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Was gehoért mehr zu einem Dungeon, als ein richtig fieser Endgegner: In allen Zelda-Spielen
kommen sie vor: manchmal sind es richtig fiese Jungs, manchmal sind es aber auch die Alten.
In Phantom Hourglass wurden bdse und niedertrachtige Kreaturen geschaffen, die wir dir
nicht vorenthalten wollen.

FEUERTEMPEL: Blaze - Meister des Feuers

Es erwartet dich Blaze, der Meister des Feuers. Dieser teilt sich in drei kleinere

Gegner, welche du mit dem Bumerang wieder zusammenfiihren musst. Doch die richtige
Reihenfolge ist dabei entscheidend. Schau auf die obere Karte und du erkennst, dass jeder
der Geister eine unterschiedliche Zahl an Hérnern besitzt. Eins, zwei oder drei. Diese geben die
Reihenfolge an.

Ziele zuerst auf den Gegner mit einem Horn, dann auf den mit zwei und dann zum Schluss auf
den mit drei Hornern. Daraufhin wird er sich zusammensetzten und du kannst ihn mit dem
Schwert bearbeiten. Wenn er sich wieder teilt, wird das Spiel einfach wiederholt, bis er besiegt
ist. Passe jedoch auf seine Feuerangriffe auf. Falls du dich heilen musst, findest du am Rand
der Arena einige Kriige mit Herzen.

Du erhaltst den Lichtgeist der Kraft und eine Truhe mit deinem ersten
Herzcontainer. Nutze das blaue Portal, um dann den Tempel zu verlassen.

TEMPEL DES WINDES: Octer, Aufwiegler des Windes

Hier erwartet dich Octer, ein Oktopus, der auf einem Wirbelsturm reitet. Auf dem Boden
befinden sich einige Wirbelstiirme. SchmeiBe, sobald Octer sich Giber einem dieser Stiirme
befindet, eine Bombe hinein, welche daraufhin nach oben gewirbelt wird und ihn treffen sollte.
Er stlrzt dann herab und du kannst ihn mit deinem Schwert bearbeiten.

Wiederhole dies ein paar mal, nimm dich aber vor seinen Angriffen in Acht, wo er auf dich
zugerast kommt. Als Belohnung bekommst du zwei Minuten an Lebenssand flr die
Phantomsanduhr, den Lichtgeist der Weisheit und eine Truhe mit einem Herzcontainer.
Verlasse dann den Tempel durch das blaue Portal.

TEMPEL DES MUTES: Rejad, Krustentier des Mutes

Als Gegner erwartet dich Rejad, ein groBer, gepanzerter Skorpion. Den Kampf bestreitest du
teilweise aus der Sicht des Gegners. Ziel dabei ist es, mit dem Bogen Pfeile genau insein
Auge zu feuern. Verschaffe dir Raum und orientiere dich iber die obere Kamera, so dass du
mit den Bogen genau in die Kamera zielst und triffst.

Ist dies erledigt, wechselst du in die normale Ansicht und musst die lila Kugeln an der

Seite vom Panzer des Skorpions mit Pfeilen treffen. Sind alle Kugeln zerstort, verliert der
Skorpion seinen Panzer. Bei Bedarf muss der Vorgang einfach wiederholt werden.
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In der zweiten Phase gilt es den blauen Schwanz zu erwischen. Pass auf, dass dich die
Scheren nicht greifen, ansonsten musst du Link wieder befreien, indem du mit dem Stylus Uber
den Bildschirm rubbelst. Attackierst du die Scheren, geht der Skorpion kurzzeitig in eine
Abwehrhaltung. Dies kannst du nutzen, um ihn herum zu laufen und den Schwanz zu
attackieren. Nach ein paar Treffern ist er besiegt.

Als Belohnung gibt es zwei weitere Minuten Lebenssand fiir die Sanduhr, denLichtgeist
des Mutes (auch wenn er sich noch komisch verhalt) und eine Truhe mit
einem Herzcontainer. Verlasse dann den Tempel lGber das blaue Licht.

GEISTERSCHIFF: Diabolische Kubus-Schwestern

Alle bis auf eine diabolische Kubus-Schwester werden mit Laserstrahlen auf den Boden
feuern, denen du ausweichen solltest. Die letzte schieBt einen Energieball auf dich, den du
einfach mit dem Schwert zuriicksendest. Wird eine Schwester zweimal getroffen, ist sie
besiegt. Sobald eine Schwester erledigt ist, werden sie sich die Balle gegenseitig zuspielen.
Das Prinzip andert sich dadurch nicht, nur wird es schwieriger, den Ball zu treffen. Sobald nur
noch eine Schwester da ist, wird diese drei Energiebadlle schmeien.

Zwei davon bestehen aus kleineren Partikeln und einer ist wie gewohnt groB und rund. Nur
Letzteren kannst du anspielen, den anderen beiden solltest du ausweichen. Sei dabei
vorsichtig, sobald sie auf eine Wand treffen, teilen sie sich in kleinere Geschosse auf, die in alle
Richtungen fliegen.

Gewinnst du diese letzte Runde Energieballtennis, ist der Bosskampf vorbei. Die letzte
Schwester wird sich verabschieden und dir den Geisterschliissel liberlassen. Hole dir

den Herzcontainer aus der Truhe und gehe in das blaue Licht. Solltest du den Herzcontainer
vergessen, brauchst du dir keine Sorgen machen: Er wird dir spater per Post nachgeliefert, da
du das Geisterschiff nicht nochmal betreten kannst.

GORONENTEMPEL: Bongorong, die Panzerechse

Beim Kampf gegen diesen feuerspeienden Dodongo steht dir wieder Maigoron zur Seite.
Der Raum ist durch eine Treibsandgrube geteilt und Link kann den Boss noch nicht erreichen.
Wechsel daher zu Maigoron und attackiere wiederholt die Seite des Monsters mit einer
Rollsprungattacke, um es umzustoBen. Weiche dabei den Feuerballen aus.

Sobald Bongorong auf dem Boden liegt, wechsele zu Link und navigiere eine Krabbelmine in
das Maul der Kreatur. Achte zwischendurch auf die Augenschlagen, welche den nicht aktiven
Charakter ansteuern. Du kannst die Monster auf der Karte sehen und wirst auch rechtzeitig
gewarnt. Nach drei Treffern scheint Bongorong besiegt zu sein und eine Brlicke erscheint Gber
dem Treibsand, die du passierst.

Doch der Kampf geht erst jetzt in die zweite Phase und diesmal ohne die Hilfe von Helfer
Maigoron. Nun kommen deine Bomben ins Spiel. Sobald Bongorong tief einatmet, um eine
Feuerattacke vorzubereiten, wirf eine Bombe in sein Maul. Er stirzt dadurch wieder um und
die kannst den blauen Kristall auf seinem Riicken mit dem Schwert bearbeiten. Nach einigen
Treffern ist auch dieser Kampf abgeschlossen.
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Du bekommst wieder 2 Minuten Lebenssand und eine Truhe mit einem Herzcontainer.
Gehe dann oben durch die Tiar, wo du Maigoron und den Scharlachstahl findest. Nutze dann
das blaue Portal, um den Goronentempel hinaus ins Freie zu verlassen.

TEMPEL DES EISES: Griock, zweikopfiger Drache

Du stehst vor einem unterirdischen See, wo Gliock in Form von zwei Drachenképfenaus
dem Wasser ragen, ein Roter und ein Blauer. Einer der beiden Drachenkdpfe wird sich nun
erheben - er will einen Feuerball spucken. Spanne in diesem Moment ein Seil diagonal, so
dass der Feuerball den jeweils anderen Drachenkopf trifft.

Attackiert z.B. der linke Kopf, spanne ein Seil von links oben nach rechts unten, um den
rechten Kopf zu treffen. Der spuckende Drache wird dich danach sofort angreifen, weiche
seiner Attacke aus, indem du dich ganz nach unten stellst, wo dich der Drache nicht erreichen
kann. Tauchen beide Kopfe ab, wird eine Flutwelle auf dich zurasen. Spanne ein Seile von der
einen auf die anderen Seite und balanciere darauf, um den Eisschollen nach und nach
erfolgreich auszuweichen.

Sind die Masken beider Drachenképfe zerstort, werden die Drachen die oberen Pfahle
abbeiBen, damit du keine diagonalen Seile mehr spannen kannst. Allerdings hangt ihnen jetzt
die Zunge heraus, wenn sie dich mit einem Feuerball angreifen wollen. Verbinde diese mit
einem der beiden Ubrigen Pfahle und der Drachenkopf geht zu Boden, woraufhin du ihn mit
dem Schwert bearbeiten kannst.

Wiederhole dies und weiche zwischendurch den Bissattacken und den Fluten aus. Nach einigen
Treffern sollten beide Drachenképfe besiegt sein und als Sand in deine Sanduhr eingehen.
Erneut gibt es zwei Minuten Lebenssand flir die Phantomsanduhr und

einenHerzcontainer in einer Truhe. Gehe dann Uber die Briicke, um in der Kammer dahinter
den Azurstahl an dich zu nehmen. Das blaue Portal flhrt dich dann nach drauBen.

MUTOHS TEMPEL: Uralter Steinsoldat Ohis

Dieser riesige Golem Ohis wird versuchen, dich zu zerschmettern, und feuert auBerdem mit
Pfeilen auf dich. Laufe um ihn herum, um den Attacken auszuweichen. In der Arena findest du
an jedem Ende ein Sprungbrett. Nutze diese, um dich hoch zu schleudern, und attackiere
wahrend des Flugs die roten Schrauben am Kérper des Gegners mit dem Hammer. Er wird
Stlck fur Stlck auseinanderfallen.

Es befinden sich auch Schrauben auf seinem Riicken und seinem Hinterkopf, die du nicht
Ubersehen solltest. Sind alle Schrauben zerstort, stiirzt er in sich zusammen und nur noch der
Kopf bleibt ibrig. Dieser spring nun durch den Raum und feuert mit Pfeilen um sich. Versuche
mittels der Sprungbretter auf dem Kopf zu landen, wo du du dann blauen Kristall attackierst.
Wiederhole dies, bis der Gegner besiegt ist.

Deine MUihen werden mit zwei Minuten Lebenssand und einem Herzcontainer belohnt.
Nimm dann die Treppen hinter der Truhe, um den Smaragdstahl von Kénig Mutoh zu
erhalten. Trete dann in das blaue Licht, um den Tempel wieder zu verlassen. DrauBen folgst du
zunachst dem Weg nach unten und gehst dann einfach immer nach Westen, um schnell wieder
zu Linebeck und seinem Schiff zu gelangen.
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FINALE: Kampf gegen Bellamu

ENDGEGNER: Boses Phantom Bellamu

Du befindest dich in einer groBe Halle mit einer violetten Quelle in der Mitte und drei Etagen,
die Uber zwei lange Wendeltreppen miteinander verbunden sind. Hier erwartet dich dein finaler
Gegner, Bellamu. Ein krakendhnliches Wesen, welches ziemlich flink ist und mit lebendigem
Schleim auf dich spuckt. Wenn Bellamu in der Quelle schwimmt, musst du mit deinem
Greifhaken den violetten Schleim abziehen. Ist der Schleim entfernt, kannst du Bellamu mit
dem Greifhaken zu dir heran ziehen. Jetzt ist kurzzeitig sein Augegedffnet, welches du mit
deinem Schwert attackierst.

Danach wird er sich eine Etage héher an den Sdulen festsetzen, folge ihm Uber eine der beiden
Wendeltreppen nach oben und achte dabei auf die Schleimmonster, die er nach dir wirft.
Laufe um die Sdaulen herum und feuere Pfeile auf die Auge an den Tentakeln. Sind alle Augen
getroffen, fallt Bellamu wieder hinab in die Quelle. Hier nutzt die wieder den Greifhaken, um
den violetten Schleim zu entfernen und Bellamu an dich ran zu ziehen. Achte dabei auf die
Schleimgegner, welche dir im Weg stehen.

Wiederhole nun das Spiel mit dem AbschieBen der Augen auf der ersten Etage, achte dabei
aber verstarkt auf seine Attacken. Wenn er mit den Tentakeln um sich schlégt, stell dich
hinter eine der Saulen. Nachdem alle Augen getroffen worden sind, wird er sich diesmal héher
hangeln. Folge ihm also auf die oberste Etage und feuere hier wieder auf die Augen. Diesmal
wird er sie aber besser schitzen und du musst versuchen, die Augen aus eher seitlichen
Winkeln zu treffen.

Nun spuckt Bellamu eine leuchtende Sphare aus Energie aus, welche mit Cielaverschmelzt
und ihr ihre Erinnerungen zurickgibt. Sie besitzt nun die Fahigkeit, die Zeit anzuhalten. Gehe
dann wieder nach unten, woraufhin die Wendeltreppe hinter dir einstlirzen sollte. Bellamu
bewegt sich nun hier mit rasanter Geschwindigkeit und ist auf normalen Wege nicht zu
erwischen. Ciela sendet dir aber sogenannte Phantomspharenzu, mit denen du fir einen
kurzen Moment die Zeit einfrieren kannst.

Dazu musst du das Sanduhr-Icon am unteren Bildschirmrand berihren und dann schnell eine
Sanduhr in das gelb umrandete Feld zeichnen. Falls du Probleme hast, zeichne einfach eine 8.
Das Bild wird nun in Grautdnen dargestellt und alles um dich herum - inklusive Bellamu - ist
eingefroren. Hast du ihn erwischt, wahrend sein Auge offen war, kannst du dieses nun mit dem
Schwert attackieren, bis der Timer abgelaufen ist.

Wiederhole dies solange, bis der Kampf vorbei ist.

Gegen das Geisterschiff

Im anschlieBenden Kampf Boot gegen Boot gilt es, die zahlreichen Schleimaugen, welche
am Geisterschiff haften und auf der Karte zu sehen sind, abzuschieBen. Um es dir schwerer zu
machen, tauchen diese manchmal wieder neu auf und schieBen zudemGeschosse auf dich.

Letztere solltest du rechtzeitig abschieBen, damit du keinen Schaden nimmst. Sind alle Augen

weg, bricht das Geisterschiff zusammen und der Kampf geht in die finale Runde. Bevor du
die Ruine des Geisterschiffes betrittst, wird dir angeboten, dein Spiel zu speichern. Dies
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solltest du tun. Du kannst nun spater auch jederzeit hierher zuriickkehren, das gestrandete
Geisterschiff lasst sich dann in der stidwestlichen See finden und du brauchst es nur
anzusteuern, um den folgenden Kampf zu wiederholen.

PHANTOM BELLAMU

Der Schwachpunkt Phantom Bellamus ist - wie bei allen Phantomen - das Auge auf seinem
Riicken. Nimm eine Phantomsphare von Ciela an dich und halte wieder die Zeit an, um hinter
den Ricken des Gegners zu gelangen. Doch du wirst feststellen, dass das Auge geschlossen
und damit nicht verwundbar ist.

Ciela bietet dir nun eine zweite Perspektive auf dem oberen Bildschirm an, wo du das Auge
im Auge behalten kannst. Halte die Zeit genau dann an, wenn das Auge offen ist. Doch
Bellamu reiBt Ciela an sich und du musst ihn erst schwéachen, damit Ciela dir eine
Phantomsphare zusenden kann. Attackiere dazu das Phantom schnell mit dem Schwert, bis es
zu einem Kraftemessen kommt, wo du wieder mit dem Stylus lber die Klingen reiben musst.
Ist dieses Kraftemessen gewonnen, kannst du ein paar direkte Treffer landen, wonach das
Phantom zu Boden geht.

Nun kann Ciela dir eine Sphare entsenden. Weiche dann den Attacken des Phantoms aus, u.a.
wird er dich mit einer groBen Wirbelattacke konfrontieren, und beobachte das Auge auf dem
oberen Bildschirm. Halte die Zeit an, sobald es offen ist, und attackiere es dann mit voller
Kraft. Zwischendurch wird es noch etwas schwieriger, dass Phantom im Schwertkampf zu
konfrontieren, da es mit Seitwartsspriingen ausweicht. Achte auf seine Bewegungen und bleibe
hartnackig am Mann, um wieder ein Kraftemessen zu provozieren. Dieses Schema wiederholst
du, bis der Kampf gewonnen ist.

Herzlichen Gliickwunsch, du hast The Legend of Zelda: Phantom Hourglass
erfolgreich durchgespielt! Lehne dich zuriick und genieBBe den Abspann.


http://www.zeldaeurope.de/

