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VORWORT

Endlich erscheint ein Sega Mega Drive Tips und Tricks Buch,
in dem die beliebtesten Spiele (Stand 1.11.92) mit ihren L6-
sungen beschrieben werden.

Falls Sie Spielelésungen benétigen, die hier nicht abgedruckt
sind, wenden Sie sich bitte an den Sega-Infoservice unter der
Telefonnummer

040 /2270961

Aktuelle Informationen in schriftlicher Form kénnen Sie der
Zeitschrift,, Gamers ,, entnehmen, da dort alle Neuheiten zu den
Sega Produkten und viele Tips und Tricks veroffentlicht werden.

Fur die Unterstltzung, die wir bei dieser Auflage vom Sega-
Infoservice erhalten haben, bedanken wir uns an dieser Stelle.

Esz',,fwff ”"m
/—_\
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AFTER BURNER

Levelanwahl:

Im Start-Option-Screen die
drei Knépfe A+B+C gedriickt
haltenund Startdrlicken. Jetzt
erscheint auf dem Bildschirm
die Schrift ‘Round Select,” und
man kann mit dem Steuer-
kreuz die Runde einstellen, in
der man starten will (Sie kén-
nen von Level eins bis zwan-
zig wahlen.)

Maximale Geschwindigkeit:
Beschleunigen Sie lhren Flie-
germitder ‘Fast’-Taste:lassen
Sie sie ein- oder zweimal kurz
los und driicken Sie sie dann
sofort wieder. Danach haben
Sie, zumindest fur ein paar
Sekunden, maximale Ge-
schwindigkeit.

Mehr Raketen:

Falls es lhnen weniger an
Geschwindigkeit als vielmehr
an Raketen mangelt, kann Ih-
nen ebenfalls mit einem Trick
geholfen werden: Um bis zu
hundert Raketen zu bekom-
men, mussen Sie folgender-
maBen vorgehen: Sobald das
Tankflugzeug erscheint, drik-

ken Sie das Joypad, je nach-
dem, in welchem Level Sie
sich gerade befinden, in eine
bestimmte Richtung (siehe
Tabelle). AnschlieBend be-
statigen Sie zusatzlich mit
der Taste ‘B’. Timing ist dabei
alles.

Level:
3
5
9
6 5|
13
16
19
21

Richtung:

WOrrrIDOIr

Nachrichten:

Es gibt die Méglichkeit, beim
Auftanken Nachrichten zu er-
halten. Dricken Sie alle Kép-
fe wéhrend der Tankszene,
um sie zu bekommen.

Tips & Tricks Il 5



ALEX KIDD -
ENCHANTED CASTLE

Runde 1 - Rookie Town:
Mindestens zwei Armbander,
Zauberstdbe und ein Cape
mitnehmen. Sie wird man
spater noch brauchen. Ein
Armband umlegen, um das
Spiel einfacher zu machen.
Es gibt eine verborgene Hoh-
le; man kommt hinein, indem
man bei der Palme hinter der
dritten Kiste auf den Boden
springt. Die Hohle hat zwei
Ausgéange. Man findet sie, in-
dem man mit dem Kopf gegen
die Blécke springt.

Runde 2 - The Prairie:

Am Ende des Levels zwei
Pedicopter aufnehmen. Man
sollite mit ihnen Uben, bevor
man sie benutzt. Es befindet
sich ein verborgenes Gebiet
hinterdem Habichtkéfig. Indie
Ballonpyramide springen, um
den Eingang zu finden. Der
Ausgang ist oben rechts.

Runde 3 - The Splashy Sea:
Hier kann man gut mit dem
Pedicopter Uben. Herum-

fliegen, auf die Blasen und
6 Tips & Tricks I

Kisten schieBBen, aber nichts
auBer Geld berlhren, sonst
verliertman den Pedicopter.In
diesem Level kann man Zau-
berstdbe bekommen. Kein
verstecktes Gebiet.

Runde 4 - Scorpion Desert:
Keine Laden oder versteckten
Gebiete. Ein guter Platz zum
Uben mit dem Pedicopter;
Oben ist eine Menge Geld
versteckt.

Runde 5 - Pyramide:

In manchen Schatzkisten sind
Zeichen. Mindestens eins da-
von mitnehmen, um die Prin-
zessin schlagen zu kén-
nen.Um die Prinzessin zu be-
siegen, beobachtet man sie
mit dem Zeichen, was sie rat.
Wenn der Computer zu spre-
chen anféangt, etwas wahlen,
was sie schlagt. Wenn man
kein Halsband hat, den Con-




troller die ganze Zeit nach
unten dricken, und man wird
sie in den meisten Féllen
schlagen oder fesseln. Sie ist
die einzige, die versucht zu
betrigen. Sie wird sagen, sie
wére noch nicht bereit gewe-
sen und fragen, ob man noch-
mal spielen will. ‘Nein’ sagen!

Runde 6 - HiHo Forest:

Dies ist die schwierigste
Runde. Das Beste ist, man
gehtdenganzen Weg mitdem
Pedicoptor. Den Bar besiegt
man mit der gleichen Taktik
wie bei der Prinzessin.

Runde 7 - Tropics Town:
Hier kann man noch mehr
Armbander sammeln. Das
versteckte Gebietist unter der
schwarzen Schatzkiste. Hoch-
und runterspringen, um hinein
zu kommen. Der Ausgang ist
rechts.

Runde 8 - Rock Mountain |[:

ner Nahe ist, totet er einen.
Ein Halsband umlegen, bevor
man den Hauptzauberer trifft.
Man schlagt ihn wie die Prin-
zessin.

Runde 9 - Roch Mountain II:

Nach oben gehen und am
Anfang auf der zweiten klei-
nen Brilicke links warten, um
die Steine vorbeizulassen.
Wenn man zu den Gummi-
blocken kommt, einen Stab
benutzen und zu den rollen-
den Steinen nach rechts flie-
gen, wo der Ausgang ist.

Runde 10 - To the sky:

Fiur diese Runde haben Sie
das ganze Spiel Uber geubt.
Bleiben Sie in der Mitte der
Scheibe, und vermeiden Sie
die Blimps und die Flugzeuge.
SchieBen Sie nicht auf die
Blimps, sonst werden sie zu
Bomben und téten Sie.

Runde 11 - Sky Castle:

Man muB sich beeilen und
nach rechts gehen. Moglichst
in der Mitte des Schirms blei-
ben. Immer wenn man ein
Summen hoért, erscheint der
Zauberer. Wenn man in sei-

Mit dem Pedicopter zwei Stu-
fen nach oben springen. Zwi-
schenden Schatzkistenistein
Eingang zum Schlof3 rechts.
Weitergehen, suchen Sie das
Labyrinth.

Tips & Tricks 1l 7



Suche das Schlof3:

Im Schlof3 sind Hebel, die man
ziehen mufB3. Man startet et-
was oder haltes an. Um sie zu
benutzen, stellt man sich auf
sie und boxt. Gegenden, in
denen etwas auf einen fallt,
sollte man sich genau mer-
ken, damit man spater weif3,
wo der Ausgang oder Hebel
ist.

Ashra:

Dies ist der letzte Gegner. Mit
ihm kéampfen wie mit den vo-
rigen. Wenn man ihn ge-
schlagen hat, zieht man das
Cape an und boxt ihn, bis er

BONANZA BROTHERS

Allgemeine Tips: Befinden sich
Feinde neben der Tur, 6ffnen
Sie sie und schmettern Sie die
Feinde gegen die Wand.
Warten Sie bis die Feinde
wegsehen (besonders die
Polizisten) , 6ffnen Sie dann
die Tur und feuern Sie auf sie.
SchieR3en Sie auch auf Leute,
die aufstehen.

Feinde mit Schildern kbnnen

8 Tips & Tricks i

nur von hinten getroffen wer-
den. Treppenhauser kénnen
zur Flucht benutzt werden,
solange sich ihr Kopf zeigt.
Wenn Sie gegenuber einer
Wand stehen und ein Feind
kommt auf Sie zu, kbnnen Sie
nach unten gehen und ihn
treffen.

Gehen Sie im ersten Level
zunachst nach ganz oben zu
einem blauen Dreieck. Sam-
meln Sie es auf, um einige
Level zu Uberspringen. Als
nachstes suchen Sie eine
Harke und hupfen genau in
dem Moment auf sie, wenn
Sie von einer Kugel getroffen
werden. Sie sollten jetzt
unbesiegbar sein.

RUNDE 1: MANSION

Sie kénnen am schlafenden
Mann vorbei gehen, und der
Mann schautaus dem Fenster.
Springen Sie Uber den Kani-
ster oder Sie fallen hinein.
Springen Sie uUber die Harke,
oder Sie werden vom Griff der
Harke im Gesicht getroffen.
Treffen Sie den Big Guy vier-
mal, und er ist besiegt. Sobald
er besiegt ist, rennen Sie an
ihm vorbei, bevor er wieder
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aufsteht. Springen Sie aufden
Reifen am Ende, um zum
Ausgang zu kommen.

RUNDE 2: CASINO
Springen Sie am ersten Bo-
den, sobald der Mann nicht
hinsieht. Dann verstecken Sie
sich hinter dem Zeichen, um
um ihn herum zu kommen.

RUNDE 3: MINT

Gehen Sie zuerst nach links.
Sie kdnnen den Mann mit ei-
nem Schild treffen, wenn Sie
den Hebel driicken, der das
Gewicht ausldst, welches
dann auf ihn fallt.

RUNDE 4: UNTERGRUND
Benutzen Sie dieselbe Tech-
nik der vorigen Runden.

RUNDE5: JEWELRY STORE
Gehen Sie auf die Kiste hinter

den Leuten, um ihnen auszu-
weichen.

RUNDE 6: LABORATORY
Nehmen Sie den ersten
Schatz und gehen Sie die
Treppen hinauf. Nehmen Sie
denzweiten Schatz, gehen Sie
zum dritten Boden und hin-
Uber. Gehen Sie (iber die Stu-
fen und sammeln Sie die
Schéatze ein,danach endetdas
Spiel dort, wo Sie angefangen
haben.

RUNDE 7: DELUXE LINE
Fuhren Sie die Feinde unter
das Gewicht, um sie abzu-
drangen.

RUNDE 8: ART MUSEUM

Warten Sie, bisdererste Mann
hinter dem Fahrkartenschal-
terist, rennen Sie nun hindber,
und verstecken Sie sich hinter

Tips & Tricks |l 9



dem né&chsten Werbeschild.
Bleiben Sie so dicht wie mog-
lich an der Wand.

RUNDE 9: PYRAMID

Warten Sie, bis der erste vom
zweiten Boden hinter der Sau-
le steht, dann gehen Sie hin-
Uber, und verstecken Sie sich
hinter den Treppen. Sobald er
weglauft, schieBen Sie aufihn.
Es gibt auf der Hauptflache
zwei Fallen. Sie sind am Bo-
den hinterhaltig verfarbt. Er-
schiel3en Sie die Feinde, und
springen Sie Uber die Fallen.

CHUCK ROCK

1.BOSS: FRANK,

DER TRICERATOPS:
Stellen Sie sich links auf die
mittlere Plattform, und schmei-
Ben Sie den Stein auf ihn.

2.BOSS: STEVE,

DER SABELZAHNTIGER:
Versuchen Sig, ihn links in die
Ecke zu treiben, und greifen
Sie ihn ununterbrochen mit
Bauchschlagen an. Er hat
dann keine Chance mehr, aus
seiner Ecke zu entkommen.

10 Tips & Tricks i

3.BOSS: NESSY:

Nessy mussen Sie am Kopf
treffen. Achten Sie jedoch
darauf, rechtzeitig aufzutau-
chen, um Luft zu holen.

4.BOSS: WAYNE,

DAS MAMMUT:

Auch dieses mussen Sie am
Kopftreffen. Beijedem Treffer
offnetes seine Augen. Umden
Felsblécken auszuweichen,
stellen Sie sich in die Mitte,
und laufen Siedannnachlinks.

5.BOSS: TIM, DER
TYRANNOSAURUS REX:
Stellen Sie sich auf die obere
Plattform und treten Sie ihn
gegen den Kopf. Sollte er Sie
treffen , wenden Sie sofort die
Bauchschlage an, um ihn von
sich zu schlagen.

DARK CASTLE

Am Anfang des Spiels sollte
man die 2. Tar von links neh-
men. Am 1. Seil nach oben
klettern und dann von Seil zu
Seil rechts zum Ausgang.
Weiter nach rechts, auf 2
Baumstamme springen (man



sollte ganz rechts am Rand
des 2. Baumstammes in die
Hocke gehen, so wird man
nicht vom Stein getroffen). Im
Raum des Zauberers zuerst
die Flamme mit einem Schuf3
auBer Gefecht setzen, den
Besen vernichten und dann
nach oben, um alle Hebel zu
ziehen (vonlinks nach rechts).
So offnet sich die Tur, und
man erhalt den Feuerball-
Zauberspruch. Dann sollte
man sich das Schutzschild
holen (ganz rechts im Dark-
Castle). Im Bild Shield 2 muf3
man nach oben und Wasser
aufden Drachen gie3en, wenn
er Feuer spuckt. Wenn man
es geschafft hat, ist der Dra-
chen still und man kann rechts
in der Mitte zum nachsten Bild.
Im Bild Shield 4 muB man
rechts oben das Schutzschild
holen. Man kann jedoch nicht
auf jeden Absatz springen.
Wenn man auf einem steht,
immer links, rechts bzw.
rechts, links von einem Ab-
satz auf den nachsten nach
oben springen. Wennmandas
Schild hat, Knopf B gedrtckt
halten und vom Blitz treffen
lassen.

Falls Sie in einem Abgrund
oder einer Falle landen, kom-
men Sie in einen Raum mit 3
Gefangenen. Nehmen Sieden
Morgenstern, um den peit-
schenden Gegner zu vertrei-
ben. Dann nehmen Sie den
richtigen Schlussel, wollen Sie
den falschen nehmen, schit-
teln die Gefangenen den Kopf.

DRAGONS FURY

TIPS:

Nach AbschieBen der Kugel
durch Knopf B Knopf B erneut
driicken, dann ist man im
obersten Drittel. Dann mitdem
linken Flipper die Kugel durch
denoberen SchachtschieBen
oder die Kugel ins 3F-Loch
(untenlinks)fallenlassen. Von
hier aus wird die Kugel direkt
in den oberen Schacht kata-
pultiert.

Wenn die Kugel ins 3F-Loch
(oben rechts) fallt, sollte man
nach dem HerausschieBender
Kugel die Flipper nicht bewe-
gen. Die Kugel fallt ins 3F-
Loch (unten links) und wird
durch den obersten Schacht
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geschossen.(Ergibt erneut
eine Sperre zwischen den
Flippern).

Die Knochenritter im Middle-
Field nach dem Offnen des
groBen Tors nicht zu schnell
abraumen,damansieim Top-
Field zum Sperrenerhalt noch
braucht.

EXTRABALLE:

109 Figuren abschieBen
(mdéglichst schon im oberen
Drittel) um sich einen Freiball
zu sichern.

Die ovalen Balle unter den
oberen Flippern orange far-
ben.

Wenn man im Bottom-Field
die kleinen Flugdrachen aus
dem Drachenei befreit und
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gleich darauf rechts in die
AbschuBrampe zurlckfallt,
kann man die Flugdrachen
beim erneuten Abschuf3 tref-
fen.

Wenn man alle 6 Extrabilder
schafft, kriegtman 50.000.000
Punkte und einen Extraball.

PASSWORTER:

30 Kugeln:
MVELEKAAEH

10 Kugeln:
TECHNOSOFT

letzter Boss:
RABYFWUJIDE

50 Kugeln:
LGALBWI1R9YV

DAS ZIEL DES SPIELS:

Das Ziel des Spiels ist,
999.999.900 Punkte zu erzie-
len, um in die FINAL-STAGE
zu gelangen. Hat man auch
das letzte Bild abgerdumt, hat
man das Spiel durchgespielt!!!
Viel Glack im Kampf gegen
das Bésel!!!



DUNGEONS AND
DRAGONS WARRIORS
OF THE ETERNAL SUN

Level aufbauen:
Kampfer/Nicht-Magic-User:
Ambesteninden 3-D-Szenen.
Kampfer téten hier in etwa die
Halfte aller Monster.

Magic-User:

Wenn manden Entangle- oder
Web-Zauber hat, sucht man
sich ein monsterreiches Ge-
biet (am besten rechts vonder
ersten Briicke) und laBt sich
angreifen (Huge Beastmen
bringen viele Punkte). Den
Gegner jetzt mit dem Zauber
beschieBen, und er kann von
allen Magic-Usern gefahrlos
angegriffen werden.

Alle Mitglieder der Truppe
soliten mit Bows oder Slings
ausgerustet werden. Feinde
konnen aufdiese Artaus weiter
Distanz besiegt werden.

Wenn die Truppe in ein hohe-
res Level kommt, sollte sie in
die Stadt zurtickgehen und in

den Laden nach neuen Ange-
boten suchen.

Wenn Sie eine starkere RU-
stung kaufen/finden legt sie
der Computerautomatischan.

Geheime Hohlen findet man,
indem man die Durchbrliche
in den Wéanden durchsucht.
Oft sind hier Waffen oder Ri-
stungen zu finden; manchmal
aber auch nur Monster.

Beste Truppe:
Die beste Mannschaft besteht

aus Fighter, Cleric, Magic-
User und Thief.

Spieltips

Suchen Sie zunachst die Stadt
nach versteckten Kellern ab.
Hier sind noch eine Menge
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natzlicher Gegenstande zu SchloB3, und schauen Sie in
finden. den Laden nach neuen Wa-

Zuerst gehen Sie nach ren. Dann nach Nordwesten,
Nordosten zum Wasserfall. wo Sie von Beastmen ange-
Bringen Sie hier die Level Ih-  griffen werden. schlagen Sie
rer Mannschaft auf 2 bis 3. sie und gehen Sie wieder ins
Dann gehen Sie zuriick ins  SchloB.

E -Eingang Nord-
- Ostlicher
..)_-Tur Turm
S Geheimtir
. Falle
';:' Treppe
- PP Gefangnis-
* °77? turm
T Schatz

Magie- Tempel-

Laden keller
Turm
am
Friedhof
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Gehen Sie jetzt Uber die linke
Brlicke und nach Nordwesten
zu den Beastmen-Caves.
Durchsuchen Sie die Hohlen,
bis Sie die Nachricht ,Maybe
Marmillion could help us” vor
einem Blindel Schlingpflanzen
finden.

Gehen Sie nun wieder zu

BEASTMEN CAVES

Marmillion (im Schlo3, tber
dem Koénig). Sie bekommen
von ihm den Withered-Vine,
mitdem Sie durch die Schling-
pflanzen kommen. Kurz vor
dem Ausgang wartet noch ein
ziemlich fieser Alligator auf Sie.
Der Ausgang fuhrt in den
Sumpf.
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Sumpf
Nordlich des Eingangs ist ein

Teich, der Tote wieder zum
Leben erweckt. Im Nordosten
befindet sich das Dorf der
Reptilienméanner. Gehen Sie
hinein, und Sie werden ange-
griffen. Schlagen Sie alle
Feinde, und untersuchen Sie
dann alle Hitten. Gehen Sie
nun wieder zum SchloB3. Re-
den Sie mit Marmillion, und
Sie kénnen das Azcan-Empire
betreten.

Hoéhle (Dies geht nur, wenn
Sie den Sumpf bereits ge-
schafft haben.)

In der Hohle kénnen gefun-
den werden: +1 Leather
Armor, Ring of Regeneration,
Potion of Healing, Dispel-
Magic, Cure light Wounds,
Web, Cure serious Wounds,
Bless, Protect from serious
Wounds, Protect from Evil und
Fireball-Scroll.

Obenrechtsistder Ausgang
zum Azcan Dschungel.

Azcan Empire
(Hohle, Dschungel, Tempel)

Gehen Sie wieder zu den
Beastmen-Caves und dann
Uber die Briicke nach rechts.
Die Héhle ist oben rechts.
Durchqueren Sie nun die

16 Tips & Tricks Il

Dschungel
Der Tempel ist nordlich des

Eingangs. Ostlich des Tem-
pelsistein Teich wie im Sumpf.

Tempel:
Wenn Sie zum Tempel kom-

men, werden Sie angegriffen.
Schlagen Sie alle Gegner und
betreten Sie den Tempel. Im
ersten Level liegt ein Conti-



nual-Light-Scroll. In der Mitte
des 5. Levels ist eine groBBe
Halle mit den 4 Rings of Fire-
Resistance. Wenn Sie die
Ringe haben, gehen Sie wie-
der ins SchloB.

i

L LY
PERES
Illﬁ

3.
R x fix
X X
X X ® X
X
[ X
x
E izt B
S Ixzsixw BVV
SSs V

SchioB:

Reden Sie nicht mit dem Ko-
nig, bevor Sie nicht eingekauft
haben. Wenn Sie mit ihm re-
den, wird er sauer und wirft
Sie aus der Stadt. Gehen Sie
nunganz nach links zum Lava-
gebiet.
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Fire Bridge (Oltec Tradeway)
Sichern Sie das Spiel, bevor
Sie die Lavba betreten, hier
lauern sehr schwierige Geg-
ner.

In der Hohle finden Sie im 1.
Stock:

+1 Sword, Anti-Magic-Scroll,
2 Cure serious Wounds,

im 2. Stock:

+2 Sword, 3 Cure light
Wounds, 2 Bless, 2 Pot of
Healing, Death-Spell, 2 Cure-
Poison

18 Tips & Tricks 1

im 3. Stock (Untote!!!):

+2 Sword, 2 Pot of Healing, +2
Mace, +1 Shield, Dispel-
Magic, Confusion, +1 Plate-
Mail, 1500 u. 1000 Gold.

Reden Sie im 3. Stock in der
oberen linken Ecke mit der
Oltec-Frau, und sie bekom-
men eine Note. Wenn Sie
diese haben, gehen Sie wie-
derin die Stadt. Reden Sie mit
Marmillion, und gehen Sie
nach Sltdosten zur letzten
Héhle, der Schattenalfen
Elven-Cavern.

Schattenalfen Elven-Cavern:
Hier gibt es 3 verschiedene
Teile. der erste ist orange und
purpur, der zweite blau und
der dritte grin.

Suchen Sie im ersten Teil
die Wénde nach versteckten




Turen ab. Mit einigem Gluck
finden Sie eine Abkirzungzum
Ausgang (beim Elfenkrieger).

Das zweite Level ist riesig.
Der Ausgang ist in der Mitte
des Levels. Vorsichtvor Elven-
Magiern und Zauberern.

Das dritte Level ist sehr
schwierig. Versuchen Sie,

Level 1

maoglichst wenig zu kampfen,
und gehen Sie durchs Laby-
rinth nach unten. Hier werden
Sie den Drachen treffen. Ge-
hen Sie auf ihn los und...

Level 2

Tips & Tricks1l 19



EA HOCKEY

GENERELLE TIPS:

1.Die beste Mannschaft ist
Rufland.

2.Um schneller an den Puck
zu kommen, einfach auf C
driicken (Bodycheck).

3.Um einem Abseits auszu-
weichen, immer auf den vor-
dersten Mann aufpassen.
4.Beim Drippeln den Puck im-

mer mitdem Kérperabdecken.
5.Eine sichere Art Tore zu
schieBen ist folgende:

Mit dem Spieler auf Pfosten-
héhe auf das gegnerische Tor
zufahren(A).Wichtig! Knopf C
schon gedrlickt halten. Dann
kurz vor dem Tor zu dem ge-
genuberliegenden Pfosten
herliberziehen, um dann den
Puck am Torwart vorbei in die
freie Ecke zu schieBBen (B).

TOR

SCHUSS

SPIELER(AUSGANGSPUNKT)
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PASSWORTER:

Code Gewonnene Spiele:
Luxemburg
1.GRLM  YDX1 SDTC 2RZ8 1-0
2.GR86 H1WY 2FHC 3187 2-0
3.GSZR 3NWG N1DD R4X6 2-1
4.GTM9  NIVB 644D SPOH 3-1
5.GP27 HJMX JGJ2 TDNM 4-1
USA
1.GRSS 25GV R6RX 3NF3 1-0
2.GSGB NTFR 2479 PTXL 2-0
3.GS4W 8FDN C4CP 9K7S 3-0
4.GP8C 412G XN1P 9LHV 4-0
Finland
1.GRYY P71C 6FF4 4521 1-0
2.GSMG 9WZ8 POOF 1F2P 2-0
3.GS91 XHY5 02DW WMMG 3-0
4.GRFJ W27B VCMD 5H86 4-0
Jugoslawien
1.GR33 GP6&V 63GZ VHB88 1-0
2.GSTM 2B6C LVBJ HH9B 2-0

Endspiel

3.GTG6 MZ5W 0J52 5H9D 3-0

Wenn Sie diese Codes eingeben, spielen Sie mit der kanadi-

schen Mannschaft.
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F-22 INTERCEPTOR Sie Ihre Maschine landen und

sich auf einen Uberraschen-
Wenn Sie das PaBwort: den Screen gefaBt machen.
GTGAUO eingeben, missen

PASSWORTE ZU DEN MISSIONEN:

USA KOREA IRAQ UdSSR ACE'S CHALL.
0lg047 7e000c cag00Ob  hjo002 ljg041
Opg04b 7n0040 ceg04j hn0006 Ing045
OtgOcu 790181 cig08r hr00sd Irg08d

11tg0cs 820284 cmgOca  i701sk IlvgOcs

15g0g4 860288 cugOkqg ib0342 m3g0gu
19g0og 8ae2qgn d2gigi ifO3kt m7g0oa
41dg10t  8i02oi dégis5  ij04gu mbg14r

1lg18d 8mb4g2 dag2g5  inO5cv mfgice
1pgik4 8qb50g dgg30v  ir078q mjgikg
1tg1sg 8ub64p e2g3s4  j307sn

21928k 9a06g7 ebgd4cp  j70800

2tg35j 9i06gr ebgber jf0abp

31g50f 9u07s8 eagec6  jjObOm

35968t a2088j eegbki jnOgbh

39g8ce a60akj eig7gj jrOcOv

3tg94r aa0ao2 eug88h  jvOegs

41998t aeOb4c f2g8k2 kbOfc6

45gad5 aiodk9 f6g90c kfOgcb

4tgagn amOfkp fagaci kjOhgk

51gbOv  b20fop fegb8d knQi02

51gbgn  b60g43 figc8h

59gbgn baOhOb fqgdOi

61geqq fugdkh
65gek2 g2gegc
69gfOc g6gfkl
61gi02 giggg5s
gmghoi
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THE FAERY TALE ADVENTURE

PaBworter:

1. Goldstatue
Zauberstab

C-V-K-J-F-K
C-Z-D-E-M-S
J-8-C-7-H-X
5-3-B-0-2-0
N-5-1-C-P-Y
D-0-M-8-6-9

Goldenes Lasso

8-B-S-H-V-2
A-G-F-5-C-S
J-G-5-5-H-X
M-3-B-0-8-0
J-5-X-X-P-Y
H-G-9-R-9-A

4. Goldstatue

P-V-H-K-V-9
4-0-9-F-M-S
J-G-7-P-H-X
1-4-B-0-8-0

4-6-Y-G-P-Y

2. Goldstatue
Muschel

L-B-9-J-2-8
C-R-F-H-W-S
J-R-2-5-H-X
5-3-B-0-7-0
J-5-2-R-P-Y
5-G-S-G-Y-1

Schwan

9-V-8-H-V-B
D-G-D-2-4-S
J-0-4-7-H-X
1-4-8-0-8-0
2-5-Y-C-P-Y
S-G-S-0-H-5

5.Goldstatue

3-V-6-K-V-T
3-0-9-6-4-S
J-8-R-P-H-X
1-4-B-0-8-0
4-6-Y-G-P-Y

Sunstone
Knochen

L-B-2-L-P-1
M-R-F-B-L-S
J-R-6-5-H-X
5-3-B-0-7-0
J-5-3-L-P-Y
H-G-S-0-Z-C

3. Goldstatue

C-B-S-K-V-2
M-G-D-D-X-S
J-8-6-P-H-X
1-4-B-0-8-0
2-5-Y-C-P-X
S-G-D-0-H-4

Rose

V-B-A-H-V-Z
4-G-9-J-X-S
J-0-L-M-H-X
5-4-B-0-8-0
6-6-Z-4-1-Y
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FATAL LABYRINTH

Art Waffen Schaden
A  Battle-Axe 15
A Hand-Axe 7
A Heavy-Axe 20
A  Golden-Axe Cursed
A Rolimillian-Axe 26
S  Shord-Sword 2
S Knife 1
S  Gradius 16
S Lightning-Sword 18
S  Silver-Sword 14
S Long-Sword 4
S Cutlass 7
S Blood-Sword Cursed
S Masamune 21
S  Excaliber 25
T  Shirikin 2
S  Shinobi-Sword 12
S  Steel-Sword 10
T Lance 2
T  Skull-Lance Cursed
T  Trident 5
T Tiger-Lance 10

Dragon-Cutter
S Beam-Saber

Schilder und Bogen

Schilder Schutz
Wood-Shield 2
Leather 1
Large-Shield 4
Silver-Shield 8
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Steel-Shield 6

Platinum-Shield 15
Evil-Shield Cursed
Bogen Schuiz
Sagittarius-Bow Cursed
Short-Bow 1
Long-Bow 3
Evil-Bow 10
Elf-Bow 6
Helme
Helm Schutz
Leather 1
Chain 3
Iron-Helm 5
Silver-Helm 12
Hyper-Helm 15
Sometimes Cursed
Dark-Helm Cursed
Ristungen

Gegen Mimics und Ghosts
benutzen Sie Trident oder
Lanze.

Gegen Shinobis wirken



Schwerter am besten.
Gegen Birds und Bats wirken
Axte.

Gegen Ice wirkt am besten
Trident oder Lance.

Level 30: Weichen Sie in die-
ser Runde den Monstern aus.
In der Mitte dieser Runde ist
ein groBes Gebiet. An der
Spitze dieses Gebietes befin-
det sich eine Statue. Stellen
Sie sich an die Spitze der Sta-
tue und dricken Sie den A-
Knopf. Sie sehen jetzt einige
Worte und es erscheinen eini-
ge Treppen. Wenn Sie dies
alles getan haben, verschwin-
den alle Monster, und lhre
Hitpoints werden wieder auf-
gefrischt. Gehen Sie dann die
Treppen nach oben bis zum
Endgegner.

Endgegner Level 31: Be-
kampfen Sie ihn mit dem Bo-
gen. Stehen Sie in einer Linie
zuihm, wenn Sie ihn schlagen.
Zusatzlich kénnen einige
Canes mit Ringen (lightning)
zusammen sehr nltzlich sein.
Sie sollten mindestens vier
Heal-Potions dabei haben,
wenn Sie auf den Endgegner
treffen.

Tips und Tricks:

Um die versteckten Tlren zu
finden, stellen Sie sichmitdem
Gesicht zur Wand und drik-
ken Knopf A. Es gibt nur wenig
Raume ohne Turen darin.

Der erste Trank den Sie fin-
den, ist immer ein Heiltrank.
Benutzen Sie ihn nicht, wenn
Sie die Méglichkeithaben, lhre
Hitpoints durch herumgehen
aufzufrischen.

Wenn Sie zu lange in einem
Level verweilen, erscheinen
samtliche Monster wieder,
aber keine Gegenstande!
Halten Sie sich also nicht zu
lange in einem Level auf.
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GHOULS’'N GHOSTS

Unverwundbarkeit:

Im Titelbild4 Mal A, dann oben,
unten, links, rechts (jetzt muB-
te ein Akkord zu hoéren sein.
Wenn nicht: Reset und noch-
mal probieren), b gedrickt
halten und Start.

Runde 1

Statue des Terrors

7 bis 10 Speere ins Gesicht
schieB3en.

Runde 2

Infernomo

Das Gesicht 15 bis 20 Mal mit
den Messern treffen. Wenn er
niedrig Gber Sie springt,
ducken. Wenn erhoch springt,
Pad nach oben driicken und
schieBen. Sie bekommen
dann einen Extra-Schuf3.

Runde 3

Steinkopfe

Nach rechts auf die Zunge
springen, dann weiter nach
rechts, bis auf die braunen
Blocke, die sich nach rechts
bewegen. Springen Sie nach
rechts zu den nachsten Zun-
gen(Ducken Sie sich unterder
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Kiste, um nicht herunterge-
worfen werden.) Springen Sie
aufdie Zunge und weiter nach
rechts bis zu den nachsten
Blécken. Gehen Sie nach
rechts, springen Sie auf die
Zunge und gehen Sie weiter
nach rechts. Lassen Sie sich
fallen, nehmen Sie die untere
Zunge nach rechts und sprin-
gen dann nach rechts auf die
Insel.

Hier treffen Sie auf die
Minstral-Winds.

Minstral-Winds

Laufen Sie aufdergrof3en Insel
hinund her und treffen Sie das
Auge in der Mitte der Wolken
mit den Wurfmessern. Hande
weg, wenn sich die Wolke in
einen elektrischen Kreis ver-
wandelt.

Runde 4

Der Kristallwald

Fallen Sie die blauen Bbéden
hinunter, bis Sie den grinen
Lilienpuffer erreichen. Dort
draufspringen, sich zum zwei-
ten absinken lassen, dann
springen Sie nach links. Das
Ganze nochmal, aberdiesmal
auf den rechten Puffer sprin-



gen und schnell weiter nach
rechts, bis Sie die Larva-
Queen treffen.

Larva-Queen

Zielen Sie mit dem Feuer-
wasser auf die larvenartigen
Auswichse in der Mitte der
Konigin. Bleiben Sie links von
der Kénigin und schieBBen Sie
auf die Kreise in der Mitte der
Konigin, wenn diese ausge-
schaltet sind (sie sind dann
bunt).Dannaufdie rechte Seite
und das Ganze wiederholen.
SchlieBlich nahe an die Koni-
gin ran und die Auswulchse
abschieBen. Es sind ca. 40
Schiisse notig, um die Kdnigin
zu besiegen.

Runde 5

SchloB der

bésen Damonen

Gehen Sie nach rechts, tdten

die Schlange und gehen dann
die Stufen hoch. Téten Sie die
fliegenden Biester dort. Oben
angekommen, lassen Sie sich
nach rechts fallen, und eine
Kiste erscheint (goldene Ru-
stung). Wieder die Stufen hoch
und die Viecher téten, dann
die Kiste 6ffnen, die jetzt er-
scheint.

Die Monster bewegen sich
in dieser Runde immer gleich,
sind also ziemlich leicht zu
schlagen, wenn man erst ein-
mal weil3 wie.

Bearbeiten Sie die Wolken,
wenn moglich eine nach der
anderen (nach rechts gehen,
bis Sie sie sehen, dann nach
links und sie bekampfen).

Riesenbiene:

Zielen Sie auf Kopfund Stachel
undtreffen Siesieca. 10bis15
Mal.Danach wird eine Nach-

Tips & Tricks Il 27



richt erscheinen, die lhnen
sagt, Sie sollen in das Dorf
zurickgehen, um eine Spe-
zialwaffe von der Prinzessin
zubekommen. Sie bekommen
Diese Waffe am Anfang von
Runde 5, wenn Sie die golde-
ne Rustung anhaben. Wenn
Sie die Riesenbiene zum
zweiten Mal getétet haben,
kénnen Sie in Lokis Kammer.

Letzte Runde:

Loki

Im Thronraum gehen Sie in
die Mitte des Bildschirms.
Springen Sie und schiel3en
Loki 10 bis 20 Mal ins Gesicht.
Springen Sie auf einen seiner
FuBe und, wenn er sein Bein
hebt, auf seinen Schofl3.
Schie3en Sie ihm weiter ins
Gesicht.

Spielstrateqgie:
Beste Waffen gegen die

Endbosse:

Runde 1  Speer

Runde 2  Alles, was sich
werfen laBt

Runde 3  Wurfaxt

Runde 4 Feuerwasser

Runde 5 Alles, was sich
werfen laBt
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Wenn Sie eine Waffe sehen,
die Sie nicht haben wollen,
kénnen sterben und brauchen
sie so nicht aufzunehmen.

GOLDEN AXE

Es existieren drei verschiede-
ne ,Death-Adders® im Spiel.
.Death Adder Jr." ist in Spiel-
runde drei, ,Death Adder” ist
in Spielrunde sechs und der
,Death Bringer” ist in Spiel-
runde acht.

In der ersten Spielrunde gibt
es einen Vorsprung, den Sie
von vorne betreten mussen.

Extra Leben: Beginnen Sie
ein Zwei-Spieler-Spiel (Drik-
ken der Start-Taste an dem
Joypad des zweiten Spielers).
Toten Sie sofort den zweiten
Spieler und seine ganzen
Continues werden auf den
ersten Spieler Ubergehen.

Levelanwahl:

In dem Bildschirm zur Spieler-
auswahl (das Skelett, das die
Spielfiguren in seiner Hand
halt) dricken Sie die Rich-
tungstaste nach links unten
(die Spielfiguren drehen sich),



dazudie Knopfe ,,B“und,Start*
gleichzeitig. Dieser Trick er-
laubt Ihnen, die Spielrunde in
der Sie beginnen wollen,
auszuwadahlen (die Nummer
erscheint am oberen Bild-
schirmrand).

Achtung: Dieser Trick funk-
tioniert nichtbeiallen Modulen.

SPIELSTRATEGIEN:

In der sechsten Spielrunde
mussen Sie, um Uber den
Vorsprung zu kommen, laufen,
dann springen oder laufen und
angreifen.

Siemdussenlernen, welchen
Charakter Sie am besten kon-
trollieren kénnen.

Kampfen Sie im Duell-
Modus um zu lernen, wie die
Feinde sich bewegen und
angreifen.

Um den ,Death-Bringer” zu
besiegen, missen Siesonahe
wie moglich an ihn heran, ihn
schlagen und sich dann zu-
rickziehen. Die Skelette soll-
ten Sie nur zur Verteidigung
angreifen, da sie unzerstorbar
sind.

Eine andere Mdglichkeit ist,
zu laufen (zweimal die Rich-

tungstaste in dieselbe Rich-
tung drticken) und ihn anzu-
greifen. Auf diese Weise wird
er Sie nicht treffen.

Mehr Credits:

Driicken Sie im Bildschirm zur
Spielerauswahl die Rich-
tungstaste nach links unten,
dazu die Kndpfe ,A* und ,C*
gleichzeitig. Wenn Sie jetzt mit
,Start* das Spiel beginnen,
haben Sie neun Credits auf
dem Konto.

Unendlich Magie-Kastchen:

Wenn Sie zum Anflhrer einer
Runde kommen und noch
mindestens 2 Magie-Punkte
besitzen, driicken Sie bereits
vorher auf Knopf A und halten
ihn gedrlckt, bis Sie den An-
fuhrer besiegt haben und in
die Bonusrunde gelangen.
Dort lassen Sie Knopf A los
und bleiben auf der Stelle
stehen. Sie diurfen keinen
Zauberer angreifen und auch
kein Zauberbuch aufnehmen.
Nach der Bonusrunde besit-
zen Sie unendlich viele Ma-
gie-Punkte.
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GREENDOG

Level 1: Der Dschungel
Gehen Sieimmernach rechts.
Holen Sie sich auf dem Weg
durch den Dschungel alle
Snacks aus den Totempféah-
len. Versuchen Sie, alles zu
treffen. Am letzten FluB las-
sen Sie sich von den Baum-
stdmmen bis zum Wasserfall
transportieren und springen
dann auf den dort wartenden
Papagei zu. Dieser tragt Sie
nach unten, bis Sie wieder
festen Boden unterden FliBen
haben. Dann geht es weiter
nach rechts und mit Hilfe der
Lianen tber den Flu3 bis zum
Ende des Levels.

Level 1: Runde 2

Springen Sie nun auf den
zweiten Block im Wasser, und
lassen Sie sich nach rechts
tragen. Springen Sie dann auf
den niedrigsten Stein uber
Ihnen, und verjagen Sie die
Frésche links undrechts. Jetzt
gehen Sie weiter nach rechts
oben und holen sich die
Snacks aus der Piratenkiste.
Gehen Sie jetzt den gleichen
Weg zurick und nach links
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oben. Oben angekommen,
schmeif3en Sie lhren Frisbee
in das Maul des Drachens.

Ganz oben links in der
Schatztruhe ist ein Continue
versteckt. Gehen Sie nun
weiter nach rechts, und
schmeif3en Sie am Ende des
Weges abermals |hr Frisbee
in ein Drachenmaul. Weiter
nach rechts oben gehen, von
der Steinfeder hochkata-
pultieren lassen und dann
wieder nach links oben. Wenn
Sie ganz links am Ende ange-
kommen sind, schmeiBen Sie
lhr Fresbee wieder in das
Drachenmaul, um die Wand
zu zerstoren, die zum End-
gegner fahrt.

Endgegner:

Bei diesem Gegner benutzen
Sie am besten die gesam-
melten Symbole (Super
Scheibe, Schirm, Hut).



SchieBBen Sie dann immer in
die offenen Minder des To-
tems. Wenn sich das Totem
bis zum letzten Stlick nach
unten hin abgebaut hat, ha-
ben Sie ihn besiegt. Jetzt ha-
ben Sie ein Stlick vom
Surfbrett.

Level 2: Der Strand
Gehen Sieimmernach rechts,
und schmeif3en Sie |hr Frisbee
aufalles, was sich bewegt, um
so viele Snacks wie moglich
einzusammeln.

Tip: SchmeiBen Sie schnell
auf die Seesterne, bevor sie
auf Sie schieBBen.

Level 2: Runde 2

Springen Sie auf lhr Skate-
board, und springen Sie, was
das Zeug halt.

Tip: Achten Sie dabei auf die
Steinfedern, da sie Sie sonst
ein Stlck zurtickversetzen.

Am Ende der Runde erhal-
ten Sie das zweite Stlick vom
Surfbrett.

Level 3: Unterwasserrunde
SchmeiBen Sie |hr Frisbee 1-
2 mal auf die Muscheln, und
es wird eine Perle im Wert von

10.000 Punkten erscheinen.

Bleiben Sie vor den Abgriin-
den stehen, und erledigen Sie
die Stachelfische auf der an-
deren Seite, bevor Sie hin-
Uberspringen.

Achten Sie auf die Angelha-
ken, sonst verlieren Sie ein
Leben. Achten Sie auf die
Saugrohre, ansonsten werden
Sie zurlick an den Anfang ver-
setzt. Bevor Sie auf die nach-
ste Schildkrote Gberwechseln,
sollten Sie zuerst die Stachel-
fische erledigen.

Level 3: Runde 2

Springen Sie rechts oben auf
die Steinblécke und von dort
aus weiter nach rechts, von
Steinblock zu Steinblock.
Stellen Sie sich hier genau vor
die Piratenkisten, um an die
Snacks zu gelangen (damitdie
Snacks nicht herunterfallen).
Ganz rechts oben angekom-
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men, setzen Sie lhre Frisbee
wieder in das Maul des
Drachens, um eine Wand zu
zerstéren. Lassen Sie sich
gleich am ersten Splitterblock
herunterfallen, und springen
Sie Uber den Steindrachen
rechts, um weitere Snacks zu
bekommen. Dann nach links
zurlick und die Frisbee in das
Maul des Drachen schmeif3en,
um den FuBboden nach unten
zu zerstoéren. Dann springen
Sie links riber auf den Vor-
sprung und lassen sich links
fallen. Bringen Sie die Stein-
zombies mit Ihrer Frisbee zum
stehen. Dann lassen Sie sich
mit der Steinfeder nach links
oben katapultieren und
schmeif3en wieder lhre Fris-
beeindas Mauldes Drachens.
Jetzt gehen Sie zurick nach
rechts, springen Uber die zwei
Abgriinde und lassen sich
beim dritten fallen (Greedog
moglichst dicht an der Mauer
rechts herunterfallen lassen).
Jetzt lassen Sie sich mit der
Steinfeder rechts wieder
hochkatapultieren. Lassen Sie
sich rechts wieder fallen, und
gehen dann weiter nach links
unten. Hier wartet ein zweites
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Mal der Totem auf Dich. Ha-
ben Sie ihn erledigt, besitzen
Sie auch das dritte Teil vom
Surfbrett.

Level 4: Jamaica-City

Tips: Hier ist das richtige
Absprungtiming aufden Ram-
pen gefragt. Zum herauskom-
men aus den Bodenléchern
mussen Sie Greendog in die
jeweilige Fahrtrichtung lenken.
Parkuhren bringen beim Ge-
genschmeiBBen mit der Fris-
bee Snacks.

Level 4: Runde 2,

Der Bahnhof

Tips: Suchen Sie immer beide
Seiten vom Bahnhof (von der
Treppe aus) nach Tonnen mit
Snacks ab. Die fotografieren-
den Touristen verjagen Sieam
besten in der Hocke. Die Fle-
dermause mussen Sie verja-
gen, bevor Sie sich an den
Ketten Uber die Abgrinde
schwingen (das gleiche, wie
bei den tragenden Blocken).

Level 4: Runde 3
Hier ist wieder der Skate-
boardprofi gefragt.
Tip: Mit dem Skateboard ist



das Springen einfacher als mit
den Rollschuhen. Das vierte
Teil vom Surfbrett gehért |h-
nen.

Level 5: Saba, Der Urwald
Laufen Sie von der Stelle aus,
von der Sie abgesetzt wer-
den, zuriick nach links, und
gehen Sie liber die Plattformen
hoch in die Baume.

1 Eingeborener in den Biu-
men: (der einfachste Weg)
Springen Sie auf seine Platt-
form, ganz links an die Kante.
Dann gehen Sie in die Hocke
und schmeiBen lhr Frisbee auf
ihn, bis er erledigt ist. Sprin-
gen Sie uber den zurUckflie-
genden Bumerang. Springen
Sie weiter nach rechts.

2 Eingeborener in den
Baumen:

Stellen Sie sich links in den
Baum, gegenlber von dem
Eingeborenen, auf die zweite
Plattform von unten. Dann
springen Sie runter, damit er
reagiertund seinen Bumerang
wirft. Nun gehen Sie wieder auf
die Plattform zuriick und kén-
nen ihn von hier aus pro-
blemlos erledigen.

el 0.0 O

3 Eingeborener in den
Béaumen:

Springen Sie auf seine Platt-
form und dann schmeiBen,
schmeif3en, schmeiBen. Hier
mussen Sie allerdings mitdem
Verlust von ein wenig Le-
bensenergie rechnen.

4 Eingeborener in den
Baumen:

Stellen Sie sich links gegen-
Uber auf die Plattform, auf sei-
ne Hoéhe. Gehen Sie dann in
die Hocke, und schmei3en Sie
auf ihn, bis er erledigt ist.

5 Eingeborener in den Bau-
men: (erste Hitte)

Gehen Sie an ihn ran, bis er
reagiert und wirft. Wenn er
seinen Bumerang wirft, gehen
Sie zurlick bis ans Ende der
Plattform. Dort ducken Sie sich
und gehen dem zuriickilie-
genden Bumerang hinterher.
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Sowie Sie in SchuBweite sind,
schmeiBen Sie ein bis zweimal
und gehen dann zurick. Das
wiederholen Sie so oft, bis er
erledigt ist.

6 und 7 Eingeborener in den
Baumen:

Der gleiche Vorgang wie bei 5
(Eingeborenen). Danach las-
sen Sie sich fallen und laufen
unten weiter.

Eingeborener zwischen den
Fallgittern:

Gehen Sie an ihn heran und
schmeifB3en Sie auf ihn, bis er
erledigt ist.Springen Sie Uber
den zurtckfliegenden Bu-
merang. Hinter dem letzten
Fallgitter springen Sie wieder
nach oben in die Ba&ume, ge-
hen oben Uber die Plattform
undrechts wieder runter (einen
Kampf gespart).

Letzter Eingeborener vorm
Ausgang:

Gehen Sie an ihn ran, bis er
reagiert. Wenn er seinen Bu-
merang wirft, springen Sie
dartber hinweg, und springen
dann Uber den Eingeborenen
zum Ausgang.
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Level 5: 2 Runde

Gehen Sie nach rechts, die
Steinstufen hoch. Dann las-
sen Sie sich mit der ersten
Steinfeder rechts ander Wand
hochschieBen. Halten Sie das
Steuerkreuz nach rechts, und
gehen Sie indie Wand. Dortin
der Schatztruhe wartet das
nadchste Continue auf Sie.
Dann lassen Sie sich nach
oben katapultieren. Gleich bei
der ersten Steinfeder lassen
Sie sich wieder nach oben
katapultieren. Oben gehen Sie
weiter nach links. Ganz links
angekommen, werfen Sie lhre
Frisbee wieder ins Drachen-
maul. Die Wand bricht ein,
und Sie sind beim Endgegner
(der Totem). (5. Teil vom
Surfbrett).

Level 6: St.Vincent,

Die Héhle

Gehen Sie nach rechts, und
springen dann auf den ersten
Block im Wasser. Lassen Sie
sichruntertragen. Dann laufen
Sie rechts den Berg hoch.
Gehen Sie weiter nach rechts.
Jetzt gehen Sie rechts runter.
(Immerdaraufwarten, dal3 das
Wassersinkt). Dann gehen Sie



weiter nach rechts, und sprin-
gen auf die rettenden Stein-
blocke, weil das Wasser ab
und zu wieder steigt. Jetzt
gehen Sie weiter nach oben,
wo lhnen Man-O-Bones be-
gegnet. Laufen Sie immer
unter ihm hindurch, wenn er
Uber Sie springt. Schmei3en
Sie auf ihn, sowie er den Bo-
den berthrt. Nun lassen Sie
sich von den Baumstammen
Uber das Wasser tragen, bis
Sie unten angekommen sind,
und springen Uber die Felsen
weiter nach rechts. Auf dem
nachsten Baumstamm nun
wieder nach oben transpor-
tieren lassen, wo das Skate-
board fur eine kurze Fahrt auf
Sie wartet. Nach der Fahrt
gehen Sie nach unten weiter
und dann nach rechts. Dort

angekommen, sprin-
gen Sie Uber die
Lava. Springen Sie
nun auf den Felsvor-
spriungen weiter
{ nach oben. Laufen
Sie weiter nachlinks,
und springen Sie
von dem tragenden
Felsstick immer

—— rechtzeitig ab. Oben

links wartet der Ausgang.

Level 6: Runde 2
Greendog wird Sie nun zur
letzten Herausforderung
zwingen!!! Dieses Mal aller-
dings auf Rollschuhen. Achten
Sie auf den Steinvogel, da er
Ihnen sonst ganz schon die
letzte Fahrt vermiesen wird.
Tip: Immer auf dem niedrig-
sten Abschnitt der Strecke auf
den Steinvogel warten. Wenn
er auf Sie zukommt, verjagen
Sie ihn mit lhrer Frisbee und
fahrenweiter. Haben Sie auch
das bewaltigt, kann Greendog
endlich wieder auf sein voll-
stéandiges Surfbrett steigen.
SPIELENDE Wi
Ob Greendog noch die Kon-

trolle Uber sein Surfbrett hat
299779929
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KID CHAMELEON

Generelle Tips:

Probieren Sie alles aus! Es
gibt Sonderpreise und norma-
le Punkte (Diamanten), die im
ganzen Spiel versteckt sind.
AuBerdem gibt es versteckte
Preisblécke in der Luft, die Sie
mit Luftspringen entdecken
kénnen. Die Dinge sind oft
nicht so, wie sie erscheinen.
Man kann z.B. versteckte
Raume finden, indem man
durch eine Wand geht. Wenn
Sie Uber 50 Diamanten verfi-
genunddie ,Maniaxe“-Maske
tragen, konnen sie ein Extra-
leben erlangen.

Hier noch ein ganz
besonderer Tip:
Gehen Sie in die Blue-Lake-
Woods 2 (2. Level) und dort
auf den letzten P-Stein, direkt
Uber der Fahne. Drlicken Sie,
dort angekommen, alle drei
Feuerknopfe, halten Sie sie
gedricktundbewegen Siedas
Steuerkreuz nach schrag un-
ten rechts ( =Sud-Ost ).
Voila, schon sind Sie bei
Plethora, dem allerletzten
Endgegner ( siehe auch ganz
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am Ende dieses Textes), an-
gelangt.

Blue-Lake-Woods 1

Setzen Sie den ,lron-Knight*
Helm auf, und halten Sie sich
rechts. Wenn Sie mehrere
Preisblocke in der Luft sehen,
6ffnen Sie sie mit einem
Sprung in die Luft und holen
sich dann ein Extraleben! Die
Flagge (Ausgang)istganz weit
rechts.

Blue-Lake-Woods 2

Als Abkurzung springen Sie
gleich auf den ersten Absatz
und dann mehrmals in die
Hoéhe und setzten damit Blocke
frei, die Schiisse auf die
nachfolgende Mauer abge-
ben. Die dadurch in der Mauer
entstandenen Locher nutzten
Sie, um den Brunnen und den
ganzen unteren Durchgang
zum Teleporter zu umgehen.
Ansonsten nehmen Sie den
Samurai-Helm, gehen Sie
weiter nach rechts und fallen
Sie in den Brunnen. Gehen
Sie nach rechts und nehmen
Sie die Bonusteile aus den
Preisblocken. Zerstbren Sie
die Blécke ganz rechts, halten




Sie weiter rechts an, und be-
nutzen Sie den Teletranspor-
ter. Sie werden auf der rech-
ten Seite der Steinmauer
wieder auftauchen. Gehen Sie
weiter nach rechts zum Ende
des Levels.

Highwater-Pass 1

Nehmen Sie den Bezerker-
helm und durchbrechen Sie
die Wand. Sie bendtigen ei-
nen Anlauf, um hindurch zu
kommen. Rechts halten und
auf die Gummiblécke sprin-
gen. Links halten, durch den
Wasserfall hindurch und den
Jron-Knight“-Helm nehmen (in
einem Block weiter links).
Steigen Sie links auf die
Mauer, und gehen Sie oben
nach rechts. Zerstoren Sie die
Blocke, umden Berzerkerhelm
zu bekommen. Durchbrechen
Sie die Blocke und gehen Sie
weiter nach rechts. Uber-
springen Sie die Gummibldcke
und gehen Sie nach links.
Ganz weit links gibt es den
néachsten ,lron-Knight“-Helm.
Erklimmen Sie die Mauer links,
gehen Sie nach rechts, und
springen Sie auf die Gummi-
blocke links. Einmal draufBen,

gehen Sie nach rechts bis zur
Flagge.

Highwater-Pass 2

Gehen Sie nach rechts, um
den Samurai-Helm zu bekom-
men und weiter nach rechts
durch die Wand. Am Mauer-
sims springen Sie herunterund
gehen weiter nach rechts.
Zerstéren Sie die Kanonen-
blécke, und gehen Sie nach
rechts zum Transporter. Ge-
hen Sie nicht zur rechten
Flagge, das bringt Sie wieder
zum Start-Level zuruck!!
DrauBen angelangt nach
rechts gehen und auf die
Gummiblécke springen, um
die Preisblocke am oberen
Bildschirmrand zu erreichen.
Nehmen Sie den Cyclone-
Helm mit. Gehen Sie weiter
nach rechts und fliegen Sie
zum Transporter hoch, um
zum nachsten Level zu ge-
langen.

Under-Skull-Mountain 1

Gehen Sie den Mauersims
hinunter und nachrechtsdurch
die Wand. Lassen Sie sich
fallenund gehen Sie nachlinks
und den Abhang hinunter
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(Vorsicht vor den Spitzen im
Boden). Gehen Sie die Ab-
hange weiter hinunter, zur
Plattform unter dem dritten
Abhang. Gehen Sie jetztdurch
die Wand hindurch, lassen Sie
sichfallen und gehen Sie nach
rechts zur Flagge.

Under-Skull-Mountain 2
Nehmen Sie den Jugger-
naught-Helm und gehen Sie
dann nach links Ober die
Sterne, und weiter nach ganz
links. Nachdem Sie die
wirbelnden Kristalle zerstort
haben, gehen Sie links den
Abgrund hinunter. Unten an-
gekommen gehen Sie nach
rechts, weichen der Lava aus
und gehen an die Flagge.

Under-Skull-Mountain 3

Holen Sie sich die Maniaxe-
Masken im ersten Teil der
Blécke und gehen Sie nach
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rechts bis zur Lava. Springen
Sie auf die Plattform und fah-
ren Sie nach oben. Springen
Sie von Sims zu Sims, und
treten Sie oben rechts nach
den Blécken. Gehen Sie dann
den Abhang hinunter zu den
nachsten Plattformen, dann
wieder den Abhang hinunter.
Sie werden auf zwei weitere
Ebenen zwischendenHangen
treffen. Halten Sie sich rechts,
und gehen Sie nach der letz-
ten Ebene noch einmal den
Abhang hinunter. Dort gibt es
einen Bereich, von wo aus Sie
nicht mehr weiter kénnen.
Unter ihnen befindet sich jede
Menge Lava und rechts sehen
Sie eine Wand. Wenn Sie jetzt
mit Anlauf nach rechts sprin-
gen, gelangen Sie durch die
Wand an die Flagge.

Isle of the Lion-Lord

Besiegen Sie den ersten L6-
wen-Grafen, der ihnen entge-
gen kommt (ca. 5 Schlage).
Springen Sie Uber den Sims
nach links, und nehmen Sie
den Samurai-Helm. Springen
Sie mit Anlauf auf den Sims
links, Uber den Platz, wo Sie
sichvorherden Samurai-Helm




holten. Halten Sie sich links,
und greifen Sie sich die Flag-

ge.

Hills of the Warrior 1

In dieser Runde missen Sie
schnell sein! Es folgt Ihnen
eine spitzenbestickte Wand.
Die ersten beiden Bldcke sind
die wichtigsten! Ein Block be-
inhaltet eine Uhr, die lhnen
Zeit gibt, und einer den
Samurai-Helm. Laufen Sie so
schnell Sie kdénnen nach
rechts. Sobald der Pfad sich
teilt, gehen Sie immer nach
oben. Wenn Sie nach unten
laufen, wird es Ihnen schlecht
ergehen.

Hills of the Warrior 2

Schnappen Sie sich einen
Helm und gehen Sie nach
oben links. Nehmen Sie sich
den Juggernaught-Helm und
gleiten Sie am oberen Ende
des Bildschirmes nach rechts.
Wenn Sie die verschwinden-
den Blocke erreicht haben,
lassen Sie sich auf den Boden
fallen und nehmen den Trans-
porter. Wenn Sie wieder auf-
tauchen, holen Sie rechts den
Samurai-Helm und gehen

dann zuriick nach links. Las-
sen Sie sich in das Loch am
Boden fallen. Gehen Sie nach
rechts, bis Sie einige Stufen
erreichen. Zerstéren Sie die
Eisblocke auf den Stufen, und
gehen Sie zum Transporter
auf derrechten Seite. Sie wer-
dendannwieder einem Robot-
Gorilla gegenuberstehen, der
auf Sie losgeht. Springen Sie
schnell herum, um die Blocke
Gber Ihnen zubewegen. Wenn
Sie raus sind, gehen Sie nach
rechts durch die ,Gebaude-
spitzen®“ hindurch. Lassen Sie
sich in das Loch am Boden
fallen, und gehen Sie nach
links an die Flagge.

Sinister Sewers

Halten Sie sich immer rechts.
Weichen Sie den Plattformen
aus, die Sie im Fallen zu er-
schlagen versuchen. Die
Flagge finden Sie unten rechts.

The Crystal-Crags 1

Erklimmen Sie die Simse, und
gehen Sie dann nach rechts.
Gehen Sie nach oben, und
nehmen Sie die verschiede-
nen Preisbléocke mit. Dann
herunterinden Keller, den Sie
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in der Mitte des letzten Berges
finden (nehmen Sie nicht den
Transporter, er fihrt Sie an
einen falschen Platz). Holen
Sie sich den Bezerker-Helm
und brechen Sie zur Flagge
durch.

The Crystal-Crags 2

Halten Sie sich rechts, und
nehmen Sie den Samurai-
Helm. Dann weiter nach
rechts, bis Sie zu einer Mauer
gelangen. Springen Sie drauf
und zerstéren Sie die Blocke
rechts mit dem Schwert. Ge-
hen Sie weiter nach rechts,
dann die Eisenblock-Treppen
hinunter und zur Flagge.

Dragonspike
Laufen Sie den Hang hinauf

und den Bergrucken entlang,
dannnach rechts. Nehmen Sie
denBezerker-Helm, gehen Sie
nach oben, und durchbrechen
Sie die Wand. Halten Sie sich
weiter rechts, und Sie kom-
men dann an die Flagge.

Stormwalk-Mountain

Nehmen Sie den Berzerker-
Helm, und brechen Sie durch
die Eisenblécke. Gehen Sie
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den Abhang hinunter und
gleich den néachsten Hang
wieder hinauf. Gehen Sie den
Drillblécken aus dem Weg und
dannden Sims hinunter. Dann
gehen Sie nach rechts Uber
die Bricke und knacken alle
Preisblocke. Lassen Sie sich
dann durch das Loch in der
Briicke fallen, gehen Sie auf
die nachste Briicke hinauf und
toten Sie den Drachen. Dann
gehen Sie nach links, durch
die Brucke hindurch, bis zur
nachsten Briicke. Gehen Sie
runter in die erste Grube und
nach rechts zu den Preis-
blécken aufder Briicke. Holen
Sie sich die Preisblocke (in
einem werden Sie einen
Bezerker-Helm finden). Bre-
chen Sie dann zur Flagge
durch.

Shishkaboss

Laufen Sie schnell nach
rechts, und springen Sie
schnell Gber die Gummiblocke,
seitlich in die Hohle. Holen Sie
sich den Maniaxe-Helm. Ge-
hen Sie zuriick zu den Gummi-
blécken und auf die rechten
Eisenblocke. SchmeiBen Sie
Ihre Axte nach links und



schalten Sie den mittleren Kopf
aus. Dann springen Sie auf
die Eisenblocke links oben und
schalten den Hauptkopf aus.
Schauen Sie von hieraus nach
dem letzten Kopf, den Sie
schlagen koénnen sobald er
auftaucht. Springen Sie ihm
aufden Kopf. Sobald alle Kop-
fe geschlagen sind, erscheint
die Flagge in der Mitte des
Bildschirmes.

The Whispering-Woods 1
Laufen Sie ganz nach rechts,
und nehmen Sie die ver-
schiedenen Preisblocke mit.
Lassen Sie sich in den Brun-
nen fallen, und gehen Sie wei-
ter nach links den Sims hin-
unter. Gehen Sie nach rechis
auf den Sims hinauf und wie-
der hinunter. Springen Sie
dannnachlinks, umdie Flagge
zu finden.

The Whispering-Woods 2

Springen Sie von Block zu
Block, immerweiter hinaufund
links den Sims hinauf. Gehen
Sie nach links, nehmen Sie
die verschiedenen Preisblocke
mit, und zerschlagen Sie die
Kanonenblocke, um zum

Brunnen zu kommen. Sprin-
gen Sie in den Brunnen hinein
und nach links. Erklimmen Sie
zwei Mauern, springen und
durchbrechen Sie die rechten
Blocke. Weiter nach rechts und
die Mauer hinauf, dann nach
rechts. Hlpfen Sie auf der
Eisenblock-Mauer in die Luft,
umden versteckten Preisblock
zu finden (einen Bezerker-
Helm, den Sie bendtigen, um
durch die Mauer zukommen).
Einmal drauBen, gehen Sie
nach links oben. Sobald Sie
oben angekommen sind, ho-
len Sie sich den ,Iron-Knight“-
Helm. Den Sims hinunter, die
Mauer links hoch und wieder
hinunter zur Flagge.

Devils Marsh 1

Holen Sie sich den Samurai-
Helm und gehen Sie die Stu-
fen hinunter, bis Sie zu zwei
herumhupfenden Feuerballen
kommen, die Sie mit dem
Schwert bekampfen mussen.
Dann springen Sie Uber die
verschwindenden Blécke und
den Sims hinauf, wo Sie den
Black-Ooze schlagen mussen.
Springen Sie dann auf die
Eisblocke, um Uber den Gra-
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ben zu gelangen. Brechen Sie
dann nach rechts durch. Ge-
hen Sie weiter nach rechts,
durch die Steinbldécke hindurch
und dann wieder nach rechts
und durch die nachsten Blok-
ke hindurch. Gehen Sie weiter
nach rechts, und springen Sie
auf den rechten Sims. Laufen
Sie in den néachsten Baum
hinein, und springen Sie zu
den verschwindenen Blocken
hinauf, die Sie auf den nach-
sten Sims, rechts von lhnen,
fuhren. Bleiben Sie weiter
rechts, bis Sie zum schwe-
benden Teleporter gelangen.
Fahren Sie hoch, und gehen
Sie schnell nach rechts. Las-
sen Sie sich auf den ersten
Sims fallen, und gehen Sie
weiter nach rechts, um die
Flagge zu erreichen.

Crab-Cove

Gehen Sie weiter nach rechts,
und seien Sie vorsichtig, wenn
Sie von Sims zu Sims sprin-
gen. Weiter rechts kommt
dann ein Teleporter. Sobald
Sie wieder erscheinen, sprin-
gen Sie schnell von Block zu
Block, ohne mit dem Telepor-
ter zusammenzustoBen. Hal-
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ten Sie sich weiter rechts und
holen Sie sich den Skycutter-
Helm. Gehen Sie nach links,
und drehen Sie sich dann in
der Luft herum, um nach oben
zu kommen. Gehen Sie weiter
nach rechts zur Offnung und
dann weiter nach links zur
Flagge.

Pyramids of Peril

Gehen Sie zuerst nach rechts.
Holen Sie sich den Maniaxe-
Helm, bleiben Sie weiter
rechts, und springen Sie von
Plattform zu Plattform. Ma-
chen Sie sich klein, und gehen
Sie durch die schmale Pas-
sage oben rechts im Bild.
Gehen Sie nach rechts bis zu
einer Gruppe von Blocken, die
sich rechts an einer Mauer
befinden. Nehmen Sie sich
den ,Iron-Knight“-Helm, und
zerstoren Sie dann alle Blok-
ke, um an die Flagge rechts
am Boden zu gelangen.

Madmaze-Mountain

Springen Sie, weichen Sie den
Feuerballen aus, und holen
Sie sich den Samurai-Helm.
Springen Siedanninden Gang
mit der verschwindenden




Mauer. Gehen Sie rechts den
Sims hinunter und weiter nach
rechts zum Lift. Holen Sie sich
hier den Micromax-Helm.
Springen Sie jetztaufden Sims
Uber Ihnen. Sobald Sie oben
sind, gehen Sie weiter nach
links zur Mauer und Klettern
nach oben. Holen Sie sich
oben den Cyclone-Helm, und
fliegen Sie auf den rechten
Sims. Oben links finden Sie
die Flagge.

The Deadly-Skyscraper
Starten Sie mit dem Cyclone-
Helm, den Sie noch aus dem
vorherigen Level haben soll-
ten. Springen Sie, und fliegen
Sie nach oben links. Im Ge-
baude angekommen, lassen
Sie sich nach links fallen und
gehen rechts die Leitern hin-
unter. Am Boden muissen Sie
Uberdie letzte Leiter springen,
um die Flagge zu erreichen.

Skydragon-Castle 1

Springen Sie auf die Eisen-
blocke hinauf, und holen Sie
sichden Cyclone-Helm. Dann
gehen Sie nach ganz links und
in den Drachenkopf mit den
Zahnen. Dort gehen Sie zur
rechten Seite des Sims und
wirbeln zur Flagge auf der lin-
ken Seite.

Skydragon-Castle 2

Springen Sie von Block zu
Block nach rechts auf den er-
sten Teleporter. Wenn Sie
wieder auftauchen, springen
Sie in die Luft, um versteckte
Preisblocke zu finden. Neh-
men Sie den ,lron-Knight“-
Helm, und erklimmen Sie die
rechte Mauer. Erklimmen Sie,
oben angekommen, die
nachste Mauer rechts, und
gehen Sie dann durch die
Steine, die zwischen Ihnenund
dem néachsten Teleporter lie-
gen. Nehmen Sie sich im
nachsten Bild den Samurai-

~ Helm, springen Sie auf die

Klippe, den Abhang nach
rechts, und laufen Sie durch
eine versteckte Passage un-
ter den Kreisblécken an der
Seite des Abhangs. Fallen Sie
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auf der anderen Seite rechts
herunterund gehen Sie weiter
nach rechts zu den Gummi-
bl6cken. Springen Sie vonden
Gummiblécken aus durch die
Steine obenim Bild, dann Uber
die nachste Klippe. Gehen Sie
weiter nach rechts zu den
verschiedenen Plattformen.
Lassen Sie sich durch die
Plattform fallen. Unten ange-
langt gehen Sie nach links zur
Flagge.

Boomerang-Bosses

Gehen Sie zum zweiten Set
der Eisenblocke. Schnappen
Sie sich oben die Preisbldcke,
und holen Sie den Maniaxe-
Helm und ein Extraleben.
Bleiben Sie oben, und werfen
Sie ihre Axte nach links und
rechts, um die beiden Kopfe
zu zerstéren. Dann gehen Sie
nach links auf die Eisen-
bléocken und zerstéren den
letzten Kopf mit den Axten.

Woods of Despair 1

Holen Sie sich den Samurai-
Helm, und gehen Sie dann
ganz nach rechts. Springen
Sie Uber die Gummmiblocke
nach links zu dem Baum.
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Springen Sie Uber die ver-
schwindenden Plattformen zu
einem Baum uber lhnen. Jetzt
zum Baumhaus, dann nach
links zu den Gummiblécken.
Springen Sie zum nachsten
Gummiblocke-Set links, und
von hier aus zu einem Block-
Set rechts. Rechts daneben
befindet sich die Flagge.

Woods of Despair 2
Springen Sie, und holen Sie
sich den Juggernaught-Helm.
Dann gehen Sie nach rechts.
Lassen Sie sich in das Loch
am Boden fallen, und gehen
Sie dann nach links. Hier sind
Uberall Hohlen. Gehen Sie auf
die verschwindenden Blocke,
und lassen Sie sich nach
rechts fallen. Gehen Sie wei-
ter nach rechts. Sie finden die
Flagge oben rechts in der
nachsten Hohle.

Forced Entry
In diesem Level folgt lhnen

eine Wand mit Rohrspitzen,
also seien Sie schnell. Lassen
Sie sich in das erste Loch fal-
len, undlaufen Sie nach rechts
zu einem Abhang. Gehen Sie
den Hang hinauf, und lassen



Sie sich wieder in das erste
Loch fallen. Erreichen Sie die
Flagge, bevor Sie von der
Wand eingeholt werden.

The Cliffs of lllusion

Gehen Sie nach links, und ho-
len Sie sich den Eyeclops-
Helm vom dritten Preisblock.
Gehen Sie weiter nach links,
und lassen Sie sich vom Sims
fallen. Gehen Sie nach ganz
rechts und dann nach links
und durch die schmale Off-
nunginder Seite des Felsens.
Springen Sie auf die bewegli-
che Plattform und von dortaus
in den oberen Gang. Holen
Sie sich den Eyeclops-Helm
von den Preisblécken. Dann
lassen Sie sich links in die
schmale Offnungfallen. Unten
angekommen, schieBen Sie
lhren Strahl ab, um eine ver-
steckte Briicke zum Vorschein
zubringen. Gehen Sie hintber
und nach rechts zu einer wei-
teren Kluft, wo Sie ebenfalls
mit dem Strahl eine Brlcke
zum Vorschein bringen kon-
nen. Gehen Sie weiter nach
rechts und die schmale Off-
nung ganz rechts im Bild hin-
unter. Gehen Sie links unten

weiter, wo sich eine Brlcke
Uber die Spitzen am Grund
bildet. Bleiben Sie auf der
anderen Seite links, bis zum
nachsten Loch im Boden.
Lassen Sie sich hineinfallen,
und gehen Sie nach rechts zur
Flagge.

Lion’s Den

Gleich am Anfang des Levels
finden Sie einen Preisblock
tber Ihrem Kopf. Hier gibt es
denManiaxe-Helm. Halten Sie
sich rechts, und Sie fallen in
einen geheimen Raum, den
Sie mitdem Teleporter wieder
verlassen konnen. Nutzen Sie
Ihre Axte, um gegen die Léwen
zu kampfen. Gehen Sie weiter
nach rechts, und springen Sie
auf die Eisenblécke. Auf dem
Eisenblock, der die Klippe
beriihrt, gehen Sie nach
rechts, und finden dort einen
geheimen Gang. Gehen Sie
nach rechts Uber die beweg-
lichen Plattformen, bis Sie eine
Bricke aus Kanonenbldcken
erreichen. Laufen Sie hintuber,
und springen Sie dann nach
rechts auf den Eisenblock.
Bleiben Sie weiter rechts, und
kampfen Sie gegendie Lowen.
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Springen Sie dann Uber ein
Loch auf ein Set Eisenbldcke.
Springen Sie hoch, bis Sie
nach rechts weitergehen
kénnen. Wenn Sie weiter nach
rechts springen, erreichen Sie
die Flagge.

Wind-Castles |

Gehen Sie zuerst nach links.
Springen Sie drei bewegliche
Inseln weit nach links. Sprin-
gen Sie hoch, um den ver-
steckten Preisblock zu finden,
in dem sich der Cyclone-Helm
befindet. Fliegen Sie nach
rechts oben, bis Sie weiter
rechts die Flagge finden.

Wind-Castles Il

Im Preisblock unter lhnen fin-
den Sie den Cyclone-Helm.
Fliegen Sie dann hinauf zum
oberen Rand im Bild. Fliegen
Sie weiter nach rechts. Die
Flagge befindet sich rechts,
am Boden des Levels.

Blizzard-Mountain

Holen Sie sich aus dem ersten
Preisblock den Maniaxe-
Helm. Gehen Sie nach rechts
durch einen schmalen Gang
im Eis. Klettern Sie links die
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Wand hoch, die Sie eben pas-
siert haben. Springen Sie zu
einem Set Pilzblécke hintber.
Springen Sie nach rechts zu
der nachsten Mauer und in
einen Gang dartber. Oben
angekommen gehen Sie nach
rechts zu einem kleinen Loch
im Boden. Lassen Sie sich
hinunterfallen, und gehen Sie
nach rechts. Klettern Sie die
Wand links hinauf, und Sie
erreichen die Flagge.

Caves of Ice

Gehen Sie nach rechts, und
holen Sie sich den Preisblock
nahe der Mauer rechts. Hier
steckt der Samurai-Helm.
Brechen Sie durch die Blocks
aufderlinken Seite, und gehen
Sie auf der anderen Seite
rechts den Sims hinunter.
Dann lassen Sie sich auf den
Boden hinunterfallen. Dort
gehen Sie links in die Héhle
und benutzen den Lift nach
oben. Hier finden Sie die
Flagge.

Nightmare-Peaks |

Springen Sie zuerst auf den
rechten Block. Hier finden Sie
den Micromax-Helm. Gehen




Sie rechts durch die Wand.
Dort gelangen Sie in einen
schmalen Gang, der nach
oben fuhrt. Gehen Sie nach
oben, auf einen verschwin-
denden Block und weiter nach
rechts durchdie Wand. Lassen
Sie sich dann nach rechts den
Sims hinunterfallen. Unten
angekommen gehen Sie nach
rechts, durch die nachste
Mauer zu einem Set mit Eis-
blécken und springen dann auf
einen Eisblock rechts an der
Mauer. Klettern Sie die Mauer
hinauf, und Sie erreichen dort
oben die Flagge.

Nightmare-Peaks 2

Holen Sie sich zuerst den
Preisblock uber lhnen. Hier
gibt es den Cyclone-Helm.
Gehen Sie nach rechts, sprin-
gen Sie an der ersten Bricke,
undfliegen Sie durchdas Loch
in der Briicke Uber lhnen. Hier
fliegen Sie weiter nach links,
um die Flagge zu finden.

Bagel-Brothers

Lassen Sie sich Zeit fir diese
Kerle. Sie sind namlich so
leicht zu schlagen wie die
vorhergehenden. Fangen Sie

mit dem Kopf ganz oben im
Bild an. Warten Sie, bis er
soweit herunter kommt, daf3
Sie auf ihn hinaufspringen
kénnen. Dann springen Sie
auf ihm, bis Sie ihn zerstort
haben. Nun wiederholen Sie
die ganze Aktion zuerst beim
mittleren, dann beim letzten
Kopf.

Diamond-Edge

Gehen Sie am Fahrstuhl nach
links, und offnen Sie alle
Preisblocke, bis Sie den
Skycutter-Helm finden. Gehen
Sie weiter nach links, lassen
Sie sich vom Sims herunter-
fallen, und gehen Sie dann
nach rechts. Gehen Sie zum
nachsten Sims und danach
links zum Teleporter. Von dort
aus gelangen Sie in eine an-
dere Hohle. Rechts finden Sie
den néchsten Teleporter, mit
dem Sie auf die Seite eines
Berges transportiert werden.
Gehen Sie nach rechts, den
Berg hinauf. Hier finden Sie
den Eingang zu einer Hohle.
Gehen Sie nach links in die
Hohle. Ganz links kdnnen Sie
durch eine Mauer gehen. Da-
hinteristwiederein Teleporter,
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der Sie in die nachste Hohle
bringt. Hier finden Sie einen
versteckten Preisblock, der
den Bezerker-Helm enthalt.
Brechen Sie rechts durch die
Wand, und gehen Sie nach
rechts zum nachsten Tele-
porter. Auf der anderen Seite
gehen Sie gleich weiter und
die Eishallen-Gange hinunter.
Mit dem nachsten Teleporter
gelangen Sie in einen Wald.
Gehen Sie nach rechts, und
lassen Sie sich in das groBBe
Locham Boden fallen. Passen
Sie auf, daB3 Sie wirklich ganz
unten ankommen. Dann ge-
hen Sie weiter nach rechts. An
der rechten Mauer finden Sie
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im Preisblock den Cyclone-
Helm. Jetzt springen und flie-
gen Sie durch die Kanonen-
blécke Uber Ihnen. Dann ge-
hen Sie nach links zum né&ch-
sten Teleporter, der Sieineine
Wiiste bringt. Springen Sie
rechts Uber das Loch, und ho-
len Sie sich den Juggernaught-
Helm im Preisblock rechts.
Jetzt lassen Sie sich in das
Loch fallen, tiber das Sie vor-
her gesprungen sind und ge-
hen Uberden ersten Weg oben
rechts. Sie gelangen zu ei-
nem Sims. Lassen Sie sich
dorthinunterfallen, undlanden
Sie auf dem néchsten Tele-
porter. Sie tauchen auf einer



Bergspitze wieder auf. Rechts
befindet sich die Flagge.

Monster-lsland

Springen Sie zuerst auf und
ab, um sichdenJuggernaught-
Helm aus dem Preisblock zu
holen. Ganz rechts finden Sie
eine Plattform, die sich auf
und ab bewegt. Fahren Sie
mit ihr ganz hinauf, und gehen
Sie nach links in den Gang,
um den Preisblock mit dem
Sky-Cutter-Helm zu finden.
Gehen Sie dann nach links
zumersten Teleporter, den Sie
finden. Er bringt Sie zum
nachsten Level.

Ice-God’s Venegance

Laufen Sie nach rechts, und
springen Sie auf die Gummi-
blécke. Springen Sie auf die
Spitze der Klippe rechts im
Bild. Oben rechts benutzen
Sie den Lift, der Sie zu einem
Eissims bringt. Gehen Sie
weiter hinauf, bis Sie zwei
Gummiblécke in der Mitte des
Bildschirms erreichen. Sprin-
gen Sie Uber die linken Blocke
zu den verschwindenden
Blocken hinauf. Gehen Sie
weiter nach links und bei der

ersten Gelegenheit weiter
hinauf. Dort sehen Sie sechs
Preisblocke. Springen Sie
gegendie Pilzblocke, umeinen
Sims zu formen. In einem der
Preisblocke finden Sie den
Micromax-Helm. Gehen Sie
weiter hinauf, bis Sie zu zwei
Kanonenblécken gelangen.
Zerstoren Sie diese, und ge-
hen Sie weiter nach oben und
nach rechts. Von dort aus
gehen Sie zwei Preisblocke
nach rechts und klettern den
Schacht hinauf, zum einzigen
Teleporter, der Sie in den
nachsten Level bringt. Andere
Teleporter setzen Sie im Level
nur zuruck. Gehen Sie nach
dem Teleporter nach rechts,
bis Sie zu einem Set Kano-
nenblocke kommen. Durch-
brechen Sie diese, und lassen
Sie sich vom Sims fallen. Un-
ten gehen Sie nach links und
nehmen dabei die verschie-
denen Preisblécke mit. Ganz
links finden Sie einenweiteren
Sims. Lassen Sie sich dort
herunterfallen, und gehen Sie
ganz nach rechts zum nach-
sten Teleporter, der Sie zu
einem weiteren Teleporter
bringt. Jetzt laufen Sie weiter
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nach rechts, bis Sie zum
nachsten Set Preisblocke
kommen. Hier nehmen Sie
sich den Samurai-Helm. Ge-
hen Sie dann nach links zum
Anfang zurlick und benutzen
Sie die Baumstdmme, um zur
Briicke zu gelangen. Uber-
queren Sie die Bricke, und
springen Sie auf die Briicke
Uber sich. Laufen Sie die
Bricke nach links, und sprin-
gen Sie ganz weit nach rechts,
um auf dem Teleporter zu
landen, der Sie in das néachste
Level bringt.

The Shimmering-Caves

Durchbrechen Sie die Kano-
nenblécke, und nehmen Sie
sich aus dem Preisblock den
Maniaxe-Helm. Gehen Sie
jetzt nach links und den Sims
hinunter in eine Hoéhle. Unten
gehen Sie nach links und dort
hinaus zur nachsten Hoéhle.
Springen Sie auf die Gummi-
bldcke, und durchbrechen Sie
die Kanonenblocke. Gehen
Sie nach links in die nachste
Hohle. Lassen Sie sich die
Simse herunterfallen und ge-
hen Sie zum rechten Sims.
Verlassen Sie die Hohle, und
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gehen Sie rechts hinunter und
weiter nach rechts zu den
Pilzblécken. Springen Sie auf
diese, um weiter nach oben zu
gelangen. Durchbrechen Sie
ganz oben die linke Wand aus
Kanonenblécken, und gehen
Sie links hinaus. Lassen Sie
sichdurch die verschwindenen
Blocke auf die Gummiblocke
fallen. Gehen Sie auf den
Blocken nach rechts, und las-
sen Sie sich durch den nach-
sten Set Blocke fallen. Sprin-
gen Sie zum ersten Teleporter.
Dieser bringt Sie zum nach-
sten Bild. Lassen Sie sich
hinunterfallen, und gehen Sie
nach links. Ganz links finden
Sie zwei Aufzlige. Fahren Sie
nach oben, und gehen Sie
dann nach rechts zum Tele-
porter.

Alien-Isle

Gehen Sie nach rechts,
durchbrechen Sie die Kano-
nenbldcke, und gehen Sie bis
zu dem am weitesten entfern-
ten Preisblock. Nehmen Sie
sich hier den Maniaxe-Helm,
und gehen Sie nach rechts
(hier gibt es einen Geheim-
gang). Hier kommen Sie zu



einem Teleporter, vondemaus
Sie weiter nach rechts gehen.
Lassen Sie sich vom ersten
Sims herunterfallen, und ge-
hen Sie rechts den Abhang
hinauf. Springen Sie von oben
aus nach links. Gehen Sie
weiter nach links, bis Sie rechts
ein Sims sehen. Springen Sie
hinauf, und durchbrechen Sie
die Blocke Uber Innen. Gehen
Sie weiter nach rechts. Wenn
Sie die verschwindende Mau-
er passiert haben, springen
Sie Uber die Mauer aus Eisen-
blécken und gehen weiter nach
rechts Uber die drei Mauern.
Diese Stelle istsehr schwierig.
Versuchen Sie den Maniaxe-
Helm zu finden, und gehen
Sie dann zum Teleporter.

The Land-Below

Gehen Sie erst nach rechts,
und 6ffnen Sie die Preisblécke.
Dann gehen Sie nach rechts
bis sich eine Hohle o6ffnet.
Gehen Sie hinein und weiter
nach rechts Uber den ver-
schwindenden Boden. Fallen
Sie nicht hinein. Am Ende
angelangt, springen Sie Uber
die Kanonenblocke (sie zer-
storen ansonsten den Boden,

(iber den Sie noch gehen
missen). Springen Sie aufder
anderen Seite zum hochsten
Gang, und gehen Sie weiter
nach rechts zur Flagge. Wenn
Sie den unteren Gang neh-
men, kdnnen Sie die Runde
nicht beenden.

The Final-Marathon

Dieser Abschnitt ist extrem
schwierig, daher sollten Sie
ihn so oft wie moglich Gben.
Beruhren Sie zuerst die Kano-
nenblocke, und springen Sie
die Eisenblécke hinauf (so
entgehen Sie den Schissen
der Kanonenbloécke). Holen
Sie sich den Skycutter-Helm
aus den Preisblécken, und
gehen Sie nach rechts oben.
Gehen Sie weiter nach rechts
hinter die Ramme und dann
rechts den Weg hinunter.
Wenn Sie rechts die blauen
Eisenblocke am Boden errei-
chen, sollten Sie nicht auf ih-
nen stehen bleiben, da sie
sonst hoch- oder runterfallen.
Gehen Sie weiter nach rechts
zu den Gummiblocken. Hier
stimmen Sie ihren Sprung
zeitlich so ab, daf Sie aufdem
verschwindenden Sims rechts
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landen. Wenn Sie den Sims
erreicht haben, springen Sie
sofort hoch und halten sich
rechts. Springen Sie an der
Wand ganz rechts hoch, um
einen versteckten Block zu
entdecken. Gehen Sie weiter
hinauf und nach rechts zu ei-
nem versteckten Gang. Ge-
hen Sie weiter nach rechts,
und springen Sie, um den
Kreaturen aus dem Weg zu
gehen. Ganz rechts finden Sie
einen Sims, der sich auf und
ab bewegt. Springen Sie hin-
auf, undducken Sie sich. Oben
angekommen gehen Sie nach
rechts. SchlieB3lich finden Sie
einen Cyclone-Helm in den
Preisblécken. Nehmen Sieihn,
und gehen Sie schnell weiter
nach rechts. Jetzt brauchen
Sie den Cyclone-Helm, um
den letzten Teil des Spieles zu
bewéltigen. Einen Gang wei-
ter rechts finden Sie mehrere

52 Tips & Tricks Il

a's -
- -! 7-
Yy e e e ey

CrErb e f Sy i ey Eev Sy

Eisenblécke. Wenn Sie auf
diese springen, gehen Sie
entwedernachobenodernach
unten. Springen Sie so schnell
wiemdglichdriber, undgehen
Sie nach rechts zur Flagge.

Plathora

Gehen Sie zuerstindie untere
rechte Ecke, und springen Sie
dort auf und ab. Letztendlich
werden die Schéadel ver-
schwinden. Dann springen Sie
nachlinks aufden Sims. Wenn
Sie weit genug oben sind,
springen Sie Uber den End-
gegner und treten ihm auf den
Kopf. Machen Sie dies, bevor
er ganz oben angekommen
ist. Wenn er oben ist, gehen
Sie zuriick in die untere linke
Ecke und wiederholen die
Prozedur (allerdings haben
Sie diesmal links kein Sims,
also mussen Sie nach rechts
oben springen).



MICKEY MOUSE
CASTLE OF ILLUSIONS

Runde 1:
Der verzauberie Wald
Level 1:
Baume, Pilze, Blumen
Gehen Sie nach rechts. Las-
sen Sie sich nicht von den
Blumen treffen, und benutzen
Sie die JUMP ATTACK gegen
sie.

Bonusini.1: Gehen Sie erst
nach rechts und dann zurtick
zur Blume.

Level 2: Apfel

Gehen Sie weiter nach rechts,
Uberspringen Sie die Locher,
springen Sieindas letzte Loch,
und nehmen Sie die ITEM-
BOX mit. Danngehen Sie nach
rechts und laufen schnell den
Hiigel runter. Wenn der Apfel
kommt, ducken Sie sich ent-

weder im Bodenloch, oder
springen an der Kante hoch.
Rechts ist der Ausgang.

Bonus: Lassen Sie sich vom
Seil nach links in den Abgrund
fallen.

Level 3: Spinnen
Es gibt einen geheimen Stern
in diesem Level.

Bonus in 1.3: Einfach durch
die Illusion laufen.

Level 4: Geister

Springen Sie auf den ersten
Baum, den Sie sehen, und
gehen Sie nach rechts. Wenn
Sie oben sind, springen Sie
aufden Geistern weiter. Wenn
Sie den schmalen Baum mit
den ITEMS erreicht haben,
nehmen Sie sie mit, und sprin-
gen Sie links runter. Betreten
Sie die Hohle. Links ist ein
geheimer Raum. Gehen Sie
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wieder zuruick auf den Baum
und weiter nach rechts, bis
Sie zwei Locher im Berg se-
hen. Springen Sie in das
Obere, und nehmen Sie alle
ITEMS mit, die Sie finden
kénnen.

Level 5: Baumgegner
Stellen Sie sich auf die linke
Seite, und springen Sie hoch,
wenn erheranrollt. Laufen Sie,
wenn das Gesicht zu sehen
ist, schnell nach rechts und
machen die BOUNCE-.
ATTACK auf ihn. Laufen Sie
wieder nach links, und wie-
derholen Sie die Aktion.

Runde 2: Spielzeugland
Level 1: Soldaten

Gehen Sie immer weiter nach
oben (ganz oben ist der
Schlussel). Wenn Sie den
Schllssel haben, verschwin-
dendie Stufen. Versuchen Sie
soviele Diamanten wie mog-
lich mitzunehmen.

Level 2: Pudding

Gehen Sie nach rechts, dann
links, und schieBen Sie auf
den mittleren gelben Block,
um einen geheimen Stern zu
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finden. Dann gehen Sie nach
links oben und von dort aus
weiter nach rechts. Unten
rechts, bei den gelben Blok-
ken, finden Sie einen gehei-
men Raum. Gehen Sie weiter
uber den Pudding (kraftig,
ohne Pause springen) bis zu
dem Block, der sich nach oben
bewegt. Gehen Sie weiter
nach links und nach oben.
Oben rechts, gleich hinter der
Licke, ist ein geheimer Stern
in den vier gelben Blocks.
Ganz rechts finden Sie den
Ausgang.

Level 3:

Umkehr-Level

Benutzen Sie die Umkehr-
schalter gegen ihre Gegner.
Springen Sie auf den rechten
Sims. Dort finden Sie zwei
Items und einen STERN.
Rechts neben dem Stern be-
findet sich ein geheimer
STERN in den Blocks. Weiter
rechts ist der Ausgang.

Level 4:

Jack in the Box-Gegner
Stellen Sie sich geduckt in die
linke Ecke. Wenn der Clown
steht, machen Sie die Jump-




Attack aufihn und gehen nach
rechts. Bleiben Sie wieder
geduckt in der Ecke stehen,
und wiederholen Sie die gan-
ze Aktion. Sie mussen ihn funf
Mal treffen.

Runde 3: Der Sturm

Level 1: Bracken

Springen Sie die erste Lucke
runter. Links befindet sich ein
geheimer Raum. Gehen Sie
oben weiter nach rechts.
Springen Sie nach der zwei-
ten Bricke in das erste Loch,
um den Ausgang zu finden.

Level 2: Wasserfalle

Es gibt verschiedene Wege,
umdiesen Level zu durchque-
ren. Nehmen Sie den, der Ih-
nen am besten gefallt. Achten
Sie auf die Wasserfélle, und
nehmen Sie alle ITEMS mit!

Level 3: Sturzbach

Gehen Sie nach rechts, und
warten Sie bis das Wasser
kommt. Wenn der violette Teil
vorbei ist, kdbnnen Sie runter-
springen. Lassen Sie sich nicht
von dem blauen Teil des Was-
sers erwischen, sonst bringt
es Sie wieder zurlck.

Level 4. Totem Pole-Gegner

Stellen Sie sich auf die linke
Seite des Bildschirms, und
warten Sie auf den Frosch
(Sie werden ein Gerausch
héren). Wenn er springt, war-
ten Sie einige Sekunden und
springen einmal aufihn. Wenn
Sie aufihn schiel3en, isteram
einfachsten zu besiegen. Am
einfachsten ist es, wenn Sie
am linken Bildschirmrand
stehen, den Frosch einmal
aufkommen lassen, dann
hochspringen und schiessen

Runde 4:

The Library - Die Biicherei
Level 1:

Milchflaschen, Oblaten
Rennen Sie unter die As hin-
durch, und gehen Sie nach
rechts bis zur Milchflasche.
Gehen Sie in die Flasche
hinein. Gehen Sie weiternach
rechts bis zur Oblate, dann
zur nachsten usw.

Level 2: Bicher

Gehen Sie nach links, und
springen Sie auf den Sims.
Greifen Sie nach der Kette,
und gehen Sie weiter nach
links. Achten Sie auf den
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braunen Sims (er verschwin-
det unter Ihren FUBen). Dann
gehen Sie nachoben undnach
rechts. Passen Sie auf die
fallenden Bicher auf. Nach
den Buchern gehen Sie hoch
und nach links. Wenn Sie in
die Teetasse fallen, finden Sie
eine Geheimrunde. Wenn Sie
wieder rauskommen, springen
Sie hoch, weiter hoch und
dann nach rechts. Lassen Sie
sich runterfallen, und halten
Sie das Steuerkreuz nach
rechts (Apfel). Weiter rechts
finden Sie eine schwarze Tir,
die zu einem geheimen Raum
fahrt. Wieder aus dem Raum
raus, gehen Sie nach links, wo
der Apfel war und rennen den
kleinen Higel runter um in ei-
ner anderen Teetasse zu lan-
den. In dieser befindet sich
auch geheimer Raum. Wieder
drauBBen, gehen Sie nach
rechts in die Milchflasche.

Bonus in 4.2: Sie mulssen
nur den numerierten Pfeilen
nachlaufen.

Level 3: Drachengegner
Stellen Sie sich auf den mittle-
ren Block, und passen Sie |h-
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ren Sprung so ab, daf3 Sie auf
seinem Kopf landen, ohne
getroffen zu werden.

Runde 5: Das SchloB

Level 1: Lava

Sammeln Sie in diesem Level
alle Kerzen, Sie brauchen sie
spater noch. Springen Sie in
die zweite Llcke, und lassen
Sie sich nach rechts fallen.
Toéten Sie den ersten Ritter,
und springen Sie auf den
zweiten Ritter, um rechts in
einen geheimen Raum zu
kommen. Dann gehen Sie
nach links zu einem Blockteil.
Beidiesem fallen nurdererste
und der letzte Block. Springen
Sierunterins Loch, undlanden
Sie auf dem Stein. Springen
Sie, und fallen Sie runter. Es
schadet |hnen nicht. Dann
sehen Sie eine Eisenkugel.
Springen Sie drlber, nach
obenundnachrechts. Rennen
Sie den Higel runter, tber die
Lava und nach rechts bis zu
einem Stein. Ducken Sie sich
in der dritten Hohle, bis er
vorbei ist. Wenn er weg ist,
springen Sie hoch und finden
auf der linken Seite einen
Geheimraum mitITEMS. Dann




gehen Sie nach rechts, und
springen nach rechts (das
braucht perfekte Zeitplanung).
Weiter rechts kommen Sie zu
einer anderen Lavagrube. In
der Lava befinden sich Blok-
ke. Springen Sie nach rechts,
und lassen Sie sich nicht von
den Lavablasen erwischen.
Gehen Sie weiter nach rechts
bis zu einem Sims. Wenn Sie
auf ihm stehen, mlssen Sie,
bevor er unten in der Lava
landet, nach links springen.
Gehen Sie weiter nach links,
uberqueren Sie die Schadel-
briicke, und springen Sie
runter zum Ausgang.

Level 2

Gehen Sie nach oben und
rechts, dann runter und rechts
zum Ausgang.

Level 3:

Springen Sie vom gelben Sims
auf das sich bewegende Rad
und rechts zum Gerat (wenn
es sich dreht, fallt es nicht).
Dann hiupfen Sie nachlinks zu
dem Sims mit dem runden
Stampfer. Gehen Sie weiter
nach rechts, ohne vom
Stampfer getroffen zu werden

und dann nach oben und
rechts (oberhalb der Presse)
und nehmen die 2 Sterne.
Dann zurtick nach links und
nach oben. Nach dem letzten
Gerat springen Sie auf den
Sims. Springen Sie hoch und
nach links, um den geheimen
Stern zu finden. Dann zurlck
und rechts. Springen Sie auf
das Pendel (das braucht per-
fekte Zeitplanung).

Springen Sie den ganzen
Weg nach rechts bis zum
Sims, dann links bis zum Sims
mit dem runden Stampfer.
Danach nach links, springen
Sie auf das Gerat, und neh-
men Sie die beiden Sterne auf
der rechten Seite. Nun sprin-
gen Sie nach links und nach
oben. Wenn Sie ganz oben
sind, gehen Sie rechts zum
Ausgang.

Level 4: Gigant

Stellen Sie sich vor ihn, bis er
anfangt zu lachen. Bewegen
Sie sich sofort ein paar Schrit-
te zurlick, da er lhnen sonst
mit dem Sabel eins Uberbrat.
Jetzt springen Sie auf seinen
Kopf. Wiederholen Sie diese
Aktion.
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Level 6: Mizrabel

Stellen Sie sich auf die linke
Seite des Bildschirms, aufden
oberen Sims. Warten Sie, bis
sie Sie erreicht und die Feuer-
bélle, die sie umkreisen, weg-
schieB3t. Dann machen Sie die
BOUNCE-ATTACK auf ihren
Kopf. Wiederholen Sie das so
lange, bis Sie gewonnen ha-
ben.

Berechnung des

Secret - Bonus:

Der Secret-Bonus wird nach
jedem beendeten Level abge-
rechnet. Er errechnet sich aus
der Menge der Gegenstande,
die man in diesem Level an-
gesammelt hat und am Ende
noch besitzt. Es zahltsich also
aus, die Gegner z.B. ohne
Wurfgeschosse zu besiegen.
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Abgerechnetwerden maximal
30 Murmeln, Apfel oder Ker-
zen mit jeweils 1000 Punkten.

Unendlich viele Punkte
und Leben:

Im zweiten Abschnitt des
zweiten Levels gibt es kurz
vor dem Ausgang einen Beu-
telmitzehn Murmeln. Nehmen
Sie ihn, und gehen Sie damit
nach rechts bis zu einem
Sprungteufel (hier ist bereits
der Ausgang sichtbar). Schla-
gen Sle ihn mit genau einer
Murmel, und gehen Sie dann
nachlinks zurtick. Esliegtdann
dort wieder ein Beutel. So er-
halten Sie 10000 Secret-
punkte und 1000 regulére. Das
Spielchen 1aBt sich beliebig
wiederholen, und so erreichen
Sie bald ein Extraleben.




MICKEY MOUSE II:
FANTASIA

Wasserwelt:

SchioB 1:

Gehen Sie nach rechts, bis
Sie zu der Ausgangstr in der
oberenrechten Ecke kommen.
Springen Sie in die Tar, um
die Burg zu verlassen.
Gegenstande: 1 Stern 1 Ku-
gel 2 Bucher

Geheimnis: Wenn Sie begin-
nen, gehen Sie nach rechts,
bis Sie den ersten marschie-
renden Besen sehen. Gehen
Sie zuriick nach links, und
warten Sie, bis der Besen |h-
nen folgt. Wenn Sie auf den
Besen springen, wenn er die
linke Wand erreicht, werden
versteckte Gegenstande er-
scheinen (1 Buch, 3 Kugeln
und 2 Sterne).

AuBerhalb der Wasserwelt:
Gehen Sie nach rechts. Be-
nutzen Sie die Seerosenblatter
und die pulsierenden Kreise,
um Uber den See zu kommen.
Wenden Sie sich nach rechts,
zur ersten schwebenden
Plattform. Springen Sie aufdie

Plattform, um zum oberen
Ende des Bildschirms zu ge-
langen. Gehen Sie weiternach
rechts. Um Uber den See mit
den Alligatoren zu kommen,
sollten Sie auf die Schnauzen
der Alligatoren springen
(Wenn Sie das richtige Timing
herausfinden, kénnen Sie auf
der schwebenden Plattform
landen. Von dort aus kommen
Sie an den Stern (ber dem
letzten Alligator). Springen Sie
nach rechts von Plattform zu
Plattform. Der Ausgangistdas
SchlofB ganz rechts in diesem
Level.

Geheimnis: Die erste Fee,
der Sie begegnen, wird Sie
mit unter Wasser nehmen.
Schwimmen Sie zur oberen
rechten Ecke des Bildschirms,
um wieder an die Oberflache
zu gelangen. Es gibt 3 Kugeln
in diesem Level.

Ein weiterer guter Tip flr die-
sen Level: Gehen Sie in die
grine Schatztruhe. Sie bringt
Sie zurlck in den ersten Teil
des Levels. Auf diesem Wege
konnen Sie die Noten und
Sterne noch einmal aufsam-
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meln. Dies kdnnen Sie so oft
wiederholen, wie Sie wollen
(und sich dadurch mehrere
Trdume/Leben und viele
Punkte zu verschaffen).

SchloB 2:
Im zweiten Schlo3 missen
Sie, genauso wie im ersten,
durch die TUr in der oberen
rechten Ecke gehen, um es
verlassen zu kénnen.
Gegenstande: 1 Kugel 2
Sterne

Geheimnis: Gehen Sie durch
die Tur (mit dem Gesicht), um
4 Sterne und 2 Blicher zu fin-
den.

Geheimnis: Unterhalb des
Fensters ist ein Schatten un-
ter der Treppe. Gehen Sie
hinein, um einen Geheimraum
mit 4 Sternen und 2 Buchern
zu entdecken.
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Erdwelt:

Sumpf:

Wenn Sie im Sumpfgebiet
sind, gehen Sie nach rechts.
Passen Sie auf den Dinosau-
rierful3 auf. BerGhren Sie die
Fee unterhalb des FuBBes, und
Sie kommen in die Kristall-
hohle.

Kristall-Hohle:

Gehen Sie zu der Plattform,
die sich vor- und zurlick be-
wegt. Springen Sie auf diese
Plattform, und eine Note wird
von der Decke herabfallen.
Gehen Sie weiter nach rechts,
an den Steinen vorbei.

Nach zwei Steinen wird eine
Note erscheinen. Springen
Sie, und sammeln Sie die Note
ein. Wenn Sie die Note ver-
fehlen, gehen Sie zurick und
versuchenesnochmal. Gehen
Sie weiter nach rechts. Sam-
meln Sie den Stern auf.



Gehen Sie nach rechts, bis
Sie zudem groBen Spalt kom-
men. Springen Sie, und
benutzen Sie den Moskito, um
auf die andere Seite zu kom-
men. Heben Sie die Note ne-
ben der Fee auf. Dann berth-
ren Sie die Fee, um die Kri-
stall-héhle zu verlassen.

Sumpf:

Wenn Sie wieder im Sumpf-
gebiet sind, gehen Sie nach
rechts. Springen Sie auf die
schwebenden Plattformen.
Springen Sie von derobersten
Plattform ab, um auf dem Kopf
eines Monsters (der sich vor,
und zurtickbewegt) zu landen.
Auf diese Weise kommen Sie
uber den See.

Gehen Sie nach rechts zu der
magischen Tar (mit dem Ge-
sicht). Beruhren Sie die Tr,
um in einen Bonusraum zu
kommen. In dem Bonusraum
befinden sich 2 Sterne und 1
Buch. Wenn Sie den Bonus-
raum verlassen, kommen Sie
zu einem Vogel und einem
Dinosaurierfu3. Schalten Sie
den Vogel mit Magie aus
(wenn Sie noch welche ha-

ben). Ansonsten missen Sie
Uber den Fufl3 springen (sehr
schwierig).

Zerbrechen Sie nun das Ei
unterdem Dinosaurierful3, um
ein Buch und eine Kugel zu
bekommen. Dann springen
Sie auf die beweglichen Platt-
formen (Beruhren Sie die Fee
nicht! Sie bringt Sie sonst in
die gefahrliche Kometen-
Zone.) Gehen Sie weiter nach
rechts, undein Stern wird vom
Himmel fallen.

Gehen Sie anden Schlangen-
kopfen vorbei. Springen Sie
auf den Monsterkopf, um tber
den See zu kommen. Gehen
Sienach rechts, und bertihren
Sie die Fee. Sie wird Sie indie
Wistenzone bringen.

Gehen Sie nach rechts.
Sammeln Sie das Buch und
den Stern auf. Wenn Sie zu
einem Ei kommen (das erste,
das sie sehen), zerbrechen
Sie es, und geheime Platt-
formen werden erscheinen.

Gehen Sie auf die obere linke
Plattform. Diese Plattform
bringt Sie zurlck auf die linke
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Seite des Levels, wo Sie eine
Note und zwei Kugeln finden.
Danach gehen Sie ganz nach
rechts. Sie werden ein Ei und
eine Fee sehen. Zerbrechen
Sie das Ei: eine Note und eine
Kugel werden vom Himmel
fallen. Berlihren Sie schliel3-
lich die Fee, um dieses Gebiet
zu verlassen.

Wenn Sie zurlick im Sumpf-
gebiet sind, springen Sie auf
eine der Plattformen, die sich
drehen, um zu der Fee zu
kommen. Berlihren Sie die
Fee, um das Level zu verlas-
sen.

Luftwelt:

Nehmen Sie zunachst das
Buch und die Kugel. Dann
warten Sie, bis eine Wolke
herunterkommt. Springen Sie
auf die Wolke. Springen Sie
von der Wolke nach links auf
eine Plattform. Springen Sie
tber drei Wolken nach oben,
bis zu einer Plattform mit einer
tanzenden Blume und einem
Buch. Springen Sie vondieser
Plattform aus nach links auf
eine kleinere Plattform unter-
halb der groBen (in der Mitte
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des Bildschirms). Gehen Sie
nach links auf eine weitere
Plattform, um einen Stern zu
bekommen. Springen Sie in
die Blase, und schweben Sie
nach oben, bis Sie zu der
magischen Tur (mit dem Ge-
sicht) kommen.

Gehen Sie durch die Tur,
um einen Stern und zwei Bu-
cher aufzusammeln. Verlas-
sen Sie den Bonusraum und
gehen Sie auf der rechten
Seite weiter nach oben. Be-
ruhren Sie die Fee, um in gin
Gebiet mit fiegenden Ponys
zu kommen. Wenn Sie in die-
sem Gebiet sind, lassen Sie
sich fallen, bis Sie die Fee am
Boden erreichen. Es gibt 2
Sterne und 2 Noten in diesem
Gebiet.

Wenn Sie zurtck im Haupt-
gebiet sind, gehen Sie auf der
rechten Seite nach oben.
Nehmen Sie das Buch und die
Note (bei den Ziegenman-
nern). Auf der linken Seite die-
ses Gebiets werden Sie einen
Sternfinden. Wenden Sie sich
den Blasen zu. Springen Sie
in die linke Blase (die rechte
wird hinabsinken!). Schweben



Sie nach oben. Die nachste
Fee, der Sie begegnen, wird
Sieindie Griechische Saulen-
zone bringen.

Springen Sie zunachst auf die
Kugel, damit eine Note er-
scheint. Als nachstes gehen
Sie zu der Blase auf der rech-
ten Seite und schweben nach
oben. Heben Sie die Note auf,
die sich am rechten Bild-
schirmrand befindet. Gehen
Sie in die nachste Blase, die
Sie sehen, und schweben Sie
zur linken Seite des Bild-
schirms. Berlihren Sie die Fee,
umdiesen Level zuverlassen.

DIFFICULTY
DREAMS
CONTINUE
SOUND

CONTROL
Litile spell
Bio spell
Jumn

Feuerwelt:

Teil 1:

Springen Sie Uberden kleinen
Spalt, Uber dem ein Flam-
menkopf kreist (Achtung!
Springen Sie nicht auf den
Flammenkopf, er bewegt sich
zu schnell.) Weichen Sie dem
Flammenkopf aus, indem Sie
uber ihn springen. Gehen Sie
weiternachrechts zuderLava.
Warten Sie, bis eine Plattform
kommt. Springen Sie auf die
Plattform, um auf die andere
Seite zu gelangen.

Gehen Sie weiter nach rechts,
und nehmen Sie den Stern,
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der auf der Plattform liegt.
Wenn Sie auf der Plattform
stehen, werden Sie einen
Flammenkopf in der unteren
rechten Ecke des Bildschirms
sehen. Springen Sie auf die-
sen Flammenkopf, und zer-
storen Sie ihn. Es wird sofort
ein Monster erscheinen.

Zerstoren Sie das Monster,
und heben Sie die Note direkt
darUber auf. Als nachstes er-
scheint ein Pilz. Zerstdren Sie
ihn, damit eine Plattform er-
scheint. Gehen Sie weiternach
rechts, und springen Sie Uber
den schmalen Spalt.

Sie werden in einem Gebiet
mit Fledermausen und einem
herumfliegenden Feuerkopf
sein. Springen Sie Uber den
Feuerkopf, und nehmen Sie
den Stern. Dann springen Sie
nach rechts zu einer Plattform
mit einem Feuerkopf in der
N&he. Springen Sie von dem
Feuerkopfaus nach rechts auf
eine weitere Plattform mit ei-
nem Feuerkopf darauf. Be-
rihren Sie die Fee rechts von
der Plattform, auf der Sie ste-
hen, um das Gebiet zu ver-
lassen.
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Teil 2:

Diesmal beginnen Sie auf der
rechten Seite und arbeiten sich
nach links vor. Wenn Sie in
diesem Gebiet beginnen,
sollten Sie sich vor dem Spailt
genau vor lIhnen vorsehen.
Springen Sie Uber den Spalt,
und gehen Sie weiter nach
links, bis zum ersten Monster,
das Sie sehen.

Zerstoren Sie das Monster,
und gehen Sie links weiter tber
die Plattformen. Wenn Sie auf
der letzten Plattform sind,
versuchen Sie den Stern Uber
dem Monster zu erreichen.

Gehen Sie weiter nach links,
bis Sie in ein Gebiet mit einer
Flasche auf einem Sockel und
einem Flammenkopfkommen.
Springen Sle auf die Plattform,
die sich hoch- und runter-
bewegt. Wenn Sie den Flam-
menkopf zerstoren, werden 4
Kugeln im oberen Teil des
Bildschirms erscheinen.

Gehen Sie weiter nach links
zu den schwebenden Plattfor-
men. Bei der vierten Plattform
finden Sie eine Note. Nach-



dem Sie die Note genommen
haben, gehen Sie weiter nach
links, bis Sie zu einem schma-
len Spalt kommen. Springen
Sie Uber den Spalt, und Sie
werden in ein Gebiet mit zwei
Plattformen kommen. Gehen
Sie weiter nach links, und Sie
werden die Fee finden. Be-
rihren Sie die Fee, um diesen
Level zu verlassen.

Teil 3:

Sie beginnen diesmal wieder
aufderlinken Bildschirmseite.
In diesem Gebiet streunen ein
Monsterund eine Fledermaus
herum. Springen Sie Uber den
Spalt, und ducken Sie sich,
sowie Sie gelandet sind, damit
die Fledermaus Sie nicht er-
wischt. Springen Sie liber das
Monster, und Sie werden eine
Flasche sehen. Wenn Sie die
Flasche nehmen, wird eine
Plattform erscheinen. Sprin-
gen Sie erst auf die Plattform,
dann auf das Monster. Vom
Monsteraus springen Sie nach
rechts auf die nachste Platt-
form.

Bahnen Sie sich Ihren Weg
uber die Sockel, und gehen

Sie weiter nach rechts. Wenn
Sie Uber den néachsten Spalt
gekommen sind, werden Sie
einen Weg sehen. Vorsicht vor
dem Boden des Weges. Er
fallt unter ihnen hinunter. Se-
hen Sie sich auBerdem vor
dem Geistvor. Gehen Sie nach
rechts, bis Sie eine Hexe und
einen Geist sehen.

Gehen Sie weiter nach rechts
Uber die Sockel, bis Sie einen
weiteren Weg mit einem wei-
teren Geist sehen. Gehen Sie
nach rechts, an dem Geist
vorbei. Wenn Sie das Gebiet
mit den drei Hexen erreichen,
springen Sie Ober die Ricken
der Hexen nach rechts. Als
nachstes springen Sie aufden
ersten Pilz, den Sie sehen,
und es werden 3 Sterne und 2
Blcher erscheinen. Rechts
von dieser Stelle wartet eine
Fee, die Sie in die letzte Stufe
des Spiels bringt.

Letzte Stufe:

Feuerwelt Teil 4:

Sie beginnen in einem Bild-
schirm mit zwei Feuerkdpfen
und einer Hexe. Schalten Sie
sie aus, und gehen Sie weiter
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nach rechts, an den Tieren in
den Kéafigen vorbei. Nehmen
Sie die Kugel, und gehen Sie
Uber den fallenden Weg. Se-
hen Sie sich vor dem schwar-
zen Geist vor.

Wenn Sie den ersten Teil ge-
schafft haben, kommen Sie in
ein Gebiet mit schwebenden
Augapfeln. Wenn Sie weiter
nach rechts gehen, kommen
Sie zueinergrof3en Damonen-
klaue. Sie konnen auf die Fin-
ger der Klaue springen und
von dort aus auf die verblei-
benden Feinde. Wenn Sie dies
getan haben, ist das Spiel
beendet.

MOONWALKER

Runde 1: Der Club

Gehen Sie in dieser Runde
(wie in jeder anderen Runde
mit Treppen) die Treppe hin-
unter und dricken Sie Knopf
A. Auf diese Weise kdénnen
Sie auf dem Gelander her-
unterrutschen und so alle
Feinde besiegen, die sich |h-
nen in den Weg stellen.
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Stufe 1:

Die weiBe Leiter kann herun-
tergezogen werden, indem
man sich aufden weil3en Tisch
darunter stellt und Knopf A
drickt. Wenn Sie die Fenster
offnen und die Katzen heraus-
kommen, ducken Sie sich, und
benutzen Sie die Sternmagie.
Auf dieser Stufe gibt es zwei
Etagen.

Endgegner:

Verwenden Sie entweder die
Tanzmagie oder die Stern-
magie, um ihn zu besiegen.

Stufe 2:

Wenn Sie eine Tur 6ffnen und
ein Feind herauskommt, duk-
ken Sie sich, und benutzen
Siedie Sternmagie, bevor lhre
Feinde Sie schlagen. Auf die-
ser Stufe gibt es funf Etagen.

Endgegner:

Stellen Sie sich etwa in die
Mitte des Bildschirms, und be-
nutzen Sie die Sternmagie
drei- bis finfmal gegen lhre
Feinde, um sie zu besiegen.

Stufe 3:
Die weiRBe Leiter kann herun-



tergezogen werden, indem
man sich aufdenweiBen Tisch
darunter stellt und Knopf A
drickt. Kontrollieren Sie in
dieser Runde alle Fensterund
Turen! Auf dieser Stufe gibtes
vier Etagen.

Endgegner:

Stellen Sie sich ungeféhr in
die Mitte des Bildschirms, und
treffen Sie ihn funf- bis sie-
benmal mitder Sternenmagie,
um ihn zu besiegen.

Runde 2: Die StraBBe

Stufe 1:

Stellen Sie sich auf den Hy-
dranten, driicken Sie Knopf A,
und warten Sie auf eine
Uberraschung! Halten Sie
ganz rechts nach dem letzten
Kind Ausschau.

Endgegner:

Treffen Sie alle Typen einmal
mit der Sternmagie, oder be-
nutzen Sie die Tanzmagie, um
sie zu besiegen.

Stufe 2:

Gehen Sie den ganzen Weg
hinauf zu den Stufen, und su-
chen Sie dabei in den Koffer-

raumen aller Autos nach Kin-
dern.

Achten Sie auf die todlichen
Zeitbomben! Sie lassen Ihnen
keine groBe Chance zum
Entkommen.

Endgegner:

Bewegen Sie sich nach links
und rechts, wahrend Sie sich
duckenunddie Feinde mitden
Gewehrentreffen. Sie kbnnen
diese Kerle nicht zum Tanzen
bringen. Wenn Sie die Tanz-
magie auf sie anwenden,
werden Sie lediglich vom
Bildschirm verschwinden!

Stufe 3:

1. Stellen Sie sich auf die
Einstiegschachte, und druk-
ken Sie Knopf A.

2. Gehen Sie den gesamten
Weg nach links, und nehmen
Sie dann den Fahrsuhl den
gesamten Weg nach oben.
Gehen Sie, wenn Sie oben
angekommen sind, nach
rechts. Springen Sie, wenndie
vorstehende Kante zu Ende
ist, nach rechts. Dann werden
Sie auf einer vorstehenden
Kante landen, auf der sich ein
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Kind und ein Schurke befin-
den. Setzen Sie, sobald das
Kind gerettet ist, lhren Weg
nach rechts fort, um ein Fen-
ster mit einem anderen Kind
darin zu finden.

Endgegner:

Treffen Sie den weil3en Hund
finf- bis siebenmal, wahrend
Sie alle anderen Hunde mei-
den. Es macht SpaB3, den
Hunden beim Tanzen zuzu-
sehen!

Runde 3: Der Wald
Achten Sie in dieser Runde
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auf Baumaste, die sich gera-
de auf3erhalb der Reichweite
befinden, in der sie durch
Springen noch zu erreichen
waren. Plazieren Sie Michael
direkt unter ihnen, und sprin-
gen Sie, wahrend Sie die
Richtungstaste auf dem
Joypad nach oben driicken.
Wenn Sie dies richtig tun, wird
Michael an dem Ast hangen.
Sie kdnnen Michael jetzt Gber
den Bildschirm sausen lassen,
indem Sie Knopf B driicken.

Stufe 1:

Suchen Sie hinter den BU-
schen und den Grabsteinen,
um alle Kinder zu finden.

Endgegner:

Stellen Sie sich aufdie hervor-
stehende Felskante in der
Mitte des Wassers, undtreffen
Sie kontinuierlich die Zombies,
die auf Sie zugehen. Springen
Sie, sobald die Zombies ver-
schwinden, und treffen Sie die
Zombies, die sich Uber Ihnen
auf der Brucke befinden. Be-
nutzen Sie, sobald die Anzahl
der Ubrigbleibenden Zombies
niedrig genug ist, lhre Tanz-
magie, um sie auzuldschen.



Stufe 2:

Sie konnen Michael in dieser
Runde in einen Roboter ver-
wandeln. Finden Sie zuerst
das richtige Kind. Danach wird
ein blauer Streifen Uber den
Bildschirm fliegen. Sobald Sie
ihn ergreifen, sind sie ein Ro-
boter. Tip: Es ist normalerwei-
se nicht das erste Kind, dem
Sie begegnen!

Endgegner:

Stellen Sie sich ungefahr in
die Mitte des Bildschirms, und
ducken Sie sich. Dann er-
schieBen Sie jeden einzelnen
der Zombies, sodaB diese Sie
nicht treffen. Danach werden
zwei Zombies auf dem Bild-
schirm erscheinen. Treffen Sie
sie, so oft Sie kdnnen, bevor
ihre Kopfe abfliegen. Ducken
Sie sich, wenn die Kopfe die-
serbeiden Zombies abfliegen,
entweder unter die Zombies,
oder springen Sie Uber sie
hinweg. Treffen Sie sie ins-
gesamt acht- bis zehnmal mit
der Sternmagie oder zweimal
mit der Hutangriffsmagie.

Stufe 3:
Sie konnen Michael in dieser

Runde in einen Roboter ver-
wandeln.

Endgegner:

Stellen Sie sich auf die linke
Seite des Bildschirms, und
treffen Sie jeden einzelnender
Zombies acht- bis zehnmal.
Bewegen Sie sich, sobald
deren Kopfe abfliegen nach
rechts, und weichen Sie den
Feuerkugeln aus, die auf Sie
herabfallen.

Runde 4: Die Héhle

Stufe 1:

Suchen Sie hinter den ,Tan-
zen-verboten“-Schildern (in-
dem Sie den Feuerknopf A
driicken) und hinter den
Spinnen (indem Sie die Rich-
tungstaste nach oben druk-
ken), um die versteckten
Hohlen zu finden. Wenn Sie
im InnerenderHohle springen
und an die Decke stoB3en,
werden Sie die Spitzen abbre-
chen. Wenn Sie im richtigen
Moment hochspringen, wer-
den Sie dadurch einige Fein-
de treffen.

Endgegner:
Stellen Sie sich ungeféhr in
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die Mitte des Bildschirms, und
benutzen Sie die Sternmagie,
um alles zu besiegen, was sich
lhnen nahert.

Stufe 2:

Schieben Sie den grofBen
Felsen im unteren rechten
Bereich des Labyrinths nach
ganz rechts, so daB3 Sie die
vorstehende Kante erreichen,
die sonst gerade aufB3erhalb
Ihrer Reichweite liegt. Dies ist
ein recht groBes Labyrinth.
Merken Sie sich deshalb, wo
Sie sind und wo Sie nicht ge-
wesen sind. Wenn Sie einen
Platz nicht von oben erreichen
kdénnen, dann gehen Sie nach
rechts und lassen sich fallen.

Endgegner:

Stellen Sie sich ungeféahr in
die Mitte des Bildschirms, und
ducken Sie sich. Benutzen Sie
standig die Sternmagie, um
alle Spinnen und alle anderen
Feinde zu besiegen.

Stufe 3:

Suchen Sie hinter dem Was-
serfallnach einerverborgenen
Hohle! Bewegen Sie die gro-
Ben Felsen in dieser Runde
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dorthin, wo sie flr Sie von
gréBtem Nutzen sind. Es gibt
drei oder vier von ihnen.

Endgegner:

Stellen Sie sich ungefahr in
die Mitte des Bildschirms, und
benutzen Sie die Sternmagie,
umalles zu besiegen, was sich
lhnen nahert.

Runde 5: Das Versteck
Stufe 1:

Stellen Sie sich zum Offnen
der weilBen und der schwar-
zen TUrso, dal3 Michaels Kopf
dasfarbige Quadratnebender
Tur berthrt, und driicken Sie
dann das Steuerkreuz nach
oben.

Sehen Sie in die Kisten mit
den Tlren, um die versteck-
ten Kinder zu finden. Schalten
Sie die Laser-Geschiitze an
der Decke so schnell wie
maoglich aus. Gehen Sie dazu
direkt in deren Néhe (wenn
Sie sich daneben befinden,
werden sie direkt nach unten
zeigen). Springen Sie dann,
und benutzen Sie die Stern-
magie zweimal gegen sie. Der
schwierige Teil dieser Runde
bestehtdarin, sich zu merken,




wohin die Transporter Sie
bringen. Wenn Sie also einen
Transporter benutzen, dann
merken Sie sich, wohin er Sie
gebracht hat.

Endgegner:

Stellen Sie sich auf die rechte
Bildschirmsseite, und ver-
wenden Sie die Sternmagie
gegen lhre Feinde.

Stufe 2:
In dieser Stufe gibt es noch
mehr Transporter. Merken Sie
sich deshalb, wohin diese
Transporter Sie bringen!
Versuchen Sie, die Laser
auszuschalten, bevor diese
die Chance haben, Sie zu ver-
letzen. Gehen Sie dazu direkt
neben die Laser, und treffen
Sie sie zweimal.

Endgegner:
Diese Burschen sind schwie-

rig. Versuchen Sie es deshalb
trotzdem weiter, wenn Sie ein
paarmal von ihnen getodtet
worden sind. Versuchen Sie,
sie auf der linken Bildschirm-
seite zu halten. Wenn einer
von ihnen Gber Sie nach links
springt, gehen Sie ganz nach
links. Ducken Sie sich und
schieBen Sie andauernd mit
Ilhrer Sternenmagie, bis der
Gegner wieder erscheint (Sie
konnen lhre Gegner auch
dann treffen, wenn diese nicht
auf dem Bildschirm sind.) Be-
nutzen Sie keine von Michaels
speziellen Magieféhigkeiten.
Sie werden die Energie brau-
chen, um die Gegner zu be-
siegen.

Stufe 3: Endgegner:

Treffen Sie zuerstalle Feinde.
Nach ein paar Sekunden wird
der Bildschirm schwarz, und
Michael wird von einem blau-
en Strahl getroffen, der ihn in
einen Roboter verwandelt.
Fliegen Sie herum, und schie-
Ben Sie aufalle griinen Typen,
die Sie sehen. Nachdem Sie
50-60 Gegner getotet haben,
wird der Bildschirm explodie-
ren, und die Runde ist vorbei.
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Runde 6:

Michaels Kampfflugzeug
Diese Runde unterscheidet
sich vom Rest des Spiels. Mi-
chael und Mr. Big bekéampfen
sicham Himmel. Ihre Aufgabe
ist es, ihn abzuschieRen, be-
vor er Sie abschie3t. Um ihn
zu besiegen, dricken Sie die
Richtungstaste nach unten
und schie3en Sie unaufhor-
lich. Sie werden bemerken,
daB Meteoriten auf Sie zu-
kommen. Schiel3en Sie wei-
ter, und die Meteoriten werden
langsamer und stoppen
schlief3lich. Wenn die Mete-
oriten anhalten, schauen Sie
in die untere rechte Ecke des
Bildschirms. Sie werden einen
Radarschirm mit einem blau-
en Punkt darauf sehen. Der
blaue Punktist Mr. Big. Versu-
chen Sie, den blauen Punktin
der Mitte des Bildschirms zu
halten, wahrend Sie unauf-
hérlich auf ihn schieBen.
Passen Sie trotzdem auf, denn
erschief3tebenfalls. Zusatzlich
versucht er, Sie mit seinem
Schiff zu rammen. Bewegen
Sie sich nach oben oder nach
unten, wenn er auf Sie zu-
kommt.
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QUACKSHOT

Duckburg:
Schie3en Sie auf die Gegner,

bevor diese auf Sie schie3en.
SchieBen Sie auch auf die
TausendfuBBler, damit sie zu-
rack in ihre Tonnen gehen.
Wenn Sie eine Leiter sehen,
klettern Sie hinauf und gehen
weiter nach rechts. Wenn Sie
alle 5 Paprikaschoten haben,
schauen Sie genau hin, was
passiert. Gehen Sie weiter
nach rechts, reden Sie mitdem
Mann, und es erscheint eine
Flagge. Dricken Sie Start, und
gehen Sie auf ,Call Airplane®,
um zur Weltkarte zu kommen.
Wenn Sie auf der Weltkarte
sind, fliegen Sie nach Mexiko.

Mexico:

SchiefBen Sie auf die Kakteen,
bevor diese explodieren und
Sie treffen. Gehen Sie ganz
nach rechts, bis Sie die Flag-
ge sehen, dann rufen Sie das
Flugzeug und fliegen nach
Mexico.

Teil 2:
SchieBen Sie auf die Vogel,
bevor sie die Bienenkorbe auf



Siefallenlassen. Wenn Sie zu
den Bombenschachteln kom-
men, gehen Sie daran vorbei,
und warten Sie dann darauf,
daf sie eine Explosion auslo-
sen (die auf Sie zukommt!).
Warten Sie, bis die Explosion
nahe herangekommen ist,
dann springen Sie Uber sie
hinweg und gehen weiter nach
rechts. SchlieBlich halt der
Bildschirm an und verandert
sich.

Teil 3:

Gehen Sie nach rechts, und
reden Sie mit der Frau. Da-
nach rufen Sie das Flugzeug
und fliegen zurtck nach
Duckburg, wo Sie den
Schlussel bekommen.

Duckburg:
Sie erhalten den Hero’s Key

(Heldenschlissel), wenn Sie
mit dem Mann an der Flagge
reden. Wenn Sie ihn haben,
rufen Sie das Flugzeug und
fliegen wieder nach Mexico.

Mexico:

Sie konnen in das Labyrinth
eintreten, indem Sie an der
Tlrden Hero's Key benutzen.

Gehen Sie nach rechts, um
zur TUr zu gelangen.

Labyrinth:

Gehen Sie durch das Laby-
rinth, und weichen Sie den
Feinden aus, oder schief3en
Sie auf sie. Achten Sie auf
Gegenstande, die sich nicht
auf dem ausgetretenen Pfad
befinden (z.B. TRUTHAHN,
MAISKORNER und GELD-
BEUTEL). An Orten, wo Sie
nicht aufrecht durchgehen
konnen, benutzen Sie die
Rutschtechnik (Richtungs-
taste nach unten halten und
den Feuerknopf driicken).

Grine Gesichter (Blocke):
Wenn Sie auf diese Bldcke
schie3en, werden sie bewe-
gungslos. Benutzen Sie sie,
um hoher gelegene Platze zu
erreichen. Goofy ist in der
rechten oberen Ecke. Wenn
Sie ihn erreicht haben, reden
Sie mit ihm, und Sie bekom-
men die Note und die rote
Handkanone. Wenn Sie die
Sachen haben, gehen Sie zum
Anfang des Labyrinths. Dort
fliegen Sie zuriick nach Duck-
burg.
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ST el Dismey Comaagy

Duckburg:
SchieBen Sie mit der roten

Handkanone (Sie erhalten sie
von Goofy in Mexiko) gegen
die Mauer rechts von der
Flagge, klettern Sie nach oben
und nach rechts.

Teil 2:

Bleiben Sie auf den Dachern,
bis Sie eine Leiter, die nach
unten fihrt, sehen. Gehen Sie
die Leiter hinunter zum Aus-
gang (unten rechts).

Teil 3:

Springen Sie hoch, und pak-
ken Sie die Rolle. Wannimmer
Sie einen elektrischen Blitz auf
dem Kabel sehen, springen
Sie hoch, und greifen sich die
néchste Rolle. Gehen Sie ganz
nachrechts, und reden Sie mit
Gyro um die BUBBLE-GUM-
Munition zubekommen. Wenn
Siedas BUBBLE-GUM haben,
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gehen Sie nach links, zurlick
zur Rolle, dann zurlick durch
Teil 2 (der Ausgang ist ganz
links unten). Zurick bis zur
Flagge und auf nach Trans-
sylvanien.

Transsylvanien:
In diesem Level erhalten Sie
den Schlussel, den Sie spater
im Palast brauchen.
Benutzen Sie den Plunger,
wahrend Sie sich nach rechts
bewegen. Nehmen Sie auf je-
den Fall das Extraleben, in-
dem Sie den zweiten Feind
mit der Handkanone treffen.

Teil 2:

Benutzen Sie die BUBBLE-
GUM-Munition (erhalten Sie
von Gyroin Duckburg), umdie
Blécke und die Fasser zu o6ff-
nen (dann finden Sie auBer
versteckten Gegnern auch
Gegensténde). Benutzen Sie



die Handkanone (Goofy,
Mexiko), um die Vorspringe
zu erreichen und SKELETTE
und Flederméause auBer Ge-
fecht zu setzen. Gehen Sie
weiter, ganz nach rechts, und
lassen Sie sich in das Loch
fallen, um in Teil 3 zu gelan-
gen.

Teil 3:

Lassen Sie sich in das erste
Loch fallen, und gehen Sie
weiter nach rechts. Benutzen
Sie die Rutschtechnik, umden
Stahlkugeln, die vor- und
zurickschwingen, zu entge-
hen. Nachdem Sie an den
Blockenvorbeisind, gehen Sie
die Mauer hoch, indem Sie die
Handkanone benutzen. Ge-
hen Sie ganz nach oben und
nach rechts, und nehmen Sie
die versteckten Power-Ups
mit. Benutzen Sie die Hand-
kanone, um die Mauer ganz
rechts hochzuklettern, die Sie
zu Teil 4 fuhrt.

Teil 4:

Weichen Sieden Geisternaus,
wenn sie erscheinen. Dem
groBen Geist kénnen Sie ent-
gehen, indem Sie sich ducken,

sowie er zu lhnen hinsieht.
Gehen Sie weiter nach rechts,
und zerstdren Sie alle Blocke.
SchlieBlich werden Sie auf ei-
nen Blocktreffen, den Sie nicht
zerstéren kdnnen. Springen
Sie auf diesen Block, und er
bringt Sie zu einer Tar und in
Teil 5.

Teil 5:
Bewegen Sie sich weiter nach
rechts, und benutzen Sie die
Handkanone, wenn Sie zur
Mauer auf der rechten Seite
kommen. Sowie Sie anfangen,
diese Wand hochzuklettern,
wird die linke Wand auf Sie
zukommen. Machen Sie also
keine Pausen beim Klettern,
Sie haben nicht viel Zeit
(schieBen, springen und wie-
der von vorn). Wenn Sie oben
sind, gehen Sie weiter nach
rechts. Weichen Sie dabeiden
Geistern aus. Benutzen Sie
die Handkanone um Uber den
groBen Blockhaufen zu ge-
langen. Etwa in der Mitte des
Raumes werden Sie ein Loch
in der Decke finden.
SchieBen Sie mit der Hand-
kanone gegen die Wand, und
klettern Sie nach oben, um

Tips & Tricks Il /D



eine Tur zu finden. Diese Tur
fuhrt Sie zum bosen Grafen.

Boser Graf:

Am besten benutzen Sie
POPCORN gegen ihn, wenn
er seinen Mantel &ffnet. Ach-
ten Sie auf die Fledermause.
Am besten, Sie treffen sie
auch. Sie mussen den Grafen
5 mal treffen. Ist er geschla-
gen, erscheinen vier weitere
Ziele auf der Landkarte. Flie-
gen Sie weiter nach Agypten.

Zusatzliche Leben:

Heben Sie den 1-Up auf und
gehen Sie dann zum Ende
des Transylvanien-Levels.
Rufen Sie das Flugzeug, und
gehen Sie dann an den An-
fang von Transylvanien zu-
ruck. Wiederholen Sie das,
bis Sie ausreichend Leben
gesammelt haben.

Agypten:
Gehen Sie ganz nach rechts

bis zur Tur. Benutzen Sie
BUBBLE-GUM um die Schild-
kroten verschwinden zu las-
sen. Rufen Sie dann das
Flugzeug, und fliegen Sie zum
Maharajah-Palast.
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Maharajah-Palast:

Lassen Sie sich nicht von den
Musiknoten berlihren. Gehen
Sie ganz nach rechts und in
den Palast hinein.

Teil 2:
Gehen Sie nach rechts, und
reden Sie mit der Ente.

Teil 3:

Lassen Sie sich fallen, sprin-
gen Sie Uber die Tur, und ge-
hen Sie nach rechts zu einer
weiteren TUr. Dort hinein und
nach links. Gleiten Sie unter
die Passage zu dem Loch in
der Mitte. Springen Sie nach
oben, und nehmen Sie die Tur
auf der rechten Seite. Gehen
Sie hinein, nach rechts, und
benutzen Sie die Handkanone,
um die rechte Wand hochzu-
klettern. Wenn Sie oben sind,
gehen Sie nach links zur er-
sten Tur. Gehen Sie durch die
Tar hindurch und nach links.
Klettern Sie dann die Wand
hoch, und gehen Sie durch die
erste Tir, die Sie sehen. Dann
gehen Sie weiter nach rechts
und durch die Tur Uber der
Schildkréte. Gehen Sie nach
rechts, durch die zweite Tur



(sie tragt die Nummer 6 und
befindet sich auf einem Ab-
satz) und begegnen dem Ti-
ger.

Tiger:

Benutzen Sie die Plunger, die
an der Wand kleben. Schie-
Ben Sie mehrmals auf die
Wand, die lhnen am nachsten
ist, und der Tiger kommt auf
Sie zu. Wenn er sich in lhre
Richtung bewegt, springen Sie
auf die Sauger an der Wand,
und schieBen auf den Tiger
(Sie missen ihn am Kopf tref-
fen). Wenn er nach oben
springt, stellen Sie sich direkt
unter ihn (so kénnen Sie von
der Flamme nicht getroffen
werden). Wenn er sich am
Boden befindet und zu einer
Seite springt, laufen Sie unter
ihm, hindurch. Wenn Sie ihn
treffen, gehen Sie auf die an-
dere Seite des Bildschirms
(entgegengesetzt der Rich-
tung, indie der Tigerblickt),und
machen Sie weiter bis der Ti-
ger besiegt ist (6 mal mussen
Sie ihn treffen). Wenn er be-
siegt ist, kommen Sie zum 2.
Teil zurlick. Reden Sie wieder
mit der Ente, um die SPHINX

TEAR (Trane der Sphinx) zu
bekommen. Wenn Sie sie
haben, fliegen Sie nach
Agypten.

Es gibt noch einen zweiten
Weg, ihn zu besiegen, wenn
Sie Probleme mit der Hand-
kanone haben. Benutzen Sie
BUBBLE-GUM-Munition,
bleiben Sie in der Mitte des
Bildschirms, und schieBen Sie
auf ihn, wahrend er sich von
Ihnen wegbewegt. Wenn er
Feuer spuckt, ducken Sie sich,
dann kann er Sie nicht treffen.
Wenn er besiegt ist, kommen
Sie zurtick zum 2. Teil.

Agypten:
Benutzen Sie die SPHINX-
TEAR (erhalten Sie von der
Ente, nachdem Sie den Tiger
besiegt haben), um die Tar
der Pyramide zu 6ffnen.
Gehen Sie nach rechts, be-
nutzen Sie die Handkanone
an der rechten Wand. Dann
an der Wand hoch zum Aus-
gang. Wenn Sie den gehei-
men Gang nicht benutzen,
gehen Sie ganz nach links,
und folgen dann dem Gang
nach rechts. Um an den gro-
Ben Feuerbéllen vorbeizu-
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kommen, laufen Sie ganz
durch diesen Teil. Sie kom-
men dann an die Stelle, an die
Sie auch durch den Geheim-
gang gekommen waren.

Teil 2:

Gehen Sie nach rechts, in-
dem Sie auf die Blocke sprin-
gen. Seien Sie vorsichtig, ei-
nige fallen herunter. Um an
denen vorbei zu kommen,
muissen Sie schnell laufen
(Knopf A gedriickt halten).

Teil 3:

Gehen Sie ganz nach rechts,
und weichen Sie dem Feuer
aus. Wenn Sie das Ende er-
reichen, springen Sie nach
rechts und halten die Rich-
tungstaste nach rechts.

Teil 4: Die fallende Mauer

Gehen Sie nach rechts, sprin-
gen Sie einmal auf die Sonne,
gehen Sie dann hinlber, und
springen Sie auf den Mond.
SchlieBlich springen Sie auf
den Stern (siehe auch Goofy’s
Karte). Auf diese Weise wer-
den Sie nicht von der Wand
zerquetscht. Wenn die Wand
angehalten hat, gehen Sie
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nach rechts und benutzen die
Handkanone, um Uber die
Mauer zu kommen. Gehen Sie
weiter nach rechts, und Sie
findendas SCEPTER-OF-RA.
Wenn Sie es haben, klettern
Sie die Leiter hinunter und
lassen sich nach unten fallen.

Teil 5:

Landen Sie in dem KOHLEN-
WAGEN, und gehen Sie nach
links. Wenn Sie zu Léchern in
den Schienen kommen, sprin-
gen Sie aus dem Wagen, und
landen im nachsten. Der Aus-
gang ist ganz links. Von dort



aus fliegen Sie dann zum
Sadpol.

Siidpol:
Gehen Sie ganz nach rechts,

bis Sie zu einem Loch im Bo-
den kommen, das anders
aussieht als der Rest des Ei-
ses. Wenn Sie auf dem Block
stehen, benutzen Sie das
SCEPTER-OF-RA (finden Sie
nach derfallenden Mauer) und
Sie bekommen den VIKING-
KEY. Dann weiter zum Wikin-
gerschiff.

Wikinger-Schiff:

Gehen Sie nach rechts, und
schieBen Sie mit BUBBLE-
GUM (erhalten Sie von Gyro
in Duckburg) auf die Fasser.
Nehmen Sie das Extraleben,
das die Bosewichter zurlck-
lassen, und gehen Sie aufden
Mast hinauf. Sammeln Sie
dabeidas ganze Geld, das auf
dem Wegliegt, ein. Gehen Sie
das gewinkelte Tau hinunter,
und nehmen Sie das Extra-
leben. Wiederholen Sie alles
noch einmal, wenn Sie weite-
re Leben erhalten wollen. Die
Wand kommen Sie mit der
Handkanone hinauf.

Teil 2:

Nehmen Sie den Korb zur
Mastspitze. Wenn Sie oben
angekommen sind, gehen Sie
nach rechts bis zur Leiter, die
zum Ausgang fahrt.

Teil 3:

Reden Sie mit dem Mann,
dann stellen Sie sich auf die
Turen (gréBere Holzteile auf
dem Schiffsdeck) und benut-
zen den VIKING-KEY (erhal-
ten Sie am Sudpol).

Teil 4:

Gehen Sie nachlinks und nach
unten, dann rechts und hinauf
zu den Geistern. Weiter nach
links zu einem Geheimgang
(eine Menge aufeinanderge-
stapelter Kisten), der zu einer
Tur fohrt. Hier finden Sie den
Wikinger-Anfuhrer.

Wikinger-Endgegner:

Springen Sie, und treffen Sie
den Wikinger genau zwischen
die Augen, bevor er eine
Chance hat, auf Sie zu schie-
Ben. Der Axt kbnnen Sie aus-
weichen, indem Sie sich
ducken oder Uber sie hinweg-
springen. Wenn der Anfahrer
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getroffen ist, fallt er auseinan-
der und springt Uber Sie heri-
ber. Danach drehen Sie sich
um und schief3en nochmal auf
ihn. Wenn erbesiegtist, gehen
Sie zurtick zum Wikinger und
reden mit ihm, um die griine
Handkanone (PLUNGER) zu
bekommen. Wenn Sie sie ha-
ben, fliegen Sie zum Sldpol.

Sudpol:
Gehen Sie ganz nach rechts,

und verlassen Sie den Bild-
schirm.

Teil 2:

SchieBen Sie mit der griinen
Handkanone auf den Vogel,
dervonlinks heranfliegt. Dann
hochspringen und sich am
Pfropfen festhalten. Fliegen
Sie den ganzen Weg nach
rechts mit. Halten Sie sich
dabei etwa in der Mitte des
Bildschirms. Wenn Feinde von
oben kommen, gehen Sie
ganz nach unten und weichen
ihren Bomben aus. Der Aus-
gangbefindetsich ganzrechts.

Teil 3:
Gehen Sie nach rechts, in-
dem Sie auf die Eisblocke
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springen. Achten Sie auf die
Killerwespe. Der Ausgang ist
ganz rechts.

Teil 4:

Gehen Sie ganz nach links,
lassen Sie sich fallen, und ge-
hen Sie dann nach links.
Schalten Sie dabei die Wal-
rosse aus, und benutzen Sie
Ihr BUBBLE-GUM (erhalten
Sie von Gyro in Duckburg) an
den Blécken.

Gehen Sie weiter nach links,
bis Sie hinter den Eisblécken
nach oben kénnen. Zerstdren
Sie alle Eisblocke, die Sie se-
hen.

Irgendwann werden Sie
hinter einem ein VIKING-
DIARY (Tagebuch) finden.
Nehmen Sie das Viking-Diary,
und gehen Sie nach oben.
Benutzen Sie dazu die Saug-
napfe an den Wanden. Sprin-
gen Sie dann hoch und zer-
storen Sie die Eisblocke. Wie-
derholen Sie den Vorgang.
Oben angekommen, wird Do-
nald feststellen, daB seine
Neffen entfihrt wurden.
Nachdem Sie das herausge-
funden haben, bringt Sie das
Spiel zur Schatzinsel.



Versteck:

Gehen Sie nach rechts, und
weichen Sie den springenden
Blocken aus. Sie kommen
dann einen Hugel hinunter,
und ein Vogel fliegt Uber Sie
hinweg. Lassen Sie sich von
dem Vogel mitnehmen. Wenn
Sie an Land fallengelassen
werden, gehen Sie weiter nach
rechts und weichen den Fi-
schen und Schlangen aus.
Gleich hinter den Schlangen
kommen Sie zu einem weite-
ren Flaschenzug. Springen Sie
auf die Rolle, und fahren Sie
ganz nach unten. Unten an-
kommen halten Sie die Rich-
tungstaste nach rechts (nicht
hinunterfallen!).

Teil 2:

Springen Sie wieder in den
Wagen und uber die Locher
hinweg, um zum Ausgang zu
kommen (diesmal missen Sie
schneller springen!).

Teil 3:

Fahren Sie auf den bewegli-
chen Plattformen bis zum
Ausgang. Tun Sie das in die-
ser Reihenfolge: 1. auf den
Sims unten rechts, 2. oben

rechts, 3. obenrechts, 4. oben
rechts (springen Sie in eine
sichere Zone). Springen Sie
dann weiter zum nachsten
Paar der beweglichen Simse.
Zuerst unten rechts, dann
obenrechts und wiederineine
sichere Zone. Springen Sie
zum nachsten Sims. Von dort
auf den Vorsprung unten
rechts, dannoben rechts. Jetzt
sehen Sie den Ausgang. Es
ist ziemlich schwer, in diesem
Teil nach unten zu kommen.
Wenn Sie auf dem letzten
oberen Vorsprung sind, lau-
fen Sie, und springen Sie vom
Vorsprung zum Ausgang.

Teil 4:

Gehen Sie nach rechts und
nach oben, bis Sie zu einem
groBen Muskelmannkommen.
Lassen Sie sich in das erste
Loch im Boden fallen (nicht in
das genau hinter dem Vor-
sprung auf dem der Muskel-
mann steht), und gehen Sie
weiter durch das Labyrinth (Sie
wissen durch die Schildkro-
ten, wann Sie richtig sind).
SchlieBlich kommen Sie zu
einem Fahrstuhl. Fahren Sie
mitdem Fahrstuhl nach unten,
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und gehen Sie ganz nach
rechts. Springen Sie Uber das
Loch, und gehen Sie weiter
nach rechts zu einem weite-
ren Fahrstuhl. Fahren Sie da-
mit nach oben, und gehen Sie
nach rechts, bis Sie zu dem
Loch auf der rechten Seite
kommen. Das Loch flihrt Sie
zum groBen bdsen Pete.
Der groBBe bose Pete:
Gehen Sie nach rechts, und
reden Sie mit ihm. Wenn Sie
mit ihm gesprochen haben,
geht er unter die Oberflache
und erscheint dann wieder.
Treffen Sie ihn von der linken
Seite des Bildschirms aus,
gehen Sie dann nach oben,
und schalten Sie die Figur
rechts mitdem BUBBLE-GUM
aus. Treffen Sie Pete ein wei-
teres Mal, dann gehen Sie
nach oben und nach links und
warten bis er nahe an Sie her-
ankommt. Wenn er nahe bei
Ihnen ist, springen Sie, und
treffen Sie ihn, dann gehen
Sie nach rechts, stellen sich
aufden Vorsprung und treffen
ihn wieder. Gehen Sie aufdem
oberen Vorsprung vor und
zurlck und treffen Sie ihn, bis
er aufgibt. Wenn er ver-
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schwindet, bekommen Sie das
Viking-Diary zurlick. Lesen Sie
(read) das Viking-Diary, um
aus diesem Teil heraus und
zur Schatzinsel zu kommen.
Schatzinsel:

Gehen Sie nach rechts, und
springen Sie von einem der
grunen Blatter zum nachsten.
Unter dem zweiten Blatt fin-
den Sie Gegenstdnde ver-
steckt, die Ihnen durch dieses
Levelhelfen. Gehen Sie soweit
nach rechts, bis Sie braune
Vorsprlinge sehen. Stellen Sie
sich auf den Vorsprung, und
warten Sie, bis Sie nach unten
fallen. Wenn Sie das Loch in
der rechten Wand erreichen,
springen Sie hinein und weiter
nach rechts bis zu den nach-
sten braunen Vorspriingen.
Wiederholen Sie den Vorgang,
bis Sie sich in einem Abschnitt
mit Lianen befinden. Hier
schieBen Sie mehrere Saug-
napfe nach rechts (so viele
Sie abschief3en kénnen, bis
es nicht mehr geht), dann
laufen Sie und springen nach
rechts. Bahnen Sie sich Ihren
(nicht ganz einfachen) Weg
an der Mauer hoch. Benutzen
Sie die Saugnapfe, nicht die



Lianen, die nur Hindernisse
sind. Der Ausgang ist ganz
oben auf der rechten Seite.
Teil 2:

Gehen Sie nach rechts, und
weichen Sie den Dornen aus
(laufen Sie!). Gehen Sie bis
ganz nach rechts, springen
Sie, und greifen Sie sich den
Flaschenzug. Dann weiter
nach rechts, und Sie treffen
auf einige Blechenten, die Sie
mitBUBBLE-GUM bezwingen
sollten. Ganz rechts benutzen
Sie die Handkanone, um die
Wand hochzuklettern. Wenn
Sie oben sind, gehen Sie nach
links, und schieBen Sie mit
der Handkanone auf die
Blocke, um Uber sie hinweg-
zukommen. Bleiben Sie auf
dem ersten Block, bis er ganz
nach links gekommenist, dann
springen Sie in den néchsten
Abschnitt. Dieser Abschnitt hat
ein Loch in der Decke. Um
zum Loch hinauf zu kommen,
stellen Sie sich ganz oben auf
den beweglichen Block und
schieBen die Saugnapfe ge-
gen die Mauer. Dann sprin-
gen Sie auf ihnen nach oben.
Das ist schwer, Sie sollten es
also Uben! Wenn Sie es ge-

schaffthaben, gehen Sie nach
rechts, und Sie verlassen die
Burg.

Teil 3:

Wenn Sie die Burg verlassen
haben, stehen Sie in einem
offenen Areal. Springen Sie
einfach nach rechts, und es
erscheint ein Block, auf dem
Sielanden kénnen. Gehen Sie
dann weiter nach rechts, bis
Sie den Ausgang auf der rech-
ten Seite sehen.
Endgegner:

Stellen Sie sich Uber ihn. Ver-
leiten Sie ihn dazu, das
Schwert nach links zu werfen
(stellen Sie sich etwas links
tber ihn). Wenn er das
Schwert wirft, gehen Sie hin-
unter nach rechts und schie-
Ben Saugnapfe gegen die
rechte Wand. Wenn die her-
unterfallenden Blocke an |h-
nen vorbei sind, springen Sie
nach links und stellen sich auf
denunteren Satz Blocke. Dann
schieBen auf ihn, bis sein
Schwert zurlckkommt. Be-
wegen Sie sich jetzt zu seiner
linken Seite. Wiederholen Sie
den Vorgang, bis er besiegt
ist. Sie mussen ihn dazu 12
bis 13 mal am Kopf treffen.
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THE REVENGE
OF SHINOBI

Achtung: Die Levelanwabhl, die
im Handbuch beschrieben
wird, funktioniert nicht!!!
Zusatzliche Leben:
Wenn Sie in Runde 4-2 auf
das allererste Foérderband
schieBen, wird an der Seite
eine ,One-up-Box“ erschei-
nen. Diese Box enthalt zwei
Leben. Wenn Sie also die Box
aufnehmen und vom Band fal-
len, haben Sie immer noch ein
Leben gewonnen. Sie kdnnen
diesen Trick so oft wiederho-
len, wie Sie wollen. Selbst
wenn auf dem Bildschirm an-
gezeigt wird, daB Sie die ma-
ximale Anzahl von Leben ha-
ben, kdnnen Sie trotzdem noch
mehr Leben bekommen; sie
werden nur nicht mehr am
Bildschirm angezeigt.
Anmerkung: Die ,One-up-
Box" erscheint von Zeit zu Zeit
im Spiel. Der oben beschrie-
bene Vorgang kann uberall
wiederholtwerden, wo Sie eine
solche Box finden.

Unbegrenzte Shurikens:
Gehen Sie in den ,Options*-
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Bildschirm und wahlen Sie,,00"
firlhre Shurikens. Warten Sie
etwa 20-30 Sekunden, und Sie
héren ein merkwurdiges Ge-
rausch. Zusatzlich wird sich
die ,00“ in ein Unendlich-Zei-
chen verwandelt haben.

Anmerkung: Wenn Sie ein
~Power-up”finden und es auf-
bewahren kénnen, bis Sie
gegen die Endgegner kamp-
fen, werden diese deutlich
leichter zu besiegen sein (Sie
mussen sie nur etwa halb so
oft treffen.).

District 1: Ibaraki Province,
Japan
Level 1.1
Sofort am Anfang sollten Sie
die Sprungmagie wahlen.
Machen Sie einen Sprung-
salto, und streuen Sie Messer
nach rechts. Am oberen Bild-
schirmrand erscheintjetzt eine
Zusatzmagie, die Sie aber nur
dannsehenkdénnen, wenn Sie
ziemlich hoch springen.
Nach der ersten Mauer ste-
hen im Hintergrund mehrere
Bambusstabe. Drehen Sie
sich beim letzten wieder nach
links, springen sie, und streu-
en Sie Messer. Es erscheinen




50 Zusatzmesser.

Am Ende des Levels stehen
zwei kleine graue Saulen.
Stellen Sie sich darauf, sprin-
gen Sie, und streuen Sie Mes-
ser nach rechts. Oben rechts
inder Ecke erscheintein Herz,
das Sie ebenfalls nur durch
die Sprungmagie erreichen.

Level 1.2
Nachdem Sie das erste Haus
verlassen haben und auf des-
sen Holzveranda stehen,
springen Sie, und streuen Sie
Messer nach rechts. Hier er-
scheint wieder ein Herz.
Wenn Sie wieder zurlick zum
ersten Haus missen, um dort
in den unterirdischen Tunnel
zu hapfen, springen Sie und
streuen Shurikens. In der
Tunneldffnung erscheinen 50
Messer. Zwischen den bei-
den Bambusfahrstihlen im
zweiten Haus gibt es ein
Extraleben. Dazu wieder
springen und Shurikins streu-
en. Dort hineingehen sollten
Sie aber nur mit der Sprung-
magie .

Um den ,Blue Lobster” zu be-
siegen, springen Sie gegen

die Mauer auf der linken Seite
des Bildschirms. Springen Sie,
machen Sie einen Salto, und
schieBen Sie, wenn er sein
Schwert gesenkt halt. Wenn
SieanderMauersind, kanner
Sie nicht berthren. Er muf3
10-15 mal getroffen werden,
bevor er besiegt ist.

District 2:Tokyo
The Waterfall:
An den Wasserféllen vorbei-
zukommen ist knifflig und er-
fordert perfektes Timing. Zu-
erst beobachten Sie den
Baumstamm, der herunter,
kommt. Springen Sie, und
machen Sie einen Salto auf
den Baumstamm, kurz bevor
er ins Bild kommt. Wenn Sie
auf dem Baumstamm sind,
machen Sie einen weiteren
Salto auf den Vorsprung auf
der rechten Seite. Bleiben Sie
dort stehen, springen Sie,
machen Sie Salti und schie-
Ben Sie nach rechts.
Arbeiten Sie sichnachrechts
bis zum nachsten Wasserfall
vor. Wenn Sie dort angekom-
men sind, warten Sie, bis die
Unterseite des ersten Baum-
stamms auf dem Bildschirm
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erscheint. Springen Sie, ma-
chen Sie einen Salto, und Sie
sollten auf dem Baumstamm
landen. Wenn nicht, versu-
chen Sie es weiter, bis Sie den
Dreh raushaben. Wenn Sie
auf dem ersten Baumstamm
sind, springen Sie dreimal
schnell nach rechts, und lan-
den Sie auf dem Vorsprung.

Level 2.1

Am Abgrund, an dem Sie das
erste Mal auf einen den Was-
serfall heruntergleitenden
Baumstamm springen mus-
sen, gibt es ein Extra. Warten
Sie, bis der Baumstamm auf
Kopfhohe ist. Springen Sie,
machen Sie einen Salto, und
verschieBen Sie Shurikens
nach rechts. Sie missen wie-
der auf dem Baumstamm lan-
den, um nicht ein Leben zu
verlieren. Wenn alles geklappt
hat, mu3 am unteren Bild-
schirmrand das Extra sein.
Schnappen Sie es, und sprin-
gen Sie schnell wieder auf die
rettende Klippe.

Am Ende des Levels mus-
sen Sie Uber drei Baumstam-
me springen, um zum Level-
ausgang zu gelangen. Wenn
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Sie auf dem dritten Baum-
stamm stehen, springen Sie,
und streuen Sie Messer nach
rechts. Es erscheint dann ein
Extraleben.

Level 2.2

Springen Sie Uber den ersten
Abgrund, und hiipfen Sie dann
auf den Balkon, der gleich
rechts davon folgt. Springen
Sie hoch, und werfen Sie ein
Messer nach links. Wenn Sie
ein Gerausch héren, machen
Sie einen Salto nach links
(ohne im Abgrund zu landen),
und schnappen Sie sich die
50 Messer, die jetzt aufge-
taucht sind.

Wenn Sie auf dem letzten
Dach vor dem Levelausgang
stehen, streuen Sie Messer
auf die Hauswand. Dort er-
scheintdann eine Extramagie.

The Bistro:

Um den ,Shadow-Dancer” zu
besiegen, warten Sie, bis er
einen Salto macht. Stellen Sie
sich genau vor die Stelle, an
der er landen wird, driicken
Sie die Richtungstaste nach
unten, und kicken Sie fort-
wahrend nach ihm. Wenn Sie



ihn treffen, werden Sie Schat-
ten aus ihm fliegen sehen.
Wenn er braun wird, schiel3en
Sie weiter auf ihn. Er hat un-
gefahr 7-9 Schatten und sein
brauner Schatten, braucht 6-7
Shuriken-Treffer, um zerstort
Zu werden.

District 3:Military-Base
Level 3.1

Hinterdem Zaun steht ein gru-
ner Container. An dessen
oberer rechter Ecke ist ein
Herz versteckt. Wenn Sie da-
gegenschieB3en, erscheintes.
Auch beim letzten roten
Mauerstlick gibt es ein Extra.
Springen Sie auf die Mauer,
und streuen Sie Messer nach
rechts. Es erscheintdann eine
Extramagie.

Level 3.2
Fahren Sieim zweiten Lift nach
unten, und schief3en Sie dabei

auf den FuBboden der zwei-
ten Etage. Dort ist ein Extra-
leben versteckt.

Wenn Sie im dritten Aufzug
stehen, feuern Sie auf die
Pakete, die links im unteren
Teil des Flugzeugs stehen.
Dort erscheinen 50 Messer.

Fahren Sie im letzten Fahr-
stuhl ganz nach oben, und
schieBen Sie auf einen grau-
en Block, der Uber der letzten
Flugzeugtlir angebracht ist.
Dort erscheint ein Herz.

The Computer Vault:

Um das Gehirn im Computer-
gewodlbe zu zerstoren, gehen
Sie vor und zurtck, und wei-
chen Sie den Lasern aus, bis
das Gehirn aus dem Gewdlbe
aufsteigt. Wenn Sie das Ge-
hirn aufsteigen sehen, sprin-
gen Sie, machen Sie einen
Salto, und schieBen Sie auf
das Gewdlbe. Sie mussen dies

Tips & Tricks | 87



10-15 Mal machen, um das
Gehirn zu zerstoren.

District 4: Detroit

Level 4-1

Springen Sie direkt am Start
hoch, und streuen Sie dabei
Messer nach rechts. Es er-
scheint eine Extramagie.

Level 4-2

Springen Sie hier ebenfalls am
Anfang, und streuen Sie Mes-
ser nach r echts. Diesmal er-
scheint ein Extraleben.

The Side Yard:

Um den ,Master Attacker” zu
besiegen, stellen Sie sich auf
den Mullhaufen ganz links.
Springen Sie, machen Sie ei-
nen Salto, und schieBBen Sie
auf ihn, wenn seine Brust frei
ist. Sie mussen ihn 10-15mal
treffen, um ihn zu zerstéren.

District 5: Area-Code 818
Level 5-1
Gehen Sie vor wie in Level 4-
1. Auch hier erscheint eine
Extramagie.

Auf dem Dach des Hoch-
hauses gehen Sie an den lin-
ken Bildschirmrand. Machen
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Sie einen Salto, und streuen
Sie Messer nach links. Eine
Etage tiefererscheintdannein
Herz.

Level 5-2

Springen Sie am flunften
Brickenpfeiler nach oben, und
schieBen Sie. Hinter den
Eisenstaben des Pfeilers
kommt dann ein Herz zum
Vorschein. Wenn Sie diesen
Vorgang am siebten Pfeiler
wiederholen, erscheint ein
Extra. Springen Sie mit einem
Salto auf die kleine Plattform
vordem Levelausgang. Wenn
Sie dabei Messer streuen, er-
scheint ein Extraleben auf der
Plattform.

The Freeway:

Um den Freeway zu Uberste-
hen, mlssen Sie auf die roten
Autos aufpassen. Sie erschei-
nen in exakten Intervallen.



Nutzen Sie auf jeden Fall bei-
de Seiten des Freeways.
Wenn Sie aufdie andere Seite
des Freeways springen, ma-
chen Sie einen Salto, und
schief3en Sie, um jeden Feind
auszuschalten.

High Speed Chase:

Um die Blasen im ,High-
Speed-Chase" zu zerstoren,
gehen Sie zuerst zur mittleren
Blase. Stellen Sie sich auf die
rechte Seite der Blase, und
treten Sie sie, wenn die rote
Blase obenist, bis sie zerstort
ist. Dann gehen Sie auf die
linke Seite der Blase, die Sie
gerade eben zerstort haben.
Schie3en Sie nach links, bis
die erste Blase, an der Sie
vorbeigegangen sind, zerstort
ist. Gehen Sie schlieB3lich zur
dritten und letzten Blase. Stel-
len Sie sich auf die linke Seite
der Blase (in den quadrati-

schen Graben). Springen Sie,
und treffen Sie sie mit |hren
Shurikens. Jede Blase braucht
10-12 Treffer, um zerstdrt zu
werden.

District 6:Chinatown

Level 6-1

Wenn Sie das erste Haus fast
hinter sich gebracht haben,
sehen Sie in der untersten
Etage ein grunes Rechteck,
das neben der rechten Haus-
wand hangt. Wenn Sie darauf
schieBen, erscheinen 50
Messer.

Anderlinken Hauswand des
zweiten Gebaudes stehtinder
untersten Etage ein brauner
Block mit japanischen Schrift-
zeichen. Stellen Sie sich vor
das Haus, und schief3en Sie
auf das dritte Kéastchen. Es
erscheint eine Exramagie.
SchieBen Sie, wenn Sie im
Haus sind, auf das Kastchen
rechts oben. Es erscheint ein
Herzchen.

Level 6-2

Springen Sie, wenn Sie auf
dem zweiten Eisenbahnwa-
gen stehen, in die Luft, und
schieBen Sie nach rechts. Ein
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groBes Herz wird erscheinen.
Wenn Sieam Endedes Levels
unter das ,Exit“-Schild gehen,
sich ducken und schieBen,
erscheint eine Extramagie.

The Kung-Fu-Gang:

Um an der Kung-Fu-Gang
vorbeizukommen, bahnen Sie
sich lhren Weg durch das
Gebdaude, bis Sie zu einer
Ampel kommen. Springen Sie
aufdie Ampel, dannnachlinks,
dann nach oben. Der ab-
schlieBende Sprung nach
rechts (um auf das Dach zu
kommen) mufB3 perfekt auge-
fihrt werden. Gehen Sie so
nahe wie moéglichandas Ende
des Vorsprungs, springen Sie,
und machen Sie einen Salto
am hdchsten Punkt des
Sprungs.

The Train:

Diese Szene verlangt gutes
Timing und Geduld von Ihnen.
Die Trager kommen, wie die
Autos auf dem Freeway, in
festgelegten Intervallen. Ver-
suchen Sie, nureinen Waggon
zur Zeit zu bewegen. Warten
Sie, bis der Trager kommt.
Weichen Sie ihm aus, und ge-
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hen Sie nach rechts zum
nachsten Waggon.

Spiderman:

Um Spiderman zu besiegen,
springen Sie, und schieBen
Sie 5-6 malaufihn, wenneran
derDeckeist. Ducken Sie sich,
um den Netzen, die er wirft,
auszuweichen. Weichen Sie
den Netzen aus, wenn sie
herunterfallen. Wenn Spider-
man stirbt, wird Bat-Man er-
scheinen. Schie3en Sie 10-
12 mal auf ihn, bis er explo-
diert. Um seinem Angriff
auzuweichen, wenn er vom
Bildschirm fliegt, springen Sie
genau in dem Moment, wenn
erdie Decke erreicht. Machen
Sie einen Salto, und schiel3en
Sie (Er wird direkt unter Ihnen
hindurchfliegen.). Wenn Sie
landen, driicken Sie die Rich-
tungstaste nach unten, und er
wird uber Sie hinwegfliegen.

District 7: New York

Level 7-1:

Machen Sie auf dem Con-
tainer vor dem zweiten
Schlauchboot einen Salto, und
streuen Sie Messer nach
rechts. Es erscheint ein




,POW*“-Symbol. Springen Sie
aufdaslezte Schlauchboot vor
dem Levelausgang. Machen
Sie einen Salto, und streuen
Sie Messer. Es erscheinen 50
Messer.

Level 7-2:

Hocken Sie sich gleich am
Anfang hin, und schie3en Sie
nach links. Ein ,POW*“-Sym-
bol wird erscheinen. Gehen
Sie in der dritten Etage an das
rechte Ende. Ducken Sie sich,
und schieBen Sie nach rechts.
Es erscheint ein groBes Herz.

The Breakwater:

Der lezte Sprung in dieser
Stufe erfordert eine Menge
Ubung. Springen Sie vom
Ende des Vorsprungs ab, und
machen Sie am héchsten
Punkt des Sprungs einen
Salto. Es ist hilfreich, die
Ikazuchi-Magie anzuwenden,

so daf3 Sie nicht von dem Vor-
sprung geworfen werden kén-
nen, wenn Sie es schlie3lich
geschafft haben. Sie kénnen
diesen Sprung nicht mit der
Fushin-Magie schaffen (Sie
werden gegen die Decke sto-
Ben und ins Wasser fallen.).

The Cargo-Hold:

Um den Brontosaurus zu be-
siegen, springen Sie auf den
linken Vorsprung. Vondortaus
mussen Sie andauernd sprin-
gen, einen Salto machen und
8 Shurikens auf ihn werfen.
Wenn erlhnen zu nahe kommt,
springen Sie, und machen Sie
einen Salto Uber ihn (Weichen
Sie seinem Schwanz aus, in-
dem Sie sofort nach der Lan-
dung nochmals springen.).
Gehen Sie dann auf den rech-
ten Vorsprung. Wiederholen
Sie diesen Vorgang 3-mal.

District 8: The Neo-Zeed
Marine Stronghold

The Searchlight:

Langsam! Die beste Maglich-
keit ist es zu springen, einen
Salto zu machen und 8 Shuri-
kens zu werfen, wahrend Sie
nach rechts gehen.
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Cellar Maze:

Wenn Sie sich durch das La-
byrinth vorarbeiten, werden
Sie eine Mauer entdecken, die
nicht ganz bis an die Decke
geht (nahe dem schwarzen
Gebiet mit den Kisten). Sprin-
gen Sie, machen Sie einen
Salto Uber die Mauer, und Sie
werden direkt neben einer Tir
landen. Springen Sie Uber
diese Tur, und gehen Sie durch
die nachste auf der rechten
Seite. Sie werden in einem
Raum mit Pfeilern, die von der
Decke kommen, mit Kisten auf
beiden Seiten (sie enthalten
Power-up’s), sein.

Nehmen Sie das ,,Power-up*,
und gehen Sie nach links zur
ersten Tur. Sie werden in ei-
nen Raum mit fliegenden
Ninjas kommen. Gehen Sie
weiter nach links, und Sie wer-
den zwei Turen Ubereinander
finden. Gehen Sie durch die
untere Tar.

Sie sind jetzt im Ausgangs-
bildschirm. Gehen Sie zum
Anfang des roten , Exit“-Pfeils.
Drehen Sie sich herum, sprin-
gen Sie, machen Sie einen
Salto, und schie3en Sie 8
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Shurikens auf die Mauer. Ein
verstecktes ,Power-up® wird
erscheinen (sehr hilfreich im
Kampf gegen Neo-Zeed).

The Inner Sanctum:
Anmerkung: Wenn Sie das
oben erwéahnte ,Power-up”
aufgehoben haben, ist es
nitzlich, die lkazuchi-Magie
anzuwenden.

Mit der folgenden Taktik be-
siegen Sie Neo-Zeed: Gehen
Sie in die Mitte des Raumes,
drucken Sie die Richtungs-
taste nach unten, und treten
Sie ihn. Wenn er blinkt, sprin-
gen Sie sofort weg (Sie sollten
in der Lage sein, seinen Haa-
ren auszuweichen.). Treffen
Siedannden schwarzen Punkt
an der Mauer, um die Kette
anzuhalten. Gehen Sie wie-
der zurtick zu Neo-Zeed, und
wiederholen Sie diesen Vor-
gang. Wenn er zu nahe an Sie
heran kommt, springen Sie,
und machen Sie einen Salto
Uberihn. Wenn Sie ihn schwéa-
chen, wird sich seine Haar-
farbe verandern. Je dunkler
das rot, desto schwécher ist
er.



ROAD RASH

Action Replay Code

FF1B2 70000 : unendliche Energie flirs Motorrad

PaBworter bis zum 3. Level:

Level 1: Sierra Nevada 10000 002B1 Q001LU 10EKQ
Pacific Coast 11000 004M1 111VK 1GRMD
Redwood Forest11400 005A0 01305 10FOF
Palm Desert 11420 00651 01280 1G3B8
Grass Valley 11421 00970 103GM 18GAQ

Level 2: 30000 00B31 102PE 20FA5

34545 O00HVO 113FF 2PG3J
34345 00JRO 103N7 2PE2C
35540 O00EJ1 0130M 212Q0
34343 O0OMN1 1051V 2PE6G8

Level 3: 00000 OOMN1 013SF 3HEF1
Level 4: 34441 01MS0 NVBUC 3QJ8R

(dann startet ihr mit 7 Mill.Dollar)
Level 5: 00000 08351 12K38 5782A

Mit den folgenden Codes kann man nicht nur in einem Level
nach Wahl anfangen, sondern hat auch noch zusatzlich einen
Haufen Geld und das beste Motorrad:

Level 1: 00000 07DJ1 12G9A 1786E
Level 2: 00000 07071 13lJJ 2N7SR
Level 3: 00000 07QF0 03JS3 37GL5
Level 4: 00000 08300 12NIK 473FC
Level 5: 00000 083S1 12K38 5782A

Mit diesen PaBwoértern startet man mit einem Fahrzeug nach
Wahl:

Furruci: 2673 1Ro1 11D0  517Q
Panda 750: 32674 02EA1 100ET 36RCN
Diablo 1000 Lev.4 00000 03231 0100J 479KT
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SHINING
IN THE DARKNESS

Verschiedene Hinweise:
Tore, die Sie im Spiel finden,
kénnen mit dem ,Cell-Key"
gedffnetwerden. Benutzen Sie
die Hinweise, um den ,Cell-
Key“ zu finden.

Komplettlésung:

Reden Sie mit jedem im
Schlo3. Gehen Sie dann ins
Dorf, und kaufen Sie sich eine
gute Ausrustung. Reden Sie
mit allen Leuten in der Ta-
verne. Wenn Sie das getan
haben, gehen Sie zurlick ins
Schlof3, und ,Dark Sol* wird
erscheinen. Héren Sieihm zu,
dann gehen Sieinden Kerker,
und bringen Sie lhren ,Expe-
rience Level” auf 10. Wenn
Sie das geschafft haben, ge-
hen Sie zu 6 auf der Karte des
ersten Levels, und Sie werden
den ersten Boss treffen: Kai-
ser Crab. Sie hat 60-65
Hitpoints und ist schwer zu
besiegen. Wenn Sie sie be-
siegt haben, bekommen Sie
die Royal Tiara. Bringen Sie
sie zurtick zum Konig, und re-
den Sie mit allen Leuten im
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SchloB, um mehr Gber den
Kerker zu erfahren (reden Sie
auf jeden Fall mit der Person,
die lhnen sagt, Sie sollen zu-
rickkommen, wenn Sie |hre
Gruppe beisammen haben).
Eine der Personen wird Ihnen
die Royal Tiara abkaufen
wollen (wenn Sie sie behalten
woilen, sprechen Sie nicht mit
ihr). Gehen Sie jetzt zurtick in
die Stadt und in die Taverne.
Dort werden Sie Pyra, lhre
nachste Gefahrtin, finden.
Verlassen Sie die Taverne,
und gehen Sie zum Schrein.
Hier finden Sie |hren nach-
sten Geféahrten, Milo. Wenn
Sie lhre beiden Gefahrten
gefunden haben, gehen Sie
zurtick ins Schlo3 und reden
mit der Person, die lhnen ge-
raten hat, zurtickzukommen.
Diese Person wird lhnen den
Dwarf-Key geben. Mit dem
Dwarf-Key kdénnen Sie das
grane Tor im Kerker 6ffnen.
Gehen Sie zu der TUr, die
sich 6stlich des Eingangs be-
findet, und benutzen Sie den
Dwarf-Key, um die Tur zu 6ff-
nen. Folgen Sie der Passage
bis zu der Treppe, die hinab in
die Cave of Strength fuhrt.
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Cave of Strength

Die Cave of Strength ist ein
einfaches Labyrinth ohne be-
sondere Tricks. Gehen Sie zu
5 auf der Karte. Hier finden
Sie Gila. Bringen Sie ihn zu-
rick in die Taverne, um etwas
uber die Cave of Courage zu
erfahren. Bevor Sieindie Cave
of Courage hinein kommen,
miissen Sie die Red-Magic
Wall 4 finden und hindurch-
gehen. Jetzt werden Sie zum
Eingang der cave of Strength
beférdert werden, und die
Wand rechts wird verschwin-
den. Zuséatzlich wird die
Nachricht ,Cave of Strength
Completed” erscheinen. Fol-
gen Sie der Passage, die sich
offnet zu 3aufder Karte des 1.
Levels. Dies ist der Eingang
zur Cave of Courage.

Cave of Courage

Die Cave of Courage enthalt
einen neuen ,Trick", der es
wert ist erwahnt zu werden.
Die dunkel markierten Gebie-
te nehmen lhnen Magie-
Punkte weg, wenn Sie Uber
sie gehen. Sie ziehen einen
Magie-Punkt pro Schritt und
Personab, also sehen Sie sich
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vor. Folgen Sie dem Labyrinth
bis 4 und Sie werden Torto-
lyde, den nachsten Boss
treffen. Tortolyde hat 75-80
Hitpoints, trotzdem sollte es
Ihnen nicht allzu schwerfallen,
ihn zu besiegen. Wenn er be-
siegt ist, wird er lhnen den
Orb of Truth geben. Gehen
Sie danach zu 5 im Labyrinth,
und gehen Sie durch die Red-
Magic-Wall. Wenn dieser Teil
Ihrer Suche beendet ist, wer-
den Sie zum Eingang der Cave
of Courage transportiert wer-
den, und die Nachricht ,Cave
of Courage Completed” wird
auf dem Bildschirm erschei-
nen.

Folgen Sie der Karte bis W.
Benutzen Sie hier den Orb of
Truth, und Grim Wall wird er-
scheinen. Grim Wall hat 65-
70 Hitpoints und ist recht
schwer zu besiegen (am An-
fang). Es ist sicherlich eine



Cave of Courage Level 1 und Level 2
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gute ldee, das Spiel abzu-
speichern, bevor Sie auf ihn
treffen. Dadurch verlieren Sie
nicht so viele Experience-
Points, falls Sie sterben soll-
ten. Wenn Sie ihn besiegt
haben, gehen Sie im Labyrinth
zu 4. Hier befindet sich der
Eingang zur Cave of Truth.

Cave of Truth
Finden Sie das Fake-ldol!
Anmerkung: Die mit ,D" ge-
kennzeichneten Felder brin-
gen Sie drei Felder nach
rechts, wenn Sie auf sie treten.
Sie kénnen ziemlich fies sein,
aber Sie schaffen das schon.
Als nachstes gehen Sie zu 2
undbenutzendas Orb of Truth,
um die Red-Magic-Wall ver-
schwinden zu lassen. Gehen
Sie im Labyrinth zu 4 und be-
nutzen Sie das Fake-ldol in
dem Loch. Wenn Sie das ge-
tan haben, gehen Sie zu 3 und
Sie begegnen dem Doppler.
Er hat 130 Hitpoints, es sollte
aber nicht allzu schwer sein,
ihn zu besiegen. Wenn er be-
siegt ist, 6ffnen Sie die Kiste,
und nehmen den Rune-Key.
Sie brauchen ihn, um die
grauen Tiren im Hauptlevel
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des Labyrinths zu o6ffnen.
Wenn Sie den Rune-Key ha-
ben, gehen Sie zu 5. Gehen
Sie durch die Red-Magic-Wall.
Sie werden zum Eingang der
Cave of Truth transportiert,
und die Nachricht ,Cave of
Truth Completed“wird aufdem
Bildschirm erscheinen.

Gehen Sie zurlck ins Schlof3
und reden Sie mitallen Leuten
in der Taverne.

Cave of Wisdom
Gehen Sie zu 4 und lassen
Sie sichins Loch fallen. Wenn
Sie in eines der Loécher im
Boden (auBer4)fallen, landen
Sie in einem unteren Level.
Der einzige Weg aus diesem
Level ist die Treppe bei 5.
Wenn Sie sich fallen lassen
4,landen Siein einemtieferen
Level, der Sie zu einer Treppe
direkt darunter fihrt. Gehen
Sie zu der Treppe 3, um die
Héhle zu verlassen.
Anmerkung: Wenn Sie den
Cell-Key haben, lassen Sie
sich in das Loch bei 6 fallen
und Sie werden wiederum in
einem unteren Gebiet sein.
Gehen Sie durch dieses Ge-




Cave of Wisdom Level 1
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Labyrinth F'roper Level 2
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Labyrinth Proper Level 4
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biet (denken Sie daran, das
Schwert in der Kiste mitzu-
nehmen), und Sie werden bei
2 herauskommen.

LEVEL 2 bis 5

Wenn Sie durch die Cave of
WISDOM durch sind, missen
Sie als nachstes durch die fiinf
Level des Labyrinths.

Level 2

Der Eingang des 2. Levels ist
bei 8. Wenn Sie im 2. Level
sind, gehen Sie zum SchioB3
und sprechen mit dem Zau-
berer. Er gibt lhnen das
MEDALLION. Nehmen Siees
mit zum 2. Level, und benut-
zen Sie es beim gelben Teich.
Die eine Halfte des Medallion
versinkt im Teich, die andere
Halfte bringt Sie ab jetzt jeder-
zeit zum Teich zuriick. Gehen
Sie durch das Level, und neh-
men Sie alle ltems mit, die Sie
erreichen kdnnen.

Vorsicht vor den Wesen, die
aus den Léchern in der Decke
kommen. Sie sind schwer zu
besiegen. Verlassen Sie das
Level in der untersten rechten
Ecke in der Mitte (nahe dem
gelben Teich).
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Level 3
Gehen Sie in diesem Level zu

4. Hier wartet das MU-
SCHELBIEST (Shell Beast)
auf Sie. Es ist sehr schwer zu
besiegen und hat 450 Punkte.
Haben Sie es geschlagen,
gehen Sie zu 5, wo Sie das
Seil finden. Sie kénnen es bei
jedem Loch in der Decke be-
nutzen,umindas Leveldatber
zu kommen. Wenn Sie das
Seil haben, gehen Sie zur
oberen rechten Ecke des La-
byrinths. Dortist die magische
Tar. Gehen Sie hindurch, und
Sie finden eine Kiste mit dem
Light Helm. Wenn Sie ihn ha-
ben, gehen Sie zu 6 und klet-
tern mit dem Seil zu Level 4.
Lassen Sie sich dann bei 7
von Level 4 fallen und folgen
der Passage zu 8. Dort treffen
Sie BLACK BONE (350
Punkte, schwer zu besiegen).
Haben Sie ihn geschlagen,



ruhen Sie sich etwas aus, und
gehen mitdem Medallion zum
gelben Teich. Haben Sie den
CELL-KEY, gebrauchen Sie
ihn bei 2. Folgen Sie der Pas-
sage zur Kiste mit dem Light
Shield.

Level4

Gehen Sie im Labyrinth zu 2.
Versuchen Sie, auf dem Weg
die Light Blade mitzunehmen
(im oberen Zentrum des La-
byrinths, hinterder magischen
Wand). Bei 2 sehen Sie die
Prinzessin hinter einigen Rie-
geln. Sprechen Sie mit ihr.
Gehen Sie dann zu 3 und
kampfen gegen DARK
KNIGHT. Er hat 1500 Punkte
und ist sehr schwer zu besie-
gen. Haben Sie ihn besiegt,
gehen Sie zu der Kiste rechts
und holen den CELL-KEY.
Dann gehen Sie zuriick und
holen die Prinzessin. Bringen
Sie sie zum Konig zurtick. Sie
kénnen jetzt das Labyrinth
nochmals erforschen, um
herauszufinden, was hinter
den Zellenriegelnist. Nehmen
Sie das Medallion, und lassen
Sie sich zum gelben Teich
bringen.

Level 5

Gehen Sie zu 3 und Sie sehen
den bunten Teich. Gehen Sie
wieder zurick aufs Schlof3,
und unterhalten Sie sich mit
den Leuten. Die Prinzessin
wird weinen, und Theos wird
ihre Tranen auffangen. Spre-
chen Sie mit ihm, und er gibt
lhnen das Tranenfldschen
(VIAL OF TEARS). Nehmen
Sie es mit zum bunten Teich,
und gebrauchen Sie es. Eine
Fee erscheint und verwandelt
alle lhre leichten in bessere
Waffen und heilt Sie und lhre
Mitkampfer. Gehen Sie zur
Kiste oben links auf der Karte
und finden die Light Armor.
Haben Sie sie, fallen Sie durch
das Loch bei 4 und finden die
Treppe die zu 2 fuhrt. Folgen
Sie der Passage zu 5 und Sie
treffen DARK SOL! Erbraucht
3000 Punkte und ist am
schwersten zu besiegen. Um
es zu schaffen, sollten alle lhre
Mitkampfer (Sie natdrlich
auch) mindestens auf Level
52 sein. Benutzen Sie Level 4
Bolts und Heilkrafte. Dark Sol
verwandelt sich dreimal und
ist jedesmal schwerer zu be-
siegen.
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LISTE WICHTIGER DINGE MIT KOORDINATEN

S
Level 1 Map:
Treppe zu Level 2 10

Cave of Courage: Rennen Sie nach unten,

um zum Gegner zu kommen10
Cave of Truth: Gebrauchen Sie

das falsche Idol 7
Cave of Wisdom: Loch zum

Durchfallen (zum Ende) 10

Level 3 Map

Light Helm 8
Light Shield 9
Leichtes Seil 27
Level 4 Map

Light Blade 5
Zellenschlussel 13
Level 5 Map

Light Armor 5
Red Magic Walls (Verlassen der Hhle)

Cave of Strength 27
Cave of Courage 6
Cave of Truth 6

12

23

18

13
25
17

Benutzen Sie den Orb 6/26

Cave of Wisdom 13

Yellow Pools (Benutzen des Medallions)

Level 2: 21
Level 3: 23
Level 4: 11
Level 5: (benutzen Sie das Vile of Tears) 26
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20

24
18



Gegner

Kaiser Crab Level 1 Map 18 12
Gila Cave of Strength 21 7
Tortolyde Cave of Courage 17 4
Doppler Cave of Truth 7 21
Grim Wall Level 1 Map 20 16
Black Bone Level 3 Map 27 19
Dark Knight Level 4 Map 13 s
Dark Sol Level 5 Map 11 15
TIP:

Gehen Sie mit einem magischen Gegenstand (der Kraft ver-
liert, wenn Sie ihn einmal benutzt haben) zum Reparaturladen.
Wenn Sie nicht genug Geld fiir die Reparatur haben, legen Sie
das Objekt ab, legen Sie sich schlafen, und heben Sie es am
nachsten Tag wieder auf. Sie bekommen dann einen gro3en
Geldbonus.
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SONIC THE HEDGEHOG

LEVELANWAHL: A gedruckt
halten, dann: oben, unten,
links, rechts, und Start drik-
ken. Funktioniert nicht jedes-
mal sofort, also 6fters probie-
ren (Resetund dannnochmal).

CHAOS EMERALDS: 6 mal
hintereinander in die Secret-
Zone gehen und die Edelstei-
ne mitnehmen. Dann normal
weiterspielen; wenn Sie einen
Stein haben, Reset und Le-
velanwahl.

SECRET-ZONES:

Hier gibt es pro 100 Ringe ein
Extraleben (genau wie im
Spiel). Hinein kommt man,
wenn Sonic mindestens 50
Ringe hat und man am Ende
jeder 1. Runde durch den
groBen Ring springt.

VERSTECKTE SECRET-
ZONES: Befindet man sich im
Editor-Modus und in einer
Secrer-Zone, mu3 man den
Sonic als Ring verwandeltaus
dem Labirinth herausfihren,
um zuden versteckten Secret,
Zones zu gelangen. Hier er-
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warten einen einige Uberra-
schungen.

EDITOR: Man aktiviert ihn,
indem man im Titelbild folgen-
de Tasten (nacheinander)
drlckt: hoch, C, runter, C, links,
C, rechts, C. Nun sollte ein
Klingelzeichen zu héren sein,
nach dem man die Tasten A
und Start gleichzeitig gedriickt
hélt, bis das Spiel beginnt. Nun
sollten neben dem Score eini-
ge Systemadressen erschei-
nen, das Spiel aber normal
weiterlaufen.

Den Editor aktiviert man nun
Uber Knopf B. Sonic ver-
schwindet, und man kann mit
Knopf A eine Reihe von Ob-
jekten durchwéhlen und mit
Knopf C auf dem Spielfeld
plazieren (z.B. ist Sonic als
Ring unverwundbar). Aul3er-
dem kann man sich in der
mutierten Form frei Uber das
Spielfeld bewegen und sich
an beliebiger Stelle wieder in
Sonic verwandeln. Die Mog-
lichkeiten sind vielfaltig: Man
kann sich zum Beispiel gleich
zu Anfang ein solides Ring-
polster anlegen oder nur
schwer erreichbare Stellen



direkt anfahren. In den Bo-
nusrunden kommt man so
auch ganz einfach an die
Chaos-Emeralds. Dieser Trick
funktioniert nur auf deutschen
Mega-Drives mit deutschen
Sonic-Modulen.

Greenhill-Zone Act 1

Sonic sollte zuerstnach rechts
gehen und den unteren Tun-
nel nehmen. An dessen Ende
befindet sich eine Rampe.
Sonic kann hierhochspringen,
einige Ringe einsammeln und
dann auf einem Gegner lan-
den. Springt er dann links
hinunter, landet er auf einem
anderen Gegner. Auf diese
Weise ist es mdglich, alle
Ringe einzusammeln (Bild
1+2).

Greenhill-Zone Act 2

Versteckte Gegenstande:
Unter der Schaukel nach links
gehen und am Wasserfall vor-
bei zu den Super-Schuhen.
Mit den Schuhen dann so
schnell wie mdglich nach
rechts auf den Vorsprung.
Sonic muB vor der Mauer hin
und her laufen, dann nach
unten ziehen und durch die

Mauer brechen (BILD 3).

Weiter nach rechts, bei der
Schaukel nach unten bis zu
einer roten Sprungfeder. Auf
die Sprungfeder springen. Sie
schleudert Sonic nach oben,
danneinwenignachlinks, und
schon landet Sonic auf einem
Looping. Dort befinden sich
ein Extraleben und einige
Ringe.

Greenhill-Zone Act 3

Um das Extraleben auf der
Spitze des Loopings zu be-
kommen, muf3 Sonic auf der
Spitze des Hugels stehen.
Dann weiter nach rechts zur
roten Sprungfeder, dagegen-
laufen, und sie schiel3t Sonic
zurtick nach links. Sobald er
die Spitze des Higels erreicht
hat, springen, um auf dem
Looping zu landen.

Greenhill-Zone Boss

Um Dr. Robotnik treffen zu
konnen, muB Sonic auf einer
der beiden Plattformen ste-
hen.

Sonic sollte springenund Dr.
Robotnik treffen, wenn die
groBe Kugel ihren tiefsten
Punkt erreicht. Wenn er da-
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nach in die linke oder rechte
Ecke geht, kann er nicht ge-
troffen werden. Dr. Robotnik
muf3 8 mal getroffen werden.

Marble-Zone Act 1

Der Vorsprung auf der rech-
ten Seite kann nicht erreicht
werden. Sobald Sonicdie Lava
mit dem fallenden Blocken
passiert hat, weiter nach
rechts, hochspringen auf den
Sims und warten, bis die
stachelige Plattform herunter-
fallt. Hinaufspringen und dann
gegendie Mauer (fortwéahrend
das Control-Pad nach links
halten) laufen, um einen Ge-
heimraum zu finden (Bild 4).

Marble-Zone Act 2
Durchden Irrgarten gehen, bis
die Lavaerreichtist. Den Block
in die Lava stoBen, auf den
Block springen und auf ihm
bleiben, bis man auf der ande-
ren Seite angekommen ist.
Beim Springen Uber die Platt-
formen vorsichtig sein. Uber
die Lava auf einen anderen
Block springen, sobald dieser
zusehenist; Control-Pad nach
links halten, um einen Ge-
heimraum zu finden (Bild 5).
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Marble-Zone Act 3

Um einen Geheimraumfinden
zu kénnen, mulB3 Sonic nach
zwei stacheligen Plattformen
suchen, die nebeneinander
stehen. Rechts ist der Ge-
heimraum. Sobald Sonic im
Geheimraum ist, befindet sich
auf der rechten Seite eine
Abkurzung zum Ende der
Zone. Wenn Sonic auf dem
Block in der Lava ist, muf3 er
auf den Feuerschwall warten,
der ihn nach oben bringt. Hat
er die Spitze erreicht, mul3 er
nach links springen. Dannden
blauen Block, der aus der
Wand heraus kommt, benut-
zen, um nach rechts zu kom-
men. Es kann passieren, dai3
Sonic in die Lava fallt: er muB
dann seine Ringe aufsam-
meln, wahrend er nach links
eilt (Bild 6).

Marble-Zone Boss

Zunachst auf der rechten Sei-
te stehen bleiben. Warten, bis
Robotnik Giber Sonic erscheint.
Dann springen und ihn einige
Male treffen. Danach auf die
linke Seite des Bildschirms
gehen und das Feuer auf die
linke Plattform herunterfallen



lassen. Sobald der Boss auf
Sonic zukommt, mufB er sprin-
gen und ihn treffen. Dann zur
linken Seite des Bildschirms
springen und warten, bis er
erneut auf Sonic zukommt.
Springen und ihn wieder tref-
fen, danach erneut springen.

Spring-Yard-Zone Act 2
Die Sprungfedern schleudern
Sonic zu vielen versteckten
Ringen.

Spring-Yard-Zone Act 3
Siehe Graphik 7 + 8

Spring-Yard-Zone Boss

Zunachst auf dem zweiten
Block von rechts stehen. So-
bald Dr. Robotnik herunter-
kommt, nach rechts laufen,
springen und ihn einige Male
treffen. Als nachstes Uber die
Licke im Boden springen und
zum zweiten Block von links
laufen. Wieder auf inn warten,
bis er Uber Sonic herunter-
kommt. Dann gegen die linke
Seite des Bildschirms laufen.
Springen und Dr. Robotnik
wieder einige Male treffen.
Danach zur Mitte des Bild-
schirms und warten, bis er zu

Sonic kommt. Nun zu einer
Seite gehen, springen und ihn
einmal treffen. Wiederholen,
bis er besiegtist. Ermu3 7-10
Mal getroffen werden.

Labyrinth-Zone Act 1

Unter Wasser hat Sonic 25
Sekunden Zeit, bevor erkeine
Luft mehr hat. Dann ist ein
Klingeln zu héren, und nach
dem dritten Klingeln hat Sonic
noch 10 Sekunden Zeit, um
aus der groBBen Luftblase Luft
zu holen (Sonic findet sie dort,
wo die anderen Luftblasen
sind).

Um aus der Labyrinth-Zone
heraus zu kommen, muf3 er
das Gebiet mit dem Foérder-
band und den sich daran dre-
henden Plattformen finden.
Wenn er in die untere linke
Ecke geht, kann er eine
Sprungfederfinden, die ihn auf
die Plattform des Forder-
bandes bringt. Dann hoch und
nach links auf den Knopf
springen, der die Tar offnet.
Als nachstes durchs Wasser
gehen bis zu einem Korken.
Und auf den Korken hinauf,
um aus dem Level herauszu-
kommen.
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SCORE 11500

TIME 1:28M ™
RINE& 2l

Labyrinth-Zone Act 2

Sonic findet in diesem Gebiet
eine Zone mit Plattformen, auf
denen Computer stehen, so-
wie eine Tur auf der rechten
Seite. Um diese Tur 6ffnen zu
kénnen, mufB3 Sonic einen
Computeraufeinem Sims links
in der Mitte des Gebietes fin-
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den. Auf den Computer sprin-
gen, und es kommt ein ver-
steckter Knopfzum Vorschein,
der die Tur 6ffnet.

Labyrinth-Zone Act 3

Wahrend Sonic den Wasser-
fall hinunterfallt, sollte er, so-
bald er ein Gebiet mit einem
Knopf erreicht, nach links
schlittern und hochspringen.
Als nachstes nach rechts
Durch einen jetzt offenen
Durchgang springen. Jetzt
kann Sonic weiter nach rechts
gehen bis er Dr. Robotnik in
sein Schiff gehen sieht.

Labyrinth-Zone Boss

Um diesen Boss besiegen zu
kénnen, muB Sonic schnell
nach obengehen. Ermufsich
vor den Stacheln und den
Flammen, die aus den Stein-
gesichtern an der Mauer ge-
schossen kommen, hiten.
Keine Angst davor, falls Sonic
ins Wasser fallen sollte. So-
bald er die Spitze erreicht hat,
sieht er Dr. Robotnik weg-
fliegen. Er brauchtihn nicht zu
besiegen (kann es aber, wenn
er will); er muB nur seine
Freunde befreien.



Star-Light-Zone Act 1

Ganz am Anfang nach rechts
laufen und durch die Wand
brechen. Um ein Extraleben
unter den sich senkenden
Blocken zu bekommen, mul3
Sonic nach rechts den Hugel
hinuntergehen und den Hugel
wieder hinauflaufen. Der Block
wird jetzt wieder nach oben
gegangen sein.

Star-Light-Zone Act 2

In dieser Zone gibt es keine
geheimen Gebiete, aber Sonic
kann eine Menge Minzen
einsammeln, die hier herum-
liegen.

Star-Light-Zone Act 3

In dieser Zone gibt es eine
Menge Computer. Es ist ein
guter Platz, um ein Extraleben
zu bekommen, indem Sonic
100 Ringe sammelt (Bild 9).

Star-Light-Zone Boss

Sonic kann Dr. Robotnik tref-
fen, indem er sich selbstdurch
die Wippen indie Hohe tragen
|aRt, wenn eine Bombe aufdie
Wippe auftrifft oder durch
Springen auf der Wippe, in-
dem Sonic ihn mit seinen ei-

genen Bomben trifft. Wieder
muB Dr. Robotnik 7-10 Mal
getroffen werden.

Scrap-Brain-Zone Act 1
Wenn Sonic einen langen ro-
ten Boden erreicht, muf3 er
Uber ihn laufen und springen,
sobald er ihn berthrt. Gute
Abstimmung ist hier das
Wichtigste.

Scrap-Brain-Zone Act 2

Nun nach rechts, und Sonic
kommt Uber einige sich dre-
hende Rader. Auf eines sprin-
gen und am Control-Pad nach
unten ziehen. Dies bringt Sonic
dazu, sich um das Rad zu
drehen. Wenn Sonic genau
zweimal herumgegangen ist,
springen und es beim néch-
sten Mal genauso machen.
Danach kommt Sonic an
stachelige Bélle, die an Ket-
ten hangen. Er kann durch die
Ketten springen und dann
weiter nach rechts gehen.

Scrap-Brain-Zone Act 3

Um diese Runde kurzer zu
machen, muf3 Sonic auf den
Knopf springen. Dann so
schnellwie moglich nach links.
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Schnell herunterfallen lassen,
bevor die Schlitter-Vorspriin-
ge ihren letzten Platz errei-
chen, dadurch wird die Runde
einfacher.

Falls Sonic versucht, nach
links zu gehen, sollte er vorher
das ganze Gebiet absuchen
und beachten, daR3 es viele
Wege gibt. Er muB darauf
achten, gentgend Luft zu be-
kommen, sobald er an Luft-
blasen kommt. Luftholen, so-
bald erin einen Raum mit Rin-
gen kommt, dann nach links
oben gehen. Die sich drehen-
den Stacheln vermeiden (ein
guter Weg ist, durch die Ket-
ten zu springen). SchlieBlich
findet er eine rote Sprung-
feder. Auf die Feder springen,
damit er in die Final-Zone
kommt.

Final-Zone - Last Boss

Um Dr. Robotnik besiegen zu
kdnnen, muB Sonic ganz
rechts stehen (dort ist er si-
cher). Dr. Robotnik nur dann
treffen und schlagen, wenn er
am rechten Kolben erscheint.
Dann, wenn die Feuerballe
erscheinen, Sonic zwischen
ihnen postieren. Durch sie
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springen, sobald sie auf Sonic
herunterkommen. Dann auf
der rechten Seite des Bild-
schirmslanden. Wiederholen,
bis er besiegt ist. Falls er zu
entkommen versucht, muB
Sonic ihn ein letztes Mal tref-
fen und springen. 7-10 Mal
treffen.

Hinweise:

Continues: 50 Ringe (oder
mehr) in der Bonus-Mission
sammeln, um weiterzukom-
men. Sammelt Sonic 100 Rin-
ge (in beiden Bonus-Missio-
nen und den Acts), gibt es
einen Extra-Sonic.

Suchen, Suchen, Suchen !!!
Auch die schwierigen Levels
gut absuchen. Uberall sind
versteckte Dinge!

Bonusrunden

Wenn man am Ende des Acts
50 Ringe gesammelthat, kann
man in die Bonusrunde kom-
men. DazumuB man am Ende
des Acts durch den groBen
Ring springen. Man muB in
die Bonusrunden, um die
Chaos - Edelsteine zu bekom-
men.




HOLT SIE EUCH!




SPIDERMAN

LEVEL 1

WAREHOUSE

Warten Sie, bis der Taschen-
dieb die alte Dame angreift.
Sobald er angreift, schlagen
odertreten Sie ihn. Gehen Sie
dann zum rechten Gebaude
und Klettern in das rechte,
obere Fenster hinein.

LEVEL 1-2

Kampfen Sie sich durch das
Lagerhaus. Im Nightmare-
Modus werden Sie hilfreiche
Abkurzungen finden (schau-
en Sie in der Anleitung nach).
Finden Sie den Luftschacht
(inihm sind 2 Ratten), biicken
Sie sich, und treten Sie mit
dem FuB3. Wenn Sie aus die-
ser Zone heraus sind, werden
Sie einem Gabelstabler ge-
genUber stehen.

MIDBOSS: Gabelstabler

Bereiten Sie ihre Kamera vor,
sobald der Spiderman blinkt.
Sobald Sieihn sehen, machen
Sie ein Bild vom Gabelstabler.
Gehen Sie nach links, und
springen Sie dann auf die Ki-
ste, und warten Sie, bis der
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Gabelstabler bei ihnen ist.
Sobald er erscheint, springen
Sie Uber ihn, oder schwingen
Sie Uber ihn (Schwingen
braucht Spinnenwebsflis-
sigkeit, die spéater nochmal
sehr wichtig wird.), und schie-
Ben Sie dann ihr Netz an die
hintere Seite des Gabelstap-
lers. Wéhrend Sie dieses tun,
kénnen Sie den Gabelstapler-
fahrer zweimal treffen. Sobald
er sich umdreht und Ihnen ge-
genuber steht, kbnnen Sie ihn
treffen, wenn Sie Uber ihn
springen (Sie kénnen ihn nur
schlagen, wennernichtblinkt.)
Wiederholen Sie die Prozedur
7-10mal. Sobald er besiegtist,
gehen Sie nach rechts, und
die Wand 6ffnet sich. Gehen
Siedie Wand ganz nach oben.
Dieser Teil kann sehr schwie-
rig werden, also Uben Sie et-
was. Versuchen Sie, auf der
Mauer zu stehen, springen Sie



herab, und spinnen Sie dann
den Mann ein, der von der
rechten Seite auf Sie schief3t.
Wiederholen Sie dieses, bis
er verschwindet. Dann gehen
Sie Uber die Mauer und dort
werden Sie Dr. OCTOPUS
treffen.

DR. OCTOPUS

Gehen Sie geduckt nach
rechts (Sie kbnnen auch rechts
unter ihn gehen.) Wéahlen Sie
die Kamera, und machen Sie
ein Foto. Sobald Sie ein Foto
gemachthaben, benutzen Sie
ihr  Spinnenwebsschild.
Schlagen Sie ihm ins Gesicht
(Erkann Sie nichttreffen, wenn
Sie die richtige Entfernung zu
seinem Gesicht haben.) Tref-
fen Sie sooft wie moglich, und
Sie werdenihn leichtbesiegen.
Wenn Sie eine gréBere Her-
ausforderung méchten, ver-
suchen Sie, hochzuspringen
und ihm ins Gesicht zu schla-
gen (gute Ubung fiir den letz-
ten Gegner).

Level 2
ABWASSERROHRE

(Sewers)

Gehen Sie nach rechts und in

die Roéhren. Gehen Sie durch
die Roéhren, und Sie werden
ein riesiges, offenes Gebiet
vorfinden (Halten Sie nicht an
und kdmpfen Sie nicht; es ist
gut, wenn Sie Fotos machen,
es ist aber nicht notwendig.).
Sobald Sie das Gebiet betre-
ten, lassen Sie sich herunter-
fallen, und schwingen Sie nach
links; vermeiden Sie die ent-
gegenkommenden Kreaturen.
Weiter links finden Sie ein Loch
in der Mauer. Gehen Sie hin-
ein, und Sie finden dort die
Eidechse.

EIDECHSE

Der einfachste Weg, sie zu
besiegen, ist auf ihr Erschei-
nen zu warten; dann blcken
Sie sich. Die Eidechse wird
sich auch blcken. Stehen Sie
auf, und blicken Sie sich
schnellwieder. Dannbleibtsie
stehen, und Sie kdnnen sie
einspinnen. Sobald sie einge-
sponnenist, wird sie nachlinks
rennen. Wiederholen Sie die-
se Prozedur, bis sie besiegt
ist. Falls sie zu nahe kommt,
springen Sie hoch und hédngen
sich an die Mauer, bis sie un-
ter innen ist. Lassen Sie sich

Tips & Tricks 1 115



herunterfallen, und wiederho-
len Sie dann die vorherige
Prozedur, bis sie besiegt ist.
ANMERKUNG: Gehen Sie
nicht ganz auf die linken Seite
des Bildschirms. VENOM wird
dann nicht erscheinen.

Level 3

POWER-STATION

Vorsicht vor den elektrischen
Objekten, wahrend Sie am
Boden stehen und nach ihnen
schieBen (Sie kbnnenihr Netz
aus einem Winkel heraus
schieBen.). Sie kénnen sich
auch ducken und warten, bis
sie beilhnen sind und sie dann
einweben. Gehen Sie nach
rechts, bis Sie zu einem Ge-
baude mit roten Tréagern
kommen. Bleiben Sie beim
zweiten Tréger unten stehen,
undschie3en Sie dannihrNetz
nachrechts. Wahrend Sie das
machen, wird ELECTRO er-
scheinen.

ELECTRO

Bleiben Sie auf dem zweiten
Sims stehen, und schieBen
Sie nach rechts. Er wird hoch-
kommen und von ihrem Netz
getroffen werden. Dann ge-
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hen Sie wieder nach unten.
Wiederholen Sie diese Pro-
zedur, bis er besiegtist. Wenn
er Sietrifft, springen Sie schnell
hoch, oder er wird dort sitzen
und lhnenalle Leben nehmen.

Level 4

CENTRAL-PARK

Gehen Sie nach rechts am
Boden des Bildschirmes ent-
lang (oder spinnengewebe-
schwingenderweise nach
rechts oben). Die Hecken-
schutzen in den Baumen
konnen gefahrlich werden,
aber mit ein wenig Ubung sind
sie kein Problem. Um sie zu
besiegen, springen Sie aufdie
Bénke, und treten Sie sie (Sie
brauchen gutes Timing.), oder
schieBen Sie ihre Spinnweben
diagonal Uber sie. Auf dem
Weg nach rechts wird der
Gorilla erscheinen.

GORILLA

Der Gorilla wird schwer zu
schlagen sein, bis Sie sein
Timing kennengelernt haben.
Am besten warten Sie, bis der
Gorilla bei lhnenist. Schlagen
Sieihn und springendannweg
(Sie werden sonst sofort von



ihm getroffen.). Wiederholen
Sie dieses, bis er besiegt ist.
SiekénnenanschlieBendeine
Quelle (Springbrunnen) fin-
den, ducken Sie sich unter
dem Sims, und treffen Sie ihn
ohne Pause (Sie kénnen ihn
ein paarmal treffen, bevor er
zu ihnen springt.). Sobald er
besiegt ist, gehen Sie weiter
nach rechts und nehmendann
die LEBENSBOX mit (Gehen
Sie an der Sandkiste vorbei.).
Dann gehen Sie nach links,
und der SANDMANN wird er-
scheinen.

SANDMANN

Flhren Sie den Sandmannam
Anfangder Runde zuriick zum
Hydrant (Versuchen Sie nach
links zu schwingen, der Sand-
mann wird ihnenfolgen.). Ver-
suchen Sie den Sandmann
rechts hinter den Hydrant zu
locken, und treten Sie den Hy-
dranten. Sobald das Wasser
ihn trifft, wird er schmelzen. In
dieser Runde wird Venom
erscheinen.Ignorieren Sie ihn
und konzentrieren sich lieber
auf den Sandmann. VENOM
wird verschwinden, sobald der
Sandmann schmilzt.

Level 5

CITY

Benutzen Sie ihr WEBE-
SCHILD, sobald Sie die Rad-
fahrerin sehen. Wenn sie ein
wenig Abstand zu Ihnen hat,
ducken Sie sich und schlagen
Sie dann. Wenn Sie richtiges
Timing haben, kénnen Sie sie
schlagen und sie wird vom
Bildschirm verschwinden.
Nach ihrem Verschwinden
wird sie wieder erscheinen.
Wiederholen Sie alles. Sie
muf3 3-4 mal getroffen werden,
bis sie vom Fahrrad fallt.
Lassen Sie sich nicht ohne
SPINNWEBSCHILD treffen.
Sobald sie besiegt ist, gehen
Sie zur linken oberen Ecke
der City, und HOBGOBLIN
wird erscheinen. Sie kdnnen
ihre Lebensenergie an der
oberen rechten Ecke wieder
aufbauen, sofern Sie welche
brauchen.

HOBGOBLIN

Legen Sie ihr Spinnenschild
an, und gehen Sie zum linken
Sims. Springen Sie hoch,
schlagen Sie ihn und er wird
ein wenig herunterfallen. Das
erlaubt ihnen, wieder auf den
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Sims zu kommen. Wiederho-
len Sie dieses, bis er besiegt
ist (5-6mal). Danach fallt er zu
Boden, und VENOM wird er-
scheinen. Dieses MalmUlissen
Sie ihn schlagen, um die Run-
de zu gewinnen.

VENOM

Um Venom zu besiegen, ge-
hen Sie auf denselben Sims,
aufdem Sie wegen Hobgoblin
gestanden haben. Ducken Sie
sichundtreffenihndanneinige
Male. Dann wird er Gber Sie
springen. Sobald erdas macht,
bringen Sie ihn wieder unter
sich und wiederholen diese
Prozedur. Nachdem Sie ihn 5-
6 mal getroffen haben, wird er
verschwinden.

Level 6:

letztes Level

Die Fledermause in diesem
Level sind leichter zu besie-
gen, wenn Sie die Spinnweben
abschie3en (sie zu treten oder
zu schlagen ist sehr schwie-
rig). SchieBen Sie die Web-
schisse auf die Kanonen.
Wenn diese das nachste Mal
schief3en wollen, werden sie
explodieren.Sprungtritte auf
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die laufenden Roboter (den
Kopf treffen) lassen diese ex-
plodieren.

Nehmen Sie sich Zeit flirden
Irrgarten, forschen Sie vor-
sichtigweiter, und nehmen Sie
alle Power-Ups mit. Wenn Sie
sorgfaltig genug forschen,
werden Sie verschiedene Ab-
kirzungen finden. Hier eine
Wegbeschreibung fir den
Anfang des Levels:

Beginnen Sie, indem Sie nach
rechts gehen. Lassen Sie sich
in das Loch fallen, und gehen
Sienachlinks. Gehen Sie zum
unteren Bildschirmrand, und
halten Sie sich rechts, sprin-
gen Sie auf den Sims ganz
rechts. Gehen Sie weiter nach
rechts, bis Sie zwei Trager
uber sich sehen (genau ne-
beneinander). Sie koénnen
weiter nach rechts gehenoder
hoch durch die Trager (Wenn
Sie durch die Trager gehen,
finden Sie viele Power-Ups.).
Sobald Sie die oben sind
(Beide Wege fihren zum
selben Ziel.), werden Sie ein
Loch mit zwei schieBenden
Mannern Gber sich sehen. Ei-
ner schieBt nach links, der



andere nach rechts. Bleiben
Sie auf dem Sims stehen, der
direkt unter dem Tropfstein
liegt, springen Sie nach links,
und benutzen Sie ihre SPINN-
WEBFADEN. Bleiben Sie am
Webfaden hangen, bis der
rechte Mann zum linken Sims
geht. Sobald er dort ange-
kommen ist (Timing!), sprin-
gen Sie hoch, und treten Sie
ihn. Wenn Sie auf besagtem
Sims sind, gehen Sie weiter
nach rechts und durch den
Irrgarten. Schauen Sie genau
hin, und Sie werden einige
bemerkenswerte Abklrzun-
gen finden.

Die Gegner
Um alle Feinde zu besiegen,

mussen Sie samtliche Tech-
nikenanwenden, die Sie schon
vorher benutzt haben. Die
Ausnahme ist Venom. |hn
mussen Sie mit dem Netz zu
treffen versuchen, ihn dann
Uber sich springen lassen und
ihn erneut treffen.

THE BOMB

Um den richtigen Schlussel
ins Loch stecken zu kénnen,
mussen Sie neben dem Loch

stehen und den oberen Teil
des Bombenmechanismus
beobachten. Beobachten Sie
die wechselnden Farben, und
nehmen Sie jeweils den zur
Farbe passenden Schllssel.
Gehen Sie heraus aus dem
Auswahlschirm und drlcken
dann Knopf A.

Letzter Gegner

KING PIN

Nehmen Sie ihr Netzschild,
und machen Sie Sprungtritte
an seinen Kopf. Um es ein
biBchen schwieriger zu ma-
chen, Mary Jane zu retten,
schieBen Sie Netze oben an
die Ketten (entweder diagonal
von unten nach oben oder
springen und heranschwin-
gen,danndas Netz schiel3en),
so daf3 die Bewegungen der
Kette aufhéren. Wenn sie in
den Tiegel fallt, ist das Spiel
vorbei.

HINWEISE

Vermeiden Sie es, zurlck in
Ihr Haus zu gehen und sich
vollstandig zu erholen. Dieses
wirde eine Menge Zeitkosten,
und Mary-Ann schaut in der
Zwischenzeit in die Rohre.

Tips & Tricks 1 119



Falls Sie nur noch wenige Le-
ben haben, istes vielleichteine
gute Idee, schnell zu sterben,
statt ins Haus zu gehen. Das
spart Zeit, kostet aber ein Le-
ben.

VENOM

Im Alptraum Modus (oder
wenn Sie eine Runde zu
schnell durchlaufen) wird

Venom erscheinen. Venomist
sehr schwer zu schlagen und
kann die einfachsten Aufga-
ben schwierig machen. Wenn
erbeieinem Gegnererscheint,
ist es besser, ihm auszuwei-
chenund sich auf den Gegner
zu konzentrieren. Er wird
wahrscheinlich verschwinden.
Falls er kommt, wenn kein
Gegner da ist, benutzen Sie
ihre Netze fur ihn, wahrend
Sie springen, um seine Netze
Zu vermeiden.
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STREET OF RAGE

Mehr Continues:

Driicken Sie im ‘Game-Over’
Bildschirm Links, Links, B, B,
B, C, C, C und dann Start.

Tips und Tricks:

Der beste Kampfer ist Axel
Stone. Am Anfang sollte man
das Spiel auf ‘Easy’ stellen.
Versuchen Sie, so viele Waf-
fen aufzusammeln wie mog-
lich. Das Bleirohr hat die groB-
te Reichweite.

Um den Feuerspucker zu
erledigen, mussen Sie folgen-
des machen: Stellen Sie sich
rechts an den Bildschirmrand,
wenn der Feuerspucker von
links auf Sie zugelaufen
kommt. Lassen Sie sich von
ihm treffen. Sie fallen nun zu
Boden und stehen nach eini-
gen Sekundenwiederauf. Nun
mussen Sie sofort zuschlagen,
wenn der Feuerspucker von
rechts in das Bild kommt.
Schlagen Sie jedoch immer
nur abwechselnd 2 kurze
Schlage, machen Sie eine
kleine Pause, und machen Sie
wieder 2 Schlage.

Um die zwei Frauen zu be-



siegen gehen Sie zum oberen
Bildschirmrand, und wenden
Sie Axel'sfliegenden Kniestof3
an.

Wenn Sie beim letzten An-
fuhrer sind, werden Sie etwas
gefragt. Als Antwort missen
Sie unbedingt die untere Ant-
wort anwahlen, andernfalls
werden Sie in die sechste
Runde zurlckversetzt.

Laut Sound-Menue gibt es ein
‘Good Ending’ und ein ‘Bad
Ending’. Aber wie schaffen Sie
es, das ‘Bad Ending’ zu se-
hen? Die Antwort liegt beim
Final-Boss. Allerdings mussen
Sie es schaffen, zu zweit dort
hinzukommen. Denn dann
wird Sie dieser fragen, ob Sie
sich ihm anschlieBen wollen.
Nun sollte einer ,Ja’ und der
andere ,Nein’ sagen. Jetzt
durfen Sie sich erstmal ge-
genseitig vermobeln. Letzt-

endlichmuB derjenigeins Gras
bei3en, der sich dem Fiesling
angeschlossen hat. Als Ge-
winner werden Sie abermals
gefragt, ob Sie nicht doch die
Seite wechseln mochten. Sa-
gen Sie nochmals ,Nein’, und
stellen Sie sich dem End-
gegner zum Endkampf. Be-
siegen Sie ihn und...Mehr
wird nicht verraten.

SUPER HANG ON

Um den Timer langsamer
laufen zu lassen:

Im Titel-Bildschirm A gedr(ckt
halten und Start dricken.

Das Versteckte Menii:

Im Titel-Bildschirm alle drei
Knopfe gleichzeitig drucken
und dann Start. In diesem
Menu lassen sich Level, Zeit
und Musik einstellen.

PaBwort fiir ein Rennen mit
dem besten Motorrad und
sehr viel Geld im Original-
Modus:

5FF3 F540 (grin), F355
O(Grin)4FF HWKJ 0 (rot) MBJ
O (rot) FKU.
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SUPER THUNDER BLADE

Runde 1:

Die Stadt

Eine 8 nahe dem Boden flie-
gen, wahrend man den Béau-
men und Geb&auden aus-
weicht. Um den Panzer zu
zerstoren, bewegt man sich
die ganze Zeit auf der rechten
Seite des Bildschirms und
wartet, bis der Panzer er-
scheint. Wenn der Panzer
vollstéandig im Bildschirm ist,
umkreist man den gesamten
Bildschirm und schieB3t so
lange, bis er vernichtetist. Um
den Flugzeugtrdger zu zer-
stéren, schwingt man entlang
der gesamten Breite des
Decks hin und her und zer-
stort die Kanonen und die her-
annahenden Flugzeuge.

Runde 2:

Die Hohlen (The Caves)
Dies ist eine schwierige Run-
de. Um durch die Hohlen zu
kommen, bleibt man ungefahr
in der Mitte des Bildschirms,
so daB man den Weg sieht,
der sich oben &ffnet. Es gibt
dreiHéhlen nacheinander. Um
das Kriegsflugzeug zu ver-
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nichten, drickt man standig
Knopf C und schieBt auf die
linke Seite, dann auf die rech-
te Seite und danach auf die
Mitte.

Runde 3:

Der Ozean (The Ocean)

Um den Aqua-Lyzer-Sub-
Commander zu besiegen,
schief3t man standig und be-
wegt sich kreisférmig, ohne
zu landen. Um den U-Jal-001-
Commander zu besiegen,
schwingt man hin und her,
wahrend man standig schieft.
Notiz: Man kann tber die drei
Stampfer fliegen, indem man
einfach Uber die gesamie
Lange des Jets schwingt.

Runde 4:

Die Raffinerie (The Refinery)
Oben in der Mitte des Bild-
schirmsbleiben, wahrend man
standig schie3t. Um Sigma 01



und 02 zu schlagen, umkreist
man den gesamten Bildschirm
undschieBtdurchgehend. Um
das groBe Schiff zu ver-
nichten, schieBt man 12mal
auf jedes Teil, welches auch
schieBt. Wenn ein einzelner,
kugelférmiger Korper ubrig-
bleibt, schwebt mandavorund
schief3t, bis er zerstort ist.

Levelanwahl:

Level 2: Im Titelbild einmal
Knopf A und dann das Joypad
nach oben, unten, links, rechts,
rechts, links, unten, oben.
Dann das Joypad nach oben
gedrlickt halten und Start
dricken.

Level 3: Im Titelbild 2 mal
Knopf A driicken, dann oben,
unten, links, rechts, rechts,
links, unten gedrickt halten
und Start.

Level 4: Im Titelbild 3 mal
Knopf A drucken, dann das-
selbe wie bei 3.

Tip:

Das Spiel auf ,Hard“ einstel-
len, in der oberen linken oder
rechten Ecke bleiben, undman
wird nicht sterben. Dieser Trick
funktioniert nur von Rundet-3.

SWORD OF VERMILION

MUSIKMENUE: Alle drei Ta-
sten und dann Start driicken.

THULE KEY: Sie bendtigen
ihn, damit Sie in den Thule-
Kerker gelangen kénnen. Ge-
hen Sie zum Paf3 und nach
Cartahena. Sobald Sie dort
angelangt sind, gehen Sie in
alle Gebaude. Sie werden dort
eine Person finden, die Ihnen
einen Schlissel geben wird.

CURSED ITEMS: Falls Sie
eine ,Old-Nick-Rustung® ha-
ben oder ein anderes ver-
fluchtes ltem, so durfen Sie
dieses nicht benutzen. Sie
mussen den ,Raphael-Stick®
benutzen oder in die Kirche
gehen, um es zu reinigen.
Wenn Sie ein verfluchtes Item
benutzen, kénnen Sie keine
Energie verwenden und még-
licherweise im Kampfsterben,
auch wennihre Nummern, die
Sie tragen, sehr hoch sind.
Wenn Sie sie gereinigt haben,
werden ihnen nur noch wenig
,AC“-(Rustungsklasse) oder
LSTR*“ Punkte bleiben. Neh-
men Sie die beste Rustung
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oder Waffe, und Sie werden
am Leben bleiben.

MAP PIECES: Sprechen Sie
mit allen Dorfbewohnern, da-
mit Sie die Kartenteile bekom-
men. In jedem Dorf wird Ihnen
eine Person, auBBer gegen
Ende des Spieles, ein Kar-
tenteil mit dem nachsten Be-
stimmungsort geben. Sie
kénnendieses allerdings auch
erreichen, bevor Sie das
Kartenteil haben.

3 ITEMS IM GESCHAFT IN
MALAGA: Das einzige wichti-
ge Item ist die Vase (Sie kon-
nen Sie spater verkaufen.).

BAUM IN DER MITTE VON
NIRGENDWO: Der Baum ist
nicht wichtig. Sie kénnen ihn
ignorieren.

RUSTUNG UND WAFFEN:
Nehmen Sie nur mit, was im
Hint-Book steht.

SPELL BOOKS: Der ,San-
guios-Zauber” wird lhnen auf
jeden Fall abgenommen. Sie
kbnnen nichts dagegen ma-
chen (Kategorie: ,Zu schon
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um wahr zu sein,”

Der beste Angriffszauber ist
der ,Aerios“. Er verbraucht
sehr wenig Magie-Punkte und
richtet sehr viel Schaden an.

Um sie schlagen zu
kénnen, brauchen Sie ein gu-
tes Timing und Geduld. Falls
Sie es nicht schaffen sollten,
einen von ihnen zu besiegen,
versuchen Sie, ein Level nach
oben zu kommen oder mehre-
re andere (starkere) Waffen
oder Rustungen zu kaufen.

LABYRINTHE. HOHLEN UND
KERKER: Damit Sie ltems in
den Kerkern finden konnen,
mussen Sie in alle Sackgas-
sen schauen. Sie werden in
fast jeder Sackgasse etwas
finden. Wenn das Hint-Book
sagt, eswére etwasim Kerker,
das Sie nicht finden kdénnen,
versuchen Sie, alle Monster
zu toten, die vorbeikommen.
Manchmal lassen Sie Schatz-
kisten zurlick, die Items ent-
halten.

Das letzte Labyrinth ist
schwer, und daher ist es bes-
ser, wenn Sie sich eine Karte
zeichnen. In einer der Sack-




gassen befindet sich ein Spie-
gel, der lhnen das ganze La-
byrinth zeigt.

Imletzten Labyrinth missen
Sie gegen die vier Bosse
kampfen. Sobald Sie einen
geschlagen haben, benutzen
Sie den Schlissel, um zum
nachsten zu kommen.

WEITERE HINWEISE: Falls
Sie ein Item finden, das nicht
im Hint-Book steht: ,SAVE
GAME", und versuchen Sie
herauszufinden, was das ltem
bewirkt.

Die ,Digot-Plant” wird nicht
bendtigt. Sprechen Sie nicht
mit der Dame, die Sie vergif-
tet; falls Sie schon mit ihr ge-
sprochen haben, gehen Sie
zuriick zu lhrem letzten

~SAVE". Falls Sie vergiftet
wurden, wahrend Sie ,ge-
saved“haben: VIEL SPASS!!!

SEITENZAHLEN ZUM ENG-
LISCHEN HINT-BOOK

Mycliff/29 Gehen Sie in das
Hausinderoberenlinken Ecke
des Dorfes. Im zweiten Stock
dieses Hauses befindet sich
Ihr Vater. Gehen Sie jetzt und
holen Sie die Karte.

Peeks Cave/30 Suchen Sie
den alten Mann. Er wird lhnen
den Ring geben.

Parma/32 Sprechen Sie mit
allen Dorfbewohnern unddem
Kdnig. Der Dorfbewohner Gber
der Kirche hat das Kartenteil.

Cave of Troy/34 Der Schatz
befindet sich auf dem zweiten
Level in der oberen rechten
Ecke.

Parma/35 Gehen Sie, und
sprechen Sie mit dem Konig.
Siekoénnenihmmit,YES"oder
-,NO“antworten. Sprechen Sie
jetzt noch 2mal mitihm, und er
wird sich in einen Drachen
verwandeln. Stellen Sie sich
unter seinen Kopf, und
schwingen Sie dort ihr
Schwert. Gehen Sie zurlick,

Tips & Tricks Il 125



sobald sein Kopf abfallt. Ge-
hen Sie jetzt zum bewachten
Raum, unten links im Schlof3.
Hier finden Sie den wirklichen
Konig. Er gibt Ihnen den ,Ring
Of Sky*

Watling/36 Hier bekommen
Sie die Karte und Richtung zur
,Verlins Héhle* im Haus oben
links.

Verlins H6hle/38 Nehmen Sie
imersten Leveldie Stufennach
oben links. Gehen Sie nach
oben in die Halle rechts von
den Stufen. Hier werden Sie
das ,ERZMONSTER" finden,
das den Dorfbewohnern die
Jugend gestohlen hat. Laufen
Sie auf ihn zu, schlagen Sie
ihn und laufen dann zurick,
sobald sein Blitz schief3t.
(moglichst auf Level 9 mit
scharfem Schwert, Gem-
Schild und der Sale-Rustung).

Watling/39 Sprechen Sie mit
den Bewohnern von Seite 36
und dann mit der Person, die
sich bei der Kirche befindet.

Deepdale/40 Sprechen Sie mit
allen Bewohnern auf3erhalb
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des Schlosses. Gehen Sie
dann in das Schlo3 hinein,
und reden Sie dort mit allen
Leuten. Einer von ihnen wird
lhnen mitteilen , daf3 der Ko6-
nig Triffelnmagund lhnen die
Karte mitgeben.

Bremens Cave/42 Die Triffel
sind oben in der Mitte des
Level 2.

Deepdale/42 Zeigen Sie im
ersten Haus links dem Be-
wohner die Triffel. Sprechen
Sie auch mit dem Mann, der
sich bei der Kirche befindet,
und er wird Ihnen die Karte
geben.

Stow/44 Sprechen Sie mitden
Bewohnern. Gehen Sie dann
Zu ,Sanguios Héhle* (durch
die Sie auf dem Weg von
STOW schon gekommen
sind).




Stow/49 Sprechen Sie mitdem

Sanquios Cave/46 Gehen Sie

ins zweite Level. Oben links
werden Sie das Madchen fin-
den. Sprechen Sie mit ihr und
gehen Sie zurick nach
SSTOW",

Stow/47 Sprechen Sie im
SchloB3 mit dem Kénig. Gehen
Sie zurilick zu Sanguios.

Sangquios Cave/48 Gehen Sie
zum Madchen. Sie verwan-
delt sich in ein zweikdpfiges
Erzmonster. Laufen Sie auf
das Monster zu, und ducken
Sie sich unterden Feuerbéllen.
Zerschlagen Sie die Feuer-
balle auf dem Boden mit dem
Schwert. Greifen Sie mit dem
Schwert zunéachst die Hand
und dann den Korper an. Sie
sollten hierzu Level 15 haben,
das ,Silver-Sword", ,Gem-
Schild® und die ,Crystal-
Armor®.

Kénig. Erwird ihnen mitteilen,
daB die Karte far ,ASTIS
CAVE" sich in der Taverne
befindet.

Astis Cave/50 Gehen Sie in
die Mitte des zweiten Stocks,
um mit dem Madchen zu
kampfen. (Level 18, Silver-
Sword, Royal-Schild, Crystal-
Armor)

Stow/51 Sprechen Sie mitdem
Kénig. Er wird Ihnen von Dr.
Basil erzahlen, der in Keltwick
lebt. Der Kdnigwird lhnen auch
die Karte geben. Wenn Sie in
Stow fertig sind, gehen Sie
dorthin, wo die drei Pfade nach
links gehen (Sackgassen).
Nehmen Sie den mittleren, dort
werden Sie die ,RUBY-
BROOCH" finden.

Keltwick/52 Sprechen Sie mit
allen Dorfbewohner, beson-
ders mit dem alten Mann, der
Ihnen sagt, daf3 er einsam ist.
Gehen Sie dann in den zwei-
ten Stock der Herberge, und
sprechen Sie mit dem Mann
dort (Dr. Basil). Gehen Sie
dann in den ,EQUIPMENT-
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SHOP* und besorgen Sie die
LJAlarmclock®. Gehen Sie wie-
der in die Herberge, und wek-
ken Sie mit der Alarmclock
denschlafenden Menschenim
zweiten Stock.

Stow/54 Gehen Sie wieder
zum Kénig, und sprechen Sie
mit ihm. Er wird |hnen das
.BOOK OF SANGUIOS" ge-
ben. Vergessen Sie nicht, es
mitzunehmem.

Keltwick/55 Sprechen sie mit
dem Mann oben in der Stadt.
Er wird Ihnen sagen, wo sich
die Karte befindet. Gehen Sie
dann in die Mitte des Bildes,
vor das Haus, und sprechen
Sie dort mit dem Kind (An-
selm). Es wird Ihnen sagen,
wo sich sein Vater befindet.
Gehen Sie jetzt von Keltwick
nach links zur ,BLAZON’S
CAVE".

Blazons Cave/56 Zunachstdie
Karte: Sie befindet sich unten
rechts in der Hohle, am Ende
desletzten Ganges. Sprechen
Sie nun mit dem ,BEAR-
WULF*®. Er steht an der Trep-
pe im 1. Level. Im zweiten
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Level befindet sich die Karte
in der Sackgasse Uber den
Stufen.Der,POISON-SHIELD"
ist unten rechts im 2. Level.
Sobald Sie ihn haben, gehen
Sie zurlick nach Keltwick.

Keltwick/56 unten Reden Sie
mit den Bewohnern, um eine
Karteder, MALAGA-CAVE"“zu
erhalten. Gehen Sie nun in
das Haus, indem Sie die Kiste
erhalten haben. Hier bekom-
men Sie den ,DUNGEON-
KEY®. Gehen Sie nun zur
Malaga-Cave.

Malaga-Cave/57 Gehen Sie
durch die Hoéhle. Sobald Sie
aus der Hoéhle kommen, ge-
hen Sie ein Bild nach rechts
und ein Bild nach oben. Dort
werden Sie die Stadt Malaga
finden. Sprechen Sie mitallen
Bewohnern. Gehen Sie zum
Waffenladen, und lassen Sie
sich vom Besitzer alle
Schwerter und alles Geld ab-
nehmen (Kaufen Sie vorher
soviel wie mdglich teure Schil-
de). Dieses ist notwendig, um
spater im Spiel das ,SWORD
OF VERMILION® zu bekom-
men. Gehen Sie zum Schlof3,




und sprechen Sie dort mit der
Prinzessin. Sie erzahlt Ihnen
von Bruno und gibt ihnen die
Karteder HARMONY-CAVE".
Sprechen Sie mitallen Leuten
im Schlof3, oder Sie werden
spater Bruno in der Harmony-
Cave nicht treffen kénnen.

Harmony Cave/62 Gehen Sie
durch das Labyrinth bis zur
ersten Treppe. Bevor Sie sie
erreichen, werden Sie Bruno
treffen. Wenn Sie jetzt nicht
mit ihm sprechen, sollten Sie
nach Malaga gehen und mit
ALLEN Leuten sprechen. Ge-
hen Sie im 2. Level zur Tar
ganz unten und dort hindurch.
Gehen Sie Uber die Treppen
ins 1.Level. Gehen Sie dort
zurTur. Folgen Sie dem Laby-
rinth, um die Krone zu finden.
Gehen Sie dann wieder ins 1.
Level, und sprechen Sie dort
nochmal mit Bruno. Er wird
Ihnenden,RING OF WATER*®
geben und sagen, dal3 sie
wieder nach Malaga gehen
sollen.

Malaga/63 Sprechen Sie in
Malaga mit den Ministern (in
den Géngen links und rechts

der Prinzessin). Sie sollten
dann verschwinden. Gehen
Sie jetzt aus dem SchloB3, und
sprechen Sie dabei mit allen
Leuten. Gehen Sie wieder ins
SchloB und sprechen Sie mit
Bruno. Sagen Sie ,YES® zu
Bruno, und er wird lhnen ra-
ten, zurickzukommen, sobald
Sie die Aufgaben erflllt haben.
Gehen Sieindie untere rechte
Ecke des Schlosses, und
sprechen Sie dort mit dem
Mann. Er wird lhnen sagen,
daf3 Sie norddéstlich nach
Barrow gehensollenundlhnen
die Karte geben.

Barrow/64 Betreten Sie die
Stadt, und sprechen Sie mit
dem alten Mann vor dem
Gasthof. Er gibt Innen die Kar-
te und wird Ihnen etwas Uber
den Schatz erzahlen. Gehen
Sie in die obere linke Ecke
(links von der Kirche), und
sprechen Sie mitdem Jungen.
Er gibt Ihnen noch eine Karte.
Rechts von der Stadt finden
Sie einen Geheimgang durch
die Baume. Folgen Sie ihm
und gehen Sie in das Haus.
Der Mann im Haus wird Sie
wegschicken. Er wird aber
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spaterwichtig flr Sie sein, also
merken Sie sich, wo er zu fin-
den ist.

Burgandy Cave/66 Offnen Sie
alle Kisten im Labyrinth. Es
sind 4 Kisten mit Geld (Insge-
samt sind es 10.000 Kims und
nicht 8.000 Kims, wie es im
Hint-Book steht.).Weiterhin
sind 3Kistenund das,Graphite
Sword“ in den 3 Levels zu
finden.

Tadcaster/68 Sprechen Sie
mit allen Leuten in der Stadt.
In der Ecke obenrechts finden
Sie einen Ritter. Sprechen Sie
mit ihm, und k&dmpfen Sie mit
allen Skeletten. Wenn Sie sie
geschlagen haben, sprechen
Sie noch einmal mit dem Ko-
nig. Seien Sie sparsam mit
den ,Healing ltems®, die Sie
noch haben, denn es gibt hier
keinen Laden daflr. In der
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Ecke oben links finden Sie je-
manden, der ihnen eine Karte
gibt. Wenn Sie unbedingt eine
Stadt miteinem Healing-Shop
brauchen, gibt es einen Weg
ganz links; er ist allerdings
dunkel und die Monster stark!!

Darmons Cave-Part 1/71 Ge-
hen Sie zu A auf der Karte, um
in die Hohle zu kommen.Sie
kénnen hier das ,Grizzly-
Shield* mitnehmen. Es wird
lhnen spater gegen die Bosse
helfen.

Darmons Cave Part 2/72 Den
Boss werden Sie in der Mitte
finden. Auf der linken Seite
des Bildschirmes finden Sie
das, Barbarian Sword". Es wird
ihnen helfen, den Boss zu
besiegen.

Erzmonster Gehen Sie nach
rechts, und schlagen Sie dem
Skelettaufden Rucken. Wenn
Sie das Erzmonster geschla-
gen haben, gehen Sie durch
die Hohlen zurlck nach Tad-
caster.

Tadcaster/73 Sprechen Sie
mit dem Bewohner oben



rechts, um die Karte nach
Helwig zu bekommen. Spre-
chen Sie mit dem Kénig, und
horen Sie, was er zu sagen
hat. Gehen Sie dann nach
Westen, um nach Helwig zu
kommen.

Helwig/74 Sprechen Sie mit
allen Leuten. Sagen Sie nicht
,Nein“ zu der Frau; sie zieht
Ihnen sonst die Bratpfanne
tber den Kopf und nimmt Ih-
nen das halbe Leben. Wenn
Sie mit allen Leuten gespro-
chen haben, gehen Sie zur
.Methuen's Cave“.

Methuen's Cave/78 Gehen Sie
durch die Hohle zu den Stufen
nach oben. Wenn Sie be-
stimmte Gruppen von Skelet-
ten besiegthaben, werden Sie
zwei ltems finden: Skeleton-
Armor und Dark-Sword. Sie
sind beide verflucht und soll-
ten nicht benutzt werden. Die
Karte fur das erste Level be-
findet sich in der unteren lin-
ken Ecke. Nehmen Sie die
Stufen, und gehen Sie zu den
unteren Stufen. Sie bringen
Sie wieder in das erste Level.
Die Karte fir das zweite Level

befindet sich in der Mitte des
Bildschirmes. Gehen Sie nun
in die am weitesten entfernte
Ecke und finden dort den Ar-
beiter. Sprechen Sie mit ihm,
und gehen Sie dann zuruck
nach Helwig.

Helwig/74 Heilen Sie sich, und
sprechen Sie dann mit der al-
ten Dame in der Ecke oben
rechts(ber der Kirche); sie
wird lhnen ein Photo von ihr
geben. Sprechen Sie mit der
Frau in der unteren rechten
Ecke, und Sie bekommen die
Karte. Der Mann links von der
Kirche hat den Level-Key.
Wenn Sie das Photo des alten
Mannes haben, gehen Sie
nach Keltwick (mit dem Aries-
Zauber, oder, wenn Sie viel
Zeit Gbrig haben, zu FuB).

Keltwick/81 Sprechen Sie mit
dem alten Mann und benut-
zen das Bild der alten Dame.

Helwig/82 Wenn Sie das Pho-
to des alten Mannes haben,
gehen Sie wieder zur alten
Frau und benutzen sein Bild,
um das ,Dragon-Shield* zu
bekommen.
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Swaffham/83 Sprechen Sie
mit allen Leuten. Der Kénig
wird ihnen den ,White-Key*
geben. Gehen Sie dann (mit
dem Aries-Zauber) In eine
andere Stadt und wieder zu-
ruck nach Swaffham. Gehen
Siedann zur lvory-Cave*. Auf
dem Weg dorthin finden Sie
rechts Uber dem Eingang zur
Hoéhle einen alten Mann, der
Ihnen eine Karte des Gelan-
des geben wird. Wenn Sie die
Karte haben, gehen Sie in die
Hohle.

Ivory Cave/87 Gehen Sie in
die Hoéhle, und benutzen Sie
dort sofort den Schltssel (bei
der Tur). Folgen Sie der Pas-
sage bis zur TUr in der oberen
linken Ecke. Offnen Sie die
Tdr, und dann werden Sie den
,Park Demon® treffen. AuBer-
dem befindet sich in der Mitte
des Labyrinthes eine Karte.

Dark Demon Laufen Sie auf
den Dark Demon zu, und
schlagen Sieihn. Wenn er tiber
lhnen nach links fliegt, laufen
Sie unterihnundbleiben dann
dort stehen, bis er wieder
zurlckfliegt. Laufen Sie dann
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auf ihn zu, und schlagen Sie
ihn dann ein paarmal, und ge-
hen dann zur Seite. Wieder-
holen Sie das Ganze, bis er
geschlagen ist. Wenn Sie ihn
geschlagen haben, gehen Sie
wieder zum Konig von
Swaffham. Level 23, Poison-
Shield, Ultimate Armor.

Swaffham Gehen Sie zum
Konig, und geben Sie ihm den
+White Crystal“. Er wird lhnen
denroten Schliissel gebenund
Sie fragen, ob Sie den roten
Schlissel aus der ,Ruby-
Cave” holen kénnen. Gehen
Sie nach links zur Ruby-Cave.

Ruby Cave/88 Die Karte flr
das zweite Level befindet sich
inder linken unteren Ecke von
Level 2. DerBoss befindet sich
hinter der TUr auf dem zweiten
Level.

Red Demon Siehe Dark
Demon. Der Red Demon wird
Ihnen den Red Crystal geben.
Bringen Sie ihn zum Konig.

Swaffham Sprechen Sie mit
dem Kénig, und geben Sie
ihm dann den Crystal. Er wird



Ihnen den blauen Schlissel
gebenundihnenbefehlen, den
blauen Crystal zu holen.

Sapphire-Cave/89 Dieses ist
die schwerste Hohle bis jetzt.
Gehen Sie durch alle Levels,
und nehmen Sie alle Stufen.
Sie fihren entweder zu einer
Karte oder zu anderen Stufen.
AufLevel 2 beider Tlrwerden
Sie mit dem ,Blue Demon®
kampfen.

Blue Demon Schlagen Sie ihn
wie die anderen Damonen
zuvor. Sie erhalten den blau-
en Kristall, sobald Sie ihn be-
siegt haben.

Swaffham/91 Bringen Sie den
blauen Kristall zum Kénig, und
er wird lhnen dann den ,Ring
of Earth® geben.

Caves of Excalabria/92 Gehen
Sie durch die untere Hdéhle.
Sie werden dann in eine Héh-
le iberdem Eingangkommen.
Gehen Sie dann nach oben,
und nehmen Sie dann die
rechte Gabelung, um die Kar-
te zu bekommen. Gehen Sie
dann wieder nach unten, und

nehmen Sie die andere Gabe-

lung. Gehen Sie durch die
obere rechte Hohle. Folgen
Sie ihm zur nachsten Hohle.
Gehen Sie durch die nachste
Hoéhle zum Ausgang ganz
rechts (Die Stufen nach drau-
BensindaufLevel 1,3 Cave.).
Folgen Sie dem Durchgang
nach Excalabria.

Excalabria/94 Sprechen Sie
mit dem alten Mann in der
oberen rechten Ecke, und ge-
hen Sie dann zurlck nach
Swaffham.

Swaffham/95 Sprechen Sie
mit dem Konig, der auf dem
Boden herumliegt. Dann ge-
hen Sie zurlick nach Exca-
labria.

Excalabria/95 Sprechen Sie
nochmal mit dem alten Mann,
und er wird ihnen sagen, wo
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Sie Tsarkon finden kénnen.
Gehen Sie von Excalabria aus
direkt nach Stiden. Gehen Sie
(im Dunkeln)nach Westen.
Hier werden Sie die ,Secret-
Cave” finden. Dort befindet
sich das ,Dark-Sword”, aber
Sie sollten es nicht benutzen,
es ist verflucht.

Hastings/96 Sprechen Sie mit
allen Leuten. Einer wird Ihnen
sagen, daf3 er unter einem
Baum in Excalabria ein Item
versteckt hat, das Siedas Land
sehen lassen wird (Spiegel).
Ein anderer sagt Ihnen etwas
uber lhr Schwert (Das Sword
of Vermilion ist fertig.), ein an-
derer wird lhnen Uber den
Schatz erzéhlen, den er in
Swaffham versteckt hat. Wie-
der ein anderer von einem
Paf3, den Sie brauchen, um
nach Cartahena hereinzu-
kommen (Barrow).

Wenn Sie mitder Frauim obe-
renlinken Haus sprechen, wird
sie Sie vergiften. Das Gift kon-
ne Sie nur wieder durch die
,Digot-Plant” loswerden.
Sprechen Sie also lieber nicht
mit ihr.
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VORBEREITUNG

AUF DIE SCHLACHT:
Gehen Sie mit dem Aries-
Zauber zurtck nach Barrow,
und sprechen Sie mit dem al-
tenMannim versteckten Haus,
der Sie vorher weggeschickt
hat (aber nur wenn Sie mit der
Person in Hastings gespro-
chen haben, die lhnen von
ihm erzé&hlt hat). Er wird Ihnen
den PaB fur Cartahena fur
50.000 Kim verkaufen.

Wenn Sie den PalB haben,
gehen Sie wieder nach Exca-
labria. Finden Sie den einzel-
nen Baum, und suchen Sie
links vonihm. Dort werden Sie
den ,Titania’s Mirror“ finden.

Gehen Sie jetzt nach Swaff-
ham. Gehen Sie in das erste
Haus links (das wie ein ,L“
aussieht) Suchen Sie oben
rechts vom Geschaft, und
dannwerden Sie den ,Raphael
Stick® finden. Falls Sie vorher
lhr Geld und das Schwert in
Malaga losgeworden sind (nur
dann!), gehen Sie jetzt wieder
nach Malaga in den ersten
Laden links, und sprechen mit
dem Besitzer. Er wird alle
erlésen und ihnen selbst das
~Sword of Vermilion“ geben.




Cartahena/100 Wenn Sie den
PaB3 haben, gehen Sie nach
Cartahena und betreten die
erste Turrechts. Sprechen Sie
mit dem Mann dort. Gehen
Sie zum Schlof3, betreten es
und reden dort mit dem Kénig.

DerKonig verwandeltsichin
ein Monster. Schlagen Sie ihn,
wenn sich sein Kopfnachoben
und unten bewegt. Sie wer-
den 8 Schlage benotigen, um
ihn zu besiegen. Sie sollten
auf Level 27 sein, Sword of
Vermilion, Poison-Shield und
das Diamond-Armor haben.
Wenn er geschlagen ist, spre-
chen Sie noch einmal mitihm,
und er wird verschwinden.
Sprechen Sie dann mit dem
einzelnen Menschenim Haus,
und Sie bekommen den
»Thule-Key*.

StraBe nach Thule/102 Ver-
lassen Sie Cartahena und die
Wirbel die es umgeben. Ge-
hen Sie nach rechts, und neh-
men Sie die die lange Passa-
ge. Mit Gluck erreichen Sie
dann die Thule-Cave.

Thule-Cave/103 Labyrinth mit
3 Levels. Karten werden es

einfacher machen.

Gehen Sie zurunterenlinken
Ecke und kampfen mit
JLuther‘. Gehen Sie auf ihn
zu, und schlagen Sie ihn, und
verschwinden Sie, wenn Sie
Blitze in seinen Handen se-
hen. Nehmen Sie dann den
,Gold-Key*, und holen Sie sich
dann den ,Ring of Power".

Gehen Sie durch den Dun-
geon (Nehmen Sie die Stufen
ganz rechts in der Mitte.).
Nehmen Sie die Passage, ge-
hen Sie nach Norden, und
nehmen Sie die Stufen. Inder
Ecke obenlinks finden Sie den
Mirror of Atlas. (Karte fur die
ganze Hohle). Gehen Sie wie-
der dorthin, wo Sie nach Nor-
dengegangensind,dannnach
Sliden und Sie finden die
Secret-Armor (beste Rustung
im Spiel) in einer Sackgasse.
Dann wieder dahin zuriick, wo
Sie nach Suden gegangen
sind und zuriick zu den Stu-
fen. Nehmen Sie diesmal die
anderen Stufen; die nachsten
Stufen bringen Sie ins Level 1
Labyrinth (Hintbook). Gehen
Sie weiter, und Sie finden das
kleine Madchen. Sprechen Sie
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mit ihr, besiegen Sie sie, und
nehmen Sie den Bronce-Ring.
Offnen Sie mit ihm das Tor
und Sie finden den Ring of
Earth. dann wieder zuriick wo
Sie nach Norden / Stiden ge-
gangen sind, um an die ltems
zu kommen. Dann nach Su-
den und Uber die Stufen, nach
Norden, einmal nach rechts
und der Passage zu den Stu-
fen folgen. Nehmen Sie die
nachsten Stufen, und folgen
Sie der Passage nach Thar.
Schlagen Sie Thar wie vorher
auch schon. Sie bekommen
den Silver-Key; gehen Sie
durch das Tor, und 6ffnen Sie
mit ihm die Kiste, jetzt wieder
dorthin, wo Sie nach Suden
gegangen sind, und nehmen
Sie die Stufen. Nun zurlick
zum ersten Paar Stufen, die
Sie genommen haben (erstes
Level). Nehmen Sie das an-
dere Paar Stufen, die nach-
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sten Stufen, dann nach Nor-
den, einmal rechts und folgen
der Passage bis zu einem an-
deren Paar Stufen.

Gehen Sie direkt nach Suden,
und nehmen Sie die Stufen.
Folgen Sie der Passage bis
zum Tor und 6ffnen es mit
dem Bronce-Key. Gehen Sie
durch das Tor, und nehmen
Sie die Stufen, folgen Sie ih-
nen zum néachsten Tor, und
offnen Sie dieses mit dem
Silver-Key. Folgen Sie der
Passage, nehmen Sie die
Stufen, und folgen Sie der
Passage nach rechts. Offnen
Sie das Tor, und gehen Sie
hinein, um Tsarkon zu treffen.
Bleiben Sie links von ihm, und
gehen Sie auf ihn zu, wenn er
die Kopfe senkt. Jeder Kopf
braucht 2 Schlage. Wenn Sie
Tsarkon geschlagen haben,
bekommen Sie den Rest der
Ringe.

Bringen Sie die Ringe nach
Cartahena, und sprechen Sie
mit allen Leuten im SchloB.
Gebrauchen Sie dann die 16
Ringe vordem Thron, und das
Spiel ist zu Ende.



TALMIT ‘S ADVENTURE
PASSWORTER:

Runde: 1-7: XULW
2-1:PAYX
2-7ZWMO
3-:AOWM
3-72HCHI
4-1:SMOK
4 -6:

ARDE

Hier noch einige Tips zum
Spiel:

In Level 3 - 2 missen Sie am
Ende des Levels die Geister-
peitsche benutzen, um Uber
den Abgrund gelangen zu
kénnen.

In Level 3 - 6 ist der Ausgang
ganz unten rechts.
Vernichten Sie den King
Maulwurf mit den Kristallen,
indem Sie Knopf B gedrlckt
halten. Die Kristalle gehen
durch das Driicken des Knop-
fes B auseinander und treffen
so den King Maulwurf.

In Level 5 - 2 missen Sie sich
auf den ersten Waggon stel-
len, um das Spiel beenden zu
kénnen.

TAZMANIA

Levelanwahl:

Driicken Sie wahrend des
Titelbildschirms A, B, C und
Start auf Joypad 2 auf einmal.
Zur gleichen Zeit mussen Sie
dieselben Tasten auf Joypad
1 betatigen. Jetzt muBten Sie
ein Klingelzeichen horen, und
Sie kdbnnen das Spiel starten.
Pausieren Sie das Spiel, und
Sie kébnnendurchdrickenvon
A, B und C gleichzeitig durch
die Level springen. Aber das
ist noch nicht alles. Drtcken
Sie B, und beenden Sie die
Pause, damit Sie unbesiegbar
werden, oder C statt B, und
Sie kénnen sich den Level
nach Ihren Winschen aus-
wahlen. Sie missen nur noch
die Pause beenden, und schon
kann es losgehen.

Im Niemandsland:

Runde 1:

Gehen Sie nach rechts. Uber-
springen Sie die ersten bei-
den Fontdnen. Sammeln Sie
die Pepperonis und Wasser-
kannen auf. Springen Sie auf
die Fontane nach dem ersten
Meilenstein, und lassen Sie
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sich von ihr nach oben tragen.
Ganz oben springen Sie nach
rechts (Wenn Sie Uber die
Fontane hinwegspringen und
nach rechts gehen, finden Sie
2 Spinnen und eine Wasser-
kanne.).

Wenn Sie oben ange-
kommen sind, miissen Sie
beim Treibsand schnell die
Sprungtaste driicken, um nicht
zu versinken. Gehen Sie nach
rechts, und Uberspringen Sie
die erste Fontane. Jetzt kom-
men Sie zu vier Fontanen hin-
tereinander. Springen Sie von
einer zur anderen, um zum
Ausgang zu gelangen. Dieser
Teil erfordert einige Ubung.
Wenn Sie es partout nicht
schaffen sollten, springen Sie
auf die erste Fontane und
machen die Wirbelattacke
nach rechts, um allen ande-
ren Fontanen auszuweichen.
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Runde 2:

Gehen Sie zuerst ganz nach
rechts, und holen Sie sich dort
die Wasserkanne. Circainder
Mitte des Bildschirms sehen
Sie einen roten Stern auf dem
Sims Uber sich. Benutzen Sie
das Felsmonster, um hinauf-
zugelangen. Springen Sie
zwei Simse nach links (Vor-
sicht - Bomben) und dort nach
ganz oben bis zum Meilen-
stein. Von dort springen Sie
nach rechts, rechts, links,
rechts, rechts (ein weiter
Sprung ins Nichts!), rechts,
links und nach oben. Ganz
oben gehen Sie zuerst nach
ganz links und holen sich das
Foto vom Sims. Locken Sie
das Felsmonster unter den
rechten Sims (worauf sich das
Foto befindet), und benutzen
Sie das Monster als Trittbrett.
Ganz rechts, nach dem nach-
sten Meilenstein, lassen Sie
sich die Bricken runterfallen
(Vorsichtb - viele Bomben).
Ganz unten rechts benutzen
Sie wieder das Felsmonster,
um die oberen Plattformen
abzurdumen (1x Leben; 1x
Continue). Ganz rechts ist der
Ausgang.



Runde 3:

Sammeln sie die Gegenstan-
de aufden oberen Plattformen
auf. Ganz rechts ist ein roter
Stern. Wenn der Jeep kommt,
springen Sie hoch und wirbeln.
Treffen Sie ihn viermal an der
Antenne, um ihn zu verjagen.

Die Fabrik:

Runde 1:

Nehmen Sie die Kiste, und
stellen Sie sie unter die Platt-
form, springen Sie hoch und
nach links auf die Foérder-
bander. Uberspringen Sie die
Ventilatoren. Gehen Sie links
nach ganz oben auf das Dach
der Fabrik. Wirbeln Sie die
Bombe weg, und nehmen Sie
das Hahnchen. Gehen Sie jetzt
wieder runter auf das Férder-
band mitden Stampfern, nach
rechts und vom FlieBband aus
nach oben. Jetzt springen Sie
nach rechts Gber den Schorn-
stein, und lassen sich gleich
dahinter nach unten in Rich-
tung Pfeile fallen. Gehen Sie
nach links an den Ofen und
den Ventilatoren vorbei, dann
lassen Sie sich nach unten
fallen, und gehen an den
Stampfern vorbei nach rechts

und auf die Plattform mit den
Fotos. Jetzt gehen Sie hoch,
rechts und lassen sich beiden
Pfeilen runterfallen. Unten
gehen Sie nach ganz rechts,
die Plattform nach oben, und
dortobenrechtsistauch schon
der Ausgang.

Runde 2:
Gehen Sie bei der ersten
Moglichkeit nach oben, und
betatigen Sie dort rechts den
Schalter. Gehen Sie nun wie-
der runter und auf dem Fliel3-
band nach rechts und durch
die Maschine (kein Strom-
schlag!). Springen Sie Uber
die nachsten Plattformen auf
das Dach (Achten Sie auf die
Laserkanonen.) und gehen Sie
nach rechts. Springen Sie Uber
die Offnungim Dach, und klet-
tern Sie rechts vor der Mauer
die Plattformen nach unten,
und betétigen Sie den rechten
Schalter (Vom linken bekom-
men Sie einen Stromschlag.).
Nun gehen Sie wieder zurtick
und lassen sich durch die Off-
nung im Dach fallen.

Gehen Sie nach rechts und
auf die nachste Plattform und
von dort aus nach links durch
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den Tunnel, aufs Dach, und
dricken Sie den Schalter.
Hipfen Sie jetzt eine Platt-
form nach unten und gleich
nach rechts. Uberspringen Sie
jetzt wieder die Offnung, und
gehen Sie zuerst nach ganz
rechts (1x 'Hahnchen, 1x Le-
ben). Jetzt lassen Sie sich in
die Offnung fallen, gehennach
rechts und springen kurz vor
der néachsten Maschine nach
oben auf das Dach (Vorsicht -
Bombe). Springen Sie dort
nach rechts oben und Uber die
Forderbander nach ganz
rechts oben, und driicken Sie
dort den Schalter. Die beiden
anderen Schalter (rechts und
links unten) betatigen Sie nicht.
Sie bekommen von ihnen nur
Stromschlage. Unten befinden
sich auch noch 1x Hahnchen
und ein Continue.

Springen Sie wieder links oben
aus dem Raum, hipfen Sie
zurick nach unten auf das
FlieBband, und gehen Sie
nach rechts durch die Ma-
schine. Nun brauchen Sie nur
noch die Plattformen nach
rechts oben zu springen und
gelangen so zum Ausgang.
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Das Eisland:

Hier brauchen Sie immer nur
nach rechts zu gehen und von
Eisberg zu Eisberg zu sprin-
gen. Kurz vor dem Ausgang,
inmitten einer festen Eisflache,
befindet sich eine einzelne
treibende Eisscholle. Stellen
Sie sich darauf, und fahren
Sie mit ihr nach unten. Hier
befindet sich ein Bonusraum.
Der Ausgang ist rechts oben.

Der Urwald:

Runde 1:

Springen Sie zwei Plattformen
nach rechts und dort nach
ganz oben. Lassen Sie sich
vom rechten Rand nach unten
fallen, und springen Sie von
hier aus nach rechts oben.
Jetztgehtes zuerstnach ganz
oben zum Meilenstein (sicher
istsicher). Nungehen Sie nach
rechts und springen nach
rechts. Dort gehen Sie wieder
ganz nach oben und von dort
aus nach rechts oben. Lassen
Sie sich rechts wieder
runterfallen. Von dort aus ge-
hen Sie zwei Plattformen nach
unten (aber nicht am Rand,
sondern in der Mitte der Platt-
form mit der C-Taste und der



Richtungstaste nach unten).
Ganz unten links ist ein Mei-
lenstein und 1x Leben. Von
dortaus springen Sie wieder 2
Plattformen nach oben, von
dieser aus machen Sie einen
weiten Sprung nach rechts,
gehen dort nach ganz oben,
und springen wieder weit nach
rechts. Von dieser Plattform
aus springen Sie nochmal
nach rechts, und dortistrechts
oben der Ausgang.

Runde 2: Der Rattenbaum
Springen Sieim Zick-Zack den
rechten Baum hoch. Vernich-
ten Sie die Baumratten mit
dem Wirbelsprung. Ganzoben
angekommen, springen Sie
erstmal nach rechts oben. Dort
befindet sich ein roter Stern.
Gehen Sie jetzt zurlick auf die
oberste Baumplattform, und
springen Sie nach ganz links.
Hierbegegnen Sie Weed-Ola.
Vertreiben Sie ihn, indem Sie
ihn mit der Wirbelattacke an-
greifen.

Runde 3: Der DschungelfiuB3
Springen Sie immer nach
rechts. Bleiben Sie nicht zu-
lange auf einem Baumstamm,

sie versinken. Am einfachsten
ist der Landweg. Hier befin-
den sich auch die Bonusteile
(Leben und Hahnchen). Um
vom Land auf einen Baum-
stamm zu wechseln, drlicken
Sie im Sprung die Richtungs-
taste nach vorne oder hinten.

Die Mine:

Runde 1:

Lesen Sie sich zu diesem
Level auf jeden Fall die Tipsin
der Bedienungsanleitung
durch (Seite 40). Die einzige
Maoglichkeit, diese Level un-
beschadet zu Uberstehen, ist,
sich einzupragen, wo welche
Hindernisse auftauchen. Also
springen Sie in Ihren Kohle-
wagen und auf geht’s...

Die ersten beiden Abgriinde
mussen Sie mit vollem Tempo
nehmen. Bremsen Sie nach
dem zweiten Abgrund wieder
ab, umden Hindernissen bes-
ser ausweichen zu konnen.
Nach dem finften Hindernis
mussen Sie wieder beschleu-
nigen. Nach dem Abgrund
bremsen Sie wieder und fah-
ren langsam uber zwei Ab-
grinde (Hier befinden sich
keine Hindernisse auf der
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Strecke.). Danach beschleu-
nigen Sie wieder furden nach-
sten Abgrund. Vorsicht, gleich
hinterdiesem Abgrund kommt
ein Hindernis und gleich da-
nach ein niedriger Stollen-
gang. Also dricken Sie nach
dem Absprung nur ganz kurz
Taste A. AuBerdem mussen
Sie auch hier nach dem
Sprung wieder abbremsen, da
viele Hindernisse auf Sie war-
ten. Beschleunigen Sie nach
dem letzten Hindernis fur den
letzten Abgrund, und bremsen
Sie danach wieder ab. Der
Ausgang ist jetzt ganz nahe...

Runde 2:

Gehen Sie nach rechts, und
fahren Sie mit dem Fahrstuhl
nach oben (Aktionstaste und
Richtungstaste). Warten Sie
rechts auf den Fahrstuhl, der
von oben kommt; springen Sie
hinein, und springen Sie in
den ersten linken Gang, an
dem Sie vorbeisausen.

Der Fahrstuhl auf der linken
Seite ist an einem Gummi-
band befestigt. Springen Sie
in ihn hinein, lassen Sie sich
nach oben schleudern, und
springen Sie nach rechts raus
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(Vorsicht - Ratte). Fahren Sie
jetzt mit dem rechten Fahr-
stuhl nach oben bis zum er-
sten linken Gang, gehen Sie
nach links in den mittleren
Fahrstuhl (in dem die Ratte
ist), und fahren Sie mit ihm
nach ganz oben. Von dort aus
gehen Sie in den linken Fahr-
stuhl und zuerst nach ganz
oben. Hier finden Sie 1x Was-
serund einen Meilenstein (der
ist auch nétig). Vom Meilen-
stein aus gehen Sie wieder
nach unten, steigen beim er-
sten Gang rechts wieder aus
und stellen sich in den rechten
Fahrstuhl. Warten Sie hier, bis
von rechts ein Fahrstuhl er-
scheint. Springen Sie in ihn
hinein, fahren Sie mitihm nach
rechts. Springen Sie rechtzei-
tig ab, um einen entgegen-
kommenden Fahrstuhl zu er-
reichen, von dem aus Sie in
einen auf- und abfahrenden
Fahrstuhl springen. Von dort
aus springen Sie nach rechts,
wenn Sie sich gerade ganz
oben befinden.

Hier ist der nachste Meilen-
stein.

Jetzt gehen Sie nach rechts
in den Fahrstuhl, fahren nach



unten, gehen in den linken
Fahrstuhl, und springen von
diesemnachlinks ab, wenner
abstlirzt. Gehen Sie wieder in
den linken Fahrstuhl, und
springen Sie nach rechts ab,
wenn er abstilrzt. Gehen Sie
in den rechten Fahrstuhl, und
fahren Sie nach unten. War-
ten Sie hier, bis auf der rech-
ten Seite ein Fahrstuhl von
oben erscheint. Springen Sie
inihn hinein, und springen Sie
ganzobennachrechts hinaus.

Der rechte Fahrstuhl ist wie-
deran einem Gummiband be-
festigt. Lassen Sie sich von
ihm nach ganz oben schleu-
dern, und springen Sie rechts
ab. Hier springen Sie auf den
Fahrstuhl, der auf der rechten
Seite kreist. Unten rechts
springen Sie ab und huapfen
schnell Uber drei Fahrstuhle
nach rechts und... geschafft!

Der DschungelfluB
Runde 1:

Springen Sie immer nach
rechts. Bleiben Sie nicht zu-
lange auf den Felsen stehen,
ansonsten kommen kleine
Krokodile und ziehen lhnen
Lebensenergie ab.

Am einfachsten ist es, wenn
Sie zuerst bis zum funften
Felsbrocken hupfen, dann
nach rechts oben in die Luft
springen und am hoéchsten
Punktdie Wirbeltaste drlicken,
um moglichst weit nach rechts
zugelangen. Die Wahrschein-
lichkeit, bis zum Ausgang
durchzukommen, ist so ziem-
lich hoch.

Runde 2:

Gehen Sie nach rechts, und
essen Sie nichtdas ‘No-Weed-
Kraut'. Bewerfen Sie damit
lieber Ihre Gegner. Springen
Sie nachrechts. Den Endgeg-
ner (die riesige fleischfres-
sende Pflanze) besiegen Sie
mit Ihrer Wirbelattacke.

Die Ruinen:

Runde 1:

Gehen Sie nach ganz rechts,
und springen Sie vom feuer-
speienden Stein nach links
oben. Ganz links oben finden
Sie einen Meilenstein. Sprin-
gen Sie jetzt eine Plattform
runter, gehen Sie nach links,
und lassen Sie sich in die er-
ste Offnung nach unten fallen.
Rechts finden Sie Obst.
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Springen Sie wieder nach
oben, und gehen Sie nach
links. Springen Sie nach links
oben (Wenn Sie weiter nach
links gehen, sich am Rand
einmal fallenlassen und nach
rechts gehen, finden Sie noch-
einmal Obst.). Springen Sie
jetzt nach rechts oben. Gehen
Sie nach links, springen Sie
nach rechts oben, und gehen
Sie immer weiter nach rechts.
Lassen Sie sichimmerrechts
von den Vorspringen fallen,
bis zum Boden. Klettern Sie
die ndchste Ruine nach ganz
oben. Dort lassen Sie sich
rechts bis zum Boden runter-
fallen und gehen ganz nach
rechts bis zum Ausgang.

Runde 2:

Gehen Sie nach rechts bis zum
zweiten Steinhaufen, und
springen Sie vondortaus nach
rechts oben (Ganz rechts un-
ten befindet sich nur ein
Feuerspeier.). Dort springen
Sie im Zick-Zack Uber Fels-
vorspringe nach ganz links
oben. Gehen Sie nach links
undimmerdie Felsvorspriinge
runter, bis Sie nicht mehr
weiterkommen. Springen Sie

144 Tips & Tricks 1

Uber die Mauervorspriinge
nach rechts oben bis zum
Meilenstein. Springen Sie jetzt
nach rechts oben bis zu einem
Abgrund. Lassen Sie sich hier
nach ganz unten durchfallen.
Am Boden angekommen
springen Sie nach rechts oben
(Wenn Sie hier nach rechts
weitergehen bis zum Meilen-
stein und sich immmer nach
rechts wenden und nach oben
gehen, finden Sie zwar ein
Ausgangsschild, aber dieses
flhrt nur wieder zum Anfang
der Rundel!).

Springen Sie jetzt ganz hoch
nach links auf das Dach der
Pyramide, und lassen Sie sich
in der Mitte nach unten fallen.
Unten rechts treffen Sie auf
einen Endgegner, deraussieht
wie Sie. Besiegen Sie auch
ihn mit Ihrer Wirbelattacke.

Endgegner Riesenvogel:
Gehen Sie ganz nach rechts
bis zum Nest. Treffen Sie den
Riesenvogel mit Ihrer Wirbel-
attacke am Kopf (bzw.
Schnabel), und weichen Sie
der Kralle und den Schwingen
aus... Das war’s!



TERMINATOR

1. Level:

Am Anfang des Spiels er-
scheint vor Kyle Reeves eine
Zeitbombe, er kann diese mit-
nehmen. Wenn erdann wieder
zurlcklauft, erscheint eine
zweite und bei wiederholtem
Zurlcklaufen eine dritte Zeit-
bombe, die er ebenfalls mit-
nehmen sollte. Den nachsten
Gegner durch konstantes
Bombenwerfen besiegen. Die
darauf folgenden Gegner
kénnen auch durch Bomben-
wurf eliminiert werden. Dann
erscheint eine Leiter in dem
Untergrund. Wenn man unten
angekommen ist, findet man
beidem Easy-Levelrechtsdas
Maschinengewehr. Dannnach
links laufen und die erste Wand
sprengen.

Den Weg bis zur ersten
Treppe nach links weiter-
laufen, die Treppe bis zur
zweiten Ebene runter, dann
nach rechts hochspringen und
weiterlaufen, bis zur nachsten
Treppe nach unten, dort wei-
ternach rechts laufen, bisman
eine Ebene tiefer den Gene-
ratorraum sieht. Dort muf3
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man eine Zeitbombe deponie-
ren. Es bleiben bis zur
Sprengung noch 45 Sekun-
den Zeit. Jetzt mu3 man den
Weg zuricklaufen, bis zur
nachsten Treppe hoch, dann
wieder nach rechts laufen, bis
eine Treppe nach oben er-
scheint. Diese Treppe rauf,
dann nach rechts in die Zeit-
maschine laufen.

Level 2: Los Angeles 1984
Ihre Aufgaben:

1.Die Adresse von Sarah
Conner ausfindig machen.
2.Sarah in der Technoir-Bar
findenundvordem Terminator
retten.Hinweis: Die Punks
werden mit drei Schissen |h-
res Maschinengewehrs geto-
tet. Polizisten hingegen wer-
den zwar auch mit drei
Schissen lahmgelegt, sie er-
holen sich jedoch und verfol-
gen Sie weiter.
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Direkt am Anfang des Levels
sehen Sie eine Leiter. Klettern
Sie diese hinauf auf das Dach,
und gehen Sie weiter nach
rechts. Die erste Dachleiter
Uberspringen Sie, die zweite
klettern Sie weiter nach oben.
Die nachste Leiter klettern Sie
wieder runter. Achten Sie
wahrend lhres Aufenthaltes
auf dem Dach auf Hub-
schrauber, die versuchen, Sie
anzugreifen. Weichen Sie
diesenaus, indem Sie dariiber
hinwegspringen!

Wieder untenangekommen,
gehen Sie weiter nach rechts.
SchieBen Sie sich vorbei an
den Punks undden Polizisten.

Sie gelangen nun an eine
Telefonzelle, in der Sie die
Adresse von Sarah Conner
erhalten. Gleichzeitig fullt sich
auch Ihr Energiemesser wie-
der auf.

Nun weiter nach rechts lau-
fen, Sie kommen dann an ein
Gerust.Dieses bis ganz nach
oben hochklettern und weiter
nach rechts laufen. Am Ende
des Gerustes nach unten
springen und weiter nach
rechts laufen. Sie kommen an
eine Leiter, die Sie bis auf das
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nachste Dach hochklettern.
Weiter nach rechts und nach-
ste Leiter wieder herunter-
klettern. Weiter nach rechts
laufen. Sie kommen nun zur
Technoir-Bar. Laufen Sie wei-
ter nach rechts, bis ca. zur
Mitte der Bar (Discjockey und
viele Boxen). Sie werden nun
mit dem Terminator konfron-
tiert. Schiel3en Sie mit Dauer-
feuer auf den Terminator, bis
er in die Knie sinkt, und wie-
derholen Sie diesen Vorgang
3 mal. Nun koénnen Sie uber
den Terminator hinweglaufen.
Gehen Sie weiter nach rechts,
bis Sie Sarah Conner an ei-
nem Tisch sitzen sehen. Lau-
fen Sie zu ihr hin.

Die Mission ist damit beendet.

Level 3: Polizeirevier
Ihre Aufgabe:
Reese mul3 Sarah Connerim
Polizeirevier finden und vor
dem Terminator retten.
Gehen Sie nach links durch
den untersten Gang. Die
Treppe am Ende des Ganges
nach oben laufen, dann weiter
nach rechts. Am Ende des
Ganges wiederdie Treppe zur
néchsthéheren Etage benut-



zen, dann weiter nach links
laufen. Am Ende des Ganges
die Treppe hochlaufen und
anschlieBend die Leiter hoch
bis auf das Dach. Weiter nach
rechts laufen. Die nachste
Leiter wieder runterklettern
und weiter nach rechts laufen.
Am Ende der Etage wieder die
Leiter runterklettern, dann
weiter nach links laufen. Auf
dieser Etage werden Sie wie-
deraufden Terminatortreffen.
Gehen Sie dabei wieder ge-
nau, so vor, wie im zweiten
Level. Haben Sie den Termi-
nator dann wieder in die Knie
gezwungen, gehen Sie Uber
ihn hinweg und weiter nach
links. Am Ende kommt wieder
eine Treppe, die Sie hoch-
laufen, dann weiter nach links.
Am Ende dieser Etage sitzt
Sarah Conneraufdem Boden.
Laufen Sie zu ihr hin.

Die Mission ist damit beendet.

Level 4: Die Fabrik

Ihre Aufgabe:

Sarah vordem Terminator ret-
ten, indem Sie ihn von der
Stahlpresse zerquetschen
lassen.

Hinweise: Zuerst |auft der
Terminator auf Sie zu. In die-
sem Zustand kénnen Sie auf
ihn schieBen, so daB er dabei
verletzt wird!!!

Kriecht der Terminator je-
doch nur noch auf Sie zu,
sollten Sie jede Berthrung mit
ihm vermeiden. Sie kénnen
ihm dann nur noch auswei-
chen!!!

Gehen Sie nach rechts, und
versuchen Sie, Uber die Lei-
tern und Vorspringe bis ans
rechte Ende der Fabrik zu
gelangen.

Der Terminator in seiner ur-
sprunglichen Form als Ma-
schine bzw. Roboter wird auf
Sie zugelaufen kommen. Die-
ses mussen Sie andern und
zwar so, dafl3 der Terminator
hinter Innen herlauft!!!

Locken Sie ihn also auf Ih-
rem Weg von der linken zur
rechten Seite hinter sich her.
Ganz rechts am Ende der
Fabrik sehen Sie dann die
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groBe Stahlpresse und rechts
daneben hockt Sarah Conner
auf dem Boden. Springen Sie
als Lockvogel mit dem Termi-
nator auf den Fersen durch
die Stahlpresse, und stellen
Sie sich zu Sarah Conner.
Sobald der Terminator durch
die Stahlpresse kriecht, wird
er zerquetscht, und Sie haben
Sarah Conner somit gerettet.
Die letzte Mission ist somit
beendet.

TOKI

Stufe 1-1:

Gehen Sie nach rechts, und
holen Sie sich den 3-Wege-
SchuB3.ErschieBen Sie die
fliegenden Trollobiter. Sam-
meln Sie alles Futter ein, das
siefallen lassen. Toten Sie die
grunen Insekten. Gehen Sie
weiter nach rechts, und achten
Sie auf die Dornen. Zer-
schieBBen Sie sie, aber passen
Sie auf, da sie explodieren,
wenn sie getroffen worden.
Wenn die Stacheln vernichtet
sind, lassen Sie sich nach
unten fallen und zerstdren
weitere grine Insekten. Wei-
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ter rechts entdecken Sie zwei
weitere Stacheln, die vor dem
Futter auftauchen. Wenn Sie
das Futter aufgesammelt ha-
ben, springen Sie NICHT
gleich nach unten, denn dort
sind Stacheln direkt unter Ih-
nen. Sie missen mit Anlauf
Uber sie hinwegspringen, um
sie vom Boden aus zu zer-
schieBen. Gehen Sie nach
rechts zu einem weiteren
Stachel. ZerschieBen Sie ihn,
und holen Sie sich den SU-
PER-BLAST, dann verlassen
Sie den Level rechts durch
den Ausgang.

Stufe 1-2:

Wenn Sie losgehen, sollten
Sie aufdie herumspringenden
Affenjungen achten. Erschie-
Ben Sie die fliegenden Trol-
lobites, um Extranahrung zu
erhalten. Gehen Sie weiter
nach rechts bis zum 16-Ton-



nen-Katapult. Lassen Sie sich
von ihm nach oben schleu-
dern. Dort weiter nach rechts.
Nehmen Sie sichden 3-Wege-
Schuf3 und marschieren Sie
weiter bis zu den Stacheln.
Springen Sie Uber sie, und
laufen Sie weiter nach rechts,
Uber mehrere Stufen(Passen
Sie auf, daf3 Sie nicht von der
fleischfressenden Pflanze ge-
troffen werden.). Heben Sie
den Extra-Toki auf, indem Sie
sich vom letzten Abhang fal-
len lassen, und springen Sie
dann nach links zum Ausgang.

Stufe 1-3:

Gehen Sie auch hier immer
nach rechts. Sie kommen zu
einem Abhang mit drei Sta-
cheln und einem grunen In-
sekt. Zerstoren Sie sie, und
gehen Sie den nachsten Ab-
hang runter. Von dort aus se-
hen Sie eine Spinne. Erschie-

Ben Sie sie aus sicherer Ent-
fernung, und achten Sie auf
ihre Schiisse. Schnappen Sie
sichden WAVE-SCHUSS und
gehen Sie weiter zur nach-
sten Spinne. Springen Sie Uber
das Dinosaurierei. Vernichten
Sie es, und gehen Sie zum
nachsten Dinosaurier. Danach
mussen Sie Uber mehrere ro-
tierende Stacheln springen.
Wenn das geschafft ist, kom-
men Sie an eine Plattform, die
nach links oben fahrt. Halten
Sie sich links, bis Sie zu einer
anderen Plattform kommen.
Vondortaus springen Sie nach
rechts auf einenanderen Weg.
Jetztgeht s weiter nachrechts,
bis zum Ausgang.

Starks Maschine:

Zerschie'Ben Sie jeweils die
Kopfe auf der linken und
rechten Seite (Am besten ist
es, Sie stellen sich direkt unter
sie und schieBen nach oben.).

Stufe 2-1:

Schnappen Sie sich den Su-
per-Sneaker, und springen Sie
von Plattform zu Plattform
nach oben, bis zu den zwei
16-Tonnen-Katapulten.
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Springen Sie auf das rechte,
dieses katapultiert Sie zum
Ausgang.

Stufe 2-2:

Sie befinden sich auf einem
Bildschirm mit einer schwe-
benden Plattform, die Sie zu
einer anderen bewegten
Plattform bringt. Von dort aus
geht es zur néachsten Platt-
form, wo Sie sich den GIANT-
BALL holen. Gehen Sie jetzt
zuerst nach links, und neh-
men Sie die Plattform nach
oben, und springen nach
rechts zu zwei Plattformen.
Vonderobersten springen Sie
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nach oben und klammern sich
an einen schwingenden Ring.
Schwingen und springen Sie
auf die linke Plattform. Diese
bringt Sie zu einem Stern.
Springen Sie nach rechts um
den Sternzuholen. Sielanden
auf einer Plattform, von der
aus Sie weiter nach rechts
gehenkdnnen. Vernichten Sie
die Spinne, und springen Sie
weiter nach rechts von Platt-
form zu Plattform, bis Sie in
eine Sackgasse kommen, in
der sich ein Extra-Toki befin-
det. Gehen Sie nach links, und
springen Sie auf den schwin-
genden Ring. Schwingen Sie
sich nach links zu einer Platt-
form, die Sie zu einer anderen
Plattform bringt. Springen Sie
ab, um zum Ausgang zu
kommen.

Stufe 2-3:

Springen Sie nach rechts zu
einer Plattform, dann zwei
Plattformen nach oben und
eine nach links. Warten Sie
auf die schwebende Plattform
links, und springen Sie darauf.
Wenn sie Sie nach oben bringt,
springen Sie auf die Plattform
rechts, und gehennachrechts.



Springen Sie wieder auf eine
andere Plattform, und gehen
Sie nach oben. Achten Sie auf
die beweglichen Stacheln Gber
Ihnen, wahrend Sie nach oben
gehen. Springen Sie jetzt zwei
Plattformen nach links. Gehen
Sie von dort aus so weit nach
oben, bis Sie wiedernach links
gehenkdnnen. Stellen Sie sich
auf die grune Plattform und
springen Sie hoch und runter,
um die grauen Bldcke zu zer-
brechen. Springen Sie nach
oben in den nachsten Teil.
Schnappen Sie sich hier das
Essen, springen Sie nach
oben, erschieBen Sie den
Dinosaurier und die Spinne,
und springen Sie auf das 16-
Tonnen-Katapult, das Sie auf
eine andere grune Plattform
schleudert. Gehen Sie nach
links, und kriechen Sie Uber
die Plattform auf der linken
Seite (ansonsten werden Sie
vondenbeweglichen Stacheln
getroffen). Ganzlinks springen
Sie in den nachsten Teil. T6-
ten Sie die Spinne, und sprin-
gen Sie auf die Plattform, um
Uberdie Stacheln zu kommen.
Wenn Sie rechts sind, warten
Sie auf die Plattform, die von

oben kommt. Fahren Sie mit
ihr bis nach oben, und sprin-
gen Sie von dort aus nach
links zum Ausgang.

Primeval:

Stellen Sie sich auf die linke
Seite, und schieBen Sie auf
ihn. Nach dem dritten Sprung
laufen Sie unter ihn hindurch
nach rechts und schieBen von
dort aus weiter auf ihn. Wie-
derholen Sie diese Aktion, bis
er vernichtet ist.

Stufe 3-1:

Schwimmen Sie nach rechts
bis zum Ausgang, und er-
schieBen Sie dabei alle er-
scheinenden Feinde.

Stufe 3-2:

Diese Stufe ist zwar etwas
komplexer, aber im Prinzip
mussen Sie auch hier immer
nach rechts bis zum Ausgang
gehen.

Stufe 3-3:

Schwimmen Sie nach rechts
und nach unten, zwischen die
sich bewegenden Stacheln,
und schwimmen Sie genau
durchden mittleren Gang. Von
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der unterenrechten Ecke die-
ser Ebene kénnen Sie nach
oben zum Ausgang schwim-
men.

Boomer:

Schwimmen Sie hoch und
runter und schieBen Sie ihm
auf den Kopf, bis er vernichtet
ist. Versuchen Sie dabei sei-
nen Torpedos auszuweichen
oder sie abzuschiessen.

Stufe 4-1:

Gehen Sie zur unteren linken
Ecke. Dabei Uberwinden Sie
mehrere Abhéange. Passen Sie
auf die Spinnen auf.

Stufe 4-2:

Gehen Sie nach links unten
zur Plattform, von dort aus
nach rechts. Toten Sie die
Spinne, und springen Sie nach
unten. Gehen Sie nach links.
Springen Sie nach links auf
die bewegliche Plattform,
nehmen Sie den GIANT-
BALL-Shot, lassen Sie sich
runterfallen, gehen Sie dann
nach rechts und wieder runter.
Dann nach links und runter zu
den drei Plattformen. Wenn
Sie auf dem Boden sind, ge-
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hen Sie nach rechts, und eine
Plattform bringt Sie nach oben.
Springen Sie vondortaus nach
links, dort bringt Sie eine an-
dere Plattform zum Ausgang.

Stufe 4-3:

Gehen Sie nach rechts, ver-
nichten Sie die beiden Dino-
saurier, springen Sie auf die
schwebende Platiform, die Sie
in die obere Sektion bringt,
und halten Sie sich dann links.
Springen Sie auf die erste
Plattform und dann nach
rechts zum Ausgang.

Eyesore:
Stellen Sie sich in die Mitte,

springen Sie hoch, und
schiel3en Sie. Dann macht er
eine Kehrtwendung, und Sie
wiederholen die Aktion.

Zweite Mdglichkeit: Schie-
Ben Sie 5-6mal von der linken
Seite auf Eyesore, laufen Sie
dann nach rechts, und ducken
Sie sich. Wiederholen Sie die
Aktion von der rechten Seite
aus.

Stufe 5-1:
Zuerst springen Sie nach un-
tenrechts. Schnappen Sie sich



den Taler, und lassen Sie sich
links runterfallen. Danach
geht’s nach rechts unten, bis
Sie den Taler haben. Dann
nach links unten, bis Sie den
Ausgang sehen.

Stufe 5-2:

Springen Sie nach rechts auf
die Plattform, um den Lavasee
zu Uberqueren. Gehen Sie
rechts weiter, bis Sie nach
unten in ein anderes Gebiet,
mit noch einem Lavasee,
kommen. Springen Sie von
Plattform zu Plattform nach
links bis zum Ausgang.

Stufe 5-3:

Springen Sie nach links zu der
sich bewegenden Plattform,
undducken Sie sich,umeinem
niedrigen Gelander auszu-
weichen. Gehen Sie weiter
nach links bis zum Katapult.
Springen Sie auf den Felsen,
und lassen Sie sich zur nach-
sten Plattform schleudern.
Gehen Sie nach rechts und
tberden Lavasee. Passen Sie
auf die Affenzombies auf (Er-
schieBen oder erschlagen Sie
sie.). Vom nachsten Katapult
werden Sie auf eine andere

Felsenplattform geschleudert.
Gehen Sie nach links, und
vernichten Sie den Feuer-
vogel. Gehen Sie weiter nach
rechts bis zum feuerspeienden
Chamaéleon. Vernichten Sie
es, und lassen Sie sich die
Kluftherunterfallen. Dortbringt
Sie eine Plattform zu einer
Ranke. Klettern Sie daran
hoch. Oben gehen Sie nach
rechts und springen Uber den
Lavaabgrund. Danach benut-
zen Sie das Katapult zu ihrer
Rechten, um sich nach links
oben schleudern zu lassen.
Gehen Sie links weiter, er-
schiessen Sieden Feuervogel,
springen Sie uber einen
schmalen Lavaabgrund (ach-
ten Sie auf die roten Geister-
teufel), bis Sie zu einem Seil
kommen. Klettern Sie runter
und springen Sie von dieser
Ranke zu einer Ranke nach
rechts. Klettern Sie an dieser
Ranke runterund springen Sie
nach rechts zum Ausgang.

Belcher:

Stellen Sie sich auf die linke
Seite und beschieBen Sie
standig seine FuBe. Sowirder
Sie nicht mit den Buchstaben
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treffen, die er ausspuckt.
Ducken Sie sich oder sprin-
gen Sie, und wiederholen Sie
diese Aktion, bis er vernichtet
ist.

Stufe 6-1:

Gehen Sie auf der fahrenden
Plattform, und springen Sie
auf die erste Eisplattform hin-
auf,umden Big-Shot zu erhal-
ten. Wenn Sie zurlick nach
unten gehen, werden Sie
schneller. Benutzen Sie die-
sen Moment, um auf andere,
héher gelegene Plattformen
zu springen. Wenn Sie aufder
obersten linken Plattform an-
gelangt sind, springen Sie
nach rechts zu einer glatten
Plattform. Gehen Sie zu dem
zerstorbaren Block (wenn Sie
den Big Shot haben), schie-
Ben Sie durch die Blocke,
gehen Sie nach rechts, und
schlittern Sie durch den Aus-

gang.

Stufe 6-2:

Rutschen Sie nach links hin-
ab. Vernichten Sie alle Feinde,
bis Sie links eine schwebende
Plattform finden. Springen Sie
darauf, sie bringt Sie nach
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rechts. Wenn Sie nach rechts
gehen, werden Sie auf eine
Reihe von Plattformen sprin-
gen, die kaputtgehen, also
passen Sie auf, und bleiben
Sie nicht zu lange auf ihnen
stehen. Schlief3lich erreichen
Sie zwei Ubereinander ste-
hende Plattformen. Springen
Sie von der unteren auf die
obere. Diese bringt Sie nach
links zu einer anderen Eis-
plattform, welche Sie nach
links oben bringt. Gehen Sie
von dort nach links zum Aus-

gang.

Stufe 6-3:

Gehen Sie nach links zu der
schwebenden Plattform, die-
sebringt Sie zu einer Plattform,
die Sie nach oben zu einer
Eisplattform bringt. Marschie-
ren Sie nach rechts bis zum
Stern. Nehmen Sie ihn und
klettern die Ranke hoch. Ge-
hen Sie nach links, bis zu ei-
ner Plattform, die Sie nach
oben zu einer Eisplattform
bringt. Gehen Sie nach rechts,
undspringen Sie zur ndchsten
Plattform. Klettern Sie dort
rechts die Ranke hoch, gehen
Sie nach links, und springen



Sie auf die Platiform, die Sie
zu einer anderen Eisplattform
bringt. Gehen Sie nach links,
und springen Sie auf die
schwebende Plattform. Diese
bringt Sie nach links zu einer
Plattform, die sich auf und ab
bewegt. Lassen Sie sich von
dieser nach oben bringen und
von der nachsten Plattform
nach rechts. Jetzt kommt eine
kleine Eisplattform. Rechts
davon ist eine weitere Platt-
form, die hoch und runter fahrt.
Springen Sie darauf, sie bringt
Sie nach oben zu einer ande-
ren Eisplattform. Gehen Sie
nach links, und springen Sie

auf die Plattform, die nach
rechts fahrt. Klettern Sie dort
die Ranke nach oben zu einer
weiteren Eisplattform. Gehen
sie nach links zum Ausgang.

Mammoth:

Bleiben Sie auf der linken
Seite, und schieBen Sie auf
ihn. Wenn er mit seinen Stol3-
zahnen nach lhnen schmeif3t,
mussen Sie rechtzeitig hoch-
springen.

Stufe 7-1:

Zerstdren Sie das Insekt,
springen Sie auf die Plattform,
und lassen Sie sich vonihr zur
nachsten Plattform bringen.
Springen Sie aufdie linke nach
oben. Benutzten Sie das
Katapult, um an die Ranken
zu gelangen. Springen Sie
nach rechts von Ranke zu
Ranke, bis zur letzten. Diese
klettern Sie hoch. Dann nach
links zu den Plattformen. Wenn
Sie erst mal oben sind, gehen
Sie nach rechts. Klettern Sie
die nachste Ranke hinab bis
zum Boden, springen Sie nach
rechts, gehen Sie weiter, und
holen Sie sich den Big-Ball-
Shot. Halten Sie sich rechts
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und klettern Sie die néachste
Ranke hoch bis zur waage-
rechten Ranke. Gehen Sie zur
nachsten Ranke runter, und
marschieren Sie nach rechts
zum Ausgang.

Stufe 7-2:

Beginnen Sie damit, nach
rechts zu einem Abhang zu
gehen. Springen Sie dort hin-
unter, und gehen Sie nach
links. Schmeil3en Sie die fal-
lenden Steine runter. Gehen
Sie weiter ohne Pause, er-
schieBen Sie den fliegenden
Jaw-Fish bis zum néachsten
Abhang. Dort links runter zum
Rand. Springen Sie, und hal-
ten Sie das Joypad nach links,
um weiter unten zu landen.
Weiter rechts lassen Sie sich
runterfallen, und gehen nach
links bis aufdie Plattform. Dort
warten Sie auf die néachste
Plattform. Mitdieserfahren Sie
zur nachsten Plattform. Dort
lassen Sie sich rechts runter-
fallen. Sie landen auf einer
Plattform, die nach oben fahrt.
Dort angekommen, geht es
nach rechts auf die nachste
nach obenfahrende Plattform.
Oben gehen Sie nach links
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auf die Plattform, fahren nach
links, lassensich fallen, fahren
runter, gehen nach rechts und
fahren nach rechts, bis Sie zu
einem Boden aus zerbrok-
kelnden Steinen kommen.
Lassen Sie sich ungefahr in
die Mitte fallen, um zum Aus-
gang zu kommen.

Stufe 7-3:

Gehen Sie nach rechts, fah-
ren Sie nach oben, und sprin-
gen Sie nach links oben.
Klettern Sie links die Ranke
hoch, und gehen Sie dann zu
den Rankenrechts oben. Eine
davon fihrt nach ganz oben.
Dort oben springen Sie auf die
Plattform Gber lhnen und fah-
ren nach links und mit der
nachsten nach oben. Dort ge-
hen Sie nach rechts, klettern
die Ranke nach oben und
springen auf die nach links
fahrende Plattform. Springen



Sie auf die Plattform, die nach
oben fahrt. Dort klettern Sie
an den Ranken nach links und
lassen sich auf die Plattform
fallen, die nach links bis zu
einer Ranke fahrt. Klettern Sie
hoch, gehen Sie nach rechts
oben und von dort aus nach
links zum Ausgang.

Bashtar:
Springen und schie3en Sie auf
sein Herz, bis er vernichtetist.

Stufe 8-1:

Springen Sie kontinuierlich
nach rechts, damit Sie nichtin
den Schlamm fallen. Springen
Sie auf die Schlammfonténe.
Oben gehen Sie nach links.
Springen Sie von Plattform zu
Plattform bis zum Ausgang.

Stufe 8-2:

Gehen Sie nach oben, nach
links und mitder Plattform nach
unten. Springen Sie auf die
Ranke und von dort aus auf
die schwingenden Ringe.
Schwingen und springen Sie
auf die rechte Plattform. Ge-
hen Sie nach rechts, den Ab-
hang nach oben, die Ranke
hoch, und springen Sie auf die

kleinen Felsblocke. Springen
Sie nach oben, und Sie kom-
men an drei Plattformen vor-
bei. Lassen Sie sich nach
rechts untenfallen. Am Boden
gehen Sie nach rechts, durch
den Gelee. Weiter rechts
schleudert Sie eine verborge-
ne Plattform zu einer sinken-
den Plattform und zu einem
schwingenden Ring. Springen
Sie an den Ring, schwingen
Sie sich nach rechts auf die
Plattform, gehen Sie nach
rechts, und lassen Sie sich
fallen, um den 3-Way-Shot zu
erhalten. Von hier aus sprin-
gen Sie nach oben und sprin-
gen rechts auf eine sich bewe-
gende Plattform, die Sie nach
oben bringt. Springen Sie nach
links, und gehen Sie nach links,
zu den zerbrechlichen Blok-
ken. Lassen Sie sich nach
unten zum Ausgang durchfal-
len.

Stufe 8-3:

Gehen Sie nach links, uber-
springen Sie die drei Reihen
Stacheln, nehmen Sie den Big-
Ball-Shot, und gehen Sie tbers
Katapult, bis Sie endlich die
Ruinen erreichen. Springen
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Sie in die Mitte und schieBen
Sie, damit der Raum beleuch-
tet ist. Sie sehen jetzt eine
stillstehende Plattform. Wenn
Sie daraufspringen, fahrt sie
nach rechts. Springen Sie von
der Plattform zur néachst-
héheren Ebene. Gehen Sie
nach rechts bis zum Ausgang.

Stark 1:

Hier mussen Sie sich ab-
wechselnd auf der linken oder
rechten Bildschirmseite auf-
halten. Wenn Stark am Boden
erscheint, schieBen Sie so
schnell Sie kébnnen. Auch die
Feuerkugeln kénnen Sie ab-
schieBen. Wenn Stark in der
Luft erscheint, schieBen Sie
nur kurz auf ihn und weichen
lieber den Feuerkugeln aus.

Stufe 9-1:
Gehen Sie nach rechts (Pas-
sen Sie auf die fliegenden
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Speeraffen und die fliegenden
Affenkdpfe auf.) bis zu einem
Abhang. Heben Sie das Es-
sen auf. Gehen Sie rechts am
Stachel vorbei, den Abhang
nach oben, und lassen Sie
sich in die Spalte fallen. Der
Ausgang ist in der Sackgas-
se.

Stufe 9-2:

Hier ist das Timing sehr wich-
tig, da Sie von einem rollen-
den Karren auf den anderen
springen mussen (Wenn Sie
sich verspringen, fallen Sie
runterund sterben.). Springen
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Sie auf den ersten Karren,
fahren Sie nach rechts, und
springen Sie Uber die Licke
zum nachsten Karren. Wie-
derholen Sie das so lange, bis
Sie zueinem Karren kommen,
der tber lhnen nachlinks fahrt.
Springen Sie darauf, und fah-
ren Sie nach links, bis zu dem
Karren, der Gber lhnen nach
rechts féhrt. Fahren Sie nach
rechts, und springen Sie bei
Bedarf Uber die Stacheln, bis
Sie ganz rechts eine Plattform
erreichen. Springen Sie von
hier auf den Karren der nach
links fahrt. Springen Sie auf
den Karren Uber sich, und fah-
ren Sie dann nach rechts.
Ducken Sie sich beiderersten
Reihe von Stacheln, und
springen Sie Uber die zweite
Reihe. Bereiten Sie sich dar-
auf vor, nach rechts zum Aus-
gang zu springen.

Stufe 9-3:

Gehen Sie nach rechts, und
weichen Sie den Affenrittern
aus, indem Sie sich ducken
und auf ihre FlBe schieBen.
Gehen Sie weiter, bis Sie eine
Sackgasse erreichen. Sprin-
gen Sie auf einen winzigen

Block. Springen Sie hoch, und
gehen Sie nach links. Neh-
men Sie den hlupfenden
Energieball, und gehen Sie
nach links bis zu einem Ab-
hang. Nehmen Sie den 3-
Wege-Schu3, und gehen Sie
nach links zum Ausgang.

Stark 2:
Genau wie Stark 1

Membrane:

Stellen Sie sich auf die linke
Seite, springen Sie hoch, und
schieBen Sie auf Membrane.
Wenn er von links auf Sie zu-
kommt und mit den Sternen
schmeif3t, springen Sie erst
im allerletzten Augenblick
hoch, um den Sternen auszu-
weichen. Membrane wirftdann
mit Extrawaffen auf Sie.
Schnappen Sie sich irgendei-
ne, und schieBen Sie weiter
auf ihn.

Tips und Tricks:

Um das richtige Ende sehen
zu kénnen, missen Sie das
Spiel auf ‘Normal’ durch-
spielen. Nurim Normalmodus
gelangen Sie in die neunte
Stufe.
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WONDERBOY
IN MONSTERWORLD

Verlassen Sie den Raum, ge-
hen Sie nach rechts durch die
Tur, und sprechen Sie mit der
Persondort. Verlassen Sie das
Geb&dude, und gehen Sie wie-
der nach rechts. Hinter der
nachsten Tir, die Sie sehen,
gibt es fur 30 Goldstlicke die
Leather-Boots (Lederstiefel).
Besiegen Sie einige Monster,
bis Sie 30 Goldstiicke bei-
sammen haben, und kaufen
Sie die Stiefel. Wenn Sie die
Stiefel haben, gehen Sie nach
rechts an der Burg vorbei.
Ganz rechts finden Sie ein
Schild aufdem,Youcanridea
jellyfish® (Sie kdénnen eine
Qualle reiten.) steht. Stellen
Sie sich aufder Plattform ganz
nach rechts, und springen Sie,
wenn Sie die erste Qualle aus
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dem Wasser kommen sehen.
Springen Sie den ganzen Weg
nach rechts weiter (am besten
halten Sie den JUMP-Knopf
gedrickt). Wenn Sie es bis
zum Rand schaffen, gehen Sie
nach rechts, und Sie kommen
nach Alsedo.

Alsedo:

Waffenladen: SPEAR (Speer),
CHAINMAIL (Kettenrlstung),
SHIELD (Schild).

(Kaufen Sie sich zunéachst
den Speer, dann die Ketten-
rustung und schlieBlich den
Schild.)

Nicht markierte Tar: Spre-
chen Sie mit der Frau in dem
Haus.

Ausrustungsgeschaft:
MEDICINE (Medizin).

Wenn Sie in dieser Stadt sind,
sprechen Sie mit der Frau
hinter der dritten Tir von links.
Sie wird lhnen etwas Gber den
Transport zwischen den bei-
den STATUES (Statuen) er-
zahlen. Stellen Sie sich zwi-
schen die Statuen, und drik-
ken Sie die Richtungstaste
nach oben. Oben angekom-
men gehen Sie nach rechts,



und sprechen mit Queen
Elenora. Sie sagt lhnen, Sie
sollen Priscilla mitnehmen.
Nehmen Sie Priscilla mit (Sie
schlief3t sich I|hnen automa-
tisch an.) und gehen Sie zu-
rick nach unten. Den ganzen
Weg nach rechts bis zur Hohle,
durch das Loch, das etwa auf
halbem Weg durch die Héhle
liegt, nach unten und dann
nach rechts. Sie werden etwas
sehen, das wie eine kleine Zi-
trone aussieht. Es ist die
Ocarina. Gehen Sie zu ihr,
und driicken Sie, um sie auf-
zunehmen, die Richtungstaste
nach oben. Bringen Sie die
Ocarina zurtick zu der Frau,
die Ihnen von den Statuen er-
zahlt hat. Reden Sie mit ihr,
und sie zeigt lhnen, wie Sie
sie benutzen kdénnen. Schrei-
ben Sie sich die Buchstaben,
die sie Ihnen sagt, auf, Sie
werden sie spater brauchen.
Hier sind sie, fur alle Falle:
1.)BABABCB
2)ABCBCAB
3)ACCABAB

Wenn Sie die Codes haben,
gehen Sie den ganzen Weg
nach rechts, und stellen Sie

sich, mit dem Gesicht zur T0r,
auf die roten Musiknoten. Be-
nutzen Sie die Ocarina, und
spielen das erste Lied, wenn
das Wort Ocarina auf dem
Bildschirm erscheint. Gehen
Sienundurchdie Turhindurch.
Auf diese Weise gelangen Sie
auch durch die anderen TuU-
ren.

Nach der zweiten Tlr sollten
Sie sich nach links zu einer
Truhe wenden. In der Truhe
ist das erste groB3e Herz. Ge-
hen Sie weiter nach links bis
zur letzten Tur. Gleich hinter
der letzten Tur treffen Sie den
ersten Endgegner.

Pilz-Endgegner:

Bewegen Sie sich nach links
und rechts und verwunden den
Endgegner mit dem Speer.
SchlieBlich explodiert er. Die
Truhe, die er zurtcklait, ent-
hélt die Feuersturm-Magie.
Gehen Sie durch die Tur hin-
aus und dann durch den
Ausgang (EXIT). Wenn Sie
zurlick in der Stadt sind, reden
Sie mit allen Leuten. Jemand
wird Ihnen erzahlen, daB Sie
zu Princess Eleonora gehen
und mit ihr reden sollen.
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Gehen Sie zur Princess, und
reden Sie ein weiteres Mal mit
ihr. Sie erzahlt Ihnen, daf Sie
Zu einer neuen Stadt (jenseits
des groBen Baumes) kom-
men. Gehen Sie nach links,
an den Statuen vorbei, in den
Baum hinein. Dort weiter in
den nachsten Bildschirm, in-
dem Sie die Leiter hinabklet-
tern und durch die Tlr gehen.
Weiter nach links, bis Sie zu
einem Wasserfall kommen
(Den Ritter davor besiegen
Sie, indem Sie sich ducken
und ihn mit dem Speer tref-
fen.). Die Frau hinter dem
Wasserfall wird Sie bitten, ihr
zu folgen.

Gehen Siedanndurchdie Tir,
die Treppen ganz nach oben
(Beachten Sie die verschlos-
sene Tur unten.) und durch
die Tur hindurch. Gehen Sie
nachrechts, und reden Sie mit
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allen Leuten und der Prinzes-
sin (Sheila Purapil). Zurlick
nach links und durch die Tur.
Gehen Sie wieder nach unten
bis zu der TUr, die vorher ver-
schlossen war. Jetzt ist sie
offen. Gehen Sie hindurch und
nach links zu Purapil.

Purapil:
Waffengeschaft: Knight-

Sword: 250, Hard-Armor: 220
Gehen Sie die Leiter rechts
hinunter, um ein Ausristungs-
geschaft zu finden.
Ausrustungsgeschaft: Leather
Boots: 50 Charmstone:
500.000.

Wenn Sie alle Sachen ge-
kaufthaben, die Sie brauchen,
gehen Sie ganz nach unten
und nach links. Weiter nach
links und allen Geistern aus-
weichen. Die anderen Gegner
sind leicht zu besiegen. Ganz
linksfinden Sie Lilypad-Town.

Lilypaa.
Ausrlstungsgeschéft: Mari-

ne-Boots, Shield, Medicine.
Waffengeschaft: Shell-Shield,
Steel-Armor.

In dieser Stadt gehen Sie
nach links bis zur letzten Tiir



und reden mitdem alten Mann.
Wenn Sie alles gekauft ha-
ben, gehen Sie ganz nach
links, um den kleinen Bruder
zuretten (Sie sollten unbedingt
die besten Ausrustungsge-
genstande bei sich haben,
auch die Marine-Boots.).

Pygmy Endgegner:
Ducken Sie sich, und schwin-
gen Sie lhr Schwert immer
wieder gegen sie. SchlieBlich
werden sie verschwinden.
Wenn sie weg sind, gehen Sie
unterden hangenden Jungen,
erwird herunterfallen und zum
Dorf laufen. Gehen Sie dann
zurtick ins Dorf. Reden Sie mit
allen Leuten in der Stadt. Der
alte Mann wird lhnen von
Poseidon erzdhlen und gibt
lhnen seinen Bruder als Be-
gleiter mit. Wenn der Bruder
bei Ihnen ist, gehen Sie nach
rechts zum Tempel und inihn
hinein. Der Tempel ist zu Be-
ginn dunkel. Gehen Sie nach
links, und springen Sie auf die
Plattform. Wenn Sie einen
silbernen Schalter sehen,
springen Sie auf ihn, um die
Tar links zu 6ffnen.

Gehen Siedurchdie Turund

Magie, um die Fledermaus zu
besiegen. Wenn Sie sie be-
siegt haben, erscheint eine
Truhe. Inder Truhe finden Sie
die Lampe. Gehen Sie nach
rechts, die Leiter hinunter und
weiter nach rechts. Gehen Sie
dann zum unteren Bildschirm-
rand und wieder nach rechts.
Die Leiter hoch, nach rechts
und die nachste Leiter hinauf.
Wenden Sie sich nach links,
bis Sie den Schalter erreichen.
Springen Sie aufden Schalter,
und gehen Sie nach rechts zu
den zerstorbaren Blocken.
Wenn Sie weiter nach rechts
gehen, 6ffnet sich eine Falltar.
Lassen Sie sich durch die
Falltir hinunterfallen, gehen
Sie zu der Treppe, und kehren
dorthin zurlck, wohin Sie ge-
fallen waren. Dort ist jetzt ein
Loch in der Wand, durch das
Sie hindurchgehen. Gehen Sie
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weiter nach rechts, um eine
Truhe mit dem zweiten gro-
Ben Herz darin zu finden. Las-
sen Sie sich nochmals durch
die Fallttr fallen, und gehen
Sie nach links den Weg zu-
ruck, den Sie gekommen sind.
Springen Sie Uber die Grube,
und halten Sie sich an der
Leiter fest.

Springen Sie von der Leiter
ab auf die andere Seite der
Grube. Dann nach links und
die Leiter hinauf. Nehmen Sie
sich vor den Pfeilen in acht,
die aus den beweglichen Ge-
sichtern schieBen! Gehen Sie
durch die TUr oben links, wen-
den Sie sich nach rechts, und
nehmen Sie das Elixir aus der
Truhe.

Wenn Sie das Elixir haben,
gehen Sie zurlick nach links
und klettern die Plattformen
nach oben. Springen Sie auf
die bewegliche Plattform, und
gehen Sie nach rechts. Wenn
Sie von der Plattform herunter
gehen, werden Sie die Blocke
zertrimmern und auf einem
Schalter landen. Der Schalter
verwandelt die gelben Blocke
tber lhnen in graue (zerstor-
bare). Gehen Sie nach oben,
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zerbrechen Sie die grauen
Blécke, und wenden Sie sich
nach rechts. Lassen Sie sich
durch die Grube ganz rechts
fallen, und gehen Sie ganz
nach links. Wenn Sie an einen
bestimmten Punkt kommen,
wird Ihr Begleiter ein Loch fur
Sie in die Wand schlagen.
Gehen Sie durch das Loch,
6ffnen Sie die Truhe, und Sie
bekommen den Hard-Shield.
Gehen Sie zurlick nachrechts,
und springen Sie auf den
Schalter. Sie kommenin einen
Raum mit Fackeln an der
Wand und Schaltern auf dem
Boden. Springen Sie auf den
zweiten Schalter, dann aufden
dritten, den ersten und den
vierten (von links). Wenn Sie
in der richtigen Reihenfolge
auf die Schalter springen, tut
sich rechts ein Loch auf. Las-
sen Sie sichindas Lochfallen,
und Sie begegnen dem Boss.

Gragg & Glogg:
Umdiese Gegner zu besiegen,

konzentrieren Sie sich auf ei-
nen zur Zeit. Fangen Sie mit
dem linken an. Gehen Sie nah
anihn heran, springen Sie und
schlagen Sie ihn. Sie werden



dabei von Steinen getroffen,
aber Sie sollten jetzt genug
Energie haben, um beide auf
diese Art zu besiegen. Wenn
Sie in der Mitte der Plattform
stehenbleiben, werden sie
kleine Steine auf Sie abfeuern.
Also passen Sie auf! Wenn
Sie sie besiegt haben, 6ffnen
Sie die Truhe, umden Trident
zu erhalten.

Gehen Sie jetzt zurlck ins
Zwergendorf. Reden Sie mit
dem Mann in dem Haus ganz
links. Als nachstes gehen Sie
durch die Tur in dem Baum-
stumpf links von dem Zwer-
gendorf (Das wird Sie zurlck
in die Stadt links vom Turm
bringen.). Reden Sie mit den
Einwohnern (Sie erzahlen Ih-
nen von Shrines im Meer.).
Kaufen Sie die Hard-Armor.

Wenden Sie sich nun nach
rechts, und gehen Sie in den
Turm. Gehen Sie durch die
untere Tir. Dann nach rechts
(Tragen Sie den Trident.) und
sobald Sie zum Wasser kom-
men, lassen Sie sich hinein-
fallen. Gehen Sie nach rechts,
und passen Sie auf die Minen
auf! Gehen Sie weiter nach
rechts an den Minen vorbei,

und Sie kommen aufs offene
Meer. Schwimmen Sie nach
oben, und springen Sie aus
dem Wasseraufdie Plattform.
Gehen Sie nach links (Dieser
Teil sieht aus wie die erste
Landschaft mit Palmen und
Krabben.). Ganz links finden
Sie das Pygmy-Sword. Ge-
hen Sie zurlick nach rechts,
Uber die Plattformen (nicht
zurtick unter Wasser). Weiter
nach rechts, bis Sie eine Hltte
erreichen. Gehen Sie hinein
und reden mit dem Madchen.
Sie wird lhnen von dem
Amulett erzdhlen und Sie fra-
gen, ob Sie bereit sind, die
Ocarina gegen einige In-
formationen einzutauschen.
Gehen Sie auf den Handel
ein, und sie erzahlt lhnen von
den vier Baumen, wo das
Amulett versteckt ist. Verlas-
sen Sie die Hitte, und gehen
Sie nach rechts, bis Sie zu
vier Palmen und einer Truhe,
die von Holzblécken umge-
ben ist, kommen. Stellen Sie
sich zwischen die beiden
Palmenpaare und driicken Sie
die Richtungstaste nach oben.
Es erscheint eine Geheimtur.
Gehen Sie hinein, und Sie
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kénnen die Truhe 6ffnen, um
an das Amulett zu kommen.
Gehen Sie zurlck nach links,
dorthin, wo Sie aus dem Was-
ser gekommen sind. Dann zu
dem Schacht mit den Minen
und zurlck in die Stadt links
vom Turm.

Gehen Sie ein weiteres Mal
zur untersten Tir des Turms.
Dann durch den Turm nach
rechts bis zum vierten Tumpel.

Lassen Sie sich, mit dem
Trident in Bereitschaft, in den
Tumpel fallen. Am tiefsten
Punkt des Timpels driicken
Sie die Richtungstaste nach
oben, um eine Geheimtir zu
entdecken. Gehen Sie durch
die Tur,dannlinks herum, nach
unten, und nehmen Sie das
groBe Herz.

Jetzt wieder hinaus und den
ganzen Weg nach rechts.
Gehen Sie durch die Tur am
Ende des Weges. Klettern Sie
die Stufen ganz hinauf, und
gehen Sie durch den rechten
Baum. ,WARP* zuriick nach
Alsedo (Die Stadt, in der Sie
die Ocarina bekommen ha-
ben). Gehen Sie nach links,
und lassen Sie sich ins Was-
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ser fallen. Im Wasser wenden
Sie sich nach links durch das
Labyrinth, bis Sie die erste
Truhe finden (Sie ist von Blok-
kenumgeben.). Offnen Sie die
Truhe, und Sie bekommen die
Pygmy-Armor. Rechts von
der Rustungist eine Truhe mit
einem weiteren groBen Herz
(Von der Truhe aus koénnen
Sie nicht nach oben gehen.).
Gehen Sie zurilick nach
Alsedo. Dort nach oben, dann
nachlinksindenBaum. Gehen
Sie weiterdurchden Turmund
hinunter durch den ersten
Brunnen (ganz links auf dem
Bildschirm).

Weiter nach rechts, an den
Minen vorbei und schwim-
mend am Grund entlang zu
einer Truhe mit einem
Thunder-Spell (Donnerzau-
ber). Schwimmen Sie weiter
nach rechts. An einer Stelle
erreichen Sie eine Sackgas-
se. Gehen Sie an Land, uman
der Sackgasse vorbei zu
kommen und dann wieder ins
Wasser. Schwimmen Sie nach
rechts. SchlieBlich kommen
Sie zu einer Truhe, die Gold
enthalt. Schwimmen Sie zu
dem Schrein rechts unten, und



gehen Sie hinein. Schwimmen
Sie weiter nach rechts und
durch das erste Loch in der
Decke nach oben.

Sowie Sie aus dem Wasser
heraus sind, gehen Sie nach
rechts. Bei dem Pfeil missen
Sie nach oben springen, um
Ihre Lebensenergie nachzu-
fullen. Dann wenden Sie sich
nach rechts und springen, wo
Sie hochgekommen sind, tber
das Wasser. Gehen Sie wei-
ter nach rechts bis zum
nachsten Pfeil. Springen Sie
hier hoch, und Sie bekommen
Gold. Wenden Sie sich nach
links, und gehen Sie durch
den letzten Brunnen, an dem
Sie vorbeigekommen sind.
Schwimmen Sie nach rechts,
und zerbrechen Sie den roten
Ball mit lhrem Trident (Drei-
zack). Greifen Sie immer wie-
der an, schlieBlich bleiben die

Propeller stehen. Schwimmen
Sie den ganzen Weg nach
links, gehen Sie nach unten
und nehmen Sie den ersten
Durchgang nach unten.
Schwimmen Sie weiter nach
unten, und gehen Sie nach
rechts. Offnen Sie die Truhe,
um ein Herz zu bekommen.
Schwimmen Sie nach unten
und nach rechts, um den
zweiten roten Ball zu zerbre-
chen. Schwimmen Sie nach
obenund, sobald es geht, nach
links. Dann nach unten, links
und oben, um den dritten ro-
ten Ball zu zerstéren. Weiter
nach links bis zu dem Propel-
ler. Von dort nach oben und
nach links. Sie kommen in ei-
nen Raum mit einer Truhe. In
der Truhe finden Sie einen
Return-Spell (Ruckkehr-Ma-
gie). Schwimmen Sie zurtick
nach rechts zu den Minen,
dann nach unten und rechts,
um den vierten roten Ball zu
zerstoren. Dannnachlinksund
unten und weiter nach links
bis zum groBen Durchgang.
Wenden Sie sich nach rechts,
und gehen die Passage ent-
lang. Wenn Sie wieder Uber
dem Wasser sind, gehen Sie
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nach links, um eine Truhe mit
dem Elixier darin zu finden.
Gehen Sie den ganzen Weg
nach rechts, hinunter ins
Wasser, und nehmen Sie den
Durchgang ganz unten (mit
den Seeigeln). Folgen Sie der
Passage nach links. Wenn Sie
zu dem Raum mit dem Aus-
gang unten links kommen,
gehen Sie nach rechts, um
Poseidon zu treffen. Er er-
zahlt lThnen, daB Sie das
Dragon-Village und die
Sphinx besuchen und auBer-
dem die Oasis-Boots finden
mussen. Schwimmen Sie zu-
rlck nach links bis zu der Tru-
he, die Sie wegen der Propel-
ler nicht erreichen konnten.
Offnen Sie die Truhe, und Sie
finden die Oasis-Boots.
Benutzen Sie die Riickkehr-
Magie, um zum letzten Dorf, in
dem Sie gespeichert hatten,
zurickzugelangen. Nun ma-
chen Sie sich auf den Weg zu
dem Dorf links vom Turm.
Benutzen Sie die Oasis-
Boots. Kaufen Sie Excalibur
und den Steel-Shield. Gehen
Sie nach rechts am Turm vor-
bei in die Wiste. Vergewis-
sern Sie sich, daB Sie die
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Oasis-Boots benutzen, weil
sich sonst lhre Energie ver-
mindert. Gehen Sie weiter
nach rechts bis zu dem Teil
der Wiiste mit dem Treibsand
und dem Loch am unteren
Ende des Bildschirms. Sollten
Sieindas Lochfallen, miissen
Sie alle Feinde dort besiegen.
Es erscheinen dann Stufen,
so dal3 Sie hinausspringen
kénnen. Gehen Sie weiter
nach rechts durch die Wiiste,
und Sie sehen einen Brunnen
mit einer Treppe nach unten.
Gehen Sie die Treppe hinun-
ter, um den Shield-Spell zu
finden. Auf dem Boden des
Brunnens ist Wasser. Benut-
zen Sieden Dreizack (Trident),
um ins Wasser zu gehen. Sie
finden dorteine Truhe mitdem
Sun-Key. Gehen Sie zurlick
an die Oberflache und Uber
die Treppe hinaus. Wenden
Sie sich jetzt nach rechts, um
die Tur zur Pyramide zu fin-
den.

Wenn Sie durch die Tir ge-
gangen sind, klettern Sie das
Seil bis ganz nach oben hin-
auf. Gehen Sie weiter bis zur
Spitze der Pyramide, dann
nach links, um eine Truhe mit
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dem Moon-Key darin zu fin-
den. Wenden Sie sich nach
rechts, und lassen Sie sich
fallen. Gehen Sie nach links,
springen Sie auf den Schalter,
und lassen Sie sich durch das
Loch fallen. Unten angekom-
men, gehen Sie nach links zu
einer Truhe mit Elixier darin.
Gehen Sie nach rechts, sprin-
gen Sie auf den Schalter und
weiter nach rechts. Lassen Sie
sichfallen, und gehen Sie nach
links. Springen Sie auf den
Schalter, und gehen Sie wei-
ternach links bis zu dem Loch.
Lassen Sie sich ins Loch fal-
len, und gehen Sie nach links
zu einem anderen Schalter
(Beachten Sie den schmalen
Gang, den nur sehr kleine
Leute benutzen kénnen.).
Lassen Sie sich fallen, und
wenden Sie sich nach rechts.
Hier finden Sie eine Geheim-
tir, wenn Sie das Steuerkreuz

direkt an der Kante nach oben
driicken. Gehen Sie weiter
nach rechts, und ducken Sie
sich, um den Dornen zu ent-
gehen, die auf Sie herabfallen.
Gehen Sie ganz nach rechts
bis zum Sphinx-Boss.

Sphinx:

Beantworten Sie alle ihre Fra-
gen, indem Sie sich auf die
Hinweise auf diesen Seiten
beziehen. Die Fragen sind
vollkommen zufallig. Versu-
chen Sie es weiter, bis Sie alle
richtig beantwortet haben (Sie
haben mehrere Antworten zur
Auswahl.). Gehen Sie dann
durch die TUr, und 6ffnen Sie
die Truhe, die den Star-Key
enthalt. Wieder durch die Tur
hindurch und die Pyramide
verlassen.

Jetzt gehen Sie zur ersten
Tar auf der rechten Seite.
Gehen Sie hinein, und 6ffnen
Siedie Truhe, die das Pygmy-
Shield enthalt. Danach zur Tar
ganz links. Gehen Sie durch
die Tidr hindurch und ganz
nach oben bis zur grauen
Plattform (sieht aus wie die
beiden Statuen in Fairy-
Village). Auf der Plattform
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dricken Sie die Richtungs-
taste nach oben, dann gehen
Sie ganz nach rechts.

Begonia, die Drachenstadt:
Gehen Sie an das rechte un-
tere Ende der Stadt, durch die
Tar hindurch und reden mit
dem groBBen grtinen Drachen.
ErgibtlhneneinFire-Bracelet.

Verlassen Sie nun die Stadt
(Sie werden spéater zurick-
kehren.), und gehen Sie zum
Turm.

Im Turm gehen Sie durch
die unterste Tlr. Gehen Sie
ganz nach rechts, und lassen
Sie sich in das Loch mit der
Treppe fallen. Gehen Sie
durch den unterirdischen
Durchgang, und zerbrechen
Sie die grauen Blocke.

Wenn Sie nach rechts unten
kommen, zerbrechen Sie die
Blocke, um eine Leiter zu bau-
en, Uber die Sie aufdie grinen
Réander springen kdnnen.
Klettern Sie ganz nach oben,
und 6ffnen Sie die Truhe, um
die Erdbeben-Magie zu be-
kommen. Gehen Sie nach
rechts, und das Fire-Bracelet
bricht automatisch das Eis-
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siegel. Weiter nach rechts
nach Childham, der Eisstadt.
Reden Sie mit allen Leuten.
Reden Sie mit der Frau hinter
der Tur ganz rechts, und Sie
bekommen einen Begleiter
namens Shabo. Verlassen Sie
die Stadt, und wenden Sie sich
nach rechts. Kaufen Sie un-
bedingt die Ceramic-Boots
(4000 Gold).

Gehen Sie nach rechts, und
springen Sie aufdie Plattform,
dann weiter nach rechts bis
zum Fahrstuhl. Fahren Sie
nach unten und dann nach
rechts. Lassen Sie sich fallen,
und gehen Sie nach links.
Klettern Sie das Seil hinauf,
um die Eisbrlicke herunterzu-
lassen. Wenden Sie sich jetzt
nach rechts, lassen Sie sichin
das Loch fallen, und gehen
Sie weiter nach rechts. Sprin-
gen Sie auf die Plattformen,
und gehen Sie nach rechts zu
den Lianen. Klettern Sie die
Liane herunter, und gehen Sie
nach links zurnéchsten Liane.
Springen Sie auf die Liane,
undgehen Sie dann nach links
unten. Klettern Sie an den
Lianen zurlick nach oben, und
springen Sie von der obersten



Liane nach rechts. Dann auf
die bewegliche Plattform und
die Burg verlassen. Nehmen
Sie den Fahrstuhl, und verlas-
sen Sie ihn nach links. Gehen
Sie nach links die Leiter hinauf.
An der obersten Tur im Turm
ganz links 6ffnen Sie die Tru-
he, um ein groBes Herz zu
bekommen. Nehmen Sie die
zweite Tur von links, lassen
Sie sich hinunter auf den Bo-
den fallen, und besiegen Sie
den groBen Affen. Er wird Ih-
nen ein Elixir geben. Klettern
Sie an der Liane links hoch,
und 6ffnen Sie die Truhe, um
das Gold-Gem zu bekom-
men. Klettern Sie weiter an
der Liane nach oben, und ge-
hen Sie nach rechts zum
Ausgang. Wenden Sie sich
jetzt nach rechts, klettern Sie
auf die Plattform, und gehen
Sie nach links. Springen Sie
nach links zu den zwei Statu-
en. Stellen Sie sich zwischen
die Statuen und drlicken Sie
die Richtungstaste nach oben,
um das Gold-Gem in das zu
Loch legen.

Gehen Sie zurlick nach
rechts, und lassen Sie sich
dort fallen, wo die Plattformen

sind. Gehen Sie nach rechts
und durch die nachste Tur.
Wenn Sie inder Eisburg sind,
gehen Sie nach links und die
Rampen hinunter. Nachdem
Sie den groBen blauen Bar
besiegthaben, gehen Sie nach
rechts und klettern die Liane
hoch. Offnen Sie die Truhe
links, um andas Blue-Gem zu
kommen. Klettern Sie wieder
die Lianen hoch, und gehen
Sie durch die Tirlinks hinaus.
Dann weiter nach links und
auf die Plattformen klettern.
Gehen Sie von dort, wo Sie
das Gold-Gem abgelegt ha-
ben, nach rechts, und legen
Sie das Blue-Gem ab, indem
Sie die Richtungstaste nach
obendrlicken. Lassen Sie sich
zuriick nach unten fallen, und
gehen Sie ganz nach rechts.
Gehen Sie in das Loch ganz
rechts.

Offnen Sie die Truhe, um die
Pygmy-Boots zubekommen.
Verlassen Sie den Raum, und
gehen Sie nach links. Klettern
Sie wieder die Vorspringe
hinauf, und gehen Sie durch
die Tur oben zwischen den
Platzen, an denen Sie die
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Gems abgelegt haben. Weiter
nach rechts und im Fahrstuhl
nach unten fahren. Nachdem
Sie hinausgegangen sind,
nach rechts, um sich dem Ice-
Bomber zu stellen.

Ice-Bomber:

Laufen Sie die oberste Platt-
form entlang, und treffen Sie
ihn am Kopf. Nachdem Sie
den Ice-Bomber besiegt ha-
ben, 6ffnen Sie die Truhe, um
die Old Axe zu bekommen.
Gehen Sie durch die Tur, die
erscheint, und Sie sind in
Childham.

Gehen Sie nach links zu der
offenen Tir. Dort hinein, und
Sie sind zurlick in der Stadt
beim Turm. Gehen Sie in die
Drachenstadt, und reden Sie
mitdem groBen Drachen. Sein
Enkel wird Sie begleiten.
Dann gehen Sie durch die
TUr oberhalb der TUr, die zum
Drachen fiihrt. Reden Sie mit
dem Mann, und er wird Ihnen
sagen, dal3 Sie etwas brau-
chen,umdie Axtinein Schwert
zu verwandeln. Gehen Sie
nach oben, dann nach rechts,
und verlassen Sie die Stadt.
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plEpdradigiig

Gehen Siedurchdie erste Tur,
und reden Sie mit dem Mann.
Danndurchdie TurinderHutte
und Sie werden sich in einen
Pygmy-Man verwandeln.
Gehen Sie nach rechts zu
der kleineren Tur, lassen Sie
sichfallen, und gehen Sie ganz
nach links. Springen Sie auf
den Schalter, und gehen Sie
zurtck nach rechts (Die Turist
jetzt offen.). Springen Sie auf
den Schalter, gehen Sie nach
links, und lassen Sie sich in
das Loch fallen. Wenn Sie
unten sind, gehen Sie nach
rechts und springen auf den
Schalter. Jetzt zurlick nach
links und auf den Schalter
springen. Gehen Sie nach
rechts, dann nach oben und
schlieBlich nach links zu ei-
nem weiteren Schalter. Jetzt
ganz nach rechts und durch
die Tlr. Gehen Sie nachrechts
und nach unten zu der Leiter.



Weiter nach links und auf die
bewegliche Plattform (Sie be-
wegt sich auf und ab.) sprin-
gen, dann die Leiter hinauf
und nach links. Hier sollten
sich jetzt graue Blocke befin-
den. Zerstoren Sie die Blocke,
und nehmen Sie das Elixir aus
der Truhe. Lassen Sie sich
durch das Loch links fallen,
und gehen Sie durch die Tar.
Jetzt nach rechts und durch
die Tir, die Sie zum Tyrant-
Dragon fahrt.

Tyrant-Dragon:
Um den Tyrant-Dragon zu
besiegen, stellen Sie sich
entweder links oder rechts auf
die Plattform. Wenn er nahe
anlhnendranist, springen Sie
hoch und treffen ihn am Kopf.
Wenn Sie den Tyrant-
Dragon besiegt haben, 6ffnen
Sie die Truhe, umdie Fire-Urn
zu bekommen. Gehen Sie
durch die TUr, und Sie werden
zurick an den Anfang des
Labyrinths gebracht. Nun zu-
rick zu dem Mann hinter der
Tar, die zum grofBen grunen
Drachen fuhrt. Reden Sie mit
dem Mann, und er wird lhnen
sagen, daB3 Sie zum groBen

grinen Drachen gehen sol-
len. Gehen Sie hin, und spre-
chen Sie mit dem Drachen.
Der Drache sagt lhnen, Sie
sollen zu dem Mann, mit dem
Sie eben gesprochen haben,
zurickgehen. Ergibtlhnendas
Legendary-Sword. Nun ge-
hen Sie zurlick zur Spitze des
Turms, inden Turm hinein und
dannganznach oben. Verlas-
sen Sie den Turm wieder, und
gehen Sie nach links zum Bell
Tower. Dort dricken Sie die
Richtungstaste nach obenund
gehen nach rechts. Ganz
rechts gelangen Sie in ein
Labyrinth.

Gehen Sie nach rechts, und
lassen Sie sich in die erste
Grube fallen. Gehen Sie wei-
ter nach rechts, und klettern
Sie an der ersten Kette nach
oben. Weiter nach rechts und
die nachste Kette nach oben
klettern. Dann nach links und
die blauen Damonen besie-
gen. Nehmen Sie die erste
Kette, gehen Sie nach rechts,
und springen Sie Uber das er-
ste Loch bis zur ersten Kette.
Klettern Sie die Kette hinauf.

Gehen Sie nach links und
auf die bewegliche Plattform
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(Ducken Sie sich, um den Sta-
cheln zu entgehen.). Wenden
Sie sich aufder Plattform nach
links, dann zurlick nach rechts.
Verlassen Sie die Plattform,
und 6ffnen Sie die Truhe, um
die Legend-Boots zu be-
kommen. Zuritick auf die
Plattform und auf der linken
Seite nach unten. Springen
Sie von der Plattform, um die
Kette ganz links heraufzu-
klettern.

Wenn Sie einen Fehler ma-
chen, lassen Sie sich in die
Grube ganz rechts fallen, klet-
tern Sie die Kette empor, und
versuchen Sie es nochmal.
Am oberen Ende der Kette
gehen Sie nach rechts. Sprin-
gen Sie auf das erste Seil und
uberqueren die Stacheln.
Lassen Sie sich in das Loch
gleich hinter den Stacheln
fallen. Offnen Sie die Truhe,

174 Tips & Tricks Il

um den Legend-Armor zu
bekommen. Nehmen Sie die
Tur rechts, folgen Sie den
Taren, und Sie landen kurz
hinter dem Punkt, an dem Sie
die Stacheln Gberquert haben.
Springen Sie auf das Seil, 6ff-
nen Sie die Truhe, und Sie
bekommen ein Elixir. Springen
Sie zurlick auf das Seil, an der
Truhe vorbei, und gehen Sie
durch die Tur. Dieser Teil ist
knifflig! Gehen Sie nicht durch
den Ausgang, sondern zurick
durch die Tur, durch die Sie
hereingekommen sind. Das
bringt Sie zu der Tur auf der
Plattform genau Uber der Tdr,
durch die Sie hereingekom-
men sind. Klettern Sie an der
Kette hoch, und wenden Sie
sich nach rechts. Klettern Sie
an dem ersten beweglichen
Seil nach oben, springen Sie
ab, und 6ffnen Sie die Truhe,
um das Legend-Shield zu
erhalten. Springen Sie aufdas
Seil ganz rechts und gehen
Siedurchdie Tur. Weiterdurch
die TUr links und an der Kette
ganz links an der Wand hin-
aufklettern. Am oberen Ende
der Kette gehen Sie nach
rechts. Téten Sie die beiden



Skelette, und die Kette ganz
rechts wird sich senken. Er-
klettern Sie die Kette, und
gehen Sie nach links. Sie
treffen dort auf einen lila-
farbenen Drachen. Um den
Drachen zu téten, ducken Sie
sich, und stechen Sie immer
wieder nach ihm. Nachdem
Sie den Drachen getédtet ha-
ben, gehen Sie durch die Tur,
die erscheint, und springen Sie
sofort von Plattform zu Platt-
form bis ganz nach oben.
Nehmen Sie die Plattform, die
nach unten geht (neben den
Pfeilen, die nach unten zei-
gen). Dannspringen Sie ab zu
der Plattform rechts (Dort ist
ein grines Monster.). Gehen
Sie weiter auf den Plattformen
bis zur oberen linken Ecke.
Springen Sie auf das bewegli-
che Seilrechts, und gehen Sie
durchdie Tur. Jetzt stehen Sie
dem Demon-King gegenuber.

The Almighty Demon-King:
Springen Sie hoch, und treffen
Sie ihn mitder Kraft-Magie am
Kopf. Weichen Sie dabei sei-
nen Feuerballen aus. Sie soll-
ten auf jeden Fall einen Heil-
trank zur Hand haben. Wenn

er geschlagen ist, verwandelt
er sich in den Prince of the
Darkworld und erzahlt Ihnen
etwas Uber das Biomeka.

Gehen Siedurchdie Trund
Sie werden zurlck zur Spitze
des Bell Tower transportiert.
Gehen Sie jetzt nach links (wo
sich zuvor das Kraftfeld be-
fand) zum Fahrstuhl. Fahren
Sie mit dem Fahrstuhl nach
oben. An der Spitze finden Sie
ein Raumschiff. Springen Sie
hinein, und es bringt Sie zur
Biomeka-Basis.

In der Biomeka-Basis wer-
den Sie allen Endgegnern
wieder begegnen. Sie sind
diesmal leichter zu besiegen,
jedoch mit derselben Taktik,
mit der Sie sie beim ersten
Malbezwungenhaben. Gehen
Sie die erste Leiter nach oben
und nach links. Gehen Sie
durch die Tir am Ende des
Gangs, um Myconid ein zwei-
tes Mal zu begegnen. Wenn
erbesiegtist, gehen Sie durch
die TUr hinaus, nach rechts
und die Treppe hinunter. Un-
ten angekommen, gehen Sie
nach rechts und durch die Tur
am Ende des Gangs. Sie be-
gegnen hierdem Ice-Bomber.
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Gehen Sie durch dle Tur hm—
aus, nach links und die Trep-
pe hinunter. Als nachstes nach
rechts und durch das letzte
Loch auf der rechten Seite.
Gehen Sie weiter nach rechts,
dann durch die Tur, um auf
den Tyrant-Dragon zu treffen.
Gehen Sie durch die Tur hin-
aus, nach links und die Leiter
nach oben. Jetzt ganz nach
links und die Leiter nach un-
ten. Gehen Sie nach links, um
Gragg und Glogg zu finden.
Verlassen Sie den Raum, und
gehen Sie zuriick die zweite
Leiter hinauf (Diese Leiter war
vorher blockiert.). Am oberen
Ende stehen Sie Biomeka
gegenuber.

Biomeka:

Bleiben Sie zunachst stehen,
und lassen Sie ihn schieBBen.
Bevor Sie sterben, wird der
Prince of Darkness erschei-
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nenund lhre Energie aufftllen.
Als néachstes stellen Sie sich
nahe an Biomeka heran,
springen und zielen auf das
blaue ,Auge” auf dem Helm.
Benutzen Sie die Donner-
Magie, um die Laser zu zer-
stéren. Wenn sein Helm zer-
stort ist, benutzen Sie Kraft-
Magie. Springen Sie schnell,
und zielen Sie auf sein Auge.
Sie sollten auf jeden Fall Me-
dizin bei sich haben.

Charmstones:

Charmstones kénnen in Zu-
satzherzen oder Magie ver-
wandeltwerden. Werim Besitz
eines Charmstone ist, sollte
zur Stadt Purapilund dortganz
nach unten und nach links
gehen (Die Tur zur nachsten
Stadt ist ganz links.). Dort bei
drei Fenstern unter das mitt-
lere (links von der Fenster-
bank, esist nichtimmer leicht,




gleich die richtige Stelle zu
finden) stellen und die Rich-
tungstaste nach oben drik-
ken. Es erscheint ein Mann,
der Charmstones in Herzen
oder Magie verwandelt. Aus
einem Charmstone macht er
ein Herz, wer mehr als ein
Herz hat, dem f(llt er die Ma-
gie auf. Wer mit zwei oder
mehr Charmstones kommt,
dem flllt er zwei oder mehr
Magien auf.

Zusatzliche Herzen:

Das einzige Herz, das nicht
schon in den Tips erwahnt
wurde, befindet sich im Vul-
kan. Als Pygmy-Man in den
Vulkan hineingehen, hin-
unterfallen lassen, ganz nach
links gehen und auf den
Schalter springen. Dann nach
rechts und wieder auf einen
Schalter springen. Zurick
nach links, in ein Loch fallen
lassen und bis zum Schalter
nach rechts gehen. Dannganz
nach links und in ein Lava-
Gebiet fallenlassen. Dort ist
die Truhe mitdem Herz. Dann
zur Tir hinaus, nach links und
auf den Schalter springen.
Zuriick nach rechts (oder

wieder in das Lavagebiet fal-
lenlassen) und auf die Platt-
form, die nach oben flhrt.

WORLD CUP ITALIA ‘90

Die besten Mannschaften:
1. Brasilien
2. UdSSR
3. Argentinien
4. Frankreich

Spieltips:

Der Schlissel zum Sieg ist
Aggressivitat. Greifen Sie
standig an, und geben Sie nie-
mals auf.

Torwart:
Computer-Mannschaften: Der
Torwart wird manchmal einen
Hechtsprung ausfuhren.

Ihre Mannschaft: Ihr Torwart
kann nur beim Elfmeter-
schieBen Hechtspriunge ma-
chen.
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Mega Drive — SOFTWARE

688 Suhmarme Attack
| Afterburner Il
| Atex T(ld(ﬁnchan!ed Castie
[ Allen 3
Ahen Storm
Alisia Dragoon
" Arch Rivals )
Arnold Palmer T, Gulf
Arielle: Die Mppr;ung rau
Art Alive
Ayrton Senna's
Super Monaco GP 2
Aquatic Games -
Starring James Pond
Back to the future Iil
Batman
Batman Returns -
Bio Hazard Battle
Blockout
| " Bonanza Brnthers
Buck Rogers
| Bulls vs Lakers (Baske ball)
[ Burmng Force
| california Games
| Chuck Rock
| Columns
‘ Borpnra{inn
| Criie Ball (Flippersimuialign).
| David Robinsons
Supreme Cour
Dick Tracy
DJ Boy -
Donald Duck: Quackshol
| Dragons Fury (Flippersimulation)
Ilungﬁ & Dragons: '
Warriors of the eternal sun
| E.A. Hockey
| Ecco - The Dolphin
Empire of Steel {
~_European Club Soccer
| E. Holyfield Boxin
| F 22-Interceptor
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"~ Ferrari Grand Prix ‘
" Fire Shark
" Galahad
iiaTaxy Force Il
' Ghostbusters
Ghouls'n Ghosts
Golden Axe Il -
. Grand Slam Tennis
| Green Dng
Gynoug
Hard Drivin‘
Hellfire
7Hnme Alone
Indiana Jones und der
letzte Kreuzzug
| James Pond: Underwaler Agent
: James Pond II: Robocod |
J.B. Douglas KO Boxing
Joe Montana Foothall Il
John Madden Fnothall 92
: Kid crlameleun 1
Klax
| Last Battle
Lemmings
LHX Attack Ehupper
Lotus Esprit Turbo Ehallengel
Marble Madness
Mario Lemieux ankey
[ Mlckev Mouse I:
Castle of Illusion
Mickey & Donald:
The World of lllusion
i Moonwalker Michael Jackson |
NHLPA Hockey '93
' Diympic Gold
| Outrun
Pacmania
| Paperhoy
PGA Golf
. Phantasy Star Il
Phantsy Star lll
‘ Phelios

=

Pltfsghter
| Revenge of § of Sh Shmahl

mngs of Power

Road Ras Hash

Shal!ow of The Beast
Shmmg in the darkness
Simpsons o
Sonic The Hedgehog o
Sonic 2 -
Space Harrier Il

 Speedball

: SlarFllght

jlper Hang On

Spider-Man

Streets of Rage
SIreets of Rage Il

' Strider

Super Hydlide -
Super Real Basketball
Super Thunder Blade

| Sword of Vermillion ol

Talespin

| Talmits adventure

Tazmama

. Team USA Baskethall
| Terminator

| Turbo Outrun

Thunder Force Il
Thunder Force IV
Toejam & Earl

Toki

Where in time

is Carmen Sandiego

Where in the world

‘ is Carmen Sandiego

Wonderboy IlI: Monsler Lair

' Wonderhoy in Monsterworld
World Class \
Leaderhoard Golf

World C Cup ltalia’90
Wrestle War

WWF Super Wrestlemania

: Xenon ‘

Zero Wing






Lisungshilfen zu 34 Spielen des SEGA
MEGA-DRIVES

AFTER BURNER

ALEX KIDD - ENCHANTED CASTLE
BONANZA BROTHERS

CHUCK ROCK

DARK CASTLE

DRAGONS FURY

DUNGEONS AND DRAGONS -
WARRIORS OF THE ETERNAL SUN
EA HOCKEY

F-22 INTERCEPTOR

THE FAERY TALE ADVENTURE
FATAL LABYRINTH

GHOULS’N GHOSTS

GOLDEN AXE

GREENDOG

KID CHAMELEON

GAMEDS

DM 29,95

MICKEY MOUSE CASTLE OF ILLUSIONS
MICKEY MOUSE II: FANTASIA
MOONWALKER

QUACKSHOT

THE REVENGE OF SHINOBI

ROAD RASH

SHINING IN THE DARKNESS
SONIC THE HEDGEHOG
SPIDERMAN

STREET OF RAGE

SUPER HANG ON

SUPER THUNDER BLADE

SWORD OF VERMILION

TALMIT ‘S ADVENTURE
TAZMANIA

TERMINATOR

TOKI

WONDERBOY IN MONSTERWORLD
WORLD CUP ITALIA ‘90
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