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Der Secret Service
- fernab jeder Losung?

Noch nie wurde uns die Doppeldeutigkeit
des ’Secret Service’ so bewuBt, wie es ge-
rade derzeit der Fall ist: Wihrend die ge-
heimdienstliche Worischipfung in ASM so-
zusagen als Garant fiir Spiel, SpaB und Frei-
zeit steht, hat der Secret Service derzeit
wieder international an trauriger, weltpoli-
tischer Wichtigkeit gewonnen. Ja, der Ge-
heimdienst. Beim CIA sind in diesen Tagen
- Uberstunden angesagt, bestrebt, des Golf-
Spielers hbses Spiel zu stoppen. Und wir
glaubten schon, Geheimdienstler seien ab-
solut out - dachten noch, Peace-Zeichen, Anti-Kriegs-Filme und ’Songs For Freedom’
fielen den Archivaren zum Opfer - und nun? Nun, wieder einmal ist alles anders ge-
kommen, statt multikulturell zeigt man sich multinational, und Roger Waters’ Zitat
aus der Scheibe "The Final Cut’ erziirnt sich erneuter Aktualitit: \..bum, bum, béng,
bang - lie down, you’re dead..’

Der Krieg hat andere Dimensionen angenommen. High-Tech. Das, was via TV - visuell -
rilberkommt, gleicht einem Computerspiel. Bittere Wahrheit, und fiir uns ASMler AnlaB,
unsere eigene Gewissensfrage zu stellen: Wohin mit derart eindeutiger Software? In-
formation contra Moral? Situativ handeln? Nun, wir haben uns mit diesem Secret-
Service-Heft bemiiht, uns im Rahmen des Maglichen von Software, welche eindeutig
die militarische Thematik zum Inhalt hat, zu distanzieren.

Anmerken michten wir auch, daB unser Cover rein fiktiven Ursprungs ist, auch wenn
es im weitesten Sinne an besagte Region erinnern mag. Die Vorlaufzeit bei der Pro-
duktion dieser Sonderausgabe zwang uns jedoch, das Ding *mitzunehmen’ - sonst
wére der Titel eher weiB geblieben - zum Ausmalen eben.

Was erwartet Euch? Jede Menge neuer Stoff, denn anders als der CIA haben wir so
einige Komplettldsungen, Kopfniisse und Tips "aufer’ Pfanne - besonders hervorzu-
heben sind dabei u.a. ’King’s Quest V’, "Wonderland’ und "Maupiti-’ oder "Monkey
Island’. Grundlegende Veranderungen? Ach ja, der Umfang: Den haben wir ein wenig
aufgepeppt - auf satte 132 Pages, Freunde, so daB Ihr auch auf Leckerbissen wie ’Kick
Off 2’, ’Elvira’ oder ’Railroad Tycoon’ nicht verzichten miiBt.

Und natiirlich: more Pages, more Cash. 9,80 Mark also jetzt fiir ein Special, und das
ist, angesichts des Umfangs, auch nicht zu teuer. Apropos: Wie die ASM, erscheinen
jetzt auch die Sonderausgaben endlich im Abo, viermal pro Jahr.

Wir wiinschen Euch was, ... und driicken der Welt die Daumen.

(Buipya.g :010.4)
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Kénig Graham Bfit sich zu Cedrics Herrn,
dem guten Zauberer Crispin, fithren. Cris-
pin iibertrigt thm die Fahigkeit, die Spra-
che der Tiere verstehen zu kénnen und ver-
erbt ihm zusitzlich seinen Zauberstab. An
dieser Stelle schliipft der Spieler in die Rolle
von Sir Graham.

Das Ziel besteht natiirlich darin, die K&-
nigsfamilie und das Schloff zu retten. Doch
keine Angst, Uhu Cedric wird Euch auf
Schritr und Tritt begleiten. Zunichst be-
sucht Ihr den Schneider im Dorf. Bei thm
fillt Euch ein warmer Umhang auf, der
aber leider zu teuer ist. Beim Verlassen des

Geschifts findet Thr direkt vor des Schner-
ders Haustiir ein Silberstiick. Thr nehmt es
mit. Danach nehmt Thr einen toten Fisch
aus dem holzernen Fafl. Es steht gegeniiber
auf der anderen Straflenseite. Nun verlafSt
Sir Graham das Dorf.

Der Zuckerbicker hat seinen Laden
auflerhalb. Bei ihm bekommt Ihr gegen das
Silberstiick eine Torte. Etwas weiter west-
lich st Sir Graham auf einen hohlen
Baum, in dem sich ein Bienenvolk einge-
nistet hat. Ein groffer Bir hat sich iiber den
duftenden Honig hergemacht. Er nimmt
die Waben der hilflosen Bienen nach und

nach auseinander. Sir Grabam wirft thm
den toten Fisch entgegen. Der Bir wird ab-
gelenkt, schnappt sich den Fisch und zieht
ab. Fiir Eure Hilfe schenkt Euch die Bie-
nenkénigin daraufhin eine Bienenwabe, die
Thr aus dem Loch im Baum herausholen
miifit.

Der Weg in die Wiiste

Direkt vor dem hohlen Baum entdeckt Sir
Graham einen stabilen Stock. Thr schleu-
dert den Stock auf den Hund, der - ein Bild
in nérdlicher Richtung - einen Termiten-
hiigel aufgescharrt hat. Auch der Termiten-
konig bedankt sich bei Sir Graham und
bietet ihm seine Dienste an. Sir Graham
geht nun durch die Wiiste (auf einer Karte
habe ich die wenigen Oasen eingezeichnet,
die Thr ab und zu aufsuchen miifdt, um Sir
Graham nicht verdursten zu lassen).

Im Nordwesten entdeckt Thr einen orien-
talischen Tempel. Sir Graham verschanzt
sich hinter einem der Felsen und wartet ein
Weilchen: Zwei berittene Wiistenriuber
nihern sich dem Tempel. Einer von ihnen
klopft mit einem diamantbesetzten Stab
gegen die Tempelpforte, worauf sie sich auf
magische Weise 6ffnet. Die Riuber haben
ein Stiick weiter im Siiden ihr Lager auf-
geschlagen. Sir Graham stiehlt den geheim-
nisvollen Stab (er befindet sich in einem
kleinen Zelt) und geht zuriick zum Tem-
pel. Hinter der Pforte (man klopft mit dem
Stab dagegen, um sie zu 6ffnen) befindet
sich eine grofle Schatzkammer. Sir Graham
nimmt aber aufier der Ollampe und dem
Goldstiick rechts vom Eingang nichts wet-
ter mit. Er geht wieder hinaus und tut gut
daran, denn die Pforte schliefit sich schon
nach kurzer Zeit von selbst und kann nur
von auflen getffnet werden. Bevor der Sir
nun die Wiste verlifit, nimmt er dem Ske-
lett den Schuh weg (siche Karte). Nun
geht’s zu den Zigeunern...

Ein Mann gewihrt Euch gegen das Gold-
stiick Einlal zu einer Wahrsagerin, die
Fuch endlich erkliren kann, warum der
bése Zauberer Mordack die Kénigsfamilie
verschleppt hat: Mordack ist der Bruder



; . ) i steckt. Mit dessen Hilfe liflt sich eine
EII‘I Bl ick in dle Kug&l kleine Tiir 6ffnen, die in einen groflen
Baum mitten im Geisterwald eingearbeitet
Nun droht Mordack, Alexanders Schwester ~ wurde (der Baum befindet sich etwas &st-
und seine Mutter zu toten, falls er sich wei-  m i
gert, aus Mannanan, der Katze, wieder ei-
nen Menschen zu machen. Schwierig
wiirde es nur, wenn Alexander die Zauber-
formel, die er damals eingesetzt hatte, ver-
gessen hiitte - und genau das hat er... Die
Wahrsagerin gibt Sir Graham ein Amuletr,
das ihn vor bésem Zauber schiitzen soll.
Etwas weiter 6stlich trefft Ihr auf eine spre-
chende Trauerweide. Dieser Baum erzihlt
Euch, dafl er eigentlich eine Prinzessin sei.
Die Hexe aus dem Geisterwald war es, die
ihr Herz gestohlen habe. Daraufhin sei die
Prinzessin zur Trauerweide geworden.
Nun, vor der Hexe braucht Sir Graham
dank des Amuletts keine Angst zu haben.
Thr Giberreicht ihr gelassen die Ollampe:
Die Hexe 6ffnet sie und wird prompt dar-
auf von dem darin gefangenen Geist un-
schidlich gemacht.
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