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Ein stilles Kimmerlein...

...gibt Anlafl zu heiflen Spekulationen.
Nicht selten Néahrboden fiir offene Fragen,
ist solch” Kammer ein gefragter Anziehungspunkt fiir wilde
Gertichte. Bei steigendem Interesse an interner Aktivitit hiufen
sich die Prognosen; die verwertbare, greifbare Information jedoch
bleibt auf der Strecke. Was tatsichlich passiert, in diesem Kimmer-
lein, bleibt eine Variable X, die grole Unbekannte.

In der Regel jedenfalls. Es ist noch nicht lange her, als sich diese
Regel mit ihrer berithmt beriichtigten Ausnahme zu bestétigen
pflegte: Stehe ich doch in meinem favorisierten Computerladen an
der Kasse, Seite an Seite mit einem mir nicht unbekannten
(und zweifelsohne vielbeschiftigen) Geschaftsmann. 300 Mark auf den
Tresen blatternd bemerkt er ‘unbemerkt’:

“Ich habe nicht viel Zeit, ich brauche zwei gute Spiele”.

Fiinf Minuten spéter verschwinden zwei Games in einem
schwarzen Aktenkoffer, der Herr sieht sich kurz unbeteiligt um
und verlafit den Laden...

Und sie spielen doch, die Business-Ménner, ‘very serious’.
Am wunden Punkt eiskalt erwischt kommen wir
einem Geheimnis aus dem ‘stillen Kimmerlein’ wieder einen
ganzen Schritt néher.

Nicht zuletzt den Spielern hinter verschlossenen Biirotiiren
widmen wir unser Joystick-Special in dieser Ausgabe.
Unsere Auswahl vermittelt einen Einblick in das Preis-Leistungs-
Verhiltnis aktueller Sticks.

Drumherum haben wir fiir Euch wieder jede Menge starken
Losungsstoff auf der Pfanne, von A wie “/Amber Star’ iiber
S wie “Star Trek’ bis hin zu Z wie die
Infocom-Trilogie ‘Zork’”.

Aber lest einfach selbst! Auf einen ‘lazy friday afternoon’
freut sich...
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("Microprose”:F-117A)

1. Preis (Einladung zu MICROPROSE,
Tetbury, UK):

Marc Cleverley, 7096 Schwenningen

2. Preis (einexternes CD-ROMfiir PC):

Ingo Eupariputi, 6380 Bad Homburg

3.-10. Preis (jeein F-117A-Game):

Devenand Adhikary, 5277 Marienheide, Oli-
ver Graw, 5100 Aachen, Dirk Rohde, 7000
Stuttgart 80, Torsten Ronge, 6959 Billig-
heim-Su., Wolfrum, 1000 Berlin 12, Gerold
Schneider, 7251 Weissach, Marcus Ruh,
CH-8214 Géchlingen, Olaf Krause, 0-3241
Nordgermersleben.

Herzlichen Gliickwunsch!!!
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ToBoldly Go...

Sightseeing mitder Enterprise

\
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..dieser Spruch ist fir
Trekkies in aller Welt das
Eroffnungssignal fiir rund
45 Minuten SF-Oldie der
Spitzenklasse. Doch nicht

nur in der Glotze, auch auf
dem PC-Monitor flimmern
neuerdings die Abenteuer
der Enterprise. Die Proble-
me, die Kirk, Spock und
Konsorten dort zu l6sen
haben, seien nun be-
schrieben.

ine Komplettlésung

wollt Thr? Die kénnt Thr

haben. Allerdings nicht

in der langweiligen

Form, dafR Euch genau

mitgeteilt wird, wann
wer was wie anzuklicken hat. Stattdes-
sen sei Euch eine Geschichte erzihlt.
Und zwar die Geschichte die sich ent-
wickeln sollte, wenn Thr alles richtig
macht.

Allerdings gibt es in dieser Geschich-
te auch alternative Wege, die jedoch
nicht immer die besten sind. Wollt Thr
sie ausprobieren dann hort auf das,
was Mr. Spock sagt - und vergef3t das
Zwischenspeichern nicht!
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Spéates Erwachen

Computerlogbuch Nummer 1 der
Enterprise, Sternzeit 2732,8 - Eintrag
von Captain Kirk. Nach einem fiir die
Enterprise erfolgreichen Scheinge-
fecht mit der USS Republic wurden wir
nach Pollux V beordert, um das dortige
Auftreten sogenannter Dimonen zu
untersuchen. Unser spitzohriger erster
Offizier war von Anfang von einer ra-
tionalen Erklirung der lokalen Phi-
nomene Uberzeugt, von einem Vulca-
nier darf man nattrlich nichts anderes
erwarten, aber ich nehme an, da auch
fiir ihn die weitere Entwicklung tiber-
raschend war...

Nachdem wir den Orbit um PolluxV
erreicht hatten, schickten wir sofort ei-
nen Funkspruch ab und wurden von
Robert Angiven, dem Anfiihrer der lo-
kalen Kolonisten, die einer eher seltsa-
men Sekte angehorten, zur Landung
gebeten. Nach unserer Ankunft lieBen
wir uns von Angiven in einem hofli-
chen Gesprich (1/1/1) tber die bishe-
rigen Geschehnisse unterrichten und
begannen dann, uns ein eigenes Bild
von der Lage zu machen.

(Anmerkung des ersten Offiziers: Es
ist eigentlich unlogisch, diesen Punkt
noch besonders zu betonen, aber ich
mdchte festhalten, dafs wir auf dieser
wie auch auf den weiteren Missionen
stets darauf achteten, die Vorschriften
des Flottenkommandos genau einzu-
halten. Jeder neu betretene Raum wur-
de visuell und mit dem Tricorder ge-
nau untersucht, auch fanden regel-
mdifsige medizinische Checks des Lan-
dungstrupps und der ortlichen Perso-
nen statt. Dies nur als Absicherung, da
das Flottenkommando in dieser Hin-
sicht bei der Bewertung der Missionen
recht pingelig sein kann - Unachisam-
keit kann da leicht einen Befdrde-
rungspunkt Rosten.)

Bei der Untersuchung der Kolonie
bei Mount Idyll fanden wir ein sehr gut
ausgestattes Labor vor und einem La-
gerraum, in dem neben allerlei (fir
uns) unniitzen Gegenstinden auch al-
le Bewohner der Kolonie zu finden
waren. Das allerdringendste Problem
schien momentan die Rettung von
Bruder Chub zu sein, der bei der Erfor-
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schung einer Mine von den sogenann-
ten Dimonen schwer verletzt worden
war. Bruder Stephen, wissenschaftli-
cher Berater der Kolonie, wies darauf
hin, daf eine bestimmte Frucht, die
Laraxian Berry, die Rettung sein
kénnte. Allerdings sei nach den bishe-
rigen Erfahrungen keiner der Koloni-
sten mehr willens, sich auf die Suche
nach der Beere zu machen.

Die Notwendigkeit mit der Pflicht
verbindend, machten wir uns auf den
Weg, um die nihere Umgebung nach
der Beere und den Didmonen zu er-
kunden. Letztere trafen wir schneller,
als uns lieb war, tiberraschenderweise
sahen sie fiir uns wie Klingonen aus.
Allerdings nur sehr kurze Zeit, denn
schon ein Betiubungsschuf3 aus unse-
ren Phasern liefd sie abdanken. Bei ge-
nauerer Untersuchung stellte sich her-
aus, dafd es sich bei den vermeintli-
chen Klingonen nur um Roboter han-
delte, von einem von ihm konnten wir
eine abgefallene Hand sicherstellen.
Weiter nordlich fanden wir dann den
Tunnel, der zur Mine fiihrte. Die Bee-
ren, die am Eingang wuchsen, erwie-
sen sich jedoch als die gesuchten, also
verschoben wir die weitere Erfor-
schung und begaben uns ins Labor,
um mit den dortigen Gritschaften das
rettende Medikament herzustellen.

Wihrend Dr. McCoy das Medika-
ment  synthetisierte,  untersuchte
Spock die Roboterhand und konnte sie
auf der dortigen Werkbank reparieren.
In der Zwischenzeit untersuchte ich
die Vitrine, in der Bruder Stephen eine
kuriose Ansammlung von Objekten
gesammelt hatte. Nachdem ich hand-
greifliches Interesse an der Vitrine be-
kundet hatte, hielt uns Brother Ste-
phen einen Vortrag tiber seine Samm-
lung und erteilte uns die Erlaubnis, bei
Bedarf von ihr Verwendung zu ma-
chen. Nachdem wir Bruder Chub das
Serum verabreicht hatten, erfuhren wir
von einem Glaubensgenossen, der bei
der Erforschung der Mine bei einem
Steinschlag verschiittet wurde.

Also begaben wir uns wieder in
Richtung Mine und standen bald vor
einer teilweise verschitteten Tiir.
Durch geschickten Phasereinsatz
konnten wir nicht nur die Tur freile-

gen, sondern auch den verschiitteten
Bruder Kandrey, der nach kurzer me-
dizinischer Behandlung aufler Gefahr
war. Dank der reparierten Roboter-
hand konnten wir die Tire 6ffnen und
standen vor einer fremdartigen Ma-
schinerie. Mit den Erfahrungen, die
Spock aus der Computersimulation in
Bruder Stephens Labor gewonnen hat-
te, konnte die Maschinierie bedient
werden. Nachdem die Regler derart
eingestellt wurden, da nur noch je-
weils ein Limpchen leuchtete, 6ffnete
sich eine Schlafkammer, aus der ein
Wesen hervortrat, dafd sich als Navia-
ner vorstellte. Die gegenseitige Fried-
fertigkeit war schnell versichert (2/2),
lediglich das Problem der sogenann-
ten Dimonen lieR sich nicht so schnell
losen: Die Roboter waren eine Art
Schutztruppe der Navianer, um sie ab-
zuschalten, war noch ein Schliissel er-
forderlich. Letztendlich erwies sich
das Metallstiick aus der Vitrine von
Bruder Stephen als der passende
Schliissel, nach der Ubergabe konnte
mit den Navianern ein neues Mitglied
im galaktischen Volkerbund begriifit
werden, und unsere Mission war erfol-
reich erledigt, die Ubrigen wissen-
schaftlichen Erkenntnisse werden se-
parat ibermittelt.

(Anmerkung des ersten Offiziers:
Faszinierend, wie sich in manchen
Fallen das Verbdltnis zur eigenen Art
gestaltet: Obwobl der Alienschdidel aus
der Vitrine ein Mittelding aus Zukunft
und Vergangenbeit der Navianer dar-
stellt, war unser Navianer tibergliick-
lich, als wir ibm den Schddel fiir eine
wtirdevolle Bestattung tiberliefsen.

Anmerkung von Dr. McCoy: Wenn
ich Spock jetzt auf die seltsamen Ritua-
le auf Vulcan ansprechen wiirde, er-
hielte ich sicher nur eine hochgezoge-
nen Augenbraue als Antwort.)

Piraten-Schocker

Computerlogbuch Nummer 1 der
Enterprise, Sternzeit 3278,9 - Eintrag
von Captain Kirk. Unser nichster Auf-
trag fiihrte uns nach Beta Myamid, wo
verstirkte Aktivititen der Elasi-Piraten
beobachtet worden waren. Das dorti-
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ge BegriiBungskommitee war nach ei-
ner mittleren Raumschlacht schnell
besiegt, und wir konnten uns in einen
praktikablen Orbit begeben. Dort
stieBen wir auf die USS Masada, die
von den Elasi gekapert worden war.
Da sich Cereth, der Kommandant der
Elasi, weigerte, die Geiseln freizulas-
sen (1/1/2), beschlossen wir, uns auf
die Masada zu beamen und dort
gehorig aufzurdumen. Ein kleines Pro-
blem war noch, da die Masada ihre
Schilde aktiviert hatte, ein hinliberbea-
men also nicht moglich war. Allerdings
fanden wir im Bordcomputer unter
dem Stichwort Masada den Com-
mand Prefix Code (293391-197736-
3829), mit dem die Schilde der Masada
kurzfristig deaktiviert werden konn-
ten.

Auf der Masada angekommen, be-
handelte unser Schiffsarzt zunichst
den verletzeten Techniker, von dem
wir ein Werkzeug zur Reparatur des
vollig zerstorten Transporters der Mas-
sada erhielten. Auf dem Korridor fan-
den wir nach genauerer Untersuchung
einige Metallstiicke und Kabelreste,
zwei unbrauchbare Phaser und einen
Phaser Welder. Der Weg zur Briicke
war durch ein Kraftfeld versperrt,
rechts in der Messe stieRen wir jedoch
auf zwei Piraten, die schnell per Pha-
ser ausgeschaltet wurden. Die Befrei-
ung der Mannschaft gestaltete sich
nicht ganz einfach, da die Piraten den
entsprechenden Schalter mit einer No-
vabombe gekoppelt hatten, die bei
falscher Bedienung die Mannschaft to-
ten wiirde. Allerdings gelang es Mr.
Spock, die Falle zu entschirfen, und
von der befreiten Mannschaft erfuhren
wir, wie das Kraftfeld vor der Briicke
auszuschalten war.

Bevor wir uns daran machten, die Pi-
raten dingfest zu machen, reparierten
wir noch schnell den Transporter. Der
Phaser Welder wurde mit einem der
funktionsbereiten Phaser geladen und
Spock produzierte mit seiner Hilfe aus
den Metallstiicken einen Einsatz fiir
das Werkzeug. Mit letzterem und dem
Kabel, das nach dem entschirfen der
Bombe tibrig war, gelang es unserem
vulcanischen Genie, den Transporter
wieder in Gang zu bringen. Der Rest

der Mission war eigentlich ein Kinder-
spiel: Vor die Wahl gestellt, entweder
durch die Tir oder per Transporter auf
die Briicke der Masada zu gelangen,
entschieden wir uns nach einer Lage-
besprechung fiir den Weg durch die
Tur. Dieser wurde frei, nachdem mit
dem Phaser Welder der bezeichnete
Punkt aufgeschmolzen wurde. Der
iiberraschte Elasi-Captain ergab sich
gliicklicherweise, als wir ihn dazu auf-
forderten. Ein von der Enterprise ge-
beamtes Sicherheitsteam setzte die Pi-
raten fest, und so wurde auch diese
Mission erfolgreich abgeschlossen.

(Anmerkung von Mr. Spock: Ich
wiirde das Verbalten der Elasi nicht
mit “Gliick” in Verbindung bringen,
sondern einfach als logische Konse-
quenz aus threr Situation bezeich-
nen...)

Panik auf Ark 7

Computerlogbuch Nummer 1 der
Enterprise, Sternzeit 3991,1 - Eintrag
von Captain Kirk. Sofort nach dem Er-
reichen von Ark 7, wo wir merkwiirdi-
ge Ereignisse auf der dortigen For-
schungsstation aufkldren sollten, wur-
den wir von einem romulanischen
Schiff angegriffen. Der Kampf gestalte-
te sich wegen dessen Tarnkappen-Me-
chanismus zwar langwierig, konnte je-
doch gewonnen werden. Als von der
Forschungsstation statt eines Berichtes
lediglich eine automatische Warnung
vor biologischer Gefihrdung empfan-
gen werden konnte, entschlossen wir
uns zu einem kleinen Ausflug.

Nach unserer Ankunft untersuchten
McCoy und Spock als erstes den Bord-
computer der Station und erhielten
Auskunft tiber einen omindsen Virus,
mit dem die Station experimentiert
hatte, der offensichtlich fiir Romulaner
sehr gefihrlich war und daher zu de-
ren Angriff auf die Station gefiihrt hat-
te. Weiterhin entnahmen wir dem
Computer einige wichtige chemische
Informationen und machten uns an die
Erforschung der Station. In einem
Raum fanden wir in einem Schrank ein
Antigrav-Gerdt, das wir mitnahmen,
und einen Molekular-Synthesizer. Im

asm special nr. 16 9

Fur das ASM-Shirt
bitte Bestellkarte benutzen!




1 0 asm special nr. 16

naheliegenden Maschinenraum fan-
den wir in einem Schrank einige Ka-
belreste, einen Schraubenschliissel
und eine Flasche mit Stickstoff. Letzte-
re montierten wir mit dem Werkzeug
ab und konnten sie dank des Antigravs
problemlos transportieren.

Jetzt wurde die Zeit langsam knapp,
denn wir mufiten zum einen einen
Weg finden, um die im unteren Teil der
Station verschanzten Romulaner aus-
zuschalten, andererseits mufdte aber
auch ein Mittel gegen den Virus gefun-
den werden, da er inzwischen auch
Spock befallen hatte. Der erste Teil
war dank der Informationen aus dem
Computer kein groffes Problem: Aus
den Kabelresten destillierten wir im
Hauptlabor etwas Polyberylcarbonat,
das zusammen mit der Grundausrii-
stung des Molekularsynthesizers das
gewtlinschte TLTDH-Gas ergab, mit
dem die Romulaner ausgeschaltet wer-
den konnten.

Die Entwicklung des Gegenmittels
erforderte von unserem Pillendreher ei-
niges an Experimenten mit verschiede-
nen Fliissigkeiten und Gasen, die wir
im Synthesizer herstellten und an den
Viruskulturen aus dem Kiihlschrank im
Hauptlabor ausprobierten. Schlielich
produzierte das Analysegerdt des
Hauptlabors aus einfachem Ammoniak
(Stickstoff und Wasserstoff) und der Vi-
renkultur ein Gegenmittel, da8 im Syn-
thesizer nochmals vervielfiltigt wurde.
Mit der daraus resultierenden Spritze
war unser Spitzohr sehr schnell wieder
auf den Beinen.

Die Romulaner wurden ausgeschal-
tet, indem wir im Maschinenraum ein
Liftungsgitter aufhebelten und das
TLTDH-Gas ein Stockwerk tiefer ver-
frachteten. Dorthin begaben wir uns
dann tber die Leiter im Hauptlabor
und behandelten die dortigen Romula-
ner. AnschlieRend befreiten wir die
gefangenen Wissenschaftler, behan-
delten den Kommandanten der Romu-
laner und klirten den ganzen Vorfall
auf.

(Anmerkung von Mr. Spock: Seltsam
und irgendwie irrational, wie eine
Spritze und etwas Wasser dazu fribren
konnen, dafs man von einem Feind ei-
ne Auszeichnung erhdilt. Jedenfalls be-

Uberraschung!
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lobnten die Romulaner die zusdtzli-
che Laufarbeit, die wir dadurch bat-
ten, dafs wir ibhnen nicht nur die le-
benswichtige Spritze, sondern auch et-
was Wasser zur Regeneration zukom-
men liefSen, mit einem romulanischen
“Eagleof Valor”...)

Die Heldentaten des
Harry Mudd

Computerlogbuch Nummer 1 der
Enterprise, Sternzeit 4319,8 - Eintrag
von Captain Kirk. Eigentlich hatte ich
ja gehofft, nie wieder mit Harry Mudd
zu tun zu haben, aber die Sterne woll-
ten es anders. Eigentlich sollten wir ja
nur im Harlequin-Sektor kliren, was
die vielen Elasi-Piraten dort zu suchen
hatten, und ihnen dann erkliaren, da
sie dort nichts zu suchen hitten. Das
hatten die beiden Piratenschiffe, die
uns dort erwarteten, nach einigen
Schiissen aus unseren Bordwaffen
auch schnell kapiert. Dann kam aller-
dings die Aufforderung, mal schnell im
Harapan-System vorbeizufliegen, wo
ein Handelsraumer in Schwierigkeiten
sei. Und auf diesem Raumer trafen wir
Harry Mudd.

Ich hitte eigentlich nichts lieber ge-
tan, als Harry irgendwelchen Welt-
raumratten als Spielzeug zu Uberlas-
sen, aber leider muften wir uns kraft
Amtes um ihn kiimmern, was wir dann
auch taten. Wir trafen ihn zum ersten
Mal im Laderaum des Frachters, den er
gerade pliinderte. Aus den herumlie-
genden Containern entnahmen wir ei-
nen von Mudds fabelhaften Entstau-
bern, einem anderen eine seltsam an-
mutende Sphire, am Boden fanden
wir schlies8lich noch einige Glaslinsen.
Wurden diese auf den Entstauber
montiert, lie sich damit ein nettes
kleines Feuerwerk entfachen, viel-
leicht der Grund dafiir, dad die Elasi et-
was gegen Mudd hatten - aber wahr-
scheinlich nicht nur der einzige...

Im hinteren Teil des Schiffes befand
sich nur das leicht vermoderte Leben-
serhaltungssystem, das Mudd mehr
schlecht als recht installiert hatte, wei-
ter vorne waren jedoch die interessan-
teren Regionen. Wir stiefen zunichst
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auf das Waffensystem, das noch eini-
germaRen intakt war. Jedenfalls ge-
lang es Spock, zumindest den Lademe-
chanismus tber das Schaltpult in Be-
trieb zu nehmen. Da die Geschosse
recht interessante Eigenschaften auf-
wiesen, entschied ich, bei nidchster
Gelegenheit ein Exemplar davon auf
die Enterprise zu transportieren. Dar-
an war allerdings noch nicht zu den-
ken, da die Enterprise zu der Zeit eini-
ge Probleme mit Elasi-Schiffen und
Neutronensternen hatte.

Links von der Waffenkammer fan-
den wir das Computerzentrum des
Schiffes und etwas weiter vorne die
Kommandobriicke. Hier konnte sich
Spock genauer in die Technik der
Auferirdischen einarbeiten und durch
Benutzen der etwas unbequemen Sit-
ze konnten Spock und ich ersten Kon-
takt mit der fremden Technik und der
Enterprise aufnehmen. Auf der Briicke
fanden wir auch ein Werkzeug, das
Mudd bei seinen Arbeiten hatte liegen
lassen, und nahmen es mit.

Durch die Fingeriibungen im Com-
puterraum hatte Spock inzwischen
geniigend Erfahrung im Umgang mit
der fremden Technologie, so daf3 es
ihm durch die Zusammenschaltung
der Tricorder moglich war, einen Teil
des Datenbestandes zu Ubersetzen
und sogar ein Bild von den Aliens auf
einen Datenschirm zu bringen. Auch
stellten wir fest, dafl es sich bei der
kleinen Sphidre um einen Datenspei-
cher handelte, mit dem einen Teil-
Backup des Bordcomputers machen
konnten - zum Gliick, wie sich spiter
herausstellte. Denn wenn es irgendwo
Arger gibt, dann macht ihn meistens
Harry Mudd.

Wir waren gerade damit fertig, das
klapprige Lebenserhaltungssystem mit
dem gefundenen Werkzeug zu repa-
rieren, als wir Harry dabei tiberrasch-
ten, wie er sich am Bordcomputer zu
schaffen machte - und ihn dabei zer-
storte. Anschlieend trafen wir ihn auf
der Krankenstation wieder, wo er sich
beim Herumfummeln am Medocom-
puter selbst schachmatt setzte. Zumin-
dest teilweise, denn erst als Spock den
guten Harry mit seinem Spezialgriff
auRer Gefecht setzte, konnte sich Mc-

Nochfunkeltes...
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Coy um ihn kiimmern. Mit Hilfe des
Medizinschranks und des Medocom-
puters war Harry schnell geholfen.

Das war eindeutig zuviel Harry
Mudd in einer Mission, auRerdem hat-
ten wir fiir ihn getan was wir konnten,
also begaben wir uns wieder auf die
Briicke, aktivierten den dortigen Kom-
munikator und lieRen uns zurtick auf
die Enterprise holen. Und brachten
nach erfolgreichem Abschlufs dieser
Mission moglichst schnell moglichst
viele Lichtjahre zwischen uns und
Harry Mudd...

Die Gotter miissen
verriuckt sein

Computerlogbuch Nummer 1 der
Enterprise, Sternzeit 5097,3 - Eintrag
von Captain Kirk. Nachdem im Klingo-
nensektor um Hrakkour verstirkte Ak-
tivititen der Klingonen und Energies-
chwankungen beobachtet wurden,
sollte die Enterprise im benachbarten
Digifal-System nach dem rechten se-
hen. Dort angekommen, stiefen wir
auf ein Schiff der Klingonen. Nach ei-
nem Gesprich mit dem Kommandan-
ten (2/1) einigten wir uns darauf, den
angeblichen Verbrecher, den die Klin-
gonen auf dem benachbarten Planeten
suchten, selbst festzunehmen. Immer-
hin hatten die Klingonen in diesem
Gebiet keine Hoheitsrechte.

Nachdem wir auf dem Planeten an-
gekommen waren, wurden wir von ei-
nem Humanoiden begriifdt, der sich als
die alte Gottheit Quetzecoatl vorstell-
te. Als wir an seiner Behauptung zwei-
felten, wurden wir zur Strafe in eine
Grube geworfen. Die hielt uns aller-
dings nicht lange auf: Nachdem wir ei-
nige Steine aufgenommen hatten, da-
mit das Schlupfloch einer Schlange
versperrt und diese eingesammelt hat-
ten, brachten wir eine Liane durch ge-
schickte Steinwiirfe in Reichweite und
kletterten aus der Grube.

Bald standen wir ostlich der Grube
vor einem alten atztekischen Wichter,
der uns nur nach einer Mutprobe pas-
sieren lassen wollte. Also zeigte ich
ihm die Schlange und lief mich von ihr
beien. Beeindruckt von soviel Mut
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gab uns der Wichter nicht nur ein Mes-
ser, sondern auch den Weg frei. (An-
merkung von Mr. Spock: Eine logische
Entscheidung unseres Captains, ob-
wobl es sicher auch gereicht hditte,
wenn sich der Sicherbeitsoffizier hditte
beifsen lassen. Und wabrscheinlich
hditten auch einige Steinwrirfe gentigt,
um den Wiichter zu beseitigen.)

Unser weiterer Weg wurde von ei-
nem Flu blockiert, in dem ein Mon-
ster ganz offensichtlich auf Beute war-
tete. Nachdem wir mit dem Messer et-
was von der Pflanze am Ufer abge-
schnitten und ins Wasser geworfen
hatten, war der Weg frei. (Anmerkung
von Mr. Spock: Wenn ich die faszinie-
rende Logik von Quetzecoatl richtig
durchschaue, so béitte er an dieser Stel-
le auch das menschliche Opfer unseres
Sichterbeitsoffiziers zu wiirdigen ge-
wuyst.) Hinter dem FluR fanden wir ei-
ne Hohle, in der wir einen Dilithium-
Kristall in unseren Besitz bringen
konnten, anschliefend trafen wir
Quetzecoatl wieder. Er zeigte sich von
unserem bisherigen Vorgehen beein-
druckt, berichtete von den Hintergriin-
den der Ereignisse auf Hrakkour und
willigte nach einem Gesprich (3/1/2)
ein, uns auf die Enterprise zu folgen.

Kaum waren wir auf der Enterprise,
tauchten schon drei Klingonenschiffe
unter der Fiihrung von Admiral Vlict
Kenka auf und forderten die Ausliefe-
rung Quetzecoatls. Da Verhandlungen
(1/1) erfolglos blieben, muften wir
vor ein klingonisches Tribunal treten,

Die letzte Raumschlacht...
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das ausgerechnet von Vlict geleitet
wurde. Obwohl die Chancen fiir ein
faires Verfahren gering waren, wie der
Beginn der Verhandlung (2/2/1/2/1)
zeigte, stellten wir uns doch fiir eine
Mutprobe zur Verfligung, um Quetze-
coatl zu retten.

Wir wurden in ein Verlief3 gesteckt,
in dem der Ausgang von einem Ener-
giewesen blockiert wurde. Eine Unter-
suchung ergab, dal der Boden stark
eisenhaltig war, also schmolzen wir
mit unseren Phasern einen Teil des Bo-
dens auf und fertigten aus dem herum-
liegenden Holz einen Stab, mit dem
wir das Energiewesen kurzschlieRen
konnten. Eine Tricorder-Untersu-
chung des Schlosses ergab, daf dessen
Code nur von der Enterprise geknackt
werden konnte. Bei der Entschliisse-
lung wurde festgestellt, dak in den Co-
de noch ein zweiter Code eingefloch-
ten war. Wir standen nun vor der Ent-
scheidung, entweder nur einen, oder
beide Codes zum Offnen der Tiire zu
senden. Wir entschieden uns fir die
Ubermittlung beider Codes und fan-
den uns in einer Kammer wieder, die
weder irdischen noch klingonischen
Ursprungs war.

Offensichtlich waren wir hier auf et-
was gestoRen, das Vlict nicht in seine
Kalkulationen einbezogen hatte. Ich
weifd nicht ob es daran liegt, da Griin
die Farbe der Hoffnung ist, aber wir
versuchten zuerst, die drei griinen Kri-
stalle in den Sockel einzusetzen. Eine
telepathische Stimme erklirte uns dar-
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aufhin den Gebrauch der Kristalle. Be-
vor wir uns an weitere Experimente
machten, wollten wir jedoch genauer
wissen, was es mit dieser Erscheinung
auf sich hatte, also traten wir wie ge-
heifRen an das gelbe Licht. Und nah-
men damit Kontakt auf mit Bialbi, ei-
nem Mentalwesen, das die hochste Le-
bensform auf Hrakkour darstellte.

Von uns tiber das aktuelle Gesche-
hen informiert, sorgte Bialbi dafiir, daf3
Vlict sofort auf der Bildfliche erschien.
Angesichts des Schadens, den Vlict auf
Hrakkour angerichtet hatte, wollte Bi-
albi die sofortige Terminierung Vlicts
anordnen. Dieser bat uns um Hilfe und
es gelang uns durch geschicktes Ver-
handeln (3), nicht nur Quetzecoatls
Leben zu retten, sondern auch den
Hals von Vlict aus der Schlinge zu zie-
hen. Wihrend Vlict zu lebenslangem
Auftrittsverbot auf Hrakkour verurteilt
wurde, lieferten wir Quetzecoatl zum
erfolgreichen Abschluf dieser Mission
wieder im Digifal-Systemab.

(Anmerkung von Mr. Spock: Ich bin
mir nicht sicher was passiert wdre, hdit-
ten wir nicht wie beschrieben gehan-
delt. Hdtten wir beispielsweise nicht
beide Codes zum Offnen der Tiire ge-
wdiblt, wéren wir wobl sicherlich in ei-
ne Falle von Vlict gestolpert. Selbst
wenn wir diese tiberlebt hditten, hditten
wir Quetzecoatl wabrscheinlich nicht
retten kénnen. Auch hdtte mich inter-
essiert, was bei Verwendung der ande-
ren Kristalle passiert wdre. Schade, dajs
es keine Moglichkeit gibt, diese Alterna-
tiven auszuprobieren. Oderdoch?)

Schatten der
Vergangenheit

Computerlogbuch Nummer 1 der
Enterprise, Sternzeit 5541,1 - Eintrag
von Captain Kirkt Wenn doch nur alle
Missionen so einfach wiren wie diese!
Die erste Uberraschung erlebten wir
sofort nach dem Erreichen von Alpha
Proxima: kein Gegner in Sicht, dem es
nach einer Raumschlacht geliistete. So
konnten wir uns voll und ganz der
Asteroidenaktivititen widmen, deren
Erforschung unsere Aufgabe war. Wie
sich aus den Daten des Bordcompu-
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ters ergab, war der Asteroid Scythe
samt seiner Vernichtungsmaschinerie
ein Uberbleibsel aus einem lingst ver-
gangenen Krieg zwischen den Lucr
und den Sofs. Der Computer infor-
mierte uns tiber die kulturellen Beson-
derheiten der beiden Volker und gab
unter dem Stichwort Base noch einige
wichtige Informationen tiber Zahlen-
systeme.

Mit dieser Hilfe gestaltete sich das
weitere Vorgehen auf Scythe fiir die
Landemannschaft recht einfach - ganz
im Gegensatz zu den Problemen, mit
denen die restliche Besatzung zu
kdmpfen hatte, aber das ist wieder eine
andere Geschichte. Nach der Landung
untersuchten wir das Gestein und nah-
men eine Probe mit, anschliefend
widmeten wir uns dem Zugang zu der
alten Station. Die Zahl 99, die eine reli-
gitse Bedeutung fiir die Lucr hatte, er-
wies sich in deren Zahlensystem als
Zugangscode (10200) fur die erste
Tiir. Die zweite Tir Offneten wir mit
dem Code 122, der fiir “Scythe”, dem
17. Buchstaben des lucr'schen Alpha-
bets stand.

Die nichste verschlossene Tire
konnte nur mit einer besonderen Co-
dekarte geoffnet werden, die aus ei-
nem bestimmten Metall bestehen
mufdte, das zufilligerweise mit dem
mitgenommenen  Gesteinsbrocken
identisch war.

Spock las das Muster der Karte mit
dem Tricorder vom Schlof ab und
tibertrug es auf den Laserbohrer, der in
einem nahegelegenen Raum zu finden
war. Nachdem das Grundmuster mit
hochster Energiestufe ins Gestein ge-
ritzt worden war, wurde der Gesteins-
brocken auf niedrigster Stufe ge-
schmolzen und ergab eine perfekte
Zugangsberechtigung. In dem nun zu-
ginglichen Raum fanden wir zwei
Computer, die die Steuerung des Kil-
ler-Asteroiden steuerten und die durch
einen Virus nicht mehr ganz synchron
liefen. Mit einem Kabel, das wir beim
Laser fanden gelang es uns, den Virus
von einem Computer auf den anderen
zu tibertragen und damit die Vernich-
tung einer aufstrebenden Kultur zu
verhindern. Da die Probleme auf der
Enterprise in der Zwischenzeit beho-

ben worden waren, konnten wir auch
diese Mission erfolgreich abschliefien.

Falsche Beschuldigung

Computerlogbuch Nummer 1 der
Enterprise, Sternzeit 6089,6 - Eintrag
von Captain Kirk. EIf Stunden, nach-
dem die USS Republic von einem un-
bekannten Raumschiff angegriffen
worden war, niherten wir uns dem
Wrack. Unser Landetrupp konnte hier
nichts anderes tun, als die letzten Auf-
zeichnungen aus dem Bordcomputer
auszuwerten und in der Krankenstati-
on einem einzigen Besatzungsmitglied
das Leben retten. Von ihm erfuhren
wir, dafd es angeblich die Enterprise
gewesen sein soll, die die Republic
zerstort haben soll.

Nachdem wir der Spur des Ubelti-
ters ins Vardine-System gefolgt waren,
erlebten wir den nidchsten Schock: Wir
sahen uns tatsichlich einer Kopie der
Enterprise gegentiber, gebaut von les
Bredell mit Unterstiitzung der vardini-
schen Regierung. Da sich Bredell nicht
ergab, kam es zur wohl schwierigsten
Raumschlacht, die die Enterprise je zu
bestehen hatte - und sie verlor...

Nicht unsere Enterprise, sondern die
von Bredelll Wenn zwei technisch
gleichwertige Gegner aufeinander
treffen, ist ein hartes Gefecht zu erwar-
ten. Wenn dann auch noch auf einer
Seite zwei zusitzliche Piratenschiffe
mitspielen, kann man davon ausge-
hen, dad die andere Seite gehorig ins
Schwitzen kommt. Das taten wir auch,
aber letztendlich gab der menschliche
Faktor den Ausschlag: Wenn gleich-
wertige Technik von der fidhigeren
und motivierteren Mannschaft gesteu-
ert wird, wie es bei uns der Fall war,
stand der Sieger schon fest.

Durch wohldosierte Beschleuni-
gungs- und Bremsmanover und Aus-
weichkurse, in denen wir unser Schiff
reparierten, gelang es uns, zunichst
die beiden Piraten und anschlieend
die Kopie der Enterprise zu besiegen.
Der Rest der Geschichte ist in den An-
nalen der Raumflotte nachzulesen... O

Michael Anton/E. Nerin
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verleiten schon von sichaus dazu, nicht nur die notig

WILLY BEAMISH

Willy Beamishistein tolles Abenteuer, beidemes sich
durchaus lohnt, mal nicht auf die Anleitung zu hdren.
Die schone Grafik und die niedlichen Animationen

sten, sondernmoglichst viele Aufgabenzuerledigen.
Motivationistgenug gegeben, daauch die zeitlichen

--------

Schuleistschon...

achdem Willy seinen
Traum von der Nin-
tari-Meisterschaft
unfreiwillig  unter-
brechen mufte, ant-
worten wir Mr. Glass
am besten mit der 2. Antwort. Da Wil-
lys Frosch leider nicht den Mund hal-
ten kann, hat Willy nun drei Moglich-
keiten zu antworten:

1.) Nach dieser Antwort wandert
man erst einmal Richtung Direktor, der
sich allerdings nicht so sehr fiir Froggy
interessiert, sondern vielmehr fir sein
Toupet. Also die 1. oder 2. Antwort ge-
ben und das Toupet (aus dem Ruck-
sack)dem Direktor tiberreichen.

Inder Schule

2.) Hiernach wird Willy gefragt, ob er
nicht lieber zur Krankenschwester ge-
hen mochte, um sich untersuchen zu
lassen, was wir mit der 2. Antwort beja-
hen. Bei der Krankenschwester wihlt

Ablaufe variieren. Viel SpaB also!

man besser ebenfalls die 2. Antwort,
sonst landet man im Krankenhaus ...

3.) Damit geht’s direkt weiter mit der
Klassenarbeit.

Da dies der letzte Schultag vor den
Sommerferien ist, sollte man den
Schreibtisch  griindlich aufriumen.
Einfach auf Willys Tisch klicken, beide
Schreibstifte und den Block entneh-
men und den Tisch wieder schlief3en.
Nun darf etwas gewartet werden, bis
Mr. Glass mit seinem Nickerchen fertig
ist. Schule ist aus!

Willys Elternhaus

Vor dem Haus einfach die Tir
anklicken, um reinzugehen. Selbstver-
staindlich kommt sofort Willys Hund
Duffy angelaufen und will Gassi ge-
hen, was wir aber besser erstmal mit
einem Nein (2. Antwort) quittieren.
Dann in die Kiiche (linke Tiir neben
der Treppe) gehen und mit der Mutter
reden. Wie iblich muf man sich um al-

les selber kimmern und das Karotten-
Schilen akzeptieren (2. Antwort).
AUA! Leider hat sich Willy dabei in den
Finger geschnippelt und benétigt um-
gehend Hilfe.

Also raus aus der Kiiche (rechte Ttir)
und die Treppe hoch, rein ins Bade-
zimmer (mittlere Tiir) und die linke
Tir vom Schrank offnen. Zuerst das
“Germ away” nehmen, um damit die
Wunde zu desinfizieren (2. Antwort).
Dann das Pflaster anklicken und wie-
der raus aus dem Badezimmer.

Rechts neben dem Badezimmer be-
findet sich das Schlafzimmer von Tif-
fany, Willys dlterer Schwester. Wir be-
treten es einfach mal, benutzen die
Waage auf dem Boden und wihlen die
2. Antwort, damit unsere Schwester
auch mal ihren Spaf hat.

AnschlieBend gehen wir in Willys
Zimmer (ganz rechts) und spielen
erstmal ‘ne Runde Nintari, da wir fir
die Meisterschaft noch viel zu tiben ha-
ben.-Willy “spielt” das Nintari tibrigens
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ganz gut ohne unser Zutun. Das ma-
chen wir solange, bis Willy von seiner
Mutter zum Essen gerufen wird.

Nach der Aufforderung geht’s raus
aus dem Zimmer, Treppe runter, Tir
links durch die Kiiche und wir sind im
Efzimmer. Bei Tisch gibt es nichts
Gutes zu berichten. Der Vater hat seine
Arbeit verloren, und der Schliissel zum
Nintari-Videospiel wird leider von Tif-
fany in Verwahrung genommen, we-
gen der schlechten Schulnoten und so!
Dem hungrigen Duffy geben wir
natlirlich was zu Essen (1. Antwort).
Anschlieend ab ins Wohnzimmer.

Im Wohnzimmer mit Vater Beamisch
reden und die 2. Antwort wihlen (Ra-
senmdhben). Nach dem Mihen zurtick
ins Haus und ins Efzimmer, wo wir
Tiffany nach ihrem Haarpflegemittel
schreien horen. Also hoch ins Bade-
zimmer (durch’s Wobnzimmer, Trep-
pe boch, mittlere Tiir) und im Bade-
zimmer Tiffany die Haarpflege ins Bad
werfen  (Flasche stebt auf dem
Schrank), 1. Frage wihlen. Der Raus-
wurf bleibt Willy nicht erspart. Des-
halb geht er wieder ins Badezimmer:
den Frosch aus dem Rucksack neh-
men, ihn zu Tiffany ins Bad werfen
und den Nintari-Schliissel abgreifen
(liegt auch auf dem Schrank). Danach
in Willys Zimmer zum heigeliebten
Nintari-Videospiel (Schliissel mit Nin-
tari-Spiel benutzen). Da Willy meint,
daR er jetzt wirklich genug geiibt hat,
ab ins Bett.

Erster Ferientag

Beim Frihstiick verhalten wir uns
strategisch-taktisch vorbildlich. Also
ruhig Brianna das verlangte Wasser ge-
ben (2. Antwort) und Duffy sein Fres-
sen (auch 2. Antwort). Vater Beamish
findet in der Zeitung eine Stellenan-
nonce von Tootsweet, woraufhin er
dort anruft und ein Vorstellungsge-
sprich ergattert (was er spdter noch
bereuen wird). Im Fernsehen liuft ein
Spot von Tootsweets Frosch-Weit-
hiipf-Wettbewerb (1. Preis: 25.000 $/).

Den Autowaschjob nehmen wir
natiirlich an, da wir dringend Geld
brauchen (2. Antwort). Nach dem Au-

towaschen horen wir im Flur den An-
rufbeantworter ab (3x benutzen) und
fiihren Duffy spazieren (ins Wobn-
zimmer, 1. Antwort). Dann raus auf

die Strae und zum Baumhaus laufen
(aufder Ubersicht links).

Im Baumhaus

Hier das Biff-Magazin nehmen (ziber
Willys Kopf)und mit Perry reden. Dana
mit der 2. Antwort zufriedenstellen,
sonst ist sie beleidigt. AnschlieRend
das Baumhaus verlassen und, falls
dafiir noch Zeit ist, zum Park (Spring-
brunnen)wandern, ansonsten geht es
mit der Pizzeria weiter.

Im Park

Den Frosch aus dem Rucksack neh-
men, auf die Startposition stellen und
anschubsen. Den Verkidufer ansprechen,
Geld aus dem Rucksack nehmen und
dem Verkidufer geben. Dafiir bekom-
men wir eine Cola, die wir sofort Frog-
gy zu trinken geben; dann den Park
verlassen und zurtick ins Baumhaus.

Den Fotografen ruhig fotografieren
lassen (2. Antwort). Die Abgase vom
Nebentisch werden schlecht kommen-
tiert und daraufhin wird Spider leider
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bose. Thm lieber die 1. Antwort geben,
sonst wird’s sportlich...

Auf der Toilette das “No-Smoking”
vom Spiegel entfernen und warten, bis
Spider erscheint. Dann ihm irgendei-
nen Gegenstand versprechen (1. Ant-
wort) und ihm das Biff-Mag aus dem
Rucksack geben.

Zurlick im Baumhaus mit Dana re-
den und in den Park zum Froschhiip-
fen gehen. Froggy aus dem Rucksack
nehmen, auf die Startposition stellen,
Cola-Flasche mit Frosch benutzen und
Danas und Perrys Kommentare an-
horen. Park verlassen und Richtung
Stadt wandern (oben auf der Uber-
sicht).

Stadtleben

Auf der Stadtiibersicht den Brunnen
anklicken. Am Pier angekommen, be-
wegen wir uns Richtung Brunnen. Bei
niherer Betrachtung entdeckt Willy
darin zwei Miinzen, wovon man sich
allerdings nur eine rausfischen sollte.
Dann rechts raus zum Kiosk, den Lot-
terieautomaten und den Coin Slot
anklicken, woraufhin Willy ein Los
entgegenflattert. Das Los aufnehmen
und mit der Verkiuferin reden (Bude
anklicken, mit Verkduferin reden, 2.
Antwort wihlen und ibr das Foto aus
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Trautes Heim, Gliick allein...

dem Rucksack geben). Nun aber nichts
wie nach Haus (2x links raus, aufden
beiden Ubersichten jeweils rechts
klicken).

Wieder zu Hause

Im Hausflur angekommen, die Trep-
pe hoch in Willys Zimmer diisen
(wenn dafiir noch Zeit ist). Im Zimmer
das Glas mit den Fliegen (etwa Bild-
mitte) aufnehmen und anschlieBend
entweder solange Nintari spielen, bis
die Mutter ruft, oder sich vielleicht mal
zur Abwechslung mit der Eisenbahn
beschiftigen, die sich auf dem Dach-
boden befindet (Vorsicht: Kollisio-
nen/). Sobald die Mutter gerufen hat,
aus dem Zimmer raus und Treppe runter.

Der neue Babysitter

Es folgt eine heife Actionsequenz:
Durch die Kiiche geht’s ins ESzimmer
zum Abendbrot (2x links). Und siehe
da, Alicia ist in Wahrheit gar kein rich-
tiger Babysitter, sondern ein Ungeheu-
er. Ab jetzt sollte man keine Zeit ver-
streichen lassen: links raus durch’s
Wohnzimmer in den Hausflur, Treppe
hoch, in Briannas Zimmer (7%ir links).
Unter dem Sesselkissen liegt eine

WILLY BEAMISH

Spielzeugmaus (aufnebmen). Raus
aus dem Zimmer, Treppe runter,
rechts ins Wohnzimmer und den
Staubsauger benutzen (hinter den Ses-
sel springen). Maus aus dem Rucksack
nehmen und auf den Tisch werfen.
Wenn sich der Vampir auf die Maus ge-
stiirzt hat, richtet man den Staubsauger
auf Alicia (Staubsaugersymbol an-
wdblen)und schlurzzz..... (geschafft!).

Am nachsten Morgen...

...nach dem Horrortrip. Links durchs
Wohnzimmer, mit dem Hund Gassi ge-
hen (1. Antwort) und ab ins Baum-
haus. Im Baumhaus das Glas mit Amei-

sen nehmen und wieder verschwin-:

den, diesmal Richtung Stadt. Auf der
Stadtiibersicht wieder zum Pier (Brun-
nen klicken). Darauf zum Fihrmann
gehen und ihm die Miinze aus dem
Brunnen geben. Auf der Fihre erhilt
Willy als Dankeschoén von den Japa-

nern einen Ninja-Stern und eine
Rauchbombe.
Das Industriegebiet

Zuerst besorgen wir uns das Anmel-
deformular fiir den Frosch-Wettbe-
werb. Unten rechts auf das Tootsweet-

Gelinde klicken, und auf dem Gelin-
de zum Hiuschen gehen (Hduschen
anklicken), Gelinde wieder verlassen.
Der Riickweg mit der Fahre wird Willy
leider verwehrt, da die Fihre einen
Maschinenschaden hat (auf den Steg
klicken). Nach der erschiitternden
Feststellung geht's zum Gewerk-
schafts-Streikbiiro  (Ubersicht etwa
oben rechts), wo Willy mal einen Blick
hineinwerfen sollte (einfach tiber der
Menschenmenge klicken).

AnschlieRend geht es zum Golden
Bowl (auf der Ubersicht links neben
dem Gewerkschafts-Gebdude). Am
Golden Bowl zum Tirsteher gehen,
der uns natiirlich nicht hineinlassen
will. Hier lassen wir die Zeit bis 18:55
Uhr verstreichen (Inventoryvon Willy)
und klicken anschlieend solange auf
die Eingangstur, bis die Gang er-
scheint. Der Tirsteher wirft Willy zur
Verteidigung eine Rohrzange entge-
gen. Aus dem Rucksack die Rauch-
bombe holen und in die Gang werfen.
Danach sofort mit der Rohrzange aus
dem Rucksack den Hydranten 6ffnen,
rechts raus, auf der Ubersicht auf das
Tootsweet-Gelinde klicken, wo schon
die Japaner warten (1. Aussage=
Hilfe!). Zu Hause angekommen hoch
ins Zimmer gehen und sich sofort
schlafen legen.

Der Frosch-Wetthewerb

Nach dem Frithstiick ins Wohnzim-
mer gehen und Duffy spazierenfiihren
(1. Antwort). Raus auf die Strafde und
Richtung Stadt zur Fihre. Auf dem
Tootsweet-Gelinde angelangt, der
Aufsicht das Anmeldeformular in die

Sportist Mord!



Hand driicken und das Glas mit den
Fliegen auf den Tisch stellen (neben
Froggy), woraufhin sich der dicke
Frosch schon selbst bedient.

Zuerst heifdt es abwarten, bis der Start-
schus fillt. In der Actionsequenz ein-
fach das Icon unten rechts driicken, bis
Froggy im Ziel ist. Beim Frosch-Chaos
verschwindet auch Froggy, und zwar
ins Tootsweet-Gebidude. Also nichts wie
hinterher (auf den Eingang klicken!)
Die Suche endet erstmal erfolglos, Wil-
ly landet in der Wachdienst-Abteilung.
Die einzige Moglichkeit, hier heraus
zu kommen ist, den Wichter zu hyp-
notisieren (Schliissel vom Nintari-
Spiel mit der Kette verbinden, die Kette
auf den Polizisten anwenden und 3.
Spruch von oben rechts wdblen). Da-
nach nichts wie raus hier (aufdie Mitte
klicken) und zum Humpford Haus auf
der Insel gehen (zum Steg, Jet Ski be-
nutzen, aufdie Insel klicken).

Humpford Mansion

Den Mann vor dem Haus unbeachtet
lassen und ins Haus gehen. In der Ein-
gangshalle mit Arthur, dem Papagei re-
den (1. Frage, 2. Frage, 1. Frage, 2.
Frage). Dadurch bekommt Willy eini-
ges an brauchbaren Informationen.
Danach rechts ins Efzimmer schlei-
chen. Im Hintergrund vergniigen sich
gerade die Humpfords. Den Kelch
vom Tisch nehmen sowie das Tisch-
tuch wegziehen, dann wieder links
raus in die Eingangshalle.

Vor der Ritterriistung das Tischtuch
ausbreiten (aus dem Rucksack holen,

Ein guter Geist

Unserkleiner Joystlck-'Akrobat

hinlegen)und den Ritter beriihren. Die
Schriftrolle (Mitte des Haufens) und
den Helm (7inks neben Willy) nehmen.
Rechts raus durch das ERzimmer in die
Kiiche (auch rechts).

In der Kiiche sollte Willy keine Zeit
verlieren: Den Kelch aus dem Ruck-
sack auf die Koéchin werfen, sofort in
ihre Kochnische (links) schleichen,
die Bratpfanne mit dem heifen Fett
nehmen und auf den Boden kippen
(links neben der Kéchin). Danach den
groBen Kessel verschieben (anklik-
ken) und wieder raus aus der Nische
(Richtung Kiicheneingang)schleichen.

Von hier aus auf das Podest springen
und am Band entlang hangeln (oben
Bildmitte klicken, wenn Pfeil er-
scheint). Die Kochin rutscht so vor
Uberraschung auf dem Fett aus und
fillt nach hinten in den Topf. Sofort
den Helm aus dem Rucksack ihr iiber
den Kopf stilpen und den rechten
Schalter (rechts tiber den Herdplatten)
driicken, damit die Frosche freigelas-
sen werden. AnschlieBend raus aus
der Kiiche (links). Die Gefangennah-
me lidft sich nicht verhindern, aber ...

Nach dem Auftauchen den Jet-Ski
anschauen (nicht benutzen) und das
Kassettengerit nehmen, dann geht’s
zligig weiter zum Gewerkschafts-Ge-
bdude (Steg klicken).

Am Gebidude angekommen auf das
Fenster klicken. Im Raum die Karte auf
dem Tisch nehmen, woraufhin ein
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Mann erscheint. Sofort den Klostopfer
(links neben dem Schreibtisch) neh-
men und dem Mann ins Gesicht stop-
fen (aufMann anwenden).

Die Gewerkschaft,
das Telefon und die Sterne

Karte nehmen und raus durch die
Tir. Zum Telefon gehen (rechts), das
Kassettengerit auf die Ablage stellen,
den Horer drauflegen und Record ein-
schalten (Knopf rechts oben am
Gerdt). Dann die Nummer 432-7446
wihlen, woraufhin der Astrologietip
aufgezeichnet wird, Record wieder
ausschalten.

Nun die Nummer 342-3403 wihlen
(Golden Bowl) und warten, bis Ray
(der Tiirsteber) am Telefon erscheint.
Play einschalten (Knopf rechts unten
am Gerdt). Ray wird so vom Eingang
weggelockt, also hin zum Golden Bo-
wl (links raus, Golden Bowl und den
Eingang anklicken). Im Golden Bowl
dem Barkeeper das Lotterielos geben,
worauf dieser den Hauptpreis gewinnt
(ldfst sich leider auch nicht verbindern!).
Dann sofort den (nicht jugendfreien)
Kalender von der Theke nehmen und
verschwinden (rechts raus).

Auf der Ubersicht auf das Hump-
ford-Sludgeworks-Industriegelinde
klicken, den Streikern dort den Kalen-
der in die Hand driicken und versu-
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chen, durch den Eingang zu kommen
(Bildmitte). Dem Pfortner die Security
Card aus dem Streikbiiro geben, und
rein geht’s in die Firma (grofser Ein-
gang Bildmitte).

DasFinale

Ab jetzt ist duBerste Prizisionsarbeit
angesagt, jeder “Klick” sollte stimmen,
regelmiRiges Absaven ist von Vorteil!
Im ersten Bild klickt man auf die kleine
Schalttafel in der Bildmitte. Das Gerit
einschalten (Schalterdeckel oben Mitte
dffnen und Schalter auf On stellen),
dann auf Braun, Lila, Griin und Lila
driicken. AnschlieRend sofort den
groRen Schalter (links im Bild) nach
links driicken. Rechts raus.

Im ndchsten Bild auf die grofde
Schalttafel (Bildmitte) klicken, das
Gerit einschaltenund “TRAM “ (mit
anschliefSendem <Enter>) eingeben.
Auf dem Fliefband nach oben (in ent-
gegengesetzte Richtung) laufen und
dabei auf Willy klicken, bis der Mann
seinen Hut nach Willy wirft. In diesem
Moment sofort wieder auf Willy
klicken, damit er in Deckung geht.
Hierauf den Hut am Bandende auf-
sammeln und auf den Mann werfen,
worauf dieser bewuftlos umfillt. Das
Band bis zur Bandmitte hochlaufen
und von dort aus auf den Zylinder
springen, der sich unterhalb des Ban-
des befindet.

Vom Zylinder aus auf die Tram -

springen. In der Tram die Tramsteue-
rung nach vorne, rechts, links, vorne
und nach links anklicken. Man landet
dann in einem Raum mit einer riesigen
Kloschiissel, tiber der Vater Beamish
festgebunden ist. Hier mit dem Jojo
aus dem Rucksack auf die Frau zielen
(Fadenkreuz wdblen), woraufhin die-
se in die Schiissel fillt und dabei den
Mann mit hineinzieht. Abschlieend
noch (natiirlich) den Abzug betitigen
(oben Bildmitte). Schllloooooorrrzzzz...

So aufregend sollten Ferien auch im
wahren Leben sein! 0

Carsten Meiselbach/red.

WILLY BEAMISH

Anzeige

s aktueller
software

SECRET SERVICE
HINT BOOK

Komplettiosungen &
Kopfnusse von A-Z

ERSTMALS
ALS TASCHENBUCH:

TYP 92GHAT

eoo HINT BOOK eee

Wollten Sie schon immer einmal INDIANA
JONES UND DEN LETZTEN KREUZZUG bis
zum Ende begleiten? Wareh Sie bei OOZE von
allen guten Geistern verlassen? Oder schaff-
ten Sie, SHERLOCK Holmes, es nicht, den Fall
zu l6sen? Wir sagen Ihnen, wie Sie diese Pro-
bleme meistern - mit 26 Komplettiosungen
und Kopfniissen von A wie ARTHUR bis Z wie
ZAK MCKRACKEN. Beweisen Sie Ihren Freun-
den, daB Sie den Durchblick dort haben, wo
andere versagen. Dieses Buch ist Ihr Wegbe-

gleiter. Dy,
7:80

Bitte benutzen Sie die Bestellkarte!
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A ...North Polar Expedition

Chuck Rock ist wieder da. Das
heifst nicht er selbst, sondern sein Sohn
spielt die Hauptrolle in Chuck Rock
II, Son of Chuck. Des weiteren arbeitet
man bei Core Design gerade fieber-
haft an Premiere. Nein, Core steigt
nicht ins Pay-TV ein. Vielmebr drebt
sich in diesem Action Adventure im
Stile von Heimdall alles um den
Schauspieler Clutch Gable und seine
haarstrdaubenden Abenteuer im Film-
geschdft. Im Sierra-Stil priisentiert sich
dagegen Curse of Enchantia, Cores
erstes Adventure-Rollenspiel-Gemisch.
Prinktlich zum Hochsommer soll alles
Jertig sein.
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A Infocoms Schatzkiste

Apropos Infocom. Activision zeigt
ein Herz fiir die klassischen Textad-
ventures und verdffentlicht 20 ausge-
suchte Titel im Lost-Treasures-of-In-
focom-Pack. Zork Planetfall, Star-
cross, alles Namen, die vor langer Zeit
[fiir Begeisterungsstiirme sorgten. Wer

gute Storys und einen noch besseren
Parser mag und vielleicht auch mal
auf Grafik und Sound verzichten
kann, mujsshiereinfach zugreifen. O



Staaten.

Action Sixteen, das Low-Bud-
get-Label von Digital Integration
hat ebenfalls drei Neuheiten im Ange-
bot. Disk, Supaplex und Advanced
Destroyer Simulator sollten eigent-
lich fiirjeden Geschmack etwas bieteri

Daze Marketing aus London priisen-
tieren ihren ersten Fantasypak. Der
Pak beinhaltet Crystals of Arborea,
Colorado und Boston Bomb Club.
Vertrieben wird der Spaf iber Rush-
ware in Kaarst fiir PC, Amigaund ST. 0

Microprose hat seine Frankreich-
Niederlassung aufgelost. Christine
Pillot hatte ein paar Wochen vorher die

Computer

A DieMesseinErfurt

Enchantia

ey T o



e sieht zwar aus wie ei-

Din- ne altmodische Gegensprechanlage,

- ger machen beutzuta- st aber eine Art externe Soundkarte,
gevielleicht nicht mebr  unterstiitzt allerdings bisher nur die
den frischesten Ein- Disney-Education-Software.  Ange-
druck, trotzdem sollte  schlossen wird die Karte an den Paral-
man einen Blick auf lelport des Rechners. Weitere Produk-
die Game Boy Versio- te sind natiirlich in Planung. In Europa
nen werfen. Da wer- wird das Teil von Infograme, vertrie-
den nostalgische Ge- ben. Q
fiible wach, da hat

9
"‘LEGEND man eine Trdne im

Auge.

A Gateway N « Asteroids



| Bitte Bestellkarte henutzen
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Der mit dem Delphin schwimmt...

Die Qual des Wals

Fische sind auch nur Menschen - diese Erfahrung
macht der junge Adam, als sich ein Delphin, der sich
zwecks Genesung auf der Forschungsstation von
Adams Vater befindet, plétzlich zu sprechen anfangt.
Fisch und Junge freunden sich an und gehen auf die
Reise durch die wunderbare Welt des Wassers. Was sie
dabei soerleben, seihiererzanhit.




ECO QUEST

u Beginn des Abenteu-
ers hilft Adam seinem
Vater im Labor bei der
Reinigung einer Olver-
klebten Move - kein
Problem, wenn man
mit Lappen und Losungsmittel umge-
hen kann. Fir diese Hilfe erhilt Adam
von seinem Vater ein Flischchen mit
einer anderen Mixtur, die effektives
Reinigen oOlverschmutzter Algen und
Korallen erlaubt. Das wird natiirlich
sofort am Aquarium ausprobiert, und
sieche da, es klappt. Da Adam schon
mal in dieser Ecke des Zimmers ist,
gibt er seinem Hamster etwas zu trin-
ken und schaut sich die Zeichnung an
der Wand genaueran.

Auf dem Stuhl liegt Post, die Adam
offnet und den alten Umschlag ent-
sorgt, gleiches widerfihrt auch der
leeren Getrinkedose. Den Miillsack
nimmt Adam mit und wirft noch
schnell einige eintriigliche Blicke auf
das Biicherregal und den Computer,
bevor er durch die Sicherheitstiire (Co-
destebt in der Anleitung) zum Delphin
geht. Dort schaut er sich die Pflegean-
leitung genauer an. Nach dreimaligem
guten Zureden und drei Makrelen ist
der Delphin soweit, daR er mit Adam
im Wasser spielt. Nach diesen Wasser-
spielen folgt noch eine kleine Einlage
mit der Frisbee-Scheibe, in deren Ver-
lauf sich der Delphin verrit. Nachdem
er seine Story erzdhlt hat, bittet er um
Freilassung, die Adam durch den He-
bel am Beckenrand auch organisieren
kann. (Wenn man dieswicht sofort tut,
sondern noch einige Male mit dem
Frisbee spielt, winken noch ein Extra-
punkt und ein kleiner Gag. AufSerdem
sollte man sich alle Gegenstdnde ge-
nauer anschauen, da dies oftmals zu-
sdtzliche Punkte gibt - wie etwa das Be-
trachten der Schiffe.)

Der Beginn der Reise

Nach einigen Tagen kommt Delphi-
neus zuruck und bittet Adam um Hilfe
bei der Suche nach Cetus. Damit die
Reise losgehen kann, muf$ sich Adam
erst noch die Taucherausriistung aus
dem Schrank unter der Tafel besorgen

Der mitdem...

Nie wieder Dosenbier!
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und ihnam Wasseranlegen. Nach eini-
gen Schwimmziigen kommt den bei-
den ein Schiff in die Quere, das gerade
Miill tiber Bord wirft. Adam startet so-
fort eine Reinigungsaktion und packt
alles, was er an Abfall findet, in seinen
Miillbeutel, lediglich das Glas tiber-
nimmt er ins normale Inventar. Nach-
dem der Weg frei ist, schnallt sich
Adam im nichsten Bild die Flasche mit
Atemluft um und es geht in die Tiefe.

Der Weg durch das Algengewirr
fiihrt nach unten, rechts und wieder
nach unten, und schon bald sieht man
in der Ferne Eluria, die Heimat von
Delphineus. Dieser verli3t nun Adam
mit dem Rat, das Orakel zu suchen.
Zunichst wird jedoch aufgeriumt, da
sich hier unten einiges an Miill ange-
sammelt hat. (Diese Operation Sau-
bermann sollte von jetzt an in jedem
neuen Bild durchgefiibrt werden, dies
bringt Punkte und man findet so auch
Gegenstdnde, die fiir das weitere Spiel
wichtig sind - wie etwa hierdas Gitter.)

Das Orakel befindet sich im rechten
Palast, es wird allerdings erst ge-
sprachig, wenn es mit dem Dreizack
der Statue “bestochen” wird. Um den
Dreizack zu bekommen, muff Adam
zundchst die Muschel aus dem Raum
des Orakels zur Statue bringen. Nach
dem Losen eines kleinen Verschiebe-
Puzzles und der Beantwortung von
drei Fragen (die auf dem Bild an-
zuklickenden Symbole sind - Fisch,
Mensch und Herz) wird Adam vom
Orakel dazu aufgefordert, ein Zeichen
des Vertrauens der Bevolkerung von
Eluria zu besorgen. Delphineus gibt
noch denRat, nach dem ortlichen Biir-
germeister und dem Gartenwichter zu
schauen.

Der erstere ist ein leicht neurotischer
Einsiedlerkrebs, derin einer Goldmas-
ke im Tempel lebt. Um mitihm ins Ge-
sprich zu kommen, mus Adam die lin-
kenrSdulen so drehen, daR sie wie die
rechten geordnetsind. Aberatuch dann
ist er nicht sehr gesprichig. Der weite-
re Weg fiihrt Adam zu den Wohnun-
gen der Fische, wo er mangels Autori-
sation nichts anderes machen kann als
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Aufriumen, wobei er ein Tuch findet.
Im Korallengarten kann er gleich dop-
pelt Saubermann spielen, einmal
durch das obligatorische Sammeln,
dann indem er das Losungsmittel auf
die Korallen kippt. Zum Dank dafiir er-
hilt er vom Gartenwichter ein Heil-
mittel und findet auflerdem noch eine
olverschmutzte Muschel. Diese ist mit
dem Tuch schnell gesdubert und wird
vom Biirgermeister als neues Haus ak-
zeptiert und mit einem Seestern be-
lohnt. Diesen akzeptiert Gregarius, der
Wichter der Fischwohnungen, als Au-
torisation, und Adam darf nun auch die
einzelnen Wohnungen betreten.

Fische in Seenot

Das ist auch dringend notig, denn al-
le Bewohner haben so ihre Pro-
blemchen, bei denen ihnen Adam hel-
fen muB3. Den eingetiiteten Kugelfisch
schubst Adam zunichst in die Woh-
nung und befreit ihn dort von der
storenden Frischhaltefolie, die nattir-
lich entsorgt wird. Als kleines Danke-
schon erhiilt Adam einen Seeigel, mit
dem er das Algenproblem eines ande-
ren Bewohners losen kann. Dessen
Geschenk, eine scharfe Muschel, kann
zur Befreiung eines weiteren Bewoh-
ners verwendet werden, der sich in
den Uberresten eines Sixpacks ver-
heddert hat. ( Wer umweltbewu st han-
delt und das Sixpack vor der Entsor-
gung nochmals mit der Muschel zer-
kleinert, kassiert Extrapunkte.) Als
Dank gibt es eine Pinzette, mit der
Adam der Schildkréte den Hals freima-
chen kann, um dafiir einige Schrauben
zu kassieren.

Im Gesprich mit Gregarius wird des-
sen Problem offenbar: Die Schnitt-
wunden stammen nicht vom Essen mit
Messer und Gabel, sondern von
Schiffsschrauben. Zur Losung dieses
Problems begibt sich Adam an die
Wasseroberfliche, liest dem dortigen
Schiffer ordentlich die Leviten und
montiert mittels der Schrauben das
Gitter tiber der Schiffsschraube. Wie-
der bei den Wohnungen angekom-
men, gibt es noch etwas Abfall einzu-
sammeln, wobei Adam auch eine
Pumpe findet. Mit ihr wird der letzte

ECO QUEST

Reste einer’untergegangenen’ Zivilisation

Operation Saubermann

Der Skandal Die Rettung naht...
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Bewohner gerettet, indem die Flasche
mit dem Giftzeug entsorgt und das ver-
giftete Wasser aus der Wohnung ge-
pumpt wird. Als Dankeschon gibt es
einen Giftstachel.

Auf der anschlieenden Versamm-
lung der Bewohner von Eluria gibt es
flir Adam neben Lob auch die goldene
Maske, die das Orakel als Vertrauens-
beweis akzeptiert und gegen eine
Schriftrolle mit einer Prophezeiung
eintauscht, die Adams weiteres Vorge-
hen beschreibt.

Umweltsiindern auf der
Spur

Die weitere Suche nach Cetus fiihrt
zum Riff stidlich von Eluria. Hinter
dem Kopf der Statue, wo bei Aufrium-
arbeiten ein Spiegel entdeckt wird, fin-
det Adam den Eingang zu einer Hohle.
Dort stort er durch das Offnen der Ki-
ste eine Krabbe beim Mittagsschlaf
und erreicht durch zweimaliges Zie-
hen am Speer, da der Schliissel ins
Wasser fillt. Allerdings schnappt ihn
sich ein Fisch, und es kommt zu einer
kleinen Verfolgungsjagd durch das
Riff, die schlieflich fiir den Dieb in ei-
ner Seeanemone endet. Den Schliissel
kann Adam allerdings retten, indem er
die Seeanemone mit dem Fischkoder
lockt, der an der Olplattform zu finden
ist.

Etwas weiter stidlich hat sich ein Ok-
topus hiuslich niedergelassen, den
Adam mit dem Spiegel etwas er-
schreckt - berechtigterweise, denn so
kommt Adam an ein solides Seil. Beim
Offnen des Glases ist der Oktopus be-
hilflich, wenn man ihm das Glas tiber-
ligt und kurz in anderes Bild
schwimmt. Oberhalb des Oktopus fin-
det Adam das Treibnetz, von dem die
Prophezeiung berichtet. Die in ihm ge-
fangene Krabbe wird nattirlich befreit.
Ein gegenteiliges Schicksal befillt den
Leuchtfisch, der sich im Ohr der Statue
niedergelassen hat - er wird ndmlich in
das geoffnete Glas gesperrt.

An der Olplattform 6ffnet Adam mit
dem Dreizack den Wasserkasten der
Toilette und nimmt den Schwimmer an

sich, in dem U-Boot 6ffnet er die Klap-  ...und ein Happy End!

pe, stort zwei Fische bei einem Tech-

kronenden
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telmechtel und deckt sich mit der Sige
ein. Nun geht es in die Hohle, wo der
Leuchtfisch freigelassen wird und fiir
Licht sorgt. Beim Abtragen der Stein-
wand entdeckt Adam einen Kasten,
der sich nach einer Abreibung mit dem
olverschmierten Tuch mit dem Schliis-
sel 6ffnen ldft. In ihm befindet sich ein
Schutzanzug, mit dem Adam die Hohle
mit den Giftfissern gefahrlos betreten
kann. Dort bastelt er, getreu der Skizze
aus dem Bliro seines Vaters, aus dem
Schwimmer, dem Sender und dem Seil
eine Signalboje, die er an den Giftfis-
sern befestigt. Seine Nachricht wird
vernommen und die Schweinerei vom
Meeresboden entfernt.

:1,.:_ nderen Ende der Hohle finden

ek werden sie aller-
Mutierten Manta
attackiert undk-id das Ty netz gejagt.
-kann sich Adan ler Muschel

klappt eﬁe Saghe 1
und der Ty und‘Y

andere Seite (lc.w
immer der Leéine
lich zu Cetus, der 3
Tode schwimmt.
kann Adam aus'defE
chen des Wals \g
Harpune absigt) \
braucht Adam nur |
aus dem Wal zieh

mit dem Heilmittef

tersbehandeln.

Cetus erholt sic | und
machtglch mit A Veg, um
De}pfnneus Za end Cetus
den Manta ablet am seinen

Fretind mit depd _' fzéi"en. Zum

das’ ﬁnschheﬂt_nde Freudenfeqt in Elu-
I!&bl'&uehen keineé groRen Worte mehr

gemcuzhtzu wetden, , , a
i Ml'c.bael Anton
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Jeder Computeranwender
hat sich sicherlich schon
mal die Frage gestellt, wer
die Leute eigentlich sind,
die seine Maschine mit
Software versorgen. Wer
zeichnet diese fantasti-
schen Grafiken oder
macht diesen tollen
Sound? Gewisse Namen
tauchen immer wieder auf
und besitzen zum Teil
schon Kultstatus. Doch es
gibtauch eine ganze Reihe
noch unbekannter Leute,
die mit Sicherheit nicht
weniger Talent besitzen
als die groBen Stars.
Grund genug, auch mal
uber sie zu sprechen, vor
allem zu zeigen, daB man
nicht ein Uberwesen sein
muB, um einen Job in den
geheimnissvollen Hallen
der Softwarehauser zu be-
kommen. Einer dieser
Newcomer ist Ingo Me-
sche, seit August ‘91 Art
Director bei Starbyte in
Bochum.
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Fremde Welten.... ...und Raumschiffe
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Ingo, wie bist Du viberbaupt mit
Computern in Verbindung ge-
kommen?

nLaIS mich mal iiberlegen, das war
so 1983 mit einem Atari XL. Ich
habe damals schon so ein bifschen mit
Magic Painter gezeichnet. Spiter bin
ich dann tUber den Commodore 128
zum Amiga 500 gekommen.

Stand es fiir Dich schon von vorn-
herein fest, eines Tages Grafiker
oder zumindest einen Beruf in glei-
cher Richtung einzuschlagen?
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nNein gar nicht. Bevor die ganze
Sache hier angefangen hat, habe
ich ganz normal eine Lehre als Kauf-
mann im Einzelhandel gemacht...

n ...bei Starbyte?

nNein, die waren damals noch gar
nicht im Gesprich. Zu Starbyte
bin ich eher zufillig gekommen. Ein
Freund von mir hatte sich fiir den Job
interessiert und ich bin damals nur so
mitgegangen.

H Und dann?

(lacht) Na ja, zufillig hatte ich ein

paar meiner Arbeiten dabei, die
den Leuten hier gefallen haben, und so
gaben sie mir den Job.
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n Vorber bast Du also nur zum
Spafsgezeichnet?

nja, ich habe zwar auch mal in der
Szene was gemacht, so kleine
Demos usw., aber nichts Grofdes. Die
Gruppe, die diese Demos rausgebracht
hat, kennt heute eh keiner mehr. Vector W2

Welche Projekte bei Starbyte ge-
hen denn aufdein Konto?

nFﬁr die Umsetzung von Sarakon
auf den Game Boy habe ich die
Grafiken gemacht, und die Spacemax-
Grafiken sind von mir. Im Augenblick
arbeite ich an Hannibal, einem Strate-
giespiel, sowie an einem Adventure
und einem Shoot ‘em Up fiir den
Gameboy.

Wie gebst Du eine Arbeit an?
Machst Du erst Handskizzen
oder...

ooy #ft

nNein ich zeichne direkt am Com-
puter. Meistens ist nur die Idee
vorhanden und das Bild “wichst” qua-
si aus mir heraus. Die Details entste-
hen dann wihrend des Zeichnens.
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Das bort sich so an, als ob Du
ziemlich lange an einem Bild
sitzt.

Nein eigentlich nicht, im Normal-
fallso 1 bis 1 1/2 Stunden.

HeiBe Kampfe

Mit welcher Hardware arbeitest
Du?

nAm liebsten mit dem Amiga. Fiir
mich gibts keine bessere Maschi-
ne. Ich meine, schau dir mal an, was
Mr. Mesche beider Arbeit die Maschine serienmifig schon kann.

Mein Traum wire allerdings eine Iris
Indigo von Silicon Graphics oder zu-
mindest ein 3000er Tower mit 68040-
Karte, um Ray Tracing Grafiken zu be-
rechnen.

Was bat es denn mit dieser Iris In-
digoaufsich?

nDas ist die Maschine, mit der die
Metamophose-Sequenzen  bei
Terminator 2 berechnet wurden.

Gibt es eigentlich Vorbilder an
denen Dudich orientierst?

nja, Altmeister Jim Sachs und Ro-
ger Dean sind in gewisser Hin-
sicht die Leute, an denen ich mich ori-
entiere.

nSonst keine, ich meine vielleicht
aus der Comic-Branche?

Nein, das sind Sachen, die mich
weniger interessieren. Ich stehe
mehr auf Film. Spiter wiirde ich gern
auch in die Film-Branche uberwech-

9 W9 9 09 09 0 0 W 9 8 0 W 9 W W W W
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seln. Dinge wie z.B. die Special Effects
in T2 oder Predator reizen mich viel
mehrals Comic-Zeichnen.

ﬂf\'mmmwi wir doch mal zum Pri-
vatmenschen Ingo Mesche. Was

treibst Dt so nach Feierabend?

n{grinsl) Meistens sitze ich vor
meinem 3000er und zeichne. Ich
habe mirvor kurzem eine 24Bit Grafik-

karte besorgt, mit der ich jetzt herum-
experimentiere,

HHGN sich an als wdrst Du ein
Vollzeit-Frecak.

Jein. In der Regel verbringe ich so
ca. 12-13 Stunden vor dem Rech-
ner, was aber nicht heifden will, dafd ich
nichts anderes mehr mache. Ab und zu

gehts auch mal raus zum Badminton- CooleKopfe
spielen oder was man sonst so macht.

EZU!C/;)):({\'! Du nur am Compuiter

oderspielst Du auch selbst?

n}\'l;ir spiele ich auch. Formula
One Grand Prix und Lemmings
sind derzeit meine Favoriten. Neben

bei beschiftige ich mich aber auch mit
den guten alten Brettspielen.

H Was denkst Du, wirst Du spéiter
einmal machen? Weiterbin im
Bereich  Computer-Grafik arbeiten
odervielleicht doch etwas anderes ma-
chen?

n\‘é"ic schon gesagt, ich wiirde gern
in der Film- oder TV-Branche ar-
beiten, z.B. Computereffekte entwer-
fen oder dhnliches machen. Techni-
sche Sachen haben mich immer faszi-
niert. Uberwiegend zeichne ich ja auch
technische Motive, Raumschiffe , Ro-
boter, Autos und solche Sachen. Wer
weild, vielleicht ldft sich in Richtung
Film mal was machen.

0

Guido Alt Machtige Maschinen
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Vom Bosen Mann im Mond

Die Schnitzeljagd nach den Amberstar-Teilen hat sich
als ein ziemlich nervenzerfetzendes Unterfangen ent-
puppt. Frustanfélle unter Weltenrettern sind an der Ta-
gesordnung. Doch nicht verzagen! Einer hat es tatsach-
lich geschafft, sich durchzubeiBBen. Leute, horet seine
Losung!
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In TWINLAKE fangt Thr im Gasthof
mit dem Aufbau einer schlagkriftigen
Truppe an: SILK mochte gerne Dieb
werden und schlief3t sich Eurer Trup-
pean.

Die Stadt CRYSTAL ist das nichste
Ziel. Im dortigen Gasthof findet Thr
zwei weitere Mitstreiter: GRYBAN, der
Paladin werden mochte, und TRAS-
RIC, den schwarzen Magier. Dieser
sagt Euch, wo Ihr den Schliissel zum
Turm der schwarzen Magier finden
konnt. Im Garten des Gasthofs mufdt
Ihr den einzelnen Baum, der vom
Wasser umgeben ist, untersuchen. Er
enthilt 5000 Goldmiinzen sowie eine
Wegbeschreibung zum Turm des Rit-
selmeisters. Habt Thr dann noch den
Schliissel aus dem Raum mit den vie-
len Blumentopfen geholt (SPHARE
DER OFFNUNG), geht es zuriick nach
Twinlake.

Home, Sweet Home

In Twinlake sucht Thr das Haus Eu-
rer Familie auf. Die Tir konnt Thr mit
dem Haustiirschliissel offnen, den Ihr
von Anfang an dabeihabt. In Eurem
Zimmer findet Ihr einige Gegenstinde
in der Truhe. Auf dem Flur davor be-
findet sich eine Kiste, in der eine Robe
und ein Kleiner Schliissel liegen.
Wenn Thr im Schlafzimmer der Eltern
den Kleinen Schliissel benutzt, konnt
IThr im Raum dahinter den Schrank
durchsuchen. Alles einsammeln, denn
was Thr nicht gebrauchen koénnt, wird
zu Gold gemacht.

Im Raum vor der Kiiche das Biicher-
regal untersuchen, das gefundene
MAGISCHE BILD mitnehmen und
auch gleich benutzen. Es zeigt an, ob
es Tag oder Nacht wird. Die Kiiche
selbst hat erst spiter eine Bedeutung,
und das Haus ist erst einmal abgehakt.

Drauflen trefft Thr auf ein kleines
Midchen, das Euch eine traurige Ge-
schichte von ihrer entfiihrten Katze er-
zahlt. Eine gute Tat ist in Sicht, lafst
aber noch auf sich warten. Beim Kanz-
ler KARWAIN erhaltet Thr den Auftrag,
in den ABWASSERKANALEN nach
dem Rechten zu sehen. Lafdt Euch vom

AMBER STAR

Kanzler den Schliissel geben, und be-
sorgt Euch beim ortlichen Warenhan-
del ein paar Fackeln. Und ab geht’s in
die Unterwelt. Abspeichern ist hier ei-
ne gute Idee.

Kanal voll?

Mit Hilfe der Karte ist es hier unten
relativ einfach, an die Schitze zu kom-
men und, natiirlich, den RATTENKO-
NIG aufzuspiiren. Der ist fiir den
Blodsinn im Untergrund verantwort-
lich und wird gemeuchelt. Um die Rat-
ten zu Uberstehen, sollte Trasric nach
vorne gestellt werden und seinen
Spruch “Magische Pfeile” benutzen.
Ist die Magie verbraucht, verlaf3t Thr
den Untergrund und schlaft eine
Nacht zwecks Auffrischung der Ma-
giepunkte. Dann konnt Thr Euch er-
neut in der Kanalisation vergniigen.
Ist der Rattenkonig einen Kopf kiirzer
gemacht, so sammelt [hr alles ein, was
er zuriickgelassen hat: seinen Kopf
und die Katze.

Letztere bringt Ihr Sunny zurtick, die
dafiir dem edlen Retter die Sprache
der Tiere beibringt. Redet danach
noch einmal mit Sunny, denn sie ver-
kauft jetzt FILZHUTE fiir 10 GM. So ein
Hut bringt +1 auf den Riistungsschutz.
Den Kopf des Rattenkonigs gebt Thr
beim Kanzler ab. 600 GM Belohnung
sind Euch sicher.

Tierisches

Jetzt heilt es, dem Charakter einen
Beruf zu verpassen. In dieser Losung
habe ich ihn zum KRIEGER gemacht.
Nachdem Ihr der GILDE beigetreten
seid und kriftig trainiert habt, fiihrt
Euch der Weg zuriick zum Haus der
Familie. In der Kiiche konnt Thr jetzt
mit dem Hund sprechen, da Ihr ja die
Sprache der Tiere gelernt habt. Der
gute SPIKE mochte etwas zu essen ha-
ben (1 RATION), danach nehmt Ihr
ihn in die Truppe auf und ihm seinen
KNOCHEN ab.

Bei einem neuerlichen Besuch im
Tanzenden Drachen fangt Ihr ein Ge-
sprach mit der Katze an. Auf die Frage

-nach

dem GEHEIMNIS erzihlt sie
Euch, wo sich die GILDE DER DIEBE
befindet. Hier konnt Thr SILK ausbil-
den lassen. Eure Ausriistung sollte in-
zwischen mit allem aufgepeppt sein,
was Euer Geldbeutel bezahlen kann,
denn BRETH, der Wirt des Drachen,
verspricht Euch 100 GM, wenn es
Euch gelingt, ihm eine Flasche Wein
aus dem Keller zu besorgen.

Auf geht’'s. Neben der Treppe zum
Weinkeller befindet sich ein Faf3, in
dem ein BRECHEISEN liegt, das noch
sehr ntitzlich sein wird. Nachdem Ihr
den WEINSCHLEIM besiegt und die
FLASCHE WEIN aus der Kiste geholt
habt, gebt Thr die Flasche dem Wirt
und erhaltet die Belohnung. Beendet
das Gesprich und sprecht Breth dann
noch einmal an. Er riickt damit heraus,
dag sein Bruder ORLANDO in Crystal
ebenfalls Probleme mit seinem Wein-
keller hat.

Wir trainieren nun ein bifdchen, kau-
fen Essen, Fackeln usw. ein und -spei-
chernab.

Geisterstunde

Auf dem Friedhof betretet IThr die
Gruft von SIR MARILLION. Tagsiiber
trefft Thr hier GWENDOLYN, die die
Rose der Trauer sucht, um ihren ge-
liebten Paladin zu erlosen. Um Mitter-
nacht treibt sich drinnen der Geist von
Sir Marillion herum. Sprecht diesen
auf GWENDOLYN an, und er wird
Euch einen Schlissel geben. Mit die-
sem Offnet [hr die Tir hinter dem Sarg
und pliindert die Schatzkiste. Thr fin-
det eine Riistung und ein Schwert fir
Paladine sowie etwas Gold. Neben
dem Raum mit der Kiste befinden sich
zwei mit Wasser gefiillte Becken. Im
linken frischen sich Eure Lebenspunk-
te, im rechten Eure Magiepunkte im-
mer wieder voll auf.

Knochenarbeit

Was machen wir nun mit den Sa-
chen, die nur ein Paladin benutzen
kann? Ganz einfach: Wir reisen nach
Crystal und lassen Gryban in der Gilde
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der Paladine ausbilden. In Crystal
sucht Thr zusitzlich FIRLAS, den Kno-
chenleser auf und gebt ihm den Kno-
chen von Spike. Als Gegenleistung er-
haltet Thr das 1. AMBERSTUCK.

Auf Eurer Karte seht Ihr nordéstlich
von Twinlake eine Ruine, wo Ihr das
nichste  Party-Mitglied anheuern
konnt: Den TURM DER WEISSEN MA-
GIER. In der Gilde, die hier ihr Haupt-
quartier hat, trefft Thr auf CRAG, den
weifden Magier, den Ihr in die Truppe
aunehmen solltet.

Zuriick in Twinlake besucht TIhr

Per Express in den Keller

Die Villa steht als nichstes auf dem
Programm, und die Party folgt schon
brav dem Weg bis zum Haus. Irgend-
wo steht dabei ein einzelner Strauch,
in dem sich der Villenschliissel befin-
det. Wenn Ihr die Villa betreten wollt,
bricht allerdings der Boden unter Eu-
ren Fufden ein, und Ihr findet Euch im
Keller des Hauses wieder. Von dort
begebt Ihr Euch auf die Suche nach Jo-
nathans Labor, wo Thr ALLE!! Mobel
untersucht.
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SHANDRAs Haus. Von ihm bekommt
Ihr einen Laborschliissel, ein Buch
und die Information, daf im Efzim-
mer eine Karte der Spielwelt an der

In dem Raum mit den zwei brodeln-
den Kesseln ist in die Nordwand eine
Geheimtiir eingebaut, hinter der Thr

il

Wand hiingt - solltet Thr mitnehmen.
Shandra versorgt Euch tibrigens mit
einem recht guten HEILTRANK, wenn
[hr eine leere Flasche dabeihabt. Mit
dem Laborschlissel 6ffnet Thr die Tiir
im Schlafzimmer und findet in der
Schatzkiste des Labors einige niitzli-
che Gegenstinde.

Graue Magie

Weiter geht es in Richtung ILLIEN,
das Thr aber noch nicht betretet. Statt
dessen wandert Thr in nordostlicher
Richtung zum Ufer und fahrt mit dem
Flof$ nach Stidosten. Nach kurzer Zeit
seht Thr etwas westlich eine Insel mit
den TURM DER GRAUEN MAGIER
(Landonis). In der Gilde im Turm war-
tet schon SATINE, die graue Magierin
auf Euch. Nun endlich ist Eure Truppe
komplett, und es kann losgehen.

In Crystal fragt Ihr Orlando nach sei-
nem PROBLEM und stiirmt in den
Weinkeller, um seinen Pokal zu ho-
len. Als Gegenleistung gibt Euch der
Wirt einen Alten Schliissel, der in das
Verrostete Schlisselloch (ebenfalls in
Crystal) palt und den Weg zu seiner
Schatzkiste freigibt, in der sich das 2
AMBERSTUCK befindet.

Wie iblich wird mal wieder aus-
geristet, eingekauft und trainiert. Ha-
ben Krieger und Dieb in Twinlake trai-
niert, empfiehlt es sich, den Waren-
handel zu besuchen, um dort den
Bernstein zu kaufen.

eine Schatzkiste findet. Folgende Ge-
genstinde solltet Thr nach Verlassen
des Labors bei Euch haben: 5 Tage-
buchseiten, 1 Siegelring, 1 Tunnel-
schliissel, 1 Bergkristall und 1 Kom-
pafl. Sofortige Benutzung ist empfeh-
lenswert.

Weiter geht es durch den Alten Tun-
nel, an dessen Ende eine Treppe zu
Breths Weinkeller in Twinlake fiihrt.
Von da aus wandert Thr nach GEM-
STONE, wo Ihr bei TORBUS eine
Schaufel und eine Spitzhacke kauft.

Verlafst Gemstone und geht in Rich-
tung Norden zum Haus der KRAUTER-
FRAU. Im hinteren Teil des Hauses be-
findet sich ein Garten, in dem eine alte
Frau arbeitet. Sprecht sie auf PILZ an,
und sie wird Euch fiir jeden Pilz, den
Ihr abgebt, einen Trank zur Erhohung
der Werte brauen. Nun betretet Thr das
Gebdude im Garten und antwortet
dem Ritselmund MERA. Dahinter
flihrt eine Leiter in die IRRWICHT
HOHLE. Hier begebt Thr Euch auf die
Suche nach dem Besen der alten Frau,
gebt ihn dann MERA, und als Dank
sagt sie Euch, wo Ihr das dritte Stiick
des AMBERSTAR finden konnt: im
FROSCHTEICH westlich des Hauses,
wenn Ihr die Groen Steine unter-
sucht.

Geschenke

Das GRAB DES PHARAO, dessen
Eingang sich in dem Gebirgszug nord-
lich der BOLLGAR BERGE befindet, ist

-f."""i""'f'""
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Euer nichstes Ziel. Dem Ritselmund
antwortet Thr RELANUKH. Holt nun
den Schliissel der Sonne und begebt
Euch auf die Suche nach den sechs
Geschenken: die Rustung der Geb, die
Robe der Nut, der Stab der Harachte,
die Kette der Bala, der Langbogen des
Sobek und die Brosche der Gala. Holt
sie aus den jeweiligen Dungeons und
benutzt sie an den gekennzeichneten
Stellen (A/B/C/D/E/F).

Nun ist der Weg bei Punkt 2 freige-
geben, und Ihr konnt Teleporter 7 be-
nutzen. Auf geht's zu den Schatzki-
sten. “Greift Euch das 4. AMBER-
STUCK, besiegt RELANUKH und ver-
ladt den Dungeon mittels des gekenn-
zeichneten Teleporters.

Wieder im Freien angekommen, be-
gebt Ihr Euch auf den Weg in die nich-
ste Stadt, um die Beute zu verkaufen
und zu trainieren. Wenn Thr in Crystal
damit fertig seit, kauft Thr ein Schiff
(5000 GM), mit dem Ihr nun noch ein-
mal zum Pharaonen-Tempel segelt,
um ihn endgliltig auszubeuten. Ist das
geschafft, segelt weiter in Richtung
Suden an der Kiiste entlang. Nach ei-
niger Zeit seht Ihr an der steinigen K-
ste einen kleinen Bach samt Boots-
steg. Dort nehmt Ihr das Floff und folgt
dem Bach weiter in Richtung Westen,
bis Thr beim TURM DER SCHWARZEN
MAGIER ankommt. Benutzt die Spha-
re der Offnung, um einen der Felsen
zu beseitigen, die den Turm umgeben.
Dem Ritselmund antwortet Thr NIKA-
DEMUS.

Bilderratsel

Nachdem Thr Trasric trainiert habt,
neue Spruchrollen gekauft und ge-
lernt habt, geht es zuriick nach Crystal.
Dort sucht Thr das Haus vom LORD-
KANZLER auf. In der Eingangshalle
hingen vier Bilder, die gleichzeitig die
Antworten auf die Ritselmiinder im
Keller sind.

Name des Piraten = MALTOR

Name der blauen Perle = LEONORE

Name der Trauernden = FENORA

Name des Gockels = CALWELL

Die Frau des Lordkanzlers sagt
Euch, da ihr Mann im Keller einige
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seltsame Experimente gemacht hat.
Eines davon muf fehlgeschlagen sein,
denn seit diesem Experiment ist er
verschwunden. Also ab in den Keller
und bei der verschlossenen Tir den
Siegelring benutzen. Weiter in Rich-
tung Norden (im Westen ist nur un-
wichtiges Ectoplasma).

Hinter den vier Ritselmiindern be-
findet sich ein Kifig, in dem der Lord-
kanzler gefangen gehalten wird. Da-
vor, in einem mit Wasser gefiillten
Raum, haust ein Dimon. ToOtet den
Wasserdimon und nehmt den Kiifig-
schliissel mit, um den Lordkanzler zu
befreien. Als Dank dirft Thr den
Schatz in der Truhe behalten: das 5.
AMBERSTUCK.

lllien ruft

In Illien angekommen, besucht Thr
Pelanis, den Hiiter des Horstes.
Sprecht ihn auf DRACHE an. Er er-
zihlt, da® ein Drache die Adler tétet
und bittet Euch, den Drachen zu killen
und ihm das DRACHENEI zu bringen.
Gesagt, getan. Kauft aber, bevor Ihr
startet, noch einige Trinke zwecks
Heilung, Magieauffrischung etc.
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Mit dem nordostlich von Illien lie-
genden Flof fahrt Thr nun nach Nor-
den zur Drachenburg. Holt dort zuerst
mal den Adlerschliissel. Damit schlief3t
Ihr eines der vier Schlosser bei Punkt
A auf. Sobald der Adlerschliissel be-
nutzt wird, erscheint bei Punkt B eine
Tir. Geht durch diese Tir und dann
die Treppe hinauf. Im oberen Bereich
ist das DRACHENNEST. Totet den
Drachen und nehmt die Schitze aus
dem Nest. Unter anderem findet Thr
hier das 6. AMBERSTUCK, das Dra-
chenei und Jonathans Schlissel. Um
die Burg schnell verlassen zu konnen,
benutzt Ihr Teleporter 4.

Das Drachenei wird nun zu Pelanis
gebracht. Als Dank dafiir erhaltet Ihr
eine Flote, mit der man sich einen Ad-
ler als Transportmittel herbeirufen
kann. Diese Flote kann man so oft be-
nutzen, wie man will -eine gute Sache.

Teleportationen

Nun konnt Thr Euch um das nichste
Amberstick kiimmern. Also wieder
zurtick zu Jonathans Villa. Hier begebt
Ihr Euch in den Hauptkeller und be-
nutzt den Teleporter, der zur Insel
fiihrt. Dort findet Ihr, einen Schritt
siidlich von Euch, einige brauchbare
Gegenstinde. Weiter geht’s im Haus.
In dem Raum mit dem Bett untersucht
Ihr die Truhe. Voila, das 7. AMBER-
STUCK.

Bei der verschlossenen Tir neben-
an benutzt Thr Jonathans Schliissel.
Der dahinter befindliche Teleporter
befordert Euch in das Labor der Villa,
und von da geht es zurlick nach Twin-
lake in den Tanzenden Drachen.
Sprecht in der Kiiche OLDAMIEL an
und gebt ihm den Alten Ring. Als Ge-
genleistung erhaltet Thr dafiir eine Kri-
stallkugel, mit der Ihr Euch eine Land-
karte der Umgebung anzeigen lassen
konnt.

Flugversuche

Von Twinlake aus fliegt Thr in Rich-
tung Westen bis zur Kiiste und weiter
zum sudlich gelegenen Bootssteg.
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LEGENDE

HIER DREHT IHR DAS RAD.

SCHLUSSELLOCH IN DER
MAUER, HIER WIRD DER
LABYRINTH SCHLUSSEL
GEBRAUCHT.

HIER OFFNET SICH DIE
HESTHAND, HWENN BEI
KARTE 2 DAS RAD BEI
PUNKT D GEDREHT MWIRD.

SCHATZKISTE

TREPPE IN DEN GARTEN.
NACHDEM IHR BEI

PUNKT A DAS RAD GEDREHT
HABT, Mi#T IHR DAS FELD
BEI PUNKT 1 NOCH

EINMAL BETRETEN. DANN
OFFNET ERSCHEINT EINE
TUR IM NORDEN.

TuR

GEHEIMTUR

TELEPORTER 6
TELEPORTER ZIELORT ©

TELEPORTER 1
TELEPORTER ZIELORT 1

TELEPORTER 2
ZURUCK IN DEN GARTEN

KARTE 2

IRRWICHT
HoHLE

GEMMES
SCHATZKISTE C BESEN )

PREHT MAN
OFFNET SICH BEI
DPIE WAND BEI PUNKT B

RATSELMUND
ANTHORT =

TUR

LEGENDE

HIER AM RAD,
KARTE 1

IRRWICHTE

Vom da aus in Richtung Westen bis zur
Insel mit dem Haus, in dem sich die
Rangergilde befindet. In der Gilde
wartet Thr, bis ANNOREL sich zu Tisch
begibt. Fragt sie nach dem Amberstar.
Sie erzdhlt Euch von der Alten Ranger-
gilde, die auf der Hauptinsel der Fiinf-
Schwestern-Inselgruppe liegt. Thr be-
kommt von Annorel einen Offnungs-

stab, mit dem Ihr dort den versiegelten
Eingang offnen konnt. Hinfliegen und
benutzen, heifdt die Devise.

Fallstudien

In der Alten Rangergilde holt Thr
Euch zuerst den Lagerschliissel aus

Keller 1. Damit geht Thr zum Schlis-
selloch in Keller 2 und benutzt ihn
Neben dem
scheint eine Tiir, hinter der eine
Schatzkiste steht, die das 8. AMBER-
STUCK beherbergt. Auf dem Riickweg

hier. Schlisselloch er-

solltet Thr alle restlichen Schiitze ein-
sammeln (Nikademus' Robe ist sehr
gut!).
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Habt Ihr trainiert, eingekauft, Euch

besser ausgerlistet und abgespei-
chert? Dann geht es von Twinlake aus
in Richtung Osten. Inmitten der Berge
befindet sich der Eingang zur Zwer-
genmine. Dem Ritselmund antwortet
[hr SAROD, und er gibt den Weg frei.
Wenn Thr die Mine betretet, fallt Thr
nach ein paar Schritten durch eine
Falltir in Ebene 3. Dort benutzt Thr
Falltiir Levitations-

bei der den

Spruch, um in Ebene 2 zu gelangen.
Hier rdubert Thr die drei Schatzkisten
aus, wobei Euch auch eine Krone mit
in die

einem Amberstlick

Hinde fillt.

gierigen

Hallo, Donner!

Zurtick zur Fallttir. Dort

Euch in Ebene 3 hinunterfallen, be-

laidt Thr
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nutzt Teleporter 1 und geht zur Trep-
pe, die zu Ebene 2 fiihrt. Auf dem Weg
dahin fallen plotzlich einige Monster
tiber Euch her, die Thr ganz locker in
die ewigen Jagdgriinde schickt. In
Ebene 2 wandert Thr zur Geheimtiir
und holt den Minenschliissel aus der
Schatzkiste. Geht nun zur Treppe, die
in Ebene 1 fiihrt. Dort benutzt Ihr den
Minenschliissel, der die Wand mit
dem Schlisselloch zum Verschwin-

KARTE 1

2u

LEGENDE

SCHATZKISTE

DIESER STEINHAUFEN
IST EINE ILLUSION.

DIE IRRMWICHTE
VERRATEN EUCH DAS
PASSWORT FUR DEN
RaAaTSELMUND IN
KARTE 1.

* IRRWICHTE °*

UNSICHTBARE MAUER
GEHEIMTUR

TELEPORTER 3
FUHRT IN DEN GARTEN

TELEPORTER 4

FUHRT AUCH IN DEN
GARTEN. IHR MupBT
LEIDER DEN WEG BIS
HIER HIN NOCH
EINMAL GEHEN. DANN
IST ER ABER AUBER
BETRIEB.

TUR

WIRBELFELD

TREPPE NACH OBEN

SCHATZKISTE € EINE UNWICHTIGE
DIESE TREPPE FUHRT AUF EINE INSEL DIE ABER NICHT WICHTIG IST.

LEEEHDE

NACHRICHT UON CAPTAIN BRIX )
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EEEEEAx »
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+@O ER

m u uw nn ]

LEGENDE

HIER BIS MITTERNACHT HWARTEN,
DANN VERSCHWINDET DIE HWAND.

STATUE
SPITZHACKE BENUTZEN

HIER LIEGEN EINIGE GUTE
AUSRUSTUNGSGEGENSTANDE.

BETRITT MAN DIESES FELD, SO
WIRD DER WEG VERSPERRT.

AUSGANG

TREPPE ZUM HEILIGTUM Zu [7]
TREPPE ZUM HEILIGTUM ZU
TREPPE ZUM TURMBAU Zu [F
TREPPE ZUM TURMBAU Zu [5G

BETRITT MAN DIESES FELD,
BEKOMMEN ALLE PARTYMITGLIEDER
EINEN FEUERSCHADEN.

GEHEIMTUR

RATSELMUND : ANTWORTET IHM
ZEICHEN, DANN SAGT ER EUCH DEN
BUCHSTABEN n.

FALLTUR

TURrR

nu

LEGENDE

MWENN IHR DAS FELD BETRETET,

SPITZHACKE BENUTZEN
SPITZHACKE BENUTZEN

OFFNET SICH BEI PUNKT
HAMD .

HIER GFFNT SICH DIE WAND,
HWENN IHR BEI PUNKT 3 DaAaS

FELD BETRETET.

HIER LIEGT DER GOLDSCHLUSSEL.
IHR FINDET IHN NUR, HENN IHR
BEI PUNKT 1 DAS SUCHEN SYMBOL
ANKLICKT.

SCHATZKISTE

{ AUSRUSTUNGSGEGENSTANDE )
FALLE

SANSRI'S THRONSAaAL

TREPPE ZUM EINGANG ZU 5]
TREPPE ZUM EINGANG ZU Ea
FALLTUR IN DPER DECKE
TELEPORTER 1/2/3 ( UNMICHTIG )

RATSELMUND ' ANTHORTET IHM
ZEICHEN, DANN SAGT ER EUCH DEN
BUCHSTABEN a.

RATSELMUND { SCHLANGE )
BETRITT MAN DIESES FELD,
BEKOMMEN ALLE PARTYMITGLIEDER
EINEN FEUERSCHADEN.

TUR

TUR ( GOLDSCHLUSSEL BENUTZEN )

4 DIE

den bringt. Damit ist die Falltiir auSer
Betrieb und der Ausgang frei.

Wenn Ihr die Zwergenmine verlas-
sen habt, fliegt IThr am besten erst nach
Gemstone und von dort in westliche
Richtung tiber die Briicke bis zu den
Bergen. Hier ist in den Felsen der Ein-
gang zu DONNERs MINE. Drinnen
geht Thr zu seiner Wohnung und gebt
[hm die Zwergenkrone. DOnner ent-
fernt das Juwel aus der Krone, und da-
mit seid Ihr stolze Besitzer von 9 AM-
BERSTUCKEn. Verlat nun Donners
Mine und fliegt in Richtung GRAL-
SUMPFE. So, und nun aufgepaft, Leu-

te! Schaut auf die Landkarte und be-
gebt Euch zu den Felsen, die nordlich
vom Buchstaben “R” des Wortes Gral-
sumpfe stehen. Dort befindet sich das
Haus der SUMPFSTATION, wo einige
Fisser herumstehen. Eines davon ent-
hilt drei Fackeln, einen Topas und ein
Brecheisen. Nehmt die Sachen mit
und geht die Leiter hinunter in die KA-
NALANLAGE. Dem Ritselmund ant-
wortet Thr WASSER. Nun holt Thr Euch
den Erdstein, den Regenbogenstein
und den Merkzettel aus den Schatzki-
sten. Auf dem Merkzettel steht, wie Thr
die Edelsteine in die Schlissellocher

einsetzen miifdt. Habt Ihr alle Edelstei-
ne eingesetzt, konnt Ihr Euch den Kar-
tenlokator holen und auch gleich be-
nutzen. Er zeigt an, wo Thr Euch zur
Zeit befindet (Koordinaten).

So, zuriick nach Illien in den Gast-
hof. Dort sprecht Ihr KELVIN auf HAR-
FE an. Er erzihlt Euch, daR er bei ei-
nem Spiel seine Harfe an den Riitsel-
meister verloren hat. Ob Thr wohl so
gut sein wiirdet? THAER, eine Frau,
die sich ebenfalls im Gasthof befindet,
lehrt Euch fiir 1000 GM die Sprache
der ELFEN, wenn Thr sie auf LEHRE-
RIN ansprecht. Weiter geht es zum
HAUS DES RATSELMEISTERS (X
337/Y 362).

Ratselhaftes

Dem Ritselmund im Haus des Rit-
selmeisters antwortet Thr KELVIN. Sa-
roth, der Ritselmeister, gibt Euch den
Turmschliissel und verrit Euch, dafd
Ihr die Harfe finden werdet, wenn Thr
den RATSELTURM bezwingt. Diesen
findet Thr bei X 365/Y 369. Im Ritsel-
turm lost Thr die Ritsel und kdmpft
Euch den Weg bis zur HARFE frei.
Dann nehmt Ihr den Teleporter neben
der Schatzkiste und teleportiert nach
draufien.

Ihr geht erneut in den Ritselturm
und benutzt die Harfe an der Stelle,
wo Ihrleise Harfenmusik hort. Nun er-
scheint eine Tur, durch die Thr zu einer
Schatzkiste gelangt, in der sich einige
nitzliche
befinden.

Alles erledigt? Dann geht es zuriick
nach Illien, um Kelvin die Harfe zu
bringen. Als Dank erhaltet Thr das 10.
AMBERSTUCK.

Ausriistungsgegenstinde

Buchstabensalat

Im TEMPEL DER SANSRI (X 199/Y
357) wartet Ihr bei Punkt 1 bis Mitter-
nacht, dann sollte die Wand vor Euch
verschwinden. Nacheinander klap-
pert Ihr nun die Ritselmiinder ab und
holt Euch den Goldschliissel. Mit ihm
konnt Thr die Goldene Tiir im Heilig-
tum Offnen. Dahinter befindet sich ei-
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SANSRI'S TEMPEL
TURHBHU

& E [E

B B

[e]

+ 77 [

I

LEGENDE

HIER LIEGEN EINIGE GEGENSTaNDE
C RING DER SCHLANGE )
RATSELMUND : ZEICHEN
UND DEN BUCHSTABEN S
RATSELMUND : ZEICHEN
UND DEN BUCHSTABEN E
RATSELMUND : ZEICHEN
UND DEN BUCHSTABEN N
RATSELMUND : ZEICHEN
UND DEN BUCHSTABEN G
RaTSELMUND : ZEICHEN
UND DEN BUCHSTABEN L
RATSELMUND : ZEICHEN
UND DEN BUCHSTABEN C

GEHEIMTUR

BETRITT MAN DIESES FELD,
BEKOMMEN ALLE PARTYMITGLIEDER

EINGEBEN
ERHALTEN.
EINGEBEN
ERHALTEN.
EINGEBEN
ERHALTEN.
EINGEBEN
ERHALTEN.

EINGEBEN
ERHALTEN.

EINGEBEN
ERHALTEN.

EINEN FEUERSCHADEN.

TREPPE ZUM EINGANG 2Zu [0}

TREPPE ZUM EINGANG Zu [
FALLE
TuR

ne Schatzkiste, die einige sehr brauch-
bare Gegenstinde enthilt. Was die
Ritselmiinder angeht, so antwortet IThr
bei allen mit ZEICHEN und erhaltet ei-
nen Buchstaben. Die Buchstaben er-

geben midt. Doch bevor Thr dorthi

RING DER SCHLANGE holen!

geben das Wort SCHLANGE, was Ihr
beim Ritselmund 1 im Heiligtum ein-

geht, mift Thr unbedingt noch den

LEGENDE

= HAUS DES HEILERS

= HWARENHANDEL

GASTHAUS ZUM TURM
SULP'S LEBENSMITTEL
DER WEISE VON SNAKESIGHN

n
ORT'S AUSGANG |

#+ X U S W4 N

TUR

FESTE GODSBANE - EINGANG

LEGENDE

TELEPORTER
TELEPORTER
TELEPORTER
TELEPORTER
TELEPORTER
TELEPORTER
TELEPORTER
TELEPORTER
TELEPORTER
TELEPORTER
TELEPORTER
TELEPORTER

TELEPORTER
TELEPORTER

AUSGANG
WIRBELFELD

SCHATZKISTE
C SPRUCHROLLEN )

NN A WN-

ZIELORT
ZIELORT
ZIELORT
ZIELORT
ZIELORT
ZIELORT
ZIELORT

NOAARWN =

XEx vouaune HEEEMEEE

U = TREPPE ZUM TURM
P = TREPPE ZUM KELLER
% = TuUR
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LEGENDE

ADLERTEMPEL ( HEILER )

MELANORS LEBENSMNITTEL

LENDIS KRAUTERLADENM

TOLEIS GETRANKESHOP

HARENHAMNDEL VOM ILLIEM

HUTER DES HORSTES

GASTHOF VON ILLIENM

TILLIEM DER 1. HUuTER DES HORSTES
GELINDA DER 2. HUTER DES HORSTES
SOLEMON DER 3. HUTER DES HORSTES
ELATHOM DER 4. HUTER DES HORSTES
PELANIS DER S. HUTER DES HORSTES
ORT'S AUSGANG

TUR

FESTE GODSBANE - KELLER ILLIEN - DAS DORF DER ELFEN

g

([ | U T A [ |

HIER DEM RUMENSTAB BEMNUTZENMN
EMDKAMPF GEGEN MARMION LEGENDE
BRALKUR BEMACHT DIE TUR
SCHATZKISTE ( RUMENSTAB / SPRUCHROLLE )
TREPPE MACH UMTEM ZUM EINGAMG
TREPPE NACH OBEN ZUM EINGANG
TUR

wnun

4 X MOODDN O A & W N =

wnouwun

$CORUNE [
R

LEGENDE LEGENDE
1 = IDAS LEBENSMITTEL
1 = DRANONS LEBENSMITTEL 2 = ABHASSERKANALE
2 = TORBUS WERKZEUGE ALLER ART 3 = FRIEDHOF
4 = HMAREMHANDEL
3 = THELLOCS WARENHANDEL 5 = HMEISER MANN
4 = DROLLNURS JUWELEN 6 = ZUM TAMZEMDEM DRACHEN
5 = GASTHOF VOM GEMSTOME 7 = PFERDESTALL
X = ORT'S AUSGA B S MEILER
N - 9 = GILDE DER KRIEGER
# = TuR 8 = FLGBER
A = SHAMDRAS HAUS
B = HAUS DER FAMILIE
€ = KAMZLER KARHAIN
® = STADTTORE
+ = TuUR
MEINKELLER
ZuM
TANZENDEN LEﬁE"nE
DRACHEM
1 = FLASCHE "IEEEEEEW
LELLLLCEL] 2= ELADSHE
3 = FLASCHE
GASTHAUS ZUM JUMEL
4 = HIER LIEGEN MEHRERE
BRAUCHBARE GEGENSTAMDE HAUS DES LORDKAMNZLERS
A = HIER IST EIN
HEINSCHLEIM - MONSTER GILDE DER PALADINE
B = SCHLUSEELLECH EHER LEBEMSMITTEL
D = TREPPE MACH UNTEM SCHIFFSBAUER CARLOS
U = TREPPE MACH OBENM TEMPEL DER BALA € HEILER )
K = SCHATZKISTE ( HEINFLASCHE ) HARENHANDEL UOM CRYSTAL
B VERROSTETES SCHLUSSELLOCH
[§ = GEHEIMGANG € ALTER SCHLUSSEL 2
TR FIRLAS DER KNOCHENLESER
it el SCHATZKISTE ¢ AMBERSTUCK )
TR
LEGENDE

1 = HIER LIEGEN EINIGE
BRAUCHBARE GEGENSTZAMNDE

2 = UNTERSUCHT MAN HIER DENM
ABFLUA, FINDET MAN
EINE UHR
EINEN ALTEN RING
EINEN EISENRING
EINE GOLDBROSCHE
€ VERFLUCHT 111 )

LEGENDE

GILDE DER GRAUEN MAGIER
GILDE DER GRAUEN MAGIER

STATUE UOM GRUMNDER DER
GILDE " LAMDONIS *©

HIER LIEGEN EINIGE PILZE

nunmn

: . :2: :::gzi:s:iz e = HIER LIEGEN LEERE FLASCHEN
X = AUSGANG = IM FA@ SIND EINIGE FACKELN
4 = TUR = IM FA@ SIND EINIGE KR&AUTER

TELEPORTER
TELEPORTER 1/2/374/3
A/2/37473

x = TELEPORTER ZIELORT 1/2/3/4/%
1/2/3/4735

HWIRBELFELD
AUSGANG

SCHATZKISTE
{ GILDEMSCHLUSSEL )

RATSELMUND
ANTHORT = LAWNDOMNIS

TUR

TiiR ¢ VERSCHLOSSEN )
HIER WIRD DER
GILDENSCHLUSSEL BENGTIGT
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AUSGANG

SKELETT

nnuun

TREPPE 2Zu

TREPPE Zu

TREPPE Zu

TREPPE Zu

Moo n

n umn

TUR

GILDE DER HWEIBEM MAGIER

STATUE UOM GRIINDER DER GILDE DER
HEIBENM MAGIERE

EIN FAS MIT FACKELM

AUF DIESEN
KEIN HEG FUHRT HIER VORBEI

AUF DIESEN STATUEN
EIN HEG FUHRT HIER VODRBEI

ILLUSIOM VOM EIMEM SKELETT

DIESEN WEG NICHT

TELEPORTER
HWIRBELFELD
IN DIESE RICHTUMG DEM TELEPORTER
BETRETENM 1 MAL VOR / 1 MAL RECHTS
BEI KOMHT HAM DANN AM.
GEHEIMGANG

RATSELMUND / ANTHORT =

' KASIMIR

STATUEN STEHT @

STEHT @

VERLASSEN

LEGENDE

PUNKT
PUNKT
PUNKT
PUNKT

T Mo

KASIMIR

VIELAUGE'S

HIER

HIER

wououwn

HIER

STATUE

TUR

HIER LIEGEN EIMIGE
AUSRUSTUNGSGEGENSTANDE

HIER GREIFT EUCH EIN HASSER-
DAMON AN,
IHR ERHALTET DEN KaFIGSCHLUSSEL.

LIEGEM EIMIGE RUSTUMGEM
HIER LIEGEN EINIGE WAFFEM
LIEGEM EIMIGE SCHILDER
LIEGEN EINIGE TRaMKE

HIRBELFELD

EIMGAMG DER VERSCHMWIMNDET.
TREPPEN IM DIE 2. ETAGE.
FArS

SPITZHACKE
TELEPORTER 1
TELEPORTER 2
TELEPORTER
TELEPORTER

| LEGENDE I

BESIEGT IHM UND

€ 2 GEMMEN )

BENUTZEN

ZIELORT 1
ZIELORT 2

LEGEHDEI

HIER STEHT "

HIER BEI DER

MEISTERSCHLUSSEL BENUTZEN.

HIER TREFFT IHR VIELAUGE. BESIEGT
DANN BEKOMMT IHR DEN

IHR IHN,
TORSCHLUSSEL
HIER BEI DER
BENUTZEN.

ZURiCK
" =
\YRADAIBIRITIR

] X = TELEPORTER ZIELORT 1/2/3/4/5/6/7/8
e T L T el

TREPPE ZU ETAGE 2

'8

B = GEHEIMTUR

K = SCHATZKISTENM
1£are

©] Ka= SCHATZKISTE MIT DEM
AMBERSTIUCK UND GEMHENM
K= SCHATZKISTE MIT TRANKEM
Ke= SCHATZKISTE MIT RINGEM

13.

HIER STEHT EIN WINDTOR.
MACH LYRAMION.
TELEPORTER 1/2/3/4/5/6/7/8

MITTE MITTE UMD DAMN
DAMEBEN "
TUR DEM

UMD EIME WIMDKETTE.
TiiR DEM TORSCHLUSSEL

ES FUHRT

W = WIRBELFELD
% = TUR
MIT SPRUCHROLLEN

LABORKELLER

non

[lﬂ JOMATHAN'S VILLA

HIER DAS BRECHEISEM
BENUTZEN.

SCHATZKISTE

TREPPE ZUM ERDGESCHOS
TURrR

SR 3

ERREICHT.
L = LABOR
q = RATSELMUND
ANTHORT = JOMATHAM
+ = TuR

[

IN JONATHAN'S WILLA |

WIRBELFELD
T

LEGENDE
ELEPORTER

TREPPE ZUM HAUPTEKELLER

= IMMER GERADEAUS BIS

IHR DIE LABORTUR

IN DIESEM RAUM TREFFT
IHR TORG DER EUCH GERME
BEGLEITEM MGCHTE.

C UNHICHTIG )

SCHATZKISTE
AUSGANG

TREPPE ZUM KELLER
TREPPE ZUM HAUPTKELLER

HAUPTKELLER

JONATHAN'S VILLA

U = TREPPE ZUM ERDGESCHOB

LEGENDE

TREPPE ZUM LABORKELLER
TREPPE ZUM ALTEN TUMNEL

DIESER TELEPORTER FUMRT Zu
EIMER INSEL.
VORSICHT 111

DIESE INSEL NICHT OHNE
JOMATHAM'S SCHLUSSEL

BETRETEN 111

+ = TUR

U = TREPPE ZUM HAUPTKELLER ( JONATHAN'S UILLA ) K = SCHATZKISTE
A = SCHLUSSELLOCH € TUNMELSCHLUSSEL BENUTZEM ) &
B = TREPPE ZU BRETH'S WEINKELLER IN THINLAKE * = TuUR
1 = BEI DIESER TUR DAS BRECHEISEN BENUTZEM
6 D EINGAN LEGENDE
Fi= TELEPORTER Zum

GEB DUNGEONW
= TELEPORTER ZuM
NUT DUNGEOM
= TELEPORTER ZuM
HARACHTE DUMGEON
TELEPORTER ZumM
BALA DUNGEOM
= TELEPORTER ZuM
SOBEK DUMNGEOM

= TELEPORTER Zum

RELANUKH'S GRABSTHTTE

GALA DUNGEON
= TELEPORTER Zum
ENMDLEVEL VON

RELANUKH'S

GRABSTATTE

N=a®XXx

wanmnmn

nmeno»

Huwuuwun

AUSGANG
SCHATZKISTE

SCHATZKISTE ( SCHLUSSEL DER

HIER WIRD DER SCHLUSSEL DER SONNE BENGTIGT

DIESE WAND GFFNET SICH., WENN ALLE GESCHENKE
BEI DEN PUNMKTEM A/B/C/D/E/F BEMUTZT WERDEM.

GESCHENK
GESCHENK
GESCHENK
GESCHENK
GESCHENK
GESCHENK

VON
oM
VON
VON
UVON
voN

GEB BENUTZEN
BALA BENUTZEN
SO0BEK BENUTZEN
NUT BENUTZEN

SONNE )

HARACHTE BEMNUTZEN

GALA BEMUTZEN

TELEPORTER ZIELORT
VOMN

RATSELMUND
ANTHORT = RELANUKH

TREPPE Zu Ui
TREPPE ZU D1
TREPPE Zu u2
TREPPE ZU D2
TUR

1]

+REER O A

TiiR

GEB - DUNGEON

C IN RELANUKH'S GRABSTATTE )

+[0FAA =

= TELEPORTER A

= TUR

SCHATZKISTE ( RUSTUNG DER GEB )
TELEPORTER ZIELORT 1

RATSELMUND € ANTHORT = GEB )

NUT - DUNGEON

€ IN RELANUKH'S

+ DA =

= TELEPORTER ZIELORT 2
= TELEPORTER A
= RATSELMUND C ANTMORT =

SCHATZKISTE ( ROBE DER WUT )

NuTvT )
TUR

([

mf3

- _:l'_
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1 ORLANDO'S MEINKELLER aLT

LEGENDE P T LEGENDE

UM DIE MAUER ZU BESEITIGEN MUug
MAN EIN BRECHEISEN BENUTZEN.

=
I

= HIER DIE SPITZHACKE
BENUTZEN.

TREPPE ZU EBENE 2
TELEPORTER 1
TELEPORTER ZIELODRT 1
TELEPORTER 2
TELEPORTER ZIELORT 2
FALLTUR

TUR

K = SCHATZKISTE ( GOLDPOKAL )

mwon

D = HIER FUHRT EIME TREPPE MACH UNTEN.
DORT BEFINDET SICH EIN
GEHEIMER TUNMEL DER ZU EIMER

INSEL FiHRT. DIESE INSEL IST ABER
FUR DIE LESUNG DES SPIELES MICHT
UON BEDEUTUNG 111

+0OPRBEEA -

oo

+ = TUR

HARACHTE - DUNGEON

€ IN RELAMUKH'S GRABSTATTE )

LEGENDE

SCHATZKISTE CSTAB DER HARACHTE )
TELEPORTER ZIELORT 3

TELEPORTER A

RATSELMUND € ANTHORT = HARACHTE )
TUrR

HWIRBELFELD

HIER MACHT ES KLICK UND DIE TUR
HINTER EUCH WIRD ZUR WAND.

HIER MACHT ES KLICK UMD DIE HAMD
VOR EUCH SFFMET SICH.

ENDKAMPF MIT RELANUKH.
SPRUCHROLLEN

TREMKE

WAFFEN

RUSTUNGEN

GOLD

EDELSTEIME & EIM AMBERSTICK
FLUGSCHEIBE

TELEPORTER

GEHEIMTUR
AM ENDE DIESEN TELEPORTER

BENUTZEN, UM AUS DEM DUMNGEOM ZU
GELAMGEN.

TELEPORTER ZIELORT 7
TUR

i on

+[dAA =

BALA - DUNGEON

€ IN RELAMNUKH'S GRABSTZTTE )

SCHATZKISTE CKETTE DER BALA)
TELEPORTER ZIELORT 4
TELEPORTER A

RATSELMUND ( ANTHORT = BALA )
TuR

Mmoo

+[AHAE =
"

EISENRING
SILBERRING
LEERE FLASCHEN
DOLCH

TRANK

IM FAB BEFINDEM SICH
EIMIGE GEGENSTANDE
€ NIKADEMUS ROBE )

= HIER LIEGT EIN SKELETT
AUF DEM BODEN. INR FINDET
EINIGE GUTE GEGENSTANDE

= HIER DIE SPITZHACKE
BENUTZEN

= SCHLUSSELLOCH IN DER WAND
C(LAGERSCHLUSSEL BENUTZEN)
KISTE ¢ LAGERSCHLUSSEL )
KISTE ( AMBERSTUCK )
AUSGANG

TREPPE MACH U1

TREPFE MACH uz

SOBEK - DUNGEON KELLER 1 KELLER Z ( ALTE RANGERGILDE )
LEGERDE e s e : :

| K = SCHATZKISTE CLANGBOGEM DES SOBEK)
| il = TELEPORTER ZIELORT 3

[ = TELEPORTER A

[F] = RATSELMUND € ANTHORT = SOBEK )
4+ =Tum

BsUN-

waumwmmnn

GALA - DUNGEON

€ IM RELAMUKH'S GRABSTXTTE )
- LEGENDE
—=E= [ES

SCHATZKISTE  BROSCHE DER GALA ) e f

W owowm N nnm

+ HEEAPAE* 3 =

TUR
HWIRBELFELD

"nun

K = TREPPE MACH D1
Fal = TELEPORTER ZIELORT & TREPPE NACH D2
[ = TELEPORTER A GEHEIMTUR

[E] = RETSELMUND € ANTMORT = GALA ) o

*

W

W W

STATUE MIT ADLER MNAMENS
LUGTHIR

KISTE € ADLERSCHLUSSEL ) |
TREPPE NACH OBEN

TREPPE MACH UNTEN

HIER DEN ADLERSCHLUSSEL
BE1 EINEM DER
SCHLUSSELLSCHER BENUTZEM
HIER ERSCHEINT EINE TuR
HENM MAN BEI A DENM
ADLERSCHLUSSEL BENUTZY
AUSGANG

RATSELMUND € GELINDA )
RATSELMUND 2 ( LUGTHIR )

DRACHENMEST

TELEPORTER 1/2/3/4
-

Hinn

nmnuwnn

L1 fal |

HIER DIE SPITZHACKE BEMUTZEM
DGNNER'S HWOHNUNG
FAB MIT EINIGEN FACKELN

HIER FIMDET IHR EINIGE BRAUCHBARE
GEGENSTANDE

Tum [ LEGENDE |

Hononn

XK AN =
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= HEILUNG 3
1 = HIER IST EIN SCHLUSSELLOCH IM DER -
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das 11. AMBERSTUCK. Benutzt den
Teleporter und dann auch noch den
nidchsten, und schon seid Thr wieder

drauflen im Freien.

Der Ritselmund gibt eine Tur frei,
die in den Thronsaal der Sansri fiihrt.
Im Vorraum miiSt Ihr den Ring der
Schlange bei der Wand benutzen, wo
ein Kreis mit einem Schlangensymbol
im Boden ist. Nun sollte eine Tir er-
scheinen, die Euch zu SANSRI fiihrt.

Besiegt Sansri und ihre Gefolgsleute
und rdubert dann die Schatzkisten
aus.

Hinter dem Thron befindet sich eine
Geheimtiir in der Wand. Diese ver-
birgt eine Schatzkiste und einen Tele-
porter. In der Schatzkiste befindet sich

LaBt Blumen sprechen

Erinnert Ihr Euch noch an Gwendo-
lyn, die die Rose der Trauer sucht?
[hrem Problem widmet Thr Euch als
nichstes. Thr begebt Euch zu diesem
Zweck zum Eingang des Dungeon (X
315/Y 075).

Dem Ritselmund antwortet Thr JAS-
MIN. Sucht jetzt in den Girten der Jas-
min die vier Bliiten, die beim TEMPEL
DER ROSE (X 030/Y 030) gebraucht.
werden. Hinweis! Alle diese Koordi-
naten sind nur fiir diesen Dungeon be-
stimmt und nicht fiir die AuRenwelt.
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Das KLEEBLATT (Gluck)
findetlhrbei X046/Y 013

Die ROSE (Liebe)
findetlhrbei X008/Y013

Die LILIE(Schmerz)
findet Ihrbei X023/Y 040

Das VERGISSMEINNICHT (Erinnerung)
findet lhrbei X 035/Y 040

Nun gelten wieder die Koordinaten der
Aufdenwelt.

Jetzt ist der Weg zum Raum mit der
Schatzkiste frei, und Ihr konnt Euch die
ROSE DER TRAUER holen. Zurtick
geht es nach Twinlake zum Friedhof.
Dort betretet Thr Sir Marillions Grab-
stitte und Ubergebt Gwendolyn die
Rose. Als Dank erhaltet Thr die Spruch-
rolle TELEPORT.

Weiter geht es zum WACHHAUS
DER EWIGEN WACHE (X 214/Y 058).
Dort angekommen, werft Thr die Mon-
ster erst einmal hinaus und leert dann
die Schatzkiste, in der sich einige recht
brauchbare Gegenstinde befinden.

K(n)opfloses

Fliegt jetzt zum Strudel bei (X 146/Y
011) und laft Euch hineinfallen. In
Vielauges Reich angekommen, begebt
Ihr Euch zum Dorf SHIP'S END (X
045/Y 010). Im Haus der Héindler geht
TIhr in die 2. Etage und sprecht ATACAR
an (er befindet sich auf dem Balkon).
Gebt Thm eines der Kriuterpickchen.
Daraufhin erzihlt er Euch von einer
Schatzkarte, die sich im Busch beim
Grab des Bruders befindet (X 034/Y
033).

Ihr geht also zum Friedhof und unter-
sucht den Busch. Tatsidchlich findet Thr
hier eine Karte. Auf dem Weg zur Burg
von Vielauge (X 011/Y 034) konnt Thr
Euch den Schatz holen, der sich bei (X
044/Y 028) befindet und unter ande-
rem das 12. AMBERSTUCK enthiilt.

In Vielauges Burg benutzt Thr die
Treppe Ul und gelangt in die 2. Etage.
Geht durch die Geheimwand zu X 13/Y
28 und betitigt den Knopf im Boden.
Zuriick in die 1. Etage und die Treppe
U2 zur 2. Etage benutzen. Dort eben-
falls durch die Geheimwand gehen

AMBER STAR

und bei X 13/Y 13 den Knopf im Boden
betitigen. Erneut geht es in die 1. Etage
zurlick. Hier wird der Teleporter 1 be-
nutzt, um zu Treppe U5 zu gelangen.
Wieder in der 2. Etage angekommen,
geht Thr durch die Geheimwand zu X
28/Y 13 und betiitigt, na, was wohl, den
Knopf im Boden. Zuriick kommt Thr
per Teleporter 2in der 1. Etage.

Immer munter,
rauf und runter

Nun geht Ihr zur Treppe U4, um fol-
gende Sachen aus der 2. Etage zu ho-
len: Aus der Schatzkiste bei X 13/Y 15
den Zellenschlissel. Vom Tisch bei X
27/Y 24 Melgrims Tagebuch. Aus der
Schatzkiste bei X 18/Y 27 den Meister-
schliissel. Und um die Kasse aufzu-
bessern, liegen in dem Raum mit den
Skeletten einige Gemmen auf dem
Tisch.

Zurtick geht es in die 1. Etage und
dort die Treppe U3 benutzen, die wie-
der in Etage 2 fiihrt. Dort durch die Ge-
heimtiir gehen und bei X 28/Y 28 den
Knopf im Boden betitigen. Mit dem
Zellenschliissel konnt Thr den Kiifig mit
dem Midchen drin 6ffnen. Wenn Thr
Euch dem Midchen nidhert, verwan-
delt es sich allerdings plotzlich in ein
Monster (DOPPELGANGER), das Ihr
tunlichst totet, um das echte Midchen
zu erlosen. Als Dank erhaltet Thr eine
Anti-Magie-Kette.

Wieder zuriick in der 1. Etage be-
nutzt Thr Treppe U4, die in die 2. Etage
fiihrt. Uber die Treppe (X 24/Y 13) ge-
langt Thr schlielich hinauf in den
Turmbau, wo Ihr nun nacheinander
die Schatzkisten ausrdumt. In Schatzki-
ste K4 findet Thr, welch’ selten Gliick,
tirili, unter anderem das 13. AMBER-
STUCK.

An der Tur bei Punkt 2 benutzt Thr
den Meisterschliissel, um zu Punkt 3
und damit zu VIELAUGE zu gelangen.
Frohliches Meucheln ist angesagt. Die
Hinterlassenschaften, d.h. die Wind-
kette und der Torschliissel, erweisen
sich recht bald als ntitzlich: Den Tor-
schliissel benutzt Thr bei der Tir, die
sich bei Punkt 4 befindet, um den Weg
zu Punkt 5 freizumachen. Hier befindet

sich ein Windtor, durch das Thr zurtick
nach LYRAMION gelangt.

Flickwerk

In LYRAMION fliegt Ihr zum TEMPEL
(X 049/Y 329), wo Ihr die 13 AMBER-
STUCKE in der richtigen Reihenfolge
einsetzen mufdt.

Wissen = Mork
Verbiindeter = Bralkur
Herr des Meeres = Sobek
Mutter des Lebens = Gala
Falschheit = Sansri
Freundin des Adlers = Nut
Boser = Lord Tarbos
Kraft der Erde = Geb
Mutter des Todes = Bala
Feuer = Harachte
Verriter = Marmion
Das, was kommen wird = Talmit

Vielleicht wundert Thr Euch, daR hier
nur 12 Teile aufgefiihrt sind: Die Num-
mer 13, das Amberstiick aus der Krone,
ist das Herzstiick des Amberstars.

Marmions letzte Schlacht

Mit dem nun kompletten AMBERSTAR
begebt Ihr Euch zur FESTE GODSBANE
(X 209/Y 049). In der Schatzkiste K1 gibt
es einige gute Spruchrollen zu ergattern,
dann geht's auf zur Kellertreppe. Im Kel-
ler trefft Thr bei Punkt 1 den bosen Bu-
ben BRALKUR, der Euch den Weg zur
Schatzkiste versperrt. Nietet ihn kurzer-
hand um und holt Euch den Runenstab
aus der Kiste. Zurtick in der Eingangs-
Etage benutzt [hr Teleporter 3, dann Te-
leporter 6 und geht bis zur Treppe, die
nach oben zum Turm fiihrt. Dort benutzt
[hr bei Punkt 1 den Runenstab.

Jetzt ist der Weg zu MARMION frei,
und es kommt zur letzten Schlacht.
Helden wie Euch sollte es keine Pro-
bleme bereiten, die bosen Magier und
Marmion zu besiegen und dann die
nacheinander auftauchenden Telepor-
ter zu benutzen. Alles vollbracht? Dann
geniefdt die Endszene! Und freut Euch
auf AMBERMOON! 0

Michael Bebringer/ab
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GOBLIIINS

Sie sind klein, niedlich
und spezialisiert - die Gob-
lins. Aber wenn sie erst
mal zu dritt auftreten, sind
sie ein unschlagbares
Team. Und das miissen sie
auch sein,denndas Leben
eines Koboldes ist nicht
immer so einfach, wie so
manches Marchen glau-
benmachen will...

er Konig der Kobolde ist
durch eine unheimliche
Krankheit dem Wahn-
sinn verfallen. Drei klei-
ne Goblins unterneh-
men den Versuch, ein
Heilmittel fiir den Konig zu finden: Oups
der Techniker, Ignatius der Magier und
Asgard der furchtlose Kimpfer machen
sich auf eine lange und gefahrvolle Su-
che. Was sie dabei durchzustehen ha-
ben, sei nun der Nachwelt kundgetan.

VordemHaus des
Hexenmeisters

Bild1(-)

Zu Beginn schligt Asgard an den
Torbogen, woraufhin der Schidel ins
Wackeln gerit und eines Hornes verlu-
stig geht. Dieses nimmt Oups auf, stellt
sich unter den Baum und ldfit seiner
musikalischen Ader freien Lauf. Das
behagt weder dem Hexenmeister
noch dem Baum, wihrend ersterer nur
meckert, i3t der andere einen Ast fal-
len. Nun hat Ignatius seinen grofien
Auftritt und verzaubert den Ast in eine
Hacke. Diese nimmt Oups an sich und
der Weg ins nidchste Bild ist frei.

Der Apfelbaum
Bild 2 (VQVQFDE)

Hier verzaubert Ignatius den zwei-
ten und vierten Apfel von links, beide

Friichte gewinnen erheblich an For-
mat. Nun schligt Asgard zuerst an den
zweiten Apfel von links, der daraufhin
in die Schlucht kullert, das gleiche
Schicksal ereilt den vierten Apfel von
links, der allerdings noch von Oups zur
Schlucht transportiert werden muf3. Der
Weg tiber die Schlucht ist frei, und Oups
kann mit der Hacke den Diamanten aus
dem Fels hauen und einstecken.

Hereinspaziert...
Bild 3 (ECPQPCC)

Wieder vor dem Haus des Hexen-
meisters angekommen, benutzt Oups
den Diamanten am Guckloch. Der He-
xenmeister Offnet daraufhin die Ttir und
iRt unsere drei Freunde eintreten.

ImHaus des
Hexenmeisters

Bild 4 (ECPQPCC)

Ignatius verzaubert als erstes die
fleischfressende Pflanze unter dem Re-
gal, damit sie sich nicht mehr rihrt.
Nun holt Oups den ersten Topf, indem
er Uber die Leiter auf den kleinen Tisch
steigt. Der Topf wird vor der zweiten
geoffnet,
ihm entschwebt eine Fliege, die der
Pflanze sofort als Nahrung dient.
AnschlieBend klettert Asgard an der
Pflanze hinauf und sto3t das Buch am
Tischende auf die Erde. Oups begibt
sich tiber das Buch auf den Tisch und

fleischfressenden Pflanze

prisentiert dem Hexenmeister den
Diamanten. Der Hexer ist im Prinzip
bereit, bei der Heilung des Konigs zu
helfen - allerdings miissen die drei
kleinen Kerlchen erst noch einige Zu-
taten besorgen.

Die Mumienhohle
Bild 5 (FTWKFEN)
Doch der Weg zu den Zutaten ist

mehr als steinig, wie sich schon im fol-
genden Bild zeigt. Als erstes verzau-
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bert Ignatius den Haken, der bei dem
Glockner aus dem Boden ragt. Der Ha-
ken verwandelt sich in eine Liane, an
der Asgard den Steinkopf erklimmen
kann. Oben angekommen, schligt er
der Statue ins Gesicht, was diese mit ei-
ner herausgestreckten Zunge quittiert.
Oups stellt sich auf die Zunge und Ig-
natius begibt sich auf den Felsvor-
prung tiber dem Sarg. Dort verzaubert
er das Zeichen auf dem Sarg und be-
gibt sich schnellstmoglich zu Oups auf
die Zunge. Durch einen Schlag zur
rechten Zeit kan Asgard die beiden
Kollegen in Sicherheit bringen, wih-
rend die aus dem Sarg entwichene Mu-
mie den Glockner verscheucht. Der da-
bei sichtbar werdende Pilz, die erste Zu-
tat, kann mitgenommen werden, nach-
dem sich die Mumie entfernt hat und der
Zungenlift nochmals betitigt wurde.

Die Spinnenhohle
Bild 6 (HQWFTFW)

Der Weg zur zweiten Zutat ist noch
Der An-
fang geht ja noch, denn Ignatius
braucht nur die Spinne auf dem
Briickenseil verzaubern, anschliefend
kann Asgard Uuber die Spinnenschnur
auf den obersten Felsvorsprung klet-
tern. Dort steht er nun vor der zweifel-
haften Ehre, die Spinne mit einem der
beiden Seile hochzuziehen - welches
jedoch das richtige ist, das dndert sich
von Spiel zu Spiel.

Ist dieses Problem gelost, schnappt
sich Oups die Pistole und feuert an der
Leiter unter der schlafenden Spinne ei-
nen Schufd ab. Die Spinne wacht auf
und fliichtet vor dem Lirm, i3t dabei
jedoch ihr Kopfkissen zurtick. Dieses
legt Oups auf den Briickenstein, iber
dem vorher die Spinne den Weg ver-
sperrte. Jetzt verzaubert Ignatius die
hinaufgezogene Spinne erneut, wor-
aufhin diese eine Flasche verliert, die
sanft auf dem Kopfkissen landet. Oups
nimmt die Flasche und hat damit die
zweite Zutat in den Hinden. Den Weg
in die Freiheit mu3 Oups allerdings
noch mit einem gezielten Schufd auf
die grof3e Spinne o6ffnen.

etwas nervenaufreibender.
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Die Vogelscheuche

Bild 7(DWNDFBYV)

In diesem Bild miissen die Goblins
beweisen, dafd sie auch einen griinen
Daumen besitzen. Als erstes verzau-
bert Ignatius den Beutel auf dem Ast
des Baumes, woraufhin sich der Beu-
tel zur Mitte des Astes verschiebt. So
kann ihn Oups erreichen und sich mit
ihm zum Saatfeld neben der Vogel-
scheuche begeben. Dann stellt sich As-
gard neben die Vogelscheuche und
Oups benutzt den Beutel mit dem Sa-
men und bestreut das Saatfeld. In die-
sem Moment erscheinen einige Vogel
auf der Bildfliche und versuchen, den
Samen aufzupicken. Dies verhindert
Asgard, indem er auf die Vogelscheu-
che schligt. Nun mufd Oups nur noch
schnell den Beutel weglegen, sonst
kommen die Vogel wieder.

Der Weg zum Girtnergliick ist nun
frei. Ignatius begibt sich auf den Ast
tiber der Vogelscheuche und verzau-
bert die Wolke, die tiber der Vogel-
scheuche hingt. Der Regen lidB3t eine
Pflanze aus dem Boden spriefien, die
Oups an sich nimmt. Nun erscheint der
Hexenmeister und verlangt die Zuta-
ten. Oups tibergibt sie ihm hoffnungs-
voll, aber der Meister erweist sich als
Fiesling und befordert die drei Freun-
de in den Kerker.

Der Kerker
Bild 8 (JCJCIHL)

Dort ist es nicht sonderlich gemiit-
lich, und unsere Goblins ergreifen die
Flucht. Ignatius verzaubert das Skelett
auf den Holzplatten, wobei es einen
Knochen verliert. Diesen verwandelt
[gnatius in eine Flote, die Oups an sich
nimmt. Die Schlange, die neben dem
Loch an der Wand liegt, ist dankbares
Publikum und entschlingelt sich, bis
sie den oberen Felsweg erreicht. As-
gard kann nun an der Schlange empor-
klettern und durch den hohlen Schi-
del zum Steinhaufen gehen. Ignatius
stellt sich auf das erste Brett Gber der

GOBLIIINS

Vase und Asgard schligt auf den Stein-
haufen. Dadurch 16st sich ein grofer
Stein, der auf das andere Ende des
Brettes fillt und Ignatius zu Asgard ka-
tapultiert. Das gleiche Spiel wird mit
Oups gespielt, und so gelingt die
Flucht.

Der Wachhund (1)
Bild 9 (ICVGBGS)

In diesem Bild nimmt Oups ganz
einfach das Fleisch, ohne dem Wach-
hund zu nahe zu kommen. Dann zeigt
er seinen Freunden das leckere Fund-
stiick, und schon ist der Weg zum
nichstem Bild frei.

Der Riesenbaum
Bild 10 (LQPCTJU)

Zuerst benutzt Oups das Fleisch am
ersten Baumloch tiber dem Stein. Der
Fangarm nimmt sich das Fleich und
gibt dankend den Weg frei. Nun ver-
zaubert Ignatius den Ast, an dem sich
die Blitter bewegen, der sich dadurch
vergroRert. Asgard stellt sich jetzt auf
den groffen Stein unter dem Ast, wo
der kleine Ableger nach unten zeigt.
Dann stellt sich Oups auf den verzau-
berten Ast genau iiber Asgard an die
Stelle, wo die Blitter sind. Asgard be-
nutzt nun den Ableger, wodurch der
Ast zum Katapult wird und Oups einen
Ast hoher schleudert. Mit Ignatius wird
gleichermafien verfahren.

Ignatius begibt sich zum Korken, der
in der Astgabel klemmt, und zaubert
ihn frei. Oups nimmt ihn und ver-
schlie3t damit das kleine Astloch.
Nachdem er dies getan hat, geht er zur
Leiter, klettert hinunter, begibt sich auf
das Astende tuiber dem Windsack und
fallt auf diesen hinab. Er nimmt den
Windsack auf und ldt sich von Asgard
wieder auf den oberen Ast schleudern.
Hier stellt er sich vor das Loch in der
Mitte des Baumes, Agard begibt sich
zum Baumloch, aus dem von Zeit zu
Zeit ein Vogel hervorschaut. Dann
schligt Asgard auf dieses Loch, wor-

smai- *@5.1 e X t
Der Apfel fallt nicht weit
vom Stamm
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aufhin der Vogel einen Fluchtversuch
unternimmt, den Oups jedoch mit dem
Windsack vereitelt. Mit dem Vogel im
Sack geht es ab ins nichste Bild.

Der Wachhund (2)
Bild 11 (HNWVEKZ)

Hier stellt sich Oups zunichst auf
den Schatten unter dem Baum. Von
dort aus geht er geradeaus auf den
Zaun und ldBt, sobald er auf gleicher
Hohe mit dem Wachhund ist, den Vo-
gel frei. Dieser flattert nun tiber dem
Torbogen und weckt die Aufmerksam-
keit des Wachhundes. Nun begibt sich
[gnatius vorsichtig an die Stelle, an der
Oups steht und verzaubert den Wach-
hund, dem dadurch Fligel wachsen.
Der Wachhund entschwebt zusam-
men mit dem Vogel und Asgard kann
die Tlire zum Anbau einschlagen.

Der Anbau
Bild 12 (FTQJTLB)

Oups nimmt das Spielzeug, das am
Fenster liegt, und tibergibt es dem hin-
genden Skelett, das nun beschiftigt ist.
Oups holt sich die Feder aus dem Tin-
tenfa und kitzelt damit den Fufl des
Skelettes. Letzteres fingt an zu lachen
und verliert dabei einen Schliissel. Die-
sen nimmt Oups und gibt ihn der Hand,
die aus dem Kifig im oberen Regal
kommit. Es erscheint ein Affe, der voller
Freude in die wiedergewonnene Frei-
heit hiipft und aus dem Fenster flieht.

Von dort kommt eine listige Biene in
den Raum geflogen. Ignatius verwan-
delt die Feder in eine Fliegenpatsche,
die Oups aufnimmt. Dann geht Oups
auf das obere Regal an die Stelle, an
der sich die Biene Ofters ausruht und
erledigt das Insekt mit einem gezielten
Schlag. Die Uberreste verwandelt Ig-
natius in einen Wurfpfeil, den Oups
auf das Bild des Hexenmeisters wirft.
Durch den Treffer offnet sich ein Ge-
heimfach, aus dem die Voodoo-Puppe
des Konigs fillt. Oups nimmt sie auf
und greift sich noch die Flasche mit
dem Elixier neben dem Skelett.
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Der Friedhof

Bild 13 (DCPKOME)

Als erstes verzaubert Ignatius die un-
terste Baumwurzel, wodurch eine
Pfeife sichtbar wird. Diese nimmt
Oups und begibt sich auf den Ast, der
sich uber den Eiern befindet. Mit der
Pfeife lockt er einen Vogel an, der sich
auf die Eier setzt und zu briiten be-
ginnt. Nach kurzer Zeit fliegt der Vogel
wieder weg, und lift ein halbge-
schliipftes Kiiken zurtick, welches auf
den Ast hiipft. Asgard zerschligt die Ei-
erschale und Ignatius verzaubert das
befreite Kiiken. Dank der verzauber-
ten Schwingen kann das Kiiken Ignati-
us nun bequem tiber den Friedhof auf
die Steinterrasse transportieren. Dort
verzaubert er die Trote, die den Weg
zur Steinterrasse blockiert, sie schwebt
zur Seite und Ignatius begibt sich wie-
der aufdie Steinterrasse.

Oups nimmt nun das Flischchen mit
dem Elixier und stellt sich an das Ende
der Steinmauer, kurz vor das Treppen-
gelinder. Dort benutzt er das Elixier
und wird fiir kurze Zeit unsichtbar, in
dieser Zeit mufd er die Steinterrasse er-
reichen. Wenn er dort heil angekom-
men ist, nimmt er die Karotte und legt
sie vor den Erdhtigel auf der Steinter-
rasse. Nun erscheint ein kleiner Nager,
der die Karotte beschnuppert und der
von Ignatius in eine blonde Schonheit
verzaubert wird. Das Midel setzt sich
auf der Mauer in Positur und lenkt den
Hexenmeister ab, der fiir kurze Zeit
nur noch Augen fiir die holde Maid hat.
Diese Zeit benutzt Asgard, um eben-
falls auf die Steinterrasse zu kommen.

Die Riesenriiben
Bild 14 (EWDFNNI)

Zu Beginn verzaubert Ignatius den
flachen Stein, der neben dem Steinge-
bilde liegt - es erscheint eine Steintrep-
pe, die direkt auf den groffen Felsen
fliihrt. Oups schnappt sich den Stab,
derauf dem Weg liegt und besteigt den
Felsen. Dort befindet sich ganz aufRen

tiber dem Obelisk ein kleines Loch, in
das der Stab wunderbar hineinpaft.
Nach dem Einsatz des Stabes erscheint
am anderen Ende des Felsens eine
Gie3kanne, mit der Oups das Feld mit
den Pflinzchen bewiissert. Letztere
beginnen, merklich zu wachsen.

Nun kommt Ignatius auf das Feld
und verzaubert die zweite Karotte von
rechts. Es erscheint ein hiibsches Ge-
schopf, das die Energieleiste unserer
Freunde wieder auffiillt. Anschliefend
verzaubert Ignatius die dritte Karotte
von rechts, und aus dem Boden
kommt eine Karotte mit Schlof. Den
passenden Schliissel findet Ignatius
beim Verzaubern der ersten Karotte
von links, allerdings muf3 Asgard erst
noch zuhauen, damit der Schliissel
freigegeben wird. Oups schlielt die
Karotte auf, und es erscheint ein Fahr-
stuhl, der unsere Freunde ins nichste
Bild transportiert.

Derschwerhorige Weise
Bild 15 (TCNGTOV)

Zu Beginn dieses Bildes ist ein Feu-
erzauber angesagt, indem Oups mit
den Streichholzern auf dem obersten
Brettweg das Holz unter dem
Kochtopf anziindet. Asgard begibt sich
zu dem Haufen Kanonenkugeln und
schligt eine Kugel herunter, dann
schldgt er auf die Kanone, damit sich
diese gegen die Decke richtet. Oups
nimmt die Kugel und steckt sie in die
Kanone, Asgard bringt die Wumme mit
einem erneuten Schlag dazu, wieder
an die Decke zu zielen. Oups feuert
die Kanone ab, und von der Decke fillt
eine Karotte, die von Oups in die Ka-
none gesteckt wird. Asgard richtet die
Kanone so aus, dafl sie auf den
Kochtopf zeigt. Ist die Karotte in den
Topf geschossen worden, fingt sie an
zu kochen. Der Geruch dringt in die
Nase des alten Mannes, der dadurch
aus seinen Trdumen gerissen wird. Lei-
der stellt sich im nidchsten Moment
heraus, dal der Mann sehr schwer-
horig ist und somit eine Horhilfe
benotigt. Also wiederholen Asgard
und Oups die Prozedur mit der Kano-
nenkugel, so daf eine zweite Karotte
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von der Hohlendecke fillt. Ignatius
verwandelt diese Karotte nun in einen
Lautsprecher, den Oups aufnimmt und
am alten Mann benutzt. Dieser ver-
steht nun die Worte und tiberldt Oups
einen Holzhammer, den Oups am
Gong benutzt. Die Schwingungen ver-
wandeln den Hammer jetzt in ein Pen-
del, das Oups vom oberen Bretterweg
mit in das nichste Bild nimmt.

Die Statue der Ruhe(1)
Bild 16 (TCVQRPM)

Die Statue der Ruhe ist in der Lage,
den Konig von seiner Krankheit zu
heilen. Dazu nimmt Oups den kleinen
Stein und legt ihn auf die Stelle, die mit
einem grofden X markiert ist. Dann ver-
zaubert Ignatius diesen Stein, der da-
durch groBer wird. Ein nochmaliges
Verzaubern dieses Steins ergibt einen
Weg auf die Statue, die Ignatius nun
betritt. Er verzaubert die kleine Stein-
palme ganz links am Rand der Statue,
die sich darauf in eine Spitzhacke ver-
wandelt. Diese Hacke schliagt Asgard
vom Rand der Statue auf den unteren
Weg. Oups benutzt nun das Pendel auf
dem Weg und sucht die Stelle, wo das
Pendel ausschligt. An dieser Stelle
gribt er dann mit der Spitzhacke ein
Loch, bis dieses grofl genug ist, um in
das 17. Bild zu schliipfen.

Die Drachenhohle
Bild 17 IQDNKQO)

Asgard geht zum Holzhaufen und
schlidgt ein Holzscheit heraus. Diesen
holt sich Oups und benutzt ihn am
Fangeisen vor der Holzbriicke. Nun
legt Oups den Holzscheit beiseite, so
daR ihn Ignatius in eine Spraydose mit
Deodorant verwandeln kann. Danach
geht Ignatius die Treppe runter und
verzaubert den Beutel, der vor dem
Drachen auf dem Felsen liegt. Der
Beutel schwebt nun auf die kleine
Felsplatte, und Ignatius verlifdt diese
nun wieder. Jetzt kommt Oups und
nimmt den Beutel schnell an sich, be-
vor er sich auf den obersten Weg be-
gibt. Hier legt Oups den Beutel erst

DerDrachen hatgutlachen

Vélligabgehoben
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einmal auf den Boden und holt sich
das Deo-Spray, welches er am Holz-
haufen auf den Boden stellt. Dann
nimmt Oups den Beutel und benutzt
ihn auf dem Weg zwischen den Stei-
nen, die zur Mauer gehoren. In diesem
Moment kommt ein Fufd angehiipft,
der aus einem Korperersatzteillager zu
stammen scheint. Oups legt den Beu-
tel schnell hin und nimmt das Deo-
Spray, wihrend der Fuf8 bis zur Treppe
hiipft und dort fiir kurze Zeit verweilt.
Sobald sich der Fufd dreht und wieder
zurtickhtipfen will, bespriiht Oups ihn
mit dem Deo. Darauf bleibt der Fuf
stehen. Nun nimmt Oups den Fuf3 auf
und legt ihn auf die Felsplatte neben
dem Drachen. Dann geht er schnell die
Treppe runter wihrend der Drachen
den Fufl mit einem Feuerstof in einen
Braten verwandelt. Den Braten nimmt
Oups schnell auf und geht zur Holz-
briicke, auf die er jetzt den Braten
wirft. Diese ist nun satt und ld8t unse-
ren Freund auf die andere Seite. Dort
nimmt Oups den Dolch auf und geht
wieder zur Steinplatte beim Drachen.
Er stellt den Dolch auf die Steinplatte
und wartet unten an der Treppe, bis
der Drache den Dolch mit einem Feu-
erstofd in Fackel verwandelt.
Dann nimmt Oups die Dolch-Fackel
und steigt noch einmal die Treppe hin-

eine

ab, bevor das nichste Bild erscheint.

Die Statue der Ruhe (2)
Bild 18 (KKKPURE)

Zuerst klettert Oups auf die Statue
und benutzt den Feuerdolch am run-
den Fenster zwischen der beiden Lei-
tern. Darauf beginnt in dem Fenster
ein Feuerchen zu lodern. Nun stellt
Oups die Fackel ab und klettert auf die
linke Hand der Statue. Dort legt er die
Puppe des Konigs ab. Dann verldf3t er
die Hand und klettert die Leiter hinun-
ter. Im selben Augenblick kommt aus
dem Mund der Statue ein Feuerstrahl
und verwandelt die Puppe des Konigs
in einen Schlissel. Genau
nimmt Oups und benutzt ihn am Kopf
der Statue. Danach stellt er sich wieder
auf die Hand und wird von der Statue

diesen

weggezaubert. Als nichstes steigen
auch Asgard und Ignatius auf die Hand
und folgen Oups ins nichste Bild.

Vorder Burg
Bild 19 (NGOGKSP)

Der Konig ist nun von seinem Wahn-
sinn geheilt und die Goblins machen
sich auf die Suche nach der Zauber-
walffe, die sie gegen den Hexenmeister
verwenden konnen. Dabei gelangen
sie vor die Burg. Dort klettert Ansgard
die Leitern hoch und schliagt vor die
Bananenstaude, wodurch ein Banane
zu Boden fillt. Diese Banane hebt
Oups auf und steigt iber das Buch aufs
Podest, das vor dem schreibenden
Wolf steht. Hier benutzt er zuerst die
Banane. Dann holt Oups sich die Seife
und benutzt diese ebenfalls auf dem
Podest. Nun muff er nur noch die
falsche Nase vom Steinsims holen und
auf dem Podest aufsetzen. Jetzt ver-
wandelt sich der Wolf in einen norma-
len Schreiberling. Der Schreiber no-
tiert schnell noch etwas in seinem
Buch und legt es Oups dann vor die
FiiBe. Oups nimmt das Zauberbuch
auf und stellt sich damit vor das Gitter
des Burgtores. Als letztes stellt sich
auch Ignatius neben Oups und zaubert
diesen in das ndchste Bild.

Der Riese
Bild 20(NNGWTTO)

Als erstes klettert Ignatius die Leiter
hinunter und stellt sich an den Sockel
des Steinkriegers. Rechts unter dem
Steinschild des Sockels steckt etwas
Winziges in der Erde. Dieses verzau-
bert Ignatius zu einem Hebel, zu dem
sich Asgard begibt und ihm einen
Schlag versetzt. Aus dem Schild des
Steinkriegers entwickelt sich
Steinleiter, die auf den Sockel fiihrt. Ig-
natius besteigt den Sockel und zaubert
den Stopsel aus dem Ohr des Riesen.
Nun klettert Oups auf den Sockel und
benutzt das Zauberbuch am Ohrenein-
gang. Die Worte scheinen dem Riesen

eine



FPERFERT

Habt Ikr Lust, mal einen Abstecher nach Frankreich zu mochen? Das trifft sich jo prima!l
UBI-SOFT verlost in dieser Competition als
1.Preis: Ein Wochenende for zwei Personen im EURO-DISNEY bei Paris
2.Preis: Einen GRIMEBOVY
J.Preis: Ein Spielepuoket von UBI-SOFT

4.-20. Preis: Je ein Spiel von UBI-SOFT
Dofiir miBt lhr ollerdings Ever Gediichtnis in Betrieh nehmen, denn was wir wissen wollen ist:
— Wie heiBt das neve Strategieprogramm von UBI-SOFT? —

THERE R &'

PERFECT
GENTLEMAN

Scharf nochdenken, dann die richtige Zohl auf eine
Postkarte schreiben und on folgende
Adresse schicken:

ASIM - Perfekt - Postfach 870 - 3440 Eschwege

Der EinsendeschiuB ist der 16. Juli,
der Rechtsweg ousgeschiossen.

. - L " . ey ’ -
" » o P 3 L d L, 1 : TR
b ’ o - - . g = 2 : = g L s . g T
oo DR DL S T e e AR
1 - o S
T & @7 }1”4_ g‘,*( a P g g R 3
¢ rry “.b & L - - _h: A £5:% :" : "% {'_._';‘ : . -y 3 - . . £
il e B T L B= i - s P
. 1 ':w L :f':‘..' % ‘:g_-_‘? - Ll Ler § e\ < - 5 ; " % *
L p - A T - S Sl X o

a:g.\_ ?‘;‘.- '\—'. re



60 asm special nr. 16 GOBL"'NS

zu gefallen, so daR dieser vor Lachen
Krokodilstrinen vergiefdt. Der Riese ist
nun besdnftigt und zieht seinen Zeige-
finger ein. Dadurch wird der Weg auf
die andere Burgseite frei. Oups legt
nun das Zauberbuch erst einmal bei-
seite und steigt die lange Holzleiter
zum Eingang hinauf. Dort liegt im
Turm ein Koder versteckt. Auf der an-
deren Burgseite besteigt er die
Hohlenplattform. Oups tauscht den
Koder gegen die Schiissel aus. Der Be-
wohner der Hohle bleibt wie verstei-
nert vor dem Koder stehen. Oups
steigt wieder hinunter und stellt die
Schiissel unter das rechte Auge des
Riesen. Klar, was kommt: Aus dem
Zauberbuch werden wieder Witze am
Ohr des Riesen gerissen. Die Trinen
fiilllen die Schiissel. Dieses Gebriu
schiittet Oups dem Hohlenmenschen  Bananenstaudenund Burggraben...
tber den Kopf. Das Shampoo scheint

aber ein wenig aggressiv zu sein und der

Korper atomisiert sich. Die Schleuder,

die nun plétzlich da liegt, greift sich

Oups und marschiert ins niachste Bild.

Endspurt...

LASr % &

Sl Nt

Bild 21 (LGWFGUS)

Klar, es geht auf den Endspurt zu.
Fir Oups gibt es keinen Zweifel: Diese
Schleuder ist die Zauberwaffe, die den
Hexenmeister zur Strecke bringen
kann. Aber noch muf3 sich Oups in Ge-
duld tiben. Vor der Burg zielt Oups auf
das Seil, das die Bananenstaude hilt.
Der Voltreffer bleibt nicht ohne Wir-
kung: Die Staude rauscht in den Gra-
ben. Den Hebel, der nun sichtbar ist,
stofdt Asgard an. Das Eisengitter 6ffnet
sich und ein Hai schwimmt durch den
Burggraben. Die Goblins besteigen
das ungewohnliche Taxi mit der Drei-
ecksflosse und gelangen zur letzten
Herausforderung.

Der Endkampf

Bild 22 (TQNGFVC)

In der Grotte steht der Hexenmeister
und vergift das Wasser. Um das zu ver-
hindern geht Ignatius zum Riesenvo-  EinunfreundlicherZeitgenosse
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Anmerkung: Bei der Ein-
gabe der Levelcodes sollte
man darauf achten, dafs
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gelfufd. Den flachen Stein verwandelt
unser Zauberer in eine Leiter. Asgard
nutzt diesen Weg, besteigt jetzt das
Skelett des Riesenvogels und begibt
sich zum Knochen des unteren Fli-
gels. Dort stellt er sich hinter den Ha-
ken des Gelenkes. Als nichstes be-
nutzt Oups die Schleuder gegen den
Hexenmeister. Schwer getroffen segelt
dieser in den Kessel. Der Erfolg wihrt
aber nicht lange. Wundersam verwan-
delt sich der Bosewicht in eine Fleder-
maus. Die schnappt sich Oups, der an-
scheinend mit allem nur nicht damit
gerechnet hat und landet auf dem
Schnabel des Vogels. Jetzt kommt Ig-
natius’ grofde Stunde. Er steigt auf das
Skelett und verzaubert die Fleder-
maus. Diese lif3t Oups fallen und ver-
wandelt sich in eine Schildkrote,
schnappt sich Ignatius und hipft mit
ihm auf den Fligel. Mit einem geziel-
ten Schlag auf den Kopf des Panzertie-
res befreit Asgard seinen Kumpel, wird
aber dadurch selbst zum Gefangenen.
Der nidchste Trick des Hexenmei-
sters ist die Verwandlung in eine Spin-
ne. Und wie es diesen Tieren nun mal
angeboren ist, spinnt die Spinne unse-
ren Asgard ordentlich ein. Fiir Oups,
der in Sachen Schleuderschufd voll im
Training ist, gibt es tiberhaupt keine
Frage, was zu tun ist: Ein gezielter
Schleuderschufd macht das Spinnen-
werk zunichte. Nach so vielen Ge-
meinheiten wollen die Goblins ihren
Bosewicht natiirlich unschidlich ma-
chen. Im Team geht man jetzt an die
Vernichtung. Ignatius klettert auf den
Vogel und stellt sich neben die Spinne.
Oups nimmt den leeren Sack und legt
ihn beim Hai auf den Boden. Asgard
hat Sendepause und stellt sich neben
den Kessel. Ignatius verzaubert die
Spinne, die sich in viele kleine Spin-
nen zerlegt. Jene fallen geradewegs in
den Beutel, den Oups aufnimmt. Das
ist das endgiiltige Ende des fiesen He-
xenmeisters. Die Freude im Land ist
groff und unsere drei Helden lassen
sich von ihren Landsleuten gebtihrend
feiern, immerhin ein kleiner Trost fiir
die tiberstandenen Strapazen. O

Werner E. Winter
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SPELLCASTING 201

Skandal an der Universitat der Zauberer

Des Zauberlehrlings

Reifeprufung

as Spiel lduft in einer
Einleitung, 5 Kapiteln
und dem Finale ab.
Der Spieler
nimmt, wie schon in
Spellcasting 101, die
Rolle von Ernie Eaglebeak, dem hoff-

uber-

nungsvollen Zauberlehrling.
Im gesamten Spiel sind 1000 Punkte zu
erreichen. Die jeweiligen Punktzahlen
stehen in Klammern.

Das Spiel beginnt mit einer Simulati-
on. Ich erhalte den Auftrag, den Bade-
bottich komplett mit Wasser zu fiillen.

Zunichst nehme ich das Zauberbuch
vom Tisch, lese es-und wende dann
den PRENT-Zauberspruch auf die Ba-
nane an, die sich den Eimer nimmt,
zum Brunnen liuft und den gefiillten
Eimer in den Bottich leert.

Preface:
Calm Before The Storm

Da dies aber zu lange dauern wiirde,
esse ich die Banane, sobald sie wieder
erscheint.

Angehende Zauberer ha-
ben es wirklich nicht
leicht. Obwohl der erste
Teil dieser Saga eigentlich
alle Wege zu einer erfolg-
reichen und “zauberhaf-
ten” Karriere hatte offnen
sollen, kann sich Ernie
Eaglebeak nicht auf sei-
nen Lorbeeren ausruhen.
Es gilt, der Funktion einer
geheimnisvollen Maschi-
ne auf die Spur zu kom-
men, gleichzeitig muB
auch noch eine handfeste
Intrige an der lokalen Uni-
versitat der Zauberer auf-
geklartwerden.

Die Alma Mater
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Die Banane verwandelt sich in eine
ganze Schar Bananen mit Eimern, die
sofort mit dem Wasserholen beginnen.
Ich gehe jetzt schnell nach oben, 6ffne
das Paket, das gerade angeliefert wur-
de, finde die FOY-Zauberkiste, die ich
sogleich offne. Nun gehe ich wieder
nach unten zuriick und warte, bis die
Bananen den Bottich gefiillt haben
(“The tub is now just about full”). Jetzt
wende ich den FOY-Zauberspruch an,
und die Bananen verwandeln sich in
Bananenmilchshake.
Jetzt mufd ich nur noch warten, bis der

einen riesigen

Zauberer zurtickkehrt.

Er ist zufrieden, ich erhalte “Grade
100” und werde in das Simulation Lab
zuruckbefordert.

Eine Nymphe erscheint und teilt mir
mit, daf® in meinem Zimmer ein wichti-
ger Brief liegt.

Ich begebe mich also in mein Zim-
mer (Your Room), und lese den Brief.
In ihm befindet sich die Bitte, den
Priasidenten Otto Tickingclock in sei-
nem Haus um 9 Uhr abends zu besu-
chen.
niachstes Ziel ist Hu Delta
Phart, wo ich den Trophidenschrank
Offne und die PISEKS-Zauberkiste und
den Sextanten herausnehme (710/10).

Ich offne die PISEKS-Kiste und er-
halte einen Zauberspruch, um Dinge
zum Reifen zu bringen (9/19).

Mein ndchstes Ziel ist der Clock To-
wer, in dem sich die FOGWACKA-Zau-
berkiste befindet. Ich kann sie aber

Mein

erst nehmen, wenn die Uhr die volle
Stunde geschlagen hat. Ich 6ffne die
FOGWACKA-Kiste und erhalte einen
Zauberspruch, der Feuchtigkeit ent-
fernt (16/35). Nun sehe ich mich bis et-
wa 8 Uhrinder Gegend um.

Um etwa 8 Uhr gehe ich ins Presi-
dent’s House (die Ttir ldifst sich einfach
offnen). Hier offne ich die DEPLUMIT-
Zauberkiste, deren Zauber es mir er-
moglicht, mich in den Raum unter mir
zu zaubern (16/51). Jetzt warte ich bis
9 Uhrund Otto erscheint. Er erzahlt mir
von der Zauberermaschine, zu der
funf  grole  Zusatzvorrichtungen
gehoren, die es zu finden gilt.

Er nennt sie mir und ich stelle fest,
dafd der Sextant eine dieser Vorrich-
tungen ist. Otto erzihlt mir noch, wie

durch
gleichzeitiges Driicken des schwarzen

man die Maschine aktiviert:
und weifden Knopfes.

Er legt einen alten Schliissel auf den
Tisch, den ich nehme, und mit dessen
Hilfe ich Zugang zur Maschine bekom-
me. Nun gehe ich in mein Zimmer
zuriick, lege mich aufs Bett und schlafe.

Chapter 1: Statue of
Limitations

Sobald ich an diesem Tag, es ist Mon-
tag, aufwache, werde ich automatisch
in den Initiation Room befordert. Dies
passiert zu Beginn jeden Tages. Ich er-
halte hier jeweils einen Auftrag, den
ich bis zum Abend erledigt haben
muf. Anderenfalls ist das Spiel fiir
mich zu Ende. Mein erster Auftrag be-
sagt, dafd ich an der Statue oben auf
dem Uhrenturm einen Schnurrbart an-
bringen muf3, der mir in die Hand ge-
driickt wird.

Jetzt gehe ich zuerst wieder in mein
Zimmer (Your Room) und nehme das
Notizbuch, den alten Schliissel, das
Zauberbuch, mein Vorlesungsver-
zeichnis (schedule) und den Sextan-
ten. Ein Blick auf das Verzeichnis zeigt
mir, daf ich an diesem Tag an drei Vor-
lesungen teilnehmen mufl: um 9.30
Uhr, 1.30 Uhr nachmittags und um 4
Uhr nachmittags.

Aus der Cafeteria hole ich mir eine
Kasserole und gehe dann zum Musty
Anteroom. Die Tiir zum Labor schlief3e
ich mit dem alten Schliissel auf. Nun
kann ich das Ancient Lab betreten
(10/61). Hier fallen mir zunichst eini-
ge Zusatzvorrichtungen auf, die aber
nicht die Originale sind. Ich nehme
diese auf und befestige sie an der Ma-
egg-
und “an-

schine: den “envelope feeder”,
beater”, “ratchet”, “nozzle”
tenna”.

Das Originalteil, den Sextanten befe-
stige ich ebenfalls (“attach sextant to
the Appliance”). Auf der Maschine er-
scheint das Wort “Mineral”. Jetzt muf3
ich alles ablegen und kann nun beide
Knopfe driicken (“push black button
and white button”). Die Maschine 6ff-
kann eintreten

net sich und ich
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Alcheny Lab
Hexenklche

Hiddenmolar’s Off ice

ImZimmer des Chefs

The Sorcerer’'s Lab

EinZauberbrunnen?
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Inside the Sorcerer’'s Appliance:

Hier fillt mir eine “Power”-Wiihl-
scheibe auf, die ich auf “1” stelle. Je-
weils nach dem Befestigen einer Origi-
nal-Zusatzvorrichtung kann sie um ei-
ne Stufe hoher gestellt werden.

Die Farb-Wihlscheibe stelle ich auf
Wei und ziehe schliefdlich am silber-
nen Hebel.

Jetzt mufd ich schnell die Maschine
verlassen. Sobald sie ihre Arbeit getan
hat, betrete ich sie wieder und finde ei-
nen Diamanten, den ich an mich neh-
me.

Ich verlasse die Maschine, nehme al-
le vorher abgelegten Gegenstinde
wieder aufund verlasse das Labor.

Nun ist es sicherlich Zeit fiir die erste
Vorlesung, die im Ivoryytower Audito-
rium stattfindet (Montag, 9.30 Ubr).
Ich hore mir die witzige Vorlesung an
und agiere, wenn ich dazu aufgefor-
dert werde.

Im Laufe der Vorlesung mug ich den
FRIMP-Zauberspruch auf den Berliner
Pfannkuchen (doughnut) anwenden,
meine Augen schlieRen und den BIP-
Zauberspruch anwenden.

Nach der Vorlesung gehe ich zum
Janitor’s Closet, wo ich das “how-to-
book™ lese. Ich erhalte die Fihigkeit,
Wasserhdhne zu reparieren und ihnli-
ches zu tun und finde einen Gutschein,
den ich mitnehme. Das Buch lasse ich
liegen. An die WOOSH-Zauberkiste
gelange ich, indem ich den Glaskasten
mit dem Diamanten zerschneide. Ich
offne die WOOSH-Zauberkiste und er-
halte einen Zauberspruch, um hart-
nickige Olschichten zu
(4/75).

entfernen

Nun gehe ich in die Donkeydung
Hall, wo ich bis 1.30 Uhr auf meine
nichste Vorlesung warte. Ich erhalte
unter anderem wichtige Informatio-
nen tber Moos und den “Simple-
berry”-Busch, die spiter noch eine
Rolle spielen.

Nach der Vorlesung gehe ich in das
Alchemy Labund warte bis zum Vorle-
sungsbeginn um 4 Uhr. In dieser Vor-
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AllerAnfangist schwer

lesung erhalte ich Informationen tiber
gewisse Chemikalien und eine wichti-
ge Formel. Wihrend der Vorlesung
list der Professor einen kleinen
Schlissel fallen, den ich an mich neh-
me. Am Ende der Vorlesung erhalte ich
ein Sttick Eisen.

Nach Ende der Vorlesung kann ich
mich endlich daran machen, meinen
Auftrag zu erfillen. Ich gehe zum Spire
hinauf. Da ich wegen der Olschicht
nicht auf die Statue klettern kann,
wende ich den WOOSH-Zauber-
spruch auf die Statue an (70/85), der
das Ol beseitigt.

Jetzt kann ich auf die Statue klettern

und den Schnurrbart anbringen
(“attach  moustache to statue”)
(20/105). Mein Zauberlevel erhédht

sich auf 3. Als ich von der Statue herun-
terklettere, 16st sich ein Stiick Blech,
das herunterfillt. Ich gehe in den
Clock Tower und nehme das Stiick
Blech an mich (20/125).

Es ist eine weitere Original-Zusatz-
vorrichtung. (Jedesmal wenn man die
gestellte Tagesaufgabe lost, erbdlt man
ein Original Teil.)

Im Alchemy Labmache ich mich jetzt
daran, das Eisenstiick in ein Kupfer-
stiick zu verwandeln. Ich nehme die
Schiissel (mixing bowl), die orangefar-
bene Flussigkeit, das griine Pulver und
die grauen und braunen Flocken. Jetzt
lege ich mein Stlick Eisen in die Schiis-
sel, offne die Flasche mit der orange-
nen Flussigkeit und giefde sie in die
Schiissel. Jetzt gebe ich zweimal das
griine Pulver hinzu und schlieilich
noch die grauen Flocken.

Ich 6ffne den Behilter mit den brau-
nen Flocken und warte, bis das Stiick
Eisen Kupferglanz annimmt ( “the dull
gray of the iron takes on a coppery
sheen”). Jetzt gebe ich die braunen
Flocken in die Schiissel (25/750) und
das Stiick Eisen hat sich in ein Stiick
Kupfer verwandelt. Ich lege alle nicht
mehr bendtigten Gegenstinde ab und
nehme das Stiick Kupfer mit.

Jetzt warte ich bis 9 Uhr und werde
automatisch in den Initiation Room
befordert, wo tiberpriift wird, ob ich
meine Aufgabe geldst habe. Sobald
dies geschehen ist, gehe ich in mein
Zimmer hinauf, warte bis 10 Uhr, lege
mich ins Bett und schlafe.

Chapter 2: Mascot Free

Als ich aufwache, befinde ich mich -
wie zu Beginn jeden Tages - im Initia-
tion Room, wo ich meine Aufgabe be-
komme: An diesem Tag (Dienstag)
muf ich bis 9 Uhr abends Babar O 'Te-
ster, das Maskottchen von Tappa Keg-
ga Bru entfiihren und in Prisident
Tickingclocks Schlafzimmer absetzen.
Ich gehe zunichst in mein Zimmer
zuriick und nehme folgende Dinge
mit: den alten Schliissel, das Zauber-
buch, mein Vorlesungsverzeichnis,
das Notizbuch, den kleinen Schliissel,
das Stiick Blech (metal bender) und
das Stiick Kupfer.

Mein erstes Ziel ist Moldybread-
crust’s Office, wo ich den Schreibtisch
offne und die SRINKO-Zauberkiste
finde. Ich offne sie und erhalte einen
Zauberspruch, der Lebewesen verklei-
nert (9/159). Nun gehe ich ins Ancient
Lab, wo ich das Stiick Blech an der Ma-
schine befestige (“attach metal ben-
dertothe Appliance”).

Dann lege ich alle Gegenstinde ab,
driicke die beiden Knopfe und betrete
die Maschine.

Hier ich nun die
Wihlscheibe auf “2”

kann “Power”-
stellen. Auf der
Kontrollanzeige erscheint nun eine
griine Wiihlscheibe,

zwei  Knopfe,

Fortsetzung folgt auf Seite 69
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Fortsetzung von Seite 64

tiber denen “DRY” bzw. “ROCKBO-
UND" steht, und der silberne Hebel.
Ich stelle nun die griine Wihlscheibe
auf das Bild des Busches ( “turn green
dial to shrub picture”), driicke den
rechten Knopf, so daf tber ihm das
Wort “EVERGREEN" erscheint, ziehe
den silbernen Hebel und verlasse die
Maschine.

Nachdem sich die Tir wieder geoff-
net hat, betrete ich die Maschine und
finde einen Heilkraut-Busch (Simple-
berry Bush oder Simplebush), den ich
mitnehme. Ich verlasse die Maschine,
nehme meine abgelegten Gegenstin-
de wieder auf und verlasse das Labor.

Nun ist es wohl Zeit, an der nichsten
Vorlesung teilzunehmen.

Ich begebe mich in die Donkeydung
Hall, wo um 9.30 Uhr die Vorlesung
“Ethics 201" beginnt. Nachdem ich
29mal gewartet habe und die Vorle-
sung beendet ist, gehe ich in die Cafe-
teria, nehme mir eine Schmorpfanne
(casserole)und untersuche diese.

Eine Larve kommt zum Vorschein,
auf die ich den PISEKS-Zauberspruch
anwende. Die Larve verwandelt sich in
einen Leuchtkifer (firefly), der mir
von nun an als Lichtquelle an dunklen
Orten dient (20/179).

Aus dem Alchemy Lab hole ich mir
die blaue Flissigkeit und begebe mich
dann in den Music Room, wo um 1.30
Uhr meine nichste Vorlesung “Begin-
ning Moodhorn™ beginnt. Die ist ein
sehr seltsames Instrument, das ich
wihrend der Vorlesung zu spielen ler-
ne. Der Professor sagt mir jedesmal ge-
nau, was ich tun muf.

Nach Ende der Vorlesung kann ich
mich nun an meine eigentliche Aufga-
be machen, das Maskottchen zu ent-
flihren. Ich gehe in den Mascot Room,
wo das riesige Elefantenmaskottchen
von einem Kommilitonen
wird.

Um diesen abzulenken, schiittele ich
den “Simplebush”. Jetzt wende ich den
SRINKO-Zauberspruch dreimal auf

bewacht

Traumhafte Benutzeroberflache

das Maskottchen an. Der Elefant wird
deutlich kleiner (70/189). Da ich die
blaue Flissigkeit bei mir habe, kann
ich jetzt den Elefanten losbinden
(15/204, Sorcerer Level 4).

Da ich mit dem Maskottchen nicht
nach oben gehen kann, bleibt nur der
Weg durch die Kanalisation.

Ich wende den FRIMP-Zauber-
spruch auf die Einstiegsluke an
(10/214), gehe nach unten, nehme die
Orientierungsbrille (locator goggles)
und setze sie auf.

Ich untersuche die Brille und stelle
die Wihlscheibe, um sie zu aktivieren,
auf die Zahl, die ich der dem Spiel bei-
liegenden Liste entnehme. Es gibt acht
verschiedene Brillentypen. Nun wird
mir angezeigt, an welcher Stelle ich
mich in der Kanalisation befinde (sie-
he die dem Spiel beiliegende Karte der
Kanalisation ).

Durch EAST - SOUTHEAST - PUSH
TRIANGLE - NORTH - PUSH TRAPEZ O-
ID - EAST - SOUTHEAST gelange ich
zur Main Processing Plant, wo ich die
UGUGOOWAH-Zauberkiste  finde,
die ich offne (25/239). Ich erhalte ei-
nen  “Verstopfungs-Zauberspruch”.
Nun nehme ich folgenden Weg: NOR-
THEAST - WEST - NORTHWEST - PUSH
CIRCLE -SOUTHWEST - PUSH SQUARE
-NORTHWEST- WEST.

Um durch die Luke nach oben zu ge-
langen, verkleinere ich das Maskott-
chen erneut, wie oben beschrieben
(dreimal SRINKO-Zauberspruch) und
wende den FRIMP-Zauberspruch auf
die Einstiegsluke an.

Ich begebe mich nun auf direktem
Weg zur Wohnung des Prisidenten
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(President’s Quarters), (40/279). Da-
mit das Maskottchen hier bleibt, lege
ich die blaue Flissigkeit ab. Ich gehe
nach unten und finde eine weitere Ori-
ginal-Zusatzvorrichtung, das “donkey
harness” (30/309).

Mein nichstes Ziel ist das Ancient
Lab, wo ich das eben gefundene Teil
an der Maschine befestige.

Ich betrete die Maschine, (wie oben
beschrieben) stelle die griine Wiihl-
scheibe auf das Moosbild, driicke den
linken Knopf, wo das Wort “MOIST”
erscheint, driicke den silbernen Hebel
und verlasse die Maschine.

Sobald sich die Tir 6ffnet, kehre ich
zurtick und finde ein Moos (spatula
moss). Falls diese Aktion nicht mehr
vor 9 Uhr abends zu schaffen ist, ma-
che ich sie am niichsten Morgen.

Um 9 Uhr werde ich wieder automa-
tisch in den Initiation Room befordert.
Nachdem die Prozedur vortiber ist, ge-
he ich in mein Zimmer, lege mich aufs
Bett und schlafe.

Chapter 3: Drench Toast

Im Initiation Room erhalte ich meine
Tagesaufgabe: ich soll es schaffen, dafd
auf der Tappa Kegga Bru-Poolparty al-
le Leute, mitten im Champagner-
Trinkspruch, in den Pool springen.

Ich gehe in mein Zimmer zurtick, ho-
le meine Gegenstinde, gehe ins Al-
chemy Labund hole die Schiissel. Auf
dem Weg erfahre ich, daR Otto
Tickingclock gestorben ist und daf3 al-
le Vorlesungen der Woche ausfallen.
Nun gehe ich in das Ancient Lab, be-
trete die Maschine und stelle die “Po-
wer -Wihlscheibe auf “3". Auf der
Kontrollanzeige sehe ich eine griine
Schnur mit dem Buchstaben “Y” und
eine rote Schnur mit dem Buchstaben

Auf der Anzeige erscheint die Frage
“Lives in water?” Es geht darum ein
Eichhornchen zu erschaffen, also zie-
he ich an der roten Schnur fir “NO”.
Auf die nichste Frage “Has wings?”
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antworte ich erneut mit “NO”. Die letz-
te Frage “Has bushy tail?” beantworte
ich mit “YES”. Nun ziehe ich am silber-
nen Hebel, verlasse die Maschine und
finde nach meiner Riuckkehr ein Eich-
hornchen.

Ich gebe dem Eichhornchen das Es-
sen aus der Schmorpfanne (casserole),
woraufhin dem Tier schlecht wird.

Das Erbrochene lege ich zusammen
mit dem Kupferstiick und dem Moos
(spatula moss) in die Schiissel. Die
Transformation gibt mir einen Trank,
der meine Schnelligkeit erhoht (speed
potion), (20/329).

Da ich fiir den nichsten Schritt mog-
lichst wenige Gegenstinde bei mir ha-
ben darf, lege ich, bis auf den Trank,
die Larve und das Zauberbuch alles ab.
Jetzt hole ich aus dem Music Room das
“Moodhorn”. Ich gehe in die Student’s
Union, wende den PISEKS-Zauber-
spruch auf die Larve an, die mir nun
wieder Licht gibt. Ich gehe in den Pub
und nehme ein kleines Kiigelchen an
mich, das aus getrocknetem Rum be-
steht.

Ich wende nun den FRIMP-Zauber-
spruch auf die Einstiegsluke an und
klettere in die Kanalisation hinab. Mit
Hilfe der Brille finde ich meinen Weg:

SOUTH - WEST (zweimal) - SOUTH -
PUSH CIRCLE - WEST - NORTHWEST -
PUSH CIRCLE - SOUTHWEST - PUSH
SQUARE - NORTHWEST - WEST.

Mit Hilfe des FRIMP-Zauberspruches
offne ich die Luke, gehe nach oben
und kann mich bis 3 Uhr im Pool Room
umsehen.

Um 3 Uhr werde ich wegen der Party
rausgeschmissen und befinde mich im
Sorcerer Stadium. Ich kann dies ver-
hindern, indem ich in der Kanalisation
bis etwa 7 Uhr warte. Mit Hilfe des
“Simplebush”, den ich wieder einmal
schiittele, gelange ich zum Pool Room.

Sobald die Zeremonie des Trink-
spruches beginnt, trinke ich den
Trank, der meine Schnelligkeit erhoht,
und spiele auf dem “Moodhorn” das
Stiick “SUMMER HEAT” (siehe dem
der Spielpackung beiliegenden Noten-
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heft). Die richtigen Schritte sind:
“vomp spratz plunger”, “thrub low
glupp key”, “again”, “extrowig bub-
berbum slide”, “oscilloop half-burm
lever” und “woozle right galumpher”.
Alle Partyteilnehmer springen vor
Freude in den Pool (60/389). Jetzt lege
ich schnell das “Moodhorn” ab und
nehme eine weitere Original-Zusatz-
vorrichtung fiir die Maschine: das Ku-
chenmesser (cookie cutter), (40/429).

Um 9 Uhr werde ich wieder in den
Initiation Room befordert, gehe
anschlielend in mein Zimmer, warte
bis 10 Uhr und schlafe.

Chapter 4:
Barmaid in Heaven

Im Initiation Room erhalte ich meine
neue Aufgabe: ich soll Alkohol in den
Punsch auf der Party in der Barmaid
Universityschiitten.

Damit ich die Uni verlassen kann, er-
halte ich einen Ein-Tages-Pa. Aus
meinem Zimmer nehme ich das Ku-
chenmesser, das Kiigelchen Rum, den
Gutschein aus dem “How-to” Buch,
das Zauberbuch, die Larve und das
Kupferstiick mit.

Aus der Wohnung des Prisidenten
(President’s Quarters) hole ich das
Kleid (frock) aus dem Schrank. Nun
gehe ich ins Ancient Labund befestige
das Kuchenmesser an der Maschine.
Ich betrete die Maschine, stelle die
“Power”-Wihlscheibe auf “4”, driicke
den silbernen Hebel und verlasse die
Maschine. Eine Frau, die sich als Eve
vorstellt, erscheint.

Ich nehme die abgelegten Gegen-
stinde auf und gebe ihr das Kleid mit
der Bitte, mir zu folgen.

Wir verlassen das Unigelinde
(7/436) und gehen auf der Barfton
Road nach Osten. Im Plumbing Supply
Shop 16se ich meinen Gutschein ein
und erhalte einen Schraubenschliissel
(wrench). Nun gehen wir auf das Uni-
gelinde und holen aus Melta Loin die
Seide (dental floss) und aus Lamda
Pigga Kau die Tischdecke. In der
Schneiderei gebe ich Eve die Seide
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und die Tischdecke, woraufhin sie an-
fingt, mir neue Kleider zu schneidern.
Dies ist wichtig, da sie mir bei den fol-
genden Schritten nicht folgen darf.

Auf dem Wetwhistle Common wen-
de ich den PISEKS-Zauberspruch auf
den jungen Baum an, der daraufhin
kriftig wichst (15/451). Ich Kklettere
hinauf und lande in einer Dusche, in
der ich vor lauter Dampf nichts sehen
kann. Also wende ich den FOG-
WACKA-Zauberspruch an und kann
jetzt die Dusche reparieren (“repair
plumbing”).

Von den Middchen in der Dusche er-
halte ich einen Schliissel, mit dem ich
in den Dorm Room gelangen kann
(25/476). Hier repariere ich das
Waschbecken und nehme die Einla-
dung zur Party mit.

Jetzt kehre ich iiber den Baum zu
Eve zurilick und gebe ihr die Einladung
und das Kiigelchen Rum. Wir begeben
uns in die Social Hall und warten bis
zum Beginn der Party um 3 Uhr.

Da ich als midnnliches Wesen keinen
Zutritt zur Party habe bitte ich Eve,
dem Turwichter die Einladung zu ge-
ben und das Kiigelchen in den Punsch

Student Union

Lockeres Studentenleben

zu legen (“Eve, give invitation to secu-
rity guard”, “Eve, put pellet in the
punch bowl”), (80/556). Wir verlassen
die Party und finden vor der Tir eine
weitere Original-Vorrichtung fiir die
Maschine: einen Strumpfthalter (garter
belt), (50/6006).

Nun kehren wir in die Sorcerer Uni-
versity zurtick und gehen in das An-
cient Lab, wo ich den Strumpfhalter an
der Maschine befestige.

Jetzt warte ich bis 9 Uhr, gehe nach
der Zeremonie im Initiation Room auf
mein Zimmer, warte bis 10 Uhr und
schlafe.

Chapter 5: Royal Blush

Meine heutige Aufgabe erfahre ich
wieder im Initiation Room. Ich soll
nach Balmoral gehen und der Konigin
wiithrend des feierlichen Umzuges um
1 Uhr mein entbl6ftes Hinterteil zei-
gen.

Dieses Mal erhalte ich aber keinen
Pal, mit dem ich das Universitits-
gelinde verlassen darf.

Aus meinem Zimmer hole ich mir
das den Schrauben-
schliissel und den kleinen Schliissel.

Es ist fiir die Losung des Spiels zwar
nicht erforderlich, aber durchaus wit-
zig, sich aus Hiddenmolar'’s Office die
Trillerpfeife zu holen. Sie befindet sich
im Schreibtisch, den ich mit dem klei-
nen Schliissel 0ffnen kann.

Zauberbuch,

Im Ancient Lab betrete ich die Ma-
schine und stelle die “Power”-Wihl-
scheibe auf “5”. Ich sehe einen Bild-
schirm und zwei Wihlscheiben.

Auf der linken befinden sich die
Buchstaben “A” bis “L”, auf der rechten
die Zahlen “1” bis “12”. Diese Werte
entsprechen denen auf der dem Spiel
beiliegenden Karte.

Ich stelle die linke Scheibe auf “J”,
die rechte auf “3”. Auf dem Bildschirm
Bild Professor
Moldybreadcrust. Jetzt driicke ich den
silbernen Hebel, bleibe aber in der Ma-
schine. Ich verwandele mich nun fir

erscheint ein von
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einige Zeit in den Professor. Ich verlas-
se die Maschine, nehme meine Gegen-
stinde auf und verlasse das Univer-
sititsgelinde. Dies gelingt jetzt, da ich
aussehe wie der Professor.

Ich gehe nach Westen die Balmoral
Road entlang. Am Market steht ein Pa-
lastwichter, der mir ohne Eintrittskarte
keinen EinlaR gewihren will.

Jetzt kann man mal die Pfeife aus-
probieren (vorber Spielstand spei-
chern/). Man kann auch mal in die Ta-
vern gehen, trifft dort auf die alte
Freundin Lola Tigerbelly, mit der man
ein wenig schikern kann. Nun gehe
ich zum Shrine, wende den DEPLU-
MIT-Zauberspruch an und werde in
die Treasurybefordert (25/631).

Hier nehme ich den Goldhaufen
(zweimal versuchen)und finde auRer-
dem noch eine weitere Zauberkiste,
die ich offne und die mir den KWELP-
Zauberspruch beschert, mit dem ich
jemanden oder etwas herbeirufen
kann (4/635). Nun kann ich dem Tor-
wiachter auf dem Market das Gold ge-
ben. Er nimmt dieses bis auf eine
dreckige Miinze. (Man kann auch in
die Taverne geben und Lola das Gold
geben. Von ibr erbdlt man dann eine
Eintrittskarte und eine Mtinze.)

Ich lande in den Palace Grounds, wo
ich bis 1 Uhr warte. Die Parade beginnt
und ich mus jetzt viermal warten, bis
die Konigin vorbeifihrt. Nun zeige ich
ihr mein Hinterteil (“moon the para-
de”), (100/735), woraufhin ich festge-
nommen und ins Gefingnis gebracht
werde.

Jail: Hier muR ich nun schnell han-
deln, da meine Hinrichtung drauRen
bereits vorbereitet wird.

Ich untersuche das Waschbecken,
lasse das kalte Wasser ablaufen (“open
drain”) und schliefRe den Abflufl wie-
der (“close drain”). Da das heiRe Was-
ser nicht lduft, repariere ich die Leitung
(“repair plumbing”).

Jetzt kann ich das heifle Wasser ins
Becken laufen lassen (“turn on hot
water”) und die dreckige Miinze wa-
schen, auf der sich nun ein Bild der K6-

nigin erkennen liRt. Ich wende den
KWELP-Zauberspruch an, die Kdnigin
erscheint, fand meine Aktion ganz wit-
zig, nimmt mir die Miinze ab und ver-
schwindet mit mir in ihrer Suite
(25/760).

Wenn ich will, kann ich mich mit ihr
vergniigen, es ist aber absolut notwen-
dig den “Bubblewand” mitzunehmen
(60/820), die letzte Original-Vorrich-
tung fiir die Maschine. Ich verlasse die
Suite nach Westen und kehre zur Sor-
cerer University zurtck.

Aus meinem Zimmer hole ich das
Bettlaken, die Larve, die Orientie-
rungsbrille und den “Simplebush”. Im
Ancient Lab befestige ich den “Bub-
blewand” an der Maschine, setze die
Brille schon mal auf, lege alle Gegen-
stinde ab und driicke den weien und
schwarzen Knopf. Nun erscheinen
plotzlich mein Kommilitone Cowpatty
und Professor Hiddenmolar, der durch
ein Komplott die Leitung der Univer-
sitdt ibernehmen will.

Sein einziger Konkurrent ist Profes-
sor Moldybreadcrust. Hiddenmolar
verwandelt sich in der Maschine in
Moldybreadcrust und will nun dem
Kuratorium mitteilen, daf er (Moldy-
breadcrust) auf seine Kandidatur ver-
zichtet. Damit wire Hiddenmolar der
neue Prisident. Es stellt sich heraus,
da er in Wirklichkeit mein gehaRter
Stiefvater Joey Rottenwood ist.

Er nimmt den “Bubblewand” und
den Laborschliissel an sich, ver-
schwindet und schlie8t mich im Labor
ein.

Finale:
Storm Before the Calm

Nun gilt es, auf schnellstem Weg in
den Tagungsraum des Kuratoriums zu
gelangen.

Ich wende den UGUGOOWAH-
Zauberspruch und den PISEKS-Zau-
berspruch auf die Larve an, die mir
wieder Licht gibt. Ich betrete die Ma-
schine, stelle die linke Wihlscheibe
auf “G” und die rechte auf “7”. Das Bild
eines Kantinenarbeiters erscheint. Ich
driicke den silbernen Hebel, warte

asm special nr. 16 73

und verwandele mich in einen Kanti-
nenarbeiter. Nun verlasse ich die Ma-
schine, wende den FRIMP-Zauber-
spruch auf die Einstiegsluke an und
gehe in die Kanalisation hinab. Nach
SOUTHEAST und SOUTH und erneu-
tem FRIMP-Zauberspruch gelange ich
inden Pub.

Jetzt gehe ich auf direktem Weg in
die Cafeteria. Im Speisenaufzug steht
ein Rollwagen. Ich gehe nach oben in
den Trustee Anteroom, driicke auf den
griinen Knopf, woraufhin der Aufzug
mit dem Wagen heraufkommt.

Nun schiebe ich den Wagen zweimal
nach Norden (30/850). Am Inner
Sanctum entdecke ich die Leiche und
ein Portrait von Professor Ticking-
clock. Ich lege die Leiche auf den Wa-
gen, decke sie mit dem Laken zu, neh-
me das Portrait und schiebe den Wa-
gen nach Siiden. Sobald mein Stiefva-
ter im 7rustee Meeting Room erscheint
schiittele ich den “Simplebush”, neh-
me den “Bubblewand” und schiebe
den Wagen nach Stiden (50/900).

Nun gehe ich auf direktem Wege in
das Ivorytower Auditorium, wende
den DEPLUMIT-Zauberspruch an, der
mich in das Ancient Labbefordert.

Ich befestige den “Bubblewand” an
der Maschine, lege alle Gegenstinde
ab, driicke die beiden Knopfe, nehme
das Portrait und das Zauberbuch, be-
trete die Maschine, stelle die “Power”-
Wihlscheibe auf “6”, wende den
KWELP-Zauberspruch auf das Portrait
an und driicke den silbernen Hebel.

Ich  verlasse @ die  Maschine
(100/1000), Professor Tickingclock ist
wieder zum Leben erweckt worden
und wir begeben uns automatisch zum
Kuratorium. Gerade in dem Moment,
in dem mein Stiefvater zum Prisiden-
ten gekirt werden soll, zeigt der vor-
hin angewandte UGUGOOWAH-Zau-
ber Wirkung.

Alle Studenten in der Uni ziehen an
der Klosptilung, was die Abfluleitun-
gen zum Platzen bringt. Mein bdser
Stiefvater geht in einem riesigen
Schwall Sielwassers unter. Kein ange-
nehmes Ende, aber immerhin ist das
Spiel mitvoller Punktzahl gelost. O

Wolfgang Friode
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Von Bunkern, Banken und dem Bosen

Werter Prinz Cirion, die Sache mit Medusa scheint wohl
noch nicht ausgestanden sein, wie Ihr inzwischen am
eigenen koniglichen Leibe erfahren haben diirftet. Viel
Gluck beim erneuten Kampf gegen das Bése...

amit Eure Kkonigliche
Hoheit bei der Suche
nicht vollig allein ge-
lassen ist, hat der ko-
nigliche Geheimdienst

die nachfolgenden
Karten der Bunker zusammengestellt,
die uns aus einer anderen [)imcnsionl
zugespielt wurden. Mogen sie hilfreich
sein und Eure Majestit zu einem gliickli-
chen Ende geleiten!

Banker-Blues

Als erstes sollte Eure Majestidt im
Start-Dungeon nach der Ausrilistung
suchen und das Geld, was man in den
Schatzkisten findet, einsammeln - ein
solides Startkapital ist Voraussetzung
fiir den weiteren Erfolg. Auch sollte
nicht versdaumt werden, allgegenwirti-
ge Nahrungsmittel zu sammeln, da
sich nur mit ihnen der Kampf mit den
Schergen der Medusa gesund tiberste-
hen ldRt.

Danach moge sich Eure Hoheit auf
die Suche nach dem Ausgang zur
Oberfliche machen und zur nidchsten
Stadt gehen, dort die U-Bahn betreten
und abspeichern - eine Vorsichtsmaf3-
nahme, die in jeder Stadt erfolgen soll-
te. Habt Thr das getan, so geht wieder
zurtick an die Oberfliche und besucht
das Casino. Hier spielt Thr so lange, bis
[hr genligend Kapital zusammenhabt.

Im Casino setzt Thr das Geld beispiels-
weise auf eine 12er Reihe oder auf eine
Zahl. Habt Thr gewonnen, dann ein-
fach abspeichern. Habt Thr aber mal
verloren, einfach den alten Spielstand
wieder einladen. Auf diese Art und
Weise sollte das Problem mit dem Geld
bald iiberwunden sein.

(Zwar gibt es noch etliche andere
Wege, um zu Geld zu kommen, das
Gliicksspiel scheint jedoch dem Cha-
rakter und den bisherigen Erfabrun-
gen Eurer Majestdit am ebesten zu ent-
sprechen. Es sei in diesem Zusammen-
hang nur an das Wirtschaftsdebakel
der letzten Haushaltsperiode erin-
nert...)

Bunker-Blues

Als nichstes sollte sich Eure Majestit
auf die Suche nach Mitstreitern ma-
chen, die in den U-Bahn-Bunkern eini-
ger Stidte gefangengehalten werden.
Dies ist notig, um in den Bunkern mehr
tragen zu konnen und eine grofdere
SchufSkraft zu haben. (Die hat man
nattirlich nur, wenn jeder Charakter
eine Walffe und Patronen hat. Um die
Dunkelbeit in den Bunkern zu beseiti-
gen, kaufe man im Warenbhaus erst
einmal Batterien.)

Die Charaktere, die man fir die Su-
che nach den 13 Schliisseln der Medu-
sa empfehlen kann, sind:
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TIBRO in der U-Bahn in PALM VIL-
LAGE.

ISIKIN in der U-Bahn in ST FRANK'S.
AREMOR in der U-Bahn in ISLAND
CAPITAL.

Nun nehmt Ihr Euch der Reihe nach
die Bunkervor, in denen die MEDUSA-
SCHLUSSEL zu finden sind. Einige
Bunker be-
finden sich
auf Inseln,
welche
natirlich
nur mit ei-
nem Schiff
zu erreichen sind.

BUNKER 1 =02.37 NORD, 04.03 WEST
BUNKER 2 =10.48 NORD, 19.21 WEST
BUNKER 3 =12.52SUD, 66.09 WEST
BUNKER 4 =21.22SUD, 23.51 WEST
BUNKER 5=01.30SUD, 41.15 WEST
BUNKER 6 =13.30 SUD 46.21 WEST
BUNKER 7 = 12.33SUD, 55.39 WEST
BUNKER 8 =71.18 SUD, 00.45 WEST
BUNKER 9 = 84.15 SUD, 144.47 OST
BUNKER 10 =37.02 NORD, 90.10 OST
BUNKER 11 =72.53SUD, 114.10 WEST
BUNKER 12 =26.37 NORD, 96.10 OST
BUNKER 13 =75.26 SUD, 104.34 WEST

Ein wichtiger Hinweis noch: Ihr fin-
det in einem Bunker einen Spiegel!
Nehmt ihn auf jeden Fall mit, sonst
kann Euer Kampf nicht erfolgreich
sein!

Habt Ihr jetzt die 13 MEDUSA-
SCHLUSSEL und den Spiegel, dann be-
gebt Euch mit dem Schiff zur Stadt Vo-
gas und von da aus zu Bunker 14
(15.44 SUD, 30.45 OST). 1hr durch-
quert den Bunker bis Ihr an die Tiir ge-
langt, hinter der das Zeichen * ist (Aus-
gang zu Koordinate 11.17SUD, 28.03
WEST). Der Ausgang fithrt Euch auf
die Plattform, wo der MEDUSA-BUN-
KERist (10.00SUD, 29.33 WEST).

Im MEDUSA-BUNKER miif3t Thr bei
den verschlossenen Tiiren die MEDU-
SA-SCHLUSSEL benutzen. Achtet bitte
darauf, daf Thr den Spiegel in der
Hand haltet. Steckt Thr den letzten
Schliissel in das Turschlof3, werdet Thr
gefragt, ob es wirklich sein soll. (Dies
ist wobl eine Sicherung, falls Ihr den
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Feuer frei!

Spiegel versebentlich nicht in der
Hand habt oder nicht abgespeichert
habt.)

Was dann kommt, kobnnen wir Euch
nicht verraten, aber Eure Majestit wer-
den schon wissen, was zu tunist... [J

Michael Bebringer/red.

Wieder etwas reicher ...
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Der Cheat zu Return of Medusa

Falls Eurer Majestdt das Helden-
leben zu stressig werden sollte, be-
stebt nach Auskunft unserer Agen-
ten eine Moglichkeit, sich eine Viel-

£yt
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1

zahl von Erleichterungen zu besor-

gen.

Y
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aber das ist eine Entscheidung, die
Eure Majestcdit selbst zu treffen ha-
ben.)
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Unser strahlender Held
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Also Kinder, Kinder, was
fur eine verkehrte Welt, da
wird ein Dieb zum unent-
behrlichen Verblindeten,
der Held ist zu schwach
um Schurken abzumurk-
sen, aber kann Sarge
durch die Gegend schiep-
pen und es gibt Kuchen,
die explodieren. Und wie
immer fangt alles ganz
harmlos an, bis sich unser
Held im verwirrendsten
Abenteuer befindet. Zork
ist so ein Abenteuer - ein
echter Klassiker, der jetzt
von Virgin Games auf CD-
Rom wiederveroffentlicht
wurde. Nein, genau ge-
nommen sind es sogar
drei Adventures, die uner-
midlichen  Bildschirm-
freaks so manche durch-
wachte Nacht beschert ha-
ben. Wer in einem Teil nun
so gar nicht zurechtge-
kommenist, hier die Auflo-
sungallerdreiTeile.

ORK1-The Great Un-
derground Empire. Die
Zork-Trilogie spielt in
den Riumen eines al-

tertimlichen, unterir-

dischen Reiches. Im
ersten Teil von Zork durchforsten wir
ein nicht ungefihrliches Land. Nattir-
lich nicht aus Lust und Langeweile,
sondern im unermiidlichen Bestreben
nach Abenteuern und zwanzig Schiit-
zen.

Da es auch hundsgemeine Diebe gibt,
mussen die Schiitze (bis auf eine Aus-
nahme) an einem sicheren Ort aufbe-
wahrt werden. Dieser Ort ist die “Tro-
phy-Case” im Living Room. Den Dieb
konnen wir zu Anfang des Spiels nicht
toten (wire ja auch gemein, oder?). Er
ist nicht schwerfillig genug, und wir
sind zu schwach. Auerdem wird sei-
ne Fihigkeit fir das kostbare Ei
benotigt, das man sich stehlen lassen
muf3. Und tiberhaupt sollen die Dinger
sowieso ungesund sein. Da der Dieb
immer an unterschiedlichen Orten
und Zeiten auftaucht, miissen wir ge-
gebenenfalls einen alten Spielstand la-
den, wenn etwas (auler dem Ei) ge-
stohlen wird. Also: speichern, spei-
chern, speichern.

Das Ei

Wir starten im Westen des Hauses.
Den Briefkasten lassen wir gleich ganz
links liegen, denn da gibt es auRer
Zeitverschwendung nix zu holen. Wir
wissen es nidmlich besser und gehen
zweimal nach Norden (Forest Path),
wo uns ein besonders grofSer Baum
und das Zwitschern eines Vogels auf-
fallt. Wir holen uns den ersten Schatz,
der sehr zerbrechlich ist. Dieses Ei
werden wir bei uns tragen, damit es
gestohlen wird. Nur der Dieb ist in der
Lage dieses Ei zu oOffnen. Normaler-
weise ja nicht, aber wir sind in einem
Adventure, und da ist das eben nun
mal so, basta. Alle anderen Schitze
werden sicher aufbewahrt (climb tree,
get egg, down). Wir gehen zuriick zum
Haus, um es nidher zu untersuchen
(south, east, open window, enter house).
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Das Gemalde

Die Gegenstinde in der Kiiche be-
achten wir vorliufig nicht, sondern ge-
hen nach Westen (Living Room). Hier
werden wir kiinftig unsere Schitze ab-
legen (Trophy Case). Wir legen vorerst
das Ei ab und nehmen nur die Lampe
mit, riicken den Teppich zur Seite und
offnen die Falltiir - da tun sich Abgriin-
de auf - (drop egg, get lamp, move rug,
open trapdoor). Da es dunkel ist,
schalten wir die Funzel ein und gehen
nach unten (turn on lamp,down).
Vom Keller aus geht es nach Siiden
und Osten zur

Gallerie, wo uns ein Gemilde ver-
blieben ist (south, east, get painting).
Die Abkirzung durch den Kamin fiihrt
uns wieder in die Kiiche. Diesen Weg
kann man nur mit zwei Gegenstinden
gehen. (north, read paper, drop paper,
up) Weiter geht es zur Mansarde (At-
tic), um das Seil und das Messer zu ho-
len (up, get rope, get knife, down). Wie-
der im Wohnzimmer nehmen wir das
Ei, legen das Messer ab und nehmen
das Schwert. Das Gemilde kommt in
die Trophy Case (west, get egg, drop
knife, get sword, open case, put pain-
ting in case). Man hat jetzt 50 Punkte
und sollte das Spiel sichern.

Der goldene Sarg

Das nichste Ziel ist der Tempel. Auf
den Weg dorthin werden wir von ei-
nem Troll angegriffen. Trolle sind, wie
wir alle aus Mirchenbiichern wissen,
finstere Gesellen, und so fackeln wir
nicht lange, ziicken das Schwert und
bringen den Tolpatsch um die Ecke.
Das Schwert legen wir ab und setzen
den Weg fort (open trapdoor, down,
north, Rill troll with sword, again, drop
sword, east, east, southeast, east). Ein
Gelinder im Dome Room schiitzt uns
vor einem Fall nach unten. Mit Hilfe
des Seils klettert man nach unten, um
zum Tempel zu gelangen (tie rope to
railing, climb rope down, south, east).
[m Egyptian Room des Tempels sieht
man einen Sarg von Ramses II., den
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man mitschleppt - soso, zu schwach ei-
nem Dieb zu zeigen, wer der Bofs ist,
aber Sdrge durch die Gegend schlep-
pen. Ubrigens sollte man den Sarg
nicht 6ffnen. Man verlift den Tempel,
aber nicht, bevor man am Altar ein Ge-
bet gesprochen hat (get coffin, west,
south, pray). Das Gebet transportiert
uns durch einen himmlischen Zauber
wieder ins Freie (Forest). Die Laterne
l6schen wir jetzt. Wenn man in der
Helligkeit ist, sollte man das nie ver-

gessen - Energiesparen, gelle (turn off

lamp). (65 Punkte).

Das Zepter
und der Goldtopf

Vom Forest aus wandert man Rich-
tung Regenbogen. Sonnenschein und
Wasserfall erzeugen hier (End of Rain-
bow) die Farbenpracht (s, n, e, down,
down, north).

Wie heilt es doch in den alten Le-
genden: Am Ende des Regenbogens
findet man einen Schatz. Wir legen den
Sarg ab und oOffnen ihn, nehmen das
Zepter und (drop
coffin, open colffin, get sceptre, wave
sceptre). Das Gold und der Sarg wer-

schwenken es

den aufgenommen. Jetzt heifdt es, die
gefundenen Schitze in Sicherheit zu
bringen (get coffin and pot of gold,
southwest, up, up, northwest, w, enter

house, w, put coffin, sceptre and pot of

gold incase). Vielleicht ist das Ei ja be-
reits gestohlen? (110 Punkte).

Der Kristallschadel
und die Fackel

In der Kiiche Offnen wir das
Sickchen und nehmen den Knoblauch
- Wasser und Essen lassen wir liegen -
und gehen wieder durch die Falltiir in
den Untergrund. Durch das Gebet im
Tempel schlielt sich diese Tiir nicht
mehr (east, open bag, get garlic, w,
turn lamp on, open trapdoor, down).
Das Wasserversorgungssystem und
nochmals der Tempel warten auf uns
(n, e, n, northeast, e). Nachdem wir

den Damm (Dam) erreicht haben. be-

North of House
ou are facing the north side of a white house. There is no door here, and all
the windows are boarded up. To the north a narrow path winds through the trees.

"
Forest Path

This is

a path winding through a dimiy lit forest. The path heads north=south

re. One particularly large tree with some low branches stands at the edge of

the path,

elimb tree

You are about 10 feet above the ground nestled among some large branches, The
sarest branch above you is above your reach.

» you on the branch is a small bird’

$ nest.

d ornamented in lapis lazuli and mother-of-pear!. Unlike most eqqs, this one
is hinged and closed with a delicate looking clasp. The eqq appears extremely

Die Zork-Trilogie fordert vom Spieler eine Menge Fantasie...

sorgen wir uns verschiedene Gegen-
stinde (n ,get matchbook, n, get scr-
ewdriver, get wrench). Die verschiede-
nen Knopfe, die man hier (Maintenan-
ce Room) sieht, haben folgende Bedeu-
tung: Rot - schaltet das Licht ein, Braun
- schaltet die Beleuchtung wieder aus,
Blau - tberflutet den Raum, Gelb -
schaltet die Konsole ein (Dam Lobby).
Wir driicken den gelben Knopf und
gehen zweimal nach Stiden und off-

Behind House

ast and west.

nen das Ventil mit dem Schrauben-
schliissel. Dadurch werden die Schleu-
sen geoffnet und fillen das FlufSbett,
was zuerst ja vollig sinnlos aussieht,
aber uns spiter noch von Nutzen sein
wird (push yellow button, s, s, turn bolt
with wrench). Den Schraubenschliis-
sel legen wir ab (drop wrench). Wir
verlassen den Staudamm und gehen
zum Tempel. Auf dem Weg zum Altar
nehmen wir noch die Fackel und die

ane corner of the house there is a small window which is slightly ajar.

e

Lieari ﬂfJ

You are in a small clearing in a well marked forest path that extends to the

east and west.

e
| don’t know the word "ew".

...hilfreiche Grafiken sind in allen drei Teilen ndmlich absolute Mangelware.
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kleine Glocke mit. Solange man die
Fackel hat, kann man die Laterne aus-
schalten (s, sw, s, se, e, climb down ro-
pe, get torch, turn off lamp, s, get bell,
south). Vom Altar nehmen wir die Ker-
zen und das schwarze Buch und gehen
in die Hohle, um das Reich des Hades
zu betreten (get candles and black
book, down, down). Eine unsichtbare
Kraft hilt uns auf. So liuten wir mit der
Glocke, um Eintritt zu fordern (ring
bell). Wenn wir vor Schreck die Kerzen
fallenlassen, sind sie ausgeloscht und
miussen wieder aufgehoben und ange-
ziindet werden. Die Kerzen dirfen
aber nicht mit der Fackel angeziindet
werden, da sie sonst schmelzen. Man
kann die Kerzen auch ablegen, bevor
man die Glocke ldutet. Dann braucht
man die Streichholzer (matchbook)
aus dem Dam Lobby nicht (get cand-
les, light match, light candles with
match). Man liest aus dem Buch und
kann nun das Land der Toten betreten
und den Kristallschidel nehmen und
das Buch ablegen (read book, s, get
skull, drop black book). (134 Punkte).

Der Diamant

Jetzt gehen wir in den Bereich der
Minen. Der Knoblauch (garlic)schiitzt
uns vor dem Vampir. Vorher verwirrt
uns aber noch ein Spiegelraum. Wenn
man ihn berthrt, gelangt man in die
Cold Passage. Bertihrt man ihn nicht,
in die Narrow Pasage. Die Richtung fiir
beide Riume ist immer der Norden.
Geht man wieder stidlich, ist man wie-
der im Mirror Room (n, up, n, rub mir-
ror, n, w, n, w, n, Vampir, east). Im
Shaft Room sehen wir am Ende der
Kette einen Forderkorb. Die Fackel
und den Schraubenzieher legen wir in
den Korb und benutzen unsere Lam-
pe, da sonst die Gase und damit auch
unsere Rakete in die ewigen Jagdgriin-
de geziindet werden konnten. Sollten
die Kerzen noch brennen, miissen die-
se geloscht werden (put torch and
screwdriver into basket, turn on lamp,
put out candles). Wir gehen nach Nor-
den, (n) die Treppe hinunter (down)
und landen in einem mit Gasen gefiill-
ten Raum (Gas Room). Die weitere

Richtung ist: Osten, Nordosten,Stido-
sten,Stidwesten und hinunter (Ladder
Top). Weiter hinunter und stidlich zum
Dead End (e, ne, se, sw, d, d, s). Hier
nehmen wir die Kohlen, laufen zurtick
zum Korb, wo wir die Kohlen hineinle-
gen und dann den Korb hinunterlas-
sen. Durch die Fackel ist auch der un-
tere Raum beleuchtet (get coal, n, up,
up, n, e, s, n, up, s, put caol in basket,
lower basket). AuRerdem sollte man
immer wieder einen Blick auf die mit-
geflihrten Schitze werfen, ob man
noch alles hat. Nachdem wir die Koh-
len verstaut haben, geht es wieder
zuruck (n, down, e, ne, se, sw, down,
down, w, Timber Room). Um uns
durch den westlichen Spalt zu zwin-
gen muf alles abgelegt werden (drop
all, west). Hier im Drafty Room sehen
wir unseren Korb. Den Inhalt nehmen
wir mit und gehen in den Maschinen-
Raum (get torch and screwdriver, get
coal, south). Wir offnen den Deckel
der Maschine, legen die Kohlen hin-
ein, schliefSen den Deckel und drehen
den Schalter mit dem Schraubenzie-
her. Danach offnen wir den Deckel
und entnehmen den Diamanten (open
lid,put coal into machine, close lid,
turn switch with screwdriver, open lid,
getdiamond). Alle Gegenstinde legen
wir in den Korb und gehen wieder
durch den Spalt (north, put all into
basket, east). (157 Punkte).

Das Armband
und die Jadefigur

Jetzt holen wir uns die beiden Schit-
ze, die uns schon aufgefallen sind. Die
Gegenstinde, die wir brauchen neh-
men wir mit (get garlic, lamp and
skull, e, up, up, n, e, s, n, get bracelet).
Nachdem wir das Armband an uns ge-
nommen haben, holen wir uns die Sa-
chen aus dem Korb und schalten die
Lampe aus (up, raise basket, get torch
and diamond, turn off lamp). Um un-
sere Schitze in Sicherheit zu bringen,
machen wir uns auf den Weg zum
Haus, nehmen aber unterwegs noch
die Jadefigur mit (w, get jade, s, e, s, Sli-
de Room, down, up). Die Schitze wer-
den verstaut. Die Lampe lassen wir
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hier, da wir die Fackel haben, ebenso
die Knoblauchzwiebel (put jade and
diamond in case, put skull and brace-
letin case, drop lamp and garlic).

(197 Punkte).

Die Juwelen
und der Dreizack

Unser Weg fiihrt uns wieder zu der
Wasserversorgung. Im Reservoir finden
wir eine Truhe mit Juwelen, im nordli-
chen Raum eine Luftpumpe und im At-
lantis Room einen Kristalldreizack (do-
wn, n, e, n, ne, n, get trunk, n, get pump,
n, get trident). (222 Punkte)

Der Smaragd
und der Skarabédus

Man geht weiter in Richtung des
Flusses, der durch das Offnen der
Schleusen gentigend Wasser fiihrt (s, s,
s, e, ). Im Dam Base sehen wir ein Falt-
boot (folded pile of plastic), das wir
aufblasen und besteigen. Auf dem
Fluf halten wir nach einer Boje Aus-
schau, die wir mitnehmen (inflate bo-
at with pump, drop pump, read label,
drop label, get inside boat, launch bo-
at). Mit “launch” und “south” fortfah-
ren, bis man die Boje sichtet. Im Osten
betreten wir das Ufer, verlassen das
Boot und legen die Boje ab (get buoy,
e, exit boat, drop buoy). Die Boje Off-
nen wir wie aus einem inneren Instinkt
getrieben, nehmen den Smaragd und
vom Ufer die Schaufel (open buoy, get
emerald, get shovel). Im Nordosten
graben wir, bis wir den Skarabdius fin-
den und kehren zum Haus zurtick. Die
Schitze landen im Case (ne, dig gro-
und with shovel, again, again, again,
drop shovel, get scarab, sw, s, s, Cross
Rainbow, sw, up, up, nw, w, w, w, put
scarab and emerald in case, put tri-
dent and trunkin case). (257 Punkte).

Ein Sack voll Miinzen

Unser nichstes Ziel ist der Irrgarten,
wo wir uns die Minzen und den
Schlissel einverleiben (down, n, w, s,
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e, up, get bag and key). Wir gehen
Richtung Stdwesten, Osten, Siiden
und Stidosten. Den Zyklop vertreiben
wir, indem wir das Wort ODYSSEUS
eingeben. Dieses Wort ergibt sich aus
den Anfangsbuchstaben der Sitze aus
dem Gebetbuch des Altars. AuRerdem
macht der Zyklop noch den Weg nach
Osten frei. Man hitte ihn auch ein-
schlifern konnen, wenn man ihm das
Essen und das Wasser aus der Kiiche
gegeben hitte, dann wire aber die
Richtung nach Osten nicht frei gewe-
sen. Da der Weg aber frei ist, sind wir
gleich darauf im Haus und verbergen
die Miinzen (e, e, put bag in case). (272
Punkte).

Das (gestohlene) Ei
und der Kelch

Wat denn, wat denn, schon miide?
Nix da, hier geht es schlieSlich um
Abenteuer und nicht um ein Stiick Kii-
sekuchen. Sollte bis zu diesem Zeit-
punkt das Ei nicht gestohlen sein,
ubergeben wir dem Dieb, der sich im
Treasure Room aufhilt, das Ei (w, w,
up, give thief the egg, down, e, e). Um
den Dieb zu erledigen gibt es jetzt zwei
Moglichkeiten. Wir nehmen soviel an
Schitzen mit, wie wir tragen kénnen
und tbergeben diese dem Dieb, der
dadurch schwerfilliger wird und leicht
zu toten ist. Andererseits sind wir in-
zwischen so stark geworden, daR eine
Schatziibergabe nicht notwendig ist.
Versuchen wir die zweite Moglichkeit:
Wir nehmen noch das Messer mit und
gehen zum Treasure Room und
attackieren den Dieb, bis er erledigt ist
(get knife, w, w, up, kill thief with knife,
again, again, .
Diebes nehmen wir alles mit (get all).

. .J). Nach den Tod des

Wir sehen, daR das Ei jetzt offen ist und
ein Uhrwerk in Form eines Vogels ent-
hilt. (307 Punkte).

Das Messingspielzeug

Jetzt bringen wir das Ei dem Vogel
zuruck. Das Gitter konnen wir mit dem
Schlissel (skeleton key) 6ffnen (down,
nw, s, w, up, down, ne, unlock grate,

open grate, up, s, climb tree). Den Vo-
gel ziehen wir auf und werden dafiir
von einem anderen Vogel belohnt.
Vom Forest Path gehen wir ins Haus
(wind up canary, down, get bauble, n,
s, 8, se, w, w). Bevor wir uns den letzten
Schatz holen, legen wir die anderen in
die Trophy Case (put bauble, chalice
and torch in case, put canary and egg
in case). (335 Punkte).

Der Platinbarren

Wir nehmen die Laterne und gehen
zum Loud Room (get lamp, turn lamp
on, down, n, e, e, e). Wenn wir den
Loud Room erreicht haben, behindert
uns das Echo, den Platinbarren zu neh-
men. So bekimpfen wir das Echo mit

ECHO -itsch, ausgetrickst - , konnen
den Barren mitnehmen und zurtickge-
hen (ECHO eingeben, get bar, w, w, w,
S, up, turn lamp off). (345 Punkte).

Das Finale

Wir legen den Barren ins Case, das
jetzt 19 Schitze enthilt und erfahren
ein Geheimnis. Als 20. Schatz finden
wir eine Schatzkarte (put bar in case,
look in case, get map). Wir sehen uns
die Karte an und gehen zum Stone Bar-
row. Wir haben die Ritsel gelost und
sind fiir ZORK 2 vorbereitet(e, ¢, s, w,
sw, enter stone barrow). Mit 350 Punk-
ten findet Teil 1 sein Ende und wir ha-
ben uns eine Ruhepause verdient.

ed with geometric precision. They have not recently been clipped, hut
discern creatures in the shapes of the bushes: There is a dragon, a

unicorn, a great serpent, a huge misshapen dog, and several human figqures. On
the west side of the garden the path leads through a rose arbor into a tunnel.

u
Carousel Room

You are in a large circular room whose high ceiling is lost in gloom. Eight

identical passages leave the room.

A loud whirring sound comes from all around, and you feel sort of disoriented

in here,

W

You're not sure which direction is which. This room is very disorienting.

Topiary

This is the southern end of a formal garden. Hedges hide the cavern walls and
mosses provide dim illumination. Fantastically shaped hedges and bushes are
arrayed with geometric precision. They have not recently heen clipped, but you
can discern creatures in the shapes of the bushes: There is a dragon, a :
unicorn, a great serpent, a huge misshapen dog, and several human figures. On
the west side of the garden the path leads through a rose arbor into a tunnel

3

8




uch in ZORK 2 gilt es

wieder, einen Teil

des unterirdischen
Reiches zu erfor-

schen. Es ist eine Re-

gion, wo der “Wizard
of Frobozz” dominiert. Wieder geht es
darum, Schiitze zu finden. Bis man die
10 Schitze gefunden hat, mufd man
sich mit dem Zauberer und seinen
Tricks auseinandersetzen. Es ist je-
doch nicht notwendig, den Zauberer
zu toten. Und sollten wir verzaubert
werden, konnen wir einfach warten,
bis der Zauber seine Wirkung verloren
hat (“wait” eingeben und gegebenen-
falls ofter wiederholen).

Der Ratselraum

Wir starten, indem wir die Lampe
und das Schwert aufnehmen und Rich-
tung Gazebo gehen, wo wir weitere
Gegenstinde finden (get lamp and
sword, south,south, southwest, turn on
lamp, south, southeast, enter gazebo,
get all, read newspaper). Bevor wir
den Carousel Room erreichen, fiillen
wir den Teetopf mit Wasser (exit gaze-
bo, north, northeast, fill teapot with
water, south, southwest, southwest).
Riddle
Nun erschwert der Carousel

Unser nidchstes Ziel ist der
Room.
Room uns aber die Orientierung. Man
erreicht den Ritselraum nicht sofort.
Man mufd dann zurtick und es neu ver-
(Riddle
Room) auf Anhieb erreicht hat. Die

Eingabe sollte aber immer southeast

suchen, bis man das Ziel

(se) sein. Als Orientierung - folgende

Hilfe: (Raum/und wie man zuruck-
kehrt) Marble Hall/south.,
Room/north, Cobwebby Corridor/nor-

Menhir

theast, Cool Room/southeast, Path Ne-
ar Stream/southwest, Topiary/west.
Bevor wir aber zum Riddle Room ge-
hen, nehmen wir nur den gefiillten
Teetopf und die Lampe mit (drop all,
get lamp and teapot). Im Ritselraum
wird uns das erste Ritsel genannt. Es
umschreibt einen Brunnen. Die Einga-
(Die An-
fiihrungszeichen sind wichtig!!) Da-

be lautet: answer “well”.
nach Offnet sich die Ostliche Steintiir.
(5 Punkte)

Im Circular Room besteigen wir den
Eimer (er ist grofl genug) und kom-
mem mit einem Trick in den Teeraum
enter bucket, pout water in
bucket, exit bucket, e). Hier finden wir
vier Kuchen, von denen wir drei mit-
nehmen. Sie haben folgende Bedeu-
tung: griin/verkleinert, blau/gibt ur-
springliche Grofe zurtick, rot/saugt

(e, e,

Wasser auf, orange/explodiert. Wir es-
sen den griinen Kuchen und gehen
nach Osten, werfen den roten Kuchen
in das Wasser, nehmen die Stiigkei-
ten und gehen zurick, um dann den
blauen Kuchen zu essen (get all cakes
but orange cake, eat green cake, east,
throw red cake into pool, get candies,
west, eat blue cake). (30 Punkte).

Der Roboter
und die rote Kugel

In Richtung Nordwesten ist uns ein
Roboter behilflich, die Kugel zu be-
kommen und das Karusell anzuhalten.
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Sollte jetzt der Zauberer auftauchen,

mufd man sich iberzeugen, ob man die
Kugel auch hat (nw, read paper, drop
paper, tell robot to go east, e, tell robot
to push triangular, tell robot to go
south, south, get red sphere, tell robot to
lift cage, get sphere). (50 Punkte).

Die Perlenkette
und die Geige

Unser nichstes Ziel ist der Perlen-
und Karussellraum. Dort finden wir ei-
ne Perlenkette und eine Violine. Vor-
her schalten wir die Lampe aus. Da un-
sere Ladung zu schwer ist, miissen wir
einiges ablegen und andere Dinge auf-
nehmen (turn lamp off, n, w, se, w,
turn lamp on, enter bucket, get water,
exil bucket, drop teapot, w, get neckla-
ce, w, nw, open box, drop cand)y,
dropnecklace and sphere, get letter
opener, place mat and sword). (65
Punkte).

Die blaue Kugel

Nordlich vom Karussell nehmen wir
den Stein mit und gehen zum Tiny
Room, wo uns eine aus Funk und Fern-
sehen bekannte Methode hilft, an den
Schliissel zu kommen, die Tir zu 6ff-
nen und die blaue Kugel mitzuneh-
men (n, get brick, n, n, up, Tiny Room,
slide mat under door, move lid, insert
opener in keyhole, remove opener, re-
move mat, get key, unlock door with
key, open door, n, get sphere, drop key
and opener). (85 Punkte).
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Der Drache
und sein Spiegelbild

Die Fortsetzung des Abenteuers
fiihrt uns zum Drachen- und Eisraum.
Sobald wir den Drachen sichten, grei-
fen wir ihn an, fliichten und wiederho-
len dieses Spiel, bis wir den Raum mit
spiegelndem Eis erreicht haben. Nur
durch diesen Trick ist es moglich, ihn
zu vernichten (s, down, w, save, n, bit
dragon with sword, s, bit dragon with
sword, s, hit dragon with sword,
west, Ice Room). (90 Punkte).

Die Goldmiinze

Im Cobwebby Corridor nehmen wir
die Schnur, gehen zurtick zum Karus-
sell und legen das Schwert und die
blaue Kugel ab. Die Streichhoélzer und
die Zeitung heben wir auf und gehen
zum Fufde des Vulkans. Dort ange-
kommen versuchen wir, mit dem Frei-
luftballon den Felsvorsprung (Narrow
Ledge) zu erreichen, wo wir eine Miin-
ze finden (e, se, sw, get string, ne, drop
sword, dropsphere, get matchbook, get
newspaper, nw, w, w, s, Vulcano Bot-
ton, enter basket, open receptacle, put
newspaper in receptacle, light match,
light newspaper with match, read la-
bel, drop label, wait, land, Narrow
Ledge, tie wire to hook, exit basket, get
coin). (110 Punkte).

Die Briefmarke, die Krone
und der Rubin

Gleich stidlich ist eine Bibliothek.
Aber nur das purpurne und das wei3e
Buch sind von Interesse. Danach ge-
hen wir zum Ballon zuriick und steu-
ern ihn zum Wide Ledge und gehen
nach Siden in den Dusty Room. (5,
open purple book, get stamp, open whi-
te book, read white book, drop white
book, n, turn lamp off, enter basket,
untie wire, wait, wail, wait, Near Wide
Ledge, land, tie wire to book, exit bas-
ket, s, Dusty Room). Hier im Dusty
Room fillt uns eine Hohlung und ein
Behilter auf, der fest in der Mauer ver-
ankert ist. Wir miissen eine Moglich-

aside the Barrow

om of White Mist

yre inside a huge crystalline sphere filled with thin white mist. The mist

hecomes hlack to the west,

strain to look out through the mist...

trange hlurry room is barely visible,

follow a corridor of black mist into a black walled spherical room. As you
sater, a huge and horrible face materializes out of the mist,

‘What brings you here to trouble my imprisonment, wanderer?” it asks. Hearing
immed late answer, It studies you for a moment.
1ps you may be of some use to me in gaining my freedom from this place.
' to your foolish quest! | shall not destroy you this time. Mayhap you
epay this favor in kind someday.” The face vanishes and the mist begins
1. When it clears you are returned to the world of life.

parrow

side an ancient barrow hidden deep within a dark forest.

The barrow

narrow tunnel at Its southern end. You can see a faint glow at

lamp here.

keit finden, an den Behilter zu kom-
men. Vielleicht ist eine Sprengung
moglich? (put string in brick, put brick
in hole, light match, burn string, n,

wenn man Explosion hort, wieder

nach Stiden, get card and crown, read
card, drop card, north). Wir fliegen
mit dem Ballon wieder nach unten und
gehen in den Lava Room,wo uns ein
Rubin ins Auge fillt (enter basket, turn
lamp on, untie wire, close receptacle,
wait, bis man Vulcano Botton erreicht
hat, exit basket, n, get ruby). (155
Punkte).

Das Portrait
und die Wechsel

Unser nidchstes Ziel ist die Bank, de-
ren Sicherheitssystem (iberwunden
werden muf. Im Carousel Room legen
wir alles (auBer der Lampe) ab. Im
Chairman’s Room sehen wir das Por-
trait von J.P.Flathead, das wir mitneh-
men (e, e, se, drop all, get lamp, nw, n,
n, w, w, ne, e, s, get portrait). Nun stat-
ten wir noch der Stahlkammer einen
Besuch ab. Bevor wir dort hineinge-
hen, betreten wir den Lichtvorhang,
dann die sitidliche Wand und danach
wieder den Vorhang aus Licht. Wir ha-
ben den Alarm iberwunden und sind
in der Stahlkammer gelandet. Die

Wechsel (bills) bereichern unsere Ha-
be (n, enter shimmering curtain, ent-
er south wall, enter shimmering cur-
tain, get bills). (200 Punkte)

Die Prinzessin
und das Einhorn

Wir verlassen die Kammer unter Be-
achtung der Alarmanlage. Das Dra-
chenlager ist das nichste Ziel, wo wir
auf die Prinzessin treffen. Da wir den
Drachen bereits ausgetrickst haben,
konnen wir sie getrost ansprechen und
ihr - galant und in gebiihrendem Ab-
stand - folgen. So erhalten wir von ihr
einen wichtigen Gegenstand (enter
north wall, drop bills and portrait, e, e,
get portrait and bills, enter shimme-
ring curtain, s e, e, n, hello princess,
wait, s, Prinzessin folgen, e, e, down, s,
e, wait, e, n, enter gazebo, wait, bis
Einborn erscheint, drop rose). Die Ro-
se benodtigen wir nicht. Wichtig ist der
goldene Schliissel. (215 Punkte).

Die goldene Statue

Wir gehen zurtick zum Drachenlager
und holen die Statue. Im Karussell le-
gen wir die Schiitze ab (exit gazebo, s,
w, sw, drop bills and portrait, nw, n, n,



n, open chest, get statuette). Mit der Fi-
gur geht es zum Karussell zurtick (s, s,
s, se, drop statuette). (235 Punkte).

Der Schlager und das
Baseballspiel

Wenn man jetzt sidlich und dann
die Treppe hinuntergeht, betreten wir
eine Riumlichkeit, die einem Base-
ball-Spielfeld entspricht. Hat man den
Schliger gefunden, muff man einen
“Home-Run” laufen, also gegen den
Uhrzeigersinn rennen. Hat man die
Runde geschatfft, kehrt man zum Ka-
russell zuriick (s, s, down, entweder
east oder west, get club, se, ne, nw, sw,
entweder: north, south, west oder east,
danach up, n, n) Bei der Raumbe-
schreibung sollte man darauf achten,
dafd es heifdt: diamonds on the floor
should become brighter. Vom Karussell
nchmen wir den Schliger, die Stidig-
keiten, die Kugeln und den Schlissel
mit (get red and blue sphere, get candy
und eventuell get key). (240 Punkte).

Die Eidechse und die
schwarze Kugel

Die Eidechse beruhigen wir und ge-
hen weiter zum Aquarium, das wir mit
dem Schliger zu Altglas verarbeiten,
um die weile Kugel zu erhalten. Im Ar-
beitsraum des Zauberers werden die Ku-
geln in die entsprechenden Fassungen
gelegt. Dadurch erhalten wir die schwar-
ze Kugel (sw, sw, give candy to lizard,
look, unlock door with key, open door,
s, w, w, throw club at aquarium, get
clear sphere, get club, e, put red sphere
in red stand, put bluesphere in sapphi-
re stand, pult clear sphere in diamond
stand, take blacksphere). (300 Punkte)

Der Damon
und die Schatze

Wenn man jetzt nach Stiden geht

und in den schwarzen Kreis die
schwarze Kugel legt, erscheint ein Di-
Man hat

wenn man ihm alle (!) Schitze gibt.

mon. einen Wunsch frei,

Diese holen wir im Carousel Room
und tbergeben sie. Wenn man das
Spiel vorher sichert, kann man ver-
schiedene Wiinsche ausprobieren.
Zum Beispiel: Den Hollenhund Zerbe-
rus toten, den Zauberer vernichten,
den Zauberstab geben oder Steine
wegriumen lassen. Die eleganteste
Losung ist wohl der Wunsch nach dem
Zauberstab, der den Weg zum 3.Teil
von Zork eroffnet (s, put sphere on the
ne, Carousel
Room, drop club, get statuette, portrait,
bills and coin, get stamp and crown,
get ruby, sw, sw, s, w, s, give all but
lamp to demon, n, e, n, n, ne, get all but
box, sw, sw, s, w, s, give necklace and
sword to demon, demon, give me the

circle, wait, n, e, n, n,

wand, get wand). Dem Ddmon tiber-
gibt man: gold key, statuette, portrait,
bills, coin, stamp, crown, ruby, neckla-
ce, sword. (350 Punkte).

;:c:::a“ the juaction of a sorth-south passage aad aa cast-west
the sorth, you can make owt the bottom of 2 st\aiung- The waygs to
south are relatively cramped, but a wider trail leads to the west.
Stasding before you is a great rock. Imbedded within it is aa Elvish swerd.

yget sl 4
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Der Weg zu ZORK 3

Zum Finale begeben wir uns in Rich-
tung Krypta. Steine und ein Zerberus
versperren uns das Weiterkommen.
Der Zauberstab und das Halsband eb-
Auflerdem
kann eine Situation eintreten, wo es

nen uns aber den Weg.

besser ist, bei Dunkelheit einen Weg
zusuchen. (n, e, n, n, ne, s, wave wand
atmenbhir, say “float”, Anfiibrungszei-
chen nicht vergessen, sw, get collar, ne,
s, down, down, put collar on cerberus,
e, s, open door, s, turn lamp off, open
secret door). Wenn man ZORK 3 betre-
ten hat, ist das Abenteuer Teil zwei
tibrigens und ganz nebenbei bemerkt
zu Ende.

The sword is decply imbedded within the rock. You can' t cven degin

-
Barrea Rrea

You are west of the juaction, where the rock-bound passage wideas ot iatd
large, flat area. Although the laad here is darvea, yow cam see vegetation
the west. South of here is a mighty wall of stose, ancicat and crembling.
the sosthwest the wall has decaged encegh to form an opening. throwgh which
seess a thia mist. A trail dips sharply into rocky terrain to the aorthwest.

;5N
lasd of Shadom

Yos are in a shadowy land of low, rolling hills stretching out to the west awd

jouth

The land is bdordered to the sorth by a massive stose wall. Racicat and

wathered, the wall has crumbied caough at oae point to permit passage




Die diplomatische
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n Abweichung zu den Teilen 1
und 2 werden hier - im letzten
Teil - keine Schiitze gesammelt.
Der Mut und die charakterli-
chen Eigenschaften werden in

einer Vielfalt von MiSlichkeiten
gestestet. Allen Geschopfen, mit denen
man zu tun bekommt, sollte man zwar
furchtlos, aber auch milde begegnen.

Erinnerung an frithere
ZORK-Abenteuer

Nachdem wir die Lampe eingeschal-
tet haben, gehen wir nach Sitiden, bis
wir einen See erreichen. Die Lampe le-
gen wir ab, springen hinein und
schwimmen zur Scenic Vista. In die-
sem Raum ist eine Anzeige, die im
Wechsel unterschiedliche Zielorte an-
zeigt. Der Tisch ist das Mittel, um zu
den angezeigten Zielen zu gelangen:
Bei I kommt man in den Timber Room
von Zork I, bei II in den Room 8 aus
Zork 2, beiIll in die Damp Passage, bei
IV gibt’s ein Ticket ins Nirvana - frei
Haus und kostenlos. Nur IT und I1I sind
von Bedeutung (get lamp and turn
lampon,s, s, s, s, drop lamp, jump into
lake, w, s, get torch, wait, look bis Il an-
gezeigt wird, touch table, get repellant,
e, wait, look bis Ill angezeigt wird,
touch table, drop torch, wait, man ist
wieder im Scenic Vista Raum). (2
Punkte).

Das Amulett und der
Schiussel

Auf dem Grund des Sees finden wir
ein Amulett. Nachdem wir das Anti-
Grue-Mittel (repellant) benutzt haben,
konnen wir stidlich den Schliissel neh-

men (north, jump in lake, get all, s, s,
spray repellant on self; s, s, e, get key).

Das Schattenland

Im Schattenland begegnet uns eine
mantelumhangene Gestalt, die wir an-
greifen, aber nicht toten. Die Klei-
dungsstiicke kénnen wir aber trotz-
dem nehmen. Der Weg in das Schat-
tenland fiihrt uns tber den Junction
(w, s, sw, eventuell “wait” eingeben,
attack figure with sword, again, bis
der Opponent verwundet ist und sich
nicht bewegen kann, get hood and clo-
ak). (4 Punkte).

Das Vertrauen
und der Fremde

Unser nichstes Abenteuer fiihrt uns
zum Cliff, wo uns das Seil und das Brot
auffallen. Ein Fremder ist uns behilf-
lich (e, n, w, w, get bread, down, tie ro-
pe to chest, wait, der Fremde erscheint,
wait, bis er wiederkommt, grab rope,
takesstaff). (5 Punkte).

Der Seemann und
das Flaschchen

Nachdem uns der Fremde verlassen
hat, steigen wir die Klippen hinunter
zum Ozean. Sobald wir das Boot se-
hen, begegnen wir dem Seemann mit
wait,

Freundlichkeit (down, down, s,
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bis man das Boot siebt, say “bello sai-
ler”, man mufs eventuell neu laden
und einen neuen Versuch starten, get
vial). Das Geschenk, das wir erhalten
haben, wird uns spiter noch niitzlich
sein.

Das Erdbeben
und das Museum

Wir umgehen die Klippen und su-
chen das Museum auf. Aber erst das
Erdbeben eroffnet uns einen Zugang
(n, ne, up, e, s, Creepy Crawl, e, e,
Crystal Grotto, s, s, wait, bis Erdbeben
erfolgt ist und einen Spalt in der Tiir
dffnet, east)

Die Zeitmaschine und
die Vergangenheit

Im nordlichen Raum schieben wir
die Maschine in den Juwelenraum und
wihlen das Jahr 776. Wir nehmen den
Ring und verstecken ihn, wenn die
Wachen verschwunden sind. Danach
kehren wir in die Gegenwart (948)
zurlick und nehmen den Ring an uns.
Die anderen Sachen sind im Juwelen-
raum (n, push golden machine south,
open stone door, push machine east,
set dial to 776, enter machine, press
button, get ring, nur den Ring neb-
men, wait, bis man keine Gerdusche
hort, open door, w, open wooden door,
n, put ring underseat, turn dial to 948,
get into golden machine, press button,
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get out of golden machine, look under
seat, s, open stone door, e, get all). (6
Punkte).

Das Puzzle und das Buch

Im “Room in a Puzzle” sind die Sei-
tenwidnde verschiebbar. Wir miissen
durch Verschieben der Winde an die
Leiter kommen, die an einer der Sei-
tenwinde befestigt ist. Diese mufd nun
zum Ausgang geschoben werden, um
hinaus zu kommen. Ziel dieser Ubung
ist, an ein Buch zu kommen, welches
spdter benoétigt wird. Dies ist sehr
kompliziert, da der Raum aus 64 Teilen
besteht, wovon allerdings nur die
Hilfte relevant ist. Wir gehen nach We-
sten und nach Siiden, dann hinunter

(w, s, down).Im Royal Puzzle: (save!!)
(push south wall, east, south, east, east,
push south wall, get book, push south
wall, push west wall, again, east,
south, push east wall, north, north,
north, north, north, push east wall,
west, south, south, south, south, east,
east, north, north, north, push west
wall, east, south, south, south, west,
west, west, west, north, north, north,
west, north, push east wall, push east
wall, push east wall, west, west, south,
south, east, east, south, push east wall,
west, west, west, north, north, north,
east, east, push south wall, push south
wall, west, south, south, east, east,
north, push west wall, push west wall,
south, west, push north wall, again,
again, west, north, up). Na hat's ge-
klappt (7 Punkte).

Der alte Mann
und das Brot

Um eine Geheimtiir zu finden,
zahlt sich die Hilfsbereitschaft aus.
Das zeigt sich im Engravings Room,
wo wir auf einen alten Mann warten,
der uns ein Geheimnis verriat (n, w,
n, n, w, w, n, Junction, e, ne). Sollte
der schlafende Mann nicht da sein,
hinausgehen, warten und wieder
hineingehen (se, wait, nw, e, wake
up man, give bread to man).




Die Spiegelwand
und der Kompal

Im nordlich gelegenen Beam Room
versperrt uns ein Strahl das Weiter-
kommen. Wir blockieren den Strahl
und driicken im stidlichen Raum den
Knopf und treten nordlich in den Spie-
gel (Inside Mirror). Jetzt sind die Win-
de so ausgerichtet, dal der Kompaf
nach Stiden (1) zeigt. Danach muf3 die
Pinienwand gedriickt werden, damit
wir nach Westen gehen konnen (open
door, n, n, put sword in the beam, s,
push red button, n, n, n, raise short po-
le, push white panel, again, push pine
panel, north).

Die Wachen und das
Flaschchen vom
Seemann

Wachen versperren im Hallway den
Weg. Hier hilft uns das Flischchen, um
uns an den Wachen vorbeizumogeln.
Der Dungeon Master Offnet die Tir,

wenn man anklopft (open vial, drink
the liquid, n, n, knock on door).
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P
Room of White Mist

You are Inside a huge crystalline sphere filled with thin white mist. The mist

becomes black to the west.

You strain to look out through the mist...

A strange blurry room is barely visible.

b

You follow a corridor of black mist Into a black walled spherical room. Rs gou
ester, & buge and horrible face materializes out of the mist,

“What brings gou here to trouble my imprisonment, wanderer?” it asks. Hearing
so immedjate answer, it studies you for a moment.

“"Perhaps you may be of some use to me in gaining my freedom from this place.
Return to your foolish quest! | shall not destroy you this time. Maghap you
will repay this favor in kind someday.” The face vanishes and the mist begins
to swirl. When it clears you are returned to the world of life.

Inside the Barrow

You are inside an ancient barrow hidden deep within a dark forest. The barrow
opens into a narrow tunnel at Its southern end. You can see a faint glow at

the far end.
There is a lamp here.

Das Finale

Der Weg fiihrt uns zum “Parapet”,
wo wir die Scheibe auf vier stellen.
Nach dem Knopfdruck betreten wir
die stidlich gelegene Zelle. Wir bitten

den Master, daf er zurtickgeht, die
Scheibe auf eins stellt und den Knopf
driickt. (Jede Zahl zwischen 1 bis 8).
Mit dem Schliissel 6ffnen wir die Tir
und gehen nach Stiden (n, w, n, n, set
dial to 4, push button, push bution, s,
open cell door, enter cell, master, go
north, master, set dial to 1, master,
push button, unlock bronze door
with key, open bronze door, south).
Wir haben die Schatzkammer von
ZORK gefunden und die Abenteuer-
trilogie erfolgreich beendet. O

Wolfgang Heidorn
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TIPS & TRICKS

Eye ofthe Beholder2

Hier sind noch einige erginzende
Tips zur Komplettlosung der letzten
Special:

Wer ein paar Erfahrungspunkte sam-
meln will, kann vom ersten Raum, den
man im Tempel betritt, zweimal her-
aus in den Gang gehen, und die beiden
Priester vom Anfang sind wieder da.

Die im Spinnengewolbe befindli-
chen Waffen darf man auf keinen Fall
benutzen, da sie verflucht sind.

Den geheimnisvollen Gegner, der

im dritten Level einen fairen Kampf

ohne Magie haben mochte, kann man
tiberlisten: Ganz einfach das Spruch-
buch oder Kreuz in die Hand nehmen,
anklicken
und anschlieRend wegwerfen - die
Lightning
Bolt) sind trotzdem noch vorhanden,

mit der rechten Maustaste

Spriiche  (vorzugsweise
und man kann getrost den Teleporter
betreten und sich den Gegnern wid-
men.

Wer mit seinen Charakteren auch
den Zauberspruch Stone Skin aus dem
ersten Teil ibernommen hat, sollte
diesen Spruch unbedingt anwenden.

Frank Jordan

The Godfather

Unsterblichkeit erlangt man (zumin-
dest in diesem Spiel), wenn man sich
in den Pausenmodus begibt und dort
einfach PIZZA HUT (mit Z=Y) eingibt,
was mit Bildschirmflackern
quittiert werden sollte.

einem

Renée Bernilt

Gremlins 2

Tippt man in der Highscore-Liste SI-
NATRA ein, so hat man in der nichsten
Runde unbegrenzt Leben zur Verfi-
gung.

Zdenko Posilovic

Alternativ kann man sich auch mal
die Adresse $14ABA per Modul vor-
nehmen.

Cenk Kunz

Batman

lich viele Leben beschaffén, inde

man im zweéiténLevel, bevor man sein
letztes Leben einsetzt, schnell auf der

Space-Taste herumhimmert.

AuBerdem sollte man im [etzten Lﬁ—- X -t{-_ B %
vel (Kathedrale) warten, bis der Joker

mehr als die Halfte der Leiter zum
Hubschrauber erreicht hat und dann
erst das Bat-Seil werfen. Ansonsten
kann es passieren, dal der Joker ent-
kommt und die ganze Miihe umsonst
war. -

Sascba- Ramig

Devil Orash

Passwort Balie ~ Score
0956335555 33 00055
VRELEPT8MH 30 A SR
QRELEHTD6C 25 010443300 ~
67ELDWWOMB 20 042727100
L8AM2UJPZU 15 043369700
TECHNOSOF T 10 002000000
DEVILCRASH 07 000390000
OVELEPONMO 05 000437900
0000000000 00 000000000

Hier sind einige PaBworter fiir das
Mega Drive.
Bastian Scharpen

Durch Be-
rithrung der
Wand Gffnen!

Durch Beriih-
rung offpen!

W\
Lo

Durch Beriihi-
rung offnen!

i man zur Endsequenz.

asm special nr. 16 95

InLevel 2kommeénBonusriume und

geheime Durchginge zum Vorschein,

i 4wenn auf die Kreuze im Fels geschos-
Auf dem C-64 kann man sighunend-  sen wir

. Beim Auffinden der Bonus-

it ﬁs keme :,a()l(. hen Riume.
g Nikolaus Joka

_Leander

Unendllch wele Leben erhilt man,
wenn man im Opﬁanen -Menii als
P.),iawurt LTUS eingibt<:

]ifﬁ!gj&;elaczv

 Darkman

Tippt man im Titelbild MEA CULPA
einkann man mit den Tasten Bl bis F6
die Iaevtl anwahlen, mit I:B géiangt

: Jorg Mea‘aczv"""
Uaendlmh viele Leben kann mag

2 slch pefMex:lul an Adresse $DCB7: vﬁr—

schaffen:
WWolfgang Miicke

Space A'cé’f'll b

Wenn man wihrend des queris;den
linken Mausknopf und den Heu&j
knopf des Joysticks gedriickt hilt, Qe—

kommt man auf dem Amiga unbé= . %\

grenzt Leben und kann jede Szene mit
einer beliebigen Joystickbewegung
schaffen.

Rainer Kauth

Wer lediglich ein paar mehr Leben

will, der kann sich mit einem Modul
die Adresse $127 vornehmen.

Cenk Kunz

Mr. Hel

Driickt man im Auswahlmeni die
Tastenfolge 11, I, 1, 11, Select, so kommt
man in ein Musikmenti. Drickt man
dagegen /, 11, 11, 1, Select, kann man sich
bis zu 99 Continueseinstellen.

Sven Tornow
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Kick Off2

In der ersten Halbzeit kann man
dafiir sorgen, daff der gegnerischen
Mannschaft in der zweiten Hilfte ein
Mann fehlt. Dazu foult man ganz ein-
fach einen Spieler ganz schwer und
driickt, wihrend dieser vom Spielfeld
humpelt, die ESC-Taste.

Alexander Ddubler

James Pond|l

Zwei Modul-Adressen fir den Ami-
ga: Die Anzahl der Leben kann man
bei Adresse $2285 einstellen, Energie
gibt es bei $2287.

M.-F. Dutscheck

Skull & Crossbones

Mit passendem Modul findet Spieler

1 seine Gesundheit bei $D358 und sein

Geld bei $D35B. Fiir Spieler 2 gelten
die Adressen $D302 und $D305.

M.-F. Dutscheck

Gradiuslll

Ein paar Tips fiirs Super-Famicom:
Wer es nicht hart genug haben kann,
der sollte ins Optionen-Menii gehen
und das Thema Schwierigkeitsgrad an-
wihlen. Jetzt intensiv Knopf A bear-
beiten, am besten mit Dauerfeuer. Jetzt
sollte auch der Menlipunkt “Arcade”
wiahlbar sein.

Stefan Moller

Driickt man im Titelbild den Knopf X
16mal, erhilt man neun Credits.
Drickt man dagegen das Steuerkreuz
nach links und dreimal Knopf A, so
darf man sich tiber 30 Leben freuen.

Stefan Eggers

Golden Axe

Eine einmalige Lebensverlingerung
kann man auf dem Master System er-
halten, wenn man nach dem Aushau-
chen des allerletzten Lebens das Joy-
pad nach oben und gleichzeitig die Ta-
ste 1 driickt.

Andreas Baumgdirtner

TIPS & TRICKS

Armalyte

Beim Amiga steht die Anzahl der Le-
ben bei Adresse $4455.
Stefan Eggers

Moonstone

Ein Extraleben erhilt man, wenn
man sich nach Stonehenge begibt und
dort bei der Aufforderung, einen magi-
schen Gegenstand anzuklicken, ganz
einfach die Anzeige von Strength,
Constition oder Enurance anklickt.
Das Ganze funktioniert beliebig oft.

Christian Stolze

Man kann sich das Leben auch etwas
einfacher machen, indem man andere
die Drecksarbeit machen lift. Dazu
sollte man genauer auf die Karte und
die gegnerischen Ritter, die ein Hii-
nengrab betreten, achten:

Verschwindet das Hiinengrab von
der Landkarte, so hat der Ritter den
Kampf gewonnen und alle Schitze
eingesackt. Gleichzeitig ist er aber
auch durch den Kampf geschwiicht, so
dag der geneigte Spieler einen Angriff
in Erwigung ziehen konnte. Aber Vor-
sicht - so ein Ritter ist nachtragend.

Wenn das Hiinengrab jedoch auf der
Landkarte bleibt, hat der Ritter den
Kampf verloren. Allerdings hat er im
Verlauf seines Kampfes die Wichter
schon etwas geschwicht, so daf§ der
Spieler an dieser Stelle ein leichteres
Spiel haben konnte.

T'H. &P.M.

Rolling Thunder 2

MAGICAL THUNDER LEARNED THE SECRET
NATURAL FIGHTER CREATED THE GENIUS
ROLLING NUCLEUS SMASHED THE NEURON
CURIOUS PROGRAM PUNCHED THE POWDER
LOGICAL LEOPARD BLASTED THE SECRET
PRIVATE ISOTOPE DESIRED THE TARGET
NATURAL RAINBOW ELECTED THE FUTURE

OMNO T HE WM —
P> >

Hier sind die Codes bis zu Level 8
fiirs Mega Drive.
Nikias Chryssos

Super Formation Soccer

Wenn man auf dem Super-Famicom
im Titelbild Exhibition anwihlt und

dann gleichzeitig den linken und rech-
ten Taster nebst Start drickt, kann
man nach Auswahl der Mannschaften
gegeneinander im Elfmeterschiefien
antreten.

Thomas Dotsch

Stellar7

Nachdem man den Planetenwichter
im ersten Level erledigt hat, sollte man
nicht sofort auf das Laplink zusteuern,
das einen ins nichste Level transpor-
tiert. Stattdessen sollte man mit der Su-
perkanone auf die umliegenden Hin-
dernisse feuern. Wenn man das richti-
ge getroffen hat, erscheint statt des
normalen griinen Laplinks ein blaues,
welches direkt ins vierte Level fihrt.

Alexander Kugeler

Under Pressure

Tippt man auf dem Amiga wihrend
des Spiels GRYMALKIN (mit Y=Z) ein,
kann man mit den Tasten “F1” bis “F4”
die Level, und mit “1” bis “8” die Waf-
fen wihlen. “9” aktiviert den Schutz-
schild und “0” bewirkt den Selbst-
mord.

Rainer Jobn

Megatwins

Tippt man im Pausenmodus PUNIS-
HYOURMACHINE (mit Y=Z) ein, sollte
man mit diesem Spiel eigentlich keine
Probleme mehr haben.

Rainer Jobn

First Samurai

Den siebten Level kann man auf dem
Amiga Uberspringen, indem man im
sechsten Level maximal zwei Special
Objects einsammelt. Diese benutzt
man am Ende des Levels durch
Glockenlduten bei den vier weien Ki-
sten. Anschlieend hiipft man auf die
restlichen Kisten und springt Giber die
Tonne direktins achte Level.

Benjamin Helbig
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Pengo

Wenn man auf dem Game Gear die
Tasten 1 und 2 sowie das Joypad nach
oben gedriickt hilt und dann die Start-
Taste driickt, erscheint ein Meni, in
dem man Anzahl der Leben und das
Startlevel auswihlen kann.

Francisco Garabatos

Aleste

Ein Soundmeni erreicht man auf
dem Game Gear, wenn man im Titel-
bild die Tasten 1 und 2 gedrtickt hilt

und anschlieRend die Start-Taste _

driickt.

Francisco Garabatos

Psychic World

Auch hier hat das Game Gear ein Le-
vel- und Soundmeni zu bieten. Man
erreicht es, indem man im Titelbild die
Tasten 1 und 2 sowie das Joypad nach
links oben gedriickt hilt und an-
schlieend Start betitigt.

Francisco Garabatos

OutRun

Ist auf dem Mega Drive das Pro-Le-
vel zu einfach? Dann sollte vor dem
Aufruf des Option-Screens die Taste C
zehnmal  betitigt werden. An-
schlieend steht zusitzlich das Level
Hyperzur Wahl.

Kwok-Wab Tang

Apidya

Wer sich auf dem Amiga mehr Leben
verschaffen mochte, der mug fiir jedes
Level an einer anderen Adresse anset-
zen: Fur Level 1 bei $7C55, fiir Level 2
bei $7BOF und fiir Level 3 bei $7E2F.
Wer ein Action-Replay-Modul besitzt,
kann sich mit dessen TFD-Befehl die
Arbeit wesentlich erleichtern. Die Be-
fehle hierzu lauten TFD 7C54, TFD
7BOE und TFD 7E2E.

Die einzelnen Level lassen sich auch

direkt anwihlen, wenn man im Hag
menti  MISSHONEYBEE ode -

h('jht mit “F

Dreima Knopf A, dreimal Knop\\B

zweimal Joypad nach oben und zwei- "/ // R L, L(1QJw
mal nach unten, dann Start und Selecf

gedriickt, und schon hat unser Bubf/
auf dem NES unendlich viele Leben.
Lorenz Haug

Rad Racer

Um auf dem NES gleich mit der letz-
ten Strecke zu beginnen, hilt man
Knopf A gedriickt und driickt dann
Start.

Lorenz Haug

Alcatraz

Die Anzahl der Leben steht beim
Amiga fiir Spieler 1 bei Adresse
$462BD, fiir Spieler 2 bei $46319.

Wolfgang Miicke

Adventurelsland

Hier ein kleiner Cheat, um auf dem
Game Boy die Startinsel auszuwihlen:
Ganz einfach im Titelbild die Tasten-
folge rechts, links, rechts, links, A, B, A,
Bund dann erst Startdriicken.

Andpreas Siegert

ST sicht  fir die ez
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Titelscreen
alten und dann
fven sollte man

on zu riskieren.

olge der Kurven zu wis-
atspeechend zu steuern, ist
durchaus 1y #

slinks, R=rechts):

i 3
7 CkeE(M ¢

S 2cke |
R R _
Strecke G
R, L. R. L, L, L{TS
Strecke H (Aﬁ
L,R(OKurven). %
Strecke I (Alpen): L ,ﬁ 'R R E,
R,L,R,L,R(13 Kurven).
Strecke J(Land):L,L,R,L,L
R,L,R,R,R,R,R(16 Kurven). N
Im Einzelspiel empfiehlt es sich, \‘
Strecken A, C, E und H zu fahren, alsoy,
an den Kreuzungen zunidchst rechts
und dann zweimal links abzubiegen.
Wolfram Sparka

Fantasy World Dizzy

ad): LR, R, L, R, L, R,
"1

RLLRL,

Wer sich in der Highscore-Liste als IM-
MORTAL eintrigt, ist im ndchsten Spiel
mit unendlich vielen Dizzies gesegnet.

Klaus Vill

Final Blow

Der Gegner geht wesentlich schnel-
ler K.O., wenn man in den Pausenmo-
dus geht und sechsmal auf die Taste
“F10” haut.

Klaus Vill
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Double Dragon/i

Hier sind einige Kasten fiir den Game-
boy. Sie gelten. fiir die Schwierigkeits-
- stufe “mittel” und enthalten nur dic

.2, wichtigsten Gegner.

Zundchst einige generelle Tips: Geg-
ner ohne Waffen sollten mit-ein paar
Schligen oder Tritten erledigt werden.
Gegnermit Schlagstocken oder Ketten
werden am besten mit-einem Kick-
sprung zu Boden geschickt und
attackiertgGegner mit Messern und Pi-
stolenisollten vomder Seite angegriffen

TIPS & TRICKS

und mit einem Kicksprung zu Boden
geschickt werden. Und noch ein Tip,
der so ziemlich bei jedem Gegner
funktioniert: Man laufe immer einige
Male auf und ab, dann kommt der Geg-
ner nicht so schnell angelaufen und
kann dann den Gegner ohne viel Strefs
am oberen.eder unteren Bildrand mit
einemKicksprung begriifden.

Hier noch einige gutgemeinte War-
nungen zu besonders wichtigen Punk-
ten auf der Karte:

Zu 1), 2) und 10): Vorsicht, aus die-
sen Turen kommen zwei Gegner.

Start Tuwer AStrasce
I A h 4 '
F_4&8 FiE 7 |F F[H F Ff'ﬁ
1 2
IBa}m hﬂﬂ im Zud Bahnho F_’]
Tuer o
4 i
F Fl F F ¥ F«’l £ F) F ] F K8 j""‘“
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Zu 3): Geschwindigkeit ist beim
Kampf gegen diesen Boxer oberstes
Gebot!

Zu 4): Durch diese Tire muf3 man,
wenn der zweite Endgegner besiegt
ist.

Zu 5): Der zweite Endgegner wirft
mit Messern um sich, einfach auswei-
chen und zutreten.

Zu 6): Man stelle sich auf die mit X
markierte Stelle und springe die Geg-
ner 80 an, dafd sie den Bahnsteig hin-
unterfallen.

Zu 7): Der dritte Endgegner hat zwar

‘eine Pistole, sollte aber mit einigen

Spriingen bald erledigt sein.

Zu 8): Vorsicht, dieser nette Endgeg-
ner besitzt eine Kettensige!

Zu 9): Dieser Endgegner ist ein Mei-
ster der Magie - gerade wenn man zu-
schlagen will, 16st er sich in Rauch auf
und verdoppelt sich gerne.

Zu 11): Man sollte vermeiden, dafd
einem der vorletzte Endgegner auf den
Kopf springt - das geht ganz schon auf
die Energie.

Zu 12), 13), und 14): Hier befindet
man sich im Gebidude von Scorpion
und trifft nochmals auf die wichtigsten
Endgegner.

Florian Jung

Deuteros

Ganz clevere Hindler begeben sich
in den Surface Shop, driicken zweimal
Shift-Cund freuen sich tiber ein unbe-
grenztes Warenlager auf dem Amiga.

Klaus Vill

Cardiaxx

Um das listige Zeitlimit auszuschal-
ten begibt man sich zunichst in den
Pausenmodus, tippt RACHEL ein und
driickt anschlieend Shifi-G. Wer auch
noch unendlich viele Leben abstauben
will, der pausiere erneut und wende
sichan CAROLILY.

Klaus Vill




SECRET SERVICE, das
heiBt Tips, Tricks, Losun-
gen, Cheats, Antworten
auf  Hint-Hunt-Fragen,
Kopfniisse, Karten, und
so weiter und sofort etce-
tera - p.p.

*Das Honorar ergibt sich aus Umfang und
Art der Einsendung, betragt aber mindestens
20,- DM, nach oben sind kaum Grenzen gesetzt!

Austiifteln, aufschreiben, ab-
schicken & absahnen ... Ob ASM,
ob SPECIAL - jeder verdffentlich-
te Beitrag zum SECRETSERVICE
wird ab sofort honoriert!* Es liegt
alles in Eurer Hand ...

Don’t forget: Absender, System
und natiirlich uns...

ASM, SECRET SERVICE,
POSTFACH 870,
3440 ESCHWEGE
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Mit diesem Joystick fing alles an. Der Ubergang vom Telespiel zum C64
war besonders einfach, da der Anschlu bei beiden Systemen der-

selbe ist: Standard Neunpol ist.

ucht man nach den Ur-
sprungen des Joysticks,
~ s0 sind zwei Namen da-
mit unzertrennlich ver-
bunden: Atari und Dy-
namics Ersfere ent-

bestens bedient, um z.B. den Spa-
ce Invaders den Garaus zu ma-
chen. Man konnte eh immer nur
einen SchuB abgeben und mt
warten, bis mc

Alien getreffe"'

heraus, das rund 60 Exemplare
umfaBt. Der 101 war - &hnlich wie
der deutsche Konkurrent aus
Hamburg - mit zwei Feuerkndpfen
ausgerustet und bot zudem noch
vier Saugndpfe, mit denen man
ihn locker auf der Schreibtisch-
platte “befestigen” konnte. Doch
erst die Version102 entwickelte
sich zum Renner, konnte man
doch nun erstmals mit einer Hand
gleich zwei FeuerknOpfe bedie-
nen. AuBerdem hatte der Stick
noch eine Dauerfeuerfunktfion per
Schieberegler. Da hatten auch
die Asteroids kaum noch eine
Chance...

Aufgeschlossen

Und so wurden immer wieder
neue ldeen bezuglich Form und
Fctrbe ‘GréBe und Funktionsreich-

rwirklicht. Mal wurde statt
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Joysticks im Test

Design. Als erstes haben wir das jewei-
lige Testobjekt genau betrachtet, um zu
sehen, ob hier neue Ideen verwirklicht
oder Altes neu aufgewdarmt wurde. Ist er
funktional klar gegliedert oder wirkt er
unubersichtlich und zudem “unhtbsch”
(das Auge spieltebenmit)?

Anleitung. Gibt es eine solche Uber-
haupt, wenn ja: Wo befindet sich diese?
Sind darin wirklich alle Funktionen klar er-
lGutert?

Handhabung. Der zweitwichtigste
Punkt und daher auch zweifache Wer-
- tung. Hier stellten wir uns die Fragen, ob
~der Stick gut in der Hand liegt, alle Be-
~ dienelemente optimal und schnell er-
" ~ reichbar sind und der Bedienungskom-
- fort stimmt (z.B. sind Griffleisten nicht im-
~ merdie bessere Loésung).
~ Am meisten interessierte uns naturlich

}

g‘leEmpﬁndHchkelt wertmwﬁgetaiszum

Bei dem einen wird mehr
Wert auf solide Ausflihrung
gelegt, der andere geizt
nicht mit optischen Reizen -
dies macht sich natirlich
auch im Preis bemerkbar.
Und wie bei allen anderen
Produkten gibt es auch
beim Joystick zum Teil er-
hebliche QualitGtsunter-
schiede. Um diese festzu-
stellen, haben wir einige
Exemplare ausgiebig ge-
testet. Wie wir dabei vorge-
gangensind, lest |hrjetzt.

s

| FURDIESCHNELLEN FINGER | IS

Joysticks (xT/AT/386 )
Spectra QS 113
Spectra QS 123
Winner 909

Winner Pistol Stick DM 79,-
Winner Flight Joke DM 139, -

GAMECARD (x1/aT/386) fur 2 Joysticks DM 33,-
SOUNDCARD Pc soundman DM 239,-

VGA Grafikkarten

1024x768 512k DM 131,-

TRIDENT 8900C 1024x768 1MB DM 189,-
TSENG ET4000 1024x768 1MB DM 226, -
Verrsandkosten : Nachnahme : 7,50

Lepka & Caric Datensysteme

Luisenstr.58

7500 Karisruhe1

Tel.: 0721-370158 Sionnesannimy
Fax.:0721-379753

Angebot freiblelbend | Preis- u. Technische Anderungen vorbehalten !

auch nicht auf Zement, sondern auf ei-
nem ganznormalen FuBbodenbelag).

Last but notleast baten wir einen Kolle-
gen der Schwesterzeitschrift DOS SHAR-
EWARE, Thomas Kallay (der starkste
Mann des Hauses), selbst Hand anzule-
gen. Spatestens hier entschied sich das
Schicksal manches Sticks, denn nur der-
jenige konnte gut abschneiden, der am
Ende noch genauso im Gehduse hing
wie vordiesem Test.

Samtliche Bewertungen wurden ad-
diert, dann durch 7 geteilt und ergaben
so die Gesamtnote, die dann unsere be-
kannte ASM-Wertung ergab:

Sehrgut

Gut
Zufriedenstellend
Mangelhaft
Sehrmangelhaft

Anzeige

DM 29,-
DM 39,-
DM 49,-

Vorauskasse : 4,50
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Nur wenigen Sticks ist es aber
vergdnnt, in die Riege derer auf-
genommen zu werden, die man
als “uneingeschrdnkt empfeh-
lenswert” bezeichnenkann.

So wird man bei einem kleinen
Ausflug in die Computerabteilun-
gen groBerer Kaufhduserschierer-
schlagen von der farblichen und
funktionellen Vielfalt der Joysticks.
Ahnlich ergeht es einem, wenn
man sich die Preise ndher be-
trachtet. Einen Zwanziger zuckt
man nun einmal schneller als ei-
nen Hunderter.

Uberlegen

Vor dem Kauf solite man vor al-
lem Uberlegen, fur welche Spiele
man den Joystick Uberwiegend
nutzen will. Vordergrindig auf’s
Geld zu schauen hat eh keinen
Zweck - sowohl bei den preisgln-

eSePeEeCe|leAeclLe

JOYSTICK

1 als auch den teuren gibtes

Die Competition
Pro-Reine

-

(Competition Pro 5000, Competition
Pro 5000 transparent, Competition
Pro 5000 Star, Competition Pro 5000
Spezial).

System: Standard Neunpol
empf. Vk-Preis: ca.25-40 DM
Hersteller: Dynamics, Hamburg
Muster von: Hersteller

Der Competition Pro darf wohl mit
Fug und Recht als der immerjunge
Oldtfimer im Lager der FreudenknUp-
pel bezeichnet werden. Es gibt nur
wenige andere Joysticks, deren
Grunddesign seit Jahren so unveran-
dertbeibehalten wurde.

Die bewd&hrte Form, beim 5000er
Model in schlichtem Schwarz, wurde
beiden anderen Modellen der Com-
petition Pro Reihe lediglich durch
transparenten Kunststoff bzw. durch
farbliche Variation desselben er-
ganzt. Die absolut einfache Hand-
habung erdbrigt eine Bedienungs-
anleitung.

Uber den technischen Aufbau des

e

J

g

Gerdtes informiert eine schemati-
sche Zeichnung auf der Ver-
packung. Auch wenn der Competiti-
on Pro (und all seine Variationen)
nicht offensichtlich ergonomisch ge-
formt ist, liegt er gut in der Hand und
erfullt seine Aufgabe mit unbestech-
licher Prdazision. Die leichtgangige
Mechanik machtihn zu einem Einga-
begerdt, mit dem sich sowohl Jump &
Runs als auch Shoot’em Ups tadellos
kontrollieren lassen.

Im Test, der mit R- Type (Shoot’'em
Up). Rodland (Jump & Run) und Out
Run (Autorennen) durchgefuhrt wur-
de, erfullten die Competition Pros ih-
re Aufgabe durch die Bank zuverlas-
sig. Die Verarbeitung der recht leich-
ten Sticks ist gut und IGBt keine Wun-

sche offen. 0
hs

ASM-Wertung

PDONGNY . o comcin SR A e A Gut

Anleitung:.......... Zufriedenstellend

Handhabung................. Sehr gut

Dauertest. ... Sehr gut
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(Winner 1000)

System: PC

empf. Vk-Preis: 89 DM
Hersteller: Winner
Mustervon: USA

Da kommt Freude auf! Der Pistol-
Stick ist der ultimative Joystick fur alle
Fans von Flug- und Fahrsimulatoren.
Die Steuerung mit diesem analogen
KnUppel ist die reine Wonne. Er liegt
locker in der Hand und ruft auch bei
IGngerer Benutzung keine Schwielen
an den Handen hervor. Die beiden
Feuerkndpfe sind links und rechts an-
geordnet und finden ihr Gegenstuck
noch einmalam Handgriff selbst.

Die Throttle-Control, ein Drehregler
far Geschwindigkeit, ist fur Games,
die einen zweiten Stick unterstitzen.
& | Wie bei vielen analogen Gerdten

| sind natdrlich die Steuerwege relativ
weit, so daB sich der sauber verarbei-
tete Pistol-Stick nicht besonders fur
Jump & Run- und Shoot ‘em up-Games
eignet. Dagegen steht er bei Wing
Commander Il, Red Baron, oder der

System: Standard Neunpol

empf. Vk-Preis: ca. 40 DM
Hersteller: STD-Entertainment, USA
Mustervon: Leisuresoft

Der Mega Star von LTD-Entertain-
ment ist nichts far Leute, die ihren
Joystick nur mit dem Zeigefinger be-
wegen wollen. Um Uberhaupt fur Be-
wegung zu sorgen, muB man minde-
stens drei Extra-Portionen Musli intus
haben. Zum Gluck sind die Saugndp-
fe krdftig genug. um mit den Urge-
walten fertigzu werden.

Die Feuerknopfe - deren gibt es
drei - sind alles in allem bediener-
freundlich. Das fast schon zum Stan-
dard gehdrende Auto-Fire ist natir-
lich vorhanden. Zudem hat der
SpaB-Stab noch einen Schalter fur
Links- und Rechtshander.

Diese, aufden ersten Blick sinnlose,

Meg(] Star o

Pistol-Stick

Flugsimulatoren-Reihe fur Spielspal
pur. Die Bedienungsanleitung zum
recht groB ausgefallenen Stick I&Bt
keine Wunsche offen. Beim Design
wurden zwar keine besonders inno-
vafiven Wege beschritten, aber
durch die Schlichtheit kann er auch
auf jedem Muster-Schreibtisch ste-
henbleiben, ohne zu verschandeln.
Fazit: Ein edles Gerdat fur alle Simulati-

onsfreaks. 0
cus
ASM-Wertung
DORERY Lol sicoiiiiniboamisinmmnisaiiils Gut
VT e SR St & Gut
Handhabung: .....c-iceusesa Sehr Gut
DO . ol il n Gut
Gesamitnote: ... Gut

el

'Y'TM_ "'_:“h—.‘ 4 ;} .

Funktion erklart sich nach den ersten
Bewegungen. Die Feuerknépfe sind
namlich alle drei auf einer Seite an-
geordnet. Das Gehause macht Ubri-
gens einen robusten Eindruck. Fur
die, die es auf die harte Tour lieben,
kénnte der gldserne Riese eine ech-
te Herausforderung sein. Von einer
Anleitung zu sprechen, wurde jeder
Beschreibung spotten: Ein Foto auf
der Packung erklart das Wesentli-

che. 0
cus

ASM-Wertung

ORI i clim s AL L S Gut

Anleitung .......... Zufriedenstellend

Handhabung ...... Zufriedenstellend

DRI e e S Gut

WYY
Unterlegen

Das Material, aus dem das
Gehduse gefertigt ist, spielt eine
weitere groBe Rolle. Was nutzt ei-
nem der Joystick, wenn Muttern
einmal mit den Staubtuch wedelt,
das Ding auf den Boden knallt und
auseinanderbricht? Hier ergibt
sich naturlich auch die Frage, ob
man den Stick lieber zum “in die
Hand nehmen” oder mittels ange-
brachter Saugnépfe auf dem
Tisch befestigenmbchte.,

Letzteres ist Ubrigens nur dann
empfehlenswert, wenn man sich
Uberwiegend ruhigeren Spielen
widmen will. (Zumindest habe ich
noch keinen Joystick mit Saug-
ndpfen gesehen, der meiner
Kraftaufwendung bei “Turrican II”
‘widerstanden hat!). Und naturlich
sollite man auch Uberlegen, aus
aterial di

gt
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Vor- und Nachteile der

Konsolen-Joypads

Drive.

Spatestens seit Aus-
lieferung des Atari VCS
2600 mit Joypads und
dem Import der PC En-
gine sind diese kleinen
Steuergerate beinahe
jedermann (-frau) be-
kannt. Zwar wurden
schon einige Jahre vor
Einfuhrung der NEC-
Konsole Joypads auf
dem deutschen Markt
nicht nur fur Ataris Kon-
sole angeboten, doch
so richtig durchsetzen
konnten sich diese Exo-
ten unter den Steuerin-
strumenten fur Home-
computer trotz Schleu-
derpreisen von zehn
Mark und weniger wahr-
lichnicht.

Spitzenvertreter ihrer Klasse: en meisten Spie-
das SuperNES-Joypad lern war ein Joy-
und der Arcade stick, den sie fest in
Power Stick den Handen hiel-
furs Mega ten oder auf dem

*)oc

_‘ﬂ"‘;—-—_

Tisch deponierten,
einfach angenehmer, in vielen
Spielesituationen auch wesent-
lich praziser. AuBerdem Bt der
Bauer bekanntlich das nicht, was
er nicht kennt, sprich: Die Macht
der Gewohnheit lieB den deut-
schen Zocker stets zum Joystick
zuruckkehren.

So konnte das Joypad hierzu-
lande lange nicht den Erfolg ver-
buchen wie beispielsweise im fer-
nen Japan. Dort ndmlich erfreu-
en sich diese kleinen Teile immer
noch groBter Beliebtheit, wes-
halo auch samtliche Konsolen
mit Joypads ausgeliefert werden.

Die Vorzuge eines Pads: Auf
kleinstem Raum lassen sich so-
wohl Steuerkreuz als auch But-
tons unterbringen. AuBerdem lie-
gen diese Steuerinstrumente
meist sehr gut in der Hand, einige
sind gar ergonomisch geformt,
was die harte Action-Arbeit zu-
satzlich erleichtert.

Doch es gibt auch Schattensei-
ten. So kann mit einem Joypad in
der Regel nicht so schnell 'gebal-
lert’ werden wie mit einem Stick,
und Uber Mikroschalter verfugen
sie auch nicht. Viele lassen auch
nur eine 'schwabbelige’ Steue-
rung zu. Besonders bei Autoren-
nen, bei denen meist durch Druck
des Steuerkreuzes nach oben Gas
gegeben wird, wirkt sich dies fatal
aus, da nicht gerade selten der
Kontakt zum Rechts- oder Links-
lenken ebenfalls betéatigt wird.

Ein weiteres Manko: Manche
Spielerhdnde neigen zu Ver-
krampfungen, wenn sie langere
Zeit Joypads umschlieBen, Letfz-
teres ist naturlich, wie die Sache
mit der SchuBgeschwindigkeit
auch, ein individuelles Problem.
(Mit beiden habe ich persdénlich
nicht zu kdmpfen und muB sa-
gen, daB ich sehr gern mit Joy-
padsspiele, die heutzutage mehr
oder weniger nur den Konsolen
vorbehaltensind.)

Vorallem das des SuperNES be-
finde ich fur sehr gut. Mit diesem
I&Bt es sich insgesamt prdziser
lenken als mit dem Mega-Drive-
Pad. Trotzdem bevorzuge auch
ich nach wie vor Joysticks, und
zwar die, die man entweder in
den SchoB nehmen oder aufden
Tisch stellen kann, also einen mit
einer groBen Grundfl&che -soge-
nannte Joyboards. So welche
sind beispielsweise der JB King
Stick furdas SuperNES und der Ar-
cade Power Stick fur das Mega
Drive. Beide sind hervorragende
Steuerinstrumente, die ihr Geld
wert sind und unbeschwertes
Spielvergnugen garantieren. Al-
lerdings sind die Preise fur diese
Monstren recht hoch. Stolze 200
DM fadr den JB King und immerhin
130 DM fur den Arcade Power
Stick mussen berappt werden.
Bei letzterem sollte Ubrigens wert
auf die japanische Version ge-
legt werden, da die deutsche
keine Mikroschalter besitzt.

Angesichts dieser horrenden
Preise sind Joypads, deren Preise
sich in der Regel zwischen 40 und
70 DM bewegen, also eine gute
Alternative, mit denen sich nach
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? kurzer Eingewdhnungsphase zu-

- friedenstellende bis gute Ergeb-

~ nisse erzielenlassen.

l Kurzbeschreibung der meistver-
breiteten Joypads:

Atari VCS 2600 Joypad: Das
Joypad der Atari-Konsole sieht
- nicht nursehrbillig aus, esist auch
nicht gerade das, was man sich
unter einem guten Pad vorstellt,
Es liegt nicht sonderlich gut in der
- Hand, und das Steuerkreuz leiert
schnell aus, so daB prazise Schalt-

- wege nurkurze Zeit moglich sind.
PC-Engine-Joypad: Dieses Joy-
pad liegt zufriedenstellend in der
Hand und ermoglicht eine gute
und prézise Steuerung. Das Steu-
erkreuz leiert erfreulicherweise
~ nicht allzuschnell aus, die beiden
 Feuerkndpfe sind gut zu bedie-
" nen. Manko: Bei ldngerem Spie-
- lenkdnnen scharfe Plastikkanten
- an den Seiten R&tungen der

Handballen hervorrufen.

- Mega-Drive-Joypad: Nicht un-
bedingt duBerst prézise ist dieses
- ganz schwarze Pad, das durch

seine ergonomische Form gut in

derHandliegt.

Vor allem mit der Zeit wird das
Steuerkreuz ziemlich schwabbe-
lig, eine genaue Steuerung
schwierig.
~ SuperNES-Joypad: Das mit Ab-
stand am meisten bietende Joy-
pad ist das des SuperNES. Vier
- Feuerkndpfe, eine Start-und eine
 Select-Taste plus zwei Feinjustier-
tasten fr Links- und Rechtssteue-
rung befinden sich neben dem
- ‘Fadenkreuz’ an diesem Stlick.
Erfreulich dabei, daB alle Kndpfe
- gutbedienbarsind.

Das Pad liegt gut in der Hand
-und erméglicht sehr gute Steuer-
ergebnisse. Auch nach langerer
leit leiert der Steuermechanis-
‘mus nicht aus. 0

Hans-Joachim Amann

WYY

Der Standard-Joystick besteht in
aller Regel aus den Komponenten
“Steuerungshebel” (Griff) und
"Feuerknopf”. Wie bereits er-
wahnt, kamenim Laufe derletzten
Jahre einige Neuerungen heraus,
s0 z.B. der Schieberegler fur Dauer-
feuerund manchesmehr.

Was sich jedoch immer wieder
anderte, war das Outfit. So existie-
ren heute Gerdte, wie man sie ei-
gentlich nur aus der Spielhalle
kennt, woran nicht zuletzt die Kon-
solenhersteller “schuld” sind. So
hat Sega mit dem Sega Chair ei-
nen Stuhl auf den Markt gebracht,
bei dem die Steuerung durch Kor-
perneigung in alle vier Richtungen
vollzogen wird.

In den Handgriffen sind die bei-
den Feuerbuttons eingearbeitet,
was einem naturlich das Gefuhl

ASM-Wertung
DOPIONT 5ivioiivninins Zufriedenstellend
Anleitung .......... Zufriedenstellend
Handhabung ............ Mangelhaft
Dauertest ........... Sehr Mangelhaft
Gesaminofte ............. Mangelhaft

Vianix
Deck

System: Standard-Neunpol
empf. VK-Preis: ca. 50 Mark
Hersteller: Dynamics, Hamburg
Mustervon: Hersteller

Hohe Erwartungen stellt man frei-
lich an das Gerdt, das der offizielle
Nachfolger des legenddren Com-
petition Pro sein soll, und je héher die-
se Anspruche sind, desto herber wird
wohl die Enttduschung beim Probe-
spiel mit diesem Dreiknopf-Joybo-
ard. Design und Mikroschalter kén-
nen eben doch nicht wettmachen,
wenn ein Stick nicht richtig durch-
dacht ist. Wenn man mal kraftig am
Wudrgen ist, gibt der Manix recht flott
den Geist auf. Das wird besonders
durch den Umstand begunstigt, daB
man immer mit der ganzen Hand
spielen muB. Dadurch IaBt off genug

107

b
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die Kraff des Unterarms das Pla- jiiss

| sfikgehduse in seinen Grundfesten
erbeben. Spieler mit viel Feingefuhl,
| die hauptsdchlich Flugsimulationen
(bei denen es nicht so drauf an-
| kommt) daddeln, kénnen beim Ma-
nix allerdings den Vorteil auskosten,
dag sie die linke Hand stets fur einen

Piloten-Cocktail frei haben.

dumm, daB dieser einer derganz we-
nigen Grande fur die Beschdaftigung

mitdem Manixist.

Zu

m
Uli
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Speed King

System: PC, Standard Neunpol
empf. VK-Preis: 49,95 DM
Hersteller: Konix, UK

Far Adventure-Freaks ist der Speed-
king von Konix genau das Richtige.
Nicht weil er so gut wdre, sondern weil
der analoge Stick (es gibtihn auch mit
Mikroschaltern) ein einziges Abenteu-
er ist. Die Feuerkndpfe reagieren erst
beim Loslassen, bedeutet also, die
beruchtigte Schrecksekunde muB mit
eingerechnet werden. Das robuste
Gehduse macht dagegen alles in al-
lem einen guten Eindruck, was man
vom rallyebestreiften Aufkleber nicht
sagen kann. Dieser hatte sich ndmlich
bereits vor dem Offnen der Packung
geldst. Zum Thema Design Konix
selbst: "Der einzige Joystick, der per-
fekt in die Hand paBt”. Vergessen ha-
ben die britischen Hersteller jedoch

die Anmerkung: Bei HandschuhgréBe
10. Daruber oder darunter ist es Essig
mit der PaBgenauigkeit.

Die beiden DIN-A4-Seiten Anleitung
sind eine Lobeshymne auf das eigene
Produkt, bringen aber keine Funkti-
onserkidrung. Um Parallelen zwischen
der Zeichnung und dem Joystick zu
finden, braucht man schon eine
gehdrige Portion Phantasie. Positiv
fallt die "centre”-Funktion beim ana-
logen Stick auf. Der Benutzer hat ném-
lichzwei Méglichkeiten bei der Einstel-
lung seines Sticks. Entweder springt
der Joystick nach dem Loslassen wie-
der zur Mitte, oder er ist ungefedert
und bleibt dorf, wo man ihn hinge-
schoben hat. 0

Ccus

System: Standard Neunpolig
empf. Vk. Preis: 25 DM

Hersteller: STD Entertainment, USA
Muster von: L eisuresoft

Wie seine "Star”-Namensvettern, so
ist auch der Super Star in ein durch-
sichtiges Plastikgehduse verpackt,
durch das man sein Innenleben gefal-
lig betrachtenkann.

Die Funktionen des mit zwei Feuer-
knépfen und ebensovielen Schiebe-
reglern (einer fur Autofeuer, einer far
den CPC 464 - Betrieb, was auf der
Verpackung per Bild erlautert wird)
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Design: .............. Zufriedenstellend
Anleitung: ........... Sehr Mangelhaft
Handhabung: ...... Zufriedenstellend
DOUSHONE: .. ... s b s b m b i Gut
Gesaminofte: ....... Zufriedenstellend

ausgestatteten Sticks lieBen mein Herz
nicht gerade hdher schlagen, denn
angesichts besagter Innereien ahnte
ich schon, was da auf mich zukom-
men wurde.

Und tatsachlich: Der Kandidat hat
im Dauertfest genau in der Kategorie
versagt, die zur Abwertung fuhrt (sie-
he Extra-Kasten "Dauertestergebnis-
se”). Zundchst schien ein Feuerknopf
in Ohnmacht zu fallen, um dann we-
nigstens ab und zu wieder zu funktio-
nieren. Der zweite Button zeigte mirin-
des den Mittelfinger und blieb fre-
cherweise des ofteren im Gehduse
hdngen.

Als dann noch der SteuerknUppel
sich partout weigerte, von rechts
nach mittig zu schwenken (zumindest
in dem Tempo, das er bei allen ande-
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ren Richtungen vorlegte), war es um
meine Nerven und eine gute Bewer-
tung geschehen.

Dieser Joystick ist der tote Beweis
dafdr, daBrelativ gutes Design und zu-
friedenstellende Handhabung (nicht
zuletzt sorgen funf Saugndpfe far ei-
nen vergleichsweise guten Halt) noch
lange kein Garant far eine entspre-
chende Gesamtnote ist. In der Schule
wurde mansagen: "Nicht versetfzt”! 0
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Gesamtnote: ..................... Mangelhaft
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JOYSTICK
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| Testobjekt

Manueller Test{ Mechan. Test | Fall-Test | Erg

4 Mit dieser
Vorrichtung
gelang es
uns, alle Joy-
sticks elek-
tromecha-
nisch mehre-
re Stunden zu
‘rifteln”.

WY

ben des Gestells erreicht man die
Hoch-und Runterbewegung.

Er ersetzt Gbrigens zwei Joysticks,
bendtigt selbst aber nur einen
Game-Port-AnschluB. Klar, daB
dieser Stick in erster Linie fur Flugsi-
mulatorenin Frage kommt.

FuB- und Handarbeit fordert das
FitneB-Set von Nintendo: Eine Mat-
te, deren Steuerkontakte berthrt
werden mussen. Entsprechend
sportliche Spiele gehéren dazu.

Eine weitere Steuerungsmdg-
lichkeit, die sich vor allem seit der
EinfGhrung der Konsolen durchge-
sefzt hat, ist die mittels “Faden-
kreuz”, bei dem ein kurzer Druck
mit dem Daumen genugt, um in
die gewunschte Richtung zu ge-
langen. Hierzu und zu anderen Ex-
emplaren findet Ihr mehr in dem
Beitfrag vom Kollegen Hans-Joa-
chim Amann,

Naturlich erreicht man den glei-
chen Effekt auch mit einer Kugel,

- was sich aber nicht so sehr eta-
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Super Star ymggﬂs;;m Nicht bestanden” | Bestanden Sehr mangelhaft
."'? QJ 1 Turbo Lufiiedensfellend | pestonden Bestanden Lufriedenstellend
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bliert hat. Anders war dies mit QJ .I -I- r
Drehreglern, die man vor allem

beiBreakout-Spielen einsetzte.
SchlieBlich probierte man auch
Kombinationen aus Joystick und System: Standard Neunpolig

sogenannten Paddles aus (so ge- empf. Vk. Preis: 15 DM
Hersteller: STD Enteratinment, USA

schehen "und oufgrund Techpi- And the winner iS. bl Misstorvon: | oistiresatt
scher Mdngel miBlungen beim

Multi-Function Joystick von Micro  sagen wir mal - superturboschnel- Dieser kleine Wicht scheint auf den
Handler). les Ballerspiel & la Turrican Il zu te- ersten Blick die Wiedergeburt des
Mit dem Footpedal von STDElec-  sten, so Uberzeugte mich persén- | Quick-5hot 101 zu sein. AuBer den

vier Saugnépfen und den am Hand-
griff integrierten beiden Feuerknop-
fen gibt es ndmlich nichts, was des

tronic (aus der QJ-Quality Joy- lich der Competition Pro (der heu-
stick-Reihe) IGutete man jungst ei-  tige) amallermeisten.

ne neue Ara ein. Besonders geeig- Spielers Herz begeistern kdnnte.
net far Renn- und Flugsimulatio- Was ich mir far die Zukunft win- Da braucht man auch keine Anlei-
nen kann diese Erweiterung drei schen wurde, wére ein Komplett- | fung. dachte sich STD und lieB sogar

. £ eine erklGrende Zeichnung unter
Kontrollen des Joysticks oder Joy- angebot, bestehend aus folgen don Tech follen, Kannet Wisos

- pads Ubernehmen (Gas geben, den Einzelteilen: Lenkrad, Sitz, schileBlich eh, wie sle mit so einem
E k. Gdnge schql’ren Usw.). GQS— und Bremspedal und Feuer- Dingenskirchens umzugehen haben.
7 tasten - ebenso wie bei "Out Run”-, Nurscheintsich derQJ 1 Turbo eher
“Chqse Hw. und den vielen an- an Anfanger - genauer gesagt: Kin-
A Bl - der - zu richten. Von meiner schmer-
: | zenden Hand mal abgesehen, gab
| es eigentlich beim Test keine gréBe-
| renMdngel. Auch der “Fall-test” ging
1, | in Ordnung, und die Feuerknépfe |
| (Autofeuer gibbet nicht...) lieBen |
| sich auch nach zwei Stunden noch §
1 dricken. -
Lediglich die Saugndpfe kann |
man vergessen - sie hielten aufkeiner |
Unterlage so recht dem Ruckeln |
stand. Fazit: Schlecht isser nicht, aber
fur etwas mehr Geld gibt es Bessere
mit mehr Funktionen und bequeme-
rer Griffleiste. a

1 Zwelhéndlg féhrt man dagegen
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BUCK ROGERS - MATRIX CUBED

Gesellschaft zur Rettung
von Wissenschaftlern

Ja, ja, wenn unser Lieblingskind der Zukunft - Buck Ro-
gers - wieder einmal auszieht, dem Bdsen das Fiirchten
zu lehren, sind die freiwilligen Helfer nicht weit. Mittels
eines interstellaren Modems und einer Menge Phanta-
sie sind gleich tausende von Computerusern auf on line
gegangen, um unseren Bucky zur Seite zu stehen. Fiir
die Gescheiterten gibt es hier nun die komplette Ge-

schichte zur Rettung der Erde...

Moment mal. Hey Buck, die Sache steigt doch erstin ein
paar Jahren. Wie kann es da schon eine Ldsung geben?
Istdas vielleicht schon wieder eine von Deinen erfunde-

nen Geschichten?

Is erstes mufl man
sich eine solide Party
zusammenstellen,
wobei jeder nach sei-
nem eigenen Ge-
schmack und seiner
eigenen Kampftaktik verfahren sollte.
Anfingern sei jedoch eine Truppe
empfohlen, die mindestens einen Pilo-
ten und einen Techniker sowie zwei
Arzte und einen Kimpfer enthilt, auch
sollte eine der Figuren ein Multi-Talent
aus einigen der verschiedenen Berufs-
gruppen sein. Nach diesen Formaliti-
ten steigen wir direkt ins Geschehen
ein.

Mission 1: Mercenary

Der neue Sonnenkonig hat sich zum
Ziel gesetzt, die zerstrittenen Bewoh-
ner des Sonnensystems zu versohnen.
Die NEO hat die Party auf den Merkur

geschickt, um dem Sonnenkonig die
Aufwartung zu machen.

frisch angekommen, versorgen wir
uns im Laden erst einmal mit Waffen
und Munition. Bald schon stolpert uns
ein Wissenschaftler tiber den Weg der
behauptet, ein Matrix-Device erfun-
den zu haben, das jede Form von Mate-
rie in Energie verwandeln kann. Seine
Absicht war es, dieses Gerit zum Wie-
deraufbau der zerstorten Erde zu ver
wenden, jedoch hat ein gewisser
Refuge, Anhinger einer fanati
Organisation zur Vernichtung a
netisch Verinderten, davon W
kommen.

Kurz nachdem der Dok
terlagen zwecks Vorlag
nenkonig an die Party
wird er von Refuge e
suche, den Wissens
bewahren, scheitern.

asm special nr. 16 11 5

Szenenwechsel. Pflichtbewuf3t be-
geben wir uns zum Empfang.
Wiihrend der Neugekronte seine Rede
hilt, greifen einige dunkle Gesellen im
Hintergrund des Saales zu ihren Waf-
fen. Mit einem Kinnhaken gelingt es,
den Sonnenkonig aus der Schufllinie
zu retten. Nachdem die Morder erle-
digt sind, bedankt man sich recht herz-
lich bei uns, und ein gewisser Sade
mochte mit uns im stiidostlich angren-
zenden Raum sprechen. Vorsicht, er
ist einer von den ganz Bosen. Also ge-
ben wir ihm nicht das kleinste Stiick
von den Plinen fiir die Wunderma-
schine.

Auf dem Rickweg zur Maelstroem
Rider werden wir von Scot.DOS an ein
Computerterminal gerufen. Scot.DOS
hat etwas tiber den Verbleib von Dok-
tor Romney in Erfahrung bringen kon-
nen. Also hetzen wir zum Hangar des
terranischen Raumschiffs, es ist jedoch
schon gestartet. Die einzige Freude
die uns noch bleibt, ist das
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spezielle Kristalle fiir den fertiggestell-
ten Laser. Schnelles Handeln ist ange-
sagt, also entwenden wir einigen Sol-
daten die Uniformen (6), mit denen
wir in die Zentrale gelangen. Das auf-
merksamste Partymitglied wird spite-
stens hier (wenn nicht schon in der Si-
cherheitsszentrale oder dem Fun-
kraum) auf einem Orter ein Raum-
schiff ausmachen, daR sich im Orbit
um die Basis befindet.

Auf der weiteren Suche durchforsten
wir den Computer des Kommandan-
ten (21). Mit dem Code zum Laserkon-
trollraum und einer Zeitbombe aus der
Waffenkammer (73) versalzen wir
RAM das Projekt endgiiltig. Freundli-
cherweise ibernehmen wir gleich den
ersten Probelauf des Lasers: Zuerst
kommt ein Kristall in den Laser, dann
zielen wir auf den RAM-Kreuzer im Or-
bit, laden den Laser auf und entladen
ihn ins All. Eine Explosion verkiindet
das Ende des Raumschiffs. Da man ei-
ne solche Waffe natirlich nicht so ein-
fach herumstehen lassen kann, befe-
stigen wir die Zeitbombe vor unserer
Abreise an der Laserplattform. Und
wieder einmal fliegt die Basis auf Ceres
in die Luft.

Mission 3: Dr. Chade

Inzwischen sind zu Hause die Vorar-
beiten zum Matrix-Projekt abgeschlos-
sen: Die Pline sind schon ausgewertet,
die Experten haben das Projekt fiir rea-
lisierbar befunden. Allerdings reichen
die Kapazititen der existierenden Peri-
pheriegerite nicht aus, um den An-
sprichen des Matrix-Gerites gerecht
zu werden. Die NEO sucht nun nach
den hellsten Kopfen im Sonnensy-
stem, um die Kiste serienreif zu ma-
chen. Es ist Eile geboten, denn die
Bemiihungen von NEO sind nicht ver-
borgen geblieben. Der Wettlauf be-
ginnt...

Scot.DOS konnte einen fihigen Wis-
senschaftler auf der Erde ausmachen,
hat aber dessen Spur verloren. Also
nehmen wir die Fihrte kurzerhand
auf. Sie fihrt uns Losangelorg auf der

BUCK ROGERS - MATRIX CUBED

Erde. Im duersten Nordosten des Rui-
nenfeldses stofRen wir auf einen Ein-
gang in die unteren Gegenden der zer-
storten Stadt.

Wir treten direkt auf einen Markt-
platz. Eine junge Frau, die Nahrungs-
mittel verkauft, sagt, sie habe Dr. Cha-
de gesehen. In einer Seitengasse (5)
erhalten wir eine Nachricht der Frei-
heitskdmpferin Isha. Der Einladung
folgend, begeben wir uns in ihr Ver-
steck. Unterwegs helfen wir einigen
Widerstindlern gegen ECGs (6). Von
Isha erfahren wir, daR drei verfeindete
Straflengangs das Leben hier unten
diktieren. Laut Isha sollen die Leeches
in den Unterkellerungen Waffen hor-
ten, diese mochte sie an sich bringen,
um die Herrschaft zu gewinnen und
gerechte Gesetze erlassen zu konnen.
Als Gegenleistung verspricht sie, uns
Dr. Chade zu iibergeben. Michtig
motiviert steigen wir in die Unterwelt.

Wie nicht anders zu erwarten, will
auch die Anfiihrerin der Leeches mit
uns paktieren. Schlauerweise halten
wir uns diese Option offen und wen-
den uns ert einmal dem Waffenlager
zu. Zu unserer Uberraschung sind es
aber RAM-Kdampfer, die das Waffende-
pot angelegt haben. Nach einigen
Streitigkeiten mit den Vorbesitzern la-
den wir ein paar Waffen fuir Isha auf,
diese gibt daraufhin bereitwillig Aus-
kunft iiber den Verbleib von Dr. Chade
und schickt uns in den ersten Stock.
Dort treffen wir unangenehmerweise
auf die anderen Gangs (12), die mit
unserer Hilfe einen Uberfall auf das
Territorium der Leeches planen. Zum
Schein gehen wir auf ihr Angebot ein.
Nachdem wir wieder Bewegungsfrei-
heit erlangt haben, hetzen wir zu Dr.
Chades vermeintlichem Versteck (76).
Was uns dort allerdings erwartet, ist al-
les andere als freundlich...

Nachdem wir dieser hinterhiltigen
Falle entkommen sind erfahren wir
von der Heilerin (73)wihrend unserer
Behandlung, dafd Dr. Chade und seine
Tochter irgendwo weiter oben festge-
halten werden. Da wir dort aber nichts
finden, gehen wir wieder in den Kel-
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ler, um nach den dortigen Kdmpfen zu
sehen. Die White Monks haben gemif
ihrem Plan den Sieg tuber die Leeches
errungen. Bei unserem Eintreffen soll
gerade Loa-Loa, die Anfiihrerin der
Leeches, getotet werden. Nachdem die
White Monks allesamt verpriigelt wor-
den sind, lassen wir uns von Loa-Loa
zu einem echten Biindnis tiberreden.
Sie will sich an einem der Anfiihrer
rachen, dazu mussen wir ihn aus dem
ersten Stock im Raum nordlich von
(14) holen. Danach kann Loa-Loa aus
ihm den Aufenthaltsort von Dr. Chade
und den Schlissel zum Geheimver-
steck im zweiten Stock herauskitzeln.

Wild entschlossen schlagen wir uns
zum Geheimversteck von Wink (79)
durch. Doch Isha, die RAM-Agentin ist
schon dabei, Wink einer heftigen Be-
fragung zu unterziehen. Die Verriterin
wird samt Begleitung beseitigt, und
ein dankbarer Wink zeigt uns die Zel-
le, inder Dr. Chade gefangen war. Die-
ser ist dummerweise schon vor einer
Woche entflohen, die zurtickgelasse-
nen Gegenstinde geben einen Hin-
weis auf die Wiiste: Sonnendl und ein
Kasten mit Knopf.

Die Spuren leiten uns zum Berg in
der Wiiste, der mittels des Kastens sein
Geheimnis preisgibt: ein altes Muse-
um. Bei (6) finden wir Dr. Chade, der
uns gerne helfen wiirde. Dazu
benotigt er aber seine Unterlagen. Er
sucht in einigen Rdumen vergeblich
danach, bis wir den Computerraum
(3)betreten. Dr. Chade meint, daf3 sei-
ne Tochter in Gefahr sei, und als NEO-
Agnten folgen wir ihm in den Raum am
Nordende des Korridors. Dort muf3
seine Tochter aus den Hinden einiger
RAM-Agenten befreit werden, ansch-
lieRend werden wir von Chade als ehr-
bare Freunde anerkannt. Er erzdhlt uns
von einer Geheimtiir in der Nordwand
des Raumes, in dem er zuerst geschla-
fen hat (6).Die Tiir fihrt zu den eigent-
lichen Wohnraumen.

Bei einem Angriff auf dem Flur wird
Dr. Chade getotet, seine Tochter Stefi
entkommt durch die Geheimtiir. Mit
seinen letzten Worten enthitllt der
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Doktor noch, das Stefi in Wirklichkeit
der eigentliche Dr. Chade ist. Bei der
Suche nach Stefi finden wir hinter der
Tiire eine Treppe mit 27 Stufen. Auf ihr
darf man nur die Stufen mit einer Prim-
zahl betreten (1, 2, 3, 5, 7, 11, 13, 17,
19, 23, 27),ansonsten fillt man wieder
hinunter.

Ein Sprengkommando versucht, die
Tur, hinter der sich Stefi verschanzt
hat, zu 6ffnen (8)Nachdem wir das
Kommando bese