und kletterst die Leiter hinunter. Esse einen Apfel, werde Fat
Wario und falle dann nach unten. Klettere nun die Leiter nach links und
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lass dich von einer Raupe in Yarn Wario verwandeln. Du rollst nun
hinunter und durchbrichst den Block. Wenn du aufhérst zu rollen,
zerstore alle Blocke. Dann gehe zuriick zu der Raupe und verwandle
dich zurtick in Yarn Wario. Du rollst nun in die Blocke des néchsten
Raums. Du stoppst automatisch an der Kiste, deshalb halte dich links.
Offne sie.

Néichstes Ziel; E1 The Stagnant Swamp (griin)

$2 The Big Bricdge

Grauer Schatz: Seeds
Zeit: Tag oder Nacht

Schliissel:
Links vom Startpunkt aus springst du auf die Plattform. Der Schissel
ist leicht zu finden.

Kiste:
Vom Anfang rechts iiber die Briicke und auf den Fisch aufpassen. Nach
der Briicke fallen lassen und die Kiste 6ffnen.

Niichstes Ziel: N3 The Vast Plain (grin)

Roter Schatz: Crayon 2
Zeit: Tag oder Nacht

Schlissel:

Rechts (iber die Briicke und iiber den Fisch springen. Am Ende der
Briicke auf den roten Block springen und ins Loch. Schwimme nach
links um die Plattform herum und gehe zur Tiir. Im néchsten Raum
schwimme nach rechts und springe auf die griine Plattform. Springe
hoch und springe dann oben in die Offnung. Gehe durch die Mauer. Sei
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dir sicher, dass du vorher den Eisbar erledigt hast. Halte dich weiter
links. Du musst den Béren erledigen, bevor er dich einfriert. Gehe dann
an ihm vorbei und springe in den kleinen Spalt, um den Schlissel zu
erreichen.

Kiste:

Gehe vom Schliissel aus nach links und durch die Mauer. Springe nach
rechts und halte dich auch weiter rechts, zurtick dahin, wo der
Schliissel war. Springe in den Spalt, um die Kiste zu bekommen.

Niichstes Ziel: 52 The Big Bridge (griin)

Griner Schatz: Pocket Pikachu
Zeit: Tag oder Nacht

Schliissel:

Rechts iiber die Briicke. Springe dabei tiber den Fisch. Am Ende
springst du auf den roten Block. Schwimme nach unten und nach
rechts. Gehe raus aus dem Wasser und &ffne die Tir. Im néchsten Raum
nimmst du den blauen Feind und wirfst ihn in die rechte Mauer. Siehst
du die beiden Blécke auf der anderen Seite? Es sind Hinweise darauf,
was du zu tun hast. Nimm den griinen Schllssel.

Kiste:

Vom Schiliisselort gehst du zuriick zum Levelanfang. Von dort aus gehst
du nach links und nimmst das Fass. Gehe tiber die Briicke und lege am
anderen Ende das Fass auf.den Block. Offne die Tir. Im néchsten Raum
kletterst du die rechte Leiter hoch und dann die nachste. Gehe nach
rechts und erledige den Béren. Springe nach rechts unten, dann weiter
nach links durch die Blécke. Nun spiele das Mini-Game. Das Spiel
kostet hier 30 Coins. Verlasse den Raum, gehe nach links und springe
auf die diinne griine Plattform. Bleibe links und klettere die Leitern
hinauf. Rechts befindet sich die Kiste.

Nummer-10 Losungsbuch bigeN




A-Z | Cheats bmigigmu@

Niichstes Ziel: E2 The Frigid Sea (rot)

Blauer Schatz: Lantern
Zeit: Tag oder Nacht

Schlissel:

Springe links ins Wasser und halte dich weiter links. Dann springe aus
dem Wasser und gehe nach rechts. Gehe durch die Tiir. Im Raum gehe
nach links und durch die Blocke. Klettere die Leiter hoch, dann springe
auf die rechte Plattform. Klettere die Leiter hinunter und hole dir den
Schiiissel.

Kiste:

Vom Schliissel aus gehst du durch die Blacke, lasst dich fallen und
gehst durch die Tur, durch die du kamst. Drauen l4sst du dich ins
Wasser fallen und gehst durch die Tiir. Im néchsten Raum schwimmst di
an den Plattformen und den Blasen vorbei. Wenn du dich rechts héltst,
schwimmst du hoch und zerschlégst die Blécke mit deinem Kopf.
Schwimme unten weiter nach rechts. Lass dich von einer Blase
erwischen, so kannst du dich von der Strémung treiben lassen. Wenn
die Blase zerplatzt, zerstore die Blocke mit deinem Kopf. Dann
schwimme zuriick nach links. Immer weiter nach links und dann nach
rechts. Pass aber auf den Fisch auf und erledige ihn. Schwimme hoch
und breche mit deinem Kopf durch die Blécke. Springe nach rechts und
klettere die Leiter hinauf. Oben auf der Leiter nach links. Klettere die
linke Leiter hinauf, dann nach rechts und &ffne die Kiste.

Niichstes Ziel: E2 The Frigid Sea (griin)

$3 Tower of Revival

Grauer Schatz: Flippers
Zeit: Tag oder Nacht
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Schliissel:

Dieser Level fangt schwierig an. Gehe nach rechts iibers Wasser bis zur
Flamme. Springe hinein, so dass du in Flammen stehst. Deine Aufgabe
ist es, alles anzuziinden, was nicht bereits in Flammen steht, so dass
sich die Flamme oben bewegt. All das beruht auf Timing. Gehe unter die
Flamme und springe hinein. Springe auf die erste graue Plattform, dann
auf die zweite. Springe wieder auf die erste zuriick. Wahrenddessen hat
sich die zweite entztindet. Wenn du dann nach rechts gehst, renne
(nicht springen!) zur grauen Plattform, von da zur héheren rechten und
dann auf die Ebene mit der Flamme. Warte an der Mauer und drehe dich
um, bevor du sie entflammst. Sie muss sich entziinden, wéhrend du auf
die obere linke Plattform springst. Von dieser Plattform springe zu der
nichsten grauen und versuche auch hier, sie zu entflammen. Das
richtige Timing musst du schon selber finden. Springe nun auf die rechte
Leiter und klettere nach oben. Dort schiebst du den Ofen ganz nach
links. Klettere dann die kleine Leiter hinunter. Hier gehe nun ein ganzes
Stiick nach links und klettere die linke Leiter nach oben. Weiter nach
rechts und lande auf dem Ofen. Springe mit einem geduckten Sprung
nach rechts. Dann weiter nach rechts und die Leiter hinauf. Du gelangst
zum néachsten Bild, wihrend du ganz nach oben kletterst. Wenn du oben
bist, gehe nach links (nicht in die Réhre springen). Springe hinunter.
Pass aber auf den fliegenden Oktopus auf und erledige ihn. Gehe nach
rechts durch die Blécke und finde den Zugang zum Startpunkt. Gehe
nun ganz nach links und verwandle dich in Puffy Wario. Weiche den
Funken aus. Treibe nach oben rechts, um den Schliissel zu bekommen.

Kiste:
Nachdem du den Schliissel hast, lasst du dich fallen. Du musst nun
zurtick zum Anfang, wo die Kiste auf dich wartet.

Niichstes Ziel: W3 The Pool of Rain (griin)

Roter Schatz: Elbow Pad
Zeit: Tag oder Nacht
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Schlisssel:

Von der Flamme aus gehst du nach rechts und kletterst die Leiter hoch.
Oben schiebst du den Ofen nach links, so dass du die Fronttiir
erreichen kannst. Offne die Tur. Im nachsten Raum gehst du die
Plattformen hoch, bis du eine Rohre erreichst. Springe hinein. Im
néchsten Raum mit den Zombies kletterst du die Leiter hoch, bis du
erneut eine Réhre erreichst. Springe auch in sie hinein. Meide
unterwegs die Zombies. Im ndchsten Raum befindet sich der Donut-
Werfer, klettere dort die Leiter hoch und weiche ihm aus. Oben
angekommen iss einen Donut, um zu Fat Wario zu werden. Gehe dann
nach links und lasse dich fallen. Du kommst in dem Raum mit den
Zombies an. Springe und zerstére die Donut-Blocke. Du gelangst so in
den Raum mit der Flamme. Zerstore noch einmal die Blécke und werde
anschliefien wieder normal. Nun springe rechts auf die Plattform. Gehe
nach rechts, bis du die Flamme erreichst, und lasse dich fallen. Springe
hinein. Dann, als Hot Wario, springe die Plattformen hoch bis zum Ende.
Du bist nun Flame Wario und musst nach links und durch die
Flammenbldcke gehen. Um die Plattformen zu bewiltigen, braucht man
viel Ubung. Nachdem du die Blicke zerstort hast, gehst du rechts zur
Roéhre zuriick. Im néchsten Raum gehst du tiber die Plattformen nach
oben. Verwandle dich in Zombie Wario und gehe nach links in das Loch.
Du kommst in dem Bild mit der Flamme heraus, wenn du durch die
Plattform fallst. Gehe nach rechts und beriihre den Schalter. Dann gehe
nach links und die Leiter hinauf. Springe auf die diinne Plattform, dann
nach rechts und in die Réhre. Im Raum mit den Zombies gehst du
weiter in die Rohre. Im Raum mit dem Donut-Werfer nimmst du die
Leiter und bekommst den Schliissel rechts im Raum.

Kiste:

Vom Schliissel aus gehst du links und lasst dich fallen. Passe auf, dass
du noch in die gleiche Richtung gehst, namlich nach rechts. Verwandle
dich in Zombie Wario, gehe nach links und lass dich noch einmal fallen.
Am Boden wist du wieder normal und 6ffriest die Kiste.
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Niichstes Ziel: N4 Bank of the Wild River

Griner Schatz: Treasure Map
Zeit: Tag oder Nacht

Schlissel:

Befolge die Schritte 1-4 von dem grauen Schliissel. Springe am Ende
der Leiter in die Rohre. Im ndchsten Raum springst du hoch und
kletterst am Zaun hinauf. Folge dem Zaun, dann weiter links und sofort
runter. Iss einen Apfel und werde zu Fat-Wario. Wenn du den Apfel
nicht bekommen hast, geht es auch so. Springe auf den Boden und
gehe weiter links. Dann springe noch mal nach unten. Du kdnntest mit
ein paar Donut-Blécken zusammenprallen. Der griine Schliissel ist
unten.

Kiste:

Vom Schliissel aus springst du hoch und kletterst am rechten Zaun
hinauf. Klettere weiter hoch, dann nach rechts und immer weiter nach
oben. Wenn stachelige Objekte dir den Weg verstellen, klettere nach
links und weiter nach oben, wenn der Weg frei ist. Wenn sie dir noch
einmal den Weg versperren, klettere nach rechts. Wenn du die Decke
erreichst, bleibe links und du siehst endlich den Schatz.

Niichstes Ziel: N5 The Tidal Coast (griin)

Blauer Schatz: Key
Zeit: Tag oder Nacht

Schliissel:

Folge Schritt 1 des griinen Schliissels. Im nachsten Raum springst du
hoch und kletterst am Zaun entlang. Klettere so hoch, bis ein
stacheliges Objekt tiber dir ist. Dann gehst du nach links. Wenn du
immer weiter nach links gehst, erreichst du die Tar mit der goldenen
Schlange. Offne sie. Im nachsten Raum begegnest du griinen
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Gyrocoptern, die etwas durch den Raum werfen. Warte, bis sie
geworfen haben, und benutze dann die linke Leiter. Oben an der Leiter
springst du nach rechts und fallst in die Grube. Du kommst zu einer
Offnung mit dem Schliissel.

Kiste:

Gehe vom Schlissel aus nach rechts, dann links und klettere dann die
Leiter hoch. Oben nach rechts und die nichste Leiter hinauf. Nach der
Leiter nach links und die Leiter nach unten klettern. Dann nach rechts
und du wirst Flat Wario. Gehe weiter nach rechts und lasse dich von
dem blauen Gyrocopter normal machen. Springe dann auf die
Plattformen zu der Tur. In dem Raum springst du auf die Plattform und
durchbrichst die Blécke.. Gehe zuriick, nimm den Eisbér und bringe ihn
zu den Blécken. Bringe die Raupe auf den Boden des Raums und lass
dich von ihr in Yarn Wario verwandeln. Rolle nun durch den Block in
Richtung Kiste.

Niichstes Ziel: $6 Above the Clouds (grav)

S$4: The Steep Canyon

Grauer Schatz: Throwing Glove
Zeit: Tag oder Nacht

Schliissel: ‘

Springe auf die braune Plattform, bevor du das Ende erreichst. Auf der
roten Plattform gehst du durch die Blécke und am Ende auch links
durch die Wand. Nachdem du durch die Wand gegangen bist, springe
auf die unterste rechte braune Plattform. Springe von da auf die kleine
braune nach rechts und lass dich nicht erwischen. Springe schnell auf
die linke braune Platte. Gehe zum braunen Block. Von da springst du
auf die braune Plattform, dann noch einmal auf die rechte. Springe
dann Gber alle und erreiche den Schliissel.
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Kiste:

Vom Schltissel aus springst du auf die braunen Platten. Von da weiter
nach links (die rote Oberflache). Nun auf die schrage Oberflache und
anfangen zu rollen. Springe nach rechts und du endest auf der diinnen
braunen Plattform. Rolle weiter und springe (iber die zwei Locher. Wenn
du Gber das zweite springst, rolle so, dass du mit den Blécken
zusammenstolt. Springe dann zur roten Platte und von da nach rechts.

Niichstes Ziel: N5 The Tidal Coast (rot)

Roter Schatz: Tusk 2
Zeit: Tag oder Nacht

Schliissel:

Uber die braune Plattform gelangst du nach oben. Schlage dort gegen
die rechte Wand. Gehe weiter nach rechts und schlage am Ende in die
linke Wand. Danach springst du auf die niedrige braune Platte und von
dort nach rechts auf die rote kleine Platte. Gehe zu dem roten Block
und springe auf den ndchsten. Springe nun auf die Plattform mit dem
Flammenwerfer. Von da nach links springen und die Tir 6ffnen. In
diesem Raum ldsst du dich fallen und springst tber die diinnen
Plattformen, bis du keinen Platz mehr zum Springen hast. Lass dich vom
Oktopus treffen und du wirst den Schiiissel unter dem Rohr rechts
neben dir entdecken.

Kiste:

Gehe vom Schltissel aus weiter nach links und bertihre die Decke. Gehe
zuriick nach links und lasse dich zurtickfallen. Dann auf die Plattformen,
wo Wario zu Puffy Wario wird und weiter nach rechts. Mache dort ein
Loch in die Mauer. Gehe hindurch nach rechts und lasse dich von
einem fliegenden Oktopus beriihren. Weiter nach rechts und dein Kopf
trifft die Decke. Halte dich also rechts und durchquere die Passage.
Gehe nun wieder nach rechts und lass dich von dem fliegenden
Oktopus treffen. Mandvriere dich durch die stacheligen Objekte und
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stofBe mit dem Kopf gegen die Decke. Halte dich weiter rechts und du
gelangst zum Schlissel.

Nichstes Ziel: E1 The Stagnant Swamp (rot)

Griliner Schatz: Telephone
Zeit: Tag oder Nacht

_ Schliissel:
Vom Start aus gehst du in den Raum mit der roten Kiste (vergl. roter
Schatz). Springe ins Wasser und schwimme gegen die Strémung nach
rechts. Am Ende springst du aus dem Wasser und in das Rohr. Im
nédchsten Raum erklimmst du die Leiter und springst im nachsten Raum
nach unten, um den Feind auszuschalten. Springe nun in das frei
gewordene Loch. Klettere die Leiter erneut hoch und gehe wieder
runter, um den Gegner auszuschalten. Springe nun nach links, um
wieder herauszukommen. Klettere die Leiter erneut hoch und gehe
wieder runter. Wenn der Feind dir ans Leder will, springst du tiber das
Loch und nach rechts auf die diinne Plattform. Mache das Ganze noch
einmal. Klettere die Leiter hoch, springe auf den Feind. Springe nach
links und klettere die Leiter hinauf. Jetzt siehst du die griine Kiste.
Ignoriere sie zundchst und gehe nach links in das Rohr. Im nachsten
Raum schnappst du dir die Eule und gehst nach links zu der dritten
Offnung im Boden. Fliege nach links. Wenn du zwei Objekte siehst, die
von den anderen getrennt sind, setzt du deinen Weg weiter nach links
fort. Wenig spater miisstest du den Schliissel sehen.

Kiste:

Von da wo der Schliissel ist, setzt du deinen Weg weiter nach links fort
und gehst hinunter. Befasse dich mit der Eule und setze deinen Weg
durch das Rohr fort. Jetzt kommst du in einen Raum mit einem
fliegenden Tintenfisch. Du folgst einfach dem Teil "Griiner Schitissel" in
der Komplettlésung, um die Kiste zu finden.
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Néichste Aufgabe: N4 Bank of the Wild River
(griin)

Blue Treasure - Blue Chemical
Zeit: Tag oder Nacht

Schliissel:

Vom Start aus gehst du nach rechts und springst in das Wasser.
Schwimme ganz nach rechts und springe dort hinaus, wo der griine
Schliissel ist. Verschaffe dir durch die rechte Wand Einlass und setzte
deinen Weg fort. Im néchsten Bildschirm gehst du nach rechts an die
schrage Oberflache und weiter nach rechts. Im nachsten Bild geht es
immer weiter nach rechts, zerstore alle Blocke und mache allen
Gegnern den Garaus. Gehe nach oben, wo die Flamme ist, und
verwandele dich in Hot Wario. Springe nun zu dem nicht brennenden
Halter und entziinde ihn. Drehe dich um, springe links in die Wand und
drehe dich wieder herum. Hiipfe die Plattformen hinab. Entziinde alles,
bis die Megaflamme weg ist. Springe nun nach rechts und gehe in den
ndchsten Raum. Im ndchsten Raum gehst du schnell durch die finf
Zwischenrdume und auf die rechten Plattformen und ldsst dich auf den
Boden bringen. Gehe weiter nach rechts und durch die Mini-Game-Tur.
Meistere das Mini-Game und verlasse den Raum wieder. Springe nun
tber die linken Plattformen nach oben. Gehe nach rechts, springe tber
die Liicke und laufe zu der schiefen Flache. Beginne zu rollen und
springe Uber die Liicke in den ndchsten Raum. Dort rollst du auf die
untere Plattform und springst auf die héhere Plattform. Im nachsten Bild
springst du auf die linke Plattform und zertrimmerst die Blocke. Nach
der Arbeit nimmst du dir den Schliissel.

Kiste:
Die Kiste befindet sich links unter dir.

Niichste Aufgabe: $5 Cave of Flames (blau)
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$5 Cave of Flames

Grauer Schatz: Scepter
Zeit: Tag oder Nacht

Schlissel:

Vom Anfang aus gehst du nach links und besteigst die Leiter. Klettere
hinab und gehe nach rechts, um auf die diinne Plattform zu springen.
Springe (iber die Plattformen nach rechts entlang und passe auf die
Vogel auf! Suche hier nach der Kiste. Gehe nun nach links und lasse
dich hinabfallen. Du gelangst in ein Flammenloch. Als Hot Wario
springst du nach links und lasst dich hinunterfallen. Laufe zwischen die
Flammenblécke oder finde einen anderen Weg, um relativ nahe bei den
Flammen zu bleiben. Bist du wieder Flame Wario, krachst du durch die
Flammenblécke. Danach gehst du nach links weiter und springst auf
die linke Plattform. Durchbreche nun die lila Wand mit deinem Kopf.
Schnappe dir den Feind, der hinunterfallt, und falle danach selbst dort
hinunter, wo die lila Blécke sind. Lege deinen Feind einen Moment ab
und zertrimmere die Blécke. Nimm nun wieder den Feind und wirf ihn
(B driicken!) durch das Teleporterding und in die Wurfblocke auf der
anderen Seite. Gehe nun selbst in den Teleporter, um auf der anderen
Seite wieder herauszukommen. Gehe dann nach rechts und rolle tiber
die schiefe Oberflache. Hier musst du zuerst springen und dann die
Wand maltrétieren. Rolle dann einfach deines Weges, bis du stoppst. Du
solltest rechts neben dem Schliissel herauskommen. Halte also die
Augen offen. '

Kiste:

Vom Schliissel aus gehst du nach links und erklimmst die Leiter. Dann
gehst du weiter nach links und springst auf die erste diinne Plattform,
die du siehst. Springe dahin, wo die Leiter ist. Jetzt springst du Uber die
Plattform nach rechts, um die Kiste zu bekommen.
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Niichste Aufgabe: 2 The Big Bridge (blau)

Roter Schatz: Car
Zeit: Tag oder Nacht

Schlissel:

Zu Beginn springst du hoch und nach links. Lass den Vogel dir folgen.
Benutzte ihn, um auf die héhere Plattform zu gelangen (grins). Gehe
nach links und durch die Tir. Im ndchsten Raum gehst du nach rechts
(versuche, die Gegner zu meiden) und fallst in das siebte Loch, um an
den Schliissel zu kommen.

Kiste:

Vom Schliissel aus springst du in das Wasser und schwimmst nach
links. Gehe aus dem Wasser raus und erklimme die Leiter. Gehe nun
nach rechts und erlaube deinen Feinden, dich in Flat Wario zu
verwandeln. Setze deinen Weg nach rechts fort. Springe (iber das Loch
und zwénge dich in die schmale Passage. Gehe nach rechts weiter und
falle in das Wasser, um dich in den normalen Wario
zuriickzuverwandeln. Schwimme zuriick, springe aus dem Wasser
heraus und gehe in den Raum zu deiner Rechten. Im nachsten Raum
schnappst du dir den gelben Feind, dann springst du auf die Plattform
iiber dir. Kimmere dich um den blauen Feind auf der Plattform neben
dir. Benutzte ihn, um wieder eine Plattform hoher zu kommen. Von
dieser Plattform springst du auf die nichste Plattform. Erledige den
Feind am Boden in gewohnter Manier. Benutze ihn, um wieder eine
Stufe héher zu kommen. Arbeite dich bis nach ganz oben, um die
Donuts zu bekommen. Iss einen Donut und lasse dich nach links fallen,
um in den Raum zu gelangen, in dem du schon warst. Im néchsten
Raum krachst du durch die Donut-Blocke und féllst nach unten, um die
Kiste rechts zu 6ffnen.
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Niichste Aufgabe: S5 Cave of flames (grin)

Griiner Schatz: Sack
Zeit: Tag oder Nacht

Schliissel:

Nach links und die Leiter runter. Unten springst du nach rechts auf die
dinne Plattform und immer weiter tiber die Plattformen. Am Ende
springst du nach links auf die diinne Plattform. Danach auf die rechts
Gber dir. Nun springe nach rechts und gehe weiter bis zu einer Rohre
und dann hinein. Mache dich unsichtbar, halte dich dann links und
springe zwischen die zwei Flammen. Springe vorsichtig tiber die
Plattformen, bis du ein Augentor erreichst. Hinter ihm findest du den
Schliissel.

Kiste:

Vom Schlissel aus geht es nach links in die Feuergrube. Als Hot Wario
gehst du nach links, springst auf die vierte Plattform und von dort nach
oben auf eine weitere diinne Plattform. Springe in die Wand und von
dort auf die Plattformen zu deiner Rechten. Von dort aus geht es wieder
in die Wand und dann nach rechts. Arbeite dich hoch, werde zu Flame
Wario und brich durch die Flammenblocke. Werde unsichtbar, klettere
die Leiter runter und gehe zum rechten Raum. Dort gehst du in
Richtung Augentor. Gehe die Leiter nach unten und dann nach links.
Werde zu Frozen Wario. Gehe zum abschiissigen Gelédnde und lass dich
rollen. Springe dorthin, wo der Eisbér war, und passiere die
Flammengrube. Du rollst durch ein paar Blécke und schon bist du bei
der Kiste.

Niichstes Ziel: E1 The Stagnant Swamp (blav)

Blauer Schatz: Scissors
Zeit: Tag oder Nacht
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Schliissel:

Wie beim griinen Schllissel bis zur Réhre gehen. Dort auf die linke
dinne Plattform springen, von dort zum blauen Gegner und dann nach
links. Stampfe durch den Boden und gehe durch die Tir. Dort gehst du
nach rechts, nimmst einen Gegner und wirfst ihn auf die leere Plattform
tber dir. Springe mit Hilfe der Gegner bis nach oben und schnapp dir
den Schlussel.

Kiste:

Vom Schliissel aus nach rechts gehen und einen Gegner nehmen. Wirf
ihn Gber die Licke. Spring tiber das Loch und tiber den Gegner auf die
Plattform Gber ihm. Rechts geht es weiter. Dort weiter nach rechts und
dann runterfallen. Durch die Blocke brechen und dann weiter nach
rechts. Springe nach oben links auf die Plattform, dann auf die diinne
Plattform und dann wieder nach rechts. Durch die enge Passage geht es
weiter und dann auf die Statue. Von dort springst du nach links, auf die
diinne Plattform und dann wieder nach rechts. Wieder eine enge Passage
durchqueren und wieder auf eine Statue springen. Hiipfe auf die diinne
Plattform zur Rechten und dann nach links. Werde zu Flat Wario, gehe
nach links und falle in das Loch. Halte nach links. Im néchsten Raum
springst du auf die diinnen Plattformen, dann nach links und durch die
enge Passage. Werde wieder normal und gehe nach links zur Kiste.

Niichstes Ziel: N3 The Vast Plain (blau)

$6: Above the Clouds

Grauer Schatz: Crayon 6
Zeit: Tag oder Nacht

o
cniussel:
H

Halte dich rechts und springe Gber die Plattformen nach rechts oben.
Stoppe bei der groBen Wolke, wende dich nach links und springe tiber
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die Plattformen weiter. Stoppe wieder bei der groRen Wolke und wende
dich nach rechts. Springe iiber die oberen Plattformen nach rechts.
Stoppe bei der grolRen Wolke und springe dann tiber die unteren
Plattformen weiter nach rechts. Du kommst an eine Tiir, gehe hinein
und du bist beim Schltssel.

Kiste:

Vom Schlissel aus weiter nach unten fallen. Unten angekommen nach
rechts gehen und tber die Wolken springen. Mache dich auf den Weg
nach oben. Dort halte dich links und gehe durch die Tiir zuriick, durch
die du gekommen bist. Lass dich dahinter fallen und 6ffne die Kiste.

Niichstes Ziel: E7 Forest of Fear (grav)

Roter Schatz: Fire Extinguisher
Zeit: Tag oder Nacht

Schlissel:

Gehe nach rechts und springe iber die Plattformen nach rechts oben.
Stoppe bei der groRen Wolke und springe nach links weiter. Bei der
néchsten groBen Wolke nach oben rechts wenden und dorthin
springen. Bei der nichsten groRen Wolke wieder nach links. Nach drei
Plattformen wenden und Uber die oberen Plattformen nach rechts
springen. Am dufRReren Ende kommt eine weitere groRe Wolke. Springe
auf die diinne Plattform dariiber und von dort ins nachste Bild. Dort
geht es Uber die Plattformen nach links bis zur néchsten groRen Wolke.
Wenden und auf die obere Plattform nach rechts. Von dort auf eine
weitere Plattform Gber dir. Weiter nach rechts bis hin zu drei diinnen
Plattformen. Wenden und nach links bis zu einer Tiir. Dahinter musst du
nach oben springen, einen Gegner nehmen und ihn auf die Wurfblocke
tiber dem roten Schliissel werfen. Springe auf den Gegner und gegen
den Block, der den engen Durchgang versperrt. Verlasse den Raum, wie
du ihn betreten hast. Zuriick im "Hauptbild" die Wolke unter dir
verschwinden lassen und auf die groRe Wolke fallen lassen. Halte dich
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links und springe (ber die Plattformen. Gehe durch die Tur. Stampfe auf
den Boden, bis der Beam-Thrower herunterféllt, und besiege ihn. Nun
nach links und Uber die Plattformen nach oben. Dann nach rechts,
durch die enge Passage und die Leiter hoch. Rechts zum Schliissel
runterfallen.

Kiste:

Verlasse den Raum durch die rechte Tiir. Gehe bis dorthin, wo du zum
Schliissel gefallen bist. Nur lasse dich diesmal links runterfallen. Dort
wartet die Kiste.

Nichstes Ziel: W6 'l'he West Crater (rot)

Griiner Schatz: Jackhammer
Zeit: Tag oder Nacht

Schlissel:

Gehe durch die Mini-Game-Tiir und spiele das Golf-Mini-Game. Zuriick
im Bild befolgst du die Anweisungen fiir den roten Schlssel. Im
néachsten Bild springst du hoch an den Platten vorbei, bis du eine groRe
Wolke erreichst. Springe auf die rechte Platte. Von der groRen Wolke
auf die diinne Plattform dann auf die linke. Springe weiter nach links
und du erreichst einen roten Ballon. Offne die Tiir. Lasse dich vom
Zombie verwandeln, halte dich rechts und falle auf die Plattform.
Erledige den Frosch und den Vogel, dann falle auf die Platte. Gehe links
zum Licht. Dann rechts, kdmpfe gegen den Vogel und weiter nach
rechts bis zum Schiissel.

Kiste:

Vom Schltissel aus zur Plattform nach links. Bis zur Leiter weiter und die
Kiste offnen.
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Niichstes Ziel: E6 The East Crater (griin)

Blauer Schatz: Pick Axe
Zeit: Tag oder Nacht

Schlisssel:

Befolge nach dem roten Ballon den Weg zum griinen Schatz. Nach der
Tiir springst du auf die Plattform. Dann auf die rechte und weiter, bis du
zur Mond-Tir kommst. Rechts ist der Schiiissel.

Kiste:

Vom Schliissel aus runterspringen. Gehe nach rechts und stampfe auf
die Erde, so dass sich die Tropfen bewegen. Springe zur ersten Plattform
und lass den Tropfen fliegen. Falle nach rechts und 6ffne die Tiir. In dem
Raum folgst du den Platten und haltst dich links. Dort erscheint eine
enge Stelle, wo du hinspringen musst. Springe, wenn der Vogel unter
dir ist, und driicke dann nach links, um in die enge Stelle zu gelangen.
Springe Uber die herabstlirzenden Platten und lasse die zweite mit dir
abstirzen. Springe sofort auf die rechte Plattform und weiter nach
rechts auf die ndchste. Nun zerstére rechts die Blécke und erreiche die
Kiste.

Niichstes Ziel: E6 The East Crater (blav)
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POKEMON

ROT & BLAU DEUTSCH
1562 Codes - Teil 2

! Wichtig !

XP wiihrened des Ladens und
Speicherns ausschalten !

4.Pokéemon Hypnose 0D8C245E
0D80245E Rauchwolke
3.Fiihigkeit Meditation 0D8D245E
Donnerschock 0D81245E Konfustrahl
0D75245E Agilitat 0D8E245E
Donnerblitz 0D82245E Panzerschutz
0D76245E Ruckzuckhieb 0D8F245E
Donnerwelle 0D83245E Einigler
0D77245E Raserei 0D90245E
Donner 0D84245E Barriere
0D78245E Teleport 0D91245E
Steinwurf 0D85245E Lichtschild
0D79245E Nachtnebel 0D92245E
Erdbeben 0D86245E Dunkelnebel
0D7A245E Mimikry 0D93245E
Geofissur 0D87245E Reflektor
0D7B245E Kreideschrei 0D94245E
Schaufler 0D88245E Energiefokus
0D7C245E Doppelteam 0D95245E
Toxin 0D89245E Geduld
0D7D245E Genesung 0D96245E
Konfusion 0D8A245E Metronom
0D7E245E Hartner 0D97245E
Psychokinese 0D8B245E Spiegeltrick
0D7F245E Komprimator 0D98245E

bigeN Lisungsbuch Nummer-10



Finale
0D99245E

4.Fiihigkeit
Eierbombe
0D9AD9SE
Schlecker
0D9BDI5E
Smog
0D9CD95E
Schlammbad
0D9DDY5E
Knochenkeule
0D9ED95E
Feuersturm
0D9FD95E
Kaskade
0DAOD9I5E
Schnapper
O0DA1D95E
Sternschauer
0DA2D95E

Schadelwumme:

0DA3D95E
Dornkanone
0DA4D95E
Umklammerung
0DA5D95E
Amnesie
0DABDI5E
Psykraft
0DA7D95E
Weichei
0DABD9I5E

Turmkick
0DA9D9I5E
Giftblick
0DAAD95E
Traumfresser
0DABDY5E
Giftwolke
0DACDS95E
Stakkato
O0DADD95E
Blutsauger
0DAD95E
Todeskuss
0DAFD95E
Himmelsfeger
0DBOD95E
Wandler
0DB1D95E
Blubber
0DB2D95E
Irrschlag
0DB3D95E
Pilzspore
0DB4D95E
Blitz
0DB5D35E
Psywelle
0DB6D95E
Platscher
0DB7D95E
Sédurepanzer
0DB8D95E
Krabbhammer
0DB9D95E

Nummer- 10 L5sungshuch bigeN

QL.gm.mﬂHE Cheats | A-Z

Explosion
0DBAD95E
Kratzfurie
0DBBD95E
Knochmerang
0DBCD95E
Erholung
0DBDD95E
Steinhagel
O0DBED95E
Hyperzahn
0DBFD95E
Schérfer
0DCOD95E
Umwandlung
0DC1D95E
Triplette
0DC2D95E"
Superzahn
0DC3D95E
Schlitzer
0DC4D95E
Delegator
0DC5D95E
Verzweifler
0DCBD95E




cua 21N

5.Pokemon

UE KP
0DBA6G11B

Max KP
0DBAB61B

EP Max
0DA0601B
0DB72D1B
0DB98B1B

UE AP-1.Position
0D20871B

UE AP-2.Position
0D20FA1B

UE AP-3.Position
0D20861B

UE AP-4.Position
0D20FB1B

Level auf 99
0D84C51B

Angr Max
‘0DBA441B

Vert Max
0DBA461B

Init Max
0DBA141B
Spez Max
0DBA4A1B

1.Fiihigkeit
Pfund
0D22951B
Karateschlag
0D23951B

Duplexhieb
0D24951B
Kometenhieb
0D25951B
Megahieb
0D26951B
Zahltag
0D27951B
Feuerschlag
0D28951B
Eishieb
0D29951B
Donnerschlag
0D2A951B
Kratzer -
0D2B951B
Klammer
0D2C951B
Guillotine
0D2D951B
Klingensturm
0D2ES51B
Schwerttanz
0D2F951B
Zerschneider
0D30951B
Windstoss
0D31951B
Fluegelschlag
0D32951B
Wirbelwind
0D33951B
Fliegen
0D34951B

Klammergriff
0D35951B
Slam
0D36951B
Rankenhieb
0D37951B
Stampfer
0D38951B
Doppelkick
0D39951B
Megakick
0D3A951B
Sprungkick
0D3B951B
Fegekick
0D3C951B
Sandwirbel
0D3D951B
Kopfnuss
0D3E951B
Hornattacke
0D3F951B
Furienschlag
0D40951B
Hombohrer
0D41951B
Tackle
0D42951B -
Body Slam

 0D43951B

Wickel
0D44951B
Bodycheck
0D45951B

bigeMN Lisungsbuch Nummer-10



Fuchtler
0D46951B
Risikotackle
0D47951B
Rutenschlag
0D48951B
Giftstachel
0D49951B

2.Fiihigkeit
Duonadel
0D4A071B
Nadelrakete
0D4B071B
Silberblick
0D4C071B
Biss
0D4D071B
Heuler
0D4E071B
Brueller
0D4F071B
Gesang
0D50071B
Superschall
0D51071B.
Ultraschall
0D52071B
Aussetzer
0D53071B
Séure
0D54071B
Glut
0D55071B

Flammenwurf
0D56071B
Weissnebel
0D57071B
Aquaknarre
0D58071B
Hydropumpe
0D59071B
Surfer
0D5A071B
Eisstrahler
0D5B071B
Blizzard
0D5C071B
Psystrahl
0D5D071B
Blubbstrahl
0D5E071B
Aurorastrahl
0D5F071B
Hyperstrahl
0D60071B
Schnabel
0D61071B
Bohrschnabel
00620718
Ueberroller
0D63071B
Fusskick
0D64071B -
Konter

0D65071B

Geowurf
0D66071B

Nummer-10 (5sungsbuch bigeN
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Starke
0D67071B
Absorber
0D68071B
Megasauger

0D69071B

Egelsamen
0D6A071B
Wachstum
0D6B071B
Rasierblatt
0D6C071
Solarstrahl
0D6D071B
Giftpuder
0D6E071B
Stachelspore
0D6F071B
Schlafpuder
0D70071B

3.Fiihigkeit
Blattertanz
0D71B11B
Fadenschuss
0D72B11B
Drachenwut
0D73B11B
Feuerwirbel
0D74B11B -
Donnerschock
0D75B11B
Donnerblitz
0D76B11B




Donnerwelle
0D77B11B
Donner
0D78B11B
Steinwurf
0D79B11B
Erdbeben
0D7AB11B
Geofissur
0D7BB11B
Schaufler
0D7CB11B
Toxin
0D7DB11B
Konfusion
0D7EB11B
Psychokinese
0D7FB11B
Hypnose
0D80B11B
Meditation
0D81B11B
Agilitat
0D82B11B
Ruckzuckhieb
0D83B11B
Raserei
0D84B11B
Teleport
0D85B11B
Nachtnebel
0D86B11B
Mimikry
0D87B11B

A-L | Cheats Qﬁlgmgmum

Kreideschrei
0D88B11B
Doppelteam
0D89B11B
Genesung
0D8AB11B
Hartner
0D8BB11B
Komprimator
0D8CB11B
Rauchwolke
0D8DB11B
Konfustrahl
0DSEB11B
Panzerschutz
0D8FB11B
Einigler
0D90B11B
Barriere
0D91B11B
Lichtschild
0D92B11B
Dunkelnebel
0D93B11B
Reflektor
0D94B11B
Energiefokus
0D95B11B
Geduld
0D96B11B
Metronom
0D97B11B
Spiegeltrick
0D98B11B

Finale
0D99B11B

4. Fiihigkeit
Eierbombe
0D9A0A1B
Schlecker
0D9BOA1B
Smog
0D9COA1B
Schlammbad
0D9D0A1B
Knochenkeule
0DYE0A1B
Feuersturm
0D9F0A1B
Kaskade
0DAODOA1B
Schnapper
0DA10A1B
Sternschauer
ODA20A1B
Schadelwumme
0DA30A1B
Dornkanone
0DA40A1B
Umklammerung
0DA50A1B
Amnesie
0DAG0A1B
Psykraft
0DA70A1B
Weichei
0DAB0A1B
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Turmkick
0DAS0A1B
Giftblick
0DAADAIB
Traumfresser
0DABOA1B
Giftwolke
0DACO0A1B
Stakkato
0DADOA1B
Blutsauger
0DAOA1B
Todeskuss
0DAFOA1B
Himmelsfeger
0DBO0OA1B
Wandler
0DB10A1B
Blubber
0DB20A1B
Irrschlag
0DB30A1B
Pilzspore
0DB40A1B
Blitz
0DB50A1B
Psywelle
0DB60A1B
Platscher
0DB70A1B
Saurepanzer
0DB80A1B
Krabbhammer
0DB90A1B

Explosion
0DBAOA1B
Kratzfurie
0DBBOA1B
Knochmerang
0DBCOA1B
Erholung
0DBDO0A1B
Steinhagel
0DBEDA1B
Hyperzahn
0DBFOA1B
Schérfer
0DCO0A1B
Umwandlung

. 0DC10A1B

Triplette
0DC20A1B
Superzahn
0DC30A1B
Schlitzer

‘'0DC40A1B

Delegator

0DC50A1B
Verzweifler
0DC60A1B

6.Pokéemon
UE KP
0DBA101B
Max KP
0DBAAS1B

EP Max
0DAO0SA1B

Nummer- 10 i15sungsbuch bigeN

0DB7361B
0DB94C1B

UE AP-1.Position
0D20EC1B

UE AP-2.Position
0D20D61B

UE AP-3.Position
0D20F01B

UE AP-4.Position
0D20BC1B

Level auf 99
0D84091B

Angr Max
0DBA5D1B

Vert Max
0DBAB91B

Init Max
0DBADC1B
Spez Max
0DBA761B

1.Fihigkeit
Pfund
0D22A51B
Karateschlag
0D23A51B
Duplexhieb
0D24A51B
Kometenhieb
0D25A51B
Megahieb
0D26A51B
Zahltag
0D27A51B

Cheats

A-1
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Feuerschlag
0D28A51B
Eishieb
0D29A51B
Donnerschlag
0D2AA51B
Kratzer
0D2BA51B
Klammer
0D2CA51B
Guillotine
0D2DA51B
Klingensturm
0D2EA51B
Schwerttanz
0D2FA51B
Zerschneider
0D30A51B
Windstoss
0D31A51B

Fluegelschlag

0D32A51B
Wirbelwind
0D33A51B
Fliegen
0D34A51B
Klammergriff
0D35A51B
Slam
0D36A51B
Rankenhieb
0D37A51B
Stampfer
0D38A51B

Doppelkick
0D39A51B
Megakick
0D3AA51B
Sprungkick
0D3BA51B
Fegekick
0D3CA51B
Sandwirbel

0D3DA51B

Kopfnuss
0D3EA51B
Hornattacke
0D3FA51B
Furienschlag
0D40A51B
Hornbohrer
0D41A51B
Tackle
0D42A51B
Body Slam
0D43A51B
Wickel
0D44A51B
Bodycheck
0D45A51B
Fuchtler
0D46A51B
Risikotackle
0D47A51B
Rutenschlag
0D48A51B
Giftstachel
0D49A51B

2 Fiihigkeit
Duonadel
0D4A11B
Nadelrakete
0D4BE11B
Silberblick
0D4CE11B
Biss
0D4DE11B
Heuler
0D4EE11B
Brueller
O0D4FE11B
Gesang
0D50E11B
Superschall
0D51E11B
Ultraschall
0D52E11B
Aussetzer .
0D53E11B
Saure
0D54E11B
Glut
0D55E11B
Flammenwurf
0D56E11B
Weissnebel
0D57E11B
Aguaknarre
0D58E11B
Hydropumpe
0D59E11B
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Surfer
0D5A11B
Eisstrahler
0D5BE11B
Blizzard
0D5CE11B
Psystrahl
0D5DE11B
Blubbstrahl
0DSEE11B
Aurorastrahl
0D5FE11B
Hyperstrahl
0D60OE11B
Schnabel
0D61E11B
Bohrschnabel
0D62E11B
Ueberroller
0D63E11B
Fusskick
0D64E11B
Konter
0D65E11B
Geowurf
0DB6E11B
Starke
0D67E11B
Absorber
0D68E11B
Megasauger
0DB9ET1B
Egelsamen
0D6A11B

Wachstum
0D6BE11B
Rasierblatt
0D6CE11B
Solarstrahl
0D6DE11B
Giftpuder
OD6EE11B
Stachelspore
0D6FE11B
Schlafpuder
OD70E11B

3.Fiihigkeit
Blattertanz
0D71411B
Fadenschuss
0D72411B
Drachenwut
0D73411B
Feuerwirbel
0D74411B
Donnerschock
0D75411B
Donnerblitz
0D76411B
Donnerwelle
0D77411B
Donner
0D78411B
Steinwurf
0D79411B
Erdbeben
0D7A411B

Nummer- 10 Losungsbuch bigeN
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Geofissur
0D7B411B
Schaufler
0D7C411B
Toxin
0D7D411B
Konfusion
0D7E411B
Psychokinese
0D7F411B
Hypnose
0D80411B
Meditation
0D81411B
Agilitat
0D82411B
Ruckzuckhieb
0D83411B
Raserei
0D84411B
Teleport
0D85411B
Nachtnebel
0D86411B
Mimikry
0D87411B
Kreideschrei
0D88411B
Doppelteam
0D89411B
Genesung
0D8A411B
Hértner
0D8B411B




Komprimator
0D8C411B
Rauchwolke
0D8D411B
Konfustrahl
0D8E411B
Panzerschutz
0D8F411B
Einigler
0D90411B
Barriere
0D91411B
Lichtschild
0D92411B
Dunkelnebel
0D93411B
Reflektor
0D94411B
Energiefokus
0D95411B
Geduld
0D96411B
Metronom
0D97411B
Spiegeltrick
0D98411B
Finale
0D99411B

4. Fihigkeit
Eierbombe
0D9A571B
Schlecker
0D9B571B

A-Z | Cheats QE’@@

Smog
0D9C571B
Schlammbad
0D9D571B
Knochenkeule
0D9E571B
Feuersturm
0D9F571B
Kaskade
0DA0571B
Schnapper
0DA1571B
Sternschauer
0DA2571B
Schadelwumme
0DA3571B
Dornkanone
0DA4571B
Umklammerung
0DA5571B
Amnesie
0DA6571B
Psykraft
0DA7571B
Weichei
0DA8571B
Turmkick
0DA9571B
Giftblick
0DAA571B
Traumfresser
0DAB571B
Giftwolke
0DAC571B

Stakkato
0DAD571B
Blutsauger
0DA571B
Todeskuss
0DAF571B
Himmelsfeger
0DB0571B
Wandler
0DB1571B
Blubber
0DB2571B
Irrschlag
0DB3571B
Pilzspore
0DB4571B
Blitz
0DB5571B
Psywelle
0DB6571B
Platscher
0DB7571B
Séurepanzer
0DB8571B
Krabbhammer
0DB9571B
Explosion
0DBA571B
Kratzfurie
0DBB571B
Knochmerang
0DBC571B
Erholung
0DBD571B
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Steinhagel
O0DBE571B
Hyperzahn
0DBF571B
Schérfer

" 0DC0571B

Umwandlung
0DC1571B
Triplette
0DC2571B
Superzahn
0DC3571B
Schlitzer
0DC4571B
Delegator
0DC5571B
Verzweifler
0DCe571B
KAMPEF-S

Keine zufélligen
Kampfe
0D24C55E

UE UE KP
0D20DF64

UE AP-1.Position
0D49E364

UE AP-2.Position
0D490364

UE AP-3.Position
0D49B364

UE AP-4.Position
0D491164
immer 1
010027D0

1.Fiihigkeit
Pfund
00226164
Karateschlag
0D236164
Duplexhieb
0D246164
Kometenhieb
0D256164
Megahieb
00266164
Zahltag
0D276164
Feuerschlag
00286164
Eishieb
0D296164
Donnerschlag
0D2A6164
Kratzer
0D2B6164
Klammer
0D2C6164
Guillotine
0D2D6164
Klingensturm
0D2E6164
Schwerttanz
0D2F6164
Zerschneider
0D306164
Windstoss
0D316164

Nummer-10 issungsbuch bigeN
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Fluegelschlag
0D326164
Wirbelwind
0D336164
Fliegen
0D346164
Klammergriff
0D356164
Slam
0D366164
Rankenhieb
0D376164
Stampfer
0D386164
Doppelkick
0D396164
Megakick
0D3A6164
Sprungkick
0D3B6164
Fegekick
0D3C6164
Sandwirbel
0D3D6164
Kopfnuss
0D3EB164
Hornattacke
0D3F6164
Furienschlag
0D406164
Hornbohrer
0D416164
Tackle
0D426164

Seife
157



\-Z

s DIGeN

Body Slam
0D436164
Wickel
0D446164
Bodycheck
0D456164
Fuchtler
0D466164
Risikotackle
0D476164
Rutenschlag
0D486164
Giftstachel
0D496164

2.Fiihigkeit
Duonadel
0D4A9164
Nadelrakete
0D4B9164
Silberblick
0D4C9164
Biss
0D4D9164
Heuler
0D4E9164
Brueller
0D4F9164
Gesang
0D509164
Superschall
0D519164
Ultraschall
0D529164

Aussetzer
00539164
Séure
0D549164
Glut
00559164
Flammenwurf
0D569164
Weissnebel
0D579164
Aquaknarre
0D589164
Hydropumpe
0D599164
Surfer
0D5A9164
Eisstrahler
0D5B9164
Blizzard
0D5C9164
Psystrahl
0D5D9164
Blubbstrahl
0D5E9164
Aurorastrahl
0D5F9164
Hyperstrahl
0D609164
Schnabel
0D619164 .
Bohrschnabel
0D629164
Ueberroller
0D639164

Fusskick
0D649164
Konter
0D659164
Geowurf
0D669164
Starke
0D679164
Absorber
0D689164
Megasauger
0D699164
Egelsamen
0D6A9164
Wachstum
0D6B9164
Rasierblatt
0D6CI9164
Solarstrahl
0DeD9164
Giftpuder
0D6E9164
Stachelspore
0D6F9164
Schlafpuder
0D709164

3.Fihigkeit
Blattertanz
0D713D64
Fadenschuss
0D723D64
Drachenwut
0D733D64
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Feuerwirbel
0D743D64
Donnerschock
0D753D64
Donnerblitz
0D763D64
Donnerwelle
0D773D64
Donner
0D783D64
Steinwurf
0D793D64
Erdbeben
0D7A3D64
Geofissur
0D7B3D64
Schaufler
0D7C3D64
Toxin
0D7D3D64
Konfusion
0D7E3D64
Psychokinese
0D7F3D64
Hypnose
0D803D64
Meditation
0D813D64
Agilitat
0D823D64
Ruckzuckhieb
0D833D64
Raserei
0D843D64

Teleport
0D853D64
Nachtnebel
0D863D64
Mimikry
0D873D64
Kreideschrei
0D883D64
Doppelteam
0D893D64
Genesung
0D8A3D64
Hértner
0D8B3D64
Komprimator
0D8C3D64
Rauchwolke
0D8D3D64
Konfustrahl

0DBE3D64

Panzerschutz
0D8F3D64
Einigler
0D903D64
Barriere
0D913D64
Lichtschild
0D923D64
Dunkelnebel
0D933D64
Reflektor
0D943D64
Energiefokus
0D953D64

Nummer-10 (5:ungsbuch bigeN
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Geduld
00553064
Metronom
0D973D64
Spiegeltrick
0D983D64
Finale
0D993D64

4. Fihigkeit
Eierbombe
0D9ABAG4
Schlecker
0D9B6AG4
Smog
0D9C6A64
Schlammbad
0D9D6AGA
Knochenkeule
0D9EBAB4L
Feuersturm
0D9F6AG4
Kaskade
0DA0BAGA
Schnapper
0DA16A64
Sternschauer
0DA26A64
Schadelwumme
0DA36A64
Dornkanone
0DA46AB4
Umklammerung
0DA56A64

Al
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Amnesie
0DAB6A64
Psykraft
0DA76A64
Weichei
0DAB6AG4
Turmkick
0DA9BAB4
Giftblick
0DAABAG4
Traumfresser
0DABB6AB4
Giftwolke
O0DAC6AG4
Stakkato
0DAD6A64
Blutsauger
0DAGAG4
Todeskuss
0DAF6A64
Himmelsfeger
0DB06A64
Wandler
0DB16A64
Blubber
0DB26A64
Irrschlag
0DB36A64
Pilzspore
0DB46A64
Blitz
0DB56A64
Psywelle
0DB66A64

Platscher
0DB76A64
Séurepanzer
0DB86A64
Krabbhammer
0DB96A64
Explosion
0DBABAG4
Kratzfurie
0DBB6A64
Knechmerang
0DBC6AG4
Erholung
0DBD6AG4
Steinhagel
0DBE6AG4
Hyperzahn
0DBF6A64
Scharfer
0DC0BA64
Umwandlung
0DC16A64
Triplette
0DC26A64
Superzahn
0DC36A64
Schlitzer
0DC46A64
Delegator
0DC56A64
Verzweifler
0DC66A64

KAMPFE
IMMER
GEGEN
POKéMON ?
Rizeros
0D2271B5
Kangama
0D2371B5
Nidoran (M)
0D2471B5
Piepi
0D2571B5
Habitak
0D2671B5

Voltobal

0D2771B5
Nidoking
0D2871B5
Lahmus
0D2971B5
Bisaknosp
0D2A71B5
Kokowei
0D2B71B5
Schiurp
0D2C71B5
Owei
0D2D71B5
Sleima
0D2E71B5
Gengar
0D2F71B5
Nidorina (W)
0D3071B5
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Nidoqueen
0D3171B5
Tragosso
0D3271B5
Rihorn
0D3371B5
Lapras
0D3471B5
Arkani
0D3571B5
Mew
0D3671B5
Garados
0D3771B5
Muschas
0D3871B5
Tentacha
0D3971B5
Nebulak
0D3A71B5
Sichlor
0D3B71B5
Sterndu
0D3C71B5
Turtok
0D3D71B5
Pinsir
0D3E71B5
Tangela
0D3F71B5
Fukano
0D4271B5
Onix
0D4371B5

Ibitak
0D4471B5
Taubsi
0D4571B5
Flegmon
0D4671B5
Kadabra
0D4771B5
Georok
0D4871B5
Chaneira
0D4971B5
Maschock
0D4A71B5
Pantimos
0D4B71B5
Kicklee
0D4C71B5
Nockchan
0D4D71B5
Arbok
0D4E71B5
Parasek
0D4F71B5
Psyduck
0D5071B5
Traumato
0D5171B5
Geowaz
0D5271B5
Magmar
0D5471B5
Menki

0D5A71B5

"III'_IIII'IGI"IO Losungsbuch bigelNl
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Elektek
0D5671B5
Magneton
0D5771B5
Smogon
0D5871B5
Seel
0D5B71B5
Schauflerda
0D5C71B5
Tauros
0D5D71B5
Porenta
0D6171B5
Bluzuk
0D6271B5
Dragoran
0D6371B5
Dodu
0D6771B5
Quapsel
0D6871B5
Rossana
0D6971B5
Lavados
0D6A71B5
Arktos
0D6B71B5
Zapdos
0DBC71B5
Ditto
0D6D71B5
Mauzi
0D6E71B5




bi .N

A-Z | Cheats corommmmo

Krabby Evoli Jugong
0D6F71B5 0D8771B5 0D9971B5
Vulpix Flamara Raupy
0D7371B5 0D8871B5 0D9C71B5
Vulnona Blitza Safcon
0D7471B5 0D8971B5 0D9D71B5 -
Pikachu Aquana Smettbo
0D7571B5 0D8A71B5 0D9E71B5
Raichu Machollo Machomei
0D7671B5 0D8B71B5 0D9F71B5
Dratini Zubat Entoron
0D7971B5 0D8C71B5 0DA171B5
Dragonir Rettan Hypno
0D7A71B5 0D8D71B5 ~ 0DAZ271B5
Kabuto Paras Golbat
0D7B71B5 0D8E71B5 0DA371B5
Kabutops Quaputzi Mewtwo
0D7C71B5 0D8F71B5 - 0DA471B5
Seeper Quappo Relaxo
0D7D71B5 0D9071B5 0DA571B5
Seemon Hornliu Karpador
0D7E71B5 0D9171B5 0DA671B5
Sandan Kokuna Sleimok
0D8171B5 0D9271B5 : 0DA971B5
Sandamer Bibor Kingler
0D8271B5 0D9371B5 0DAB71B5
Amonitas Dodri Austos
0D8371B5 0D9571B5 0DAC71B5
Amoroso Rasaff Lektroball
0D8471B5 0D9671B5 0DA71B5
Pummeluff Schauflerdri Pixi
0D8571B5 0D9771B5 0DAF71B5
Knuddeluff Omot Smogmog
0D8671B5 0D9871B5 > 0DB071B5

Seite
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Snobilikat
0DB171B5
Knogga
0DB271B5
Alpollo
0DB471BS
Abra
0DB571B5
Simsala
0DB671B5
Tauboga
0DB771B5
Tauboss
0DB871B5
Starmie
0DB971B5
Bisasam
0DBA71B5
Bisaflor
0DBB71B5
Tentoxa
0DBC71B5
Goldini
O0DBE71B5
Golking
0DBF71B5
Ponita
0DC471B5
Gallopa
0DC571B5
Rattfratz
0DC671B5
Rattikarl
0DC771B5

Nummer- 10 (ssungsbuch
o

Nidorino
0DC871B5
Nidorina
0DC971B5
Kleinstein
0DCA71B5
Porygon
0DCB71B5
Arodactyl
0DCC71B5
Magnetilo
0DCE71B5
Glumanda
0DD171B5
Schiggy

0DD271B5

Glutexo
0DD371B5
Schillok
0DD471B5
Glurak
0DD571B5
Myrapla
0DDA71B5
Duflor
0DDB71B5
Giflor
0DDC71B5
Knofensa
0DDD71B5
Ultrigaria
0DDE71B5
Sarzenia
0DDF71B5
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GEGENSTANDE
Anzahl Gegensténde:
10

0D2B91D3

UE 1.Position
0D846AD3

1.Platz
Meisterball
0D223DD3
Hyperball
0D233DD3
Superball
0D243DD3
Pokeéball
0D253DD3
Safariball
0D293DD3
Karte
0D263DD3
Fahrrad
0D273DD3
UE 2.Position
0D8426D3

2.Platz
299900

0D28CDD3
Mondstein
0D2BCDD3 -
Gegengift
0D2CCDD3
Feuerheiler
0D2DCDD3
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Eisheiler Wasserstein Nugget
0D2ECDD3 0D4307D3 0D522DD3
Aufwecker UE KP Plus AP-Plus
0D2FCDD3 0D4407D3 0D532DD3
Para-Heiler Protein PokéPuppe
oD30CDD3 0D4507D3 0D542DD3
UE 3.Position Eisen Hyperheiler
0D8495D3 0D4607D3 0D552DD3
UE 5.Position Beleber
3.Position 0D8490D3 0D562DD3
Top-Genesung Top Beleber
0D3145D3 5.Position 0D572DD3
Top-Trank Carbon UE 7Position
0D3245D3 0D470AD3 0D848BD3
Hypertrank Kalzium
0D3345D3 0D480AD3 7.Position
Supertrank Sonderbonbon Megablock
0D3445D3 0D490AD3 0D583FD3
Trank Domfossil Superschutz
0D3545D3 0D4A0AD3 0D593FD3
Fluchtseil Helixfossil Top-Schutz
0D3E45D3 0D4BOAD3 0D5A3FD3
Schutz ?-Oeffner Angriffplus
0D3F45D3 0D4C0AD3 0D5B3FD3
UE 4.Position Rad-Coupon Muenzen
0D84B1D3 0D4EOAD3 0D5C3FD3
UE 6.Position Tafelwasser
4.Position 0D8460D3 0D5D3FD3
Altbernstein Sprudel
0D4007D3 6.Position 0D5E3FD3
Feuerstein Blattstein Limonade
0D4107D3 0D502DD3 0D5F3FD3
Donnerstein Tueroeffner UE 8.Position
0D4207D3 0D512DD3 0D84E3D3
Seite
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8.Position
Bootsticket
0D6027D3
Goldzdahne
0D6127D3
X-Treffer
0D4F27D3
X-Angriff
0D6227D3
X-Abwehr
0D6327D3
X-Tempo
0D6427D3
X-Spezial
0D6527D3
UE 9.Position
0D84B3D3

9.Position
Muenzkorb
0D6603D3
Eichs Paket
0D6703D3
Detektor
0D6803D3
Silph Scope
0D6903D3
Pokefloete
0D6A03D3
Liftoeffner
0D6B03D3

UE 10.Position

0D843CD3

10.Position
EP-Teiler

0D6C11D3 -

Angel
0D6D11D3
Profiangel
0D6E11D3
Superangel
0D6F11D3
AP-Plus
0D7011D3
Ather
0D7111D3
Top-Ather
0D7211D3
Elixier
0D7311D3
Top-Elixier
0D7411D3
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KAUFE
GEGENSTAND
IM LADEN

Platz 1
Meisterball
0D2248B5
Hyperball
0D2348B5
Superball
0D2448B5
Pokeball -
0D2548B5
Safariball
0D262BB5
Karte
0D2648B5
Fahrrad
0D2748B5
Mondstein
0D2B48B5
Gegengift
0D2C48B5
Feuerheiler
0D2D48B5
Eisheiler
0D2E48B5
Aufwecker
0D2F48B5
Para-Heiler
0D3048B5
Top-Genesung
0D3148B5




L.
blgoN
A-Z | Cheats
Top-Trank Helixfossil Tafelwasser
0D3248B5 0D4B48B5 - 0D5D83B5
Hypertrank - 2-Oeffner Sprudel
0D3348B5 0D4C48B5 0D5E83B5
Supertrank Rad-Coupon Limonade
0D3448B5 0D4E48B5 0D5F83B5
Trank Blattstein Bootsticket
0D3548B5 0D5048B5 ; 0D6083B5
Fluchtseil Tueroeffner Goldzahne
0D3E48B5 0D5148B5 0D6183B5
Schutz X Treffer
0D3F48B% Platz 2 0D4F83B5
Altbernstein Nugget X Angriff
0D4048B5 0D5283B5 0D6283B5
Feuerstein AP-Plus X-Abwehr
0D4148B5 0D5383B5 0D6383B5
Donnerstein PokeéPuppe X-Tempo
0D4248B5 0D5483B5 0D6483B5
Wasserstein Hyperheiler X-Spezial
0D4348B5 0D5583B5 0D6583B5
UE KP Plus Beleber Muenzkorb
0D4448B5 : 0D5683B5 0D6683B5
Protein Top Beleber Eichs Paket
0D4548B5 0D5783B5 0D6783B5
Eisen Megablock Detektor
0D4648B5 0D5883B5 0D6883B5
Carbon Superschutz Silph Scope
0D4748B5 0D5983B5 0D6983B5
Kalzium Top-Schutz Pokeéfloete
0D4848B5 0D5A83B5 0D6AB3B5
Sonderbonbon Angriffplus Liftoeffner
0D4948B5 0D5B83B5 0D6B83B5
Domfossil Muenzen . EP-Teiler
0D4A48B5 : 0D5C83B5 0D6C83B5
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Angel
0D6D83B5
Profiangel
0D6E83B5
Superangel
0D6F83B5
AP-Plus
0D7083B5
Ather
0D7183B5
Top-Ather
0D7283B5
Elixier
0D7383B5
Top-Elixier
0D7483B5
Diverses
UE Geld
0DBA6CD3
0DBA10D3
O0DBA1FD3
Habe alle Orden
0D2036D3

UE Casino Muenzen

0DBAGBF96
0DBA6296
UE Zeit
(Safari Zone)
0D119F20

UE Safaribélle
0D846C35

151 Pokemons
gesehen
0D202ED3
0D2092D3
0D20CFD3
0D2012D3
0D209FD3
0D2094D3
0D2078D3
0D20B6D3
0D2098D3
0D205FD3
0D204ED3
0D20F6D3
0D20DFD3
0D2039D3
0D20E8D3
0D203DD3
0D20B4D3
0D20CDD3
0DA061D3
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151 Pokemons
besiegt
0D20531B
0D20F11B
0D20241B
0D20D91B
0D201CD3
0D2058D3
0D2002D3
0D20C6D3
0D2067D3
0D20FDD3
0D2019D3
0D2084D3
0D2008D3
0D209BD3
0D205CD3
0D2079D3
0D20BBD3
0D2097D3
0DA082D3
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A Bug's Life
Unendlich Leben
8C243F2A

Addams Family

Unbesiegbar

0D20236E

0D20D981

Note: Den XPLODER wihrend
des Ladens ausschalten.

Adventure Island
Unendlich Energie
0D303D04

After Burst
Unendlich Leben
0D2ACA55

All Star Basehall 2001
Unendlich Bélle
0D215755

Keine Strikes
0D214155

99 Homeruns
0D840655
0D843255

Viele Punkte Team 1
0D84B755

Viele Punkte Team 2
0D845155

Keine Punkte Team 1
0D21B755

Keine Punkte Team 2
0D215155

Army Men

Unendlich Gesundheit
0D845F00 -
Habe Rocket Launcher Slot 1
0D237DD8

Habe Grenades Slot 1
0D267DD8

Habe Mines Slot 2
0D27D4D8

Habe Mine Sweeper Slot 2
0D28D4D8

Habe Mortar Slot 3
0D2974D8

Habe Flame Thrower Slot 3.
0D2B74D8

Asterix - Search for Dogmatix
Unendlich Gesundheit
0D413C96

Unendlich Zeit (Schild-Spiel)
0D41FBED

Astro Rabby
Unendlich Leben
0D248A6E

Basehall

Team 1 Ergebnis : 99
0D844F04

Team 2 Ergebnis : 0
0D211404
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Team 1 Ergebnis : 0
0D214F04

Team 2 Ergebnis : 99
0D841404

Battle Ships

Unendlich SPS-10 Radar
0D251EEF

Unendlich SPS-39 Radar
0D26A0EF

Unendlich MK-4511
0D237AF

Unendlich MK-71111

. 0D2448EF

Unendlich Sea Sparrow
0D250EEF

Unendlich Tartar
0D2583EF

Unendlich Harpoon
0D2618EF

Unendlich Tomahawk
0D297FEF

Unendlich F-4 Phantom
0D2513EF

Nummer-10 15sungsbuch bigeN
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Unendlich F-14 Tomcat
0D26A3EF

Unendlich Trident D9
0D2A21EF

Battle Tunx
Unbesiegbar

0D51B464

Unendlich Tanx
00240229

Unendlich Raketen (nach
Aufnahme)

0D2AB164

Bill and Teds Excellent
GameBoy Adventure
Unendlich Leben

0D2A9A9

Bionic Commando
Unbesiegbar

0D2472E0

Unendlich Leben
0D2B33E0

0190-
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* (3,63 DM/MIN)
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Blues Brothers
Jukebox Adventure
Unendlich Leben

0D26E3EF

Unbesiegbar

0D2427EF

Bomberman

Max Blue Champion
Unendlich Leben

0D2BF7EF

Unendlich Zeit

0D1058D8

Max Schaden

0D2ADAEF

Boomer's Adventure in
ASMIK World

Unendlich Leben

0D24E06E

Boulder Dash
Unendlich Leben
0D2AD220

Bram Stoker's Dracvla
Unendlich Leben
0D24B9EQ

Bugs Bunny: (razy (astle 4
Max Schluessel

0D2919DD

Unbesiegbar

0D241CDD

Unendlich Versuche
0D2458DD

Burai Fighter Deluxe
Unendlich Leben
0D2ADD6E

Burning Paper

Unendlich Leben

0D24B6A2

Immer nur 1 Bug zu besiegen

0D22C4F3

Note: Den XPLODER ausschalten,
bevor Bug getoetet wird.

Casper

Unbesiegbar

0DBA4781

0DBAD781

Unendlich Messingschluessel
0D846F81

Unendlich Eisenschluessel
0D846D81

Unendlich Gewichte
0D84C881

Castlevania 2 -
Belmont's Revenge
Unendlich Energie
0D2E6500

Unendlich Herzen

-0D2A2100
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Unendlich Zeit Immer Level 28 P1
0D2A0E0D 0C3C2C2A
0D2A8300 Keine Spinnen
0D2A1800 0D21812A
Note: XP nach jedem beendeten Punkte P2
Level ausschalten. 012?B3C6
Unendlich Sticks P2
Castlevania 0D25D02A
Unbesiegbar Immer Level 1 P2
0D2B4EA2 0C21BE2A
_ Immer Level 10 P2
Centipede PAL 0C2ABE2A
Punkte P1 Immer Level 19 P2
01??9FC6 0C33BE2A
Unendlich Sticks P1 Immer Level 28 P2
0D25932A 0C3BBE2A
Immer Level 1 P1
0C212C2A Chase H.Q. - Secret
Immer Level 10 P1 Police
0C2A2C2A Unendlich Turbos
Immer Level 19 P1 0D2475ED
0C332C2A Unendlich Treibstoff
0D20F2ED

o190-
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Unendlich Munition
0D846BED
Unendlich Zeit

0D49BDAE

Croc

Unendlich Leben
0DBACBGE

Unendlich Kristalle
0DBA776E

Unendlich Schildkroeten
0D2A1D6E

Unendlich Zeit
0D5A746E

Cross Country Racing
Unendlich Gold
0D2A02F3

Zeit angehalten
0D2147D1

Immer erster
0D226AD1
Unendlich Vorrat:
Trockenreifen
0D2B84F3
Regenreifen
0D2B08F3
Schneereifen
0D2B9BF3
Aufhangung
0D2B5CF3
Motoren
0D2B79F3

Getriebe
0D2BBBF3
Kein Schaden :
Reifen
0D854AD1
Getriebe
0D85FFD1
Motor
0D85B7D1
Aufhédngung
0D85A5D1

Dexterity
Unendlich Leben
0D24A3DD

Dinosavur
Unendlich Gesundheit
0D23A8D3

Double Dragon 2
Unendlich Energie P1
0D5DD52A

Driver
Keine Verfolger
0D21D6D1
0D21F0D1

Kein Schaden
0D2123D1
Unendlich Zeit
0D839ED1
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Duffy Duck
Unendlich Energie/Zeit
0DBA1304

Unendlich Leben
0DBA6504

ECW Hardcore
Revolution
Unendlich Energie-P1
0DD91304
Unendlich Special P1
0DD97F04

Keine Energie P1
0D211304

Keine Specials P1
0D217F04

Quick Pin fuer P1
0D24FA35

Unendlich Auszeit P1
0D227235

Unendlich Energie P2
0DD913A2

Qiﬁgm&.”@ Cheats | A-Z

Unendlich Special P2
0DD97FA2 ?
Keine Energie P2
0D2113A2 ;
Keine Specials P2
0D217FA2

F-1 Race PAL
Immer erster
0D2241A2
Unendlich Treibstoff
0D517DD8

F-18 Thunder Strike
Unendlich AIM 7

0D26A355

Unendlich AIM 9

00262155

Unendlich Squadron
0D24EAE9

Nummer-10 i5:ungshuch bigeN




A-Z

Cheats Qﬁig,miNm

Final Fantasy
Adventure
Unendlich HP
0D201A20

Frogger
Unendlich Leben
0D26E181

Game & Watch Gallery
Man Hole, Fire & Octopus

Nie verpasst
0D217881
Oil Panic
Nie verpasst
0D2132EF

Gameboy Gallery
Vermin

Nie verpasst

0D2195D1

Manhole

Nie verpasst

0D213981

Gex

Unendlich Leben
0D2A8720
Unendlich Energie
0D25C520

Golf

Immer Birdie
0D22A304

Gremlins 2
Unendlich Leben
0D24A26E

Unendlich Gesundheit
0D252A6E

Harvest Moon
Unendlich Geld
0D2080B8
0D20FEB8
0D2637B8

Hugo 21/2

Unendlich Leben
0D2AB7EQ

Jeremy McGrath
Supercross 2000
Beginne mit 5ter Runde
0D251A64

Immer erster

0D21EF64

Killer Instinct
Unendlich Gesundheit P1
0D20BF04

0D209104

Kirby's Block Ball
Unendlich Leben
0D2ADD81
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Kirby's Pinball Land
Unendlich Bélle
0D24056E

Knockout Kings
Unendlich Gesundheit P1
0DE945D8

Sofortiger KO P1
0D2145D8

Unendlich Gesundheit P2
0DE9ACDS

Sofortiger KO P2
0D21ACD8

Konami Wintergames
Skispringen : (Note)

Max Power

o0D20C237

Flieger :

Max Power

0D5BBDDD

0D5B49DD

Unendlich Zeit
0D212CDD

m Cheats | A-Z

Half Pipe : (Note 1)

Unendlich Zeit

0D21A2DD

Note: Den XPLODER nach der
Landung abschalten.

Note1: Den XPLODER nach dem
letzten Sprung abschalten.

Lemmings

Zeit angehalten
0D5D08DD
Unendlich Climbers
0D84B037
Unendlich Floaters
0D84F937
Unendlich Bombers
0D845637
Unendlich Blockers
0D846837
Unendlich Builders
0D845337
Unendlich Bashers
0D84F137

o
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Unendlich Miners
0D842437
Unendlich Diggers
0D84D937

Looney Tunes
Unendlich Gesundheit
0D245F8E

Magical Tetris
Chtﬂlenge
Beginne mit Linie 99
0DBACDO0

Immer die gleiche Form:

Standardformen
4-in-einer-Reihe
0D210200
3-&-1-links
0D220200
3-&-1-rechts
0D230200
2-&-2-links-
0D240200
2-&-2-rechts
00250200
3-&-1-mittig
0D260200

4-er Wuerfel
0D270200
Spezielle Formen
5-in-einer-Reihe

0D280200
5-als-Stealth
0D290200
Seite
176

3-&-2-mittig
0D2A0200
5-als-C
0D2B0200
3-&-1-mittig-&-1-rechts
0D2C0200
3-&-1-mittig-&-1-links
0D2D0200
5-als-Z
0D2E0200
5-als-S
0D2F0200
5-als-Kreuz
0D300200
8-als-U
0D310200
6-als-Wuerfel-&-1-mittig
0D320200
6-als-Stealth
0D330200
5-als-Winkel
0D340200
9-er Wuerfel
0D360200
25-er Wuerfel
0D380200
15-als-Stealth
00390200
13-als-Stern
0D3A0200
5-3-1
0D3B0200
Freie Auswahl
0D3C0200
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Einzelner Wuerfel
0D3D0200

Marble Madness
Unendlich Zeit
0D27E835

0D21BF35

Mega Man 3
Unendlich Energie
0DB9740D
Unendlich Leben
0D240871

Metafight EX

Unbesiegbar
0D616A81

Metal Gear Ghost
Babel

Unendlich Gesundheit
0D399AA2

Unendlich 02
0D4CFCA2

Kein Alarm Modus (Note)
0D219A04

Spielzeit 00:00:00
0D21B004

0D21F904

Nie entdeckt
0D21AB04

Keine Feinde getoetet
0D21FE04

Habe 5-7 Pistol
0D22ABA2

Unendlich 5-7 Ammo
0D2080A2

Habe R-5 Assault Rifle
0D23FEA2

Unendlich R-5 Ammo
0D9038A2

Habe Nikita Rocket Launcher
0D2466A2

Unendlich Nikita Ammo
0D9025A2

0190-
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Habe Handgrenade
0D25DAA2 :
Unendlich Handgrenades
0D90C0A2

Habe Stungrenade
0D268FA2

Unendlich Stungrenades
0D90F7A2

Habe Chaff Grenade
0D27B0A2

Unendlich Chaff Grenades
0D90F9A2

Habe Landmine
0D2856A2

Unendlich Landmines
0D9068A2

Habe C4

0D2953A2

Unendlich C4
0D90F1A2

Habe Banana
0D2B53A2

Unendlich Bananas
0D90F1A2

Unendlich Rations
0D909B2A

Habe Thermal Goggles
0D245C2A

Habe ID Card
0D25BB2A

ID Level 99

0DBA972A

Habe Mine Detector
0D27822A

Habe Night Vision
0D28922A

Habe Gas Mask
0D29122A

Habe Cardboard Box R
0D2B942A

Habe Cardboard Box Y
0D2CB62A

Habe Cardboard Box B
0D2D5F2A

Habe Body Armor
DD2EF62A

Habe Fox Haund
0D2F392A

Unendlich Fox Hound
0D90E82A

Habe Bomb
0D30BF2A

Note: Feinde bewegen sich nicht,
koennen aber auch nicht

getoetet werden.

Metal Gear Solid
Unendlich Gesundheit
0D399AA2

Unendlich 02
0D4CFCA2

Kein Alarm Modus (Note)
0D219A04

Spielzeit 00:00:00
0D21B004

0D21F904

Nie entdeckt
0D21AB04
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Keine Feinde getoetet
0D21FE04

Habe 5-7 Pistole
0D22ABA2 :
Unendlich 5-7 Munition
0D2080A2

Habe R-5 Assault Rifle
0D23FEA2

Unendlich R-5 Munition
0D9038A2

Habe Nikita Rocket Launcher
0D2466A2 :
Unendlich Nikita Munition
0D9025A2

Habe Handgrenade
0D25DAA2

Unendlich Handgrenades
0D90C0A2

Habe Stungrenade
0D268FA2

Unendlich Stungrenades
0D90F7A2

Habe Chaff Grenade

bigN .,

0D27B0A2

Unendlich Chaff Grenades
0D90F9A2

Habe Landminen
0D2856A2

Unendlich Landminen
0D9068A2

Habe C4

0D2953A2

Inf C4

0D90F1A2

Habe Banana
0D2B53A2

Unendlich Bananas
0D90F1A2

Unendlich Rations
0D909B2A

Habe Thermal Goggles
0D245C2A

Habe ID Card
0D25BB2A

ID Level 99
0DBA972A
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Habe Mine Detector
0D27822A

Habe Nachtsichtgerét
0D28922A

Habe Gasmaske
0D29122A

Habe Cardboard Box R
0D2B942A :
Habe Cardboard Box Y
0D2CB62A

Habe Cardboard Box B
0D2D5F2A

Habe Body Armor
0D2EF62A

Habe Fox Hound
0D2F392A

Unendlich Fox Hound
0D20E82A

Habe Bomb
0D30BF2A

Note: Feinde bewegen sich nicht
und koennen nicht getoetet

werden.

Missile Command
Unendlich Raketen linke Seite
0D847B6E

Unendlich Raketen rechte Seite
0D84856E

Mission Impossible
Unendlich Leben
0D2A3D7E

Montezuma's Return
Unendlich Leben
0D25426E

Mortal Kombat 4
P1 unbesiegbar
0D209429

P2 SuddenDeath
0D21A529

P2 unbesiegbar
0D20A529

P1 SuddenDeath
0D219429

Motorcross Maniacs

Unendlich Zeit

0D774837

Unendlich Nitros

0D2AF4AE

Note: Den XPLODER vor dem
Start ausschalten.

Muppets
Unendlich Leben
0D2A3B35

Unendlich Gesundheit
0D208135

Unendlich Waffen
0D3BEF35

Unendlich Spezial
0D3BD835

bigeMN Losungsbuch Nummer-10



NBA In The Zone 2000
Heim-Team punktet nie
0D21FC81

0D21E581

0D21E681

Heim-Team startet mit 99 Punkten
0D2AFC81

0D2AE581

Auswirts-Team punktet nie
0D21A681 -
0D21A981

0D215281

Auswadrts-Team startet mit 99
Punkten

0D2AAG81

0D2AA981 ;
Heim-Team max Power Bar
O0D41EE81

Heim-Team kein Power Bar
0D21EE81

Auswarts-Team max Power Bar
00412881

g190-

82 46 75"
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Auswarts-Team kein Power Bar
0D212881

NHL Blades Of Steel
2000

Heim-Team hat 99 Tore
0DBAFF55

Heim-Team macht kein Tor
0D21FF55

Auswarts-Team hat 99 Tore
0DBAB755

Auswarts-Team macht kein Tor
0D21B755

Noddy and the
BithXuy Party
Unendlich Gesundheit
0D28D12A

Pang
Unendlich Leben
0D2A066E
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Paperboy
Unendlich Zeitungen
0D2AA155
Unendlich Leben
0D252C55

Pitfall-Beyond The
Jungle

Unendlich Leben
0D2A5F2A

Unendlich Gesundheit
0D77DF2A

99 Edelsteine

0D2A4E2A

0D2AF62A

Pocket Bomberman
Unendlich Leben

0D243881

Unendlich Zeit

0D5D5681

Pong

P1 gewinnt immer
010A4CC2

P2 verliert immer
01004DC2

P1 verliert immer
01004CC2

P2 gewinnt immer
010A4DC2

Puzzle Bohble 4

Unendlich Versuche
0D2A2D96

Qix
Unendlich Leben
0D23E42A

Quest For Camelot
Unendlich Gesundheit
0D265F81

Rampage World Tour
Unendlich Gesundheit
0D8426ED

Rayman

Unendlich Leben
0DB84E9AE

Unendlich Hauser
0D8400AE

Unendlich Energie
0D2755AE

Unendlich Bélle (Note)
0DBAS37AE

R-Type Il
Unendlich Leben
0D25A064

Rugrats - Totally Angelica
Unendlich Kekse zum auffangen

(Note)
0D21A32A

bigeN Lisungsbuch Nummer-10



Habe 10 Kekse aufgefangen
0D2B212A

Starte CardGame mit 3 Partien
0D38BB37

Note: Den XPLODER ausschalten,

wenn ausreichend Kekse
aufgefangen wurden.

Solar Striker
Unendlich Leben
0D2485B5
Verbessertes Gewehr
0D236155

Space Invaders
Unendlich Leben -
0D23EC20

Gegner schiessen nicht
0D254E5E

Q:lg.ﬁﬁﬂm Cheats | A-j

Spy Vs Spy
Unendlich Zeit

O0DBA73AE

Unendlich Gesundheit Weiss

0D2BDF04

Streetfighter Alplul
Unendlich Zeit
0D849BB5
Unbesiegbar P1
0DB1EBOD4
SuddenDeath P1
0D21EBO4
Unbesiegbar P2
0DB1EB2A
SuddenDeath P2
0D21EB2A

Swing

Multiplikator immer 4
0D25EA2A

0D25692A
0D259A2A

0190-

82 46 75"
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Tail Gator
Unendlich Leben
0D264181

Tarzan
Unendlich Energie
0D317781
Unendlich Leben
0D264381
Unendlich Zeit
0D2ABA81

Taz-Mania
Unendlich Zeit
0D2A0AEF
Unendlich Leben
0D2407EF

Terminator 2 -
Judgment Day
Unendlich Energie
0D01477E

The Lion King
Unendlich Energie
0D267DA2
Unendlich Leben
0D26D4A2

The Mask 0f Zorro

Unendlich Gesundheit
0D214FAE
0D2114AE

Thunderblast Man
Unendlich Kraft
0D2936EF

Keine Feinde

0D2A06EF

Normaler Status
0D2106EF

Titus The Fox
Unendlich Energie
0D264DD8
Unendlich Leben
0D2430D8

Teenage Mutant Ninja
Turtles 3

Unendlich Leben

0D24566E

Unendlich Gesundheit
0D276C81

Tom Clancy's

Rainbow Six

Unendlich Munition
0D844BED

Tomb Raider
Unendlich Gesundheit (Note)
0D206581

Unendlich Grosse Medipaks
0DBA4381

Unendlich Kleine Medipaks
0DBA7781

bigeN Lssungsbuch Nummer-10



Unendlich Schluessel
0DBACB81

99 Panel Pieces

0D841D81

Unendlich Dynamit

0DBA0581

Unendlich Schlangenschluessel
0D84CA81

Unendlich Rote & Blaue
Diamanten

0D841A81

Unendlich Goldbarren
00846381

Unendlich Schnellfeuer Kugeln
0DBA8DS81

Unendlich Explosigeschosse
0DBAC781

Unendlich Luft

0D20AD81

Besitze Iris & Schlangenauge &
Orb & Alptraum Stein
0D30EBB81

ﬂbﬂf.g,ﬁﬁﬂm Cheats | A-]

Besitze 3 Sachen Segmente

0D30B881

Note: Vorsicht vor den Pfaehlen
und Gruben !

Tonka Raceway

Unendlich Zeit (Note)

0D2244D8

Nur 1 Rennrunde (Note 1)

0D22DBD8

Immer erster

0D2214D8

Unendlich Geld

0D841204

Note: Erst zu Beginn des Rennens -
starten.

Note1: Ausschalten, bevor die

Runde beendet ist.

0190-
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Tony Hawk's Pro Skater Turok

Halfpipe Modus Unendlich Gesundheit
Unendlich Zeit 0D28F96E
0D5C18A2 Unendlich Leben
Mit 255 Punkten starten 0D2A566E
0D20D104 Unendlich Pfeile
Maximale Punkte 0D84A181
0D208E04 : 99 Edelsteine
Meisterschafts Modus 0D847A0D
Rundenzeit 0:00
0D2118A2 Turrican
Unendlich SpeedUps Unendlich Leben
0D2AF304 0D2471A2
Punkte
0D20D104 Ultimate Painthall
Unenglich Leben
Top Gear Rally 2 0D2A2781
Immer erster Unendlich Gesundheit
0D222681 0D41E381
In der 3ten Runde starten Unendlich Granaten
0D23DF81 0D2A4D81
Unendlich Punkte
0D414381 Universal Soldier
Maximale Geschwindigkeit Unendlich Leben
0D2A00EF 0D241481
Maximale Beschleunigung
0D2A29EF WCW Mayhem
Maximales Handling Unendlich Gesundheit P1
0D2AEZEF 0DF181A2
Maximale Bremskraft Unendlich Gesundheit P2
0D2ABSEF 0DF12B2A
Unendlich Zeit ausserhalb vom
Ring
0D2A8704

86 bigeN Lssungsbuch Nummer-10
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Xenon Il
Unbesiegbar
0D393F6E

o enee:
824675
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