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Die Zucht von Pokémon & das Kasino

7.1. Die neue Pokémon Pension

Die neue Pokémon Pension (auch Pokémon Tagesheim
genannt) befindet sich nun auf Route 117, westlich von
Malvenfroh City. Wenn du ein Pokémon hier lassen willst,
musst du in die kleine Hiitte mit dem roten Dach gehen
(siehe Screenshot) und es am Schalter abgeben. Ein
Pokémon hier zu lassen kostet jedoch ein paar
Pokédollar. Die H6he der Rechnung hangt davon ab, wie
lange du das Pokémon hier ldsst. Du kannst maximal 2
Pokémon gleichzeitig in der Pension lassen.

Die Pokémon Pension hat nach wie vor folgende zwei Zwecke:

1. Damit das Pokémon an Erfahrung gewinnt und sich somit der Level steigert.
Immer wenn du einen Schritt machst (auch laufen und Fahrrad fahren zahlt),
gewinnt das Pokémon einen Erfahrungspunkt (=EP). Nach einer bestimmten
Anzahl an EPs steigert sich der Level um 1. Je héher der Level schon ist, desto
mehr EP werden bendtigt, um diesen weiter steigen zu lassen.

2. Fur die Pokémon-Zucht. Die wichtigsten Regeln der Pokémon-Zucht findest du in
unseren Ratgebern unter ,Pokémon Eier". Allerdings muss man bei der Pokémon
Zucht in Rubin/Saphir leider auf das sehr nitzliche Ditto verzichten.

Im Gegensatz zu friiher kann man nicht mehr in den Garten, um Informationen Uber das
Befinden der Pokémon zu bekommen. In Rubin/Saphir muss man dazu den Mann hinter
der Zaunliicke (siehe Screenshot) ansprechen.

7.2. Das Spielkasino

Das Kasino ist das etwas merkwiirdig aussehende Gebdude, das sich unter der Arena
befindet. Im Kasino wird dir auffallen, dass es viel bunter geworden ist und einem Kasino
ahnlicher sieht als friiher. Die alten Spiele sind in leicht gednderter Form noch immer
spielbar.

Bevor du im Kasino jedoch spielen darfst, musst du dir einen Minzkorb besorgen. Dazu
musst du einen Brief mit dem Wingull als Motiv besitzen. Diesen kann man im Kaufhaus
von Graphitport City um 50 Pokédollar kaufen. Gehe dann in das Haus, das sich rechts
vom Pokémon-Shop befindet. Dort tauscht die sich darin befindende Person den Brief
gegen den Miinzkorb.

Am Schalter des Kasinos kann man entweder 50 Minzen zu 1000 Pokédollar oder 500
Miinzen zu 10000 Pokédollar kaufen. An diesem Schalter kann man sich spéater auch die
Gewinne abholen (u.a. TM 13, 24, 29, 32 und 35 sowie einige Pokémon).

Das erste Spiel (Screenshot in der Mitte) ist noch immer das gleiche wie friher. Um
einmal zu spielen, musst du 3 Miinzen einsetzen (du kannst den Einsatz aber auch mit
der Hinauf bzw. Hinunter-Taste deines GameBoys verandern). Die Anzahl der
Spielminzen, die du besitzt kannst du rechts oben unter ,Credit" ablesen.
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Gewinnen kannst du, wenn du drei mal die gleiche Figur in einer Linie hast (waagrecht
oder diagonal). Die Hohe des Gewinns hdngt vom Motiv ab (eine 7 in Rot oder Blau ist
der hdochste Gewinn). Eine Ubersicht darlber erhaltst du, indem du Select driickst.

Bei den Gewinnen gibt es zwei neue Sonderformen: Wenn drei mal in einer Linie ,Replay"
hat, darf man die nachste Runde kostenlos spielen. Bei den 7ern muss man nicht drei
mal die selbe Farbe in einer Reihe haben. Hat man zwei blaue 7er nebeneinander und
dann einen roten 7er (oder umgekehrt) erhdlt man zwar nicht den Hauptgewinn, aber
trotzdem einen ziemlich hohen Gewinn. Gewinnst du, erscheint eine Meldung ,Win". Bei
~Payout" (rechts oben in der Ecke) siehst du die Hohe deines Gewinns.

Eine Runde wird mit der rechten Schusstaste (die Taste beim GBA rechts hinten)
gestartet, abgestoppt wird mit A. Méchtest du das Spiel beenden, driicke B.

Das zweite Spiel (Roulette, Screenshot rechts oben) dhnelt vom Prinzip her dem alten
Kartenspiel: Tippe auf ein einzelnes Feld (x12), eine Farbe (x4) oder ein Motiv (x3). In
Klammer siehst du, wie sehr sich der Einsatz im Falle eines Gewinnen vervielfacht.

Gesetzt wird immer eine Miinze. Auch hier ist die H6he des Einsatzes unveranderlich. Die
Kugel fallt nie 2 mal auf das selbe Feld, bis die Kugeln entfernt werden. Dies wird alle 6
Runden gemacht. Wie lange noch Zeit ist, siehst du an den markierten Kugeln unterhalb
der Credits. Bei diesem Spiel kannst du langfristig eigentlich nur an Minzen gewinnen.

Nach dem 3. Orden

8.1. Die Reise in den Norden
Sobald du den 3. Orden besitzt, kannst du dir VM 06 (Zertrimmerer) im Haus rechts
vom Pokémoncenter abholen.

Bevor deine Reise weiter geht, solltest du auf Route 117 bzw. 118 alle Trainer
besiegen, sofern du dies noch nicht vor dem Orden getan hast, damit deine schwacheren
Pokémon Erfahrungspunkte sammeln kénnen. Wenn du das nachste Mal hierher kommst,
werden die Trainer viel zu schwach sein, um deinen Pokémon zu einem Levelanstieg
verhelfen zu kénnen. Danach geht deine Reise weiter Richtung Norden.

Auf Route 111 gibt es 2 Steine, die dir den Weg
versperren werden. Bringe einem Pokémon (Kleinstein
ware empfehlenswert) Zertrimmerer bei und setze diese
VM dann ein.

Am Ende der Route kommt eine Weggabelung. Gehst du
nach rechts, beginnt ein fir dich zu diesem Zeitpunkt
unuberwindbarer Sandsturm. Setze deine Reise (iber
Route 112 (links) fort.

Besteigst du das Plateau auf Route 112, wirst du sehen,
dass ein Haus rechts auf diesem von zwei Team
Aqua/Magma Mitgliedern blockiert ist. Spater kannst du
Uber dieses Haus in eine Stadt gelangen, die sich auf dem
Berg befindet.

Setzte deine Reise daher mit der Durchquerung der sich
links davon befindenden Héhle (Feuriger Pfad) fort.

In der Hbéhle wird es einige weiBBe Flecken geben, die aufsteigende Gase (von den Feuer-
Pokémon, die hier leben) darstellen sollen. Solltest du durch diese durchgehen, hat dies
keine negativen Einfliisse. Die Hohle ist ganz einfach zu durchqueren. Gehe immer nur
geradeaus, wenn es Abzweigungen gibt. Den Stein, der hier im Weg ist, kannst du zu
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diesem Zeitpunkt noch nicht entfernen. All jene, die nicht das Feuer-Pokémon am Start
gewadhlt haben, sollten sich in dieser Gegend Camub (dromedarartiges Pokémon) fangen.

Nach dem Verlassen der Hbéhle bist du wieder auf Route 112. Weiter rechts kommt man
wieder auf Route 111. Die Route Richtung Siiden ist nach wie vor wegen des
Sandsturmes nicht begehbar.

Im Norden von Route 111 kommst du wieder zu einer Team-Tipp

Weggabelung. Gehe nach rechts, um das Haus, in dem =
du deine Pokémon heilen lassen kannst, zu erreichen. : (@
Um deine Reise direkt fortzusetzen, musst du nach «(-M}

links abbiegen. Level 24  Level 22 Level 22

Seit dem 3. Orden gab es sehr viele Mdglichkeiten,

deine Pokémon zu trainieren. Deine Team sollte etwa %ﬂ% %&% d;,;}jj

so wie jenes rechts aussehen. Level 22 Level 20 Level 20

Du kommst zu Route 113, ein Savannengebiet. Es fallen
weiBe Flocken und du wirst vielleicht denken, dass es
Schnee ist. Dies ist es jedoch nicht, es handelt sich um
Asche (mehr darliber wirst du noch im Laufe des Spieles
erfahren).

g e

Im Haus in der Mitte der Route (siehe Screenshot) kannst
du das Item ,Aschetasche™ bekommen.

Der kleine rosa Fleck ist Gbrigens ein Trainer, der sich hinter einem Stein versteckt.
Mache einen groBen Bogen um ihn, wenn du nicht kampfen willst.

8.2. Labwechsel-Feld und Folgerouten

In dieser Mini-Stadt gibt es eigentlich nichts zu tun. [
Suche lediglich den Krater nach einem unsichtbaren Item |
ab. Du wirst ein Nugget finden, ein wertvolles Item, das
man gegen viel Geld eintauschen kann. |

Im Pokémoncenter steht Ubrigens eine Frau vor dem
Computer. Sprich mit ihr, danach wird sie das g
Pokémoncenter verlassen. Du wirst sie jedoch schon bald
wieder treffen ...

Ist dies getan, gehe Richtung Westen (Route 114) weiter. Etwas auBerhalb der Stadt
gibt es, am Berghang gelegen, ein kleines Haus. Betritt es, dann wirst du im Inneren
dieses Hauses eine Hintertlir entdecken.

Gehe durch diese Tur durch. Du befindest dich nun in einer kleinen Héhle. Sprich zuerst
am Ende der Héhle mit dem Mann, gehe wieder in das Haus und sprich dann mit dem
kleinen Jungen, er wird dir TM 28 (Schaufler) schenken.

Gehe nun weiter nach Westen. An der Stelle, wo die Route nach Sdden geht, steht ein
Mann. Dieser wird dir TM 05 (Briller) schenken. Danach Uberquere die groBe Holzbricke
im Sliden.

Nach dieser Bricke wirst du ein Haus entdecken. Gehe in dieses hinein und lies das Buch,
das ganz hinten liegt.

Gehe weiter Richtung Siden, bis du zu einem Aufgang auf das Gebirge kommst (dieser
ist auf der linken Seite zu finden). Gehe nun auf diesem Gebirge so lange, bis du den
Eingang einer Héhle entdeckst. Betrete die sogenannten Meteorfalle.
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Nun befindest du dich in einer wunderschénen Hdéhle. In
dieser gibt es Krater, zusammen mit der Farbe der | |
Oberflache erinnert sie ein wenig an den Mond. Innerhalb
der Hobhle gibt es Flisse und Briicken, etwas was es
bisher nie gegeben hat.

Wenn du gleich nach dem Eingang geradeaus lber die
beiden Leitern gehst, kannst du einen Trank finden, der
ein Pokémon komplett heilt. Hast du diesen Trank
gefunden, gehe zurick zum Eingangsbereich und
Uberschreite die Bricke.

Nach der Briicke wirst du einige Mitglieder vom Team
Magma/Aqua sehen. Diese entdecken dich, doch bevor es
zum Kampf kommt, tritt das andere Team in Aktion und
vertreibt jenes, das zuerst zu sehen war. Ist dies alles so
geschehen, werden sie alle die Héhle verlassen. Du musst
anschlieBend mit dem Forscher, der noch immer dort
steht, sprechen. Danach kannst du deine Reise
fortsetzen.

In dieser Héhle gibt es auBerdem einen Mondstein zu finden. Dieser S
befindet sich links hinten in der Héhle. aﬂ.

Nach den Top4 ist hier Kindwurm zu fangen. Davor gibt es aber schon die
beiden Psycho-Boden Pokémon Lunastein (nur Saphir, der Mond) bzw.
Sonnfel (nur Rubin, die Sonne). Solltest du aber auf ein Psycho-Pokémon in
deinem Team Wert legen, so solltest du ein Trasla (zu finden auf Route
102) ins Team nehmen und es trainieren.

8.3. Wiesenflur & Malvenfroh City

Nachdem du die H6hle verlassen hast, befindest du dich auf Route 115. Dies ist eine sehr
kurze Route. Wenn du sie hinter dir hast, bist du wieder in Metarost City. Vielleicht
erinnerst du dich: Hier war die Héhle, in der du nicht weiter konntest. Jetzt hast du diese
Méglichkeit, suche sie daher wieder auf. Verlasse die Stadt daher nach Osten um zu
Route 116 zu gelangen. Am Ende dieser Route ist der Eingang zur Héhle.

In der Héhle liegen noch immer die beiden Steine. Dieses
Mal kannst du sie mit VM Zertrimmerer zertrimmern. | .. : ot o -
Danach erhdltst du von einen Mann VM 04 (Starke). o i i e

Die Hbéhle hat zwei Ausgange. Nimmst du den ersten, so @3
kommst du direkt nach Wiesenflur. Der zweite hingegen
fuhrt noch zu einem nitzlichen Item (KP-Plus, es steigert |2 & w0 0
die KP eines deiner Pokémon dauerhaft)

Wiesenflur hat, abgesehen von den Pokémon Wettbewerben, an denen du spéter
teilnehmen kannst, keine groBe Bedeutung. Setze deinen Weg daher (iber Route 117
fort, bis zu in Kinsetsu City bist. Da du hier schon einmal warst, hat auch diese Stadt
keine wirkliche Bedeutung mehr fir dich. Eventuell kénntest du noch das eine oder
andere Pokémon in die Pension bringen oder ein bereits Abgelegtes wieder abholen.

Verlasse die Stadt Richtung Norden (Dies sind keine Umwege, du musst tatsachlich im
Kreis laufen). Gehe solange, bis du wieder zu dem Plateau gelangst. In die Sandwuste
kannst du zwar noch immer nicht, aber die Hutte, vor der friiher zwei Mitglieder vom
Team Magma/Aqua standen, sind jetzt nicht mehr da.
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Der 4. Orden

8.4. Schlotberg

Von dieser Hltte aus hast du Zugang zu einer Bergbahn, mit deren Hilfe du auf den
Schlotberg kommst. Sobald du auf der Spitze des Berges bist, wirst du wieder Team
Aqua und Team Magma sehen.

imh

Uberall, wo ein Mitglied von Team Aqua und eines von Team Magma aneinandergeraten
sind, kannst du nicht gegen dein feindliches Team kdmpfen (in Saphir Aqua und in Rubin
Magma). Gehe nach rechts oben, bis du einen mit Lava gefillten Vulkan entdeckst. Von
hier kommt auch die fallende Asche.

Suche den Boss von Team Magma/Aqua und bekampfe
ihn. Ist er besiegt, wird dieses Team von hier
verschinden. Das andere Team wird nun zu dir kommen,
um dir zu danken. Klicke auf das komische Gerat (siehe
rechts) und entnimm mittels ,Ja" den Meteoriten, der sich
im Inneren befindet. Nun wird der Sandsturm in der
Wiste nachlassen und du kannst mit einer Schutzbrille
(bekommst du spéter) einige Wisten-Pokémon fangen.
Gehe jetzt in den Siiden des Berges.

8.5. Bad Lavastadt (4. Orden)

Bist du lange genug gegangen, kommst du nach Bad Lavastadt. In Bad Lavastadt gibt es
ein etwas abnormales Pokémoncenter. Links hinten gibt es eine Hintertlir. Gehst du hier
hindurch, kommst du zu einer Heilquelle, die jedoch keine Bedeutung fir dich hat.
AuBerdem hat die Stadt einen zweiten Pokémon-Shop gleich rechts der Arena: Dort gibt
es keine normalen Artikel, sondern Heilkrauter, die man in Pokémon GSK im Untergrund
von Dukatia City kaufen konnte. Ihr Preis/Leistungsverhadltnis ist besser als bei anderen
Produkten, daflir sind sie bitter, was deine Pokémon ungliicklich machen kann.

Die Arena ist der alten Psycho-Arena sehr @hnlich. Allerdings musst du aufpassen, denn
an manchen dieser Teleportierfelder stehen Trainer, die man nicht sehen kann. Dann
kommt es zum Kampf. Der Weg ist nicht einfach, deshalb ist er unten detailliert
beschrieben. Zusatzlich sind auch die Trainer notiert, falls deine Pokémon noch
Kampferfahrung bendtigen.

Der direkte Weg zur Arenaleiterin:

Links oberhalb des einen Mannes (rechts oben ist ein Trainer)
Nach links unten

Links oben (rechts oben gibt es einen Trainer)
Nach rechts oben

Nach links oben (rechts unten ist ein Trainer)
Nach rechts oben

Nach rechts oben (links oben ist eine Trainerin)
Nach rechts

. Nach links unten (links oben ist ein Trainer)
10. Nach unten

11.0ben befindet sich nun die Arenaleiterin

CONOUTAWNE
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Die Arenaleiterin setzt zwei mal Schneckmag auf Level Team-Tipp

26 und ein neues Feuer-Pokémon auf Level 28 ein. Mit ==
deinem Wasser/Flug Pokémon Pelipper (entwickelt sich %@

aus Wingull auf Level 25) solltest du sie leicht

besiegen kdénnen. Auch das Kleinstein kann hilfreich | Level 26 Level 26 Level 24
sein.

Nach dem Kampf erhéltst du TM 50 (engl. Overheat), @ &%ﬁ\ d;gj
eine sehr starke Feuerattacke. Bringe sie deinem

Feuer-Pokémon bei. Lv.24 Level 25 Level 24

Sobald du die Arena verlasst, triffst du auf deinen Rivalen/deine Rivalin. Er/Sie wird dir
das Item Wistenglas schenken, mit dessen Hilfe kannst du nun die Sandwdste betreten.

Der 5. Orden

9.1. Die Sandwiiste

Hast du Bad Lavastadt Richtung Osten verlassen, kommst L ]
du wieder zu den Routen 112 und 111. Auf Route 111 <
hast du nun Zugang zur Wiiste. g ;

Solange du dich auf den Wegen bewegst (am Screenshot @
stehen alle Personen auf diesen), wirst du keinem wilden
Pokémon begegnen. Sobald du diese jedoch verlasst, et o
kannst du 3 verschiedene neue Pokémon (die es nur hier
gibt) und Sandan fangen.

Von diesen Pokémon fange dir in Saphir das Pflanzen-Pokémon Tuska,
denn die nachste Evolutionsstufe dieses Pokémons ist vom Typ
Pflanze/Unlicht und bildet schon das Fundament fir dein Top4 Team. Stelle
es anstelle des Lombrero ins Team. In Rubin hast du bereits ein
Pflanze/Unlicht-Pokémon, daher musst du es hier nicht unbedingt ins Team
nehmen.

Bei den Kampfen gegen wilde Pokémon und gegen Trainer achte darauf,
dass hier immer ein Sandsturm ist. Das hat die selben Auswirkungen wie
die Attacke Sandsturm: Viele Pokémon nehmen hier kontinuierlich
Schaden.

Im Siden der Wiiste findest du TM 30, eine starke Geist-Attacke. Hast du hier alles
getan, gehe wieder nach Malvenfroh City.

9.2. Der 5. Orden
Den 5. Orden gibt es in jener Arena, in der du am Anfang des Spieles nicht kampfen
konntest. Begib dich daher nach Blutenburg City.

Bevor du die Arena betrittst, sorge daflr, dass du genug Tranke und Wiederbeleber hast.
Wiederbeleber und 200KP-Trénke gibt es zu einem annehmbaren Preis im zweiten Shop
von Bad Lavastadt.

In der Arena wirst du keine Trainer entdecken. Hinten an der Wand gibt es jedoch zwei
Turen. Gehe durch eine der beiden. Versuche noch so viel wie méglich zu kampfen, du
wirst jeden einzelnen Level benétigen.

Der Weg zum Arenaleiter schaut schwieriger aus, als er ist. Jeder Weg flhrt zu ihm,
daher kannst du dich, wenn du die Auswahl zwischen zwei Tlren hast, flir eine beliebige
entscheiden.
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Dein Team sollte zumindest so stark wie jenes, das rechts unten abgebildet ist, sein. Der
Orden ist ziemlich schwer zu erkdampfen, denn der Arenaleiter hat starke Pokémon und

setzt Tranke ein.

Gegen das Team deines Vaters ist es besonders
schwer wegen der starken Pokémon. Junggluts
Doppelkick ist sehr effektiv. Du kannst ihm auch
TM 50 Hitzekoller beibringen — eine starke Attacke.
Kirlia, das Psycho-Pokémon von Route 102, kann
mit Konfusion gegen Letarking hilfreich sein.
Letarking kann namlich von vornherein nur jede 2.
Kampfrunde angreifen. In Saphir kannst du
auBerdem auf Zobiris setzen, denn Geist-Pokémon
sind gegen Normal- und Kampf-Attacken immun.

Team-Tipp
E‘?*E T
,I:iﬂ-flu =)

! ‘.. .

Level 28 Level 26 Level 26

ST, i i
=~ >
Level 26 Level 26 Level 26

Nachdem du den Orden besitzt, kannst du dir im Haus links von der Arena VM 03
(Surfer) abholen. Ohne dieser VM wirst du im Spiel nicht mehr weiterkommen.

Wie es nun weitergeht, kannst du im Teil 4 der Komplettlésung erfahren!
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