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Spiele-Index

Die Advance wird immer voller! Um dir den Durchblick zu verschaffen,

Spiele-Index

listen wir an dieser Stelle ab sofort alle vorgesteliten Spiele in
alphabetischer Reihenfolge.

Advance Wars Losung
Advance Wars Test
Alienators Test
Alienators Tipps
Asterix Test
Atlantis: The Lost Empire  Tipps
BackTrack Test
Bomberman Max 2 Test
Boxing Fever Test
Boxing Fever Tipps
Breath of Fire 2 Test
Breath of Fire 2 News
Breath of Fire Tipps
Britney's Dance Beat News
.Columns Crown Test
Crash Bandicoot XS Test
Cruis'n Velocity Test
Dark Arena Test
Dark Arena Tipps
Dave Mirra Test
Der Herr der Ringe News
Dexter’s Laboratory Test
Dexter’s Laboratory Tipps
Die Monster AG Test
Dokapon Test
Doom Test
Doom Tipps
Dragon Ball Z: CCG News
Dragon Ball Z: TLoG News
Driven Test
Ei: Test
Ecks vs. Sever Test
Ecks vs. Sever Tipps
Eggo Mania Test
ESPN Bass 2002 Test
ESPN Snowboarding Test

ESPN Winter Sports 2002  Test
Expedition der

Stachelbeeren Tipps
F-14 Tomcat Test
F-14 Tomcat Tipps
Familie Feuerstein Test
Feivel der Mauswanderer  Test
FILA Decathlon Test
Frogger Test
Golden Sun Test
Golden Sun Tipps

108

48
122
41
122
67
68
62
122
68

122

46
20
56
36
122
65

48
123
40
67
37
123

57
24
34
123
53
60
59
64

123
67
123
49
46
65
53
26
123

Gradius Deluxe
Gradius Deluxe
Guilty Gear X
Harry Potter
Harry Potter
Hello Kitty
In einem Land
vor unserer Zeit
International
Karate Advanced
ISS
Jackie Chan
James Pond
Jedi Power Battles
Jurassic Park 3:
Dino Attack
Jurassic Park 3:
Park Builder
Kamaaj
King of Fighters
Lego Bionicle
Lucky Luke
Madden NFL 2002
Mat Hoffman
Mech Platoon
Mega Man
Men in Black
Midnight Club
Midway's Greatest
Mike Tyson Boxing
Monster Rancher
Mortal Kombat
Moto GP
Mr. Driller 2
NBA Jam 2002
NFL Blitz 2002
No Rules - Get Phat
Phalanx
Planet der Affen
Pocket Music
Pokémon Advance
Power Rangers
Power Rangers
Rainbow Six
Rampage
Rampage
Rayman Advance

Test
Tipps
Test
Losung
Test
Test

Test

Test
Test
Test
News
Test

Test

Tipps
News
Test
Tipps
Test
Test
Test
Test
Test
Tipps
Test
Test
Test
Test
Test
Test
Test
Test
Tipps
Test
Test
Tipps
Test
News
Test
Tipps
Test
Test
Tipps
Tipps

54
124
69
114
30
69

47

61
38
61

45

52

124

69
124
51
66
63
52
47
124
57
44
62
66
33
56
68
59
124
58
50
124
55

51
124
54
45
125
125

Salt Lake 2002
Scooby Doo

Shaun Palmer
Shrek Kart

Snood

Sonic Advance
Sports lllu Football
Spyro: Season of Ice
Spyro: Season of Ice
Star Giants

Star Wars - Episode 2

Super Black Bass
Super Mario World
Super Mario World

Test
Test
Test
Test
Test
Test
Test
Test
Tipps
News
News
Test

Lésung

Test

Super Street Fighter 2 TR Tipps

Tekken Advance
Tekken Advance
Tetris Worlds

The Pinball of the Dead

Tom & Jerry
Virtual Kasparov
Wacky Stackers
Wario Land 4
WWEF:

Road to Wrestlemania

XBladez

Lésung

Test
Tipps
News

Test

Test

Test

Lésung

Tipps
Test

64
49
63
32
4t
22
66
39
125

60
94
16
125
100
28
125

42
55
50
80

125
58
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Rubriken I Hardware I
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70

72
122

126

129

130

News
Aktuelle Infos aus der GBA-Welt.

Ausblick GBA

Spiele von Morgen in der
Kurzlibersicht.

Ausblick GBC Special

Die besten und die schiechtesten
GBC-Spiele auf einen Blick.

Mailbox

Bei Onkel Tom wird Klartext geredet.

Tipps, Tricks & Cheats

So gewinnst du jedes Spiel.

GBA-Index

Alle von uns getesteten Spiele im
Uberblick.

Service T
Adressen und Rufnummern auf
einen Blick.

Vorschau
Das erwartet dich in der nachsten
Ausgabe.

Impressum

Das Redaktionsteam und wie du uns
erreichst.

76 GBA-Zubehor

Wir testen GBA-Hardware bis zur
Zerstdrung.

10 Preisregen

Auch diesmal gibt es wieder
attraktive Preise zu gewinnen.

94 Super Mario World
Super Mario Advance 2
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Editornial
Dankeschon!

Die erste Advance war ein voller Erfolg. So
viele Zuschriften und ausschlieRlich posi-
tives Feedback haben wir selbst fiir unser
hochgelobtes Schwestermagazin big.N
noch nie erhalten. Und diesmal geben wir
so richtig Gas: Uber 70 Tests, ausfiihrliche
Komplettlésungen zu den besten Spielen
und ein auf drei Seiten angewachsener
Spiele-Ausblick zeigen, dass die Sturmflut
an neuen Titeln einfach nicht abreilt. Da
mit jeder Flut auch einiges an nutzlosem
Treibgut angesptilt wird, ist es umso wich-
tiger, sich vor der Geldausgabe gut zu
informieren. Auf vielfachen Leserwunsch
haben wir auRerdem die News erweitert,
eine Leserbriefecke eingerichtet und alle
bislang in der Advance getesteten Spiele
in einer Kurziibersicht zusammengefasst.
Neu ist auch die Méglichkeit, die Advance
im Abo zu beziehen. Wir machen euch so-
gar ein Angebot, das ihr unméglich ableh-
nen konnt - Einzelheiten gibt's auf Seite 75.

Und was bringt die Zukunft? st eine
Steigerung noch moglich? Natirlich! Mit
dem GameCube-Start am 3. Mai (iber-
nimmt der GBA eine ganz neue Rolle als
Peripheriegerét, die er im Herbst auf einer
neuen Carrera-Bahn weiter ausbauen
wird. Wie das genau funktioniert, verraten
wir in unserer ndchsten Ausgabe. Gute
Neuigkeiten auch von der Preisfront:
Nachdem die Preisempfehlung fiir den
GBA bereits auf 99 Euro gesenkt wurde,
gibt es bald auch die ersten neuen Spiele
fir 35 Euro zu kaufen. Etwas betagtere
Spiele sollen gleichzeitig in Nice Price-
Reihen angeboten werden. Dariiber freuen
sich mit euch

Martin Mirbach
& Florian Seide
-y

News

Der Herr der Ringe

Im Winter geht die Reise los

Als Rollenspiel und aus isometrischer 2D-
Perspektive betrachtet wird Der Herr der Ringe
im vierten Quartal dieses Jahres fiir den GBA
erscheinen. Die Story orientiert sich eng am
ersten Band der Tolkien-Saga, bezieht aber
noch Handlungsteile des zweiten Bandes mit
ein. Bis zu neun Gefdhrten wirst du durch
bekannte Mittelerde-Locations und in runden-
basierte Kémpfe fiihren konnen. Grafik und
Figuren machen bereits in diesem sehr frilhen
Stadium einen ausgezeichneten Eindruck, wir

sind sehr gespannt auf das Ergebnis.

it aBes Sraats
[| Gesies I but b must ot Det &

Der Flipper des Todes
The Pinball of the Dead kommt

Dass Sega Videospiele fir die ganze Familie

macht, ist hinlanglich bekannt. Fir die Jiin- den ersten beiden
geren gibt's unter anderem Sonic, die Alte- Screenshots!

ren erfreuen sich weltweit an einer hierzu-
lande indizierten Lightgun-Shooter-Serie.
Nachdem The Typing of the Dead in Japan
ein Uberraschungserfolg wurde, verlasst der
Traditionshersteller nun ein weiteres Mal das
Haus: The Pinball of the Dead erscheint ex-
klusiv fiir den GBA. Ob und wann der Titel
nach Deutschland kommt, steht leider noch
in den Sternen. Der Japan-Release wurde
jedenfalls gerade von Ende Mérz auf unbe-
kannt verschoben - nichtsdestotrotz wiin-

Oops! She did it

schen wir viel Spals mit

Hilfe, Britney kommt!

Es war nattrlich nur eine Frage der Zeit, kannst. Das Spiel
bis uns Popsternchen Britney Spears mit von THQ wird im
einem Videogame begliickt. Und wie sollte Frihjahr fir den

es auch anders sein: Es handelt sich
natiirlich um ein Tanzspiel flr den
GBA. Tanzen bis zum Umfallen,
lautet das Motto bei Britney’s Dance
Beat, bei dem du im Stile von

Dance Dance Revolution durch die
Gegend htipfst. Zur Belohnung
winken Fotos, die du freitanzen

GBA erscheinen.

You won a photo for your Tour Book!

A Danke, dass es dich
gibt, Britney!
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Kuppelei im Internet!

Linkpartner-Datenbank jetzt online

Die GBA-Fanpage www.traumerlebnis.de bie-
tet jetzt einen originellen Service: In einer On-
line-Datenbank kénnen sich GBA-Besitzer als
Linkpartner eintragen lassen und/oder nach
Gleichgesinnten suchen. Die Abfrage erfolgt
nach den Stadten, aus denen sich bereits
Leute eingetragen haben. Eine Postleitzahlen-
suche durchforstet gar die nahere Umgebung.
Nach erfolgreicher Partnersuche steht der
Kontaktaufnahme per E-Mail nichts mehr im
Wege. Bei Redaktionsschluss lagen leider erst
sehr wenige Eintrége vor, dennoch halten wir
den "Buddylinker" fiir eine gute Idee.

e beien Budd sker| @
Eina Frodukion von 0-ROC web appicatans.
Prasantie von www iraumangbns 5

Hoae wannst Du Dich mit mingestens 13
LinkBugdies Tum vertiniden Zockes verabrEdsn
Einfazh LinkBuddy in Demer Nahe sussuchien
und e Nachricht an 510 006t Ihn schicken

Uinkudy suchen

s [Borim B

v |

i bannst Du acich Linkusily werdon!

Dseng eMai-Agresse wed natjrich micke
wagrpegeben

<]

Likhiy weus o
e eurTagen
Partnar
Epimie-insa - An-t Vit P u Vigeaspieien

A Beim
Buddylinker
erfolgt
die Suche
nach Stadten
oder Post-
leitzahlen.

froraucnte Gaa.soivia

traumeriebnis.de - Die Seite nur fiir den Gameboy Advance

MEU: Final Fight One, Tatris Words. Lady Siniilens
. Mginm:":"_ . *ﬂ par Linksabel gegen

onstiges

ome
uddyL inker
Beleaseliste

BudcyLinkar Geedampiel teil] £5 winkan C8A-Gamas m Wart

Neu entfachtes RPG-Feuer

Und noch ein Klassiker: Breath of Fire Il

1994 ging Capcom ein Wagnis ein und
brachte das hauseigene Breath of Fire Il
mit englischen Bildschirmtexten in Europa
auf den Markt. Der Titel wurde sofort zum
Kultspiel und kann sich in Sachen Kom-
plexitat und Handlungsfreiheit immer noch -
mit modernen RPGs messen. Capcom erschafft das Abenteuer um den
Helden Ryu nun auf dem GBA erneut, und als ob eine 1:1-Umsetzung
nicht schon ein Grund zur Freude wére, baut man viele zuséatzliche
Features ein. Besonders interessant diirfte die Link-Funktion werden,
mit deren Hilfe GBA-Abenteurer unter anderem ltems austauschen
kénnen. Ein US-Release ist schon im Frithsommer geplant, mit etwas
| g i Gliick sind
unsere gro-
| Ren Ferien

J damit auch
i gerettet.

A Es geht doch nichts iiber liebevoll gestaltete 2D-Grafik, jawohl!
Zahlreiche Minispiele sind natiirlich ebenfalls obligatorisch.

Die Micro Maniacs der Zukunft
Neuer Racer fiir den GBA

Anscheinend haben die meisten Entwickler die technischen
Fahigkeiten des GBA gerade mal an der Oberflache angekratzt, immer
wieder hauen uns neue Spiele formlich aus den Socken. Ein solcher
Kandidat ist ganz sicher das atemberaubende Karnaaj, ein Racer des
japanischen Softwarehauses Paragon 5. Wie im klassischen Micro
Maniacs verfolgt der Spieler das Renngeschehen von oben, technisch
liegen jedoch Welten dazwischen. Die Standbilder sehen schon gut
aus, in Bewegung scrollt der Hintergrund dann auch in verschiedenen
Ebenen, und Polygonobjekte bewegen sich scheinbar dreidimensional
auf die Kamera zu. Doch auch spielerisch kiindigt sich ein Riesenspal’
an: Der ohnehin schnelle Rennalltag wird durch zahlreiche Waffen und
Items noch aufregender.
Mach dich bereit!

Live-Teilnahme an TV-Quizshows

Im Nintendo-Hauptquartier in Kyoto werden wieder einmal gewagte
Piane geschmiedet: Der Game Boy Advance sall in nicht allzu ferner
Zukunft als "digitale TV-Show-Fernbedienung" fungieren. Hinter diesem
kryptischen Begriff verbirgt sich eine neue Internet-Anwendung, die
zusammen mit der japanischen Fernsehgesellschaft Nippon
Broadcasting Corporation ausgetiiftelt wurde. Quizshow-begeisterte
Spieler in Fernost kdnnen dann den GBA mittels eines speziellen
Moduis und einer Intemet-Verbindung in
Fernsehshows einklinken und live van
zu Hause aus an Ratespielen teil-
nehmen. Weitere Erklarungen

stehen bislang noch aus. Richtig |
vermarktet, kbnnte das ein \ *

echter Hit werden.

<4 Vom Sofa aus Milliondr werden? Wenn
das mal keine typisch japanische Idee ist...
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Und dann waren da noch...

Erste Details zum GBA-Auftritt von Pikachu &Co.

Zuerst eine kleine Randmeldung: In Japan startet bald schon der fuinf-
te () Pokémon-Kinofilm, versehen mit dem grandiosen Titel Guardian
God of the Water City. Nintendo nutzte die Gelegenheit und wies in
derselben Presseankiindigung auf Pokémon Advance (Arbeitstitel) hin,
den lange (berfalligen GBA-Auftritt der Taschenwichte. Viel ist noch
nicht bekannt, es wird 100 vollig neue Monster geben (also insgesamt
350), und zwei bislang unbekannte Charaktere mit den Namen Latios
und Latius sollen Pikachu als

Hauptdarsteller ablosen. Ein japanisches
: Release ist fiir Weihnachten 2002
angesetzt, Bildschirmfotos gibt es
leider noch keine.

.

A Und diese beiden sollen Pikachu ersetzen?

. I .
.

Billy hat’s gern klein!

Game Boy-Konkurrent von Microsoft

Als ob die Xbox nicht genug wire, will Microsoft nun auch den Hand-
held-Markt infiltrieren. Nun gut, wir geben zu, leicht voreingenommen
zu sein, darum tragen wir die Fakten einfach mal kommentarlos an dich
weiter. Microsoft kiindigte die Plane auf der Consumer Electronic Show
an. Das Gerdt namens Mira soll drahtlose Online-Verbindungen ermég-
lichen. Mit einem besonders groRen Display ausgestattet, wird der
Handheld auch als TV-Fernbedienung oder Internet-Terminal einsetzbar
sein. Und natirlich kann Mira auch mit der
Xbox kommunizieren. Wie versprochen,
kein Kommentar...

A Ob der Xbox-Handeld genauso
teuer wie die Xbox werden wird?

Dragon Ball im Doppelpack

Wahrend die Dragon Ball-Entwickler gerade erste Bilder der GameCube-
Version verdffentlicht haben, nahern sich die beiden GBA-Titel mit gro-
en Schritten ihrer Vollendung. Zum einen entsteht eine interaktive
Version des Kartenspiels Dragon Ball Z: Collectible Card Game, zum
anderen ein gewaltiges Action-RPG mit dem Namen The Legend of
Goku. Das Kartenspiel sollte nicht sonderlich dramatisch ausfallen, im
Wesentlichen vergleicht man rundenweise Kartenattribute und entschei-
det so Kampfe. The Legend of Goku wird da schon interessanter, das
Echtzeit-RPG versetzt dich mitten in die Manga/Anime-Serie. Das Spiel
beginnt mit der ersten Dragon Ball-Suche und soll sich bis zur Freezer-
Saga durchziehen. Alle bekannten Charaktere, Schauplétze und Kampf-
techniken werden eine wichtige Rolle spielen, genau wie in der kom-
menden GameCube-Ausgabe. Beide Versionen lassen sich nattirlich
auch kombinieren, so werden neue Features zugénglich. Und da Info-
grames am Schaltpult sitzt, ist ein Europa-Release auch gleich gesichert.

A Hoffentlich wird bei der Eindeutschung nicht geschlampt,
da kann viel verloren gehen.

Das kann doch jeder!

Spiele entwickeln leicht gemacht

Das Hard- und Softwarestudio Kuju Entertainment veréffentlicht bald ein
Entwickler-Tool namens Mapster, mit dem erfahrene Programmierer un-
ter geringem Aufwand komplette GBA-Projekte verwirklichen kénnen.
Mapster erlaubt es dem Anwender, vordefinierte Hintergriinde und Ob-
jekte zu kompletten Spielen zu mischen. Die Palette reicht vom simplen
Side-Scrolling bis zu den komplexesten 3D-Effekten. Neben Hobby-
Programmieren richtet sich das Tool auch an Profis, die damit routine-
méRige Arbeiten verkirzen konnen. Mapster soll in Kirze auf der Fir-
men-Homepage www.kuju.com kostenlos zum Download bereitstehen.

provation send your CV and the best examples of yous pravicus work 1o
s without deiayt

o offr oxcelant pay, banatis a0 wieting condions. Poions wi be
based at erther cur Surrey or

Proass chooss abave from the vacancies we are currently laking to .
deally we an koking for Candidates with an exceliont acadewsc
Background inchuding a good degree in a relevant subject.

e hope 10 ba hearing from you soon! (MR

A Bei Redaktionsschluss stand Mapster wegen
Lizenzschwierigkeiten noch nicht zum Download bereit.

o ADVANCE 2-2002



Jedi-Spriiche zum Mitnehmen

Episode Il ist natiirlich auch auf dem GBA prasent

Je naher der Kinostart des jiingsten Star Wars-Teils riickt, desto gréRer
werden die Bedenken unter den Fans - schon an Episode | schieden
sich bekanntlich die Geister. Was auch immer George Lucas geleistet
haben mag, an der {iblichen Merchandising-Welle kommen wir nicht
vorbei. So ist auch die Ankiindigung eines GBA-Spiels nicht sonderlich
Uiberraschend. Episode Il - Attack of the Clones wird natirlich von
LucasArts entwickelt, die einen besonders abwechslungsreichen Spiel-
verlauf im Auge haben. Darum trittst du wahlweise mit Anakin, Obi-
Wan oder Mace Windu in Aktion, die
Kampfe finden abwechselnd in Raum-
schiffen, wahrend Swoop Bike-Rennen
oder in Form von klassischem Side-
scrolling-Jump’'n'Run statt. Der Erschei-
nungstermin ist zeitgleich mit

dem US-Kinostart am 16.

Zweiter Anlauf
Action made in ltaly

Vor etwa einem Jahr hatte das italienische Softwarestudio Raylight ein
viel versprechendes GBC-Rennspiel namens GB Rally in der Mache, das
leider nie das Licht der Spielewelt erblickt hat - Raylight konnte einfach
keinen Publisher fiir den Titel finden. Im zweiten Anlauf hofft man auf
mehr Gliick, die Italiener haben sich gleich auf die ndchste Konsolen-
Generation gestiirzt. Der unvertffentlichte Racer wurde zu GB Rally
Advance weiterentwickelt, einem 3D-Rennspiel, das die Fahigkeiten des
GBAs voll ausnutzen soll. Gleichzeitig entsteht ein Wing Commander-
dhnliches Flugspiel namens Star Giants. Die Weltraumumgebung, in der
heile Gefechte ausgetragen werden,
besteht zwar nur aus 2D-Objekten, soll
aber mittels Zoomtechniken véllig dreidi-
mensional wirken. Wére schon, wenn es
diesmal mit einem Publisher klappte!

Pond, James Pond!
Revival eines Althelden

SWING! Entertainment und Creature Labs wollen einen langst verges-
senen SNES-Star wieder aufleben lassen: den fischkopfigen Geheim-
agenten James Pond. Der Jump'n'Run-Recke brachte es immerhin auf
drei Abenteuer fur insgesamt 13 verschiedene Computer- und
Konsolenformate, die durchaus zu den besseren Vertretern ihres Genres
gezahlt werden durften - und sich tber zweimillionenmal verkauften.
Fur das Comeback des Altstars haben die Entwickler groe Plane und
arbeiten bereits an mehreren Pond-Projekten gleichzeitig. Gegen Ende
des Jahres erwartet uns zunéachst unter dem Titel James Pond:
Codename Robocod ein 1:1-Remake des ersten SNES-Abenteuers von
1990, versehen mit kleinen Verbesserungen und zusétzlichen Features.
Wenig spéter sollte dann ein eigenstandiges Sequel fertig sein. Der
zweite Pond wird nicht nur fiir Nintendos Kleinsten, sondern auch fiir
andere Next Generation-Plattformen umgesetzt. James Pond auf dem
GameCube? Wir hitten nichts dagegen...

A Zur Erinnerung
ein Bild des
SNES-
Abenteuers
Super James
Pond.

Es werde Licht!

GBA-Beleuchtung bald zu haben!

In einer unserer letzten Ausgaben berichteten wir tiber eine
Hintergrundbeleuchtung fiir das GBA-Display, an der ein amerikani-
scher Tiiftler derzeit bastelt. Nun gibt es Neuigkeiten: Die Vertrage mit
den Lieferanten sind so gut wie unterschrieben, die Beleuchtung wird
in Kiirze als Bausatz erscheinen. Mit $ 35 soll der Preis sogar um $ 15
giinstiger ausfallen, als urspriinglich angenommen. Vorbestellungen
sind schon bald méglich unter www.portablemonopoly.com, ein deut-
scher Hersteller bastelt aber bereits an einem eigenen Angebot.
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Gewinnspiel

3.4mpa4

Gewinnspiel

Auch diesmal gibt es wieder attraktive Preise zu gewinnen.

THQ

1x

1 Xx

Star Wars Episode 1:
Jedi Power Battles '
+ Star Wars Episode 1 DVD
+ Actionfigur Obi-Wan Kenobi
+ Actionfigur Battle Droid
Jimmy Neutron

der mutige Erfinder

+ offizieller Kino-Soundtrack
+ Actionfigur

+ Kinoposter

Moto GP

+ Revell Motorradmodell 1:9
Dark Arena

+ IR Gun Set fiir zwei Spieler
F-14 Tomcat

+ Revell Flugzeugmodell
Ceasars Place

N\

Wie viele Spieletests stehen in dieser Advance?
Antwort bitte auf einer Postkarte (Briefe werden nicht beriicksichtigt) an:
BriStein Verlag GmbH

Kennwort: Spieletests OststraBe 29 44866 Bochum

Preisfrage

Um an dem Preisausschreiben teilzunehmen, musst du nur die folgende Frage
richtig beantworten:

A

//

10
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Vivendi
Universal *

Interactlve
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2 x Asterix & Obelix:
Jetzt geht’s rund “~
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als Hardcover!
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Ausblick GBA

Auch in den nachsten Wochen und Monaten erwartet uns eine Flut interes-
santer Spiele fiir den Game Boy Advance. Hier eine Auswahl der wichtigsten
Neuerscheinungen:

4x4 Off-Roaders

Genre: Rennspiel
Hersteller: Small Rockets
Vertrieb: n.n.b.
Erhéltlich: n.n.b.

Castlevania: White gz
Night Concerto
Genre: Adventure
Hersteller: KCEK
Vertrieb: Konami
Erhéltlich: n.n.b.

Black Belt Challengep
Genre: Action i
Hersteller: Xicat Interactive
Vertrieb: THQ

Erhaltlich: Frithjahr 2002

Advance Rally Blender Bros. Caesar’s Palace

Genre: Rennspiel Genre: Action Advance
Hersteller: MTO Hersteller: Hudson Soft Genre: n.n.b.
Vertrieb: n.n.b. Vertrieb: Infogrames Hersteller: Majesco
Erhaltlich: n.n.b. Erhéltlich: n.n.b. Vertrieb: THQ

Erhaltlich: Frithjahr 2002
Aegis . Bomberman Max 2 =z Crazy Chase
The Awakenlng Genre: Geschicklichkeit ¥ Genre: Action

Hersteller: Kemco
Vertrieb: Kemco

Hersteller: Hudson Soft
Vertrieb: Infogrames

Genre: Action
Hersteller: Sennari

Vertrieb: n.n.b. Erhaltlich: n.n.b. Erhéltlich: n.n.b.

Erhaltlich: n.n.b.

All-Star Baseball Boulder Dash EX Diddy Kong Pilot g
2003 Genre: Geschicklichkeit Genre: Rennspiel e

Hersteller: Visions Works
Vertrieb: Kemco
Erhéltlich: n.n.b.

Hersteller: THQ
Vertrieb: THQ

B e LD Erhéltlich: n.n.b.

Genre: Sportspiel
Hersteller: Acclaim
Vertrieb: Acclaim

Erhéltlich: n.n.b.

Animaniacs

Pinky and the Brain

Genre: Jump'n’Run

Hersteller: Warthog Games

Vertrieb: SWING!
Erhaltlich: Sommer 2002

Banjoo-Kazooie

Grunty's Revenge

Genre: Adventure
Hersteller: Nintendo
Vertrieb: Nintendo
Erhéltlich: Sommer 2002

Barbarians

Genre: Action
Hersteller: Titus
Vertrieb: Virgin
Erhaltlich: Sommer 2002
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Breath of Fire 2

Genre: Rollenspiel
Hersteller: Capcom
Vertrieb: Ubi Soft
Erhéltlich: Sommer 2002

Britney’s

Dance Beat
Genre: Geschicklichkeit
Hersteller: THQ
Vertrieb: THQ

Erhaltlich: Frithjahr 2002

Broken Sword
Genre: Adventure
Hersteller: Revolution
Vertrieb: Ubi Soft
Erhaltlich: n.n.b.

Dinotopia

Genre: Adventure
Hersteller: TDK Mediactive
Vertrieb: TDK Mediactive
Erhéltlich: n.n.b.

Disney’s Peter Pan
Genre: Action

Hersteller: Ubi Soft
Vertrieb: Ubi Soft
Erhaltlich: Sommer 2002

Dokapon

Genre: Rollenspiel
Hersteller: Asmik Ace
Vertrieb: Ubi Soft
Erhéltlich: n.n.b.




Donkey Kon
Coconut Crackers
Genre: Action

Hersteller: Nintendo
Vertrieb: Nintendo
Erhéltlich: n.n.b.

Dragon Ball Z
The Legacy of Goku
Genre: Action

Hersteller: Webfoot Tech.
Vertrieb: Infogrames
Erhaltlich: n.n.b.

Driver 2

Genre: Rennspiel

Hersteller: Sennari Interactive [t

Vertrieb: n.n.b.
Erhaltlich: n.n.b.

Dungeondice
Monsters
Genre: Strategie
Hersteller: Konami
Vertrieb: Konami
Erhéltlich: n.n.b.

Earthworm Jim 2

Genre: Jump'n'Run
Hersteller: Majesco
Vertrieb: n.n.b.
Erhéltlich: n.n.b.

Expedition der
Stachelbeeren
Genre: Jump'n’Run
Hersteller: THQ
Vertrieb: THQ
Erhaltlich: Frihjahr 2002

Extreme
Ghostbusters
Genre: Action

Hersteller: Light & Shadow
Vertrieb: n.n.b.

Erhaltlich: n.n.b.

EZ-Talk

Genre: Simulation
Hersteller: Nintendo
Vertrieb: Nintendo
Erhaltlich: n.n.b.

F-14 Tomcat

Genre: Action
Hersteller: Virtucraft
Vertrieb: THQ

Erhéltlich: Frithjahr 2002

Gekido

Kintaro'’s Revenge
Genre: Adventure
Hersteller: Naps Team
Vertrieb: n.n.b.

Erhaltlich: n.n.b.

Goemon
Genre: Action
Hersteller. Konami
Vertrieb: Konami
Erhaltlich: n.n.b.

Guilty Gear X mr—wwemry
Genre: Beat'em-Up < E —
Hersteller: Arc Systems Work
Vertrieb: n.n.b.

Erhéltlich: n.n.b.

Heart of Darkness
Genre: Action

Hersteller: Amazing Studios
Vertrieb: n.n.b.

Erhéltlich: n.n.b.

Hello Kitty
Collection Miracle
Genre: Geschicklichkeit
Hersteller: Sanrio
Vertrieb: n.n.b.

Erhaltlich: n.n.b.

Herr der Ringe
Genre: Rollenspiel
Hersteller: Universal Interactive]
Vertrieb: Vivendi
Erhaltlich: Winter 2002

High Heat 2002

Genre: Sportspiel
Hersteller: 3DO
Vertrieb: Infogrames
Erhéltlich: n.n.b.

Hot Wheels

Genre: Rennspiel
Hersteller: Beyond Games
Vertrieb: THQ

Erhaltlich: Herbst 2002

Ice Age
Genre: Jump'n’'Run
Hersteller: n.n.b.
Vertrieb: Ubi Soft
Erhaltlich: n.n.b.

Invader

Genre: n.n.b.

Vertrieb: THQ
Erhaltlich: Frithjahr 2002

Jet Riders

Genre: Rennspiel
Hersteller: Bits Studios
Vertrieb: n.n.b.
Erhéltlich: n.n.b.

Jimmy Neutron
der mutige Erfinder
Genre: n.n.b.

Hersteller: Human Soft
Vertrieb: THQ

Erhaltlich: Frihjahr 2002

K-1 Pocket Grand
Prix

Genre: Sportspiel
Hersteller: Konami

Vertrieb: Konami

Erhaltlich: n.n.b.

Magical Fengshen
Genre: Rollenspiel
Hersteller KOEI

Vertrieb: n.n.b.

Erhaltlich: n.n.b.

Magical Vacation
Genre: Rollenspiel
Hersteller: Brownie Brown
Vertrieb: Nintendo
Erhdltlich: n.n.b.




Monster Guardians

Genre: Rollenspiel
Hersteller: Konami
Vertrieb: Konami
Erhaltlich: n.n.b.

Monster Jam
Destruction
Genre: Rennspiel
Hersteller: Ubi Soft
Vertrieb: Ubi Soft
Erhéltlich: Sommer 2002

Monster Rancher
Advance

Genre: Strategie
Hersteller: Tecmo

Vertrieb: n.n.b.

Erhéltlich: n.n.b.

Motocross Maniacs
Advance

Genre: Rennspiel

Hersteller: Konami

Vertrieb: Konami

Erhéltlich: n.n.b.

Muppet Pinball
Mayhem

Genre: Geschicklichkeit
Hersteller: Ubi Soft
Vertrieb: Ubi Soft
Erhaltlich: Sommer 2002

Palladium

Genre: Geschicklichkeit
Hersteller: Progressive Media
Vertrieb: n.n.b.

Erhiltlich: n.n.b.

Penny Racers
Genre: Rennspiel
Hersteller: Xiact Interactive
Vertrieb: THQ

Erhaltlich: Frithjahr 2002

Pinball of the Dead

Genre: Geschicklichkeit
Hersteller: Sega
Vertrieb: Sega
Erhaltlich: n.n.b.

Robocop

Genre: Action
Hersteller: Titus
Vertrieb: Infogrames
Erhaltlich: Herbst 2002

Robotech:

The Macross Saga
Genre: Action

Hersteller: Lucky Chicken
Vertrieb: TDK Mediactive

Erhaltlich: n.n.b.

Rugrats:
Castle Capers

Genre: Action

Hersteller: Software Creations S8

Vertrieb: THQ
Erhéltlich: n.n.b.

Sabrewulf
Genre: Action
Hersteller: Rare
Vertrieb: Nintendo
Erhéltlich: n.n.b.

Sega Smash Pack
Genre: Action

Hersteller: Sega

Vertrieb: Sega

Erhéltlich: n.n.b.

Sheep

Genre: Geschicklichkeit
Hersteller: Capcom
Vertrieb: n.n.b.
Erhéltlich: n.n.b.

Smuggler’s Run
Genre: Rennspiel

Hersteller: Destination Games
Vertrieb: Take 2

Erhiltlich: n.n.b.

Spider-Man:
e Movie
Genre: Action
Hersteller: Activision
Vertrieb: Activision
Erhéltlich: n.n.b.

Star Wars: Angriff
der Klonkrleger
Genre: Action

Hersteller: THQ

Vertrieb: THQ

Erhéltlich: Frithjahr 2002

Tactics Ogre: The
Knight of Lodis
Genre: Strategie
Hersteller: Quest
Vertrieb: n.n.b.

Erhaltlich: n.n.b.

The Amazmg Virtual
Sea Monkeys

Genre: Simulation
Hersteller: SWING!
Vertrieb: SWING!
Erhéltlich Sommer 2002

ng Toon: Buster
Traummaschme
Genre: Beatem-Up
Hersteller: SWING!
Vertrieh: SWING!

Erhdltlich: Friihjahr 2002

Top Gun

Genre: Action
Hersteller: n.n.b.
Vertrieb: Ubi Soft
Erhdltlich: Frihjahr 2002

V.IP.

Genre: Action
Hersteller: Ubi Soft
Vertrieb: Ubi Soft
Erhaltlich: n.n.b.

V-Rally 3

Genre: Rennspiel
Hersteller: Infogrames
Vertrieb: Infogrames
Erhiltlich: n.n.b.

Worms Blast
Genre: Action
Hersteller: Ubi Soft
Vertrieb: Ubi Soft
Erhéltlich: Sommer 2002
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empf. Verkaufspreis

e 24,99

dvantage Brooklyn

» Zwei Akku-Packs mit einer Spiel- und Ladezeit

von je Akku ca. 5 Stunden. ® Bis zu 1000-
= fach wiederaufladbar. ® Kein Memory-

Verlust durch Einsatz von hochwertigen
NiMH-Akkus. ® Inkl. separatem Netz-Adapter,
der direkt in den Akku gesteckt wird, um diesen
zu laden. Direkter Netzbetrieb iiber Steckdose
maglich. » PaBt direkt ins Batteriefach des
GameBoy Advance™. ¢ Gleichzeitig Laden und
Spielen ohne Wartezeiten! ® Farbe: schwarz,

passend zu allen Farben des GameBoy
Advance .

empf. Verkaufspreis

e 12,99

* Kratzfestes Lupenglas zur VergroBerung
des Bildschirms.  Lupe bei Bedarf ab-
nehmbar.  Zwei integrierte Weisslicht-
Lampen fiir optimale Ausleuchtung des
gesamten Bildschirmbereichs.  Benétigt
keine Batterien. Anschlusskabel einfach in
den Extension Port des Game Boy Advance
stecken-fertig! ® Energiesparmodus bei rei-
ner Lupenfunktion.

-Link Kab

e 4-fach-Link-Kabel zur Verbindung von 2 bis 4

GameBoy " Advance, um Spiele mit Multiplayer-

Option spielen zu kdénnen.

* Stabile Steckkontakte mit integriertem Knickschutz.
e Inkl. Signalfilter fiir eine stérungsfreie Ubertragung der Daten.

» Desktop-Ladestation mit automatischer Lade-
funktion,-einfach Game Boy Advance™ einlegen,
-fertig! e Inkl. zwei Akku-Packs (Spielzeit je
Akku bis zu 9 Stunden).  Kein Memory-Verlust
durch Einsatz von hochwertigen NiMH-Akkus.
e Inkl. separatem Netz-Adapter, Ladezeit 4-5
Stunden. ® Akku-Packs passen direkt ins
Batteriefach des GameBoy Advance™. e Gleich-
zeitig Laden und Spielen ohne Wartezeiten.

* Farbige LED-Anzeige des Ladezustands.

» Farbe: schwarz, passend zu allen Farben des
GameBoy Advance”,

empf. Verkaufspreis

e 24,99

* Direkt ins Batteriefach
passender Netzadapter
fiir batterielosen Spiel-
betrieb {iber die Steck-
dose. Inkl. separatem
Netzteil. » Schont die
Umwelt und den
Geldbeutel. » Farbe:
schwarz

°E x4-LINK CABLE

empf. Verkaufspreis

e 9,99

#oklyn"‘
e 9,99 \

empf. Verkaufspreis

WA medienalm, Libeck - veww.medienalm,de

Advance Wallet

« Wattierte, attraktive Designer-Tasche zur Aufbewahrung
und zum sicheren Transport des Game Boy" Advance.
* Bietet auBerdem Platz fiir 4 Game Boy™ Advance-Spiele.
* Mit robustem, umlaufenden ReiBverschluss und prakti-

schem Giirtelclip / Karabinerhaken.

empf. Verkaufspreis

e 9,99

Advance

? / f
) iame Ca
i o

| ADVANCE GAME CASESE

* Fiinf robuste Hartboxen zur Auf-
bewahrung und zum Schutz der hoch-
wertigen Game Boy™ Advance Spiele.
» Fester Clickverschluss, der trotzdem
leicht zu offnen ist. ® Transparente
Farben, so dass von aufen immer
noch das Spiel erkannt werden kann.
= Mit hochwertiger, in der Form des
Spiele ausgeschnittener Schaumstoff-
einlage (herausnehmbar). e Passend
zu allen ,Game Boy" Advance-
Farben”

empf. Verkaufspreis

e 4,99

VIiDIS

Vidis Electronic Vertriebs GmbH

Borsteler Chaussee 85-99 - 22453 Hamburg - Germany

Tel.: 040 - 51 48 40 - 48 - Fax: 040 - 51 48 40 - 40
E-Mail: info@vidis.com - Internet: www.vidis.com




Autor: Florian Seidel
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Das wohl beste Jump’'n’'Run aller Zeiten — endlich auch fiir den GBA! ﬁ

Wie gut ein Spiel wirklich ist, zeigt sich erst
im Laufe der Zeit: Wenn es am Anfang
schon keinen Spaf® macht, ist es eine totale
Gurke. Begeistert es tiber Tage und
Wochen, lohnt sich eine Anschaffung. Aber
Spiele, die auch nach Jahren noch SpaRR
machen, muss man mit der Lupe suchen.
Das ist heute nicht anders als vor zehn
Jahren. Damals erschien zum Start des
SNES ein Spiel namens Super Mario World,
das weltweit geradezu bejubelt wurde - wie
viele andere Titel auch. Doch wihrend
andere Hochstwertungsabgreifer wie

Earthworm Jim relativ schnell wieder in der
Versenkung verschwanden, wurde Super
Mario World zum Kénig aller
Videospielklassiker. Egal wie oft man es
auch durchspielte, es wollte einfach nicht
langweilig werden. Da verwundert es kaum,
dass Nintendo im Zuge der Retro-Welle
nach Super Mario Bros. 2 ausgerechnet
Super Mario World auf dem GBA neu auf-
legt. Nach zehn Jahren Dauertest kénnen
wir dann auch eines mit Gewissheit sagen:
Super Mario World ist ein absolutes
Spitzenspiel!

]

EBB

Endlich fiir unterwegs
Was Super Mario World auf dem SNES
von samtlichen Konkurrenztiteln unter-
schied, war die Vielfalt an neuen Ideen,
deren brillante technische Umsetzung und
das vollig geniale Leveldesign - erstaunli-
cherweise hat sich daran bis heute kaum
etwas geédndert. Natirlich sind die ganzen
Ideen im Jahr 2002 nicht mehr neu, dennoch
ist das Zusammenspiel der einzelnen
Elemente bis heute einzigartig. Wiirde man
etwas wegnehmen oder ergénzen, wére
alles nicht mehr stimmig.

T T
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Super Mario World besteht immer noch aus 74
ausgedehnten Leveln mit insgesamt 96
Ausgéngen, die es zu entdecken gilt. Jawohl,
mehr Ausgénge als Eingange - allein das sorgt
fur stundenlangen Spielspal3, denn die meisten
geheimen Zieltore sind sehr gut versteckt. Sie
zu finden erfordert eine gute Mischung aus
Aufmerksamkeit und Glick... oder einen Blick
in unsere Komplettlésung weiter hinten im Heft.
Um dir den Uberblick zu erleichtern, kannst du
eine Tabelle aufrufen, in der genau steht, wel-
che Level du schon besucht und welche
Aufgaben du bereits erfillt hast. Verbunden
sind die einzelnen Gebiete (ibrigens (iber eine
groRe Oberwelt. Hast du einen Level geschafft,
bekommst du Zugang zum néchsten und
kannst alle alten beliebig oft betreten, um sie
nach weiteren Ausgéngen, Minzen und Extras
zu durchforsten. Hat es im Original noch keinen
Unterschied gemacht, ob du die Areale mit
Mario oder Luigi erkundet hast, verfiigt der
Bruder des Nintendo-Maskottchens jetzt (iber
eigene Fahigkeiten, dhnlich denen in Super
Mario Bros. 2. Zwar konnen beide weiterhin auf
Yoshi reiten, Feuerblumen und Capes (zum

. FHliegen) nutzen, aber wahrend Luigi etwas
hoher als sein Bruder springt, steuert sich
Mario einen Tick besser.

Wie schon im Original protzt Super Mario
World auch auf dem Game Boy Advance nicht
mit Bombast-Optik, sondern setzt Mario-
typisch auf einen minimalistischen Grafiksiil.
der aber bis ins letzte Detail durchdacht ist.
Da von vornherein auf moglichst realistische
Darstellungen verzichtet wurde, kommt die
Dinowelt-Atmosphare einfach perfekt riiber -
man fuhlt sich formlich auf die fremde Insel
versetzt und verliert sich dabei fast darin.
Dieser Effekt wird von den grandiosen
Kompositionen des Mario-Musikers Koji
Kondo eindrucksvoll unterstrichen, denn
Super Mario World verfigt tiber einen der
besten Soundtracks, die jemals fiir ein
Jump'n'Run geschrieben wurden. Um zumin-
dest ein wenig neuzeitlichen Schnickschnack
einzubringen, wurden der Neuauflage ein
paar Sprachsamples spendiert.

"Woohoo!”

Wie schon das erste Super Mario Advance
verfigt auch der zweite Teil (iber eine
modernisierte Variante des Klassikers Mario
Bros. - natiirlich auch wieder mit einem
Modul zu viert spielbar und zur Vermeidung
von Ladezeiten mit dem ersten Teil kompati-
bel.

Es scheint wirklich so, als sei die Zeit an
Super Mario World spurlos vorbeigegangen.
Altere Spieler erfreuen sich an den alten
Tricks und Abkiirzungen, der Nachwuchs
bekommt eine Lektion in Sachen
Videospielgeschichte erteilt. Der perfekt
ansteigende Schwierigkeitsgrad des insge-
samt nicht besonders schweren Spiels
erfreut Einsteiger wie Profis gleichermalien.
Und wer den Bosewicht Bowser schlieflich
besiegt hat, ist dank etlicher Bonuslevel
noch lange nicht am Ende, denn es wartet ja
noch der versteckte Halloween-Modus.

Super Mario World gehort mit Sicherheit zu
den drei besten 2D-Jump'n’Runs aller Zeiten
und somit auch in jede GBA-Sammlung - die-
ses Spiel muss man einfach haben! A

—

Super Mario Advance

Wousstest du schon,
dass...

... bereits 1993 das 100-millionste Mario-
Spiel verkauft wurde?

... der schwedische Nintendo-Vertrieb
“Bergsala” die Stral3e seiner Bliros nach
Mario benennen lie3?

... Mario auch einen Nachnamen hat?
Er lautet ebenfalls Mario...

... Mario bei seinem Debiit in Donkey Kong
kein Klempner, sondern Zimmermann
war?

... Mario in Donkey Kong Jr. kein strahlen-
der Held, sondern der Basewicht war?

... Mario mit Pauline, Prinzessin Daisy und
Prinzessin Peach bisher drei
Freundinnen hatte?

... Mario nach dem Vermieter der ehe-
maligen Nintendo-Buiros in New York,
Mario Segali, benannt ist?

... Mario sein Aussehen den beschrankten
technischen Maglichkeiten von 1981 zu
verdanken hat?

TiMED )
293 3323880

ADVANCE Info

Vertrieb: Nintendo
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Advance Wars

Autor: Florian Seidel

Wars-

Nintendo setzt mal wieder MaBstibe. Diesmal gibt’s die neue Referenz in

Sachen Strategiespiele!

Beim Stichwort “rundenbasierte Strategie-
) spiele” verzieht sich bei den meisten

- 4 Spielern das Gesicht zu einem herzhaften

Gahnen, verbindet man mit dieser Art
von Spiel doch von jeher dicke
Handbiicher, untibersichtliche Tabellen
und Statistiken, langweilige Klétz-
chengrafik und schier unendliche
Wartezeiten fr die Berechnung
gegnerischer Ziige. Doch von alledem ist
in Advance Wars weit und breit nichts zu

Schon der Anfang liberrascht: Statt eines
historischen Szenarios (der Zweite Weltkrieg
ist hierflir besonders beliebt) bekommst du
eine Zeichentrickwelt vorgesetzt, in der sich
Figuren im japanischen Stil bekdmpfen - Rot
gegen Blau, Gut gegen Bose, und du bist
die neue Kommandantenhoffnung. Doch
Lehrjahre sind keine Herrenjahre und deshalb
bekommst du zuallererst die blonde
Ausbilderin Nell vorgesetzt. In 14 Missionen
wird dir (fast) alles beigebracht, was du {iber
Kriegfiihrung wissen musst - welche

Einheiten dir zur Verfiigung stehen, welche
Auswirkung die Bodenbeschaffenheit auf
deine Truppen hat, wie du Geld einnehmen
und ausgeben kannst und vieles, vieles mehr.
Wahrend dieser Einweisung wirst du direkt
bei der Hand genommen und fiihrst im
Grunde genommen nur Schritt fir Schritt
Befehle aus - rufe diesen Bildschirm auf,
ziehe jene Einheit nach dort und so weiter.

Wissen ist Macht

Mit den nétigsten Grundkenntnissen ausge-




stattet, kannst du dich dann an
die Eroberung der anderen
Spielmadi machen. Die
“Kampagne" ist das
Herzstiick des Spiels. Hier
durchlebst du einen kom-
pletten Krieg, dessen
Schauplitze mit kleinen
Zwischensequenzen ver-
bunden sind. Das
Besondere: Die
Handlung verzweigt sich
an einigen Stellen und um alle Level zu
sehen, musst du die Kampagne mehrmals
durchspielen. Am Ende jeder Schlacht wird
deine Leistung bewertet und du verdienst dir
Miinzen. Die wiederum kannst du im
Menipunkt “Geldndeplane” in ebensolche
eintauschen und im “Kriegsgebiet” nutzen.
Dort sind dann alle gekauften Einsatzkarten
einzeln anwahlbar, fiir entsprechende Erfolge
gibt's nattirlich wieder neues Geld. Im
“Kampf-Modus” kannst du auf einem GBA
gegen bis zu drei Freunde antreten - das
Geréat wird nach jedem Zug einfach weiterge-
reicht. Wenn du dich tiber deine Erfolge infor-
mieren mochtest, kannst du dir @iber den
Mentipunkt “Statistik” deine bisherigen
Leistungen und Orden ansehen. Am
“Reifbrett” sind dann Landschaftsplaner
gefragt, denn hier wird es dir ermoglicht, drei
Einsatzkarten selbst zu gestalten, zu spei-
chern und per Link-Kabel mit Freunden zu
tauschen.

Die Einséatze laufen in der Regel nach
dem gleichen Schema ab: Mit einer
Basis (und ein paar Fabriken zur
Truppenproduktion) ausgestattet,
musst du deine Armee aufriisten
und alle Einheiten des Gegners
vernichten beziehungsweise
dessen Hauptquartier einneh- ‘
men. Leichter gesagt, als getan, %S¢ J—
denn die Truppenteile kosten
nicht nur unterschiedlich viel
Geld, sie haben auch alle ihre
Eigenarten. Infanterieeinheiten

U

B Orange Star 1 1/10@
b @ «8 B

Infantrie.
Infantrie.
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sind beispielsweise langsam und billig, daftir
kannst du mit ihnen Stadte besetzen. Bomber
hingegen sind gleichermaRen teuer wie effek-
tiv gegen Bodeneinheiten, haben aber gegen
Luftabwehr und Jets nicht die geringste
Chance. Insgesamt stehen dir 18 unterschied-
liche Einheiten zur Verfiigung - detaillierte
Informationen tiber die Vor- und Nachteile der
einzelnen Truppen kannst du im Losungsteil
weiter hinten im Heft nachlesen. Gleiches gilt
fir die Beschaffenheit des Untergrundes, die
sich auf'die Aktionsmdglichkeiten deiner
(Boden-) Einheiten auswirkt. SchlieRlich ist
ein Vorankommen in den Bergen schwieriger
und zeitaufwandiger als auf dem platten
Land, dafir bieten sie Schutz und erhthen
deinen Verteidigungswert.

Volltreffer

Die Lernkurve von Advance Wars ist erfreulich
flach, so dass auch blutige Strategieanfanger
schnell erste Erfolge feiern konnen. Das solite
jedoch nicht darliber hinwegtauschen, dass
das Spiel bereits nach einigen Stunden
Spielzeit richtig anspruchsvoll wird und eini-
ges an Mitdenken erfordert - wer da nicht
mithalten kann oder mochte, spielt halt ein=
fach in einem anderen Modus weiter.

Bei Advance Wars stimmt einfach alles: Die
Grafik besticht durch exzellente (wenn auch
zweckmaéfige und deshalb unspektakulére)
Aufmachung, der dezente Sound nervt auch
nach Stunden noch nicht, die zahlreichen
Spielmodi mit insgesamt weit (iber 100
Missionen begeistern tiber Wochen, die
erspielbaren Extras motivieren zu noch besse-

L ren Leistungen, die Zahl der Truppen garan-

tiert Vielfalt ebenso wie Ubersichtlichkeit,
™\ der modulinterne Speicher sichert nicht
nur den Spielfortschritt, sondern
erlaubt auch eine Unterbrechung
wihrend eines Einsatzes und der
bereits erwdhnte Karteneditor ist kin-
derleicht zu bedienen. Advance Wars
macht selbst aus pazifistischen
Strategiemuffeln begeisterte GBA-
Generile! A

Advance Wars

Kriegsspiele

Advance Wars ist in Japan bereits der
sechste Teil einer Traditionsserie - o
fur folgende Systeme sind-ﬁ:pc;r]‘w rs-

Spiele erschienen. g

\1

Titel
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Crash Bandicoot XS

Wohl dem, der ein eigenes Maskottchen hat.
Ubi Soft hat Rayman, Infogrames das stilisier-
te Gurteltier und Nintendo Mario - sowie ein
gutes Dutzend Ersatzcharaktere, falls der
Klempner mal (iberbeansprucht ist. Als Sony
die PlayStation einfiihrte, stand die natiirlich
ohne Maskottchen da. Also woher nehmen,
wenn nicht stehlen? Also doch stehlen?

Na ja, wenn man die Spiele eh schon ver-
treibt und sie exklusiv auf der eigenen
Konsole erscheinen, kann man deren Helden
ja auch verstarkt drumherum einsetzen - und
schon kurze Zeit spater gehorten der Drache
Spyro und die Beutelratte Crash Bandicoot zu
Sonys 16-Bitter wie Onkel Tom zur Posthiitte
der Advance. Dumm nur, wenn die

Exklusivitat erlischt und die Maskottchen stif-
ten gehen...

Fahnenflucht

Nach dem lila Drachen Spyro debiitiert jetzt
auch die beliebteste Beutelratte der
Videospielgeschichte auf dem GBA. Du
schliipfst in die Rolle des aufrecht gehenden
Nagers Crash Bandicoot, dessen Erzfeind Dr.
Neo Cortex mal wieder die Welt unterjochen
mochte. Zu diesem Zweck hat er eine
Maschine gebaut, mit deren Hilfe er die Erde
auf die Grofe eine Grapefruit schrumpfen las-
sen kann - was das fiir einen Sinn hat, wird

jedoch nicht erklart. Aber das ist im Endeffekt
ja auch egal, schlieflich geht es bei einem
Jump'n'Run in erster Linie ums Spiel und
nicht um die Story...

In klassischer Manier hiipfst und springst
du durch rund zwei Dutzend Level, die jeweils
zu Funferpacks zusammengefasst wurden.
Hast du alle Ebenen (egal in welcher
Reihenfolge) geschafft, trittst du gegen einen
Zwischenboss an und dann geht's zum néch-
sten Fiinferpack. Um das Gameplay etwas
aufzulockern, gibt es hin und wieder noch ein
paar Flug- und Tauchlevel. Bei Ersteren musst
du Zeppeline und Flugzeuge vom Himmel
holen, bei Letzteren dich gegen Haie und
anderes Unterwassergetier zur Wehr setzen -




- Spielmodi immer wieder zum

dank Sauerstoffflaschen auf dem
Riicken ohne lastigen Zeitdruck.

Ob zu Lande, zu Wasser oder
in der Luft, Vicarious Visions hat
nach Tony Hawk's Pro Skater 2
schon wieder einen Treffer gelan-
det. Das Leveldesign ist zwar
nicht besonders spektakuldr, den-
noch laden verschiedene

~ erneuten Durchsplelen bements geschaffter
Areale ein.

Samtliche Spielelemente wurden ubrigens
aus den ersten drei PlayStation-Teilen tiber-
nommen: die apfelahnlichen Wumpa-Friichte
(100 verschaffen dir ein Extraleben), Crashs
Moves, die verschiedenen Kistentypen und
auch die gelegentlichen “Auf-den-Bildschi m-
zurennen”-Abschnitte. Die sind Ubrigens das
einzige groBe Argernis, denn so schnell man"
sich ein Dutzend und mehr Extraleben
zusammengesammelt hat, so schnell gehen
diese mangels Ubersichtlichkeit in den
besagten Abschnitten drauf. Hier hilft nur
Auswendiglernen beziehungsweise extrem
gute Reaktionen. Von sonstigen
Designfehlern wie Spriingen
ins Nichts oder einer schwam-
migen Steuerung-bleibt man
Gott sei Dank verschont. Selbst
der kniffligste Zwischengegner
lasst sich mit
ein wenig
Geschick und
Aufmerksamkeit
gekonnt und
kinderleicht
besiegen.

Kurz,
aber heftig
Technisch ist Crash Bandicoot
XS ein ebensolches
Meisterwerk wie Tony Hawk 2. Von
fen Limitierungen durch den kleinen
Bildschirm einmal abgesehen, sieht der Mini-
Crash fast genauso gut wie das grofie
PlayStation-Vorbild aus. Die Liebe zum Detail
ist einfach verbliiffend, auch
wenn etwas mehr
Abwechslung nicht gescha-
det hatte. Aber das ist sowieso
die groite Schwiche des Spiels,
denn Crash Bandicoot XS heil3t
nicht nur so, es ist auch “extra
small”. Ein paar Level mehr héatten
= dem Spiel durchaus
gut getan. Es ist
eben ein typisches
Crash-Spiel... was
aber auch den Vorteil
hat, dass das zusatzli-
che Sammeln von Kisten
und Geschmeide wirklich dazu

Crash Bandicoot XS

Crashs reale Artgenossen leben tiber den

ganzen amerikanischen Kontinent verteilt,

vom siidlichen Argentinien bis nach
Afinlichkeit

e Arten erndhren sich
ten, grolRere Exemplare wagen
duch an Vogel, deren Eier sowie
‘Friichte und Kriechtiere.

motiviert, bereits absolvierte
Abschnitteg erneut zu betreten.

Auch wenn der neueste Teil der
Crash-Serie nicht von den

Naughty Dog entwickelt wugde Il—_.nach-",

kann das&ﬁd‘}fﬁ%ﬁéﬂfmmllsrelchtum und
Vielfalt nicht mit Genreg;oﬁgl%uge Super
Mario World oder Wario Land 4mithalten,
trotzdem macht es einfach SpaR. Vor allem
der etwas hohere Schwierigkeitsgrad und der
etwas andere Grafikstil machen CBXS zu
einer guten Alternative zu den Knuddel-
Jump'n’Runs aus dem Hause Nintendo: Fir
Fans der PlayStation-Vorgénger ist Crash
Bandicoot XS bedingungslos zu empfehlen
und auch bisherige NintendékPuristen sollten
dem Fremdling eine Chance gaben - Crash ist
echt ein sympathlsah&keﬂche .
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Sonic Advance

Autor: Stefan Schrider

Sonic

Er ist blau, er ist cool und e

Sonic the Hedgehog!

e

Fir Sonic und seine Freunde Tails, Amy und
Knuckles geht es mal wieder gegen Dr.
Robotnik (alias Dr. Eggman in Japan). Der
macht namlich Jagd auf die machtigen und
wertvollen Chaos Emeralds, um durch sie die
Weltherrschaft zu erlangen. In klassischer
Jump'n’'Run-Manier hiipfen die vier durch
zweidimensionale Level, wie sie es schon vor
zehn Jahren auf dem Mega Drive taten. Im
Gegensatz zu Nintendo prasentiert uns Sega
allerdings nicht nur die Neuauflage eines 16-
Bit-Klassikers, sondern gestaltete die Level
komplett neu. Natrlich gibt es optisch starke
Ahnlichkeiten mit den friiheren Titeln,
schlieflich ist es ein Sonic-Spiel. Die Level
sind jetzt aber deutlich komplexer und nicht

RO
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mehr so linear, wie noch anno 1991. Es gibt
zwar einen Start und ein Ziel, aber welcher
Weg der schnellste, sicherste oder effektivste
ist, erschlief3t sich dem Spieler erst nach
mehreren Durchgéngen.

Turboantrieb

Geschwindigkeit ist das zentrale Spielelement
eines jeden Sonic-Spiels, und so ist auch in
Sonic Advance das Leveldesign vollkommen auf
Speed ausgelegt: Lange Abhénge, Loopings,
Sprungfedern und Beschleunigungs-“Katapulte”
geben Sonic und seinen Kumpanen den not-
wendigen Schwung, um Geschwindigkeiten jen-
seits der Schallmauer zu erreichen. Dartiber hin-
aus bringt jeder der vier Charaktere noch seine

schneller als der Schall:

eigenen Fahigkeiten mit ins Spiel: Sonic bewegt
sich meist kugelnd vorwérts und Knuckles kann
durch die Lifte gleiten und an Wanden hoch-
klettern. Tails setzt seine zwei Fuchsschwanze
als Hubschrauberrotor ein (welch Wunderwerk
der Natur...), um héher gelegene Gegenden zu
erreichen. Allerdings geht die Fliegerei ziemlich
auf seine Kondition, so dass er nach einiger Zeit
wieder auf den Boden féllt. Amy hat es nicht
ganz so eilig und haut stattdessen lieber mit
ihrem Hammerchen alles kurz und Klein.
Oftmals wirbelt Sonic so schnell tiber den
Bildschirm, dass der Spieler gar nicht mehr fol-
gen und schon gar nicht reagieren kann. Daraus
ergibt sich die eine oder andere adrgerliche
Situation: Wenn man mit Karacho in einen




Gegner oder Stachelhaufen rast, weil man ein-
fach nicht ausweichen oder abbremsen kann,
dann haben die Levelkonstrukteure etwas falsch
gemacht. Oder wenn irgendwelche Gegner auf
einen schief3en, die gar nicht im Bild zu sehen
sind - so etwas ist einfach nur unfair. Klar, beim
nachsten Versuch ist man schlauer. Trotzdem ist
es sehr argerlich, ohne eigenes Verschulden das
eine oder andere Leben zu verlieren. Allerdings
fiihrt nicht jeder Kérperkontakt mit Gegnern
oder Stacheln sofort zum Tod, zunéchst miissen
die zuvor eingesammelten Ringe dran glauben,
die Gberall im Level verstreut herumliegen. Erst
wenn man ohne einen einzigen Ring einen
Fehler macht, wird ein Leben abgezogen.

Ringe sind auch so ziemlich das einzige, was
unterwegs eingesammelt wird. Zwar gibt es
noch das eine oder andere Power-Up in Form
von Turnschuhen oder Schutzschild, mit der
Vielfalt eines Mario-Spiels kann Sonic Advance
aber nicht mithalten. Die Fortbewegungs-
methoden beschranken

Sonic Advance

sich zum groRten Teil aufs Springen und Laufen “Stein, Schere, Papier") dienen dazu, Geld fur

- Jump'n’Run eben. o Futtarmvg dienen, sind aber ziemlich belan-
Trotzdem ist Sonic Advance ke;nesfzﬂs elr\-'E ,g fos und séﬂ’v\als notwendiges Ubel zu be-
tonig, da das Leveldemgn einige cooﬁe Jﬁeen i _;' trachten: S‘tredendk Sega auch ein

parat hilt. Deihe- SpLeIﬂg%ngef aﬁwGelandem.
hinunter,@tist durmwngmkelte Rohrsyste:gg \
quer iiber qgfn hatberr Level, épesi\such von | ’g
Aufwinder in dre Lt‘ifé hAbe oderwird im -

paar Multip ayet MOd! eingebaut. Mit nur

einem Modul | tehffeinem allérdings auch nur

eine Spittart zbr Veﬁugqu er innerhalb
> des Zeltilrmts im Level die ﬁeisten Ringe
Pinball-Level zuemer thperkuge%degrad;en - samrnek,hélgewonnen pﬂlt mehreren Mo-
Zusatzlich gibt es in Jedﬁm tevel einengut ver- dﬁlen sind auch d&%gce Modus und die
steckten Bonusraum, infem aus dgr 8D- Msﬁhg Ghac Jagd anwahlbarDas Rennen gewinnt
auf einemr Alrbioard eine Vo e;f.nzahl" 8 “.ginfach der Spieler, der zyerst das Ende des
von ngen elnge,sam erden’ rgusskwas & Lévels« rrmchﬁ beider Cﬁgo -Jagd miissen
dann mit én’rwn’Chaos Z}alg bélohnt wire.— g “Level funf @h as elnga’sammelt werden. A

Auch der Umfaﬁg wrkt,g r den ’ E -
Nintendo- Haﬁfem pahezy 14 Supér,_/ £
Mario World w mit s In dahé{

Sonic Advanaﬁlst hingegen nach 14 Staﬁeg V)

(plus Bonus-ﬁndkampf wenn ma;alle Chaos

Emeralds gefl}hden hat] vorbei S-

weniger Stunden durchﬂm@;‘;
Zucht und Ordnung

Als kleines Bonbon bietet Sonic Advance die
Maglichkeit, den GBA (iber ein separat er-
héltliches Kabel mit dem GameCube zu
verlinken. Hier kommen die Chaos ins
Spiel - putzige, kleine Wesen, die im
Chao-Garten gehegt, gepflegt und ge-
ziichtet werden. Eigentlich sind diese
Viecher véllig nutzlos, lediglich in Ver-
bindung mit den Chao-Spielchen in
Sonic Adventure 2 Battle (Import-Test in
der big.N 2/02) erhalten sie ihre Da-
seinsberechtigung.
Die beiden Chao-Minispiele (“Memory” und
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T. — Der AuBerirdische

Autor: Inci Wagner

E.T. - Der Aériische

Der AuBerirdische feiert seinen 20. Geburtstag und landet auf dem GBA.

Vor genau 20 Jahren lief ET - der AulSerirdische
in den Kinos an. Passend zum 20. Geburtstag
kommt der Film erneut in die Kinos, mit neuen
Soundeffekten und unveroffentlichtem Bildma-
terial. Neben dem:Film wurde auch anieinem
Spiel fur den GBA gewerkelt. Ubi Soft und
NewKidCo sicherten sich bereits im Vorfeld die
Rechte an der ET.-Lizenz und tobten sich auf
dem GBA aus. '

Wie schon im Film beginnt E.T.s Abenteuer im
Wald. Deine Aufgabe hier ist es, Blumen einzu-
sammeln, die Gberall verstreut liegen. Hast du sie
alle gefunden, musst du zurlick zum Raumschiff.
Allerdings wirst du bald merken, dass der
Raumgleiter ohne dich die Erde verlassen hat. Jetzt
gilt es, sicher aus dem Wald zu kommen, ohne auf

@ ADVANCE 2-2002

einen der Agenten zu treffen, die sich dort herum-
treiben. Ein schweres Abenteuer, da der Waldlevel
sehr gro® und uniibersichtlich gestaltet ist. Hinter
jedem Baum wittert man das rettende Haus und
wird doch enttduscht, wenn nur wieder ein Agent
durch die Blatter schielt und Jagd auf dich macht.
Neben den Agenten lauern auch Insekten auf
dich, die erheblichen Schaden anrichten, wenn sie
dich beriihren. Nur durch die gelben Energie-
bonbons kommst du dann wieder zu Kraften. Im
Haus angekommen, triffst du auf Elliott, mit dem
du den nachsten Level bestreitest. Durch das Haus
lauft ihr zu zweit und sucht Ersatzteile fiir den
Transmitter. Habt ihr sie gefunden, was nicht ein-
fach ist, da das Haus sehr verwinkelt und untiber-
sichtlich ist, geht es ans Zusammenbauen.

Nach Hause telefonieren
Durch insgesamt zehn Level begleitest du E.T.
und Elliott. Unterwegs triffst du auf Agenten,
Kéfer, Roboter und Frosche. Erwischen sie
dich, wird in der oberen rechten Bildschirm-
ecke der ET.s Zustand angezeigt. Wenn es
ihm schlecht geht, verfarbt er sich und wird
immer blasser. In diesem Zustand ist er dann
nicht mehr zu gebrauchen. Dank eines Pass-
wortsystems kannst du aber immer wieder in
dem Level deiner Wahl neu beginnen. Die
Level selber sind einen Tick zu dunkel und
sehr weitldufig. Schon, dass man so viel Be-
wegungsfreiheit hat, aber es nervt doch
schon, wenn man stundenlang suchen muss
und sich verlduft. Das fihrt des Ofteren zu




Frustration.
Grafisch sehen die Level
4 ganz gut aus und man er-
kennt, dass sie aus dem Film
stammen sollen. ET. selber ist
zwar nicht der Schonste, aber
man erkennt ihn trotzdem - und
das nicht nur wegen seinem Fin-
ger. Der Sound klimpert or-
dentlich vor sich hin, ist
nicht stérend und
o/ passt gut zum Ge-
schehen. ET - Der
AulBerirdische ist ein mittelméRiges Spiel
geworden, das streckenweise recht langatmig ist,
da man meistens nur durch die Gegend rennen
muss. Zeitweise ganz nett und zum Jubildaum pas-
send, ansonsten aber gibt es bessere Adventures. A

— Der AuBerirdisch

“Jeder mag E.T.”

Wir haben uns mit Chris Kerry unterhalten, der
als Executive Producer maBgeblich an der
Entwicklung des Spiels beteiligt war.

. Advance: Was genau ist deine Aufgabe
wéhrend der Entwicklung eines Spiels?
Chris Kerry: Ich bin ausflihrender Produzent.

Advance: Konntest du kurz den typischien
Entstehungsprozess eines Spiels
beschreiben?

CK: Normalerweise kommen wir mit der
Grundidee, gehen diese mit dem Publisher
und Lizenztrager durch und wégen dann ab,
welche Vorstellungen im Spiel verwirklicht
werden konnen.

Advance: Wie lange habt ihr an E.T. gearbeit-
et?
CK: Etwa ein Jahr.

Advance: Wie viele Leute waren an der
Entstehung des Spiels beteiligt?

CK: Wirklich alle Beteiligten aufzuzahlen,
wiirde zu weit gehen. Der eigentliche Kern,
also Designer, Programmierer und Tester,
besteht aus etwa zehn Personen.

Advance: Hilt sich das Spiel eng an die
Filmvorlage?

CK: Ja, sehr, allerdings in einer recht kreativ-
en Art, so dass der Spieler nicht in jedem
Moment schon vorher weil3, was als Nachstes
passieren wird.

Advance: Was gefillt dir personlich am

ACK: Nun, es ist gewaltfrei in einer Welt, die

besten an dem Spiel?

CK: Ich liebe diese Flugsequenz mit dem
Fahrrad, weil es ein sehr tiefw‘gehender
Moment-ist und auch meine Lieblingsszene
im Film war.

Advance: Warum ist ET. besser als andere
Spiele?

mit Gewalt tiberflutet wird. Und iberhaupt =._| ‘
es ist ET.! Jeder mag ET! |

Advance: Wird es weitere E.T.-Spiele fiir den % Lo
GBA geben? bl
CK: Ja, wir arbeiten im Augenblick-an_einerm [54 A

weiteren Spiel, das ebenfalls ein Action- . DVANCE I“'o

Adventure sein wird. ' E
_ Vertrieb: Ubi
Advance: ET. ist jetzt 20 Jahre alt. Was ist an 18IS L
diesem Wesen immer noch so faszinierend? - Genre: Ad
CK: E.T.s Stérke liegt in seiner Reinheit. Man
braucht nur in sein niedliches Gesicht zu
schauen, da wird einem ganz warm ums Herz.

ﬁ-ﬁ
B |
Advance: Macht es Spal, Spiele fiir den GBA|$

zu entwickeln? S8
CK: Der GBA ist brillant. Eine tolle und ein>*"
fache Plattform, mit der man eine ganze

Menge anstellen kann. Es macht Spal, zu
sehen, was marnt aus'diesem kleinen Ding

alles herausholen kann.

Advance:Wi ’:as auch ein E-T.-Spiel fur den
GCN geben? ;
CK:Keine direkte Umsetzung dieses Spiels,
aber E.T. wird es auch auf dem Cube geben.
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Golden Sun

Autor: Florian Seidel

Golden Sun

Rollenspleler auf merkt:

Nach fiinf Jahren Nintendd 64 |stkes kaiim zuf
glauben, dass Rollensplele einst eine échte Nm—
tendo-Doriéne waren. Die Japaner scheinén aus
den Fehlem der Verg enheit gelemnt zu haben
und sowird der GBZ lirze

Fantasy=Kram o rd
ersteRolleﬁsmel s dem elger
Nintendo mit Cqme gehte Legénden verpflich-
~tet: Bevor die TohomrMmstQQE|stungen wie
Mario Golf und Mario Tennis ablieferten, zeigten
sie sich fiir eimge Teile von Segas Shining Fome-
‘Reihe verantwortlich.

\Bu schlupfst in'die Rolle von Isaac, einem Junl
gen Bewohnerhusdem OrtVale, der auszieht, um
die Welt zu retten: Was sterbenslangweilig wie |
eines der Klischeebehafteten RPGs vori der Stange
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beginnt, entwickelt sich im Laufe deq{Sp‘ig\ls TN
! " \ - 8) & N

einer onginellen Geschichte voller Wendungen und
Imungen - vorausgesetzt, du héltst die ersten, qual-
voll zahen Stunden durch. Ist diese Phase (iber-
standen, {iberzeugt Golden Sun nicht nur mit seiner
ausgefeilten Story, sondemn vor allem mit dem
durchdachten Gameplay.

Auf in den Kampf

Der Schwierigkeitsgrad der rundenbasierten
Kémpfe steigt angenehm leicht an, zeitrauben-
des Aufleveln ist nur selten notig. Das liegt
allerdings in erster Linie daran, dass die Kampfe
zufallsbasiert und zudem
sehr zahlreich sind - du
wirst angegriffen und
kannst diese Auseinander-
setzungen nur umgehen,

PTEs. kP

indem du wahrend der Schlacht die Flucht an-
trittst. Um die Feindbegegnungen etwas aufzu-
peppen, hat jedes deiner Partymitglieder die
Méaglichkeit, einen Dschinn (ein Pokémon-ahn-
liches Wesen) mit sich zu fiihren und einzuset-
zen. Diese kleinen Kerlchen sehen zwar knuffig
aus, haben es aber faustdick hinter den Ohren.
Wer seine Gegner lieber kalten Stahl schmecken
lésst, kann das natirlich gerne tun. Auch Magier
kommen auf ihre Kosten: Mit Hilfe von Psynergy
kannst du allerhand Tricks vollfiihren - von
Telepathie Giber Telekinese bis hin zu Angriffs-
=0 ke zaubern ist alles maglich.
Zum groRRen Nervfaktor
innerhalb der Kdmpfe ent-
puppt sich die Wahl des
Angriffsziels - ist der anvisier-

art Nereide!




te Gegner bereits durch eine Attacke eines vorher
an die Reihe gekommenen Gruppenmitglieds ver-
storben, geht der spatere Angriff ins Leere. Das ist
insofern drgerlich, als dass sich so einige Kadmpfe
unndétig in die Lange ziehen, weil du entweder ein
paar Angriffe vergeigst oder sie so gleichmal3ig
verteilst, dass du mehrere Attacken bendtigst, weil
sich der Gegner wieder regenerieren kann.

Neben der Angriffsvielfalt kann Golden Sun
auch die brillante technische Umsetzung der
Schlachten auf der Haben-Seite verbuchen. Wenn
du deinen Gegnern méchtige Zauberspriiche um
die Ohren jagst, scheint der Bildschirm formlich zu
explodieren. Diese optische Detailverliebtheit setzt
sich gliicklicherweise auch in anderen Bereichen
des Spiels fort, denn Golden Sun kniipft dort an, wo
erstklassige Grafiker in Sachen 2D am Ende der
SNES-Ara aufgehort haben.

Auch spielerisch wird einiges geboten, die
Meniifiihrung ist beispielsweise absolut vorbildlich.
Dir wird sténdig das Gefiihl vermittelt,
dass die Entwickler mitgedacht haben.
Nehmen wir an, du kaufst dir ein
neues Schwert. Statt den Kauf ab-
zuwickeln und seinen Mund zu
halten, bietet dir der Handler
automatisch Geld fir dein
altes Schneidwerkzeug
an, ohne dass du ihn
extra darauf anspre-
chen musst.

Jetzt mal Klartext...

So reizvoll eine tolle technische Umsetzung bei
Rollenspielen auch ist, dieses Genre steht und
féllt mit der erzahlten Geschichte. Leider ist das
der grofite Schwachpunkt van Golden Sun. Zum
einen kommt die Story nur sehr, sehr schwerfal-
lig in Gang, zum anderen wird sie durch
unnétige Wiederholungen und unzéhlige
rhetorische Fragen bis an die Grenze der Be-
lastbarkeit gedehnt. Erfreulicherweise hat Nin-
tendo sich die Mithe gemacht, den kompletten
Text ins Deutsche zu (ibersetzen, so dass zumin-
dest die Sprachhiirde locker genommen wird.

Als kleines Schmankerl hat Camelot noch ei-
nen 2-Spieler-Modus eingebaut - per Link-Kabel
kannst du deine Truppe gegen die eines Freundes
in den Kampf schicken. Keine sensationelle
Innovation, aber immerhin ein nettes Extra.

Wer mit den Story-Schwéchen und den vielen
zufallsbasierten Kémpfen leben kann, bekommt
ein optisch wie akustisch in htchstem Mal3e
ansprechendes Rollenspiel geboten. Nach
Jahren der Rollenspieldiirre ist Golden
Sun zwar nicht der erhoffte
Klassikerkandidat geworden, aber
fiir einen Neuanfang ist der Start
gar nicht mal schlecht.
Rollenspielfans mit einem Faible
fir den SNES-Knuddel-Look
diirfen jedenfalls bedenkenlos
zugreifen. A

A Shining Force

A Final Fantasy




Tekken Advance /

Autor: Inci Wagner

Tekken Advan

Namco bietet uns auf dem kleinen Di

Umsetzung des Beat’em-Up-Klassikers.

Es wurde auch langsam Zeit: Jahrelang hat
man damit verbracht, vor dem Fernseher
abzuhangen, um 7ekken auf einem grof3en
Bildschirm zu zocken. Denn fiir ein Hand-
held gab es bis dato kein verniinftiges
Beat'em-Up. Das dndert sich jetzt mit Tekken
Advance fiir den. GBA. So kannst du endlich
auch wahrend endloser Zugfahrten oder in
langweiligen Schulstunden den CPU-Gegner
oder einen Freund so richtig verpriigeln. Bei
Tekken Advance handelt es sich um eine
Umsetzung des PlayStation-Hits Tekken 3.
Die neun Kampfer wurden komplett tiber-
nommen, ebenso die Modi Arcade, VS
Battle, Time Attack, Survival, 3 on 3, 3 vs. 3
Battle und Practice.

@ ADVANCE 2-2002

Die Umgebungen sind recht einfach gehalten
und sehen nicht besonders anspruchsvoll aus.
Du sollst aber auch nicht in der Gegend rum-
gucken, sondern auf die Kémpfer achten,
denn diese und ihre Animationen sehen selb-
st auf dem kleinen Display gut aus. Die Bewe-
gungen sind fliissig, und obwohl die Figuren
vorgerendert sind, wirken sie sehr real. Fangt
jedoch die Kamera an zu zoomen, tauchen
hier und da kurz vereinzelte Pixel auf, die sich
jedoch nicht als stérend erweisen.

Alle Mann an Bord

Es sind, wie gesagt, alle bekannten Kampfer
dabei (Nina, Law, Xiaoyu, Yoshimitsu,
Gunjack, Hwoarang, Paul, King, Jin sowie als

ne gelungene

geheimer Charakter Heihachi). Jeder hat sei-
nen eigenen Kampfstil, eigene Special Moves
und ein alternatives Kostiim, das du erhiltst,
wenn du bei der Charakterauswahl den Start-
Button driickst. Die Kdmpfe laufen wie ge-
wohnt (iber zwei Runden ab, wobei man bei-
de Kdmpfe gewinnen muss - bei einem
Gleichstand gibt es einen dritten Durchgang.
Die Anzahl der Kampfrunden kann man nach
Belieben &ndern, genauso wie den Schwierig-
keitsgrad. Im Arcade-Modus gilt es, neun
Kampfe zu bestreiten, um mit seinem Charak-
ter Champion zu werden. Leider gibt es nicht,
wie bei der PlayStation-Version, eine nette
Abschlusssequenz, in der dem Sieger
gehuldigt wird.




Besonders gut gelungen ist Namco die
Steuerung. Auf nur drei Buttons wurden alle
wichtigen Moves untergebracht. So trittst und
schldgst du mit A und B und mit dem R-Button
l6st du den Special Move aus. Einfacher geht
es eigentlich nicht. Falls du trotzdem Schwie-
rigkeiten mit den einzelnen Moves haben soll-
test, kannst du sie im Practice-Modus einstu-
dieren. Hier steht dir ein Dummy zur Ver-
fligung, auf den du nach Belieben einpriigeln
kannst. Alle Moves werden, wahrend du sie
ausfiithrst, am linken Bildschirmrand aufgelis-
tet. Solltest du damit
TN nicht klarkom-

men, findest
du ab Seite

100 in die-

ser Aus-

gabe auch
eine Move-
Liste, die dir
das Ganze ver-
einfacht und mit
der du garantiert
jeden Gegner vom
Platz haust.

I will survive
Wenn dir ein Kampf
mit nur einem Protago-
nisten zu wenig ist,
kannst du im 3 on 3-
Modus mit drei Leuten
antreten. Mit der L-
Taste schaltest du

zwischen den
einzelnen

Charakteren hin und her. Hierbei ist nicht
nur die richtige Auswahl der Kdmpfer
wichtig, sondern auch das richtige Timing
beim Wechseln, denn nur so kann dein Trio
die Kampfe fur sich entscheiden. Wird ein
Kampfer k.o. geschlagen, ist der Kampf
vorbei. Alse, immer schon die Charaktere
variieren! Im Survival-Modus musst du
dann dein ganzes Konnen aufbringen, denn
deine Energieleiste fillt sich nach einem
Kampf nicht mehr auf. Du musst also
schlimmstenfalls angeschlagen dem néch-
sten Gegner gegenibertreten.

Du kannst Beat'em-Ups mdégen oder nicht,
aber eins ist sicher: Namco hat gute Arbeit
geleistet, denn diese Umsetzung ist wirklich
gelungen. Die Grafik bewegt sich durchweg
auf einem sehr hohen Niveau. Die Anima-
tionen der Kampfer sind schnell und fliissig
und ihre zahlreichen Combos machen die
Kampfe interessant: Der Technosound im
Hintergrund hort sich gut an und auch die
Sprachsamples klingen ausgezeichnet. Die
Anzahl der Modi und der Kampfer ist weitge-
hend in Ordnung. Da Tekken Advance mit
mehreren Leuten am meisten Spa macht,
kannst du natiirlich auch gegen einen Freund
kdmpfen, allerdings braucht ihr beide jeweils
ein Modul, sonst klappt es mit dem
Zusammenspiel nicht. Etwas schade ist, dass
man nur einen geheimen Kampfer (Heihachi)
freispielen kann, wenn man mit allen Charak-
teren Champion geworden ist. Aber trotz
allem: Nachfolgende Beat'em-Ups werden
sich an diesem Top-Titel messen'lassen miis-
sen. Tekken Advance sollte deshalb in keiner
GBA-Sammlung fehlen. A

Tekken Advance

TATA) nnu’.i".-r- = £
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Harry Potter

L

Autor: Inci Wagner

N

Nicht jeder Muggle darf nach Hogwarts! Aber auf dem GBA machen wir

mal eine Ausnahme...

Harry Potter bricht zur Zeit alle Rekorde:
Millionen verkaufter Biicher, ein erfolgreicher
Kinofilm (der zweite soll noch in diesem Jahr
folgen) und eine Merchandising-Welle, die
Uber die ganze Welt rollt. Bei so viel Erfolg,
dachte sich EA, muss ganz schnell die Lizenz
zu den passenden Videospielen her. Gesagt,
getan. Neben Versionen fiir PC, PlayStation
und GBC ist auch ein GBA-Spiel erschienen.
Nebenbei bemerkt haben alle Varianten ihr
eigenes Gameplay. es handelt sich also nicht
um simple Konvertierungen. Und Harry Potter

kann man mdgen oder nicht, an seinem GBA-
Adventure gibt es nicht viel auszusetzen.

Hogwarts

Nach einem kurzen Intro findest du dich in
der Eingangshalle von Hogwarts wieder. Hier
schlieBt du Freundschaft mit Ron, der dich
das ganze Spiel hindurch begleitet. Spater
triffst du auch noch auf Hermine, die zwar
nervt, aber durchaus wertvolle Tipps auf
Lager hat. In Hogwarts wirst du in die gehei-
men Zauberkiinste eingefiihrt und lernst ins-

gesamt vier Zauberspriiche. Damit du diese
auch anwenden kannst, folgt nach einem the-
oretischen Teil immer auch ein praktischer,
bei dem du die neu erworbenen Kenntnisse
einsetzen kannst. So gilt es, Gegenstdnde ein-
zusammeln, Zutaten fur Zaubertranke zu
suchen und Trolle zu besiegen.

Wenn du in der Eingangshalle stehst, wirst
du sehr schnell merken, dass Hogwarts mit
seinen sieben Stockwerken, den langen
Fluren und vielen Zimmern riesig ist. Solltest
du dich verlaufen, frage Ron und Hermine
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nur,

nach dem Weg, sobald du sie triffst. Oder
laufe ihnen einfach hinterher, denn sie ken-
nen sich garantiert besser aus als du.
Gewdhne dich am besten von vornherein an
das Gebdude, denn umso schneller gelangst
du zu bestimmten Orten. Hast du irgendwann
mal ganz den Durchblick verloren und weif3t
nicht wohin, wird dir durch einen Druck auf
“Select” angezeigt, in welchem Stockwerk du
dich befindest und wo du als Nachstes hin-
musst. Aulderdem hast du hier Einsicht in dein
Inventar und die Zauberkarten. Neben dem
Haus gibt es auch noch die Landereien von
Hogwarts. Hier findest du neben Hagrids

. Hitte auch das Quidditch-Stadion.

Quidditch!

Das Quidditch-Spiel macht anfanglich
Schwierigkeiten; da die Steuerung ein wenig
kompliziert ist und man ewig braucht, um sich
auf dem Besen sinnvoll fortzubewegen. Du
kannst aber die Flugeinstellungen &ndern und
in den meisten Féllen gewinnst du dann auch
das Spiel. Wenn du nicht gerade auf einem
Besen durch die Liifte schwebst, rennst du

die ganze Zeit nur durch die Gegend und
suchst etwas. Bis zum Ende des Spiels bist
du damit beschaftigt, durch dunkle
Labyrinthe zu laufen, Fasser auf Buttons zu
rollen und dich mit Gnomen zu prigeln.
Besonders nervig ist die Aufgabe, bei der du
Wiirmer mit Hilfe einer Fléte zu Hagrid lot-
sen musst. Du spielst quasi den
Rattenfanger von Hameln. Dass das gar
nicht so leicht ist, wirst du spatestens dann
merken, wenn ein Wurm zum x-ten Mal in
ein Loch fallt.

Die Aufgaben in dem Spiel sind dennoch
weitgehend einfach zu meistern, nur sind in
den Labyrinthen einige der Wege schlecht
zu begehen. So kannst du in Locher fallen,
von denen du nicht einmal ahntest, dass es
welche sind. Das ist besonders argerlich,
wenn du wieder von vorne beginnen musst
bzw. von dem Punkt aus, wo du zuletzt
gespeichert hast. Abspeichern kannst du
namlich immer nur dann, wenn du auf ein
aufgeschlagenes Buch triffst. An und fir
sich ist die Idee ja ganz nett, wenn nur die
Biicher nicht so selten auftauchen wiirden!

Harry Potter

Kein sehr nitzliches Feature. Frustriert muss
man dann den gesamten Level noch einmal
bestreiten, was natirlich nervt.

Harry Potter und der Stein der Weisen ist
gelungen, sieht man mal von dem ewigen
Durch-die-Gegend-Gerenne ab. Die Rétsel
machen Spaf® und allein schon die GroRe
Hogwarts beeindruckt. Die Figuren haben
einen sehr hohen Wiedererkennungswert
und du kannst dich mit jedem, den du im
Gebéude oder im Garten triffst, unterhalten
und erfahrst viele informative Dinge. Neben
der gelungenen Grafik tragt auch der durch-
weg gute Sound zur authentischen
Hogwarts-Atmosphére bei. Ganz verzaubert
hat Harry uns zwar noch nicht, aber mindes-
tens schon
mal in seinen
Bann gezo-
gen. Was will
man als Harry
Potter-Fan
also mehr? A
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Shrek Kart

Autor: Florian Seidel

Shrek Swamp
Kart Speedway

Ein Grobian auf vier Radern -
Shrek versucht sich als Rennfahrer!

Neue Kart-Spiele haben es auf dem GBA
nicht leicht, denn mit Konami Krazy Racers
und vor allem Mario Kart: Super Circuit gibt es
bereits zwei ganz hervorragende Vertreter
dieser Gattung von Rennspielen. Shrek
Swamp Kart Speedway ist dann auch im End®

effekt nichts weiter als einsimpler Klon_der.
bereits erwahnten Spigle, nur mindestens eine
Klasse schlechter, m&i\Nar in - fast =allen
Belangen, denn z erer Uberraschung hat
das Spiel eine Hint tory: Lord Farquaard
hat Shreks Moore |
nie erklart und das
lich nicht gefallen 4
Marchenfreundens t & ins
den wertvollen Drachenschatz zu erringen.
Insgesamt stehen dir ein Dutzend Charak-
tere zur Auswahl, von denen du aber erst vier

Beispiel “Monsieur Hoods Baumwipfelstiirmer™)
mag das Absicht sein, bei den meisten sieht es
jedoch einfach nur peinlich aus. Der nervigste
SpielspaRkiller ist allerdings die Kollisionsab-
frage, die gelegentlich fragwiirdige Entschei-
dungen trifft. Wenn man stdndig an Gegnern
und Wénden auf null abgebremst wird, dann
ﬂq‘strien das ganz schon. Da fallt die etwas
schwammige Steuerung auch kaum noch ins
Gewicht. .
Die grokte Er"m'élmung ist jedoch der
denn von denfgeniafen Kompositionen
Gregson-WfII#ams hat es leider kein
s Stiick ins Spiel geschafft - eine echte
e! Stattdessen fiepst es so unmotiviert

hd teich ilt aus dem Lautsprecher, dass
es einen regelrecht schilttelt.

eltsamerweise macht Shrek Swamp Kart

freispielen musst 16 Strecken haben die Ent- ﬁdway trotz aller Kritikpunkte fir die ein oder
wickler zusammengebat elt, und somit ﬁndeggﬁé " andere Runde SpaR. Die liebenswiirdigen
du quasi alle Locations des FilMS@gsHi#"Spiel Charaktere und die abwechslungsteiche Grafik
wieder. So abwechslungsreich sich die Sze- {ben eine seltsame Anziehungskraft aus - vor
narien prasentieren, @ i a!iem Fans des Films diirften ihre Freude an die-

3 sem Spiel haben. Wer jedoch einfach nur auf
der Suche nach einem guten Kart-Spiel ist, soll-
~ te lieber zu einer der Alternativen greifen. A




Autor: Stefan Schrader

Mortal Kombat Advance

Mortal Kombat Advance

Es darf wieder gemetzelt werden: Konami lasst auf dem GBA die Kopfe rollen!

Bei dem Gedanken an Mortal Kombat klappen
so manchem Jugendschtitzer die Fulinagel
hoch, denn bis auf die GBC-Umsetzungen ist
die Serie komplett indiziert, teilweise sogar be-
schlagnahmt. Aber was mit der GBC-Version
klappte, konnte ja beim GBA auch funktion-
ieren - dachte sich Konami und nahm das
Risiko auf sich, das blutige Priigelspiel in
Deutschland zu veroffentlichen. Ob das ein
kluger Entschluss war?

Nein, war es nicht! Und zwar nicht, weil
Mortal Kombat Advance ausschlieRlich aus sinn-
loser Gewalt besteht, sondern weil das Spiel ganz
einfach nichts taugt. Fangen wir mal mit den posi-
tiven Sachen an, das geht schneller. Die Grafik
kann man so gerade noch durchgehen lassen.
Eigentlich gibt es nichts Besonderes zu sehen,
aber die digitalisierten Figuren sehen gut aus und
sind auch ausreichend animiert. Der Sound ist

© ebenfalls akzeptabel, speziell die Sprachausgabe.
Klar, auf einer HiFi-Anlage kommt der héllentiefe
Bass um einiges cooler riiber, aber fiir ein Hand-
held haren sich die kultigen Sprachsamples wie
“Hawless Victory!” oder “Fatality!” schon ganz
ordentlich an.

Finish him!

Der Rest des Spiels lasst einem das Blut in den
Ademn gefrieren, denn Mortal Kombat Advance
bietet so ziemlich das diimmste und stumpfste
Gameplay, das es tiberhaupt in einem Priigler
gibt. Special Moves kann man schon mal gleich

Daumen hat. Die grofte Lachnummer ist aber
die kiinstliche “Intelligenz” der CPU-Gegner.
Entweder sind sie absolut strohdoof und lassen
sich mit immer demselben Move besiegen oder
sie schalten in den Unbesiegbarkeits-Modus
und nehmen deine Spielfigur innerhalb weniger
Sekunden auseinander. Selbst auf dem einfach-
sten Schwierigkeitsgrad entscheidet eher das
Gliick tber Sieg oder Niederlage. In der
Einstufung “Normal” sind die Gegner dann
nur noch zu schaffen, wenn man zuféllig
Lt. Commander Data heif3t und Android
ist.

Apropos Android: Wer hat eigentlich
dieses dédmliche Charakterdesign
verbrochen? Was haben da solche
lacherlichen Blechhaufen wie Kabal
oder Cyrax zu suchen? Wieso hat
Liu Kang so eine unertragliche
Eunuchenstimme? Und wo zum
Teufel ist Rayden? Der ganze
Haufen besteht aus 23 Dumpf-
backen, von denen kein einzi-
ger auch nur anndhernd so
etwas wie Profil oder Person-
lichkeit besitzt. Tja, das war's
dann wohl! Wenn Mortal
Kombat Advance jetzt auch
noch auf dem Index landen soll-
te, wird sich auBBer Konami gar-
antiert niemand dariiber
beschweren. A

vergessen, sobald dazu
mehr als zwei Tasten auf
dem Steuerkreuz erfor-
derlich sind. So schnell,
wie die eingegeben wer-
den miissen, kriegt das
niemand hin, der keinen
Presslufthammer im

JET1
Preis: co. 50 €
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Autor: Bjorm Seum

Ecks vs. Sever

Das FBI ist intrigant, korrupt und verfilzt — das soll sich nun dndern.

Dass es beim FBI und in Regierungskreisen
nicht immer stubenrein zugeht, wissen wir
spatestens seit den Abenteuern der
Serienhelden Mulder und Scully. Doch statt
der X-Akten setzt dir Ubi Soft die Vita zweier
hochst unterschiedlicher Menschen yof Im
Ego-Shooter Ecks vs. Sever schitipfst du wahl-
weise in die Haut des Ex-FBI-Agenten
Jonathan Ecks oder der weiblichen
Killermaschine Sever.

Ein mieser Deal

Eigentlich wollte Jonathan Ecks nlcht mehr i

in den Regierungsdienst zuriick. Vor elnlgen
Jahren kam seine Familie bei einem Attentat,
das eigentlich ihm galt, ums Leben. Seit

etwas miiBig sein kann, alles zu lesen. Der
hohe Actionanteil des Spiels wird dich aber
schnell fir die Leserei entschadigen. Sowohl
Ecks als auch Sever miissen sich gegen
SWAT-Teams, FBI-Agenten und NSA-
Mitglieder mit zehn Waffen zur Wehr setzen.
Dein Arsenal reicht vom Colt .45 (iber diverse
Heckler & Koch-Modelle bis hin zu Granaten,
Minen und einem SSG
3000Scharfschiitzengewehr.

Steuerung, Grafik und 3D-lllusion prasen-
tieren sich einem Spiel wie Doom zumindest
ebenbiirtig. Einzig der Sound héngt etwas
hinterher. Ein echter Kaufgrund ist der
Mehrspielermodus: Wer im klassischen
Deathmatch antritt, metzelt einfach alles und

damals befindet sich der einst
beste FBI-Agent in medizini-
scher Behandlung. Doch aun
bieten ihm seine alten
Arbeitgeber einen letzten
Auftrag an: Ecks soll Agentin
Sever finden, die seit itirer
letzten Mission als verschollen
gilt. Ecks bleibt keine andere
Wahl, als den Auftrag/anzuneh-
men, da das FBI angebiich
Informationen besitzt, dass
Ecks Familie noch am

Leben ist...

Beide Charaktere haben je
zwolf Level zu bestehen und
missen im Finale denselben
Endgegner erledigen. Nach
und nach deckst du eine gewal-
tige Intrige innerhalb des FBI
auf. Erzéhlt wird die filmreife
Geschichte in Form von langen
Texten, so dass es mitunter

jeden nieder. Spezielle
Aufgaben bietet der
Bomben-Modus.
Dort gilt es, im
Gefecht mit dem
Gegner drei Teile
einer Bombe zu fin-
den. Besonders gut
gefiel uns der Attentat-
Modus. Hier tibernimmt ein
Spieler die Rolle eines
Attentaters, der eine Zielperson
eliminieren muss, wahrend die
anderen diese beschiitzen miis-
sen. Leider brauchen alle vier
Spieler ein Modul. A

ADVANCE Info

Verlrieb Ubi Soft

Genre: Adlun
hiililic

Prels. .50 €

Kurz&Knupp i
!Tnpe-Wnﬁm |
| © 2Storylines
| @ tolle 3D-IIInsm
© Klsse Multiplayer
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Kannst du haben! Einfach den Coupon ausfiil-
len, Bargeld oder Scheck in einen Umschlag
stecken, das Ganze abschicken an den Advance
Aboservice, Postfach 3161, 44851 Gronau und
schon kommt die Erstausgabe der Advance zu
dir ins Haus. Ware ja auch zu schade, dieses
Heft nicht in seiner Sammlung zu haben...
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“‘mﬂ ey a 3 0 o TR TR T W mmmtnmism i s i 5 A A 4 A a1

> ‘:-“sw“' 2
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Name:

Stral3e:

PLZ/Ort:

Unterschrift:
(Bei Minderjahrigen Unterschrift eines Erziehungsberechtigten)

Jaaaht Ich méchte die Erstausgabe der Advance zum sensationell gtinstigen Preis von nur € 6,- inkl. Porto nachbestellen und zahle per
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Dark Arena

Autor: Bjorn Seum

Im Jahr 2146 l4sst die United Arms
Organisation Supersoldaten in einem streng
geheimen Trainingscamp ausbilden. Zu die-
sem Zweck wird eine Rasse mutierter
Monster erschaffen - sie soll den zukunftigen
Soldaten als Zielscheibe dienen. Eines Tages
jedoch rebellieren die kinstlichen Wesen und
murksen ihre Schopfer gnadenlos ab. Nur
einer Uberlebt das Gemetzel: du alias Officer
Bradshaw.

Fortan geht es fiir dich ums nackte Uberle-
ben. Uber 20 Level hinweg wollen dir
die kinstlichen Bestien an die
Gurgel. Um das zu verhindern,
findest du in THQs Ego-Shooter
(nur) sechs Waffen. Die meisten
Knarren sind Fantasiegebilde,
die von einer Pistole bis hin zu
schwerem Kaliber reichen.
Der Sound der Bleispritzen ist
schwach. Dass Pistolen im 22.
Jahrhundert wie ein Klaps auf
einen weichen Babypopo klin-
gen, mochten wir bezweifeln.
Der gewthnungsbedirftige
Sound beschrénkt sich nicht
nur auf das
Waffenarsenal.
Uber lange
Strecken des
Spiels
herrscht
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Dark Arena

Einst toteten sie deine Kameraden - nun ist die Zeit fiir Rache gekommen.

ruhig einen Mutanten nach dem ande-
ren vorknopfen.
Der Multiplayer - Modus ist fiir
bis zu vier Spieler ausgelegt,
iih leider beschrankt er sich auf
ein normales Deathmatch.

Totenstille: Keine Musik, keine Gegner - fir M;-:.
einen geradlinigen Ego-Shooter 77
denkbar ungtinstig. Auf dei-

nem Weg zum Flucht-punkt
wirst du neben vielen,
vielen Monstern

noch einige Teamspiele sind nicht
Schalter umle- moglich, aulerdem ist
gen muissen | ein Madul pro Spieler

sowie Schlissel notig.
finden. Fordernd sind diese

Rétseleinlagen auf keinenFall,

Die aktuelle
Flut an Ego-
hootern kommt
THQ nicht gerade
gelegen, denn Dark Arena
ist zurzeit mit Abstand der
schlechteste Vertreter dieses
Subgenres. Dabei ist das Spiel
nicht wirklich minderwertig.
Officer Bradshaws Mission hat
einzig gegeniiber der starken
Konkurrenz aus dem Hause
Activision und Ubi Soft das
Nachsehen, Liebhaber guter

Actionspiele werden aber
auch an Dark Arena ihre -
Freude haben. A

ADVANCE Info

CSpie
_Vertrieb: THO

GriiBe aus Texas
Dark Arena macht keinen Hehl daraus,
stark von Doom beeinflusst zu sein.
Die lineare Fantasieballerei mit ihren
Monstern erinnert doch stark an den
Ego-Shooter-Klassiker aus Texas.
Allerdings spielen Grafik, Sound,
Leveldesign und Gegner-Kl im
Vergleich zu Doom ausnahmslos eine
Liga tiefer. Die Hintergriinde sind sehr
karg und ideenlos ausgefallen und die
Monster sind bestenfalls
Kanonenfutter fir deinen Helden.
Meist kann sich Bradshaw seelen-




Autor: Bjorn Seum

Doom

Eben noch bei der Bundespriifstelle, jetzt schon auf deinem

Game Boy Advance!

Wenn eine Firma die Welt der Actionspiele
revolutioniert hat, dann sicher id Software. In
Deutschland sind die brutalen Werke der
Texaner jedoch allesamt indiziert. Was griines
Blut in diesem Zusammenhang ausmachen
kann, zeigt uns Activision mit der GBA-
Version des id-Shooters Doom. Denn einzig
die Tatsache, dass die Monster nun griin sta
rot bluten, beschert dem mobilen Doom ing
Deutschland eine Altersfreigabe “ab 16"

Kameraden werden von Monstern getotet und
du startest einen grausamen Einmannkrieg
gegen die Ausgeburten der Halle.

Vor dir befinden sich 24 Level, voll mit
abscheulichen Wesen, mutierten Kameraden,
lioaktiven Seen, glihender Lava und liter-

> mﬁeih lut. Neben sieben Waffen
'Qahr te, Maschinengewehr,
ierfer, Ke ﬁsage und zwei
1) musst'du noch diverse bodekar-

‘netg Abschnitte im Spiel
e gibt e&gﬁhlr&icbe Power-
igfdoppelt die

Die Legende lebt
Die Hintergrundgeschichte ist die
alte: In einer nicht allzu fernen
Zukunft experimentieren Wissen-
schaftler auf dem Mars-
mond Phobos mit
. Dimensions
toren. Dabei
lduft offenbar
etwas schief. Als
Mitglied einer Marineeinheit wirst du
nach Phobos entsandt, um den
Vorkommnissen auf den Grund zu
gehen. Kaum bist du gelandet,
bricht die Holle los. Deine

kugeln lassen dich voriibergehend
unverwundbar oder garunsichtbar
werden und Infrarotbrillen machen
die Nacht zum Tage. Steuern ldsst
sich das Spiel exzellent: Die A/B-
Knodpfe dienen zum Feuern und
zum Offnen von Turen, das
Digitalkreuz zum Bewegen und die
Schultertasten zum “Strafen” nach
links und rechts. Gespeichert wird
modulintern.

Doom war schon in der
Originalfassung ein sehr diisteres

WO HEALTH

Spiel. Auf dem dunklen Display des GBA
musst du schon den idealen Lichteinfall
treffen, um ansténdig ballern zu kénnen.
Ansonsten wurde die Sprite-Grafik der
Urversion exakt portiert und bleibt stets
flissig. Lediglich die Bildschirmauflosung
musste verringert werden. Die Flug-démonen
und die grausamen Haéllenfiirsten sehen
aber noch genauso unsympathisch

aus wie im Original. Selbst der Sound
hat die Portierung ohne Verluste
Gberstanden. Im Multiplayer
geht es zu zweit im Kooperativ-
Modus oder zu viert im

Death- match zur Sache.
Allerdings bendtigt jeder

Spieler ein Modul. Ein Muss fiir
Actionfans! A
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Autor: Stefan Schroder

Intermational Superstar Soccer

FuBball ist unser Leben. Videospiele auch. Zwei Dinge, die
sich wunderbar kombinieren lassen.

Der erste Blick auf den Startbildschirm
wirkt eher erntichternd: Mit gerade mal drei
Spielmodi (Freundschaftsspiel,
Elfmeterschieen und Turnier mit vier
Mannschaften) ist International Superstar
Soccer, um es mal vorsichtig zu for-
mulieren, nicht gerade sehr umfangreich
ausgestattet. Etwas besser sieht es im ‘& 3-
Optionsment aus: Der Schwierigkeitsgrad
lasst sich in funf Stufen von “ldgherlich” bis
“unbesiegbar” einstellen, die Spieldauer
reicht pro Halbzeit von einer bis maximal
sieben Minuten. Im Regelwerk kénnen
zudem Fouls, gelbe Karten, Abseits und
Golden Goal deaktiviert werden,

Hat man sich fir ein Freundschaftsspiel
oder Turnier entschieden, gelangt man
direkt zur Mannschaftsauswahl.
Erfreulicherweise beinhalten die 40 interna-
tionalen Teams samtliche originalen
Spielernamen. Entweder spielt man hier
allein gegen den Computer, per Link-Kabel
gegen einen zweiten Spieler(der allerdings
auch ein /SS-Modul benttigt) oder schaut
sich eine Partie zweier CPU-Mannschaften
an. Die anfangliche Enttduschung tber die
karge Auswahl an Spielmodi ist schnell
vergessen, denn das Angebot an Optionen
und Einstellungen lasst kaum Wiinsche
offen. Wie bei den Vorgangern auf SNES
und N64 kénnen Aufstellung, Formation,
Manndeckung, Taktiken (zwei aus acht),
Spielregeln und Wetterbedingungen
eingestellt werden.

Der Ball ist rund

Nach dem Anpfiff fallt einem zunéchst die
ziemlich nahe stehende Kamera auf, was

Formation Settings &5
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Vor- und Nachteile hat. Auf der einen
Seite sind mehr Details zu erkennen, vor
allem die Animationen sind wirklich erste
Sahne. Andererseits geht dadurch auch
die Ubersicht verloren, weil der anzuspie-
lende Mitspieler nicht im Bild ist. Leider
fehlt zur Orientierung auch der aus
friiheren Versionen bekannte Pfeil, der die
unsichtbaren Mitspieler in der Nahe
anzeigt. So kann es schon mal passieren,
dass ein Pass ins Leere geht, weil ganz
einfach niemand mehr da ist, der den Ball
annehmen kann. Probleme gibt es auch
bei Frei- und Eckstoen. Zwar kann vor
dem Schuss der Bildausschnitt (iber das
Spielfeld bewegt werden, zum genauen
Zielen ist das aber nur eine Notldsung.
Ansonsten ist die Steuerung absolut ein-
wandfrei, so dass man seine Spieler von
Anfang an perfekt im Griff hat.

Richtig klasse ist der Sound mit seinem
Kommentator. Zwar spricht er nur englisch,
ist dafiir aber klar verstandlich und
reagiert schnell auf das Geschehen auf
dem Platz. Bei Freistdf3en nennt er ab und
zu schon mal den Spieler beim Namen.
Insgesamt ist /SS auch auf dem GBA ein

=00 = PG5
?
5
e

FW
i

wNOIGRMEPLAH
Zickler

Fu NO GAMEPLAL

LNO:GAMEPLAN
Homaonn

erstklassiges FuBballspiel, das nur wegen
der unglinstigen Kamera keine Auszeich-
nung erhélt. A
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Autor: Stefan Schréder

Spyro: Season of Ice

Der symphatische Drache faucht nun auf dem
GBA. Heif3e Action oder nur warme

Luft?

Spyro kann nicht mal in Ruhe Urlaub
machen: Wahrend er sich mit seinen
Freunden am Strand von der Sonne grillen
lasst, erreicht ihn per Ballon-Luftpost ein
Hilferuf von Finkchen. Irgendjemand hat die
Feen vereist, so dass nun wieder die Rhinoxe
durchs Feenland wiiten. Und was hilft am
besten gegen Eis? Klar, Feuer! Davon hat
Spyro genug im Rachen, so dass er spontan
seinen Urlaub abbricht und ins Feenland eilt,
um die Rhinoxe zu verjagen und die Feen
wieder aufzutauen.

Ungewohnlich ist die grafische
Darstellung: Die isometrische Perspektive
vermittelt zwar einen netten 3D-Effekt,
erfordert aber ein wenig Umgewo6hnung vom
_ Spieler, da Hohenunterschiede nicht immer
leicht abzuschétzen sind.: Spyros Bewegungs-
apparat ist etwas bes@}"'ﬁnkt: Aufer laufen,
springen und Feuer spucken hat er nicht viel
auf dem Kasten. Nach einem Sprung kann er
nogh ein Stiickehen durch die Luft segeln,
um grolRere Distanzen zu iberwinden, aber
meistens bewegt er sich auf allen vieren fort.

Feuer und Eis
Spyros Hauptaufgabe ist es natlrlich, die
vereisten Feen zu finden. Zusétzlich erhélt er
von den Bewohnern des Feenlandes noch
kleinere Aufgaben, z.B. alle Leuchttiirme
anzuziinden. Diese Auftrdge sind total simpel
und immer nach demselben Muster gestrickt.
Letztendlich lauft es darauf hinaus, den
ganzen Level abzusuchen
und alles einzusammeln (in
erster Linie Kristalle) oder
anzuziinden, was dort so
rumliegt. Das ist nicht span-

nend oder abwechslungsreich,
sondern total langweilig. Die
einzelnen Level unterscheiden sich
optisch zwar sehr voneinander, jeder
fiir sich sieht aber Gberall ziemlich
gleich aus, was nicht gerade zur
Orientierung beitragt. AuRerdem gibt es
keine Karte (1) und die Sichtweite ist
viel zu gering. Als Resultat lauft man
dann gelangweilt und orien-
tierungslos durch die
Gegend und sucht
jeden Winkel des
Levels ab. Mit
gedriickter L-Taste
kann man zwar
den Bildschirmausschnitt ein
bisschen verschieben, aber viel zu wenig, um
sich zurechtfinden zu kénnen. Somit ist diese
Funktion absolut untauglich und véllig tber-
fltissig. Fiir Spyro: Season of fee braucht man
echt den Orientierungssinn einer Brieftaube,
um sich nicht stdndig zu verlaufen.

Grafisch macht Spyro: Season of Ice
einen guten Eindruck. Zwar gibt es aul3er
Spyro selbst meistens nicht viel zu sehen,
aber bei ihm haben sich die Entwickler
offenbar die grafite Miithe gegeben, denn
die Animationen sehen wirklich klasse aus.
Zwischendurch gibt es noch kleine Mini-
Ballerspiele, entweder in 2D aus der
Vogelperspektive mit Sparx oder in 3D mit
Spyro nach alter Space Harrier-Tradition.
Beide Minispielchen
sind ganz nett, aber
weder grafisch noch
spielerisch besonders
fesselnd. A

ADVANCE 2-2002 @




Die Monster AG

Autor: Bjorn Seum

Die Monster AG

Auf Zelluloid ist der neue Pixar-Streifen
monstermafig gut — auf dem GBA nur MittelmaB.

Nacht fiir Nacht werden Monster in die Men-

schenwelt entsandt, um kleine Kinderzu er-
schrecken. Die Schreie der Knirpse werden
eingefangen und in der Monsterhauptstadt
Monstropolis in Energie umgewandelt - keine
schlechte Idee. Doch die Sache hat einen Ha-
ken: Kinder sind flir die Monster dhnlich ge-
fahrlich wie radioaktives Material fiir
Menschen. A

Eines Nachts passiert das Unvermeidliche.

Der Mitarbeiter des Monats, Sully, hat einen

Arbeitsunfall: Die kleine Buh krallt sich wacker........

in das flauschige Fell des Monsters. D
Buh unter Quarantane zu stellen, willkgr da
Menschenkind unbeschadet auf die Erde zu-
riickbringen. In zehn groBen Leveln darfst du
mit Sully, Mike und Buh Hinweise sammeln,
Puzzles losen und gegen Sullys bésen Rivalen
Randall antreten. Das glitschige Kollegen-
schwein macht seinem Ruf alle Ehre, indem es
Buhs Schranktiir in kleine Teile zerbricht und in
ganz Monstropolis verteilt. Ohne diese Tiir

kann das Madchen nicht k in sein
Zimmer. ’:....

Hach, hab ich mich
erschrocken...

Wenn du mit Sully durch die Gegend rennst,

machen dir vor allem die KSA-Agenten zu
schaffen. lhre Aufgabe ist es, in Monstro-
polis nach Kindern zu suchen. Beriihrst du
die-Knilche, bekommst du Energie abgezo-
gen. Sullys Standardwaffe ist.sein¥8ebriill.

i mer ist ein Kanister mit Buhs Lachen.

auch gehen,schleichen und Gegenstinde
verschieben kann. Dabei arbeitet Die Mons-
ter AG mit einer 2,5D-Engine. Deine Spiel-
gkann. sich nach links und rechts be-

ch einige Schritte in das Bild
hineinlaufen. Steuern lasst sich das Ganze
gut.Neben d agd nach der Schranktiir
musst du mehrere Minispielchen 15sen, die
sich meist an Filmszenen arientieren. Der
Rest des Spiels ist mittelmaRige Jump’'n'Run-
Kost, die sich zi sehr auf die Lizenz verlasst.
Technisch wurde Die Monster AG ordentlich
auf den GBA verfrachtet: Die Charaktere
wurden toll animiert und sind gut zu erken-
nen. Die Hintergriinde hingegen hatten ruhig
etwas gﬁ%ﬁner ausfallen kdnnen. Akustisch
bekomfist du eine Dudel-Version des
Monster-Themes und ein paar Briillsamples
geboten. A

L
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Asterix & Obelix

Autor: Inci Wagner

Asterix & Obelix
Jetzt geht’s rund!

Die beiden Gallier kommen gleich mit zwei Spielen daher. 2

Alleine schon dafir, dass man fir 50 _ gleich
zwei Spiele bekommt, sollte dieses Game jede
Menge Pluspunkte bekommen. Neben Asterix
. & Obelix befindet sich namlich auch noch
Asterix & Kleagpatra auf dem Modul. Beide
Spiele sind klassische Jump'n'Runs, wobei
Letzteres actionlastiger ist, da man den Ro-
mern einige Gegenstdnde um die Ohren hau-
en kann. Du laufst und springst durch 42
bunte, comicartige Level, in denen sich die
Halunken nur so tummeln. Du kannst dir zu
Beginn aussuchen, ob du in die Rolle von
Asterix oder Obelix schltipfst. Die beiden
unterscheiden sich spielerisch jedoch nur
dadurch, dass Asterix schneller lduft und
Obelix wiederum mehr Kraft hat. Egal fiir wen
du dich entscheidest, du kannst die Level
locker bewiéltigen. Der Schwierigkeitsgrad ist
nicht allzu hoch und auch wenn die Romer in
Scharen auftreten, ist es immer machbar, sich
gegen sie zu verteidigen. Fallt deine Wahl auf
Asterix & Obelix, findest du dich in einem typ-
ischen Jump'n’Run wieder, in dem du neben
dem Verpriigeln auch Sterne einsammeln
musst. Am Ende wird dann Bilanz gezogen.

Doppelpack

Asterix & Obelix:
nettes Jump

gizt geht’s rund ist ein
R fior zw‘?seﬂdurch.
iden Spielen

kennt. Die Steuerting ist in O hung. Viel
fa!scﬁ\;pa'cﬁ'en kaqnst du hier nicht,
schlieBlich gibt es in den Leveln selber nicht
viel zu tun. Auf die Dauer erweisen sich die

- Romer allerdings als ziemlich ldstig und

auch der Sound kann einen nerven. So voll
wie dieses Modul auch gepackt ist, es ist flr
eine gewisse Zeit ganz okay, aber irgend-
wann gehen einem die Level auf den Keks.
Dariiber kénnen auch die Minispiele nicht
hinwegtrosten. Die Idee mit den zwei Spielen
ist sehr gut, N
nur hitten sie [
ruhig etwas
unter-
schiedlicher
ausfallen
dirfen. A

Kurz&Knapp
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Tom & Jerry

Autor: Inci Wagner

Tom & Jerry
Der magische Ring

Das Katz-und-Maus-Spiel geht auf dem GBA in die
nachste Runde.

" QTN |

Kaum jemand fetzt sich so schon und so sehr ~ IUFZ@ gute Laune

wie Tom und Jerry. Die Comicfiguren kénnen Der magisdy é\ng ist trotz der Ilebev llen
es wieder einmal nicht lassen, und sobes Grafik zu M{j& und-zu kor:rf s gier3 n. Die
gliicken uns die Maus und der Kater mit \Levem"éltwaﬁ kﬁ_rg',a estattet. Allerdings

einem Actionspiel fir den GBA. Zu Beginn i t df AnzahLdgr gleieh}
schliipfst du wahlweise in die Rolle von Tom== eachth
oder Jerry und findest dich in einem Wohn-, wels recht unfa > . Danp-kann es
zimmer wieder. Hier gilt es, auf die ge q schion mal sei s;squr dle{fﬁerﬂght ver-
reinste.Chaos ausartet

ischen Katzen einzupriigeln, die en m lierst und da j € 3
durch die Gegend wuseln. Du gelang@rsl in | Wirklich géfordert wi du dber dennoch nie,
den nachsten der acht Level, wenn du alle ~,  “da fgaben zu stupi siq@@t musst

Gegner aus dem Bild bzw. dem Weg geréumtuu dic infach nur dum gh dié Gegend
hast. Zu deiner Verteidigung sétehen o] | S schlag . Dje Charakterd haben.ginen)hohen
Holzlatten, Teller, Eier, Abfqllemer odergfft iede %rke nungswert dia. Graf}-ﬂéht fast
Fliissigkeiten zur Verfiguig: die-Verstreut |err e die Zeichentrickgerié: U“Hound ist
Level herumllegep und die du qur e)nsam—k*’ allb typist
s Burbehaltst sie a&ﬂe@end m‘ ur 50 sollte man aber ¢ eil mehr
defmrem Inventar L,Lnd vm,chggfst fwischen rteh konnen als acht}_%l che erzuck

|hne\u it de\GR Tmﬁh«’/uﬁd be/AuBerdem _~ urch rm g;scMm ist also

iga nden
ie Kampfe teil-

en iegner )ér Ups frei, wenn dd ein so! , gber emdeu iel zu kurzes
sie e edlg‘ﬁ st_Nach Je‘déhﬂpvei wartet Action Iohne iel T|efe m & Jerry-Fans
dann ein_Endgegner auf dich/ der aber ein- werden durchaus efallen an diesem Gute-

fach zu besi jen ist. Undsolité-es dehnoch Laune-Spielchen flnden, alle anderen greifen
einmal ni%ﬁ%&ﬂ.@nnﬁt du-dahk des auf bessere Genrevertreter zuriick und haben

Passwartsystems noch erﬁmal beginnen. mehr Spal3. A
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Midway/Snood

Autor: Inci Wagner

Midway’s Greatest
Arcade Hits

Dieser Titel ver-
eint die vier
Arcade-Knaller
Defender,
Robotron 2084,
Sini Star und
Joust auf einem
Modul. Nattirlich
bietet jedes ein-
zelne dieser
Spiele keine gra-
fischen Highlights
und auch Sound und
Gameplay hinken absolut der
Zeit hinterher. Man sollte aber
bedenken, dass alle Spiele ihr
Debiit Anfang der achtziger
Jahre hatten. Um die Grafik
geht es auch nicht in erster
Linie, sondern um den SpaR -
und den hat man auf alle Fille,

Autor: Bjorn Seum

Snood

Mit Snood steht uns ein weiterer

wenn man Liebhaber sim-
pler Spielchen ist. Bei den
drei erstgenannten
Spielen darf man nach
Herzenslust wild durch die
Gegend ballern und sich
an den kargen

Landschaften erfreuen. Bei Joust hingegen
gilt es, seinem Gegner Eier abzuluchsen.
Wer damals schon von diesen Spielen
begeistert war, der darf zugreifen. Alle
anderen kaufen sich lieber etwas
ZeitgemaReres. A

schiefit auf Knopfdruck verschiedenfarbige
Figuren nach oben. Wenn mehrere Kugeln
gleicher Farbe zuisammentreffen, zer-'
platzen sie. Da sich die Decke mit den
“bunten Symbolen stetig senkt, muss der
Spieler geistesgegenwirtig reagieren
und-alle Kugeln zum Bersten bringen,
bevor sie den Boden beriihren.
Dummenweise besitzt Snood wirklich
gar nichts Neues. Wer schon
~3 Super Bust-A-Move fiir den
GBA besitzt, braucht Spood
sicher nicht. Wer die Waht zwi-p,

Bust-A-Move-Klon ins Haus. Eine Kanene

schen den beiden Spielen hat, sollte lieber zu
Super Bust-A-IMove greifen; denn das bietet
wenigstens emlge Neuerungen gegeniiber
dem Ur-Bust-A-Move. Fiir den Multiplayer-
Modus sind (brigens zwei Module vonndéten.
achtzwar Spal, ist aber eigentlich

: erfﬁé’sig - zumal eine kaum minder
gute Version des Spiels als PG-Shareware
zum Download angeboten wird. A




Autor: Florian Seidel

Star Wars: Jedi Power Battles

Die Grundidee ist ja prinzipiell nicht schlecht: ; 9 & Geduldige, bedin-
Als einer von drei Jedi-Rittern (plus einem 4 ; gungslose
versteckten Bonuscharakter) rennst du Fans von
lichtschwertschwingend Obi-Wan
durch die Gegend und zer- 7 Kenobi,

legst dabei Droiden der Qui-Gon Jinn und
Handelsféderation. Leider Mace Windu kénnen
beschrankt sich das = zugreifen, alle anderen
Gameplay von Jedi Power g " sollten vorher unbedingt
Battles auf stupides Rennen, Probe spielen! A

Zuschlagen, Rennen - das

DI POWER BATTLES,

langweilig.
Hinzu kommt die wirklich
bescheidene Steuerung, die vor
allem bei den teils recht an-
spruchsvollen Sprungsequenzen
jeden Ansatz von Spielspal® im
Keim erstickt. Fir kurze Zeit ldsst
sich dieses Manko grofziigig
ignorieren, da Uiberwiegt einfach
nur Freude an der gelungenen
Atmosphére mit ihrer ansprechen-
den Grafik und dem typischen
Star Wars-Sound; auf Dauer

= 55 START ist das Sprungverhalten jedoch
= ein ziemlicher Schmerz.

Autor: Inci Wagner

Rampage Puzzle Attack

Bei Rampage Puzzle Attack handelt es sich um treten dann ab und an Kristalle auf, mit denen
eine abgewandelte Form von Tetris, bei der far- | du die Blacke zerstoren kannst. Vier Modi

bige Blicke auf einer horizontalen Linie so L T (Clear, Puzzle, Rescue und Marathon) stehen
2 bei diesem Titel zur Wahl, die auch im

lange zu drehen und zu wenden sind, bis du

der Meinung bist, dass sie dir beim Mehrspielermodus mit einem Freund gespielt

Herunterfallen niitzen. Hast du richtig gewahlt, werden kaonnen. Die Grafik ist zweckmal3ig

fallen sie so, dass immer dieselben Farben und der Sound annehmbar. Wer Puzzlespiele
mag, kann mit Rampage Puzzle Attack nicht

miteinander
verschmel- viel verkehrt machen. A

3
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Feivel/Columns Crown

Autor: Bjorn Seum

Feivel der Mauswanderer
und der verborgene Schatz

SWING! beschert dir mit dem neusten Feivel-
Spiel ein solides Jump'n'Run, in dem der klei-
ne Nager im Wilden Westen vier verloren
gegangene Stlicke einer
Schatzkarte finden muss. Es
versteht sich von selbst, dass
auch Bosewichte hinter den
Kartenfetzen her sind, allen
voran der hinterhéltige Cat
Malone. Wahrend Feivel durch

sechs grofde Welten hipft, trifft er immer wie-
der auf Handlanger des miesen Katers. Zu
seiner Verteidigung kann Feivel den bésen
Jungs genretypisch auf den
Kopf springen oder sie mit
einem magischen Hut zur
Strecke bringen. Ist die
Kopfbedeckung einmal
Richtung Gegner geschleudert;

Autor: Bjorn Seum

Columns Crown

Der Sega-Klassiker wurde eigens fiir den GBA
von WOW Entertainment mit einer leichten
Story und kleineren Neuerungen
versehen: Prinzessin Dazzle sind
einige Edelsteine aus ihrer Krone
gebrochen. Um sie wiederzube-
kommen, musst du in bester
Tetris-Manier puzzeln, was das
Zeug halt. Das Spielprinzip ist
klar: Juwelen fallen von oben in
einen Schacht und miissen in
drei Einzelspielermodi
(Survival, Versus und Flash)

geschickt abgebaut werden, bevor sie sich bis
zur Decke stapeln. Treffen drei gleichfarbige
Steine waagrecht oder senkrecht
aufeinander, losen sie sich wie
Diamanten im Hochofen auf:
auch Kettenreaktionen sind
maglich. Neu im Vergleich zu den
dlteren Versionen ist die
Unterstutzung eines Link-Kabels
- mit einem Freund um die Wette
puzzeln, ist nun angesagt.
Technisch sauberer und
spal3iger Tetris-Klon. A

kommt sie, wie am Schniirchen

gezogen, wieder zu ihrem Besitzer zuriickge-
schwebt. Leider ist der Schwierigkeitsgrad fir
die Zielgruppe sehr happig und so kommt es
auch bei groen Feivel-Fans schnell zu lan-
gen Gesichtern. Genrefreunde riskieren einen
schiichternen Blick. A

ADVANCE Info

ADVANCE Info

Vertrieb: Infogrames
Genre: Geschicklichkeit
Erhiltlich: Jetz!
Preis: ca. 50 €




Autor: Stefan Schrader

Mega Man/In einem Land

Mega Man Battle Network

In naher Zukunft wird das globale
Netzwerk von Computerviren ver-
seucht. Der kleine Junge Lan

nimmt den Kampf gegen das
elektronische Verbrechen auf,
unterstitzt wird er dabei von seinem
virtuellen Freund Mega Man.EXE. Die
hiibsche Comic-Grafik aus der schridgen
Vogelperspektive passt gut zum jugend-
lichen Stil des Spiels, treibt den GBA aber
nicht zu Hochstleistungen an.
Interessant ist das Kampfsystem:
Mega Man und seine Gegner

Why do we always
have to walk to
school together?

Autor: Inci Wagner

In einem Land
vor unserer Zeit

Der Dino Littlefoot hat seine Freunde verloren
und es liegt an dir, die funf wieder zu verei-
nen. Durch insgesamt zwanzig Level, unterteilt
in fiinf Welten, rennst und htipfst du liber
Plattformen, um dabei Blétter einzu-
sammeln. Hierbei machen dir ande-
re Dinos das Leben sehwer, die du
aber mit einem eleganten Sprung
auf den Kopf schachmatt setzen
kannst. Viel Abwechslung wird dir

bewegen sich auf einem 6x4 grolien
Feld und lassen dort rundenweise
ihre Waffen (sog. Battle Chips)
aufeinander los. Weitere
Chips konnen in der realen
und virtuellen Welt gefunden
oder mit deinen Freunden per

den. Hort sich zunéchst sim-
pel an, ist es auch, macht aber

liberraschend viel Spaf.

Insgesamt ist der Schwierig-
keitsgrad allerdings nicht sehr hoch. A

bei In einem Land vor unserer Zeit nicht gebo-
ten. Die Level sind sehr karg und &hneln sich

auch viel zu sehr. Einen ganz dicken

Minuspunkt gibt es fiir die Kiirze des Spiels:
Man hat es einfach zu schnell
durch. Du kannst dein Geld
viel gescheiter investieren als
in dieses Modul. Es gibt besse-
re Jump'n’Runs und an die
solltest du dich auch halten. A

Link-Kabel ausgetauscht wer-

cusTom

E AL
Vertrieb: Ubi Soft

e ! whrheded 12
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Feuerstein/Alienators

Avutor: Bjorn Seum

Familie Feuerstein
steht Kopf

Kum- Bowlingkugel aus dem Weg. Spielerisch bietet
Gerdll-  der Titel nichts Neues: Du hiipfst (iber Plattfor-
men, sammelst Gegenstdnde und suchst den
Levelausgang. Wo die Genrekénige vor Ideen
sprudeln, schweigen sich die Feuersteins aus. A

Wie jede! Abend maéchte Fred mit sej

pel Barney einen trinken gehen, doch

heimer ist nirgends zu finden. Als Fred
A

ie Suche macht, ifft er Dr. Sinister, d

estent, Barney gekidnagpt zu h

itest du @ed Feuerstein

gle

den Wilden Westeftin ein Geiste
aus du schlieBlich auf D?ﬁh@m |
Gegnemn hopst Fred auf den Kopf, sehilé
einer Keule zu Mus oder kegelt sie milf ei

Autor: Inci Wagner

Alienators
Evolution Continues

Dass Aliens eklige Viecher sind, wissen wir . den kriechenden und fliegenden Viechern
dank Hollywood schon langer. Dass es aber  die Lebenslichter auspusten: Der Sound,
auch langweilig sein kann, sie zu erledigen,  derdich auf deiner Reise begleitet, klingt

wissen wir erst seit Alienators: Evolution futuristisch und passt gut zum Geschehen,
Continues. Deine Reise als Alien-Jager fihrt ~Das Gameplay selber ist aber langweilig
dich durch zwélf Level, die sich alle sehr und fesselt nicht wirklich. Dieses

ahneln. In jedem Level musst du Kameras Jump’n’Run mag fiir zwischendurech ganz
beschieen oder CDs einsammeln, um auf annehmbar sein, doch nach dem ersten
die nachste Ebene zu kommen. Level finden eigentlich nur noch
Ausgestattet mit zwei Waffen, kannst du Wiederholungen statt. A

@ ADVANCE 2-2002



Autor: Inci Wagner

Dass Geschwister nerven konnen, splirt Dexter am
eigenen Leibe: Seine Schwester Dee Dee klont
sich selbst und macht anschlieend alle Maschi-
nen in seinem Labor kaputt. Du schltipfst in Dex-
ters Rolle und musst in acht Welten nach Dee Dee
fahnden. Mit Hilfe eines mechanischen Arms wird
die fuchsige Schwester dann eingesammelt und in
eine Maschine gebracht. Nebenbei ist Werkzeug
zu finden, um die Maschinen wieder in Gang zu
bekommen. Die Strecken, die du in Dexter’s
Laboratory zurticklegen musst, sind enorm. Hast
du einen Schalter umgelegt, &ffnet dieser mit
Sicherheit jene Tur, die am weitesten entfernt liegt.

Autor: Inci Wagner

Scooby-Doo
und die Cyberjagd

Scooby und seine Freunde haben ein Problem:
Das Phantomvirus wurde freigelassen und hat
dabei alle Schurken dieser Welt auf seiner
Seite. Durch insgesamt sechs Level fiihrt dich
die Suche nach demjenigen, der das Virus aus-
gesetzt hat. Dabei musst du unterwegs Scooby-
Schmeckies € eln, um die Level erfolgre-
ich beenden 2 § nnen. Mit gerade mal s
] In"g;u'ﬂug@indeutig zu
. urch, was

P N
>4
!
9
\ N “'-

Das kann nerven, dhnlich wie kleine Geschwister.
Fir kurze Zeit kann man so was ertragen, aber
auf die Dauer 6det es nur an. A

diesem Preis mehr als drgerlich ist. Die Grafik
des Spiels ist annehmbar und der Sound
platschert frohlich vor sich hin. Fir einen
kurzen Zeitvertreib ist Scooby-Doo und die
Cyberjagd in
Ordnung, es/,-/
gibt aber weiR.

Dexter’s Lab/Scooby-Doo

ADCE info

C
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Phalanx/Wacky Stackers

Autor: Bjorn Seum

Phalanx

Am 13. Mai 2279 wird die Kolonie Delia IV von
einer feindlichen Alienrasse angegriffen. Rate

ODODOO0000D

UUU$ 0

Autor: Inci Wagner

Endlich wird bei einem Spiel mal wieder dein
Gehirn gefordert, denn bei Wacky Stackers
musst du, dhnlich wie bei-Tetris, von oben her-
unterfallende Eier farblich sortieren. Hast.du

verschwinden sie und du bekommst jede
Menge Punkte. Es gilt dabei, ausgefallene
Kombinationsziige zu benutzen, Um einen gro-
3en Vorsprung auszubauen. In den, drei Modi
kannst du gegen den Computer, ums Uberle-
ben oder gegen drei Freunde antreten..Im
Puzzle-Modus sind Formationen aufzuldsen,
bei denen deine Gehirngriitze stellenweise

jeweils vier Eier derselben Farbe kombiniert, &=

mal, wer die aufSerirdischen Invasoren stoppen
muss! Du setzt dich also in das modernste Schiff
der irdischen Flotte und ballerst dich horizontal
scrollend durch acht Missionen, an deren Ende
jeweils ein Zwischengegner wartet. Fiir erholsa-
me Pausen sorgen kurze Sequenzen, die die
Handlung vorantreiben. Phalanx lebt aber von
der Action: Sténdig kreisen feindliche Jéger um

dich herum, die du maglichst schnell pulverisie-
ren musst. Manche Gegner hinterlassen Power-
Ups, die dir meist neue Waffensysteme besche-
ren - so kommst du an Smart Bombs, brachiale
Lasergeschiitze und Schutzschirme. Leider geht
bei dem hohen Gegneraufkommen die Ubersicht
schnell verloren und auch die kleinen Munitions-
und Energieanzeigen am Bildschirmrand erho-
hen die Spielbarkeit nicht. A

ADVANCE Info
Venrieb: Mitsui

Wacky Stackers

ganz schon ins Wabern kommt. Sogar der
Sound ist bei diesem Spiel klasse und kénnte
nicht besser passen. Die Grafik leuchtet nur
soivoF bunten Farben und die Tiny Toons
sehen nett ind wie gewohnt gut aus. Auch

» wenn das/Gameplay nicht unbedingt vor

Innovatignen
strotzt; Wer-_
Tetris gerade
nicht zur Hand
hat; kann hier
problemtos
zugreifen. A

HIER KOMMY DIE BAHKDE ..

SWING!
r: Kemo
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Lucky Luke: Wanted! wird dir das ein oder
andere Mal Kopfzerbrechen bereiten, denn es
ist gespickt mit einigen kniffligen Rétseln,
deren Losung man meistens erst auf den
zweiten Blick erkennt. In der Rolle von Lucky
Luke ist es deine Aufgabe,

verteidigen. Rumballern alleine reicht aber
nicht, es sind auch einige Aufgaben zu erledi-
gen, etwa Schiissel zu besorgen oder Geiseln
zu befreien. Lucky Luke: Wanted! ist ein idea-
les Spiel fiir zwischendurch. Die Rétsel sind
zwar knackig, aber niemals

den Daltons das
Handwerk zu legen, damit
endlich wieder Recht und
Ordnung im Lande
herrscht. Natirlich hast du
einen Revolver, um dich
gegen die Schurken zu

unfair und neben den
Abenteuerleveln kannst du
in einem der Minispiele
gegen einen Freund antre-
ten. Mit neun Leveln gibt es
auch am Umfang nichts aus-
zusetzen. A

Autor: Inci Wagner

Power Rangers — Time Force

Bevor du runde 100 Mérker aus dem Fenster
schmeil3t, t‘jberb’geﬁyir die Anschaffung von
PawerJR_r _gersfb—ﬁ_gﬁe Force vorher besser
dreimal. Denn mit Qerade mal sieben Levels ist

dieses Spiel sehr kurz*
geraten und-du hast es
schneller durch als dir
lieb ist. Nicht gerade eine
gute Voraussetzung fiir
ein §pj§&L"Dennoch hat
Time Farce auch hin und
wieder seine Lichtblicke,
zum Beispiel immer dann,

wenn dein Charakter gestorben ist und du auf
einen der anderen fiinf Power Rangers
zurlickgreifen kannst. Das erspart jede Menge
Neuanfange und lasst dich deine Mission
erfilllen, die da lautet: das
Bose in der Zukunft sowie

Lucky/Power Rangers

in der Vergangenheit zu besiegen. Leider bie-
tet dieses Spielchen, wie gesagt, nur kurzfris-
tigen Spals. A

ADVANCE 2-2002 @
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urassic 3/Mech Plton

Autor: Florian Seidel

Erwartungen voll und ganz gerecht: durch-
schnittlicher Film, durchschnittliches Spiel. Du
schliipfst in die Haut von Dr. Grant und stiirzt
auf dem Weg zu einer neuen Dino-
Forschungsstation mit dem Flugzeug im
Dschungel ab. Da das Rettungsteam mal wie-
der auf sich warten lésst, musst du dich eben
selbst in Sicherheit bringen. Fortan rennst du,
nur leicht bewaffnet, durchs Gehalz,
erforschst leer stehende Geb&ude und lost
kleinere Ratsel. Wahrend Grafik und Sound
durchaus zu (iberzeugen wissen, machen die
hakelige Steuerung und das diinne Gameplay

Uurassic ¥a 3: Dino Atta

@
Da ist es nun also, das dritte Spiel zum dritten
Jurassic Park-Streifen - und es wird den

dem-Spiel schneller den Garaus als ein
Velociraptor Dr. Grant in Streifen schneide
kann. Fiir JP- -
Fans okay, alle F E
anderen halten
besser einen
grof3ziigigen
Sicherheits-
abstand ein. A

Autor: Florian Seidel

Mech Platoon

Echtzeitstrategiespiele fiir unterwegs sind rar -
umso grofer die Freude, dass Kemco mit Mech
Platoon die Messlatte fiir kiinftige Konkurrenten

gleich recht hoch legt. Nach einem beeindru-
ckenden Render-Intro wirst du (iber einige
Trainingsmissionen sowohl in die Handlung als
auch in die gut durchdachte
Menafiihrung des Spiels eingefihrt.
Genretypisch musst du Rohstoffe abbau-
en, eine Armee zusammenstellen (iiber 50
verschiedene Einheiten stehen dir dabei
zur Wahl) und deine Basis entweder ver-
teidigen oder als Ausgangspunkt fiir einen
Angriffskrieg aufriisten. Wihrend die
Grafik nicht zuletzt dank gelungener

Animationen und finf
verschiedener Pla-
neten voll und ganz
liberzeugen kann, ist
der Sound ein echter
Krampf. Erfreulicher-
weise diirfen mit einem Modul per Link-Kabel
zwei Spieler gleichzeitig ran, die Kl ist auch okay.
Nicht nur fir Strategiefans ein Kauftipp! A

;i; 1€0
Strut;ﬁig
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Autor: Inci Wagner

go Mania

Eins vorweg: Dieses Spiel macht eigentlich nur
zu zweit richtig Spals. Denn im Grunde geht es

Autor: Inci Wagner

Frogger’s Adventures

lediglich darum, in die Rolle einer eidhnlichen
Gestalt zu hiipfen und Steine, die von oben
nach unten fallen (wie sollte es auch anders
sein?), moglichst geschickt anzuordnen
Abbauen sollst du sie aber nicht, sondern so
stapeln, dass dasiEi (du!) schnell an‘den obe-
ren Bildschirmrand gelangen kann. Im 2-
Spieler-Modus warten zusétzlich

noch Bomben auf dich, mit
denen es viel Spald macht,
die Steine deines Gegners
zu zerstoren. Ein padago-
gisch wertvoller

Temple of the Frog

Erstmals 1981 erschienen, feiert Frogger
jetzt auf dem GBA seinen Einstand. 15
Level, unterteilt in fiinf

Welten, gilt es durchzu-

spielen und dabei
Fliegen, Schlangen
oder anderen
Gemeinheiten dei-

nes Gegners auszu-
weichen. Bist du

Kobkol AhOhl en

mit dem Originalspiel vertraut, kommen dir
viele Hindernisse sehr bekannt vor. Denn
auch bei Temple of the Frog
musst du hiipfend tiber
einen Fluss gelangen oder
aber eine StraRe (iberque-
ren, ohne dabei von den
Autos geplattet zu werden.
In jedem Level ist es erfor-
derlich, eine bestimmte

Eggo Mania/Frogger

Trainingsmodus sorgt fur die gelungene
Spieleinfiihrung. Die Grafik ist sehr farbenfroh
und der Sound passt gut zum kun-
terbunten Treiben. Wer auf
Puzzlespiele steht, bei denen man
schnell reagieren muss und auch
noch ideal gegen einen Freund
antreten kann, wird mit Eggo
Mania viel Spal haben. A

Anzahl von Gegenstdnden und Miinzen ein-
zusammeln, denn nur so kannst du die nach-
ste Ebene erreichen. Zwischendurch wartet
nattirlich ein Endgegner auf dich. Das
Gameplay ist recht einfach gehalten und die
Grafik ist guter Durchschnitt. Die einsteiger-
freundliche Steuerung ermaglicht es, Frogger
geschickt durch die Level hiipfen zu lassen. A

ADVANCE Info

LS

Vertrieb: Konami
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Rainbow Six/Gradius

Autor: Bjorn Seum

Rainbow Six: Rogue Spear

Die GBA-Version des taktischen Shooters stellt gewohnt, bekommst du ein ordentliches ten. Die Level sind gut designt, die Grafik ist
mittlerweile die vierte Konvertierung des PC- Actionspiel mit realistischem Hintergrund gebo- recht ordentlich und der Sound ist klasse. Zu
Klassikers dar, wobei die Handheld-Ausgaben guter Letzt gibt
der Terroristenhatz ein paar grundlegende Ande- 5 5 == = es noch einen
rungen erfahren haben. Wie schon in der GBC- Multiplayer-

Version wurde auch das Spielgeschehen der
GBA-Version aus der Ego- in die
Vogelperspektive verlegt. Auerdem wurden die
taktischen Zlige nahezu alle aus dem Spiel ent-
fernt. Statt 16 Leuten einzelne Wegpunkte und
Befehle zuzuteilen, erledigst du die 15 Missionen
mit einem Quartett oder ganz alleine. Hast du
dich erst mal an die tief greifenden Anderungen

Modus filr vier
Spieler, der aber
mehrere Module
voraussetzt. A

Autor: Ind Wagner

Gradlus Advance

Anschnallen und festhalten sollte man sich bei _1mmer ‘wieder gerne von vorne beginnt. Die

Gradius Advance allemalpdenn es wird ver- Level sind-durchweg sehrweitlaufig angelegt
dammt hart, dieses Weltraumabenteue% und die Steuerung ist'absolut leichtgangig. Es
bestehen. Trotz des groRen Waffenarsenals ;TZ' ~ gibt keinerlei Probleme, den Raumgleiter
wirst du Probleme bekom- g ¢ unbeschadet durchs

men, dich gegen den Feind ©
durchzusetzen, da schon ein
gegnerischer Treffer reicht,
um dich vom Himmel zu
holen. Klar, dass man sich
dariiber tierisch &rgert.
Dennoch fesselt einen dieses
Spiel so sehr, dass man

All zu mandvrieren.,
Grafisch gesehen ist
ebenfalls alles topp, es
werden jede Menge
Effekte geboten - nur
hatten's schon etwas
mehr als acht Level
sein dirfen. A

iR LEaa,. Hl
*M“'ﬁ‘!&h"-—&‘“

=
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Kasparov/Pocket Musi

Autor: Stefan Schroder

Virtual

Einen dicken Pluspunkt gibt es fir d ﬁ
Tutorial-Modus, der nicht nur die S "afr'f:geln
erklart, sondern auch grundlegende, \ Blitzsxi]ach (einfag rtie festgelegtem
Spieltaktiken vermittelt (z.B. Wert dér Figuren, Zeitlimi‘\) herausgfordern oder im"Story-
Gabel, Fesselung, Mattbilder) und einige his- Modu/s,)n den}’du praktisch von einer Partie
torisch wichtige Partien vorstellf. Lediglich d‘}e zur anderen ym die Welt reistBGrafisch ist

Er6ffnungen kommen zu kurz -thier hatten das Spiel na[ﬂrlich absolut lacherlich - hey,

ruhig die verschiedenen Variationen und eini-  es ist Schach, was gibt €s da schon zu

ge wichtige Grundsétze (z.B. Zentrums- sehen? Die Musik lauft nur in den Meniis
beherrschung) vorgestellt werden kénnen. und wird wéhrend der Partie abgestellt. Gut
AuRerdem lauft der Text als Laufschrift am so, man muss sich schlieBlich konzentrieren
unteren Bildschirm entlang, was nicht ange- und dabei wirde Dudelmusik eh nur stéren.
nehm zu lesen ist. Die Computer-Gegner A

U o« i -
R e .

Pocket Music

Aus insgesamt 600 Samples kannst du nach der neue Stiicke einfallen, die du umsetzen . F

Herzenslust auswahlen und deine Stiicke mdochtest. Pocket Music ist zwar ein netter ; l-@

zusammenbasteln. Dabei klickst du dich mit Zeitvertreib, dennoch (berlegen wir, was so : s £ & e g g
der L-Taste durchs Menii und mit dem R- ein Spiel auf dem GBA verloren hat. A 0 0 00 8

Button horst du dir dein selbst kompaoniertes
Stiick an. Du kannst die Bassline, die
Drumbeats und die Taktschldge so lange ver-
andern, bis du mit dem Ergebnis zufrieden
bist. Da der Sound aus dem GBA-
Lautsprecher nicht so toll klingt, bist du aber
quasi gezwungen, Kopfhorer zu benutzen.
Auch wenn du nicht der musikalische Typ bist,
wirst du schnell merken, dass dir immer wie-

]

SELIMN HIT ooo | - ooy | - T
&rs dad BREAR 1 4k EREAR 1
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uis’'n Velocity/Moto GP

Autor: Bjorn Seum

Cruis’n Velocity bietet msgesarnt elf fahrbare
Wagen. Sieben sind von Beginn an wahlbar, die
anderen miissen im Cup-Modus erst freigespielt
werden; auRBerdem kannst du noch in einem
Freestyle- und einem Multiplayer-Modus antre-
ten. Letzterer ist fiir vier Mann gedacht und es
werden vier Module benétigt. Die 14 Strecken
sind zwar nett designt, werden aber durch eine
gewagte Grafik-Engine ausgehebelt. Mit ihren
hohen Gebduden links und rechts der Strecke
erinnert die Grafik sehr an Doom oder Dark
Arena - nur sehr viel detaildrmer. Hinzu kommen
noch unschdne Clippings und andere Patzer.

Autor: Bjorn Seum

Moto GP

THQ setzt mit Moto GP auf ein realistisches
Szenario. Dank der Dorna-Lizenz kannst du in
drei Klassen (125cc, 250ce und 500cc) mit
zwolf Maschinen (die echten Honda-, Suzuki-
und Yamaha-Modellen nachempfunden sind)
Gber 20 Strecken auf der ganzen Welt heizen.
Doch was bringt all der Realismus? Im Grunde
eine Menge Simulationselemente. Neben dem
Einfluss des Settings (Nebel- und Regen- so-
wie Tag- und Nachteffekte) reagieren die
Bikes von Haus aus deutlich pingeliger als in
vielen anderen Fun-Racern auf dem GBA.
Ungestiimes Kurvengebrettere endet immer

Cruis’'n Velocity

T e

s agszm M AYA TR 1Y
-

"{ ———-

Auch sonst macht Cruisb Velocny kapllafe
Fehler: Zu kurze Strecken und das Fehlen einer
Streckenkarte sind einfach nicht mehr zeitge-
maR. Nurhgédi‘njgungslose Racing-Fans riskieren
einen Blick. i

:ﬁﬂén.ﬂ-,ﬁs

00: 13: 56

mit einem
Ausflug in die
Botanik.
Grafisch macht
das Spiel einen E8
guten Ein-
druck: Die
Engine lauft
sehr flott und
bietet optisch viel Abwechslung. Etwas ge-
schlampt wurde bei der Steuerung - die ist
fur ein Spiel mit einem solch hohen Simula-
tionsanteil zu unausgereift. A

01:33: 84 0677,

:51: 05
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Autor: Florian Seidel

Midnight Club/Driven

Midnight Club Street Racing

Im so genannten Midnight Club treffen sich
durchgeknallte Autofreaks, um in ihren Sport-
wagen durch nachtliche Stadte zu flitzen. Deine
Aufgabe ist es, in der Szene Fu zu fassen und
dir in Wettrennen neue Autos zu erfahren - ins-
gesamt gibt's 40 Stiick. Coole Idee eigentlich,
doch leider ist die Umsetzung wirklich mies. Das
Hauptproblem ist die fehlende Streckenfiihrung.
Uber diverse Checkpoints musst du ans Ziel
fahren, aber die einzige Orientierungshilfe
(ein griiner Pfeil) reagiert etwas trage
und unzuverldssig. Also orientierst du
dich an deinem Gegner, was bedeutet,

4 OUT OF MY WAY!YOU STINKING
CABBIE! YOU COULDN'T KEEP

UP WiTH EMILIO IF YOU TRIED! ?
R

5d

basiert auf dem gleichnamigen Film-
- flop mit Sylvester Stallone und zahlreichen deut-
~schen Swabh«SIernchenA Die Handlung ist

h rsplelermodus. fir den
rd (natirlich mit

dass du erst ein paar Mal verlierst, um den
Streckenverlauf auswendig zu lernen. Die Grafik
geht (von diversen Rucklern abgesehen) in
Ordnung, der Sound nervt jedoch. Fiir ein, zwei
Runden okay, doch schon nach kurzer Zeit
hochst 6de. A

Einschrankungen). Grafik
und Sound gehen eben-
falls in Ordnung und so
ist Driven endlich mal
ein GBA-Spiel, des-

sen Umsetzung
besser als die

Vorlage gelun-
genist.. A
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X-Bladez/No Rules

XBladez Inline Skater

Wenn Inlineskaten im wahren Leben so wenig den A-Button driicken, das ist alles! Die 13
SpaR machen wiirde wie bei XBladez, wiirden Strecken sind versehen mit Hindernissen,

keine Inlineskates mehr tiber die Ladentheke Uber die du springen musst und wobei du
gehen. Geboten wird dir némlich ein dummes, dann ausnahmsweise auch den B-Button
unrealistisches Rennspiel mit lacherlichen benutzen darfst. Das war es auch schon an

Hupfeinlagen ohne Sinn. Du hast die Wahl, ob Highlights,
du an einem Rennen teilnimmst oder dich erst ~ da macht

einmal im Trainingsmodus an die Steuerung Skateboard- =
gewohnst. Und du wirst merken, dass es wirk- fahren auf
lich eine beachtliche Leistung ist, sich so eine dem GBA
tolle Tastenbelegung auszudenken! Bei weitaus
XBladez musst du wirklich nur stundenlang mehr Spaf3. A

ADVANCE Info
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Autor: Bjorn Seum

No Rules — Get Phat

Was sich so anhért, als sei es eine emstgemein-  portablen Plattenspielers auf die "Punkazz’-

te Kampfansage an die Weight Watchers, ist in Aliens verschieien kann. Finf Welten lang
Wirklichkeit ein knochiges Action-Jump’n’Run. lauschst du groovigen Hip-Hop-Beats und &rg-
Als sich der eindugige Teenie Jack mal wieder erst dich tber die damliche

seine Lieblings-Cartoonserie "Snoop Nasty and Kamera, denn die man-
the Super Homeez" reinziehen will, erscheint gelnde Ubersicht

plétzlich ein griines Alien vom Planeten Punkazz ~ macht das
auf dem Schirm. Prollig verkiindet der Auler- simple
irdische, man wolle die Erde erobern. Jack Spielchen
schwingt sich auf sein Skateboard und metzelt unnatig

die Invasoren mit seiner Steinschleuder nieder. schwer. Gar
Dabei hiipft er von Plattform zu Plattform und nicht phat -

eher bad. A

sammelt Vinylplatten, die er dann dank seines

@ ADVANCE 2-2002



Autor: Inci Wagner

ESPN Snowb./NBA Jam

ESPN X Games Snowbardlng

Man konnte glatt Amok laufen! 50 Euro
sollen fiir solche Spiele wie ESPN X Games
Snowboarding tber die Theke wandern, und
serviert wird nur Schrott! Bei diesem Spiel
hast du das "Vergniigen”, stundenlang
durch eine Halfpipe zu schweben, Slalom zu
fahren oder dich Hange hinabzustiirzen.
Das war es auch schon an Highlights. Einen
Sinn gibt es nicht und man sollte auch nicht
anfangen, einen zu suchen. Die Grafik ist in
schlichtem WeilR gehalten, wobei einem
beim Slalomfahren schwindelig wird, weil
man diesem bescheuerten Pfeil folgen muss

Autor: Inci Wagner

NBA Jam 2002

Man kann NBA Jam 2002 aus dem Hause
Acclaim eigentlich ganz kurz und knackig
beschreiben: Die Spieler verhalten sich sehr
unbeholfen, Passe, Wiirfe und Spriinge gelin-
gen nur duBerst ungenau und das Ganze
wirkt somit absolut unrealistisch. Sogar ein
Multiplayer-Modus wurde "vergessen”. Du
musst dich also mit dem CPU-Gegner abpla-
gen, was auf Dauer nicht sehr viel Spielfreu-
de bringt. Die Anzahl der Modi (Saison, Play-
offs, Quick Game, Jam, Horse und Training)
geht in Ordnung, genau wie die 29 zur

Auswahl stehenden NBA-Teams. Gewinnst

1000 RICHARDS
SURERBIPE i

froTAMEn TS
op

und alles nach nichts aussieht. Uber den
Sound lassen wir uns am besten nicht aus,
denn der ist genauso belanglos wie der
Rest des Spiels. So jetzt kannst du dir sel-
ber tberlegen, ob du dein Geld dafiir aus-
geben
willst. A

du die Playoffs, wird eine weit- Foa

< .
ere Mannschaft freigespielt. @
NBA Jam 2002 ist ein besten-

g
5

falls mittelméRiges Sportspiel
fir den GBA, auf

das man

in seiner

[eicfaie]
Samm- TG,

lung ! -’
nur zu il 4 P
gut :
verzichten
kann. A

SNOWBOARDER)S
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Black Bass/ESPN Bass

Autor: Bjorn Seum

Super Black Bass Advance

Entwickler, die sich Starfish nennen, mussen
es einfach draufhaben, zumindest besser als
die Konami-Angler von ESPN Great Outdoor
Games: Bass 2002. Auf finf Seen darfst du

. muss der Angler
den richtigen Koder
& benutzen, die exakte

hier dicke Tiefe anpeilen und die ideale Witterung erwi-
Batzen an schen. Einzig in puncto Grafik hat Konami die
Land ziehen - Rute vomn. Ansonsten ist es ein Vergleich wie
mit bis zu vier 'c';fzv'vi'schen labbrigen Fischstidbchen und fang-
Spielern. frischem Kugelfisch. A

Super Black

Bass Advance : i, : . = ADVANCE Info

verfligt,

typisch flr

eine Angel-
simulation,

ber Dis-
playanzeigen zur
AufBentemperatur, Wassertiefe
und Wurfstarke. Im Gegensatz
zu Konamis Anglerei haben
diese Anzeigen auch tatsdch-
lich einen Sinn. Um einen
kapitalen Fang zu landen,

Autor: Inci Wagner

ESPN Great Outdoor
Games: Bass 2002

Was beruhigt mehr als ein langweiliges darum, in einem bestimmten Zeitraum die Knopfes an Land gezogen. Die Grafik geht
Angelspiel fiir den GBA? Gerade mal ausge- schwersten Fische an Land zu holen. Dabei noch gerade so in Ordnung, der Sound
stattet mit zwei Modi (Tournament und freies steht dir eine Vielzahl von Kédern zur wiederum ist zum Weglaufen und die
Angeln), hat Verfligung, mit denen du auf Steuerung kann man nicht wirklich ernst neh-
ESPN Bass Jagd gehst. Sehr sparsam ist men. Wir haben selten so ein langweiliges
erstaunlich dagegen die Tastenbelegung, Spiel gespielt. A

wenig zu bie- geangelt wird quasi nur mit

ten. Im dem A-Button. Hast du einen ADVANCE |“fo

Tournament- Fisch an der Leine, wird er mit

Modus geht es heftigem Maltratieren des A-

@ ADVANCE 2-2002



Int. Karate/Jackie Chan

Avutor: Florian Seidel

Intemational Karate

Das Klassiker-Revival geht weiter. Statt eines
alten (S)NES-Spiels, hat es diesmal den 80er-
Jahre-Heimcomputer-Priigelspielhit
International Karate erwischt, den es seit kur-
zem mit dem Zusatz "Advanced” fir den GBA
zu kaufen gibt. /KA legt dabei sehr viel Wert
auf den Titelbestandteil "Karate”.
Effekthaschende Combos gibt es bei dem
minimalistischen Kampfsystem nicht, denn
nur gezielte Tritte, Schldge und Kopfsttle
fihren dich zum Sieg - wer nicht pixelgenau

: Oper, der Akropolis und den Zwillingstiirmen

_l von New York... Aufgelockert wird das Ganze
mit zwei Minispielen, die auch einzeln ange-

trifft, haut ins wiahlt werden kénnen. Einen Mehrspieler-

Leere. Rund um modus vermissen wir jedoch schmerzlich,

den Erdball zumal sich /KA dafiir ja geradezu anbietet.

kampfst du gegen Trotzdem: Ein gutes Spiel fir Kampfsportfans.A

jeweils zwei

Computergegner vor ADVANCE Info

malerischen Kulissen, -

beispielsweise Sydneys W"’“‘""“

Autor: Inci Wagner

Jackie Chan Adventure -

the Dark Hand
%

¥ Okay, die Grafik von Legend ~ Durchspielen die Motivation, um noch mal

of the Dark Hand ist neu zu beginnen. Ein Mehrspielermodus

sicherlich wurde (ibrigens leider "vergessen"! Fir

7 Geschmackssache. Actionfans immerhin ein gelungenes Spiel mit
Nicht jeder steht auf einer Fille kraftiger Gegner. A

diese Art von Zeichentrickstil.

Dartiber kann man sich streiten, ADVA"CE Info

\. nicht aber dartiber, dass sie trotz o =

~ allem tadellos wirkt. Jackies  Spi - LAl I el

Bewegungen, Tricks und Animationen sind ﬁ!ertﬁgb: Adtivisi
sehr fliissig dargestellt. Den Entwicklern ist es
aulRerdem gelungen, die Tastenbelegung
sinnvoll zu nutzen, so dass dir auf Anhieb
jede Menge Schlage und Tritte von der Hand
gehen, um die bosen Buben auf die Bretter zu
bringen. Der Sound hért sich gut an, nervt
aber auf die Dauer - du kannst ihn zum
Gliick abschalten. Mit zehn Leveln bietet

" Jackie Chan Adventure einen ordentlichen
Urmfang, dennoch fehlt nach einmaligem

Legend of
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Tyson/Boxing Fever

Autor: Bjorn Seum

Mike Tyson Boxing

Die Jungs von Virtucraft haben sich nicht ordent-
lich die Zahne
geputzt, denn
Biss hat Iron Mike
in diesem Spiel
nicht. Uber 90
Boxer kénnen

sich um den Weltmeisterschaftstitel priigeln, ein
Turnier austragen oder von dir trainiert werden.
Zu Beginn wihlst du einen jungen Boxer und
organisierst Kampfe. Nun ist es an dir, deinen
Schiitzling zu trainieren. Bist du dir mit deinem
Trainingsplan nicht ganz sicher, kannst du den
Beif3er hachstpersonlich um Rat fragen; der sagt

Avutor: Florian Seidel

Boxing Fever

Hersteller von Boxspielen haben immer das glei-
che Problem: Die gewahlte Sportart ist nicht
besonders komplex - Zuschlagen in einer Hand
voll Variationen und Ausweichen, mehr
Mdglichkeiten bietet die Vorlage leider nicht. Mit
Boxing Fever ist es Majesco dennoch gelun-

musst du deinen Gegner beobachten, um entspre-
chend zu kontern. Die Ego-Perspektive schafft ein
gutes "Mittendrin-Gefiihl", die Steuerung geht
leicht von der Hand und der Sound ist ebenfalls
gelungen. Nicht zuletzt dank des 2-Spieler-Modus
ein kurzweiliges

gen, ein gutes Spiel auf die Beine zu stellen.
Hast du dich im Trainingsmodus mit den
verschiedenen Schldgen vertraut gemacht,
geht es mit einem von acht Kampfer@inne)n
in den Ring. Stupides Buttonsmashing
bringt nur in den niedrigen der funf
Schwierigkeitsgrade etwas, in den héheren

@ ADVANCE 2-2002

Vergniigen. A

allerdings zu allem ja und Amen. Dein
Schlagrepertoire beschrankt sich auf einige
wenige Schlage - alle Bewegungen werden
gaanz langsaaaaam ausgefiihrt. Im Multi-
player dasselbe Dilemma. Mit Anzeigen fiir
Kondition und Schlagkraft artetet das Spiel
in eine langweilige Pseudosimulation aus.
Die mittelméaRige Technik gibt dem angezahl-
ten Gameplay den Rest. A

ADVANCE Info
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Autor: Inci Wagner

Imer’'s

Mat Hoffman’s Pro BMX

Hier kénnte das Motto hei3en: Kennst du ein
BMX- oder Skateboardspiel, kennst du alle.
Auch Mat Hoffman’s Pro BMX verlauft nach
dem immer gleichen Schema: acht Fahrer, acht
Strecken, Karriere-, Turnier-, Freies Biken- und
Zeitfahrmodus. Zusétzlich kannst du im
Trainingsmodus diverse Tricks lernen.
Ansonsten musst du
Punkte holen,
Buchstaben und
Sterne einsammeln
sowie Combos hin-
legen. Nicht viel

Avutor: Inci Wagner

Shaun Palmer’s
Pro Showboarder

Dieser Titel enthalt eigentlich alles, was ein
gutes Extremsportspiel ausmacht. Du
bekommst einen Karriere- und einen Freeride-
Modus geboten, des Weiteren kannst du im
Mehrspielermodus gegen einen Freund antre-
ten. So viel zu den positiven Eindriicken. Jetzt
zu den Sachen, die einem das Game vermie-
sen: Die Grafik ist schlecht und gehort eher zu
einem GBC-Spiel als auf den GBA. Gerade vier
Charaktere stehen zur Auswahl, was eindeutig

Neues, was uns vom Hocker reiRen kénnte.
Die Grafik erinnert stark an den guten alten

000000 0w =g
| Em————

GBC und auch der Sound nervt schon nach
Minuten. Nett geworden ist der Trainings-
modus, ebenso der 2-Spieler-Modus. Anson-
sten ist das Spiel
Mittelmal3 und
reicht hdchstens
noch fiir kurzen
Zeitvertreib. Mehr
ist nicht drin. A

Vertrieb: Adivision

%’ TP

zu wenig ist. Die Level wirken karg und bieten
nicht viel Abwechslung. Und besonders
argerlich ist der Sound. Bekommt man nor-
malerweise bei Extremsportspielen einen fet-
ten Soundtrack um die Ohren gefént, hort
sich das Gepléankel bei Shaun Palmer’s Pro
Snowboarder flrchterlich an. Du wirst es
gemerkt haben, dieses Spiel macht nicht sehr
viel Freude. A

ADVANCE Info
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ESPN Sports/Salt Lake

Autor: Florian Seidel

ESPN Intemational
Sports 2002

Olympia-Spiele haben in der Vergangenheit vor Auf-die-Knopfe-hauen gibt es nur noch selten,
allem mit ihrer simplen Steuerung die Technik ist gefragt. Wahrend Eisschnelllauf,
Videospielwelt gespalten - man liebte oder has- Rodeln, Snowboard-Slalom und Skiabfahrt

ste das stupide Buttonsmashing. Konamis neues-  gewohnt éde sind, profitieren vor allem Biathlon,
tes ESPN-Spiel jedoch geht neue Wege und Eiskunstlaufen (Bemani-Prinzip!),

Uberrascht nicht nur mit Buckelpistenabfahrt

und Snowboard-
Halfpipe von den
Bemiihungen der
Entwickler. Skispringen

einigen originellen
Sportarten, sondern vor
allem mit einer ausgekno-
belten Steuerung. Simples

OWBOARDING G SULALOM
OWBOARDING HALFPIPE

=g

| 310 0
P1S

Winter

und Skifliegen gibt's dann noch als Bonus oben-
drauf. Von der technischen Seite weil} Winter
Sports 2002 ebenfalls zu tiberzeugen und so
bleibt neben einigen langweiligen Sportarten die
magere Zahl von nur zehn Disziplinen der groR-
te Kritikpunkt am Spiel. A

' ADVANCE Info

Autor: Inci Wagner

Salt Lake 2002

Oh, wie schon! Das passende Spiel zur
Olympiade, bei dem sich Athleten aus

16 Landern in den folgenden sechs
Disziplinen messen kénnen: Skispringen,
Eisstockschief3en, Abfahrtslauf, Bobfahren,
Snowboard und Ski-Slalom. Ein Wettbewerb
artet meist in wildes Maltrétieren der Buttons
aus, um die Athleten endlich in Aktion.erleben
zu diirfen. Die Sportarten sind auf die Dauer

merkst, w tibersg
nicht gerade vo
auch wenn es sn:: um da
offizielle Spl :

mal mehr Spaf gemacht.r A
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Autor: Stefan Schroder

Decathlon
ist der eng-
lische
Begriff fir
Zehnkampf.
Bei den
meisten Disziplinen muss in irgendeiner Form
gelaufen werden. Hierfiir wird maglichst
schnell und rhythmisch abwechselnd A und B
gedriickt, was nur mit zwei Fingern derselben
Hand méglich ist, denn die linke Hand wird
fiir das Steuerkreuz benétigt (z.B. zum
Absprung). Folglich hammert man wie bléd

. auf den Buttons herum, was ziemlich schwer
zu koordinieren ist. AuRerdem sind die
Buttons zu klein und liegen zu dicht beieinan-

Autor: Bjorn Seum

Dave Mirra Freestyl

Wenn da mal nicht eine Engine gemopst wurde...
Dave Mirra Freestyle BMX 2 erinnert auffallend

an Activisions Uberflieger Tony Hawk's Pro Skater 2.
Irgendwie dréngt sich ein Vergleich geradezu auf.
Die Benutzerfiihrung, die Art, einen der zwilf
Profifahrer zu wahlen - Tonys Geist ist tiberall
spirbar.
Selbstversténdlich
besitzt Dave Mirra
Freestyle BMX 2
auch eigene
Elemente, doch die-

machen das Spiel 5/500

Fila Decathlon

NOFOOTERBARSPIN BACKFLIP
s

Fila Decathlon/Dave Mirra

der, so dass die Finger sich gegen-
seitig behindern (es soll auch Menschen mit
schlanken Hénden geben. Anm. d. Chefreds.).
Ansonsten macht das Spiel einen ordent-
lichen Eindruck. Dank Motion Capturing sind
die Animationen wirklich hervorrage'nd‘ Musik
gibt es nur in den Mentis, auf dem Sportplatz
hoért man ein Rauschen, das wohl Zuschauer
suggerieren soll, ab und zu einen
Kommentator (“Fault!”) und die
FuRgerdusche. A

eher schlechter als besser. Das liegt hauptséch-
lich an der Steuerung, denn die prasentiert sich
ziemlich unausgereift. Ansonsten wurde das
Spiel tadellos vom GameCube auf den GBA por-
tiert. Neben allen Spielmodi haben es leider nur
acht

TOBOGGAN+ TAILWHIP

3,500 X2

Level auf das
Handheld
geschafft. Der
Rest ist klar:
Punkte sammeln,
Aufgaben erledigen und
mit deinem Fahrer eine

ADVANCE 2-2002 @




Autor: Stefan Schrader

Sports lllustrated
r Kids: Football

Die reine Ausstattung dieser Football-"Simu-
lation” ist ziemlich diinn: acht, statt elf Spie-
ler, keine Lizenz, magere Benutzeroberfliche
und ganze zwei Spielmodi - nun ja, das
Spiel ist ja auch “for Kids". Grafisch sieht es
gar nicht mal so schlecht aus, allerdings
sind die Spieler doch ziemlich grob aufge-
I6st und ergénzen sich gegenseitig zu einem
Pixelbrei. Die Tastenbelegung ist etwas un-
) sinnig (z.B. Spieler-
wechsel auf A). Die
schwache Prasen-
tation hat starke
negative Auswir-
kungen, da wichtige
Spielinformationen
nicht oder zu spat
angegeben werden,
4 z.B. die Entfernung
bis zum néchsten
First Down.
Letzteres ist noch
nicht einmal auf
dem Feld markiert -
wie soll man denn
da verniinftig
Football spielen? A

SELECT FORMATION

Autor: Bjorn Seum

Monster Rancher
Advance

o, 268

Auf der PlayStation |,

gilt Tecmos
Monster Rancher-Serie
als Pokémon-Alternative,
denn das Spielprinzip ist
dhnlich. Du kreierst Monster, zlichtest und
trainierst sie, um andere Viecher zum Kampf
herauszufordern. Der Clou: Die Monster
werden anhand von Buchstaben und Zei-
chen erschaffen, die sich im Modul befind-
en. Anfangs sind nur Viererkombinationen
maglich, doch je mehr Buchstaben du zu
Wortern verkniipfst, desto komplexer wer-
den die neuen Monster. Diese Schopfungs-
art reizt zum Experimentieren und ersetzt
fast vollstéandig die lustige Monstererschaf-
fung der PlayStation-Versionen durch
Musik-CDs. Der Rest des Spiels ist klar: Als
vorpubertédrer Monstertrainer strebst du in
diversen Arenen mit
deinen Biestern
nach Ruhm und
Anerkennung -
auch per Link-
Kabel. A

' Alle 32 Teams der

Autor: Bjirn Seum

Madden NFL
2002

NFL haben es auf
den GBA geschafft
und durfen im Exhi-
bition- oder Season-
Modus gegeneinan-
der antreten, ein Multiplayer-Modus fehlt.
Spielerisch orientiert sich die mobile Madden-
Ausgabe an den SNES-Ahnen und nicht an
den Versionen fiir die modernen Heimkon-
solen. Das Gameplay an sich ist gut
gelungen. Die Pdsse kommen dank
einer aufs Minimum reduzierten
Steuerung zuverlassig an »
und die Ubersicht ist
durch eine clever insze-
nierte 3D-lllusion
gewahrleistet. Aller-
dings bringt die Sprite-Grafik
Probleme mit sich. Oftmals ist
es nur schwer abzuschatzen, &
wo das Ei nun wirklich rum- &
fliegt - hinter dem Spieler -
oder doch vor ihm? Letztlich
ist es aber die schlechte KI,

degradiert. A

ADVANCE Info
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Autor: Stefan Schroder

Dokapon

Die Dungeons in Dokapon sind zufallsgener-
iert und sehen bei jedem Spielbeginn anders
aus. Zufallskampfe gibt es hingegen nicht,
die Gegner sind sichtbar. Vor dem Kampf
entscheidet das Gliick, wer den ersten
Schlag ausfiihren darf. Das kann fatale Fol-
gen haben, da die Kdmpfe nach dem "Stein,
Schere, Papier”-Prinzip ablaufen, und wer
hier verliert, ist sofort tot. In diesem Fall
wacht man mit einem mickri-
gen Level 1-Schwert in
der Kirche wieder auf.
Alle anderen miihsam
erarbeiteten Gegen-
stande (Waffen, Items
etc.) sind weg - Argl!l
Die Story ist platt wie
eine Briefmarke: Ein
elfjahriger Junge
sucht das grolde
Abenteuer, nimmt in
einer Gilde Auftrage
an und mar-
schiert brav von
einem Dungeon
zum anderen -
laaaangweilig! A

ADVANCE Info
Apidarid ans sl o]

Verlneb Im on 7

Dokapon/BackTrack/F-14

Autor: Bjorn Seum

BadkTracdk

Domingoaniax, ein
aulRerirdischer Bose-
| wicht, méchte mit
einer Armee von
Mutanten und
Robotern die Erde
erobern. Als Roh-
material fir seine

@l Streitmacht dienen
ihm Menschen. In
der Haut des Helden
Jim Track ist es deine
Aufgabe, mit neun
Waffen in zwolf
Leveln die unschul-
digen Erdlinge zu
befreien. Die seichte
Story wird von einer
noch seichteren Technik unterboten. Eine 3D-
lllusion ist zwar da, macht aber mit groben
Gegnermodellen, einfallslosem Leveldesign
und Grafikfehlern einen katastrophalen Ein-
druck. Einzig der Sound kann stellenweise
berzeugen. In Anbetracht der hervorragen-
den Alternativen im Ego-Shooter-Bereich kann
man BackTrack getrost vergessen - vor allem
als US-Import fir 80 Euro. A

ADVANCE Info
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Autor: Bjdrn Seum

F-14 Tomcat

Da hat sich L e
Virtucraft y_; i
aber was vorgenom- ) — L .
men: Eine Flugsimulation auf

einem Handheld? Ganz ohne Arcade-
Elemente geht es dann doch nicht. Als Pilot
einer F-14 Tomeat kontrollierst du die Flug-
verbotszone zwischen Taiwan und China. In
deinen 16 Missionen bekommst du es mit
feindlichen MiGs zu tun, musst prazise Angriffe
auf Schiffe fliegen und dein Waffenarsenal
auswendig kennen. Dass die technischen
Maglichkeiten einer Simulation auf dem GBA
begrenzt sind, dirfte klar sein. Dennoch leistet
sich das Spiel keine gréReren Patzer. Selbst die
Grafik kann mit
etlichen Tricks eine
tduschend echte
dreidimensionale
Bewegungsfreiheit
schaffen. Trotzdem
warten auch
Simulationsfreunde
auf den nahenden
(und preiswerteren)
Deutschland-Release
durch THQ. A
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Bomberman/Breath/Driller

Autor: Stefan Schroder

Bombermman
X 2

Bomberman und kein Ende - das Spiel wurde
bislang echt fur jedes System umgesetzt.
Wahrend die meisten Bomberman-Portie-

" rungen primér Multiplayer-Spiele sind, zielt
Bomberman Max 2 auf Einzelspieler ab. Wie
schon beim Vorgédnger auf dem GBC gibt es
zwei Versionen (Blau und Rot) mit zwei ver-
schiedenen Hauptcharakteren (eben Bomber-
man und Max). Einzelspieler werden mit 100
klassischen Stages bedient. Im Story-Modus
kann man kleine Tierchen (Charabombs) her-
anzlichten, die dich im Spiel unterstiitzen.
Diese Viecher
kann man
dann via Link-
Kabel gegeneinan-
der antreten
lassen. Wer also
auf packende
Mehrspielerduelle
steht, sollte nicht
unbedingt zu
Bomberman Max 2
greifen. Fir Einzel-
spieler ist es
jedoch die erste
Wahl. A

Autor: Stefan Schroder

Breath Of Fire 2

!l War ja klar, dass
der zweite Teil
nicht lange auf sich
| warten lieR. Wieder
handelt es sich um
eine 1:1-Umset-
zung des SNES-Moduls. Die Grafik wurde
gegeniiber Teil eins etwas verbessert, reizt
den GBA aber trotzdem nicht aus. Die RE-
Rate ist immer noch extrem, der Schwie-
rigkeitsgrad ist gerade am Anfang ziemlich
happig. Was BoF 2 von anderen Rollen-
spielen unterscheidet, sind die vielen net-
ten ldeen, wie z.B. ein kleiner Sim City-
Simulator. Von der Story kriegt man durch
das japanische - A~
Kauderwelsch
natirlich nix mit,
also ist die
Wertung mit
Vorsicht zu
geniel3en, denn die
basiert auf der
SNES-Vorlage. Wir
warten aber schon
sehnsiichtig auf die
PAL-Version! A

Autor: Stefan Schrider

Mr. Driller 2

)

L &7—3—
EolLRE
CEtaris

@QCNIIFP
.

u_o:smw

&

a=2—1 Der kleine Mr. Driller
| bohrt sich durch ver-
| schiedenfarbige Ge-
steinsarten in die Tie-
fe. Mlit seinem Bohrer
entfernt er jeweils ein
=1 benachbartes Feld,

7| wodurch von oben

| weitere Erdschichten
1 nachrutschen. Wenn
vier Felder der glei-
chen Farbe aneinan-
der grenzen, ldsen sie sich in Luft auf. So geht
es immer weiter, immer tiefer. Da in mehreren
hundert Metern Tiefe die Luft knapp
wird, miissen unterwegs noch
Sauerstofflaschen eingesammelt
werden. Das Spielprinzip hat
man nach
flnf
Sekunden
geschnallt und
kommt nach fiinf
Stunden immer noch
nicht davon los.
Grafik und Sound sind zwar nicht der Rede
wert, aber egal, das Spiel macht stichtig! A

ADVANCE Info
[ Spiler: |

Vertrieh: Import
CHe

chi
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Autor: Inci Wagner

Guilty Gear X

frohe Beatem-Up irgendwo
einordnen, dann wohl zwi-
schen Tekken Advance und
KOF. Die Bewegungen der
Kampfer sind nicht so lang-
sam wie die in KOF, daflr wir-

ken die Gegner bei Guilty Gear X nur wie Sta-
tisten, die sich nicht wehren konnen. Wenn du

dich also nicht zu
blod anstellst, kannst
du jeden Kampf fur
dich entscheiden. Die
Grafik ist Ge-
schmackssache:
quietschbunt und im
Comic-Look. Im Ge-
gensatz zur Konkur-
renz gibt es bei Guilty
Gear X weniger Madi,
dafiir aber eine
ordentliche Auswahl
an Kampfern und ver-
schiedenen Locations.
Wie gesagt: Dieses
Beat'em-Up ist gutes
Mittelmaf3. A

Tapay

The King of Figh-
ﬁeo Blgod

ters EX:

KOF besticht nicht
gerade durch viel
Einfallsreichtum: Die
Kampfer bewegen
sich sehr langsam
und die Animationen
und Combos sind spétestens nach dem zwei-
ten Durchgang vorhersehbar und langweilig.
Da kénnen auch die vielen Modi (Team Play,
Single Play, Survival, Team vs, Single vs, Time
Attack und Practice) nicht viel
ausrichten. Der Sound ist
schrecklich und man
kampft besser ohne
ihn. Die ansehnliche
Grafik und die gute
Steuerung der
Kampfer gehen
aber in
Ordnung.
Dennoch,
bei so einer %
Konkurrenz wie Tekken
Advance oder Guilty Gear X lan-
det KOF ganz weit abseits und
du triffst eine bessere Wahl mit
den beiden Erstgenannten. A

ADVANCE Info

Vertrieb: Import

Guilty Gear/King/Kitty

Autor: Stefan Schroder

Hello Kitty
Collection Miracle

Hello Kitty Collection

Miracle erinnert stark
. an Tweety and the

e s Magic Gems (Test in

: g h " der vorigen Ausgabe).

Kitty “wirfelt” eine

AL Zahl von eins bis
—

3k zehn, bewegt sich auf
i einer Art Spielbrett
i w vorwarts und landet
2

auf Ereignisfeldern,
wo sie Fragen beant-
wortet oder Mini-
spielchen bestreitet.
Ob die Fragen leicht
oder schwer sind,
und was sie bringen
- keine Ahnung!
Aber selbst auf deutsch wéren die Ratespiele
garantiert todlangweilig. Die Minispielchen
sind auf jeden Fall der blanke Hohn: Blumen
pfliicken, Apfel sammeln - alles klar, die
Wirter kommen gleich...
Also, liebe Kitty, bleib du
mal lieber im fernen
Japan, hier vermisst
dich keiner! A

ADVANCE 2-2002
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Ausblick GBC Special

Momentan bestimmt der Game Boy Advance das Interesse vieler Spieler.
Doch auch Spiele fiir den Game Boy Color laufen auf dem GBA, und einige
davon sollten in keiner Sammlung fehlen. Hier die Top 40 (und dahinter

die Flop 15) der Redaktion: \
Die 24 Stunden *

Aliens

Thanatos Encounter
Genre: Action

Hersteller: Crawfish
Vertrieb: THQ

Spieler: 1

Alone in the Dark
The New Nightmare
Genre: Adventure
Hersteller: Pocket Studios
Vertrieb: Infogrames
Spieler: 1

Arielle 2

Pinball Frenzy
Genre: Geschicklichkeit
Hersteller: Left Field Prod. [
Vertrieb: Nintendo iy
Spieler: 1

Blade

Genre: Action
Hersteller: HAL
Vertrieb: Activision
Spieler: 1

Cannon Fodder
Genre: Action
Hersteller: Sensible Softw.
Vertrieb: Codemasters
Spieler: 1

Daikatana @ 9

Genre: Action
Hersteller: Mitsui
Vertrieb: Kemco
Spieler: 1

Dave Mirra
Freestyle BMX
Genre: Sportspiel
Hersteller: Neon Studios
Vertrieb: Acclaim
Spieler: 1-4

@ ADVANCE 2-2002

von Le Mans
Genre: Rennspiel
Hersteller: Infogrames
Vertrieb: Infogrames
Spieler: 1

Die Volker
Genre: Adventure
Hersteller: JoWood
Vertrieb: Infogrames
Spieler: 1

DisneDy’s '

102 Dalmatiner
Genre: Jump'n’Run
Hersteller: Digital Eclipse
Vertrieb: Activision
Spieler: 1

Donkey Kong
Country

Genre: Jump'n'Run
Hersteller: Rare
Vertrieb: Nintendo
Spieler: 1-2

Dragon Quest 4

Monsters
Genre: Rollenspiel
Hersteller: Enix
Vertrieb: Eidos
Spieler: 1-2

DSF

FuBball Manager
Genre: Simulation
Hersteller: Ubi Soft
Vertrieb: Ubi Soft
Spieler: 1-2

Duke Nukem o

Genre: Shoot ‘em-Up
Hersteller: Thorus Games
Vertrieb: Infogrames
Spieler: 1

Elevator Action
Genre: Action
Hersteller: Taito
Vertrieb: TDK Mediactive
Spieler: 1

Grand Theft Auto !

Genre: Action
Hersteller: Tarantula
Vertrieb: Take 2
Spieler: 1-2

Harvest Moon 2
Genre: Rollenspiel
Hersteller: Natsume
Vertrieb: Ubi Soft
Spieler: 1

Konami ;
GB Collection 2
Genre: Verschiedene
Hersteller: Konami
Vertrieb: Konami
Spieler: 1

Lucky Luke
Banditenexpress
Genre: Jump'n’Run
Hersteller: Infogrames
Vertrieb: Infogrames

Spieler: 1
Magical Tetris @
Challenge

Genre: Geschicklichkeit
Hersteller: Capcom
Vertrieb: Activision
Spieler: 1-2

Mario Golf @ z

Genre: Sportspiel

Hersteller: Camelot
Vertrieb: Nintendo s
Spieler: 1-2 LI SR o, E)




Mario Tennis @
Genre: Sportspiel

Hersteller: Camelot
Vertrieb: Nintendo
Spieler: 1-2

Metal Gear Solid {71

Genre: Action
Hersteller: Konami
Vertrieb: Konami
Spieler: 1-2

o i <!-.‘)
Mlckgy s
Speedway USA
Genre: Rennspiel
Hersteller: Rare

Vertrieb: Nintendo
Spieler: 1-2

Micro
Machines V3

_ Genre: Rennspiel
Hersteller: Novalicious
Vertrieb: Codemasters
Spieler: 1-8

Pocket Soccer ¢/

Genre: Sportspiel
Hersteller: Game Play

Studios
Vertrieb: Nintendo
Spieler: 1-2

Pokémon Gelb {1

Genre: Rollenspiel
Hersteller: Game Freak
Vertrieb: Nintendo
Spieler: 1-2

Pokémon Pinball {7

Genre: Geschicklichkeit
Hersteller: Nintendo
Vertrieb: Nintendo
Spieler: 1

Pokémon Trading /T

Card Game
Genre: Strategie
Hersteller: Nintendo
Vertrieb: Nintendo
Spieler: 1-2

Puzzled @

Genre: Geschicklichkeit
Hersteller: Conspiracy
Vertrieb: SWING!
Spieler: 1

Rainbow Six @ Ll

Genre: Action
Hersteller: Ubi Soft
Vertrieb: Crawfish
Spieler: 1

Rayman !

Genre: Jump'n’Run
Hersteller: Ubi Soft
Vertrieb: Ubi Soft
Spieler: 1

Spider-Man 2
Genre: Action
Hersteller: Thorus Games
Vertrieb: Activision
Spieler: 1

Super Mario @ o
Bros. Deluxe
Genre: Jump'n'Run

Hersteller: Nintendo
Vertrieb: Nintendo

Spieler: 1-2
The Legend of Zelda ¢
Oraclegof Ages ﬂ?...m.—

Genre: Adventure i
Hersteller: Nintendo [4€
Vertrieb: Nintendo
Spieler: 1

The Legend of Zelda-_:
Oracle’of Seasons i
Genre: Adventure ]
Hersteller: Nintendo
Vertrieb: Nintendo
Spieler: 1

TOCA Touring Car
Championship
Genre: Rennspiel
Hersteller: Codemasters
Vertrieb: Codemasters
Spieler: 1

Wario Land 3 @

Genre: Jump'n'Run
Hersteller: Nintendo
Vertrieb: Nintendo
Spieler: 1-2

WCW Mayhem

Genre: Sportspiel
Hersteller: 2n
Vertrieb: Electronic Arts
Spieler: 1-2

Worms R
Armageddon
Genre: Strategie
Hersteller: Team 17
Vertrieb: Infogrames

Spieler: 1-2

3D Pocket Pool

Vertrieb: Virgin | Genre: Simulation | Spieler: 1-2
702

Vertrieb: Konami | Genre: Sportspiel | Spieler: 1
Austin Powers: Oh Behave!

Vertrieb: Take 2 | Genre: Action | Spieler: 1
Barbies Meeresabenteuer

Vertrieb: TLC | Genre: Geschicklichkeit | Spieler: 1
Beauty and the Beast

Vertrieb: Nintendo | Genre: Action | Spieler: 1-4
Catz

Vertrieb: TLC | Genre: Simultaion | Spieler: 1
ESPN Outdoor Games: Bass 2002
Vertrieb: Konami | Genre: Geschicklichkeit | Spieler: 1
ESPN X Games Snowboarding
Vertrieb: Konami | Genre: Sportspiel | Spieler: 1
Godzilla Series: Monster Wars
Vertrieb: Ubi Soft | Genre: Shoot'em-Up | Spieler: 1
In einem Land vor unserer Zeit
Vertrieb: SWING! | Genre: Jump'n'Run | Spieler: 1
NBA In The Zone 2000

Vertrieb: Konami | Genre: Sportspiel | Spieler: 1
NFL Blitz 2001

Vertrieb: Konami | Genre: Sportspiel | Spieler: 1
Paper Boy

Vertrieb: Konami | Genre: Geschicklichkeit | Spieler: 1
Rampage 2: Universal Tour

Vertrieb: Konami | Genre: Sportspiel | Spieler: 1-2

Robin Hood

Vertrieb: Electronic Arts | Genre: Action | Spieler: 1
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Onkel Tom

Leserbriefe

Yoohoo

Euer Schwiegermiitteralbtraum

Wo bleibt die Advance?

Hallo Tom!

Wann kommt jetzt eigentlich die neue
Advance? In der ersten Ausgabe stand, dass
sie Anfang 2002 kommt. Heute ist der 28. 1.
2002, es ist 15:36 Uhr und sie ist immer noch
nicht da. Wann kommt sie jetzt? Danke.

PS: Wie heildt du eigentlich mit vollem
Namen?

Ali

Onkel Tom: Is ja schon gut! Du bist nicht
der einzige, der uns mit der Frage nach
der nichsten Ausgabe der Advance gelo-
chert hat. Unsere erste Ausgabe ist auch
wirklich eingeschlagen wie eine Bombe.
Es scheint so, als hitte die gesamte
Game Boy-Gemeinde nach einem solchen
Magazin gelechzt. Okay, sinnvolle
Alternativen gibt es zurzeit leider nicht.
Und da lag es fiir uns natiirlich nahe,
gleich die niachste Nummer nachzuschie-
ben. Nun <trommelwirbel>, fiir dich und
all die anderen Ungeduldigen habe ich
eine freudige Botschaft: Schau dir mal die
Titelseite dieses Hefts genauer an! Jaaa,
Jubel allerorten! Dies IST die neue
Advance. Und es wird ganz bestimmt
nicht die letzte sein... hehehe.

Mein voller Name lautet iibrigens: Onkel
Gottlieb Hirschbert Knickebein
Schwarzbart Junker vom und zum Tom.
Voila! Fiir meine Freunde bin ich aber

Gestatten — Tom. Onkel Tom. Ich arbeite im Auftrag seiner Majestiit des Chefredakteurs und bin Spezialist fiir besonders
schwierige Falle. Ich bin Supernull-Agent und habe die Lizenz zum Léten. Fortan, liebe Leserinnen und Leser, werdet ihr mit
meiner ziemlichen Wenigkeit Vorlieb nehmen miissen, wenn es darum geht, Lob, Anregungen, Kritik und Fragen rund um
den Game Boy auf uns loszulassen. Viele von euch werden mich schon aus unserem beriichtigten Schwestermagazin big.N
kennen, wo ich einen hiochst zweifelhaften Ruf genieBe. Fiir die Premiere unserer neuen Mailbox habe ich ein paar erste
Meinungen von euch zusammengestelit. Ich will mal schwer hoffen, dass das bis zur niichsten Ausgabe noch viel, viel besser
wird. Schreibt, was das Zeug halt. SchlieBlich ist die Advance euer Magazin, denn ihr bezahlt dafiir. Also sagt uns, was ihr gut
findet und was wir noch besser machen miissen, egal ob per Post oder E-Mail. Alle Briefe werden von uns
aufmerksam gelesen und die interessantesten, damlichsten oder lustigsten werden hier in der Mailbox
verdffentlicht. Wohlan denn, ihr Fans, Freaks und Extremzocker... auf eine gute Zusammenarbeit!

nach wie vor Onkel Tom. Du merkst
schon, dass ich dem hoheren Landadel
entspringe. Wenn mich also die erfahre-
neren Leser mit "Hochwohlvergoren”
anreden, liegen sie gar nicht mal so
falsch.

Die neue Advance!

Tach, Onkel Tom!

Ich lese die big.N bzw. 64 Power (lang, lang
ist's her...) seit Ausgabe 6/99. (So ist’s brav -
Tom) Und ihr seid echt die Besten! Ich habe
mir neulich eure neue Schwesterzeitschrift
Advance gekauft. Da kann die Mama echt
stolz sein! Sie steht der big.N in nichts nach,
bis auf ein paar Kleinigkeiten, und um die
geht's:

1. Der Name. Nicht, dass der so wichtig wére,
aber ein bisschen einfallslos isser schon, gell?
Ich mein, die 64 Power habt ihr ja auch nicht
“NINTENDO 64" genannt, sondern eben 64
Power. Ein bisschen spritzig-erfrischend eben.
Nicht, dass ihr gleich auf Grundschulkinder-
Niveau zur “Pika-Power” mutiert, aber doch
bitte nicht so steif, meine Herren! Wie wir's
mit big.A oder so? (Ich sach dir gleich mal,
wer hier ein big.A ist... - Tom)

2. Erscheint die Advance jetzt regelmagig
oder nur so lange, bis die Sturmflut von Game
Boy-Spielen wieder ein wenig abgeebbt ist
und alles wieder in die big.N passt? Denn
dann lohnt sich wohl eine Zeitschrift nur firn




Game Boy nicht mehr so, oder?

3. Obwohl sie sehr gut ist und obwohl sie, im
Gegensatz zur big.N, ohne Werbung und
trotzdem fast doppelt so dick wie diese ist,
finde ich knapp zehn Marker doch a bisserl
teuer. Konnt ihr sie nicht wenigstens auf 8,80
DM runtersetzen?

4. In der Advance steht, dass die ndachste
Ausgabe Anfang 2002 erscheint. Wann
genau? Kommt sie alle drei, alle zwei oder
jeden Monat raus?

5. Gibt's ab der ndchsten Ausgabe in der
Advance ‘ne Posthitte? Die ist Pflicht!

PS 1: Onkel Tom for President!

PS 2: Nein, ich werbe nicht fur die
Konkurrenz!

PS 3: Zukunftsmusik!?

PS 4: Bitte druckt diesen Brief ab! Griif3e an
alle aus der Redaktion, auch wenn ich nicht
weild, wie die aussehen "schiefguck”. (Das
sollte eine Anspielung auf Fotos sein!)

Ali 2

Onkel Tom: Und noch ein Brief vom flei-

_ Bigsten Leserbriefschreiber der ersten
Stunde. Und ein elendig langer dazu.
Aber interessant, deshalb kommt er auch
in die Mailbox. Und - schwupps - isser
drin!

1. Der Name ist schon, spritzig und ein-
fallsreich. Der bleibt, basta! Von wegen...
bitte nicht so steif, meine Herren...
SchlieBlich soll man ja gleich wissen,
worum’s geht. AuBerdem bedeutet
Advance auch, dass wir der Konkurrenz
immer einen Schritt voraus sind. Hehe.
2. Schau’n mer mal!

3. Damit noch ein Uberraschungsei fiir
dich dabei rausspringt, was? Wenn du
noch mehr solcher Argumente bringst,
dann schenken wir sie dir sogar! Schau
dir an, wie viel Werbung, wie viel echte
Infos und wie viel Qualitat drinsteckt.
Und dann nenn mir mal andere
Magazine... Der Preis ist wirklich hart
kalkuliert. AuBerdem kommt die Advance
ja auch (noch) nicht monatlich.

4. Wir fangen erst einmal zweimonatlich
an, wiird‘ ich mal so sagen. (Ich merke
schon, fiir einen Leserbriefonkel bist du
mit schier unglaublichen Kompetenzen
ausgestattet, hohoho - Anm. d.
Chefreds.)

5. Huch, unglaubliche Kompetenzen, ich
sag ja schon nichts mehr... Aber ich glau-
be, wenn ich in dem Stil hier noch
weiterschreibe, dann hat das ganze beste

Chancen, zu einer echten Leserbriefecke
zu werden. Was meinst du?

PS 1: Ja, der Ton gefélit mir!

PS 2-4: Was willst du mir damit sagen, du
Labertasche?

Kemcos Homepage

Hidiho!
In eurer aktuellsten Ausgabe las ich tiber den
TV Boy von Kemco und war schlichtweg
begeistert! Als ich mir weitere Infos zum TV
Boy aus dem Internet holen wollte, stellte ich
mit Entsetzen fest, dass Kemco keine
Homepage besitzt. Oder irre ich mich da?
Deshalb habe ich zu dem Thema einige
Fragen:
1. Hat Kemco eine eigene Homepage (wo ich
mir eigentlich ziemlich sicher bin, nur ich
kann sie nicht finden)?
2. Wo kann ich weitere Infos zum TV Boy fin-
den?
3. Wird er definitiv in Europa erscheinen?
Das war’s dann auch schon. Bis bald, macht
weiter so, euer Leser

Tobias

Onkel Tom: 1. Die Internet-Adresse lautet
www.kemco-games.com. Allerdings
befand sich die englische Sektion bei
Redaktionsschluss noch im Aufbau.

2. Die findest du bei uns, sobald es wel-
che gibt. Wir halten dich auf dem
Laufenden!

3. Ja!

Onkel Overload

Hallo Klein Tommy!

Ich wollte mal von dir wissen, Klein Tommy,
wie so dein Arbeitstag aussieht? Ich hoffe, er
ist nicht langweilig. Ansonsten finde ich euer
Magazin sehr gut (*schleim®). Ihr habt Spiele
getestet, von denen andere nicht einmal
gewusst haben, dass diese Spiele in der
Entwicklung sind (ich denke da z.B. an Planet
Monsters fiir GBA). Wobei du bestimmt nicht
viele Spiele fir das Magazin testest, da du
sicher schon fast (iberlastet bist, wenn du
meinen Brief beantworten musst. Damit du
nicht zu sehr Giberlastet wirst, beende ich jetzt
meinen Brief.

Mi

Mailbox

Onkel Tom: Damit du meine Antwort lesen
kannst, fange ich jetzt an, meine Antwort
zu schreiben. Ja, du hast schon Recht, ich
bin permanent iiberlastet. Besonders mit
Briefen wie diesem hier. Gleich, zum
Beispiel, werde ich mal austesten, wie
viele Konfettiplattchen ich aus deinem
Wisch machen kann. Das ist anstrengend
und kostet viel Zeit, die mir, nebenbei
bemerkt, nur unzureichend bezahit wird.
Da kommt das Spieletesten natiirlich viel
zu kurz. Es liegt mir aber auch nicht so
sehr. Meist stellt mich schon der
Startbildschirm vor unlgsbhare Probleme.
Und bei Pokémon Snap ist es mir nicht
einmal gelungen, den Fernseher ans
Laufen zu bringen. Nee, nee, lass ma...
*gdhn*...ich krieg meine Arbeitszeit auch
anders rum *miideguck®. Langweilig wird
mir so schnell jedenfalls nicht... zzzzz,
ZZZZZ, ZZZZZZITIZ...

Advance als E-Mag?

Tag auch,

als dlterer (24) Game Boy Advance-Besitzer,

bin ich froh, dass sich neben MOG usw. auch

ein mehr erwachsenes Mag um den Advance

kiimmert. Doch hatte ich ein paar Fragen und

Anregungen an euer Mag.

1. Da ich glaube, dass euer Mag an Altere

(tiber 15) gerichtet ist, finde ich ein weniger

kindliches Layout schoner, so wie es die

meisten PS- und PC-Mags haben.

2. Ne dumme Frage: Seid ihr im Internet als

E-Mag nicht vorhanden? Weil, ich habe nir-

gends eine Adresse gefunden!

3. Wenn euer Mag genauso weitermacht (am

besten so wie unter Punkt 1), ziehe ich ein

Abo in Erwagung, gibt's sowas?
neoAchillis

Onkel Tom: Ja, hast Recht. Der Game Boy
ist langst nicht mehr nur ein Spielzeug fiir

BriStein Verlag GmbH
Mailbox Advance
OststraBe 29
44866 Bochum
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die Kids, sondern inzwischen in allen
Altersgruppen beliebt. In unserem
Schwestermagazin big.N schreiben mir
sogar Leser jenseits der 40, dass sie mit
dem Handheld einen Riesenspal3 haben.
1. Ich notiere mir mal deine Anregung,
dies ist ja schlieBlich erst die zweite
Ausgabe, da kann man sicher noch viele
Leserwiinsche beriicksichtigen.

2. Nein, im Internet gibt’s uns leider noch
nicht.

3. Das haben uns schon sehr viele
Leserinnen und Leser gefragt. Deshalb
haben wir uns auch ein superstarkes
Abo-Angebot ausgedacht. Du findest es
auf Seite 75.

Einfach klasse!

Hallo, Advance-Team,
ich finde die Advance einfach klasse und 10
DM sind nicht zu viel. Und ich finde es klasse,
dass ihr nicht nur gute Spiele vorstellt, son-
dern auch schlechte. Die neun Seiten mit dem
Zubehor waren auch super. Nun die Fragen:
1. Habt ihr auch "ne Internetseite? Oder ist
schon eine in Planung?
2. Wie alt ist euer Team?
3. Kann man auch ein Abo anfordern?
Kénntet ihr mir das bitte beantworten, weil
mich das wahnsinnig interessiert.

Timo

Onkel Tom: Danke fiir das Lob, wir wer-
den uns bemiihen, den hohen
Erwartungen unserer Leser auch weiter-
hin gerecht zu werden. Dazu gehéren
eben brandheilRe News und Infos, die
man anderswo vergeblich sucht, knallhar-
te Tests, bei denen unerbittlich die Spreu
vom Weizen getrennt wird, sowie interes-
sante Features, Hardwaretipps usw. Und
wir wollen immer besser werden, deshalb
immer fleiRig schreiben!

Zwei deiner Fragen hab ich bereits beim
vorherigen Brief beantwortet, jetzt zum
Alter unseres Teams. Die Frage kann man
so pauschal in einem Satz nicht beant-
worten, da wir alle unterschiedlich ait
sind. Bjorn ist beispielsweise élter als
Inci, wihrend Stefan auch nicht jiinger als
jene ist, dafiir aber bedeutend &lter aus-
sieht, besonders jetzt gerade... Chef-
Florian ist jiinger als Chef-Martin und der
Textchef ist sowieso schon jenseits von

Gut und Bdse. (Fingst dir gleich ein
paar, Knalltiite — Textchef.)
Naja, und ich liege irgendwo
in der Mitte, ich bin halt
normal alt. Das andert sich
allerdings auch von Tag zu
Tag...

Weiter so!

Hi, Advance-Team!
Euer neues Mag ist wirk-
lich cool, das Layout
super und die
Testboxen (berschau-
bar. Allerdings wére
es gut, wenn ihr in
Zukunft

Leserbriefe

(logisch, dass ihr
noch keine hattet

- 1. Ausgabe),
Previews, mehr

News und

Lesertests habt,

also fast so wie

beim “groRen

Bruder” big.N, den
ich nun schon seit

2 1/2 Jahren lese.
Weiter so! Euer treuer
Leser

Fabian Schmid

Onkel Tom: Danke fiir die
Anregungen. Schon in
dieser Ausgabe haben
wir die News ausge-
baut, fiir Previews ist
aber leider immer noch
kein Platz. Das mit den
Lesertests hab ich an

die beiden Chefs
weitergereicht. lhre
erste Reaktion war iibri-
gens recht viel verspre-
chend. Vielleicht wird’s
schon in einer der
nachsten Ausgaben
was damit.

(74) ADVANCE 2-2002
—




schutzen, lagern,
transportieren!

Der offiziell lizenzierte Transporter fiir den Game Boy
Advance™ bietet Platz fiir GBA, Spiele, Link-Kabel, Netzteil
und Batterien. Samtliche Teile werden durch Facher und
Klettbander im Innern der Tasche an ihrem Platz gehalten und

- sind so wihrend des Transports bestens geschiitzt. Der
abnehmbare Trageriemen ermdglicht den problemlosen
Transport der gesamten Ausriistung.

Die Vorteile liegen
auf der Hand:

Mit einem Abo sparst du bares Geld, bekommst jede Ausgabe frei
Haus und hast sie sogar vor deinem Zeitschriftenhandler. Wenn du
auch andere von diesen Vorteilen tberzeugen kannst, bedanken wir
uns daflir mit dem offiziellen GBA Transporter. Oder du abonnierst
die ADVANCE fur dich selbst - zum Super-Sonderpreis, versteht sich!

Hier unser Angebot:
4 X ADVANCE und den GBA Transporter

20 € / Ausland 25 €

oder du beziehst die ADVANCE fiir dich selbst und bekommst
statt der Pramie einen fetten Rabatt:

4 x ADVANCE zum Super-Sonderpreis

17 € / Ausland 22 €

Also los! Coupon ausfiillen und absenden an:
ADVANCE Aboservice * Postfach 3161 ¢ 48581 Gronau

Bitte auf diesem Coupon ankreuzen, welches
Abo du mochtest.

Hiermit bestelle ich das
ADVANCE-Abonnement:

() Das Transporter-Abo

Ich erhalte 4 Ausgaben zum Preis von 20 € , Ausland 25 € .
Kiindige ich nicht spatestens drei Monate vor Ablauf, verlangert
sich das Abonnement automatisch um 4 Ausgaben zum Preis von
17 € inklusive Porto und Verpackung, Ausland 22 € . Die
schriftliche Kiindigungsfrist betragt danach drei Monate vor
Ablauf des Abonnements.

() Jahresabo pur:

Ich erhalte 4 Ausgaben zum Preis von 17 € inklusive Porto und
Verpackung, Ausland 22 € Das Abonnement verléangert sich
automatisch um weitere 4 Ausgaben, wenn ich nicht spétestens
drei Monate vor Ablauf schriftlich kiindige.

Persodnliche Angaben:

Geburtsdatms a0 e s L
E-Mail (fir Rickfragen): ..................
ntersehiniiE s s e e e

(Bei Minderjahrigen Unterschrift des Erziehungsberechtigten)

Ich weiss, dass ich diese Bestellung innerhalb von 10 Tagen schriflich beim Advance
Aboservice, Postfach 3161, 48581 Gronau widerrufen kann. Zur Wahrung der
Widerrufsfrist gentigt die Absendung innerhalb von 10 Tagen (Poststempel) nach
Bestellung. Die Kenntnisnahme dieses Hinweises bestétige ich durch meine zweite

Unterschrift.

B r o] s s s e e AR W™

(Bei Minderjdhrigen Unterschrift des Erziehungsberechtigten)

Ich zahle

() Geld liegt bei

() per beigefligtem Verrechnungs-/Euroscheck

() per Voraustiberweisung auf
Kto.-Nr.: 404 200 501 bei der
Volksbank Gronau (BLZ 401 640 24)

() bequem und bargeldlos per Bankeinzug, deshalb
ermachtige ich euch, die Betrdge von meinem
Konto abzubuchen (nur bei deutschen
Girokonten):

Kontonummer:
Banklettzahl et e e e i ot
el s T ) e o ki o T 1

Ich habe den o.g. Abonnenten geworben und
bitte um Zusendung meiner Pramie

(nur bei Transporter-Abo):

Name, Vormame i sl i s e
VAR [l s i s S s Bt el (R
L7 (015 e ok e e e S e
EebUISHARIME S S5k s s v o raslvas 5
E-Mail (fiir Riickfragen): ..................
Wintersenftre i s b s




GBA-Zubehor
Action Replay GBX

Schummelmodule und -CDs gibt es mittlerweile fiir so ziemlich jedes
System, und mit dem Action Replay GBX nun auch fiir den
Game Boy Advance. Sieht zwar etwas abenteuerlich aus,
wenn das Spiel kopfiiber in das Schummelmodul gesteckt
wird, aber erfreulicherweise ist das Action Replay sehr
leicht, so dass der GBA beim Spielen nicht zu kopflastig
wird. Auf dem Modul befinden sich zurzeit 236 Cheats zu
23 Spielen. Weitere Codes zu aktuelleren Spielen kénnen
natirlich selbst eingegeben, oder - und das ist der Clou - mit

der deutschen PC-Software aus
dem Internet heruntergeladen
und per mitgeliefertem USB-
Kabel auf den GBA iibertragen
werden. A

» Info

Ehatich: Jebtl
Wertong: DB 3

Das Advance Light von Logic3 besteht aus zwei
“Armen”, in denen kleine L&mpchen angebracht
sind, die auf den Screen scheinen. Dariiber
wird eine Art Folie gespannt, die als Lupe
dient. Von der Idee her ist diese Beleuchtung
gar nicht mal schlecht, aber das Ergebnis kann
nicht ganz Giberzeugen. Die Lampen sind zwar
ziemlich hell, scheinen aber nicht weit genug in die
Bildschirmmitte hinein. Die Lupe erzeugt durch ihre

GBA Enhancer

Mit dem GBA Enhancer mutiert der Game Boy Advance zum Bonanza-
Handheld. Dabei besteht er eigentlich nur aus einer kleinen Lampe und
zwei Stereolautsprechern. Die Beleuchtung geht in Ordnung und liegt
qualitativ auf dem gleichen Niveau wie die zahlreichen Power Shield-
Modelle. Uber den Sinn einer Helligkeitsregelung kann man sich
streiten. Zu behaupten, die Soundqualitat werde sich durch die bei-
den Lautsprecher verbessern, wére sehr schmeichelhaft. Tatsachlich
sind die Dinger einfach nur lauter als der eingebaute Speaker. Es geht
eben nichts tiber Kopfhérer. An der Unterseite befinden sich noch zwei

ren drei Geréte auch noch darin unterbringen, ist das
Dieses Set besteht unter anderem aus dem (i Taschchen bereits randvoll und |asst sich so gerade noch ver-
Power Grip Advance und dem Power Shield \ schlieRen. Fiir 35 Euro solite man sich aber schon gut iiberle-
Advance, die wir beide in der Erstausgabe 4 gen, ob man diese vier i
der “Advance” vorgestellt haben. Das Zubehbrteile wirklich ’ll’lfﬂ
Power Grip ist ein Griffuntersatz mit Akku, x braucht. A 2 e i
- ' Erhiiltlich:  Jetzt!
AulRerdem befindet sich noch ein 2fach-
Link-Kabel (mit Umschalter fir GBC-
und schlieft stattdessen ein Wormlight (oder eine
Variante) an, erhélt man die bislang beste
das Advance Light
drei Batterien, die

°® Spiele) und eine kleine Tasche im Paket. Letztere ist
vance uWIva a allerdings etwas knapp bemessen: Will man die ande-
das Power Shield eine Schutzklappe flirs
Display mit eingebauter Beleuchtung. o Prelss o a. i -
Wertung: BB DD D |
® Oberflachenstruktur aus konzentrischen Kreisen seltsame
ance g - - Strahlenmuster. Das sieht zwar faszinierend aus, ist beim
e ; Loy Spielen aber furchtbar stérend. Lasst man die Lupe weg
Ausleuchtung.
Leider benotigt { FII'I"O
nicht im Lieferumfang
enthalten sind. A

Verng, BBBD D |

Griffe, die die Ergonomie aber auch nicht
erhdhen. Fir den Betrieb sind zwei
Batterien notwendig, die im

. Lieferumfang enthalten sind. A

77 » Info

Erhitich: Jartl

Wertng: BBB DD |

L
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Dieser Aufsatz besteht aus einer Lupe und zwei batteriebetriebenen
Lampen. Die Lupe vergrofRRert das Display um den Faktor 1,2. Das ]
ist nicht besonders viel, die hatte man auch ganz weglassen
konnen. Die Batterien fir die Lampen befinden sich im
Lieferumfang (sehr schoén), allerdings haben batteriebetriebe-
ne Leuchten nach wie vor das Problem, dass sie selbst

bei randvollen Batterien ldngst nicht so hell wie LED-
Beleuchtungen sind. AuBerdem verbrauchen sie mehr Strom
und werden folglich mit der Zeit immer dunkler, wéahrend LEDs
stets die nahezu volle Leuchtkraft behalten. Durch die zwei zusétzlichen
Batterien wird der GBA auch noch etwas schwerer. A

- Wertung:

Modell keine Batterien notwendig sind.
AuBerdem sieht der GBA mit diesem Set
I so cool aus, den kdnnte man glatt in ein
| Raumfahrtmuseum stellen. A

Adva“ce Pow a % oben schon geklart. Die Lampen kann man aber
ot - - . s Noch durchgehen lassen, zumal ja bei diesem
P v E

Gabe es einen Preis fiir das abgefahrenste i
Design, stiinde Logic3 ganz oben auf dem
Siegertreppchen. Die Ladestation - vom
Hersteller liebevoll “Hot Shoe” genannt - sieht
schon sehr witzig aus. Leider findet, im
Gegensatz zu den meisten anderen

. Ladestationen, kein zweiter Akku darin Platz. Der
Akku ist namlich in der Beleuchtung eingebaut, die

ansonsten mit dem Advance Light (ibereinstimmt. Dass die
Lupe nicht so richtig taugt, haben wir ja im Test weiter

Mechanical Lig

Von der Aufmachung macht diese Lichtlupe schon einiges her: Die
LEDs werden (iber den EXT-Port betrieben, die Beleuchtung klappt
beim Offnen “automatisch” nach oben und das Licht geht selbststandig
aus, wenn es wieder heruntergeklappt wird - nobel, nobel. Laut
Hersteller soll die Lupe mit 1,4facher VergroRerung nur sehr geringe
Spiegelungen verursachen, was de facto nicht der Fall ist. Ganz im !
Gegenteil, die Ldmpchen spiegeln sich sogar mehrm als auf der
Oberflache. AuRerdem strahlen sie mangels Blendschutz dem Spieler
auch noch ins Gesicht. Also halt das Warten auf eine verntinftige
Beleuchtung weiter an... A

| Wertong: BB OO

® Ordnung liebt, wird mit dem Organizer gut bedient,
Advance omanlzer doch wer rennt schon freiwillig mit so einem
Monstrum durch die Gegend? Da sehen
Mit 25 cm ist der Organizer in etwa so breit wie ein N64. Dafiir las- die Nintendo-Taschen von Bigben viel stil-
sen sich aber auch alle wichtigen Gerate (bersichtlich darin anord- voller aus. Aber flir den Preis ist es okay. A
nen: Obenauf liegt ein GBA, dahinter werden
bis zu sechs GBA-Module verstaut. Rechts
daneben befindet sich das Batteriefach,
darunter ein Fach fiir Link-Kabel. Das
linke Fach ist fiir ein Netzteil vorgesehen,
ldsst sich aber natiirlich auch fir anderen
Kleinkram verwenden. Wer Ubersicht und

‘Erhilich:

:E.
S
S
N




gibt, wenn man das Abschalten vergisst.
So viel technischer Firlefanz hat aller-
dings auch seinen Preis. A

Power Shield Deluxe

Das Power Shield Deluxe ist die Weiterentwicklung des Power Shield
Advance (siehe letzte Ausgabe). Statt (iber den EXT-Port wird die LED
in der Klappe mit einer Batterie betrieben. Der Clou ist, dass durch eine
eingebaute Fotozelle die Leuchtkraft der Helligkeit der Umgebung
angepasst wird. AuBerdem ist noch ein manueller Regler dabei. Zwei
lustige Features, die aber nicht wirklich notwendig sind. Trotzdem
gehort das Power Shield Deluxe zu den besseren Beleuchtungsgeraten.
Pfiffigerweise wird beim Herunterklappen des Deckels die
Stromversorgung getrennt, so dass es keine bdsen Uberraschungen

G BA Fun Pad( tberflissig, da sie Giberhaupt nichts bringen.
Aulderdem bekommt man dann Schwierigkeiten,
den GBA noch in Taschen oder Etuis zu verstauen.
Bei diesem Mini-Set handelt es sich um eine Fir eine Hand voll Euro ganz lustig, aber kein
Handschlaufe, zwei Griffe flir die Unterseite und drei unter- Muss. A
schiedlich grofRe Aufséatze fiir das Steuerkreuz. Letztere werden
nicht mechanisch befestigt, sondern auf das
Steuerkreuz geklebt und halten bombenfest. Der
Nutzen der Handschlaufe ist eher zweifelhaft, denn
wer lasst schon seinen GBA so ungeschiitzt an der
Hand baumeln? Dafiir gibt es schlieBlich Taschen.
Die beiden Griffe fur die Riickseite sind eigentlich

Mini.jo stid( nicht der Preis von schlappen vier Euro. Dafiir

y kann man sich den Mini-Joystick schon ~ *
= zulegen - muss man aber nicht. A

Die Bezeichnung “Joystick” ist totaler Quatsch, denn es handelt sich e

hier nicht um einen Stick, sondern um ein gréReres Pad. Fiir Leute

mit dicken “Wurstfingern” mag das eine sinnvolle Ergénzung

sein, aber eine deutliche Verbesserung bei der Steuerung ist

nicht zu spiren. Das Teil ist eher wackelig und schwammig,

was sich z.B. bei Priigelspielen bemerkbar macht. AuRerdem

lassen sich durch die Halterung keine Lichtlupen mehr anbrin-

gen, aber da die allesamt eh nix taugen, ist das nicht so wild.

Normalerweise wiirden wir von diesem Aufsatz abraten, wire da

GBA Neopren-T,

Aus Neopren werden nicht nur Taucheranziige hergestellt
sondern auch allerlei Taschen und Etuis. Auf den ersten
Blick wirkt dieses Taschchen etwas klein, aber durch das
dehnbare Material passt schon einiges hinein. Zumindest
die Standarddinge, die man so braucht, also GBA, LED-
Beleuchtung, Link-Kabel, eine Hand voll Spiele und
Ersatzbatterien bzw. -akkus. Zum Transport gibt es eine
Giirtelschlaufe und eine Art Karabinerhaken. Die Verarbeitung
geht zwar in Ordnung, allerdings sollte man das Material auch

nicht Uberstrapazieren und die Tasche nicht mit
Gewalt zu voll stopfen - das machen irgendwann
die Néahte nicht mehr mit. Unterm Strich ein
zufrieden stellendes Etui zu einem dulerst
attraktiven Preis. A

@ ADVANCE 2-2002
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MEHR POWER, MEHR SPIELE, MEHR SPASS I!! DakeNukemZ.H.0r.PAL 19,95
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buwing Fever dt. 472,95 oT Championchip (THQ)d1. 34,95 Mech Platoon di. 54,95 Power St.Battary Pak 6BA 14,95
f14 Tomeat 47,95 Super Mario Advance di. 34,95 Rogue Spear dt. 49,95 Action Replay GBA 49,95
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Ceheimtip: DOOM GBA !!! MK Adv. €BA !!!  ALLE SPIELE INKL. SPIELEBOX 17/ CROSSE AUSWAHL AN ZUBEHOR LIEFERBAR!!!

ALLE PREISE IN: EURO !!! TleletonischeyBestellannahime
LADENPREISE KGNNEN ABWEICHEN !!!
IRRTUMER, PREIANDERUNGEN VORBEHALTEN @ 2 0 ? 3 5

VERSANDKOSTEN 3,97 EURO (z2gl. 1,53 NNGEBUHR)
LIEFERUNG ERFOLET PER POST NACHNAHME FAX: 0201-777236




Wario Land 4

Sollen die Gegner kommen! Mit dieser Losung gehéren Miinzen und

Edelsteine bald dir...

Entry Passage

b

AZIANS.

1. Hall of Hieroglyphs
Nach dem Start laufst du bis zum néchsten
Bildschirm nach oben und dann bis zu dem
darauf folgenden Bild nach rechts. In der
Rohre geht's abwarts. Fiihre gegen deine
Angreifer den Smash Attack durch und
schnappe dir das Geld. Durch die rechte
Réhre hoch und wieder nach rechts. Andere
die Farbe der Mannchen; wenn alle drei rot
sind, beginnst du damit, sie zu beseitigen.
Schnapp dir die Steine und gehe nach rechts.
Schlage dich durch die Blocke und halte
dich rechts. Erledige die Gegner und sammele
die Steine ein. Hinter den Blicken verbergen
sich einige Miinzen - schnapp sie dir. Laufe
nach rechts, lasse die Hindernisbliicke hinter
dir und schnappe dir die Minzen. Rechts gilt
es Blécke zu zerschlagen, die Farbe deiner
Gegner zu andern, sie zu erledigen und das
groBe Edelsteinstiick an dich zu nehmen.
Mit dem Felsen wirfst du das Hindernis
weg und gehst weiter. Nimm die Miinzen an
dich und bahne dir einen Weg durch den

Block auf der rechten Seite. Fithre zwei
Smash Attacks durch, um die Farbe deines
Gegners zu d@ndern und ihn anschlieRend zu
erledigen. Mach den Kerl mit dem Speer alle
und hale dir den Stein.

Klettere dann die Leiter hinauf. Wirf den
Stein so, dass der groRe Felsbrocken zerstért
wird und du Zugang zur Minze hast. Krieche
nach links und benutze den Stein. Erledige
die Gegner und nimm das Edelsteinfragment
an dich. Lass dich jetzt ein Stiick rollen. Nimm
dir die Miinzen, den Schliissel und lasse dich
nach links rollen. Ein weiterer Klunker wartet
auf dich.

Nachdem du einige Gegner aus dem Weg
gerdumt hast, brichst du links durch den Felsen
und kletterst die Leiter nach oben. Die linke
Wand hélt deinem Ansturm nicht stand, dahin-
ter erwarten dich einige Gegner, die du nieder-
machst. Greife den groBen Diamanten und
kehre zur Leiter zuriick. Mit einem grof3en
Sprung erreichst du den anderen Diamanten
und fiihrst einen Smash Attack durch.
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Achte darauf, beim Fall maglichst in der
Mitte zu bleiben. Schlage dich durch die
Felsen, hebe den Stein auf und springe auf
das froschartige Wesen. Wirf dann den Stein
durch die kleineren Blocke, fange die herun-
terfallenden Miinzen und verlasse den
Abschnitt, indem du durch den Wirbel
springst. Wenn du Lust hast, kannst du noch
die nun folgenden Minispielchen erledigen.
Mit den errungen Punkten kannst du
Extrawaffen kaufen, die vor allem gegen
Bossgegner sehr hilfreich sind.

Entry Passage: Boss-Kampf

. Ein einfacher Gegner erwartet dich. Greife ihn
so lange an, bis er sich verdndert. Sobald dein
Gegner seine Zéhne zeigt, springst du (ber
ihn und attackierst ihn von hinten.

Emerald Passage

1. Palm Tree Paradise

Dein Weg flihrt dich nach rechts, wo du Uber
einige Blocke stolperst, die du zerstorst.
Sammele alles ein, was du findest. Du erre-
ichst eine Truhe, die du erst dann &ffnest,
wenn du die Edelsteine dartiber eingesam-
melt hast.

Nach einer Unterfithrung springst du in
die Wand links neben der Holzplattform, um
einen Edelstein zu bekommen. Jetzt durch die
versteckte Tir. Dahinter kletterst du die Leiter
hinauf und machst erst einen Smash Attack
auf dem Boden und dann bei deinem Gegner.
Kletterte die nachste Leiter nach oben,

Wario Land 4
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schnappe dir das Fragment und klettere nach
oben. Dort angekommen, springe auf das
Rohr, greife den kleinen Kerl und schleudere
ihn mit einem Powerwurf zu der Kiste nach
oben.

Nun die Stufen hinauf, den Diamanten
schnappen und durch das Rohr runter. Lass
dich an der rechten Seite runterfallen, um alle
Edelsteine einstreichen zu konnen. Laufe
durch die Tur wieder raus und nach rechts.
Auf der ersten Plattform schlagst du dich
durch die erste Wand, um die CD zu finden.
Laufe weiter, schnappe dir das Edelstein-
fragment und schlage dich durch die linke
Wand. Ein weiterer Diamant gehart dir.

Rechts gelangst du zu einem Bereich mit
einem Affen. Iss den Apfel und steigere dein
Gewicht. Offne mit deinem neuen Gewicht
den Geheimgang in der Mitte des Weges.
Lass dich hinunterfallen und laufe tber den
Abgrund. Behalte dabei unbedingt dein
Ubergewicht. Auf dem Weg nach unten
sackst du alle Steine ein.

Uber das Rohr gelangst du nach oben
und aktivierst dort den roten Block.
Schnappe dir die Miinzen und den Geist mit
dem Schliissel, um dich links an dem Rohr
hinaufzubegeben. Klettere nun die Leiter
hinauf, nimm den kleinen Kerl und wirf ihn
nach rechts. Klettere schnell runter und
fange ihn ein. Wirf ihn nach rechts. Jetzt
holst du dir den Stein.

Lass dich nach drauBen fallen und hale
dir rechts die Herzkiste. Springe dann auf
den Frosch und laufe schnellstens zum
Anfang zuriick in den Wirbel,

2. Wildflower Fields

Zundchst wechselst du in den Allergie-Modus
und schwebst zur Mitte und zum linken oberen
Teil des nachsten Bildes. Bewege dich nach
rechts und dann nach links, um die CD einzu-
sacken. Auf deinem Weg nach unten
bekommst du etliche Edelsteine und bear-
beitest mehrere Blumen. Dein Weg fiihrt dich
nach links und dann ganz nach unten.

Begib dich nach rechts, klettere ein
Stlickchen nach oben und wirf den Stein mit
einem Powerwurf nach oben. Laufe
anschliefend nach links und sammele den
Rest der Edelsteine ein. Springe zuriick nach
oben und wende dich nach rechts, um nach
aben zu klettern und einen Super Smash an
der rechten Seite durchzufiihren. Begib dich
nach unten und mache an der rechten Seite
einen Super Smash, bevor du am Rohr nach
unten gelangst. Wirf deinen kleinen Freund
Uber die Blocke und klettere nach unten, um
ihn einzufangen.

Danach wirfst du ihn nach rechts tiber die
Blocke und kletterst die Leiter hinunter.
Benutze seinen Kopf als Sprungbrett und hole

YRS evew




Wario Land 4

den groRen Edelstein. Nachdem du am Rohr
nach oben gelangt bist, begibst du dich nach
links und marschierst durch die Tur. Jetzt
musst du schwimmen.

Ein Weg, auf dem du Edelsteine findest,
fahrt dich nach oben. An der ersten
Abzweigung gehst du nach oben und wend-
est dich bei der ndchsten nach links. Springe
oben aus dem Wasser und hipfe nach links
unten, um dort einige Miinzen einzusammeln.
Ein Super Smash bringt dich zu einem riesi-

e 1 - i3
-

gen Diamanten. Kehre zu der zweiten
Abzweigung im Wasser zurlick und
halte dich rechts. Untersuche den
Raum, gehe durch die Tiir und
springe ins Wasser. Versuche, auf
deinem Weg nach oben alle
Miinzen mitzunehmen. Oben
erledigst du alle Gegner und
schnappst dir die Herzkiste
und das Edelsteinfragment,
bevor du dich nach unten
fallen lasst.

Rechts nimmst du dich
der Pflanzen an und
durchsuchst deine
Umgebung. Iss etwas,
laufe nach rechts und
schlage dich durch den grauen Block. Am
Rohr gelangst du nach unten, schnappst dir
deinen Freund und schleuderst ihn nach
oben, um die griinen Blocke zu aktivieren.
Klettere nach oben, nimm ihn wieder in
Empfang und springe auf den Schalter.
AnschlieRend schleuderst du ihn nach oben
zum nachsten Schalter, um diesen zu
aktivieren.

Schnappe ihn dir erneut, springe auf den
Schalter und schleudere ihn nach links. Ein
Rohr bringt dich nach oben, wo du einen
weiteren Apfel isst, dich nach links fallen lasst
und so den Block zerstorst. Zwei Bilder weiter
links erhaltst du den Schiiissel, mit dem du
nach links marschierst. Beseitige dort deinen
Gegner und schnappe dir das letzte
Edelsteinfragment, bevor du nach links rollst.

Zurlick auf der rechten Seite zerstorst du
den Boden unter den beiden roten
Edelsteinen und holst sie dir. Achte darauf,
den Diamanten auf deinem Weg nach unten
einzusammeln. Nun bleibt dir nur noch der
Weg nach links, wo du dich nach unten fallen
lasst und so den Abschnitt verlasst.

3. Mystic Lake

Gehe nach rechts durch die Tiir. Klettere nach
unten und hole dir rechts das
Herz. Danach geht's ins Wasser.

Im néchsten Bereich tauchst du ein ganzes
Stiick nach rechts und findest in einem
Hohlraum die Kiste mit dem ersten
Diamanten. Tauche zuriick an die Stelle, an
der die grauen Blocke im Boden zu sehen
sind.

Rechts davon an der Decke kannst du
einen geheimen Raum offnen. Klettere nach
oben und springe mit dem Powersprung in
das Wasser, um die Steine zu zerbrechen.
Nach der Réhre kannst du einen weiteren
Kristall finden. Zuriick im Wasser tauchst du
weiter nach rechts. Tauche hier nach oben.
Gehe nach rechts an den Sprunggegnern
vorbei zur Kiste mit dem zweiten Diamanten.
Weiter nach rechts zum Wasser. Springe nach
unten und tauche rechts weiter. Jetzt durch
das Labyrinth. Am Ende im ruhigen Wasser
geht's wieder nach oben.

Bei den transparenten Blocken tauchst du
auf und gehst. Hole das Herz und springe ins
Wasser. Auf der anderen Seite tauchst du
nach oben und springst auf den Frosch. Gehe
zurlick ins Wasser. Tauche nach rechts und
nach oben und hole den Geist mit dem
Schliissel. Die Blocke sind aktiviert. Jetzt
musst du nur noch nach links, den
Hindernissen ausweichen und die Diamanten
aus den Kisten nehmen. Am Wirbel endet der
Abschnitt.




4. Monsoon Jungle

Gehe nach links. Dort folgt eine lange
Passage mit schwingenden Plattformen. Wenn
du ins Wasser fallst, solltest du nach unten
tauchen, denn dort greifen dich die Krokodile
nicht an. Am Ende erreichst du einen Bereich
mit Keksgegnern und vielen
Pflanzenplattformen. Zerbrosele erst mal den
Stein unter dir. Wahrend du fallst, sammelst
du alle Kristalle ein. Zerstére rechts unten den
Steinblock, hole den blauen Kristall und klet-
tere nach oben. Dort holst du das erste
Diamant-Puzzleteil. Krieche nun nach links
und zerstore links unten den Block.

Gehst du nun nach unten, siehst du einem
Sprunggegner ins Gesicht. Fiihre den
Stampfsprung mehrmals aus, um ihn nach
oben zu bekommen. Gehe dann selber hoch
und lass dich treffen. Spring den langen
Bereich nach oben. Und zwar so lange, bis du
ein Loch in die Decke schlagen kannst.
Danach ldsst du dich von einem der Speere
treffen. Schwebe in den offenen Tunnel in der
Decke und du erreichst rechts rollend die
Kiste mit der CD. Gehe zurtick nach unten.
Lass dich erneut treffen und schwebe nach
links oben, um dort einen Weg nach links zu
finden. Jetzt musst du erneut die schwingen-
den Plattformen bezwingen.

Danach erreichst du ein Wassergebiet.
Wieder warten drei Bereiche mit Plattformen
auf dich. Am Ende hiipfst du nach unten.
Zerstdre nacheinander die Steine und du
bekommst ein weiteres Diamant-Puzzleteil.
Driicke den Schalter. Gehe unten rechts weit-
er bis zum vierten Puzzleteil. Jetzt gehst du

Richtung Levelanfang. Uber die
Blécke erreichst du den Schltissel.
Nun zurlick zum Levelanfang.

Emerald Passage: Boss-Kampf
Um diesen Gegner klein zu bekom-
men, steigst du auf die Leitern und
springst von oben auf ihn herab.
Leider ist dein Gegner sehr riesig.
Achte darauf, seinen Angriffen
geschickt auszuweichen und auf
dem Boden auf ihn zu warten, wenn
er sich nicht im Bild befindet.
Springe erst dann nach oben, wenn er unten
angekommen ist. Lasse dich nach deinem
ersten Treffer nicht von ihm erwischen, sonst
sind alle Bemihungen umsonst und der
Kampf beginnt erneut.

Ruby Passage

1. The Curious Factory

Warte erst darauf, dass deine stacheligen
Gegner in deine Richtung rollen, springe dann
tiber sie hinweg und mache einen Smash
Attack. Laufe nach rechts, erledige dort den
nachsten Gegner und lasse dich auf dem Rad
nach rechts befordern, indem du auf die
Plattform springst, die sich in der gew{inscht-
en Richtung befindet. Klettere die Leiter hin-
unter, schnappe dir das Edelsteinfragment
und klettere wieder nach oben.

Rechts ldsst du dich bearbeiten und kehrst
nach links zurlick. Springe von der Kante und
schwebe nach links. Springe in diese
Richtung, bis du den Diamanten eingesam-
melt hast, dann drehe dich um und kehre
nach rechts zuriick. Schlage dich durch die
Blocke und sammele wahrend deines Falls
alle Edelsteine ein. Nimm Anlauf und bahne
dir einen Weg durch die linke Wand. Bewege
dich am Rohr nach unten, schnappe dir dort
deinen Freund und springe nach oben.
Schleudere ihn zum Schalter und rolle zur
Seite, um den nachsten Diamanten zu
kassieren.

Zerstore einige der Blocke und lasse dich
von den Rédern nach oben bringen. Hinter
der linken oberen Tur schlagst du dich durch
den Block an der linken Wand und begibst
dich innerhalb des Rohres nach unten.
Schnappe dir den Stein und schleudere ihn
nach rechts. Verandere nun deine Gestalt und
laufe einfach nach rechts. Begib dich durch
das Loch und lasse dich ins Wasser fallen, um
den Stein zu erreichen, den du in Richtung
der Diamanten schleuderst. Krieche dorthin,
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sammele die Diamanten ein und kehre Gber
das Rohr nach oben zuriick.

Bahne dir einen Weg nach oben, links
befindet sich ein Herz. Hinter der linken Wand
erledigst du die Gegner, bevor du nach rechts
laufst und dich fallen ldsst. Schnell geht es
nach rechts, wo du eine Wand durchbrichst
und dich dahinter fallen lasst. Laufe mit
neuen Diamanten im Gepéck zurlck in die
Richtung, aus der du kamst, und hole dir den
Schliissel. Lasse dich danach in die dritte
Grube von links fallen. Klettere die Leiter nach
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oben, wende dich nach rechts und lasse
dich fallen, um das Edelsteinfragment zu
erwischen.

Links verdnderst du deine Gestalt,
marschierst weiter und Iasst dich schlieRlich
ganz nach unten fallen. Im nichsten Bild
befindet sich auf der rechten Seite die CD.
Arbeite dich an den Rédern vor und schnappe
dir den Diamanten. Danach kletterst du die
Leiter nach oben, nimmst das letzte
Edelsteinfragment an dich und bewegst dich
am Rohr nach oben. Der Ausgang befindet
sich auf der linken Seite.

2. The Toxic Landfill

Lasse dich nach unten fallen und versuche,
alle Edelsteine mitzunehmen. Schiage dich
durch den Unrat und laufe nach rechts.
Begib dich zuerst zu dem Affen rechts und
nimm dich seiner Sachen an. Zerstore den
Block und lass dich von einem Pfeil treffen.
Hole dir den Diamanten weiter oben und
begib dich anschlieRend zu dem Rohr.
Schleudere von hier aus Steine zu den
ersten beiden Schaltern und trage die beiden
verbleibenden Steine zu den orangefarbenen
Blocken. Triff die nachsten beiden Schalter
und springe nach oben, um den Diamanten
zu kassieren.

Wieder unten marschierst du links zum
Affen. Du lasst dich fallen, gehst ein
Stiickchen nach rechts und féllst erneut.
Schnappe dir das Edelsteinfragment und
schlage dich nun durch die linke Wand zum
Diamanten. Hinter der nachsten Tiir erledigst
du den ersten Affen, dem du begegnest, und

isst den Apfel des zweiten. Springe durch die
dritte Ansammlung von Blécken, damit der
Weg zu einem Diamanten frei wird. Nimm ihn
an dich und gehe nach oben. Steige (iber die
Blécke und gehe durch die Tir, hinter der ein
weiteres Edelsteinfragment liegt.

Die linke Passage fiihrt dich zu einer Tir,
hinter der du nach rechts springst und einen
Super Smash bis ganz nach unten machst.
Wende dich nach links, um weiter oben einen
Diamanten zu entdecken. Auf deinem
Riickweg marschierst du durch die kriftigen
Winde, um zusétzliche Edelsteine einzusam-
meln. Lasse die Tur hinter dir und verédndere
deine Gestalt, um die rechte Passage
benutzen zu kénnen. Hole dir das
Edelsteinfragment und brich dann durch die
Wand rechts von dem Fragment. Schnappe dir
die Herzkiste und bearbeite anschlieRend die
Reifen, um die Tir unter dir zu erreichen.
Dahinter gelangst du in einen Raum, in dem
du den Affen als Sprungbrett benutzt, um die
vier Blocke zu zerstdren.

Dann kostest du von seinen Sachen und
wartest ein paar Sekunden. Springe auf den
Boden, um von dem Kerl mit dem Hammer
bearbeitet zu werden. So erreichst du den
Diamanten weiter oben. Verlasse diesen
Raum und betrete ihn erneut, um den Affen
zur Tir zu schleppen. Iss den Apfel und hole
dir den Diamanten auf der rechten Seite.
Kehre zu der Stelle zurtick, an der das
Edelsteinfragment lag, und versuche, den
unteren Weg zu erreichen. Am zweiten TV
stoppst du und schlagst dich durch, um die
CD zu finden.
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Bewege dich nach rechts und verharre
am dritten Reifen, den du siehst. Zerstore
ihn, damit du zu dem Rohr gelangst, das
nach unten flhrt. Du triffst auf einen Affen,
der dir einen Apfel gibt. Zerstore alle
Blocke, sammele maglichst viele Miinzen
und amisiere dich ein wenig mit deinen
stacheligen Gegnern unter dir. Kehre nach
oben zuriick, drehe dich nach links und
zerstore die Wand, um einen Diamanten zu
sehen. Rechts befindet sich eine Tir, hinter
der du deine Gestalt verdnderst und den
dunklen Block bei der Tiir zerstorst. Lasse
dich bearbeiten und hole dir oben in der
Mitte den Schliissel.

Gehe auf der linken Seite bei den
Blécken nach unten und fiihre Super
Smashs durch, um tber die Offnung in der
Plattform weiter nach unten zu gelangen.
Klettere die Leiter nach oben und springe
Gber den Pfeil-Kerl. Nimm das letzte
Edelsteinfragment. Lasse dich im Anschluss
daran treffen und hole dir oben einige
Herzen. Den Ausgang kannst du nur auf
diesem Weg erreichen.




3. 40 Below Fridge
Laufe nach rechts und klettere die Leiter
nach oben. Erledige dort deine Gegner, hole
dir den Diamanten aus der oberen linken
Ecke und begib dich nach rechts. Mit Hilfe
einiger Super Smashs bahnst du dir deinen
Weg nach unten und ldsst dich fallen.
Verwandele dich in einen Schneeball und rolle
nach rechts gegen einen Block. Nimm die
untere Passage und gehe durch die Tiir, bevor
du dich fallen lasst und mit Hilfe deines Super
Smashs nach unten zu einem Rohr gelangst.
Hier musst du die beiden Schalter treffen.
* Nun erkundest du die verschiedenen

. Wege, erledigst alle Gegner und sammelst
alles ein. Bevor du durch die nachste Tir lauf-
st, kletterst du nach oben, um dich in einen
Schneeball zu verwandeln. Rolle dann nach
rechts, bis es zu einem ZusammenstofR
kommt. Klettere die Leiter hinauf und hole dir
das Edelsteinfragment, bevor du die Rampe
hinaufmarschierst und zu einem Diamanten
rollst.

Kehre zum Hauptweg zuriick und klettere
bis ganz nach oben. Verwandele dich und
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rolle nach unten. In dem Bereich, in dem du
dich zuerst verwandelt hast, befindet sich eine
Tar - dort ist ein Fragment. Verwandele dich
in den Schneeball und rolle nach links, laufe
zurick und verwandele dich erneut. Diesmal
begibst du dich nach links und springst auf
den nédchsten Vorsprung und nach links, bis
du auf einer Rampe landest.

Nachdem du den Diamanten eingesteckt
hast, bewegst du dich ganz nach oben zur
linken Seite und rollst von der Rampe.
Springe nach oben, sobald du das Ende der
Rampe erreicht hast, um zu einem Diamanten
zu gelangen. Mache dich auf den Weg nach
oben. Der nachste Diamant wird von zwei
Icemen bewacht. Oben verwandelst du dich in
einen Schneeball und lasst dich rechts fallen,
um zum Rohr zu rollen. Dort schnappst du dir
den Iceman und schubst ihn zur mittleren
Plattform.

Stelle dich links neben ihm nahe an die
Kante und verwandele dich in Eis. Ein
Diamant ist deine Belohnung. Ist dieser in
deinem Besitz, kannst du den Iceman ruhig
beseitigen und dann das Rohr verlassen.
Unten links findest du das letzte
Edelsteinfragment. Stecke es ein und mache
dich auf den Weg zur Tiir, durch die du diesen
Bereich betreten hast. Marschiere nach links,
bis du aus dem Bereich herausrollst. Klettere
die Leiter nach oben, verwandele dich in
einen Schneeball und rolle nach links. Du
fallst den ganzen Weg nach unten.

Bahne dir dann deinen Weg nach oben
zum Wirbel und gehe nach rechts. Klettere
die Leiter nach oben, krieche ein Stiick und
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lasse dich fallen. Nun kannst du den Block
zerstoren, hinter dem sich die CD verbirgt.
Verlasse den Abschnitt durch den Wirbel.

4. Pinball Zone

Rolle nach rechts in das nachste Bild. Hier
nach oben links und dort durch die Tiir oben
links. Achte auf die Stachelgegner. Im néch-
sten Raum musst du die vier Kugeln in die
drei Kammern in den Ecken bringen. Sind alle
verteilt, ist die Tir in der Mitte passierbar.
Rolle nach rechts. Springe von rechts mit der
Rennattacke oben gegen die Wand, um den
Weg freizulegen. Schwupps - das erste
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Puzzleteil. Gehe dann rechts
weiter durch die Tur. Hier
wird's schwierig. Rechts gehst
du halbhoch, um das zweite
Teil zu kassieren. Nochmals
musst du vier Kugeln in die
Kiste bekommen.

Die links unten erledigst du
von links. Die oberen nimmst du
dir per Super Smash vaor.

Diesmal solltest du die Kisten

mit mehr Gefiihl fillen. Am Ende
offnet sich die Tur. Hangele dich hier
tber den Bereich nach links zur
néchsten Tir. Ein neues Kugelspiel
wartetet auf dich. Gehe nach links
unten. Hole dir das dritte

Diamantenteil. Rechts davon musst du
die Kugel durch Smashs in die Kiste
beférdern. Genauso verfahrst du mit
den Kisten oben links und oben rechts,
Die kniffligste ist die vierte. Nimm sie
von links mit in die Mitte oben. Nun gilt
es, sie mit dem richtigen Timing nach
oben zu werfen, damit sie in die Kiste fallt.

Nun durch die néchste Tur. Rolle nach
rechts und springe nach links. Oben findest
du die CD. Rechts gehst du durch die Tiir in
den Kugelraum. Erst gehst du nach links und
smashst einen Weg zwischen den beiden
Markierungen frei. Nimm eine Kugel mit und
wirf sie von unten in die Kiste. Gehe zuriick
zur rechten Wand. Wirf eine Kugel mit voller
Waucht in die Liicke, um einen Durchgang
freizulegen. Nimm die Kugel wieder auf und
feuere sie oben in die Kiste. Die beiden
anderen Kugeln wirfst du wieder jeweils oben
links und rechts in die Kisten.

Schnappe dir das vierte Teil und haue
durch die Tir ab. Klettere nach oben und
nach rechts und springe auf den Frosch. Jetzt
unten durch die Tur. Gehe nach links und
springe von unten gegen die Decke, um die
Kugel zu kassieren. Klettere links nach oben
und wirf jeweils ganz oben und
ganz unten eine Kugel in die
Tunnels, damit die Kugeln in die
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Kisten
geraten. Die

anderen beiden
wirfst du rechts (iber
die Plattformen oben

links und rechts in die

Tunnels. Gehe weiter

nach links durch die
offene Tir und du kommst zum
Schliisselgeist. Gehe durch die néchste Tir.
Zerstore als Erstes die Steinreihe in der Mitte
und hole nach und nach die Kugeln. Wirf je
zwei auf die Seiten. Pass auf die Sonnen auf.
Am Ende ist die Tir offen. Jetzt geht es
automatisch Richtung Levelende.

Ruby Passage: Boss-Kampf

Laufe unter deinem Gegner hindurch, damit
er fallt. Lasse dich dann auf ihn fallen, um
Schaden anzurichten. Legt dein Gegner Eier,
solltest du eines fangen, bevor es sich offnet.
Vermeide direkten Kontakt mit den offenen
Eiern und versuche, deinen Gegner zu
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schwéchen, indem du hochspringst und ihn
von oben ftriffst.

Sapphire Passage

1. Crescent Moon Village
Lass dich treffen, um in einen Zombie ver-
wandelt zu werden. Springe nach unten und
sammele dort die Miinzen und die Herzen
auf. Begib dich am Rohr zuriick nach oben,
um dort die Treppe hinaufzusteigen und die
Tar hinter dir zu lassen. Betatige den griinen
Schalter, laufe zuriick und hole den

. Diamanten. Gehe nun durch die Tiir, weiche
der Fledermaus aus und bahne dir deinen
Weg nach oben. Halte dich links und rolle
zurtick nach rechts, um die Hindernisblocke
aus dem Weg zu rdumen.

Klettere anschlie@end die Leiter nach oben
und erledige den Psycho, bevor du dich in
eine Fledermaus verwandelst. Schnappe dir
das Edelsteinfragment und schlage dich nach
unten zur Geheimtir durch. Dahinter zerstérst
du die Blocke auf der linken Seite und rdumst
den oberen Teil der linken Wand aus dem
Weg, um einen Stein freizulegen. Schleudere
ihn gegen den letzten Block und klettere die
Leiter nach oben. Krieche durch das Loch, um
zum Diamanten zu gelangen.

Laufe durch die Tur, schlage dich nach
rechts unten durch, um dann zuriick zu der
Fledermaus zu marschieren und dort durch
die Tiir zu gehen. Rechts springst du runter
und nimmst dabei so viele Diamanten wie
maglich mit. Zerstére die Blocke, hole das

® 000730

0 an

a2

H—

Edelsteinfragment und bewege dich nach
oben, um die Herzen einzusammeln.
Begib dich nach rechts und rolle dann
nach links zur CD. Danach rollst du
zuriick nach rechts und bewegst dich am
Rohr nach unten.

Rechts ldsst du dich in einen Zombie
verwandeln, um einen der Geister zu
erledigen. In deiner Normalgestalt
schleuderst du den Geist dann durch die
Blécke. Mit den neuen Diamanten im
Gepdck steigst du die Treppe hinauf und
gehst durch die Tur. Dahinter wendest du
dich nach rechts, beseitigst den Psycho und
machst dich auf den Weg nach oben. Betétige
links den Schalter und klettere die Leiter
runter. Unten rollst du zur Ttr und schnappst
das Fragment.

Das Rohr fiihrt dich nach oben, wo du
deinen kleinen Freund tber die Wand in
Richtung des Blockes schleuderst. Erledige
deine Gegner, bevor du am Rohr nach unten
gelangst und zu den Edelsteinen fallst. In der
unteren linken Passage findest du einen
Diamanten und das letzte Edelsteinfragment.
Das Rohr bringt dich nach oben, wo du dich
nach rechts drehst und die Tir ansteuerst.
Schalte die Gegner aus und nimm den
Diamanten. Verwandele dich anschlie3end in
eine Fledermaus und hole den Schliissel.

Achte darauf, dass das Biest dir nicht den
Schliissel klaut. Ansonsten musst du ihn
wieder zurlickstehlen. Springe schnell nach
unten auf den Weg und beeile dich, den
gesamten Abschnitt in entgegengesetzter
Richtung zu durchlaufen. Der Wirbel beendet
nicht nur den Abschnitt, er rettet dich auch
vor den Diebstéhlen.

2. Arabian Night

Gehe durch die Tiir und springe auf den
Teppich, damit er sich erhebt. Lasse die obere
Tar hinter dir und laufe einfach weiter. Durch
das Rohr oben links gehst du runter. Betétige
den Schalter und kehre dem Rohr den
Riicken. Auf dem Vorsprung laufst du durch
die rechte Tiir, sammelst Edelsteine ein und
bahnst dir deinen Weg nach unten, indem du
alle Blocke zerstorst. Schnappe dir das
Fragment und begib dich in den oberen Teil
des Raumes.

Verwandele dich in einen Zombie, um in
der unteren linken Ecke einen Diamanten zu
finden. Lasse die beiden nachsten Tiiren hin-
ter dir und benutze den Teppich, um zu einer
hoheren Tiir zu kommen. Dahinter fiihrt ein
Rohr nach unten. Deinen Freund musst du
rechts schnappen und in Richtung des
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Diamanten schleudern. Auf3erhalb des Rohres
gehst du durch die Tiir in den groRen Raum,
denn oberhalb der Tiir findest du das néachste
Edelsteinfragment. Verlasse den Raum oben,
schnappe dir den Teppich und betrete ein
wenig spater das Gebdude.

Bewege dich rechts vom Schliissel nach
oben, um Edelsteine einzusammeln. Dann
links. Lasse dich durch die Stachelbélle fallen,
um gestochen zu werden. Als Fledermaus
fliegst du auf der linken Seite nach oben, um
daraufhin nach unten zu fallen. Dort wartet
der Schliissel. DraufRen ldsst du die Tur hinter
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dir und wendest dich nach rechts. Als Zombie
erreichst du die beiden Edelsteine. Klettere
nach oben, halte dich rechts und lasse dich
nach unten fallen, um das Fragment zu erwis-
chen.

Klettere die Leiter nach unten und lass
dich nach beendeter Arbeit nach unten fallen.
Benutze den Teppich und rdume im Haus auf,
bevor du den nachsten Bereich in Angriff
nimmst. Mit dem Teppich gelangst du in die
obere linke Ecke zur CD. Ein Super Smash
beférdert dich runter. Am Rohr bewegst du
dich wieder nach oben. Jetzt noch durch die
Tir zum Wirbel.

3. Fiery Cavern

Rechts weichst du den Séulen aus. Bei den
Plattformen stoppst du und schlagst dich
durch die Wand neben der zweiten Plattform.
Bewege dich am Rohr runter, betétige den
Schalter und lasse dich fallen. Nachdem du
bearbeitet wurdest, kehrst du um und
betatigst den zweiten Schalter. Lasse dich
danach bearbeiten, schnapp’ dir den
Diamanten und verlasse den Bereich.

Laufe durch die Tir auf der linken Seite
und begib dich im Rahr links neben der drit-
ten Saule runter. Schnappe dir dort deinen
Freund und schleudere ihn gegen die Felsen.
Nun schleuderst du ihn durch die
Stachelbélle, um den Schalter zu aktivieren.
Greife den Diamanten und verlasse dann das
Rohr. Klettere rechts die Leiter nach oben und
offne eine Tir.

Dahinter héltst du dich links, um das
néachste Edelsteinfragment zu erhalten. Gehe

am Ende durch die Tir und bahne dir einen
Weg runter. Marschiere durch die néchste Tiir,
wende dich nach oben und lasse die folgende
Tur hinter dir, bevor du oben rechts die Leiter
runterkletterst. Durchbreche die Wand und
verwandele dich in einen Schneeball, um
nach links zum Diamanten zu rollen. Begib
dich nun nach oben, wende dich nach links
und laufe durch die Tiir.

Bald gelangst du zum Schliissel. Durch die
Tar gehst du nach oben. Rechts unten begibst
du dich durch die kleine Passage zur CD.
AnschlieBend springst du nach oben und zer-
storst die Wand. So gelangst du in den Besitz
weiterer Edelsteine. Danach lasst du dich run-
terfallen, schnappst dir die Edelsteine und
machst dich auf den Riickweg nach oben.
Links findest du das letzte Edelsteinfragment.
Stecke es ein und lasse dich runterfailen.
Links gelangst du zum Wirbel.

4. Hotel Horror

Raum 102 birgt einen Diamanten. Nun wander-
st du nach rechts, nimmst das
Edelsteinfragment an dich und betrittst Raum
104. Aktiviere den Schalter und gehe ins obere
Stockwerk. Dort betétigst du einen Schalter,
bevor du nach oben steigst. Schnappe links das
nachste Fragment und gehe danach zu Raum
302. Lasse die linke Tur hinter dir und steige die
Feuerleiter nach oben zum Rohr.

Am oberen linken Vorsprung lasst du dich
bearbeiten. Sobald du zurtick am Anfang bist,
marschierst du nach oben. Iss einen Apfel und
schlage dich nach unten zum Diamanten
durch. Bewege dich im Rohr runter, halte dich

rechts und betrete Raum 401. Erledige den
Gegner und hole dir den Schliissel weiter oben.
Danach verlasst du den Raum, verwandelst
dich in einen Zombie und lésst dich fallen.

Im dritten Stockwerk stattest du Raum 301
einen Besuch ab. Betétige den Schalter und
gehe unten durch die Tir, bevor du das néch-
ste Fragment an dich nimmst und zu einer
weiteren Tir kommst. Zerstore die Blocke und
verwandele dich in eine Fledermaus. Fliege
zum Diamanten und schleudere den Stein
nach links. Nun durchs Rohr nach oben, wo
du nach rechts laufst und zu Eis wirst. Jetzt
nach unten und auf den Vorsprung springen,
durch die Tir und das letzte Fragment gehort
dir. Mit diesem betrittst du Raum 403 und
tragst den Gorilla nach oben.

Iss den Apfel und erledige deine Aufgabe,
bevor du die Blocke aus dem Weg rédumst, um
zum Schalter zu gelangen. Aktiviere ihn, ver-
wandele dich in einen Zombie und laufe zur
linke Seite der grauen Blocke. Dann betrittst
du Raum 304 im unteren Stockwerk, gehst
durch Tir 204 und zu Raum 203.

Auf deinem Weg nach rechts verwandelst du




dich in einen Zombie und lasst dich
bei den Miinzen zur CD fallen. Nun noch
durch die Tar.

Sapphire Passage: Boss-Kampf

. Springe auf die Wellen und bearbeite den
Kopf der kleinen Katze. Hast du ihr geniigend
Schaden zugefiigt, wird der Schédel kahl und
du kannst nach oben springen und mit Smash
Attacks weitermachen. Obacht vor den
Stachelballen und dem Wasser!

Topaz Passage
1. Toy Block Tower
Zerstore die normalen Blocke und die mit den
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Gesichtern darauf. Schnappe dir nun
den dreieckigen Block und wirf ihn in den
Turschlitz. Lasse diese Tur hinter dir und
platziere den Block tiber der Tiir, um die
néchste zu 6ffnen. Mit deinem ersten
Edelsteinfragment begibst du dich nach
oben durch das kleine Loch und raumst
Edelsteine ab. Laufe nun durch die Tiir
und begib dich zur Tir Gber dir. Zerstore
alle Katzenblocke, um die blauen Blocke fallen
zu lassen. Zerstorst du die Wand neben der
Tiir auf der linken Seite, entdeckst du einen
Kriechgang zum Rohr.

Begib dich unten nach rechts und betétige
den Schalter zweimal, um die Blocke daran zu
hindern, ganz nach unten zu fallen. Links
kommst du zu einer Herzkiste, mit der du
diesen Bereich verlassen kannst. Zerstére die
Katzenbldcke und laufe durch die neue Tiir.
Stecke das Fragment ein und bahne dir deinen
Weg hoch. Am Ende der linken Passage ent-
deckst du den roten Block. Gehe durch die Tiir
und sammele massig Edelsteine ein.

Nimm nun Anlauf und springe runter.
Dabei kannst du etliche Dinge mitnehmen.
Weiter rechts musst du dich nach oben durch-
schlagen, um Edelsteine zu erwischen.
Zerstore den Block und raume rechts die
Plattformen ab. Sie fiihren dich nach rechts
oben, wo sich einige Edelsteine befinden.
Wieder unten greifst du dir den dreieckigen
Block und schleppst ihn nach oben, um die
Tur zu dffnen. Zerstore den oberen
Katzenblock rechts und die beiden auf der
linken Seite - nur so kannst du auf die
Plattform springen.
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Links unten ldsst du eine Tur hinter dir,
nimmst das nachste Fragment und verwan-
delst dich auf deinem Weg nach unten.
AnschlieRend geht's oben durch die Tir.
Dahinter zerstorst du beide Blocke auf der
linken Seite, schnappst dir den Schliissel
und bewegst dich im Rohr runter. Nun
durch den schmalen Spalt und die
Katzenbldcke zerstoren, um die blauen
Blocke fallen zu lassen. Mit diesen erreichst
du einen Diamanten. Laufe nach rechts und
lasse dich durch das Loch runterfallen.
Bahne dir deinen Weg erst nach links, dann
nach oben und durch den Kriechgang, um
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einen Diamanten
einzusammeln.
Wieder unten
angekommen, 6ffnest

du mit Hilfe des Blockes
die Tir und schnappst dir
die CD. DrauRen bringt dich das
Rohr auf der linken Seite nach oben.
Folge nur noch dem Weg zu dem Wirbel,
um den neuen Abschnitt zu beginnen.

2. The Big Board
Gehe nach rechts bis zum Gliicksspiel-
automaten. Erziele die Zahl 2, um die kleinen
Blocke auftauchen zu lassen. Hole die
Kristalle und Herzen. Rechts geht es weiter.
Unter den Gegnern ist das erste Diaman-
tenteil. Gehe nach oben und hole dir die
Gegenstiande aus der Luft. Gehe weiter nach
rechts. Gehe zum nachsten Gliicksspiel und
erreiche zweimal das Wario-Gesicht, damit du
als brennender Wario nach links oben
kommst und den blauen Kristall kassierst.
Lasse dich nach rechts unten fallen. Zerstére
die Blicke unten links und hole das zweite
Teil. Wieder hoch und rechts in den nachsten
Bereich. Gehe nach rechts oben und dort
weiter.

Danach findest du das vierte
& Teil. Nun erzielst du an den

R
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Gliicksspielautomaten
zweimal Wario, um als (ibergewichtiger
Wario links unter dir zwei Steine zerstoren
zu kénnen. Jetzt wieder nach oben und
rechts in den mystischen Bereich weiter. )
Gehe nach unten, um das Wario-Gesicht zu
erzielen. Als Diinner gehst du rechts auf *
halber Hohe voran. Am Ende rechts holst du
die CD. Gehe oben nach links, um dort
durch die Tar zu gehen. Nun musst du als
Sprung-Wario weiter nach oben kommen.
Am Ende erreichst du eine Tir. Jetzt rollst
du nach rechts und driickst automatisch auf
den Frosch.

Nun folgt der letzte groRe Glicksspiel-
automat. Hier musst du so oft wiirfeln, bis
das Ende unten erreicht ist. Dort ist das
Wort “Goal” das letzte Feld. Danach gelangst
du zum Schlissel. Gehe nach links tber die
blauen Felder. Bis zum Wirbel ist es dann
nicht mehr weit.
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3. Doodle Woods

Nimm das erste Edelsteinfragment an dich,
zerstore alle Blocke und gehe nach rechts.
Halte dich links und lasse dich nach unten
fallen. Hinter der rechten Wand befindet sich
ein Geheimgang. Er flihrt dich zu einem Rohr.
Unten laufst du die Rampe hinauf und rollst
nach links. Nach einiger Zeit kehrst du zum
Rohr zurlick, verldsst es und wendest dich
nach links. Folge dem Weg. Krieche unter den
Stiften hindurch und benutze das Rohr nach
oben.

Sammele moglichst viele Edelsteine ein,
indem du die farbigen Plattformen benutzt.
Verlasse dann diesen Bereich. An der
Steinwand wartest du auf das fliegende
Schwein, das dich zu dem Vorsprung bringt.
Rechts hinter der Tiir verbirgt sich ein
Diamant. Zerstore die Blocke und dann geht's
ab nach unten. Mit dem Schliissel rollst du
nach links und springst zu den oberen
Plattformen. Links bearbeitest du den néch-
sten Stift und oben rechts einen weiteren, um
ein Edelsteinfragment zu finden.

- Lasse dich runterfallen, sammele einige
. Edelsteine ein und laufe durch die Hohle, um
den néchsten Stift nach links zu driicken.
Schlage auf den Boden, iss einen Apfel und
zerstore die Blocke. Links hinter der Tiir ist ein
Diamant, der dich zurlick nach oben bringt.
Das Schwein hilft dir, die Edelsteine zu ergat-
tern. Auf der rechten Seite kommst du ganz
nach oben, zerstorst erst den oberen, dann
den unteren Stift, um die Positionen zu verén-
dern. Verlasse diesen Bereich oben links und
rolle weiter in diese Richtung, bis du hinter
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der nachsten Tiir die CD |
findest. Springe nach
oben, halte dich links
und erreiche so den
Wirbel.

4. Domino Row

Laufe nach rechts,
springe auf die
Zielflagge und lasse die
Tiir hinter dir. Sammele
die Steine ein und gehe
anschlieBend durch die
nédchste Tiir. Benutze die
Uhrenblocke, um
wertvolle Gegenstande
zu erreichen. Hinter der folgenden Tiir ldsst
du dich bearbeiten und springst danach zu
der Stelle, an der der Kerl hinuntergefallen ist.
Das Rohr bringt dich nach oben, wo du dir
deinen Freund schnappst, ihn nach oben
bringst und ihn dann gegen die Felsen
schleuderst. Unten angekommen, ldufst du
rechts durch die Tiir und beginnst zu rollen,
sobald du die Rampe bertihrt hast.

Bleibe auf dem Weg, erreiche die Flagge
und bewege dich durch die Tirr, die du gerade
geoffnet hast. Auf deinem Weg nach oben
schleuderst du den Kerl im Wagen in
Richtung der Gegner, um so alle auf einmal
zu erwischen. Hinter der nachsten Tiir gehst
du zu den Seiten. Folge nun dem Lauf des
Wassers und zerstore einige Blocke. Sind
moglichst viele Steine eingesammelt, steigst
du aus dem Wasser und gehst durch die Tiir.

Lege den Schalter um und laufe nach links.
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Meide die Wand. Marschiere nach oben und
nach rechts, bevor du dich nach unten fallen
lasst und hinaufkletterst. Krieche unter den
Stacheln hindurch und folge dem Weg zum
Schalter. Zerstire den Block und mache
einen Super Smash, um ein Rohr zu erre-
ichen. Hier musst du jeden Schalter
aktivieren und kannst dir-danach oben einen
Diamanten als Belohnung abholen.

Aktiviere Toad und schwimme zur Tiir, dir
du hinter dir lassen musst. Springe nach
unten und bewege dich nach links zur
Flagge. Gehe zu den Miinzen, dann durch
die Tur und nun nach rechts, um zu den
Plattformen zu rollen. Rolle nach links, lasse
dich fallen und laufe durch die Tir, hinter
der du nach einiger Zeit zuriick in den
ersten Bereich kommst. Hier ldsst du dich
nach unten fallen und schnappst dir den
Schlissel. Schlage dich unten durch die
Blécke und erledige alle Gegner, bevor du
unter den Stacheln entlangkriechst. Du

erreichst das letzte Edelstein-
@5 fragment. Mit Hilfe des Steins
00&)2 zerstorst du die Blocke unter dir

und kannst nach oben
zu dem Wirbel gelangen.
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Topaz Passage:
Boss-Kampf

Warte einfach darauf,
dass dein Feind einen
kleineren Stachelgegner
als Ball benutzt, und
fange diesen auf. Dann
schleuderst du ihn in
Richtung der Beine deines Gegners und hoff-
st auf einen gelungenen Treffer. Versuche
dann dein Gliick und schubse deinen Gegner
aus dem Gleichgewicht.

Golden Pyramid

1. Golden Passage
In diesem letzten Abschnitt musst du als
Erstes nach rechts rennen. An der dritten
Grube entdeckst du zwei Plattformen, wobei
Uber der zweiten ein Diamant schwebt.
Weiche dem Iceman aus und schwimme
anschlieBend zum Grund der Wasserflache.
Ziemlich weit rechts steigst du in eine Blase
und lasst dich zum ersten Edelsteinfragment
bringen. Danach steigst du um in die rechte
Blase und lasst dich nach rechts oben
beférdern. Lasse dich nicht bearbeiten und
springe auf der rechten Seite hinunter, um
das néchste Edelsteinfragment zu erwischen.
Nun bewegst du dich am Rohr nach
oben, ldsst dich bearbeiten und springst hin-
unter, stofit dich aber im letzten Augenblick




von der rechten Seite noch einmal ab, um
mit einem Diamanten wieder zu landen.
Laufe nach rechts und benutze den zweiten
und den dritten axtschwingenden Kerl als
Sprungbrett, um weitere Diamanten
einzusammeln. Im folgenden Bereich ver-
wandelst du dich in einen Schneemann und
rollst nach rechts. Als Belohnung winkt ein
Diamant. AnschlieBend springst du hiniiber
zu der Stelle, an der du den Diamanten
gefunden hast, und verwandelst dich in eine
Fledermaus. Lasse dich nach unten fallen
und fliege nach rechts.

Klettere dort die Leiter nach oben und
schlage dich durch die Wand, um zu einem
weiteren Diamanten zu kommen. Sobald du
den eingesteckt hast, schwimmst du schnell
aufwarts und benutzt das Rohr, um nach
oben zu gelangen. Kehre dann zu der Leiter
zuriick und bahne dir einen Weg nach
rechts, um einen Schalter zu betétigen. Im
Anschluss daran kletterst du die Leiter hin-
auf und rollst zum néachsten
Edelsteinfragment. Hier schldgst du dich auf
der rechten Seite nach unten durch und
_ steigst aus dem Wasser.

Schnappe dir deinen kleinen Freund und
schleudere ihn auf die rechte Seite. Folge
ihm dann. Ziehe dich ein Stiick zuriick, rolle
zu der neuen Offnung und springe dann
nach oben, wenn du die erste Plattform erre-
icht hast, noch einmal bei dem Diamanten
und ein drittes Mal, um den Schliissel in
Besitz zu nehmen. Auf dem Wasserweg
gelangst du zurtick zum Wirbel und kannst
diesen letzen Abenteuerabschnitt verlassen.

Golden Pyramid: Boss-Kampf

Versuche, das Gesicht der Golden Diva zu tref-
fen. Zuerst schlagst du dich durch die Gesichter
tber dir und schleuderst diese in den Ventilator.
Deine Gegnerin fithrt daraufhin ihre Angriffe
nach einem bestimmten Muster durch.

Ihr erster Angriff setzt ein Wesen frei, dass
hin- und herschwebt. Springe darauf, um es in
einen Ball zu verwandeln, und schleudere es
dann in Richtung ihres Gesichtes. lhr zweiter
Angriff setzt einen Ball samt Teddybar frei.
Nimm etwas Anlauf, ziele in einem Winkel von
45 Grad auf ihren Kopf und ramme den Ball.
Dieser erreicht das berechnete Ziel und richtet
einigen Schaden an. Beim dritten Angriff l4sst
sie immer ein Ei nach dem anderen fallen.
Fange die Eier und schleudere sie in das
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Gesicht der Diva. Als vierte Angriffswelle lasst
sie einen Hammer fallen, von dem du dich ruhig
treffen lassen kannst. So kannst du nach oben
springen und ihr Gesicht direkt attackieren.
Nach zwei kompletten Durchgéngen wirft
sie nur noch mit den jeweiligen Gegensténden.
Hast du ihr gentigend Schaden zugefiigt, verédn-
dert sich die Form ihres Gesichts und sie begin-
nt hin- und herzuschweben. Dabei versucht sie,
dich zu zerquetschen. Sobald sie
sich nach unten bewegt, rammst du schnell-
stens die Seite ihres Kopfes. Ubrig bleiben nur
ein Paar Lippen. Der Sieg ist jetzt nur noch
eine reine Formsache. A
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Super Mario Advance 2

Super Mario World ist ein Meilenstein der Videospielgeschichte und heute
noch genauso gut wie vor rund zehn Jahren. Wir verraten dir, wie du
Bowser locker besiegen kannst!

Kurze Anmerkung zu Beginn: Wir haben die
Bildschirmfotos zu Super Mario World erst
gemacht, nachdem wir das Spiel komplett
durchgespielt hatten. Falls dir also einige
Aufnahmen seltsam vorkommen - das sind
die Auswirkungen des geheimen Halloween-
Modus!

Yoshi's House
Hier gibt es nichts flr dich zu tun.

Yoshi's Island 1
Dieser Level sollte dich vor keine Probleme

stellen. Weiche der Kanonenkugel aus und
springe auf die Gegner. Kurz nachdem ein Pilz
aus dem Gebuisch kommt, kannst du gelbe
Blocke mit einem Dreh-Sprung kaputt
machen und so in die Réhre gehen. Bist du
wieder oben, musst du einfach nur nach
rechts ins Ziel.

Yellow Switch Palace

Springe auf den P-Block und sammle so viele
Miinzen wie mdaglich ein. Gehe dann nach
rechts durch die Rohre und betédtige den gel-
ben Schalter.

Yoshi's Island 2

Auch hier kaum besondere Vorkommnisse.
Befreie Yoshi und durchquere mit ihm

den Level. Kurz nach dem Mitteltor kannst
du eine geheime Ranke aktivieren und

an ihr nach oben klettern. Am Ende des
Levels befindet sich ein P-Block zwischen
gelben Blocken. Springe von unten dagegen
und anschlieend auf den P-Block,

um die Miinzen kurzzeitig in braune Blocke
zu verwandeln und so hoch ins Ziel

zu hipfen; achte dabei auf den Football
Chuck.




Yoshi's Island 3

Springe (ber die Plattformen ganz nach oben

und halte dich rechts. Kurz vor dem Mitteltor

befindet sich unten eine gelbe Rohre - betre-
te sie. Mehr erwahnenswerte Geheimnisse hat
dieser Level nicht zu bieten.

Yoshi's Island 4

Du kannst die blaue Rohre ein Stiick nach
dem Start betreten, also mach das auch.
Wieder draufen, aktivierst du den etwas
hher gelegenen P-Block, nimmst den Stern
und rennst durch maglichst viele Gegner in
Richtung Ziel, um dir ein paar Extraleben zu
verdienen.

1
#1 lggy's Castle

Die erste Burg ist zum Aufwarmen und sollte
tberhaupt keine Probleme machen.

Donut Plains 1
Schnapp dir den Umhang vom ersten (blin-
kenden) Gegner und halte dich rechts, bis du
an eine lila Rohre kommst. Betrete sie, absol-
. viere das Minispiel und gehe anschlieBend
nach links in die Rohre, um ein bisschen das
Fliegen zu tiben. Verlasse anschliefend nor-
mal den Level.
Geheimausgang: Fliege kurz vorm Ende nach
aben zwischen die gelben Réhren (wenn spé-
ter die griinen Blocke aktiviert sind, geht das
leichter...), nimm den Schlissel und stecke ihn
ins Schltisselloch.
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Donut Plains 2

Eigentlich nicht weiter erwdhnens-
wert. Weiche den Gegnern aus,
schieRe dich nicht selbst mit
Panzern ab und entwickle ein
Gefiihl fiir das richtige Timing.
Geheimausgang: Springe in die
vierte Rohre und nimm dir dort
den blauen Panzer. Schiefe ihn an
den ersten gelben Block von
rechts und klettere die Ranke nach
oben. Schliissel ins Schiisselloch,
fertig!

Green Switch Palace

Aktiviere den P-Block, kicke den roten Panzer
weg und betatige dann im Nebenraum den
groBBen Schalter.

Donut Ghost House

Verlasse den Raum nach rechts, gehe durch
die Tiir, aktiviere den P-Block und gehe durch
die blaue Geheimttir auf der linken Seite.
Absolviere das Minispiel, verlasse den Raum,
den néchsten auch (nach rechts diesmal) und
springe von unten gegen den gelben Block.
Klettere die Ranke nach oben und verlasse
den Level.

Geheimausgang: Betrete das Geisterhaus mit
einem Umhang, gehe ein Stiick nach rechts
und fliege nach links oben. Renne nach
rechts, nimm die Extraleben und verlasse den
Level.

Top Secret Area
Hier kannst du dir jederzeit Yoshi,
Feuerblumen und Federn holen.

Donut Plains 3

Tolles Leveldesign, aber wenig geheimnisvoll.
Achte darauf, die On- und Off-Schalter zu
treffen, und springe zwecks Minispiel in die
gelbe Réhre.

Donut Plains 4

Auch hier gibt es nicht viele
Besonderheiten. Wenn du Yoshi
hast, kannst du mit Hilfe blauer
Panzer fliegen. Sieh halt einfach
zu, dass du kein Leben verlierst.

#2 Morton's
Castle

Taste dich vorsichtig voran und
pass auf, dass du nicht zer-
quetscht wirst. Morton musst du
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einfach nur dreimal auf den Kopf springen -
alles kein Problem!

Donut Secret 1

Nach einiger Zeit findest du eine Réhre,
betrete sie. Fliege nach oben und du kannst
eine Blume, einen Power-Ballon und auch
einige (Drachen-)Miinzen finden.
Geheimausgang: Nimm den P-Block und
schwimme mit ihm nach rechts zu den brau-
nen Blocken. Lege den P-Block ab, benutze
ihn, nimm den Schliissel und verlasse den
Level.

Donut Secret House

Das einfachste Geisterhaus Uberhaupt. Gehe
rechts an den Geistern vorbei, springe auf
den P-Block und mit Hilfe des Trampolins
Uber den Geist. Benutze die Tiir, gehe nach
links, hole den P-Block und gehe ein Stiick
zuriick an der gelben Tur zu den Miinzen.
Lege den P-Block ab, nimm die Miinzen und
aktiviere ihn. Jetzt kann du den Level verlas-
sen, nachdem du die Geheimt(r passiert hast.
Geheimausgang: Nimm den zweiten P-Block
und fliege nach oben. Aktiviere den P-Block,
gehe durch die blaue Tur und wirf dem Geist
drei Steine an den Kopf.

Donut Secret 2

Das einzig wirklich Bemerkenswerte an die-
sem Level ist die geringe Zahl an Extras -
pass also gut auf, wo du hintrittst und -

- springst.

Vanilla Dome 1

Gehe einfach nur nach rechts...
Geheimausgang: Kurz nach dem Start fiihren
rote Blocke nach oben. Hast du den roten
Schalter schon aktiviert, ist die Stelle kein
Problem. Wenn nicht, springst du mit Yoshis
Hilfe zuerst gegen den gelben Block. Danach
springst du noch mal hoch und hiipfst von
Yoshis Ricken, um dich an der Ranke
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festzuhalten. Der Rest ist dann ein
Kinderspiel.

Vanilla Dome 2

Folge dem linearen Level bis ans Ende und du
erreichst den normalen Ausgang ohne grofe-
re Probleme.

Geheimausgang: Kurz nachdem du am
Miinzpfeil vorbeigekommen bist, kannst du an
zwei Stellen aus dem Wasser auftauchen.
Steige beim zweiten Mal aus dem kiihlen
Nass, springe nach rechts und gleich nach
links weiter. Nimm den P-Block, trage
ihn zur Mauer und aktiviere ihn.
Springe nun Uber das Loch im
Boden und durch die Miinzen,
die zuvor braune Blocke waren.

/A Red Switch
Palace
Gehe nach rechts und

‘1 aktiviere den roten
Schalter.

Vanilla Ghost House
Verlasse den Raum nach rechts
durch die Tir, weiche den griinen
Blasen aus, nimm den P-Block und
trage ihn nach rechts. Sammle die
Miinzen ein, aktiviere den Block,
und das war es dann zum
Thema Vanilla Ghost House.

Vanilla Dome 3

Auch dieser Level sollte keine Probleme
machen. Bevor die Lavamonster springen,
verschwinden ihre Augen, sei also vorsichtig.
Um tber die erste orange Rohre zu kommen,
musst du einen unsichtbaren Block sichtbar
machen, indem du (direkt an der Rohre)
dagegen springst.

Vanilla Dome 4

Achte auf die vielen fliegenden Kanonen-
kugeln und erfreue dich am einzigartigen
Leveldesign.

#3 Lemmy's Castle

Mach einen Dreh-Sprung und lass dich nach
unten fallen. Gehe nun ziigig nach rechts
(achte aber auf die Magic-Koopas) und ver-
lasse den Raum. Im nachsten Abschnitt ist
alles eine Frage des Timings und ein Cape
ist hier sehr nltzlich. Lemmy ist kein Problem
- weiche dem Feuerwesen aus und hipfe
dem Zwischengegner dreimal auf den Kopf.

Vanilla Secret 1

Klettere die Ranken hoch und springe mit
Hilfe des Trampolins zwischen den fliegenden
Koopas nach oben.

Geheimausgang: Springe an der Stelle bei
den Koopas nicht nach oben, sondern fliege
nach links und gehe durch die Réhre. Achte
auf den Football Chuck und verlasse den
Level.

Vanilla Secret 2

Gehe nach rechts und achte darauf,

keinen Koopa zu téten. Wenn du auf eine
Grube mit roten Stachelviechern stolt, musst
du gegen den zweiten gelben Block von
links springen. Nimm nun den P-Block und
trage ihn zu den Piranha-Pflanzen zurtick.
Aktiviere den P-Block und renne mit Vollgas
nach links. Wenn du die Koopas hast

leben lassen, kannst du dir jetzt mehrere
Dutzend Extraleben auf einmal
verdienen!

Vanilla Secret 3

Ein sehr einfacher Level. Falls der Kugelfisch
Stress macht, kannst du ihn entweder mit
einem Feuerball résten oder mit Yoshi fres-
sen.

Vanilla Fortress

Achte auf die fallenden Spitzen (sie sind
etwas dunkler als die festsitzenden), der Rest
ist eine Frage von Fingerfertigkeit. Die
Reznors sind recht einfach zu besiegen:
Springe von unten gegen drei Stiick und
mache dann einen langen Sprung auf eine
der frei gewordenen Plattformen. Weiche der
Attacke des letzten Gegners aus und springe
von unten gegen ihn.

Butter Bridge 1

Verteufelt schwer, aber leider ohne
Geheimnisse - da musst du wohl oder tibel
so durch...

Butter Bridge 2
Wenn du mutig bist, schnappst du dir ein
Cape und fliegst durch den komplet-
ten Level, aber wer lauft, kommt
auch ans Ziel.

Cheese Bridge Area
Hangle dich von
Plattform zu

Plattform und
von Seil zu
Seil und du
hast diesen
spaf3igen




Level in Windeseile geschafft.
Geheimausgang: Gleite unter dem normalen
Ziel hindurch und springe von Yoshis Riicken
ab, um den geheimen Ausgang zu finden.

Soda Lake
Unspektakuldr und mit Yoshi an deiner Seite
zudem noch recht einfach.

Cookie Mountain

Geschickte und vor allem mutige Spieler
schnappen sich einen Umhang und fliegen
durch den kompletten Level, alle anderen
miissen etwas vorsichtiger vorgehen...

#4 Ludwig's Castle

Umhangtrager haben es bei den vielen
Knochengegnern in diesem Level leichter.
Achte im zweiten Abschnitt auf den
Schalter, mit dem du die stachelbe-
wehrte Decke wieder nach oben
fahren kannst. Hier musst du
tbrigens rennen, sonst wirst du
fast schon zwangsweise zer-
quetscht. Ludwig ist
unverwundbar, so lange
er sich dreht - macht er
das nicht, kannst du ihm
auf dem Kopf herumhiip-
fen.

Forest of lllusion 1
Sei vorsichtig, wenn dir die
Baume im Vordergrund die
Sicht versperren - groRere Gefahren
drohen nicht. :
Geheimausgang: Verwandle Mario
in einen Ballon, fliege ein Stiick
zuriick nach links und stecke
den Schliissel ins
Schlisselloch.

Forest of lllusion 2
Um den normalen
Ausgang zu erreichen,
musst du einfach nur
dem linearen

Levelverlauf folgen.

Geheimausgang: Etwa in der Mitte des Levels
siehst du einen Block und einen Fisch, der
scheinbar in der Mitte einer Wand schléft.
Durchquere die Wand nach links und verfahre
wie gewohnt.

Blue Switch Palace
Sammle die Miinzen, gehe nach rechts und
betétige den blauen Schalter.

Forest of lllusion 3

Dieser Level ist ganz linear, marschiere ein-
fach durch!

Geheimausgang: Neben dem Football Chuck
befindet sich eine groRe griine Rohre. Gehe
hinein, schnapp dir den Schiiissel (Dreh-
Sprung!) und verlasse den Level.

Forest Ghost House

Gehe durch die Tur am Ende des Raumes,
laufe nach rechts, nimm dir den P-Block und
trage ihn weiter nach rechts. Ignoriefe die
erste Tur und sammle die zweite Reihe
Miinzen ein. Aktiviere nun den P-Block und
gehe durch die Geheimtir. Laufe nach links,
ignoriere die erste Tiir und locke den Big Buu
zur Seite. Durchquere die dahinter liegende
Tire und verlasse den Level.

Forest of lllusion 4

Kapere Lakitus Wolke mit Hilfe eines griinen
Panzers und fliege so weit wie mdglich durch
den Level. Verschwindet die Wolke, hole dir
die nichste.

Geheimausgang: Betrete die blaue Réhre
kurz nach dem Zwischenspeicherpunkt.

(Mit Springen geht nichts, du musst fliegen!)

Forest Secret Area
Halte dich einfach nur auf den Plattformen,
der Rest geht quasi von alleine.

Forest Fortress

Alles eine Frage des Timings, und der
Zwischengegner ist auch kein
Problem. GeniefRe die Waldfestung!

Super Mario Advance 2

#5 Roy's Castle

Sieh zu, dass du auf der beweglichen
Plattform bleibst, und dann wird alles gut.
Nimm den P-Block und trage ihn ein
Stlick nach rechts, dann ist die Chance gré-
BBer, dass du das Extraleben erwischst. Der
Endgegnerist  ein Kinderspiel - dreimal
draufhtipfen  und dann ist Roys Burg ein
Steinbruch.

Chocolate Island 1
Wieder so ein einfacher Level.
Probiere hin und wieder ein
paar Rohren aus, der
Rest geht wie von allei-
ne.

Choco-Ghost
House

Gehe nach rechts und
durch die Tur. Laufe wei-
ter bis zu den drei als
Steinbldcke getarnten
Geistern. Locke die
Geister zur Tur (indem
du ihnen den
Rucken zuwendest)
und verwandle sie
in Stein zurtick
(indem du sie
ansiehst), um
sie als Treppe
zur Tir zu

K<Ll
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Chocolate Island 2

Der nachste idiotensichere Level. Einfach nur
in Richtung Ziel watscheln, irgendwann
kommst du schon an...

Geheimausgang: Durchquere die zweite
Rohre mit mehr als 250 Sekunden Restzeit
und verlasse den Level.

Chocolate Island 3

Folge einfach dem Weg zum Ziel... Ach ja, in
der blauen Réhre kannst du ordentlich
Miinzen abkassieren, lass dir das nicht
entgehen. Klettere am Ende die Ranke hoch.
Geheimausgang: Friss mit Yoshi einen blauen
Panzer und fliege nach rechts unter dem
“normalen” Ausgang hindurch.

Chocolate Fortress
Alles eine Frage des Timings, und der
Endgegner ist ein alter Bekannter.

Chocolate Island 4
Bewahre bei all den Schragen die Ruhe, der
Rest ist kein Problem.

0
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Chocolate Island 5
Wieder ein kurzer Level ohne groRe
Geheimnisse.

#6 Wendy's Castle

Zum ersten Abschnitt sei gesagt:
Stachelpfeiler sind todlich, die Sageblatter
nicht. Beim zweiten Teil hilft nur perfektes
Timing, denn dieser Abschnitt ist ziemlich
heftig. Der Endgegner dagegen ist fast
schon unverschamt einfach, verfahre wie
bei Lemmy.

Chocolate Secret
Ziemlich schwer, aber mit etwas Geschick
schaffbar...

Sunken Ghost Ship

Schon zu spielen, aber reichlich unspektaku-
lar, Nimm den Ball am Levelende, um den
Level zu verlassen.

Valley of Bowser 1
Immer nach rechts und irgendwann durch
die griine Réhre durch.

Valley of Bowser 2

Pass auf die fliegenden Gegner auf und
bewahre im zweiten Abschnitt Ruhe.
Fahre lieber einmal mehr nach oben oder
unten,

als tibereilt loszurennen.

Geheimausgang: Wenn du den ersten Teil
des beweglichen Bodens absol-
viert hast, musst du durch eine
griine Rohre. Gehe ein Stiick nach
rechts, warte bis der Boden ganz
nach oben gefahren ist und laufe
dann nach links.

Valley Fortress

Einer der schwersten Level im
Spiel. Betrete ihn nur mit zwei
Umhéangen ausgestattet und sei
schnell. Die Reznors am Ende
kennst du ja bereits.
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Valley Ghost
House

Gehe rechts durch
die Tir, betétige den
P-Block und renne so
schnell wie maglich nach
rechts. Verlasse den Level
durch die zweite Tar von
rechts.Geheimausgang:
Gehe durch die letzte Tiir,
nimm den P-Block, bastle eine
(Miinz-)Treppe nach rechts oben,
aktiviere den P-Block und gehe nach 1
oben. P

Valley of Bowser 3

Die Zahlen an den Plattformen zeigen an,
wie lange die sich noch in der Luft halten,
der Rest ist eine Frage der Geschicklichkeit.

Valley of Bowser 4

Vor der ersten Ranke kannst du links in die

grtine Rohre, der Rest ist einfach nur

Jump’n’Run.

Geheimausgang: Gehe mit Yoshi bis ans 1
Levelende, friss den Schliissel und bertihre

das Schliisselloch.

#7 Larry's Castle

Nutze den beweglichen Blockstrang, um den
ersten Raum zu verlassen. Im néchsten ist es
von Vorteil, wenn du einen Umhang trégst,;
dann kommst du leichter durch die gelben
Blockreihen. Larry besiegst du genau so wie

lggy. 1
Bowser's Castle ]
Front Door

Tiir 1: Weiche Feuerbéllen und
Kanonenkugeln aus - sehr schwer.
Tiir 2: Gehe in den Hintergrund
und nach rechts - sehr einfach.
Tiir 3: Ein Labyrinth - nicht sehr schwer.
Tiir 4: Folge den Bldcken auf die
andere Seite - ebenfalls
nicht sehr schwer.
Tiir 5: Renne um dein Leben ]
- recht einfach.
Tiir 6: Ein Unterwasserareal - ziemlich
schwer.
Tiir 7: Du musst vielen Statuen aus-
weichen - ziemlich schwer.
Tiir 8: Hiipfende Football Chucks -
nicht sehr schwer.
Back Door
Schalte die Disco-Kugel ein und gehe nach
rechts.




Bowser

Der Endgegner von Super Mario World ist
erstaunlich einfach, du musst ihm einfach
nur Mechakoopas an die Riibe pfeffern.
Weiche zwischendurch den Kugel- und
Stampfattacken aus und lass dich nicht
vom Feuer erwischen. Mehr gibt es zu
Bowser nicht zu sagen - auRer vielleicht,
dass die spielerischen Herausforderungen
eigentlich jetzt erst anfangen..,

Star World 1

Arbeite dich mit Drehattacken nach unten.
Geheimausgang: Halte dich bei deinem Weg
nach unten rechts.

Star World 2

Einfach nach rechts, durch die Réhre durch
und raus.

Geheimausgang: Doch nicht durch die Réhre
durch, sondern unten vorbei nach rechts.

Star World 3

Wer fiir diesen Level Hilfe braucht, sollte
sich ein neues Hobby suchen!
Geheimausgang: Wirf einen Block auf
Lakitu, steige in die Wolke und fliege
nach oben.

Star World 4
Keine Geheimnisse, keine Herausforderung -
einfach nur nach rechts.
Geheimausgang: Wenn
du an die Stelle kommst,
an der dich

ein Koopa mit sei-

nem Panzer

bewirft, lass dich

nach links fallen und
gehe dann nach rechts.
(Besuche vorher unbe-
dingt die Switch Palaces!)

Star World 5
Einfach nur nach rechts gehen; wenn du
einen blauen Yoshi hast, kannst du auch flie-

Geheimausgang: Baue dir mit dem
Miinzblock eine Treppe nach rechts oben
(besuche vorher unbedingt die Switch
Palaces!), betétige den P-Block und erklimme
die Treppe.

Gehe auf Star World 5 nach oben und driicke
A - so erreichst du die Special World.

Gnarly

Gehe nach oben und lasse dich rechts fallen,
bevor du den Abschnitt durch die (untere)
Rohre verlasst. Betétige anschlieRend alle P-
Blécke, schubse den Gegner von der
Plattform und verlasse den Level.

Tubular

Gehe nach rechts, lass dich auf das Trampolin
fallen und schnapp dir den Powerballon.
Fliege nach links, tanke Luft nach, weiche den
Pflanzen aus und sinke ein Stiick nach unten.
Hole dir noch einmal einen Powerballon
(unter dem ersten Football-Spieler) und ver-
lasse den Level.

Way Cool

Hiipfe auf die Plattform, betétige den dritten
Block und den direkt danach. Gehe in die
gelbe Rdhre, nimm Yoshi, springe gegen den
gelben Block und fang die Fligel. Der Rest ist
kein Problem mehr.

Super Mario Advance 2

Awesome
Sieh zu, dass du Yoshi an deiner Seite hast,
der Rest ist eine Frage der Geschicklichkeit.

Groovy
Ein relativ einfacher Level ohne erwidhnens-
werte Geheimnisse.

Mondo

Achte auf die Hammerbriider, die kénnen
ziemlich nervig werden. Der Rest ist linear
und trotzdem nicht ganz einfach...

Outrageous
Betrete den Level nur mit Yoshi, denn der
kann die fiesen Feuer fressen.

Funky

Betrete auch diesen Level nur mit Yoshi, denn
das Zeitlimit ist knapp bemessen und die gri-
nen Beeren bringen jeweils 20 Extrasekunden.

Herzlichen Gliickwunsch - du hast Super
Mario World durchgespielt. Zur Belohnung
gibt es einige optische Verdanderungen:
Willkommen im Halloween-Modus! A

Rekordzeit

Um Super Mario World binnen kiirzester

Zeit durchzuspielen, solltest du folgenden

Lésungsweg in Betracht ziehen: In zwblf
Schritten zu Bowser!

Yoshi's Island 2
Yoshi's Island 3
Yoshi's Island 4
Iggy's Castle

Donut Plains 1

6. Donut Secret 1

7. Donut Secret House
8. Star World 1
9. Star World 2
10. Star World 3
11. Star World 4
12. Front Door

Ll
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Hast du diese Moves erst einmal drauf, bist du der ungekronte Tekken-
Meister.

A - Button = Tritt h/v - Stick einmal hoch/vorwérts H - Stick hoch driicken und
B - Button = Schlag antippen gedriickt halten
h/z - Stick einmal hoch/zuriick
Vorwirts - Stick einmal vorwdrts antippen antippen R/V - Stick runter/vorwarts driicken
Zuriick - Stick einmal zurtick antippen und gedriickt halten
Runter - Stick einmal runter antippen v - Stick vorwirts driicken und R/Z - Stick runter/zuriick driicken
Hoch - Stick einmal hoch antippen gedriickt halten und gedriickt halten
Z - Stick zuriick driicken und H/F - Stick hoch/vorwarts driicken
r/v - Stick einmal runter/vorwarts gedriickt halten und gedriickt halten
antippen R - Stick runter driicken H/Z - Stick hoch/zuriick driicken
r/z - Stick einmal runter/zuriick und gedriickt und gedrickt
antippen halten halten

I———
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T - rechte Schultertaste wieder aufstehen und den Stick r/v+B+ A

+ - Aktionen miissen gleichzeitig cht bertihren) Low Ankle Swipe
ausgeflihrt werden riff deinen Gegner, wahrend er HCF+ B + A

" - Aktionen miissen nacheinander einen Move ausfiihrt Megaton Uppercut
ausgefiihrt werden FCr/z+B,r/v+B

~ - Aktionen miissen sehr schnell Tiefer Schlag, Megaton Punch
nacheinander ausgefiihrt FC r/z +B, B, B, B, Runter + B

werden Tiefer Hammer Rush, tiefer
- 1 Sekunde Pause 2 Schlag
Aktionen FCr/z+B,B,B,B,B
- - Aktionen kén Tiefer Hammer Rush, mittlerer
wendet wer Schlag
(@] - zeigt an, we FC r/z + B, B, B, B, Vorwiirts + B
zusammeng Tiefer Hammer Rush, hoher
[1 - in den Klam - Schlag

Aktion, mit FC R/V + B, B, Runter + B

Hammer Rush, tiefer Schlag

N FCR/V +B,B,B
Hammer Rush, mittlerer Schlag
Ss FC R/V + B, B, Vorwiirts + B
QcCF Hammer Rush, hoher Schlag
FCB+A Low Palm Lift
acs FCr/iv+B+A
Tiefe Schere
HCF FC R/V +A, Runter + B
Mittlerer Schlag
FCR/V +A,B,B
HCB Mittlerer Schlag
FC R/V + A, Vorwiirts + B
Mittlerer Schlag, hoher Schlag
FC r’v+A Aufstampfen
R/Z+A,AA A A
RN - wahrend Kosakentritt
ws - still stehen §
: Heihachi
at, Hammer
Grappling-Technik
T Electric Tile Splitter
Spezialtechnik
Vorwirts + B
Schere, tiefe Hoher Faustschlag
Vorwiirts, Vorwiirts + B + A Zuriick +B  Drehender Faustschlag
WS +B Durchbohren
Head Slide B,B, B Shining Fists

B, B, Vorwirts + B
2 Schldge, hoher Faustschlag
B, B, Vorwirts + B
2 Schlage, Chi Palm
B, B, Vorwiirts + B + B
Chi Palm, Seitschritt
B, B, A
2 Schldge, Roundhouse
B, Zuriick + B, B
Schlag, Faustschlag,
Donnerfaust
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B, Zuriick + B, A
Schlag, Faustschlag,
Sprung, Tritt
Vorwiirts + B, B
Faustschlag, Chi Palm
Runter + B, B
Tile Splitter, Todesfaust
r/v+ B,B  Twin Pistons
Vorwirts, Vorwarts + B
Faustschlag

QCF+B Todesfaust

B+A Chi Palm

Vorwarts, N, Runter, r/v + B
Faust

Vorwirts, N, r/v + B
Faust

Vorwirts, N, Runter, r/v, N, B
Donnerfaust

Vorwirts, N, Runter, r/'v+ B+ A
Tritt

Vorwirts, N, Runter, r/v, N,B + A
Tritt

Vorwirts, N, Runter ,R/V + A, [A], [A]
Hell Sweeps

N+B Faustschlag

N+AA Tritt

A~B Schere

Vorwirts + A
Tritt

Vorwarts, Vorwirts, Vorwirts + A
Tritt

h/v+ A, A Hunting Hawk
WS+A A Tritt
Runter + B + A
Deman Tile Splitter
wv/v+A,B,B A ABAB,B,B
Tenstring

STALGE 2

YOSHIMITSU
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Hwoarang

Grappling-Technik
T 5-Kick Massacre

Spezialtechnik
Linker Ful8 vorne - (LFv)
B+A Umsprung zum
rechten
Fuf3 (RFv)
Vorwiirts, N, A
Umsprung zum linken
Ful (LFv)
Vorwirts + B Faustschlag (RFv)

V+B Faustschlag
WS r/V)+B
Kidney Punch
B,A Jab, Roundhouse
B~A Flying Eagle
B,B,A Double Jab, Roundhouse

B, B, Vorwirts + A
Double Jab, Tritt
B, B, Runter + A, A
Double Jab, mittlerer Tritt,
hoher Tritt
Vorwirts + B+ A
Hoher Tritt (RF)
Vorwiirts + B + A, A
Hoher Tritt, mittlerer Tritt (RFv)
Zuriick + A Tritt ins Gesicht (RFv)
r/v+ A, A Hoher Tritt (RF)
r/z+A Low Ankle Sweep
r/z+ A ~ A Mid Axe Snap
h/v + A, A, A Hunting Hawk
h/z + A Schréger Tritt (LF)
Runter + A, A
Tiefer Tritt, Lifting Leg Kick
WS + A, A Tritt (RFv)
Vorwirts, N, A~A
Sliding Mid Kick
Vorwiirts, N, Runter, r/v + A
Wing Blade

R

Vorwirts, Vorwirts + A

Overhead Crescent (RFv)
A, Vorwirts + A

2 Hohe Tritte (RFv)

A,B+A Hoher Tritt, mittlerer Tritt (RFv)
A, Vorwirts + B +A

Hoher it
A, A, Zuriick + A

Drei
AAA |
A,A,A,A  HotFeet (RF).
Vorwirts + A, A, A, A

lachine Gun Ki

Vorw. , Vorwiirts

oher Tritt, mittlerer Tritt, hohe!
3

Rechter Ful8 vorne - (RFv)

B+A Umsprung zum linken Fuf
(LFv)

Vorwirts, N,A
Umsprung zum rechten Fuf®
(RF)

B Jab (RFv)

B~A Power Roundhouse

B, A Jab, hoher Tritt (RFv)

B, Zu

ik + AJab, Roundhouse

erer Schlag
B, B, Vorwirts + B
2 Jabs, mittlerer Schlag
B,AA
Jab, hoher Tri
Zuriick + B + £
Drehung '
Zuriick + B + A, A
Drehung, Roundhouse
Vorwirts, Vorwarts + B+ A
Jumping Roundhouse (RFv)
Zuriick + A
Aus der Drehung heraus
treten (RFv)




Vorwiarts + ATritt ins Gesicht (RF) Vorwirts + A Axe Kick
Vorwérts + A, Z Zuriick + A Spinning
Tritt ins Gesicht Roundhouse
Vorwirts + A, r/z + A
Tritt ins Gesicht, Spinn

Roundhouse
Vorwiirts, N, A~A 1 Jin Kazama
Tritt
Vorwirts, Vorwirts + A, A "
Stepping Sidekick, Jumping Grappling-Technik
Roundhouse ‘ T Dual
A A Hoher Tritt, Crese ? Roundhouse
A, Vorwirts + A b Kicks
Hoher m Wi
. Left Flamingo - (LF) . ;
G '\ ' Schlag, Hoher
Vorwiirts _ Zuriick Q Faustschlag

B, B, i Shining Fists
B, B, Vorwiirts + B
2 Schlage, hohe
Faustschlage
Vorwirts + A
2 Schldge, Knie
A 2 Schldge, Axe

FIamingo—Vomﬁnéém i

Hoch_ Runter :
Flamingo-Seits

B Jab Vorwirts + B
Faustschlag

Runter + A Low Trip Swe

Hoch + A Im Sprung tre

Vorwiirts + A Axe Kick (RF} i Kicks
r/iv+ A Niedriger Trif : Vorwiirts + A
Zuriick +A  Spinning R 2 Schlage,
AA A Machine Axe Kicks,
A, A, Vorwiirts + A Front Kick
Dreifach Uppercut
A, A, Vorwirts + A, A +B,A
Dreifach h Schlag, Knie
Tritt (RFv) |- arts, Vorwirts + B
B+A Power Bl Demon Paw
B.B.A.A.A.A.AA r/v+B,B  Mittelhohe Gerade,
Tenstri 4 Overhand
: Punch

rwirts + B, B, B
Laser Scraper

wirts + B, B, r/v+ B
Laser Kanone

l, Runter, r/v+ B

1 Faustschlag

Right Flamingo |
Vorwirts _ Zuriic

Hoch _ Runter

B ~rilv+B

Hoch + A *Faustschlag
Runter + A Ri nter, r/v, N, B
r/iv+A Donnerfaustschlag

Tekken Advance

R A _ (Runter + A)
Mittlerer Tritt, tiefer Tritt
B + A, B White Heron
A _ (Runter + A)
Mittlerer Tritt
B + A, B, Runter + A
White Heron, tiefer Tritt
Runter +B + A
Can-Can-Tritt
A Spinning Roundhouse
A~B Schere
Zuriick + A
4 Demon Steel Pedal
" Vorwirts + A
Knie

Vorwirts, Vorwiirts + A

Snapping Axe Kick
Vorwirts, Vorwirts, Vorwirts + A

Im Sprung treten
(WS r/v) +AA

Axe Kick
h/iv+ A, A,A A

Im Sprung treten, 2

Hellsweeps,

Roundhouse
Vorwirts, N, Runter, r/v +A, A

Hell Sweep
Zurick +B + A

Faustschlag
Z+B+A Faustschlag
Vorwirts, Vorwérts, N+ B.B.B.B .A.
A.A.A B .B Tenstring
Zurick + BA.A.A.A.B.B+A.A.A
Tenstring

ADVANCE 2-2002 @
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King

Grappling-Technik
T  Uppercut
| Runter +T
Ducking Grab
1 QCB +T
Wishbone Powerbomb
FC, r/z, Runter, r/z + T
DDT

Vorwarts, HCF + T
{ Giant Swing
Vorwirts, N, Runter, r/v, N, T

Standing Achilles Hold

; 1,B,B,B
“ Scorpion Death Lock

B,A BT

R S.TF
7B BT

Indian Death Lock
B,B,A,TB+A
Romero's Special

Vorwirts, N, Runter, R/V + T
Reverse Arm Hyperextension

TT Double Arm Snap
TA A Russian Leg Sweep
A,B,LLB+AT

Arm Crucifix

A,B,B+T Chicken Wing Facelock
A,B,BA+TA+T

Reverse Guillotine Choke
B,B+AATB+T

Rolling Death Cradle

Spezialtechnik
B,B,B Mittlerer Schlag
Zuriick + B, B
Hoher Schlag, mittlerer Uppercut
Runter + B, B
Kriechen, Jab, mittlerer Uppercut
r/v+B,B  Elbow Strike, Schlag
FC,r/v+ B Low Ankle Swipe
Vorwiirts, Vorwiirts + B
Ausfallschritt, Uppercut
Vorwirts, Vorwiirts, N + B
Tiefer Schlag
h/v+B Hopping Axe Handle
WS +B Uppercut
Vorwirts, N, Runter, r/v, N ,B
Double Axe Handle
B+A Uppercut
B Riickhandschlag
r/'v+B + A Elbow Dropp
h/v +B + A Jumping Elbow Dropp
Vorwiirts, Vorwiirts + B + A
Running Shoulder Char

@ ADVANCE 2-2002

hiv+A Hopkick

(Vorwarts, Vorwiirts,

(runter + B + A)_(FC, r/v + A)_(RN Runter

+A) Ali Kick
B Mittlerer Smash
AA Ali Kick

A, A, A A CHAliKick 4
Vorwirts + A Twisting Roun@k

Zuriick + A Turnaround
B,A A Dust Kick

prwarts, Vorwiérts + A~ ;
Convict Kick

i Dropkick
Zuriick+ B + A Ty
~ Moon Press
(Vorwiérts + B+ A) (B,AB + A)
Jaguar Lariats
BBB. Vorwirts + B.B.A.A.A.B.A
Tenstring
BBB. Vorwirts + B. B. A"'A. A. B. B
Tenstring ;
BBB. Vorwiirts +B: A.A. }
B+A tring

Law (Fa

Grappling-Tect
T d

*ssPucking Jab, Flipkick
r/z + B, A, A Junkyard Combo
B Uppercut

rhead Smash

Zuriick + B + A
Taunting Stance

B Riickhandschlag
r’'v+B Dragon Uppercut
A Low Fake Step
A A A Hoher Tritt
Vorwirts + A, [A], [A]
Seitschritt

Hoch + A Flipkick
Vorwirts + A ~B
1 Schlag
Runter + A, A, [A], [A]
Tiefer Tritt

f _‘.Hoch + A Flipkick
. Runter + A, hoch + A

Tiefer Tritt, Flipkick

Zu +AA

Roundhouse, Flipkick
C+ A, Hoch+A
Low Sweep, Flipkick

, (h/z_Hoch _h/v) + A
) Hoher Flipkick
s [b/z_Hoch _h/v) +B+A
Lt Super Flipkick
nter, r/'v+ A

dragon Slide

Tail
A

Mittlerer Tritt,
tiefer Tritt,
hoher Tritt
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Vorwirts, Vorwirts, Vorwiarts + A B,B,A A Knee Cross Lock r/z+ A ~ B Sidekick, Riickhandschlag

Im Sprung treten B,B,A,B+A,T r/v + A, B, B, Vorwirts + B + A
r/z+ B+ A Dragon Fang Rolling Achilles Tendon Lock Sidekick, Riickhandschlag, Jab,
r/v+B.A.B.B.A.A.A.A.A.A Ll Double Palm

Tenstring Spezialtechnik Vorwirts + B, A
r/v+B.A.B.B.A. A. A. Runter + A. A. A Vorwiirts + B, A H Sidekick, Jab, hoher Tritt
Tenstring Jab, Roundhouse orwirts + B, Vorwarts + A

Vorwirts + B, Vorwiirts + A
Jab, Ins Gesicht treten
Nina Wi"iams Vorwiirts + B, Runter + A, A
Jab, tiefer Tritt, hoher Tritt
Vorwirts + B, Runter + A, B ¢
Grappling-Technik Jab, tiefer Tritt
T Quad Bunches, Lifting Backhand B,B,A 2 Jabs, Roundhou$
QCF+T Palm Grab B,B,A, A 2 Jabs, Double hoher Triti
B,A, BT Neck Cutter Arm Bar B, B, Runter + A, A

SideKick, Jab, Roundhouse
A.‘“_orwéirls + B, Runter + A
Sidekick, Jab, tiefer Tritt

‘ B, A

, tiefer Tritt
Tritt

Runter + A

A, B, A, A, A Knee Bash, Neck Snap 2 Jabs, ti dekicks, tiefer Tritt
B,B+ABAT B, B, Runter + A, B ! drts + A, A, B, B,
Falling Neck Snap 2 Jabs, tiefer Tritt, Uppercut b+ A
B,A,A,B,B+T B, B, Vorwarts + B+ A 3 Sidekicks, 2 Jabs, Double Palm
Turtleshell Flipp 2 Jabs, Double Palm " Dragon's Tail

B,B,A, B  Standing Reverse B,B,B,A 3 Jabs, tiefer Tritt

B, B, B, B, Vorwiirts + B + A

arts, Vorwirts + A
e Cutter , im Sprung treten

Arm Lock 4 Jabs, Double Palm

B,B,A T, T Rear Runter, r/v +B : nting Swan
Gatelatch Lifting Riickhand Bk B. B.B.A
Falconwing (FC_d) + B ~A =
Squeeze Ducking Jab, Risin,

A, B,B, A, T Falling Reverse (SSfWS)+B+A
Arm Lock Double Palm

QCF + B + A Crab Claw

B + A, B, A, T Rolling Arm Bar

B+ A, A, A, T Achilles Tendon
Lock

Runter+ B+ A

AA A Hoher Tritt, ti
h/v + A, A, ASpringen, hof
hoher Tritt
A, Runter + A, B # Spezi ;
Hoher Tritt, tiefer Tritt, U B, B
\ A, Runter + A, Runter + /£ B, A
Hoher Tritt, d Vorwiérts 4
Vorwirts + A, A Power Jab, fitt- Combo
Doppelter ho,
(QCF_Vorwarts, Vorwirts

abbing Elbow Smash

uble Jabs
phe Tritt-Combo

iefe Tritt-Combo

Roshambo K - Runter + A
(QCF, N)_(Vorwiirts, Ner Jab/Tiefe Tritt-Combo
ind prwirts + B

'Smash
Runter + B
y Tile Splitte

Zuriic
Spinning Roundhouse
Runter + A, Runter + A

Doppelter tiefer Tritt B Deathfist

Runter + A, B A, B Falling Leaf
Tiefer Tritt, Uppercut WS +B

Runter + A, A Thunder Lift Palm
Tiefer Tritt, hoher Tritt FC,r/v+B,B

r/z+ A Elbow, Stonefist

Falling Knuckle Kick
A Divine Cannon
rfz+B+A

Divine Cannon

FC,r/lv+B>A

Elbow, Lifting Leg Bunch
SS+B
Seitschritt




Tekken Advance

QCF +B Deathfist Hoch + B + A, A B+A Kangaroo Kick
acB Backsway Overhead Slaps, Seitschritt Vorwiirts, Vorwirts + B+ A, B+ A,B+ A
B Palm Strike Vorwirts, Vorwarts + B + A Shark Attack
B+A Tile Splitter Overhead Flip A A Roundhouse Kick, mittlerer Tritt
A B, B Tiefer Tritt, Ellbogen, Lifting Leg  Vorwiérts + A Strong Roundhouse A, Runter + A

Bunch WS + A Spyscraper Kick Roundhouse Kick,
A,B>A Tiefer Tritt, Ellbogen, Stonefist rlv+A Ankle Kick Kangaroo Kick
Vorwiérts + B + A r/'z+ A Offensive Shove A~B Kangaroo Kick

Overhand Smash h/v+ A Leaping Uberkopf WS +A Savior Boot
Runter + A, B tritt FC,r/v+ A

Falling Leaf r/v+B+ A Bower Lunging Leg Sweep
h/v+ A Hopkick Spinstrike R/Z + A, A, [A], [A]
h/v+ A, A Double Hopkicks Spinning Leg Sweeps
Vorwiirts, Vorwiérts + A, A A_ (Vorwiirts + A)

Doppelter Tritt im Flug Yoshimitsu Spinning Leg Sweep (Front Kick)
A Hoher Tritt (Vorwiirts, Vorwarts + A) _(RN
Vorwirts + A Mittlerer Tritt Vorwirts + A)
Runter + A Tiefer Tritt Leaping Flash Knie

Vorwarts, Vorwirts, N + A
Somersault Kick
QCF +A Elbow Rush
Zuriick + B+ A
Burning Deathfist
BBAB.B.B.B.A.B.B
Tenstring

Xiaoyu

Grappling-Technik
T Windmill

Slaps
Spezialtechnik
B, B ¢
Double Jabs
B, Runter + B Jab, Uppercut
Slap
U+B Left Fanblade
R/V +B Mid Palm Strike
r/v+ P Mid Palm Strike,
Vorwirts + B, r/v+ B
Jab, Mid Palm
Strike
Vorwirts, Vorwirts + B, B
Wing Strikes
WS + B, F  Rising Slap

FC, r/v + B, B Dual Lotus Twists
FC A, B, B, A 4-Hit Flurry

FCr/v+ A Phoenix Spinsweep, (Phoe ;
FC r/v +A, A Dual Phoenix Spinsweeps

Zuriick + B Storming Flower
Runter + B Windmill Slaps
R+B
B+A Bird's Flock
Hoch+B+A,B>B

Overhead Slaps, mittlerer ¢
Schlag, Storming Flower

Windmill Slaps, (Phoenix)
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Grappling-Technik
et mUppereut, Sword Zuriick, Zuriick + B
Power Sword Stab
Zuriick, Zuriick + B ~ B
Sword Sawblade
r/z+ B Sword Slice
QCF + B Leaping Sword Somersault
FC, r/z, Zuriick + B
Samurai Cutter
Zuriick + A+ B
i Bad Breath Stance
yB_A Bad Breath
Vorwirts + B+ A
Sword Reversal
Vorwirts, Vorwirts, N + A B
Lunging Mid Kick,
Sword Slice A

Advancing Bunches
Zuriick + B, B, B, B, B, B
3 High Spin Stril

ATHLE Y

Zuriick)

e
GUNJACKE,
4 '
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Advance Wars

Mit Advance Wars hat Nintendo neue MaBstibe in Sachen rundenbasierte
Strategiespiele gesetzt. Wir erleichtern dir mit ein paar Tipps und iibersicht-
lichen Tabellen den Einstieg!

Tipps & Tricks

Achte immer darauf, dass deine Einheiten
genug Munition und Treibstoff haben!

Alle Transporteinheiten sind schlecht gepan-
zert und unbewaffnet. Schicke sie nie alleine
ins Feindgebiet, denn im Fall eines
Totalverlustes verlierst du nicht nur die
Transporteinheit, sondern auch deren Fracht!

Bevor du auch nur eine einzige Einheit

2t \j?,
DRUCKELSTARTH

199022001 HNintendo
2001YHTEULIGENT/SYSTERS =0 |

bewegst, solltest du dir die komplette Karte
ansehen und dich mit der Gelandestruktur,
den feindlichen Einheiten und der Lage der
Stddte vertraut machen. Bei Kriegsnebel gibt
es natlrlich nicht viel zu sehen, ansonsten
konnen bereits die ersten paar Runden (ber
Sieg oder Niederlage entscheiden.

Bewege die Infanterie- und Mech-Einheiten
Uber langere Distanzen immer mit Hilfe von
TTPs. Die dadurch gewonnene Zeit kann von

unschétzbarem Wert sein.

Blockiere Briicken mit Kampfpanzern und
stelle ihnen Raketenwerfer zur Seite. An so
einem Bollwerk kommt kaum jemand vorbei.
Auf diese Weise kann du auch optimal
Fabriken belagern: Zerstore neue Einheiten
noch in der Runde, in der sie gebaut wurden!

Denke immer an die Fahigkeiten deines
jeweiligen Kommandanten. Setze sie weise

N Seminar iher Kriegskunst.
lch bin dein Ausbilder.




ein und vergiss sie nicht. Hin und wieder ist
es notig, den Kommandanten zu wechseln.
Mach dich dann als Erstes mit dessen neuer
Fahigkeit vertraut!

Die Infanterie- und Mech-Einheiten kénnen
im Gegensatz zu anderen Bodentruppen
Fliisse auch ohne Briicke tiberqueren. Mache
dir diese Eigenschaft zunutze. Achtung bei
tiefem Wasser: Hier ist ein Landungsboot von-
noten!

Gehe nicht mit einzelnen ungeschitzten
Einheiten auf Erkundungstouren, so etwas
endet meistens tadlich.

Kreuzer konnen Transport-Helis aufnehmen
und sie so aus Gefahrensituationen retten.

Nutze die Bodenbeschaffenheiten zu deinem
Vorteil!

Um den Gegner am Bau neuer Fahrzeuge zu
hindern, gibt es drei Maglichkeiten:

1. Erobere alle Stadte des Gegners! (Keine

. leichte Aufgabe...)

2. Erobere alle Fabriken des Gegners! (Dann
kann er zwangsweise nichts bauen.)

3. Stelle eine eigene Einheit (egal welche) auf
die Fabrik des Gegners! (Gemein, aber effektivl)

Wenn du das gegnerische Hauptquartier einge-
nommen hast, ist die Schlacht automatisch
gewonnen, umgekehrt streckst du die Waffen,
wenn der Feind dein Hauptquartier einnimmt.

Wenn du Einheiten baust, kannst du sie erst
in der ndchsten Runde einsetzen.

Wenn du feindliche Einheiten in der Néhe
siehst, mach dich mit ihren Schuss- und Ein-
satzreichweiten vertraut. Es ist sehr érgerlich,
unnotig in das Schussfeld von Kampfpanzern
und Raketenwerfern zu geraten!

Wenn du mehr Geld brauchst, musst du
Gebaude mit den Infanterie- und Mech-Ein-

heiten erobern. Am besten welche vom Geg-
ner, denn damit steigerst du nicht nur dein
Einkommen, sondern schwéchst auch gleich-
zeitig den Feind.

Zerstore gegnerische TTPs, wann immer du
die Gelegenheit dazu hast. Damit verursachst
du fiir den Feind nicht nur Kosten, du schnei-
dest ihn auch (zumindest kurzfristig) von der
Munitions- und Treibstoffversorgung ab.

Einheiten

Artillerie
Kosten: 6000
Reichweite: 5
Sichtweite: 1
Schussweite: 2~3
Ration: 50/50
Muniton: 9/9
Waffe(n): Kanone
Beschreibung: Die billigste Fernkampfwaffe ist
ganz okay zum Sichern von “Flaschenhélsen”
wie Briicken und Gebirgspassen. Leider sind
weder Panzerung noch Reichweite berau-
schend und gleichzeitig bewegen und schie-
Ben geht auch nicht.

Bomber
Kosten: 22000

Advance Wars

echter Gewinn. Leider ist sie selbst nur leicht
gepanzert und somit sehr schnell ein Opfer
starker Waffen.

Infanterie

Kosten: 1000
Reichweite: 3
Sichtweite: 2
Schussweite: 1

Ration: 99/99
Munition: keine Kosten
Waffe(n): MG
Beschreibung: Die
Infanterie ist in die-
sem Spiel Kanonen-
futter und dient ei-
gentlich nur dazu,
um Gebédude einzu-
nehmen. Schicke die
Jungs blof nicht in
den Kampf, das wird
ein einziges
Debakel!

Reichweite: 7

Sichtweite: 2

Schussweite: 1

Ration: 99/99

Munition: 9/9

Waffe(n): Bomben

Beschreibung: Eigentlich kaum
finanzierbar, machen Bomber so
ziemlich alles platt, was sich unter
ihnen befindet - egal ob zu Lande

oder zu Wasser. Vor Missiles und 7
Jagern musst du dich jedoch in 6 74
Acht nehmen, sonst gehen 22 Infanterie 3 2
Mille mit einem einzigen Jagdpanzer 6 3
Schuss fléten. Jager 9 2
Kampf-Heli 6 3
Flak Kampfpanzer 5 1
Kosten: 8000 Kreuzer 6 3
Reichweite: 6 Lande-Boot 6 1
Sichtweite: 2 2 2
Schussweite: 1 4 5
Ration: 60/60 5 1
Munition: 9/9 2
Waffe(n): Vulkan-Kanone 5

Beschreibung: Gegen schwach
gepanzerte Gegner, also
Lufteinheiten und einige
Bodentruppen, ist die Flak ein
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Jagdpanzer

Kosten: 7000

Reichweite: 6

Sichtweite: 3

Schussweite: 1

Ration: 70/70

Munition: 9/9

Waffe(n): Haubitze & MG

Beschreibung: Jagdpanzer gehoren
zu den Standardeinheiten jeder

Armee. Dank ihrer durchschnitt-
lichen bis guten Werte in Preis,
Reichweite, Durchschlagskraft

und Panzerung sind sie auf dem

Schlachtfeld unverzichtbar.

yJager

J Kosten: 20000

Reichweite: 9

Sichtweite: 2

Schussweite: 1

Ration: 99/99

Munition: 9/9

Waffe(n): Missiles

Beschreibung: Der pure Luxus - extrem teuer
und nur gegen andere Lufteinheiten einsetz-
bar. Oft sind Missiles gegen Bomber jedoch zu
unflexibel und dann miissen eben doch die
Jager ran...

Kampf-Heli
Kosten: 9000
Reichweite: 6
Sichtweite: 3

~Munition: 8/8

Die verschiedenen Boder
Schutz einige kosten ich

Briicke Wald
1 2

Artillerie
~Bomber
“Flak
Infanterie
Jagdpanzer
Jager
Kampf-Heli
Kampfpanzer
Mech
Missiles
Raketenwerfer
Spaher
Transport-Heli
TP

L T N T R . B R A e T T T T ey
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Schussweite: 1

Ration: 99/99

Munition: 6/6

Waffe(n): Missiles & MG )
Beschreibung: Von Flugzeugen mal abgese-
hen kann ein K-Heli gegen alle Feinde einge-
setzt werden. Diese Flexibilitit und das aus-
gewogene Preis-Leistungs-Verhaltnis machen
den K-Heli zum guten.Allrounder.

Kampfpanzer, -
Kosten: 16000
Reichweite: 5
Sichtweite: 1
Schussweite: T
Ration: 50/50

Waffe(n): Haubitze & MG

Die fahrenden Festungen kosten zwah eine
Menge Geld aber das sind sie auch wert. :
Egal ob Angﬂff oder Venmdlgung Kampfpan-;"
zer gehoren in die erste Reihe! Vorsicht bei
Bombenangriffen, das st ihr einziger
Schwachpl.inkt!

Kreuzer

Kosten: 18000

Reichweite: 6

Sichtweite: 3

Schussweite: 1

Ration: 99/99

Munition: 9/9

Waffe(n): Missiles & Flak

Beschreibung: Die optimale Begleitung fiir
Schlachtschiffe, weil effektiv gegen Lufteinheiten
und U-Boote - allerdings ein teures Vergniigen!
Ein Kreuzer kann zudem zwei Helis aufnehmen.
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Lande-Boot

Kosten: 12000

Reichweite: 7

Sichtweite: 1

Schussweite: -

Ration: 99/99

Munition: -

Waffe(n): -

Beschreibung: L-Boote sind teure, aber
extrem niitzliche Transportmittel, denn sie
kénnen nicht nur Mechs und Infanterie
aufnehmen, sondern alle Arten von
Bodentruppen - und zwar gleich zwei
davon!

Mech

Kosten: 3000

Reichweite: 2

Sichtweite: 2

Schussweite: 1

Ration: 70/70

Munition: 3/3

Waffe(n): MG & Bazooka

Beschreibung: Diese etwas aufgeriistete
Infanterie ist langsam und kann wirklich
keine Baume ausreilRen. Nutze sie zur
Eroberung von Gebauden und greife
allenfalls aus einer Deckung heraus mit
ihnen an.

Advance Wars

Missiles
Kosten: 12000
Reichweite: 4
Sichtweite: 5
Schussweite: 3~5
Ration: 50/50
Munition: 6/6
Waffe(n): Missiles
Beschreibung: Exzellent gegen Luftziele, anson-
sten ein Versager. Der hohe Preis, die schlechte
Panzerung, die geringe Reichweite und die
unflexiblen Einsatzmaglichkeiten (bei
unterschiedlichen Gegnern oder Terrains)
stof3en sauer auf.

Wer gegen wen?

Die Schlagkraft einer Einheit hangt unter
anderem davon ab, gegen welchen
Truppentyp sie in die Schlacht zieht. Mit der
folgenden Aufstellung verraten wir dir, ob sich
ein Angriff wirklich lohnt, oder ob du von

_ Anfang an auf verlorenem Posten stehst. Eine

0 bedeutet, dass du die Einheit nicht angrei-
fen kannst, ansonsten gilt: Je hoher die Zahl,
desto grofier deine Vernichtungskraft!

=
’ “3 J Instruktionen erhaltst du
!l@ unter dem Mentpunkt: Hilfe. o

Artillerie

gegen Artillerie: 4
gegen Bomber: -
gegen Flak: 3

gegen Infanterie: 5
gegen Jagdpanzer: 4
gegen Jager: -

gegen Kampf-Heli: -
gegen Kampfpanzer: 2
gegen Kreuzer: 3
gegen Lande-Boot: 3
gegen Mech: 5

gegen Missiles: 4
gegen Raketenwerfer: 4
gegen Schlachtschiff: 2
gegen Spaher: 4

gegen Transport-Heli: -
gegen TTP: 4

gegen U-Boot: 3

Bomber

gegen Artillerie: 5
gegen Bomber: -
gegen Flak: 5

gegen Infanterie: 5
gegen Jagdpanzer: 5
gegen Jager: -

gegen Kampf-Heli: -
gegen Kampfpanzer: 5
gegen Kreuzer: 5
gegen Lande-Boot: 5
gegen Mech: 5

gegen Missiles: 5
gegen Raketenwerfer: 5
gegen Schlachtschiff: 4
gegen Spaher: 5

gegen Transport-Heli: -
gegen TTP: 5

gegen U-Boot: 5

Flak

gegen Atrtillerie: 3
gegen Bomber: 3
gegen Flak: 2

gegen Infanterie: 5
gegen Jagdpanzer: 2
gegen Jiger: 3

gegen Kampf-Heli: 5
gegen Kampfpanzer: 2
gegen Kreuzer: -
gegen Lande-Boot: -
gegen Mech: 5

gegen Missiles: 3
gegen Raketenwerfer: 3
gegen Schlachtschiff: -
gegen Spaher: 3

gegen Transport-Heli: 5
gegen TTP: 3

gegen U-Boot: -

Infanterie

gegen Artillerie: 2
gegen Bomber: -
gegen Flak: 1

gegen Infanterie: 2
gegen Jagdpanzer: 1
gegen Jager: -

gegen Kampf-Heli: 1
gegen Kampfpanzer: 1
gegen Kreuzer: -
gegen Lande-Boot: -
gegen Mech: 2

gegen Missiles: 2
gegen Raketenwerfer: 2
gegen Schlachtschiff: -
gegen Spéaher: 1

gegen Transport-Heli: 1
gegen TTP: 2

gegen U-Boot: -

Jagdpanzer
gegen Artillerie: 4
gegen Bomber: -
gegen Flak: 3

gegen Infanterie: 4
gegen Jagdpanzer: 2
gegen Jager: -

gegen Kampf-Heli: 1
gegen Kampfpanzer: 2
gegen Kreuzer: 1

~ gegen Lande-Boot: 1

gegen Mech: 4

gegen Missiles: 4
gegen Raketenwerfer: 4
gegen Schlachtschiff: 1
gegen Spaher: 4

gegen Transport-Heli: 2
gegen TTP: 4

gegen U-Boot: 1

Jager

gegen Artillerie: -
gegen Bomber: 5
gegen Flak: -

gegen Infanterie: -
gegen Jagdpanzer: -
gegen Jager: 3

gegen Kampf-Heli: 5
gegen Kampfpanzer: -
gegen Kreuzer: -
gegen Lande-Boot: -
gegen Mech: -

gegen Missiles: -
gegen Raketenwerfer: -
gegen Schlachtschiff: -
gegen Spaher: -

gegen Transport-Heli: 5
gegen TTP: -

gegen U-Boot: -
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Raketenwerfer Schlachtschiff Spaher

Kosten: 15000 Kosten: 28000 Kosten: 4000

Reichweite: 5 Reichweite: 5 Reichweite: 8

Sichtweite: 1 Sichtweite: 2 Sichtweite: 5

Schussweite: 3~5 Schussweite: 2~6 Schussweite: 1

Ration: 50/50 Ration: 99/99 Ration: 80/80

Munition: 6/6 Munition: 9/9 Munition: keine Kosten

Waffe(n): Raketen Waffe(n): Kanonen Waffe(n): MG

Beschreibung: Egal ob Land- oder Beschreibung: Die teuerste, aber auch stérkste Beschreibung: Spaher sind nur in Einsétzen
Seetruppen, ein Raketenwerfer kennt keine Einheit im Spiel - wo das Schlachtschiff hin- mit Kriegsnebel von Nutzen. lhre groRe
Gegner, sondern nur Opfer. Zu den Negativ- feuert, wéchst kein Gras mehr. Leider ist das Reich- und Sichtweite macht sie zu exzellen-
punkten der Artillerie kommt zusétzlich noch schwimmende Waffenlager anfallig gegen ten Spahfahrzeugen. Ziehe sie von Wald zu

der exorbitante Preis. Trotzdem unverzichtbar! Bomber, K-Helis und U-Boote, also Vorsicht! Wald, damit sie dem Gegner nicht auffallen.

Mech Raketenwerfer
gegen Artillerie: - gegen Artillerie: 4 gegen Artillerie: 5
gegen Bomber: 3 gegen Bomber: - gegen Bomber: -
gegen Flak: - gegen Flak: 3 gegen Flak: 5

gegen Infanterie: - gegen Infanterie: 3 gegen Infanterie: 5
gegen Jagdpanzer: - gegen Jagdpanzer: 3 gegen Jagdpanzer: 5
gegen Jédger: 3 gegen Jager: - gegen Jager: -
gegen Kampf-Heli: 5 gegen Kampf-Heli: 1 gegen Kampf-Heli: -
gegen Kampfpanzer: - gegen Kampfpanzer: 2 gegen Kampfpanzer: 3
gegen Kreuzer: 2 gegen Kreuzer: - gegen Kreuzer: - gegen Kreuzer: 5
gegen Lande-Boot: 3 gegen Lande-Boot: - gegen Lande-Boot: - gegen Lande-Boot: 5
gegen Mech: 4 gegen Mech: - gegen Mech: 2 gegen Mech: 5
gegen Missiles: 3 gegen Missiles: - gegen Missiles: 4 gegen Missiles: 5

Kampf-Heli Kreuzer
gegen Artillerie: 3
gegen Bomber: -
gegen Flak: 2

gegen Infanterie: 4
gegen Jagdpanzer: 3
gegen Jager: -
gegen Kampf-Heli: 3
gegen Kampfpanzer: 2

gegen Raketenwerfer: 3
gegen Schlachtschiff: 2
gegen Spaher: 3

gegen Transport-Heli: 5
gegen TTP: 3

gegen U-Boot: 2

Kampfpanzer
gegen Artillerie: 5
gegen Bomber: -
gegen Flak: 5

gegen Infanterie: 5
gegen Jagdpanzer: 5
gegen Jager: -

gegen Kampf-Heli: 1
gegen Kampfpanzer: 3
gegen Kreuzer: 1
gegen Lande-Boot: 2
gegen Mech: 5

gegen Missiles: 5
gegen Raketenwerfer: 5
gegen Schlachtschiff: 1
gegen Spéher: 5

gegen Transport-Heli: 3
gegen TTP: 5

gegen U-Boot: 2

gegen Raketenwerfer: -
gegen Schlachtschiff: -
gegen Spaher: -

gegen Transport-Heli: 5
gegen TTP: -

gegen U-Boot: 5

Lande-Boot

gegen Artillerie: -
gegen Bomber: -
gegen Flak: -

gegen Infanterie: -
gegen Jagdpanzer: -
gegen Jager: -

gegen Kampf-Heli: -
gegen Kampfpanzer: -
gegen Kreuzer: -
gegen Lande-Boot: -
gegen Mech: -

gegen Missiles: -
gegen Raketenwerfer: -
gegen Schlachtschiff: -
gegen Spiher: -

gegen Transport-Heli: -
gegen TTP: -

gegen U-Boot: -

gegen Raketenwerfer: 4
gegen Schlachtschiff: -
gegen Spéher: 4

gegen Transport-Heli: 2
gegen TTP: 4

gegen U-Boot: -

Missiles

gegen Artillerie: -
gegen Bomber: 5
gegen Flak: -

gegen Infanterie: -
gegen Jagdpanzer: -
gegen Jager: 5

gegen Kampf-Heli: 5
gegen Kampfpanzer: -
gegen Kreuzer: -
gegen Lande-Boot: -
gegen Mech: -

gegen Missiles: -
gegen Raketenwerfer: -
gegen Schlachtschiff: -
gegen Spéher: -

gegen Transport-Heli: 5
gegen TTP: -

gegen U-Boot: -

gegen Raketenwerfer: 5
gegen Schlachtschiff: 3
gegen Spéher: 5

gegen Transport-Heli: -
gegen TTP: 5

gegen U-Boot: 3

Schlachtschiff
gegen Artillerie: 5
gegen Bomber: -
gegen Flak: 5

gegen Infanterie: 5
gegen Jagdpanzer: 5
gegen Jédger: -

gegen Kampf-Heli: -
gegen Kampfpanzer: 3
gegen Kreuzer: 5
gegen Lande-Boot: 5
gegen Mech: 5

gegen Missiles: 5
gegen Raketenwerfer: 5
gegen Schlachtschiff: 4
gegen Spéher: 5

gegen Transport-Heli: -
gegen TTP: 5

gegen U-Boot: 5
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Transport-Heli TTP . : “U-Boot
Kosten: 5000 Kosten: 5000 s len: 20000
Reichweite: 6 Reichweite; 6 Raichweite: 5
Sichtweite: 2 Sichtweite:{1 Sightweite15
Schussweite: - Schussweité; | A
Ration: 99/99 Ration: 70/78

Munition: - Munition: -

Waffe(n): - Waffe(n): - %

Beschreibung: Als Transporteinheit ist der T-
Heli optimal - niedrige Kosten, terrainunab-
héngig, gute Reichweite. Leider sind T-Helis
nur schwach gepanzert und somit extrem
abschussgefahrdet.

Beschreibung: Die Ty pentransportbanzer
(kurz TTPs) machen g au dag.‘wgs der €
Name sagt - sie transportigren Trubp_gn. "o
genauer gesagt Infanterie uhd Mechs. Nutze
sie oft, aber schiitze sie gut}:

abtauchst, sind U-Boote fiir
i_unsichtbar. Versenke gegner-

Spaher

gegen Artillerie: 2
gegen Bomber: -
gegen Flak: 1

gegen Infanterie: 2
gegen Jagdpanzer: 1
gegen Jager: -

gegen Kampf-Heli: 1
gegen Kampfpanzer: 1
gegen Kreuzer: -
gegen Lande-Boot: -
gegen Mech: 2

gegen Missiles: 1
gegen Raketenwerfer: 2
gegen Schlachtschiff: -
gegen Spéher: 1

gegen Transport-Heli: 2
gegen TTP: 2

gegen U-Boot: -

Transport-Heli
gegen Artillerie: -
gegen Bomber: -
gegen Flak: -

gegen Infanterie: -
gegen Jagdpanzer: -
gegen Jdger: -

gegen Kampf-Heli: -
gegen Kampfpanzer: -
gegen Kreuzer: -
gegen Lande-Boot: -
gegen Mech: -

gegen Missiles: -
gegen Raketenwerfer: -
gegen Schlachtschiff: -
gegen Spaher: -

gegen Transport-Heli: -
gegen TTP: -

gegen U-Boot: -

TP

gegen Artillerie: -
gegen Bomber: -
gegen Flak: -

gegen Infanterie: -
gegen Jagdpanzer: -
gegen Jager: -

gegen Kampf-Heli: -
gegen Kampfpanzer: -
gegen Kreuzer: -
gegen Lande-Boot: -
gegen Mech: -

gegen Missiles: -
gegen Raketenwerfer: -
gegen Schlachtschiff: -
gegen Spéher: -
gegen Transport-Heli: -
gegen TTP: -

gegen U-Boot: -

U-Boot

gegen Atillerie: -
gegen Bomber: -
gegen Flak: -

gegen Infanterie: -
gegen Jagdpanzer: -
gegen Jager: -

gegen Kampf-Heli: -
gegen Kampfpanzer: -
gegen Kreuzer: 3
gegen Lande-Boot: 2
gegen Mech: -

gegen Missiles: -
gegen Raketenwerfer: -
gegen Schlachtschiff: 3
gegen Spéaher: -

gegen Transport-Heli: -
gegen TTP: -

gegen U-Boot: 5

ffe mit ihnen! A




Nach einem Intro beginnt Harrys
Abenteuer in der Vorhalle der
Zauberschule. Laufe die groRe Treppe
vor dir hoch. Oben angekommen, triffst
du auf drei Mitschiiler die dich héanseln.
Lass sie ruhig. Laufe weiter geradeaus
und benutze die zwei hintereinander
liegenden Treppen. Nach der letzten triff-
st du wieder auf deinen Freund Ron.
Laufe ihm nach und du kommst im
Klassenzimmer an, in dem du
Zauberklinste lemnst.

Auch wenn du ein Muggel bist: Mit unserer Komplettlésung absolvierst du
Hogwarts locker und verzauberst deinen GBA!

Flipendo

In diesem Raum lernst du einen Fluch namens
Flipendo, der dir hilft, dich gegen Gnome zu
verteidigen. Um den Fluch zu erlernen, musst
du die Tasten in der gleichen Kombination
driicken wie dein Lehrer. Kannst du den Fluch,
wirst du in einen Nebenraum geschickt, um
sechs Goldsterne zu holen. In dem Raum
angekommen, laufe nach links in den Gang.
Dort findest du eine Schriftrolle und ein
Wappen an der Wand. Stelle dich vor das
Wappen und benutze den Fluch. Laufe dann zu




dem Hauptgang zurlick. Vor dir liegt ein Fass.
Driicke den B-Knopf und es bewegt sich vor-
wirts, so dass du weiterlaufen kannst. Folge
dem Weg und du findest den ersten Stern.
Gehe Uber die Bricke. Vor dir liegt eine
Schriftrolle.

Pass jetzt auf, denn ein Stiick weiter triffst
du auf die ersten Gnome. Benutze den B-
Knopf und treffe sie mit deinem Fluch.
Nachdem du sie erledigt hast, 6ffnet sich oben
eine Tiir. Bevor du hindurchgehst, nimmst du
links noch den Stern mit. Du findest in dem
Raum erneut einen Stern. Wenn du weiter
nach links laufst, siehst du einen Block mit
einer Hand drauf vor dir. Benutze den Fluch
und der Block schiebt sich {iber den Abgrund,
so dass du ihn passieren kannst. Nach dem
Abgrund musst du aufpassen, da sich dort ein
Gnom befindet. AuBerdem kannst du eine
Bohne entdecken, die deine Energie auffrischt.
Bewege dann auch den zweiten Block, laufe
nach unten und setze alle Blocke in
Bewegung und laufe tiber sie hinweg. So erre-
ichst du in der Mitte erneut einen Stern und
eine Bohne. Folge dann dem Weg weiter und
du erreichst ein Regal. Du kannst es durch-
suchen, indem du dich davorstellst. In den
meisten Féllen findest du Bohnen. Laufe nach
der Regal-Aktion durch die Tiir und tote die
zwei Gnome, die sich in dem Raum befinden.
Danach &ffnet sich eine Tur. Nimm vorher aber
noch den letzten Stern mit und mache dich
auf den Weg zu der Tur, die dich wieder in das
Klassenzimmer fiihrt. Im Raum wieder
angekommen, wird dir mitgeteilt, dass du
Zaubertrank-Unterricht hast.

Zaubertrank-Unterricht

Du laufst nach drauf3en und triffst auf Hermine.
Laufe ihr hinterher und du erreichst den neuen
Klassenraum. Da du zu spat zum Unterricht
gekommen bist, muss du zur Strafe in den
Keller und sechs Flaschen besorgen. Wenn du
den Keller erreichst, siehst du links neben dir
drei Fasser. Benutze den Fluch und das mittlere
Fass gibt ein Flaschchen frei. Versuche immer,
wenn du unterwegs bist, Fasser oder sonstige
Gegenstéande zu zerstoren. Sie geben oft
nutzbare Sachen frei. Gehe dann durch die
néchste Tir. An der Wand siehst du ein
Wappen. Benutze den Fluch und die Briicke
neben dir wird aktiviert. Du gehst tber die
Briicke und siehst einen Button. Stell dich drauf
und die obere Tir 6ffnet sich. Betrete den
Raum und folge einfach dem Weg, bis du
erneut zu einem Button kommst. Stell dich
drauf und pass auf die drei Gnome auf, die
oben aus den Turen kommen. Erledige sie.
Rechts wird eine Briicke aktiviert, hinter der du
ein Flaschchen findest. Durchsuche danach das
Regal und stell dich auf den Button. Renn dann
wieder Uber die Briicke zurlick und benutze bei
dem Block den Fluch, so dass er sich tiber den
Abgrund bewegt.

Laufe den ganzen Weg zurtick und du er-
reichst den groRen Raum. Halt dich hier links
und du siehst eine gedffnete Tir. Hinter der Tur
befindet sich ein Raum mit Buttons und
Fassern. Schiebe die Fasser mit Hilfe des Fluchs
auf die Buttons. Zerschmettere die Fasser am
rechten Rand und du erhiltst ein Flaschchen.
Laufe danach wieder zuriick. Du entdeckst eine
neue Tur, hinter der sich ein Tisch und ein
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Glasflaschchen befinden. Bevor du den Raum
wieder verldsst, stellst du dich noch auf den
Button und laufst zurlick in den groRen Raum.
Laufe von hier aus nach unten. Du gelangst in
einen Raum, in dem sich Blocke befinden, die
du aktivieren musst. Danach siehst du Fasser,
in einem befindet sich ein Fldschchen. Laufe
weiter nach unten und du siehst erneut ein
Fass. Bringe es mit dem Fluchs zum Rollen, so
dass du die vier Gnome nach und nach platt-
rollen kannst. Schlieflich findest du hier das
letzte Glasflaschchen. Laufe danach wieder
zum Anfang zuriick und gehe die Treppe ins
Klassenzimmer hinauf. Du hast die Aufgabe
bestanden. Snape fordert dich nun auf, Krduter
zu suchen. Frage am besten deine Mitschiiler,
wo du das Zeug finden kannst. Geben sie dir
keine Antwort, gehst du wieder in die groRRe
Halle der Schule, wo du auf Ron triffst.

Hagrid

Er wird dich zu Hagrid bringen. Wenn dich
Ron in dem Wald alleine lasst, ldufst du ein-
fach nach links, wo du direkt auf den ersten
Gnom triffst. Folge danach dem vorgegebenen
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Weg und du kommst zu einer stacheli-
gen Pflanze. Mit Hilfe des Fluchs kannst
du sie zerstoren und sie gibt den Weg
frei. Danach kommt direkt ein Gnom -
benutze den Fluch. Wenn du den
Holzstamm siehst, benutzt du auch hier
den Fluch. Er bewegt sich zur Seite und
du kannst weitergehen. Zerschmettere
dann den Eimer, denn er gibt Bohnen
frei. Gehst du weiter, gelangst du auf ein
Feld mit zwei Gnomen und einem Loch

in der Erde. Du musst hier aufpassen. Geh
weiter und es kommen noch zwei von ihnen.
Laufe dann um den dicken Baum herum und
zerstore den stacheligen Busch. Dahinter
befindet sich das Haus von Hagrid.

Im Haus erzéhlt dir Hagrid etwas und
bringt dich dann in den hinteren Teil des
Gartens, wo sich die Krauter befinden. Laufe
nach links und versuche, mit dem Fluch die
eiformige Blume auf den Button zu bewegen.
Hast du es geschafft, setzt sich eine Plattform
in Bewegung, auf die du springen musst.
Nach der Plattform kommen zwei Gnome auf
dich zu. Erledige sie und laufe weiter. Schiebe
dort die eiférmige Pflanze auf den Button und
springe auf die Plattform. Schiebe auch die
zweite eifdrmige Pflanze zur Seite und pass
auf den Gnom auf. Laufe nun durch das
Labyrinth und versuche, die eiférmigen
Pflanzen auf die drei Buttons zu rollen, so
dass sich die Plattformen in Gang setzen.
Springe dann auf die Plattformen. Auf der
anderen Seite findest du Diptam. Laufe
zuriick zu Hagrid. Du hast die Aufgabe
bestanden.

Flugunterricht

Nun stehen Flugstunden auf dem Lehrplan.
Du musst Draco auf deinem Besen verfolgen.
Mit dem A-Knopf beschleunigst du und mit
dem B-Knopf fangst du Draco. Nach dem
Flug musst du dich in den
Gemeinschaftsraum begeben.

Gemeinschaftsraum

Auf dem Weg dorthin triffst du Hermine, die dir
das Zauberwort fiir den Raum sagt. Drinnen
angekommen, lehrt sie dich einen
Zauberspruch namens Alohomora. Mit dem
Spruch kannst du verschlossene Tiiren 6ffnen.

Pokalzimmer

Deine nachste Aufgabe ist es nun, in den
Keller zu gelangen, ohne von den Lehrern
erwischt zu werden. Gar nicht so einfach,
denn in der Schule ist es dunkel und du hast
um dich herum einen Lichtkegel. Du musst
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jetzt also durch die Schule laufen und den
Lehrern ausweichen. Wenn sie in deinem
Lichtkreis sind, haben sie dich erwischt. Warte
lieber eine Sekunde langer als eine zu wenig,
wenn einer an dir vorbeilduft. Bist du dann im
Pokalzimmer angekommen, wirst du von
Draco verzaubert und kannst dich nicht mehr
bewegen. Und das, obwohl Snape auf dem
Weg ins Pokalzimmer ist! Du musst schnell
raus aus dem Raum. Das geht am besten,
wenn du den Spiegel oben im Zimmer mit
deiner Zauberkunst 6ffnest. Dann laufe in den
Raum und den Weg entlang. Irgendwann
kommt Snape in den Raum. Versuche, ihn aus
deinem Lichtkegel zu halten, denn sonst hat
er dich erwischt. Laufe einfach den Weg weit-
er und du kommst wieder im dunklen
Schulgebaude an. Achte auch hier wieder auf
die Lehrer, die immer noch durch die Gegend
laufen. Laufe zurtick zum Gemeinschaftsraum.

Gewichshaus

Am ndchsten Morgen musst du in das erste
Gewdchshaus gehen, um dort neue Krauter
einzusammeln. Laufe nach ganz unten und
setze mit Hilfe des Fluchs die rechts stehende
Pflanze in Bewegung. Dann laufe zurtick und
biege nach rechts in den Weg ein. Dort stehen
drei Regale. Durchsuche sie und du findest die
erste Blume. Weiter rechts siehst du wieder
eine eiformige Pflanze. Bringe sie zum Rollen,
so dass sie nach unten rollt und auf die andere
Pflanze trifft. Dann stell dich nach links und
benutze den Fluch. Sie rollt jetzt nach rechts
und du musst sie noch einmal in Bewegung
bringen, damit sie auf den Button rollt. Es 6ffnet

sich eine Tur. In dem Raum findest du die
zweite Blume und einen Button. Laufe dann
zurtick, am Eingang vorbei und weiter nach
links. Dort entdeckst du schleimige Wesen, die
du mit dem Flipendo erledigen kannst. Passe
unterwegs aber auf, denn es befinden sich
Risse in der Erde, die dich verschlucken kan-
nen. Laufe schnell (iber sie hinweg und du
gelangst in ein Labyrinth. Hier fliegen dir plot-
zlich Wesen entgegen, renne schnell zu der
Fleisch fressenden Pflanze. Sie erledigt fiir dich
die Wesen. Weiter links entdeckst du dann eine
Blume und einen Button. Geh unten rechts
weiter durch das Labyrinth und folge dem Weg.
Du kommst automatisch zu einer Blume.
Nachdem du alle Blumen hast, begibst du dich
zum Ausgang, wo du schon erwartet wirst.

Quidditch

Als Néchstes steht Quidditch auf dem
Programm. Dort werden dir die Spielregeln
erklért. Es ist einfach. Nach dem Spiel musst
du in die Eingangshalle gehen und von da in
den Festsaal.

Troll

Dort erfahrst du, dass Hermine verschwunden ist
und sich ein Troll im Haus befindet. Laufe also
zur Toilette im ersten Stock und pass dabei auf,
dass du von keinem Lehrer erwischt wirst. In der
Toilette angekommen, entdeckst du einen riesi-
gen Troll. Du muss ihn vor das groBe Loch am
linken Bildschirmrand locken und immer, wenn
er die Arme oben hat, beschielét du ihn mit
einem Fluch. Wenn es klappt, féllt der Troll in das
Loch und du bist der Held der Schule.
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Verwandlungsunterricht
Danach geht es zum Verwandlungs-
unterricht. Hier lernst du Avifors. Mit diesem
Zauber kannst du schwere Steine von
Buttons entfernen. In einem Nebenraum
sollst du den Zauber gleich anwenden. Du
musst hier sechs Sterne einsammeln. Laufe
nach links und probiere den neuen Zauber
an dem Stein aus. Ein Vogel fliegt weg und
die linke Tur 6ffnet sich. In diesem Raum
musst du aufpassen, da sofort fliegende
Wesen auf dich zustiirzen. Renne zu der
Fleisch fressenden Pflanze und halte dir so
die Wesen vom Leib. In diesem Raum find-
est du auch den ersten Stern und Bohnen.
Gehe dann durch die nachste Tir und sam-
mele hier die vielen Bohnen ein. Gehst du
dann weiter nach rechts, triffst du auf einen
blauen Gnom. Die blauen Gnome sind
besonders zih, also erschrecke dich nicht,
wenn sie wieder aufstehen, obwohl du sie
getroffen hast. Man muss sie zweimal tref-
fen. Dieser Level ist recht einfach, du musst
nur dem Weg folgen und auf die Gnome
achten. Die Sterne liegen iberall sichtbar
verteilt in der Gegend herum.

Flubberwurm-Schleim

Nach der bestandenen Aufgabe erwartet
dich Hagrid in seinem Garten. Hier gibt es
auch wieder einige Gnome. Gehe genauso
vor wie beim ersten Durchgang. Bist du dann
im Garten angekommen, gehst du zu
Hermine und Hagrid. Du musst hier sechs
Wirmer einfangen. Damit sie ruhig werden
und du sie einfangen kannst, gibt Hagrid dir
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eine Flote mit auf den Weg. Die Wiirmer
einzusammeln, ist eine mithsame Arbeit,
denn du musst jeden einzelnen Wurm mit
der Musik hinter dir herlocken. Quasi wie der
Rattenfdnger von Hameln. Hast du dann den
Wurm angelockt, musst du den ganzen Weg
zuriick zu Hagrid. Du wirst dich also daran
gewdhnen miissen, dass du deinen Wurm
unterwegs des Ofteren verlierst. Ansonsten
sind sie aber so platziert, dass man sie leicht
finden kann. Nachdem du alle sechs Wiirmer
bei Hagrid abgeliefert hast, bekammst du
den Flubberwurm-Schleim.

3. Stock ¢

Danach hast du Unterricht im-dritten Stock.
Begib dich schnell dorthin, denn jetzt lernst.du
wieder einen neuen|Zauberspriich. Danach wirst
du in einen Raum geschitkt Wo du wieder
sechs Steme einsammeln musst. Der Raufifist
dunkel, aber du kennst ja nun einen neuen
Spruch, um den Raum zu erhellen. Dieser K m
ist sehr tibersichtlich und du gelangst sehriy
schnell an die Sterme, folge einfach dem Weg
und gehe durch offene Tiiren. Etwas schwieriger
ist vielleicht der Raum mit den vielen Gnomen.
Aber auch die hast du schnell erledigt.

Baumrinde

Nach der bestandenen Aufgabe wartet Ron vor
der Tur auf dich. Ihr geht in den Keller. Ron
schickt dich in den dunklen Raum. Erhelle ihn
und laufe nach oben in den Raum mit den vie-
len Regalen. Durchsuche das untere und du
findest Rinde. Gehe dann zu dem oberen Regal,
es offnet sich und du kannst verschwinden,

bevor Snape dich erwischt. Du gelangst nun
wieder ins Gebdude, wo es nur so von Gnomen
wimmelt. Laufe nach unten und achte auf den
Gnom. Erledige ihn und auch die.Schnecke, die
sich auf der Briicke befindet. Sie gibt-Buttons
frei, durch die du die Briicke bewegen Kannst.
Gehe (iber die Briicke in Richtung Plattform.
Hier musst du alle Blocke und das Monstér.in
Bewegung setzen. Es stellt sich dann auf den
Button. Dann laufst du wieder zuriick, einmal
aulBen herum und springst auf die andere
Plattform. Von da aus geht's weiter auf die
néchste, bis du zu einer Tir kommst. Hier
erwarten dich zwei blaue Gnome.

Oben in dem Raum ist eine Tiir, Es
erschieinen. Gnome.und ein fliegendes Wesen.
Renne jetzt ganz schpell hoch und dann nach
rechts. Du triffst dort auf eine Fleisch fressende
Pflanze, die sich um die fliegenden Wesen
kiimmert:'Vor der Pflanze ist ein Button. '
Benutze ihn und gehe dann links durch die Tir.
Dort befindet sich noch ein Button. Wenn du
ihn benutzt, 6ffnet sich die Tiir rechts neben
der Fleisch fressenden Pflanze. Gehe dann zur
Plattform. Du hast den Level beendet.

Du landest wieder im Hauptgebéude und
musst in den Gemeinschaftsraum gelangen.
Pass aber wieder auf die Lehrer auf, die durchs
Gebdude schleichen. Gehe zwei Stockwerke
hoch und halte dich rechts. Du gelangst in
einen Raum, in dem sich zwei Regale befinden,
Schiebe das Fass auf den Button und das eine
Regal 6ffnet sich. Gehe hindurch und laufe
nach rechts. Springe auf die Plattform und von
da aus nach oben an das Gelidnder. Benutze
den Fluch, um das Wappen zu aktivieren. Hinter

dir bewegt sich jetzt eine Plattform. Stell dich
drauf und du gelangst in einen Raum mit
dutzenden Plattformen. Benutze jede und
aktiviere am Ende das Wappen. Laufe iiber die
Plattformen zurtick und in den Raum hinter

dem Biicherregal. Hier bewegen sich jetzte™

ebenfalls alle Plattformen. Spring (iber'sie hin-
weg und du gelangst in einen-RAum mit einem
Spiegel. Danach musst du in den J
Gemeinschaftsraum zuriickkehren, was ]etzt

kein Problem ist, da kein Lehrer mehr im Haus

untenwegs st

Snape

Danach geht &s von dort aus.inden Kgl{er w ff
Snape. Ihr mixt eihen Zaubertrank. Nach dem/ "

Mixen steht wieder Lernen auf dem |
Programm.

Wingardium Leviasa

Du musst in den zweiten Stock uﬁd dir wm:l

Wingardium Leviosa, ein Schwebezauber. : ;"'_

beigebracht. In dem Nebenraum musst du ¥
dann dein Kénnen anbnngen Gehe zu dem ™

Wappen und aktiviere es. Dﬂdurch erschemen =

"-“\IE‘:I-M:I-uir.iﬁhi\umi_w\-l"::.’.\



vier Statuen, die du auf die Buttons setzen
musst. Gehe dann wieder zuriick zu der
Briicke und setze auch dort die Statue auf den
Button. Die Briicke ist nun passierbar. Laufe
weiter pach rechts und wiederhole das
Spielchen'mit den Statue ~ erneut bewegt sich
eine Briicke. Gehe hintber und die rechte

Leiter runter, dort befindet sich der letzte Stern.

Wenn die Aufgabe beendet ist, steht Quidditch
auf dem/Programim. Spiele eine Runde mit und
unterhalte.dieh danach mit Hermine.

Bibliothek

Dt musst jetzt in die Bibliothek, aber es ist im
Gebéude dunkel, also sei auf der Hut vor
Lehrern. Inider Bibliothek musst du den
vorgegebenen Weg einhaltén.und nur ab und
an deine Zauberkréfte einsetzenjwo genau,
das wirst du schon:sehen, sei es bei Buttons
oderbei FassernsDu musst hier'ziemlich viel
rumrennen, aber es ist machbar.Hast du das
Buch gefunden, begibst du dich wieder zum
‘/Ausgang zurtick. Hier wartet auch schon
Snape auf dich und brummt dir eine Strafe auf.

555553

Wolken

Gehe danach in den Gemeinschafts-
raum und am nachsten Morgen ins
Stadion zum Quidditch spielen. Nach
dem Spiel holt dich Hagrid ab und
trifft sich anschlieffend mit dir in
seinem Garten. Der Anfang der
Gartenszene lauft so ab wie immer.
Der zweite Teil ist etwas verwirrend, da
Wolken durchs Bild ziehen. Laufe (iber
die Briicke und nach oben. Laufe an
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den Schnecken vorbei und zur Fleisch
fressenden Pflanze, sie hlt dir die fliegenden
Wesen vom Leib. Oberhalb der Pflanze
befindet sich ein Schalter. Folge dann dem
Weg und du gelangst zu einem Einhorn. Du
musst jetzt die Irrwege durch den Wald
gehen. Am rechten Bildschirmrand befindet
sich schlie8lich der Ausgang.

Fluffy

Du befindest dich wieder im Hauptgeb&ude und
triffst auf Ron und Hermine. Laufe durch die
Génge und weiche den Lehrern aus. Im dritten
Stock findest du ganz links die Tir, die dich in
den Korridor bringt. Pass auf die blauen Gnome
auf und folge dem Weg. Achte darauf, dass du
sténdig Licht hast, da du sonst nichts siehst. Am
Ende angekommen, warten Ron und Hermine
auf dich. Sie kommen an Fluffy nicht vorbei. Du
musst nun die Fléte benutzen und so lange spie-
len, bis der Balken rechts im Bild ganz voll ist.
Der Balken fiillt sich aber nur, wenn Fluffy eben-
falls im Bild ist. Also laufe ihm hinterher oder vor
ihm weg. Irgendwann schlaft er ein und die Luke
links im Bild offnet sich.

Im folgenden Level rufen Ron und Hermine
um Hilfe. Folge dem Weg und betitige die
Buttons. Wenn du zu dem Spiegel kommst,
offnest du ihn und achtest auf die
Gnome. Schief3e die Pflanze ab und
benutze den Button. Gehe aus dem Raum
raus nach links und springe auf die Plattform.
Rechts befindet sich wieder ein Spiegel. Offne
ihn und du triffst auf Hermine und Ron, die von
einer Pflanze festgehalten werden. SchieRe auf
das Feuer und die Pflanze ist erledigt. Oben im

g ST

Bild 6ffnet sich eine Tir. In dem neuen Raum
musst du einen Schitissel finden. Du verfolgst

der Fluch zerstort die Pfeiler. Der Boden begin-
nt einzukrachen.

Im néchsten Raum steht in der Mitte ein
Spiegel. Quirell fegt wieder durch den Raum
und wirft mit Zauberspriichen um sich.
Schau dich um, du wirst am rechten
Bildschirmrand Schlangen entdecken. Sie
sind Quirrels Punkte. Weiche den Schéadeln
aus und benutze Flipendo an dem Spiegel.
Quirrels Zauberspriiche prallen am
Spiegel ab und er verliert
Punkte. Danach folgt die
| Endsequenz und du hast
Harrys Abenteuer
bestanden. A
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ihn mit einem Besen. Wenn du den
Schachbrett
musst die Figuren mit \\
das getan, gehst du durch die
Du musst vier Zutaten aus den
zuerst in das obere rechte,
obere linke, sowie das

({0
du zum

Schltissel hast, gehst du oben
durch die Tur.

Im néchsten Raum find- @
est du ein Schachbrett. Du \\_
Flipendo stoppen, wenn sie

auf den Buttons stehen. Hast du
obere Tur. In dem Raum findest
du Hermine und einen Kessel.
vier Labyrinthen beschaffen.
Damit das gelingt, gehst du

dann in das untere

rechte. Es folgt das

untere linke. Hast du

die Zutaten, gehst '@T
Kessel

zurtick und es
erscheint ein Button. Du
gehst dann durch

das Feuer und triffst auf
Quirell. Er rennt durch den
ganzen Raum und wirft mit Fliichen um sich,
wenn du ihm zu nahe kommst. Attackiere ihn
nicht, sondern verstecke dich hinter den
Pfeilern. Quirell attackiert dich weiterhin und

- —
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Baldur’s
Gate: Dark
Alliance

\(ol'\‘\F'“:’tt
gelost!

007 -
Agent im
Kreuzfeuer

\(omp\ett
gelost!

Tony Hawk’s

Pro Skater 3

Metal Gear

Devil May
Cry

AuBerdem im Heft:

* Hidden & Dangerous komplett gelost,

* die besten Tipps zur RTL Skispringen 2002 sowie

e Cheats, Tipps, Tricks und streng geheime Codes
zu allen geldsten Spielen plus

» Armored Core 2, Harry Potter, NBA Street,
Operation: Winback, Star Wars Starfighter,
Unreal Tournament und vielen, vielen mehr!

: PSes
Ebenfalls im Handel: b’g.N fiir alle Nintendo Besitzer, und das JAHRBUCH



Tipps & Tricks

Tipps & Tricks

Auf den folgenden Seiten haben wir die besten Tipps und Tricks fiir
den Game Boy Advance zusammengetragen und prisentieren dir eine
einzigartige Cheat-Sammiung.

Dark Arena

Cheats
Folgende Codes als Passwort eingeben,
um die Cheats zu aktivieren:

Eingabe Wirkung
SXN Cheatmodus
(unverwundbar u.a.)

. HLGNDSBR unbegrenzt Lebensenergie
Alienators THRBLDNS  alle Waffen Levelcodes
NDCRSDRT unbegrenzt Munition Level: Leicht Mittel Schwer

Levelcodes KNGHTSFR alle Schlitssel Level 02: CRSDRPLS VWHTSRGH LDNHGHNT
Level Passwort LMSPLLNG alle Karten Level 03: TKMWTHYB  TCRSDRLR DBYFTHND
Level 02: MDKMZKCC NFTRWLLH néchster Level im Level 04: TTLLSFRT DFRLMWTH  CSSRCNHT
Level 03: BHSZSKTC Kartenbildschirm Level 05: STCRSTRD LLYRMGHT HNSWLLSN
Level 04: ZKTSHKMC CRSDR Soundtest Level 06: NTLVMLNW ~ WRMRCHNG TSTRSTLR
Level 05: JLPFDKHB Level 07: NTTRDTNY TLNDFRFR STNDRDSW
Level 06: HMDBRKCB Level 08: RASTMWTN  MHMNNCNS LLRSCRSS
Level 07: GLDKLKZB Passwort Wirkung Level 09: GTSTNDBY YWHLLRTR LNDTBTTL
Level 08: GLPKLKRB 90HG6738 Amateur-Serie abgeschlossen | Level 10:  YRSDTFGH NFRCHRSN  SRCNHRDS
Level 09: GLDJBKKF Level 11:  TWTHYVRS DMSSKWLL  WFLLWRWR
Level 10: GLPJBKFF H7649DH5 Top-Contender-Serie Level 12:  THYRCLLN TKRRVNGN RRKNGNWR
Level 11: GLDKBKZF abgeschlossen Level 13: GHVTBTHR PGNFRMTF DNTFGHTW
Level 12: GLPKBKRF 2GG48HDY Pro-Am-Serie abgeschlossen Level 14: HLYLNDHS STWCHRST CRRYSGNF
Level 13: GLDJLKHD 8G3D97B7 Professional-Serie Level 15: TBFRFGHT NSRCMNGW CRSSWRLR

abgeschlossen Ende: GDFGHTBL THSWRDSH DSFNGLND

B3G58318 World Title abgeschlossen

Atlantis: The Lost Empire G51FF888 Survival-Modus abgeschlosse

du ihn begleiten mochtest. Beantworte die
Hier die Levelpassworter zur Umsetzung des Frage mit “Ja” und alle nachfolgenden mit
neusten Disney-Films. ; Y “Nein”. Driicke dann keine Tasten. Kurze Zeit

Level Passwort spéter wirst du von mehreren Monstern ange-
Level 2 bmadnpjs griffen. Der Sieg wird dich reich belohnen.
Level 3 brzsgzdy

Level 4 bvmijfylg

Level 5 b7jhpmhc

Level 6 cbxglunf

Boxing Fever

Wenn du die verschiedenen Serien Breath of Fire

abschlief3en willst, ohne viel Schweil? zu

vergieBen, haben wir hier ein paar Passworter 9999 Goldstiicke

fiir dich. An einer Stelle des Spiels fragt dich Jade, ob
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Dexter’s Laboratory:
Robot Rampage

Wenn du als Super-Robot spielen méchtest,
musst du im Titelbildschirm 10-mal A, 10-mal
B, Select driicken.

Doom

Driicke zunichst e
Pausenmod

unsterblichen Gegnf&- ;‘;_,- sentier
du L1 und R1 gedn

driicke dann

Levelkarte
Um eine liickenlose Leve
Bildschirm zu zaubern, musst
L1 gedriickt halten und dann B
driicken.

Sadureschutzanzug
Halte R1 und L1 gedriickt, dann gib 2-m
6-mal A ein. Ab jetzt hast du flr samtliche
radioaktiven oder giftigen Fliissigkeiten nur
noch ein miides Lécheln Gbrig.

Kurzzeitige Unverwundbarkeit
Fir alle, denen permanente Unsterblichkeit zu
langweilig ist, gibt es diesen Cheat: Halte R1
und L1 gedriickt und driicke 3-mal B und 5-
mal A.

Berserk-Modus
Halte L1 und R1 gedriickt. Jetzt driickst du B,

halten und dann fol- # Level

A, B, 5-mal A. Wenn du im Berserk-Modus
bist, wird nicht nur deine Lebensenergie
erhoht, sondern auch eine ordentliche Portion
Adrenalin durch deine Blutbahn gepumpt.
Jetzt solltest du mal einen Nahkampfangriff
gegen einen etwas schwacheren Gegner ver-
suchen.

Level iiberspringen

Wenn du fiinf Level Giberspringen mochtest,
solltest du es mal mit folgendem Cheat ver-
suchen: Halte L1 und R1 gedriickt, dann
driicke A, B, 2-mal A, 2-mal B, 2-mal A.

Der Turm zu Babel

Halte L1 und R1 gedriickt und driicke A, B, A,
“B, al B, A. Dadurch wird der Level
f " freigeschaltet.

ever

-
Levelco%«h

Level Passwort
Level 02: EXTREME
Level 03: EXCITE
Level 04: EXCAVATE
Level { ' | EXCALIBUR
. %}*' LB
B ol
el Y @
aleyel 00: A
~ Level'to: EXHUME
evel 11: EXONERATE
i EXPEL
SEVERE
SURVIVE
_ SAVANT
" SUFFER
SULPHER
- SERVE
SEETHE
SEVERAL
SEVERANCE
SAVAGE

SACROSANCT 4

Tipps & Tricks
F-14 Tomcat
Auch fuir dieses Spiel haben wir ein paar
Levelpasswaorter fiir dich aufgetrieben.
Level Passwort
Level 02 DHGJ KLFF
Level 03 GSDF BFPT
Level 04 RRHC FDVM
Level 05 BPSX FDNF
Level 06 LDFS DTKQ
Level 07 PXSB SZNJ
Level 08 DKXZ GZQK
Level 09 GKQB GHCT
Level 10 DTRH RPFJ
Level 11 WZPK JYZX
Level 12 JDZF LKFV
Level 13 SPNG DRRG
Level 14 SFGF JHDH
Level 15 LPFH PRFZ
Level 16 TDKZ XSHX
Level 17 DGBV KMNB
Level 18 KJHG RICB
Level 19 VBMQ RWTP
Level 20 LKFD SPBV o=
Level 21 NHDC DKPM

'

JE

Zoo! %

Hier ein paar praktis
Level

Plains 3

dandern
Driicke im
Hauptmenti
zweimal
Select. Nun kannst
du die Namen im
Spiel andern.




Advance Wars

Gradius Galaxies

Alle Waffen
Driicke im Pausenmodus «, =, 7,
L1, R1, B, A, um alle Waffen zu erhalten

Jurassic Park 3: Park
Builder

Beginne ein Spiel ohne Dino-DNS
Dazu musst du “Zero Park” als Namen fiir
deinen Park eingeben.

Beginne ein Spiel mit viel Startkapital
Dazu musst du “Bonus Park” als Namen fiir
deinen Park eingeben.

Bessere Startbedingungen
Versuche einmal, deinen Park “Luckybus 20"
zu nennen.

Beginne ein Spiel mit samtlichen Shop-
Gegenstinden

Dazu musst du “ltem park” als Namen fiir
deinen Park eingeben.

Manner werden deinen Park lieben
Wenn du diesen Cheat aktivieren mdchtest,
musst du deinen Park “men’s park” nennen.

Jeder wird deinen Park lieben

Wenn du deinen Park zu einem echten
Publikumsmagneten machen willst, solltest du
ihm den Namen “love park” geben.

Keine Baume
Dazu musst du “Isla Sorna” als Namen fiir
deinen Park eingeben.
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folgendes Passwort als Namen eln_'

4CRA487. g

Kopaka Mini Game &
Um dieses Minispiel freizuschalten, musst du
folgendes Passwort als Namen eingeben:
\/33673.

Men in Black

Levelcodes

Level Passwort
Level 02 FCHTRMNS
Level 03 HSDSHSBS
Level 04 MXNMSNNG
Level 05 THXBXSCK
Level 06 NNTNDWNY
Ende NFNTMMDD

ANATT

NFL Blitz 2002

Hier haben wir ein paar Cheats fir dich, die
du im Match-Up-Screen im Exhibition-Modus
eingeben musst.

Unbegrenzter Turbo
Fiir Turbo ohne Ende musst du folgenden
Cheat eingeben: 4-mal L1, 3-mal B, 2-mal A,

Keine zufilligen Fumbles
Gib 3-mal L1, 2-mal B, A, = ein. Ab jetzt gibt
es keine zufélligen Fumbles mehr.

Schattenspieler
Um diesen Cheat einzugeben, musst du fol-
gende Tasten driicken: 3-mal L1, B, 3-mal A,

Ogre-Feld
Gib L1, 3-mal B, 2-mal A,
Cheat zu aktivieren.

ein, um diesen

Schnee

Fiir ein kleines Footballspiel in weiler Pracht
musst du die Tastenkombination 2-mal L1, 2- /
mal B, 5-maIA,/‘ eingeben. j

Planet der Affen

Levelcodes

Level Passwort
Level 02 B4N4HY
Level 03 FSBMGF
Level 04 B1SKZR
Level 05 76FNHB

el 06 P7GRXK v

Level 07 BB7VM#
Level 08 QK6293
Level 09 JDDUTJ
Level 10 046PJH#
Level 11 34#90LS
Level 12 C12KYY
Level 13 CBCYPH

Power Rangers: Time

Force

Hier ein paar sicherlich ntitzliche Passworter.
Level Passwort

Level 02 DBBR




Level 03
Level 04
Endgegner

SCORE..
13 160

Rampage Puzzle Attack

Levelcodes

Level Passwort
Tokyo 1-1 GAGGHKGBHF
Tokyo 1-2 LLMLMPLOMT
Tokyo 1-3 GJIBHKGBHF
Tokyo 1-4 BDFGCFBGCK
Tokyo 1-5 GSBBHKGBHF
Delhi 2-1 LPROMPLOMT
Delhi 2-2 QKNLRTQLRP
Delhi 2-3 BFKGCFBGCK
Delhi 2-4 'QBGLRTQLRP
Delhi 2-5 " LQCOMPLOMT
Helsinki 3-1 GLSBHKGBHF
Helsinki 3-2 BGPGCFBGCK
Helsinki 3-3 GBLBHKGBHF
Helsinki 3-4 LQHOMPLOMT
Helsinki: 3-5 QLDLRTQLRP
Paris 4-1 BKTGCFBGCK
Paris 4-2 LMLRMPLOMT
Paris 4-3 GJHCHKGBHF
Paris 4-4 BDDHCFBGCK
Paris 4-5 y B
Hollywood 5-1

Hollywood 5-2

Hollywood 5-3
Hollywood 5-4 QBPMRTQLRP
Hollywood 5-5 LQBRMPLOMT
Washington D.C. 6-1 GLRCHKGBHF

Rayman Advance

Cheats

Gib im Pausenmodus folgende
Tastenkombinationen ein, um die Cheats zu
aktivieren:

Eingabe Cheat
X ., R1 unverwundbar
L1, ¥, <, &4, ¥, R1 Lebensenergie auffrischen
¥ P, 4RI 99 Leben
4P, 4 AR alle Krifte
R1, &, Links, », Links, L1 alle Gegenstande

, Links, », ¥, &, L1 alle Level freischalten
Unendlich Continues

Driicke im Continue-Bildschirm &, ¥, |

und Start, um unendlich viele Continues zu
erhalten.

Spyro: Season of Ice

Endlich landet der kleine Drache auch in
Nintendo-Country. Wenn du samtliche Welten
seines neusten Abenteuers ansehen machtest,
musst du im Startbildschirm die
Tastenkombination 4, 4, ¥, YA
betétigen. Dadurch werden aIIe Level
freigeschaltet.

Super Street Flghter 2
Turbo Revival

Hier ein paar kleine Tricks, um wirklich das
Letzte aus der Streetfighter-Konvertierung fiir

Advance Wars

den GBA herauszuholen.

Kleidung @ndern

Um das Outfit deines Kampfers zu wechseln,
musst du A und B wahrend der
Charakterauswahl driicken.

Gouik und Shin Gouik freischalten

Sobald du 5000 Punkte erreicht hast, wird
Gouik freigeschaltet. Shin Gouik gibt es dann
flir 9999 Punkte.

Galerie-Modus

Wenn du es schaffst, das Spiel auf
Schwierigkeitsstufe acht komplett durchzu-
spielen, ohne dabei einmal zu verlieren und
ein Continue zu verbrauchen, kannst du die
Galerie 6ffnen. Dazu musst du dann im
Hauptmen( R1 driicken.

Tetris Worlds

Méchtest du mal wieder eine Runde des Ur-
Tetris zocken? Kein Problem. Hebe zunéchst
den Mentpunkt “Marathon" hervor. Halte L1
gedriickt und driicke Select. Jetzt kannst du
im Menii “Marathon” den Punkt “Popular”
auswahlen, um ein paar Runden Tetris-Classic
zu spielen.

WWF Road to
Wrestlemania

Spieler 1 max. Adrenalin 1 EE475CE1 BOTEBCA1
Spieler 1 max. Adrenalin 2 2D6E3D73 E6DB0025
Spieler 1 max. Special ~ D52280C3 9DBAEDCO
Spieler 1 kein Adrenalin 1 6C4B9273 85E235C4
Spieler 1 kein Adrenalin 2 1E3D9E86 6F5027C1
Spieler 1 kein Special B9F8D585 63DC67FD
Spieler 2 max. Adrenalin 1 00FBBDA3 8E8233BD
Spieler 2 max. Adrenalin 2 6BB15ACF D6498B4A
Spieler 2 max. Special 3A0ACD98 D6C79468
Spieler 2 kein Adrenalin 1 DCE1A726 6E44BBA9
Spieler 2 kein Adrenalin 2 D4348317 3306727F
Spieler 2 kein Special ~ A7D37E0F 0E94219A
Spieler 3 max. Adrenalin 12072A7BD C6C3F90F
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GBA-Index

GBA-Index

Eine komplette Ubersicht aller von uns getesteten GBA-Spiele

Adtion = Jump'"Run = INR &
Adventwe = ADV  Rennspiel = RSP  Sportspiel = SPS
Beatemlp = BEU R i = RPG Strategie =
Geschiddidikeit = GSK  Shoot'emUp = SEU
SPIEL SPIELER GENRE VERTRIEB AUSGABE WERTUNG FAZIT
Advance Wars 1-4 Nintendo Advance Nr. 2 92% Nahezu perfektes Strategiespiel. ﬁ)
Alexander Zickler Total Soccer 1-2 SPS Ubi Soft Advance Nr. 1 40% Kommt lange nicht an 1SS heran.
Alienators 1 JNR Activision Advance Nr. 2 65% MittelmaRiges Jump'n'Run.
Army Men Advance 1 Infogrames = Advance Nr. 1 57% Plastiksoldaten nerven auch auf dem GBA.
Asterix & Obelix: Jetzt geht's rund 1-2 Inffogrames ~ Advance Nr.2  79% Die Gallier kommen gleich im Doppelpack.
Atlantis: Geheimnis d. verlorenen Stadt 1 JNR THQ Advance Nr. 1 75%  Ansprechendes Jump’'n’Run.
BackTrack* 1-4 Import Advance Nr. 2 41% Schwache Story, noch schwéachere Technik.
Batman Vengeance 1 Ubi Soft Advance Nr, 1~ 79% Dusteres Spiel, ideal fir Batman-Fans.
Bomberman Max 2* 1-4 GSK Import Advance Nr. 2 82% Fiir Einzelspieler empfehlenswert. ,
Bomberman Tournament 1-4 GSK Activision Advance Nr. 1 90% Hervorragende Umsetzung des Klassikers. @
Boxing Fever 1-2 SPS THQ Advance Nr. 2 77% Zu zweit immer wieder gut.
Breath of Fire 1-2 RSP Ubi Soft Advance Nr. 2 76% Nettes, kleines Rollenspiel.
Breath of Fire 2* 1-2 RSP Import Advance Nr.2  83% Gute Fortsetzung mit neuen Ideen. ;
Castlevania: Circle of the Moon 1 JNR Konami Advance Nr. 1~ 93% Der beste Teil der Serie. i
ChuChu Racket 1-4 GSK Infogrames  Advance Nr. 1 86% Garantiert stundenlanger PuzzlespaR.
Columns Crown 1-2 GSK  Infogrames  Advance Nr.2 80%  Nach Jahren immer noch fesselnd.
Crash Bandicoot XS 1 JNR Vivendi Advance Nr. 2 85% Gelungene PSX-Umsetzung.
Creatures 1 sim SWING! Advance Nr. 1 89%  Vererbungslehre leicht gemacht.
Cruis'n Velocity 1-4 RSP Konami Advance Nr. 2 59% Schwacher Arcade-Racer.
Dark Arena 1-4 THQ Advance Nr.2  77%  Guter Ego-Shooter.
Dave Mirra Freestyle BMX 2 1-2 SPS Acclaim Advance Nr. 2 84% Tony Hawk-Klon mit kleinen Schwachen.
David Beckham FufB3ball 1 SPS Ubi Soft Advance Nr. 1 51%  Viel schlechter als der echte David.
Denki Blocks! 1-4 GSK Ubi Soft Advance Nr. 1 85% Motivierendes Puzzlespielchen.
Dexter’s Laboratory 1 ADV BAM! Advance Nr.2 71%  Man wird nicht wirklich gefordert.
Dodge Ball Advance 1-2 SPS Ubi Soft Advance Nr. 1 81% Vélkerball macht auch auf dem GBA Spal3.
Dokapon* 1-2 RPG Import Advance Nr.2  69%  Guter Ansatz, aber frustrierend.
Donald Duck: Quack Attack 1 JNR Ubi Soft Advance Nr. 1 84% Donalds Gehiipfe macht tierisch viel Spal3.
Doom 1-4 Activision Advance Nr. 2 90% Perfekte Konvertierung des PC-Shooters. ‘@
Driven 1-4 RSP Ubi Soft Advance Nr. 2 68% Besser als der Film.
DSF Freestyle Scooter 1-2 SPS Ubi Soft Advance Nr. 1 68%  Wer braucht schon Scooter?
Earthworm Jim 1 THQ Advance Nr. 1 78% Der Wurm hat’s drauf.
Ecks vs. Sever 1-4 Ubi Soft Advance Nr. 2 90%  Guter Ego-Shooter mit klasse Multiplayer. ﬁ)
Eggo Mania 1-2 GSK Mitsui Advance Nr.2  71% Wieder mal ein Tetris-Klon.
ESPN Bass 2002 1-2 GSK Konami Advance Nr. 2 28%  Schnarch! Und weg damit.
ESPN Final Round Golf 2002 1-4 SPS Konami Advance Nr. 1 49% Lieber Mario Golf fir den GBC.
ESPN Int. Winter Sports 2002 1-4 SPS Konami Advance Nr.2  76%  Zu wenig (gute) Disziplinen.
ESPN Skateboarding 1 SPS Konami Advance Nr. 2 47% Aus der Ferne hart man Tony lachen.
ESPN Snowboarding 1 SPS Konami Advance Nr.2  37%  Man kann 50 _ besser anlegen.
E.T.: The Extraterrestrial 1 ADV Ubi Soft Advance Nr. 2 74% MittelméRiges Adventure mit dem Alien.
F-14 Tomcat* 1-4 sim Import Advance Nr.2  70%  Gelungene Flug-Sim. mit Einschréankungen.
Familie Feuerstein 1 JNR SWING! Advance Nr. 2 65% 08/15-Jump’n’'Run.
Feivel u. d. verborgene Schatz 1 JNR SWING! Advance Nr.2  67%  Unfaires Gehiipfe ohne Hohepunkte.
Fila Decathlon 1-4 SPS THQ Advance Nr. 2 55% Schicke Grafik und katastrophale Steuerung.
Final Fight One 1-2 BEU Ubi Soft Advance Nr. 1~ 84%  Trotz wildem Knopfgedriicke realistisch.
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SPIEL

Fire Pro Wrestling
Fortress
Frogger's Adventure
F-Zero: Maximum Velocity
Golden Sun

Gradius Advance

GT Advance

Guilty Gear X*

SPIELER

1-4
T2
1
1-4
1-2
1
1-4
1-2

Harry Potter und der Stein der Weisen 1

Hello Kitty Collection Miracle*
Hot Potato*

In einem Land vor unserer Zeit
Inspector Gadget

International Karate Advanced
International Superstar Soccer
Iridion 3D

Jackie Chan Adventure
Jurassic Park 3: Dino Attack
Jurassic Park 3: DNA Factor
Jurassic Park 3: Park Builder

[ Kao the Kangaroo

Klonoa*

Konami Krazy Racers
Kurukuru Kururin

Lady Sia

Lego Insel 2
Lego Racers 2
Lucky Luke Wanted!
Madden 2002*
Mario Kart: Super Circuit
Mat Hoffman's Pro BMX
Mech Platoon
Mega Man Battle Network
Meine Liebe*
Men in Black
Midnight Club Street Racing
Midway's Greatest Arcade Hits
Mike Tyson Boxing
Minna de Puyo Puyo*
t Monster AG
f Monster Rancher*
] Mortal Kombat Advance
{ Moto GP
{ Mr. Driller*
[ Muscle Ranking*
MX 2002
Namco Museum
NBA Jam 2002
NFL Blitz 2002*
No Rules Get Phat
Pac-Man Collection
Phalanx
| Pinobee
| Pitfall: The Mayan Adventure
| Planet der Affen

Lego Bionicle: Die Sage von Tohunga 1-4

1-4

1-2

GENRE VERTRIEB

SPS
GSK
GSK
RSP
RPG

RSP

RSP

Sim

RSP

SPS
GSK
JNR

RSP
GSK

RSP
GSK
SPS

JNR
JNR

Ubi Soft
THQ
Konami
Nintendo
Nintendo
Konami
THQ
Import
EA
Import
Ubi Soft
Swing
Bigben
Flashpoint
Konami
THQ
Activision
Konami
Konami
Konami
Virgin
Import
Konami
Nintendo
TDK
Lego
Lego
Lego
Infogrames
Import
Nintendo
Activision
Mitsui
Ubi Soft
Import
Ubi Soft
Bigben
Konami
Ubi Soft
Import
THQ
Import
Konami
Visual Impact
Import
Import
THQ
Infogrames
Acclaim
Import
TDK
Infogrames
Mitsui
Activision
THQ
Ubi Soft

GBA-Index

AUSGABE WERTUNG FAZIT

Advance Nr. 1
Advance Nr. 1
Advance Nr. 2
Advance Nr. 1
Advance Nr. 2
Advance Nr. 2
Advance Nr. 1
Advance Nr. 2
Advance Nr. 2
Advance Nr. 2
Advance Nr. 1
Advance Nr. 2
Advance Nr. 1
Advance Nr. 2
Advance Nr. 2
Advance Nr. 1
Advance Nr. 2
Advance Nr. 2
Advance Nr. 1
Advance Nr. 1
Advance Nr. 1
Advance Nr. 1
Advance Nr. 1
Advance Nr. 1
Advance Nr. 1
Advance Nr. 1
Advance Nr. 1
Advance Nr. 1
Advance Nr. 2
Advance Nr. 2
Advance Nr. 1
Advance Nr. 2
Advance Nr. 2
Advance Nr. 2
Advance Nr. 1
Advance Nr. 1
Advance Nr. 2
Advance Nr. 2
Advance Nr. 2
Advance Nr. 1
Advance Nr. 2
Advance Nr. 2
Advance Nr. 2
Advance Nr. 2
Advance Nr. 2
Advance Nr. 1
Advance Nr. 1
Advance Nr. 1
Advance Nr. 2
Advance Nr. 1
Advance Nr. 2
Advance Nr.
Advance Nr. 2
Advance Nr. 1
Advance Nr. 1
Advance Nr. 1

=

76%
74%
77%
82%
85%
74%
8500
76%
85%
22%
76%
60%
74%
75%
88%
67%
77%
62%
19%
72%
69%
79%
80%
88%
80%
38%
67%
64%
74%
71%
92%
65%
87%
82%
56%
39%
5500
59%
61%
69%
70%
72%
38%
77%
80%
65%
69%
65%
61%
18%
49%
75%
70%
83%
47%
67%

| (O
§V2
|

Ordentliche Alternative zum Ami-Wrestling.
Aufgemotzter Tetris-Klon.

Frogger kann es einfach nicht lassen.
Pfeilschnell, aber viel zu schwer.

Gutes Rollenspiel mit schwerfélligem Beginn.
Shooter mit hohem Schwierigkeitsgrad.
Umfangreiche Rennsimulation flir den GBA.
Kann Tekken nicht das Wasser reichen.
Harry zieht uns in seinen Bann.

Dieses Spiel braucht absolut kein Mensch.
Wer Tetris mag, kommt hier nicht zu kurz.
Den Dinos fehlt der Pep.
Abwechslungsreich, aber viel zu kurz.
Gutes Priigelspiel ohne Combos

Nach wie vor ganz oben an der Spitze.
Shooter mit mieser Steuerung.

Jackie teilt kraftig aus.

Langweiliges Spiel, schwammiger Steuerung.
Die DNA-Jagd erweist sich als unfair.

Viel zu zeitaufwandig.

Lahmes Jump'n'Run ohne Ideen.

Kann sich nicht gegen Rayman behaupten.
Mario zieht locker vorbei.
Geschicklichkeitsspiel der anderen Art.
Die Lady wirkt etwas blass.

Lego ist sich auch fiir nichts zu schade.
Wahre Fans kommen hier auf ihre Kosten.
Nur flir ganz harte Lego-Fans.
Umfangreiche Level und knifflige Ratsel.
Leidet unter starken Kl-Problemen.

Das bislang beste Kart-Spiel.

Kennst du ein BMX-Spiel, kennst du alle.
Endlich! Echtzeit-Strategie fir unterwegs.
Einsteiger-RPG, innovatives Kampfsystem.
Dating-Simulation mit japanischem Text.
Da sehen wir schwarz.

Gute Grundidee, schlecht umgesetzt.

Nur fiir Oldie-Liebhaber interessant.
Technischer K.o.

Dr. Mario gab es schon zigmal.
MittelméRiges Jump’'nRun.

Kein Pokémon, aber Tipp fiir Aufzucht-Fans.
Stumpfes Gemetzel mit unmenschlicher KI.
Realistisches Rennspiel, zickige Steuerung.
Ofter mal was Neues.

Zeigt her eure Muskeln!

Unfaire Ruckelorgie.

Oldie-Sammlung, leider villig unspektakular.
Unrealistisches Basketballspiel.

Schlechte Umsetzung fiir den GBA.

Gar nicht phat - eher bad.

Gute Sammlung, leider fehlen einige Spiele.
Actionlastiger Shooter, wenig Abwechslung.
HeiBe Konkurrentin fiir Rayman.

Schlechte Umsetzung der SNES-Version.
Durchschnittliches Spiel zum Film.
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SPIEL

Planet Monsters

Pocket Music

Power Rangers: Time Force
Prehistorik Man

Rainbow Six: Rogue Spear
Rampage Puzzle Attack
Rayman Advance

Ready 2 Rumble

Salt Lake 2002

Scooby-Doo und die Cyber-Jagd
Shaun Palmer's Pro Snowboarder
Shrek Swamp Kart Speedway
Snood

Sonic Advance

Space Hexcite X*
Spider-Man

Spyro: Season of Ice

Sports lllustrated: Baseball*
Sports lllustrated: Football*
Star Wars: Jedi Power Battles
Super Black Bass Advance
Super Bust-A-Move

Super Mario Advance

Super Streetfighter 11

Tang Tang

Tekken Advance

Tetris Worlds

The King of Fighters EX: Neo Blood*
Tony Hawk's Pro Skater 2
Top Gear GT

Tweety & the Magic Gems
Virtual Kasparov

Wacky Stackers

Wario Land 4

WWF Road to Wrestlemania
Xbladez: Inline Skater

X-Men

Z.0.E. 2173* Testament
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Import
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THQ
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Nintendo
THQ
Take 2
Namco
THQ
Import
Activision
Mitsui
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Virgin
SWING!
Nintendo
THQ
Ubi Soft
Activision
Import
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Monsterjagd in tiber 40 Leveln.

Da hilft nur Oropax.

Neue Helden braucht das Land.

Nettes Hipfspiel mit lustiger Grafik.
Abgespeckte Version des Klassikers.
Gehort durchaus in eine Spielesammiung.
Rayman ist Pflicht.

Nur fiir wirkliche Boxfans geeignet.

Live waren die Winterspiele spannender.
Eindeutig zu kurz geraten.

Gehort eher auf den GBC.

Nur eine durchwachsene Filmumsetzung.
Bust-a-Move-Klon ohne Neuerungen.
Sonic in Hachstform.

Mau ausgestattetes Puzzlespielchen.

Spidy war schon besser.

Langweiliges Suchspiel mit hiibscher Grafik.
Spielerisch eine Katastrophe.

Viel zu magere Ausstattung.

Stupides Rennen und Zuschlagen.
Langweilig wie im richtigen Leben.
Klassiker mit wenig Neuem.

Das beste Jump'n'Run fiir unterwegs.
Nach wie vor der Kénig der 2D-Priigler.
Maues Puzzlespiel fiir den GBA.
Gelungene Umsetzung des Beat'em-Ups. ‘@
Ist und bleibt ein zeitloser Klassiker.
MittelmadRiges Beatem-Up ohne neue Ideen.
Tony, Tony tiber alles. 4
Zucker im Tank und Sand im Getriebe.

“Mensch drgere dich nicht” macht mehr Spaf3.

Nix Besonderes, ideal fiir Einsteiger.

Hier wird das Hirn richtig gefordert.

An Wario Land 4 kommt man nicht vorbei. @
Nur fir Hardcore WWF-Fans.

Welch ein rollendes Desaster!

Der x-te Priigler, aber gut.

Japanisch miisste man kdnnen.




Acclaim

Leuchtenbergring 20

81677 Miinchen

Hotline: 0190/824663

Mo.-So. 8-24 Uhr

Website: www.acclaim.de
E-Mail: hilfe@acclaimworld.net

Activision Deutschland GmbH
Brunnfeld 2-6

93133 Burglengenfeld

Hotline: 0190/510055

Mo.-Fr. 14-18 Uhr, Sa.-So. 16-18 Uhr
Website: www.activision.de

E-Mail: info@activision.de

Bighen Interactive GmbH
Walter-Gropius-StraRe 24

50126 Bergheim/Erft

Hotline: 02271/498590

Mo.-Fr. 8-16 Uhr

Website: www.bigben-interactive.de
E-Mail: info@bigben-interactive.de

Blaze

Fire International (Deutschland) GmbH
Siemensring 25

47877 Willich

Hotline: 02154/945251

Mo.-Fr. 15-17 Uhr

Website: www.blaze.de

E-Mail: info@blaze.de

Codemasters GmbH

Rosenheimer StraBe 139

81671 Minchen

Hotline: 089/499910

Mo.-Fr. 10-18.30 Uhr

Website: www.codemasters.de

E-Mail: kundendienst@codemasters.com

Electronic Arts GmbH
Triforum Cologne

Innere Kanalstralle 15

50823 Kdln

Hotline: 0190/787306

Mo.-Fr. 9.30-13 Uhr, 14-17.30 Uhr
Website: www.electronicarts.de
E-Mail: de-cs@ea.com

Flashpoint AG

Biedenkamp 5 H

21509 Glinde

Hotline: 040/710060

Mo.-Fr. 8-16 Uhr

Website: www.flashpoint.de
E-Mail: info@flashpoint-ag.de

Guillemot GmbH
Bahnhofstrale 85

91233 Neuenkirchen am Sand
Hotline: 0180/1777775

Mo.-Fr. 9-18 Uhr

Website:
www.guillemot.cybershops.de
E-Mail: webmaster@guillemot.de

Hasbro Interactive
Max-Planck-StraBe 10
63128 Dietzenbach

Hotline: 02921/965343
Mo.-Fr. 730-16.15 Uhr
Website: www.hasbro.de
E-Mail: Support auf Website

Infogrames
Robert-Bosch-StraRe 18

63303 Dreieich-Sprendlingen
Hotline: 0190/771883

Mo.-Fr. 14-21 Uhr

Website: www.infogrames.de
E-Mail: info@de.infogrames.com

Interact of Europe

Kreuzberg 2

27404 Weertzen

Hotline: 0180/5125133

Mo.-Fr. 8-17 Uhr

Website: www.interact-europe.de
E-Mail: info@interact-europe.de

Koch Media GmbH
Lochhamer Str. 9

82152 Planegg/Miinchen
Hotline: 0180/5585795

Mo.-Fr. 7-24 Uhr

Website: www.kochmedia.com
E-Mail: Support auf Website

Konami of Europe GmbH
Berner Stralle 103-105
60437 Frankfurt/Main
Hotline: 0190/824694
Mo.-So. 8-24 Uhr

Website:
www.konami-europe.com
E-Mail: nein

Lego GmbH
Martin-Kollar-Stral3e 17
81829 Miinchen

Hotline: 0180/2588588
Mo.-Fr. 8-18 Uhr

Website: www.lego.de
E-Mail: Germany@lego.com

MadCatz

NBG Handels- und Verlags-GmbH & Co.

Brunnfeld 2-4

93133 Burglengenfeld
Hotline: 0180/562444533
Mo.-Fr. 10-20 Uhr

Website: www.madcatz.de
E-Mail: nbg@maxsupport.de

Mattel Interactive

Keltenring 12

82041 Oberhaching

Hotline: 0190/87326844

Mo.-Fr. 14-19 Uhr

Website: www.mattelinteractive.de
E-Mail: info@learningcomapany.de

Mitsui Deutschland GmbH
Stadthausbriicke 5

20355 Hamburg

Hotline: nein

Website: www.mitsui.de

E-Mail: info@&us.xm.mitsui.cn.jp

Nintendo of Europe
Nintendo Center

63760 GroRostheim
Hotline: 0180/5005806
Mo.-Fr. 13-17 Uhr
Website: www.nintendo.de
E-Mail: info@nintendo.de

Ravensburger AG
Robert-Bosch-StraBe 1

88214 Ravensburg

Hotline: nein

Website: www.ravensburger.de
E-Mail: Support auf Website

Saitek Elektronik Vertriebs GmbH
Landsberger Stralte 400

81241 Minchen

Hotline: 089/54612710

Mo.-Fr. 16-19 Uhr

Website: www.saitek.de

E-Mail: info@saitek.de

SWING! Entertainment Media AG
Industriestrai3e 8

41564 Kaarst

Hotline: 02131/40660

Mo.-Fr. 8-16 Uhr

Website: www.swing-games.de
E-Mail: info@swing-games.de

Take 2 Interactive GmbH

Agnesstrale 14
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80789 Miinchen
Hotline: 0190/87326836
Mo.-Fr. 8-24 Uhr
Website: www.take2.de
E-Mail: info@take2.de

TDK Mediactive

Rushware Microhandelsgesellschaft mbH
Daimlerstrae 8

41564 Kaarst

Hotline: 0190/505511

Mo.-Fr. 16-20 Uhr

Website: www.tdk-mediactive.com
E-Mail: info@tdk-mediactive.com

THQ Softgold GmbH
Daimlerstrale 8

41564 Kaarst

Hotline: 0190/505511
Mo.-Fr. 16-20 Uhr
Website: www.thg.de
E-Mail: support@thq.de

Ubi Soft

ZimmerstraBe 19

40215 Diisseldorf

Hotline: 0190/88241210
Mo.-So. 11-24 Uhr

Website: www.ubisoft.de
E-Mail: Support auf Website

Vidis Electronic Vertriebs GmbH
Borsteler Chaussee 85-99

22453 Hamburg

Hotline: 040/51484048

Mo.-Fr. 8-18 Uhr

Website: www.vidis.com

E-Mail: info@vidis.com

Virgin Interactive Deutschiand GmbH
Behringstrafe 16b

22765 Hamburg

Hotline: 0190/771888

Mo.-Fr. 14-18 Uhr

Website: www.vid.de

E-Mail: Support auf Website

Vivendi Universal Interactive
Publishing

Deutschland GmbH
Paul-Ehrlich-Strale 1

63225 Langen

Hotline: 06103/9940940

Mo.-Fr. 10-19 Uhr

Website: www.vivendi-universal-
interactive.de

E-Mail: techsupport@vupinteractive.de
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Na, zufrieden?

Dann wird dir die ndachste Ausgabe bestimmt auch
gefallen! Wir werden dich wieder mit voll bebilderten
Komplettlosungen, umfangreichen News und den
heiBesten Tipps, Tricks und Cheats versorgen.

chste Spielewelle fiir den Game Boy Advance —
testen weiterhin alle deutschen Spiele und die
wichtigsten Importe aus Japan und den USA. Das wer-
den unter anderem folgende Titel sein: Star Wars —
Episode 2, Ice Age, Baphomets Fluch, Scrabble, Tiny
Toon Adventures, Muppet Pinball Mayhem, Tiny Toon
Adventures, Penny Racers, Jimmy Neutron, Britney’s
Dance Beat, Space Invaders, Tony Hawk's Pro Skater 3,
Spider-Man: The Movie und viele, viele mehr!
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Spekifakllare:




sie von uns 5 € (fir einenTitel), 12

Titel) oder sogar 20 € (fir drei erworbene
Titel) als Dankeschén zuriick, egal wo Sie
diese innerhalb Deutschiands erworben
haben!
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WIE FUNKTIONIERT DAS? Schneiden Sie einfach den Coupon auf dieser Seite aus und schicken Sie ihn
zusammen mit lhren Kaufbelegen flir unsere in dieser Anzeige abgebildeten Spiele bis zum 15. Mai 2002 an die auf
dem Coupon angegebene Adresse und Sie bekommen innerhalb weniger Tage den Rabatt auf Ihr Konto (iberwiesen!

Bitte fullen Sie den Coupon vollstandig aus und senden Sie ihn zusammen mit den Kaufbelegen
(oder Kopien) bis zum 15. Mai (EinsendeschluR) an folgende Adresse:
nonstopRabatt, Postfach 401343, 80713 Miinchen

Ich gestatte Ihnen, mich weiterhin tber interessante Ubi Soft Produkte zu informieren (ggf. streichen)

nonstop

www.nonstoprabatt.de

ad280202

Es gelten nur Kaufbelege fiir in Deutschland erworbene, in dieser Anzeige abgebildete Game Boy Advance Spiele aus dem
Zeitraum 01. Méarz 2002 bis 30. April 2002! Diese Aktion gilt nur fiir private Endkunden!

www.ubisoft.de



	0 - 0001
	0 - 0002
	0 - 0003
	0 - 0004
	0 - 0005
	0 - 0006
	0 - 0007
	0 - 0008
	0 - 0009
	0 - 0010
	0 - 0011
	0 - 0012
	0 - 0013
	0 - 0014
	0 - 0015
	0 - 0016
	0 - 0017
	0 - 0018
	0 - 0019
	0 - 0020
	0 - 0021
	0 - 0022
	0 - 0023
	0 - 0024
	0 - 0025
	0 - 0026
	0 - 0027
	0 - 0028
	0 - 0029
	0 - 0030
	0 - 0031
	0 - 0032
	0 - 0033
	0 - 0034
	0 - 0035
	0 - 0036
	0 - 0037
	0 - 0038
	0 - 0039
	0 - 0040
	0 - 0041
	0 - 0042
	0 - 0043
	0 - 0044
	0 - 0045
	0 - 0046
	0 - 0047
	0 - 0048
	0 - 0049
	0 - 0050
	0 - 0051
	0 - 0052
	0 - 0053
	0 - 0054
	0 - 0055
	0 - 0056
	0 - 0057
	0 - 0058
	0 - 0059
	0 - 0060
	0 - 0061
	0 - 0062
	0 - 0063
	0 - 0064
	0 - 0065
	0 - 0066
	0 - 0067
	0 - 0068
	0 - 0069
	0 - 0070
	0 - 0071
	0 - 0072
	0 - 0073
	0 - 0074
	0 - 0075
	0 - 0076
	0 - 0077
	0 - 0078
	0 - 0079
	0 - 0080
	0 - 0081
	0 - 0082
	0 - 0083
	0 - 0084
	0 - 0085
	0 - 0086
	0 - 0087
	0 - 0088
	0 - 0089
	0 - 0090
	0 - 0091
	0 - 0092
	0 - 0093
	0 - 0094
	0 - 0095
	0 - 0096
	0 - 0097
	0 - 0098
	0 - 0099
	0 - 0100
	0 - 0101
	0 - 0102
	0 - 0103
	0 - 0104
	0 - 0105
	0 - 0106
	0 - 0107
	0 - 0108
	0 - 0109
	0 - 0110
	0 - 0111
	0 - 0112
	0 - 0113
	0 - 0114
	0 - 0115
	0 - 0116
	0 - 0117
	0 - 0118
	0 - 0119
	0 - 0120
	0 - 0121
	0 - 0122
	0 - 0123
	0 - 0124
	0 - 0125
	0 - 0126
	0 - 0127
	0 - 0128
	0 - 0129
	0 - 0130
	0 - 0131
	0 - 0132

