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Vorsicht, Suchtgefahr!

DER BUNDESSPIELEMINISTER WARNT:
DAS SPIELEN VON SIERRA-ADVENTURES KANN IHRE
GESUNDHEIT GEFAHRDEN!

Unabhingig von Alter, Geschlecht sowie sozialer und
ethnischer Zugehorigkeit besteht die Gefahr, daf jeder
Computeranwender im Verlauf seiner EDV-Karriere
irgendwann einmal mit Adventures
aus dem Hause Sierra in Beriihrung kommt.

Die Folgen dieser Infektion konnen verheerend sein:
Von Haarausfall wegen fortdauerndem Haareraufen
angesichts unlosbar scheinender Ritsel iiber
Nervenzusammenbriiche
angesichts der Erkenntnis, wie einfach doch letztendlich das
Ritsel zu 16sen war, bis hin zu Entzugserscheinungen,
wenn die ndchste Folge einer Serie mehr als drei Monate
auf sich warten lafit.

Wir wissen nicht, was andere Leute in diesem Fall
empfehlen.

Wir konnen allenfalls die Symptome mildern, das
Medikament
dafiir halten Sie gerade in den Handen. Ein Heft mit 30
konzentrierten und wohldosierten Losungshilfen zu fast
allen bisher erschienenen Sierra-Adventures.

Egal, ob Sie sich fiir Larry Laffers Lotterleben
oder die Heldentaten von Roger Wilco interessieren,
mit der K6nigsfamilie von Daventry auf Reise oder
mit Sonny onds auf Streife gehen oder sich als Ritter
im mittelalterlichen England oder als Menschenjager in
ferner Zukunft versuchen wollen.

Mit dieser geballten Ladung an Know-how und Adventure-
Erfahrung sollten an keiner Stelle im Spiel mehr Probleme
auftreten ...

(Gegenanzeigen und Nebenwirkungen sind bis jetzt nicht
bekannt, allerdings konnte Vorauslesen den Spielspaf3
erheblich mindern...)

In diesem Sinne ein "HAPPY ADVENTURING’

Michael Anton

Antje Hink




KONIGLICHE ABENTEUER
KING’S QUEST 1 42
KING’S QUEST 2 44
KING’S QUEST 3 47
KING’S QUEST 4 50
KING’S QUEST 5 56

LUSTMOLCH AUF ABWEGEN
LARRY 1 62
LARRY 2 64
LARRY 3 68
LARRY 5 74

POLIZIST IM STRESS
POLICE QUEST 1 88
POLICE QUEST 2 91
POLICE QUEST 3 95

RITTER IM WELTALL
SPACE QUEST 1 124
SPACE QUEST 2 127
SPACE QUEST 3 131

SPACE QUEST 4 135



RUBRIKEN

EDITORIAL
IMPRESSUM
BESTELLKARTE 28

(S I &b)

EXOTISCHES

RISE OF THE DRAGON 118
HEART OF CHINA 34

HELDENHAFTES

QUEST FOR GLORY 1 102
QUEST FOR GLORY 2 107

HISTORISCHES

GOLDRUSH 29
CONQUESTS OF CAMELOT 12

CONQUESTS OF THE

LONGBOW 18

JUGENDLICHES

THE BLACK CAULDRON 140
THE ADVENTURES OF

WILLY BEAMISH 150
ECO QUEST 1 24

MORDERISCHES

MANHUNTER 1 80
MANHUNTER 2 83
CODENAME: ICEMAN 6
THE COLONEL’S BEQUEST 143

IMPRESSUM

HERAUSGEBER
Christian Widuch

VERLAGSLEITER
Stefan Ritter

CHEFREDAKTEUR
Matthias Siegk (mats, verantw.)

STELLV. CHEFREDAKTEUR
Ulrich Munl (Ui

REDAKTION
Michael Anton (man, Ltg.),
Antje Hink (ah, Ltg.)
Guido Alt (gag), Hans-Joachim Amann (hja),
Lars Riickert {lar), Klaus Trafford (kate)

COVER
Annette Braun

LAYOUT
Annette Braun (Ltg.), Andreas Ballhaus

FREIE MITARBEITER
Wolfgang Frade, Jens Kiel, Hannes Kruppa,
Carsten Meiselbach, Christian Mergler,
Heinrich Stiller

ANZEIGENLEITUNG
Britta Fiebig

ANZEIGENVERKAUF
Verlagsbiiro Miinchen, Zaunkonigweg 2¢, 8000
Minchen 82, Tei: (089) 439 10 87, Fax: (089)
43810 80
Britta Fiebig (Ltg.), Hannelore David, Peter
Schatzle, llona Sehm
Es gilt die Anzeigenpreisliste Nr.6, ab
1. Januar 1992

REPRASENTANT IM AUSLAND
GB: Huson Eurcpean Media, Gerald Rhoades
Brown, 10/11 The Green Business Centre, The
Causeway, Staines, Middiesex, TW 18 3AL.
Phone: GB (0) 784-469900, Fax: GB (0) 784-
469996

ANZEIGENVERWALTUNG
Anja Proger (Ltg.), Tel: (05651) 929 915, Fax:
(05651) 929 944

PRODUKTION
Andreas Balihaus

REPRODUKTION
; Andreas Ballhaus,
‘Repro Team Kassel GmbH, 3500 Ka

 DRUCK UND GESAMTHER
- Druckiinie GmbH




6 asm-sierra-special

CODENAME: ICEMAN

h der Eismann
zweimal

-
i

@ ‘meren Gefilden als den hiesigen ist der

Die Action beginnt im P
Trauminsel Tahiti. Geheimage
der John B. Westland 148t sich
Liegestuhl am weiflen Sandstra
Sonne verwohnen. Derweil sch@g:qg er ¢
das auf dem Tisch liegende Ma
das sich mit der gegenwirtigen w 3
schen Lage befaBt. Fazit: das Verhiltnis

e

der Supermichte USA und UdSSR ver-
schlechtert sich von Tag zu Tag.

Sport ist Mord

Hat sich John genug gebildet, steht er
auf, geht nach links ins néchste Bild und
nimmt am dort stattfindenden Volleyball-
spiel teil. Als der Ball ungliicklich ins
Wasser geschmettert wird, versucht eine
der Mitspielerinnen, ihn wieder herauszu-
holen, wobei sie jedoch beinahe ertrinkt.
John kann sie gerade noch vor dem Unter-
gehen bewahren, zieht die Ohnméchtige
gekonnt an Land und beginnt sofort mit
den Wiederbelebungsversuchen. Nach
einigen Minuten kommt sie wieder zu sich,
bedankt sich bei John und entschwindet.

am Strand unter d

John geht zurilick zum Liegestuhl, n
sein Hemd und betritt die Hotellobby
ldBtersich ander Rezeption seinen Sch
sel geben, schaut sich das an der W
hingende Reklameschild an und me
sich die Telefonnummer der Transportg
sellschaft.

In der Bar geht er an den Tisch unte;

rechts, spricht die dort allein sitzende Frau :_

an und bestellt etwas zu trinken. Nachdem

er die Dame zum Tanzen aufgefordert

hatte, setzen sich die beiden diesmal
gemeinsam hin. John mufl wohl méchtig
Eindruck geschunden haben, denn die
attraktive junge Dame fragt ihn, ob er
nicht mit zu ihr kommen wolle. Da John
nun nicht gerade ein Monch ist, will er
natiirlich. Er sagt also ja, kiiB3t sie vor dem
Bungalow und bejaht selbstverstédndlich
die Frage, ob er fiir ein Weilchen hinein-
kommen mochte.

Thriller Codename: Iceman angesiedelt,
*h John Westland, ein James-Bond-maBig
heimagent, allen Ozonl

ochern zum Trotz
-Sonne aalt.

eit man(n)
dels auf

e setzt er sich zu ihr aufs Bett,
)flich nach ihrem Namen und
chmit (wieer jetzt weill) Stacy.
It mit Trauer in der Stimme, daf}
hrring, der ihr sehr viel bedeute,
habe. Das interessiert John jetzt
gs nur sehr am Rande (Stoffel!).
lessen kiillit er sie erst stiirmisch,
mehrmals und verbringt schlieBlich
cht mit ihr (AHA!).

s er am ndchsten Morgen aufsteht und
umschaut, entdeckt er eine Nachricht
auf einem Tisch. Darin behauptet Stacy,
daB sie dringend fort mufite und ihn nicht
wecken wollte. Da macht sich unser 007-
Verschnitt doch so seine Gedanken ...
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ball

ohn dann
ing,indem

Drauflen im Sand er
tatsdchlich den verlorene
bei ndherer Betrachtun|
und Offnung desselben ein Mikrofilm
zutage kommt. Also ist auch Stacy eine
Agentin, bloB fiir wen???

John betrachtet sich nun die auf seinem
Zimmerschliissel geschriebene Bungalow-
nummer etwas ndher und begibt sich post-
wendend zu besagter Hiitte. Nachdem er
dort den Kleiderschrank gedffnet und aus
einer Anzugtasche ein Adrefbiichlein ge-
zogen hat, untersucht die alte Schniiffel-
nase auch noch den Nachttisch. In dessen
Schublade findet sich Johns ID-Card und
50 Cents in Miinzen.

Zuriick im Hotel, holt er sich aus dem
Zeitungsstiander vor der Lobby eine Zei-
tung, deren Schlagzeile die Entfiihrung
des amerikanischen Botschafters im Na-
hen Osten ist. Krieg liegt in der Luft.

An der Hotelrezeption erwartet ihn eine
Nachricht von seinem Vorgesetzten aus
dem Pentagon: John soll sofort General
Braxton anrufen! Gliicklicherweise steht
dessen Telefonnummer in Johns Adref3-
buch, und so steht einem ungestorten Te-
lefongesprich aus seinem Bungalow nichts
mehr im Wege. Als Ergebnis muf3 John
auf schnellstem Wege nach Washington
aufbrechen.

tersuchung
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Im Briefing erhilt er die Anweisung,
sich mit dem in Pearl Harbour liegenden
U-Boot USS Blackhawk auf den Weg in
den Nahen Osten zu machen, wo er mit
einer weiblichen Undercoveragentin
Kontakt aufzunehmen hat. Alles Weitere
erfahrt John aus dem Umschlag, der auf
dem Tisch liegt. Damit ist John entlassen.
Von dem Sicherheitsbeamten ldBt er sich
seine ID-Card wiedergeben, wobei ihm
zuerst eine falsche ausgehidndigt wird, die
er aber nach eingehender Betrachtung
wieder umtauscht.

as Plakat in der Hotellobby
ruft er bei der Transportfirma
stellt ein Boot zum Flughafen,
em Hotel auf ihn warten soll.
ft also zum vereinbarten Treff-
punkt, geht auf das Boot und fliegt nach
Washi%gton, wo er am Flughafen schon
von einem Fahrer des Pentagon erwartet
wird. Er gibt sich zu erkennen und zeigt
als Beweis seine ID-Card.

Im Pentagon wedelt er am Empfang
wieder mit seiner Karte und fahrt mit
dem Fahrstuhl nach oben. Dem Sicher-
heitsbeamten gibt er wiederum seine ID

U-Boot-Fahren
leichtgemacht

Vor dem Flughafen von Pearl Harbour
sprichter den dort wartenden Fahrer an. Er
gibt sich thm zu erkennen, zeigt seine
Befehle vor und wird, so legitimiert, dann
zur USS Blackhawk gefahren. Bevor er
sich an Bord begibt, miissen die iiblichen
“Riten” eingehalten werden: salute flag,
salute officer, request permission to come
aboard, etc. Dann endlich wird er in seine
Kayjiite gefiihrt.

und geht dann in das Besprechungszim-
mer des Hochsicherheitstraktes.

_ Empfangsschalte";: :
Strand -
sonn Rezeptionsgebdude _
Ferienhitte Zeitungsautomat -
Ferienhitten I
Tisch o
|_ Strand - Sltz‘:ﬂ .. Stacys
Volleyballnetz Strand Strand  Ferienhutte
Strand
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Dort angelangt, nimmt John aus der
Schreibtischschublade das MefBgerit und
aus dem Biicherregal das Buch mit den
Entschliisselungs-Codes.

Nun zieht es ihn mit Macht in den
Kontrollraum, wo er vom Kapitin begriif3t
und sofort auf den U-Boot-Fahrersitz
gesetzt wird. Von dort aus hat er das U-
Boot nach den Anweisungen des Kapitidns
zu steuern. Zuerst schliefit er alle Luken,
fiahrt langsam los und dreht das U-Boot
erst auf 180°, dann auf 270° nach rechts.
Nun muB er die Geschwindigkeit auf 1/3
erhohen, das Startzeichen zum Tauchen
geben, 200" in die Tiefe gehen und die
Tiefe bestitigen. Dann dreht er das U-
Boot erst auf 360°, erhoht auf maximale
Geschwindigkeit und dreht schlieB8lich auf
355° nach links. Nach einiger Zeit ist das
vorldufige Ziel erreicht, er bekommt den
Befehl zum Halten und verlid3t schweil3-
gebadet den Kommandostand.

Geheimnisvolle
Geheimnisse

Der Kapitin nimmt nun einen Koffer
aus dem Safe, legt ihn auf den Tisch und
fragt John nach dessen Teil der Kombina-
tion, den er im Pentagon erhalten hat.
Nachdem John nach der Safe- und Koffer-
kombination gefragt hat (die man sich
tunlichst notieren sollte), betrachtet er den
Koffer etwas genauer. Er entdeckt ein
zweites Fach und einen Umschlag, den er,
neugierig (Entschuldigung: professionell)
wie er nun mal ist, herausnimmt und 6ff-
net. In ithm befinden sich eine Karte und
eine Befehlsliste, in der John angewiesen
wird, Kurs auf die Westkiiste von Tune-
sien zu nehmen, wo er in der Nihe einer
Oase eine CIA-Agentin treffen soll.

John folgt nun dem Kapitidn wieder in
den Kontrollraum. Dort gibt er in die
computerisierte Weltkarte den Kurs zum
angegebenen Treffpunkt ein.

Man bewerktstelligt dies mit Hilfe der
Cursortasten, mit denen man die Lingen-
und Breiten-Koordinaten fiir die Zwischen-
stationen einstellen kann. Bereits eingege-
bene Punkte lassen sich mit dem Befehl
“"CHANGE COURSE” wieder 16schen.

CODENAME: ICEMAN

Briicke
Funkanlage
Sonarsystem
Cockpit
Kontrollraum
Notausstieg mit . ;
Druckkammer Kajlite des Kapitans / . \ ‘lj(‘;?i;:y 2
‘Maschinen- _ Tunnel _We_rkstattm Verbindungs- _
raum Reaktorraum schacht mit Leiter - Komblise
Verbindungs-
Vorratsraum — gchacht mit Leiter — Torpedoraum

Sobald ermit der Eingabe fertig ist, wird
John vom Kapitédn sofort wieder auf den
Fahrersitz beordert. Wieder folgt man den
Anweisungen des Kapitidns: auf 2/3-Ge-
schwindigkeiterhohen, dann auf 300" Tiefe
gehen, den Sonar einschalten, um ein
beobachtetes Schiff zu erkennen, schlief3-
lich auf Periskoptiefe, also 70', gehen und
erst auf 1/3-Geschwindigkeit, dann auf
langsame Fahrt herunterschalten.

Kaum ist diese Tortur voriiber, nimmt
John die iiber Funk ankommenden Mel-
dungen aus Washington und vom CIA
entgegen, begibt sich in das Zimmer des
Kapitins, offnet den Safe und entnimmt
ihm den Koffer. In dessen Geheimfach
entdeckt er einen Kartenleser, den er mit
seiner ID-Card fiittert. Des weiteren kommt
auch ein Mikrofilmvergréferer zum Vor-
schein. In diesen schiebt er den mitge-
brachten Mikrofilm, auf dem der Versatz
des CIA-Code zum Washington-Code
festgehalten ist: zu den Zahlen des Wa-
shington-Codes muf} jeweils die Drei hin-
zuaddiert werden, um den CIA-Code zu
erhalten. Als ordentlicher Mensch schlief3t
John den Koffer nach Gebrauch wieder
fein siduberlich.

In seinem Zimmer iibersetzt er unter
Zuhilfenahme des Code-Buches die ko-
dierten Buchstaben- in Zahlencodes,
schldgt die somit angegebene Seite im
Handbuch auf und gibt die beiden Worte
aus den braunen Késtchen in den Compu-
ter ein. Ist die Meldung aus Washington
dekodiert, wird die CIA-Meldung genau-
so tibersetzt und nun zu allen Zahlen die 3
hinzuaddiert. Dabei ist bei zweistelligen
Zahlen zehn zu subtrahieren.

Ist John mit dem ganzen Codier-Kram
fertig, begibt er sich einen Stock tiefer in
die Kantine, wo eine Flasche Rum auf dem
Tisch steht. Als John versucht, die Buddel
zu nehmen, erscheint leider deren Besitzer
und versucht, ithn zu einem Wiirfelspiel-
chen um die Flasche zu animieren. John
willigt ein und schligt den Herausforderer
einige Male. Sein Gewinn besteht im
Endeffekt nicht nur aus der Flasche. son-
dern auch aus dem ganzem Geld des Sai-
lors und einem Gerit, mit dem man ma-
gnetische Felder neutralisieren kann.
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Die Axt im Haus ...

Nun gehtes noch ein Stockwerk tiefer in
den Torpedoraum, wo sich John mit dem
Matrosen unterhilt. Dieser behauptet, der
Testlauf des Forderbandes, das die Torpe-
dos in die Rohre schiebt, sei nicht so ganz
reibungslos abgelaufen. John iiberzeugt
sich selbst, untersucht das Band und ent-
deckt einen defekten Metallzylinder, den
er herausnimmt und ausmif3t. Im Maschi-
nenraum findet er in einem Schrank Be-
hillter mit Zylindern, Bolzen, Unterleg-
scheiben und Muttern. Er nimmt einen
Splint und einen 6"-Zylinder, mift beides,
schlieBt den Schrank wieder und schleift
den Zylinder auf der Drehbank auf 1" im
Durchmesser zu. Nun geht er an die Bohr-
maschine und bohrt ein 0,25"-Loch in den
Zylinder. Als néchstes werden Uneben-
heiten am Zylinder glattgeschliffen, und
zu guter Letzt nimmt John im Maschinen-
raum aus einer Schublade noch einen
Hammer und geht damit zuriick in den
Torpedoraum. Dort befordert er den Zy-
linder und den Splint an ihren Platz. Ein
neuerlicher Testlauf verlduft reibungslos.

Nachdem John sich wieder in seinen
Stuhl gesetzt hat folgt er den Anweisun-
gen des Kapitédns und geht schlieSlich mit
dem Kapitin zuriick auf die Briicke: zwei
feindliche Zerstorer werden entdeckt.
Schleunigst kehrt man ins U-Boot zuriick,
wobei der Kapitin jedoch von der Leiter
fdallt und als Resultat tagelang das Bett
hiiten muf3. Alle Verantwortung lastet nun
auf John.

Unser Held begibt sich also wieder auf
seinen Kommandosessel, und ab geht die
Post. Zuerst taucht er in 650" Tiefe bei
einer Geschwindigkeit von 5 Knoten. Dort
wird das spezielle Lairmdédmpf-System ein-
und das aktive Sonar ausgeschaltet sowie
das “Feuerpult” ausgefahren. Erreicht der
feindliche Zerstorer fast die Mitte des
Monitors, werden alle vier Harpoon-Tor-
pedos abgefeuert, von denen drei Treffer
das gegnerische Schiff zerstoren.

Tun

schwer bewachtes Gebaude Hauser Hauser
Stacy's Appartement _ Héuser-
Oase : |
Stacy ——— Haus  —— Hauser
Truhe | e
Tir " Plad —— Pfad
\ Strand
Fischer — Strand — Strand
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Nun kommen wieder kodierte Meldun-
gen an, die in der Kajiite entschliisselt
werden miissen. Danach setzt sich John
wieder auf seinen Schleudersitz und weicht
den Eisbergen im Nordpolarmeer aus
(immer moglichst mittig zwischendurch).
Sobald er sich mit der dortigen Bodensta-
tion in Verbindung gesetzt hat, erhélt er
erneut kodierte Meldungen, die ebenfalls
entschliisselt werden miissen.

Der Kommandosessel ist echt anstren-
gend. Kaum hat sich John wieder hinein-
gesetzt, siecht er sich einem feindlichen U-
Boot gegeniiber. Eine Inversionswasser-
schichtals Schutzschild ausnutzend, taucht
John auf 1200', wobei er alle acht Stinger-
Torpedos abfeuert, von denen zwei Tref-
fer das gegnerische U-Boot versenken.
AnschlieBend schaltet er das Sonar aus,
den Larmschutz an und fihrt das “Feuer-
pult” wieder aus. Die ersten fiinf Torpedos
rauschen vorbei. Das feindliche U-Boot
feuert vor dem Untergehen noch einige
Torpedos ab, die aber von Johns vier
Decoy-Torpedos abgelenkt werden.

Afrika, ich komme!

Nach erfolgreichem Kampferreicht man
die Kiiste Nordwestafrikas, wo die USS

_ Coontz schon auf die Blackhawk wartet.

John gibt sich zu erkennen und steuert auf
sie zu. Danach folgt er ihr vor den Hafen
von Tunis, wo man langsam féhrt und auf
Periskoptiefe geht (70'). Jetzt sollte John
durch das Periskop die Richtung zum Hafen
und der Olbohrinsel (die ja zerstort wer-
den soll) feststellen. Die Entfernungen zu
den einzelnen Zielen erhilt er vom Mann
am Sonar.
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Jetzt macht John Ernst, geht wieder in
den Torpedoraum und nimmt aus dem
Schrank den Sprengstoff und zwei Kisten
mit Unterwasserfackeln. Vom Maschini-
sten (im Maschinenraum) erhélt er den
Schliissel fiir den Schrank im Stauraum, in
dem sich eine Taucherausriistung befin-
det, die umgehend zur Ausstiegsluke ge-
bracht wird. Im Turbinenraum ist in die
Wand ein Fach eingelassen, in dem ein
Tauchfahrzeug aufbewahrt wird. John
nimmt das Gefidhrt heraus, untersucht es
griindlich und muB} feststellen, dal} eine
Mutter fehlt. Er mift die GroBe der fehlen-
den Mutter aus und nimmt aus der Schub-
lade den passenden Schraubenschliissel,
bevor er die Schublade wieder ordnungs-
gemoB schlieBt. Im Schrank des Maschi-
nenraumes findet John dann noch die
gesuchte Mutter samt Unterlegscheibe, die
er beide auf den Schaft des Tauchfahrzeu-
ges steckt und festzieht. Nun muf er noch
die Koordinaten in das Fahrzeug einge-
ben. Nachdem er Hammer und Schrau-
benschliissel in die Schublade zuriickge-
legthat, kletterter zur Ausstiegsluke, zieht
die dort liegende Taucherausriistung an,
flutet den Raum und verlaBt das U-Boot.

Von nun an muf} bis zum Ende des
Abenteuers alles blitzschnell und ohne
(todlichen) Zeitverlust vonstatten gehen.
John schwimmt also zur Bohrinsel, wobei
er die ungefidhre Richtung einhalten und
die Distanz auf der Anzeige des Tauch-
fahrzeugs verringern sollte (8 Bilder nach
links, 3 Bilder nach oben), und bringt die
Sprengladung dort an. Anschliefend
schwimmt er in Richtung des Hafens (11
Bilder nach rechts, 4 Bilder nach oben).
Nun steht John eine schwierige Aktion
bevor. Am Eingang des Hafens schaltet er

CODENAME: ICEMAN
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das elektronische Gerit ein und taucht in
den Hafen hinein. Da das Magnetfeld am
Hafen aktiviert ist, macht er lieber den
Umweg iiber die Hohle. Dazu schwimmt
er in der Hohle 3x nach oben, 1x nach
rechts, 1x nach unten und 1x nach rechts.
Die korrekte Richtung kann man auch mit
Hilfe der Fackeln und der Stromung her-
ausbekommen. (Maximale Punktzahl gibt
es allerdings nur fiir den kiirzesten Weg,
ohne Riicksicht auf die Stromungsrich-
tung!) Wie auch immer: Ist John sicher im
Hafen angekommen, versteckt er sein
Fahrzeug bei dem alten Holzpier. Und
Vorsicht vor dem Zitterrochen!

Ins Netz gegangen

Sobald er irgendwo ein Krabbennetz
sieht, legt John die Flasche hinein und
wartet, bis das Netz eingezogen und wie-
der ausgelegt wird. Das ist das Zeichen,
dal} die Luft rein ist.

John taucht nun auf und nimmt Kontakt
mit dem dort sitzenden Fischer auf. Dieser
gibt John einen Fisch, in dem eine Karte
verstecktist. Inihristaufgezeichnet, wohin

sich John als ndchstes zu wenden hat: ein

Haus, in dem eine Kiste voll Klamotten
steht, mit denen sich John neu einkleidet.

So ausstaffiert geht der Held zu der
angegebenen Oase, wo er auf Stacy trifft,
die John ebenfalls eine Karte gibt. Darauf
ist die Lage ihres Apartments eingezeich-
net. Diese Position sollte John sich eihpréi—
gen, bevor er ihr die Karte wieder zuriick-
gibt.

Im Appartment wirft er erst einmal ei-
nen sinnenden Blick aus dem Fenster und
sieht dabei, wie in das gegeniiberliegende
Haus Essen geliefert wird. Das ist wohl
der Ort, an dem der amerikanische Bot-
schafter gefangengehalten wird, denkt sich
John. In der Kiiche stehen drei Behilter,
die nacheinander genommen, untersucht
und ausgeleert werden. Im doppelten
Boden des grofiten Behilters findet John
zwischen Schaumgummi versteckt eine
Pistole mit Betiubungsmunition. Aus dem
Kiihlschrank nimmt John die Butterdose.
in der ein Zettel versteckt ist. Auf diesem
sind Stacys Beobachtungen das Gefingnis
betreffend festgehalten.
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Oben auf dem Kiihlschrank liegt eine
Rolle Klebeband, und an der Wand klebt
eine Visitenkarte, auf der zwei Telefon-
nummern stehen. John wihlt die erste
Nummer und gibt Bescheid, daf} heute ein
neuer Fahrer dem Gefangenen das Essen
bringen wiirde. Die zweite Nummer wihlt
er, um ein Essen zur eigenen Adresse zu
ordern. Kurze Zeit spiter kommt das be-
stellte Menii, John 6ffnet die Tiir, zieht
seine Waffe und befiehlt dem Mann, sich
auszuziechen. Nachdem er ihn mit dem
Klebeband gefesselt und die Kleider
gewechselt hat, erscheint Stacy. Sie will
wissen, ob John Waffe und Zettel gefun-
den hat, und treibt ihn zu hochster Eile an.
Er solle schnell das Essen ins Gefingnis
bringen, sie werde sich um die bevorste-
hende Flucht kiimmern.

Antreten zum
Essenfassen

Vor dem Gefidngnis angekommen, ver-
steckt John die Waffe im Essen, steigt aus
dem Lieferwagen aus und nimmt das Es-
sen mit. Nachdem er von den Wachen
durchsucht worden ist, geht er in das Ge-
fangnis, stellt das Essen auf den Tisch und
offnet den Deckel. Nun nimmt er schnell
die Waffe an sich, zieht, schieBt auf die
beiden Wichter und durchsucht sie. Diese
Aktion bringt den unumstoflichen Beweis
fiir deren Zusammenarbeit mit dem KGB.

Jetztkommtder Botschafter andie Reihe.
Nachdem John die Fesseln gelost hat, zieht
dieser die Kleider des Wichters an, und
gemeinsam machen sich die beiden schleu-
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nigst aus dem Staub. Drauflen erledigt
Stacy den letzten Wichter, alle steigen in
den Lieferwagen und rasen den Berg hin-
auf, um noch rechtzeitig den Hubschrau-
ber zu erreichen, bevor der verfolgende
Jeep sie eingeholt hat. Dies gelingt natiir-
lich, da der Held des Games seinen Fiih-
rerschein schlieBlich nicht von Necker-
mann hat. Somit wird die Welt vor einem
Krieg bewahrt, John mit zwei Orden aus-
gezeichnet, und Matthias, von dem ein
Teil dieser Losung stammt, kann endlich
wieder ruhig schlafen!
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der damaligen Zeit angelehnt, |
darf man als edler Konig Arth - Einleitungssequen

In meinem
um (bei Startbild
turn” driicken). Vom Tisch
wird der Geldbeutel mitgenommen, dann

wird die Riistung angelegt (wear clothes).
Das Schwert Excalibur und den Schild
nehme ich automatisch.

Im Gartenhaus (2) finde ich meine Frau
Gwenhyver, mit der ich spreche (talk to
Gwenhyver). Ich nehme die Rose, die mir
in einer schwierigen Situation helfen soll,
wenn ich die “Message of the Rose™ zitie-
re, die sich im Handbuch befindet. Nun
befrage ich Gwenhyver nach Launcelot
und erfahre, daf er sich zur “Lady of the
Lake” begeben wollte. Ich kiisse Gwenhy-
ver und verabschiede mich von ihr.
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, vision of the Grail
appears to you. Christ
sends it to remind you
thatonly amanof
purity may attain this
gacred cup.

In der Schatzkammer (3) spreche ich mit
dem Schatzverwalter. Ich befrage ihn iiber
Sir Gawaine, erfahre, daf er Gold-, Silber-
und Kupfermiinzen mitgenommen hat und
den Gral in Glastonbury Tor suchen woll-
te. Also gebe ich dem Schatzverwalter
meinen Geldbeutel und lasse ihn mit allen
drei Arten von Miinzen fiillen (give purse,
fill purse, gold coins, fill purse, silver
coins, fill purse, copper coins, take purse).

Nun gehe ich zu Merlin (4). Hier lese ich
die Schriftrolle auf dem Tisch. Aus der
Truhe nehme ich den speziell fiir mich
gebauten Magneteisenstein (lodestone), ein
Vorldufer des Kompasses. Bevor ich den
Raum verlasse, betrachte ich noch die
einzelnen Orte auf der Karte und lese die
Informationen.

Nun begebe ich mich in die Kapelle der
zwel Gotter (5). Ich knie nacheinander vor
beiden Altidren (kneel) und gebe jeweils
eine Silbermiinze (give coin; mit Maus auf
Silbermiinze klicken), damit meine Mis-
sion unter einem guten Stern steht.

Im duBleren Hof (6) stehen vier Wiichter,
mein Pferd und ein beladener Maulesel.
Den Wiichter vorn links befrage ich nach
Sir Galahad. Ich erfahre, daB er von South-
ampton aus in den Nahen Osten gereist ist.
Jetzt besteige ich mein Pferd (mount) und
verlasse die Burg.

Auf der Landkarte wihle ich nun Gla-
stonbury Tor aus, um nach Sir Gawaine zu
suchen.

HeiBe Action am
Glastonbury Tor

Um dorthin zu gelangen, muf} ich den
gefihrlichen Wald durchqueren. Aus ei-
nem Schrein kommt eine Gestalt, die um
eine Kupfermiinze bittet, damit ich passie-
ren kann. Ich zahle und gehe nach Westen.
Dem Jiger gebe ich eine Kupfermiinze
und befrage ihn iiber Gawaine, den Gral
und den verriickten Monch (mad monk).
Ich erfahre, dal der Monch die Ruine von
Glastonbury Tor mit verzauberten, spre-
chenden Steinen umgeben hat. Fiir eine
Goldmiinze erhalte ich den Speer, mit dem
ich gegen die Keiler im ndchsten Bild
kidmpfen mub.

Ich reite nach Westen. Nun laufen nach-
einander drei Keiler auf mich zu. Kurz
bevor der jeweilige Keiler das Pferd er-
reicht, driickt man schnell auf die Spaceta-
ste, und Arthur erschligt den Keiler.

Dann geht es weiter nach Westen. Eine
Krihe warnt mich vor dem bisher unbe-
siegten Schwarzen Ritter, der auch Sir
Gawaine besiegt hat. Auf die Frage, obich
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im Turnier gegen ihn antreten mochte,
antworte ichmit “yes”. Nachdem die Krihe
weggeflogen ist, betrachte ich die Uberre-
ste eines Ritters (examine body) und finde
ein Stiick Seide, das sich als Armel vom
Kleid einer Lady entpuppt. Ich nehme den
Armel mit (take sleeve).

Im Osten treffe ich auf den Schwarzen
Ritter. Er hat Gawaine gefangengenom-
men, und um diesen zu befreien, muB ich
mit der Lanze gegen den “Black Knight”
antreten. Ich antworte “yes”, und der
Kampf beginnt. Sieger ist derjenige, der
den anderen dreimal mit der Lanze aus
dem Sattel hebt. Nach dem Sieg finde ich
im Osten den gefesselten Gawaine. Ich
steige vom Pferd und schneide die Fesseln
durch (cut shackles). Gawaine warnt mich
ebenfalls vor dem verriickten Monch. Da
Gawaine sehr schwach ist, helfe ich ihm
aufs Pferd (put Gawaine on horse), wor-
aufhin er nach Camelot zuriickkehrt.

Kleine Geschenke ...

Im Osten treffe ich auf die Waldhexe,
die auf einem Steinsockel steht. Um mich
passieren zu lassen, verlangt sie einen
Gegenstand. Ich gebe ihr den Armel,
woraufhin sie sich in Lady Elayne ver-
wandelt. Sie war vom Schwarzen Ritter
verzaubert worden. Sie folgt ihrem Ge-
liebten Gawaine.

Auf dem Sockel bilden sich auf einmal
Buchstaben. Ich lese den Text (read in-
scription), der mich auf die fiinf sprechen-
den Steine hinweist, die mir den Zugang
zur Ruine von Glastonbury Tor versper-
ren. Ich gehe durch das Tor im Nordwe-
sten und finde die fiinf Steine. Nun gehe
ich an jeden einzelnen heran. Da sie spre-
chenkonnen, spreche ich sie nacheinander
an (talk to stone). Jeder Stein stellt mir ein
Ritsel. Bei mehreren Versuchen habe ich
24 verschiedene Riitsel gefunden.
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Die Ratsel der funf
Steine

1. All about, but cannot be seen, ...
Losung: air
2. Bright as diamonds, ...
Losung: waterfall
3. Each morning I appear ...
Losung: shadow
4. Glittering points ... Losung: icicle
5. Iam only useful when I am full,.
Losung: sieve
6. I am seen in the water ...
Losung: blue
7. 1drive men mad ... Losung: gold
8. If a man carried my burden ...
Losung: snail
9. If you break me ... Losung: heart
10.1 go around in circles ...
Losung: wheel
11.I'm always hungry, ... Losung: fire
12.1 turn around once, ... Losung: key
13. Lighter than what ... Losung: iceberg
14. Lovely and round, ... Losung: pearl
15. My life can be measured in hours,...
Losung: candle
16. Three lives have 1, ... Losung: water
17. To unravel me ... Losung: riddle
18. Until I am measured ... Losung: time
19. Weight in my belly, ... Losung: ship
20. When I am filled ... Losung: gloves
21. When set loose ... Losung: arrow
22. When young, I am sweet in the sun,
... LOosung: wine
23. You can see nothing else ...
Losung: mirror
24. You heard me before, ...
Losung: echo
Nachdem fiinf der Ritsel gelost sind,
kann ich die Barriere durchbrechen und
gelange nach Glastonbury Tor. Ich gehe
nach Siiden und treffe den verriickten
Monch. Um ihn zu drgern, muf} ich ihn
iber den Gral befragen. Er lduft dann weg.

CONQUESTS OF CAMELOT
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Hiddershins

) Silver and gold ity O
* do not pay my tolll | g
: Copper or tin o
“ is my only whim!

Ein morderischer
Monch

Ich gehe wieder nach Norden und wan-
dere so lange herum, bis ich drei gleich-
aussehende Monche sehe. Einer von ihnen
ist der verriickte Monch, der mir nach dem
Leben trachtet. Bevor ich mich ihnen
ndhere, zieheich mein Schwert (use sword).
Sobald sich mir ein Monch nédhert, haue
ich ihm das Schwert iiber den Schidel,
irgendwann erwischt es dann schon den
richtigen.

Drei Gestalten (Old Ones) erscheinen
und beklagen sich. Sie verlangen eine
Wiedergutmachung, ansonsten kann ich
Glastonbury Tor nicht verlassen. Im Nor-
den befindet sich ein Altar, auf den ich
finf Silberstiicke lege, worauthin die Old
Ones einen Schliissel als Gegenleistung
auf den Altar legen. Mit diesem Schliissel
gehe ich zum Brunnen und schliee das
SchloB auf (unlock lock). Dann bewege
ich die Stange (move bar), und der Brun-
nendeckel offnet sich. Das Wasser 146t
sich trinken, muf3 aber durchsucht werden
(search water). Ich finde natiirlich nicht
den Gral, sondern ein Herz aus Kristall.
Nun kehre ich zu den fiinf Steinen zuriick
und gehe nach Siiden. Es erscheint erneut
die Landkarte. Mein nidchstes Ziel ist Ot
Moor.

Rosenduft und
Sumpfgestank

Hier kann ich mitten in einem zugefro-
renen See ein SchloB sehen. Ich gehe
zundchst nach Osten, dann nach Norden
und komme an den Rand des Sees. Das Eis
ist sehr briichig, und man schafft es nicht,
ohne einen Trick hiniiberzugelangen. Da
ich die Rose habe, sage ich den Spruch
“Love is my shield”, und die Blatter der
Rose bilden einen sich bewegenden Kreis,
der mich schiitzt. Auf diese Weise gelangt
man durch mehrere Bilder sicher zu dem
Schlof der “Lady of the Lake”. Ich trete
ein und begegne der Lady. Sie hat Launce-
lot in einem Eisklumpen gefangen. Fiir
ihre Hilfe verlangt sie einen Gegenstand.
Ich gebe ihr das Herz aus Kristall. Sie gibt
mir den Tip, mit dem Schiff nach Gaza zu
fahren und von dort nach Jerusalem zu
ziehen, um dort schlieflich nach dem Gral
zu suchen. Nun muf3 noch Launcelot be-
freit werden (free Launcelot).

Die Lady fiihrt mich dazu in einen
Nebenraum zu einem Baum, an dem sich
zehn Blumen befinden. Ich stelle mich vor
den Baum. Durch “ask for test” werden
mir die Regeln erldutert. Die Lady stellt
drei Ritsel, deren Losung auf eine der
zehn Blumen hinweist. Die richtigen Ant-
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worten finden sich im Handbuch. Sind alle
drei Riitsel gelost, ist Launcelot frei und
kehrt nach Camelot zuriick. Die Lady
befordert mich zuriick tiber den See. Ich
gehe nun zweimal nach Westen und erhal-
te wieder die Landkarte. Mein néchstes
Ziel ist Southampton.

Gottliche Priifungen

Hier spreche ich mit dem Hafenmeister
(talk to man) und frage erst nach Gaza,
dannnach den Fahrpreisen (ask about fare).
Die Reise nach Gaza kostet drei Goldmiin-
zen (pay fare to Gaza). Auf der stiirmi-
schen Uberfahrt verliere ich meinen gan-
zen Proviant, was anscheinend nicht ver-
hindert werden kann.

In Gaza bieten mir zwei Personen ihre
Hilfe an, ein zwielichtiger Mann namens
Jabir ibn Hamid und ein kleiner Junge,
Hazm ibn Salim. Da letzterer sich so nett
um meinen Maulesel kiimmert, folge ich
ihm (follow the boy) und gelange zu Al
Sirat, der mir mitteilt, daBl sechs Wichter
zwischen mir und dem Heiligen Gral ste-
hen, die mir verschiedene Priifungen auf-
erlegen werden. Wenn ich sie bestehe,
wird mir eine Gottin den Heiligen Gral

aushindigen. Das Angebot zu essen und
zu trinken nehme ich an. Ich befrage Al
Siratnach folgenden Dingen (ask about...):
grail/Jerusalem/water/ goddesses. Ernennt
mir die Namen der sechs Goéttinen und
malt mir deren Symbole in den Sand
(Namen und Symbole aufschreiben!). Nun
stehe ich auf und verlasse den Raum. Am
Rand der Wiiste bietet mir Jabir erneut
seine Hilfe an, die ich ablehne (“no™). Ich
gehenach Siiden, Osten, Siiden, Osten und
gelange an einen FluBl, neben dem ein
Skelett liegt. Da mein Maulesel das Was-
ser verschmiht, trinke ich auch nicht, denn
das Wasser ist vergiftet. Hier treffe ich
auch wieder auf Jabir. Um ihn loszuwer-
den, ziche ichmein Schwert (“use sword™).

Durch die Wiiste

Ich gehe nun vorn um das Skelett herum
nach Osten, dann nach Norden und gelan-
ge zu einem Gebdude in der Wiiste. Ich
gehe die kleine Treppe hinauf und dann
die Stufen hinunter. Das Wasser, das ich
hier finde, trinke ich. Danach verlasse ich
das Gebidude wieder und gehe zweimal
nach Norden zur Stadtmauer von Jerusa-
lem.

Treasurey

=l I have no need to take any for

f. You reward me well
tnough alreadu

%
b
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Das Stadttor ist geschlossen und wird
von vier finsteren Gestalten bewacht. Um
an ihnen vorbeizukommen, muf ich vier
Kupfermiinzen bezahlen. Jetzt kann ich
nach Westen immer an der Stadtmauer
entlang zum nidchsten Tor, dem Jaffa Gate,
gehen. Durch Zahlung einer Kupfermiin-
ze werde ich den ldstigen Mann los, der
mir den Weg versperrt. Nun kann ich
endlich die Stadt betreten.

Leider wird mir hier sofort mein Geld-
beutel geraubt. Die Verfolgung des Die-
bes ist sinnlos, er verschwindet in einer
Seitengasse und klettert mit Hilfe eines
Seils in ein Fenster im ersten Stock. Ich
kehre zu Mohammed zuriick, der Gefallen
an meinem Maulesel findet (Man denke
an Merlins Schriftrolle!) Um zu Geld zu
kommen, verkaufe ich ihm das Tier (trade
mule). Er gibt mir einen Geldbeutel mit
zwel Dinars, vier Dirhams und 18 Fals (ein
Dinar = vier Dirhams, ein Dirham = vier
Fals).

Geschafte, Geschéfte

Nun gehe ich auf die andere StraBensei-
te zu Tamra. Ich spreche mit ihr (talk to
Tamra). Sie erwihnt den gesuchten Gala-
had und bittet mich, einen von drei ange-
botenen Apfeln zu kaufen. Ich bezahle 1
Dinar und erhalte den Apfel der Wahrheit.
Von nun an werden die Menschen an die-
ser Strafle gesprichig und teilen mir ihre
Sorgen und Wiinsche mit. Sieben Aufga-
ben muB ich 16sen, bevor ich zu Tamra
zuriickkehren kann.

Probleme ...

1.Ibrahim ibn Bushir hat seine Frau mit
Mari betrogen, die in der ersten Etage
von Mohammeds Haus wohnt. Er hat
einen Seidenschleier bei ihr vergessen,
den er seiner Frau versprochen hat.

2.Fawaz ibn Nafi, der Schlachter, be-
schwert sich tiber den starken Fischge-
ruch.

3.Der Bettler benétigt einen Beutel Holz-
kohle, um sein Feuer in Gang zu halten.

4 Sarah trdumt davon, Lammfleisch zu
essen. Der kleine Junge ist hungrig.



16

asm-sierra-special

5.Tariq ist bose mit seinem Cousin Ach-
med, der ihm eine Reliquie (relic) ver-
sprochen hat, sein Versprechen abernicht
gehalten hat.

6.Achmed ibn Yahya benétigt einen Be-
sen, um seine Herberge zu sdubern.

7.Nach Losung dieser Aufgaben taucht
vor Mohammeds Haus ein Middchen auf,
dessen Tauben aus dem Kifig geflogen
sind.

... und wie man sie
lost!

1.Ich gehe zu Farabi ibn Khalid und spre-
che mit ihm. Er bietet mir u.a. einen
Spiegel an, den ich kaufe (pay) (zwei
Dirhams). Dann gehe ich vor Moham-
meds Haus und rufe Mari (call Mari).
Ich spreche mit ihr und werfe ihr den
Spiegel zu (throw mirror). Da sie ihr
Fenster wieder schlieBt, rufe ich sie
erneut und bitte sie um den Schleier (ask
for veil). Diesen bringe ich zu Ibrahim.

2./3.Um den Fischgeruch zu beseitigen,
gehe ich zu Tariq ibn Rashid. Ich befra-
ge ihn iiber seine Waren (ask about
goods). Fiir zwei Fals kaufe ich die
Holzkohle und fiir einen Dirham die
Kriuter. Die Holzkohle gebe ich dem
Bettler, die Kriduter dem Fischhindler
Hayyam.

4 Nun kann ich beim Schlachter Fawaz
ibn Nafi fiir sechs Fals Lammfleisch
kaufen (ask about lamb/pay). Dieses
bringe ich Sarah. Fiir einen Fals kann
man einen “Felafel” kaufen, den man
dem hungrigen Jungen gibt.

5.Die Reliquie kann ich fiir einen Dinar
bei Ismail ibn Hamid kaufen (ask about
relic). Die Reliquie gebe ich bei Tariq ab
und erhalte als Gegenleistung den Be-
sen.

6.Den Besen bringe ich nun zu Achmed
(knock/give broom). Ich trete ein und
werde ordentlich verpflegt.

7.Nun gehe ich zu Ali ibn Abdullah und
kaufe Getreidekorner (einen Fals fiir die
Korner, zwei Fals fiir den Beutel). Ich
gehe vor Mohammeds Haus und lege
die Korner in den Kifig, woraufhin die
Tauben in den Kifig zuriickfliegen.

CONQUESTS OF CAMELOT

Jetzt gehe ich zu Tamra zuriick, die mir

den Hinweis gibt, zu Fatima, einer weiter-
en Wiichterin des Grals, zu gehen. Sie gibt
mir noch einen Apfel, der mir Stirkung
verspricht.

Spuren im Sand

Ich klopfe an die Tiir von Fatimas Haus
und trete ein. Nun betrachte ich Fatima
und spreche dann mit ihr. Sie bietet mir
alle Arten von Vergniigungen an. Auf die
beiden Fragen, die sie mir stellt, antworte
ich “no”. Ich kann sie jetzt nach dem Gral
und Galahad fragen. Fatima sagt mir, dal3
mich mein Weg von hier in die Katakom-
ben fiihrt. Um mich dort sicher bewegen
zu konnen, mull ich den Symboltest beste-
hen. Weiterhin erfahre ich, dal Galahad
die Katakomben betreten hat, ohne den
Test zu bestehen. Somit hat er nicht das
wichtige Geschenk des “Hierophant” er-
halten. Auf die Frage nach dem Priester
(ask about hierophant) erfahre ich, dal} er
alt und weise ist und sich verkleidet hat.

Nun geht es daran, den Test zu bestehen
(ask about test). Bevor ich in den Raum
gelassen werde, muf} ich Fatima meinen
Geldbeutel geben. Es gibt sechs leere Felder
und die sechs Symbole der Gottinnen, die
mir Al Sirat in Gaza in den Sand gemalt

hat. Man klickt ein leeres Feld mit der
Maus an und erhilt eine Frage. Wenn man
die Antwort gefunden hat, klickt man das
entsprechende Symbol der Gottin an und
dann das Feld, in das das Symbol hinein
soll. Dies macht man solange, bis alle
Symbole in den richtigen Feldern sind.
Nachdem ich den Test bestanden habe,
verlasse ich das Haus und gehe auf die
andere Stra3enseite zum Bettler. Er ist der
Priester. Ich spreche ihn an (talk to man).
Durch “open the catacombs” 6ffnet sich
eine Geheimtiir in der Mauer. Da ich den
Symboltest bestanden habe, gibt er mir ein
Geschenk, das Leben retten kann. In den
Katakomben gibt es Ratten, deren Bif3
langsam zum Tode fiihrt. Jeder weitere
Bif} beschleunigt dies dann. Der Priester
gibt mir ein Fldschchen, das ein Elixir
enthilt, das den Rattenbif3 heilt. Man kann
das Elixier aber nur einmal verwenden.

In der Unterwelt

Nun betrete ich die Katakomben und
gehe in Raum 3, in dem ein Sarkophag
steht. Ich nidhere mich ihm von hinten
rechts, der Deckel 6ffnet sich, und eine
Hand kommt heraus. Man sollte der Bitte
ndherzukommen noch nicht folgen, son-
dern dicht genug an das Symbol auf dem
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Deckel herangehen und diesen untersu-
chen (examine lid). Man erfihrt, daB im
Sarkophag ein verfluchter Priester liegt,
der die Géttin bestohlen hat. Um an den
Gegenstand im Sarkophag zu gelangen,
muB ich erst in Raum 7 gehen.

Uber der Mumie links von der Tiir befin-
det sich das Pentagramm, das ich auch auf
dem Sarkophagdeckel gesehen habe. Die
Mumie tridgt ein Halsband. Da die Ratten
mich daran hindern, mich der Mumie zu
ndhern, stelle ich mich rechts neben die
Mumie indie Tiirund benutze das Schwert,
um das Halsband zu bekommen (take
medallion with sword).

Nun gehe ich in Raum 3 zuriick und
bewege michdichtan den Sarkophag heran
(linke Seite). Das Pentagramm auf dem
Halsband schiitzt mich, und ich kann in
den Sarkophag hineinsehen. Den golde-
nen Apfel nehme ich an mich. Jetzt gehe
ich in Raum 8, wo ich beim Betreten von
einer Ratte gebissen werde. Ich finde den
ohnméchtigen Galahad. Daer noch schlim-
mer dran ist als ich, gebe ich ihm das
Elixier (give elixir to Galahad). Ererwacht
kurz aus seinem Koma und sagt mir, da3
ich Aphrodite ihr Geschenk bringen soll.
Ich muB mich beeilen, den Gral zu finden,
der mich von den Folgen des Rattenbisses
heilen kann.

Die Statue von Aphrodite befindet sich
in Raum 5. Ich lege den goldenen Apfel in
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7

Katakomben

Jaffa
Gate

1. Stock
Mari

Farabi
ibn Khalid

Mohamed |

Hayyam
ibn Aziz

Achmed
ibn

Bettler

Ali ibn
Abdullah

Ibrahim

ibn Bushir Tamra

ibn Rashid

Ismail
ibn Hamid

Tariq
ibn Nafi Fatima

Fawaz I

Hinterhof

thre Hand (put golden apple in hand),
woraufhin mir Aphrodite den Weg erklirt,
um aus den Katakomben herauszufinden.
Vorher stellt sie mir allerdings sechs Fra-
gen liber Aphrodite (siehe Handbuch).
Nach Beantwortung erhalte ich die Taube,
die Aphrodite in der linken Hand hilt, und
erfahre den Weg: West - Ost - Siid - Ost -
Siid - Nord. Um den richtigen Ausgang zu
finden, benutze ich jedesmal den Magnet-
eisenstein (use lodestone), wenn ich einen
neuen Raum betrete. Hier derrichtige Weg:
Ich betrete die Tiir hinter der Statue, im
ndachsten Raum gehe ich geradeaus, dann
nach links, nach rechts, zweimal nach links
und die Treppe hinauf.

Klopperei im Tempel

Ich gelange in Aphrodites Tempelruine
und laufe ein biBchen umbher, bis mich ein

(

Gwenhyver's
Bower

Treasury

(Cam:_e-l;

QOuter Courtyard

Sarazene stoppt und zum Kampf auffor-
dert. Nun speichert man sicherheitshalber
den Spielstand, it den Apfel und nimmt
den Helm (take helmet). Der Kampf (eine
nicht ganz leichte Actionsequenz) beginnt
automatisch. Die Steuerung des Schwer-
tes erfolgt liber den Zahlenblock (siehe
Handbuch). Zu Beginn des Kampfes weicht
man am besten 6fter mal aus. Man sollte
mit der Middle-Attack-Taste immer dann
angreifen, wenn der Sarazene zum Schlag
ansetzt. Diese Taktik fiihrt in den meisten
Fillen zum Erfolg. Die “great blows™ sind
nicht so effektiv, weil sie viel Kraft kosten.
Viel Gliick!

Nachdem ich den Sarazenen besiegt
habe, gehe ich zur Treppe, die nach unten
fiihrt, und benutze die Taube (use dove).
Daraufhin erscheint Aphrodite, die mir
eine letzte Aufgabe stellt, die ich erfiillen
muB, um den Heiligen Gral zu finden. Ich
gehe ein Bild nach rechts zur mittleren
umgestiirzten Sdule mit rotem Ring, be-
wege die Sdule (push pillar) und finde den
Heiligen Gral, der mich vom Rattenbil3
heilt. Leider erscheint der Dieb erneut und
stichlt mir den Gral. Ich folge dem Dieb,
dem es diesmal nicht gelingt zu entkom-
men, da sein Seil reift. Vor die Frage
gestellt, den Gral zu nehmen und dem
Dieb Gnade zu gewihren oder ihn zu to-
ten, entscheide ich mich fiir die erste Lo-
sung. Ich nehme den Gral, woraufhin der
Dieb versucht, mich zu erstechen. Die
Kraft des Grals verhindert dies aber; der
Dieb wird getotet.

Es folgt die Endsequenz mit der Riick-
kehr nach England. Camelot ist gerettet,
und das Spiel ist gelost.

Wolfgang Frode/ah
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Kommando

Selten zog eine Sagengestalt jene
Kreise, wie wir sie von Bogenschutz und -
Waldschrat Hood kennen. Seiner -
ungewohnlichen Lebenswelse, selnem e
beherzten Wesen und nicht zuletzt seiner ,
Draufgéanger-Natur haben wir die '
zahireichen Romane, Erzahlungen und
Verfilmungen zu verdanken.

Erstmals namentlich erwidhnt wurde der
Bursche mit Kocher und Stulpenstiefel
1377 von dem Minnesinger Piers Plow-
man. Nebst aktueller Verfilmung mit Kevin
Costner gesellen sich jetzt auch interes-
sante Software-Werke hinzu, basierend
auf der Original-Lektiire von James C.
Holt (Robin Hood) und Maurice Keen
(The Outlaws ofMedcevat Legend). Eines
ist Sierras The Legend of Robm Hood.

gegangenen Strapazen. Sein abenteuerli-
ches Leben zwischen jagen und gejagt
werden, seine Blitz-Attacken aus dem
Dickicht heraus ganz ohne KompaB, kurz:
die Story des ‘Riéchers der Enterbten’
beginnt in seiner Wohnhohle inmitten des
Sherwood Forest.

Gen SchieBplatz

Nachdem sich Robin mit Horn (50 Punk-
te) und Talern (50) - als Gabe fiir die
Armen - gewappnet hat, wird es Zeit zum
Friihstiicken. Im versteckten Lager erwar-

~tenihn Little John samt aller Mannen zum
~ Morgenappell. Es gibt Fisch (fiir die grau-
Es lohnt sich, die VGA-Karte zu ‘wie- e rm
nern’,denn Conquestot’.the_Langbow S0
der Untertitel, entschiidigt fiir alle voraus-

en Zellen...), bevor man sich zum Bogen-

- schieB-Training riistet. Die ‘Shooting
- Glade’ befindet sich wenige Meilen nord-

lich des Camps. Hier wartet Will Scarlett
mit einem neuen Anhinger: Simon. Wie
es sich gehort, fiihrt Sir Robin Hood ein
kurzes (Vorstellungs-)Gespriach mit Si-
mon, denn Grundlegendes sollte geklirt
sein, und steckt ihm ein paar Taler (/0) zu.
Es wird Zeit fiirs Training.

das genaue Zielen nutderPfell_spltze Dabel
sollte man sowohl auf Windrichtung als
auch auf Zielentfernung achten. Des ofte-
renisteine leichte Korrektur zur Seite oder
nach obenratsam. Robin hat sein Schieflen
beendet, den Bogen fiir gut befunden und
hilt nun einen kurzen Smalltalk mit den
beiden Outlaws.
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Der Vorgeschmack

Robin begibt sich alsbald zum Ausguck
(Overlook) oberhalb der Watling Street.
Die Position? Ach ja, man marschiere vom
Camp aus nach drei Lichtungen gen
Westen. Hier hat sich Little John postiert.
Der Waldschrat 16st ithn ab und wartet ein
Weilchen, bis ... siche da, einer der mittel-
alterlichen ‘Fiskalpolitiker’ mit einer
Bauersfrauim Schlepptau den Weg kreuzt.
Robin fingt den fiesen Steuereintreiber
kurzerhand auf der Strale ab. Da das
Gesprich hier wenig erfolgversprechend
zu verlaufen scheint, zieht der Mann aus
Sherwood Forest die Zuhilfenahme eines
seiner Pfeile vor und knallt dem Biittel
eins vorn Latz (/00). Der veridngstigten
Béuerin hingegen gibt er etwas Geld mit
auf den Weg, was uns zu weiteren 50
Punkten verhilft.

Ein schwarzer Monch

Am Abend besucht Robin die nette
Witwe von nebenan mitihren drei S6hnen.
Nach amiisanter Unterhaltung geht der
erste Tag zur Neige, und Robin kann sich
im Lager seinen wohlverdienten Grog
einfahren. Er wird einen ungewohnlichen
Traum haben...

Nachdem er am néchsten Morgen sei-
nen Rausch ausgeschlafen hat, erzihlt er
seinen Freunden von dem Traum. Will
bringt interessante News. Begeben wir
uns zur Erkundung des sagenumwobenen
Sherwood Forest. Dabei suchen wir die
Lichtung direkt westlich von Watling Street
(gegeniiber vom Overlook) gleich mehr-
mals auf. Irgendwann wird Robin Zeuge
eines feisten Zwischenfalls: Marian taucht
auf und wird plétzlich von einem Monch
in schwarzer Robe angegriffen. Ein sehr

schneller Pfeil (/00) bereitet dem Drama
schlagartig ein Ende, und Robin ist um
einen Damenslipper (den er dringend be-
notigt) reicher.

Den Slipper verwahrend (/00), ruft Hood
nun seine Leute durch ein kurzes Hornsi-
gnal zusammen, der zweite Tag scheint
tiberstanden.

Mimese & Mimikry

Der dritte noch nicht so ganz. Robin
begibt sich in gewohnter Manier zum
Ausguck, und prompt zieht hier ein Bettler
auf der Stralle heran. Es bedarf nur ein
wenig Silber, um den Bettler zu iiberzeu-
gen, seine Lumpen herauszuriicken (/00).
Diese Lumpen sind es, welche Hood die
notige Tarnung gewihren, um auf seinem
Trip nach Nottingham unerkannt zu blei-
ben.

Die erste Amtshandlung ist der Besuch
bei Lobb, dem Schuhmacher (Cobbler).
Jetzt kommt auch der Damenslipper ins
Spiel. Man reiche ihn jenem Lobb (rechts
im Laden, 25), woraufhin der Schuhma-
cher als Gegenleistung gern einige Infor-
mationen samt einem silbernen Kamm
(Silver Comb, 25) preisgibt. Robin kehrt
nun zuriick ins Sherwood-Dickicht.

Der vierte Tag bereitet Robin endlich
wieder ein Meeting mit Marian - in der
"Willow Grove’. Grofziigig gibter ihr den
silbernen Kamm (50). Ob das nun folgen-
de Gesprich eher zum Flirt ausarten soll-
te,... nun, Robin verdreht der Dame zu-
mindest mit dem Smaragd (Emerald, 50)
den Kopf, soviel kann man sagen. Schon
wenig spiter ist wieder Wachdienst am
*Overlook’” fillig...

Einem Wilderer soll - so scheint’s - das
gleiche widerfahren wie am ersten Tag der
Bauersfrau. Diese Mafinahme erfolgt - nach
Maligabe der ersten (/00). Auch dem
Wilderer gebiihrt ein Obulus von einigen
Talern (50).
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Bad News

Der nun folgende Tag beginnt mit ‘Bad
News’, schlechten Neuigkeiten: Robin
erfahrt von der reizenden Witwe, daf} die
Herrscher aus Nottingham ihre Sohne
eingesperrt haben. Eine Befreiung scheint
dringend vonnéten, natiirlich wieder
‘undercover’. Seine Tarnkluft ‘besorgt’
sich Robin wieder am ‘Overlook’, der
verkehrsreichsten Stelle im Forest. Die
braune Kutte des vorbeischlendernden
Abteimonches kommt in diesem Falle
gerade recht. Es bedarf nur eines kurzen
Gesprichs, bis Robin sich die Kutte ‘neh-
men’ kann (75). Die Befreiung kann ihren
Lauf nehmen...

Ja, und wihrend der nun kuttenlose
Monch unter Friar Tucks Aufsicht noch
brav seinen Bodybuilding-Lektionen nach-
geht, gibt sich Robin Of Sherwood schon
mit den Wachen vor Nottingham Castle
ab. Wie gut, daB3 Herrscher ihre Diener
schon dazumal sehr knapp bei Kasse ge-
halten haben. Ein leichtes fiir Robin, die
wachende Zunft nach wenigen Worten
mit einem Silberpenny zu begliicken (50).

Nottingham Castle

Auf einen fixen Besuch im Kerker folgt
der Gang in die St. Mary’s Abtei (10). In
der Wischerei sollte man sich drei weitere
Monchskutten ‘besorgen’(50), die spiter
fiir die drei Gefangenen als Tarnung unab-
dingbar werden. In der Kapelle (Chapel)
flihren zwei Tiiren ins angrenzende
Labyrinth (/0). Robin begibt sich gen
Norden (siehe Karte ) und st63t alsbald auf
eine Geheimtiir, den Zugang zu ‘Witch’s
Court’ (100). Auf dem Riickweg schaut er
nochmals in der Abtei vorbei, um den Abt
im Refektorium zu treffen.
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Alkohol ...

Mit einem FidBchen (25) ‘bewaffnet’,
geht’s nun zur Stippvisite in den Pub.
Robin plaudert mit dem Wirt und iiber-
reicht ihm wihrenddessen das Faichen
(25). Attention: Man sollte wihrend die-
ses Gesprichs unbedingt sein besonderes
Augenmerk auf einen Eimer richten, der
ab und zu von oben herabgelassen wird
(10). Es ist daher empfehlenswerter, sich
vom Miihlespieler zu einer Wette heraus-
fordern zu lassen. Es gilt, mit etwas Mo-
ney gegen einen Amethyst zu setzen - und
natiirlich, das Miihlespiel zu gewinnen
(50). Nach getaner Arbeit verldf3t Robin
den Pub durch den Keller.

Den Zutritt zum Geheimgang verschafft
der Zapfhahn am zweiten Fall von oben
(100). Robin hilt sich streng nach Norden
und findet die Geheimtiir in den Burgker-
ker, wie ein Blick durchs Guckloch besti-
tigt. Rechts der Gang fiihrt hinter den
Gobelin in der Abtei. Hier trinkt Robin mit
dem Abt um die Wette, und hier macht
sich der Amethyst im Bierkrug doch sehr
niitzlich (50).

Dal} Alkohol so manche Zunge 16st, ist
ja bekannt, und auf diese Weise 148t sich
der Abt so einige interessante Informatio-
nen entlocken (25). Es ist nur eine Frage
der Zeit, bis der Abt dem Alkohol verfan-
gen und Robin in der Lage ist, dessen
Geldbeutel (/0) und das FédBchen abzu-
greifen.

Leichtsinnigerweise schlief der Abt sein
Schlafgemach nicht ab, und so entdeckt
Robin nebst Damenunterwische (dieser
Schlingel) ein unscheinbares (/) Késtchen
unter dem rechten Kopfkissen (25 ). Robin
legt das Késtchen wieder zuriick (/0) und
begibt sich erneut zum Pub, des Fi3chens
wegen (/0)... Geschwind bezahlt er die
Ale-Zeche des Abtes (12 Pennies, 20)und
verabschiedet sich vom Wirt.

Ein weiterer Marsch durch den Geheim-
gang zum Kerker (Guckloch benutzen!)
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gibt ihm Gelegenheit, neben den abge-
lenkten Wachen in das Loch zu schliipfen
und vier Pennies auf den Tisch zu legen
(75). Schnell wieder raus!

Robin hat sein Versteck im Geheim-
gang aufgesucht, und die Wachen gehen
einen trinken (700). Gerade der richtige
Augenblick, um die drei Jungs aus dem
Kerkerloch zu holen. Da sich die Monchs-
kutten auch als Seil sehr gut eignen (/50),
scheint die Flucht nun reibungslos abzu-
laufen. Ein verstohlener Blick in die Abtei
zeigt, daB dieser Fluchtweg versperrt ist.
Nur durch sofortige Flucht hinter den
Wandteppich kann sich Robin noch retten.

Was bleibt, ist der Weg durch den Pub
(50), wo der Statthalter gerade die anste-
hende Hinrichtung seiner Ex-Gefangenen
zelebriert. Alle Partygidste haben schon
kriaftig ins Glas geblickt, so daB} die
‘Monche’ ungeschoren davonkommen,
wenngleich der Statthalter fiir einen klei-
nen Zwischenfall sorgt: Er besteht auf
seinen Segen. Nun, jedem das Seine. Nach-
dem der Statthalter seine passenden Worte
(10) bekommen hat, steht der Befreiung
nichts mehrim Wege (300), und Mr. Hood
heimst als Belohnung von der iiberaus
dankbaren Witwe das ‘Golden Net’ (50)
ein.

Das Kloster in den
Sumpfen

Auch der sechste Tag wird nicht unspek-
takuldr verlaufen: Nachdem Robin sich
am ‘Overlook’ seine fiir die kommende
Aktion genehme Verkleidung verschafft,
indem er sich ein Stabkampf-Duell mit
dem schwarzen Monch leistet (/00) - und
gewinnt, sucht er in Gestalt von ‘Fens
Monk’ das Kloster in den Siimpfen auf.
Mit der Pfeife 1dBt sich relativ einfach ein
Bootorganisieren (25). Schon nach kurzer
Bootsfahrt gelangt er an das Klosterportal.
Dem Wichter iibergibt man zuerst die
Pfeife, dann den Beutel mit den Steinen.
Der Wichter scheint gelangweilt. Er gibt
Robin einige Ritsel auf, nach deren Lo-
sung er das Kloster betreten (/00) darf.

Das Studierzimmer im Siidost-Turm. Ein
Regal. In der Mitte unten liegt das gesuch-
te Pergament mitder Hand versteckt (/00).
Auch andere Schriftrollen, besonders die
tiber das Kloster selbst (rechts, dritte Rolle
von oben), sind sehr aufschluSreich. Im
Refektorium (Mitte der Klosterfestung)
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trifft Robin auf den Prior und stellt sich
vor. Im Anschlul3 daran befreit man den
Gefangenen - es ist der Hofnarr Fulk - im
Nordwest-Turm (/00). Dieser schickt
Robin ein weiteres Mal ins Studierzim-
mer.

Allmihlich wird der Prior lastig. Man
kann ihn sehr leicht verscheuchen, indem
man ihn weniger mit Ruhm, desto mehr
aber mit Wein bekleckert. Dann schnappt
man sich die zuriickgelassene Schriftrolle
(150) und kehrt zum Gefangenen zuriick.
Nachdem Robin nun Fulk die Verse iiber-
geben hat (300), zeigt der sich entgegen-
kommend und erkldart den Weg zum
Notausgang (/0). Robin besteigt das Boot
und beriihrt die richtigen Steinfiguren
(100). Die korrekte Sequenz kann in der
erwihnten Schriftrolle nachgelesen wer-
den: “When you’ve touched the Face of
Wisdom and the Face of that which hun-
gers, then will the Fool’s Tongue be loose-
ned and the Path made clear”. Die Flucht
erweist sich als erfolgreich, und unser
Bogenschiitze erhilt von Fulk die Rolle
mit den Versen (25).

Marian

Am nichsten Tag bietet sich nun Gele-
genheit, mit Hilfe von Fulks Versen das
Kistchen des Abtes zu offnen. Die An-
fangsbuchstaben der Bdume stellen das
Codewort dar, und siehe da: In der Box
befindet sich ein magischer Ring (700).

Es wird Zeit, Marian in der “Willow’s
Grove’ aufzusuchen. Ihr {ibergibt man das
Pergament mit der Hand (200) samt Fulks
Schriftrolle. Das in diesem Smalltalk zur
Sprache kommende Wappen muf3 Robin
in seiner Erinnerung behalten. Doch zu-
ndchst prisentiert er seine Smaragdhilfte
und erhilt die lang erwartete Belohnung
(50).

Auf besagte Belohnung folgt ein Wald-
spaziergang. Man suche sich eine beliebi-
ge Lichtung aus und warte hier mit den
‘Golden net” auf das nédchste ‘Pixie’. Mit
etwas Gliick erwischt Robin ein ‘Pixie’
(10) und folgt ihm zur Alten Eiche, wo
mehrere Ritsel um den Schutz des Waldes
zu bestehen sind (200). Dazu im folgenden
ein paar Kniffe: .

“I am a two-faced ...” Coin

“I am a window ...” Eye
“I am the outstretched ...” Feather
“High born, my touch ...” Snowflake

“Golden treasures [ ...” Hive
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Der Jahrmarkt

Es wird Zeit fiir den Jahrmarkt. Am
‘Overlook’ kann Robin einen Bogenschiit-
zen abfangen. Ein Wortwechsel, verbun-
den mit einer kleinen Finanzspritze, ver-
hilft ihm zu dessen Klamotten (/00). Auf
zum ‘Nottingham Fair’. Hier kann Robin
einige Neuigkeiten in Erfahrung bringen,
denn somanch’ redselige Person hat etwas
zu erzihlen. Vor allem mit dem ‘Fortune
Teller’ (25), dem Schal-Verkdufer (25)
und dem Parfiim-Héndler (25) sollte man
hier ins Geschiift kommen, nicht zu ver-
gessen die beiden Bettler (je 10).

Auch Gelehrte laufen hier in groBerer
Zahl herum. Robin fragt die Burschen
nach dem vereinbarten Wappen. Einer der
Gelehrten ist ein Bote. Als Robin ihn er-
kannt hat (/00), iibergibt er ihm das Hand-
Pergament (50). Doch Vorsicht! Den fal-
schen Gelehrten zweimal zu fragen, bringt
nichts auBer iiblen Halsschmerzen mitsich!
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Ganz links neben
findetein Bogentﬁmier statt. DerrWachen
zahlt Robin die Startgebiihr von einem
Penny und nimmt alsbald an dem Turnier
teil. Es bleibt nur noch wenig Gelegenheit
zu einem UbungsschieBen. Was macht’s:
Robin spaltet mit seinem letzten Pfeil ( hof-
fentlich!) den Pfeil seines Gegners und
kann so wieder einmal einen Gewinn
einsacken (200).

Bevor sich der Tag dem Ende neigt, ist
zunichstnoch einmal ein Katz-und-Maus-
Spiel mit den Mannen des Statthalters
angesagt. Dazu streift Robin in der Nihe
einer ‘Druid Tree Grove’ durch den Wald
und fliichtet in die ‘Grove’, sobald des
Statthalters Leute durchs Geist brechen.
In der ‘Grove’ verwendet er den passen-
den Schutzzauber (75) - die Soldaten sind
ausgetrickst.

Ungestort schlendert unser Held nun
Richtung ‘Overlook’, um den Hindler
abzupassen. Auch diesmal sollen ein paar
Worte und zwei Observationen (700)
geniigen, bis die nichste Tarnung perfekt
sitzt. Dringend zu empfehlen: ein gefiirb-
ter Bart(25). Robin ist jetzt Juwelier. Brav
stellt er sich am Burgtor vor (/0) und
bekommt ad hoc seine Audienz beim Stat-
thalter. Der Juwelier preist ihm zunichst
vollig dreist die falschen Juwelen an und
kodert ihn daraufhin mit dem Smaragd
(300). Als der Statthalter dann auch noch
dem Mirchen vom Drachenhort auf den
Leim geht, kann auch er seinen Beitrag
zum Losegeld leisten.

Am zehnten Tag ...

.. gibtes schlechte Nachrichten: Der Abt
plant eine Hexenverbrennung und Marian
soll Hauptdarstellerin sein (und das ganz
ohne Generalprobe!). Eilig wird der
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Kriegsrat (Horn blasen
trommelt. Robin entschei
Vorschlag und stattet da
einen wichtigen Besuch
malig gutem Zureden 6f
Weg inden Keller (50), w
lich recht gut tut. Durch
gelangt Robin nun in di¢
durch das Labyrinth bis
Spitestens jetzt sollte ma
anlegen. Nach erfolgreicher Flucht ( 500)
wendet der Retter in ‘Willow’s Grove’
einmal mehr den Smaragd (300) an.

Der Uberfall ...

.. auf den Goldkonvoi steht auf dem
Programm. Robin beruft noch mal eine
Ratssitzung ein - und entscheidet sich fiir
Tucks Plan (500). Und diesmal gibt es
wirklich fette Beute (500)! Der Statthalter
organisiert daraufthin argwohnisch eine
Treibjagd, der Robins Mannen allerdings
- wie schon einmal - locker ausweichen
konnen (75).

Spiter am ‘Overlook’ ertappt Robin
einen verkappten Ritter, der von sich
behauptet, Bote zu sein. Ein paar gezielte
Fragen im Rahmen des iiblichen ‘hood-
schen’ Smalltalks bringen den Schwindel
schnell ans Tageslicht, und wenige Sekun-
den spiter spricht dann ein Pfeil das rich-
tende ‘Wort’ (50). Bei der Observation der
Leiche findet Robin einen aufschluBrei-
chen Brief (50), der die Einberufung aller
Mannen - zunichst zum Gespriich - nach
sich zieht...

etzt h Robin noch
einmal in d1e Getahr der Siimpfe. Gen
Kloster. Mitdem Tragen des Wasser-Rings
werden die ‘Wisps’ sichtbar. Diese besor-
gen auf Wunsch ein Boot, mit welchem
Robin den Irrlichtern folgt. Am Turm geht
er an Land. Mittels Druidenzaubers bringt
man die Efeuranken zum Ranken (Gort,
25),um an ihnen nun bis zum Turmfenster
vorzudringen (25). Im Turm sitzt ein Mann
ein, gefangen, welchem Robin jetzt den
belastenden Brief (/00) iiberreicht. Zu-
dem notiert er das Codewort (50), bevor
sich beide auf die Flucht begeben...
Diese Flucht soll sich zu einer brisanten
Hatz entwickeln, denn die schwarzen
Monche haben von beider Vorhaben Wind
bekommen. Nachdem man sich durch die
von den Monchen verursachten Steinlawi-
nenunbeschadet durchgeschlagen hat, setzt
Robin nun die Flucht mit dem Boot fort
(100), um sich die hart verdiente und stark
umkdmpfte Belohnung abzuholen. 7200
erreichte Punkte, so das Ergebnis dieses
"Waldspazierganges’ mitdem ‘Richerder
Enterbten’. Was fehlt? Nun, 125 Punkte
an der maximalen Obergrenze. Ihr habt
sie? Aufschreiben, kuvertieren, Marke
draufpappen und ab an Michaels ‘Sec-
ret...”. Ach so, Thr wilt schon...
Christian Mergler/mats.
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Der mit dem Delphin schwimmt ...

Die Qual
/\/d/e Wals

S .
NEg eE \ |
L S \
Fische sind auch nur Menschen \ A
- diese Erfahrung macht Klein \v

Adam, als ein Delphin, der sich N
zwecks Genesung auf der

Forschungsstation von Adams

Vater befindet, plétzlich zu

sprechen anfangt. Fisch und

Junge freunden SiCh an und Zu Beginn des Abenteuers hilft Adam

: : - seinem Vater im Labor bei der Reinigung
gehen an d'e Re'se durCh dle einer dlverklebten Mowe - kein Problem,
Wunderbare Welt deS Wassers. wenn man mit Lappen und Losungsmittel

Was Sie in THE SEARCH FOR umgehen kann. Fiir diese Hilfe erhiilt Adam

von seinem Vater ein Fldschchen mit einer

CETUS dabei SO a"es erleben, anderen Mixtur, die effektives Reinigen
Sei hier erzéhlt_ Olverschmutzter Algen und Korallen er-

laubt. Das wird natiirlich sofort am Aqua-
rium ausprobiert, und siehe da, es klappt.
Da Adam schon mal in dieser Ecke des
Zimmers ist, gibter seinem Hamster etwas
zu trinken und schaut sich die Zeichnung
an der Wand genauer an.



ECO QUEST

Auf dem Stuhl liegt Post. Adam 6ffnet
sie und entsorgt den alten Umschlag, glei-
ches widerfihrt auch der leeren Getréinke-
dose. Den Miillsack nimmt Adam mit und
wirft noch schnell einige eintrégliche Blik-
ke auf das Biicherregal und den Computer,
bevor er durch die Sicherheitstiire(Code
steht in der Anleitung) zum Delphin geht.
Dort schaut er sich die Pflegeanleitung
genauer an. Nach dreimaligem guten Zu-
reden und drei Makrelen ist der Delphin
soweit, daf} er mit Adam im Wasser spielt.
Nach diesen Wasserspielen folgtnoch eine
kleine Einlage mit der Frisbee-Scheibe, in
deren Verlauf sich der Delphin verrit.
Nachdem er seine Story erzéhlt hat, bittet
er um Freilassung, die Adam durch den
Hebel am Beckenrand auch organisieren
kann. (Wenn man dies nicht sofort tut,
sondernnoch einige Male mitdem Frisbee
spielt, winken noch ein Extrapunkt und ein
kleiner Gag. Auflerdem sollte man sich
alle Gegenstdinde genauer anschauen, da
dies oftmals zusdtzliche Punkte gibt - wie
etwa das Betrachten der Schiffe.)

'kommt den "

fiir das weitere Spiel wichtig sinc
etwa hier das Gitter.) Das Orakel beﬁndct
sich im rechten Palast, es wird allerdings
erst gespriichig, wenn esmitdem Dreizack |

zuriick und b’!ttet Adam um Hilfe bei der

._SuchenachCett’ts Damit die Reise losge-

ann, muB sich Adam erst noch die

'Tau{:hmh* sriistung aus dem Schrank un-

sorgen und am Wasser
einigen Schwimmziigen
n ein Schiff in die Quere,
das gerade Muii tiber Bord wirft. Adam
startet sofort eine Reinigungsaktion und

" packt alles, was er an Abfall findet, in

seinen Miillbeutel, lediglich das Glas
{ibernimmt er ins normale Inventar.
Nachdem der Weg frei ist, schnallt sich
Adam im néchsten Bild die Flasche mit
Atemluft um, und es geht ab in die Tiefe.
Der Weg durch das Algengewirr fiih

nach unten, rechts und Wledernachuntéﬁ,: _8¢h
und schon bald sieht man m;(&er Feme

E]urm die Heimat von De} .._::.

zu suchen.

Zunichst wird chot:h aufgeraumt da

sich hier unten einiges an Muii ges
melt hat. (Diese Operation S@a

sollte von jetzt an in jedem ?Ieztepz led o

durchgefiihrt werden, dies bringt Punkt
und man findet so auch Gegensténe

der Statue “bestochen” wird.
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Um den Dreizack zu bekommen, muf3
Adam zunichstdie 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 anzuklickenden Symbo-
le sind Fisch, Mensch und Herz) wird
Adam vom Orakel dazu aufgefordert, ein
Zeichen des Vertrauens der Bevolkerung
von Eluria zu besorgen. Delphineus gibt
den Rat, nach dem ortlichen Biirgermei-
ster und dem Gartenwichter zu schauen.

Ersterer ist ein leicht neurotischer Ein-
siedlerkrebs, der in einer Goldmaske im
Tempel lebt. Um mit ihm ins Gesprich zu
kommen, mufl Adam die linken Sdulen so
drehen, daf} sie wie die rechten geordnet
sind. Aber auch dann ist er nicht sehr
gesprichig. Der weitere Weg flihrt Adam
zu den Wohnungen der Fische, wo er
mangels Autorisation nichts anderes
machen kann als Aufriumen, wobei er ein
Tuch findet.

Im Korallengarten kann er gleich dop-
pelt Saubermann spielen, einmal durch
das obligatorische Sammeln und dann,
indem er das Losungsmittel auf die Koral-
len kippt. Zum Dank dafiir erhilt er vom

Gartenwachter ein Heilmittel und findet

jem&:immtzte Mu-
schnell
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Fische in Seenot

Das ist auch dringend nétig, denn alle
Bewohner haben so ihre Problemchen, bei
denenihnen Adam helfen muB3. Den einge-
tiiteten Kugelfisch schubst Adam zunichst
in die Wohnung und befreit ihn dort von
der storenden Frischhaltefolie, die natiir-
lich entsorgt wird. Als kleines Danke-
schon erhilt Adam einen Seeigel, mit dem
er das Algenproblem eines anderen Be-
wohners losen kann. Dessen Geschenk,
eine scharfe Muschel, kann zur Befreiung
eines weiteren Bewohners verwendet
werden, der sich in den Uberresten eines
Sixpacks verheddert hat.(Wer umweltbe-
wuflt handelt und das Sixpack vor der
Entsorgung nochmals mit der Muschel
zerkleinert, kassiert Extrapunkte.) Als
Dank gibt es eine Pinzette, mit der Adam
der Schildkrote den Hals freimachen kann,
um dafiir einige Schrauben zu kassieren.

Im Gesprich mit Gregarius wird dessen
Problem offenbar: Die Schnittwunden
stammen nicht vom Essen mit Messer und
Gabel, sondern von Schiffsschrauben. Zur
Losung dieses Problems begibt sich Adam
an die Wasseroberfliche, liest dem dorti-
gen Schiffer ordentlich die Leviten und
montiert mittels der Schrauben das Gitter
tiber die Schiffsschraube. Wieder bei den
Wohnungen angekommen, gibt es noch
etwas Abfall einzusammeln, wobei Adam
auch eine Pumpe findet. Mit ihr wird der
letzte Bewohner gerettet, indem die Fla-
sche mit dem Giftzeug entsorgt und das
vergiftete Wasser aus der Wohnung ge-
pumpt wird. Als Dankeschon gibt es einen
Giftstachel.

Auf der anschlieBenden Versammlung
der Bewohner von Eluria gibt es fiir Adam
neben Lob auch die goldene Maske, die
das Orakel als Vertrauensbeweis akzep-
tiert und gegen eine Schriftrolle mit einer
Prophezeiung eintauscht, die Adams wei-
teres Vorgehen beschreibt.

ECO QUEST

Umweltsiindern auf
der Spur

Die weitere Suche nach Cetus fiihrt zum

Riff siidlich von Eluria. Hinter dem Kopf

der Statue, wo bei Aufriumarbeiten ein
Spiegel entdeckt wird, findet Adam den
Eingang zu einer Hohle. Dort stort er durch
das Offnen der Kiste eine Krabbe beim
Mittagsschlaf und erreicht durch zweima-
liges Ziehen 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 schlieBlich fiir den Dieb in einer Seea-
nemone endet. Den Schliissel kann Adam
allerdings retten, indem er die Seeanemo-
ne mit dem Fischkoder lockt, der an der
Olplattform zu finden ist.

Etwas weiter siidlich hat sich ein Okto-
pus héuslich niedergelassen. den Adam
mit dem Spiegel etwas erschreckt - be-
rechtigterweise, denn so kommt Adam an
ein solides Seil. Beim Offnen des Glases
ist der Oktopus behilflich, wenn man ihm

das Glas tiberldBt und kurz in anderes Bild
schwimmt. Oberhalb des Oktopus” findet
Adam das Treibnetz, von dem die Prophe-
zeiung berichtet. Die in ihm gefangene
Krabbe wird natiirlich befreit. Ein gegen-
teiliges Schicksal ereilt den Leuchtfisch,
der sich im Ohr der Statue niedergelassen
hat - er wird niimlich in das geoffnete Glas
gesperrt.

An der Olplattform 6ffnet Adam mit
dem Dreizack den Wasserkasten der Toi-
lette und nimmt den Schwimmer an sich,
in dem U-Boot 6ffnet er die Klappe, stort
zweil Fische bei einem Techtelmechtel und
deckt sich mit der Sidge ein. Nun geht es in
die Hohle, wo der Leuchtfisch freigelas-
sen wird und fiir Licht sorgt.

Beim Abtragen der Steinwand entdeckt
Adam einen Kasten, der sich nach einer
Abreibung mit dem 6lverschmierten Tuch
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per Schliissel 6ffnen 1dBt. In ihm befindet
sich ein Schutzanzug, mit dem Adam die
Hohle mit den Giftfdssern gefahrlos betre-
ten kann. Dort bastelt er, getreu der Skizze
aus dem Biiro seines Vaters, aus Schwim-
mer, Sender und Seil eine Signalboje, die
er an den Giftfdssern befestigt. Seine
Nachricht wird vernommen und die
Schweinerei vom Meeresboden entfernt.

Manta, Manta

Am anderen Ende der Hohle finden
Adam und Delphineus ein gesunkenes
Walfingerschiff. Beim Offnen der Tiire
mit dem Dreizack werden sie allerdings
von einem mutierten Manta attackiert und

in das Treibnetz gejagt. Zwar kann sich
Adam mit der Muschel befreien, Delphi-
neus wird jedoch in die Garage des Manta
verschleppt.

ECO QUEST

Allein macht sich Adam nun auf die
weitere Suche nach Cetus und begibt sich
wieder zum Walfinger. Diesmal klappt
die Sache mit dem Dreizack und der Tiir,
und Adam kommt auf die andere Seite des
Schiffs. Dort folgt er immer der Leine und
gelangt schlieBlich zu Cetus, der an der
Schwelle zum Tode schwimmt. Mit etwas
Geschick kann Adam aus der Distanz in
den Rachen des Wals gelangen, wo er die
Harpune absigt. Wieder im Freien, braucht
Adam nur noch die Harpune aus dem Wal
zu ziehen und die Wunde mit dem Heil-
mittel des Gartenwichters zu behandeln.

Cetus erholt sich recht schnell und macht
sich mit Adam auf den Weg, um Delphi-
neus zu retten. Wihrend Cetus den Manta
ablenkt, kann Adam seinen Freund mit der
Muschel befreien. Zum kronenden Ab-
schlu3 mischt sich Adam auch noch inden
Kampf zwischen Cetus und Flesh-Eater
ein und betdubt den Manta mit dem Gift-
stachel.

Tja, das war es auch schon - iiber das
anschlieBende Freudenfest in Eluria brau-
chen keine groBen Worte mehr gemacht
zu werden.

Michael Anton
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California -
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Der folgende Wegweiser durch den Wilden Westen soll das
Buddeln ein wenig einfacher gestalten.

Reizvoll ist in diesem Fall durchaus
zweldeutig, denn durch den Zufall, der bei
diesem Adventure verstirkt mitspielt, kann
man des Ofteren ohne eigene Schuld das
Zeitliche segnen. Schiffsungliicke oder
Krankheiten schlagen ebenso plotzlich zu
wie frustrierte Alligatoren oder iible Ban-
diten, hier hilft nur solide Zwischenspei-
cherung. (Und in einem Fall ein kleiner
Trick.) Doch nun zur Sache.

Alle Wege fiihren
zum Gold

Es gibt drei Wege, die zur goldenen
Nase fiihren. Jeder von ihnen hat seinen
besonderen Reiz, aber einer ist nicht nur
relativ sicher, sondern bringt auch etwas
mehr Punkte. In der Anfangsphase in New
York unterscheiden sie sich nur in der zu
erwerbenden Fahrkarte und der benétig-
ten Ausriistung. Die folgenden Aktionen
sind in ihrer Anordnung nicht logisch,
sondern zeit- und wegoptimiert. (Norma-
lerweise nimmt man das Photo erst, wenn

man auch den Brief hat, demzufolge darf

man auch sein Haus vorher nicht verkau-
fen und ... Aber zumindest der Autor weil3

es ja besser.)

Begeben wiruns zunichst in unser Haus.
Dort durchblittern wir das Familienalbum
und nehmen das Photo an uns. Beim Schlie-
Ben des Desks kommt ein Kontoauszug
aus dem unsere Kontonummer
ersichtlich ist. Das wiire schon mal der

hervor,

erste Teil unserer Reisekasse, den Rest
besorgen wir uns, indem wir unser Haus
zum Verkauf anbieten und das Guthaben
abheben. Auf dem Weg dorthin entdecken
wirineiner Ritze des Pavillons eine Miinze,
die Blumen im benachbarten Beet sollten
ebenfalls requiriert werden. Nach der
Regelung der finanziellen Angelegenhei-
ten lesen wir das Poster im Lagerhaus am
Hafen und suchen anschlieBend unseren
Arbeitsplatz auf. In unserem Biiro finden
wir einige Zeitungsausschnitte iiber das
Schicksal unseres Bruders,

den Tisch (LEAVE JOB) und ziehen
wieder in Richtung Heimat.

Dort diirfte inzwischen ein Makler In-
teresse an unserer Bruchbude haben (er
spricht uns daraufhin an). Mit den $1065
haben wir nun einen soliden Grundstock
fiir die Reise. Die Entscheidung fiir die
Route folgt nun durch den Kauf des Tik-

dem Chef
knallen wir eiskalt unsere Kiindigung auf

kets. Fiirden Seeweg gibt es nebenan beim
Nachbarn die Karten, ansonsten muf bei
der Postkutschenstation am Ende der Stadt
vorgesprochen werden. Nach dem Kauf
des Tickets sind noch einige Kleinigkeiten
zu erledigen.

Auf dem Postamt ist inzwischen ein
Brief von unserem Bruder abholbar, die-
sen 6ffnen, lesen und vielleicht auch einen
Blick auf den Stempel (READ POST-
MARK) und unter die Briefmarke (RE-
MOVE STAMP) werfen. Auf dem Fried-
hof besuchen wir das Grab unserer Eltern,
lesen die beiden Inschriften und legen die
Blumen ab. Je nach gewihlter Route feh-
len uns noch einige Ausriistungsgegen-
stinde, die jedoch schnell besorgt sind.
Dringend benétigt wird das Mosquito Net
fiir die Panama-Route, Cape Horn um-
schifft sich mit Friichten am besten. Fiir
den Landweg wird nichts benotigt, aber
schopfen wir den Kredit ruhig aus. Bege-
ben wir uns nun zum Abfahrtsort des
jeweiligen Transportmittels, zeigen dort
unser Ticket vor - und los geht’s...
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Das war der Wilde
Westen

Der Landweg beginnt recht gemiitlich,
aber schon hier konnen Krankheiten ein
vorzeitiges Ende der Reise herbeifiihren.
Gliicklich bei den Reisekollegen ange-
kommen, wechseln wir ein Wort mit dem
Anfiihrer, stiften das Geld fiir die Reise-
kasse und besorgen die Tiere fiir die Reise
(MATURE OXEN). Danach holen wir
uns beim Fiihrer neue Instruktionen. Be-
vor wir uns ein Pldatzchen mit Blick auf die
Pririe suchen, ist noch ein Plausch mit
dem lesenden Mann am Lagerfeuer zu
halten. Dieser versorgt uns darauthin mit
wichtiger Lektiire. Anschliefiend betrach-
ten wir so lange die Weiten der Pririe, bis
sich eine Anderung zeigt. Sodann wird
zum Aufbruch geblasen, der Strefl be-
ginnt.

GOLDRUSH

Aufdiesem Weg spielt der Zufall beson-
ders schlimm mit, man sollte ofters zwi-
schenspeichern! An zwei Stellen ist dann
eigene Kreativitit gefragt: Die Abfahrt
bewiltigt man erfolgreich, indem man
zuerst die Ridder des Wagens blockiert
(LOCK WHEELS) und anschlie3end die
Tiere ausspannt (UNHITCH ANIMALS).
Spiter findet man im verlassenen Wagen
am Wegesrand Nahrung und Wasser. Nach
diesen Strapazen finden wir uns in Fort
Sutter wieder, dem Ausgangspunkt fiir die
weitere Suche.

Schiffe versenken
um Cape Horn

Die Umsegelung von Cape Horn ist so
ein Kapitel fiir sich. Wie beim Trek, so ist
auch hier verstdarkt Zufall im Spiel, der
sich jedoch teilweise steuern lifit. Von den
fiinf Szenen, die gezeigt werden, sind nur
drei wichtig, werden die tibrigen jedoch
schnell iibersprungen, scheint der Zufalls-
generator sehrungniidig zu reagieren. Lauft
man aber in jeder Szene etwas herum und
spricht mit einigen Leuten, kommt man
doch gut iiber die Runden.

In der ersten Szene ldBt sich durch ein
Gesprich das schon bekannte Buch ergat-
tern, in der Sturmszene finden wir in unse-
rer Kabine einen Faden (STRING) und in
der Kajiite des Skippers einen Paper Clip.
In der folgenden Hungerszene konnen wir
aus einigen weiteren Zutaten (METAL
SCRAPS beim Maschinisten, MEAT beim
Smutje und STICK beim Heizer) eine
Angel basteln und am Heck den rettenden
Fisch fangen. (Die Scraps sind zwar schon
von Anfang an da, sollten aber friihestens
wihrend des Sturms eingesammelt wer-
den!) In Sacramento suchen wir dann die
Stage Coach nach Fort Sutter und sind da,
wo wir auch iiber Land hingekommen
waren.

Panama ohne Kanal

Nach Sacramento fiihrt auch der Weg
tiber Panama. Diese Route ist jedoch inso-
fern vorzuziehen, als sie nicht nur schnell
und relativ sicher, sondern auch etwas
eintriglicher ist (255 statt 250 Punkte).
Unsere Ausriistung fillt leider den gieri-
gen Eingeborenen zum Opfer, wichtige
Gegenstdnde bleiben jedoch in unserem
Besitz. Die Bibel gibt es beim lesenden
Mann, die Ameisen werden frei nach
Tarzan iibersprungen (JUMP / RELEA-
SE). Der folgende Dschungel wird mog-
lichst weitim Hintergrund durchquert, dort
ldBt sich mit etwas Geschick auch eine
Gold Disk finden, ein wertvolles Anden-
ken. Der FluB} 1dBt sich mit etwas Gliick
ohne Alligatorfriihstiick tiberqueren, und
schon ist diese Route geschafft.
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California, here we

come!

Der erste Weg in Fort Sutter fiihrt uns

auf den Friedhof. Ein frisches Grab gibt
mit seinem Grabstein neue Informationen:
(READ TOMB). Durch Lesen von Psalm
23 erfahren wir von einem Platz namens
Green Pastures. Wenn wir den Brief auf‘ '

den Grabstein legen und verschieben, wird

eine weitere Nachricht sichtbar: Zimmer

12 wird immer reserviert sein. Auch fillt
die Zeichnung einer Kanone ins Auge.
Vorerstkonnen wir mitden Informationen
wenig anfangen, also schauen wir uns in
Fort Sutter und Umgebung genauer um.

Im Fort verrituns der Wichter, was man
als Digger so alles benotigt. Im Laden des
Forts konnen wir diese Gegenstiinde er-
werben, die Miinze (nicht die Gold Disk!)
reicht jedoch nur fiir ein Stiick, am besten
Shovel oder Pan. Mit dieser Ausriistung
konnen wir nach Gold buddeln und das
restliche Equipment nach und nach zu-
sammenkaufen. ($300 reichen fiir alle
benétigten Gegenstiinde, am und im Fluf3
konnen jedoch $2000-$3000 erarbeitet
werden. Das Hinterland sollte vermieden
werden, da es von Banditen durchstreift
wird.) Ein Gesprich mit dem Schmied
bringt einen weiteren Hinweis auf unseren
Bruder, mit dem gegen Nennung einiger
Namen iiberlassenen Branding Iron kén-
nen (diirfen!) wir aber noch nicht viel
anfangen, also ziehen wir los und folgen
dem FluB in Ostlicher Richtung. Einige
Meilen 6stlich von Fort Sutter finden wir
in Auburn ein Hotel namens Green Pastu-
res. Bei diesem Namen klingelt es natiir-
lich, und wir nehmen das Gebiude genau-
er unter die Lupe.

So nett das Hotel auch ist, ein Zimmer
12 hat es auf den ersten Blick gar nicht.
Auf den zweiten Blick aber doch, und den
konnen wir auf mehrere Arten werfen. Der
Lognk nach mi_iﬁte_g:s zwischen 11 und 13

’lie:gén, dort ist j‘éi:ioch_ nur ein kleiner

Vorratsraum. (Er ist zu klein, also muf im

ter’ sein. Ein gewagter Weg ist der Ein-

bruch iiber das Fenstersims, das vom Bal-
- kon aus erreichbar ist (CLIMB LEDGE).

Es geht aber auch einfacher, indem man
mit dem Portier einige Worte wechselt.
Dabei erinnert er sich an eine Nachricht
fiir Zimmer 11, die wir gerne iiberbringen.
Nach Ubergabe der Nachricht kénnen wir
in diesem Zimmer einige ungestorte Mi-
nuten verbringen. Sie reichen gerade, um
den Geheimgang im Kamin, der durch
Drehen am Rad der Kanone geoffnet wird,
zu entdecken oder um durch das Zimmer-
fenster zu klettern.

Auch auf diesen Wegen kommen wir in
das geheimnisumwobene Zimmer 12, in
dem Jake wertvolle Utensilien fiir uns
hinterlassen hat. Magnet, String und Note
sagen uns jedoch nicht, wo er zu finden ist,
aber der Kifig regt zu weiteren Experi-
menten an. Sofern das Fenster durch den
Einbruch nicht schon offen ist, sollten wir
es jetzt offnen. Kurz darauf kommt ein
gefiederter Bote, der gegen Uberlassung
des Photos ein Aerogram mit einem wei-
teren Hinweis iiberbringt. In Verbindung
mit dem Brandeisen wird schnell klar, daf3
in der Nachricht von einem Muli die Rede
ist. Die gibt es in Fort Sutter - also wieder
zuriick. (Dal3 beim Verlassen des Zim-
mers Vorsicht geraten ist, wird schnell
klar ...)

informellen Besuch des
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cht, an das
Bei einem
rral entdecken
wir zwar ein Tier mit dem Brandzeichen
von Jake, miteinem einfachen Mitnehmen
ist es jedoch nicht getan. Also iiberlisten
wir den Wiichter, indem wir an anderer
Stelle ein anderes Tier kaufen, beim
Schmied mit dem neuen Zeichen versehen
und mit ihm den Corral erneut besuchen.
Lassen wir nun das falsche Tier frei und
suchen das richtige Tier. Eine nervige
Angelegenheit, aber es geht. (Am Ende
zeigt das Inventar statt einem MULE das
gewiinschte JAMES’ OL* MULE an.)

Mit dem neuen Freund (und spitestens
jetzt mit einer gekauften Laterne!) gehen
wir einige Meilen ostwirts und lassen das
Tier frei, um ihm zu folgen (FOLLOW
MULE). Es fiihrt uns geradewegs zu Jakes
Hiitte im Hinterland - wenn wir es nicht
vorher aus den Augen verlieren. Die Hiitte
macht zwar einen bewohnten Eindruck,
von Jake ist jedoch keine Spur zu sehen.
Die Streichholzer auf dem Tisch nehmen
wir mit und beim Verschieben des Tep-
pichs entdecken wir eine Falltiire, die
jedoch nicht zu 6ffnen ist. Zumindest aber
wissen wir nun, da3, obwohl es mit uns
aufwiirts geht, wir uns abwiirts bewegen
missen...

Gute Mine mit bosem
Spiel

Wer Manhunter von Sierra kennt, der
weill, daB man oft an den anriichigsten
Stellen weiterkommt, so auch hier. Bei
Besichtigung des Ortchens stellt sich her-
aus,dald man hierbequem “absteigen’ kann,
was wir auch tun (CLIMB HOLE). Nach
Erleuchtung durch die Laterne stellen wir
fest, dal wir uns in einer Mine befinden.
Von Gold ist zwar nichts zu sehen, dafiir



32

asm-sierra-special

stehen wir bald vor verschlossener Tiir.
Ein Blick auf das Loch in der Tiire, unter
die Tiire, das Branding Iron und unser
Inventar zeigt aber schnell, wie es weiter-
geht: Wir binden den String an den Ma-
gneten, stecken ihn durch das Loch, sen-
ken ihn vorsichtig und ziehen ihn wieder
hoch (TIE STRING TO MAGNET, PUT
MAGNET IN HOLE, LOWER MA-
GNET,RAISEMAGNET). Mitdem damit
gewonnenen Schliissel konnen wir die Tiir
offnen und sind unserem Ziel wieder ein
Stiick ndher gekommen.

Bei der Erforschung der Mine ist Vor-
sicht angesagt, da man, wie zu erwarten,
bose hereinfallen kann. Der geschickte
Digger findet die reichlich vorhandenen
Nuggets, mit einem in den unteren Regio-
nen zu findenden Pickel lassen sich auch
weitere Vorkommen erschlieBen. Aller-
dings sollte beachtet werden, daf3 die La-

GOLDRUSH

terne nicht ewig brennt, schlieBlich ist ja
auch noch ein Bruder zu finden. Der Weg
zu ithm fiihrt liber einen linksseitigen
Abstecher am oberen Ende des Schachtes
mit dem Pickel, der Abstieg ist jedoch
etwas schwer zu finden.

Finale

Der weitere Weg ist einfach, es geht
ndamlich fast nur noch abwirts. In einer
grofBen Hohle finden wir den langvermif3-
ten Bruder, der uns nach kurzer Wiederse-
hensfreude einweiht, einem groBen Fund
auf der Spur zu sein und zum Mithacken
einladt. Jetzt brauchen wir nur noch an der
richtigen Stelle zu hacken, das Gold (es ist

tibrigens schon etwas davon an der richti-
gen Stelle sichtbar) einsammeln und wei-
terhacken. Dies fiihrt letzendlich zu einem
echten Lohn fiir die erlittenen Miihen!!!
(Und zum Ende des Spieles.)

(Fiir Perfektionisten: fiir die volle Punkt-
zahl muf} man alle vorhandenen Goldvor-
rate ober- und unterirdisch schiirfen, feh-
lende Punkte diirften hier zu finden sein.
Wer nicht mit 60 Punkten aus Brooklyn
abreist, ist zwischendurch wohl mal zu oft
auf den Rasen getreten.)

Michael Anton
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SECRET SERVICE, das
heift Tips, Tricks, Losun-
gen, Cheats, Antworten
auf  Hint-Hunt-Fragen,
Kopfniisse, Karten, und
so weiter und sofort etce-

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

Don’t forget: Absender, System

und natiirlich uns...

ASM, SECRET SERVICE,

*Das Honorar ergibt sich aus Umfang und POSTFACH 870,
Art der Einsendung, betrigt aber mindestens 3440 ESCHWEGE
20,~ DM, nach oben sind kaum Grenzen gesetzt!
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zubestehen fat

o

stdas SchloB und
Koénig (BOW TO
E KING). Der
seinem Reich

Gegenstinde gab, die
dem ganzen Land Wohlstand und Sicher-
heit brachten. Diese sind aber schon seit
langem verschwunden, und keinem Hel-
den ist es bisher gelungen, sie dem Ko6nig
zuriickzubringen. Bei den Gegenstinden
handelt es sich um einen Spiegel, mit dem
man in die Zukunft sehen kann, eine Truhe
mit Goldstiicken, die nie leer wird, und
einen Schild, der Frieden und Schutz in
der Weltsichert. Der Konig bietet Euch als
Belohnung fiir die drei Schitze seinen
Thron an. Und nun kann die Suche begin-
nen!

KING’S QUEST 1

Gartenarbeit ist
gesund

Zuerst gribt unser Held aus dem Acker
hinter dem SchloB eine Riibe aus (TAKE
CARROT). Dann pfliickt er das
vierblittrige Kleeblatt im Nordosten
(TAKE CLOVER). Graham lockt mit der
Riibe die Ziege aus ihrem Gatter (OPEN
GATE, SHOW CARROT TO GOAT),
worauf sie ihn auf seinem Weg begleitet.
Der Troll, der die grofe Briicke im
Siidosten bewacht, wird von der Ziege ins
Wasser gestoBSen.

Graham iiberquert nun die Briicke und
begegnet einem birtigen Greis (TALK
GNOME). Der mochte, daf3 Graham seinen
Namen errit. Natiirlich hat Graham keine
Ahnung. Der verirgerte Greis hinterlidBt
vor seinem Verschwinden einen goldenen
Schliissel (TAKE KEY). Wer sich jedoch

- die Miihe macht, den englischen Namen

von Rumpelstilzchen herauszufinden, ihn
umzudrehen, das Alphabet ebenfalls auf
den Kopf zu stellen, und das ganze dann
noch von hinten nach vorne zu bearbeiten
(oderso), der hatden gewiinschten Namen
und zusétzlich eine Wunderbohne, mit der
man bis in die Wolken klettern kann.
Alsnédchstes wandert Sir Graham zurtick
iiber die Briicke und sammelt die
Kieselsteine am FluBufer auf (TAKE
PEBBLES). Ein Stiick fluBaufwirts trifft
Graham eine Elfe, die ihm einen
Unsichtbarkeitsring schenkt (TALK ELF).
Jetzt schlieBt Graham mit dem goldenen
Schliissel die schwere Holztiir auf, die
mitten in einen groBen Felsen eingelassen
wurde (UNLOCK DOOR,OPEN DOOR).
Der Felsen ist innen hohl. Er geht die
Treppen nach oben und gelangt zu einer
steinernen Plattform iiber den Wolken -
wenn, ja wenn er nicht den Trick mit der
Wunderbohne anwenden kann.

Uber den Wolken

Oben streift sich Graham den Ring iiber
(PUT ON RING) und macht sich damit
vorsichtshalber unsichtbar (RUB RING).
Hier haust ndmlich ein Riese, der nichts
lieber tiite, als auf Graham herumzutram-
peln. Ineinem hohlen Baum entdeckt unser
Held eine Schleuder (LOOK IN HOLE,
TAKE SLING), die er zusammen mit den



KING’S QUEST 1

Kieselsteinen dazu benutzt, den Riesen zu
toten (USE SLING). Der Riese trigt die
magische Schatztruhe bei sich (TAKE
CHEST).

Ein zweite Moglichkeit, den Riesen
auller Gefecht zu setzen, besteht darin, ihn
mit der Fiedel des hungrigen Holzhackers
(dem man als Tauschobjekt das Breitopf-
chen gibt ins Land der Tridume zu schik-
ken. Man muf} dazu zwar ziemlich lange
fiedeln, aber es klappt und bringt mehr
Punkte (weil unblutig?).

Graham steigt die Treppen wieder hin-
unter und klettert auf den groflen Baum
hinter dem SchloB8. Dort holt er das golde-
ne Ei aus dem Nest (CLIMB UP TREE,
TAKE EGG). Ein Bild weiter nach Siiden
betitigt er seine Muskeln und schiebt den
groBen Felsbrocken beiseite (MOVE
ROCK). Graham muB} sich dazu oberhalb
des Felsbrockens hinstellen, um von ihm
nicht iiberrollt zu werden. In einem Loch,
das zuvor von dem Felsen verdeckt war,
findet er einen Dolch (TAKE DAGGER).

Mit Feenzauber zum
Hexenhaus

Graham geht fiinf Bilder nach Osten und
durchsuchtdort das Loch im Baumstumpf.
Darin befindet sich nidmlich ein Beutel mit
Edelsteinen (TAKE POUCH, OPEN
POUCH). Ganz in der Nihe trifft er auf
eine gute Fee, deren Zauberspruch Gra-
ham fiir kurze Zeit vor Gefahren schiitzt.

Ergo begibt er sich auf schnellstem Weg
zum Hexenhaus, denn solange der Zauber
anhilt, kann ihm deren Bewohnerin nichts
anhaben. Nachdem Graham die Tiir geoff-
net hat (OPEN DOOR), holt er den Kiise
aus dem Schrank (OPEN CUPBOARD,
TAKE CHEESE, CLOSE CUPBOARD).
AuBerdem lidBt er den Notizzettel auf dem
Tisch mitgehen (TAKE NOTE).

Beim WalnuBbaum (siehe Karte) nimmt
er eine Nu3 vom Boden und offnet sie
(TAKE WALNUT, OPEN WALNUT).
Uberraschenderweise enthilt sie pures
Gold! Die oben bereits erwidhnte Brei-
schiissel hat irgendjemand mitten in der
Landschaft verloren (TAKE BOWL). Da
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Grahams Kiiche anscheinend gut bestiickt
ist, versieht sie ihren Dienst ab sofort bei
dem armen Holzfiller und seiner Frau:
Graham stellt die Schiissel auf den Tisch
und gibt das Zauberwort ein, das auf dem
Boden der Schiissel eingraviert wurde
(GIVE BOWL TO MAN, PUT BOWL
ON TABLE, FILL). Plotzlich hat sich die
Schiissel wie von Geisterhand mit Essen
gefiillt. Holzfillers miissen nie mehr
Hunger leiden und geben Graham zum
Dank die (Schlaftabletten-)Geige (TAKE
FIDDLE).

Graham taucht ab

Graham macht sich nun auf den Weg
zum Brunnen. Dortkletterter in den Eimer
(GET INTO BUCKET), springt ins Was-
ser (GET OUT OF BUCKET, SWIM),
schneidet den Eimer mit dem Dolch ab
(CUT ROPE) und taucht hinunter (DIVE).
An der linken Brunnenwand befindet sich
ein Loch, durch das Graham in eine Hohle
gelangt. Drinnen haust ein feuerspeiender
Drache, der den magischen Spiegel be-
wacht. Graham greift ihn mit dem Wasser
aus dem Eimer an (THROW WATER ON
DRAGON) und schligt ihn in die Flucht.
Ungehindert kann er nun den Spiegel
(TAKE MIRROR) nehmen und die Héhle
in Richtung Westen verlassen.

Vor der Hohle kreist ein riesiger Kon-
dor. Graham muf} im richtigen Moment
nach oben springen (JUMP), um sich
zwecks Freiflug an dessen Fiile zu hin-

gen. Eine kleinen FluBinsel ist Endstation.
Dort nimmt Graham den Fliegenpilz mit
(TAKE MUSHROOM) und klettert dann
durch das Loch nach unten.

Ein unterirdischer Gang liegt vor ihm,
der an einem Tor endet, das von einer
groBen Ratte bewacht wird. Mit dem Kise
lenkt Graham das Nagetier ab (GIVE
CHEESE TO RAT) und schleicht sich an
dem verfressenen Vieh vorbei. Hinter dem
Tor befindet sich das Reich der Zwerge,
die Graham mit seiner Geige vertreiben
kann (PLAY FIDDLE) - so mies spielt der
Typ doch gar nicht ... Der bisher in Zwer-
genhand befindliche magische Schild
(TAKE SHIELD) und ein kostbares Szep-
ter (TAKE SCEPTRE) finden ihren Weg
in Grahams unergriindliche Taschen. Lei-
deristdie Ausgangstiir fiirunseren Helden
etwas zu klein geraten, doch das ist fiir
einen findigen Kopf wie Sir Graham kein
Problem. Er mampft ganz einfach den
Pilz, schrumpft damit auf Zwergenformat
und verdriickt sich klammheimlich durch
einen winzigen Spalt in der Felswand.

A King is Born

Mit der magischen Schatztruhe, dem
Spiegel und dem Schild geht Graham
zuriick zum Schlof und iiberreicht die
Schitze dem Konig (BOW TO THE
KING). Der Konig hiilt Wort, gehtin Rente,
und ab sofort ist Sir Graham der hoch-
wohlgeborene Konig von Daventry.

Hannes Kruppa/ah
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Rotkappchen last
gruBen

Das sehr mirchenhafte Szenario fiihrt
Graham als erstes zum Haus von Rotképp-

chens GroBmutter. Neugierig, wie er nun

malist, 6ffneter den Briefkasten und nimmt
den drinnen seiner Bestimmung harren-

den Korb an sich. Im Haus erzihlt die nette
Oma unter anderem, daf} es sich bei die-
sem Korb ganz eindeutig um Rotkipp-
chens Korb handle, und so wandelt Gra-
ham ein Bild nach links, wappnet sich mit
viel Geduld und wartet auf die rechtmifi-
ge Besitzerin des Korbes. Friiher oder
spater taucht die rot bemiitzte Maid dann
auch tatsidchlich auf. Graham hiilt ein klei-
nes Schwiitzchen mit ihr, und schon heult
sie ihm etwas iiber einen verlorenen Korb
vor (ja, ja, Ordnung ist das halbe Leben ...).
Die Riickgabe des Geriites bringt sie in
Hochstimmung und dem Spieler ein paar
Punkte.

Nun kann sich Graham dem Ernst des
Lebens zuwenden und der GroBmutter
etwas zu essen besorgen. Dies istam leich-
testen zu bewerkstelligen, indem man die
Tiir im Baum 6ffnet, vorsichtig die Leiter
runterklettert und in die Wohnung des
diebischen Zwerges geht. Sollte dieser zu
Hause sein, setzt sich Graham sofort wie-
der ab, zihlt innerlich bis drei und geht
wiederrein. Diese Aktion wiederholt er so
lange, bis der kleine Giftzwerg weg ist.
Nun kann Sir Graham den Suppentopf
vom Feuer nehmen und, wenn er schon

KING’S QUEST 2

Brautschau mit

Sir Graham ist verliebii.' Schwerstens. |

- Damit er jedoch seine wunderschéne
Valanice tatsachlich befreien, heiraten und
damit flir den Fortgang der King’s-Quest-
Saga sorgen kann, benétigt er in diesem

: 'm"alldabei ist, auch die Truhe 6ffnen und

die (unter Garantie geklauten) Ohrringe
mitnehmen.

Wieder bei GroBmutti angelangt, freut
sich die dermaBlen iiber die Suppe, daB sie
Graham einen Blick unter ihr Bett erlaubt.
Dort finden sich ein Ring und ein Um-
hang; beides steckt Graham dankend ein.

Hexensud und
Monchsgebet

Ein Spaziergang tut gut, und so begibt
sich Sir Graham zwar nicht in die Hohle
des Lowen, aber in die der Hexe Hagatha.
Falls sie nicht zu Hause ist, nimmt er den
Vogelkifig gleich mit, falls sie aber in
threm Kessel riihrt, sollte er damit besser
warten, bis er SchutzmaBBnahmen ergrei-
fen kann.

Aus dem Baumstamm am See holt er
sich eine Halskette, aus dem Loch im
Baum den Holzhammer. Nichste Station
ist das Kloster. Graham geht hinein, und
weil er Manieren hat, kniet er sich neben
dem Monch hin und betet ein bi3chen.
Und da er nicht nur Manieren, sondern
auch noch Grips besitzt, kann er natiirlich
auch die Frage nach seinem Namen kor-
rekt beantworten. Der nette Monch ist

zweiten Teil jede Hilfe, die er kriegen kann.

zutiefst beeindruckt und schenkt unserem
Helden ein Silberkreuz, das dieser sich
tunlichst umhiingen sollte.

DrauBlen erweist es sich als sinnvoll,
noch ein biichen in der Nihe des Klosters
herumzuhéngen, da sich hier das Einsatz-
gebiet der diensthabenden Fee befindet,
derdie Verteilung von schiitzendem Feen-
staub untersteht. Solange man von diesem
Zauber nicht beschiitzt wird, ist es ratsam,
sich immer am duBersten Rand eines Bil-
des zu bewegen, um Fieslingen wie der
Hexe, dem Zauberer oder dem Zwerg
schnell entkommen zu kénnen. Aber das
nur nebenbel. Das Loch im Felsen am See
enthidlt iibrigens auch noch einen hiib-
schen Klunker.

Turen, Turen, Tiren

Langsam wird es aber Zeit, da3 sich
Graham mal um die wirklich wichtigen
Dinge des Abenteurerlebens kiimmert,
insbesondere um abgrundiiberspannende
Briicken. Hater die tiberquert, findeter, ja,
wie finde ich denn das, eine einsame Tiir
mitten im Wald. Die ist natiirlich zu, aber
mit einer etwas merkwiirdigen Inschrift
verziert. Plitsch-platsch - hat vermutlich
mit Wasser zu tun. Also klotzen, nicht



KING’S QUEST 2

Hindernissen

kleckern: Auf zum 'g’fﬁjﬁten Wasserbehil-
ter der Adventurewelt, dem Ozean.

- Beieinem Strandspaziergang findet sich
dabei ganz nebenbei ein Dreizack und.

unter einer Muschel, ein Armband. Auf

einem bis dato unbenutzten Felsen sonnt

 sich jetzt eine Meerjungfrau, die Graham

hold liachelnd zuwinkt. Nix wie rein ins

Wasser, denkt sich der, und hin zu dem

Miidel. Und weil er weill, worauf Midels
fliegen, verehrt er ihr den BlumenstrauB,
der thm von Rotkédppchen vermacht wor-
den war. Volltreffer! Die Meermaid pfeift

45

asm-sierra-special

ein gesatteles Seepferdchen heran, das

Graham, trotz wildem Gezerre an den

Neptun entfiihrt. Dem macht unser Held |

mit dem Dreizack eine Riesenfreude, die =~

mit einer Flasche und einem goldenen
Schliissel aus dem Riesenmuschelsafe
belohnt wird.

Karte KingsQuest 2
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Das Seepferdchen transportiert Graham
wieder auf festen Boden. Auf dem Weg
zur Tiir findet und nimmt er noch einen
Holzpflock mit, schlieBt die Tiir auf - und
steht vor einem weiteren Exemplar dieser
holzernen Spezies. Wieder ist darauf eine
reichlich verworrene Inschrift zu lesen und
so nimmt die Suche ihren Fortgang.

A.ﬂ_\ladin macht
Uberstunden

Im Antiquitdten-Lédchen sitzt eine sehr
nette alte Dame und beklagt den Verlust
ihrer Nachtigall. Da Graham aber nun ganz
zufilligerweise diesen Vogel in seinem
Besitz hat, bekommt er dafiir eine kostbare
Messinglampe geschenkt, die leider etwas
verdreckt ist. Drauflen reibt er deshalb mit
dem Stoff aus der Flasche wild an der
Lampe rum. Und weil’s beim ersten Mal
so gut geklappt hat, versucht er es gleich
noch zweimal. Dann gibt die Lampe aller-
dings ihren Geist auf, und Graham braucht
eine neue Beschiftigung.

Nachdem der Ritt auf dem Seepony
schon ganz gut geklappt hat, versucht er
jetzt einmal seine Talente als Rodeoreiter
auf dem Teppich. Der hat jedoch ebenfalls
seinen eigenen Kopf und geht einfach in
die Luft. Die Landung auf dem Hochpla-
teau findet allerdings ohne Probleme statt,
wo sich Graham einer mies gelaunten
Schlange gegeniibersieht. Er tut das einzig
Logische in dieser Situation (naja) und
wirft ihr das Zaumzeug iiber. Flugs in ein
Fliigelpferd verwandelt, will dieses aber
ebenfalls nicht geritten werden, sondern
lieber ein bilichen plauschen. Hat man zur
Unterhaltung beigetragen, schenkt es
Graham noch einen magischen Zucker-
wiirfel (irgendwie verkehrte Welt) und
diist fliigelschwingend ab.

Bei der weiteren Erkundung des Pla-
teaus sollte man es sich auf keinen Fall
nehmen lassen, einen Blick in das Felsloch
zu werfen, bevor man in die Hohle geht, in
der der zweite Schliissel wartet. Wieder
abwiirts in bewohnte Gegenden geht’s mit
unserem treuen Teppich, und dann nichts
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wie hin zur Tiir, hinter der sich, oooooh
NEIN!, eine weitere Ausgabe dieser ner-
vigen Gattung verbirgt.

Ein dornenreicher
Weg

Ein Blick auf die Inschrift 1468t Boses
ahnen. Sir Graham friert vor Angst, schaut,
was er in dieser Richtung bei sich trigt,
und kleidet sich mit Umhang und Ring
passend ein.

So gewappnet wendet er sich nun dem
vergifteten SchloBgraben zu, wo jetzt ein
menschenfressender Ddmon mit einem
Boot rumsteht. Graham hiipft in das nicht
sehr vertrauenerweckende Gefihrt, wobei
er ostentativ mit dem Umhang wedelt und
den Ring zeigt. Nach einem Blick auf die
Initialen CD rudert ihn der Fihrmann
anstandslos zum anderen Ufer.

Die dortige Pflanzenwelt sieht nicht sehr
vertrauenerweckend aus, deshalb futtert
Graham erst einmal (nein, keinen Crak-
ker) ein biBchen magischen Zucker. Damit
konnen ihm die grabschigen Dornbiische
schon einmal nichts mehr anhaben.

Im Schlof angelangt, befindet Graham,
dal} das linke Turmzimmer am interessan-
testen aussieht. Erhatrecht: Ineiner Schub-
lade findet er eine Kerze, die er auf dem
Riickweg auch gleich anziindet. Im EB-
zimmer liegt ein Schinken herum, bei
dessen Anblick es dem auf Diit gesetzten
Konig schwerfillt, ihn unangebissen ein-
zustecken. Dann geht’s gaaaaanz vorsich-
tig in den von Ratten nur so wimmelnden
Keller. Hier steht ein hiibscher kleiner
Sarg herum, den Graham abenteurermi-
Big furchtlos und umgehend 6ffnet. Tat-
sdchlich - da liegt einer drin! Was soll’s,
Hammer und Holzpflock werden ihrer
Bestimmung zugefiihrt, und schon ver-
kriimelt sich der Typ ins Nirwana - oder
Nichts. Ein silberner Schliissel ist alles,
was von ihm iibrigbleibt. Wie gesagt,
Ordnung ist das halbe Leben, also it ihn
Sir Graham auch nicht da herumliegen,
sondern wirft auch noch einen Blick unter
das Kopfkissen ... und packt auch diesen
Schliissel noch ein.

Bevor sich der verliebte Konig jedoch
nun endgiltig auf den Weg zu seiner
Angebetenen macht, stiefelt er noch eben
die rechte Turmtreppe hoch. Der silberne
Schliissel paBt in die dort abgestellte Tru-
he, und der Lohn fiir diese Exkursion ist
ein Wunderwerk der Goldschmiedekunst
- ein Diadem.

Fische! Frische
Fische!

Nach kurzen Kahnfahrt wandert Sir
Graham nun auf sattsam bekannten Pfa-
den wieder zur Tiir, schlieBt sie auf und
findet sich in einer reichlich merkwiirdi-
gen Gegend wieder. Das wird heldenhaft
ignoriert und statt dessen das Fischernetz
eingesackt. Ein kithner Wurf damit férdert
alsbald einen Goldfisch zutage (zulande?),
den Graham aber, da er offensichtlich
keinen Fisch mag, wieder umgehend ins
Wasser befordert. Der ist davon so begei-
stert, daB er dem fullahmen Ko6nig einen
Gratisritt anbietet. Da es offensichtlich
keine normalen Reittiere mehr gibt, nimmt
Graham an und wird etwas unsanft auf
einer Insel deponiert. Das dort herumlie-
gende Amulett wird natiirlich mitgenom-
men, bevor sich Sir Graham daranmacht,
das einzige Bauwerk der Insel zu erklim-
men.

Als wahrer Tierfreund gibt er dem oben
angeketteten Lowen keins iiber die Riibe,
sondern den Schinken zum FraB3. Das wird
miteinemumgehenden Verdauungsschlif-
chen des verfressenen Wichters belohnt.
Und dann ist er endlich da, der Moment,
auf den wir alle so sehnsiichtig gewartet
haben: Sir Graham kann seine geliebte
Valanice in die Arme schlieBen. Als er
dann noch sehnsuchtsvoll “HOME" flii-
stert, versetztihn das Amulett geriihrt nach
Hause, wo die beiden heirateten und viele,
viele Punkte bekamen. Und da sie nicht
gestorben sind, warten noch etliche wei-
tere Adventures auf die Sierra-Fans.

Antje Hink
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Besenschwinger
zum Prinzensohn
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- die wundersame Karriere
von Konig Graham’s Sohn
Alexander ist das Thema
des dritten Teils der King’s-
Quest-Saga.

Imersten Teil des Spiels steht man etwas
unter Zeitdruck, da der erste Zauberspruch
fertig sein muB, bevor der Zauberer zu-
riickkehrt. Deshalb sollte man Zeit sparen,
wo es eben nur geht, und sich erst mal
Grundausstattung zusammens g
Schiissel und Loffel aus der Kj

e m .::Eiéi'iili._ R é u be r
b e k ut

Zuerst wandelt Aleg#fiun also den Berg
, steckt seine Hand ins
Loch an des Baumes und erklimmt
igg#firauthin erscheinende Strickleiter.
s Baumhaus im Wipfel der Eiche wirfter
vorsichtigerweise erst mal nur einen klei-
nen Blick: Es konnte ja bewohnt sein.
Geduldig wiederholt er diese Aktion so
lange, bis der Riuber schlift. Dann
aschleichter sich auf Zehenspitzen rein und
"kt die Geldborse ein, die auf dem Tisch
, Falls man irgendwann einmal be-
ird, findet man das Diebesgut iibri-
1s in der Kiste hinten rechts wieder.

Tasse aus dem EBzimr

Die restlichen Zw

n findet man auf
der lauschigen Insel '

M FuBe des Za

der Zauberer verlangt, um sich n
sen Zorn zuzuziehen. Dann wartet

Jetzt, wo Alex gut mit Kohle versorgt
ist, kann er sich auch im Laden mit so

le (im Sch lebensnotigen Dingen wie Pouch, Salt,
praktisch Fish Oil und Lard versorgen. Als Tier-

werden, ¢ freund kommt er natiirlich auch nicht an
el ersparen,
indem mgn si elg N benutzt;
besondegs der miihsame Abstieg vom Bert

wird d: sehr erleichtert,

s
i

dem Hund vorbei, ohne 1thn zu streicheln,

und findet sich so umgehend als stolzer
Besitzer eines Biischels Hundehaare wie-
der.

Was machen die Bewohner eines Bi-
renhauses? Klar, Porridge essen (igitt)!
Hier hat Alex zwei Moglichkeiten, um an
den ach so kostlichen Haferbrei zu kom-
men. Zum einen kann er warten, bis die
Biren weggehen. Zum anderen kann er so
lange immer wieder ins Haus gehen, bis er
nicht mehr rausgeworfen wird und die
Porridgeteller auf dem Tisch stehen.

Auf Katzenjagd

Zu tun wire hier noch eine ganze Men-
ge, aber Alex macht sich lieber auf den
Heimweg ins Zauberhiduschen. Zu diesem
Zeitpunkt sollte man iibrigens unbedingt
absaven, da man sich jetzt die Katze grei-
fen muf}, um ihr ein paar Haare auszurei-
Ben. Da sich das blode Vieh oft erst nach
vielen Versuchen fangen ldBt, verliert man
moglicherweise eine Menge Zeit, die ei-
nem hinterher fehlt, wenn der Zauberer
nach circa 30 Minuten zuriickkehrt.
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Ist der kratzbiirstige Mini-Puma um ein
paar Haare drmer, wandelt Alex ins Ar-
beitszimmer und 6ffnet den kleinen
Schrank links in der Ecke, in dem Manan-
nans Zauberstab zu Hause ist. Im Biicher-
regal an der rechten Wand lassen sich, oh
Wunder, die Biicher bewegen. Ein Hebel
wird dadurch freigelegt, an dem Alex
natiirlich ziehen muf3. Und siehe da: eine
Falltiir 6ffnet sich, die ins geheime Labo-
ratorium des fiesen Zauberers fiihrt. Der
Abstieg ist mit Vorsicht zu genieBen, da
die doofe Katze die Tendenz hat, Alex
zwischen die Fiifle zu laufen und ihn damit
unsanft nach unten zu befoérdern.

Alraune und
Zauberbuch

Im Laboratorium wird sogleich heftigst
gezaubert. Das Wichtigste ist die Herstel-
lung des Katzenspruchs, damit man Ma-
nannan loswird. Dazu braucht man das
Alraunenpulver (Mandrake Root Powder)

aus dem Regal an der hinteren Wand. Das
Zauberbuch schligt man an derselben Seite
auf, auf der auch der Katzenspruch in der
Anleitung steht. Dabei sollte man alles
genauso eingeben wie vorgeschrieben.
Satzzeichen konnen dabei vernachlissigt
werden, aber Vorsicht bei Tippfehlern!
Das bei dieser Aktion kreierte Katzen-
plitzchen deponiert Alex im Haferbrei.

Dann aber heifit es Beeilung, denn
Manannan kann jetzt jeden Moment wie-
der auftauchen. Also nichts wie zuriick
nach oben und alles wieder so herrichten,
wie es vorher war. Alle Gegenstinde, die
Alex bei sich trigt (auBer dem Porridge),
versteckt er anschliefend am besten unter
dem Bett im eigenen Zimmer, da Manan-
nan duBerst ungnidig reagiert, wenn er
irgendwelche Zauberdinge bei ihm findet.
(So ein vollig reines Gewissen scheint der
Typ auch nicht gerade zu haben.)

Lecker, lecker,
Katzenbrei!

Ist alles verstaut, wartet Alex ganz artig
in der Kiiche oder der Diele auf Manan-
nan. Irgendwann wird der hungrig, will
etwas zu essen haben Alex serviert ihm
pilichtschuldigst im EBzimmer den Por-
ridge. Guten Appetit!

Jetzt endlich hat Alex geniigend Zeit,
um die anderen Zutaten zu besorgen und
die restlichen Zauberspriiche herzustel-
len.

Spieglein, Spieglein

In der Wiiste wird man leider stindig
von der Dame Medusa verfolgt, deren
wiistes Aussehen einen arglosen Abenteu-
rer umgehend in Stein verwandelt. Alex
dreht den Spiel oder vielleicht besser
gesagt den Spiegel einfach um, indem er
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Zaubertrank-Zutaten auf dem Berg
Tower: Fly Wings
Coop: Hiihnchen nehmen und Feder aufheben
Mag. Bedroom:  Rose Petal Essence - in Kommode
Mirror - in dresser (vanity)
Lab: Fishbone
Nightshade Juice
Mandrake
Saffron
Toad Spittle
Toadstool Powder

Zaubertrank-Zutaten auf der Insel
Eagle Feather - féllt irgendwann mal einem Adler aus

Mistletoe - auf dem Baum im Bild rechts neben Birenhaus
Thimble - in Kommode im Birenschlafzimmer

Dew - in Blume im Garten vor Biirenhaus

Ocean Water - an sauberem Ufer

Mud - im FluB

- in der Wiiste links neben Wasserfall

- vom Orakel in Hohle hinter Spinnennetz
- mehrmals unter der Eiche suchen

- in Wiiste links neben Eiche

- leerer Schmalztopf (lard)

Reptile Skin
Round Stone

3 Dried Acorns
Cactus

Empty Jar

Welchen Zauberspruch wann benutzen
Sturm herbeirufen: Den Drachen vom Blitz erschlagen lassen.
Weg teleportieren: Wenn'’s mal brenzlig wird.
Tiersprache verstehen: Am besten gleich nach Herstellung ins Ohr
stecken, damit man Hiihner, Vigel, Miuse
und Eichhornchen versteht.
In das Loch am Fuf} der Eiche fliegen.
Auf das Spinnennetz vor der Héhle zufliegen.
Damit man am Drachen ungesehen vorbeikommt.
Im Laderaum des Schiffes benutzen sobald es
ankert, dann das Schiff griindlich durchsuchen.

In Fliege verwandeln:
In Adler verwandeln:
Unsichtbar machen:
Schlafpulver:

einfach irgendwo in die Wiiste geht, sich
sofort umdreht und stehenbleibt. Wenn
die Medusa erscheint, muf er sie ziemlich
nahe an sich herankommen lassen. Sobald
er dann den Spiegel benutzt, bekommt sie
eine Dosis ihrer eigenen Medizin und wird
selbst zu Stein. Extrapunkte gibt es iibri-
gens, wenn man mal in die hohle Eiche
hineinfliegt.

Nachdem alle Zaubertrdnke fertig sind,
hédngen statt der Banditen Seeleute in der
Kneipe herum. Da Alex die Nase von der
Insel ziemlich voll hat, bittet er den Kapi-
tin, thn mitzunehmen. Das bekommt ihm
allerdings nicht so gut, denn da der Kapi-
tin eine gute Prise Seerduber in sich hat,
wacht Alex zu guter Letzt ausgeraubt im
Schiffsrumpf wieder auf.

Alex ist sauer. Das kann man mit ihm
nicht machen. Also hort er ein biBchen der
Miusekonversation zu, wartet, bis das
Schiff ankert und streut dann das Schlaf-
pulver aus. Um sich aus seiner millichen
Lage zu befreien, baut er sich ein Podest,
indem er die kleine Kiste auf die grofie
Kiste unter der Strickleiter stellt und hoch-
springt. Dal er das Schiff nunin aller Ruhe
griindlich durchsucht, ist klar, denn die
Mannschaft pennt selig vor sich hin. In der
Kiste der Kapitinskajiite finden sich inter-
essante Dinge, im Mannschaftsraum eben-
falls. Und auch einen Blick unter das Ret-
tungsboot sollte man nicht vergessen.

Hat Alex es geschafft, unbehelligt zur
Insel zu gelangen, kann er dort einen Schatz
mit der Schaufel aus dem Rettungsboot
ausbuddeln.

49

asm-sierra-special

Im Frihtau zu Berge

Der Bergweg ist leider durch einen
Erdrutsch teilweise blockiert. Um an dem
Felsblock vorbeizukommen, stellt sich
Alex unter den groBen Felsen und klettert
an ihm hoch. Seine Kletterkiinste darf er
dann an dem Wasserfall gleich noch mal
unter Beweis stellen.

Falls Alex am Yeti nicht vorbeikommt:
Einfach eine Fliege machen, und schon
kann der kurzsichtige Schneemensch nicht
mehr mithalten. Das Eisfeld bewiltigt man
am besten, indem man vorne links dran
runterklettert.

In den Grotten wird’s dann schon etwas
komplizierter. Alex geht in die Hohle vor-
ne links und kommt (ob er will oder nicht)
oben rechts wieder raus. Im Zickzack
latscht er anschlieBend nach unten rechts,
geht wieder rein und bewegt sich nach
links. Jetzt gaaaanz vorsichtig die Fels-
wand hochklettern und die mittlere Hohle
betreten. Wenn er jetzt noch nach rechts
geht, kommt er zum Ausgang und damit
zum Hohepunkt des Abenteuers.

Der Drachentoter

Der Drache, der die holde Maid be-
wacht, hat ziemlich gute Augen und noch
bessere Reflexe. Um das Midel also be-
freien zu konnen, macht sich Alex per
Zauberspruch zundchst unsichtbar und ruft
anschlieBend den Sturm herbei. Dieser
1dBt ein paar echt heile Blitze los, die den
Drachen in einen “Drachenburger vom
Grill” verwandeln, der niemanden mehr
storen kann.

Was macht ein echter Drachentoter in
dieser Situation? Er bindet die hold erro-
tende Maid los, die sofort zu Papi und
Mami aufs Schlof stiirzt. Thm selbst bleibt
nur noch tibrig, auf ihren Spuren zu wan-
deln, dem Schlof ebenfalls einen Besuch
abzustatten und seine neu gefundene
Familie in die Arme zu schlieBen.

Antje Hink
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Und es begab sich zu einer Zeit,
da der groBe Abenteurer Kénig
Graham krank darniederlag.

Ein groBes Herzeleid befiel

ihn, just als er seine

beriihmte Abenteurermiitze

den treuen Kindern
vermachen wollte.
Nur eine Frucht vom
Wunderbaum im
Lande Tamir kann
ihn noch retten.

Eine hilfreiche. j'éddc_h ebenfalls krin-
kelnde Fee bringt Tochterchen Rosella per
Spiegelkurier in besagtes Zauberland,
verpaldt ihr noch ein hiisches Tarnkleid-
chen und gibt der Maid 24 Stunden Zeit,
sowohl den der Fee geklauten Talisman
als auch den Wunderapfel zu finden. soll
nicht alles im Chaos versinken.

Wie Rosella so dem Bachlauf folgend

das Land durchstreift, kommt sie zu einer
kleinen Briicke, unter der ein goldener

Gegenstand hervorblinkt. Thre Neugier ist
geweckt, elegant 1d6t sie sich auf die Knie

nieder, um sich das Ding etwas genauer

anzusehen. Eine kleine Goldkugel (nicht
etwa weihnachtsbaummifig aus Glas,
sondernmassiv) istder Lohn fiir ihre Miihe.

Den néchsten Stop legt Rosella im wei-
ter bachaufwirts gelegenen Zwergenhaus
ein. “Typische Minnerwirtschaft”, denkt
sie, als sie das Chaos sieht, das in der Hiitte
herrscht. Saubermachen ist deshalb ange-
sagt, bevor die Verursacher der Unord-
nung in der Mittagspause nach Hause
kommen und sich fréhlichem Suppeschliir-
fen hingeben. Auch Rosella wird dazu
eingeladen, darf dafiir hinterher aber gleich
noch mal saubermachen. Den vergesse-
nen Beutel mit Diamanten nimmt sie je-
doch nicht etwa als Trinkgeld an, sondern
bringt ihn dem Oberzwerg personlich ins
Bergwerk. Nachdem dieser das Zeug je-
doch eimerweise da herumstehen hat, gibt
er den Beutel groBmiitig zuriick und packt
als Dank auch noch ein Lampe mit drauf.

DrauBen wird Rosella irgendwann auf
einen Vogel aufmerksam, der mit einem
Wurm Tauziehen spielt. Die Maid scheucht
den Vogel weg, macht an seiner Stelle
weiter, gewinnt tatsdchlich und schnappt
sich den Wurm zur spéteren Verwendung.

Am seerosenbedeckten Teich legt Rosy
ein Pduschen ein und lauscht vertrdumt
dem Konzert fiir Solofrosch mit Plitscher-
begleitung. Umden Sidnger etwas niher zu
locken, wirft sie mdarchenmiBig die Gold-
kugel ins Wasser, der Frosch verschwin-
det in den Fluten und legt ihr die Kugel zu
Fiilen. Frosche sind zum Kiissen da ... Der
glitschige Sianger verwandelt sich in einen
hochnidsigen Prinzen, gibt ihr statt eines
Autogramms seine Minikrone und ver-
schwindet. Rosy steckt die Krone ein,
wiinscht ihn samt seiner dummen Spriiche
zum Teufel und wandert weiter.

ik et il Lt kol Bnades St o e ) Loy
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Zwischendurch schaut Rosy immer mal
wieder am griechischen Swimmingpool
vorbei. Sobald sich Cupido in den Fluten
tummelt, pirscht sie sich vorsichtig an den
abgelegten Bogen heran und schnappt sich
das Teil, wenn der befliigelte Jiingling
erschreckt das Weite sucht. Trifft sie nun
auf das Einhorn, zdhmt sie das scheue
Tier, indem sie ihm einen der Liebespfeile
in die Flanke schief3t. Corny ldBt sich jetzt
zwar streicheln, ist als Reittier aber leider
noch immer nicht zu gebrauchen. Also
macht sich Rosella wieder auf die eigenen
Socken und wandert zum Fischerhaus.

verzieht. I

Der Fischer am Ende der Pier fiihlt sich
durch ihre Gegenwart dermaBen gestort,
dall_er sich schmollend in seine Hiitte
Maid ist jedoch nicht so
leicht abzuschrecken. Hoflich klopft sie
andie Tiir (als Prinzessin weif man schlie-

- lich, was sich gehort), bevor sie eintritt,
* Vom Elend der Fischerleute geriihrt, iiber-

1dBt sie ihnen die Diamanten. Die vom
Hausherren nun nicht mehr benétigte An-
gel wird dem Inventory einverleibt, und
auf geht’s zu neuen Taten.

Das verwunschene Haus zieht nun
Rosellas Interesse auf sich. Im Wohnzim-
mer macht sie in Kultur und nimmt einen
Band Shakespeare aus dem Regal. Dem
Blick des Portraits folgend, untersucht sie
dann die linke Wand etwas nidher. Und
siehe da: als sie an dem dort versteckten
kleinen Hebel zieht, 6ffnet sich wie von
Geisterhand eine Geheimtiir, hinter der
sich eine Schaufel befindet. Frei nach dem
Motto “Man kann nie wissen, wofiir’s gut
ist”, schleppt Rosella auch dieses Teil nun
mit sich herum.
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Das Haus selbst hat im Moment nichts
mehr zu bieten, deshalb macht Rosy einen
kleinen Spaziergang iiber die Wiesen. Der
Baumstumpf ist inzwischen von einem
Minnesidnger samt Laute besetzt, bei dem
auch unendlich viel Uben nichts mehr
niitzen wiirde. Rosella verhilft dem Un-
Sdnger zu einer erfolgreicheren Karriere
als Schauspieler, indem sie ihm das Buch
in die Hand driickt. Die von ihm nicht
mehr benotigte Laute benutzt sie anschlie-
Bend, um Pan die Flote abzuluchsen.

Nach soviel Kunst hat Rosy das drin-
gende Bediirfnis, sich frischzumachen. So
wandelt sie denn leichtfiiig zum Wasser-
fall, benutzt als Badeanzug das Kronchen
und stiirzt sich mutig in die Fluten. Hinter
dem Wasserfall liegt ein typisches Aben-
teurerbrett neben dem Hohleneingang. Und
nun Lampe an und rein ins Vergniigen!

Der Gang durchs Labyrinth gestaltet
sich zur munteren Prinzessinnen-Hatz. Es
gibt kaum etwas Atzenderes als einen hun-
grigen Troll. Echt wahr. Fragt Rosella. Da
hilft nur noch ein beherzter Druck auf die
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F7-Taste. Am Abgrund tritt das Brett in
Aktion, dann erblickt Rosy endlich wieder
das Tageslicht.

Den richtigen Absprungspunkt zur
Sumpfdurchquerung zu finden ist jetzt
wahre Pixelarbeit. Bald aber ist Rosella
durch den Sumpf gehiipft und hypnotisiert
die Kobra per siiBem Flotenspiel. Ein
kraftiger Spurt zum Baum, der Aspirin-
apfel ist unser, und Rosella tritt eiligst den
Riickzug an. Eingedenk des Abgrunds,
nimmt sie auch das Brett wieder mit, 148t
den Troll ins Leere laufen, nimmt den in
der ersten Hohle liegenden Knochen mit
und verldaBt den ungastlichen Ort.

Luis Trenker laBt
schon grifBen

Als Rosella sich nun daranmacht, den
Bergpfad zu erklimmen, erscheinen plitz-
lich ziemlich fies aussehende, gefliigelte
Gestalten am Himmel: Lolottes Schergen.
Lolotte, die bose Zauberin und Genestas
erkldrte Todfeindin, verdichtigt Rosella
(nicht ganz zu Unrecht) der Spionage fiir
Genesta. Nur der Intervention von Lolot-
tes milgestaltetem, aber sehr lieben Sohn
Edgar hat Rosella es zu verdanken, iiber-
haupt noch am Leben zu sein. Ihre Freiheit
erhilt sie jedoch nur unter der Bedingung
zuriick, daB sie ihre Unschuld unter Be-
weis stellt, indem sie Lolotte das Einhorn
bringt. Rosella hat keine andere Wahl, als
zuzustimmen. Die fliegenden Scheusale
bringen sie wieder zuriick und deponieren
sie recht unsanft am Anfang des Berg-
wegs.
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Da Rosella das Einhorn einfach nicht
dazu bewegen kann, ihr freiwillig zu fol-
gen, wandert sie auf die Pier, um nachzu-
denken und sich ein bichen beim Angeln
zuentspannen. Sobald der Wurm am Haken
und die Angel im Wasser ist, beift (friiher
oder spiter) ein dicker Fisch an, der fiir
harte Zeiten verstaut wird.

Eine Seefahrt, die ist
lustig ...

Irgendwie scheint Rosella einen starken
Hang zum Wasser zu haben (wahrschein-
lichkonnte sie schon als Kind keine Pfiitze
auslassen), jedenfalls stiirzt sie sich schon
wieder in die Fluten und schwimmt ein-
fach gen Osten drauf los. Sehr weit muf3
sie nicht schwimmen, eine Insel liegt nicht
weit vom Ufer entfernt. Auf dieser Insel

befindet sich neben dem wunderschonen
Feenschlof3 auch ein Pfau, der eine Feder
verloren hat, die Rosella zum Andenken
mitnimmt.

Der Strand verleitet eigentlich eher zum
Faulenzen als zu sportlicher Betitigung.
Rosellaaber liebt, wie bereits erwihnt, das
Wasser liber alles, so dal} sie sich schon
wieder ins kiihle Naf stiirzt (aber vorher
erst mal absaved, fiir alle Fille...). Hai-
Kontakt weit drauBen 146t die F7-Taste in
Aktiontreten. Einen Wal hat dagegen selbst
Rosella noch nie aus der Nihe gesehen.
Deshalb bleibt sie so lange bewundernd an
der gleichen Stelle, bis sie sich wie Jonas
in seinem Bauch wiederfindet.

Im Bauch sieht es aus wie in einem
iiberfluteten Gebrauchtmobelladen. Um
sich etwas aufzuheitern, liest Rosy die
Zettel in der Flasche, merkt, dal andere
Leute auch ihre Problemchen haben, und
wendet sich wieder ihren eigenen zu.
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Da der Sauerstoff im Wal (atmet der ei-
gentlich nicht?) recht schnell sehr knapp
wird, klettert Rosella pixelmadBig an der
Walzunge hoch, um sich einen Ausgang
zu verschaffen. Am besten geht das, wenn
sie von links unten ganz sachte ansteigend
bis fast zur Mitte klettert. Dann vorsichtig
die restliche Hohe erklimmen. Oben ange-
kommen, kitzelt sie den Wal am Gaumen-
zdpfchen, bis sie mit einem gewaltigen
Huster nach drauflen befordert wird.

Freundlicherweise hat der Wal Rosella
in Sichtweite einer kleinen Insel an die
Luft gesetzt, so daB} sie Michael-Grof3-
méBig wieder Boden unter den Fiilen
gewinnen kann

Auf der Insel limmelt sich ein Pelikan
herum und genieBt die Aussicht. Rosy
pirscht sich an, und bevor sie den Vogel
aus seiner Ruhe aufschreckt, wirft sie ihm
deninzwischenreichlich anriichigen Fisch
zu. Der Pelikan schnappt zu und i3t dabei
seine bisherige Beute fallen: eine Triller-
pfeife.

Das zweite Wrack scheint friither einmal
als Pferdetransporter gedient zu haben,
denn nach intensiver Untersuchung des
Bodens kommt ein Pferdehalfter zum
Vorschein.

Um von der Insel wieder runter zu
kommen, muB} sich Rosella etwas einfal-
len lassen. Da sie ein ganz pfiffiges Kerl-
chen ist, benutzt sie ganz einfach die Tril-
lerpfeife, um sich ein Delphin-Taxi zu
besorgen. Nach kurzem Ritt befindet sie
sich endlich wieder auf dem Festland und
schwort jeder weiteren Schwimmkarriere
ab.

Der Ritt auf dem
Einhorn

Das Einhorn wartet noch immer an der-
selben Stelle, an der Rosella sich mit ihm
angefreundet hatte. Widerstandslos ldBtes
sich das Halfter tiber den Kopf streifen und
Rosella aufsitzen. Wie eine Verriterin
kommt sie sich vor, als sie sich nun schwe-
ren Herzens aufmacht, das Einhorn zu
Lolotte zu bringen. Die bose Zauberin ist
duBerst zufrieden mit Rosella, stellt ihr

aber eine neue Aufgabe, mit der Rosella
thre Harmlosigkeit unter Beweis stellen
soll: sie will das Huhn, das goldene Eier
legt! Da sie auch weill, wer das Vieh
gerade in Verwahrung hat, stellt sich na-
tiirlich die Frage, warum sie nicht einfach
ithren Zauberstab schwingt und sich das
Teil selbst besorgt ... Wie dem auch sei,
Rosella muf} halt wieder ran.

Ich wollt’, ich wér ein
Huhn ...

Einen groen Bogen um das Menschen-
fresserhaus schlagend pirscht sich Rosella
vorsichtig an. In einem unbeobachteten
Moment 6ffnet sie die Tiir und wirft dem
drinnen residierenden Riesenkoter den
Knochen aus der Trollhohle zu. Der hat
von nun an fiir nichts anderes mehr Inter-
esse, und Rosella kann sich in das Schlaf-
zimmer im Obergeschof schleichen. “Die
Axt im Haus ersetzt den Zimmermann”,
sagt sich die Maid und schultert das Geriit.
Die Treppe wieder hinunterschleichen und
sich in der Rumpelkammer verstecken ist
eine ihrerleichtesten Ubungen. Per Schliis-
selloch hilt sie Kontakt mit der Umwelt.
Sobald der Menschenfresser zu Mittag
gespeist und als Nachtisch ein giildenes Ei
gelegt bekommen hat, schlift er ein, und
Rosella kann sich vorsichtig den Flatter-
mann vom Tisch klauen. Und jetzt nichts
wie weg!
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Lolotte samtihrem hold errétenden Sohn
freuen sich sehr, Rosella so bald und so
erfolgreich wiederzusehen. Die Zauberin
ist aber immer noch nicht iiberzeugt da-
von, daB3 die Maid nichts Boses im Schilde
fiihrt. Deshalbsoll sie ihrals letzten Beweis
thres guten Willens die Biichse der Pan-
dora bringen, den Inbegriff allen Ubels.
Danach, so verspricht Lolotte, solle Rosy
nicht nur ihre Freiheit, sondern auch noch
eine Superbelohnung erhalten. Rosella hat
da zwar so ihre Zweifel, macht sich aber
gehorsam auf den Weg.

Drei Grazien und ein
Auge

In Ermangelung einer besseren Idee
begibt sich die unerschrockene Maid nun
inden Wald der Grabsch-Bdume. Wild die
Axt schwingend, macht sie ihnen schnell
klar, wer hier der Herr ist und dafl man sich
besser nicht mit ihr anlegt. Die Jungs sind
beeindruckt und lassen sie jetzt ohne wei-
teres durch.

Die kleine Lichtung, die sich nun vor ihr
auftut, wird von einer schidelférmigen
Hiitte dominiert. In diesem lauschigen
Heim hausen drei blinde Hexen, die ein
einziges Glasauge (mehr hat die Kranken-
kasse nicht bewilligt) besitzen, das sie
wechselweise in Benutzung haben. Die
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Midels haben Riesenappetit auf Prinzes-
sinnenfleisch, und deshalb pirschtsich eine
von ihnen hinterriicks an Rosy heran,
wihrend die anderen beiden die Maid
abzulenken versuchen. Indem Rosella
jedochimmer den Kochtopf zwischen sich
und der Pirsch-Hexe hélt, kann sie sich so
nah an die anderen beiden Mochtegern-
Kochinnen heranschleichen, daf sie ihnen
im geeigneten Augenblick das Auge ent-
reiBen kann. Die drei sind nun vollig hilf-
los und bitten und betteln, da3 ihnen Ro-
sella das Teil doch bitte, bitte wiedergeben
solle. Die Maid will jedoch ihre Verhand-
lungsposition stirken und begibt sich
deshalb erst mal an die frische Luft.

Als sie die gute Stube wieder betritt,
sind die Hexen dermaflen mit den Nerven
fertig, daB sie ihr als Preis fiir das Auge
einen Skarabdus anbieten. Der Kifer soll
angeblich Zombies im Schach halten,
deshalb nimmt Rosella das Angebot an.
Auch ihren Teil des Deals hilt sie ein und
wirft den Médels aus sicherer Entfernung
das Auge wieder zu. Und dann nichts wie
weg!

KING’S QUEST 4

Géansehaut im
Geisterhaus

Inzwischenistes dunkel geworden. Falls
man sich langweilt, ist man bei Nacht ja in
einem Spukhaus am besten aufgehoben,
deshalb begibt auch Rosella sich jetzt dahin,
wo die Action abléuft.

Das erste, was Rosella auffillt, ist das
Babygebriill in dem bis dahin “totenstil-
len” Haus. Das Geschrei kommt aus der
wild schaukelnden, jedoch véllig leeren
Wiege. Wie beruhigt man ein Baby am
besten? Indem man ihm was zu tun gibt.
Also nichts wie raus auf den linken Fried-
hof, das Grab von Hiram Bennet aufge-
buddelt - und schon sind erst wir, dann das
Geisterbaby im Besitz einer wunderscho-
nen Rassel.

Die Stille wiihrt jedoch nicht allzulange.
Kettengerassel und lautes Stohnen lassen
Rosella nach unter stiirzen, wo der Geist
eines alten Geizhalses durch die Winde
schwebt. Ein entsprechendes Grab war
Rosy auf dem Friedhof bereits aufgefal-
len. Griindliches Graben fordert einen
Beutel mit Goldstiicken zu Tage (zu
Nacht?). Der alte Knauser verschwindet

mit dem Beutel gliicklich im Jenseits, und
da solle noch mal jemand sagen, man
konne nichts mitnehmen ...

Das Kettengerassel wird durch heftiges
Weinen aus dem rechten Schlafzimmer
abgelost. Eine in Tridnen aufgeloste Gei-
sterlady namens Betty Cowder ist die
Verursacherin der unheimlichen Tone. Ihr
Grab befindet sich auf dem rechten Fried-
hof und enthilt einen Anhidnger mit dem
Bild ihres auf See gebliebenen Liebsten.
Als Rosella ihr das Bildnis gibt, 16st sie
sich vor lauter Gliick in nichts auf.

Das Heulen und Zihneklappern scheint
kein Ende nehmen zu wollen. Ein distin-
guierter Herr mit Holzbein sucht im
Wohnzimmer verzweifelt nach seinem
Verdienstkreuz erster Klasse oder so. Auf
dem linken Friedhof wird Rosella fiindig
und héngt dem Ex-Herren des Hauses das
so schmerzlich Vermifite um. Dankbar
legt sich der Geist zu ewigen Ruhe.
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Ganz neue Tone dringen nun an Rosel-
las Ohr. Kein Weinen, kein Wehklagen,
nein, frohliches Geldchter schallt durch
den Raum. Ein frecher kleiner Junge neckt
Rosella und verschwindet kichernd auf
dem Dachboden. Die Deckenklappe im
rechten Schlafzimmer ist jetzt offen, und
auch eine Leiter steht einladend im Raum.
Willy sitzt oben auf einer recht interessant
aussehenden Kiste und ist nur gegen Be-
stechung davon herunterzubekommen und
von seinen Faxen abzuhalten. Sein Spiel-
zeugpferd befindet sich in seinem Grab
auf demrechten Friedhof, und nach griind-
licher Untersuchung des Gegenstandes
verschwindet auch er endlich in der Ver-
senkung. Die Kiste enhilt ein Notenblatt,
das ein so musikalischer Mensch wie
Rosella natiirlich sofort ins Orgelzimmer
bringt.

Als sie das Notenblatt benutzt und krif-
tig in die Tasten haut, offnet sich ein
Geheimfachinder Orgel, das einen Schliis-
sel enthilt. Mit selbigem Schliissel kann
Rosella nun die bislang unzugingliche
Krypta aufschlieBen. Drinnen widmet sie
dem herumliegenden Seil ihre Aufmerk-
samkeit, das sich als Strickleiter entpuppt.
Auf dem Boden der Krypta steht abholbe-
reit Pandoras Biichse. Die dort ebenfalls
residierende Mumie wird durch den Ska-
rabidus ebenso abgeschreckt wie vorher
die Zombies, und so kann Rosella unbe-
helligt die Kiste bei der machtgierigen
Zauberin abliefern.

Showdown im
SchloB

Als Belohnung will Lolotte Rosella die
zweifelhafte Ehre erweisen, ihren Sohn zu
ehelichen und somit ihre Schwiegertoch-
ter werden zu diirfen. DaKlein-Edgar zwar
offensichtlich ein goldenes Herz hat und
wirklich niedlich erroten kann, alles ande-
re aber ziemlich zu wiinschen iibrig 14ft,
macht diese Neuigkeit Rosella ziemlich
fertig. Eingeschlossen in Edgars Zimmer,
bleibtihr nichts weiter {ibrig, als der Dinge
zu harren, die da kommen sollen. Und sie
kommen in Gestalt von Edgar, der seiner
Angebeteten eine Rose mitsamt daran
befestigtem Universalschliissel unter der
Tiir durchschiebt. Der Schliissel palit zur
Zimmertiir, und Rosella kann sich daran
machen, ihre Flucht zu organisieren.

Vorsichtig schleicht sie die Treppe hin-
unter und benutzt im Speisesaal den hinte-
ren Durchgang, der in die Kiiche fiihrt. Im
rechten Kiichenschrank sind Rosellas
Habseligkeiten untergebracht. Weiterhin
die sich im Tiefschlaf befindenden Wich-
ter in weitem Bogen umgehend, steigt
Rosella jetzt den rechten Turm zu Lolottes
Schlafzimmer empor. Edgars Schliissel
offnet auch diese Tiir und gibt den Blick
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frei auf eine schnarchende Zauberin. Ro-
sella versucht, sie zum Guten zu bekehren,
indem sie ihr den zweiten Liebespfeil in
die Rippen zischt. Leider war die Dosis
wohl zu hoch angesetzt, und so entfleucht
Lolottes schwarze Seele in die Hexenhol-
le.

Rosella kann nun endlich Genestas Ta-
lisman an sich nehmen und geniefit mit
Edgars Erlaubnis auch wieder volle Be-
wegungsfreiheit. Die Rumpelkammer
unterhalb des Schlafzimmers wurde zum
Hiihnerstall umfunktioniert, und auch
Pandoras Kiste ist hier geparkt. Beides
klemmt sich Rosy unter den Arm und
befreit auf dem Weg ins Tal noch schnell
das Einhorn, indem sie ithm das Gatter
offnet.

Unten angelangt, bringt Rosella als er-
stes die Biichse der Pandora wieder an
ihren angstammten Platz. Die Krypta wird
hernach verschlossen und der Schliissel
unter der Tiir durchgekickt, damit nie-
mand mehr an diesen Hort des Bosen heran
kann.

Ein happiges Ende

Nun wird Rosella doch noch einmal
ihrer neuen Rolle als Nichtschwimmerin
untreu, stiirzt sich nach einem Save ein
letztes Mal in die Fluten und legt Genesta
ihren Talisman aufs Bett. Der Rest ist
Geschichte und 230 Punkte wert.

Antje Hink
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ie Rache

Von seinem Spaziergang zuriickgekehrt,
traut Graham seinen Augen kaum: Das
SchloB hat sich in Luft aufgeldst, von
seiner Familie fehlt jede Spur. Cedric, der
sprechende Uhu, erzihlt dem verwirrten
Konig, dal ein boser Zauberer hinter al-
lem steckt: Mordack hat das Schlof} samt
Konigsfamilie geschrumpft und ver-
schleppt. Warum, nun, das wissen an die-
ser Stelle selbst wir nicht...

Boser Magier, guter
Magier

Konig Graham ldBt sich zu Cedrics
Herrn, dem guten Zauberer Crispin, fiih-
ren. Crispin gibt ihm die Fihigkeit, die
Sprache der Tiere zu verstehen, und ver-
erbt ihm zusitzlich seinen Zauberstab. Um
die Konigsfamilie und das SchloB zu ret-
ten, kann Graham wirklich jede Hilfe brau-
chen, die er kriegen kann, und so akzep-
tierter auch, dafl Cedric ihn auf Schritt und
Tritt begleiten wird.

es Magiers

Alles kénnte so schén sein. Konig Graham

geht spazieren, seine Familie vergniigt
sich im heimatlichen SchloB, Daventry
liegt in tiefem Frieden. Doch es kann der
Frommste nicht in Frieden leben, wenn es
dem boésen Magier nicht gefillt ...

Zunichst besucht Thr den Schneider im
Dorf. Bei thm fédllt Euch ein warmer
Umbhang auf, der aber leider zu teuer ist.
Beim Verlassen des Geschiifts findet Thr
direkt vor des Schneiders Haustiir ein Sil-
berstiick. Ihr nehmt es mit. Danach nehmt
[hr den toten Fisch aus dem holzernen FaB
und verlalit das Dorf.

Kleine Leckermauler

Der Zuckerbicker hat seinen Laden
auBerhalb. Bei ihm bekommt Ihr fiir das
Silberstiick eine Torte. Etwas weiter west-
lich stoBt Sir Graham auf einen hohlen
Baum, in dem sich ein Bienenvolk einge-
nistet hat. Ein groBer Bir hat sich iiber
deren duftenden Honig hergemacht. Er
nimmt die Waben der hilflosen Bienen

nach und nach auseinander. Sir Graham
wirft ihm den toten Fisch entgegen. Der
Bir wird abgelenkt, schnappt sich den
Fisch und zieht ab. Fiir Eure Hilfe schenkt
Euch die Bienenkonigin daraufhin eine
Bienenwabe, die Thr aus dem Loch im
Baum herausholen miiBt.

Direkt vor dem hohlen Baum entdeckt
Sir Graham einen stabilen Stock. Den wirft
er(“Hol" schon Stockchen!™) fiirden Hund.
der - ein Bild in nordlicher Richtung -
einen Termitenhiigel aufscharrt. Auch der
Termitenkonig bedankt sich bei Sir Gra-
ham und bietet ihm seine Dienste an.
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Wuste Rauber

Sir Graham geht nun durch die Wiiste
(auf einer Karte habe ich die wenigen
Oasen eingezeichnet, die Thr ab und zu
aufsuchen miifit, um Sir Graham nicht
verdursten zu lassen). Im Nordwesten
entdeckt Ihr einen orientalischen Tempel.
Sir Graham versteckt sich hinter einem der
Felsenund wartet ein Weilchen. Sein Gliick
denn zwei berittene Wiistenrduber nihern
sich dem Tempel. Einer von ihnen klopft
mit einem diamantbesetzten Stab gegen
die Tempelpforte, worauf sie sich auf
magische Weise offnet.

Die Rduber haben ein Stiick weiter im
Siiden ihr Lager aufgeschlagen. Sir Gra-
ham stiehlt den geheimnisvollen Stab (er
befindet sich in einem kleinen Zelt) und
geht zuriick zum Tempel. Hinter der Pfor-
te (man klopft mit dem Stab dagegen, um
sie zu Offnen) befindet sich eine grofBe
Schatzkammer. Sir Graham nimmt aber
auBer der Ollampe und dem Goldstiick
rechts vom Eingang nichts weiter mit. Er
geht wieder hinaus und tut gut daran, denn
die Pforte schlieBt sich schon nach kurzer
Zeit von selbst und kann nur von aufien
gedffnet werden. Bevor der Sir nun die
Wiiste verlifit, nimmt er dem Skelett den
Schuh weg (siehe Karte), und ab geht’s zu
den Zigeunern.

Ein Blick in die Kugel

Der Rausschmeiller gewihrt Euch ge-
gen das Goldstiick EinlaB} zu einer Wahr-
sagerin, die Euch endlich erkldren kann,
warum der bose Zauberer Mordack die
Konigstamilie verschleppt hat. Die Wahr-
sagerin gibt Sir Graham zusiitzlich ein
Amulett, das ihn vor bosem Zauber schiit-
zen soll.

Etwas weiter ostlich trefft Thr auf eine
sprechende Trauerweide. Dieser Baum

erzahlt Euch, daB3 er eigentlich eine Prin-
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zessin sei. Die Hexe aus dem Geisterwald
war es, die ithr Herz gestohlen habe. Dar-
aufhin sei die Prinzessin zur Trauerweide
geworden.

Nun, vor der Hexe braucht Sir Graham
dank des Amuletts keine Angst zu haben.
[hr iiberreicht er gelassen die Lampe: Die
Hexe 6ffnet sie und wird prompt von dem
darin gefangenen Geist unschidlich ge-
macht.
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Im Hexenhaus ...

... Offnet Thr zunichst die Truhe und
nehmt das Spinnrad mit. In der Schublade
findet Ihr einen Beutel, der drei Edelsteine
enthilt. Die Hexe hat in der Deckenleuch-
te ithres Hauses einen kleinen Schliissel
versteckt. Mit dessen Hilfe 148t sich die
kleine Tiir 6ffnen, die in den groBen Baum
mitten im Geisterwald eingearbeitet wur-
de (der Baum befindet sich etwas ostlich
vom Hexenhaus).

Drinnen befindet sich das goldene Herz
der Prinzessin, sorry: der Trauerweide.
Um aus dem verhexten Wald wieder her-
auszukommen, muf} Sir Graham zu einem
Trick greifen: Zuerst driickt Thr westlich
vom Hexenhaus, da wo ein schwerer Stein
das Weiterkommen verhindert, die Bie-
nenwabe aus. Der heruntertropfende Honig
bildet eine klebrige Pfiitze. Dann laBt Ihr
die drei Edelsteine genau so auf den Boden
fallen, daB der letzte direkt in der Honig-
pfiitze landet.

Jetzt tritt ein kleiner Kobold ins Gesche-
hen, der einen Edelstein nach dem anderen
aufsammelt. Prompt bleibt er im Honig
stecken. Sir Graham befreit ihn, und der
Kobold fiihrt ihn aus dem Hexenwald
heraus. Fiir die Edelsteine iiberlit er Euch
ein paar Stiefel.

Jeden Tag eine gute
Tat (oder mehrere)

Sir Graham bringt der Trauerweide das
Herz zuriick und wird passend belohnt: er
erhilt deren Zauberharfe. An dem Ort, an
dem sich die Zigeuner aufgehalten hatten,
nimmt Sir Graham das zuriickgelassene
Tambourin mit.

Die Gnomfamilie wiederum scheint sich
fiir das Spinnrad zu interessieren, also
tauscht Graham es gegen eine Holzmario-
nette ein. Und beim Zuckerbicker ist eine
Ratte in todlicher Gefahr, die von einer
lauernden Katze ausgeht: In letzter Sekun-
de wirft Graham mit dem Schuh nach der
Katze, was der Ratte das Leben rettet.
Dankbar sagt auch das Nagetier dem Konig
ihre Hilfe zu, falls er einmal in Not geraten
sollte.

Als nichstes geht der Held ins Dorf.
Beim Spielzeughersteller bekommt Sir
Graham fiir die Marionette einen Schlit-
ten. Die Stiefel tauscht er beim Schuster
gegen einen kleinen Hammer um. In der
Tarverne allerdings wird Sir Graham von
ein paar Ganoven iiberwiiltigt, die ihn
fesseln und im Keller einsperren. Auf das
Wort der Ratte ist Verla3, denn die ist
sofort zur Stelle und knabbert Sir Grahams

Fesseln durch. Er nimmt das Seil und
bricht mit dem Hammer das Tiirschlo
auf. So gelangt er in die Kiiche der Taver-
ne. Hiernimmt sich Sir Graham die Lamm-
keule aus dem Vorratsschrank und verliBt
dann das Haus durch den Hintereingang
(linke Tiir).

Die (Nah-)Nadel im
Heuhaufen

Neben der Taverne steht eine Scheune
mit einem groBen Heuhaufen davor. Sir
Graham beginnt, darin herumzustébern.
Sogleich riickt das gesamte Termitenheer
zur Hilfe an. Einige Zeit spiter prisentiert
der Termitenkonig eine goldene Nadel,
die seine Mannen ausgegraben haben. Wie
der Zufall es so will, gehort die Nadel dem
Dorfschneiderlein. Thr bringt sie ihm an-
standshalber zuriick und erhaltet zum Dank
den Umhang.

Sir Graham hat jetzt alle wichtigen
Gegenstiinde erhalten, die er zum Uber-
queren des Gebirges bendotigt: Mit dem
Tambourin verscheucht er die Schlange,
die den Pfad nach Osten blockiert. Daes in
den Bergen sehr kalt ist, empiehlt es sich,
den warmen Umbhang iiberzuziehen. Und
sollte Sir Graham Hunger bekommen, ist
ein Happs von der Lammkeule nicht zu
verachten.
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Bergeshohhohhodh’n

Der Pfad endet an einer tiefen Schlucht.
Hier hilft das Seil weiter. Ihr werft es wie
ein Lasso um den herausstehenden Felsen
(peilt nur nicht den Ast an, der bricht sofort
ab!) und hangelt Euch an ihm nach oben.
Nun gelangt Ihr zu einem Plateau, das von
einem steilen Abgrund durchschnitten ist.
An der vorderen Felswand befinden sich
stufeniihnliche Felsvorspriinge, die es Euch
ermoglichen, den Abgrund zu iiberwin-
den. Da taucht plotzlich ein Wolf auf, der
Uhu Cedric packt und davonrennt ...

Kurzentschlossen schwingt sich Sir
Graham auf seinen Schlitten und nimmt
die Verfolgung auf. So gelangt er zum
SchloB der Eisprinzessin. Vor dem Schlof3
sitzt ein groBer Adler, der Sir Graham um
etwas EBbares bittet. Thr reicht ihm ein
Stiick Lammkeule, worauf der Adler sicht-
lich dankbar davonfliegt. Im SchloB selbst
erfahrt Sir Graham, da3 er unrechtmifig
ins Reich der Eisprinzessin eingedrungen
sei. Dafiir sollen ihn die Wolfe zerreifen.
Doch Thr braucht nur auf der Harfe zu
spielen, und Thr bekommt eine Extra-
Chance.

In der HOhle des
Schneemenschen

Im “Crystal Cave” hat sich ein reichlich
storender Yeti niedergelassen. Sir Graham
soll den Kerl vertreiben. Ein Wolf bringt
Sir Graham zur Hohle, wo der mit der
Torte nach dem Yeti wirft: Ein Ausrut-
scher des zotteligen Typen erledigt das
Problem daraufhin ganz von alleine. Aus
der Hohle nimmt sich Graham einen Kri-
stall mit (man muf ihn mit dem Hammer
herauslosen). Die Eisprinzessin ist von all
dem sehr angetan und 148t Cedric und Sir
Graham daraufhin frei.

Kurze Zeit spiter erscheint ein doppel-
kopfiger Geier, der Sir Graham am Kragen
packt und zu seinem Nest bringt. Zwi-
schen den zahlreichen Zweigen und Asten
im Nest entdeckt er ein Medaillon. Der
Adler erscheint und bringt ihn auf dem
Luftweg zum Meer. Dort wartet bereits
Cedric. Sir Graham hebt das Stemmeisen
auf, das irgend jemand am Strand zuriick-
gelassen hat, und begibt sich nach Norden.
Hier diimpelteinkleines Segelboot. Bevor
Ihr damit hinausfahren konnt, miiit Thr
erst den Holzboden mit dem Wachs ab-
dichten, das beim Auspressen der Honig-
wabe {ibriggeblieben ist.

> o
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Zauberhafte
Harfenklange

Sir Graham und Cedric finden eine In-
sel, die von Harpyien bewohnt wird.
Wieder hilft hier die Harfe, diesmal, um
die hungrigen Harpyien zu besinftigen.
Am Rastplatz, wo Sir Graham hingebracht
wurde, liegt ein Angelhaken am Boden,
den er einsteckt, und ein Bild siidlich fin-
det er Cedric wieder, der von den Harpy-
ien verletzt wurde. Am Strand hebt Sir
Graham noch die grole Sandmuschel auf
und fahrt dann mit dem Segelboot zuriick
zum Festland.

Dort hat sich ein alter Einsiedler nieder-
gelassen (siehe Karte), der Cedric heilt
und Euch hilft, zu Mordacks Schlof} zu
gelangen. Doch zuvor gebt Thr ihm die
Muschel, damit sie der reichlich schwer-
horige Typ als Horgerit verwenden kann
und tiberhaupt versteht, um was Ihr ihn
bittet.
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In der HOhle des
Lowen

Eine Meerjungfrau, die mit dem Ein-
siedler befreundet ist, fithrt Euch zu Mor-
dacks SchloB, das auf einer zerkliifteten
Felseninsel mitten im Meer steht. Sir
Grahams Boot zerschellt an einem Riff -
Von Mordacks Insel gibt es kein Entkom-
men mehr. Also hebt ihr den toten Fisch
auf, der am Ufer liegt, und geht dann die
schmalen Stufen nach oben zum Schlo§ ...

Der Eingang wird von zwei steinernen
Drachenkopfen bewacht, die jeden Ein-
dringling zu Asche verbrennen. Hier be-
nutzt Sir Graham den Kristall, der die
todlichen Energiestrahlen der Drachen-
kopfe reflektiert und so die Statuen zer-
stort. Links vom Burggraben fiihrt eine
kleine Treppe zu einem in den Boden ein-
gelassenen Gitter. Man 6ffnet es mit dem

KING’S QUEST 5

Stemmeisen. Sir Graham klettert hinunter
und gelangt so in ein unterirdisches Laby-
rinth. Thr miiBt zuerst ein Monster finden,
das sich an verschiedenen Stellen im La-
byrinth aufhilt. Wenn Thr dem Monster
das Tambourin gebt, macht es vor Freude
einen Salto, wobei es seine Haarnadel
verliert. Mit dieser Haarnadel 1dBt sich
eine Tiir o6ffnen, die zur Vorratskammer
von Mordacks Schlof fiihrt.




KING’S QUEST 5

Kichererbsen?

In einem der Schrinke findet Ihr einen
Sack mit trockenen Erbsen. Direkt an die
Vorratskammer grenzt die Kiiche an. Dort
trefft Ihr auf eine Gefangene von Mor-
dack, Prinzessin Cassima. Schenkt ihr das
Medaillon, und Ihr gewinnt ihr Vertrauen.
Nun geht Sir Graham durchs Schlof. Der
seltsame Diener Mordacks steckt Euch in
ein dunkles Verlies, das ist nicht zu ver-
hindern. Sir Graham findet dort in einem
Mauseloch ein Stiick Schimmelkiise, das
nur mit Hilfe des Angelhakens zu holen
ist. Prinzessin Cassima befreit unseren
Helden aus dem Verlies und bringt ihn
zuriick zur Kiiche.

Wenn Thr das nichste Mal dem unheim-
lichen Diener begegnet, streut Ihr die
Erbsenauf den Boden, um ihn unschédlich
zumachen. Es ist dariiber hinaus moglich,
eine schwarze Katze, den verzauberten
Mannanan, zu treffen. In diesem Fall gebt
[hr der Katze den Fisch und steckt sie in
den Erbsensack. Nun miifit Thr Mordacks
Bibliothek aufsuchen. Dort liest Sir Gra-
ham das Zauberbuch auf dem Schreib-
tisch.

Sweet Dreams

Nach einer Weile konnt Ihr sehen, wie
sich Mordack im angrenzenden Schlaf-
zimmer zu Bett begibt. Seinen Zauberstab
hat er arglos auf seinem Nachttisch abge-
legt. Sir Graham nutzt die Situation, klaut
den Zauberstab und geht zum Laborato-
rium gegeniiber dem Schlafzimmer.

Dort steht auf einer Empore eine grofe
kugelformige Maschine. Zwei Tabletts
sind mit ihr verbunden. Sir Graham legt
nun Crispins Zauberstab auf das eine,
Mordacks Zauberstab auf das andere
Tablett. Indem Ihr den Schimmelkiise in
den Hohlraum der Maschine werft, wird
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sie in Gang gesetzt. Sie tibertrigt dann die
ganze Zauberkraft von Mordacks Zauber-
stab auf den von Crispin. Gleich nachdem
der Transfer beendet ist, erscheint Mor-
dack und greift nach seinem nun wirkungs-
losen Zauberstab.

Einfach zauberhaft

Doch der biose Zauberer gibt sich noch
lingst nicht geschlagen. Erst einmal ver-
wandelt er sich in die verschiedensten
Monster, um Konig Graham den Garaus
zu machen. Eure einzige Chance ist, die
Angriffe Mordacks mit Crispins Zauber-
stab abzuwehren. Dazu muB sich auch Sir
Graham in andere Lebewesen verwandeln.
Hierfiir habt Thr vier Zauberspriiche zur
Auswahl, die Ihrin der Reihenfolge 4-2-1-
3 anwenden miift ...

Mordack verwandelt sich schlie8lich in
einen Feuerwall, den Sir Graham mit einer
Regenwolke pariert. Das iibersteht selbst
ein Meister der Magie wie Mordack nicht.
Genau zum richtigen Zeitpunkt erscheint
dann auch der gute Zauberer Crispin er-
scheint und zaubert Sir Grahams Schlof
zuriick an seinen alten Platz. Prinzessin
Cassima kann genau wie die Konigsfami-
lie heimkehren, und King’s Quest V ist mit
voller Punktzahl gelost!

Hannes Kruppe/ah
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LEISURE SUIT LARRY 1

Niemand lottert so schén wie Larry,
und niemand Iatscht so schon laff

Ur- oder neu aufgemotzte

VGA-Super-Version:
Leisure Suit Larrys
erste Gehversuche
sind echt
sehenswert.

Larry hat Feierabend. Was tun, wenn
man keine Freundin hat, sondern (stindig)
auf der Suche nach einer solchen ist? Klar,
man geht in eine Kneipe. “Lefty’s™ heift
die Lokalitit, die sich Larry ausgesucht
hat, und in der Kiste rechts neben der Pinte
befindet sich auch Lefty’s linkshidndiger
Hammer, den Larry zu spiterem Gebrauch
umgehend einsackt.

Nach soviel schweilitreibenden Aktivi-
taten will sich der beanzugte Herr in der
Kneipe selbst erst mal eine Stirkung gon-
nen. Kaum hat Larry sein Whiskeyglas in
der Hand, iiberkommt ihn ein ganz ande-
res Bediirfnis, zu dessen Erleichterung er
sich in die hinteren Gefilde des Etablisse-
ments begibt. Eine Rose hates ihm dort als
erstes angetan, und weil Larry so ein wei-
ches Herz hat, vermacht er seinen Drink
dem nicht mehr so ganz standfesten Herrn,
der anscheinend den FuB3boden zu seinem
Nachtquartier auserkoren hat. Eine Fern-
bedienung ist der Lohn fiir diese Spende.

Nachdem Larry auf der Toilette erledigt
hat, was zu erledigen ist, macht er einen in
Kultur und liest das Graffitti an den Win-
den. Und weil es da so viel Graffitti gibt,
liester einfach mehrmals. Als ordentlicher
Mensch, der sich an Muttis Lebensregeln

erinnert, vergiBBt er natiirlich auch nicht,
sich die Hinde zu waschen - und dabei das
Waschbecken einer griindlichen Inspek-
tion zu unterziechen. Und siehe da: hat
doch tatsdchlich jemand einen Ring ver-
gessen ...

Taxi! Taxi!

Da sich die Kneipe als ziemlich lang-
weilig entpuppt, beschlieBt Larry, woan-
ders sein Gliick zu versuchen. Eine Klet-
terpartie auf den Laternenmasten erweist
sich als recht aufschluBreich, eine Begeg-
nung miteinem markierungswiitigen Hund
als ldstig und argloses Betreten der Straf3e
als todlich. Also ruft Larry statt dessen
nach einem Taxi und, kleine Plauderta-
sche, die er nun mal ist, unterhilt sich mit
dessen Fahrer. Eine Fahrt zum Casino ist
der heie Tip des Cabbies, da sei die Ac-
tion. Irgendwie hat der Mann ja recht,
denn wo sonst trifft man sonst schon Leute,
die in dezente Tonnen gekleidet sind und
Apfel verkaufen ...

Im Casino selbst bedient sich Larry der
hier aufgestellten Automaten, um seine
Kohle etwas aufzufrischen. Irgendwann
wird ihm auch das zu langweilig, und er
sucht nach neuer Zerstreuung. In Aschen-
bechern herumzuwiihlen erscheint ihm als
geeignetster Zeitvertreib, zumal man da-
bei so praktische Dinge wie einen Disco-
Pal} ans Tageslicht beférdern kann.
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Eine neuerliche Taxifahrt steht auf dem
Programm. Jedoch noch nicht zur Disco,
nein, zuvor zieht es Larry in den Laden.
Der Punkte wegen titigt er dort ein paar
Telefonate, bevor er sich mit Wein, Lese-
stoff und Kondomen eindeckt (er hat heute
schlieBlich noch einiges vor!). Mit dem
Penner, der sich vor dem Laden herum-
treibt, macht unser Laffy noch schnell
einen Deal: sprich Wein gegen Messer,
denn eine Taxifahrt mit Sprit in der Tasche
ist nicht zu empfehlen.

Back to the Roots

Larry zieht es mit Macht zuriick in Lef-
tys Kneipe. Da weill er wenigstens, wo’s
langgeht - ndmlich in den Lotterladen.
Dezentes Klopfen an der Tiir beschert die
Frage nach einem PaBwort. Sollte Larry an
Gedéchtnisschwund leiden, kanner jaauch
mal die Spraydose in Aktion setzen ...

Endlich scheint der Abend gerettet zu
sein. Im Hinterzimmer steht ein Fernse-
her, da gibt’s doch bestimmt eine interes-
sante Wiederholung zu genieBen. Das
Programm erweist sich jedoch (wie nicht
anders zu erwarten war) als reichlich 6de.
Larry zappt sich deshalb mit der Fernbe-
dienung munter durch die Kabelkanile.
Fiir ihn als Laffy von Welt ist trotz allem
nix dabei, das Niveau ist selbst ihm zu
niedrig. Dafiir aber begeistert sich der Raus-
schmeiBer an der Treppe derartig fiir den
Schwachsinn, daf} er seinen Posten verlaft
und Larry endlich in die hoheren Gefilde
entschleichen kann. Oben erwartet ihn
schon eine Schonheit der Nacht und eine
unangenehme Uberraschung “danach”,
falls Larry das Kondom verschmiht.
Benutzt er es jedoch, nachdem er sich vor
dem Bett ausgezogen hat, kann er ohne
Reue zwischen die Laken hiipfen.

Manieren sind nicht unbedingt Larrys
Stirke, und so empfiehlt er sich nach aus-
giebigem Gebrauch des Zensurbalkens auf
franzosisch, allerdings nicht, ohne vorher
das Kondom ent- und sich mit der Prali-
nenschachtel versorgt zu haben.

Money makes the
World go Round ...

... mit anderen Worten: Larry ist auf den
Geschmack gekommen - und sprengt mal
eben so mir nichts, dir nichts die Bank des
Casinos. Mit soviel Geld in der Tasche
kann er jetzt endlich richtig einen drauf-
machen. Die Disco bietet sich dafiir an,
denn wofiir hat man schliefSlich den Paf3
aus der Asche gepuhlt? Volltreffer! Das
Midel ist echte Spitze. Erstens kann man
sich klasse mit ihr unterhalten, beim Tan-
zen lduft dann selbst Larry zu absolut
ungeahnten Hochstformem auf, und wie-
der am Tisch, 1dBt sich Fawn mittels Rose,
Pralinen und Ring tatsidchlich zur Heirat
iberreden.

Larry geht aufs
Ganze

Larry schmeif3it der Dame nun nicht nur
seine Freiheit, sondern gleich auch noch
seine Moneten in den Rachen. Die natiir-
lichste Sache der Welt scheint ein an-
schlieBender Spaziergang zur Kapelle zu
sein, wo der Pfarrer auch noch mal 100$
abzockt. Das Verhidngnis nimmt seinen
Lauf, und Larry verspricht der frisch
Angetrauten, sie auf ithrem Zimmer im
Hotel zu besuchen.

Wie sinnig: das Zimmer im vierten Stock
istmiteinem Herzchen verziert. Larry darf
nach dezentem Klopfen auch tatséchlich
eintreten und hatnichts besseres zu tun, als
das Radio anzuschmeif3en. Statt zirtlicher
Musik kommt jedoch Werbung, und Fawn
bekommt Durst. Na gut, was tut man nicht
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alles fiir seine Angebetete. Larry wandelt
eben wieder zuriick zu dem bereits be-
kannten Spirituosenladen, ruft die Num-
mer aus der Werbung an und bestellt den
Wein direkt in die Honeymoon Suite.

Und dann konnte es eigentlich wirklich
gemiitlich werden, denn im Bett liegen
und Wein trinken - das hat schon was.
Leider hat Fawn aber auch was, und zwar
andere Plidne. Nachdem sie ihren verlieb-
ten Schnuckel ans Bett gefesselt hat, macht
sie sich vor ihrem Abgang auch noch
schndderweise iiber sein Portemonnaie her.
Larry begreift die Welt nicht mehr! So ein
nettes Midel, und nun das! Aber was soll’s,
wofiir hat man schlieflich ein Messer.
Bevor unser Held die ungastliche Stiitte
verldBt, nimmter vorsichtshalber noch das
Seil mit (ein letztes Andenken an Fawn
vielleicht?).

Seinen Frust spielt sich Larry mit den
letzten, von Fawn in der Eile offensicht-
lich tibersehenen 10$ von der Seele, dann
ist er bereit zu neuen Taten.

Die Liebe ruft

Wie bereits gesagt, der einzige Ort auf
dieser Erde, andem Larry iiberhaupt etwas
richtig macht, scheint Leftys Bar zu sein.
Dort stiefelt unser verhinderter Liebhaber
wieder ins Obergeschof3, schwingt sich
durchs Fenster auf den Balkon und benutzt
die im Magazin beschriebene Technik, um
sich vorschriftsmidBig am Gelidnder anzu-
seilen. So gesichert, istes kein Problem fiir
ihn, das Fenster mittels Hammer einzu-
schlagen und sich in den Besitz der Pillen
zu bringen.

Im Casino fdhrt Larry in den achten
Stock und flirtet auf Teufelkommraus mit
der sich dort langweilenden Empfangsda-
me. Die ist jedoch leider nicht an unserem
Polyester-Helden, sondern viel mehr an
den Pillen interessiert. Was fiir ein Tief-
schlag! Doch Larry ist nicht unterzukrie-
gen. Eine Fahrt mit dem Lift bringt ihn ins
Penthouse, eine Gummipuppe um eine
weiche Landung und der Apfel schliel3-
lich, ein Bad mit der Frau seiner Triume
ein, so schon kann Liebe sein!

Antje Hink
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Laffers Lehr- und

LEISURE SUIT LARRY 2

gliicklichen Leben mit Eve.
Schlecht fiir Larry, fiir den
Spieler jedoch freudiger AnlaB,
aufs neue unseren Helden auf

‘Leisure Suit Larry Is Looking

For Love’ zu begleiten.

Der zweite Teil von Leisure Suit Larry
wartet mit einer Vielzahl von zu 16senden
Problemen und noch mehr Gags auf. Hier
nun der Weg zu einer (fast) vollstindigen
Losung dieser neuerlichen Lachparade aus
dem Hause Sierra.

Los Angeles

Ein erster Blick aufs Inventar 1dBt harte
Arbeit vermuten. Zunichst sollte wohl
etwas Kohle her, denn Geld regiert meist
auch die Adventure-Welt. Der mickrige
Dollar, den wir in der Garage finden, er-
laubtkeine groBen Spriinge und sollte weise
investiert werden. Am besten wohl in ein
Lottoticket, das man beim Quikie Mart
erwerben kann. Schmeif3en wir also unse-
ren letzten Buck den Haien der Lottoge-
sellschaft (PLAY LOTTO) in den Rachen
und wihlen unsere sechs Nummern. Der
Besitz des Tickets erhdht unsere Kredit-
wiirdigkeit leider nicht, auch wer fiir die
Auszahlung des Gewinns zustindig ist,
bleibt unklar.

Beli der Suche gelangen wir schlief3lich
ins TV-Studio. Dort scheint man sich
zustdandig zu fiihlen. Die Dame in der
Rezeption ist jedoch kurzsichtig und ver-
1aBt sich auf unsere Ehrlichkeit. Mit der ist
es aber nicht so weit her, wie der Weg zur
Erlangung des Startkapitals vermuten [4f3t,
und so wiederholen wir einfach die Zah-
len, die sie uns guten Glaubens sagt. So
gelangen wir in die heiligen Hallen des
Unterhaltungstempels. Nach einer Sitz-
pause enden wir zwar in der falschen
Sendung, kénnen aber wegen einer Ver-
wechslung die Hoffnung auf eine roman-
tische Kreuzfahrt mit einer lokalen Schon-
heit nebst dem zugehorigen Ticket gewin-
nen. Doch damit nicht genug: auch den
eigentlichen Lottogewinn konnen wir
spiter noch entgegennehmen.

Die Reisekasse ist mit dem Megabuck
solide gefiillt, das Problem ist jedoch, den
Riesenscheinirgendwo zu wechseln. Dazu
bietet sich der Nobelshop ‘Molto Lira’ an,
indem wireinen Swimsuit erwerben, genau
das Richtige fiir die Siidsee. Mit dem Raus-
geld konnen wir die restliche Ausriistung
erwerben. Sonnenschutz (SUNSCREEN)
gibt es im Drugstore, im Quikie Mart ho-
len wir uns etwas Fliissigkeit (USE SODA
DISPENSER). Trinken konnen wir das
Zeug zwar vorerst nicht, aber vielleicht
findet sich spiter eine Verwendung dafiir.
(Die Transaktionen laufen alle nach dem
Motto “GET thing, PAY" ab, letzteres ist
besonders wichtig. Versuchen Sie ruhig
mal, den Drink nicht zu bezahlen ...)
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Wanderjahre
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Klug wie wir sind, suchen wir noch nach
unserem Reisepal, denn ohne den kann
unsere Reise wohl nicht stattfinden. Fin-
den kénnen wir ihn mit etwas Hartnickig-
keit in einer der Miilltonnen vor Eves
Haus. (Dieser Rausschmif3 war wohl end-
giiltig.) Der Haarstylist sollte unsere Haa-
re vor der Kreuzfahrt noch etwas trimmen,
man sicht zwar nicht viel, aber es gibt ein
beruhigendes Gefiihl. Ein Blick in den
Hafen zeigt, da3 unser Schiff noch nicht
da ist. Nutzen wir die Zeit noch fiir einen
kleinen Stadtrundgang, bei dem wir ent-
decken, daB3 der bislang geschlossene
Music Shop endlich gedffnet hat. Wie sich
spater zeigt, hiitten wir ihn vielleicht bes-
ser nicht betreten sollen, aber es muf3 halt
sein. Wir kommen mit der Dame ins Ge-
spriach und lassen uns ein Onklunk, ein

altes Musikinstrument, aufdringen. Es
handelt sich aber um eine Verwechslung
(und dabei hielt sich Larry immer fiir ein-
zigartig!), die unseren Helden zwischen
die Fronten des KGB und des Dr. Nonoo-
kee bringt. Und wie gefihrlich diese Lage
ist, zeigt sich schon im Bild vor der Bar,
wenn wir den Drink des zwielichtigen
Typen annehmen ...

Das Traumschiff

Erreichen wir endlich das Schiff, wartet
eine neue Enttduschung auf uns: statt der
ersehnten Barbara ist deren Mutter an Bord.
Da deren Triebleben etwas ungesund fiir
Larry ist, sollte der Umgang mit ihr mog-
lichst vermieden werden ...

Auch auf dem Boot gibt es einiges zu
suchen und zu tun. Um Thnen den Spal}
nicht zu verderben, seien hier nur Anhalts-
punkte genannt, die korrekte Kombina-
tion sei Thnen iiberlassen. An Gegenstiin-
den gibt es folgendes zu beschaffen: Im
Restaurant den Spinach Dip, aus Mamas
Kabine das Sewing Kit, in der eigenen
Kabine die Friichte, im/am Pool das Bikini
Top sowie Zusatzpunkte fiir das logische
Hantieren mit dem Sunscreen, beim Bar-
bier eine Periicke, weiterhin konnen im
Restaurant erfrischende Drinks bestellt und
am Pool dtzende Damenbekanntschaften
gemacht werden. (Umziehen kann man
sich iibrigens in der eigenen Kabine mit
WEAR SWIM SUIT oder WEAR LEISU-
RE SUIT.)

Wenn an Bord alles erledigt ist, wird auf
der Briicke der Schalter betiitigt und das
Rettungsboot aufgesucht (JUMP BOAT).
Beim Abdriften sollten dann noch einige
Aktionen getitigt werden (und zwar
moglichst schnell!), aber das wird nach
einigen Tagen auf See auch von alleine
(wenngleich schmerzhaft) klar, das Zwi-
schenspeichern also nicht vergessen!
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Von wegen
Urlaubsparadies ...

Eine paradiesische Urlaubsinsel, wer
trdumt nichtdavon ... Aber daf die, auf der
Larry gelandet ist, nicht so ganz astrein ist,
merkt er spétestens dann, wenn er rechts
oder links den Agenten in die Hinde lduft.
Also ab durch die Mitte und rein in den
Dschungel. Die dortige Pflanze nehmen
wir im geeigneten Moment mit, aus dem
Restaurant das Messer, aus dem Zimmer
Streichholzer und Seife. Dort erweist es
sich als sehr lustig, das Zimmermidchen
ins Bett zu locken! Bei der weiteren Suche
entdecken wir den ortlichen Barbier, der
uns eine Spezialfrisur verpalt.

Und dann kommt der Geistesblitz: Man
konnte sich ja verkleiden, um an den
Agenten vorbeizukommen. Einfachistdies
allerdings nicht, mit dem am FKK-Strand
gefundenen Bikinifetzchen 148t sich aber
schon einiges machen. (Vorausgesetzt,
man hat das passende Oberteil vom Schiff
gerettet!) Mit dem einfachen Anziehen
(WEAR BIKINI) ist es jedoch offensicht-
lich noch nicht getan. Etwas ‘Fiillung’
fehlt noch, die Seife ist da recht praktika-
bel (STUFF BIKINI TOP WITH SOAP).
Und wenn es immer noch nicht klappt,
suchen wir einfach noch mal den Barbier
auf.

Als Lorretta Laffer kommen wir ohne
Probleme an den Agenten vorbei und stol-
pern regelrecht in neue Regionen. (Wenn
sich in KQ4 die bislang fiesesten Treppen
finden, so ist das folgende Bild die lustig-
ste Kletterstrecke von Sierra ...)
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Der Flugplatz

Leider sind die Wachposten am Flugha-
fen von unserer Schonheit nicht sonder-
lich angetan, es ist also zu empfehlen, am
Ende der Kletterstrecke wieder in den
Leisure Suit zu schliipfen. Die Krishnas
am Eingang sind nicht das, wofiir sie sich
ausgeben, mit der Blume kommt man aber
an ihnen vorbei (GIVE FLOWER TO
OTHERS).

Es ist nicht weiter verwunderlich, daf3
auch hier ein Barbier titig ist, aber irgend-
wie scheint sich diese Person (LOOK WO-
MAN) in einem der Adventures geirrt zu
haben. Auf alle Fille verschafft sie uns un-
ser altes Aussehen (und damit die Giiltig-
keit unseres Passes wieder), und spendiert
dartiber hinaus ein Wundermittel (Hair
Rejuvenator). Die Schlangen vor dem
Ticketschalter sind das ideale Mittel, viel
Zeit sinnlos zu verplempern, erforschen
wir also die tibrigen Teile des Flughafens.
Durch den PaB} erlangen wir Zugang zur
Gepickkontrolle und anderen Riumen.

Aus dem Automaten bei der Bar holen
wir uns eine ‘Versicherung’, eine kleine
Mabhlzeit konnte auch nicht schaden. Also
bestellen wir uns was (ORDER MEAL)
und mampfen drauflos. Beim zweiten
Anlauf sind wir dann schon kliiger und
nehmen das Zeug, statt es zu essen (GET
GRAVY)! So finden wir ein Bobby Pin,
mitdem spiter die Tiir der Mars-Pyramide
geoffnet... oops...wrong game...

Da wir zum Fliegen entweder Fliigel
oder ein Ticket brauchen, miissen wir uns
wohl oder iibel anstellen. Aber da die
Abfertigung stagniert, suchen wir nach
anderen Auswegen. Vor lauter Langewei-
le beginnen wir, die Koffer auf dem Flie§3-
band unter die Lupe zu nehmen (GET
SUITCASE) bis - aber das sehen Sie ja
selbst. Auf alle Fille kommen wir auf
diesem Umweg doch noch an ein Ticket
und machen uns auf den Weg zu Gate 1.
Dort betreten wir das Flugzeug, nehmen

jedoch vorher noch ein Pamphlet aus dem

Angebot am Schalter, man kann ja nie
wissen.



LEISURE SUIT LARRY 2

Im Flugzeug

Die Frage, ob ein Flug mit Spantax
schlimmer ist als mit Aerodork, sei dahin-
gestellt. Was definitiv nicht gefillt, sind
die beiden Typen, die uns nach der Lan-
dung in Empfang nehmen. Logische
Konsequenz: wir miissen vorher schon
was unternehmen. Ein Blick auf den Sitz
offenbart eine Kotztiite (Verzeihung, Air-
sick Bag), die wir requirieren. Der doch zu
aufdringliche Service der Stewardessen
sowie die flachen Witze unseres Nachbarn
machen den Flug zur Qual, man kann
jedoch beides dadurch abstellen, da3 man
den Nachbarn mit etwas Lektiire versorgt.

Aber was nun? Smalltalk mit dem Pilo-
ten wird leider miBverstanden, die Toilette
ist dauernd besetzt, also bleibt nur noch
der Notausgang am Heck des Flugzeugs.
Erist zwar nicht direkt sichtbar, es gibt ihn
jedoch. Das Sicherheitsschlo wird mit
dem Bobby Pin gedffnet (wer hat da von
wem geklaut? Zak von Larry oder umge-
kehrt?), der Hebel bewegt und die Tiir
geoffnet. (USE BOBBY PIN - TURN
HANDLE - OPEN DOOR.) Der Strom der
Ereignisse reifit uns mit sich. Oh Shhhh....
(Der Besitz des Fallschirms reicht nicht,
man sollte ihn auch tragen (WEAR PA-
RACHUTE) undrechtzeitig 6ffnen (OPEN
PARACHUTE). Alles eine Frage des
Timings!)

Es gibt noch Helden
in der Sudsee!

Es soll zwar noch kein Larry vom Him-
mel gefallen sein, aber dieser hat es ge-
schafft und hingt nun, ein Schicksal, wel-
ches Sierra-Freaks nur zu bekannt ist. Aber
immerhin kénnen wir uns losschneiden,
verlieren beim Sturz das Onklunk, ohne je
sein Geheimnis erfahren zu haben, und
finden uns auf dem Boden der Tatsachen
wieder. Von jetzt an sind die Probleme fast
nur noch trivial.

Den Stout Stick nehmen wir mit, man
braucht ithn wohl, denn sonst ldge er nicht
so herum. Unter dem Busch mit den Kil-
lerbienen kriechen wir einfach durch
(CRAWL) - mit mehr Erfolg als auf dem
Deck mit dem Rettungsboot, die Riesen-
schlange wird mit dem Stock auBer Ge-
fecht gesetzt (sagte ich doch...), im Sumpf
ist etwas Geschicklichkeit angesagt - man
folge auf den Spuren des Affen und. Ge-
schicklichkeit und Timing brauchen wir
auch beim Uberqueren des Flusses. Da der
FuBweg schmerzhafte Konsequenzen
bringt, spielen wir Tarzan (JUMP VINE).
Sicher gelandet, nehmen wir eine dieser
Ranken mit, da sie sich anbietet.

Ein Blick auf den Score sagt uns, daf3
das, was da im Osten auf uns zukommit,
noch nicht das Ende sein kann, vermittelt
aber schon mal eine Ahnung vom Ende -
und ‘Ende’ diesmal wirklich positiv! Doch
zuvor ist noch etwas Kopf- und Kletterar-
beit angesagt, denn der Weg zu Dr. No-
nookee ist beschwerlich.

Willkommen zum
groBen Finale

Die Klippe mit der Klippe nehmen wir
bravourds mit der Ranke (USE VINE),
spitestens beim Gletscher merken wir
jedoch, daBl noch irgendwas fehlt. Die
Streichholzer diirften wohl kaum zum
Abtauen des Gletschers reichen, also noch-
mals zuriick. (Na gut, dann eben F7...)

Mit der Asche vom Dorfplatz oder dem
Sand von der Lagune 148t sich das Eis
schmelzen, der Weg zum Gipfel ist frei,
wir begeben uns dorthin. Ein Blick auf das
Inventar zeigt, dal die einzige Option wohl
ein kleiner Feuerzauber ist. Wir miissen
nurnoch die richtige Stelle und die passen-
den Worte finden. Die Stelle findet sich
schnell, mit den Worten ist es jedoch nicht
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so einfach. Nach einigen Selbstverbren-
nungen und verlorenen Flaschen probie-
ren wir es einfach ganz genau: PUT AIR-
SICK BAG IN HAIR REJUVENATOR,
dann USE MATCH und DROP BOTTLE.
Die Aufzugtiire 6ffnet sich, wir treten ein,
und das war’s auch schon.

(Vielleicht nicht ganz, aber auler EN-
TER driicken und schmunzeln brauchen
wir nichts mehr zu tun.) So findet Larry
Liebe und Locken, der Spieler wartet auf
das néchste Sierra-Adventure...

Bonusse

Die Perfektionisten werden sich wohl
die Asche aufs Haupt statt auf den Glet-
scher streuen, wenn sie nicht die volle
Punktzahl erreicht haben. (Bei mir waren
es auch bloB blamable 499 von 500 Punk-
ten.) Dazu folgende Tips:

Viele Schritte sind nicht dringend not-
wendig, so kann man zum Beispiel das
Schiff schnell abhaken, wenn man sich
lediglich die Friichte, den Bikini und die
Periicke besorgt und dann iiber Bord geht.
Verwendung des Sunscreen und des Lie-
gestuhls geben Extrapunkte, sind aber
‘unwichtig’. Eine andere Sache ist das
Spinach Dip. Zur richtigen Zeit auf die
richtige Weise entsorgt, bringt es Punkte,
ansonsten fiihrt es zu Punktverlust oder
garzum vorzeitigen Ableben. OderinL.A.:
Dort gibt es ein Loch in einem Zaun, der
Blick hindurch wird mit einem Punkt
honoriert. In diesem Umfeld diirfte auch
der noch fehlende Punkt zu finden sein.
Daher sollte ruhig auch auBerhalb dieses
Losungsweges gesucht werden, seies nach
alternativen Todesarten oder amiisanten
Kommentaren. Spall macht es auf alle
Fille ...

Michael Anton
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LEISURE SUIT LARRY 3

Liebesleid und

Liebesfreud

Hallo, hier ist er wieder, unser allseits

geliebter Larry Laffer! Volle
Punktzahl und vollkommenes Gliick
warten auf Spieler und Larry in
PASSIONATE PATTI IN PURSUIT OF
THE PULSATING PECTORALS.

Zu Beginn des Spiels befindet sich Lar-
ry auf einem Aussichtspunkt der Insel
Nontoonyt. Er wirft einen Blick auf die
Gedenktafel, die auf einem Grasflecken
errichtet wurde (look at the plaque). Sie
wird ihn an die “gute alte Zeit” erinnern
(read the plaque, exit). Danach wirft er
einen Blick durch das Fernrohr auf der
linken Seite des Zaunes (use the binocu-
lars). Nun geht er durch den Wald bis zur
Villa, die sein Zuhause ist. Seine Frau
Kalalau wirft ihn jedoch in hohem Bogen
zu Tir hinaus. Sie 1dBt sich von thm schei-
den.

Free again ...

Sodann macht man sich auf den Weg zu
Larrys Arbeitsplatz bei “Natives Inc.”. Da
jedoch der Prdsident der Firma Kalalaus
Vater ist, wird man sofort gefeuert. Larry
sitzt mal wieder auf der Strae. Das Aben-
teuer kann beginnen!

Larry begibt sich zum Strand, wo er auf
eine sonnenbadende Bikini-Schonheit
trifft. Nach einem kurzen Gesprich (look
at the woman, 2x talk to the woman, exit)
bemerkt man, da3 die Dame anscheinend
gern einkauft, egal, was es ist. Deshalb
schenkt Larry ihr seine (iibrigens ungiilti-
ge) Kreditkarte, die er im Briefkasten der
Villafindet (erst jetzt 148t sich der Briefka-
stendeckel o6ffnen. Befehle: open the lid,
get the letter, close the lid — wieder zu-
riick bei der Frau: look at the woman, talk
to the woman, give the card to the woman).
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Larry wird mit einem stumpfen Messer
(“Ginsu Knife”) und mit “etwas Zirtlich-
keit” belohnt (Wer will schon, da3 man
den Losungstext wegen riider Formulie-
rung auf den Index setzt?). Das Messer
schirft man an den Stufen zum Hotel
(sharpen the knife at the steps). Damit 146t
sich dann der Grasbiischel vor dem Caba-
ret “Chip’n’ Dales” abschneiden (use the
knife to cut the grass). Aus dem Grasbii-
schel fertigt sich Larry einen Lendenschurz
(make a skirt).

Nun geht man zu den Umkleidekabinen.
Dort nimmt man die Seife vom Wasch-
becken (get the soap) und trinkt von dem
Leitungswasser (drink). Dann verkleidet
sich Larry als Eingeborener (wear the skirt).
Drei Felder westlich (im Wald) findet er
ein Stiick Holz (get the wood), aus dem er
ein hiibsches Figiirchen schnitzt (cut the
wood). Mit Hilfe seiner Verkleidung kann
er diese der andenkensiichtigen Sonne-
nanbeterin am Strand fiir $20 verkaufen
(einfach hingehen, geht alles automatisch).

STREAM
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Flirt as flirt can

Nachdem Larry sich umgezogen hat
(wear the suit), betritt er das Hotel. Man
geht zum Eingang des Showsaals. Auf
dem Weg dorthin schaut Larry in den
Spiegel (gibt Bonuspunkte). Dem Tiirste-
her driickt man die 20$ in die Hand (give
the money to the maitre) und zeigt ihm die
Eintrittskarte (show the pass). Die Ein-
trittskarte ist in dem Eurem Spiel beilie-
genden Handbuch auf verschiedenen Sei-
ten abgedruckt.

Nach der Show wartet Larry am Aus-
gang. Es oOffnet sich die linke Tiir, und
heraus tritt Cherri Tart, die Star-Tidnzerin.
Wenn man sich mit ihr unterhilt (look at
the woman, talk to the woman, dance,
business), erfiahrt man, dal} sie am liebsten
das Showgeschift aufgeben und sich ger-
ne auf einem eigenen Stiick Land zur Ruhe
setzen wiirde. Larry bietet ihr daraufhin

— CLIFF

“sein”’ (also Kalalaus) Grundstiick an (offer
the land). Da ihm jedoch die Besitzurkun-
de fehlt, macht er sich auf den Weg zu
“D.C. & H.” (Rechtsanwaltbiiro). Dort
spricht er mit dem Assistenten (ask for
Suzi, ask for land deed). Hier noch eine
Bemerkung am Rande: Bei allen Gespri-
chen mit dem sehr beschiiftigten Assisten-
ten kann es sein, dall man nicht gleich eine
Antwort erhilt. In solch einem Fall fragt
man einfach noch mal und noch mal und ...

Zuriick zum Geschehen! Der Assistent
filhrt Larry zu einer Rechtsanwiiltin. In
ihrem Biiro setzt man sich auf das Sofa
(sit). Larry fragt sie nach einer Besitzur-
kunde (ask for land deed). Zum Gliick ist
die erste Fallabwicklung in dieser Agentur
gratis! Die Rechtsanwiltin versichert, sich
um die Urkunde zu kiimmern.
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Witzig, witzig!

Man verlidt das Biiro (stand) wieder
und begibt sich zur “Comedy Hut”. Und
wer sitzt dort am Tisch links unten? Natiir-
lich Al Lowe, der Programmierer. Larry
spricht ihn an (talk to Al), worauf eine
neue Befehlszeile erscheint, in die ein
beliebiges Wort eingegeben werden kann.
Al reiBt dann dariiber einen Witz. Naja,
was soll’s. Es gibt halt Punkte dafiir. Dar-
aufhin setzt sich Larry an den freien Tisch
(s1t). Ein Komiker erscheint und fragt nach
drei Namen (beliebig). Uber diese macht
er dann einen Haufen Witze. Larry muB so
lange sitzenbleiben und sich das Geschwa-
fel anhoren, bis sein Score um 100 Punkte
hochklettert und sich der Unterhalter in
eine Ente verwandelt (richtig gelesen!).

LEISURE SUIT LARRY 3

Larry schwingt das
Tanzbein

Nun endlich kann man die fertige Be-
sitzurkunde bei “D.C. & H.” abholen
(stand, ask for land deed). Mit dem Papier
geht Larry zum Eingang des Showsaals im
Hotel und klopft an die Tiir (knock at the
door). Cherri 6ffnet. Larry wird von ihr
“wie liblich” belohnt (man erhilt nichts
Materielles).

Plotzlich geht das Licht aus. Panik! Der
Biihnenvorhang hebt sich und auf einmal
steht Larry im Rampenlicht, bekleidet mit
dem Paradiesvogelkostiim von Cherri. Der
Situation entsprechend, fangt er an zu
tanzen (dance). Das Publikum ist begei-
stert. Larry bekommt fiir seinen Auftritt
$500. Bravo!

Mit dem Geld kann er sich nun bei “D.C.
& H.” ein Scheidungsurteil ausstellen las-
sen (nicht umziehen! Beim Assistenten:
ask for divorce decree, give the money to
the clerk). Larry wird erneut ins Biiro
gefiihrt. Fiir das lustige Outfit (Kostiim)
erhdlt man hier massenhaft Punkte. Au-
Berdem wird das Scheidungsurteil in
Bearbeitung gegeben.

Nun geht Larry zuriick zum Hotel. Hin-
ter den Kulissen zur Showbiihne findet er
seinen Anzug (open the door, get the suit).
DrauB3en am Strand nimmt er das zuriick-
gebliebene Handtuch mit und legt sich in
die Sonne (get the towel, use the towel),
allerdings nur so lange, bis die Punktzahl
hochgeht. Dann steht er schnell wieder auf
(stand) und geht zur Parkbank. Dort nimmt
er die Zeitung (get the newspaper) und
liest (read the newspaper). Auf diese Art
erfahrt man etwas iiber Patti, die schon
bald von Bedeutung fiir den weiteren Spiel-
verlauf sein wird.
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Larry auf dem
Fitness-Trip

Bei “D.C. & H.” holt sich Larry das
fertige Scheidungsurteil ab (ask for divor-
ce decree). Bel einer genaueren Untersu-
chung der Papiere entdeckt er eine Ma-
gnetkarte (look at the divorce decree). Mit
dieser kann er in “Fat City” die Tiiren
offnen. Man geht zuerst durch die Tiir auf
der linken Seite (use keycard). Hier dreht
man die Magnetkarte um (turn over the
keycard). Auf der Riickseite stehen die
Zahl 69 (Schliefachnummer) und nach-
einander drei Namen von verschiedenen
Laden der Insel Nontoonyt. Man schaut
jetzt im Handbuch nach, auf welchen Sei-
ten die Annoncen dieser drei Geschifte
abgedruckt sind. Dadurch erhilt man drei
verschiedene Zahlen, die dann (in der
Reihenfolge der drei Namen) die Code-
zahlen fiir das SchlieBfach ergeben.

Larry begibt sich zum Schlieffach mit
der Nummer 69 (siehe Karte). Er 6ffnet es
durch Eingabe der Zahlen in de Reihenfol-
ge der Geschiftsnamen (look at the num-
ber, open the locker, Zahlen eingeben).
Drinnen findet er einen Traininganzug
(look in the locker, get the sweats). Nach-
dem man das Schiefifach verschlossen hat
(lock the locker), geht man in den Kraft-
raum. Dort trainiert man an allen vier
Geriten, und zwar an jedem einzelnen
jeweils so lange, bis der Parser irgendei-
nen Kommentar von sich gibt (4x die
Befehle: use machine, stand). Hat man
dies getan, entwickelt sich Larrys Korper
zu dem eines Bodybuilders.

Larry geht zuriick zum SchlieBfach, wo
er den Trainingsanzug auszieht (open the
locker, Zahlen eingeben, remove the
sweats, lock the locker). AnschlieBend geht
man in den Duschraum. Beim Duschen
benutzt man die Seife (zur oberen Wand:
turn on the shower, direkt unter den Was-
serstrahl stellen: use the soap, dann: turn
off the shower). Nachdem man den Dusch-
raum verlassen hat, trocknet man sich ab
(dry the body). Wieder beim SchlieBfach,
benutzt man das Deo (use the deodorant)
und zieht den Anzug an (get the suit).

"
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Score: 116 of 40090

Aerobic macht Spaf

Unser Held verldBt diesen Raum und
begibt sich zurtick zur Eingangshalle. Mit
der Magnetkarte Offnet er die obere Tiir
(use the keycard). Hier trifft er eine Aero-
bic-Lehrerin, mit der sich Larry unterhilt
(look at the woman, 2x talk to the woman,
offer the divorce decree to the woman).
Als Larry ihr Verbesserungsvorschlége fiir
ihren Videoclip anbietet (help the woman
in her video), ist sie ganz begeistert (gibt
auch einige Punkte).

MuB Liebe schon
sein ...

Jetzt endlich kommt Larry zu seiner
zukiinftigen groflen Liebe, zu Patti. Er
findet sie in der Bar im Hotel. Larry setzt
sich zu ihr (sit) und beginnt ein Gesprich
(look woman, talk woman). Er gibt Patti
das Scheidungsurteil, um sie zu iiberzeu-
gen, dal man auch wirklich ein “Single”
ist (give the divorce decree to the woman).
Als Larry sie fragt, ob sie mit ihm ausginge
(make love), verneint sie. Patti mochte

Leisure Suit La

vorher ein Geschenk haben. Also macht
sich Larry auf den Weg zu “Chip'n’ Dale™.

Durch die Offnung des Felsens auf der
linken Seite des Bildes gelangt Larry in
eine Hohle am Strand. Er pfliickt ein paar
von den Blumen (get the orchids) und
fertigt einen Kranz daraus (make a lei).
Diesen bietet er Patti als Geschenk an (sit,
look at the woman, talk to the woman,
make love, give the lei to the woman). Patti
istentziickt und fragt Larry, wohin er denn
mit ihr gehen wolle. Darauf antwortet man
mit “go to the penthouse”, da Patti dort
wohnt. Sie ist einverstanden und bittet
Larry noch, eine Flasche Wein zu holen,
bevor er ihr Appartement betritt. Patti gibt
thm aber schon mal die Schliissel.

Den Wein bekommt Larry in der
“Comedy Hut”, dort steht ndmlich zufillig
eine Flasche auf dem Tisch (stand, get the
wine). Dann geht Larry zuriick ins Hotel
und fahrt mit dem Aufzug in den obersten
Stock (press the button, press nine). Patti
wartet bereits. Larry schenkt den Wein ein
(pour the win), und dann kann man nur
noch ins Trdumen geraten.
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Sleeptalk ist
gefahrlich

Doch in dieser eigentlich sehr schonen
Nacht passiert zwischen Larry und Patti
ein grofles Miflverstindnis. Patti spricht
im Schlaf von Arnold, einem anderen
Mann. DaB} sie nur von ihm triumt, wie sie
sich von ihm trennen konnte, weifl Larry
natiirlich nicht. Er verldt mitten in der
Nachtseine grole Liebe, zutiefst enttduscht
vom Leben. Patti wacht zu spét auf, um ihn
noch authalten zu konnen, doch durch ein
Fernrohr beobachtet sie, wie Larry im
Dschungel verschwindet.

Dies alles ist eine “Filmeinlage”, in der
der Spieler das Geschehen nicht beein-
flussen kann. Danach jedoch sind die
Rollen vertauscht. Man steuert ab jetzt
Patti, die auf der Suche nach dem Mann
ihres Lebens ist.

Pattis Abenteuer
beginnen ...

Patti nimmt zuniichst alle Kleidungs-
stiicke, die auf der Kommode liegen mit
(get the panties, get the pantyhose, get the
bra, get the dress). Aulerdem steckt sie die
leere Weinflasche ein (get the bottle). Dann
fahrt sie mit dem Aufzug nach unten (press
one) und geht zur Bar. Man nimmt das
Geld (steht in einem Glas auf dem Klavier:
get money) und den Farbstift (liegt bei der
Tafel: get marker).

Patti verldBt das Hotel und begibt sich zu
den Umkleidekabinen, wo sie die Flasche
am Waschbecken mit Wasser fiillt (fill the
bottle with water). AnschlieBend geht man
zum “Chip’n’ Dale”. Dem Maitre gibt
man das Geld (give the money to the
maitre) und kommt so in den Showraum.
Patti setzt sich auf einen der beiden freien
Plitze (sit). Bald erscheint der Ténzer. Das
Publikum (alles Frauen) tobt. Patti wirft
thm (aus Begeisterung?) ihren Slip entge-
gen (throw the panties to Dale). Nach der
Show setzt sich Dale, der Tinzer, zu ihr
(also unbedingt sitzenbleiben!). Patti be-
fragtihn tiber Larry (look at the man, help,
dance. exit) und erhilt ein paar Informa-

tionen. wo er stecken konnte.
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coret 2 of 4000

Tarzan laBt griBen

Nun mufl Patti den dichten Bambus-
Urwald durchqueren. Man verldft dazu
“Chip’n’ Dales™ und folgt dem eingezeich-
neten Weg auf der Dschungelkarte. Wenn
es einmal dermaBen heil3 ist, da} Patti am
Boden kriechen muB, 143t man sie das
Wasser aus der Flasche trinken (drink the
water). An dem FluB3 hinter dem Dschun-
gel kann sie ihren Durst endgiiltig 16schen
(drink the water).

Ein Bild nordlich zieht Patti die Strumpf-
hose aus (remove the pantyhose), bindet
sie an einen kleinen Felsbrocken im Bild-
hintergrund und klettert den Abgrund
hinunter (tie the pantyhose to the rock).
Man landet unsanft auf einem Felsvor-
sprung. Eine riesige Schlucht verhindert
das Weiterkommen. Patti pfliickt ein paar
der Marihuanablitter und macht daraus
ein Hanfseil (get the leaves, make a rope;
man kann die Blitter auch kauen oder
rauchen (eat the leaves, smoke the leaves).
Was dann passiert, solltet ihr selber aus-
probieren. Ich sag’ nur soviel: Es endet
todlich!

Leisure Suit Larry 3

Wer hat die
KokosnuB3 ...?

Von der rechten Palme holt sich Patti
eine Kokosnuf (climb up the tree, get the
coconut, climb down). Dann wirft man das
Seil wie ein Lasso tiber die Schlucht (throw
the rope). Es verhakt sich an einem Felsen.
Patti bindet das andere Ende des Seiles an
die Palme (tie the rope to the tree). Bevor
man iiber das Seil hiniiberklettert, knotet
man eine Sicherheitsschlinge (make asling,
climb the rope). Damit wire dieses Hin-
dernis iiberwunden.

Patti geht nach Westen. Sie zieht den
BH aus (remove the bra) und stopft die
Kokusnuf3 hinein (put the coconut in the
bra). Nun geht man vorsichtig den Pfad
entlang, bis man von einem Wildschwein
attackiert wird. Indem Patti die Kokusnuf3
mit dem BH auf das Schwein schleudert
(swing the bra), setzt man es auller Ge-
fecht. Der Pfad ist frei, und Patti folgt ihm
bis zum FluB.

Ein Baumstamm wurde hier ans Fluf3-
ufer getrieben. Man schiebt ihn ins Wasser
(ins Wasser gehen: move the log) und setzt
sich dann auf ihn (mount the log). Nun
beginnteine Actionsequenz. Patti mul3 mit
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threm Baumstamm den unzihligen entge-
genkommenden Hindernissen ausweighe
Ich empfehle, vorher die Spielgesc
digkeit herabzusetzen. Durch andai
des Zickzack-Fahren kann man Koll
nen am besten verhindern. Man
zwischendrin lieber zu oft als zu selt
Spielstand speichern, denn schon |
ersten ZusammenstoB ist das Spiel
det!

Guten Appetit

Hat man diese Wildwasserfahrt h
sich, fahrt der Baumstamm in ruh
Gewisser. Patti wird plotzlich von ;
zonen iiberrumpelt und verliert das
wuBtsein. Als sie erwacht, befindet
sich zusammen mit Larry in einem kl¢
Kiifig, der iiber einem brodelnden K
topf hédngt.

Nach der groBen Freude iiber da
dersehen und der Kldrung des M
standnisses benutzt Patti ihren Farl
(use the marker). Sie malt wie be
Mainzelménnchen eine Tiir in die
durch die Larry und Patti ins Nicht§ &
schwinden konnen. Nach einer ans|
genden Reise durch Raum und Zeit1
beide in...

Ja, wo nur? In den Sierra-Werk
Kalifornien natiirlich! Dort platzen
mitten in eine Police-Quest-Szene hing
Als sie sich noch ein wenig umschau
finden sie eine Space-Quest-Kuli
komplett mit Schwerelosigkeit, die vor
einem Generator erzeugt wird. |
schwebt diesem Apparat entgegen, di
sich auf den Kopf und schaltet ihn a
off the machine). Das Resultat konat Ii
Euch denken: Beide landen unsanf
dem harten Boden. __

Nun geht man nach Osten. Larry
Patti konnen beobachten, wie geradé €
Szene zu King’s Quest IV entsteht. Ri
ta Williams fiihrt Regie. Als Larry
Williams von seinen und Pattis Abé’n
ern erzdhlt, bekommt er prompt eine:ii}
als Programmierer, damit er seine Memo
ren in Computer-Adventures umsetzen
kann. Und das war’s dann auch.

Hannes Kruppa/ah

CHRIS

HULSBECKS
SHADES

SYNTI-MUSIC ERSTER KLASSE AUF CD!!

Shades ¢ 1991 A.U.D.I.O.gﬁiedainment,produced by Factor 5
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Ja, ja. Alte Geschichte.
Hat mich ganz schén
abgetornt. He? Die
Story? Jaaah, die Story.
1990, Rio de Janeiro.
Karneval, |hr wiBt
schon. HeiBes Eisen,
heiBe Frauen, heiBBes
Geld. Stoff en masse fiir
‘ne gute Nummer: Larry,
die funfte. Das Fehlen
von Nummer vier klaren
Nir spéter a

in kam er, Al Lowe, mein Mana-

Kam mir vor wie
Larry“s'Dead-Long Live

andere: In Sachen
ie mich fiir immer
¥ kirschholzernen
I setztensich gemein-
s vorgefallen, an meine
ALarry V™. Ja, ja - natiir-
\i“der mit dem undankbaren
aut wurde, mir das Chaos beizu-
gen. Drei Sitze und ein flapsiges “Stay
cool, Babe!” sollten mir als Erkldrung
geniigen. DaB} ich nicht lache. Nicht, daf3
die neue Story weniger brisant wiire...

LEISURE SUIT LARRY 5

Ostkuste der USA,
1990

Mitte des Jahres, die Ostkiiste der Verei-
nigten Staaten, Washington D.C.: In Mr.
Julius Biggs Biiro traf sich die ‘Familie‘,
um Julius - man moge mir die Respektlo-
sigkeit bei meiner Andrede verzeihen -
iiber die aktuelle Finanzlage zu informie-
ren. Die "Familie", ein Syndikat, beschif-
tige sich mit Drogenverkauf, Pornografie
und unterschwelliger Werbung in Form
riickwirts eingespielter Slogans auf Schall-
platten und CDs, Slogans wie “Geh und
hol Dir Drogen...”. Unter Julius Biggs
Besitz fielen bis dato die ‘Des Rever
Records®, ‘K-RAP‘sowie die ‘PornoProd
Corporation® in L.A, wo ich selbst iibri-
gens Anfang des Jahres einen lauen Job als
Bandloscher und Desinfektor angenom-
men hatte. Der Absatzmarkt fiir Drogen
hatte sich vergrofiert, er boomte. Rezessiv
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Sechs Wochen spiiter an der ‘Westcoast:
PornProd Corp., Tagung im Marketing-
stab. Es ging um Soft-Sexfilme im Kabel-
fernsehen. Der Boss: Silas Scruemall. Er
stammt aus der Pornografie-Szene und
wechselte aus finanziellen Griinden zum
Kabel-TV. In dem Gesprich wurde deut-
lich, daBB ‘PornProd‘ einen Wettbewerb
ausgeschrieben hatte: Gesucht wurde das
“HeiBeste Home-Video Amerikas” und
dann gab es noch den Titel “Most Sexy

Man sollte den Vorspann beim ersten &

Mal nicht mit dem >-Feld beschleuni-
gen, da man ansonsten sehr schnell die
Pasfiwort-Option iiberspringen kénnte.
Dies hditte insofern katastrophale Fo

gen,dadas Spiel zu Beginn ein Pafiwort §8
__/}"H'(f(-'!'.-’. welches dann eben nicht vor- heimkamera* getamt als “Pocket Protec-
_ tor‘,indie Hand, zudem freie Handhabe in
~ Sachen Ausriistung. DaB ich mir solches

~ nicht zweimal sagen lasse, nun...

handen ist. Damit miifite man LSLS
erneut installieren. Da das regelméifige
Abspeichern bekannt sein diirfte, hier

noch ein paar Worte zum Zeitverlauf &

des Adventures: Man wechselt szenen-
weise zwischen Larry und Patti. Das
Game beinhaltet jeweils drei Szenen fiir

ler das gemeinsame Happy-End §

erwartet.Doch oops, wir méchten hier

nichts vorwegnehmen...

'V konnte beginnen.

in die Enda

un, Thr konnt Eu
tzt mein Auftreter}

Die PornProd
Corporation

Ja, Freunde, ich stehe also, wie schon
oft, in der Halle ‘meiner‘ Filmgesellschaft
und werfe mein Augenmerk zunichst auf
das Modell unten rechts, dessen Formen
mirirgendwie bekannt vorkommen. Pl6tz-
lich schreit jemand nach Kaffee. Ich neh-
me die Kaffeekanne aus der Kaffeema-
schine links, begebe mich durch die Tiir
links in Silas Sruemalls Biiro und werde
dort Ohrenzeuge meiner Ernennung zum
‘Audition Assistant Manager*. Mr. Scrue-

~ mall erklért mir auch prompt meine Auf-

gaben: Ich moge die drei Gewinnkandi-

'~ dat(inn)en aufsuchen und sie - wohlge-

merkt heimlich - filmen.
Der Mister driickt mir also sone Ge-

Ich begebe mich also in mein Arbeits-
zimmer (unschwer an Hunderten alter Vi-

~ deo-Kassetten zu erkennen), nehme mir
~ die drei Mini-Tapes links neben dem
R RN T AR T  Monitor zur Brust und I6sche selbige mit
~ den einzelnen Kassetten durch das An-
~ klicken des ‘Degaussers® (Loschgerit).

Links inder Schublade liegt mein Akkula-
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degerit. Das liegt immer da. Ich lade also
den Akku meiner Kamera auf. Im Archiv
bediene ich mich des Kartenabziehers, der
auf dem Tisch liegt, ferner einer goldenen
Aerodork-Karte. Letztere soll mir spiter
auf Reisen sehr zur Hilfe gereichen. Die
ganze Brisanz in Form von Akten besagter
dreier Kanditat(inn)en ldchelt mir in der
obersten Schublade des Archivschrankes
ganz rechts entgegen: Bei genauerer Un-
tersuchung der Akten im Inventory finde
ich eine Serviette, ein Streichholz-Brief-
chen und eine Visitenkarte, worauf ich
jedoch spiter eingehen werde...

Um gut vorbereitet zu sein, lade ich in
der Halle der PornProd Corp. zunichst die
Videokamera auf. Das ist wirklich kinder-
leicht: Das Ladegerit an die Wandsteck-
dose anschlieBen und die Kamera auf das
Geriit stecken. Den Spannungs-Level kann
man wihrend des Ladens iiber die Kamera
messen. Sobald die Ladeanzeige 100 %
anzeigt, stecke ich die Kamera samt Lade-
gerit wieder ein. Nur noch die leere Vi-
deokassette einschieben, und das Ding ist
einsatzbereit (diesen Vorgang kann und
sollte man {ibrigens nach jedem Einsatz
mit der Kamera wiederholen).

Ja, ja die passenden Steckdosen haben
die Jungs auf den Flughifen installiert.
Aber, bitte denkt daran: Ein Midel, eine
Kassette - und so weiter. Das nur am
Rande... Ich verlasse also die PornProd
Corp., steige in ‘ne flotte Limousine (Limo)
und lasse mich zum Airport L.A. chauffie-
ren.

Am Airport von Los
Angeles

Kennt Ihr eine ATM? Ich ziehe mir an so
‘ner Kiste (Automatische Ticket-Maschi-
ne) ein Ticket nach New York. Vollig
easy, denn die ATM wird mit der Hand
angeklickt, die Aerodork-Karte in den Slot
links eingefiihrt, das Flugziel mit der Hand
ausgewdhlt und der Berechtigungs-Code
eingegeben. Die Berechtigungs-Codes
findet Ihr tibrigens im Flugplan der ‘ Aero-
dork Airlines‘, der dem Game beigelegt
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ist. Da ich fiir die Richtigkeit meiner
samtlichen ‘Eingaben‘ bekannt bin, er-
scheint im unteren Slot die Bordkarte. Ich
nehme mir diese samt goldener Aerodork-
Karte und betrete den Flughafen. Der
Kamera vor der VIP-Lounge zeige ich die
goldene Aerodork-Karte, und schon steht
mir die Tiir zur Lounge offen.

Ich verkiirze mir jedmogliche léstige
Wartezeit, indem ich entweder im Klapp-
stuhl ein wenig relaxe oder mir das Gemiil-
de betrachte. Nur wenig spiter rufen sie
dann auch schon den Flug auf. Die Bord-
karte in den Slot rechts neben der Tiir
geschoben, und die Flugsequenz kann
beginnen.

Wihrend des ersten Fluges hat man die
Chance, das Bordmagazin an sich zu neh-
men. Das kann ich generell nur empfeh-
len, da das Magazin einen aufschluBrei-
chen Bericht iiber die Entwicklungsge-
schichte des Computers enthilt (dessen
Ursprung ja bekanntlich in der Musikma-
schine-Lochstreifen-Theorie und so ver-
ankert ist). Zuriick zum Flug: Ich muB
ganz schon erschopft sein, denn iiber
meinem Bordessen schlafe ich sofort ein
und trdume - von Patti. Sie gibt gerade ein
Konzert in der Akropolis - nett ...

Federal Bureau of
Investigation

Trdume sind oft Schdume, ich sage Euch.
Doch etwas Wabhres ist schon dran: Wenn
sie auch nicht vor Tausenden von Zu-
schauern in Griechenland spielt, so doch
vor ein paar gelangweilten Absackern im
“The Piano Pit‘, einer iiblen Spelunke an
der Ostkiiste. Nach jedem Gig begibt sich
Patti zu ihrem Boss, um den auf die Show
anzusprechen. Meist bleibt das Lob fiir
ihre virtuosen Fahigkeiten aus. Was sie
diesmal bekommt, is‘ ‘ne iible Geschich-
te, Leute: Dieser aufgeblasene BoB spricht
ihr im Auftrage von Julius - den hab ich
anfangs schon erwihnt, nicht - die Kiindi-
gung aus und prellt sie obendrein noch um
ithr Gehalt.
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Voller Rachegedanken verlaBt Patti also
die ‘Klaviergrube®. Sie trifft einen gewis-
sen Inspektor Desmond. Und da Madame
nichts besser kann, als mit ihren groBen,
runden Augen zu rollen, bietet dieser Cop
ithr ad hoc den Staatsdienst samt erwiinsch-
ter Blutwurst ... &h, nein, Rache an. Ja, und
so bekommt das ‘Federal Bureau of
Investigation‘(FBI) einen neuen Under-
cover-Agenten auf seine Gehaltsliste:
Passionate Patti, alias...

‘AGENT 88°

Patti begibt sich ins &rtliche Hauptquar-
tier des FBI. Inspektor Desmond macht sie
mit Commander Twit - ist so eine Art US-
‘Q° - bekannt. Der ist Leiter des FBI-La-
bors. Patti hat nun Zeit, die Geheimnisse
einer Undercover-Waffenkammerkennen-
zulernen. Nun, sie wére nicht sie, wiirde
sie nicht besonders der Edelstahl-BH mit
dem Kaliber 38 beeindrucken. Ich rate
Euch nur: Notiert Desmonds Telefonnum-
mer (556-2779!), fiir den Notfall. Als
Undercover-Tante beim FBI kann man
sich so manches rausnehmen, hat aber
auch seine Pflichten. Als eine der letzteren

zédhle ich - Patti wiirde mir sicher recht
geben - den Besuch bei Dr. Phil Hopian,
dem FBI-eigenen Gynikologen.

Auf den Standard-Eignungstest folgen
einige private Untersuchungen, ferner
implantiert Onkel Doktor einen winzigen
Ortungs-Signalgeber. Patti under Control
- Thr kennt das ja.

Nach dieser etwas schmerzhaften Pro-
zedur nimmt Patti einige niitzliche Acces-
soires, genauer gesagt: den ‘DataMan‘(eine
Art Walkman-Computer) sowie zwei
kompatible Cartridges (mit allen wissens-
werten Daten iiber ‘Des Rever Records®
und ‘K-RAP*) an sich. Auch der Killer-
BH, Twits Meisterstiick, darf im Invento-
ry nicht fehlen. Den BH legt sie prompt an
und macht sich auf den Weg zu ihrem
ersten Ziel:

‘Des Rever Records®

Die Limo wartet vor dem Haus. Patti
zeigt dem Fahrer nur kurz den (mit der
‘Des Rever‘-Cartridge bestiickten) ‘Data-
Man‘- die Fahrt beginnt. Hitte Patti den
‘DataMan‘ vergessen, Leute, kein Pro-
blem, denn in der Limo konnte sie sich von
Desmond ein Fax mit den wichtigsten
Daten senden lassen. Auch fiir ‘nen Small-
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talk wiirde die Zeit ausreichen. Doch Patti
zieht es vor, sich von einem echten
‘American Dream® ablenken zu lassen.
Was? Ich sage Euch, wihrend die Dame in
der Karre schnarcht, bin ich mal wieder
voll in Action...

Laffer in New York

Spitestens jetzt muf} ich meine Kamera
aktivieren. Wie das abgeht, hab® ich Euch
ja vorhin geschildert. Die leere Videokas-
sette nicht vergessen - fertig. Die Schauta-
feln in der Flughafenhalle verzeichnen die
Nummer des Limo-Verleihs. Telefongeld
‘besorge* ich mir aus dem Sammelbehil-
ter der ‘Stiftung fiir computerspielesiichti-
ge Jugendliche®, den man rechts neben der
Lounge-Tiir aufgestellt hat. Flughifen sind
sich doch fast alle gleich. Ich telefoniere
also an einem der Apparate rechts im
Flughafen (Nummer 552-4668).

Sahnesiuchtige
Superfrau

Ich rede so lange auf den ‘Maitre D* ein,
bis der mir die Zugangsberechtigung in
Lochstreifen-Form iiberreicht. Erinnert Ihr
Euch an den Artikel im Bordmagazin?
Ergo: Den Lochstreifen an der Musikma-
schine einsetzen. Schon bin ich stolzer
Besitzer eines sogenannten ‘Super-User-
Zugangsberechtigungs-Lochstreifens®.
Mann, was ‘n Wort! Mit diesem 6ffne ich
die erste Tiir und setze mich auf meinen
reservierten Platz. Nur wenige Minuten
nach mir trifft auch schon Michelle Mil-
ken ein, Kandidatin Nummer 1.

Leider bleibt mir nichts anderes iibrig,
als die Schone anzusprechen, doch mein
Bemiihen scheint ohne Aussicht auf Er-
folg. Schade eigentlich, denn so betritt die
sahnesiichtige Superfrau allein, also ohne
mich, den “Herman-Hollerith-Raum*- was
mich zunidchst wohl idrgert, alsbald aber
kaum noch stort, denn: Mit einem Super-
user-Lochstreifen tu ich's der Dame ein-
fach gleich und betrete diese heiligen
Hallen.

Nun heil3t‘s, auf
lassen: Nein, bitts
zeln. Harte Arbeit

Geld und die K
sehr aufgesc
iiberreichen.
auf das Desse

Was steht d
Akte ‘Michelle
was weill und crg

Michelle Milken:
mit dem ‘Bananen S
finde mich mit weichen |

vergessen), rufe den Limo-Service an und

begebe mich zuriick zum Flughafen. Leu-

te,der Restist ‘Business As Usual‘: Ander

ATM ein Flugticket nacht. Atlantic.

Aufruf die Mas
siehe Flughafe

Meine Liebl
Fliegen: Schlafen und T (Kom:
mentar: Nicht schlecht, acht Geschlechts-
umwandlungen in einem Spiel, und alles
ohne Narben...)

HeiBe Scheiben

Patti fahrt vor dem Shill-Gebédude vor.
Sie spricht die Wache in der Lobby an und
zeigt ihr den ‘DataMan‘, den sie mittler-
weile mit dem ‘DataPak® von Reverse
Biaz geladen hat. Die Wache pfeift den
Lift heran, und Patti ‘liftet* sich ins Stock-
werk der ‘Des Rever Records‘. Zuerst
nimmt sie die goldene Schallplatte, im-
merhin ein nettes Souvenir, von der Wand.
PflichtbewuBt, wie sie nun mal ist, hort sie
die Platte auf der Stereoanlage ab. Spuren-
sicherung nennt man das. Ich denke, die
sachgemille Bedienung einer Stereoanla-
ge muB} ich nicht extra erldutern, oder? Ja,
und Patti spielt die Platte nicht nur vor-
wiirts, sondern zusitzlich auch bei 78 rpm
riickwiirts. Nur so findet Patti die unter-
schwelligen Nachrichten auf Vinyl und
bekommt handfeste Beweise gegen das
Drogen-, Sound- und Pornosyndikat.

i
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Die Scheibe -arFsich genommen,
betritt Patti nun das Tonstudio, wo sie von
Reverse Biaz herzlich empfangen wird.
Sie wartet. Patti soll bei dem einen Sound-
track auf d :also haut sie

h der Aufnah-
verse Biaz die
ihre Tarnung
146t die SiiBe
mit dem ReiB3-
e Biazklicken)...
»ine unerotische
itte einfach vor

die Kleine ihre Bénder auch auf ‘angezo-
gene Weise* bekommen hitte. Aber so ist
sie eben -Selbstaufopferung im Staats-
dienst.

Jedenfalls hat sie nun die Kassette mit
Beweisstiicken und steigt nach rhythmi-
schen Erfolgen wieder in die Limo. Dem
Chauffeur zeigt sie diesmal den ‘Data-
Man‘ mit dem ‘K-RAP-DataPak‘, und...
ja, Freunde, Autos und Flieger haben eines
gemeinsam: Man kann hervorragend dar-
in pennen...

Larry in Atlantic City

In der Airport-Halle mache ich einmal
mehr meine Kamera startklar und lege
eine leere Videokassette ein. Auf den
Schautafeln in der Flughafenhalle ist ir-
gendwo die Nummer des Trampschen
Limo-Verleihs verzeichnet. Das Telefon-
geld finde ich linker Hand, im zweiten
Spielautomaten, die Telefonapparate hin-
gegen rechts im Flughafen (Nummer 553-
4468).
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die Post
kann 1ch

chen Zockersyndikat an, wenn nicht, kauft
Euch ‘Hoyles Book of Cards‘. Wie auch
immer, wichtig ist nur, daB ich hier minde-
stens 525 Piepen mache. Was? Nee, Larry
ist janicht doof. Also speichert er, wie sich
das gehort, nach jedem Gewinn ab, jede
Niete dagegen wird ‘restoret‘. Das gibt ‘ne
Menge Moos, welches ich nun im Tramp-
Casino zu verprassen pflege.

Was steht doch gleich in Lanas Akte?
Gewinnerin der ‘Wet T-Shirt Night*. Ich
eiiile... ja, und wie ich eile. Ab zur Show.
Den aufgeblasenen Gorilla hab‘ ich mit 25
Dollar abgespeist, bin ja gar nicht so. Auf
dem letzten Platz links in der ersten Reihe
nehme ich dann gespannt Platz... Die Tat-
sache, daB sich hier eher Jennifer Jingle
darbietet, stort mich mitnichten, steht doch
in der Akte das eine oder andere iiber
Roller-Skating auf dem ‘Boardwalk‘, der
Pier von Atlantic City...

Ich gehe also zu Ivana Tramp, welche
einen Roller-Blades-Verleih auf dem
Boardwalk betreibt. Ich leihe mir ein paar
von den Dingern und surfe so mit meiner
hinreiBenden Eleganz iiber den Boardwalk.
Fragt bitte nicht, warum mir ausgerechnet
jetzt Lana begegnet. Wihrend ich so das
Midel verfolge, stoBe ich prompt mit der
Schonen zusammen. Zu dumm. Nach einer
ausgedehnten, kommunikativen Phase be-
komme ich kurzentschlossen eine Einla-
dung zum Schlamm-Ringen im Trump-
Casino.
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Blades zuriick
o d

zene, in welcher“i’

tuf umherwirbelnde K
&n muB. Schwitz! Ich brauch®
um zu erkliren, was letzter
hrt da3 Lana und 1ch ich usd

ich"mieine Wege, schal
und bestelle beim Pag

| Casino
eine Limo. Wieder am Airport, ziehe ich
mir an der ATM ein Ticket nach Miami.
Leise und weit entfernt hore ich das mono-
tone Brummen der Flugzeugturbinen, ich
traume von ‘Undercover-Agent 88°.

‘88* bei K-RAP

Patti erreicht also per Limo das K-RAP-
Gebiude. Linker Hand in der Lobby befin-
det sich das Biiro von Mr. Krapper. Der
‘DataMan‘ weiB den Zugangscode zum
Biiro, und was ‘DataMan‘ weiB... Nun, im
Biiro gibt es zwei Moglichkeiten, den
Schreibtisch zu 6ffnen: mit dem Schliissel
in der Topfpflanze oder mit dem Briefoff-
ner. Von der Akte in der Schublade macht
Patti eine Kopie - fiirs FBI. Sie notiert die
Nummer, die auf dem blauen Aufkleber
auf der Akte steht (36424!). Ordentlich
legt sie die Akte samt Schliissel oder Brief-
offner an den herkommlichen Ort und
verldBt den Raum durch die linke Tiir. So
schnell ist man in Krappers Badezimmer.
Patti und ich haben einen festen Grund-
satz: Versuche stets, aus der Not eine
Tugend zu machen. Da sich Mrs. ‘Agent
88‘ beim Kopieren reichlich mit Toner
bestdubt hat, benutzt sie die Dusche links
im Raum. Doch was machen, wenn die
vermeintliche Dusche ein Lift ist?

Nackte Frauen in Glasaufziigen sind stets
eine gern gesehene, nicht zuletzt, weil
seltene Abwechslung im tristen Biiroall-

tag. Diese Erfahrung macht dann auch

atti, nachdem sie im Erdgeschof3 ange-
ommen ist. Sie nimmt ihre Kleidungs-
cke vom Stiinder und fragt kurz ihren
taMan‘ ab. In Studio A iibt derzeit die
ippe ‘2 Live 2 Screw* fiir ihre kommen-
attenaufnahme. Die Gelegenheit
hthin, eine Produktion der unerlaub-
ogen-Jingles direkt auf Band mitzu-
iden.

s stand auf dem Display? Kontroll-
m B? Patti begibt sich zum Studio B,
' den Code zur Tiirentriegelung ein
6424) und passiert. Jetzt wird’s erstrich-

“tig kompliziert: Um die Konversation der

Gruppe aufzunehmen, braucht ‘Agent 88°
zundchst ein Tonband. Dieses liegt im
oberen Drittel des mittleren Regals. Das
Tape kann sie mit dem Tapedeck im Bild
links unten benutzen. Wenn Patti nun mit
dem Hand-Icon sechsmal auf den Audio-
mixer rechts neben dem Tonbandgerit
klickt, wihlt sie Studio A als Tonquelle an.
Aufnahmestart geschieht durch Klicken
per Hand auf das Tapedeck - fertig!

Patti schneidet die Konversation mit.
Doch P.C. Hammer, Rapstar und Mittels-
mann von Julius Bigg, blockiert den Aus-
gang des Kontrollraumes mit einem Mi-
krofonstinder. Clever, wie Patti ist, nimmt
sie das Tonband, stellt am Mixer durch
Handklick maximale Phonstérke ein und
singt gellend in das Mikro. Die Scheiben
zerspringen, Patti sammelt ihre Siebensa-
chen ein und macht sich mit ihrer Limo auf
die Socken -zum FBI. Wihrend sich Patti
ihren Schonheitsschlaf redlich verdient hat,
treibe ich mich in der Flughafenhalle von
Miami herum...

Miami

Ich mache meine Kamera klar und lege
die letzte leere Videokassette ein. Und
wieder richte ich mich nach den Schauta-
feln in der Halle und ordere den Limo-
Verleih. AuBlerdem finde ich dort die
Nummer eines ‘Just Green Card‘-Service,
der illegal mit Aufenthaltsgenehmigun-
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gen zu handeln scheint. Das Telefongeld
finde ich diesmal im Zigarettenautomaten
im linken Fliigel des Flughafengebaudes.
Die Fernsprecher befinden sich rechts im
Flughafen (Nummer: 554-8544 fiir die
Limo, 554-1272 fiir ‘Green Cards‘). Die
sogenannte ‘griine Karte* finde ich in ei-
nem Umschlag im Miilleimer vor dem
Flughafen. Der Chauffeur bekommt zur
Orientierung die Visitenkarte aus der drit-
ten Akte.

Ich stehe vor der Arztpraxis ‘Doc Pull-
iams‘. Uber die Treppe haste ich ins War-
tezimmer. ‘Krankheit® simuliere ich, in-
dem ich mir den Tischldufer vom rechten
Ecktischumden Kopfbinde. So bekomme
ich wenigstens problemlos bei der Sprech-
stundenhilfe einen Termin und werde ohne
Umschweife zu Chi Chi Lambada vorge-
lassen.

Ich schaue mir Chi Chi an, schalte die
Kamera ein und gebe ihr die ‘griine Karte*.
Der Rest soll sich nun von allein ergeben:
Aus dem Zahnarzt-Termin wird leider nix,
dafiir 1aBt sich Chi Chi Zeit fiir eine Turn-
stunde - besonderer Art. Alle Achtung!
Nach getaner Prozedur schalte ich die
Kamera das letzte Mal aus und organisiere
noch einmal die Limo, diesmal iiber den
‘heiBen Draht® aus dem Wartezimmer. In
dieselbe eingestiegen, rolle ich gen Air-
port...

Das Finale

Ich ziehe mir ein Ticket nach Los Ange-
les aus dem ATM, betrete die VIP-Loun-
ge, boarde das Flugzeug... alles wie ge-
habt! Alles? Nein, denn plotzlich kommt
Abwechslung in den sonst so eintonigen
Flug: Thr werdet‘s nicht glauben, doch
diesmal sind die Piloten unpaBlich gewor-
den. Als die StewardeB nach Freiwilligen
fahndet, stelle ich mich kurzerhand als
‘Retter in letzter Minute*® zur Verfiigung,
nicht wissend, da3 die folgende Sequenz
sehr einfach zu bestehen ist: Ich driicke
mit dem Hand-Icon auf alle Knopfe und
Schalter, die ich im Cockpit finde, frei
nach dem Motto, irgendwann bestimmt
den richtigen zu erwischen.

Damit rette ich nach einigen Anlidufen
den Jumbo samt den an Bord befindlichen
120 Minnern und Frauen, auBerdem die
Mutter des Vizeprisidenten der Vereinig-
ten Staaten. Dies soll dann zur Folge ha-
ben, da George Bush hochstpersonlich
bei mir anklingelt, um sich bei dem ‘Mann
der Stunde* zu bedanken.

Also werde ich fiir den ndchsten Diens-
tag zum Empfang im‘Weilen Haus* ein-
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geladen, wegen Feierstunde unter Anwe-
senheit des Vize-Prisidenten und so. Was
ich bis dato nicht weiB}: Am gleichen Abend
soll auch Passionate Patti ein Konzert im
Weillen Haus geben...

Dienstag, ‘groBer Bahnhof* im Weiflen
Haus. Patti - oder ist Euch Nummer 88
lieber - unterhilt sich angeregt mit Inspek-
tor Desmond. Ja, ja auch der hat sich unter
die Giste geschmuggelt. Der Gastgeber
kiindigt mich quasi als Held des Tages an,
und prompt féllt mir ‘Agent 88° um den
Hals. Desmond, der Kriminale, setzt sich
mit Patti an den ‘First Table‘, natiirlich
rutsche ich - auf ‘nem Klappstuhl - nach.
Patti zur Linken sitzt Julius Bigg - Erzgau-
ner, Drogendealer, Musikschédnder, Lohn-
preller, Pornograph, kurz gesagt: der Kopf
des Gangstersyndikats, welches Ameri-
kas Unterhaltungsbranche in seinen Griff
bringen will.

Es soll nur ein kurzer Dialog werden, bis
‘Agent 88° die wahren Machen- und
‘Leidenschaften‘ von Julius Bigg aufklart:
Dieser Julius hat die ‘Larry-IV-Disketten*
verschwinden lassen, ja, ja, gerade die,
von denen ich anfangs erzéhlt hab‘. Der
wollte Patti um ihren Lohn fiir die Musik-
Komposition prellen. Und mein Manager
war gezwungen, mir diesen Riesen-Béren
aufzubinden, von wegen Streitund Knatsch
- das Hin und Her mit oder gegen den
Publisher.

Wie dem auch sei. Als der ertappte Mr.
Bigg sich mittels einer Pistole seinen
Vorteil erzwingen will, setzt Patti ihn mit
ihrem 38er BH auBler Gefecht. Bigg wird
abgefiihrt, Desmond versetzt daraufhin
meine Patti, und mir, ‘tschuldigung: uns
steht ein Wochenende auf Camp David ins
Haus, mitder Familie des Vizeprisidenten
der Vereinigten Staaten...

Leider ist aus meinen Videotapes nichts
geworden. Silas Scruemall erwihlte kur-
zerhand seine derzeitige Freundin zur
‘Sexiest Woman of American‘. Bigg wurde
freigesprochen, so dal die Qualitdt der
amerikanischen Unterhaltungsbranche nun
auf dem gleichen, gewohnten Level bleibt
wie bisher. Und wieder steht die Frage
ganzeinsam im Raum: Was wird jetzt blof
aus ‘Larry 4° ...

Jens Kiel/ah
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Wenn man zu |
einem Alien au

Staatsb
nsregie

nd zum MANHUN-
, also tun wir unseren
Job wie gewohnt. Mit der Routine ist es

=kl

e, auf der wir stehen, ist
der Menschenjdger
ent ganz automatisch vom
Bosewicht zum strahlenden Helden. (Oder
umgekehrt, je nach Standpunkt.) Daher
gibt es auch nur einen Weg, um bei
MANHUNTER zum Erfolg zu kommen,
voneinigen Seitenwegen abgesehen. Diese
Losung sei im folgenden beschrieben.
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lafender Zeit von

en FuB aufsteht,
so gut wie
anfangs)

ter einer

uge

Der erste Tag

dem Morgenappell schauen wir
t einmal an, was der Verdichtige
en hat, und folgen dann seinem
m Bellevue Hospital werfen wir
einen Blick auf die Leiche und geben ihren
Namen ins MAD ein. Ein Kollege von uns
- das kann ja heiter werden. Auch in der
Trinity Church 148t sich auler etwas Feu-
erzauber wenig tun, besuchen wir also die
Bar in Broolen.

: }?ﬁ it Bhvecs
quittiert unser Bestehen mit einer merk-
wiirdigen Bewegung. Von da an kénnen
wir unserem Spieltrieb freien Lauf lassen.
Es empfiehlt sich, das Labyrinth im Ge-
déchtnis zu behalten, ebenso sollte es ein-
mal auf dem kiirzesten Wege durchlaufen
werden, die Reihenfolge, in der die Figu-
ren dabei abgeschossen werden, gewinnt
spéter noch an Bedeutung.

Acti

2tt geholt wird und

‘den Restroom
s tun? Eine
sm bestimmten Sitz
spiilen wir doch mal.

im Prospec
Denkpause
bringt nicht
Die dabei ausgg
wir doch! Als
und ab geht
jetzt bloB gela

Spiel Bille abge etden schwim-
men Key Ca’ s im Wasser, die wir tun-
meln. Insgesamt miissen es
zwolf Stiick sam, vorher brauchen wir erst
gar nicht zurtiCRans Tageslicht. (Es emp-
fiehlt sich, eine Karte des Videospiels zu
zelchnen und die Positionen der Felder zu
en - dadurch kann man gezielt
*pe;che;‘n 'f falls man sich ai';“:

" Am Ende des Wegeq ﬁnden wir auf dem
Steg ein Medaillon, das wir aufnehmen.
Die Weiterreise geht im Travel-Modus
vonstatten, das ndchste Ziel (Coney Is-
land) liegt in der Nédhe. Zwar schon vorher
erreichbar, aber erst jetzt ist unsre Ausrii-
stung komplett. Auf Coney Island wihlen
wir die mittlere SchieBbude und wirmen
uns etwas auf, als Trostpreis winken aus-
gestopfte Orbs. Den Haupttreffer landen
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wir jedoch, inden
wie im Videosp
Besitzer daraufhi
ren wir ihm das
und Medaillon w
ten wir statt des C
wir in unser MAL:
lesen . Zwei Begriffe bleiben uns dabei im
Gedéchtnis: der Name ‘Phil’, offensicht-
lich ein Verriter, und der Hinweis auf eine
omindse ‘Lady’, die zerstort werden soll.

Kaum haben wir diese Information ver-
daut, fragen uns die Herren und Meister
nach dem Verdichtigen. Da wir nichts
Genaues wissen, machen wir eine Lee-
reingabe. Daraufhin erfolgt der Transfer
nach Hause, und der zweite Tag kann
beginnen.

Der zweite Tag

Neuer Tag - neues Gliick. Preisfrage
heute: Wo ist der Robot, und wer hat ihn
geklaut? Der Tracker stellt uns gleich drei
Personen zur Wahl, die wir am besten
nacheinander tracken. Daraufhin besichti-
gen wir die neuen Schauplétze, ohne je-
doch etwas zu unternehmen. Nur beim
Vend-O-Deli fillt uns auf einem der Pin-
boards eine Nachricht auf, die von einer
‘Lady’ handelt und mit ‘Harvey’ unter-
zeichnet ist.

Daraufhin begeben wir uns zum Central
Park. Wir schauen uns den Weg der Ver-
dédchtigen genau an und folgen ihm. An-
fangs ist dies zwar etwas schwierig, man
kommt jedoch schnell dahinter: Auf dem
Tracker wird immer wieder eine Pause

eingelegt, sie entspricht gréBeren Absc
ten. Diesen konnen wir an Hand
gewissen Landmarken (z.B. nach
zwischen einem roten und einem g
Baum durch) folgen. An zwei St
wuseln die Personen etwas konfus d
die Gegend. An der ersten Stelle mii
wir die entsprechende Stelle im Geb
finden, dort liegt ein Brecheisen (C
bar) herum. Haben wir dieses, geht e
Bild zuriick und dann den Tracker-
weiter. Am Ende des Weges findet
eine Leiche, von der wir trotz ihres d
laten Zustands noch einiges erfahren
nen.

Bei nidherem Hinsehen stofen wi
die Namen ‘Anna’ und ‘H. Osborne’
Kombinationen ‘Anna Osborne’
‘Harvey Osborne’ lassen unser
Erfolg melden. Die Zeichen auf dem
scheinen ein Name zu sein, mit de
auf der Stirn der Leiche kommt der
‘Phil’ ins Gedédchtnis, und unsere Ko
nationsgabe bringt mit ‘Phil Cook’ e
weiteren Namen ins Spiel. Und was j
Wir haben ja noch so viele Orte zu b
chen...

Als nidchstes steht der Wretched E
Night Club auf dem Programm. Daun
RausschmeiBer nicht reinldBt ( eigen
ein Widerspruch, denn um uns ra
schmeifBen, miite er uns doch erst
lassen, oder?), wihlen wir den Hinterein-
gang. Dort stehen uns jedoch vier Schlidger
im Weg, die wir nacheinander umnieten
miissen. Die ersten dreie gehen ja noch,
aber der vierte ist kernig! (Ein Hinweis:
auch wenn der PC keinen Lautstiarkeregler
besitzt - an dieser Stelle mit Ton spielen!
Es erleichtert die Sache erheblich.) Sind
wir auf diesem Umweg in der Bar, sollte
auf alle Fille das Spiel gespeichert wer-
den. Jetzt stehen einige Personen zur
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Ansicht. Suchen wir uns die richtige aus
(ein Tip: ihre Kutte hebt sich farblich ab),
so erhalten wir zwar eines auf die Nase,
auch eine dreizehnte Key Card, und
ausschmeifler darf in die richtige
g titig werden.
Blick auf den Spender der Key Card
Anna Osborne erkennen. Fragen wir
doch mal nach, ob sie uns etwas
res erzdhlen kann, und begeben uns
152 West 82nd Street. Dort zeigt uns
lick hinter die zweite Tiir, daB der
Phil wieder schneller war. Dennoch
en wir den Schliissel, der in der Ein-
tasche ist, gut gebrauchen, und zwar
useum, unserem néchsten Ziel ...
isen wir also zum Museum, 6ffnen
uBere Tiir mit dem Schliissel und
n dem Weg des Verddchtigen. Die
en Tiiren 6ffnen wir mit den Key
an der letzten Tiir setzen wir das
eisen ein. Den daraufhin erschei-
en Wachhund besinftigen wir mit
Medaillon und gehen weiter. Der
des Robots wurde inzwischen Opfer
lausicherung und ist nicht mehr sehr
dchig. Dafiir finden sich jedoch eini-
ue Hinweise: Die Zeichnung an der
d zeigt die Lage eines Gegenstandes
em Raum, beim Toten selbst finden
ine merkwiirdige Tédtowierung und
Gegenstand namens Data Module
n wir uns greifen. Bevor wir der
e jedoch auf den Grund gehen kon-
fen uns die Orbs zur Meldung. Hier
en wir tun, was wir wollen: entweder
rei (ohnehin schon toten) Personen
anzeigen oder etwas anderes, am Verlauf
andert sich nichts ...

Der dritte Tag

Es folgt der iibliche Morgenritus, dies-
mal geht es um einen ermordeten Orb.
Bevor wir jedoch diesem Auftrag nachge-
hen, begeben wir uns erst in die Trinity
Church. Weniger wegen des geistlichen
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Beistands, als zur Uberpriifung einer
Hypothese: Das 5x3-Muster der Tatowie-
rung erinnert stark an die Kerzen in der
Kirche. Ziinden wir diese entsprechend
an, 6ffnet sich tatsdchlich ein Geheimfach
mit dem Data Module A. (Ob es wohl noch
mehr von diesen Modulen gibt?). Instink-
tiv merken wir uns auch die Symbole, die
auBen und innen am Geheimfach zu fin-
den sind, zu Recht, wie sich spiter zeigt.

Dem Orb auf dem Friedhof ist nicht
mehr zu helfen, den Namen ‘Jones’ auf
dem Grabstein merken wir uns jedoch, es
sieht alles wie ein Racheakt aus. Im Thea-
ter, der néchsten Station des Verdichti-
gen, finden wir hinter einem Bild einen
Tresor, den wirmangels Code jedochnicht
offnen konnen. Begeben wir uns also zum
Pawn Shop, der letzten Station, die der
Verdichtige mit der omindsen, untrackba-
ren Person aufgesucht hat. Dort erhalten
wir einige Badges zur Auswahl, die wir
mit den Symbolen aus der Kirche im
Hinterkopf auswihlen sollten. (Letzteren
konnen wir bei falscher Wahl leicht verlie-
ren ...)

Nun stehen wir vor einigen Tiiren, die
sich nur nach Losung von ein paar Bilder-
ritseln Offnen lassen. Die ersten beiden
sind noch einfach (41 fiir die Schatten, die
als Zahlen erkennbar sind, und 1031 fiir
das Datum von Haloween), das dritte ist
nur mit etwas vertrackter Mathematik zu
16sen (264), die Losung des letzten lautet
(425). Am Ende des Ganges finden wir die
obligatorische Leiche mit obligatorischem
Markenzeichen und dem Namen ‘Harry’
auf der Kutte. Eine Ecke weiter lauert
schon der bose Phil mit seinem Messer.
Haben wir ihn in die Flucht geschlagen,
hinterldBt er einen Zettel mit einer wichti-
gen Zahl.

Wieder an der Oberfliche, testen wir
unsere Vermutung beziiglich eines ‘Harry
Jones’ - mit Erfolg. Beim Besuch seiner
Wohnung in der Pearl Street kommt uns
die Zeichnung im Museum in Erinnerung,
und wir schauen uns das Radio genauer an.
Mangels Schraubenzieher 6ffnen wir es
mit der Brechstange und nehmen das Data
Module C in Empfang. Weiter geht es zum
Theater, dort 6ffnen wir mit den Zahlen
des Zettels den Tresor - und finden einen
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neuen Code. Jetzt 6ffnen sich neue Per-
spektiven im Empire State Building, der
Residenz von Phil Cook. Letzerer Code ist
das PaBwort fiir den dortigen Computer,
den wir beherzt in Betrieb setzen.

Durch ihn erfahren wir wertvolle Infor-
mationen iiber die Organisation der Orbs
und konnen weitere Weichen stellen:
Sektor Alpha, wohl fiir die Versorgung der
Orbs zustindig, ist im Krankenhaus ange-
siedelt. Den dortigen Robot sollte man von
‘Special Security’ auf ‘Hall Patrol’ um-
stellen. Sektor Beta beherbergt die Flotte
der Orbs. Wie sich spiter zeigt, ist diese in
der Grand Central Station untergebracht.
Sektor Gamma ist in der Statue of Liberty
(Ist das vielleicht die ‘Lady’?) unterge-
bracht, wie sich zeigt, wenn die dortigen
Robots auf Air Defence programmiert
werden. (Allerdings sollte man den Schritt
riickgéngig machen!) Sektor Delta schlief3-
lich beherbergt das orbsche Rechenzen-
trum im Empire State Building. Beim
Logout werden wir jedoch wieder von den
Orbs zu Berichterstattung und Nachtruhe
aufgerufen. (Es geht doch nichts iiber eine
geregelte Arbeitszeit!)

Der vierte Tag

GroBe Emporung: Jemand hat sich am
Zentralcomputer zu schaffen gemacht. Im

. Prinzip konnen wir das Tracking abbre-

chen, denn wir werden doch nur auf unsere
eigene Spur gefiihrt. Kiimmern wir uns
statt dessen um die Flotte der Orbs. Wir
finden sie in der Grand Central Station, zu
der wir uns mittels Brecheisen Zugang
verschaffen. Ein Blick in das Raumschiff
zeigt jedoch, dall noch ein Data Module
fehlt.

Wenn wir den Robot aus Sektor Alpha
richtig programmiert haben, konnen wir
das Krankenhaus betreten. Zwar werden
wir vom Wichter gefangen, ein Fenster,

mit der Brechstange zu o6ffnen, bringt
jedoch interessante Einblicke. Zumindest
wissen wir nun, was ein Transfer nach
Chicago, der uns angekiindigt und am
Kollegen Reno Davis bereits verwirklicht
wurde, bedeutet. (Offensichtlich, wardoch
Chicago in den 30ern Hauptversorger in
Sachen Konserven fiir Amerika.)

Warten wir am besten, bis das Personal
den Raum verldt, und nehmen uns die
Geridte genauer unter die Lupe. Das er-
sehnte Module D ist greifbar, lduft das
FlieBband erst einmal in die richtige Rich-
tung, kommen wir nach einer Partie
‘Jumpman’ wieder aus dem Hospital. In
der Grand Central Station wird das Raum-
schiff komplettiert und gestartet. Experi-
mentieren wir nach dem Einsetzen der
Module etwas mit den Schaltern und Ta-
stern, so kommen wir schnell zum Erfolg.
(Schalter links, Taste Mitte, Taste links,
Taste rechts.)

Steuern wir nun zur Schleuse und durch
das Labyrinth zum Startplatz. Nun noch
den rechten Schalter betitigen und ein
Blick auf die Anzeige. Wir sind fertig zum
letzten Gefecht. Allerdings begibt sich auch
unser Widersacher Phil in die Liifte, Vor-
sicht ist also geboten! Das erste Ziel unse-
res Bombardements ist die Freiheitsstatue
(also doch die ‘Lady’, erfolgreiche Ab-
wiirfe werden mit dem Bild der zerstorten
Ortlichkeitquittiert!), danach kommen Bel-
levue Hospital, Grand Central Station und
Empire State Building an die Reihe. (So-
fern uns Phil nicht erlegt oder die Luftab-
wehr aktiviert ist ...)

Naja, und das war es auch schon - zu-
mindest fiir diese Folge, denn die Story um
Phil und die Orbs wird in San Francisco
ihren Fortgang finden ...

Michael Anton
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Manhunter 2 die

welter n

.. diesmal in San Francisco, wo ich als
erste Aktion eine perfekte Bruchlandung
hinlege. Dabe:rennezchlelderc,menTypen
tiber den Haufen, von dem anschlieBend
nur noch seine Ausweiskarte und sein
MAD intakt sind. Von letzterem mache

ich sofort Gebrauch und stelle fest, daf die
haarigen Beine einem Manhunterkollegen

gehoren, dessen Auftrag ich zur Tarnung
weiterfiihre.

Zu diesem Zweck reise ich in “meine”
Wohnung, in der sich aber lediglich ein
Juwelenpoliertuch findet. Noch ein schnel-
ler Blick aus dem Fenster, dann besuche
ich die Orte, die mir der Tracker gezeigt
hat.

~ In der Bank liegt neben einem toten
_ Mann eine Kdrte mit ominoser Aufschrift

und Drachenmotw (dem gleichen wie auf

- der Handﬂache des Toten), mit derich erst

emmal nichts anfangen kann. Auch die
Zeltung aufdem FuBboden st vorerstkeine
Hilfe, da sie leider so zerrissen ist, daB ich
dem Artikel nur den Vornamen eines

Wissenschaftlers entnehmen kann. Dafiir
aer werde 1ch an der Glasttir fundlg Auf-

- Ndhe der Bd[’lk Das wire alles nun schaue

ich mich draulen etwas griindlicher um,
und siehe da: links neben der Bank liegt
noch eine Leiche rum. Der Mann - eben-
falls mit dem seltsamen Zeichen auf der
Hand - ist anscheinend auf dem Weg zur
Wischerei von einem Tier angefallen
worden, da in seiner durchbissenen Kehle
noch ein Zahn steckt.
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ich m:'::h an den Robotem vorbel bis ins
Biiro durchgekam;aft habe, finde ich dort
einen Holzhammr und auf dem Schreib-

tisch eine mit Blut geschriebene Nach-
richt. Sieist éheiilen gewissen Zac gerich-
tet und handeit von einem Verriter na-
mens Mic. Was das wohl soll?

~ Ich setze meine Bes:chngungswur fort.

Hoch im Norden, am F :_' yde Street Pler, ist
- di :;'_\_Ratte im Kanaleinstieg nzcht :!-beson-_
' _:ders'erbautdawm beuhrcm____,_:' itta

. gestort zu werden. Iieshaib :klettere 1ch

lieber den angemdckten Pfosten hoch, um
mir nicht di Radieschen sondern die

nicht Wclter, deshalb verfolge ich nun die
zweite Spurund begebe mich zum Fiihrge-
bidude. Doch, oh Frust: auBer einem wenig
aufschluBreichen Plakat ist nichts zu se-
hen.
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Im Embarcadero Brunnen aber gibt’s
wieder Action: zuerst in groBem Bogen in
die Offnung schleudern und dann jede
Menge Ratten und Fledermiuse nieder-
machen. Im Hinterzimmer liegt auf dem
Boden ein Fiihrerschein mit dem Namen
Stone und auf dem Bett ein angenagtes
Individuum, dem die verschiittete Flasche
mit Gegengift offensichtlich auch nicht
mehr helfen konnte. Die nun leere Flasche
nehme ich mit.

Auf die Eingabe “MIC STONE” rea-
giert das MAD positiv, mit den Informa-
tionen 1dft sich jedoch nicht viel anfangen.
Genausowenig ergiebig ist ein Besuch in
Tad Timovs Wohnung, woich lediglich zu
Hundefutter verarbeitet werde.

Dafiir aber finden die Orbs, daB ich
genug Zeit fiir meinen Auftrag hatte, wollen
die Resultate sehen und schicken mich
anschlieBend nach Hause zum Schlafen.

MANHUNTER 2

Der zweite Tag ...

... verspricht hektisch zu werden. Mein
Tracker zeigt sechs verschiedene Leute
an, die alle irgendwie miteinander zu tun
zu haben scheinen. Also fange ich mal am
Pier 5 an. Hier liegt auf einem verkohlten
Boot ein iibel zugerichteter Riesenhund
rum, dem nicht nur ein Finger fehlt, son-
dern auch ein Zahn, wie sich beim Abneh-
men des Maulkorbes herausstellt.

Beim Thema Maulkorb habe ich die
groBe Erleuchtung: das wire doch was fiir
meinen Freund in Timovs Wohnung! Ich
gehe hin, benutze das Gerit, sobald ich die
Wohnung betreten habe, und der Hund
zieht sich beleidigt wieder in den Kamin
zuriick. In der Wohnung finde ich eine
Kamera, in der leider nur noch ein einziger
Blitzist, und ein Wandbild, das mir schwer
zu denken gibt.

Ninja-Tempel voraus

Im Tempel, den ich nun aufsuche, um-
zingeln mich vier Ninjas, sobald ich mir
den Schild in der Mitte des Raumes neh-
me. Fit wie ich bin, wehre ich ihren Wurf-
messerangriff locker ab, bis sie gefrustet
aufgeben und der Buddha mir den Weg in
die Tiefen bzw. H6hen des Tempels frei-
gibt. Das Treppenhaus erinnert mich an
die Drachenkarte aus der Bank, und so
sehe ich mir die dritte Figur rechts, die
erste links und die vierte rechts an. Den
sich daraus ergebenden Spruch packe ich
mir zur spiteren Erinnerung in den Hinter-
kopf und freue mich, daB auch die zweite
Figur links nicht nur der Dekoration dient.

-
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Nachdem ich ndmlich das Juwel mit mei-
nem Tuch kriftig poliert habe, klappt der
Kopf vor Schreck Augen und Mund auf
und spuckt ein paar merkwiirdige Dinge
aus: ein F, ein Ruder (was auf gut Englisch
“oar’ heillt), ein P und ein Lineal, auf dem
sich in San Francisco nicht Zentimeter
sondern “inch” ablesen lassen. Das Ganze
konnte ein Rebusfreund zu “FOar PInch =
Vier Prisen” zusammensetzen ...

Am oberen Ende der Treppe begeistere
ich mich so fiir einen Papierdrachen, dal3
ich nicht auf meine Umgebung achte. Die
Ninjas haben inzwischen Verstirkung
geholt, schneiden mir den Riickweg ab
und jagen mich nun iiber eine schmale
Briicke, die auch noch mit glithenden
Kohlen gepflastert ist, zu ihrem Meister.
Nachdem ich es geschafft habe, den Siu-
resee zu iiberqueren, ohne mir die Fulsoh-
len allzusehr angesengt zu haben, schaue
ich fasziniert zu, wie meinem Vorder-
mann das Drachenzeichen in die Hand
gebrannt wird und er zur Belohnung fiir
seine Tapferkeit eine Schriftrolle erhiilt.
So ein Papier will ich auch haben. Da ich
aber genau weiB}, daB ich in puncto Feuer
kein groBer Held bin, klaue ich mir statt
dessen so ein Ding, als ich an der Reihe
bin, und hechte mit einem kiihnen Kopf-
sprung durchs Fenster. Sobald ich unten
heil angekommen bin und die Rolle einge-
steckt habe, mache ich mich nach rechts
aus dem Staub, da mit den wiitenden Nin-
jas weder Kirschen noch sonst was gut
essen ist.

In dem Haus, das ich nun betrete, sitzt
ein einsamer Mann mit einer Pfeife und
fiinf Tabakdosen. Nachdem ich alles, was
ich iiber die Zeichen, Prisen und Visionen
weil, im Geiste miteinander verkniipft
habe, komme ich zu dem Ergebnis, dal
vier Prisen Tabak aus der zweiten Dose
von links ein brauchbares Resultat zeiti-
gen miilte. An diese Dosierung halte ich

mich dann auch und stecke mir die Pfeife
anschlieBend zwischen die Zihne. Die im
Rauch erscheinende Vision zeigt ein
Midchen, das sich in ein hidBliches, qua-
dratisches, griines Monster verwandelt. Ihr
Vateristdavon so geriihrt, da3 er mir dafiir
eine kleine Hasenstatue gibt, die ihm ein-
mal seine Tochter geschenkt hatte.

Sklaven und
Mutanten

Nun tue ich ein gutes Werk, begebe
mich zur Trans America Pyramide und
befreie ebenfalls einen Sklaven, indem ich
den Roboter ablenke: im Kreis um ihn
herum und in dem Moment weiterbewe-
gen, in dem sich der Laser gerade auf die
eigene Position gedreht hat. Das alles dauert
seine Zeit. Bis ich wieder draulen bin, ist
der Typ ldngst iiber alle Berge. Hiitte ja
wenigstens Danke sagen konnen, oder
nicht?

Das Haus des Arztes ist meine nichste
Station. Im vorderen Zimmer liegt die
Leiche des Sklaven, den die von mir ge-
trackten Leute aus der Pyramide geholt
hatten. Seine Arme bzw. das, was davon
noch da ist, erscheinen besonders bemer-
kenswert. Die Tatsache jedoch, daB auf
seiner Stirn, wie auch auf der des toten
Arztes, ein dickes P eingeritzt ist, zeigt,
dal mein alter Feind Phil, wegen dem ich
ja eigentlich nach San Francisco gekom-
men bin, hier seine schmutzigen Finger im
Spiel hat. Ob er der Unbekannte ist, den
ich nicht tracken kann?

Die Urinprobe auf dem Tisch fiille ich in
die leere Flasche um (man kann ja nie
wissen...), und aus dem Brief, der in der
Tasche des Arztes steckt, ergibt sich end-
lich der volle Name des Wissenschaftlers
aus der Zeitung: NOAH GORING. Des-
sen Haus suche ich als néchstes auf, nach-
dem das MAD die Adresse ausgespuckt
hat.
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Ein seltsames
Gegengift

Hier entfaltet sich durch die Lektiire der
Akten ein ganzes Drama, von dem ich
mich mit einem Blick aus dem Fenster zu
erholen suche. Hiibsches SchléBchen auf
dem Nachbargrundstiick iibrigens ... War
da nicht irgendwas mit einem Schlof und
einem Eingang oder so? Die Streichhilzer
auf dem Tisch stecke ich ein, fiir Nadel
und Faden habe ich keine Verwendung,
frage mich aber, was der Wissenschaftler
damit wohl gemacht haben konnte.

Auf ZAC WEST riickt das MAD eben-
falls mit einer Adresse raus: das Wachs-
museum, in das ich hineinkomme, indem
ich der Wachsfigur am Eingang nach be-
ster Kasperlemanier meinen Holzhammer
auf den Kopf haue. Drinnen ist aufler
Geschichtsverfilschung nicht viel zu se-
hen, nur hoch oben im Kamin finde ich
Zacs im Moment verlassene Behausung.

Auch im Laden ist noch nichts los, die
Waiischerei hat heute zu, und im Privatclub
findet mein hiibsches Gesicht leider auch
keinen Beifall.

Bleibt nur noch die Garage der Seil-
bahn. Ich schwinge mich auf einen vorbei-
kommenden Wagen und fahre damit so
nah wie moglich an den Generator rechts
hinten ran, wo ich den Hebel fiir den
Durchgang zum Abstellgleis umlege. Im
vordersten Wagen finde ich mal wieder
eine Leiche mit dem Zeichen der gehei-
men Bruderschaft auf der Hand. Und auch
Phil hat einmal mehr sein Zeichen hinter-
lassen, zum Gliick aber den Brief iiberse-
hen, den der Mann im Giirtel stecken hat.

Nun melden sich die Orbs wieder, be-
fehlen Berichterstattung und schicken mich
ins Heiabett.

Am dritten Tag ...

... scheint der Auftrag recht einfach zu
sein. Rauf auf das Gebiude, ein bifichen in
der Leuchtreklame rumklettern, den Ring
vom Hals des dort hingenden Mannes
nehmen - und schon weil} ich, wie sich ein
verkohltes Schnitzel fiihlen muf3! Also
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mache ich einen Restore, grabsche mir die
abgehackte Rattenpfote und begebe mich
zu einem gemiitlichen Spiel in den Laden
am Siidende der Stadt. Der Inhaber riickt
sofort mit den Karten raus, als ich ihm die
Pfote zeige. Nach der ersten gewonnenen
Runde nehme ich den Preis nicht an, son-
dern fordere mein Gliick noch mal heraus.
Nach der zweiten Runde aber mache ich
SchluB, nehme die linke von den nun
angebotenen zwei Rattenmasken und diise
zum Privatclub.

Bevor ich diesmal an die Tiir klopfe,
binde ich mir die Maske um und werde so,
hiibsch verkleidet, zu einem lockeren
Wiirfelspielchen eingeladen. Der Arm, den
die Oberratte dabei so ominds schwenkt,
kommt mir irgendwie bekannt vor (und
ich beschlieBe, die darauf eingeritzten Orb-
Schriftzeichen zwecks spiteren Wieder-
verwendens irgendwo zu notieren). Nun
aber geht’s zur Sache, und es wird heftig
gewiirfelt. Leider ist meine Gliicksstrihne
zu Ende, ich verliere und miifite mich von
einem meiner eigenen Gliedmafen mittels
eines zu diesem Zweck herumliegenden
Beiles trennen. Statt dessen biete ich nach
meiner Demaskierung den Ratten meine
Flasche mit “Gegengift” an. Wihrend der
daraufhin beginnenden Priigelei schnappe
ich mir das Beil und empfehle mich auf
franzosisch.

Tote Arzte reden
nicht

Bei meinem zweiten Besuch im Wachs-
museum mubB ich leider feststellen, daB auf
dem Haufen Wachsleichen im mittleren
Raum jetzt auch eine echte liegt: der
Wissenschaftler Goring samt frisch repa-
rierter Krawatte. Die Fiden trenne ich mit
dem Zahn auf und finde eine Magnetkarte
mit Orbzeichen drauf. Da der Kamin jetzt
von einer ziemlich verfressenen Kreatur
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als Speisezimmer benutzt wird, ziehe ich
mich dezent zuriick und gehe wieder auf
Reisen.

Die Wischerei ist jetzt offen. Ich begebe
mich also hinein und zeige dem Midchen
meinen Abholschein. Sie fiihrt mich ins
Hinterzimmer, wo der nette kleine Typ aus
der Pyramide leider nicht verhindern kann,
daBl man mir eins iiberbrit. Dafiir kommt
er aber spiter zuriick, als alle anderen
gegangen sind, und offnet mir die Tiir
meines Gefidngnisses, bevor er wieder
entschwindet. Auch ich verlasse fluchtar-
tig die ungastliche Stitte, nicht jedoch
ohne den Wanderstab mitzunehmen.

Zuriick auf dem Gebédude am Ghirardel-
li Square klettere ich wieder zu dem Mann
hoch und kann mir nun den Ring mit Hilfe
des Stockes unbehelligt aneignen.

Der groBBe Absturz

Jetzt wird es Zeit, mal einen Blick in das
Turmfenster zu werfen. Irgendwie schaffe
ich es, drinnen iiber meine eigenen Fiifle
zu stolpern und die Treppen hinunter zu
fallen. Was fiir ein Gliick, daB ich die
Flasche nicht mehr bei mir habe, denn die
hitte den Sturz bestimmt nicht iiberlebt!

Das Schlof an der Gittertiir kann ich mit
Hilfe des Ringes aufschliefen, und dem
Weiterkommen steht nichts mehrim Wege.
Als ich nun so stillvergniigt den engen
Gang hinunterkrabbele, gibt plotzlich der
Boden unter mir nach, und ich donnere
dem neuen Rattenkonig Phil direkt auf den
Kopf. Der ist ein paar Augenblicke so
benebelt, daBl ich mir den runtergefallenen
Orb-am-Stab unter den Nagel reilen kann,
bevor mich Phil den Ratten zum Fraf}
vorwirft. Als echter Profi mochte ich diese
dramatische Situation natiirlich der Nach-
welt erhalten und schiefle ein Foto. Die
Ratten sind von dem Blitz so geblendet,
daB ich mich ohne Probleme aus dem
Staub machen und den Rattenpenner am
Kanaleinstieg einfach iiber den Haufen
rennen kann.

Drauflen klettere ich wieder unter die
Pier und bearbeite den Kistenboden mit
der Axt. Ich ziehe mich in die Kiste hinein,
keinen Augenblick zu friih, denn sofort
geht die Verladearbeit fiir die Versuchs-
station auf Alcatraz los. Nach einer endlos
langen Uberfahrt komme ich endlich in
einem Lagerraum zur Ruhe. Wieder muf}
die Axt herhalten, um mich aus der Kiste
zu befreien. Da ich jedoch noch unter den
Nachwirkungen der ungewohnten Seerei-
se leide, gehorchen mir meine Beine nicht
so richtig. Ich mache eine erstklassige
Bauchlandung, und das Beil landet auSer
Reichweite in der Wand.

Ein Kafig voller
Mutanten

Der nédchste Raum versetzt mir einen
Schock: lauter Mutanten, die in Einzelzel-
len gehalten werden. Eine der Kreaturen,
in der zweiten Reihe im zweiten Kéfig von
links, sieht aus wie die Tochter des Pfei-
fenrauchers. Thr schenke ich die kleine
Statue, worauf sie mir ein Lacheln schenkt.
Doch zuriick zum Ernst des Lebens. Ein-
gedenk des Briefes, den der Arzt bei sich
hatte, schiebe ich die Orbkarte in den
Kartenleser und halte den Orb-am-Stab
vor die Kamera, sobald diese aktiviert
wird.

Nun bricht das Chaos aus. Die Kifige
offnen sich, die freundlichen Mutanten
stiirmen heraus, das Midel klemmt sich
mich unter den Arm und bringt mich
unversehrt nach draulen, wo sie mich in
einem HeiBluftballon absetzt. Nach einem
letzten Winken setze auch ich mich ab,
indem ich den Gashahn aufdrehe und die
Streichhdlzer benutze, um damit das Gas
zu entziinden. So schwebe ich nun iiber
den Wolken dahin und schaue mich nach
einem geeigneten Landeplatz um. Die
Silhouette von Julius Castle féllt mir ins
Auge und die Botschaft wieder ein, dal}
das SchloB der Eingang zur Holle sei. Da
will zwar eigentlich niemand hin, aber
vielleicht hat das ja mit dem anderen Brief
zu tun: “Bring uns zur Holle, und wir zei-
gen Dir die Freiheit.”
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Ab in die Holle

Durch meine neuerliche Bruchlandung (ich sollte
vielleicht wirklich mal meinen Flugschein ma-
chen) lande ich in der unterirdischen Kommando-

~ zentraleder Orbs, sinnigerweise ‘HELL’ genannt.
on hier aus werden die Roboter- und Sklavenein-
eiften dirigiert wie auch die Sicherheitsschleusen
Pbe’glient.

Als erstes bringe ich mal simtliche Roboter in
len untersten Raum, der kurz iiber dem Magma-
feld ‘LIFE’ liegt. Dann verfrachte ich alle Skla-
veneinheiten in die ‘SLAVERY".

- Jetzt schlieBe ich noch die Schleusen 2, 7, 8, 9
und 15, bevor ich Schleuse 19 unten rechts 6ffne,

:_iboter unter der Erde zerstort. Bevor ich nun das
tale Chaos entfessele, indem ich Schleuse 15
offne, miissen folgende Schleusen geschlossen
sein: 2,7,8,9,10,11, 12,13, 14, 16, 17 und 18.
Alle Oberflichenroboter sind jetzt zerstort, das
-Bergwerk ist unbrauchbar gemacht und der
rozeB der Riickverwandlung unaufhaltsam in
ang gesetzt. Doch wie kommen die Sklaven und
h selbst hier raus? Alle Zuginge nach oben sind
Lava gefiillt! Ich transferiere die Sklaven aus
‘SLAVERY’ zu mir in die ‘HELL’ und werde
on ihnen im Triumph nach ‘FREEDOM’ getra-
en Hier setzen sie mich in einem automatischen
rbbohrer ab, der mich wohl in die Freiheit brin-
gen soll, falls ich ihn starten kann. In diesem
Joment erinnere ich mich gliicklicherweise an
den abgerissenen Sklavenarm, mit dem die Ober-
_ratte im Spielclub herumgefuchtelt hatte, und gebe
‘die darauf notierten Zeichen ein. Der einzelne
nopf am Instrumentenbrett dient als Enter-Taste,
nd die Fahrt beginnt.

Phil schwort Rache

Nach miihsamem Tasten durch das Magmafeld
finde ich endlich vollig erschopft einen Ausgang
beim Fihrgebiude. Doch von Erholung kann kei-
ne Rede sein. Phil ist supersauer, weil ich ihm

‘seine Pline mal wieder durchkreuzt habe und

- schwingt sich in das ndchste Raumschiff. Alles

was mir noch bleibt, ist, mich auf Teufel komm’

- raus an dem Ding festzuklammern, um Phils Spur

nicht zu verlieren. Wohin sie fiihrt? Wer weil} -
vielleicht nach London ...

Antje Hink

JOGHEN
HIPREL
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Schwere Jungs unc

POLICE QUEST 1

ist gar nicht so emfach .JUnd da war
doch auch noch die Sache

mit der Beforderung'

Aller Anfang ...

Wow! Endlich schafft es Sonny Bonds
(seines Zeichens Streifenpolizist in Lyt-
ton), zur Einsatzbesprechung mal piinkt-
lich zu erscheinen - ein sehr seltenes Er-
eignis, wenn man den Kommentaren sei-
ner Kollegen glauben darf. Heute jeden-
falls hat er geniigend Zeit, in aller Ruhe die
Zeitung zu lesen und auch sein personli-
ches Fach auf Nachrichten zu untersu-
chen. Da seine Dienstausriistung noch
etwas unvollstiandig ist, versorgter sich im
Korridor erst mal mit einem Handfunkge-
rdt und Schliisseln fiir den Streifenwagen.
In seinem Spind befindet sich die obliga-
torische Knarre samt Munition sowie
Handschellen und ein Koffer mit allem,
was man zum Ausstellen von Strafzetteln
braucht.

weshalb er die Zentrale um Unterstiitzung

--':'mdem er Zcugenaussageﬁ aufnimmt.

~ Bevor sich Sonny so geriistet in seinen

Wagen schwingen kann, muB er jedoch
noch den vorgeschriebenen Gang rund
ums Auto machen, um sich vor unliebsa-
men Uberraschungen wie z. B. platten
Reifen zu schiitzen. Als er sich dann im
Auto selbst noch griindlich umsieht, findet
erinder Tiir steckend auch das letzte Stiick
zum Gliick: den Gummikniippel!

Unfall oder Mord?

Jetzt wird’s endlich ernst: Sonny fihrt
Streife. Das ist nicht weiter aufregend, bis
thm per Funk ein Unfall gemeldet wird,
den er aufnehmen soll. Also Sirene an und
nichts wie hin! Bereits nach kurzer Unter-
suchung des Unfallwagens wird Sonny
klar, da3 es sich hier wohl eher um Mord
als um einen einfachen Unfall handelt,

~ Gerade als es spannend wird, erscheint

dann leider sein Chef, nimmt die Dinge
selbstindie Hand und schickt Sonny wieder
auf Patrouille.

Polizeiarbeit besteht, wie jeder andere
Job auch, zum grofiten Teil aus Routine
und kann deshalb ziemlich langweilig sein.
Soist Sonny hocherfreut, als ihn ein Funk-
spruch seines Kollegen Steve erreicht, dafl
dieser in Carols Cafe jetzt die angekiindig-
te Pause einlegen will. Leider weif3 auch
der Chef, wo er die beiden erreichen kann
und macht mit einem Anruf der Gemiit-
lichkeit ein Ende.

Rote Ampeln - griine
Ampeln

Wiihrend Sonny wieder gelangweilt
durch die Gegend féhrt, fillt ihm ein roter
Sportwagen auf, der gerade eine genauso
rote Ampel iiberfahren hat. “Besser lausi-
ge Strafzettel ausstellen, als vor Lange-
weile tot umfallen”, denkt sich Sonny und

bittet. Die Wartezeit verkiirzt sich Sonny,



POLICE QUEST 1

und Sirene an die
Wagen gestellt
Zentrale und gibt
das Kennzeichen durch. Die Fahrerin des
Wagens entpuppt sich als genauso heil3
wie ihr Name: Helen Hots. Selbst Sonny
schmilzt beinahe dahin.

Nachdem er sich das Médel aber genau-
er angesehen und mit ihr geredet hat, erin-
nert er sich, daB er eigentlich eher der
Coole war, da der Typ einen geladenen
Revolver mit sich rumtrigt. Er gibt die
Knarre seinem Kollegen als Beweisstiick
und verfrachtet den Mann erst mal in den
Streifenwagen. Jetzt steht einer griindli-
chen Untersuchung des Cadillac nichts
mehrim Wege. Im Handschuhfach und im
Kofferraum finden sich recht interessante
Dinge, die der Kollege, der auf den Ab-
schleppdienst wartet, ebenfalls in die
Beweisaufnahme bringen wird, wihrend
Sonny den Gefangenen ins Geféngnis fihrt.
Der Mann wird dort wegen Drogenbesit-
zes registriert, und Sonny féahrt zuriick ins
Biiro zu Sgt. Dooley. Die Nachricht, die er
dort zu lesen bekommt, verhilft ihm zu
einer neuerlichen Dusche und einem Ge-
sprach mit Lt. Morgan.

Sonny wird versetzt

In seinem neuen Job kriegt Sonny gleich
schwer zu tun. Erst einmal 148t er sich an
der Beweisaufnahme den beschlagnahm-
ten Revolver zeigen und tippt die dort
gefundene Nummer in den Polizeicompu-
ter ein. Die Telefonnummer in Chicago
entpuppt sich als ein Anschlufl bei der
dortigen Polizei, die bei der Suche nach
der wahren Identitdt des Besitzers der
Waffe gern behilflich ist. Inzwischen
dringt die Zeit ein biBchen, da der Ver-
déchtige (moglicherweise ein professio-
neller Killer) gegen Kaution auf freien
FuB gesetzt werden soll, falls keine harten
Beweise fiir seine tatsdchliche Identitét
vorgelegt werden konnen.

Sonny schnappt sich deshalb die Akte
aus dem Schrank und auch das Poster vom
Clipboard, nimmt Schliissel und Funkge-
riat und jagt zum Gerichtsgebdude. Da dort
gerade eine Verhandlung im Gange ist,
muB er sich bei der Richterin erst anmel-
den lassen und darauf bestehen, daf} die
Sache sehr wichtig sei. Endlich wird Son-
ny vorgelassen und muf} seine Beweise
vorlegen, die er sich zuvor griindlich ange-
sehen hat. Deshalb ist ihm auch als unver-
inderliches Kennzeichen eine Tatowie-
rung aufgefallen. Nachdem sich die Hei-
terkeit im Gerichtssaal wieder gelegt hat,
begibt sich Sonny mit dem Kautionswi-
derruf zum Gefdngnis, wo er die Freilas-
sung des Mannes gerade noch verhindern
kann.
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Im Park, da sind die
Dealer

Leider kann sich Sonny auf seinen Lor-
beeren nicht ausruhen, da seine neue Part-
nerin Laura an der Polizeistation schon
ungeduldig auf ihn wartet: im Park ist
Action angesagt. Dort angekommen, geht
Sonny hinter einem Busch in Deckung,
wihrend seine Kollegin das Auto auller
Sichtweite bringt. Dann fiingt das groBe
Warten an. Irgendwann erscheinen zwei
Miinner, machen offensichtlich einen Deal
und geraten dann in Streit iiber die Qualitiit
der “Ware”. Diesen Zeitpunkt findet Son-
ny glinstig, um einzugreifen. Er funkt Laura
an, zieht den Revolver und ruft “Hénde
hoch”. Dies 16st eine etwas panische Reak-
tion bei den beiden Dealern aus. Sonny
spricht sich nochmals mit Laura ab, dann
kommt er aus der Deckung und hilt dabei
den einen Mann im Schach. Als dieser
merkt, dal er keine Chance mehr hat,
ergibt er sich, so daB ihm Sonny in aller
Ruhe die Handschellen anlegen kann.
Nachdem Sonny ihm seine Rechte vorge-
lesen hat, durchsucht und befragt er ihn.
Der Junge, der auf die gleiche Schule wie
Jacks Tochter geht, ist recht redselig, gibt
einige interessante Details preis und wird
zusammen mit seinem “Kollegen” im
Gefingnis als Drogenhindler abgeliefert.

Als Sonny die gute Nachricht von der
Festnahme der beiden Dealer seinem
Kollegen Jack in der Blauen Bar mitteilen
will, hort er dort leider nur schlechte
Neuigkeiten: Jacks Tochter Kathy liegt
nach einer Uberdosis im Koma. Sofort
fahrt er ins Biiro zuriick, wo auf seinem
Schreibtisch eine Notiz liegt. Des weite-
ren wird ihm mitgeteilt, daB seine Freun-
din Marie bei einer Razzia geschnappt
wurde und im Gefidngnis auf ihn wartet.
Als Gegenleistung fiir ihre sofortige Frei-
lassung soll sie der Polizei bei einem Ein-
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satz gegen die Drogenmafia im Hotel Del-
phoria behilflich sein. Sonny fihrt zum
Gefingnis und bekommt sofort Maries be-
geisterte Zusage, als er sie fragt, ob sie ihm
bei der Sache mit dem Hotel helfen wolle.
Auf dem Riickweg zum Biiro kommt
iiber Funk die Anweisung, zum Cotton
Cove zu fahren, wo man eine noch nicht
identifizierte Leiche aus dem Wasser
gezogen hat. Da es sich bei dem Toten
moglicherweise um den inzwischen ent-
flohenen Fahrer des blauen Cadillac han-
deln konnte, féllt Sonny die Aufgabe zu,
dies festzustellen. Sonny untersucht den
Mann sehr genau und kann der Zentrale
definitiv mitteilen, da es sich hierum den
entflohenen Hiftling handelt.

Showdown im Hotel

In Lt. Morgans Biiro wird Sonny in den
Plan eingewiesen, mit dem man die Ban-
de, die vom ortlichen Hotel aus operiert,
tberfiihren will. Dazu mu sich Sonny
duBerlich etwas veridndern und wird zum
Haarefédrben in die Dusche geschickt.
Nachdem er sich das Bleichmittel in die
Haare geschmiert und anschlieBend krif-
tig gespiilt hat, wird aus ihm ein ganz
allerliebstes blondes Lockenkopfchen. Der
weile Anzug und der Stock mit dem im
Knauf versteckten Revolver machen die
Maskerade komplett. Wieder in Lt. Mor-
ganss Biiro, erfihrt er von Kathys Tod. Er
schwort sich, die Typen zu stellen, die
dafiir verantwortlich sind, und wird in die
letzten Details des Plans eingeweiht. Bevor
er das Biiro verldBt, wirft er noch einen
schnellen Blick auf das Telefon seines
Chefs, auf dem sinnigerweise auch die
Nummer steht. Ein Kondolenzbesuch bei
Jack wiire vielleicht angesagt.

Im Hotel angekommen, ldutet er nach
dem Portier und ldBt sich ein Zimmer
geben, das er sofort bezahlt. AnschlieBend
geht er in die Bar, wo Marie schon nervos
aufihn wartet und ihre Geschichte abspult.
LeiderbeiBtder Barkeepernichtan - Sonny
mulB sich also etwas Neues einfallen las-
sen. Er geht nochmals, aber diesmal allei~
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ne, an die Theke und zeigt wihrend der
Unterhaltung ganz dezent sein Geld. Das
ist eine Sprache, die der Mann versteht. Er
ritihm, die Dame schnellstmoglich loszu-
werden und dann mit geniigend Knete zu
ihm zuriickzukommen. Gesagt, getan.
Sonny wandert mit Marie auf sein Zim-
mer, ruft erst Lt. Morgan an und dann mit
der “0” die Auskunft, um sich die Nummer
einer Taxizentrale geben zu lassen. Das
Taxi wird bestellt, Marie entschwindet,
und die Vorstellung kann beginnen.

Beim Barkeeper macht das Geld den
Weg frei ins Spielzimmer, wo Sonny mit
viel Geschick pokert. Das imponiert ei-
nem der Mitspieler namens Frank so sehr,
daB er ihn auffordert, etwas spiter zu ei-
nem noch gréBeren Spiel um noch mehr
Geld wieder zu erscheinen. Sonny sagt zu
und geht zuriick in sein Zimmer, wo er im
Bad erst mal den ganzen Kaffee loswird.
Jetzt erscheint auch die angekiindigte
Verstirkung, von der sich Sonny den ver-
sprochenen Fiiller mit eingebautem Funk-
gerdt geben laBt. Ausgestattet mit diesem
Gerit und einem weiteren Biindel Geld,
macht sich Sonny nun auf zum letzten
Gefecht.

In der Bar nennt er dem Barkeeper das
PaBwort, das Frank ihm gegeben hatte,
setzt sich wieder an den Spieltisch und
spielt das Spiel seines Lebens. Endlich ist
es so weit: Frank fordert ihn auf, ihn auf
sein Zimmer zu begleiten, damit er etwas
Geschiiftliches mit ihm besprechen kon-
ne. Sonny folgt ihm auf dem FuBe und
informiert dabei immer wieder per Funk
die Kollegen, die in seinem eigenen Hotel-
zimmer auf Nachricht von ihm warten.

Am Ziel angelangt, 148t sich zuerst alles
recht gutan. Die Atmosphire istentspannt,
und Sonny darf sich einen Drink aussu-
chen. Dann jedoch klingelt das Telefon,
und Frank verldBt das Zimmer, um unge-

stort zu sprechen. Dies ist die letzte Mog-
lichkeit fiir Sonny, seine Kollegen zu ver-
standigen, denn als der Mann zuriick-
kommt, hilt er eine Pistole in der Hand.
Der Anrufer war einer der Mitspieler
gewesen, der in Sonny den Streifenpolizi-
sten wiedererkannt hatte, mit dem er frii-
her einmal aneinandergeraten war. Sonny
sicht bereits sein letztes Stiindlein kom-
men, als plotzlich die Tiir auffliegt, seine
Kollegen hereinstiirzen und sofort das
Feuer erdffnen. In einer Reflexbewegung
1dBt sich Sonny zu Boden fallen und mischt
munter mit. Bei der nun folgenden wilden
Ballerei wird der -Mann, der sich als der
beriichtigte “Todesengel” entpuppt, ange-
schossen, gibt auf und kann seiner gerech-
ten Strafe zugefiihrt werden.

Sieg der
Gerechtigkeit

Wiihrend der anschlieBenden Verhand-
lung treten ein ganze Reihe seiner friihe-
ren Komplizen jetzt als Kronzeugen auf.
Sie kommen relativ glimpflich davon. Auf
den Drogenkonig hingegen warten nach
dem Urteil so viele Jahre Gefingnis, da
es einem Lebensldnglich gleichkommit.

Und Sonny? Auf Sonny warten eine
Parade und eine dankbare Marie - wer
weil}, vielleicht gibt’s hier bald noch mal
lebensléinglich ...

Antje Hink
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Drogenkrieg und

Worte Wie man den morderischen

Umtrleben von Jessne Bains Einhalt

an nUr schnell zum Ziel
 kommen: fiir eine hohe

kann, man sich soweit
:-rif;durchmogeln daB man mit
- 200 von 300 Punkten schon

~am Spielende ist, dies ist

. jedoch nicht der Sinn des
- Games. Die im folgenden
~gezeigte Losung bringt
~_immerhin 286 Punkte, ein
- durchaus akzeptables
- Ergebnis.

Mordkom lott

;;7---?Pu,nktzahI ist jedoch einiges an
tive notwendig. Im Prinzip

Aller Anfang ist
einfach

Fiirs erste folgen wir einfach den Hin-
weisen, die in der Anleitung zu finden
sind. Ergédnzend hierzu kénnen wir durch
den Blick auf die Papiere auf dem Schreib-
tisch des Chefs die PaBworter fiir den
Computer in Erfahrung bringen. Werden
diese dann mit den entsprechenden Direc-
tories verbunden, gibt es sechs zusitzliche
Punkte. (AuBlerdem sollte man sich die
Files von Officer Haines und Pratts mer-
ken, der Inhalt erklirt einige spétere Ent-
wicklungen, ist jedoch nicht weiter wich-
tig.)

Im Umkleideraum 6ffnen wir unseren
Spind mit der Kombination, die wir auf
der Riickseite unserer Visitenkarte finden,
und nehmen die darin enthaltenen Gegen-
stinde an uns. Danach gehen wir zum
Schiefistand und stellen unsere Waffe so
ein, daB auch das getroffen wird, was
anvisiert wurde. (Die richtige Einstellung
wird iibrigens mit fiinf Punkten honoriert.)
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Zuvor sollten wir
den Beamten jedo
sorgen (GET EAR

nur mit geniigend
gehen, wenn einem
ist.

Nach dem Schie

Stadt unsicher mac
sorgen wir uns ei
(GET BAINS FIL
vom Schliisselbrett >
Dienstwagen. Im Flur entnehmen wir aus
den Bins unter der Theke das Field Kit
(OPEN BIN, GETKIT, CLOSE BIN), das
wir vor jeder Fahrt im Kofferraum des
Wagens verstauen (OPEN TRUNK, DROP
KIT, CLOSE TRUNK). Steigen wir nun
in den Wagen und begeben uns zum Ge-
fangnis (DRIVEJAIL) - natiirlich nichtim
eigenen Wagen...

Jailhouse Shock

Wie wir aus der ersten Folge wissen,
geht man nie bewaffnet ins Gefingnis.
Folglichlassen wirdie Pistole in einem der
Locker am Eingang zuriick. Nach den
Eintrittsformalitidten verlangen wir das
dortige File tiber Bains und nehmen das
aktuelle Photo an uns. Weiterhin konnen
wir hier einen Zeugen vernehmen (2x
TALK WITNESS), der den Tathergang
nebst einem Detail beschreibt.
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zum Biiro (DRIVE OFFICE). Unterwegs
erhalten wir per Funk jedoch einen neuen
Anhaltspunkt, zu dem wir uns begeben
(DRIVEOAK TREEMALL). Dort wurde
inzwischen der Wagen des entfiihrten
Beamten gefunden, die Suche nach wei-
teren Spuren liegt nun bei uns.

Oak Tree Mall

Am Tatort angekommen, holen wir als
erstes das Field Kitund nehmen den Wagen
genauer unter die Lupe. Am Handschuh-
fach finden wir einen guten Fingerabdruck
(DUSTBOX, USETAPE), im Handschuh-
fach selbst ein leeres Holster nebst Muni-
tion, die wir als Beweismaterial sammeln.
Mehr gibt es nicht zu tun, Officer Haines
bringt jedoch noch einen Zeugen vor, den
wir befragen (ASK LADY).

AnschlieBend geht es wieder in Rich-
tung Biiro, das wir jedoch vor dem Start
per Funk verstindigen und die neuesten
Erkenntnisse durchgeben. Dieses CALL
OFFICE ist ein wichtiger Schritt, der vor
jeder Fahrt erfolgen sollte, da er Punkte
bringt. Sonst wird dies wihrend der Fahrt
von Keith erledigt, und unsere Punkte sind
verloren. Also immer so lange CALL
OFFICE, bis Keith darauf hinweist, daB es
eigentlich nichts zu berichten gibt!

Cotton Cove

Auf der Fahrt zum Biiro erfolgt die
Aufforderung, sich im Cotton Cove (ein
bekannter Schauplatz) nach weiteren
Spuren umzuschauen. Der dortige Zeuge

wird befragt und liefert Hinweise auf ein
mogliches Verbrechen fluBabwiirts. Auf

nem neuen Wagen, durch ein LOOK
PLATE wird das Fahrzeug jedoch identi-
fiziert. Uber Funk werden alle anderen

Wagen benachrichtigt (CALL OFFICE),
wir beteiligen uns jedoch nicht an der
Jagd, sondern suchen mit dem Field Kit
die Umgebung ab.

Im Miilleimer finden wir blutige Ge-
fingniskleidung mit dem Namen Bains
(SEARCHGARBAGE, GET CLOTHES,
READ TAG), am FluBufer Schleif- und
Blutspuren. Diese fotografieren wir (USE
CAMERA, von nun an an jedem Schau-
platz!), sammeln eine Blutprobe (GET
BLOOD) und sichern einen dort vorhan-
denen brauchbaren FuBabdruck (USE
PLASTER). Keith hat in der Zwischenzeit
einen Taucher angefordert, um der Sache
(und dem FluB) auf den Grund zu gehen.
Dieser trifft bald darauf ein und erlaubt
uns, gegen Vorlage unserer Tauch-Be-
rechtigung mitzuschwimmen. (Wir fin-
den sie, wenn wir vorher unsere Briefta-
sche durchsuchen - SEARCH WALLET,
die Frage nach unserem Wunsch beant-
worten wir mit einem einfachen DIVE.)

Im Wagen des Tauchers ziehen wir uns
um und nehmen alles, was an Ausriistung
verfiigbar ist, nur bei den Sauerstofftanks
sollten wir auf geniigend Druck achten
(LOOK BOTTLE, es miissen 2200 ange-
zeigt werden!) Nach Verlassen des Wa-
gens geht es ab ins feuchte Vergniigen. Im
ersten Bild finden wir das vermifte Badge
von Officer Haines, stromaufwiirts das
improvisierte Messer, das Bains bei seiner
Flucht benutzt hat. Stromabwiirts hinter
einem Felsen schlieBlich treibt die Leiche
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des Wirters (MOVE ROCK, LOOK
HAND). Mit Hilfe des Tauchers bergen
wir die Leiche (REMOVE BODY). Nach
erfolgter Begutachtung gehtes zuriick zum
Wagen, und es erfolgen die schon bekann-
ten Meldungen an das Biiro. Auf dem Weg
dorthin erfahren wir, da3 der Fluchtwagen
zuletzt in der Nihe des Flughafens gese-
hen wurde, also steht das nichste Ziel
schon fest.

Auf dem Fluchthafen

Dort angekommen, springt uns das ge-
suchte Fahrzeug sofort ins Auge, ein Blick
auf das Nummernschild beseitigt alle
Zweifel. Genauere Untersuchungen for-
dern einen guten Fingerabdruck am Riick-
spiegel zutage (DUST MIRROR, USE
TAPE), auch die Fahrzeugnummer zu
kontrollieren (LOOK VIN) erweist sich
als praktisch. Die Informationen werden
an die Zentrale weitergeleitet und der
Abtransport veranla3t (mehrmals CALL
OFFICE). AnschlieBend gehtes zum Flug-
hafen selbst, natiirlich unter Beachtung
aller Regeln der StVO. Der netten Dame
am Eingang kaufen wir eine Rose ab, den
Anwesenden entlocken wir durch Vorlage
von Ausweis und Bild von Bains neue
Informationen (SHOW ID, SHOW PIC-
TURE).

Fiindig werden wir an drei Stellen: In
der mittleren Toilette finden wir im Was-
serkasten einen Revolver, der dort be-
stimmt nicht hingehort und folglich si-
chergestellt wird. Am Ticket-Schalter und
bei der Autovermietung an der Rolltreppe
erkennt man den Gesuchten wieder. Dort
lassen wir uns die Listen geben und stoBen
dabei auf einen bekannten Namen. Wir
besorgen uns auf Kosten der Stadt (Keith
mag zwar faul sein, aber er hat doch
manchmal gute Ideen) ein Ticket nach
Houston und betreten das Flugzeug. Wenn

man sich vor dem Wachposten ausweist,
geht dies sogar ohne Probleme. Wie sich
im Flugzeug herausstellt, war dies eine
falsche Fihrte, also zuriick zum Auto, dort
das Biiro informiert und ab in Richtung
Feierabend.

Feierabend und
mehr ...

Wieder im Prisidium, verbuchen wir
zunichst die gesammelten Beweise
(BOOK EVIDENCE) und begeben uns
dann an unseren Arbeitsplatz. In der Box
finden wir eine Nachricht, da3 wir unsere
Marie anrufen sollen. Dazu brauchen wir
natiirlich ihre Nummer, aber wozu gibt es
schlieBlich eine Auskunft! Diese erreicht
man unter der Nummer 0, bei der Frage
nach Stadt und Name fragen wir nach
Lytton und Marie Cheeks. Die genannte
Nummer rufen wir an und vereinbaren ein
Rendezvous bei Arnie nach Feierabend.
(Telefongespriche in Lytton werden ein-
geleitet, indem man sich erst mal vorstellt,
ein einfaches HI reicht hierzu, der Rest
ergibt sich je nach Situation. In diesem
Fall bleibt uns nur ein erwartungsvolles
YES.) Nach dem Telefonat ist schon wie-
der Feierabend. Wir geben die Autoschliis-
sel ab und setzen uns mit dem Privatfahr-
zeug in Richtung Arnie in Marsch.

Dort erkunden wir das Restaurant, set-
zen uns zu Marie, bestellen eine Mahlzeit
(das billige Meatloaf ist sehr zu empfeh-
len) und bereiten den Rest des Abends vor.
(Als ideale Losung hat sich die Reihenfol-
ge 3x KISS, GIVE ROSE, EAT und KISS
sehr gut bewiihrt ...) Larry wiirde blal vor
Neid werden!
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s erfolgt die obligatori-
me (USE CAMERA,
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T CORNER, LOOK
rhin findet sich unter
eunruhigender Zettel. Der
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tifizieren wir auf dem
otel, zu dem wir uns
: ben. Der Besitzer er-
kennt zwar Bains, riickt den Schliissel zu
dessen Zimmer aber nicht heraus. Im
Wagen bestellen wir daher einen Durch-
suchungsbefehl und sicherheitshalbernoch
Verstirkung (CALL SEARCH WAR-
RANT, CALL BACKUP). Das Search
Warrant veranla3t den Motelbesitzer zur
Herausgabe des Schliissels, nach Einwei-
sung der Verstdrkung (sie ist iiberfliissig,
bringt aber Punkte) konnen wir die Tiire
offnen. Knapp entkommen wir einer Falle
(versuchen Sie doch mal KICK DOOR
statt OPEN DOOR!) und konnen, nach-
dem sich der Qualm verzogen hat, mit der
Untersuchung beginnen.
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Nach dem obligatorischen Photo und
der Blutprobe finden wir im Nachttisch
einen Brief, den man lesen sollte, unter
dem Bett einen von Maries Lippenstiften
und im Waschbecken eine Visitenkarte,
die Donald Colby gehort (LOOK CARD).

Nichts Gutes ahnend, geht es weiter zu
Marie. Der Zettel an der Tiire sieht zwar
ganz harmlos aus, ein genauerer Blick
(LOOK WRITING) zeigt jedoch, daBl der
Zettel nicht von Marie ist. Im Haus sieht
alles nach einer Entfiihrung aus, ein Zettel
im Aschenbecher auf dem Boden erweist
sich als Killplan von Bains. Also ab zum
Wagen, das Biiro benachrichtigt und
schnell dorthin.

Der Weg nach
Steelton

Auf dem Revier besuchen wir zunichst
die Leute vom Einbruchsdezernat und
fragen dort nach der im Motel verwende-
ten Waffe nebst Abdriicken (TALK
ABOUT SHOTGUN, TALK ABOUT
PRINTS). Im heimischen Biiro legen wir
unserem Chef die Liste und Colbys Karte
vor, wir erhalten daraufhin eine Blanko-
vollmacht.

Der Versuch, Colby telefonisch (die
Nummer steht auf der Karte, sollte aber
notiert werden, bevor sie der Chef requi-
riert) zu warnen, scheitert an dessen Un-
einsichtigkeit, aber das ist sein Problem.
Vielleicht konnen die Kollegen aus Steel-
ton etwas erreichen, ihre Nummer gibt es
bei der Auskunft (Steelton, Police Depart-
ment). Unvermeidbaristes wohl, der Sache
selbst nachzugehen. Vor der Reise sollte
man noch die restlichen Beweismittel
verbuchen, auch empfiehlt sich ein Be-
such auf dem Schieflstand, denn die Waffe
hat im Motel etwas gelytton ...

POLICE QUEST 2

Die Prozeduren auf dem Flughafen sind
bekannt, hier ist auch die letzte Moglich-
keit, die Polizei in Steelton zu benachrich-
tigen. Der Flug verlduft zwar etwas unru-
hig, aber zwei Terroristen mit einer Bom-
be sind kein Problem fiir einen erfahrenen
Polizisten. Der braucht nur im richtigen
Moment die Waffe zu ziehen (vorausge-
setzt, sie wurde korrekt eingestellt), abzu-
driicken, und schon ist das Problem erle-
digt. Zwar nicht ganz, denn die Bombe
tickt noch (bei einer Quartzuhr eine Rari-
tit). An den richtigen Stellen gesucht
(SEARCH JACKET, SEARCH TUR-
BAN), finden sich eine Zange und der
Plan fiir die Bombe, letzterer ist im Dis-
penser im Waschraum versteckt, und es
diirfte nicht zu kompliziert sein, die Anlei-
tung riickwarts abzuarbeiten.

Stahlhartes
Steelton ...

Der Rest ist ziemlich einfach. Auf dem
Revier erfahren wir, wo Bains zuletzt
zugange war und werden in den dortigen
Park transferiert, nachdem wir zwei Funk-
gerite aus dem lokalen Fundus entnom-
men haben. Die Idylle des Parks 148t den
Ernst der Lage fast vergessen, wire da
nicht noch dieser kleine Schliger. Aber
der ist kein Problem. Man kann ihn mit
Pistole oder Ausweis in die Flucht schla-
gen, eintraglicher ist es jedoch, bei seinem
Erscheinen das Funkgeriit zu verwenden,
woraufthin er zwar Fersengeld gibt, aber
von Keith dingfest gemacht wird. Liest
man ihm dann auch noch seine Rechte vor
und verhort ihn, freut sich der Score!

Bei der weiteren Suche nach Bains soll-
te man seiner Nase nachgehen, denn an
einer Stelle stinkt es gewaltig. In einem
Bild findet sich der Eingang zur Kanalisa-
tion (OPEN MANHOLE, CLIMB LAD-
DER), das ideale Versteck fiir eine Ratte
wie Bains. Was nun folgt ist fast zu ein-
fach, um wahr zu sein ...

Showdown

Die Kanalisation ist bei weitem nicht so
uniibersichtlich wie in MANHUNTER.
Mit etwas Balance kommt man gut durch,
nach dem ersten Gang in die falsche Rich-
tung wird der Weg schnell klar: Unten,
rechts, rauf, rechts, abwirts, links, aus
dem Schrank die Gasmaske genommen,
weiter links, Maske aufsetzen, abwirts,
rechts, und schon stehen wir vor der Tiir
zum Ende. Aufler eigenen Ausrutschern
kann hochstens noch ein plotzlicher Guf3
aus einem der Rohre den Erfolg verhin-
dern, die Leitern fiihren nicht zum Ziel.

Hinter besagter Tiir finden wir Marie
und befreien sie, nachdem wir sie beruhigt
haben (CALM MARIE). Zwar stort Bains
die Wiedersehensfreude, aus dem richti-
gen Versteck heraus gestellt, hat er jedoch
keine Chance. Der Rest ist Filmgeschich-
te. Die noch offene Frage: Was machen
wirin Police Quest 3, jetzt wo das Problem
Bains offensichtlich endgiiltig zu den
Akten gelegt werden kann?

Michael Anton
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Mein Name ist Bonds, Sonny Bonds.
Sie werden ihn vielleicht schon
gehort haben, denn meine Kampfe
gegen das Verbrechen haben

so viel Aufmerksamkeit erregt,
daB sich sogar ein bekanntes
Softwarehaus veranlaBt sah,
Computerspiele iber meine
Arbeit zu veréffentlichen.
Folgend finden Sie Ausziige

aus meinem Tagebuch,

ergénzt durch einige ;i Der erste Tag
Anmerkungen, die fur Sie ' R
interessant Seinkonnten, - Fu'r heufe wax.‘ todllch‘langfvelllgelRou-
G 3 ine angesagt, ich durfte wieder einmal
fa"s Sle meine Arbelt - Streife fahren. Nicht unbedingt der Traum
- - - ‘W _ eines Polizisten, aber Dienst ist Dienst.
eines Tag?s am ComPUter : Der Tag begann schon mal nicht gut,
naChVO"Z|ehen SO"ten. ----- | denn auf meinem Schreibtisch fand ich
AISO begeben wir uns . eine Beschwerde iiber Pat Morales, eine
. : i unserer Beamtinnen. Ich beschloB, sie nach
In d|e Stl‘aBen von Lytton. | der Einsatzbesprechung zu einem kléren-

den Gespriach zu laden, was ich ihr im
Einsatzraum vor dem Beginn der Bespre-
chung mitteilte. Nach der Besprechung
trafen wir uns in meinem Biiro, und ich
entschied mich dafiir, die Beschwerde
gegen sie aufrechtzuerhalten.
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AnschlieBend besorgte ich mir einen
Stock tiefer die Ausriistung aus meinem
Spind. Ohne Schlagstock, Notizbuch und
Taschenlampe geht ein echter Polizist
niemals auf Streife. Weiterhin besorgte
ichmiraus dem Vorratsschrank noch einige
Warnfackeln und Batterien.

Danach besuchte ich unsere EDV-Ab-
teilung, um mir eine Zugangsberechtigung
zu unserem neuen Computersystem zu
holen. Ich wurde auf den Dienstweg ver-
wiesen und muBte mir erst noch das pas-
sende Antragsformular aus meinem Biiro
holen. Danach machte ich mich mit mei-
nemneuen Spielzeug vertraut, wurde dabei
aber bald von der Zentrale unterbrochen,
die mich zu einem Einsatz schickte. Also
schnappte ich mir unseren offiziellen
Wagen und machte mich auf den Weg
nach Aspen Falls. (Einige kleine Tips fiir
jene, die noch nie einen Polizeiwagen
gesteuert haben: Der Tracker funktioniert
auch, wenn man niemanden zu verfolgen
hat. Dann liefert seine Anzeige eine recht
gute Orientierungshilfe. Falls Sie ledig-
lich in den GenuB einer Computersimula-
tion kommen sollten, erweist sich folgen-
der Trick vielleicht als praktisch: Sie
konnen das Auto viel schneller anhalten,
denn Sie statt der Maus die ENTER-Taste
zum Bremsen verwenden!)

POLICE QUEST 3

In Aspen Falls informierte ich mich
zundchst bei der besorgten Dame iiber die
Lage, und versuchte dann, den Ubeltiiter
zu stellen. Der erwies sich als ziemlich
rabiat, aber als ich seine Kleidung unter-
suchte, hatte ich schnell einen Weg gefun-
den,umihn aus dem Wasser zu locken: Ich
warf ganz einfach seine Schliissel ins
Wasser und setzte ihn mit dem Schlag-
stock auller Gefecht. Nachdem ich ihn mit
den Handschellen gefesselt hatte, durch-
suchte ich 1thn und fand dabei ein Messer.
Ich verfrachtete ihn in mein Auto und
brachte ihn ins Gefiangnis, wo ich ihn
wegen unerlaubtem Waffenbesitz einlie-
ferte und das Messer und den Fiihrer-
schein dem Wairter iibergab. (Natiirlich
betritt ein guter Cop das Gefidngnis nie-
mals mit einer Waffe, sondern legt sie

drauBen im Schrank ab. Allerdings sollte
er dann nicht vergessen, sie wieder mitzu-
nehmen, gleiches gilt fiir die Handschel-
len. Ach ja, die Codes fiir die Verbrechen
lernen wir auf der Polizeiakademie, Sie
werden wahrscheinlich ihre Anleitung
benutzen miissen!)

Den Rest des Tages sollte ich auf der
Autobahn Streife fahren. Mein erster Stop
wurde von Officer Morales verursacht, die
einmal mehrunangenehm aufgefallen war.
Dabei war die Situation doch ganz offen-
sichtlich, denn Schwangere werden nicht
eingesperrt. Nachdem dies geklirt war,
drehte ich noch einige Runden auf dem
Highway, in deren Verlauf ich mein Soll
an auszuteilenden Strafzetteln voll erfiil-
len konnte. Zuletzt erwischte ich einen
Fahrer, der derart alkoholisiert war, dal3
ich ihn zur Ausniichterung ins Gefiangnis
bringen mufte.

Fiirmichistdas Ausstellen von Strafzet-
teln reine Routine, fiir Sie aber vielleicht
ein vollkommen neues Erlebnis. Daher
lassen Sie mich das generelle Vorgehen
beschreiben: Sobald man einen Versto3
beobachtet hat, setzt man sich hinter das
entsprechende Fahrzeug, wirfteinen Blick
auf das Nummernschild und iiberpriift es
am Bordcomputer. Letzteres ist besonders
wichtig, da ich an besagtem Tag beinahe
ein ziviles Polizeifahrzeug angehalten
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hitte, was sicher jede Menge Arger gege-
ben hitte. Will man den betreffenden
Wagen dann anhalten, schaltet man ganz
einfach die Sirene ein und hofft, daB der
Fahrer reagiert. Danach 148t man sich den
Fiihrerschein des Siinders aushéndigen und
stellt mit Hilfe des Bordcomputers einen
Strafzettel aus. Dabei ist zu beachten, daB
Uhrzeit und Art des Vergehens prizise
eingetragen werden. Der Strafzettel wird
dann ausgehindigt, auf da es dem Fahrer
eine Lehre sei.

Im Geféngnis machte ich bei dem Be-
trunkenen einen Alkoholtest, lieB ihn sei-
ne Habseligkeiten beim Officer abgeben
und buchtete ihn dann ein. Der Abend war
schon recht weit fortgeschritten, dennoch
stand noch ein Einsatz bei der Oak Tree
Mall an. Der Schock war groB, als ich sah,
dal} Marie beinahe einem Mord zum Opfer
gefallen war. In ihrer Hand fand ich eine
kaputte Halskette, die sie offensichtlich
dem Titer entrissen hatte. Ich begleitete
sie ins Krankenhaus und verbrachte eine
lange Nacht mit Warten und Hoffen.

Als feststand, da} ich nichts weiter tun
konnte, begab ich mich nochmals an den
Tatort. Den sensationsliisternen Reporter
hitte ich zwar am liebsten verpriigelt, fand
aber dennoch ein paar Worte fiir ihn und
nahm seine Visitenkarte an. Danach such-
te ich den Tatort nochmals ab und fand mit
Hilfe der betriebsbereiten Taschenlampe
ein Armeeabzeichen bei der Fahrertiir von
Maries Wagen. Mehr war nicht zu tun, ich
iberlieB den Rest der Arbeit den Kollegen
und fuhr nach Hause.

Der zweite Tag

Mein unruhiger Schlaf wurde am nich-
sten Tag durch einen Telefonanruf been-
det. Captain Tate teilte mir mit, daB ich die
Aufkldrung des Verbrechens an Marie
tibernehmen solle. Bevor ich mich auf den
Weg zur Arbeit machte, nahm ich die
Music Box aus dem Schrank mit, viel-
leicht wiirde sie bei Maries Genesung
helfen.
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Im Biiro der Mordkommission stellte
mich Tate meinem neuen Partner vor, bei
dem es sich zum gemeinsamen Entsetzen
um Officer Morales handelte. Gleichzei-
tig wurde mir empfohlen, einen ilteren
Mordfall zu untersuchen, der Ahnlichkei-
ten mit dem Angriff auf Marie hatte. Die
entsprechenden Nummern wurden mir von
Tate mitgeteilt. Ich setzte mich umgehend
an den Computer und sah mir die entspre-
chenden Dateien an. Da ich schon vor der
Mattscheibe saf3, nahm ich mir auch noch
das Armeeabzeichen vor und jagte seine
Seriennummer durch den Rechner, was
mit der Aktennummer zu einem dritten
Fall belohnt wurde. Ich sah mir alle drei
Fille an und notierte die wichtigsten De-
tails wie Ort und Zeit der Verbrechen.
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Einkleiner Exkurs zum Thema Notizen:
Ein guter Polizist notiert sich auch die
kleinste Information, zu diesem Zweck
hat er ja sein Notizbuch. Sie als Computer-
spieler miissen in der Hinsicht eine gewis-
se Schizophrenie entwickeln. Zum einen
sollten Sie einen Haufen Papier neben
Tastatur und Maus liegen haben, um sich
Notizen zu machen - es kann aber durch-
aus auch einmal nétig sein, der Spielfigur
die Anweisung zu geben, sich etwas zu
notieren. Das geschieht, indem mit dem
Notizbuch auf eine interessante Stelle
geklickt wird. Wo das zu geschehen hat,
miissen Sie selbst herausfinden, aber lie-
ber einmal zu viel als zu wenig probieren!

Ein Gesprich mit dem Kollegen ergab
noch eine interessante Anregung: vielleicht
konnte man die Hilfe der Presse in An-
spruch nehmen. Also rief ich den Reporter
an, der mir letzte Nacht seine Karte gege-
ben hatte, und er versprach, einen entspre-
chenden Aufruf in die Zeitung zu setzen.
Da mir fiir weitere Nachforschungen ver-
standlicherweise der Nerv fehlte, verbuch-
te ich die Kette und das Abzeichen als
Beweisstiicke im Fall Marie und machte
mich auf den Weg ins Krankenhaus. Dort
besorgte ich Blumen fiir Marie und erfrag-
te ihre Zimmernummer am Empfang. In
threm Zimmer gab ich ihr die Blumen, die
Music Box sowie einen Abschiedskuf.
Ich bildete es mir wohl nur ein, aber ich
glaubte, eine Reaktion bemerkt zu haben.

POLICE QUEST 3

Der dritte Tag

Der Tag begann sehr vielversprechend:
Eine Zeugin hatte sich auf die Zeitungs-
meldung hin gemeldet. Ich fuhr hin, um sie
aufs Revier zu holen, was mir erst mit
etwas Uberredungskunst und der Hilfe
von Handschellen gelang - die Verwen-
dung der Handschellen war allerdings
etwas ungewohnlich!

Auf dem Revier besorgte ich der Dame
erst einmal eine kleine Stirkung (der
Kollege moge mir diesen Mundraub ver-
zeihen), danach starteten wir eine kleine
Sitzung am Computer. Mit Hilfe des Zei-
chenprogramms gelang es, das Bild des
Verdichtigen zu erstellen und seine Daten
abzurufen. Zwar nur ein kleiner Erfolg,
aber immerhin eine Spur. Ich brachte die
Zeugin wieder zuriick in ihr “Heim”,
immerhin muBte ich ja noch meine Hand-
schellen holen. Auf dem Riickweg zum
Revier bestand Morales auf einen Zwi-
schenstop ander Oak Tree Mall. Ich war ja
von meinen bisherigen Partnern schon
einiges gewohnt, aber ihr auffilliges Ver-
halten gab mir zu denken, und ich be-
schloB, sie im Auge zu behalten. Ich been-
dete den Tag, um in Ruhe iiber die bishe-
rigen Ergebnisse nachdenken zu kénnen,
aber irgendwie fehlten mir noch die Gei-
stesblitze.

Der vierte Tag

Endlich etwas Ablenkung. Ruiz, denich
neulich auf dem Highway angehalten hat-
te, hatte tatsdchlich Beschwerde gegen
mich eingelegt, und so muBte ich heute vor
Gericht erscheinen. Auf dem Weg dorthin
ging ich noch schnell bei unserem Ober-
techniker vorbei und organisierte mir den
Peilsender. Ich wuite zwar noch nicht
genau, wozu ich ihn bendtigen wiirde,
aber angesichts der Unzuverldssigkeit
mancher Kollegen sollte man bei der er-
sten Gelegenheit zugreifen. Die Gerichts-
verhandlung war kein grofles Problem, da
ich die Eichkarte des damaligen Streifen-
wagens als Beweismittel vorlegen konnte
und die Uhrzeit auf dem Strafzettel richtig
vermerkt hatte. Auf der Riickfahrt bestand
Morales wieder auf einen Zwangsstop,
diesmal lie} sie jedoch ihre Tasche im
Auto, und ich nutzte die Gelegenheit, von
ihrem Schliissel unbemerkt ein Duplikat
anfertigen zu lassen.

Kaum hatten wir den Motor angelassen,
wurden wir schon zu einem Mordfall ge-
rufen. Nachdem Morales einige Fotos vom
Tatort gemacht hatte, untersuchte ich die
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Leiche genauer, wobei ich die Ausriistung
aus dem Kofferraum des Wagens benutz-
te. In der Tasche der Leiche fand ich einen
Fiihrerschein, und als ich das T-Shirt zu-
riickschob, sah ich neben den Stichwun-
den auch ein Pentagramm, das in die Lei-
che eingeritzt worden war. Zwei notizwiir-
dige Funde. Mit den Zahnstochern konnte
ich Haut- und Blutreste unter den Finger-
ndgeln als Beweismaterial sichern. Beider
Erkundung der ndheren Umgebung fand
ich an dem Schrottwagen frische Lack-
spuren, von denen ich mit der Spachtel
eine Probe nahm. Nachdem alles nétige
getan und das Werkzeug wieder verstaut
war, ging es zuriick aufs Revier, wo ich
eine neue Datei iiber den soeben entdeck-
ten Mord anlegte und danach das Beweis-
material unter der neuen Fallnummer ver-
buchte.

GemdB der Nachricht auf meinem
Schreibtisch besuchte ich anschlieBend
Marie. Immerhin hatte sich etwas getan,
denn diesmal hing ihr Behandlungsplan
am Bett. Als ich ihn las und die dort
eingetragene Dosierung der Infusion mit
dem eingestellten Wert verglich, bekam
ich einen Schock: die Gerite waren falsch
eingestellt. Uber die Notruftaste rief ich
Hilfe herbei, die gerade noch rechtzeitig
kam. Ich konnte nur hoffen, daB die Uber-
dosis nicht zu sehr geschadet hat.

Der flnfte Tag

Die Nacht iiber plagten mich Alptrdu-
me, in denen Pentagramme eine wichtige
Rolle spielten. Dies konnte nicht nur am
Anblick von Dents Leiche liegen, irgend-
wie mullite mehr dahinter stecken. Also
machte ich mich daran, eine fixe Idee, die
sich in mir festgesetzt hatte, zu liberprii-
fen. Als ich den Computer einschaltete,
sah ich, daB die Analyse des Beweismate-
rials neue Anhaltspunkte im Fall Dent
ergeben hatte. Also unterbrach ich die
Arbeit und gab der Zentrale die Anwei-
sung, nach einem entsprechenden Auto zu
fahnden. Danach machte ich mich an die
Uberpriifung meiner Theorie und zeichne-
te auf dem Computer die Orte aller bisher
begangenen Verbrechen ein. Alsich daran
ging, die Punkte zu verbinden, erschien es
mir, als wiirde ich ein unvollstindiges
Pentagramm zeichnen. Ich schitzte ab, wo
der fiinfte Punkt sein mufBite, plétzlich
machte es ganz laut “Klick” und ich wuB-
te, wo ich weiter kommen wiirde.
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Hier sei ein kleiner Exkurs zu den Seg-
nungen der Technik erlaubt: So schon die
Arbeit mit dem Computer auch ist, so hat
sie doch ihre Tiicken, denn die genauen
Zahlen werden nicht angezeigt, so daf}
man die Lage der einzelnen Punkte ab-
schitzen muf. Ich bin mir aber sicher, da3
die Programierer im zukiinftigen Spiel
dafiir Sorge tragen werden, da3 der Spieler
in irgendeiner Form darauf hingewiesen
werden wird, da} er alles richtig gemacht
hat.

Natiirlich machte ich mich sofort auf
den Weg, die Theorie zu iiberpriifen. Ei-
gentlich wollte ich ja bei unserem Psycho-
logen nachfragen, ob es moglich sei, da3
ein Serienmorder nach einem solchen Plan
vorgehen konnte. Leider war er (der Psy-
chologe) nicht da, dafiir lag jedoch die
Personalakte von Pat Morales herum, und

~ Yea, so what cha war
* done nothin’ to nobody
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ich konnte mir einen Einblick nicht ver-
kneifen. Irgendwie schien mir die Frau
immer seltsamer, aber ich lieB mir auf
unserer Fahrt zu dem Ort, den ich als
ndchsten Tatort in Verdacht hatte, nichts
anmerken.

Gliick oder Zufall? Vor der Kneipe stand
ein Fahrzeug, das sehr verdiachtig aussah.
Ich nahm eine Lackprobe, klemmte den
Peilsender unter das Fahrzeug und betrat
die Bar. Dort konnte ich zunichst kein
bekanntes Gesicht entdecken, nach kurzer
Zeit betrat jedoch Rocklin die Kneipe. Als
ich mich ihm niherte, ergriff er die Flucht.
Dank des Peilsenders konnten wir ihn
problemlos verfolgen, dank seiner misera-
blen Fahrweise hatten wir ihn dann auch
schnell gestellt. Oder, besser gesagt, Rock-
lin stellte sich selbst - namlich mitsamt
seinem Wagen auf den Kopf ...

An der Unfallstelle legte ich zunichst
einige Warnfackeln aus und nahm mir
dann den Unfallwagen vor. Mit Hilfe der
Ziindschliissel 6ffnete ich den Kofferraum,
wo ich fiinf Packchen Kokain fand. Als ich
sie an mich nehmen wollte, wurde ich von
einem Kollegen angesprochen, und Mora-
les iibernahm die Sicherstellung der Dro-
gen. Spater im Revier benutzte ich Mora-
les Abwesenheit dazu, mit dem Nach-
schliissel ithren Schreibtisch zu 6ffnen,

POLICE QUEST 3

worin ich die Kombination ihres Spindes
fand. Vielleicht gab es ja morgen eine
Gelegenbheit, dort die Griinde fiir ihr Ver-
halten zu finden - zumindest wiirde ich
morgen die Damenumkleide ungestort
betreten konnen, wie eine Notizam schwar-
zen Brettindirekt verlauten lie. Nachdem
ich die Farbprobe verbucht hatte, machte
ich mich auf den Weg ins Krankenhaus.
Dort konnte ich aber auBer einem zirtli-
chen KuB nichts Wichtiges fiir Marie tun.

Der sechste Tag

Meine erste Tat heute bestand darin, bei
Captain Tate Riickendeckung fiir meine
Untersuchungen in Sachen Morales ein-
zuholen. Wie ich am Computer feststellte,
hatte Morales nur vier der fiinf Drogen-
packchen verbucht. Allerdings war es
nichts mit dem ungestorten Betreten der
Damenumkleide, denn unser fleiBiger
Hausmeister war dort gerade zu Gange.
Nachdem ich in der Herrenabteilung aber
fiir eine kleine Uberschwemmung gesorgt
und dem Parkettkosmetiker somiteine neue
Aufgabe gestellt hatte, konnte ich mir
Morales’ Spind vornehmen.
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Dort fand ich auch das fehlende Pick-
chen, was natiirlich notiert wurde. An-
schlieBend informierte ich Tate iiber mei-
ne Entdeckung und machte mich auf den
Weg zum Gerichtsmediziner.

Ich hasse die makaberen Scherze von
Leon, und wieder fiel ich einem zum Opfer,
als ich mir die Schildchen seiner “Giste”
ansah. Immerhin brachte er mich auf eine
heiBBe Spur, denn von ihm erhielt ich die
Adresse von Rocklins Wohnung, einen
Zeitungsausschnitt, der mir ein Schaudern
tiber den Riicken jagte, sowie einen Um-
schlag mit dem Eigentum des Verbliche-
nen. Allerdings war nicht alles darin sein
Eigentum, ich fand auch ein Medaillon,
das Marie gehorte. Ich brachte es natiirlich
gleich zu Marie, und es schien Wunder zu
wirken. Leider konnte ich nicht sehr lange
bleiben, denn ich wollte Rocklins Bude
noch genauer untersuchen.

Auf dem Weg dorthin wurden wir zur
Unterstiitzung bei einem Hausbrand geru-
fen, und es zeigte sich, wie heill unsere
Spur war: Das Haus, das da in Flammen
stand, war das von Rocklin. Nachdem der
Chef der Feuerwehrsein OK gegeben hatte,
durchsuchte ich das Haus, um an Bewei-
sen zu retten, was noch zu retten war. Im
Hinterzimmer fand ich den Kultraum, in
dem ich Blut- und Haarreste eines der
Opfer sichern konnte. Im Wohnzimmer
fand ich ein Bild, das alles erklirte und den
letzten Hinweis lieferte, niamlich eine
weitere Adresse. Ich méchte dem Leser
allerdings nicht verraten, wer auf dem Bild
war - das soll fiir ihn ebenso eine Uberra-
schung werden, wie es fiir mich eine war.

Bevor ich mich auf den Weg zu der
neuen Adresse machte, holte ich mir noch
einige Informationen iiber besagte Person
ein. Dabei half mir der Armeeoffizier in
der Oak Tree Mall, der nach Vorlage
meines Dienstausweises und des Bildes
eine Personalakte herausriickte. Diese lief3
ich auf dem Revier von unserem Psycho-
logen begutachten und mir einige wohlge-
meinte Warnungen auf den Weg geben.
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Der erste Besuch des verdichtigen
Hauses war erfolglos, ohne Durchsu-
chungsbefehl war hier wohl nicht viel zu
erreichen. Also fuhr ich zum Gericht und
besorgte mir mit Hilfe des Bildes und des
Zeitungsausschnittes das gewiinschte
Dokument. Leider beeindruckte es die
Bewohner des Hauses absolut nicht, daher

muBten stirkere Geschiitze aufgefahren
werden. Die Unterstiitzung wiirde aller-
dings nur bei liickenlosen Beweisen ge-
wihrt, und so fuhr ich aufs Revier und
verbuchte alles, was ich noch an Beweis-
material im Inventar hatte. Nach einem
erneuten Gesprach mit der Richterin konn-
te der Showdown endlich beginnen.

Die ndchsten Minuten erschienen mir
einmal wie Sekunden, dann wieder wie
endlos lange Stunden: Mit gezogener
Waffe gab ich dem Rdumpanzer den
Angriffsbefehl und betrat das Haus durch
die zerborstene Tiir. Fast sofort wurde ich
unter BeschuBB genommen, konnte den
Angreifer jedoch ausschalten, ein zweiter
Bewohner ergab sich ohne Gegenwehr
und wurde festgenommen. Beim Durch-
suchen des Raums entdeckte ich unter
dem Sofakissen eine Fernbedienung, mit
der ich schlieBlich eine Geheimtiir zum
Drogenlabor 6ffnen konnte. Ich war gera-
de dabel, das offensichtlich leere Labor zu
verlassen, als ich in den Augenwinkeln
eine Bewegung wahrnahm und reflexartig
auch den dritten Verbrecher ausschalten
konnte. Und nun gab es nochmals eine
Uberraschung!

Die verrate ich IThnen aber ebenfalls nicht,
ich verrate Ihnen nur noch eines, niamlich
wie Computer-Cops ihre Waffe ziehen:
Sie withlen die Pistole aus dem Inventar
und klicken damit auf die Spielfigur. Alles
klar? Dann sehen wir uns vielleicht ir-
gendwann in Lytton - ich hoffe, Sie wer-
den so gut sein, wie ich es war ...

Michael Anton
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denen die ¢
stehenden Che
Probleme auf
schiedliche A
losen miisse

Je nach Neigung kann man sich bei der
Charakterwahl fiirs Priigeln, Denken oder
fiir lange Finger entscheiden. Probleme
mit den zahlreichen Monstern wird dann
zum Beispiel der Dieb erst einmal reich-
lich haben. Unter Ausnutzung simtlicher
Ruhestitten und ausgiebigem Gebrauch
der Save-Option kann man die Werte der
Nichtkampfer jedoch trotzdem (relativ) boas
schnell in brauchbare Héhen jubeln. man sich die einzelnen Aftrage ange-
schaut hat, verldt man das Haus.

Der Magier besorgt sich im Magieshop
den “Fetch”-Zauberspruch und fragt nach
Erasmus (buy fetch, ask about Erasmus).
Am Obststand kauft man 50 Apfel (5x buy
apple) und im Laden daneben 2
Wasserflaschen (2x buy flask). Beide
Verkiufer sowie auch den Bettler in der

QUEST FOR GLORY 1

hnellkurs

ber die Riuber (ask
Bettler gibt man
< (give silver).

e Stadt und geht den
den. Manchmal steht
ander Stadtmauer.
> Informationen. Es
)eichern, bevor man
man sich namlich
n, was Bruno weif}
/ Goblins/ Brigands/
- danach den alten
en.

ur ist der
hoch?

iem Haus der Heile-
ogelnest. Wenn dort
ginnt, spricht der
Zauberspruch. Als
immt man ein paar
d wirft damit das
rocks, throw rock),

1 f. Sobekommt man
einen Ring, den man im Haus daneben der
Heilerin gibt (knock, ask about brigands,
give ring). Von der Belohnung kauft sich
der Magier in der Stad die “Open”-Zau-
berformel. Bei Bedarf kann man von der
Heilerin verschiedene Sifte erwerben, die
z. B. magische oder physische Krifte zu-
riickgeben (ask about potions, ask about
components).
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fur Helden

Vor dem Burgtor redet man mit dem o 1 I e
Wiichter iiber alles mogliche und bittet EEE%E fer Eiééfoﬁii
ihn, das Fallgitter zu 6ffnen (ask about
Elsa/ Barnard/ Baba Yaga/ Baron/ Eras- o
mus/Job/ Warlock/Leader; open gate). Im - S
Burghof kann der Kampfer mit dem Waf- chest "
fenmeister das Fechten trainieren (ask
about weapons, fight, give gold). Indem L . _ RD'S
man den Stall ausmistet, wird man stéarker SPIERA— = - s
und erhilt 5 Silberstiicke (kann man pro st el
Tag einmal machen).

e | [ L[ L[ +] Fo [
Im Wald, da sind die shall fartats
Rauber
b Ll 1 “] [« |

Man verli8t die Burg und begibt sich auf =
den Acker, wo man den Centaur nach |
seiner Arbeit, den Rédubern und deren : _E?)Eﬁ"s o h__m"“ ﬂ:‘::igf- R .
Anfiihrer fragt (ask about field/ brigands/ - — - -
leader). Darauf betritt man den Wald. Im
Stidwesten trifft man auf einen Hirsch, der wavkn]  [serngauee]  [ormy aame m AALARCER
einen zur Waldnymphe fiihrt. Man nimmt {:OEE“ | L] - N - /| S e
ihren Auftrag an (yes), einen besonderen |5l gosts | aples | [bruo trap
Pflanzensamen zu finden. !

Nordlich davon findet man eine Gruppe | uusiﬁgh . ARCHERY
von Pflanzen, die sich gegenseitig eine B M‘”f" = [
einzelne Spore zuspucken. Mit dem - s
“Fetch”-Zauberspruch kann der Magier
sie holen. Der Dieb dagegen klettert auf e ] g § - QM :i%igfs
einen der Felsen (climb rock), und der deyad stag S g;g}t
Kéampfer schie3t die Spore in der Luft mit
einem Stein ab (getrocks, throw rock). Fiir promes iriny
die Spore bekommt man von der Wald- il R w
nymphe eine magische Eichel (get acorn) = “Tygry o i g u-boot
und den Hinweis, dal man nach einem W || forjeess
griinen Stiick Fell, nach Feenstaub, Flug- ‘lplle fred |—{PRTESS|  |AGUSE
wasser und bestimmten Blumen suchen | ory 1 iy
soll. dirttwall brigands
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nimmt man eine Handvoll Pilze an si
(get mushrooms). Von den Meeps be
kommt man das griine Fellstiick und ein _
Zauberspruch (2x ask about green fur, ge
scroll, get fur).

An einem Ort namens “Erana’s Peace”
ganz im Norden findet man die Blumen
(get flowers). Mit dem “Open”-Zauber-
spruch kann man den groen Stein zur
Seite bewegen, worauf man eine weitere
Zauberformel namens “Calm” findet (get
scroll). Nachts kann man an diesem Platz
auch ungestort schlafen. AuBerdem haben
die Friichte am Baum eine heilende Wir-
kung (eat fruit).

Ein Schwaéatzchen in
Ehren

Blumen, Pilze, Eichel und Fellstiick gibt
man im Haus der Heilerin ab (give flo-
wers, give mushrooms, give acorn, give
green fur). Im Hero’s Inn trifft man kurz
vor Sonnenuntergang (“Sunset approa-
ches™) einen abendldndischen Kaufmann.
Man setzt sich zu ihm, fragt nach den
Réaubern (sit, ask about brigands) und gibt
ihm etwas Geld (give coin).

Am Wasserfall fiillt man die Flasche mit
Wasser (fill flask). Man klettert an der
Felswand bis zur Tiir hinauf (climb up)
und klopft an (knock door). Vorsichtshal-
ber geht man ein Stiick zur Seite, da der
Einsiedler die Tiir recht stiirmisch 6ffnet.
Man setzt sich (sit) und redet mit ihm iiber
Magie (ask about magic/spell/scroll/yes),
worauf man einen Zauberspruch namens
“Trigger” bekommt (get scroll).

QUEST FOR GLORY 1

Den Edelstein dreht man dem Totenkopf
vor der Hiitte von Baba Yaga (Nordwe-
sten) an (ask about deal, yes, ask about
rhyme, give gem). Danach sagt man den
Reim auf (Hut of brown now sitdown) und
betritt die Hiitte. Von Baba Yaga wird man
freundlicherweise in einen Frosch verwan-
delt. Sie fragt nach dem Namen (Namen
eingeben) und ob man tapfer sei (yes, yes).
Man erhiilt den Auftrag, ihr noch vor
Anbruch des nidchsten Morgens eine Al-
raune (Pflanze) zu beschaffen, oder man
lande als Frosch in einer ihrer niichsten
Suppen.

Da Alraunen nur um Mitternacht ge-
pfliickt werden diirfen, geht man vorher zu
den Pilzen. Dort hilt sich eine Gruppe von
Feen auf. Diesen tanzt man etwas vor
(dance) und bekommt so den Feenstaub
(ask about fairy dust). Genau um Mitter-
nacht geht man auf den Friedhof. Bei ei-
nem der Grabsteine steht eine Alraune.
Man schnappt sich die Pflanze (run, look
plant, get plant) und fliichtet vor den Gei-
stern.

Es gibt auch eine Moglichkeit, die Gei-
ster zu verjagen, anstatt vor ihnen wegzu-
rennen. Dazu kauft man tagsiiber bei der
Heilerin ein “Undead Unguent” (buy
undead unguent). Kurz bevor man den
Friedhof betritt, reibt man sich damit ein

(use undead unguent). Wer das aber so
machen will, wird allerdings zuerst einen
weiteren Tag damit verbringen miissen,
Geld zu sammeln (bekommt man z. B.
durch Kédmpfen), denn das “Undead Un-
guent” kostet 100 Silberstiicke!

Wer sich stark genug fiihlt und von
einem Cheetaur angegriffen wird, kann
versuchen, diesen zu erlegen. Wenn das
Monster tot ist, nimmt man seine Klauen
mit (search monster, get claws) und ver-
kauft sie am ndchsten Tag fiir 10 Silber-
stiicke an die Heilerin (den Cheetaur mufl
man aber nicht bezwingen, um das Spiel
l6sen zu konnen). VergeBt nicht, die Al-
raune rechtzeitig bei Baba Yaga abzuge-
ben (Reim aufsagen, Hiitte betreten und
mit “yes” antworten).

Ruhe sanft

Bei Erana’s Peace, beim Einsiedler oder
bei der Waldnymphe kann man sich
schlieBlichungestort schlafenlegen (sleep).
Wenn es nicht sehr spiit in der Nacht ist,
kann man auch den Hero’s Inn in der Stadt
betreten und dort schlafen (kostet aber
Geld).

Der Dieb hat in der Nacht jedoch noch
mehr zu tun: Man klettert nachts iiber die
Mauer in die Stadt und bricht in das Haus
des Sheriffs ein (sneak, pick lock). Drin-
nen nimmt man die goldene Spieldose
vom Tisch, die Vase vom Kamin und den
vergoldeten Kerzenstinder (get music box,
get vase, get candelabra). Hinter dem Bild
an der rechten Wand befindet sich ein Safe
(move picture). In ihm findet man ein paar
Goldstiicke (unlock safe, get coins).

Man macht den Safe wieder zu (close
safe) und stattet dem Haus der alten Dame
einen Besuch ab (sneak, pick lock). Im
Korb neben dem Sofa findet man eine
wertvolle Kette (get basket).



QUEST FOR GLORY 1

Sobald man in der engen Gasse auf den
blinkenden Gegenstand zugeht, wird man
von anderen Dieben angegriffen. Man
macht dann das Diebeszeichen (make thiefs
sign) und fragt nach dem PaBwort fiir die
Gilde der Diebe (ask about password).
Dieses sagt man dem Goon, der auf dem
Stuhl in der Bar sitzt. Er 6ffnet dann eine
Falltiir, den Zugang zur Diebesgilde. In
der Gilde kauft man einen Berechtigungs-
schein (buy license) und verscherbelt die
zuvor geklauten Gegenstidnde (sell cande-
labra, sell music box, sell vase, sell neck-
lace). Mitdem messerwerfenden Diebkann
man um Geld spielen (play game).

Wir killen einen Oger

Am zweiten Tag geht unser Abenteurer
zur Heilerin und gibt den Feenstaub und
das Wasser ab (give fairy dust, give wa-
ter). Sie verspricht, in Kiirze zusammen
mit den anderen Zutaten eine “Dispel
Potion” zu machen, die gegen Ende des
Spieles noch von Bedeutung sein wird
(ask about dispel potion.)

In der Burg mistet man wieder den Stall
aus. Zum Zeitvertreib kann man als Dieb
oder Magier an der Zielscheibe vor der
Stadt das Messerwerfen iiben (throw dag-
ger, get dagger) oder mit dem Einsiedler
Cribagge spielen (play cribagge). Als
Kéampfer kann man sich ein paar von den
Goblins im Westen “pfliicken”. Diese
verstecken sich dort ndmlich in Scharen
hinter den Biischen. Ab und zu kann man
sich einen Goblin (der meist Silberstiicke
mit sich trdgt) schnappen. Moglichst am
spdten Nachmittag oder am Abend begibt
man sich zum Eingang der Hohle im Wald
(Norden). Dort wartet bereits ein grofleres
Monster, ein Ogre.

Als Kdmpfer konnt Ihr ihn téten (fight),
als Magier sprecht Ihr den “Calm”-Spruch,
und als Dieb rennt ihr einfach um ihn
herum (run). In der Hohle steht ein Bir.
Um an ihm vorbeizukommen, benutzt man
den “Calm”-Zauberspruch, man kann
Meister Petz aber auch fiittern.

Auf zur frohlichen
Koboldhatz

Im darauffolgenden Bild sitzt ein Ko-
bold, der einen Schliissel um den Hals
hingen hat. Der Kdmpfer und der Dieb
gehen so vor: Man lduft auf den Kobold zu
und erschlédgt ihn (fight), wobei man den
Feuerblitzen, die er loslaBt, durch Ducken
ausweicht. Der Magier spricht den “Fetch”-
und sofort darauf den “Trigger”-Zauber-
spruch. Durch letzteren 6ffnet sich eine
unsichtbare Truhe mit vielen Goldstiik-
ken. Man schnappt sich das Gold (run, get
coins) und fliichtet aus dem Bild hinaus.
Falls man von den Feuerblitzen des Ko-
bolds zu oft getroffen wird, benutzt man
die beiden “Healing Potions” (use healing
Potion). Ansonsten: Save early, save of-
ten!

Man benutzt den Schliissel des Kobolds,
um die Fulfes
calm, use ke
dannin Barnai
diese Tat gib:w
reichliche Be
mit dem Barg
leader/ warl
und zur Nac
Am anderen |
Goldstiicken
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Zauberer haben’s
schwer

Am dritten Tag holt man sich zundchst
die “Dispel Potion” bei der Heilerin ab. Im
Laden kauft man sich als Kdmpfer die
Riistung, als Dieb mehrere Dolche. Der
Magier kauft sich in der Stadt die “Flame
Dart”-Zauberformel und geht dann zu
Erasmus. Am Hauseingang sitzt eine spre-
chende Statue, die ein paar Fragen stellt.
Hier nun die dazugehorenden Antworten:
What is your name? - (Name eingeben).
What is your Quest? - (hero). What is your
favorite color? - (red). What s the thieves’
password? - (I know the answer). What is
the Baron’s first name? - (Stefan). Ist man
im Haus drinnen, geht man gleich die
Treppen hoch zum Turm. Man bejaht alle
Fragen des Zauberers und spielt darauf das
“Mage’s Maze”-Spiel. Die wichtigsten
Dinge dazu stehen im Handbuch.

Hier noch ein Hinweis: Falls sich die
gegnerische Spielfigur auf der letzten
Briicke vor dem Ziel befindet, schnappt
ihr die Briicke einfach weg. Dann ndmlich
wird die gegnerische Spielfigur zuriick an
den Start versetzt! Wenn man gewonnen
hat, erhdltmanden “Dazzle”-Zauberspruch
(ist niitzlich fiir den Nahkampf). Nach
terhaltung mit dem Zau-
brigands/leader/ warlock/
game) geht man in die
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Wir sorg
Gerechtigkeit

Man betritt die Bar. Unter einem der
Barhocker findet man einen Notizzettel
(get notice), auf dem etwas iiber eine
Verabredung steht. Man folgt diesem
Hinweis und geht am Mittag zur Ziel-
scheibe vor der Stadt. Dort sieht man Bruno
zusammen mit einem der Réuber. Ver-
steckt hinter einem der Biische, hort man
den beiden gut zu. Sobald Bruno das Feld
verlassen hat, greift man den Réuber an.
Als Dieb wirft man aus sicherer Distanz
mit Dolchen, als Kdmpfer geht man zum
Nahkampf iiber, und als Magier schleu-
dert man Feuerblitze (“Flame Dart”™), bis
der Rauber umfillt. Dann durchsucht man
ihn (search brigand) und findet einen
Schliissel.

Mit dem Schliissel geht man zum Ant-
werp. Er blockiert den Weg nach links zu
einer geheimen Felsentiir. Man sollte den
Antwerp auf keinen Fall attackieren, das
endet friiher oder spiter ziemlich tédlich.
Es geniigt, um ihn herumzurennen, da er
von alleine nicht angreift. Nun sucht man
die Felsen ab und entdeckt das Schliissel-
loch zur Felsentiir (search rocks). Nachem
man die Tiir geéffnet hat (unlock door,
open door), sagt man das PaBwort und be-
tritt die Hohle. In der Hohle kann man (ist
zur Losung des Spiels nicht notwendig)
versuchen, den Troll zu téten. Seinen Bart
(??7) kann man bei der Heilerin gegen zwei
Heilungssifte eintauschen, auBerdem gibt
es jede Menge Gold zu finden.

QUEST FOR GLORY 1

In er Festuno

Mboglichkeit, ins Fort zu gelangen. Dazu
geht man direkt auf den Hinterhalt der
Réuber zu und weicht den Pfeilen so lange
aus, bis nicht mehr geschossen wird. Dann
klettert man iiber den Baumstamm (climb
log). Wenn man die darauffolgenden
Kiémpfe heil iibersteht, ist man auch im
Fort.

Drinnen geht man ganz links um die
Barriere herum und dann weiter iiber die
rechte Briicke. Nun mufl nur noch ein
Stolperdraht iiberwunden werden (step),
und man befindet sich im nachsten Raum.
Hier schliet man die Tiir (close door),
gehtnach oben, verschiebt den Stuhl (move
chair) und wirft gleich darauf den Kerzen-
leuchter um (move candelabra). Nun stellt
man sich vor die Mitte des Tisches.

Kurzbevordie drei Rduberum die Tisch-
kante herumkommen, klettert man auf den
Tisch (climb table), faBt nach dem herun-
terhdngenden Seil (geht automatisch) und
schwingt sich zur Tiir gegeniiber (open
door). Im darauffolgenden Feld spricht
man mit dem Warlock iiber Elsa (ask about
Elsa/ enchantment/ warlock).

Man 1idBt sich vom Weg hinunterfallen
und gerit dadurch auf magische Weise ins
Rollen. Nachdem man sich mit “stop”
angehalten hat, geht man durch die Tiir mit

zieht an der Kette (pull chain), die von der
Decke herunterhingt, worauf sich eine
Tiir mit dem Namen “Secret Entrance”
offnet. Wenn man durch sie durchgeht,
kommt man links unten aus einem Tunnel
heraus. Man o6ffnet die schiefe blaue Tiir
oben (open door). Sobald diese zu wak-
keln beginnt, geht man ein Stiick zuriick in
den Tunnel. Die Tiir féllt schlieBlich um
und gibt eine weitere frei, durch die man in
den nédchsten Raum gelangt (open door).
Hier wirft man die “Dispel Potion” auf den
Réiuberhauptmann (throw dispel potion).
Er verwandelt sich daraufhin in Elsa. Elsa
und der Warlock bedanken sich und ver-
schwinden durch einen Zauber.

Bevor man den Raum nach rechts ver-
1dBt, nimmt man den magischen Spiegel
vom Tisch - aber nichts sonst. Man befin-
det sich dann wieder beim Antwerp.

Showdown im
Hexenhaus

Nun geht man zur Baba Yaga. In ihrer
Hiitte benutzt man den Spiegel (use mir-
ror), damit ihr Zauberspruch reflektiert
wird und sie sich in einen Frosch verwan-
delt. Und damit ist man ein Held. Gratula-
tion.

Hannes Kruppa/ah
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© Erginzungen fiir die beiden anderen Cha-

Wuste,
Zauber,
nte

1. Tag: Das
Abenteuer beginnt

Der erste Tag verlduft fiir die drei Cha-
terklassen fast identisch. Zu Beginn
 Spiels befindet man sich im Katta’s
il Inn. Am Tisch sitzt Abdulla, mit dem
mser Held von Spielburg nach Shapeir
~auf dem Teppich geflogen ist. Abdulla
- ':sprichl gleich das momentane Problem an:
y  DerEmirvonRaseirist spurlos verschwun-
. Abdulla gibt den Rat, sich zunéchst in
peir umzusehen. Bevor man dies tut,
Jte man Abdulla noch nach dem Emir
d Raseir befragen.

Raseir ist quasi eine Geisterstadt ohne
asser. Zwischen Shapeir und Raseir liegt
. Wiiste, in der die iiblichen Monster
umlaufen. Ein Blick auf die Besitztii-
ner (TAB-Taste) zeigt, daB man 150
zu erreichen. Der Kédmpfer und der Zaube: ldmiinzen aus Spielburg besitzt, mit
rer konnen, wenn sie sich sehr ehrenvoll en man aber hier nichts anfangen kann.
verhalten, in der SchluBsequenzzum Pala- Also fragt man Abdulla nach den Miinzen,
' werden, was mit einem ufhin er den Tip gibt, das Geld wech-

50

Das Spiel erstreckt sich iiber 30°
Beginn kann man entweder sei
fer, Zauberer oder Dieb aus Q
Glory 1 - So You Want to B
iibernehmen. Dies lohnt sich aber nur,
wenn dieser Charakter hohere
len hat als der, den man in Ques or ¢
2 auswihlen kann.

Wihlt man einen neuen Charak
te man beim Kimpfer die W
Strength, Vitality, Weapon U
und Parry erhéhen, beim Zaub
gen Intelligence, Agility und
beim Dieb verteilt man die
Agility, Vitality, Luck, Stealth und |
Locks. Insgesamt sind 500 Grundpu

er B '}:'ckfs .

raktere geschrieben.
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Die Geldwechslerin wohnt am Ende der
StraBe Dinar Tarik. Mit Hilfe der Karte
geht man sofort dorthin. Hier werden die
150 Goldmiinzen in 105 goldene Dinars
gewechselt, und die Geldwechslerin nach
Raseir, Ferrari und dem Sultan befragt. Sie
warnt den Kémpfer und Zauberer vor
Ferrari in Raseir, was aber erst sehr viel
spiiter von Bedeutung ist.

Als Dieb mufl man hier das Diebeszei-
chen machen (“make thief sign™). Die
Geldwechslerin hat am Abend des nich-
sten Tages einen Auftrag. Der Dieb muf3
aber mit kompletter Ausriistung und Ol
erscheinen.

Handeln, handeln

Nun geht man wieder zur Gate Plaza
zuriick. Am Stand von Ali Chica kauft
man eine Karte und einen KompaB. Durch
Eingabe von “use map” erscheint die Karte
auf dem Bildschirm, und man kann durch
Anklicken eines Ortes mit der Maus direkt
dorthin gelangen. Einige Orte erscheinen
aber erst auf der Karte, wenn man schon
mal dagewesen ist. Mit Hilfe der Karte
geht man nun auf die rechte Seite der Plaza
of the Fighters. Bei Kiram kauft man einen
Beutel und bei Mirak einen weiteren
Wasserbeutel. Mit “bargain for waters-
kin” gibt es ihn billiger. Auf der anderen
Seite des Platzes befindet sich der Eingang
zur Guild Hall. Vor der Tiir liegt Rakeesh,
ein ldwenartiges Wesen. Man befragt ihn
nach seinem Bein, dem Diamonen und dem
Zauberer.

In der Guild Hall schreibt man sich
zunéchst in das Buch ein (“sign book™)
undliestdie Tafel mit den Auftrigen (“read
quest board”). Der Kdmpfer geht in den
Raum hinten rechts und kampft zur Ubung
mit Uhura. Dies sollte er jeden Tag tun.
Man muB8 darauf achten, daB alle drei
Fertigkeiten (Attack, Parry und Dodge)
gleichméBig trainiert werden. Uhura da-
bei zu besiegen ist allerdings nicht mog-
lich. Der Kampf ist jeweils zu Ende, wenn
der Stamina-Wert zu niedrig wird.
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Man verldBt die Gilde und befragt Ra-
keesh nach dem Begriff ‘Paladin‘. Mit
Hilfe der Karte geht man zur Fountain
Plaza, fiillt die Wasserbeutel am Brunnen
(“fill waterskins”) und geht dann zu Kat-
ta‘s Tail Inn zuriick. Der Schlafraum be-
findet sich hinten rechts. Man schlift bis
zum Abend.

Jeden Abend und jeden Morgen setzt
man sich an den Tisch und verzehrt das
automatisch gebrachte Essen. Falls andere
Leute am Tisch sitzen, kommt das Essen
allerdings nicht immer automatisch. Dann
gibtman “order food” ein. Nach dem Essen
schlaft man bis zum néchsten Morgen
(until dawn).

2. Tag: Die Wiiste ruft

Nach dem Friihstiick verldBt man das
Inn. Shameen teilt mit, daB Shema am
Abend tanzen wird, was man sich auf
keinen Fall entgehen lassen sollte.

Der Kédmpfer geht zunichst in die Guild
Hall, um mit Uhura zu iiben, und dann zum
Apotheker, der sein Geschiift an der Foun-
tain Plaza hat. Man befragt ihn nach den
verschiedenen Pillen (healing, vigor, poi-
son cure), nach Monstern, Potions, nach
der Dispel Potion, nach dem Greifvogel
(griffin), nach der “fruit of compassion”
und nach der Zauberin Aziza, deren Adres-
se man erhdlt. Um billiger an die Pillen zu
kommen, wird gehandelt: “bargain for
healing pills” etc.

Am siidlichen Ende des Brunnenplatzes
werden Lampen verkauft. Auch hier sollte
man beim Kauf handeln.

Nun geht man in den Magic Shop. Den
Magier befragt man nach “magic”, Aziza,
den Astrologen, den Sultan, Raseir, den
Derwisch und dessen Bart (“whirl”).

Zuriick zur Gate Plaza und ab nach
Siiden. Hier trifft man auf einen Hindler,
der einen Saurus verkaufen will, den man
unbedingt fiir die Wiiste benotigt. Man
befragt den Héndler zunichst nach dem

Saurus und dann nach dem Preis. Da die-
ser zu hoch ist, handelt man wieder mal
(“bargain for saurus™). Den Saurus kann
man mit “ride saurus” reiten. Bei Bedarf
sollte man vor Betreten der Wiiste eine
Vigor Pill nehmen. Dann reitet man nach
Siiden (im Bild von oben nach unten).

Nach einigen Bildern reitet man zwar
weiter nach Siiden, auf dem Bildschirm
bewegt man sich aber jetzt von unten nach
oben. Nach diesem Wechsel geht man
noch ein Bild nach oben und dann sofort
nach links, bis man zu einer Oase kommit.
Begegnet man in der Wiiste einem Mon-
ster, wird man abgeworfen und muB das
Monster bekdmpfen. Bis auf den Terror-
saurusistdies auch kein Problem. Hat man
einen Briganten besiegt, sollte man ihn
durchsuchen (“search body”), da man so
das eigene Konto aufbessern kann. Be-
siegt man einen Skorpion, sollte man an-
schlieBend den Schwanz mitnehmen (“get
tail”), den man beim Apotheker zu Geld
machen kann.

In der Oase steigt man ab (“get off™),
geht zum Derwisch und nimmt ihm ein
Stiick Bart ab (“‘get beard”). Jetzt kann
man mit “go home” den Saurus dazu brin-
gen, nach Shapeir zuriickzukehren. Bevor
man aber wieder in die Stadt reitet, sollte
man nach links gehen, bis man zu einem
Greifvogel gelangt. Hier untersucht man
den Gerdllhaufen (“examine debris”) und
bewegt den Felsen (“move rock”). Nun
kann man die Feder nehmen, die spiter
wichtig ist.

Anschliefend sollte man noch ein we-
nig durch die Wiiste reiten und die Mon-
ster, die sich hier am Tage aufhalten, be-
siegen, um die Kampfwerte und das Punk-
tekonto zu erhéhen (Brigand, Skorpion,
Terrorsaurus).

Nach Shapeir zuriickgekehrt, verkauft
man den Bart an den Magier und den
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Schwanz des Skorpions an den Apothe-
ker. Dann kann man in das Inn zuriickkeh-
ren, bis zum Abend schlafen, sich an
Shemas Tanz erfreuen, essen und bis zum
ndchsten Tag schlafen.

Der Zauberer: Der Zauberer geht zu-
nidchst zum Apotheker und fragt zusitz-
lich nach Mana-Pillen, kauft sich auch
eine Lampe (feilschen!) und fragtim Magic
Shop nach Aziza, WIT (Wizard's Institute
of Technocery) und Zauberspriichen
(spells). Man sollte sich die Zaubersprii-
che, die man noch nicht besitzt, so schnell
wie moglich zulegen (“bargain for levitate
spell”, “bargain for force bolt spell”,
“bargain for razzle dazzle spell™).

Danach wird ebenfalls ein Saurus er-
standen, mit dem man zur Oase reitet. Die
Monster sollte der Zauberer mit dem
Flame-Dart-Zauberspruch bekdmpfen.
Nachdem man den Bart besitzt, reitet man
zum Greifvogel. Hier wendet man den
Zauberspruch an, der es ermoglicht, sich
in die Luft zu erheben (“cast levitate™).
Dazu stellt man sich (nicht zu dicht) vor
den Felsen und schwebt nach oben (Cur-
sortaste), bis die Hiinde in Nesthdhe sind.
Jetzt kann man die Feder aus dem Nest
nehmen. Dann nach Hause, schlafen, es-
sen, wie oben beschrieben.

Der Dieb: Der Dieb kauft beim Apothe-
ker zusitzlich zu den Pillen das benotigte
Ol. Im Magic Shop fragt er zusitzlich nach
einem magischen Seil (“ask about rope”).
Da dieses aber noch zu teuer ist, wird der
Kauf auf spiter verschoben. In der Guild
Hall kann auch der Dieb mit Uhura iiben,
sollte aber nur Dodge trainieren, da das
den Wert fiir Agility erhoht.

Beim Verlassen der Guild Hall trifft der
Dieb auf einen Seilkiinstler, der unseren
Helden herausfordert, es ihm nachzutun
und iiber das gespannte Seil zu laufen,
ohne abzustiirzen. Dies mufl man im spé-
teren Verlauf unbedingt schaffen, also
sollte man so oft wie moglich hier trainie-
ren: “take challenge”, “pay dinar”, “climb”.
Zu Beginn wird man regelmiBig abstiir-
zen, was die Gesundheit schddigt. Wird
der Health-Wert zu niedrig, sollte man
eine Healing-Pill nehmen.

Nach etlichen Versuchen sollte man erst
einmal einen Saurus erwerben und den
Bart aus der Oase beschaffen. Da der Dieb
der schwiichste Monsterkdmpfer ist, ist es
ratsam, vor Verlassen der Stadt abzusa-
ven, mit etwas Gliick jedoch schafft man
den Trip auch ohne Monsterkontakt. Will

LA 1
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man sich den Monstern stellen, sollte man,
sobald das Monster auftaucht, dieses mit
den Messern bewerfen. Aber Achtung:
immer wenigstens ein Messer behalten,
sonst kann man nicht mehr kampfen!

Die Feder des Greifvogels kann der Dieb
noch nicht am zweiten Tag beschaffen.
Der Rest des Tages verl4uft mit Uben auf
dem Seil, Schlafen und Essen.

Am Abend geht man zur Geldwechsle-
rin, die unserem Dieb einen Job anbietet.
Man soll ein silbernes Teeservice stehlen.
Mit Hilfe der Karte geht man zu dem
beschriebenen Ort. Bis Mitternacht erh6ht
man jetzt den Wert fiir “Stealth”, indem
man “sneak” eingibt und umbherléuft.

Um Mitternacht wird die Tiir mit “pick
lock” geoffnet. Falls die Bodenplatten
Gerdusche machen, bleibt man kurz ste-
hen, bevor man weitergeht. Zunichst geht
der Dieb zum Regal auf der linken Seite
und nimmt die Teekanne. Danach geht er
zum Schrank, 6lt die Scharniere (“use oil
on hinges”), 6ffnet die Schranktiir, durch-
sucht den Schrank und erhilt automatisch
die Schale. Jetzt schaut man unter den
Teppich.

Nachdem der Blinde an unserem Hel-
den vorbeigegangen ist, 6ffnet man die
Falltiir. Wenn man eine Stimme hort, rollt
man den Teppich zuriick (“unroll carpet™)
und versteckt sich im Schrank (“hide in
wardrobe”). Nachdem der Mann ver-
schwunden ist, schaut man wieder unter
den Teppich, 6ffnet die Truhe (“pick lock
on chest”) und nimmt die 60 Dinar. Es
kiindigt sich eine weitere Person an, also
rollt man wieder den Teppich zuriick und
versteckt sich erneut im Schrank. Nach-
dem der Mann verschwunden ist, schaut
man unter den Teppich und durchsucht die
Truhe, in der man einen silbernen Dolch
findet. Jetzt wird der Teppich zuriickge-
rollt, und man verldf3t das Haus, kehrt zu
Katta’s Tail Inn zuriick und schléft bis
zum nichsten Tag.
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3.Tag: Getrennte
Wege

Alle drei Charaktere begeben sich zu-
nachst zum siidlichen Ende der Tarik of
Stars, wo der Astrologe haust. Nachdem
man seinen Namen eingegeben hat, be-
fragt man ihn iiber die Astrologie, die
Zeichen und die Zukunft. Um ihn zum
Denken iiber die Zukunft zu bringen, muf
man iiber sich selbst erzihlen (“tell about
self”). Der Astrologe sagt, dal man spiter
wiederkommen soll.

Nun geht man zur “Fountain Plaza”,
gibt dem Bettler eine Miinze und geht zu
StraBe Shmali Tarik. Hier muB man an-
klopfen, seinen Namen eingeben, den
Namen des Zauberers (Keapon Laffin),
das Wort “Air” sowie den Namen der
Zauberin (Aziza). Jetzt kann man eintre-
ten, sich setzen und Aziza iiber Magie und
die Frucht des Mitleids befragen (“ask
about magic”,”ask about out fruit of com-
passion”). Durch Eingabe von “farewell”
verlaBt man Aziza wieder.

Der Kampfer und der Dieb gehen jetztin
die Gilde und iiben mehrmals mit Uhura.
Danach kehren sie in das Inn zuriick und
schlafen bis zum Abend.

Der Zauberer: Der Zauberer geht,
nachdem er Aziza verlassen hat, mit Hilfe
des Kompasses nach Norden, biegt nach
links in die StraBe Khalsa Darb und be-
nutzt den Zauberspruch “detect magic”.
Es erscheinen jetzt magische Pfeile, denen
man folgt. Dies wird so lange wiederholt,
bis man zum WIT (Wizard’s Institute of
Technocery) kommt. Mit Hilfe von “cast
open’ gelangt man hinein. Man muB wie-
der seinen Namen eingeben, dann das Wort
“wizard” und den Namen des Zauberers
aus dem ersten Teil von Quest for Glory:
“Erasmus”.
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Hier gibt es nun einen leichten Ein-
gangstest. Mit Hilfe von drei Zaubersprii-
chen muBl man die richtige von drei Gloc-
ken herausfinden, diese auf einen Stéinder
bewegen und zum Lauten bringen. Also 1.
“cast detect magic”, die magische Glocke
wird erkannt; 2. “cast fetch” auf diese
Glocke und 3. “cast trigger” auf die obere
Glocke.

Nun folgt der eigentliche Test der vier
Elemente Luft, Erde, Wasser und Feuer.
Zunichst fliegt ein sich drehender Stab auf
unseren Helden zu. Mit “cast fetch” (auf
den Stab richten) und “cast levitate” kann
man sich iliber den Stab erheben und so
lange oben bleiben, bis der Stab verschwin-
det.

Dann erscheint eine Steinmauer. Durch
“cast trigger” (auf die Mauer gerichtet)
verwandelt sich die Mauer. Jetzt folgt “cast
dazzle”, und man kann iiber die Mauer
klettern. Auf der anderen Seite erneut “cast
trigger” auf die Mauer richten.

Jetzt erscheint Eis. Mit “cast flame dart”
(auf das Eis gerichtet) schmilzt es. Nach-
dem das Wasser verschwunden ist, “cast
force bolt” (auf den RiB im Zentrum des
Eisblocks). Dies mufl man so lange wie-
derholen, bis das Eis abbricht und der Weg
frei ist.

Eine Tiir erscheint, die man durch “cast
open” offnet, die Flamme verschwindet
mit “cast calm”, hinterldBt aber ein groBes
Loch. Mit “cast fetch” (auf die Tiir gerich-
tet) schlieBt sich die Tiir, mit “cast force
bolt” (auf den oberen Rand der Tiir gerich-
tet) féllt die Tiir auf das Loch. Es entsteht
eine Briicke, iiber die man geht. Auf die
Frage, obman in die Schule gehen méchte,
antwortet man mit “No”. Als Belohnung
fiir das Bestehen dieses Tests erhilt man
den “Reversal Spell”. Dann kehrt der
Zauberer in das Inn zuriick und schlift bis
zum Abend.

Alle: Alle drei Charaktere lauschen dem
Poeten Omar. Nachdem man gegessen hat,
verlaBt man das Gasthaus. Der Kiampfer
und der Zauberer begeben sich in die Wiiste
und bekampfen Monster.

Der Dieb geht zur Geldwechslerin, sagt
“Sfes" und verscherbelt die gestohlenen
Sachen (“bargain about bowl”, “bargain
about teapot”). Jetzt verkauft man die
Schale und die Teekanne und erhilt einen
Hinweis auf einen versteckten Safe im
Waffengeschift. Mit Hilfe der Karte geht
man zum Platz vor der Guild Hall. Man
gibt “sneak” ein und Offnet die Tiir zum
Waffengeschift mit “pick lock™. Im La-
den schlieBt man die Tiir, geht zum Am-
boB, benutzt das Ol (“use oil on anvil”)
und schiebt diesen zur Seite (“push an-
vil”). Falls das nicht klappt, mehrmals
wiederholen oder in einer spateren Nacht
wiederkommen. Jetzt kann man die Fall-
tiir und das SchloB der Truhe 6ffnen (“pick
lock™), in der sich viel Geld befindet. Man
schiebt den Ambof3 zuriick, verlift das
Geschift und kehrt in das Inn zur Nachtru-
he zuriick.

4. Tag: Training tut
not

Nach dem Friihstiick gehen alle drei
Charaktere zu Aziza. Man befragt sie nach
folgenden Dingen: “ask about... elemen-
tal, fire elemental, container, contrary
element”. Man dankt (“thanks”) und ver-
1aBt sie (“farewell”). Jetzt geht man zum
Apotheker und befragt diesen nach dem
“fire elemental”, “flame” und “incense”.
Den Weihrauch benotigt man, um das “Fire
Elemental” zu fangen, also feilscht man:
“bargain for incense”. Falls notig, deckt
man sich auch wieder mit den notwendi-
gen Pillen ein.

Nachdem die Wasserflaschen aufgefiillt
wurden, wandert man zum Astrologen und
befragtihnnach der diisteren Zukunft (“ask
about future™). Der Kdmpfer geht wieder
zu Uhura um zu tiben. AnschlieBend geht
er in das Waffengeschiift und befragt den
Ladeninhaber iiber sein Hobby, das Arm-
driicken (*“ask about arm wrestling™).
Durch “bet” kann man jetzt mit ihm trai-
nieren. Es wird kaum gelingen, ihn gleich
zu besiegen. Nach mehreren Fehlversu-
chen verlaBt man den Laden und kommt in
den nichsten Tagen regelmiBig wieder,
bis man es schafft zu gewinnen.
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Der Dieb versucht wieder, iiber das Seil
zu balancieren, falls er es nicht schon
geschafft hat. Falls es immer noch nicht
klappt, kann man auch erst noch ein bif3-
chen mit Uhura iiben. Um iiber das Seil zu
gelangen, muBl der Wert fiir “Agility”
entsprechend hoch sein. Man muf} ziem-
lich aufpassen und nach einigen Stiirzen
vom Seil rechtzeitig die Gesundheit mit
“Healing Pills” wieder aufbauen.

Der Rest des Tages: Riickkehr in das
Inn, schlafen bis zum Abend, essen, kimp-
fen in der Wiiste (Kampfer und Zauberer),
schlafen bis zum ndchsten Morgen.

5. Tag: Fragen kostet
nichts

Nach dem Friihstiick geht es fiir alle drei
Charaktere zundchst darum, das “Fire
Elemental” zu fangen. Man verldBt das
Inn, benutzt den Weihrauch (“use incen-
se”) und verldBt den Platz durch das Tor
nach hinten. Im Gang geht man so lange
weiter, bis der Weihrauch verbraucht ist.
Jetzt stellt man die Lampe ab (“use lamp™)
und wartet, bis das “Fire Elemental” ndher
kommt. Dann spriiht man Wasser auf das
Feuer (“use waterskin”), und das Feuer

verschwindet in der Lampe. Nun haben
wir eine magische Lampe.

Den Apotheker befragt man nun nach
dem “Air Elemental”, dem “Earth Ele-
mental” und nach “earth”. Der Dieb erhilt
noch einen Hinweis auf ein spezielles
Pulver, das er aber noch nicht bekommen
kann.

Im “Magic Shop” fragt man nach dem
“Air Elemental” und nach “Fooler’s Earth”,
die man vom Magier bekommt. Bei Aziza
erhédlt man weitere Informationen iiber das
“Air Elemental”, das “Earth Elemental”
und das “Water Elemental”. Rest des
Tages: siehe 4. Tag.

6. Tag: Uben, liben

Der Kdmpfer muB es schaffen, Issur im
Waffengeschift beim Armdriicken zu
besiegen. Zur Belohnung erhilt man den
Blasebalg. Derrestliche Tag wird mit Uben
bei Uhura und dem Bekdmpfen von
Monstern in der Wiiste gefiillt. Man sollte
nicht vergessen, die Wasserflaschen am
Brunnen aufzufiillen und sich rechtzeitig
mit “vigor pills” einzudecken.
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Der Zauberer bekampft Monster in der
Wiiste, um seine Zauberspriiche zu iiben.
Nach dem Abendessen geht er vorsichtig
vor die Tiir des Waffengeschiftes (“sneak™)
und kann sich mit “cast levitate” in die
Luft erheben und so den Blasebalg iiber
der Tiir erreichen.

Der Dieb kann den Blasebalg noch nicht
bekommen. Er legt am besten einen Ruhe-
tag ein: schlafen bis zum Abend, danach
herumgehen (“sneak”), um den “Stealth”-
Wert zu erhohen.

7. Tag: Ehrlich wahrt
(fast) am langsten

Alle drei Charaktere begeben sich nach
dem Friihstiick zundchst in die “Guild Hall”
und erhalten hier von Rakeesh die Beloh-
nung (50 Dinar) fiir das Beseitigen des
“Fire Elemental”. AnschlieBend geht man
zur “Fountain Plaza”, wo Omar ein weite-
res Beispiel seiner Dichtkunst gibt. Wenn
er seine Verse beendet hat, geht man am
besten kurz zum Apotheker und kauft
benotigte Pillen, kommt dann wieder auf
den Platz und findet den von Omar verlo-
renen Geldbeutel, den man an sich nimmt.
Will man Paladin werden, mufl man die-
sen spater an Omar zuriickgeben. Der Dieb
kann gleich das Geld herausnehmen.

Rest des Tages fiir den Kampfer und fiir
den Zauberer: siehe oben.

Der Dieb hat nun genug Geld, daf3 er
zum Magier gehen und das magische Seil
erwerben kann (“bargain for rope”). Nach
dem Abendessen geht er vor die Tiir des
Waffengeschiftes (“sneak™) und holt mit
Hilfe des Seils den Blasebalg (“use rope”
- hochklettern - “get bellows™).

8. Tag: Luftige
Probleme

Das Hauptereignis dieses Tages ist der
Kampf gegen das “Air Elemental”. Nach
dem Friihstiick verlassen alle drei Charak-
tere den Gasthof. Bevor man sich nun zum
Platz vor dem Palast begibt, sollte man
dem Musiker eine Miinze spendieren.



1 14 asm-sierra-special

Der Kdmpfer geht so nahe wie moglich
an das “Air Elemental” heran. Ist er stark
genug (hoher Strength-Wert), gelingt dies
ohne Probleme. Jetzt gilt es, die Erde, die
man vom Magier erhalten hat, in den Trich-
ter zu schiitten (“drop earth in funnel”).
Falls dies nicht gleich klappt, erneut pro-
bieren. Falls man keine Erde mehr hat,
mull man sich neue beim Magier besor-
gen. Ist die Erde im Trichter, benutzt man
den Blasebalg, um das “Air Elemental”
einzufangen (“use bellows”).

Der Zauberer geht ebenfalls dicht an das
“Air Elemental”, kann sich durch “cast
levitate” in die Luft bewegen und nun
ohne Probleme die Erde in den Trichter
schiitten. AnschlieBend benutzt man den
Blasebalg.

Der Dieb muf} die Erde in den Trichter
werfen (“throw earth in funnel”). Anson-
sten wie oben.

Dasichdas “Air Elemental” sehr schnell
bewegt, kann man an diesem Tag even-
tuell noch Probleme haben, dicht genug
heranzukommen. Falls man die Lust ver-
liert, verschiebt man diese Aufgabe ein-
fach um einen Tag, dann geht es viel
leichter. Eine andere Moglichkeit besteht
darin, iiber das Menii den Arcade-Level
auf “leicht” zu stellen.

Der Kampfer sollte sich nun in das
Waffengeschift begeben und sich ein
besseres Schwert zulegen (“ask about
sword”, “bargain for sword”).

Rest des Tages fiir alle drei Charaktere:
wie am Ende des 4. Tages beschrieben.

9. Tag: Uberstunden
fur den Dieb

AuBler dem Trainieren mit Uhura
(Kimpfer) und dem Bekdmpfen von
Monstern (Kdmpfer und Zauberer) gibt es
nur noch Friihstiick, Abendessen und
Schlafen.

Der Dieb geht zunichst in das Waffen-
geschift und kauft sich mehrere Dolche.
Dann geht er zu seinem Saurus und reitet
in die Wiiste zum Greifvogel (vom Uber-
blick auf Shapeir dreimal nach Westen; an
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den Felsen entlang). Mit Hilfe des magi-
schen Seils (“use rope”) kann man jetzt
hochklettern und die Feder aus dem Nest
nehmen. Dann sollte man nach Shapeir
zuriickkehren, mit Uhura liben, danach ein
Nickerchen machen, essen und wieder
schlafen.

10. Tag: Nix Neues

Fiir den Kdmpfer und den Zauberer lauft
der Tag wie der 9. Tag ab. Der Dieb legt
ebenfalls einen Ruhetag ein: essen, mit
Uhura iiben, schlafen, essen, schlafen.

11. Tag: Noch ’'n
Gedicht

Beim Friihstiick bittet uns Shema, ihren
Bruder Sharaf zu suchen, wenn wir nach
Raseir fahren. Er hatte sich zum Ziel ge-
setzt, Raseir zu befreien. Wenn man den
Wiichter beim Saurusgehege nach der
Karawane nach Raseir fragt, erfahrt man,
daB} sich diese am 17. Tag in Bewegung
setzt. Bis zum Abend folgen alle drei
Charaktere der iiblichen Tagesroutine.

Am Abend erscheint im Inn der Dichter
Omar und iibergibt die Belohnung fiir das
Besiegen des “Air Elemental”. Man sollte
nach einem weiteren Beispiel seiner Dicht-
kunst nicht vergessen, ihm zu danken. Um
die volle Punktzahl zu erhalten, darf man
ihm jetzt allerdings seinen Geldbeutel noch
nicht zuriickgeben!

Nun sollte man noch einen kleinen Trip
in die Wiiste unternehmen und zur Oase
reiten. Hier befragt man den Derwisch
nach dem “beast”. Die Antwort ist zwar
nicht sehr hilfreich, bringt aber Punkte.
Dann kann man getrost in den Gasthof
zuriickkehren und bis zum ndchsten Mor-
gen schlafen.

Now you look. liKe a hero, Shapeir style.

12. Tag:
Erdverbunden

An diesem Tag geht es zunachst darum,
das “Earth Elemental” auszuschalten. Der
Kémpfer geht zur Guild Hall und fragt
Rakeesh nach seinem Flammenschwert
(“ask about nature”, “ask about flaming
sword”), das dieser ihm leihweise zur
Verfiigung stellt.

Der Dieb geht zum Apotheker, erzihlt
ihm vom “Earth Elemental” (“tell about
earth elemental”) und erhilt ein Brennpul-
ver. Alle drei Charaktere machen sich nun
auf die Suche nach dem “Earth Elemen-
tal”. Am besten geht dies, wenn man vom
Brunnenplatz in die StraBe nach Norden
geht. Wenn das “Earth Elemental” plotz-
lich erscheint, mufl der Kdmpfer es mit
dem Flammenschwert ganz normal be-
kdmpfen, der Zauberer muB8 mehrmals
“cast flame dart” eingeben, und der Dieb
wirft das Brennpulver auf das “Earth Ele-
mental”. Nun muf3 man es nur noch auf-
nehmen, den Beutel dazu hat man ja be-
reits am Anfang des Spieles gekauft.

Alle drei Charaktere begeben sich jetzt
in die Wiiste. Vom Uberblick auf Shapeir
reitet man so lange nach Osten an den
Felsen entlang, bis man zu einem einzel-
nen Baum kommt. Man steigt ab und erin-
nert sich sicherlich an die Geschichte, die
Aziza iiber die Frucht des Mitleids erzahlt
hat. Es geht jetzt darum, diese “fruit of
compassion” zu bekommen. Zunéchst gibt
man dem Baum Wasser (“water tree”),
dann erzédhlt man dem Baum etwas iiber
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Uns al-Hujud:
So, you are the stranger the merchants are talking
3 0 Shapeir is always open, but

about. Th

sich selbst (“tell about myself™), gibt man
dem Baum Erde (“give earth”) und erzihlt
das Erlebnis mit dem “Earth Elemental”
(*tell about earth elemental”™). Man um-
armt man den Baum (“give hug”) und sagt
thm schiefllich den Namen, den man von
Aziza erfahren hat (“tell tree her name”).
Zur Belohnung erhidlt man die “fruit of
compassion”.

Zuriick in Shapeir, liefert man die eben
erhaltene Fruchtund die Greifenfeder beim
Apotheker ab, der daraufhin einen Zau-
bertrank herstellt (“dispel potion™), mit
dem man einen Zauber brechen kann. Man
muf} aber, bevor man diesen Trank ein-
setzt, ein frisch ausgerissenes Haar des
Opfers inden Trank mischen. Der Rest des
Tages wird mit der iiblichen Routine
bewiltigt.

13. Tag: Shadow of
the Beast?

Nach dem Friihstiick begeben sich alle
drei Charaktere in die Wiiste. Vom Uber-
blick iiber Shapeir geht man nach Westen
an den Felsen entlang, beim Greifvogel
ein weiteres Bild nach links und dann so
lange nach Siiden, bis man auf ein seltsa-
mes Wesen in einem Kifig trifft. Man
steigt ab, gibt dem “beast” Wasser und
holt sich ein Haar (“‘get hair”). Dieses wird
automatischdem Zaubertrank hinzugefiigt.
Den Trank gibt man jetzt dem Wesen
(“give dispel potion™), woraufhin es sich
in den Zauberlehrling Al Scurva verwan-
delt. Er gibt uns einige wichtige Hinweise

auf das Endspiel in Raseir, wenn wir dem
Magier Ad Avis begegnen. Nun kehrt man
nach Shapeir zuriick und verbringt den
restlichen Tag mit den tiblichen Dingen.

14. Tag: Verwassert

Beim Friihstiick fragt man nach dem
“Water Elemental”. Man begibt sich dann
umgehend zum “Fountain Plaza”, nédhert
sich vorsichtig dem Brunnen, legt eine
Wasserflasche ab (“drop waterskin™) und
fangt mit Hilfe des Windes in dem Blase-
balg das “Water Elemental” (“use bel-
lows”, “take waterskin™). Nun geht man
zum Platz beim Palast und erhilt zur Be-
lohnung eine Saphirnadel, die spiter in
Raseir von grofer Bedeutung sein wird.

Der Kdmpfer sollte an diesem Tag und
am folgenden in die Guild Hall gehen und
die fiir ihn bestimmten Mitteilungen (er-
hdlt man automatisch) lesen. Den Rest des
Tages verbringt man wie gehabt.

15. Tag: Ausbruch

Nach dem Friihstiick erhilt der Kampfer
in der Guild Hall die Mitteilung, daB er
sich am Abend zu einer Tiir am Ende der
Strale “Darb of Rafir” begeben soll. Diese
Stralle ist auf meiner, dem Spiel beiliegen-
den Karte leider nicht eingezeichnet. Auf
meiner Karte befindet sich die gesuchte
Tiir am Ende der Strae “Askeri Darb”.
Nach dem Abendessen geht man dorthin,
tritt ein und findet sich angekettet an der
Wand. Man hat 10 Sekunden, sich mit
“break shackles™ zu befreien.

Nach diesen 10 Sekunden erscheint ein
Wiichter mit einem Schwert. Mit ‘Dodge*
weicht man aus und lduft rechts an ihm
vorbei. Nachdem man seine Sachen auto-
matisch aufgenommen hat, besiegt man
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den Wichter im Kampf. Will man Paladin
werden, ignoriert man nun den Befehl, den
Wiichter zu toten. Nun wird man in die
‘Eternal Order of Fighters* aufgenommen.
Nach einer durchzechten Nacht findet man
sich automatisch am nidchsten Morgen im
Inn wieder.

Der Zauberer und der Kdmpfer verbrin-
gen den Tag mit den iiblichen Zeitvertrei-
ben. Der Dieb muf} aber unbedingt noch
einen Kanister Ol beim Apotheker kaufen.

16. Tag: Ein
seltsamer Emir

Nach dem Friihstiick gehen alle drei
Charaktere zunédchst zu Aziza. Der Saurus
erscheint dort ebenfalls. Es stellt sich her-
aus, daBl der Saurus in Wirklichkeit der
Emir von Raseir ist. Der Kidmpfer mufl
noch in die Guild Hall gehen, das Flam-
menschwert zuriickgeben und mit Rakeesh
tiben.

Nach dem Abendessen erscheint wieder
der Dichter Omar und iiberreicht 100 Dinar
Belohnung fiir das Besiegen des “Earth
Elemental” und des “Water Elemental”.
Fiir die Aufgabe, Raseir zu befreien, wird
Gliick gewiinscht.

17. Tag: GroBer
Aufbruch

Am Morgen dieses Tages schlieBt man
sich automatisch der Karawane nach Ra-
seir an. Auf dem Weg dorthin sollte man
hin und wieder die Shifttaste und gleich-
zeitig die linke Maustaste driicken, um
einige witzige Kommentare nicht zu ver-
passen.

27. Tag: Spionieren

Am Nachmittag dieses Tages kommt
man in Raseir an. Nach Eingabe von “yes”
erhilt man ein Visum fiir Raseir. Nun
betritt man das Blue Parrot Inn, wo man
auf Ferrari trifft. Man setzt sich zu ihm an
den Tisch, bestellt auf seine Frage nach
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einem Getrdnk “coffee” und trinkt diesen.
Dann verldBt man das Inn und erforscht
die StraBBen von Raseir bis zum Abend.

In den Gasthof zuriickgekehrt, setzt man
sich wieder zu Ferrari und erfihrt etwas
tiber Raseir. Die hier einfluBreichen Leute
sind Khaveen, der fiir die Ordnung verant-
wortlich ist, und sein BoB3 Ad Avis. Im Inn
befindet sich auch Ugarte, der fiir Geld
einige Auskiinfte gibt (“pay Ugarte™).
Unser Held erfihrt, daB er unter stindiger
Beobachtung von Khaveen steht. Man
sollte Ferrari noch iiber Raseir, das Inn,
den Emir und die Geriichte (“rumors”)
befragen. Der Dieb darf nicht vergessen,
das Zeichen der Diebe zu machen (“make
thief sign”).

Den Rest des Abends muf3 man leider in
der Stadt herumlaufen, der Dieb sollte
“sneak” eingeben. Wird man von den
Wiichtern nachts erwischt, wird man auto-
matisch in das Blue Parrot Inn befordert.
Hinten links in der Ecke befindet sich der
Schlafraum.

28. Tag: Madchen
in Not

Zuerst geht man zum nordlichen Teil
des Brunnenplatzes und wird Zeuge, wie
Ugarte verhaftet wird, weil er Wasser
geschmuggelt hat. Man wendet sich nach
Siiden, benutzt den Kompal} und geht in
den Gang nach Norden in Richtung auf
den Platz beim Blue Parrot Inn. Plotzlich
erscheint eine Haremsdame, die unseren
Helden in einen Gang nach rechts winkt.
Man folgt ihr und geht durch die gedffnete
Tiir.
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Im Harem fragt man nach Khaveen und
erfahrt, daB Ad Avis und Khaveen mit
groBer Brutalitit iiber Raseir herrschen.
Man fragt noch nach “marrying”, “Ad
Avis”, “power”, “magic” und “harem”.
Nun ist es an der Zeit, dem Miadchen zu
helfen. Vor meiner Abreise in Shapeir
wurde mir von Shema noch ein zweiter
Satz Kleidung mitgegeben. Diesen gebe
ich dem Midchen (“give clothes™). An-
schlieBend gebe ich ihr noch das Visum,
woraufhin ich von ihr als Dank einen
Spiegel erhalte.

Jetzt muBl man wieder einmal bis zum
Abend in Raseirs Stralen ziellos herum-
laufen! Der Kdmpfer und der Zauberer
gehen dann in das Blue Parrot Inn und
legen sich schlafen. Der Dieb setzt sich
abends im Inn zu Ferrari und antwortet
“yes” auf dessen Frage, ob man ihm einen
Gefallen tun mochte. Er wiinscht sich das
Modell eines schwarzen Falken, das man
stehlen muBl. Unser Held verldBt den
Gasthof, macht das Zeichen der Diebe,
damit die bestochenen Wichter keine
Schwierigkeiten machen.

Vorsichtig (“sneak™) begibt man sich
zum Brunnenplatz. Am Fenster oben rechts
fehlen die Gitterstdbe. Also benutzt man
das Seil (“userope”) und klettert durch das
Fenster in das Zimmer. Hier mul man
erneut “sneak” eingeben, dann nach links
hinten gehen. Sollte der FuBBboden knar-
ren, kurz stehenbleiben. Bevor man die
Glasvitrine 6ffnet, muf man die Scharnie-
re Olen (“use oil on hinges”). Die Tiir der
Vitrine wird mit “pick lock™ und “open
door” gedffnet. Jetzt kann man den Vogel
nehmen und vorsichtig zum Fenster zu-
riickschleichen. Dann kehrt man zum Inn
zuriick und gibt Ferrari den Falken. An-
schlieBend legt man sich ins Bett.

29. Tag: Im Knast

Sobald man das Inn verldBt, wird man
verhaftet und in den Kerker gesperrt. Um

das Vertrauen des Mitgefangenen (es ist
Sharaf) zu erlangen, zeigt man ihm die
Saphirnadel. Jetztkann man ihnnach “pin”,
“underground”, “escape”, “Sharaf”, “pa-
lace”,“Raseir”, “capture” und “equipment”
befragen. Um aus der Zelle zu kommen,
geht der Kidmpfer zum Tor und wendet
Gewalt an (“break down gate™). Der Zau-
berer 6ffnet das Tor mit “cast open” (auf
das TiirschloB gerichtet), und der Dieb
benutzt die Nadel zum Offnen des Tors
(“use pin”). Jetzt muBl man seine Sachen
aufnehmen (“get equipment”) und in den
bereits geoffneten Gang gehen (“enter
passage”).

In diesem Gang geht man links herum
und folgt der Strale so lange, bis Ad Avis
erscheint. Er versucht, das Vertrauen un-
seres Helden zu erschleichen. Zum Schein
geht man darauf ein. Ad Avis fiihrt uns zur
“Forbidden City” in der Wiiste. Es gelingt
ihm nicht, das Eingangstor zu 6ffnen.
Sobald man agieren kann, 16st man dieses
Problem mit Hilfe des Spiegels (“use
mirror™).

Es folgen nun Rdume, in denen die vier
Elemente eine Rolle spielen. Im ersten
Raum macht man die Lampe an und ver-
146t den Raum nach links. Man gelangt zu
einem kleinen Wasserfall. Hier geht man
auf derrechten Seite ganz nach hinten zum
Wasserfall und stellt sich auf das griine
Moos am Wasser. Wenn ein Holzstiick
den Wasserfall herunterkommt, gibt man
“jump” ein. Unser Held springt jetzt auf
das Holzstiick. Wenn man auf der linken
Seite in die unmittelbare Nihe des Landes
kommt, springt man mit “jump” wieder
ab.

Bevor man links hinten die Treppenstu-
fen hinaufgehen kann, mu3 man das Pro-
blem der Hohle links 16sen. Aus dieser
Hohle kommt ein so starker Luftschwall,
daB man es nicht schafft, einfach so daran
vorbeizugehen. Der Kéampfer blockiert das
Lochmit Felsen, indem man “use strength”
eingibt, der Zauberer wendet “cast force
bolt™ auf die Offnung an, und der Dieb
benutzt sein Diebeswerkzeug (“usetools™).

Jetzt geht man die Stufen hoch, rechts
hinter dem Wasserfall entlang, bis zum
Ausgang unten rechts.
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Im nédchsten Raum mufl man vorsichtig
sein, da3 man nicht zu weit nach vorne
geht und abstiirzt. Der nichste Raum ist
voll von feuerspeienden Geysiren. Man
macht seinen Korper mit Wasser unemp-
findlich (“use water” - bei Bedarf immer
wiederholen) und geht vorsichtig durch
diesen Raum zum Ausgang hinten links.
Im néchsten Raum geht man oben auf der
Klippe ganz nach links. Der Kampfer
springt einfach runter (“jump”), der Zau-
berer kann mit “cast levitate™ nach unten
gelangen, und der Dieb seilt sich ab (“use
rope™).

Nun geht man auf die geschlossene Tiir
zu. Damit sich diese offnet, mufl man den
Namen der Macht eingeben. Diesen findet
man im Handbuch auf Seite 13. Jetzt kann
man in den nidchsten Raum gelangen, in
dem sich viele Schatztruhen befinden, die
man aber nicht beachten darf. Hinten links
befindet sich die Ausgangstiir.

Jetzt steht man am Grabmal von Iblis.
Man geht nach oben, Ad Avis erscheint,
zeigt sein wahres Gesicht, und unsere
Helden werden einsperrt. Man geht, nach-
dem man den Schock iiberwunden hat,
nach untenrechts. Im Dunkeln leuchtet ein
Gegenstand, der sich als magischer Ring
entpuppt. Man nimmt ihn auf, und ein
Djinni erscheint, der drei Wiinsche erfiil-
len will. Bevor man sich entscheidet, fragt
man nach “wishes”, “master”, “prophe-
¢y, “ring”, “prowess” und “health”. Dann
gibt man nacheinander drei Wiinsche ein:
“wish for...”.

Der Kdmpfer wiinscht sich - in dieser
Reihenfolge - “healing”, “strength™ und
“teleport”; der Zauberer wiinscht sich
“healing”, “magic” und “teleport™’; der Dieb
“healing”, “agility” und “teleport”. Unser
Held wird nun nach Raseir zuriickbefor-
dert.

30. Tag: Das Grande
Finale

Nun sind wir zum Endspiel geriistet. Da
dieses fiir die einzelnen Charaktere ver-
schieden abliduft, beschreibe ich es auch
einzeln.

Der Kampfer geht nach Siiden vor den
Palastund kimpft mitden Wichtern (“fight
guards™). Das Tor wird mit Gewalt geoff-
net (“force gate”). Im ndchsten Raum
wartet man, bis der Wichter weggeht,
springt dann vom Balkon (“jump”) und
kampft gegen Khaveen. Falls man gleich
zu gut ist und Khaveen besiegt, ohne daf3
dieser unserem Kéampfer das Schwert aus
der Hand schligt, muf3 man es noch einmal
versuchen. Khaveen muf} zunéchst unse-
rem Helden das Schwert aus der Hand
schlagen, das man sich dann zuriickholt
(“getsword”). Dann schldgt man Khaveen
dessen Schwert aus der Hand und gibt
wieder “get sword” ein.

Nachdem Khaveen weg ist, muf} alles
sehr schnell gehen. Die Tiir oben rechts
wird mit Gewalt geoffnet (“force door™).
Im letzten Raum wird man zundchst von
einer grofen Statue rechts vorn angegrif-
fen, der man sich durch “escape” entzieht.
Jetzt mufl man nach links rennen und die
noch nicht angeziindete Kerze umlaufen.
AnschlieBend einfach durch das Feuer auf
Ad Avis zulaufen und ihn iiber die Brii-
stung stoBen.

Der Zauberer geht nach Siiden und
blendet die Wichter (“cast dazzle™). Die
Tiir wird mit “cast open™ geoffnet. Im
nichsten Raum wartet man, bis der Wich-
ter gegangen ist. Jetzt kann man mit “cast
calm™ auf Khaveen diesen zum Gehen
bewegen. Mit “cast levitate™ gelangt man
vom Balkon herunter. Nun lduft man
(“run”) zum Anfang der Stufen und gibt
nacheinander “cast reversal” und “cast
open” (jeweils auf die Tiir) ein. Die angrei-
fende Statue wird mit “cast trigger” abge-
wehrt, die noch nicht angeziindete Kerze
wird mit “cast fetch” bearbeitet. Jetzt mufl
man etwas nach links gehen und “cast
force bolt” auf die Wand richten, die sich
auf der linken Bildseite unten rechts, ne-
ben dem Tor befindet. Der Feuerball prallt
von der Wand auf das Feuerbecken ab, das
umféllt und auf Ad Avis stiirzt.

Der Dieb gibt “sneak” ein und geht auf
die rechte Bildseite in den Schatten. Wenn
das Bild umspringt, befindet er sich links.
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Jetzt muB er sofort das Seil auf die Brii-
stung werfen (“use rope™). Der Wichter
geht oben auf der Balustrade zundchst von
links nach rechts. Das Hinaufklettern und
das Verlassen der Balustrade nach links
miissen sehr schnell passieren, bevor der
Wiichter rechts wieder erscheint. Unser
Held gelangt in einen Harem. Hier ge-
schieht alles automatisch.

Sobald man wieder steuerbar ist, geht
man nach links in den Raum der Eunu-
chen. Man gibt “sneak” ein und geht vorn
hinter den Brunnen. Hier wartet man, bis
der Eunuch nach links aus dem Bild ver-
schwindet. Jetzt kriecht man in die Bild-
mitte zum Tisch. Wenn der Eunuch rechts
aus dem Bild verschwunden ist, geht man
vorsichtig zum Ausgang auf den Balkon.
Nun trennt uns nur noch ein Abgrund von
Ad Avis. Diesen tiberbriickt man mit dem
Seil (“use rope”) und balanciert dariiber.
Ist man auf dem Sims angekommen, wirft
man einen Dolch auf die noch nicht ange-
ziindetet Kerze. Jetzt wird Ad Avis auf-
merksam und fdngt an, Feuerbille zu
werfen. Er kiindigt dies aber immer mit
Worten an. Sobald er spricht, “duck” ein-
geben, um dem Feuerball auszuweichen.

Zwischen den Angriffen mufl man sich
auf dem Sims zum néchsten Pfeiler rechts
begeben. Dort angelangt wirft man solan-
ge Dolche auf Ad Avis, bis dieser getrof-
fen zu Boden sinkt.

Alle drei Charaktere werden am Ende
mit einer SchluBzeremonie belohnt. Wenn
man sich fiir die Position des Paladin
qualifiziert hat, erhilt man aufler 50 Bo-
nuspunkten auch noch das Flammen-
schwert von Rakeesh. Das Spiel ist {ibri-
gens mit voller Punktzahl geldst.

Wolfang Frode\ah
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Wenn die alten

Gotter
kommen

_'-;os-.-;_,f;-"fngeles E|n Prlvat-

__Manhérhaushalt Ieere e
--:-.-:!lerdosen em VldPhone

em Rockford semer Zelt etwas
hmterher schreiben wir doch il
schon das Jahr 2053. Moderne i e
Zeiten verlangen moderne
Namen. Was? Wie ein Sci-fi-
Schniiffler in etwa 60 Jahren
heiBen wird? William “Blade”

Hunter, wie denn sonst? G}elchzuBegmnemklemerT:p Alles,
’ ¢

was in der unteren Bildzeile erscheint,
sollte man emstecken da es sonst nach
einem Bildwechsel auf Nimmerwiederse-
hen verschwindet. Dieses Adventure wird
iiber Icons gesteuert und ist zeitbeschriinkt.
Bei der Losung muf3 man sich daher schon
innerhalb eines gewissen Zeitrahmens
bewegen.
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Los Angeles, 31. Juli
2025

Ein Apartment, 12 Uhr mittags: William
‘Blade’ Hunter, seines Zeichens besagter
Privatdetektiv, steht auf ... Tiirme leerer
Bierdosen schmiicken seine Einzimmer-
wohnung. Wie an jedem Morgen, begibt
er sich auch heute ins Bad, duschtund geht
aufs Klo. Ach ja, das Wasser ... In seiner
Wohnschlafkiiche kommt nur Schlamm
aus dem Hahn.

Er zieht sich Hose und Pullover an, der
Trenchcoat darf auch nicht fehlen. Blade
schaltet sein VidPhone an, um nachzuse-
hen, wer ihn schon wieder “beléstigen”
will. Das VidPhone, eine orwellsche Mi-
schung aus Bildtelefon, Telefax und An-
rufbeantworter, dient den Menschen im
21.Jahrhunderts zur Kommunikation. Aha,
ein neuer Job wartet auf den Rockford der
Zukunft. Allem Anschein nach ein unan-
genehmer Job. Die Tochter des Biirger-
meisters hat’s erwischt - ist getdtet worden
von einer neuen Droge ...

Ein Foto, das nach dem Eintritt des Todes
gemacht wurde, wird gleich “mitgefaxt”.
Dreh- und Angelpunkt scheint eine Desi-

o gner-Droge zu sein: MTZ. Das Midchen

wurde verdammt iibel zugerichtet. Okay,
was bleibt einem Detektiv schon iibrig,
denn auch ein Schniiffler muf leben. Und
so hat Blade einen neuen Job: Den Morder
dingfest machen, samt Hinterménnern. Der
Anruf eines Gebrauchtwagenhiindlers ist
ebenfalls auf dem Band, aber Blade hat
eine ‘Subway’-Dauerkarte. Subway istdie
U-Bahn, Modern Art versteht sich.
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Oh, oh... auch Karyn hat angerufen. Tja,
das Baseballspiel gestern abend war halt
wichtiger als ein Date mit der gutausse-
henden, intelligenten Briinetten. Aber was
soll’s: Karyn gibt Blade noch eine Chance,
seinen Schliissel zu retten, den er bei ihr
vergessen hat. Er holt selbigen an Karyns
Arbeitsplatz ab, der City Hall. Doch vor-
her nimmt er das Magazin vom Schreib-
tisch und die ID-Card aus dem VidPhone.
Diese Karte ist Scheckkarte, Haustiir-
schliissel und Ausweis zugleich. Natiir-
lich darf sein Handwerkszeug auch nicht
fehlen. Blade nimmt also das Kopfkissen
beiseite und holt darunter seine Laserpi-
stole hervor. Sicher ist sicher, daher steckt
er das Napent-Reizgas und den Erste-Hil-
fe-Kasten aus dem Badezimmerschrank
ein. Immerhin kann man nie wissen, wem
man unterwegs begegnet.

Die StraBBen von L.A.

So weit, so gut: Pistole in die Hand,
Magazin laden, und auf geht’s in die Stra-
BenvonL.A.2025. DaBlade schon immer
etwas gegen freien Fall ohne Fallschirm
hatte, nimmt er von vornherein den linken
Weg zum Aufzug.

Mit der Subway geht’s zur City Hall,
dem Rathaus von L.A.. Doch zuvor be-
sorgt er sich per Credit-Card einen Strauf3
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Rosen, denn im Rathaus arbeitet Karyn.
Sie ist Datentypistin. Blade geht in ihr
Biiro, gibt ihr die Rosen und sagt ein paar
warme Worte. Mit Erfolg: Karyn gibt ihm
die Schliissel, die er so dringend braucht.
Erleichtert fihrt er zuriick zu seinem
Apartment, Offnet die Tiir mit der ID-
Card, steckt diese wieder ein, 6ffnet sei-
nen Kiichenschrank und ... siehe da, schon
fiillt sich das Inventory: Ein Schokoriegel,
eine Videowanze und drei Bomben miis-
sen darin Platz finden. Blade nimmt sich
hastig das Foto der Biirgermeisterstochter
aus dem VidPhone-Drucker und macht
sich auf den Weg in den ‘Pleasure Dome’,
seine Lieblingsdisco.

Dort angekommen, antwortet er dem
Tiirsteher mit (2), gibt seine Pistole ab und
driickt dem Dicken einen Schokoriegel in
die Hand. Dafiir ist er jetzt im Besitz eines
Riickgabetickets, mit welchem er beim
Verlassen des ‘Pleasure Dome’ an der
Kasse seine Waffe zuriickfordern kann.

Na, dann hinein ins Vergniigen. Die
Zocker spielen Karten - die sollte man
eigentlich besser in Ruhe lassen, doch
Blade fragt die Frau dennoch nach ‘The
Jake’. In der Bar wird er dann auch fiindig,
zunichst jedoch spricht er mit dem Hippie
(1,2). Der verweist ihn an den Mann am
Ende der Bar: ‘“The Jake’. Es folgt ein
kurzer Dialog (1,2,1,2), woraufhin man
ihm das Foto zeigt ...

Szenenwechsel: ‘Pleasure Dome’, Jakes
Office. Hier ergibt sich ein weiterer Dia-
log (2,3,3.3,), bevor es zuriick zum Aus-
gang geht. Blade holt seine Waffe bei
Martha ab und nimmt die Subway zu Chen
Lu. Dessen Adresse ist nun auf dem Stadt-
plan verzeichnet ...

Die Killerdroge
schlagt zu

Vor Chen Lus Apartment trifft man auf
“The Snake’, einen Killer, der im weiteren
Verlauf noch eine Rolle spielen wird. Blade
betritt das Apartmentund wird Zeuge eines
schrecklichen Anblicks: MTZ, die Killer-
droge hat ein weiteres Mal zugeschlagen -
Chen Lu ist tot, das Grauen hat wieder
einen Namen. Hitte Blade Zeit, die Mes-
sage auf dem VidPhone abzuhoren, wiiBte
er, warum. Aber er hat keine Zeit, denn die
Polizei ist auf dem Weg zu Chen Lus
Apartment. Blade nimmt die ID-Card aus
dem VidPhone und eilt zuriick zur Sub-
way.

Nach etwa fiinf Minuten kann Blade
dann gefahrlos das Apartment mit der Id-
Card offnen und die Wohnung genau
durchsuchen. Beim Abhoren des VidPho-
nes merkt er sich genau die Zahlenkombi-
nation des Anschlusses. Dabei geht ihm
ein Licht auf: Die Zahlenfolge ‘0772
kommt reichlich oft vor! Blade geht auf
die Toilette, nimmt das MTZ-Pflaster an
sich und untersucht es. Daraufhin ver-
schwindet er im Schlafzimmer, wo eine
Drachenstatue miteinem funkelnden Auge
seine Aufmerksamkeit auf sich lenkt. Blade
beriihrt das Auge, worauf man einen Safe
zu Gesicht bekommit.

Also dann: Nummer eingeben und den
Tresorleeren. Blade steckt den Schokorie-
gel und die chinesische Schriftrolle ein
und begibt sich stante pede zur City Hall,
um in einem der alten Lagerhiduser mit
einem Chinesen zu sprechen. Der hat ihm
etwas Wichtiges zu sagen. Dialog: (2,1).
Blade reicht dem Chinesen die Schriftrol-
le, woraufhin der Chinese ihn als den
Erretter anerkennt und ihm ebenfalls eini-
ge Dinge aus seinem Fundus iiberreicht.
Unter anderem bekommt er einen Talis-
man, ein Buch (vielleicht von Bobby
McFerrin?!?), eine kugelsichere Weste und
- einen Gliickskeks. Dieser Gliickskeks
soll spiter von essentieller Notwendigkeit
sein, man sollte ihn also lieber nicht ver-
speisen oder ihn gar dem Dicken vom
"Pleasure Dome’ als Geschenk anbieten.
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Mit der Subway fidhrt Blade nun zum
‘Pleasure Dome’. In Jakes Office wird
alsdann ein weiterer Dialog entfacht
(1,2,1). Man kommt auf das Pflaster zu
sprechen, woraufhin Jake blaB wird. Eines
steht jetzt schon fest: MTZ ist ein ganz
heiBfes Eisen. Mit dieser Erkenntnis im
Hinterkopf fihrt Blade wieder nach Hau-
se. Augenpflege ist angesagt, schlafen. Er
zieht sich aus und spult die Zeit vor ...

Blades goes
Underground

Am néchsten Morgen zieht sich Blade
seine kugelsichere Weste an und begibt
sich erneut zur City Hall. Karyn soll das
Pflaster untersuchen (1, Pflaster geben, 1).
Er zeigt ihr die ID-Karte von Cheng Lu.
Den Mann mit der Augenklappe erkennt
Blade wieder - es ist ein alter Bekannter:
“The Snake’, Cheng Lus Morder. Der
andere Mann ist dem Spieler aus diversen
Zwischenspielen bekannt: Johnny Quong.
Er ist einer der Mittelsmédnner von Bahu-
mat.

Mitneuer Adresse versorgt,nimmt Blade
die Subway zu Johnny Quongs Festung.
Das Gebiude ist hermetisch abgeriegelt.
Frei nach dem Motto “Sie haben keine
Chance - also nutzen Sie sie”, wihlt er den
bequemen Weg durch den Gully. Schon
wenige Minuten spiter stot Blade auf
einen Sicherungskasten, dessen Aufdruck
er mit Interesse studiert. Es ist der Schalt-
plan fiir die VidPhone-Elektronik in John-
ny Quongs Haus. Mittels einer Bombe
knackt Blade den Kasten und macht sich
ans Werk, die VidPhone-Leitung abzuho-
ren. Blade muf allerdings auf die Ratten
achten, denn die achten auch auf ihn ...

Im Zwischenspiel wird Blade von einer
Ratte beobachtet. Spitestens dann wird es
hochste Zeit, die Kanalisation durch den
Gullydeckel zu verlassen, abzuspeichern
und - weil es so gemiitlich ist - wieder
hinabzusteigen. Sollte das Schema auf dem
Kasten Schwierigkeiten bereiten, hier die
Losung des Problems: Videowanze benut-
zen, roten Pol an den linken Batteriepol
klemmen, den blauen Pol an die Erdlei-
tung unten im Bild klemmen und dann den
gelben Pol an den zweiten Kontakt von
unten am unteren rechten Block klemmen.
Die Montage sollte man natiirlich immer
dann vornehmen, wenn der Strompegel
sein Minimum erreicht hat. Leuchtet die
LED an der Videowanze konstant griin, ist
die Leitung angezapft.
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Jetzt hat Blade die Mdoglichkeit, iiber
das VidPhone in seinem Apartment alle
Gespriche von Johnny Quong mitzuho-
ren, was er ausgiebig tut. Dieser kleine
Trick verhilft ihm zu einem weiteren
Namen: Deng Hwang, Kopf der Drogen-
mafia. Blade nimmt die Subway zur City
Hall und sprengt das Lagerhaus der Deng
Hwang Enterprises mit einer seiner Bom-
ben in die Luft, um Zeit zu schinden.

Wieder bei Karyn, holt Blade sich neu-
este Infos iiber Deng Hwang, dessen Da-
ten in einer gesperrten Datei verborgen
liegen. Daher kann Karynihm leider wenig
tiber die Vergangenheit und den genauen
Aufenthaltsort von Deng Hwang sagen.
Blades Neugier fiihrt ihn zum ‘Pleasure
Dome’, wo er Jake iiber die aktuellen
Vorginge informiert. Doch dem ist das
Pflaster zu heifl geworden: Er wird sich
spéter iiber VidPhone bei Blade melden.
Nach diesem anstrengenden Tag hat
Blade etwas Pause verdient. Er hort sein
VidPhone ab und zieht sich aus. Der User
kann wieder mal die Zeit vorspulen.
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Die Wahrheit tiber
MTZ

Am darauffolgenden Morgen hort Bla-
de wihrend des Aufstehens erneut das
VidPhone ab. Die Jungs vom Labor diirf-
teninzwischen auch das MTZ-Pflaster ana-
lysiert haben. Also nimmt Blade die Sub-
way zur City Hall, um sich bei Karyn die
Ergebnisse abzuholen. Er weil nun, wieso
die Sache von der Polizei vertuscht wird:
Das Leben ganz Los Angeles, jadas Schick-
sal der ganzen Welt scheint in Gefahr zu
sein, denn MTZ ist eine genetische Droge,
die in Sekundenschnelle zum Tod fiihrt.
Na, wenn das keinen Smalltalk mit dem
Biirgermeister wert ist, zumal in einem
Jahr schon wieder Wahlen anstehen!

Also spricht Blade mit Jenny (1,1) und
wird zum Biirgermeister vorgelassen. Im
Dialog mit demselben kann Blade das
Stadtoberhaupt aufkliren und ihn um
Unterstiitzung bitten (3,1,1,2). Er steckt
den Security-Paf ein und begibt sich in die
Waffenkammer der Polizei. Nachdem er
sich ausgewiesen hat, nimmt er sich den
“Ganovenlocher” von der Wand, denn
manchmal kommt’s eben auf die Masse
an. Gut geriistet begibt Blade sich nun
nach Hause.

Die Lage scheint sich zuzuspitzen. Gegen
18 Uhr wird Karyn entfiihrt - man kann
nichts dagegen tun. Blade hort das Vid-
Phone ab, sollte sich aber die Warnung
von Deng Hwang nicht so zu Herzen
nehmen. Man sollte vielmehr den Tag
hinter sich lassen, sich in die Koje hauen
und die Zeit wieder ein bissl vordrehen.
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Los Angeles,
03.08.2025, 12 Uhr
mittags

Heute wiire “Stichtag”, doch dank unse-
res Anschlags haben wir noch ‘ne Galgen-
frist von einem Tag. Herumlaufen ist
angesagt, oder Zeit vorspulen.

L.A., 04.08.2025 - das
Finale naht

Kugelsichere Weste anziehen, Panzer-
faust umschnallen. Gegen 13 Uhr kommt
eine sehr unschone Message von Bahumat
liber den Ather: Sollte seinem Ultimatum
nicht Folge geleistet werden, mache er die
Stadt dem Erdboden gleich und tote alle
Einwohner. Gegen Nachmittag erhilt man
eine weitere Message, diesmal von Jake:
Der will sich mit Blade um 20.30 Uhr am
alten Lagerhaus treffen. Diese Message
erlaubt es Blade, die Zeit bis etwa 19.45
Uhr vorzuspulen und mit der Subway zur
City Hall zu fahren.

Am Lagerhaus kommt Blade nicht
umhin, innerhalb einer Action-Sequenz
gegen Snake anzutreten. Er rettet Jake
damit das Leben. AnschlieBend nimmt er
Snakes Ausweis an sich und begibt sich
zum Wasserwerk, um das Leben der Ein-

wohner von Los Angeles zu retten und das
einiger subversiver Elemente vorzeitig zu
beenden. Nach dieser Actioneinlage sollte
Blade sich seines Verbandskastens bedie-
nen, um seine Wunden heilen zu kénnen.

Mit dem HoverPod fliegt Blade nun zu
Deng Hwang Enterprises (an dieser Stelle
sollte man das Spiel unbedingt speichern).
Blade nimmt den Aufzug und begegnet
mit viel Charme der Empfangsdame
(3,1,3,3). Die Wiedererkennungsnummer
wirkt also auch noch im Jahre 2025. So
begibt sich Blade in den Security-Room,
um das Alarmsystem auszuschalten (auch
an dieser Stelle sollte man das Spiel unbe-
dingt speichern).

Ein Rennen gegen
die Zeit

Blade benutzt den Terminal, schaltet das
‘Break Lock’ an, das ‘Janitor Lock’ sowie
das "Holding Lock’ aus. Nun gilt es, das
Sicherheitssystem zu iiberlisten. Dabei
sollte uns der Gliickskeks (wir erinnern
uns?) zu Hilfe kommen. Die Papiereinlage
beinhaltet eine Buchstabenkette: ‘RYP -
YWP-YRP-WRY -PBW'. Dies sind die
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Farbcodes fiir den manuellen Override von
CODE 1. Also: Security-Schalter nach
unten driicken, (I.) anklicken und mog-
lichst schnell die Farbcodes iiber das unte-
re Panel eingeben. Diese lauten: “Rot,
gelb, purpur - gelb, weill purpur - gelb, rot,
purpur, weil, rot, gelb - purpur, blau und
weill”. Das Security Lock ausschalten und
abspeichern.

Blade lduft nun am Empfang vorbei,
geht durch den Gang rechts und betritt die
erste Tiir. Er 6ffnet den Schrank, schaltet
den Strom ab, nimmt sich den Schrauben-
zieher und entfernt mit ihm die Drihte aus
dem Schrank. Nun heifit es Sporen geben,
denn die Wachen sind Blade schwer auf
den Fersen. Er betritt also die zweite Tiir
und findet Karyn, angeschlossen an eine
todliche Falle. Blade legt die Drihte an
Karyn, um sie zu erden und entfernt die
drei Stecker an ihrer Halsfessel. Dazu hat
er genau 27 Sekunden Zeit, dann ist nur
noch Flucht angesagt.

Die Flucht

Blade und Karyn fliichten durch die
ndchstbeste Tiir und landen im Thronsaal
Bahumats, wo sich Deng Hwang gerade in
einen Drachen verwandelt. In einer wei-
teren Actionsequenz stellt sich Blade den
Schergen Bahumats, umanschlieBend auch
ihn selbst gnaden- und restlos zu besiegen.
Ein kleiner Tip: Die Flammenwerfer
bewegen sich nach festem Muster, man
kann sie daher leicht iiberlisten. Nach dem
“wohlverdienten” Tod Bahumats ist es fiir
unseren Detektiv eine groe Genugtuung,
dem Biirgermeister auf seine Weise Dank
Zu sagen ...

Letzter Szenenwechsel, Abschluse-
quenz: Erschopft, aber gliicklich (Herz,
Schmerz, bla, bla ...) ziehen Blade und
Karyn der Morgensonne von Los Angeles
und vielleicht - wenn sie denn nichts bes-
seres zu tun haben - einem neuen Blade-
Hunter-Adventure, entgegen. Wer weil3?

Jens ‘Blade’ Kiel/ah

asm-sierra-special 1 23

Fur das ASM-Shirt
bitte Bestellkarte benutzen!
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als er durch widrige U
wird, auBerdienstl
nachzugehen, die si
aufgefiihrten Form auf das ur:
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Das Abenteuer beginnt mit einem Alarm
auf dem heimischen Raumschiff. Aliens
sind eingedrungen und haben die Mann-
schaft bis auf einen letzten Mann nieder-
gemacht: unseren Helden, den mannhaf-
ten Besenschwinger Roger Wilco.

Roger geht nach links, bis er zu einem
auf dem Boden liegenden Mann kommit.
Eine ndhere Untersuchung bringt eine
Keycard zum Vorschein, die Roger als
ordentlicher Mensch einsteckt. Im Com-
puterraum legt er dann erst mal ein Piu-
schen ein, aus dem ihn ein verletzter Mann
aufschreckt, dem er leider nicht mehr hel-
fen kann. Am Computer schauen wir uns
daraufhin dessen Video-Programme mal
etwas niher an: look monitor, astral body,
get cartridge.

SPACE QUEST 1

i
e

nd mit dem
te Lift fiihrt
Roger nach

Wieder geht’s na |
Fahrstuhl nach unte
noch weiter runte
rechts bis zur Bedie
es sich an und 6ffnet ¢
er nun mit dem F ht benutzen.
Im nichsten Raum er sich erst
einmal mit einem Raumanzug: zur Riick-
wand gehen, push left, push right, get
gadget, get suit.

Mittels der Konsole 6ffnet er die Luft-
schleuse. In der néchsten Konsole gibt er
push platform ein. Nun endlich kann er zur
linken Seite des Pods gehen und einstei-
gen: enter pod, close door, fasten seat belt,
push power, push autonav, pull throttle.

Nach der Landung 16st er den Sicher-
heitsgurt, nimmt das Kit und verldBt den
Schrotthaufen, der einmal ein Rettungs-
boot war. Drauf3en stellt er sich hinter das
Raumschiff und nimmt das Glas auf.

Nun wird es aber hochste Zeit, sich zu
den Felsen und damit in (relative) Sicher-
heit zu begeben. Roger lduft vor den zwei
Steinen vorbei bis zu der Pflanze am
Aufstieg. Die gefillt ihm, also nimmt er
sie mit.
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' hchkexten, mit dem Prebiem fcmgzuwe;

den. Die elegantere Losung ist, die Spinne .

hinter sich herzulocken und in die Hohle
des Orat zu rennen. Wenn die Bestie auf

Roger zukommt, wartet dieser bis zum
letztmoglichen Zeitpunkt, tritt dann be—»
scheiden zur Seite und 148t die beiden
Viecher die Angelegenheit unter sich

ausmachen. Das bei dem Gemetzel iibrig-
bleibende Teil steckt er als Trophie ein.
Die andere Losungsmoglichkeit besteht
darin, sich auf der Briicke von links an den
groBBen Stein zu stellen und zu warten, bis
die Spinne erscheint. Jetzt unbedingt ab-
speichern! Wenn die Spinne sich genau
neben der linken Pflanze befindet, dem
Stein einen Schubs geben und die Spinne
damit zermatschen. AnschlieBen wandert
Roger wie gehabt zu Orat. In der Hohle
wird’s dann wieder etwas hektisch: open

kit, drink water, und sobald das Vieh auf

Roger zulduft: cast water. Hat Roger die
Aktion tiberlebt, darf er sich die Orat-
Reste einstecken und seine Sightseeing-
tour auf das Plateau fortsetzen.

ner Torbogen erweist sich als Liftein-
gang. Vor der hinteren Wand liegt ein

kleiner Stein, den Roger mitnimmt. Dann
geht’s weiter nach links bis zu einem Git-
~ter. Lauft er direkt driiber, nimmt er ein
boses Ende. Also driickt er sich hinten an

der Wand dran vorbei. Dem Geysir ver-

stopft Roger mit dem Stein die Offnung.

Mutig geht Roger weiter. Die Licht-
schranke entschirft er, indem er die Glas-
scherbe in den Lichtstrahl hilt, damit
besorgt sich das Teil selbst den Rest. Hat
der Besenjockey auch die Tropfsteinhohle
unbeschadet iiberstanden, schaltet er das
Gadget ein und geht weiter, bis er der Ho-
lografie Auge in Auge gegeniibersteht.
Dem gibt er den Orat-Uberrest und wan-
delt nach Aufforderung weiter zum Com-
puter, der sich im nédchsten Bild befindet.
Die Cartridge paBtnicht nurin das Lesege-
rit, sondern spuckt nun sogar einen wich-
tigen Code aus.
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Wiuste Wustenfahrt

Nachdem Roger die Cartridge wieder
eingesteckt hat, wartet ein rauher Ritt mit
dem Skimmer auf ihn. Doch Roger ist so
leicht nicht unterzukriegen. Mit Hilfe ei-
ner Restores gelangt er irgendwann durch-
geschiittelt, aber gliicklich ans Ziel: Ulen-
ce Flats hei3t das gemiitliche Kaff in der
Mitte der Wiiste.

Vorsichtshalber nimmt Roger den Skim-
merschliissel mit, bevorerin die Bar wankt,

um sich einen hinter die Binde zu gieBen.
Verkaufen will er die Kiste vorerst nicht.
Da der Mann jedoch hartnickig istund ihn
ein ites

Mal auf den Skimmer an-
oger schlieBlichdochnoch

rzieht sich Roger an die
te ¢ Tresens, bestellt ein paar
die er natiirlich auch trinkt) und
1t den Gespridchen um sich
im zu. Die Koordinaten eines ganz
bestimmten Sektors sind sein Lohn.
Bevor ernun zur Entspannung am Auto-
maten ein Spielchen wagt, sollte der Steu-
ermann am Computer vorsichtigerweise
mal abspeichern. AuchZwischenspeichern
ist angesagt, wenn sich die Buckazoids
sichtlich vermehrt haben, denn nur allzu-
leicht ist Roger Asche und damit Vergan-
genheit!

Roger kauft einen
Blechkameraden

Bei einem Betrag von 250 Bucks hat
Roger genug und verldBt die Bar. Dem
Mann, der ihn darauthin anspricht, sollte
er lieber nicht folgen und statt desssen dem
Roboter-Shop einen Besuch abstatten. Der
Verkiufer zieht das iibliche Spiel ab. Der
einzige Robbie allerdings, der Roger in-
teressiert (und den er sich leisten kann), ist
der auf der rechten Seite.
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Wandelt Roger nun wieder in Richtung
Bar, wird er von Tiny, dem Gebraucht-
Raumschiff-Verkédufer angequatscht. Auf
dessen Ausstellungsgelinde steht auBer
Schrott auch ein echt cooler Flitzer herum.
Uber den licherlichen Preis wundert sich
Roger lieber nicht, sondern kauft es ein-
fach: buy ship, enter ship, load droid, sec-
tor hh.

Sarienschiff in Sicht

Der Robbie bringt das Raumschiff in-
klusive Roger sicher nach Sektor HH, wo
er direkt vor der Nase eines Sarien-Rau-
mers aufkreuzt. Roger legt das Jetpack an,
bevor er seine Nufischale verldBt, und
bewegt sich mitten auf die Schleuse des
Sarienschiffs zu. Die ist von hier aus leicht
zu 6ffnen, und Rogers fliegt ungehindert
indie Schleuse. Drinnen stellt er sich neben
die immer noch verschlossene Innentiir,
sobald ein Roboter in die Schleuse tritt,
hiipft Roger durch und ist nun endgiiltig
im Inneren des Blechkastens.

Action ist nun an der Truhe angesagt:
move trunk, open trunk, put jetpack into
trunk, close trunk, climb trunk, open vent,
climb vent. Irgendwie scheint das aber
nicht so ganz das richtige zu sein, und so
dreht er wieder um und steht nun etwas
ratlos auf der Truhe. Als echter Raum-
schiff-Hausmeister erkennt er jedoch so-
fort eine Chance fiir ein Nickerchen und
legt sich in der Kiste zur Ruhe.

Ein Saubermann

Das war aber wohl auch nicht so ganz
intelligent, da die Kiste normalerweise fiir
Schmutzwische benutzt wird und somit
von den fleiBigen Robotern in die Wi-
scherei getragen wird. Was tun, sprach
Zeus. Was Zeus in diesem Falle tut, weif3
wohl niemand so richtig, was Roger dage-
gen unternimmit, ist klar. Zuerst klettert er
mal wieder in den Luftschichten herum,
vielleicht gibt’s irgendwo ja doch was zu
sehen oder horen.

SPACE QUEST 1

i Neuerungen

In der Zwischenzeit hat Sierra einigen seiner Klassikern ein neues Outfit gegeben und
Grafik und Bedienung dem neuen Standard angepalit. Wiihrend sich bei Larry I in der
neuen VGA-Version auer den Preisen eigentlich nichts am Spielablauf gedndert hat, bietet
die Neuauflage von Space Quest I einige Neuerungen:

Die Suche nach der Cartridge wurde schon zur Kopierschutzabfrage verwendet, gleiches
gilt spiter in Ulence Flat fiir die Koordinaten des Raumschiffes. Die festen Begriffe “Astral
Bodies™ und “HH” der alten Version sind nur noch eine Moglichkeit von vielen. In dem
Raum, aus dem der Star Generator gestohlen wurde, findet Roger in der neuen Version ein
kleines Gerit, mit dem sich spéter beim Spielautomaten hervorragend mogeln 1:8t.

Bei der Flucht zu Anfang des Spiels muB sich Roger im Raum mit den Bildschirmen im
Bildhintergrund vor den beiden Sariens verstecken, beim Start der Rettungskapsel sollte das
Anschnallen nicht vergessen werden. (Besitzer eines Soundblasters sollten vor Betreten der
Kapsel mal einen Absturz riskieren, auch ist es ganz amiisant, in der Kapsel mal den ver-
botenen Knopf zu driicken.) '

Wiihrend man sich frither mit etwas Gliick in der Hohle noch an dem eingegitterten
Monster vorbeischleichen konnte, muB dieses nun auf jeden Fall mit der klebrigen Pflanze
ausgetrickst werden. Als kleine Erleichterung kann die Flugeinlage nach Ulence Flat jetzt
ohne Punktverlust iibersprungen werden. In Ulence Flat hat sich auBer der Mogelmdaglich-
keit nur wenig getan, Roger kann jetzt allerdings in dem Aschehaufen hinter der Bar etwas
Bargeld finden.

Im Schiff der Sariens muB Roger in der neuen Version den Weg durch den Liiftungs-
schacht nehmen, frither konnte er sich auch selbst in der Kiste verstecken und so in die

Nach seiner Riickkehr fiihlt er sich of-
fensichtlich soschmuddelig, daB erin voller
Montur in die Waschmaschine hiipft und
eine volle Tour mitmacht. DaB zwischen-
zeitlich ein Sarien auftaucht, darf nicht
weiter storen - Hauptsache, die Uniform
ist schon rot, wenn Roger wieder raus-
kommt.

Und nun wird Roger echt mutig. Drau-
Ben spricht er probeweise einen Sarien an.
Eine kleine Fahrt mit dem linken Fahr-
stuhl bringt ihnin ein Stockwerk, wo erdie
Reise mit dem anderen linken Lift fort-
setzt. Nach rechts geht’s dann ab in die
Waffenkammer, wo er rechts am Tresen
limmelt. Nachdem Roger seinen Anzug
untersucht hat, kann er dem Robbie eine
Karte zeigen, die diesen dazu bringt,
zwecks Waffenbeschaffung ins Lager zu
diisen. Hoffentlich habt Ihr abgespeichert,
denn jetzt heiBt es fix sein. Roger muB sich
nédmlich noch die Granaten am Ende des
Tresens besorgen, die der Waffenmeister
einfach nicht rausriicken will.

Den Wiichter vor dem Star Generator
kann Roger mit den Granaten ohne Pro-
bleme auBer Gefecht setzen. Dazu stellt er
sich auf der Briicke direkt iiber ihn und
wirft die Granaten runter. Was liegt niiher,
als das Gerit jetzt zu untersuchen?

Wiischerei gelangen. Und das war’s eigentlich schon.

man

Leider stellt sich Roger wieder mal so
dusselig an, daB er seinen Helm unwieder-
bringlich verliert und somit von jeder-
mann sofort als Nicht-Sarianer zu erken-
nen ist. Mithin empfiehlt es sich, jedesmal
bei Betreten eine Raumes erst zu schieBen
und dann erst zu fragen (oder so).

Das Ende des Star
Generators

Den Wiichter vor dem Star Generator
untersucht Roger, findet, was er sucht,
und driickt den Knopf. Jetzt kann er auch
zur Konsole gehen und sich das Panel an-
sehhen. Roger ist nicht dumm. Er gibt den
Code ein (Ihr habt ihn doch hoffentlich
aufgeschrieben???) und diist dann ab nach
links.

Mit dem Fahrstuhl geht’s wieder nach
oben, mit dem néchsten abwirts. In affen-
artigem Tempo rast Roger jetzt noch zum
Raumschiff, hiipft hinein, driickt ein letz-
tes Mal auf einen Knopf, und ab gehts’s in
die unendlichen Weiten des Weltraums
und den zweiten Teil. Cheerio!

Antje Hink
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Reiseroute ...

Zu Beginn unserer Odyssee tun wir das,
was wir kraft Amtes am besten konnen -
namlich kraftig schrubben. Abgelenkt von
den akustischen Signalen unserer Arm-
banduhr, lassen wir den Besen sausen
(folgen wir ihm, ist schon der erste Riiffel
fallig) und blicken auf die Uhr. Was die
Stunde geschlagen hat, erfahren wir durch
Druck auf die entsprechenden Tasten -
dazu sind sie schlieBlich da. Der freundli-
chen Aufforderung unseres Chefs wider-
setzen wir uns natiirlich nicht und begeben
uns in die Schleuse. Dort angekommen,

Abgange in diesem Splel
Angesichts der humorvollep_,
Kommentare der Autoren eine
wertvolle Erganzung jeder

ziehen wir uns erst'elmna} um .(wagen Sie
es nicht, Ihrem Chef mi:Raumatmig unter
die Augen zu treten’) u besorgen uns
einige wichtige Gegenstinde aus unserem
Schrank. So ausgestattet, begeben wir uns
zum Chef, der uns prompt weitere Dreck-
arbeit zuteilt. Den neuen Arbeitsplatz er-
reichen wir per Schnellbahn im hinteren
Teil des Bildes und betreten in Erfiillung
unserer Pflichten das Shuttle. Von da an
werden wir von den Ereignissen tiberrollt
und konnen das, was uns widerfdhrt, nur
noch durch Driicken von ENTER quittie-
ren...

wingen
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Willkommen auf
Labion

GenielBen wir also die schone Grafik, bis
wir unsanft auf dem Boden der Realitit -
bzw. Labion - wieder aufwachen. Eine
Keycard ist aus diesem Genre eigentlich
nicht wegzudenken, wir finden sie beim
‘komprimierten’ Wichter. Beim Belau-
schen der Waldesruh fillt uns das Piepsen
des Ortungsgerites auf, das wir tunlichst
abschalten sollten. An dieser Stelle konn-
ten wir uns schon zwei schone Abginge
erlauben: wenn nicht beim Verlassen des
Bildes in der Mitte rechts per Fallgrube,
dann spitestens bei der Erkundung des
Geschmacks der mutierten Champignons
im folgenden rechten Bild. (Wir schmek-
ken ihnen wirklich gut ...)

Nach diesen MiBerfolgen schlagen wir
uns also am besten nach Mitte hinten ins
Gebiisch. Beim Aufstellen der Lauscher
horen wir etwas von vorne rechts, bei
ndherer Erkundung finden wir ein Ménn-
chen an einem Baum hingend. Im Zuge
einer korrekten Losung des Spiels sollte
man hier freundlich sein und den Alien aus
seiner Lage befreien, sonst richt es sich
spater bitterlichst ...
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Zuriick im vorigen Bild, empfiehlt es
sich, einen sicheren Punkt Mitte rechts zu
suchen, denn in Kiirze droht ein Suchtrupp
mit recht rabiaten Methoden. Diese Stelle
gibt es wirklich, sie ist allerdings schwer
zu finden und wird mit fiinf Punkten hono-
riert. AnschlieBend folgen wir der Stei-
gung und wechseln oben links ins nédchste
Bild. Dort finden wir einen Briefkasten,
schicken unsere Bestellung ab und erhal-
ten eine praktische Pfeife. Dudeln Sie ruhig
schon etwas, gebraucht wird sie allerdings
erst spiter. Im unteren Teil dieses Bildes
geht es weiter, wir nehmen die Abkiirzung
iiber die Klippe - einer der wenigen Ab-
stiirze, die man hier iiberlebt.

Unten angekommen, versorgen wir uns
mit einer Spore und wechseln nach hinten
Mitte. Wenn wir vorher freundlich waren,
zeigt uns besagter Alien, was zu tun ist:
Man gehe durch das Labyrinth der Wur-
zeln und sammle ein paar Beeren. Ange-
sichts des rabiaten Verhaltens der Pflanze
empfiehlt es sich, jedes erkidmpfte Pixel
abzuspeichern! Zuriick iiber vorne Mitte
und Mitte rechts auf die bereits bekannte
Lichtung, die wir diesmal hinten rechts
verlassen. Hier gibt uns der nette Alien
wieder einen Hinweis, wie wir durch den
Sumpf kommen. Wenn nicht, sollten wir
uns nach dem erfolglosen Versuch mal mit
den Beeren einreiben (RUB BERRIES
ON SKIN).

Den Sumpf durchqueren wir am besten
am oberen Bildschirmrand. Sobald wir im
folgenden Bild den Boden unter den Fii-
Ben verlieren, sollten wir die Luft anhalten
(HOLD BREATH) und die Unterwasser-
weltnidher erkunden. Wir finden ein leuch-
tendes Juwel, das uns spiter noch klare
Sicht verschaffen wird. Nach diesem klei-
nen Tauchkurs gehen wir weiter rechts bis
zum hohlen Baum, der, einmal erklom-
men, eine wichtige Briicke im Adventure
bildet. Driiben geht es immer weiter, bis
wir in eine Falle treten ... (Man beachte die
Anspielungen!)

P
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I Space Quest II — Die Karte
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Nach zwei Kommunikationsversuchen
kommt uns unser Peiniger etwas niher, so
daB wir ihn mit der Spore ins Jenseits
befordern konnen. Eine Durchsuchung
bringt einen Schliissel ans Tageslicht, mit
dem wir uns befreien konnen. Das Seil
geschnapptund abnach Mitte hinten. Nach
einigen (todlichen) Belehrungsversuchen
durch emporte Wichter nach vorne links,
und wir finden uns an einer altbekannten
Stelle wieder...

Der Weg nach oben
fahrt nach unten...

Wenn wir schon ein Seil haben, so soll-
ten wir es an dieser Stelle auch benutzen
und uns diskret abseilen (TIE ROPE
AROUND LOG, CLIMB ROPE). Den
Vetter von Godzilla setzen wir durch eini-
ge Manover auBler Gefecht, um deren
Brillanz uns auch Tarzan beneiden wiirde.
Inder Hohle verschaffen wir uns durch das
Juwel etwas Licht (HOLD GEM), der
Absturz ist jedoch unvermeidlich. Unten
angekommen, richtes sich spitestens jetzt,
wenn wir dem Alien doch nicht geholfen
haben. Ansonsten brauchen wir nur das
Wort zu sagen, um mit Hilfe der Aliens

weiterzukommen. Aber welches Wort?
Angesichts solcher linguistischer Spitz-
findigkeiten sagen wir einfach das Wort
(SAY THE WORD), und schon eréffnen
sich neue Perspektiven und Ginge...

Wenn es Thnen im folgenden schwarz
vor Augen wird und das GEM vermif3t
wird, hitten Sie es wohl doch besser nach
dem Sturz wieder aufgelesen, denn dort
habe Sie es auch verloren ... Da beide
Hinde voll sind, bringen wir das GEM in
einem der wenigen freien Plitze unter (PUT
GEM IN MOUTH), und schon haben wir
wieder einen lichten Moment. Der Weg
fithrt nun nach rechts unten, ein Exkurs
nach rechts oben erlaubt das (recht unan-
genehme) Kennenlernen einer weiteren
Lebensform von Labion ...

In der Hohle angekommen, halten wir
uns weiter rechts, bis zur letzten Abzwei-
gung. Das Ende dieses Weges ist vielleicht
etwas iiberraschend, aber dennoch in
Ordnung. Gut durchwaschen halten wir
uns weiter rechts, bis es nirgends weiter-
geht. Hier kommt endlich unsere Pfeife
zur Geltung, das daraufhin erscheinende
‘Kriimelmonster’ [dBt sich mit dem Puzzle
besinftigen. (Man sollte die Geister lieber
aus einem gewissen Sicherheitsabstand
rufen ...)
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W(Das folgende stark vereinfacht, da ein kartographischer Alptraum!!!)

3) Uohauls Asteroid

Auf zu den Sternen

Da das Terror Beast vom Rubix Cube
ziemlich gefesselt ist, kommen wir pro-
blemlos an ihm vorbei, allerdings sollten
wir auch nochin der Passage ein Steinchen
mitnehmen. Damit besiegen wir in bester
‘David gegen Goliath’-Manier den Wach-
posten (SLING STONE AT GUARD) und
verschaffen uns mit der Keycard Zutritt
zur Shuttle-Plattform.

Das startbereite Shuttle bekommen wir
mit der uns eigenen Intuition schnell in
den Griff und verlassen souverdn den
ungastlichen Planeten. Die Freude wihrt
allerdings nur kurz, denn bald zieht uns
unser Gegenspieler Sludge Vohaul wieder
in seinen Bann. In seiner Asteroidenfe-
stung angekommen, verlassen wir das Bild
Mitte unten - und stellen fest, daB3 wir dort
nicht weiterkommen. Da die Herrschaften
von Sierra aberrecht freundlich sind, haben
sie einige Hilfsmittel im Asteroiden ver-
steckt, die wir nur noch finden miissen.

lift = shuttle bay - lift —— Console:
p
3 life support|=| vent
5
console |=|s
wal lbots|=z|barrier|=|wal lbots|=| Uohaul 3 keyboard =| Jjar
4
B
Stockwerke: L]
lift door (door) lift p
0
3: basket |ighter d
4: paper  cutter s
3! plunger —

Es existieren einige Ginge oberhalb der
Landeplattform, sie sind durch Aufziige
rechts und links zugénglich. Damites nicht
so einfach ist, ist das System etwas merk-
wiirdig, aber was ist es in diesem Spiel
nicht ... Es istempfehlenswert, das oberste
Stockwerk nur vom linken Ende zu betre-
ten - also iiber den rechten Lift!!! Tun Sie
dies nicht, steht die Konfrontation mit
einem ziemlich anschmiegsamen Wesen
ins Haus. In einem alten Schlager heif3t es
zwar ‘Rote Lippen soll man kiissen’, tun
Sie dies aber, so entstehen zwar keine
unmittelbaren Folgen, kurz vor Ende des
Spiels jedoch schlidgt das Imperium voll
zuriick, und Sie werden (am eigenen Lei-
be) Zeuge eines Ereignisses, das eifrigen
Kinogidngern aus dem Film ALIEN wohl-
bekannt ist ...
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Also betreten wir zunichst den rechten
Aufzug, fahren in den fiinften Stock und
gehen dort rechts bis zu einer Tiir. Sie

| Offnet sich auf Knopfdruck, neben einem

Korb finden wir dort beim Durchsuchen
einiger Overalls auch ein Feuerzeug. Die
Erkundung der Beschaffenheit eines nahe-
liegenden Fellbiindels hat amiisante, aber
todliche Nebeneffekte. Lassen wir dies

_ also und begeben uns nach links zuriick
zum Lift und von dort aus in den vierten
~ Stock. Wir folgen dem dortigen Gang bis

zu zwei Tiiren, es ist egal, in welche wir

* eintreten. In der dortigen Bediirfnisanstalt

sammeln wir etwas Papier, was sich noch
als recht praktisch erweisen wird. In der
gleichen Richtung weitergehend, kénnen
wir in einem anderen Raum einen Glas-
schneider auftreiben. Kurz danach errei-
chen wir den Aufzug am anderen Ende des
Ganges (kein FluB in Indien!). Dieser bringt
uns in den dritten Stock, dort finden wir
bei ndherer Forschung hinter einer Tiire
einen Plunger, ein Gerit, das vor allem
Klempnern sehr bekannt sein diirfte.

Da es keinen zweiten Stock gibt, finden
wir uns sehr schnell am Ausgangspunkt
wieder. Jetzt konnen wirendlich nach Mitte
unten, die Falle iiberwinden wir mittels
genauen Timings und des Plungers (PUT
PLUNGER ON WALL - abererstkurz vor
knapp!). Hat sich der Boden wieder ge-
schlossen, lassen wir den Plunger los
(RELEASE GRIP) und erforschen die
nidhere Umgebung. Was wir dabei sehen,
erfreut uns allerdings gar nicht, und die
fiesen Wallbots setzen wir mit einem
gezielten Schauer auBBer Gefecht. Ein Blick
an die Decke offenbart namlich eine
Sprinkleranlage; mit dem in den Korb ge-
stopften, an richtiger Stelle plazierten
Papier und dem Lighter machen wir ein
kleines Feuer, das die Sprinkler in und die
Wallbots auBer Betrieb setzt. So einfach
kann es sein...
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Canyon

“ Space (uest 2: Das Labyrinth i

Showdown!

Frohen Mutes nach rechts stapfend,
betreten wir nun die geheimen Hallen des
tiblen Vohaul. Dieser wartet schon auf uns
und verkleinert uns mit einer teuflischen
Erfindung auf ein MindestmaB. Das einzi-
ge, was wir vorher noch begutachten
konnen, sind seine fiesen Versicherungs-
fritzen, ein Ansporn fiir den weiteren
Kampf.

Mittels des Glasschneiders befreien wir
uns aus der Késeglocke, in der wir einge-
sperrt sind. Da wir vorne links von *hilfrei-
cher Hand auf den Boden der Tatsachen’
zuriickgeholt werden, erforschen wir die
Liiftungskandle Mitte links und geraten
dabei (ENTER VENT) in den technischen
Mittelpunkt von Vohauls Herzschrittma-
cher, den wir mit einem beherzten Knopf-
druck ausschalten. Nun brauchen wir an
geeigneter Stelle nur noch dafiir zu sorgen,
daB wir wieder unsere richtige GroBe er-
halten (PULL SWITCH, TYPE ENLAR-
GE), und unser Kampf kann weitergehen.

Intensive Suche (SEARCHBODY) zeigt
uns den Code, mit dem wir die Invasion
der Versicherungsvertreter per Eingabe
am Terminal (LOOK SCREEN) aufhalten
konnen. Ist dies getan, brauchen wir nur
noch unsere eigene Haut zu retten.

Flucht ...

Die Treppe hinten rechts fiihrt uns zu
einer Passage durch den Asterioden - die
an ihrem Anfang angebrachte Sauerstoff-
maske sollten wir nicht nur nehmen, son-
dern auch tragen! Die Passage fiihrt uns zu
einem Rundgang, der schon vom Shuttle
aus sicht-, aber nicht erreichbar war. Um
nun per Escape Pod aus dem Chaos zu
entkommen, sind mehrere (wortwortliche)
Anléaufe notigt ...

Vorerst also stur links, bis zu den Tiiren,
die von einem Robot bewacht werden. Ein
Kontakt mit selbigem ist zwar recht lustig,
aber der Losung ziemlich hinderlich. An
der ersten Tiir driicken wir den Knopf und
nehmen die Beine nach rechts in die Hand,
sorgsam verfolgt vom Roboter. Falls wir
mit dem Schmusekitzchen vom fiinften
Stock Kontakt hatten, ereilt uns spitestens
hier ein fatales Schicksal. Andernfalls
konnen wir den ldstigen Verfolger in der
Shuttle Bay abschiitteln und den gleichen
Weg zuriickgehen. Wieder bei den Pods,
brauchen wir das zuvor geoffnete Geriit
nur noch zu betreten, einen Knopf zu driik-
ken, und wir sind raus aus dem Schlamas-
sel. (Im Prinzip ist es egal, ob Sie die
Anlédufe nach rechts oder nach links star-
ten, links ist der Sicherheitsabstand jedoch
grofBer!) Was noch bleibt, ist das Problem
des mangelnden Sauerstoffs, hier kann
Jedoch die Schlafkabine im Pod von gro-
Bem Nutzen sein!

Und das war sie dann auch schon, die
Losung von Space Quest II.

Michael Anton
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Ein boses Erwachen
Nach erfolgreicher Flucht
Il findet er sich in einem 1
Miilltransporter wiede
Schicksal hat er nicht ve;
nach einer Fluchtmog *
werden. Die Robots des
fiir seine Lage wenig V¢
also Eigeninitiative gefrag

Der Heim

Da man zu Fu8 im Welt  allzu-
weit kommt, scheint ein kleines Raum-
schiff der beste Ausweg zu sein. Ein viel-
versprechendes Exemplar findet sich im
nordostlichen Teil des Frachters, nach-
dem man durch das Auge des Battlebots
geklettertist(ENTER EYE). Leider kommt
man anfangs gar nicht in das Schiff, es ist
auch noch nicht betriebsbereit. Das erste
benotigte Teil findet sich am Startpunkt
(Warp Motivator), kann aber nicht ohne
weiteres bewegt werden. An der Decke
befindet sich jedoch ein Kran, der sehr
hilfreich ist. Umihn zu erreichen, ist etwas
Akrobatik angesagt. Mit der Forderanlage
am siidostlichen Ende des Frachters lassen

a axien. Der Weg zum
Erfolg ist lustig, abe
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r hart und sei

im folgenden beschrieben.

sich hohere Regionen erreichen, man muf3

nur wieder rechtzeitig abspringe

(STAND,JUMPTRACK). Balanciertman

westwirts, erreicht man den Kran, dersich
recht leicht bedienen 148t (ENTER' M
CHINE, PRESS CLAW). Somit ist

Warp Motivator sehr schnell an der rié ti-
n

gen Stelle, und die Suche nach wez
Teilen kann beginnen.

Die Maschine kann nur im Raum mit

dem Droid verlassen werden, der Weg ist
zwar ungewohnlich, fiihrt jedoch direk

zum nichsten Teil. An der Westwand der

durch den Schacht zugiinglichen Hohle
findet sich ein Reaktor, der ebenfalls be:
notigt wird. Verlassen wird die Hohle ubei'
die Leiter, letztere sollte oben mitgenom-
men werden. Leider haben die Ratten etwas
gegen den Diebstahl des Reaktors und
besorgenihnsichinder Réhre des Tankers
wieder. Alsonochmals zuriick in die Hohle
(an geeigneter Stelle USE LADDER,
CLIMB) und den Reaktor nochmals be-
sorgt. (Die Leiter nicht vergessen!) Beim
niachsten Durchgang vor der schon be-
kannten Stelle nach Dieben Ausschau

halten (LOOK FOR RATS), sie sind dies-
nalnichtda. (Das Kabel, das einige Schrit-
or dieser Stelle an der Wand hingt,
rd iibrigens auch benotigt!).
Der Inbetriebnahme des Schiffs steht
m:n nichts mehr im Wege: Mit der Leiter
erreichen wir die Luke (USE LADDER,
“LIMB, ENTER HATCH), im Schiff wird
der Reaktor installiert und die zu kurze
itung mit dem Kabel iiberbriickt. Ein
‘Blick auf den Computer zeigt dann, ob das
_ Schiff betriebsbereit ist. Wenn ja, lassen
* wir uns im Sitz des Piloten nieder, dort
entdecken wir auch etwas Geld. Die Steu-
erung des Schiffes erfolgt liber einen
Computer (LOOK COMPUTER), der das
meiste alleine erledigt. Etwas Starthilfe
miissen wir ihm aber schon geben: Mit
eingeschaltetem Radar und aktiviertem
Front Shield ist der folgende Durchbruch
kein Problem, eingeleitet wird er durch
einen Schuf} aus der Bordwaffe.
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Phleebhut, wir
kommen!

Nach soviel Metall suchen wir als nidch-
stes erst mal organische Wesen auf. Um
auf Ortega zu iiberleben, muB nach ersten
Versuchen wohl noch etwas Ausriistung
gesammelt werden, mit den sieben Bucks
lassen sich im Monolith Burger keine
grollen Spriinge machen, bleibt also nur
Phleebhut als nichstes Ziel. Stellen wir die
Koordinaten ein und begeben uns mit
Lichtgeschwindigkeit dorthin. (Was es mit

SPACE QUEST 3

dem Terminator, der sich an unsere Fersen
heftet, auf sich hat, erfahren wir spiter ...)

Westnordnordwestlich von unserem
Landeplatz finden wir einen Laden na-
mens World o> Wonder. Dort konnen wir
das Glowing Gem gegen Bares und einige
niitzliche Gegenstiande (ORAT, HAT,
UNDERWEAR) eintauschen. Beim Ver-
lassen des Ladens werden wir vom Termi-
nator gestellt, der das Geld fiir die nicht
bezahlte Pfeife aus Space Quest Il eintrei-
ben will. Mangels Barschaft raumt er uns
eine kleine Chance zur Flucht ein, die zur

Terminierung des Terminators genutzt
werden sollte. Hierzu gibt es zwei Mog-
lichkeiten. Die einfache und weniger ein-
tragliche ist, ihn in den Aussichtsturm von
Mog’s Head (ein Bild westlich) zu locken
und mit den dortigen Hilfsmitteln (USE
HOOK) fertigzumachen. Zehn Punkte
mehr gibt es, wenn man ihn zur Héhle mit
den Pods lockt und diese die Arbeit ma-
chen 14Bt, das klappt immer, ist aber mit
mehr (akkurater) Arbeit verbunden. In
beiden Fillen sollte man nicht versdumen,
den Giirtel des Terminators aufzulesen -
beim zweiten Weg ist dabei die Verwen-
dung des Orat Stick sehr hilfreich.

Fast Food fiir Freaks

Nach getaner Arbeit sei ein Snack er-
laubt, also begeben wir uns nun in Rich-
tung Monolith Burger. Dieser Schuppen
hat insofern drei Sterne, als einige von
thnen um ihn herum angesiedelt sind. Die
Qualitdt der Speisen ist jedoch zweifel-
haft, was insbesondere nach dem Verzehr
einer Big Belcher Combo spiirbar wird.
Neben diesem kulinarischen GenuB sollte
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PIoaieT TIPS (e
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unbedingt auch ein Monolith Fun Meal
geordert werden. Darin findet man einen
Decoder Ring, der seinen Nutzen schnell
unter Beweis stellt. Spielt man nédmlich
eine erfolgreiche Runde am Video Game
(erfolgreich heiBlt hier, daB fiinf Extrale-
ben erflogen werden miissen), erscheint
eine codierte Nachricht auf dem Monitor,
die sich mit dem Ring und guten Augen
entziffern 1468t.

Ihr zufolge werden zwei Leute auf ei-
nem mit Kraftfeldern umgebenen Mond
namens Pestulon von einer bésen Softwa-
refirma gefangengehalten, um Hilfe wird
gebeten. Die Nachricht im Original (es
reicht, wenn sich einer die Augen kaputt
macht): Help us. We are being held capti-
ve by ScumSoft on the small moon of
Pestulon. An impenetrable force field
surrounds the moon. It must first be deac-
tivated. Its origin is unknown to us. Scum-
Soft security is armed with jello guns.
We’re counting on you whoever you are.
Two guysintrouble. Fiir jemand, der schon
zwel komplette Planeten vor dem Unter-
gang bewahrt hat, sollte diese Aufgabe
kein Problem sein, also nichts wie los.

HeiBes Pflaster
Ortega

Da in dieser Ecke der Galaxis nicht viel
los ist, bleibt nur der Planet Ortega zur
Verfolgung weiterer Spuren. Dank der
feuerfesten Wische, die auf Phleebhut
erworben wurde, kénnen wir uns frei
bewegen. Der Weg wird schnell offen-
sichtlich. Die beiden zwielichtigen Typen,
die auf ihm liegen, entfernen sich nach
einiger Zeit von selbst. Durch das von
ihnen zuriickgelassene Teleskop erhaschen
wir einen ersten Blick auf Pestulon sowie
den Generator, der Pestulon vor Einsicht
schiitzt.
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Der Generator liegt auf dem weiteren
Weg. Mittels eine Sprengladung, die bei
den Geritschaften liegt, kann er zerstort
werden. Hierzu muBl die entsprechende
Kuppel erklommen und der Detonator an
geeigneter Stelle fallengelassen werden.
Der Effekt ist beachtlich, es wird nicht nur
der Generator zerstort, sondern auch unser
Riickweg. Zur Ausriistung der Station

- gehort auch eine Stange, vielleicht kann

man mit der ... (Man kann, sollte dabei
jedoch keinen Detonator im Inventar ha-
ben!) Den Erfolg unseres Tuns sehen wir
im Schiff nun auch auf dem Scanner: der
Weg nach Pestulon ist frei, also ab die
Pest.

The Pirates of
Pestulon

Nach der Landung fiihren alle Wege zur
Basis von ScumSoft, aber nur einer fiihrt
an den Wachen vorbei: der Invisibility
Belterlaubtein sicheres Betreten der Basis,
aber nur auf dem direkten Weg. Mit einem
beherzten Knopfdruck gelangen wir in das
Herz des bésen Imperiums.
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Nach einigen Runden im Laufrad des
Korridors wird klar, daB wir so nicht wei-
terkommen. Probieren wir doch mal die
Tiiren. Die besonders gesicherten Tiiren
sind nicht zu 6ffnen, hinter den anderen
erwarten uns Uberraschungen. Unange-
nehme auf der AuBBenseite des Kreises, auf
der Innenseite jedoch angenehme. Dort
finden wir das obligatorische Kidmmer-
chen fiir Parkettkosmetiker, das nach
Durchsuchung die noétige Verkleidung
liefert. (SEARCH ROOM, WEAR CO-
VERALLS). Als Saubermann getarnt, steht
unserem Erfolg kaum noch was im Wege.

GroBraumbiiros sind Geschmackssache,
das hiesige ist jedoch recht iibel. Man darf
hier nicht aus der Rolle fallen und vor
allem keinen vollen Papierkorb iiberse-

hen. Solange man diese leerzapt (USE
VAPORIZER) geht alles klar; aber wehe,
wenn nicht! Bei der Sduberungsaktion fillt
ein Portrait des Fimengriinders auf, das am
ndchsten Farbkopierer kopiert werden
kann. Im hinteren Teil des Labyrinths ist
das Biiro des Chefs, dieser ist zeitweilig
nicht anwesend und hinterldBt eine Key-
card auf seinem Schreibtisch - nicht aus
gutem Willen, sondern aus Doofheit.

Die beiden
Andromedare

Durch den Besitz von Keycard und
Photo-Kopie eréffnen sich uns neue Wege,
und zwar an den gesicherten Tiiren (USE
KEYCARD, HOLD PHOTO). Dahinter
finden wir die Gefangenen, die sich per

Knopfdruck und Einsatz des Vaporizers
befreien lassen. Der plotzliche Anstieg
des Punktekontos ist verbliiffend, aber nicht
von langer Dauer. Unser Tun ist entdeckt
worden, und wir werden von den Wachen
festgenommen.

Der Kampf mit dem BoB erfolgt per
Robot. Ist er besiegt, steht einer Flucht
nichts mehr im Wege - auBler einigen
Verfolgern. Sind von ihnen aber erst mal
fiinf erledigt, gibt der Rest der Meute von
selbst auf. Auf den Rest der Ereignisse
haben wir keinen weiteren EinfluB.

Michael Anton
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iker und Ritter
al wieder

;,chheit, das

Fiirs erste halten wir uns natiirlich genau
an die Anleitung und nehmen das Seil,
fangen damit das Karnickel, nehmen uns
seine Innereien vor und besorgen den
Laptop. Wahlweise konnen wir noch et-
was mit der Munition des Battle Mech
spielen, danach geht es jedoch ab in den
Untergrund. Dort nehmen wir das Glas auf
dem Schreibtisch, unter der Schreibti-
schunterlage findet sich ein kleiner Knopf,
den wir driicken. Das Hologramm ver-
sorgt uns mit einigen Hintergrundinfor-
mationen, dann 6ffnen wir links den Zu-
gang zur Kanalisation und starten in ein
neues Abenteuer.

es zu retten. Naturlich

ht er dabei wie immer Unterstutzung,
ch sein Helfer kann in manchen
ionen auf Ratschlage angewiesen sein.
Hier sind sie ...

Im Vergleich zu Manhunter ist diese
Kanalisation zwar Kinderkram, sie hat es
jedoch dennoch in sich. Vor allem den
griinen Schleim, von dem wir uns mit dem
Glas an geeigneter Stelle eine Probe si-
chern. Danach geht es schnell zur Leiter,
und ein Blick aus dem Gully 148t uns
erstaunen. Offensichtlich will wer was,
wahrscheinlich von uns, also nichts wie
raus aus der Kloake! Wir gehennach Osten
in Richtung Gleiter (Experimente mit der
Munition fiihren zu nichts!) und ‘greifen’
uns dort einen Fahrtsitz in der Offnung des
Fahrwerks. Dadurch gelangen wir in das
merkwiirdige Gebdude und an einige neue
Schauplitze. Rechter Hand tut sich wenig
(auBer unserem Tod), links vom Gleiter
erscheint jedoch nach kurzer Zeit ein
Fahrzeug, welches wir genialerweise als
Zeitmaschine erkennen und uns sofort unter
den Nagel reifen!
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Fast alle Wege
fuhren nach Estros

Tja, da sitzen wir nun in unserem Time
Pod und schauen, wie iiblich, dumm aus
der Wiische. Die erste Codeabfrage haben
wir dank der Anleitung hinter uns ge-
bracht, aber die zweite schaut schon mal
etwas komplizierter aus — nicht zuletzt
wegen der fremdartigen Symbole. Da wir
bei diesem Thema in der Schule gepennt
haben, miissen wir uns auf unsere Intuition
verlassen. Die voreingestellte Kombina-
tion sind die Koordinaten unseres derzei-
tigen Standpunkts, es wire wohl prak-
tisch, sich die Symbole zu merken. Aber
was machen wir nun? Am besten mog-
lichst weit weg, in Zeiten, die wir kennen
— etwa eine frithere Version der Space
Quests. Wenn man genauer hinschaut,
konnen einige Symbole tatsdchlich als
Buchstaben interpretiert werden, wir ba-
steln uns etwas zusammen, das wie
‘SPACET" aussieht und driicken beherzt
die ENTER-Taste - mit vollem Erfolg. Die
Maschine bewegt sich doch, und wir lan-
den schlieBlich in Space Quest X auf dem
Planeten Estros. Nicht unbedingt das Ziel
unserer Traume, aber was soll’s. (Dieser
Code ist nicht der einzige, der nach Estros
fiihrt, tatséchlich landet man beim Experi-
mentieren fast zwangsldufig auf Estros.
Oder haben wir etwas iibersehen???)

Wenn wir schon mal hier sind, kénnen
wir uns ruhig etwas umschauen, also ver-
lassen wir per Knopfdruck den Time Pod.
Schone Gegend, sofern man die vorge-
bahnten Wege nicht verliBt, aber ziemlich
einsam. Unser Rufen (besonders effekt-
voll mit einer Soundblaster-Karte) ver-
hallt ins Leere, aber was ist das??! Wenn
wir westlich des Landeplatzes etwas war-
ten, sehen wir den Schatten eines Flugsau-
riers. Gehen wir anschlieBend zuriick zum
Pod und von dort aus nach unten, erleben
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wir eine bose Uberraschung. Nimlicher
Saurier ergreift uns und transportiert uns
in sein Nest. Damit wir nicht so einsam
sind, liefert er kurze Zeit spéter noch einen
Sequel Policeman ab, der allerdings nicht
mehr sehr gesprichig ist. Durchsuchen
wir ihn, so finden wir einen Kaugummi
(leicht gebraucht), dessen Verpackung drei
Zeichen eines Codes fiir den Time Pod
enthélt. Da wir absolut keine Lust haben,
die EBgewohnheiten prihistorischer Car-
nivoren zu erforschen, verlassen wir das
Nest durch eine sich anbietende Offnung.
(Wenn wir noch etwas warten, konnen wir
den Transport eines weiteren Opfers aus
der Ferne beobachten. Dabei muB es sich
wohl um den Kollegen Graham auf seiner
fiinften Koniglichen Reise handeln, aber
was hat der hier zu suchen?)

Der Aufprall auf dem Wasser beendet
unser Nachdenken iiber letztere Frage, und
kaum sind wir wieder an Land, werden wir
mit einem neuen Problem konfrontiert.
Die Damen aus dem U-Boot, die wir ir-
gendwann in der Vergangenheit einmal
sitzengelassen haben (werden?), sind ver-
standlicherweise erbost und laden uns zu
einer Rache-Party ein. Um nicht als SpieB-

braten zu enden, folgen wir ihrer Einla-
dung und harren der Dinge, die kommen.
Das Folterfest wird jedoch durch das jidhe
Auftauchen eines Seeungeheuers gestort,
und es bleibt nur wenig Zeit zum Nach-
denken, was angenehmer ist: zu Tode
rasiert werden oder im Magen des Mon-
sters enden. Doch ein beherzter Knopf-
druck zur rechten Zeit schafft eine Atem-
pause, in der wir uns eine der umherste-
henden Sauerstoffflaschen schnappen und
das Monster damit fiittern — GriiBe an den
weiBen Hai ... Angesichts dieser Heldentat
haben wir bei den Damen wieder einen
Stein im Brett, und sie laden uns zum
Einkaufsbummel in der Galaxy Galleria
Mall ein.
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Let’s go shopping

Dort stiirzen sich unsere Begleiterinnen
sofort in den Trubel, wobei eine ihre Kre-
ditkarte verliert. Wir nehmen diese, miis-
sen bei unserer Runde (gegen den Uhrzei-
gersinn) allerdings feststellen, daBl wir
mangels optischer Ahnlichkeit mit dem
Inhaber nur wenig mit der Karte anfangen
konnen. Zwar konnten wir uns bei Sack’s
mit Periicke und Latex Leisure Suit aus-
statten, allerdings iibersteigt der Preis fiir
den Fummel unsere momentanen moneta-
ren Moglichkeiten. Ob wir’s mal mit Arbeit
im Monolith Burger versuchen? Fehlan-
zeige, denn ohne korrekte Kleidung kom-
men wir da nicht mal rein. Bei Big & Tall
konnen wir unsere lddierte Kleidung et-
was aufmdobeln, und, siehe da, nach zwei-
maligem Gespriach mitdem Manager haben
wir unseren Job. Wir entscheiden uns
zudchst fiir die Action-Sequenz und pap-
pen moglichst viele Hamburger zusam-
men. Sobald wirentweder keine Lust mehr
oder mehr als 30 Bucks verdient haben,
lassen wir die Arbeit schleifen und werden
fristlos gefeuert. Beim Rausschmif} ver-
liert der BoB3 seine Zigarre, die wir am
Ende des Rollbands auflesen. Wir brau-
chen mindestens 69 Bucks, wenn dem
noch nicht so ist, gehen wir wieder an die
Arbeit, wihlen diesmal jedoch gleich das
schnelle Geld. Haben wir die Kohle, ist
unser Weg zum Sieg offen!

Wir kleiden uns bei Sack’s neu ein und
gehen zum Bankautomaten, wo wir mit-
tels Kreditkate das Konto raumen. Da wir
uns in unserem Latex Dress recht lacher-
lich vorkommen, gehen wir danach wie-
der zu Sack’s, wo unsere Uniform noch in
der Umkleidekabine liegt. Mit dem Geld
konnen wir nun einiges anstellen, aber
nicht alles ist sinnvoll. Im Radio Shock
kaufen wir einen Adapter fiir unseren
Laptop, wobei das Modell zu empfehlen
ist, das aussieht wie zwei eckige Klam-
mern mit einem Punkt in der Mitte. Die
verbleibenden Bucks reichen gerade noch,
um im Software Excess einzukaufen. Dort
finden wir im Wiihltisch neben einigen
Software-Parodien auch ein Hintbook zu
Space Quest IV! Dieses kaufen wir und
bearbeiten es auch gleich mit dem elektro-
nischen Bleistift. Viel Sinnvolles kommt
dabei nicht zum Vorschein, allerdings
bleiben eine zehnstellige Zahlenkombina-
tion und ein Codefragment fiir den Time
Pod im Gedéchtnis haften. Ein Time Pod
wire jetzt wohl auch nicht schlecht, denn
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irgendwie sollten wir langsam wieder von
der Galaxy Galleria Mall wegkommen.
Der offizielle Ausgang wird von einem
Wichter versperrt, was soll man also tun???

Auf der Flucht ...

Die Antwort auf diese Frage kommt fast
zwangsldufig, wenn man sich an dieser
Stelle in die Arcade begibt. Dort kann man
einige Runden Astro Chicken spielen, nach
fiinf Spielen zerstort sich jedoch der Auto-
mat. (Einige Hinweise: Bedienung erfolgt
am besten iiber Cursortasten, ENTER
feuert Ei ab. Die Ahren sind zwecks fri-
scher Eierenergie im Tiefflug zu fressen,
ein Flug durch den Zaun verschafft drei-
malige Immunitét gegen die Flugmarder.
Nach 250 Punkten ist eine Runde voriiber,
und man erhilt eine Uberraschung ver-
sprochen, die sich allerdings nicht aus-
wirkt. Es ist denkbar, daB3 nach fiinfmali-
gem Erfolg ein neuer Code fiir den Time
Pod ausgespuckt wird, der etwanach Space
Quest III fiihrt, bis Redaktionsschluf wurde
dies jedoch nicht erreicht. Aber immerhin
ist die reine Moglichkeit ein Weg, den
ohnehin zu kurzen Spielverlauf etwas zu
verldngern.)
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Wichtiger als der Automat ist jedoch die
Tatsache, daB beim Ubertreten einer be-
stimmten Stelle im hinteren Teil der Spiel-
hélle ein Time Pod erscheint. Nachteili-
gerweise hat er zwei Sequel Policemen an
Bord, die fiir etwas Stref sorgen. Mitetwas
Geschick lassen sich diese jedoch aus-
tricksen. Der erste Weg fiihrt raus aus der
Arcade und gegen den Uhrzeigersinn zum
Eingang ins Skate-O-Rama bei Sack’s.
Beim Betreten des Skate-O-Rama werden
wir zwar unter Beschufl genommen, kén-
nen jedoch in den oberen Teil der Kuppel
entkommen. Dort geht es ein Bild nach
rechts, kurz danach erscheinen zwei Cops,
denen wir nach unten ausweichen. Der
dortige Eingang zum Skate-O-Rama ist
nun frei, was wir ausnutzen, aussteigen
und schnellstmoglich gegen die Uhr (in
beiderlei Hinsicht) den Riickweg zur
Arcade antreten. Dort haben wir nun einen
Time Pod zur freien Verfiigung und testen
sofort die neuen Koordinaten, die sich aus
der Kombination von Hintbook und Kau-
gummipapier ergeben.

Der Erfolg ist iiberraschend, denn wir
landen in Ulence Flat, einem Schauplatz
von Space Quest I. Dort besuchen wir die
Bar und sichten auf der Theke eine Schach-
tel Streichhélzer, die wir gerne mitneh-
men wiirden. Allerdings stehen uns da
nochdie drei Monochrome Guys im Wege,
die uns wieder vor die Tiire setzen. Zwecks
Rache kippen wir ihre Sand Bikes um und
machen uns schnellstméglict aus dem
Staub. Wenn dieser sich verzogen hat,
begeben wir uns direkt zur Bar zuriick und
greifen uns die Streichholzer. Danach
miissen wir nur noch lebend zum Time
Pod gelangen, und unsere Mission in
Ulence Flat ist beendet. Das ist allerdings
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nicht ganz einfach, sondern eine Frage des
Timings, um nicht ganz easy iiberridert zu
werden. Der Weg in die Bar sollte mog-
lichst flott erfolgen, zum Time Pod sollte
jedoch der Umweg iiber Tiny’s Junkyard
eingeschlagen werden. Nicht ganz ein-
fach, aber es ist zu schaffen! Im Time Pod
stellen wir dann die Koordinaten von Space
Quest XII ein, die wir hoffentlich noch auf
Papier haben.

Handbuch fiir
Computerhasser

Dort stellen wir angenehm iiberrascht
fest, daB sich die Time Cops inzwischen
verzogen haben, wir konnen nun mit Hilfe
des Saureschleims die Tiir zum Computer
offnen. Wie wir schmerzhaft feststellen,
hat der folgende Gang einige versteckte
Fallen, mit Zigarre und Streichholz kén-
nen wir die Barrieren jedoch sichtbar
machen — Rauchen ist also doch gesund!

Uber die Tastatur an der Wand drehen wir
die Lasersperren in 20-Grad-Schritten nun
so, da} wir problemlos passieren konnen.
Allerdings ist das noch nicht die Lésung
aller Sicherheitsprobleme, denn auf den
anderen Gingen sind einige Robots unter-
wegs, die uns gehorig einheizen wollen.
Allerdings kiindigen sie sich akustisch an,
und wenn man nicht unbedingt in die
Richtung lauft, aus der man ein Geriusch
hort, so lassen sich die folgenden Bilder
relativ einfach bewiltigen. Notfalls kann
man iiber den Adapter und Laptop an den
passenden Buchsen eine Ubersicht iiber
Ginge und Wachen abrufen, man darf
Jedoch auch auf die beigefiigte Karte ver-
trauen (wobei dies insofern etwas uniiber-
sichtlich ist, als sich die verschiedenen
Stockwerke auf dieselben Bilder vertei-
len).
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Der direkte Weg zum Erfolg fiihrt je-
denfalls ein Bild nach oben, dort links und
iiber die Treppen ins untere Stockwerk.
Dort wieder links und rein in den Aufzug,
der uns ganz nach oben katapultiert. Mit
diesem Aufzug konnen wir auch den
Droiden, der uns bislang gefolgt ist, aus-
manovrieren. Ganz einfach warten, bis er
den Aufzug betritt, und dann selber wieder
inden Aufzug steigen. Dadurch haben wir
vorerst Ruhe in den unteren Etagen und
gehen zuriick in Richtung Eingang, wobei
wir jetzt aber den bislang versperrten Weg
nach Westen einschlagen und ihn immer
weiter verfolgen, bis wir vor der Tiir des
Kontrollzentrums stehen. Diese 6ffnen wir
mit der Kombination aus dem Hintbook
und betreten die Programmierzentrale. Wer
mit Windows oder Intuition aufgewach-
senist, kommt mit der Benutzeroberfliche
des Computers sofort zurecht, fiir alle
anderen Anwender eine Kurzanleitung:
Alle storenden Symbole anpacken und
runterspiilen. Dies sollte allerdings auf
keinen Fall mit SQ IV geschehen, da sonst
das Spiel sofort endet (abspeichern und
ausprobieren)!!! Als erstes sollten daher
die Wichter ‘erledigt’ werden, danach das
‘Gehirn’, welches die Kontrolle des
Computers darstellt. Nach der ersten Ak-
tion kdnnen wir uns frei bewegen und die
Ginge genauer erforschen, denn von da an
beldstigen uns keine Robots mehr auf den
Gingen. Oben in der I/O-Plattform be-
kommen wir dann dennoch unser Braten-
fett weg, solange der Computer noch nicht
‘versenkt’ wurde. Spitestens dann aber
startet auch ein Countdown, der uns nur
noch begrenzte Zeit bis zum Sieg ein-
raumt, eine weitere Verwendung unseres
Laptop informiert uns dariiber, dall Vo-
haul immer noch unseren Sohn in seiner
Gewalt halt.

Wenn der Vater mit
dem Sohne ...

Also gehtes unter Zeitdruck wieder rauf
zur I/O-Plattform, dort entbrennt ein hef-
tiger Kampf zwischen uns und Vohaul
(immer in Richtung Plattformmitte lau-
fen). Nach einiger Zeit zieht sich Vohaul
in sein Strahlerfeld zuriick, wir benutzen
die Zeit, um iiber die Leiter am Platform-
rand die Diskette mit dem Backup unseres
Sohnes zu retten. Diese Scheibe verwen-
den wir in der inzwischen aufgetauchten
Konsole und programmieren den Strahl
s0, daB er statt Vohaul unseren Sohn ent-
hidlt. Dazu reichen normalerweise die
Befehle ‘DISK UPLOAD’, ‘BEAM
UPLOAD’ und ‘BEAM DOWNLOAD’,
eventuelle Fehleingaben werden entwe-
der von der intelligenten Benutzeroberfli-
che zuriickgewiesen oder konnen mit den
Pfeiltasten korrigiert werden.

Hat alles geklappt, so konnen wir uns in
Ruhe zuriicklehnen und die Endsequenz
genieBen. In ihr werden zwar einige der
offenen Fragen geklart, aber einiges an
Griibelstoff bleibt dennoch zuriick. Wann
und wie wir denn etwa unsere Frau ken-
nengelernt haben (werden?) oder wer der
zweite Mann bei unserer Rettung auf
Magmetheus war ... ist ... sein wird ... oder
was! Der gene1gte Space-Quest-Freak
zumindest schaltet den Computer in der
Hoffnung aus, erst etwa ein Drittel der
Serie gesehen zu haben ...

Michael Anton

ge

Anzei

RUBIK

hatte seine
Freude dran.

Aals
auch!

¢

Disk-Quader fur 10 Disks

nur 9,90 DM
nkl. 10 3,5" Disks
nur 24.95 DM

Bitte Bestellkarte benutzen.



140 asm-sierra-special THE BLACK CAULDRON

Zauberer und

Eines der ersten Sierra-
Adventures, das Furore machte,
war The Black Cauldron. Das
nach dem Zeichentrickfilm “Taran
und der Zauberkessel”
entstandene, inzwischen auch mit
VGA-Grafik aufgemotzte Werk

Home, Sweet Home

Wie das Leben so spielt: Da lebt Taran

beSitZt trOtZ--Semer einfaChen friedlich vor sich hin auf dem Hof eines
Steueru ng einige Tﬁcken’ die den netten Zauberers und merkt gar nicht, da

sich um seine Heimat das Verderben in

Spieler zur verzweiﬂung treiben Gestalt des Gehornten Konigs samt seiner
k(")nl‘]erhl Schon |st be| diesem Skelettarmee zusammenballt.

' g xs An jenem schicksalsschwangeren Tag
Proqramm .Vor.a"em, daB es fur ging Taran wie immer seinen Aufgaben
fast jede wichtige Aktion mehrere nach. Hen Wen, das nette Hausschwein

= ' . : muBte mit dem Futter, das im Kess
Losungswege glbt’ dle Zu dem Feuer schmurgelte, geﬂittert
erneutem Durchspielen Der Mais im Stall tut es im Notfall tibr
mOtiVieren gens auch. Kaum hat das kleine Borsten-

vieh gefressen, macht es auch schon die
Miicke und rennt schnurstracks in die
Zaubererhiitte, wo es, dank seiner magi~
schen Fihigkeiten, die oben beschrieb
schwarze Zukunft voraussagt. Scl
weil der Gehdmte Konig auf der Su
nach Hen Wen und einem schwarzen Kes-
sel ist, der ihm die Herrschaft iiber das
ganze Land verschaffen soll.

Das Wunderferkel muf} also in Sicher-
heit gebracht werden. Ausgeriistet mitdem
kompletten Inhalt des Kiichenschranks und

einem Seil, machen sich die beiden auf
den Weg zum Feenland, allerdings nicht,
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Hexenkessel

ohne am Wassertrog vor dem Haus die
Flasche gefiillt zu haben. Mit dem Wasser
und dem Brot kann Taran sein (bei schnel-
ler Spieleinstellung reichlich oft auftre-
tendens) Magenknurren bekdmpfen.

Der direkte und sicherste Weg fiihrt in
das Zwergenhéduschen, das von dichtem
Gebiisch verdeckt wird. Ist Hen Wen dort
abgeliefert, kann sich Taran, eingedeckt
mit Cookies und einem magischen Wort,
auf den Weg ins Schlo machen. Ein
Umweg zur Briicke, die Taran ignoriert
und statt dessen rechts davon durchs
Wasser latscht, bringt ihm einen magi-

; _3schcn Varratsbeutei ein, danm er me wie-

~ der Hunger leiden mu8.

Wiihlt man dagegendanegubcfsffew i

Feld, kommt schon bald einer der geflii-
gelten Schergen des bosen Konigs im
Sturzflug angerauscht und greift sich die
Freunde. Taran wird nach kurzem Flug

etwas unsanft wieder auf einer Wiese
deponiert, Hen Wen hmgegen in den
Kerker des miesen Zauberkomgs ver~ |

schleppt. :

Taran rennt verzweifelt in der Gegend
herum. Etwas aufgeheitert wird er schlief3-
lich von einem reichlich aufdringlichen,
aber sehr niedlichen kleinen Vieh. Gurgi
heiB3t der verfressene Kleine. Nach Ver-
zehr des Apfels (oder, falls bereits vorhan-
den, der Plitzchen) schwort er Taran ewi-
ge Freundschaft und entschwindet.

Ohne Netz und
doppelten Boden

Hen Wen muB} wieder her. Ergo macht
sich Taran auf in den unheimlichen Wald,
wo er als erstes den Dolch an sich nimmt.
Dann sucht er sich einen Weg durch das
Felsenlabyrinth (ist etwas miihsam, klappt
aber), bis er direkt vor der hohen Felswand
steht. Einige Wurfversuche mit dem Seil
bescheren ihm ein tarzanmaBiges Auf-
stiegsmittel, das leider unterhalb des Gip-
fels endet. Ein bilichen Freeclimbing ist
nun angesagt, aber als gelernter Schwei-
nehirt-Assistent kann man das natiirlich
auch. So hangelt sich Tar(z)an von Vor-
sprung zu Vorsprung, bis er endlich die

Hohe erklommen hat und sich an den
Abstieg zum SchloB des mzesan Kémgs_g; -
‘machen kann.

Doch wie kommt man da rem‘? Es g1bt-‘

zwei Moglichkeiten. Entweder nimmt man
es mit den Krokodilen auf und schwimmt
zur rankenbewachsenen Wand, wo man
mittels Messer und noch mehr Tarzan-

__Actxon in ein Fenster des zweiten Stocks
klettern kann. Der zweite Weg dagegen ist
einfacher: Taran liuft dummdreist auf den

vor dem SchloBtor wartenden Wagen zu,
schwingt sich hinein und gelangt so unge-
sehen in das SchloB, da der Eigentiimer
des Karrens offensichtlich nur auf ihn
gewartet hatte.
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Und wieder schlagt
die Liebe zu

Drinnen ldBt sich Taran entweder der
Punkte wegen zwischen dem vorletzten
und dem letzten FaB rechts in die Offnung
fallen oder aber in den Kerker sperren.
Seiner Habseligkeiten beraubt, die nun
sicherim Wandschrank in der ersten Etage
ruhen, bleibt ihm in diesem Falle nur, den
Becher zu nehmen und damit zwecks
Offnung einer Geheimtiir auf den Boden
zu trommeln.

Wie dem auch sei, auf jeden Fall steht er
jetztstotternd einer (natiirlich wunderscho-
nen) Prinzessin samt fliegender Zauber-
kugel gegeniiber. Das kleine Plaudertisch-
chen erzidhlt munter aus seinem Leben,
und Tarans Kommentare enthalten auch
nicht viel mehr Intelligentes als die von
Guybrush Threepwood bei seiner ersten
Begegnung mit der Gouverneuse. Trotz-
dem schafft er es, am westlichen Ende des
Verlieses einige lose Steine zu entdecken,
die den Zugdng Zu einer Grabkammcr

' Taran einen neuen Besuzer und die flie-
: genda Kugel emen Ausgang, durch den

sich die Prinzessin diinne macht. Helden-
haft, wie Taran nun mal ist, bleibt der Ddsi
drin, um, was sonst, die Welt zu retten.
Sehr 16blich!

Im Verlies gibt es nicht mehr viel zu tun,
aufer dem in der Wand eingelassenen
Gaxgoylé den Kopf zu verdrehen. Quiet-
schend 6ffnet sich eine Falltiir, und schon
sieht sich Taran einer echten Gefahr ge-
gentiber. Eine Wache lauert ihm auf, so-
bald er die Leiter nach oben geklettert ist
und seinen Weg nach Norden nimmt.
Schnelle Reflexe mit dem Schwert sind
hier vonnoéten, soll die Welt nicht dem
Bosen und Taran nicht dem Wichter zum
Opfer fallen.
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Hau drauf, Kleiner

Unser siegreicher Held schnappt sich
nun die Schliissel und 148t den Gefange-
nen inder hinteren Zelle frei, der ihm dafiir
aus lauter Begeisterung eine Harfe schenkt.
Falls der Wichter wihrend dieser Aktio-
nen wieder zu sich kommt, einfach immer
wieder mit dem Schwert eine libern Schi-
del geben und ihn so eine Zeitlang ins
Reich der Triaume schicken.

Jetzt wird’s aber echt Zeit, sich um das
Wunderferkel zu kiimmern. Taran wan-
dert hinauf in den ersten Stock, holt dort,
falls notig, sein Eigentum aus dem Wand-
schrank und begibt sich auf den Balkon
des zweiten Stockwerks, von dem aus er
den Thronsaal iiberblicken kann.

Geduld ist nun angesagt. Uber kurz oder
lang erscheint der Gehornte Kénig und
1aBt sich Hen Wen bringen, die ihm den
Aufenthaltsort des Zauberkessels weissa-
gen soll. Timing und schnelle Reflexe sind
nun angesagt. Sobald der kleine griine
Miesling mit Hen Wen im Schlepptau in
der Tiir erscheint, macht sich Taran bereit
zur Action. Ein beherzter Sprung vom
Balkon bringt Taran in den Besitz des
Ferkels, mit dem er sich todesmutig vom
Balkon des zweiten Stockwerks in die
Freiheit stiirzt. Ein kriftiger Schwertstreich
auf die Kette der Zugbriicke zeitigt densel-
ben Erfolg.

Drauflen begibt sich Hen Wen umge-
hend zum Teich, wo sich der Eingang zum
Sicherheit bietenden Feenreich befindet.
Taran findet, nachdem er (wenn er will)
noch die Laute aus ihrem Baumloch ge-
holt hat, die Ferkelhuf-Spuren am westli-
chen Ufer vor einigen Steinen, die er als
Absprungplattformen verwenden kann.
Der grofle Felsen in der Mitte des Sees
erweist sich als “Dreh”-Tiir ins Feenreich.
Weil3 Taran dagegen das magische Wort,
kann er sich auch zum Wasserfall bege-
ben, das Wort dort benutzen und wird
dann vielleicht etwas weniger naB.

THE BLACK CAULDRON

Flugversuche

Der musikalische Feenkonig wir mit
einer Morgengabe erfreut: die Laute oder
die Harfe stimmen ihn kooperativ. Er
bestatigt, dal Hen Wen in Sicherheit ist,
und versorgt Taran mit fiinf Portionen
Feen-Flugstaub. Solchermallen geriistet,
fliegt Taran zuriick aufs Festland, wandert
zum Sumpf und fliegt auf die Hexeninsel,
falls er es nicht vorzieht, sich sportlich zu
betdtigen, und froschmifig von Stein zu
Stein hiipfend die Insel erreicht.

Im Hexenhaus 148t er die Frosche aus
der Kiste frei, was die Hexen mordsmaBig
argert. Taran unterhilt sich als hoflicher
Mensch trotzdem mit ithnen und gibt sein
magisches Schwert als Gegenwert fiir den
Kessel. DrauBlen ist die Freude iiber den
Tausch nicht von langer Dauer. Ein paar
dumme Bemerkungen von seiten der He-
xen, eine Denkpause, und schon entschwin-
det der Kessel, fest in den Klauen eines
Flugdrachens hidngend. Da Taran den
Typen schon mal gesehen hat (es ist der-
selbe, derauch Hen Wen entfiihrte), macht
er sich mal wieder auf ins SchloB. Mit
Feenstaub ist auch der Weg ans Ufer wie-
derum kein Problem.

Knochensuppe

In der Kapelle in der siidostlichen Ecke
des Dungeons brodelt die Suppe bereits.
Der Gehornte Konig will gerade die ersten
Skelette fiir seine neue Armee zum Leben
erwecken, als Taran auf der Spielfliche
erscheint. Nur ein lebendiges Wesen, das
freiwillig in die hollische Briihe springt,
kann den Zauber des Kessels brechen.
Taran entfernt das Gitter neben seiner
Zellentiir und schleicht sich auf den klei-
nen Balkon.

Jetzt erntet er die Friichte seiner guten
Taten: In dem Moment, in dem er sich
selbst opfern und in den Kessel hiipfen
will, erscheint sein neuer Freund Gurgi
und stiirzt sich statt seiner in die Suppe.
Ein Trénchen zerdriickend, schaut man
der Zerstorung des Konigs zu. Aber keine
Angst, die Story hat ein Happy End.

Eine zweite Variante, den Konig zu
besiegen, besteht darin, seitlich vom Bal-
kon zu springen und den gehornten Konig
in den magischen Spiegel blicken zu las-
sen. Das macht den miesen Typen so fer-
tig, daBl er freiwillig selbst in den Kessel
hiipft.

Eine Seefahrt, die ist
lustig

Das Resultat ist jedesmal das gleiche.
Taran wird durch die Explosion aus dem
SchloB gespiilt und kommt im FliiBchen
diimpelnd wieder zu sich. Doch nicht nur
er, auch der Zauberkessel hat das Desaster
iiberstanden, und sofort stehen die drei
Hexen auf der Matte, die das Kochgeriit
wiederhaben wollen. Gold und Macht
bieten sie Taran dafiir, nichts davon will
der er haben. Als sie jedoch Gurgis Leben
als Tauschobjekt anbieten, willigt der edle
Held natiirlich ein, und die Story findet ein
wunderschones Ende.

Antje Hink
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Alle mal herhoren!

Im Haus: Niemals im Bad duschen!

Niemals direkt unter dem Kronleuchter

tlanggehen! Niemals an das Treppenge-
er lehnen! Niemals die Tiir zur Ab-
ellkammer im ersten Stockwerk (beiden
)pen) Gffnen (manchmal wird man
ingezogen)! Niemals die Geheimgin-
sis ganz nach hinten entlanggehen!

Niemals in die Offnung links in der Wand

in Lillians und Lauras Zimmer steigen!
Niemals auf dem Dachboden zwischen
den einzelnen Mobeln umherstreifen!
Niemals die Tiir zum Aufzug 6ffnen, wenn
er nicht da ist!

Auf dem Grundstiick: Niemals iiber die
Briicke gehen! Niemals hinter den Zaun
am siidlichen Rand der Plantage gehen
(frither oder spiter wird man von einem
Alligator gefressen)! Versucht nicht, im
Sumpf zu schwimmen! Niemals den
Geheimgang im Heckengarten ohne La-
terne betreten! Niemals zu lange am
Sumpfufer aufhalten!

Weitere Bemerkungen: Sobald man eine
bestimmte Sache erledigt hat, wird es
automatisch eine Viertelstunde spéter.
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Akt 1: Das Spiel
beginnt

19:00 Uhr Nachdem man sich den
“Vorfilm” des Spieles genau angesehen
hat und er zu Ende ist, iibernimmt der
Spieler die Rolle von Laura Bow, Lillians
neutraler und unabhingiger Freundin. In
dem Raum, in dem sich Laura ganz zu
Beginn des Spiels befindet, bemerkt man
ein kleines Tiirchen links an der Wand
(open the door). Dahinter ist es stockdun-
kel (look inthe chute), und deshalb schlieBt
man die Tiir vorsichtshalber (close the
door).

Als niichstes begibt man sich nach rechts,
wo sich Lillians Mutter Ethel aufhilt. Man
befragt sie iiber alle anderen Personen, die
zum Haus gehoren (look at Ethel, ask
about Lillian, Rudy, Gloria, Wilbur, Hen-
ri, Gertrude, Clarence, Jeeves, Fifi, Celie).
Danach geht man zweimal nach links und
dann durch die Tiir ins Bad. Dort trifft man
Lillian. Sobald sie das Badezimmer ver-
lassen hat, wischt man sich die Hinde
(wash the hands). Im Flur vor dem Bad
stehen zwei groBe Schrinke. Den, der an
der linken Wand steht, riickt man zur Seite
(move the armoire), worauf ein Geheim-
gang freigelegt wird.

An der oberen sowie an der unteren
Wand dieses Ganges befindet sich jeweils
ein Locherpaar, durch welches man in den
jeweils angrenzenden Raum blicken kann,
wozu man sich allerdings auf die Rampe
stellen muB, um die Locher iiberhaupt
erreichen zu kénnen. Laura wirft zunichst
einen Blick durch das Locherpaar an der
oberen Wand (auf Rampe stellen; Laura
mit Gesicht zur oberen Wand drehen; look
through the holes).

THE COLONEL’S BEQUEST

19:15 Uhr Man kann so den Colonel
zusammen mit dem Hausmiidchen Fifi
beobachten und belauschen. Wenn Fifi
gegangen ist, betritt man das Zimmer von
Dr. Feels. Dort untersucht man die Tasche
auf dem Bett, muB sie aber zuriicklassen
(look at the bag, search the bag). Nun geht
man zuriick in den Flur und schiebt dies-
mal den Schrank an der rechten Wand
beiseite. Wieder blickt man durch das
Locherpaar an der oberen Wand des Ge-
heimganges. Diesmal kann man Lillian
zusammen mit ihrer Mutter Ethel beob-
achten. AnschlieBend geht man in das
Zimmer, wo sich die beiden aufhalten, und
erzédhlt ihnen von dem Colonel und Fifi
(tell about Henri and Fifi, ask about Henri
and Fifi). Lillian befragt man genauso wie
zuvor Ethel tiber die restlichen Personen
im Haus. Danach geht man die Treppen
nach unten ins ErdgeschoB.

Unten betritt man die Bar und befragt
Gertrude und Clarence iiber die anderen
Personen. AufBerdem nimmt man die
Cognacflasche unter die Lupe (look at the
decanter, look in the decanter).

19:30 Uhr Nachdem man die Bar ver-
lassen hat, geht man den Flur entlang und
bewegt dort den groBen Spiegel an der
linken Wand (push the mirror), worauf
wieder der Zugang zu einem Geheimgang
frei wird. Man schaut nun durch das Lo-
cherpaar an der unteren Wand des Ganges
und kann so ein Gespriich zwischen Cla-
rence Sparrow und Gertrude, der Frau des
Colonels, verfolgen. AnschlieBend ver-
ldBt man den Geheimgang und schiebt die
groBe Pendeluhr an der linken Wand weg
(move the clock). Im Geheimgang dahin-
ter wirft man einen Blick durch das Lé-
cherpaar an der unteren Wand und sieht
dabei Gloria mit ihrem Bruder Rudy beim
Billard.

19:45 Uhr Nun verldB8t man den Ge-
heimgang und betritt die Bibliothek des
Hauses. Dort fiihrt man ein Gespriich iiber
Pferde mit dem Arzt (ask about horses. tell
about horses), denn Laura bemerkt, daf
der Arzt gerade einen Artikel iiber Renn-
pferde liest (look at the magazine). Nun
geht man zuriick in den ersten Stock und
besucht den Raum von Gertrude und Glo-
ria. Alles (20:00 Uhr) scheint friedlich.
Gertrude liegt schnarchend in ihrem Bett
(look at Gertrude).

Akt 2: Wo ist Gertie?

20:00 Uhr Also verlidBt man den Raum.
DrauBen vor der Tiir liegt jetzt ein Ta-
schentuch, das man sogleich mitnimmt
(get the handkerchief). Man vergewissert
sich, daB sich auch wirklich keine andere
Person in Gertrudes Raum befindet. Auf
einmal ist Gertrude aus ihrem Bett ver-
schwunden. Eines der Fenster ist weit
geoffnet: Ist Gertrude etwa hinausgefal-
len? Man wirft einen Blick hinunter (zum
Fenster gehen: look outside), doch man
kann nichts Genaues erkennen. Man
bemerkt lediglich den Zigarrenqualm in
der Luft und den umgefallenen Tisch mit-
samt dem Blumentopf auf dem Boden
(smell the smoke, look at the table, look at
the plant).

Bevor man das Zimmer verliBt, schlief3t
man das Fenster (close the window). Dann
begibt man sich in die Gemicher des
Colonels. Man zeigt ihm das Taschentuch
(show the handkerchiefto Henri, ask about
the handkerchief, tell about the handker-
chief), doch der Colonel zeigt nur wenig
Hilfsbereitschaft. Also geht man wieder
nach unten, diesmal in den Salon. Dort
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offnet man die beiden Schrinke an der
oberen Wand und betrachtet die darin
enthaltenen Waffen (open the armoire,
look in the armoire). Bei Betrachten der
Waffen im rechten Schrank féllt Laura ein
besonders schoner Dolch auf (look at the
dagger). AuBerdem bemerkt man eine in
einem Glaskasten verschlossene Pistole
der Marke “Derringer” auf dem Schreib-
tisch (look at the case, look in the case,
look at the derringer).

20:15 Uhr Darauf verld3t man das Haus
in Richtung Westen, wo man Clarence und
dem Doktor begegnet, die in den Speise-
saal gehen wollen, um dort ein wichtiges
privates Gesprich zu fiihren. Laura folgt
ihnen bis zum Flur.Dort bewegt (push)
man wieder den Spiegel an der linken
Wand und schaut im Geheimgang durch
die Locher an der oberen Wand. Wieder

einmal bekommt man das ganze Gesprich
mit. AnschlieBend blickt man durch das
Locherpaar an der unteren Wand des
Ganges und entdeckt dabei Ethel und den
Papageien Polly an der Bar. Nun geht man
in die Kiiche.

20:30 Uhr Hier findet man einen Kno-
chen im Schrank ganz links oben (get the
bone). Lillian zeigt man das Taschentuch
(look at Lillian, look at Celie; look at the
rolling pin, show the handkerchief to Lil-
lian, ask about the handkerchief, tell about
the handkerchief). Laura geht darauf zu-
riick in den Flur, wo sie den Geheimgang
hinter der Pendeluhr betritt und durch die
Locher an der unteren Wand in den Bil-
lard-Raum schaut.
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20:45 Uhr Nach dem darauffolgenden
Gesprich zwischen Clarence und Gloria
verldBt man das Haus durch die Tir im
Billard-Raum und findet drauflen direkt
vor der Tiir die tote Gertrude (search
Gertrude), die tatsdchlich aus dem Fenster
stiirzte (oder gestiirzt wurde?). Laura er-
zihlt sofort Gloria davon (zuriick ins Bil-
lard-Zimmer gehen: look at Gloria, look at
boa, tell about Gertrude), doch als diese
hinausgeht, um sich selbst davon zu iiber-
zeugen, ist Gertrude bereits spurlos ver-
schwunden. 21:00 Uhr: Unbeirrt befragt
man den Doktor ein zweites Mal in der
Bibliothek, aber diesmal nur iiber die rest-
lichen Personen (ask about Henri, ask about
Gloria ........ ).
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Akt 3: Lillians Baby

21:15 Uhr Nun sucht man alle Geheim-
gdnge ab und entdeckt dabei einen Spa-
zierstock, den man mitnimmt (get the cane).
AnschlieBend betritt Laura das Billard-
Zimmer, um sich dort mit Gloria zu unter-
halten. Man zeigt ihr den Spazierstock
(show the cane to Gloria, ask about the
cane, tell about the cane, look at the boa).

Laura geht zuriick in die Bibliothek. Der
Doktor ist plotzlich verschwunden. Der
Stuhl, auf dem er saB, ist umgekippt, und
daneben liegen ein paar Federn und ein
Schiirhaken. Letzteren nimmt man an sich
(get the poker). Bei genauerem Untersu-
chen der Federn (look at the feathers) stellt
Laura fest, daB diese von Glorias Halspelz
stammen miissen. Aber wo ist der Doktor?
Nach ldangerem Suchen findet man ihn
schlieBlich in der kleinen Kapelle auf dem
riesigen Anwesen mitten im Sumpf. Auch
er ist tot. Durchsucht man ihn, so findet
man sein Monokel und nimmt dieses mit
(search Wilbur). Laura benutzt das Mono-
kel als VergroBerungsglas und betrachtet
das Taschentuch und den Schiirhaken noch
einmal genauer (use the monocle to look at
the handkerchief, use the monocle to look
at the poker).

21:30 Uhr Als nichstes sucht man den
alten Schuppen auf dem Grundstiick auf.
Unterwegs betritt man das Hduschen auf
dem Spielplatz (knock at the door) und
trifft dort auf Lillian, die sich mit ein paar
Puppen unterhilt! Man zeigt ihr den Spa-
zierstock (show the cane to Lillian, ask
about the cane), doch Lillian scheint gei-
stig gerade abwesend zu sein. Aus dem
alten Schuppen holt man sich anschlie-
Bend das Olkinnchen (steht auf dem Tisch:
get the oilcan) und ein Brecheisen (liegtin
der schwarzen Kutsche ganz rechts: get
the crowbar).

THE COLONEL’S BEQUEST

Mit diesem Werkzeug lduft Laura zu-
riick in die Kapelle. In der Niihe des Altars
bemerkt man eine lose Bodenplanke, die
man mit dem Brecheisen entfernt (use the
crowbar to pry the floorboard). Unter der
Planke befindet sich eine kleine Nische,
aus der Laura eine alte Bibel fischt und sie
durchblittert (get the bible - Durchlesen
erfolgt automatisch).

Nun geht man weiter zu dem Glocken-
turm. Hier klettert man den Turm an der
Leiter hinauf, um die Glocke zu 6len (climb
up the ladder, oil the bell, climb down).
Wieder unten am Boden, benutzt man den
Spazierstock, um an das Glockenseil zu
gelangen (nicht direkt unter die Glocken
stellen, sondern ein Stiick weiter rechts:
use the cane to pull at the rope). Die
Glocke fillt zu Boden. An ihr ist seltsa-
merweise eine Kurbel befestigt, die man
mitnimmt (get the crank).

Dann macht man sich auf den Weg zur
Hundehiitte, wo man den Knochen verfiit-
tert (throw the bone). Dabei verlidBt der
Hund sein Hauschen, und Laura hat Gele-
genheit, es zu durchsuchen (search the
doghouse). Man findet dadurch eine wert-
volle Perlenkette. Nun 6ffnet man im glei-
chen Bild die Tiir zum Keller, wo sich das
Quartier von Jeeves befindet. Laura holt
sichdort (open door) von dem Tisch neben
dem Bett eine Schachtel mit Keksen (get
the crackers).

Die Perlenkette gibt Laura im Haus von
Celie ab (knock at the door, give the neck-
lace to Celie). Celie bittet Laura in ihre
Hiitte. Dort befragt man sie iiber die rest-
lichen Personen und nimmt die Karotte
vom Tisch (get the carrot). An der Bar des
Herrenhauses fiittert man den Papageien
mit den Keksen (give the crackers to Pol-
ly).

21:45 Uhr Im oberen Stockwerk betritt
man den Geheimgang durch den Schrank
an der linken Wand und beobachtet den
Colonel. Laura sieht, wie er aus seinem
Rollstuhl aufsteht und herumliuft. Als
ndchstes geht man in den gegeniiberlie-
genden Geheimgang und schaut durch das
untere Locherpaar in das Zimmer von Rudy
und Clarence. Laura bekommt so eine
heftige Auseinandersetzung der beiden mit.

Nun geht man in das Zimmer des Colo-
nels. In der Miniaturkanone auf dem
Kaminsims findet Laura einen Schliissel
(get the key). Diesen benutzt man, um den
Aufzug in Betrieb zu setzen (wenn der
Aufzug gerade nicht da ist, verldBt man
den Raum kurz und betritt ihn erneut, bis
der Aufzug erscheint). Dann fihrt man
hinauf auf den Dachboden (unlock the
elevator, push up). Oben angekommen,
bemerkt Laura einen Stapel Zeitungen links
neben dem Aufzug. Darunter findet man
einen sehr interessanten Artikel (look at
the newspapers).

22:00 Uhr Nachdem sich Laura den
Artikel durchgelesen hat, geht man ein
Bild nach unten. Hier findet man in einer
offenstehenden Truhe eine Uniform (look
at the trunk). Nun geht man nach rechts,
schlieBt die Tiir von innen auf (unlock the
door, open the door, close the door) und
betritt Fifis Zimmer. Laura iiberrascht Rudy
und Fifi. Man bemerkt, daB die Cognacfla-
sche auf Fifis Tisch steht (look at the
decanter, use the monocle to look at the
decanter).
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Akt 4: Begegnungen

Beim Durchsuchen der Geheimgiinge
findet Laura einen Zigarrenstummel (get
the cigar butt) und bemerkt einen eigenar-
tigen Parfiimduft (smell perfume). Den
Zigarrenstummel zeigt man dem Colonel
(show the cigar butt to Henri, ask about
cigar butt, tell about cigar butt, smell ci-
gar).

Im ErdgeschoB 61t man das Visier an der
Ritterriistung (oil the visor, open the visor)
und findet darin eine weitere kleinere
Kurbel. Laura betritt das Billard-Zimmer.
Gloria ist verschwunden. Auf dem Boden
liegen ein paar Federn (look at the fea-
thers) und eine zerbrochene Schallplatte.
AuBerdem sind FuBspuren erkennbar (look
at the mud). Die Schallplatte nimmt man
mit (get the record) und betrachtet sie mit
dem Monokel (use the monocle to look at
the record).

22:15 Uhr Man geht weiter zum Salon
und ertappt Lillian dabei, wie sie die
Waffenschridnke durchstébert. Man erzihlt
ihr von dem toten Doktor (tell about Wil-
bur), doch als sie sich selbst davon iiber-
zeugen will, ist der Doktor verschwunden.
Laura verldBt jetzt das Haus.

22:30 Uhr Man streift umher und trifft
dabei auf Rudy oder Clarence (ist ver-
schieden). Laura findet die tote Gloria bei
der Gartenterrasse (search Gloria).

22:45 Uhr Man geht weiter bis zur
groflen Statue. Dort kommt es zu einer
handgreiflichen Auseinandersetzung zwi-
schen Clarence und Rudy. Laura geht
zuriick zum Haus und iiberrascht Jeeves
und Fifi im Speisesaal. Gleich darauf geht
man wieder hinaus, streift umher und
begegnet der total betrunkenen Ethel.

Akt 5: Where have all
the bodies gone?

22:00 Uhr Laura geht weiter in den
Stall, wo man das Pferd mit der Karotte
fiittert (give the carrot to the horse) und
darauf die Laterne an der hinteren Wand
mitnimmt (open the gate, get the lantern,
close the gate). Laura lduft nun zum siid-
westlichsten Punkt des Anwesens. Hier
findet man ein blutbeflecktes Nudelholz
(get the rolling pin, use the monocle to
look at the rolling pin) und einen klaren
FuBabdruck am Boden (use the monocle
to look at the footprint). Mit einem ungu-
ten Verdacht im Kopf sucht Laura das
Grundstiick ab und findet die tote Ethel im
Rosengarten vor dem Haus (search Ethel).
In der Kellerwohnung des Butlers kann
man beobachten, wie sich Jeeves fiir eine
Verabredung feinmacht.
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23:15 Uhr Laura besucht anschliefend
Rudy im Speisesalon. Dort erzédhlt man
ihm von der toten Gloria (tell about Glo-
ria), doch wie immer ist die Leiche ver-
schwunden, als sich Rudy selbst davon
iiberzeugen will. An der Bar begegnet
Laura Clarence.

23:30 Uhr Man erzidhlt ihm von der
toten Ethel (tell about Ethel), doch seltsa-
merweise scheint ihn das nicht sonderlich
zu interessieren. Im Stockwerk dariiber
belauscht man im linken Geheimgang ein
Gesprach zwischen Lillian und dem Colo-
nel im Zimmer des Colonels (im Flur zur
linken Wand: move the armoire, mit Ge-
sicht zur oberen Wand stellen und auf die
Rampe gehen: look (23:45 Uhr) through
the holes). Im Geheimgang rechts dane-
ben bemerkt man erneut einen starken
Parfiimgeruch (smell perfume).

0:00 Uhr Laura betritt jetzt das Zimmer
des Colonels. Zu ihrer Verwunderung steht
der Rollstuhl allein im Zimmer. Es ist
Mitternacht (wie bereits angedeutet).

Akt 6: Cognac killt

Man féhrt mit dem Aufzug nach oben
auf den Dachboden. Oben durchsucht man
erneut die Truhe, findet aber nichts Unge-
wohnliches. Also verldBt man den Dach-
boden durch die Tiir (unlock door, open
door, close door) und geht in Fifis Zim-
mer. Dort liegen Jeeves und Fifi tot am
Boden (search Jeeves, search Fifi). Laura
untersucht den Tatort genauer und ent-
deckt ein weiBBes Pulver in der Cognacfla-
sche (use monocle to look at the decanter,
look in the decanter, look at the decanter).
Als ndchstes untersucht Laura in der Bar
im ErdgeschoB} das dort stehende Glas und
findet dabei Fingerabdriicke (use the
monocle to look at the glass). AuBerdem
fiittert man Polly (give the cracker to Pol-
ly). Nun betritt Laura Lillians Zimmer.
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0:15 Uhr Lillian schreibt gerade in ein
Buch, das sie aber bei Lauras Erscheinen
sofort im Koffer verschwinden 146t. Laura
geht daraufhin ins Bad und findet im Miil-
leimer ein Fldschchen, das sie mit dem
Monokel betrachtet (look in the basket, get
the bottle, use the monocle to look at the
bottle).

0:30 Uhr In Clarence’ Zimmer beob-
achtet Lillian Clarence, wie er ebenfalls
etwas schreibt. Laura verldBt das Haus
iiber die Tiir durch den Salon. Drauf3en
sitzen Rudy und der Hund beisammen.

0:45 Uhr Man geht weiter zur Hiitte von
Celie, doch als man anklopft, stellt man
fest, daBl sich Celie in ihrer Hiitte einge-
schlossen haben muB.

Akt 7: Noch mehr
Geheimgéange

1:00 Uhr Laura begibt sich zuriick in die
Bibliothek. Dort wurde der Glaskasten
aufgebrochen und die Derringer-Pistole
gestohlen (look at the case, look in the
case, look at the derringer). Der Waffen-
schrank links oben steht weit offen (look
in the armoire, look at the dagger).

Man geht weiter in die Bar und fiittert
dort wieder einmal den Papageien (give
the cracker to Polly). Oben in Lillians
Zimmer holt man das Tagebuch aus ihrem
Koffer ( get diary, use the monocle to look
at the diary, read the diary).

1:15 Uhr Im Zimmer von Clarence ist
der Stuhl umgekippt, daneben ist eine
Blutlache, und Clarence selbst ist ver-
schwunden. Laura betrachtet das Buch auf
dem Schreibtisch, in dem Clarence noch
kurz zuvor geschrieben hatte (look at the
book, use the monocle to look at the book).
Laura findet den erstochenen Clarence im
Bad. Man durchsucht ihn und findet eine
Schachtel Streichholzer (search Claren-
ce).

Nun verldBt man das Haus und geht in
den Heckengarten. Man steckt die kleine
Kurbel in die kleine Offnung am Sockel
der Statue (put the valve handle in the
shaft) und dreht an der Kurbel (turn the
valve handle). Daraufhin geht der Spring-
brunnen an. Jetzt 148t sich die Statue zur
Seite bewegen (move the statue), und eine
Falltiir 6ffnet sich. Laura ziindet ihre La-
terne an (light the lantern) und steigt hin-
ab.

Unten geht man einfach den Weg ent-
lang, bis sich der Tunnel vergréBert und
man in einem abgetrennten Teil des Kel-
lers steht. Hier liegen alle Leichen iiber-
einandergestapelt (auf den Haufen zuge-
hen). Sie wurden iiber die Schiittrohre des
Hauses hinabgeworfen. An der linken
Wand befindet sich eine Metallplatte mit
einer runden Offnung. In diese steckt man
die andere Kurbel (put the crank in the
hole) und dreht diese (turn the crank),
wodurch ein weiterer geheimer Durch-
gang frei wird. Man geht also weiter den
Gang entlang und gelangt an Stufen, die
nach oben fiihren. Laura steigt diese hin-
auf und findet sich in einer Gruft wieder.
Hier 6ffnet man mit Hilfe des Brecheisens
das Grab mit der Aufschrift “Ruby” und
findet dabei einen Beutel Diamanten (use
the crowbar to open the vault, get the
pouch). AnschlieBend nimmt man die
Laterne in die Hand (get the lantern) und
geht den Gang ganz zuriick.
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1:30 Uhr Draulen an der Oberfliche
loscht man die Flamme in der Laterne
(extinguish the lantern). Laura besucht
nun das Hauschen auf dem Spielplatz und
trifft dort erneut auf Lillian (knock at the
door). An der Wand des Mini-Hauses ist
eine Tafel mit einer Art Strichliste darauf
(look at the chalkboard, look at Lillian).
Merkwiirdigerweise ist die Anzahl der
Striche identisch mit der Anzahl der Er-
mordeten.

1:45 Uhr Laura lduft weiter zur Kapel-
le. Dort begegnet sie Celie beim Gebet.
Laura betet ebenfalls (pray).

Nun geht man zuriick ins Haus und fahrt
vom Zimmer des Colonels aus mit dem
Aufzug nach oben auf den Dachboden (im
Aufzug: unlock the elevator, push up).
Diesmal befindet sich in der Truhe blutbe-
fleckte Kleidung (look in the trunk, look at
the cape, look at the gloves, look at the hat,
look at the boots, look at the heel). Man
verldBt den Dachboden iiber die Tiir (un-
lock the door, open the door, close the
door) und betritt Lillians Zimmer.

Akt 8: Tote leben
langer

2:00 Uhr Rudy scheint in Lillians Zim-
mer nach irgend etwas zu suchen. Laura
verldB3t das Haus iiber den Haupteingang
und entdeckt einen Notizzettel an der Tiir.
Der Hund steht daneben und winselt. Man
betrachtet den Zettel (read the note) und
erhilt einen Hinweis beziiglich des Hek-
kengartens. Dort findet Laura die tote
Lillianin den blutbefleckten Kleidern vom
Dachboden (look at the clothes, look at the
cape, look at the boots, look at the heels,
look at the hat, look at the gloves). Man
durchsucht sie und findet einen gréBeren
Schliissel. Laura hebt die Derringer-Pisto-
le (look at the derringer, take the derrin-
ger) und die Patrone (get the bullet) auf,
die beide neben der Leiche liegen.

2:15 Uhr Man l4dt die Pistole (load the
gun) und geht zuriick ins Haus. Laura geht
die Treppen hoch. Im Zimmer des Colo-
nels liegt die offene Tasche des Doktors
(look at the bag, look in the bag). Man geht
weiter nach oben und schlieft die Tiir zum
Dachboden mit dem Schliissel von Lillian
auf (unlock the door, open the door).
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Auf dem Dachboden kimpfen Rudy und
der Colonel miteinander. Rudy hilt eine
lange Nadel in der Hand. Laura schieBt auf
Rudy (shoot Rudy), und er sinkt verwun-
det zu Boden. Der Colonel bedankt sich
dafiir, dal ihm das Leben gerettet wurde.
Er erzidhlt, wie Lillian einen nach dem
anderen ermordete, des Testamentes und
deshalb auch des Geldes wegen. Doch
Rudy konnte Lillian iiberraschen und sie
in Notwehr mit ihrer eigenen Waffe toten.
Er stellte darauf fest, da8 nur noch er als
Erbe vorhanden war, da3 aber der Colonel
noch garnicht tot war. So versuchte er, den
Colonel auf dem Dachboden zu téten. Rudy
wird schlieBlich verwundet von der Poli-
zel abgefiihrt.

Der Colonel vermacht sein ganzes Ver-
mogen mitsamt Grundstiick seiner treuen
Kochin Celie, vorausgesetzt, sie kiimmert
sich um die Haustiere des Colonels. Laura
darf die Diamanten als Belohnung behal-
ten.

Und damit ist diese Geschichte happy zu
Ende.

Hannes Kruppa/ah

ASM-Sammelordner - Wir stehen drauf! Bitte benutzen Sie die Bestellkarte!
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THE ADVENTURES OF WILLY BEAMISH

Heil3e Ferien

icht nur die
: ondern

ge ug g Jeben, da auch die
zeitlichen Ablaufe variieren.

Vlel Spa 3 also!

Nachdem Willy seincn Traum von der
Nintari-Meisterschaft unfrmwdhg unter-
brechen muBte, antworten wir Mr. Glass
am besten mit der 2. Antwort. Da Willys
Frosch leider nicht den Mund halten kann,
hat Willy nun drel Mbgilchkeuen zu ant-
worten:

1.) Nach dieser Antwort wandert man
erst einmal Richtung Direktor, der sich
allerdings nicht so sehr fiir Froggy interes-

i siert, sondern vielmehr fiir sein Toupet. -

~Alsodie 1. oder 2. Antwort geben unddas
. Toupet (aus dem Rucksack) dem Dll'ekt@r; e
~ liberreichen.

2.) Hiermach wird Wﬂly gefragt, ob er' o

nicht lieber zur Krankenschwester gehen
mochte, um sich untersuchen zu lassen,

- was wir mit der 2. Antwort bejahen. Bei
_der Krankenschwester wahlt 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 Schreib-
tisch griindlich aufriumen. Einfach auf
Willys Tisch klicken, beide Schreibstifte
und den Block entnehmen und den Tisch
wieder schlieBen. Nun darf etwas gewartet
werden, bis Mr. Glass mit seinem Nicker-
chen fertig ist. Schule ist aus.
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Willys Elternhaus

Vor dem Haus einfach die Tiir anklik-
ken, um reinzugehen. Selbstverstdndlich
kommt sofort Willys Hund Duffy ange-
laufen und will Gassi gehen, was wir aber
besser erst einmal mit einem Nein
(2.Antwort) quittieren. Dann in die Kiiche
(linke Tiir neben der Treppe) gehen und
mit der Mutter reden. Wie iiblich muf3 man
sich um alles selber kiimmern und das
Karottenschilen akzeptieren (2. Antwort).
Aua! Leider hat sich Willy dabei in den
Finger geschnippelt und benotigt umge-
hend Hilfe.

Also raus aus der Kiiche (rechte Tiir)
und die Treppe hoch, rein ins Badezimmer
(mittlere Tiir) und die linke Tiir vom
Schrank 6ffnen. Zuerst das “Germ away”
nehmen, um damit die Wunde zu desinfi-
zieren (2. Antwort). Dann das Pflaster
anklicken und wieder raus aus dem Bade-
zimmer.

Rechts neben dem Badezimmer befin-
det sich das Schlafzimmer von Tiffany,
Willys dlterer Schwester. Wir betreten es
einfach mal, benutzen die Waage auf dem
Boden und wihlen die 2. Antwort, damit
unsere Schwester auch mal ihren Spal3 hat.

Anschliefend gehen wir in Willys Zim-
mer (ganz rechts) und spielen erst mal ‘ne
Runde Nintari, da wir fiir die Meister-
schaft noch viel zu iiben haben. Willy
“spielt” das Nintari iibrigens ganz gut ohne
unser Zutun. Das machen wir so lange, bis
Willy von seiner Mutter zum Essen geru-
fen wird.

Nach der Aufforderung geht’s raus aus
dem Zimmer, Treppe runter, Tiir links
durch die Kiiche, und wir sind im EBzim-
mer. Bei Tisch gibt es nichts Gutes zu
berichten. Der Vater hat seine Arbeit ver-
loren, und der Schliissel zum Nintari-
Videospiel wird leider von Tiffany in
Verwahrung genommen, wegen der

schlechten Schulnoten und so! Dem hung-
rigen Duffy geben wir natiirlich was zu
essen (1. Antwort). Anschliefend ab ins
Wohnzimmer.

Im Wohnzimmer mit Vater Beamisch
reden und die 2. Antwort wihlen (Rasen-
mihen). Nach dem Mihen zuriick ins Haus
und ins EBzimmer, wo wir Tiffany nach
ihrem Haarpflegemittel schreien horen.
Alsohoch ins Badezimmer (durchs Wohn-
zimmer, Treppe hoch, mittlere Tiir) und
im Badezimmer Tiffany die Haarpflege
ins Bad werfen (Flasche steht auf dem
Schrank), 1. Frage wihlen. Der Rauswurf
bleibt Willy nicht erspart. Deshalb geht er
wieder ins Badezimmer: den Frosch aus
dem Rucksack nehmen, ihn zu Tiffany ins
Bad werfen und den Nintari-Schliissel
abgreifen (liegt auch auf dem Schrank).
Danach in Willys Zimmer zum heil3ge-
liebten Nintari-Videospiel (Schliissel mit
Nintari-Spiel benutzen). Da Willy meint,
daB er jetzt wirklich genug geiibt hat, ab
ins Bett.

Erster Ferientag

Beim Friihstiick verhalten wir uns stra-
tegisch-taktisch vorbildlich. Also ruhig
Brianna das verlangte Wasser geben (2.
Antwort) und Duffy sein Fressen (auch 2.
Antwort). Vater Beamish findet in der
Zeitung eine Stellenannonce von Toot-
sweet, woraufhin er dort anruft und ein
Vorstellungsgespriach ergattert (was er
spéter noch bereuen wird). Im Fernsehen
lauft ein Spot von Tootsweets Frosch-
Weithiipf-Wettbewerb (1. Preis: 25000$!).

Den Autowaschjob nehmen wir natiir-
lich an, da wir dringend Geld brauchen (2.
Antwort). Nach dem Autowaschen héren
wir im Flur den Anrufbeantworter ab (3x
benutzen) und fiihren Duffy spazieren (ins
Wohnzimmer, 1. Antwort). Dann raus auf
die StraBe und zum Baumhaus laufen (auf
der Ubersicht links).
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Im Baumhaus

Hier das Biff-Magazin nehmen (iiber
Willys Kopf) und mit Perry reden. Dana
mit der 2. Antwort zufriedenstellen, sonst
ist sie beleidigt. Anschlieend das Baum-
haus verlassen und, falls dafiir noch Zeit
ist, zum Park (Springbrunnen) wandern,
ansonsten geht es mit der Pizzeria weiter.

Im Park

Den Frosch aus dem Rucksack nehmen,
auf die Startposition stellen und anschub-
sen. Den Verkdufer ansprechen, Geld aus
dem Rucksack nehmen und dem Verkéu-
fer geben. Dafiirbekommen wir eine Cola,
die wir sofort Froggy zu trinken geben;
dann den Park verlassen und zuriick ins
Baumbhaus.

Slice of Live Pizzeria
und mehr

Den Fotografen ruhig fotografieren las-
sen (2. Antwort). Die Abgase vom Neben-
tisch werden schlecht kommentiert, und
daraufhin wird Spider leider bose. Thm
lieber die 1. Antwort geben, sonst wird’s
sportlich ...

AufderToilette das “No-Smoking” vom
Spiegel entfernen und warten, bis Spider
erscheint. Dann ihm irgendeinen Gegen-
stand versprechen (1. Antwort) und ihm
das Biff-Mag aus dem Rucksack geben.

Zuriick im Baumhaus, mit Dana reden
und in den Park zum Froschhiipfen gehen.
Froggy aus dem Rucksack nehmen, auf
die Startposition stellen, Cola-Flasche mit
Frosch benutzen und Danas und Perrys
Kommentare anhoren. Park verlassen und
Richtung Stadt wandern (oben auf der
Ubersicht).
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Stadtleben

Auf der Stadtiibersicht den Brunnen
anklicken. Am Pier angekommen, bewe-
gen wir uns Richtung Brunnen. Bei nidhe-
rer Betrachtung entdeckt Willy darin zwei
Miinzen, wovon man sich allerdings nur
eine rausfischen sollte. Dann rechts raus
zum Kiosk, den Lotterieautomaten und
den Coin Slot anklicken, woraufhin Willy
ein Los entgegenflattert. Los aufnehmen
und mit der Verkduferin reden (Bude
anklicken, mit Verkéuferin reden, 2. Ant-
wort wihlen und ihr das Foto aus dem
Rucksack geben). Nun aber nichts wie
nach Hause (2x links raus, auf den beiden
Ubersichten jeweils rechts klicken).

Wieder zu Hause

Im Hausflur angekommen, die Treppe
hoch in Willys Zimmer diisen (wenn dafiir
noch Zeitist). Im Zimmer das Glas mit den
Fliegen (etwa Bildmitte) aufnehmen und
anschlieBend entweder so lange Nintari
spielen, bis die Mutter ruft, oder sich viel-
leicht mal zur Abwechslung mit der Eisen-
bahn beschiftigen, die sich auf dem Dach-
boden befindet (Vorsicht: Kollisionen!).
Sobald die Mutter gerufen hat, aus dem
Zimmer raus und Treppe runter.

Der neue Babysitter

Actionsequenz: Durch die Kiiche gehts
ins EBzimmer zum Abendbrot (2x links).
Und siehe da, Alicia ist in Wahrheit gar
kein richtiger Babysitter, sondern ein
Ungeheuer. Ab jetzt sollte man keine Zeit
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verstreichen lassen: links raus durchs
Wohnzimmer in den Hausflur, Treppe
hoch, in Briannas Zimmer (Tiir links).
Unter dem Sesselkissen liegt eine Spiel-
zeugmaus (aufnehmen). Raus aus dem
Zimmer, Treppe runter, rechts ins Wohn-
zimmer und den Staubsauger benutzen
(hinter den Sessel springen). Maus aus
dem Rucksack nehmen und auf den Tisch
werfen. Wenn sich der Vampir auf die
Maus gestiirzt hat, richtet man den Staub-
sauger auf Alicia (Staubsaugersymbol
anwihlen) und schlurzzz ..... (geschafft!).

Am néachsten
Morgen ...

... nach dem Horrortrip. Links durchs
Wohnzimmer, mit dem Hund Gassi gehen
(1. Antwort) und ab ins Baumhaus. Im
Baumhaus das Glas mit Ameisen nehmen
und wieder verschwinden, diesmal Rich-
tung Stadt. Auf der Stadtiibersicht wieder
zum Pier (Brunnen klicken). Daraufhin
zum Fahrmann gehen und ihm die Miinze
aus dem Brunnen geben. Auf der Fihre
erhdlt Willy als Dankeschon von den Japa-
nern einen Ninja-Stern und eine Rauch-
bombe.

Das Industriegebiet

Zuerst besorgen wir uns das Anmelde-
formular fiir den Frosch-Wettbewerb.
Unten rechts auf das Tootsweet-Gelinde
klicken und auf dem Geldnde zum Hius-
chen gehen (Hauschen anklicken), Geldn-
de wieder verlassen. Der Riickweg mit der
Fahre wird Willy leider verwehrt, da die
Féhre einen Maschinenschaden hat (auf
den Steg klicken). Nach der erschiittern-
den Feststellung geht’s zum Gewerk-
schafts-Streikbiiro (Ubersicht etwa oben

rechts), wo Willy mal einen Blick hinein-
werfen sollte (einfach tiber der Menschen-
menge klicken).

AnschlieBend zum Golden Bowl (auf
der Ubersicht links neben dem Gewerk-
schafts-Gebdude). Am Golden Bowl zum
Tiirsteher gehen, der uns natiirlich nicht
hineinlassen will. Hier lassen wir die Zeit
bis 18:55 Uhr verstreichen (Inventory von
Willy) und klicken anschlieBend so lange
auf die Eingangstiir, bis die Gang erscheint.
Der Tiirsteher wirft Willy zur Verteidi-
gung eine Rohrzange entgegen. Aus dem
Rucksack die Rauchbombe holen und in
die Gang werfen. Danach sofort mit der
Rohrzange aus dem Rucksack den Hy-
dranten 6ffnen, rechts raus, auf der Uber-
sicht 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-
Wettbewerb

Nach dem Friihstiick ins Wohnzimmer
gehen und Duffy spazierenfiihren (1.
Antwort). Raus auf die StraBe und Rich-
tung Stadt zur Fihre. Auf dem Tootsweet-
Geldnde angelangt, der Aufsicht das
Anmeldeformular in die Hand driicken
und das Glas mitden Fliegen auf den Tisch
stellen (neben Froggy), woraufhin sich der
dicke Frosch schon selbst bedient.

Abwarten, bis der Startschuf3 fillt. In der
Actionsequenz einfach das Icon unten
rechts driicken, bis Froggy im Ziel ist.
Beim Frosch-Chaos verschwindet auch
Froggy, und zwar ins Tootsweet-Gebiu-
de. Also nichts wie hinterher (auf den
Eingang klicken)! Die Suche endet erst
mal erfolglos, Willy landet in der Wach-
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dienst-Abteilung. Die einzige Moglich-
keit, hier herauszukommen, ist,den Wich-
ter zu hypnotisieren (Schliissel vom Nin-
tari-Spiel mit der Kette verbinden, die
Kette auf den Polizisten anwenden und 3.
Spruch von oben rechts wihlen). Danach
nichts wie raus hier (auf die Mitte klicken)
und zum Humpford-Haus auf der Insel
gehen (zum Steg, Jet-Ski benutzen, auf die
Insel klicken).

Humpford Mansion

Den Mann vor dem Haus unbeachtet
lassen und ins Haus gehen. In der Ein-
gangshalle mit Arthur, dem Papagei reden
(1. Frage, 2. Frage, 1. Frage, 2. Frage).
Dadurch bekommt Willy einiges an
brauchbaren Informationen. Danach rechts
ins EBzimmer schleichen. Im Hintergrund
vergniigen sich gerade die Humpfords.
Den Kelch vom Tisch nehmen sowie das
Tischtuch wegziehen, dann wieder links
raus in die Eingangshalle. Vor der Ritter-
riistung das Tischtuch ausbreiten (aus dem
Rucksack holen, hinlegen) und den Ritter
berithren. Die Schriftrolle (Mitte des
Haufens)und den Helm (links neben Willy)
nehmen. Rechts raus durch das EBzimmer
in die Kiiche (auch rechts).

In der Kiiche keine Zeit verlieren: Den
Kelch aus dem Rucksack auf die Kochin
werfen, sofort in ihre Kochnische (links)
schleichen, die Bratpfanne mit dem hei-
Ben Fett nehmen und auf den Boden kip-
pen (links neben der Kochin). Danach den
groBen Kessel verschieben (anklicken) 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 erscheint). Die Kochin rutscht
so vor Uberraschung auf dem Fett aus und
fdllt nach hinten in den Topf. Sofort den
Helm aus dem Rucksack ihr iiber den Kopf
stiilpen und den rechten Schalter (rechts
tiber den Herdplatten) driicken, damit die
Frosche freigelassen werden. Anschlie-

Bend raus aus der Kiiche (links). Die Ge-
fangennahme 148t sich nicht verhindern,
aber ...

Nach dem Auftauchen den Jet-Ski an-
schauen (nicht benutzen) und das Kasset-
tengerdt nehmen, dann geht’s ziigig weiter
zum Gewerkschafts-Gebdude (Steg klik-
ken).

Die Gewerkschaft,
das Telefon und die
Sterne

Am Gebdude angekommen, auf das
Fenster klicken. Im Raum die Karte auf
dem Tisch nehmen, woraufhin ein Mann
erscheint. Sofort den Klostopfer (links
neben dem Schreibtisch) nehmen und dem
Mann ins Gesicht stopfen (auf Mann
anwenden). Karte nehmen und raus durch
die Tiir. Zum Telefon gehen (rechts), das
Kassettengerat auf die Ablage stellen, den
Horer drauflegen und Record einschalten
(Knopf rechts oben am Gerit). Dann den
Astrologietip aufgezeichnen, Record wie-
der ausschalten.

Nun die Nummer von Golden Bowl
wihlen und warten, bis Ray (der Tiirste-
her) am Telefon erscheint. Play einschal-
ten (Knopf rechts unten am Gerit). Ray
wird so vom Eingang weggelockt, also hin
zum Golden Bowl (links raus, Golden
Bowl und den Eingang anklicken). Im
Golden Bowl dem Barkeeper das Lotterie-
los geben, worauf dieser den Hauptpreis
gewinnt (laBt sich leider auch nicht ver-
hindern!). Dann sofort den (nicht jugend-
freien) Kalender von der Theke nehmen
und verschwinden (rechts raus).

Auf der Ubersicht auf das Humpford-
Sludgeworks-Industriegeldnde klicken,
den Streikern dort den Kalender in die
Hand driicken und versuchen, durch den
Eingang zu kommen (Bildmitte). Dem
Pfortner die Security Card aus dem Streik-
biiro geben, und rein geht’s in die Firma
(groBer Eingang Bildmitte).
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Finale

Ab jetzt ist duBerste Prazisionsarbeit
angesagt, jeder “Klick” sollte stimmen,
regelméfiges Absaven ist von Vorteil! Im
ersten Bild klickt man auf die kleine Schalt-
tafel in der Bildmitte. Das Gerit einschal-
ten (Schalterdeckel oben Mitte 6ffnen und
Schalter auf On stellen), dann auf Braun,
Lila, Griin und Lila driicken. Anschlie-
Bend sofort den groBen Schalter (links im
Bild) nach links driicken. Rechts raus.

Im néchsten Bild auf die groBe Schaltta-
fel (Bildmitte) klicken, das Gerit einschal-
ten und T R A M (mit anschlieBendem
<Enter>) eingeben. Auf dem FlieBband
nach oben (in entgegengesetzte Richtung)
laufen und dabei auf Willy klicken, bis der
Mann seinen Hut nach Willy wirft. In
diesem Moment sofort wieder auf Willy
klicken, damiterin Deckung geht. Hierauf
den Hut am Bandende aufsammeln und
auf den Mann werfen, worauf dieser
bewuBtlos umféllt. Das Band bis zur
Bandmitte hochlaufen und von dort aus
auf den Zylinder springen, der sich unter-
halb des Bandes befindet.

Vom Zylinder aus auf die Tram sprin-
gen. In der Tram die Tramsteuerung nach
vorne, rechts, links, vorne und nach links
anklicken. Man landet dann in einem Raum
mit einer riesigen Kloschiissel, iiber der
Vater Beamish festgebunden ist. Hier mit
dem Jojo aus dem Rucksack auf die Frau
zielen (Fadenkreuz wihlen), woraufhin
diese in die Schiissel fillt und dabei den
Mann mit hineinzieht. AbschlieBend noch
(natiirlich) den Abzug betétigen (oben
Bildmitte). Schllloooooorrrzzzz....

So aufregend sollten Ferien auch im
wahren Leben sein!

Carsten Meiselbach/ah
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Der erfolgreichste deutsche Ray-
tracer hat einen wiirdigen Nach-
folger gefunden: Reflections 2.0!

Neueste Berechnungsmethoden
und ausgekliigelte Modellierfunk-
tionen lassen fotorealistische Bil-
der auf Ihrem Amiga entstehen,
die den Ergebnissen groBer Work-
stations kaum nachstehen!

Vier Editoren bieten lhnen die
Moglichkeit, jede nur erdenkliche
Form mit wenig Aufwand zu er-
stellen. Diverse Tools erlauben
Ihnen die miihelose Generierung
von 3D-Fonts oder auch von
Schlduchen, Rohren und Spiralen.
Dariiber hinaus machen einzig-
artige Leckerbissen wie eine
Nebelfunktion, Boole'sche Opera-
tionen oder das Bumpmapping
Reflections 2.0 zu einem der
umfangreichsten und professio-
nellsten Raytracer fiir den Amiga.

Reflections 2.0 DM 349,-*

Senden Sie bitte lhre
Reflections-Original-Disketten
zusammen mit einem Verrech-
nungsscheck an M&T Software
Partner International GmbH,
Update-Service, Hans-Pinsel-
StraRe 9b, 8013 Haar

Reflections 2.0 Update
(Best.-Nr. 54149A) DM 249,-*
Jede Vorgangerversion von

Reflections kann upgedatet
werden!

Systemanforderungen:
Alle Amiga mit mind. 1 MB, Kickstart 1.3,

0$2.0

A UEN LIV - 7 Tage die
g Woche, 24 Stunden am Tag!
A | o Mailbox-Nr.: (089) 461515
St b ! ¥ ” Fordern Sie unseren Antrag an!
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deutsche /
Anleitung |

BLASTER

Produkte aus dem Hause
zur Zeit sind deutsche Anleitungen

weitere 40 Titel = und
ab Lager lieferbar ! | Komplettldsungen mit Plinen,

Fru nk Helduk

(PS Frank Heidak, 5000 Kaln 1, Biirgerstr. 8 - 10
tel. Haindlerbetreuung (0221) 925 714 25
Fax (0221) 25 69 36

~ALLES KLAR!

Unsere Produkte finden Sie in Software-Fachgeschéften, im Buchhandel und in den Fachabteilungen der Warenhdauser.
z.B. bei:

A-1000, Wien/Osterreich, Karasoft Karakasli GmbH, Josefstidter Str. 51, 0043-222/43626 - A-1014, Wien/Osterreich, Manz Verlogsbuchhandlung, Kohlmarkt 16, 0043-222/531610 - A-4910, Ried,/Osterreich, Londesverlag Linz, Wohlmayrgasse 4,
0043-732/76150 - A-5024, Salzburg/Osterreich, Rupertusbuchhandlung, Draifuhi?kaihgnsse - A-9900, Lienz/Osterreich, Geiger, Grabengasse 2, 0041-4852/625440 - CH-1106, Lausanne/Schweiz, Logico Software, Chemin Des Paleyrs 5,
0041-2126/5212 - CH-8001, Ziirich/Schweiz, Jelmoli S.A. , Seidengasse i 004?-2204/ 3754702 - (H-8010, Zurich/Schweiz, Vilan AG, Bahnhofstr. 75 - (H-8050, Ziirich/Schweiz, Trade Line Import AG, Hohlstr. 485, 0041-1/4922323 - D-lﬂ'ﬁlﬂs, Berlin 21,
B..1S Datentechnik GmbH, Jogowstr. 17, 030/3938203 - D-1000, Berlin 41, Morus, Schlofstr. 89 - D-1000, Berlin 61, Ploysoft Schlichting GmbH, Katzbachstr. 8, 030/7861096 - D-1000, Berlin 61, The Software Maniacs, Mittenwalder Str. 47,
030/6937245 - D-2420, Eutin, Angelcomp Eutin, Liibeckerstr. 18, 04521/72633 - D-2990, Papenburg, Eissing, Houptkanal Links 55 - D-3000 Hannover 1, Brinkmann, Georgstr. 10, 0511/30210 - D-3006, Burgwedel, Die Truhe, Mitteldorf 2- D-3167, .
Burgdorf, Borges, Markistr. 54 - D-3188, Dannenberg, Buch & Kunst, Lange Strafe 41 - D-3200 Hildesheim, Gerstenbergsche Buchhandlung, Rathausstr. 20, 05121/106-0 - D-3360, Osterode am Harz, Tilman Riemenschneider, Scheffelstr. 18, 05522/2202
- D-4000, Dijsseldorf 1, New's Software GmbH, Birkenstr. 42, 0211/6790925 - D-4000, Diisseldorf 1 Stern - Verlag, Friedrichstr. 26 - D-4060, Viersen 1, Eckers, Hauptstr. 77 - D-4358, Hartern, Kortenkamp, Lippstrafle 2 - D-4450, Lingen / Ems, Holzberg,
(lubstrafle 2 - D-4500, Osnabrueck, Profisoft, Heinrich-Hasemann Str 33, 0541/122065 -D-5000, Kafn 1, Complay, Hohenzollernring 29, 0221,/252457 - D-5000, Koln 1, Gonski, Neumarkt 18 A, 0221/2090972 - D-5000, Kaln 41, Joysoft GmbH, Diirener
Str. 394, 0221/4301047 - D-5300, Bonn 1, Bouvier, Am Hof 32, 0228/7290169 - D-5440, 51. ]oi'ltl'l'l, Game - World, Gortenstr. 12, 02651/72846 - D-5630, Remscheid, Computerstudio Pauls & Picord, Hindenburgstr. 82, 02191,/41022 - D-5650, Solingen
1, Tiickmantel, Am Neumarkt, 0212/203066 - D-5750, Menden 1, Daub, Unnaer Sir. 12, 02373/3065 - D-5750, Menden, Medog GmbH, Zum Schlehdor 1, 02373/14576 - D-6128, Hoechst, Kolibri, Erbacher Str. 40 - D-6300, Giessen, Ferber'sche
Buchhandlung, Selters Weg 83, 0641/79340 - D-7200, Tuttlingen, Greuter Fil. Tuttlingen, Bohnhofstr. 25, 07461/71264 - D-?‘J;ﬂ, Biberach/Rif,, (VB Comp. Versand Biberach, Wielandstr.8-Giesibelplatz, 07351/13426 - D-8060, Dachav, Comiputer -
Service - Center, Mortin Huber Str. 7, 08131/78428 - D-8672, Seﬂ:, MFD Datentechnik, Ludwigstr. 20, 09287/2860 - D-8892, Kiihbach, Busco-Soft, Schanbacher Str. 3 A, 08251/51509 - 0-5300, Weimar, Thiiringische Buchhandlung, Schillerstr. 13 - 0-9300,
Annaberg-Buchholz, Mayer, Miinzsir.3, 0037765/3235 &

die lhnen weiterhelfen




