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Vorsicht: Klotzchen von oben!
Raum sie aus dem Weg oder sie
donnern Dir auf den Kopf!

Quarth ist ein absolut vertracktes
Puzzlespiel fur alle Hirnis:

“Wer gerne tiiftelt und die | NG icht

mehr sehen kann, der sollte sich an das faszinierende
Quarth halten.

Besonders gelungen: der witzige 2-Spieler-Modus”
Mehr Uber diesen Test in Video Games 3/91

v - Von KONAMI gibt’s auRerdem: die Original
iy Teenage Mutant Hero Turtles, Motocross Maniacs,
Bad’'n Rad Skate or Die, Nemesis und Castlevania.
. Alle Spiele in Original Qualitat und
. mit deutscher Spielanleitung. Ist doch logo.
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The Secret Of X-Mas

..., Scheint bis heute ungeliiftet. Wobei es weniger
um das Ritsel geht, wie denn nun Mary, die heilige Jungfrau,
zuihrem Kinde kam. Nein, vielmehr beschiiftigt die Frage,
welches Geheimnis nun wirklich hinter der iiberschwenglichen
Riihrigkeitder Menschheit steht - gerade zu dieser, doch so
stillen Zeit. Doch: Es gibtihn, den ersten Hint.
Zumindestder Ansatz einer plausiblen Erklirung fithrt
zu einem - fast mathematischen - Phinomen: Zahlen.
Die Annidherung an X-Mas driickt sich offenkundig
in Zahlen aus: Heute, am Nikolaustag, wurde (nicht nur)
vonden Jiingsten dieser Welt das Geheimnis des sechsten Tiir-
chens geliiftet, und wieviel Tage sind es noch gleich, bis ...?
Wer vonuns hatam Ersten nicht sein Budgetiiberschlagen,
mitwelchem er den’Lieben’ zur Freude gereichen kann?
Eben jenes Budgetist es, welches nicht nur, doch gerade
auchdie Spiele-Branche fordert: zum knallharten
Zahlenspiel - in der stillen Zeit.
Was ich damitsagen will: Es ist keine Willkiir,
keinbloRer Zufall, daR wir es gerade jetzt mit einer Anhiufung
hervorragender Spieletitel zu tun bekommen.
Auchdie Fortsetzungsgeschichten vieler Mega-Games
-ein Zahlenspiel: LARRY, die Fiinfte, POLICE QUEST
und MIGHT & MAGIC, jeweils die Dritte, ULTIMA,
gar die Siebte, WING COMMANDER und MONKEY ISLAND,
wie -erstdie Zweite? Und was macht INDY Nummer vier?
Justin Arbeit. BEHOLDER II? ASM 1/92 berichtet.
Wetten, daf’ einer dieser Titel auch auf Eurem Gabentisch
liegen wird? Welcher? Was? Ach so, ein GAME BOY?
Mir doch egal! Denn: Fiir das ein oder andere Game und das
’Kekskistchen’im Besonderen findet Ihr gerade in diesem
SPECIAL massig Literatur. Also! Keep The Secret...

(Matthias Siegk)




DIEWINNER AUS ASM-SPECIAL 13

reLine, ‘Fate Gates of Dawn”:

1.Preis:

1407 Emsde

50, lan-Tim T

'n Scl

FOTO: ANNETTE BRAUN

Herzlichen Gluckwunsch!




RUBRIKEN

EDITORIAL 3
IMPRESSUM 5
COMIC 41
TIPS & TRICKS 94
NEWS 19
WETTBEWERB 107
USER-REPORT 111
GEWINNER (SPECIAL 13) 4
ASM-BAZAR 100
GENERALKARTE/

INSERENTENVERZEICHNIS 129

KOPFNUSSE/KARTEN

LARRY 5

UNDERCOVER 6
HARD NOVA

SUPER NOVA 14

DEMON'S TOMB

ZUM TODE VERDAMMT 24
DAMOCLES

ERIS DARF NICHT UNTERGEHEN 32
PLANETFALL
PLANETENREPARATUR

GMBH & CO.KG 44
POLICE QUEST 3

MIT SONNY BONDS AUF STREIFE 42

NHALT

MARTIAN DREAMS

IM ROTEN SAND

DER EWIGKEIT 62
RAILROAD TYCOON

ANKUNFT & ABFAHRT 68

WING COMMANDER 2

THE SAGA CONTINUES... 82
DRACHEN VON LAAS

DER RACHEN DES DRACHEN 86
DEATH KNIGHTS OF KRYNN

PALE RIDER 114
POSTER
LARRY 5 66
SPECIAL PROFILE
REALISATION PROJEKT-
ORIENTIERTEN IDEALISMUS'":
RAINER BOPF:

JENSEITS VON INTER-
CEPTOR UND FLIGHT SIM. 28

SONDERTEIL

DAS FIEBER
GAME BOY:
DER MONEYMAKER 102

IMPRESSUM

HERAUSGEBER
Christian Widuch

VERLAGSLEITER
Stefan Ritter

CHEFREDAKTEUR
Matthias Siegk (mats, verantw.)

STELLV. CHEFREDAKTEUR
Ulrich Mhl (uli)

REDAKTION
Guido Alt (gag), Sandra Alter (sat),
Hans-Joachim Amann (hja), Michael Anton
(man), Eva Hoogh (ev), Lars Rickert (lar),
Klaus Trafford (kate)

COVER
Thomas Thiel

LAYOUT
Annette Braun (Ltg.)

COMIC
Stefan Bayer, Mathias Neumann

FREIE MITARBEITER
Wolfgang Frode, Wolfgang Heidorn, Jens Kiel,
Anette Lindow, Christof Mock, Stefan Schachler,
Detlef Schmitz, Joachim Ullrich.

FOTOS
Mauritius Bildagentur (2), Edgar Sommer (2),
Redaktion

ANZEIGENLEITUNG
Britta Fiebig

ANZEIGENVERKAUF
Verlagsblro Miinchen, Zaunkénigweg 2c, 8000
Miinchen 82, Tel: (089) 439 10 87, Fax: (089)
439 10 80
Britta Fiebig (Ltg.), Hannelore David, Peter
Schatzle, llona Sehm
Es gilt die Anzeigenpreisliste Nr.5, ab 1. April
1991

REPRASENTANT IM AUSLAND
GroBbritannien
Huson European Media, Gerald Rhoades-Brown
10/11 The Green Business Centre
The Causeway, Staines, Middlesex TW 18 3AL
Tel: (0044) (784) 469 900, Fax: (0044) (784)
489 996

ANZEIGENVERWALTUNG
Anja Proger (Ltg.), Tel: (05651) 300 17, Fax:
(05651) 300 18

PRODUKTION
DMV Daten & Medien-Verlag
Widuch GmbH & Co.KG

REPRODUKTION
Repro Team Kassel GmbH, 3500 Kassel

DRUCK UND GESAMTHERSTELLUNG

; muekmabmmwacommw

;ymmwmm,aewm ,
G nind (oo Ev A







Ja, ja. Alte Geschichte. Hat
mich ganz schon ab-
getornt. He? Die Story?
Jaaah, die Story. 1990, Rio
de Janeiro. Karneval, lhr
wiBt schon. HeiBBes Eisen,
heiBe Frauen, heiBes
Geld. Stoff en masse fiir
‘ne gute Nummer: Larry,
die Vierte.

UNDERCOVER
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PornProd Corporation: Listerne Deals en masse.

nd dann kam er, Al
Lowe, mein Mana-
Hat
Nummer

]

der ’'ne
abgezo-
gen. Is' dem Publi-
sher-BoR fast an die
Gurgel gesprungen. Ausgetragen ha-
ben die beiden letztendlich alles auf
meinem werten Riicken, denn aufSer
meiner Geschichte ist eigentlich nichts
und niemand gestorben. Nur ich kam

ger.

mir vor wie der Sonnenkonig: Larry’s
Dead - Long Live Larry.

Und so kam eins aufs andere: In Sa-
chen ‘Larry IV’ vergruben sie mich fur
immer in den Tiefen einer kirschhol-
zernen Schreibtisch-Lade, und setzten
sich gemeinsam, als wire nie was vor-
gefallen, an meine Manuskripte zu
‘Larry V. Ja, ja - natuirlich war es Al, der
mit dem undankbaren Job betraut
wurde, mir das Chaos beizubringen.
Drei Sitze und ein flapsiges “Stay cool,
Babe!” sollten mir als Erkldrung gent-
gen. DaR ich nicht lache. Nicht, daf die
neue Story weniger brisant wire...

Ostkiiste der USA, 1991

Mitte des Jahres, die Ostkiste der
Vereinigten Staaten, Washington D.C.:
In Mr. Julius Biggs Biiro traf sich die

L8

‘Familie’, um Julius - man moge mir die
Respektlosigkeit bei meiner Anrede
verzeihen - tiber die aktuelle Finanzla-
ge zu informieren. Die ‘Familie’, ein
Syndikat, beschiftigte sich mit Dro-
genverkauf, Pornografie und unter-
schwelliger Werbung in Form riick-
wirts eingespielter Slogans auf Schall-
platten und CDs, Slogans wie “Geh

Man sollte den Vorspann beim
ersten Mal nicht mit dem >-Feld
beschleunigen, da man ansonsten
sebr schnell die Passwort-Option
iiberspringen konnte. Dies bditte
insofern katastrophbale Folgen,
da das Spiel zu Beginn ein Pass-
wort fordert, welches dann eben
nicht vorbanden ist. Damit miifSte
man LSL5 erneut installieren. Da
das regelmdifsige Abspeichern be-
kannt sein diirfte, bier noch ein

paar Worte zum Zeitverlauf des

Adventures: Man wechselt sze-
nenweise zwischen Larry und
Patti. Das Game beinbaltet je-
weils drei Szenen fiir Larry und
drei fiir Patti, bevor den Spieler
das gemeinsame Happy-End er-
wartet. Doch oops, wir mochten

bier nichts vorwegnebmen...

und hol Dir Drogen...”. Unter Julius
Biggs Besitz fielen bis dato die ‘Des Re-
ver Records’, ‘K-RAP’ sowie die ‘Porn-
Prod Corporation’ in L.A, wo ich selbst
iibrigens Anfang des Jahres einen lau-
en Job als Bandloscher und Desinfek-
tor angenommen hatte. Der Absatz-
markt flr hatte
groRert, er boomte. Rezessiv dagegen

Drogen sich ver-
verhielt sich der Markt fir Pornovi-
deos, denn die gelangen seit geraumer
Zeit via Kabel direkt in die Glotze. Das
Syndikat beschlof3, mittels einer Cam-
pagne das Sexfilm-Geschift wieder
auf dem ‘heimischen’ Markt, sprich: in
den Sex-Shops, zu plazieren.

Westkiiste USA

Sechs Wochen spiter an der “West-
coast’: PornProd Corp., Tagung im
Marketingstab. Es ging um Soft-Sex-
Filme im Kabelfernsehen. Der Boss: Si-
las Scruemall. Er stammt aus der Por-
nografie-Szene und wechselte aus fi-
nanziellen Griinden zum Kabel-TV. In
dem Gesprich wurde deutlich, dafs
‘PornProd’ einen Wettbewerb ausge-
schrieben hatte: Gesucht wurde das
“HeiReste Home-Video Amerikas”.

Und dann gab es noch den Titel
“Most Sexy Woman of America”. Dafiir
kamen drei Frauen in die Endausschei-
dung, und genau da ergab sich das
Problem, welches Silas Scruemall arg
beschiftigte: Wie konne man diese
Frauen priifen, ohne dafd sie Wind da-
von bekimen? ...oder anders gefragt:
Wer sei beileibe so unattraktiv, ‘lame’
und dimlich, da nur die heileste
Frau Amerikas auf ihn abfahren kon-
ne?

Nun, Ihr kénnt Euch sicher denken,
daR jetzt mein Auftreten gefordert war,
Larry V konnte beginnen...

Die PornProd Corporation

Ja, Freunde, ich stehe also, wie
schon oft, in der Halle ‘meiner’ Filmge-
sellschaft und werfe mein Augenmerk
zunichst auf das Modell unten rechts,



dessen Formen mir irgendwie bekannt
vorkommen. Plotzlich schreit jemand
nach Kaffee. Ich nehme die Kaffekan-
ne aus der Kaffeemaschine links, be-
gebe mich durch die Tir links in Silas
Scruemalls Biiro, und werde dort Oh-
renzeuge meiner Ernennung zum ‘Au-
dition Assistant Manager’. Mr. Scrue-
mall erklirt mir auch prompt meine
Aufgaben: Ich moge die drei Gewinn-
Kandidat(innJen aufsuchen und sie -
wohlgemerkt heimlich - filmen.

Der Mister driickt mir also so 'ne Ge-
heimkamera, getarnt als ‘Pocket Pro-
tector’ in die Hand, zudem freie Hand-
habe in Sachen Ausriistung. Daf ich
mir solches nicht zweimal sagen lasse,
nun...

Ich begebe mich also in mein Ar-
beitszimmer (unschwer an hunderten
alter Video-Kassetten zu erkennen)
nehme mir die drei Mini-Tapes links
neben dem Monitor zur Brust und 16-
sche selbige mit den einzelnen Kasset-
ten durch das Anklicken des ‘Degaus-
sers’ (Loschgerdt). Links in der Schub-
lade liegt mein Akkuladegerit. 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 spi-
ter auf Reisen sehr zur Hilfe gereichen.

Die ganze Brisanz in Form von Ak-
ten besagter dreier Kandidat(innlen
lichelt mir in der obersten Schublade
des Archivschrankes ganz rechts ent-
gegen: Bei genauerer Untersuchung
der Akten im Inventory finde ich eine
Serviette, ein Streichholz-Briefchen
und eine Visitenkarte, worauf ich je-
doch spiter eingehen werde...

Um gut vorbereitet zu sein, lade ich
in der Halle der PornProd Corp.
zundchst die Videokamera auf. Das ist
wirklich kinderleicht: Das Ladegerit
an die Wandsteckdose anschlieRen
und die Kamera auf das Geriit stecken.
Den Spannungs-Level kann
wihrend des Ladens tiber die Kamera
messen. Sobald die Ladeanzeige 100%
anzeigt, stecke ich die Kamera samt La-

man

degerit wieder ein. Nur noch die leere
Videokassette einschieben, und das
Ding ist einsatzbereit (diesen Vorgang
kann und sollte man tibrigens nach je-
dem Einsatz mit der Kamera wieder-
holen ).

Ja, ja, die passenden Steckdosen ha-
ben die Jungs auf den Flughifen instal-
liert. Aber, bitte denkt daran: Ein Mi-
del, eine Kassette - und so weiter. Das
nur am Rande... Ich verlasse also die
PornProd Corp., steige in ‘ne flotte Li-
mousine (Limo) und lasse mich zum
Airport L. A. chauffieren.

Am Airport von
Los Angeles

Kennt Ihr eine ATM? Ich ziehe mir an
so ‘ner Kiste (Automatische Ticket-
Maschine) ein Ticket nach New York.
Vollig easy, denn die ATM wird mit der
Hand angeklickt, die Aerodork-Karte
in den Slot links eingefiihrt, das Flug-
ziel mit der Hand ausgew:ihlt und der
Berechtigungs-Code eingegeben. Die
Berechtigungs-Codes findet Thr {ibri-
gens im Flugplan der ‘Aerodork Airli-
nes’, der dem Game beigelegt ist. Da
ich fiir die Richtigkeit meiner simtli-

Der Marketing-Stab.

asm special nr. 14 9

chen °‘Eingaben’ bekannt bin, er-
scheint im unteren Slot die Bordkarte.
Ich nehme mir diese samt goldener Ae-
rodork-Karte und betrete den Flugha-
fen. 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 listige
Wartezeit, ich entweder im
Klappstuhl ein wenig relaxe oder mir

indem

das Gemilde betrachte. Nur wenig
spdter rufen sie dann auch schon den
Flug auf. Die Bordkarte in den Slot
rechts neben der Tir geschoben, und
die Flugsequenz kann beginnen.
Wihrend des ersten Fluges hat man
die Chance, das Bordmagazin an sich
zu nehmen. Das kann ich generell nur
empfehlen, da das Magazin einen auf-
schluSreichen Bericht tiber die Ent-
wicklungsgeschichte des Computers
enthdlt (dessen Ursprung ja bekannt-
lich in der Musikmaschine - Lochstrei-

Jen-Theorie, und so - verankert ist),

Zurtick zum Flug: Ich muf8 ganz schon
erschopft sein, denn (iber meinem
Bordessen schlafe ich sofort ein - und
trdume - von Patti. Sie gibt gerade ein

Konzert in der Akropolis - nett...
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Federal Buro
of Investigation

Triume sind oft Schiume, i€
Euch. Doch etwas Wahres i
dran: Wenn sie auch nicht vor
den von Zuschauern in Gried
spielt, so doch vor ein paar g
weilten Absackern im ‘The Piano _
einer iiblen Spelunke an der Ostkiiste.

Nach jedem Gig begibt sich Patti zu

ihrem Boss, um den auf die Show an-
zusprechen. Meist bleibt das Lob fiir
ihre virtuosen Fihigkeiten aus. Was sie
diesmal bekommt - is’ ‘ne tible Ge-
schichte, Leute: Dieser aufgeblaséne
Boss spricht ihr im Auftrage vonjuhus
- den hab’ ich anfangs schon erwadhnt,
nich’ - die Kiindigung aus und prellt sie
obendrein noch um ihr Gehalt.

Voller Rachegedanken verldSt Patti
also die ‘Klaviergrube’. Sie trifft einen
gewissen Inspektor Desmond. Und da
Madame nichts besser kann als mit
ihren grofRen, runden Augen zu rollen,
bictet dieser Cop ihrad hoc den Staats-
dienst samt erwtinschter Blutwurst...
ih, nein, Rache an. Ja, und so be-
kommt das ‘Federal Biiro of Investiga-
tion’ (FBI) einen neuen Undercover-
Agenten auf seine Gehaltsliste: Passio-
nate Patti, alias...

'AGENT 88’

Patti begibt sich ins Ortliche Haupt-
quartier des FBI. Inspektor Desmond
macht sie mit Commander Twit - ist sO
eine Art US-'Q’ - bekannt. Der ist Leiter
des FBI-Labors. Patti hat nun Zeit, die
Geheimnisse einer Undercover-Waf-
fenkammer kennenzulernen. Nun, sie
wiire nicht sie, wiirde sie nicht beson-
ders der Edelstahl-BH mit dem Kaliber
38 beeindrucken. Ich rate Euch nur:
Notiert Desmonds Telefonnummer
(556-2779/), fur den Notfall. Als Un-
dercover-Tante beim FBI kann man
sich so manches rausnehmen, hat aber
auch seine Pflichten. Als eine der letz-
teren zihle ich - Patti wiirde mir sicher
Recht geben - den Besuch bei Dr. Phil

dem FBI-eigenen Gynikolo-

en Standard-Eignungstest
ge private Untersuchungen,
Onkel Doktor einen

-etwas schmerzhaften

nimmt Patti einige niitzliche
/€8, genauer gasagt: den ‘Da-
aMan’ (eine Art Walkman-Computer)
sowie zwei kompatible Cartridges
(mit allen wissenswerten Daten tiber
‘Des Rever R ecurds’ und ‘K-RAP’) an
sich. Auch der Killer-BH, Twit's Mei-
sterstiick, darf im Inventory nicht feh-
len. Der IH legt sie prompt an und

‘macht sich auf den Weg zu ihrem er-

sten Ziel:
’Des Rever Recerds

Die Limo wartet vor demﬂaus_ Patti
zeigt dem Fahrer nur kurz den (mit der
‘Des Rever’-Cartridge bes
taMan’ - die Fahrt beginnt

den ‘DataMan’ vergessen, Leuﬁe, keinz |
imo konnte sie

Problem, denn in der

sich von Desmond ein mit den
wichtigsten Daten B

Auch fiir ‘nen Smalltalk wii
ausreichen. Doch Patti 1eht es vor,
sich von einem echten ‘American Dre-
am’ ablenken zu lassen. Was? Ich sage
Euch, wihrend die Dame in der Karre
schnarcht, bin ich mal wieder voll in
Action... 3

Laffer in New York

Spitestens jetzt muf$ ich meine Ka-
mera aktivieren. Wie das abgeht, hab’
ich Euch ja vorhin geschildert. Die lee-
re Vldeokassette nicht vergﬁssen ter-

hdlle verze-xchnen die Nummer
mo—Verleihs,'Teleff)"?'-__'_; d“bes
mir aus dem Sammelbehiilte
lir computerspielesiichtige Ju-
‘den man rechts neben der
ge-Tur aufgestellt hat. Flughifen
sind sich doch fast alle gleich. Ich tele-
foniere also an einem der Apparate

Jitte Patti  ge Minuten nach mir trifft auch schon
‘Michelle Milken ein, Kandidatin Num-

rechts im Flughafen (Nummer: 552-
4668 ).

Ich verlasse denselben, steige in die
Limo und begebe mich direkt zum
‘Hard Disk Cafe’ (Serviette zeigen!).
Den ‘DayTrotter’ stecke ich beim Ver-
lassen des Wagens ein, denn Geld und
Kreditkarten sind nunmal ‘Amors Pfei-
le’ des 20. Jahrhunderts.

Sahnesiichtige Superfrau

Ich rede so lange auf den ‘Maitre D’
ein, bis der mir die Zugangsberechti-
gung in Lochstreifen-Form {ber-
reicht. Erinnert Thr Euch an den Arti-
kel im Bordmagazin? Ergo: Den Loch-
streifen an der Musikmaschine einset-
zen. Schon bin ich stolzer Besitzer ei-
nes sogenannten ‘Super-User-Zu-
gangsberechtigungs-Lochstreifens’
Mann, was ‘n Wort! Mit diesem 6ffne
ich die erste Tir und setze mich auf
meinen reservierten Platz. Nur weni-

mer 1.

Leider bleibt mir nichts anderes
tibrig, als die Schone anzusprechen,
doch mein Bemiihen scheint ohne
Aussicht auf Erfolg. Schade eigentlich,
denn so betritt die sahnestlichtige Su-
perfrau allein, also ohne mich, den
‘Herman-Hollerith-Raum’ - was mich
zunichst wohl idrgert, alsbald aber
kaum noch stort, denn: Mit meinem
Superuser-Lochstreifen tut ich’s der
Dame einfach gleich und betrete diese
heiligen Hallen.

Auch ein Larry darf nicht aufdring-
lich in Erscheinung treten, und so set-
ze ich mich locker-flockig an einen
Beistellwagen. Wohl wissend, daf
mich Frauen ihres Schlages nicht lange
warten lassen, werde ich nach salop-
per Fern-Kommunikation an Michelles
Tisch gebeten.

Nun heifdt's, auf Worte Taten folgen
zu lassen: Nein, bitte - hort auf zu
schmunzeln. Harte Arbeit, sag’ ich
Euch: Videokamera einschalten, den
‘DayTrotter’, das Geld und die Kredit-



karten der finanziell sehr aufgeschlos-
senen Tischnachbarin tberreichen.
Dann wieder reden, und sich auf das
Dessert freuen. Was steht doch gleich
wieder in der Akte ‘Michelle Milken'?
Sie mag alles, was weifd und cremig ist.
Oha...

Michelle Milken ist also irgendwann
mit dem ‘Banana Split’ fertig und ich
finde mich mit weichen Knicn in der
Halle wieder. Ich schalte die Kamera
aus (nicht vergessen), rufe den Limo-
Service an und begebe mich zurtick
zum Flughafen. Leute, der Rest ist ‘Bu-
siness As Usual’: An der ATM ein Flug-
ticket nach Atlantic City ziehen, die
VIP-Lounge und spiter beim Aufruf
die Maschine betreten (Procedere sie-
he Flughafen Los Angeles).

Meine Lieblingsbeschiftigung beim
Fliegen: Schlafen und Triumen (Kom-
Nicht schlecht, acht
schlechtsumwandlungen in

mentar: Ge-
einem

Spiel, und alles ohne Narben...)

Competition Pro: Nur fiir die Besten.
: Y 3

111

oS g GBS
Sieht nicht nur stark aus: MANIX Deck.

Prézise, hart im Nehmen, perfekt in der

Hand. Echt Competition Pro!

(111

DAY CS»

Marketing GmbH, Hamburg

HeiBBe Scheiben

Patti fihrt vor dem Shill-Gebidude

vor. Sie spricht die Wache in der Lobby

an und zeigt ihr den ‘DataMan’, den sie
mittlerweile mit dem ‘DataPak’ von Re-
verse Biaz geladen hat. Die Wache
pfeift den Lift heran und Patti ‘liftet’
sich ins Stockwerk der ‘Des Rever Re-
cords’. Zuerst nimmt sie die goldene
Schallplatte, immerhin ein nettes Sou-
venir, von der Wand. Pflichtbewufst,
wie sie nunmal ist, hort sie die Platte
auf der Stereoanlage ab. Spurensiche-
rung nennt man das. Ich denke, die
sachgemifie Bedienung einer Stereo-
anlage muf3 ich nicht extra erliutern,
oder? Ja, und Patti spielt die Platte nicht
nur vorwirts, sondern zusitzlich auch
bei 78 rpm riickwirts. Nur so findet
Patti die unterschwelligen Nachrich-
ten auf Vinyl und bekommt handfeste
Beweise gegen das Drogen-, Sound-
und Pornosyndikat. Die Scheibe wie-

\

W

Im Fachhandel.

In Yersand- und Kaufhiusern.
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der an sich genommen betritt Patti nun
das Tonstudio, wo sie von Reverse
Biaz herzlich empfangen wird. Sie
wartet. Patti soll bei dem einen Sound-
track auf dem Synthi spielen, also haut
sie in die Tasten. Wie? Ach, ja, natiir-
lich kann Patti weder Keyboard noch
Klavier spielen, doch beim dritten An-
lauf klappts automatisch. Thanx, Al
Nach der Aufnahme hort Patti dann mit
Reverse Biaz die Binder ab, und, naja,
um ihre Tarnung nicht auffliegen zu
lassen, liRt die StiRe die Hiillen fallen
(einfach mit dem Reissverschlufs-Icon
auf Reverse Biaz klicken)...

Sicher hiitte es auch eine unerotische
Variante gegeben: Patti hiitte einfach
vor dem Aussteigen die Flasche Cham-
pagner aus der Bar in der Limousine
nehmen miissen. Reverse Biaz - ich
kenn’ doch den Schlingel - hiitte schon
soviel gepumpt, bis die Kleine ihre
Binder auch auf ‘angezogene Weise'
bekommen hitte. Aber so ist sie eben -
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Selbstaufopferung im Staatsdienst.
Jedenfalls hat sic nun die Kassette
mit Beweisstiicken und steigt nach
ythmischen Erfolgen wieder in_die
mo. Dem Chauffeur zeigt sie diesmal
‘DataMan’ mit dem ‘K-RAP-Data-
und... ja, Freunde, Aums und
ger haben eines gemeinsam: Man

nn hervorragend darin pennen...

Larry in Atlantic City

In der Airport-Halle mache ich.
mal mehr meine Kamera startklar un
lege eine leere Videokassette ein. Aul
den Schautafeln in der Flughafenha
ist irgendwo die Nummer

Tramp'schen Limo-Verleihs verzeich-

net. Das Telefongeld finde ich linker
hand, im zweiten Spielautomaten, die
Telefonapparate hingegen rechts im
Flughafen (Nummer: 553-4468).

In der Limo gebe ich Chauffeur oder
Chauffeuse das Streichholz-Briefchen
mit dem Trump-Casino-Aufdruck und
ab geht die Post ins Spielerparadies.
Am Casino kann ich dann bei der Da-
me links des Portals mit einem kleinen
Riitsel einen Blumentopf in Form eini-
germider Tramp-Dollar ‘gewinnen’.

Ja, Freunde, was jetzt geschieht, hat
schon fast Larry-Geschichte gemacht:
Erinnert Thr Euch noch an ‘Lost Wa-
ges’? Auch diesmal darf ich wieder
spielen. Heute: Video-Poker. Die Po-
ker-Regeln setze ich mal als bekannt
voraus. Was? Nicht? Wenn Thr Euch
blamieren wollt, klopft doch einfach
mal bei Eurem ortlichen Zockersyndi-
kat an, wenn nicht, kauft Euch ‘Hoyles
Book of Cards’. Wie auch immer, wich-
tig ist nur, dag ich hier mindestens 525
Piepen mache. Was? Nee, Larry ist ja
nicht doof. Also speichert er, wie sich
das gehort, nach jedem Gewinn ab, je-
de Niete dagegen wird ‘restoret’. Das
gibt ‘ne Menge Moos, welches ich nun
im Tramp-Casino zu verprassen pfle-
ge.

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 ge-
spannt platz... Die Tatsache, daR sich
hier eher Jennifer Jingle darbietet, stort
mich mit Nichten, steht doch in der Ak-
te das eine oder andere tiber Roller-
Skating auf dem ‘Boardwalk’, der Pier
von Atlantic City...

ch gehe also zu Ivana Tramp, wel-

1 Ro Her—Blades-Verlelh auf

Madel verfolge
nit der Schonen zu-
amm. Nach einer ausge-
communikativen Phase be-
h kurzentschlossen eine Ein-

ladung Zum Schlamm-Ringen im

Trump-Casino.

Ich gebe also die Roller-Blades
zurtick und bringe meinen Trump-
Dollar-Stand mit ein paar Runden Vi-
deo-Poker wieder tiber 500 Dollar. Es
ist soweit: Beim Gorilla l16hne ich 500
Piepen (Participate), schaltet die Vi-
deokamera ein und setze mich, mit
Verlaub, an meinen Stammplatz. Nun
folgt eine Szene, in welcher ich mit der
Hand auf umherwirbelnde Korperteile
klicken muR. Schwitz! Ich brauch’
Euch wohl kaum erkliren, was letzt-
endlich dazu fiihrt, da® Lana und ich,
ich und Lana - nun, wir uns vor den
Ring stiirzen, die Sachen vom Leib
reiRen und... Vielmehr miifste ich Euch
erkliren, warum mein bester Freund
diesmal und ausgerechnet hier, vor
900 Augen, versagen muf.

Schlappe! Unverrichteter Dinge ge-
he ich meine Wege, schalte die Kame-
ra aus und bestelle mir beim Pagen vor
dem Casino eine Limo. Wieder am Air-
port ziehe ich mit an der ATM ein
Ticket nach Miami. Leise und weit ent-
fernt hore ich das monotone Brummen
der Flugzeugturbinen, ich triume von
‘Undercover-Agent 88’

'88’ bei K-RAP

Patti erreicht also per Limo das K-
RAP-Gebiude. Linkerhand in der Lob-
by befindet sich das Biiro von Mr.
Krapper. Der ‘DataMan’ weifd den Zu-
gangscode zum Biiro, und was ‘Data-
Man’ weifs... Nun, im Biro gibt es zwei
Moglichkeiten, den Schreibtisch zu
offnen: Mit dem Schlissel in der Topf-
pflanze, oder mit dem Briefoffner. Von
der Akte in der Schublade macht Patti
eine Kopie - firs FBI. Sie notiert die
Nummer, die auf dem blauen Aufkle-
ber auf der Akte steht (36424/). Or-

- dentlich legt sie die Akte samt Schliis-

sel oder Briefoffner an den herkomm-
lichen Ort und verldft den Raum durch
die linke Tir. So schnell ist man in
Krappers Badezimmer. Patti und ich
haben einen festen Grundsatz: Versu-
che stets, aus der Not eine Tugend zu
machen. Da sich Mrs. ‘Agent 88" beim
Kopieren reichlich mit Toner bestiubt
hat, benutzt sie die Dusche links im
Raum. Doch was machen, wenn die
vermeintliche Dusche ein Lift ist?
Nackte Frauen in Glasaufzigen -
sind stets eine gern gesehene, nicht zu-
letzt, weil seltene Abwechslung im tri-
sten Biroalltag. Erfahrung
macht dann auch Patti, nachdem sie im
Erdgeschoff angekommen ist. Sie
nimmt ihre Kleidungstiicke vom Stin-
der und fragt kurz ihren ‘DataMan’ ab.
In Studio A bt derzeit die Gruppe ‘2
Live 2 Screw’ fir ihre kommende Plat-
tenaufnahme.  Die  Gelegenheit
schlechthin, eine Produktion der uner-
. Drogen-Jingles direkt auf
itzuschneiden.
d auf dem Display? Kon-
trollraum B? Patti begibt sich zum Stu-
dio B, gibt den Code zur Tirentriege-
lung ein (36424) und passiert. Jetzt
wirds erst richtig kompliziert: Um die
Konversation der Gruppe aufzuneh-
men, braucht ‘Agent 88" zunichst ein
Tonband. Dieses liegt im oberen Drit-
tel des mittleren Regals. Das Tape
kann sie mit dem Tapedeck im Bild
links unten benutzen. Wenn Patti nun

Diese




mit dem Hand-Icon sechsmal auf den
Audiomixer rechts neben dem Ton-
bandgerit klickt, wihlt sie Studio A als
Tonquelle an. Aufnahmestart ge-
schieht durch Klicken per Hand auf
das Tapedeck - fertig!

Patti schneidet die Konversation mit.
Doch P.C. Hammer, Rapstar und Mit-
telsmann von Julius Bigg, blockiert
den Ausgang des Kontrollraumes mit
einem Mikrofonstinder. Clever, wie
Patti ist, nimmt sie das Tonband, stellt
am Mixer durch Handklick maximale
Phonstirke ein und singt gellend in
das Mikro. Die Scheiben zerspringen,
Patti sammelt ihre Siebensachen ein
und macht sich mit ihrer Limo auf die
Socken - zum FBI. Wihrend sich Patti
ihren Schonheitsschlaf redlich ver-
dient hat, treibe ich mich in der Flug-
hafenhalle von Miami herum...

Miami

Ich mache meine Kamera klar und
lege die letzte leere Videokassette ein.
Und wieder richte ich mich nach den
Schautafeln in der Halle und ordere
den Limo-Verleih. AuSerdem finde ich
dort die Nummer eines ‘Just Green
Card’-Service, der illegal mit Aufent-
haltsgenehmigungen zu handeln
scheint. Das Telefongeld finde ich
dlesmal m &igarettenautomaten im

gel des Flughafengebiudes.
_=. T ﬂ_-fi)efinden sich rechts
lmFlug“f'[_ n (Nummer: 554-8544 fiir
die Limo, 554- -1272fiir ‘Green Cards’).
Die sogenannte ‘griine Karte’ finde ich
in einem Umschlag im Milleimer vor
dem Flughafen. Der Chauffeur be-
kommt zur Orientierung die Visiten-
karte aus der dritten Akte.

Ich stehe vor der Arztpraxis ‘Doc Pul-
liams'. Uber die Treppe haste ich ins
Wartezimmer. ‘Krankheit’” simuliere
ich, indem ich mir den Tischliufer vom
rechten Ecktisch um den Kopf binde.
So bekomme ich wem tens problem-
los bei der Sprechstundenhi
Termin und werde ’?1 __-::.ilmschwelfe
zu Chi Chi Lambada vorgelassen.

[ch schaue mir Chi Chian, 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 1413t sich Chi Chi
Zeit fur eine Turnstunde - besonderer
Art. Alle Achtung! Nach getaner Proze-
dur schalte ich die Kamera das letzte
Mal aus und organisiere noch einmal
die Limo, diesmal tber den ‘heifen
Draht” aus dem Wartezimmer. In die-
selbe eingestiegen rolle ich gen Air-
port...

Das Finale

Ich ziehe mir ein Ticket nach Los An-
geles aus dem ATM, betrete die VIP-
Lounge, boarde das Flugzeug... alles
wie gehabt! Alles? Nein, denn plotzlich
kommt Abwechslung in den sonst so
eintonigen Flug: Thr werdet’s nicht
glauben, doch diesmal sind die Piloten
unpdlich geworden. Als die Stewar-
defd nach Freiwilligen fahndet, stelle
ich mich kurzerhand als ‘Retter in letz-
ter Minute’ zur Verfligung, nicht wis-
send, daR 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 be-
stimmt den richtigen zu erwischen.

Damit rette ich nach einigen Anldu-
fen den Jumbo samt den an Bord be-
findlichen 120 Mdnnern und Frauen,
aufderdem die Mutter des Vizeprisi-
denten der Vereinigten Staaten. Dies
soll dann zur Folge haben, daR George
Bush hochstpersonlich bei mir anklin-
gelt, um sich bei dem ‘Mann der Stun-
de’ zu bedanken.

Also werde ich fiir den nichsten
Dienstag zum Empfang im ‘Weilen
Haus’ eingeladen, wegen Feierstunde
unter Anwesenheit des Vize-Prisiden-
ten, und so. Was ich bis dato nicht
weifl: Am gleichen Abend soll auch
Passionate Patti ein Konzert im Weis-
sen Haus geben...

Dienstag, ‘grofer Bahnhof im
Weilen Haus. Patti - oder ist Euch
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Nummer 88 lieber - unterhilt sich an-
geregt mit Inspektor Desmond. Ja, ja,
auch der hat sich unter die Giiste ge-
schmuggelt. Der Gastgeber kiindigt
mich quasi als Held des Tages an, und
prompt fillt mir ‘Agent 88 um den
Hals. Desmond, der Kriminale, setzt
sich mit Patti an den ‘First Table’,
natlrlich rutsche ich - auf ‘nem Klapp-
stuhl - nach. Patti zur Linken sitzt Julius
Bigg - Erzgauner, Drogendealer, Mu-
sikschinder, Lohnpreller, Porno-
graph, kurz gesagt: der Kopf des
Gangstersyndikats, welches Amerikas
Unterhaltungsbranche in seinen Griff
bringen will.

Es soll nur ein kurzer Dialog werden,
bis ‘Agent 88’ die wahren Machen- und
‘Leidenschaften’ von Julius Bigg auf-
klirt: Dieser Julius hat die ‘Larry IV'-
Disketten verschwinden lassen, ja, ja,
gerade die, von denen ich anfangs er-
zdhlt hab’. Der wollte Patti um ihren
Lohn fir die Musik-Komposition prel-
len. Und mein Manager war gezwun-
gen, mir diesen Riesen-Biren aufzu-
binden, von wegen Streit und Knatsch
- das Hin und Her mit oder gegen den
Publisher.

Wie dem auch sei. Als der ertappte
Mr. Bigg sich mittels einer Pistole sei-
nen Vorteil erzwingen will, setzt Patti

n mit ihrem 38'cr BH auer Gefecht.
Bigg wird abgefuhrt Desmond ver-
setzt daraufhin meine Patti, und mir,
‘tschuldigung: uns steht ein Wochen-
ende auf Camp David ins Haus, mit der
Familie des Vizeprisidenten der Verei-
nigten Staaten...

- Leider ist aus meinen Videotapes

cruemal] er-

'-. i !A" *mf -—-
Jens Kiel/Matthias Siegk



Zu Beginn von Hard Nova
befindet man sich auf dem
Planeten Mastassini. Die
‘Mannschaft in der Bar von
Mastassini City besteht
aus Nova (oder Stark) und
dem Navigator Akri Janr
vonder Rasseder Bremar.

¢
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Aufihren Streifziigen
braucht Novaeinflin-
kes Raumschiff.

Mann-
schaft wird im Laufe

ie restliche

des Spiels aufgegabelt
und hat verschiedene
Aufgaben zu erfiillen.

Die Aktionen werden
immer mit maximal vier Mannschafts-
mitgliedern ausgefiihrt, die Gruppe
selbst aber kann aus mehr Personen
bestehen.

Die Entwicklung der Party

Um eine schlagkriftige Gruppe zu
bekommen, ist es wichtig, die Charak-
tere zu entwickeln, Geld zu beschaffen
und im Kampf zu tberleben. Den
Kampf trainieren und Erfahrungs-
punkte sammeln kann man im Robo-
maze auf Mastassini, der mit jedem der
vier Level schwieriger wird.

Die Umlauf-
bahner-
laubt Ein-
blickeindie
planetare
Struktur.

Die aufgesammelten Fihnchen kann
man im Shop versilbern. Es ist ratsam,
die ersten Punkte der Begabung (apti-
tude) zuzuordnen, ehe man die ande-
ren Fihigkeiten erhoht. Um im Kampf
zu tiberleben, sollte man immer nur ei-
nen Teil der Gegner angreifen und sich
den Riickzug offen halten. Von weite-
rem Vorteil sind eine offene Tiur, die
man  blockieren kann, sonstige
Deckung in der Nihe und das In-die-
Mitte-Nehmen anderer Mitstreiter.

Wihrend des Kampfes werden die
angeschlagenen und geschiitzten Par-
ty-Mitglieder geheilt, wenn der Kimp-
fer einen AML im Gepick hat. Am
wirksamsten ist der ‘Rush AML’, den
man im Laufe des Spiels finden kann.
Einen ‘Extended AML' kann man auf
Ciberian in Meridian City kaufen.

- .
=
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Stackillee HQ

Um zu Geld zu kommen gibt es ver-
schiedene Moglichkeiten. Man kann
Schmuggelauftrige annehmen, mit
Waffen und Ausrlistung Handel trei-
ben und sein Glick am Spieltisch ver-
suchen.

Ertragreicher Schmuggel ist bei noch
nicht kompletter Mannschaft und ge-
ringer Erfahrung sehr schwierig. Der
Handel mit Waffen und das Spielen im

KOPFNUSS

1663 - OBY? Aaftcage, Loden

Die wichtigsten Ladenim
Vierer-System sind:

Starkiller Company Holbrook  Starkiller HQ
Mayhem Unltd. Mastassini ~ Spaceport Malibu
Arms Emporium Ariel Spire Hoverdock
Weapon World Tikorr Tikorr Lounge
Meridian Store Ciberian  Meridian City
Rouyn Store Rouyn Rouyn Mining
Trading Center Varon Glumpon

Casino ist etwas miuhseliger, aber er-
folgreicher (Gewinn abspeichern und
Verlust ‘restoren’).

Am billigsten kauft man auf Holbro-
ok. Den hochsten Gewinn erzielt man
auf Varon. Man erreicht schon ein er-
kleckliches Stiimmchen beim Handel
von Holbrook nach Mastassini.

Orte und Gegenstande

Die hier aufgefiihrten Orte sind fir
die Losung nicht relevant. Man findet
aber niitzliche Gegenstinde, mit de-
nen man die Mannschaft ausriisten,
oder die man verkaufen kann.

Pinnacle Base, Holbrook,
1126-0190:
M23-30AR, Thermo Pack, Energy
Pack, SL20 Clip, M23 Clip, SMG-70X
Belt,

Mitchray Base, Holbrook,
0790-0408:
Rare Gems, JW2 Blaster, = .

Satellite Base, Holbrook,
1309-0409:
Rare Gems, Rush AML, Battle Armor,
Rad Grenade.

Die nun aufgelisteten Orte erleich-
tern es der Party, zu iberleben und ih-
re Missionen zu erfiillen. Man muf al-
lerdings nicht alle Orte  aufsuchen,
wenn man sich auf die drei Missionen
beschrinkt, die man von Gerard Ken-
dall aufgetragen bekommt.

Die Missionen

Bevor man sich auf Holbrook im
Starkiller HQ den ersten Auftrag geben
liRt, sollte die Mannschaft mindestens
um eine Person aufgestockt werden.
Ein hervorragender Partner ist Rogers
Amaro. Sein Domizil ist das Amaro
Estate auf Holbrook (siehe Tabelle). Er
will aber nur mitmischen, wenn man
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Nichtalle Wesen erwarten, freundlich behandelt zu werden.

ihm einen besonderen Fisch besorgt
(Male Hanky Grobbler). So nimmt man
den Fish Tank mit und kehrt nach Ma-
stassini (Bar) zurtick. Dort findet man
im zweiten Aquarium rechts eine gel-

ben Fisch, den man an sich nimmt. Der

Fish Tank muf hierzu unbedingt an er-
ster Stelle im Inventory der

T T A T L A P PSS S S S el e

A'KRI JANF

Leitfigur

sein! Das gilt auch fiir die Riickkehr zu
Rogers. Man tbergibt den Fisch und
heuert Amaro an. Neben Rogers Ama-
ro kann man auch Alexandra (Ace) El-
cator als Mannschaftsmitglied aufneh-
men. Sie findet man in der Bar auf Ma-

stassini. Auch Janai ist ein recht nttzli-

ches Partymitglied - sie hilt sich auf

HERLTH: 29 OF 23
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Manchmalistes schwierig, Gesprachspartner zu finden.
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Holbrook im HQ auf. Eine andere

(bessere) Moglichkeit: Man reist mit

Rogers nach Rouyn zum Refugee
Camp (0947-0300), wo man u. a. einen
Grav Blocker findet. Diesen bringt

man zu Galejay, einem Darcator auf
Tikkor (Club), der
anschliefst.

sich der Gruppe
Jetzt sollte man ausrei-
chend gertstet sein, um sich nach Hol-
brook zum Starkiller HQ zu begeben.
Aber nur Nova (oder Stark) sollte das
HQ betreten, um mit dem Komman-
Rest der
Mannschaft bleibt im Raumschiff.

danten zu sprechen. Der

Mission Nr. 1

Die erste Mission ist. einen Tanker

im Ciberan-System zu entern. Den
Tanker findet man oberhalb rechts des
Er erscheint nicht im

Long Range Scanner. Man dockt an

Sternentores.

und tiberwiltigt die Mannschaft. Vor-
her ist freilich eine ‘Save’ angebracht.

Man sollte nicht vergessen, einen
Beweis flir Kendall mitzunehmen - et-
was makaber, aber das Haupt des Ari-
el-Kommandanten ist ein Beweis.

Nun kann man zum HQ zurickkeh-
ren oder aber eine weiteres Crewmit-
glied anwerben. Dies sollte man auf al-
le Fille tun, wenn die Mannschaft bis-
her nur aus Nova, A'kri Janr und Ro-
gers besteht, was durchaus bis zu die-
sem Zeitpunkt ausreicht. Eine wertvol-
le Bereicherung ist ALICE auf Tikko in
den DSRE Labs (667-367). ALICE ist ein
weiblicher Droide, die Abkiirzung
steht fiir Automated Limited Integrati-
on Cleaning Emulator, und sie besitzt
eine Plasma Cannon. Munition dazu
erhilt man im Exotic Weapon Shop auf
Ariel.

Nach dem Andocken geht man eine
einem
kleinen Raum nordlich findet man ALI-
CE. Nachdem man die W

kurze Strecke nach Westen. In

Wachen tiber-
wiltigt hat, repariert (gibt) man ALICE
mit dem ‘Circuit Board’, das sich in der
Nihe befindet. Man befiehlt ALICE zu
folgen und besitzt vielleicht das wich-
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tigste Gruppenmitglied. Die nidchsten
Aktionen werden durch ALICE erlei-
chert. Wird ein Kampf zu hart, schickt
man sie voraus, um den Weg zu ebnen.

Nachdem man Kendall den ‘Beweis’
flir den erfolgreichen ersten Auftrag
iibergeben hat, erhilt man bald darauf
zweiweitere Auftrige.

Missionen 2 und 3

Man begibt sich nach Varon (s. Ta-
belle) und sucht den Disp Temple auf.
An einer Wand findet man die Koordi-
naten von Ulgurch (s. Tab.), der
Hauptstadt der Lantas auf Varon. Aber
auch Ulgurch ist noch nicht das Ende
des ersten Auftrages. Nach einem wei-
teren Kampf endeckt man eine Karte
von Varon, einschlielich des Standor-
tes der Leader Hall (siehe Tabelle).

Hier trifft man auf die Anfiihrer der
verfeindeten Pateien und stellt fest,
da man unter einem falschen Vor-
wand benutzt wurde. Da die Beloh-
nung verweigert wird, ist die Gruppe
gezwungen, die Leader zu erledigen.
Durch die gefundenen Gems wird man
dafiir entschidigt.

Jetzt gilt es, den zweiten Auftrag zu
erfiillen. Noch ahnt die Gruppe nicht,
was flir ein schweres Stliick Arbeit sie
erwartet.

Man fliegt nach Meridian City auf Ci-
beran. Nachdem man mit Max Sebasti-
an gesprochen hat (Max findet man
links in der Mitte der Stadt), geht es
weiter zum Ciberan Research Center
(s. Tab.). Von freundlich gesinnten
Soldnern erfihrt man, daff man zur
zweiten Basis (Ciberan Quality Con-
trol Base) muR. Von dort wird man zur
dritten Basis (Ciberan Main Proc. Stati-
on) geschickt (alle Koordinaten siehe
Tabelle). Hier muff man sich durch-
kimpfen, bis man in einem Raum (mit
einem blauen NPC) die Mag Card 174]
findet. AuRerdem findet man in einem
schmalen Raum die Mag Card 391A
und einen Soldner (rechte Seite der
Basis), der die Koordinaten der Ariel
Invasion Base verrit.

AT
LR N :
ELSEVHERE IN THE GALAXY BEYOND THE FRONTIER OF
-’ THE CORE WORLDS AN ANCIENT SUN IS DYING..
=5 THE TERU SUPREME OF THE PLANET TYPHON CASTS UP AN
ILLUNE ORB ONE FINAL ATTEMPT TO HEAL THE SUN GOD
» TAAH BEFORE THE FADING NOUVA DIMS FOREVER

Mit den gefundenen Karten konnen
hier die Lifte aktiviert werden. In der
Ariel Base muf3 sich die Gruppe Level
fiir Level ihren Weg bahnen, bis sie auf
General Camede Rodgen trifft, die eine
echte Herausforderung darstellt. Man
sollte versuchen, aus der Deckung zu
agieren.

In der Ariel Base

Ist der Kampf tberstanden, nimmt
man die Mag Card 942Z ansich. Man
verlidt die Basis und fliegt nach Ariel
zum Stiitzpunkt von Damien Altron
(1411-0426). Hier ist diese Mag Card
(9427) sehr nttzlich.
mit Altron gesprochen hat (Holo-

Nachdem man

gramm), mufl man sich den Rickweg
freikimpfen. Zusitzlich mufl man ei-
nen anderen Ausgang nehmen (Ostlich
halten). Ist man aus dem Stiitzpunkt
glicklich entkommen, erfihrt man
bald darauf, daf die Typhon-Invasion
begonnen hat. Wenn die Hauptstreit-
flotte noch nicht aufgetaucht ist, kann
man Kendalls Instruktionen befolgen
und nach Rouyn zu den Minenarbei-
tern fliegen. Dieser Ausflug nach
Rouyn ist aber zur Beendigung des
Spiels nicht notwendig.

A
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Sofriedlichistes hier selten.

In der Mining Colony (Koordinaten
1524/0608) findet man u. a. eine Vie-
wer Disk X, die nichts bringt - aufSer
dafl man mit ihr Feindschiffe betreten
kann. Im All muff man an einem Ty-
phon-Kriegsschiff andocken, um so in
den Besitz der Viewer Disk R und S zu
kommen, die aber noch verschliisselt
sind. Das bedeutet, dafd man zurtick
zum Stiitzpunkt von Altron auf Ariel
muf3. Dabesi ist es niitzlich, zuvor Ariel
City anzufliegen.

In der Bar trifft man einen Lanta mit
Namen Skreed, der vorgibt, allein
durch Rhetorik Computer zerstoren zu
konnen. Da ein Versuch nicht schaden
kann, nimmt man ihn mit. Wieder muf3
man sich zum Hologramm durch-
kimpfen.

Der Lanta ist tatsichlich in der Lage,
Damien auer Gefecht zu setzen.,

Jetzt hat man auch die Moglichkeit
die Disketten zu tibersetzen. Mit den
tibersetzten Disketten fliegt man Ti-
korr zum DSRE Lab (667-367). Nach ei-
nem Gesprich mit dem Chief Scientist
fliegt man weiter nach Mastassini zur
dortigen DSRE Base (1186-0173).

Eine Stimme fur den
Frieden

Auch dort fiithrt man mit dem Chief
Scientist ein Gespriach und plidiert fiir
eine friedliche Losung. Mit dem Mate-
rial, das man erhilt, fliegt man ins
Rouyn-System und dockt am Bremar
Astership an. Der unterste graue Punkt
(mit dem Long Range Scanner) ist be-
sagtes Schiff.

Man tibergibt dem Songmaster die
Datenbank, der aber noch nicht helfen
will. Jetzt kann nur noch die Singerin
Orai Volomar helfen, die man auf Ariel
in der Bar findet. Orai ist bereit zu hel-
fen und fliegt mit zurtick zum Songma-
ster, der jetzt die Rettung des Systems

einleitet.
So fand die Auseinandersetzung
doch noch ein friedliches Ende. A

Wolfgang Heidorn
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sich um ein Platg" ISP -

reichlich abgedrebten Stovj! um d:e

: gute alte Titanic. Veclor Soccer spricht

W AT Siir sich selbst, balt FuSball mit “spit-
zen " Vektor-Mdnnchen. Out now.

U.S.Gold hat es tatscichlich getan.
Was? G-Loc R360 uf den Amiga
umgesetzt. Zur Ervinnerung: R360 ist
der Wabnsinnsautomat, der den Spie-
ler beim Jet-Kampf a la Afterburner
um 360 Grad in jeder Richtung ber-
umuwirbelt. Ob die Umsetzung trotz
Jeblender Hydraulik Spafs macht,
bleibt  abzuwarten. Oder liefert
U.S.Gold das Equipment mit? Wer
weifs, Wunder gibt es ja bekanntlich

Blinkyin
Aktion-
unter
Wasser immer wieder.




A S e G *S o 3
B ARG S RALL TR ey
RS N e L L

ccbg(fen gegen Roboter gekdimpjt Das .S‘pielpnnzzp ist gcgemtber dem
Vorgdnger nabezu gleich geblieben. Zweites Gremlin Spiel diesen Mo-

S '8 E M : 3 - o) -

Was wdre ein Monat obne Auto- -~
rennspielchen? Diesen Monat will uns i Space CRUsaDe'
System3 mit Turbo Charge /e- e A
gliicken, einem Programm im Stile von - @ ¥ s
Chase H.Q. Diesesmal jagt man
Waffenhdndler durch zebn Level voll-
er Action. Erbdltlich wird die wilde
Hatz fiir C-64, Atari ST und Amiga
sein. Fiir Leute, die keine Autos mogen
hat System 3 dann noch Myth im
Angebot, ein fantasymdyfsiges Platl-
form-Spiel, das mit fantastischer Ani-
mation aufwarten soll.

f ! .."‘ z
;;Gremlln macht ﬂ
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fantenbauzpapwr gedruckten Kaﬁen
einer Urkunde und einer Starbyte-
Gold-Club-Karte. Die Auflage dieses
Sets ist auf 300 Stiick begrenzt. Wer ei-
ne Box haben will, mujs sich also beei-
len. Der Preis liegt bei 300 DM, wovon
die Hdlfte allerdings einer gemeinniit-
zigen Organisation zugute Rommdl.
Die Gold Edition soll voraussichtlich
viermal im Jabr erscheinen. und nur
Inhaber der Clubkarte haben das Vor-

kaufsrecht. Die Idee, einen Teil des

Verkaufserloses einem guten Zweck
zukommen zu lassen ist beispielbaft
und sollte vielleicht Schule machen.

 SPIELKONSOLEN-KONSOLENSPIELE
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NoNeme speicher - mit dt. Anleitung 00
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WIR SIND UMGEZOGEN! Achivng, Wicuiiys Junfol

Wie sie bereifs wissen, steht bei uns der Service immer

Bestelladresse:  CPS Frank Heidak an erster Stelle.
Birgerstrafle 8 = 10 Trotzdem konnten wir erneut bei einer Reihe

von Artikeln die Preise auf Daver senken.
Prisfen Sie deshalb unser Angebot und entscheiden Sie
sich fur die Leistung!

Aehiomg, Wieniigs lutol

5000 Ksln 1
Bestellannahme: 0221/25 69 83
Telefax: 0221/25 69 86

_PUBLIC DOMAIN CLASSICS IBM:PC

oA DS PRETS
HCEV HCEV 28 99.%0
HLE ( 1.00
CEY HEY L O
H J :
¥
HCE
}

SPIELPROGRAMME
KHOH ¥
ATLANTIS 10,00 FIENDISH

SYS | St

TENNIS {1 M8
TILES

TOWERS,/CONCENTRATION

G A1 PAKETE UND PROGRAMME UBER
IATUR [Deshspie MEHRERE DISKETTEN
ANWENDUNGSPROGRAMME KAER 7 UND RIS

S.NDERANGEI.TE Mo o
[TTH I 16 & __._..
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Druckfehler, Irrfiimer und Preisanderungen vorbehalten. Mit Veréffentlichung dieser Anzeige verlieren die alten Listen-und Anzeigenpreise ihre Gilfigkeit. |
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ALLE PROGRAMME IN DEUTSCH
ODER MIT DEUTSCHER ANLEITUNG
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4. FATE-GATES OF DAWN 79,90

" | 5. WING COMMANDER 2 89,90

" | 6. EYEOF THEBEHOLDER 84,90 84,90

~ | 7. SIMEARTH 84,90

- | 8. LEMMINGS 69,90 69,90 89,90

' | 9. BUNDESLIGAMANAG. Prof 79,90 |
10. KING'S QUEST 5 94,90 109,90

ARGER MIT DEFEKTER SOFTWARE?

SCHAFFEN ABHILFE!

Erwihnen Sie einfach bei Ihrer Bestellung den “SOFTWARE-TEST” und fiir einen
Kostenbeitrag von DM 5,- pro Spiel testen wir Ihr Programm vor dem Versand.

Frank Heidak

Kunden, die vorbestellen
den Vorran

Ein heifler Tip!

I!::ben bei uns
s ein Software-Herstelle
mal Nucﬁschubschwlengkenen hat.
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ener findet sich im
Gang einer unterirdi-
schen Grabanlage wie-
der. Die Tiir fillt vom
Wind zu, so daR der

Weg nach aufen ver-
sperrt ist. Hier muff man nun sehr
schnell handeln: Zuerst stellt man die
Taschenlampe ab (turn off torch, drop
it), dann nimmt man den Schlafsack.

Da die Ollampe ein Feuer entfacht
hat, muf8 man in die ‘Round Chamber’
gehen und den Schlafsack ins Loch
stopfen, damit die Luftzufuhr unter-
brochen wird (put sleeping bag into
hole). Jetzt legt man die Taschenlampe
ab, geht nach Osten in die ‘Alcove
Chamber’ und nimmt die Tafel (pla-
que). Nun schnell zweimal nach We-
sten in die ‘Burial Chamber’.

Das Ende der
Fahnenstange

Hier offnet man den Sarg und legt
die Tafel hinein. Dann holt man die Ta-
schenlampe und den Eimer aus der
‘Round Chamber’, den Kugelschreiber
und den Beutel aus der ‘Inscription
Chamber’. Man geht schnell in die ‘Bu-
rial Chamber’ zurtick, steckt das Notiz-
buch in den Beutel, macht einen Kno-
ten in den Beutel (tie a knot in the bag)
und legt den Beutel in den Eimer, der
mit Wasser gefillt ist. Den Eimer, den
Kugelschreiber und die Taschenlampe
legt man in den Sarg und schlieflt die-
sen. Dem bevorstehenden Feuertod
kann man nicht entgehen. Die Gegen-
stinde sind im Sarg aber sicher aufge-
hoben. Jetzt muf3 man nur noch ein
Zeichen hinterlassen, damit die Dinge
im Sarg spiter gefunden werden kon-
nen. Man zeigt einfach auf den Sarg
(point at coffin).

“..the entrance to a tunnel.."™

is no escape..”

. .There

Der Sohn tritt in Aktion

Im folgenden Hauptspiel tiberneh-
me ich die Rolle des 16jihrigen Sohnes
Richard Lynton, der sich auf die Suche
nach seinem Vater macht. Ein Park-
platz ist der Ausgangspunkt.

[ch stelle fest, daf ich eine Karte und
einen neuen Brief bei mir trage, den
ich lese. Es ist ein Brief an meinen Va-
ter, datiert vom 10. Mirz 1990, und ge-
schrieben von einem gewissen Vaul-
ker, der ihm mitteilt, daR in dem Her-
renhaus Culcombe Manor wichtige In-
formationen zu finden sind. Ein Blick
auf die Karte zeigt mir den Weg zum
Grabhtigel. Gemeinsam mit dem Hund
Sam mache ich mich auf den Weg.

Auf der Lichtung (Clearing) bewege
ich den kleinen Felsblock und finde ei-
ne Stahlspitze. Am Grabhtigel (Mo-
und) 6ffne ich die Tiir und klemme die
Stahlspitze in die Tir, damit diese
nicht zufillt und mich das gleiche
Schicksal ereilt wie
(wedge door with spike). In der “Tomb
Passage’ finde ich ein Stiick Holzkoh-

meinen Vater

le. Jetzt gehe ich in die Grabkammer

(Burial Chamber). Hier sehe ich dic
Umrisse meines verbrannten Vaters,
die ich untersuche und die mich auf
den Sarg aufmerksam machen. Nun
kann ich den Sarg 6ffnen. Ich nehme
den Eimer, schaue hinein und nehme
den Lappen und den Beutel. Den Ei-
mer stelle ich jetzt vorsichtig ab, damit
das Wasser nicht herausliuft (careful-
ly put bucket down). Ich offne den
Beutel, schaue hinein und finde das
Notizbuch und ein Sandwich. Beides
nehme ich und lege den Beutel ab.

Jetzt nehme ich noch den Kugelschrei-

ber, die Taschenlampe und die Tafel.
Notizen und Briefe

Ich lese im Notizbuch die Geschich-
te der Zwillinge Thai und Tzen (siehe
auch Handbuch). Im Buch finde ich ei-
nen weiteren Brief von Vaulker an
meinen Vater vom 23.2.1990. Ich er-
fahre, dafd die leere Grabstitte die des
verbannten Zwillings Tzen ist. Nun un-
tersuche ich noch einmal das Notiz-
buch. Auf der letzten Seite finde ich ei-
ne Prigung, kann aber die Schrift nicht
lesen. Mit Hilfe der Holzkohle, mit der
ich zweimal tiber die Seite reibe (rub
page with charcoal), kann ich auch
diese Seite lesen. Bevor ich die Grab-
stitte verlasse, lege ich die Holzkohle,
das Notizbuch, die Briefe, die Seite
und die Karte ab.

Auf dem rutschigen Weg (Slippery
Path) liegt ein Handschuh, den ich
aber ohne Hilfe nicht nehmen kann.
Also bitte ich Sam, den Handschuh
aufzunehmen (Sam, take glove). Jetzt
kann ich Sam den Handschuh abneh-
men. Auf dem Reitweg (Bridle Path)
liegt ein Knochen, den ich aber vorerst
liegenlasse. Da der Knochen fiir Sam
eine grofde Anziehungskraft besitzt,
bleibt er bei ihm. Nun kann ich pro-
blemlos zum Strand hinabgehen. Da
laut Handbuch die Ebbe um 11.15 Uhr
ihren niedrigsten Stand erreicht, muf3
man zur Not bis zu dieser Zeit warten.
Am Strand (Beach) liegt Vaulkers Lei-
che, die ich untersuche. Ich finde eine
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“ .elaborate inscriptions.."

zerrissene Notiz, aus der hervorgeht,
daR Tzen wohl nicht tot ist, sondern
sein Unwesen in der Nihe treibt. Vor
dem Eingang in die Hohle stelle ich die
Taschenlampe an. Der Weg durch die
Hohle ist SOUTH - WEST - UP -
SOUTH -UP-UP.

An der Ruickseite des Hauses (Rear
of House) lege ich die Taschenlampe
ab und hole aus dem Schuppen im
Osten (Shed) den Hammer. Im Ge-
blisch am Haus (Shrubbery) entdecke
ich ein Fenster, das sich Offnen ldft
und mir den Zugang ins Haus ermog-
licht.

Im Arbeitszimmer (Study) finde ich
ein altes Buch mit dem Titel “Revelati-
ons of Klaadra” (siehe Handbuch). Ich
setze mich auf den Stuhl und untersu-
che von hier aus den Schreibtisch. Das
Loch, das in den Schreibtisch gebohrt
worden ist, enthilt einen Gegenstand,
an den ich mit Hilfe des Kugelschrei-
bers gelangen kann. Dazu stecke ich
den Kugelschreiber in das Loch,
schaue unter den Stuhl und kann nun
die Dokumente aufnehmen und lesen.

Die Ente ist hungrig

Im Wohnzimmer (Lounge) nehme
ich den prunkvollen Schliissel und un-
tersuche die Eichentifelung. Beim An-
fassen (touch oak panels) entdecke ich
ein loses Stiick Holz, das sich bewegen
liRt (move loose panel)und eine kleine
Nische freigibt, in der sich eine Stange
befindet. Bevor ich das Fenster offne
und das Zimmer nach Osten verlasse,
lege ich noch die Dokumente und die
Notiz ab.

Auf dem Rasen (Lawn) sehe ich eine
Ente, die fiirchterlich zu quaken an-
fingt, wenn man einfach weiter geht.
Also gebe ich ihr mein Sandwich, was
sie zur Ruhe bringt. Jetzt kann ich pro-
blemlos das Sommerhaus betreten
(Summerbouse). Ich untersuche die
Truhe, die ein eiserner Haken ge-
schlossen hilt. Diesen kann ich mit
Hilfe des Hammers Offnen (hit clasp
with bammer). Dann lege ich den
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Hammer ab und sehe in die Truhe, in
der sich eine Statue befindet, die ich
aber nicht mitnehmen kann.

Danach verlasse ich das Haus und
den Garten. Ich nehme allerdings nicht
wieder den Weg durch das Haus, da
ich durch die Hohle nicht zurtickkeh-
ren kann. Das Gartentor, das sich nicht
von auRen 6ffnen ldRt, kann man von
innen problemlos 6ffnen. Vorher 6ffne
ich aber noch den Briefkasten, in dem
sich ein Brief befindet, den ich, nach-
dem ich ihn gelesen habe, gleich wie-
derablege.

Ich gehe jetzt zundchst zum Friedhof
(Churchyard), wo ich die Stange able-
ge, die ich hier spiter brauche. Da ich
fiir die nidchste Aufgabe Sams Hilfe
benotige, gehe ich zum Reitweg
zurick. Um Sam zum Mitkommen zu
tiberreden, nehme ich einfach den
Knochen auf. Der ‘Winding Path’ ist
ein guter Ort, alle Gegenstinde, bis auf
den Knochen, abzulegen. Auf dem
Felsvorsprung (Ledge) liegt ein Stock,
den ich benotige. Jetzt gehe ich solan-
ge tiber die beiden Briicken (Packhor-
se bridge, Wooden bridge), bis ich stol-
pere. Daraufhin l6st sich ein Pfahl, den
ich mitnehme. Den vorher aufgenom-
menen Stock lege ich bei den anderen
Gegenstinden ab. Da ich nun durch
Sumpfgebiet gehen muf3, darf ich
aufRer dem Knochen nichts bei mir tra-
gen, also werfe ich den Pfahl auf dem
rutschigen Weg (Slippery Path) weg
und bitte Sam, diesen aufzunehmen
(throw pole, Sam, get pole). Jetzt kann
ich durch das Sumpfgebiet bis zur
Marsch gehen (Marsh).



" .the way to the mound.."

Mit dem Kahn nach Osten

Hier nehme ich Sam den Pfahl ab,
steige in den Stechkahn und fahre
nach Osten, nach Norden und dann
nach Stiden. Ich gelange zur ersten In-
sel (Grassy Island), auf der ein Mono-
lith steht. Ich steige aus, lese das Wort
‘kwah’ auf dem Monolith und sage es:
'say kwah'. Dann steige ich wieder in
den Kahn und fahre nach Norden,
Osten, Stiden und Norden zur nich-
sten Insel (Rocky Island ). Hier sage ich
erneut ‘kwah’, woraufhin der Priester
Thai erscheint. Nun fahre ich tiber Sti-
den und zweimal Westen zur Marsch
zurlick. Nachdem ich den Kahn verlas-
sen habe, lege ich den Pfahl ab.

Zwei Wege, ein Tier

Jetzt geht es daran, ein Tier zu be-
schaffen. Es gibt zwei Moglichkeiten:

1. Ich hole den vorsichtig abgestell-
ten Eimer mit Wasser und gehe zur
Grassy Bank. Im Loch befindet sich ein
Kaninchen, das ich aber mit der Hand
nicht erreichen kann. Also schiitte ich
das Wasser ins Loch (fill water into
burrow)und erhalte das Kaninchen.
(Uneven
Path) aus gehe ich nach Osten (Oak

2. Vom unebenen Pfad
Wood) in ein Labyrinth auf zwei Ebe-
nen. Jetzt gehe ich nach Siiden und
schaue mir durch die Eingabe von
‘exits’ an, welche Ausginge von hier
moglich sind. Es geht nur nach Osten.
Man kann in die andere Ebene gelan-
gen, indem man einen Gegenstand
aufnimmt. Ich nehme also Sam auf und

sehe durch ‘exits’, dafd ich jetzt nach
Stiden und Westen gehen kann. Ich
gehe zweimal nach Stiden und gelan-
ge zum Schilfbeet (Reed Bed), wo ich
einen Fisch finde. Der Riickweg geht
5sO: NORTH - NORTH - WEST.

Jetzt mufl ich Sam ablegen und
gleich wieder aufnehmen, um in die
Nun
kann ich nach Westen auf den unebe-
nen Pfad zurtickkehren.

erste Ebene zurltickzukehren.

Ich gehe zum Ablageplatz meiner
Gegenstinde zurtick (Winding Path)
und nehme den Handschuh, den ich
anziehe. Man sollte auch nicht verges-
sen, Sam wieder herunterzulassen.

Die Krahe hat die Miinze

Das ndchste Ziel ist die Bergspitze
(Pinnacle). Hier gebe ich der Krihe
entweder das Kaninchen oder den
Fisch, woraufhin sie die Goldmiinze
fallen ldf3t. Ich nehme die Miinze auf
und betrachte sie. Auf der einen Seite
sehe ich eine Glok-
ke, auf der ande-
ren befinden sich
13 Ringe.

Vom  Ablage-
platz hole ich dann
den Lappen, den
Schliissel und die
Tafel.
durch das Tor zum

Bevor ich

Haus zurtickgehe,
lege ich den Kno-
chen ab, damit mir
Sam nicht weiter
folgt. Man kann
ihn auch in die Ga-
rage bringen, in
der sich viele Din-
ge befinden, die ihn
veranlassen, mir
nicht zu folgen.
Jetzt gehe ich
Friedhof
(Churchyard)

Zum

zurick, lege die
Tafel ab und neh-
me die Stange. Mit

Firdas ASM-Shirt bitte Bestellka rte benutzen!
TRONICVerlag @ Postfach870 @ 3440Eschwege

Hilfe des Lappens sdubere ich die
Grabsteine und lese sie. Die Tur in die
Kirche ldf3t sich mit dem Schliissel auf-
(Bell
Room) hingt ein Seil herunter. Ich ma-
che einen Knoten ins Seil (knot rope)
und klettere hinauf (climb rope). Man
darf auf keinen Fall die Leiter hinauf-
klettern!

schliefen. Im Glockenraum

Im Glockenturm hidngt nattirlich ei-
ne Glocke, die ich 13mal mit der Stan-
ge schlage (siehe Miinze) (hit bell with
rod). Danach klettere ich vorsichtig
wieder am Seil herunter (climb ca-
refully down the rope). Vor der Kirche
lege ich die Stange ab und nehme die
Tafel auf.

'The Folly’ ist mein nichstes Ziel.
Hier gibt es jetzt einen Weg nach un-
ten, der in eine Grabkammer fiihrt (the
secret tomb). In ihr befindet sich der
Priester Thai, dem ich die Goldtafel ge-
be, womit das Spiel gelost ist und die
Welt gerettet ist. m

Wolfgang Frode
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Rainer Bopf:
"KompromiBloses
Abbild einer Ech-
ten”.
Foto: Siegk

Realisation

projektorientierten
Idealismus’

ein personlicher Hang
zu all dem, was sich
erst unter maschinen-
Kraft in
die Lifte bewegt und

betriebener

sein daraus resultie-
rendes Interesse an Flugsimulatoren
im besonderen machen Bopf zum
sachkompetenten  Geschiftspartner

und Mitarbeiter der Software-Branche.

Das Entdecken beiderseits flireinan-
der und fiir ein solides Projekt kam erst
im Frithjahr 1991 zustande, bis dato
fiihrte ‘Captain Bopfin Sachen Flugsi-
mulatoren ein rein privates, ein Schat-
tendasein.

Den ‘ein oder anderen’ Simulator,
den er in den Jahren zuvor program-
mierte, schuf er eben ‘nur so fir sich
selbst’, fiir seinen eigenen Bedarf -

Rainer Bopf (50), Ziehva-
ter der unter ‘Thalion’ er-
scheinenden Mittelstrek-
ken-Airliner-Simulation
AIRBUS A320, verkorpert
fur den ostwestfalischen
Hersteller die Entdeckung
schlechthin. Sein Know-
how basiert auf 25 Jahren
intensivster Arbeit inner-
halb der (inzwischen) mi-
kroprozessor-gesteuer-
ten Computerwelt. Auf der
AMIGA ‘91 in KoIn trat er
erstmals ans Licht der Of-
fentlichkeit, vornehmlich,
um nunmehr seine - so ge-
sehen - vierte Flugsimula-
tion zu prasentieren.

oder Spafd. Airbus A320 (siehe auch
Preview ASM 12/91 und Testberichit
ASM 02/92) wire dann fast der vierte
im Bunde der Bopfschen Privatumset-
zungen geworden, wire er nicht im
Herbst 1990 von Dritten zu einem Mo-
dellversuch tiberredet worden, der
ihm letztendlich seinen Auftritt - jingst
auf der AMIGA ‘91 in Koln - ermoglich-
te: Raus aus dem stillen Kimmerchen
und rein ins Software-Business. ‘Das
Ding muf3 vermarktet werden.” Wie
glinstig gutgemeinter Rat sein kann,
und wie eine solide, praxisorientierte
[dee unter Einfluf® einschligiger Publi-
sher-Erfahrung in ein erfolgreiches



Produkt umgesetzt werden kann, wird
am Airbus deutlich...

Wir hatten auf der AMIGA ‘91 die
Gelegenheit, mit Rainer Bopf, “Thali-
ons’ Backdoor- und Background-Man,
Mitarbeiter und Berater, zu sprechen...

Die 1:1-Umsetzung vom Luft-

hansa-Airbus A 320 aufAmiga
oder PC-istdas tiberbaupt moglich?

Na klar! Im Airbus selbst befin-

n det sich ein MC 68.000er Pro-

zessor... (lacht).

n Wenn ich mich hier auf der

Messe umsehe, fallen Ihre Akti-
vitdten und Ibr Auftreten innerbalb
dieser relativ jungen Branche ein we-
nig aus der Rolle. Die Frage liegt nicht
Jern: Was bewegt einen gestandenen
50erdazu, im Spiele-Software-Business
tétig zu werden. Wo liegen die Grund-
lagen, woher riibrt das Interesse?

und den ganzen Menschen hier auf der
Messe bestehen: Ich programmiere
gern, viel und wohl schon linger, als

Herr Bopf, Siesind...

50, verheiratet, zwei Kinder.

Es sind wohl zunichst zwei
Parallelen, die zwischen mir

die meisten dieser Freaks hier, das ist
das eine. Des weiteren bin ich leiden-
schaftlicher Flieger. Man bringe beide
Eigenschaften - Fliegen und Program-
mieren - auf einen Nenner. Das Ergeb-
nis ist der Flugsimulator.
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Jenseits von
Interceptor und Flight Sim.

Und wenn ich Sie richtig ein-
Bl schiitze,

Nenner [frir unser Gesprdch von Be-
deutung sein. Herr Bopf, was steht im
Zdbler?

zur funf.

gleich zu seinen Vorgingern vom

Konzept her stark abheben wird.,

n Ist es richtig, dayjs Sie sich Ihre
programmiertechnischen  Fd-

higkeiten einstmals aus beruflichen
Griinden angeeignet haben?

n Das ist richtig, ja.

n Wann genau, und vor allem:
in welchem Zusammenhang

haben Sie mit dem Programmieren be-

Da steht, genau genommen, ei-

ne vier... mit starker Tendenz

Vier  Flugsimulatoren also,

und der frinfte in Arbeit?

Ja, wenn Sie wollen - wobei
sich besagter Flinfter im Ver-

gonnen? Womit verdient Rainer Bopf

seine Brotchen, wenn es nicht der Air-
bus ist? Sind sie Pilot - bei der Lufthan-

sazs

n Nee, das ist nicht ganz richtig.
Ich bin Offizier bei der Luftwaf-

fe, zur Zeit aktiv in einem der neuen

Bundeslinder.

Vom Fachlichen her bin ich seit recht
langer Zeit - Mitte der 60er Jahre - unter
anderem eingesetzt im Bereich der Da-
tenverarbeitung. Angefangen hab’ ich
als Laienprogrammierer. Nach einer

wird nicht nur der

Ausbildung in den Staaten hab’ ich

sechs Jahre lang programmiert, auf da-

mals hochmodernen Rechnern, von

denen heute niemand mehr etwas

weils.

So richtig nach Lochstreifen-
@ Manier?

Ja, Lochstreifen und auch Hole-

rith-Karten, welche in USA
tibrigens schon Ende des 19. Jahrhun-
derts erstmals zum Einsatz kamen
(Anm. d. Red.: aus ‘Holerith' ent-
wickelte sich schon kurz nach der
Jabrbundertwende ‘ABM’,  spditer
dann ‘IBM’), eben alles, was es da
Schones gab. Bin dann innerhalb der
normalen Karriere ins Management
eingestiegen, ab 1974 im weitesten
Sinne Management von Flihrungssy-
stemen.

Was heifst das im einzelnen?
n Unter Fihrungssystemen ver-

steht man die Kombination aus
Fernmelderei und Datenverarbeitung -
fiir die Luftwaffe und die Bundeswehr
insgesamt.

Dienstlich erfolgte meine letzte Pro-
grammierung schon 1972. Daher re-
sultiert also die Erklirung fiir den
Hang oder Drang, moderne Technik

auf dem Gebiet wieder mal selbst an
der Basis auszuprobieren.

Daber also das Hobby, zu pro-

grammieren. Was hat es mit
der Fliegerei aufsich, Herr Bopf? Eben-
Jfalls Ihr Hobby, oder eber beruflicher
Aspekt?
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Ja, selbstverstindlich. Ange-

n fangen mit Segelfliegen 1963,
Motorflug-Ausbildung 1966 in den
USA, Los Angeles, parallel zur Pro-
grammierer-Ausbildung, dann - wenn
man so will - nebenbei geflogen in der
Bundeswehr bis etwa 1978 im Rahmen
der

Das mache ich seit 1963. Es ist
in der Tat das andere Hobby.

Aktiv fliegen?

Bundeswehr-Sportflug-Gruppe.
Es wurde damals auf Bundeswehr-
Gerit geflogen, die MaR3stibe bei den
Maschinen, die man flog, waren auch
professionell.

Dennoch war es eine Art Hob-

/
I?J_r./
Ja, nattirlich. Ich bin auch meh-

n rere Flug-Rallyes geflogen, ha-

be auch einige gewonnen.

Das ist also die Verbindung,

oder das Motiv, Flugsimulato-
ren zu schreiben. Herr Bopf, sie er-
wihnten am Anfang unseres Ge-
spreichs die magische Zabl vier. Der
Airbus ist uns allen nun ein Begrif],
was hat es mit den drei Vorgdngemn

aufsich?
n Ja, genau gesagt ist der Airbus
schon mein flinfter Simulator,
den ich geschrieben habe. Ja, sie stau-
nen, es werden immer mehr. Die ande-
ren hatten zum Beispiel fiir heutige
Verhiltnisse solch primitive Ach-Bit-
Rechner wie den 'SCMT' (Anm. d.
Red.: ‘Elektor’-Nachbau aus dem Jahre
76 mit alphanumerischem Screen,
25-Zeilen-Auflosung, ...) zur Grundla-
ge. Auf dem habe ich tibrigens zwei Si-
mulatoren geschrieben, so mit Lande-
bahnen aus Plus-, Komma- oder Mi-
nuszeichen, wie Sie sich vorstellen
konnen. Ich hatte eigentlich auch nie
die Absicht, die Dinger in irgend einer
Form zu vermarkten.

Wie ging es dann weiter?
n Dann folgte einer auf dem ‘Ap-
ple 2+’, angelehnt an den ‘Sub-
logic-Flight Sim.". Der grofte Unter-
schied bestand im Grunde an dem eu-
ropdischen Navigationsumfeld. Das
hatte der von ‘Sublogic’ nicht. Ja, und
dann hab’ ich mich eben an den *‘Ami-
ga' gewagt. Der erste Vorversuch kam
in ‘C’, hier hatte mich jedoch die Ge-
schwindigkeit nicht sehr befriedigen
konnen. Bin dann auf meine Lieblings-
'‘Sprache’ "Assembler’ umgestiegen. Ja,
der zweite ‘Flieger' auf ‘Amiga’ wurde
dann die Basis fir den aktuellen Air-
bus.

Den Sie natiirlich auch der
User-Welt vorenthalten woll-
ten...

flir mich geschrieben. Als der damals
so richtig

Ja, auch diesen hier hab’ ich bis
vor etwas tber einem Jahr nur
ausreifte, fragten mich
Freunde, warum ich den denn nicht
veroffentliche.

als ich dann endlich angefangen hatte,

Und damals sind Sie an “Thali-
on ' herangetreten?

Nein, es war der Februar oder
Mirz des vergangenen Jahres,

mich mal umzusehen, wie man so et-
was liberhaupt machen kann - und bin
dann letztlich an “Thalion’ geraten.

feuer-System.

Foto: Amiga

Inwieweit hat “Thalion’ bei der
8 Umselziung letztendlich

aktiv mitgewirkt?

gen wir mal - Spielecharakter, dieses
Schema mit Uberpriifungsfliigen zum

Hnin

Nun, bis vor eineinhalb Jahren
hatte mein Airbus keinen - sa-

Beispiel ist erst entstanden aufgrund
der Tatsache, daR dieses Programm
ein Spiel werden sollte.

Also vom reinen Simulator wegkom-
men. Das hatte ich urspringlich nicht
so geplant.

Wohber stammen Ihre Grund-

kenntnisse, was beispielsweise
Technik oder Flugverbalten des Airbus
angeht?

berichten, in welchen dieses Flugzeug

Meine personlichen stammen
aus gesammelten Piloten-Test-

besprochen wurde.

Und fiir den letzten Schliff ha-
3 ben Sie spditer, schon gemein-

sam mit ‘Thalion', bei Airbus selbst an-

geklopft. Hatten Sie die Kontakte mit-

gebracht?

den Kontakt mit ‘Airbus Industries’

Nein. Als wir in die Phase ka-
men zu verifizieren, haben wir

und ‘Lufthansa’ aufgenommen.

degekommen.

fachlichen Seite - tiber das Marketing

Das heifst, der Kontakt ist erst
durch das Programm zusldan-

Ja, richtig. Wobei die Mitar-
beit der ‘Lufthansa’ von der
kannich an dieser Stelle wenig sagen
- her lediglich noch darin bestand,
daRd ich den Simulator dem Chefpilo-
ten fiir 320-Flugzeuge bei der Luft-
hansa zur Ansicht vorgelegt habe,
und der dann noch verschiedene
Hinweise gab, die zur perfekten Um-
setzung auf den Amiga sehr dienlich
waren.



Das heifst, der A320 ist so realistisch umgestzt, wie
5 es nurmaoglich ist?

n Ja, und darauf lege ich groen Wert. Irgendwel-

che Spielereien, wie Riickansicht oder dhnliches
gibt es in diesem Programm nicht, das hat auch kein 320-
Pilot zur Verfligung. Und die Steuerung - die ist 1:1 vom
echten Vogel ber-
nommen.

Herr Bopf, ”M d
n warum haben o erne
Sie sich gerade fiir den -
Technik selbst
Mein Anreiz
n liegt in der ge- an der

danklichen Bricke

Airbusentschieden?

zwischen Fliegen und

Basis auspro-
begriindet. Und der b' 59
sehr moderne A320 ist Ierenlll

nahezu komplett Giber

Computersteuerung

den Computer zu navi-
gieren. Darliber hin-
aus ist das Modell eines Kurz- oder Mittelstrecken-Airli-
ners nattirlich interessant, will man im Bereich Kurzfliige
arbeiten. Jeder Spieler findet einen Flughafen in seiner
Nihe, es sei denn, erwohnt in Ubersee.

n Das ist in Interesse des potentiellen Kdéufers. Wo
bleibt die Herausforderung fiir Sie persénlich?

n Das kann ich Thnen sagen. Neben den angespro-
chenen Vorteilen, die auch zu meiner Motivation
fithrten, wollte ich erstmals mit zwei Triecbwerken arbeiten.

n Wieviel Zeit bat der Airbus A320 also insgesamt in
Anspruch genommen?

n Entwicklungszeit - nun, ich wiirde mal sagen, al-
lesinallem: dreieinhalb Jahre.

n Eine abschliefsende Frage: Spielen Sie auch die
artverwandten Jet-Fighter-Simulationen? Gibt es
darunterpersonliche Favoriten?

n Ja, selbstverstindlich. Fiir mich ist der schonste
immer noch der ‘Interceptor’. Und der wird's wohl

auch noch ‘ne Weile bleiben. 0

Matthias Siegk

CHRIS

HULSBECKS
SHADES

SYNTI-MUSIC ERSTER KLASSE AUF CD!!

Shades © 1991 A.U.D.l.O.:gleﬂainment, produced by Factor §
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Das fir die HIFI-Anlage

Kleingeld besorgt man sich,

notige
indem
man geklaute Sachen in den leeren
Kaufthallen verscherbelt. (Auf Mentor
5.3 erzielt man geradezu phantastische
Preise.) Wenn man die fiinf Geriite bei-
sammen hat, ist die Sache ganz ein-
fach: Man legt die Novabombe auf der
Stirnseite

von Damocles ab.

begibt
sich in ausreichende Entfernung und
ziindet die Novabombe, indem man
“ON" dreht.

7.1 gibt den Hinweis
auf eine zweite Moglichkeit: Mit dem
(B)) und
acht Sprengkorpern geht es auchs Die
Sprengkorper - einer meht als notig -
finden sich an folgénden Orten: Auf
Dion North.0:5, auf Snow Island 6.4 (B)
- (es gibt hier tatsichlich einen Auf-

die vier Novatrigger auf
Das Fax auf Ur

Zeitzinder (Bare Island 6.2

ris darf nicht.untergehen...

amit diesem Helden
das Leben nicht allzu
schwer fillt, sei ihm
hier etwas Orientie-

rungshilfe mit auf den

Weg gegeben. Mogen
ihm die folgenden Karten Orientie-
rungshilfe und die gesammelten Infor-
mationen Beistand auf seinem Weg
zum Erfolg sein.

Stoppt Damocles!

Die gestellte Aufgabe besteht darin,
innerhalb der verbliebenen Zeit von
drei Stunden und zehn Minuten den

Planeten Eris vor dem fiir Eris und fiir

den Kometen Damocles todlichen Zu-
sammenstofd zu retten. In Capital City
9.8, "The State President Office”, erhilt
man die entsprechenden ersten Infor-
mationen. Prdasident Margaret 1413t sich
ihr Angebot auf bis zu 25 Millionen

ECUs hochhandeln. Versuche. noch

hoher zu gehen, macht sie nicht mehr

mit. Im Damocles File findet sich noch
ein zweites Angebot von Lloyds Group
4 tiber noch einmal 25 Millionen, falls
man es schafft, den Zusammenstof
von Damocles mit Eris zu verhindern.
ohne Damocles zu zerstoren. Es gibt
mehrere Moglichkeiten:

In Ur 9.2 (B) steht neben dem Piano
die Novabombe.

Um sie zu ziinden,
braucht man die vier Novatrigger. Ei-

nen findet man im Sideboard auf Ur
L, hier braucht man den Door Key B,
den man auf Bare Island 6.5 (B) findet.

Den zweiten gibt es im Cupboard auf

Snow Island 3.0, den dritten findet

man in der HIFI-Anlage, die fiir 40.000
ECUs auf Chaldaea 5.6 erhiltlich ist.
Den letzten schlieRlich gibt es im
Waschbasin, das sich hinter der Ge-
heimtiir hinter dem Tisch auf Metis 5.6
findet.

zug)), auf Ur5.2 (B), auf Ur 1.2 (B), auf
Theon 2.3 und auf Vulcan 8.8. Auf Bare
Island 6.5 im dritten Stock entdeckt
man gleich drei dieser Dinger.

Man begibt sich wiederum auf die
Stirnseite des Kometen, stellt auf dem
Zeitzinder eine ausreichende Zeit

"Es gibt nichts Stabileres
als die Bahnen der Gestir-
ne am Firmament.” Diese
philosophische Einsicht
nutzt recht wenig, wenn
einmal ein Komet Amok
lauft und einem bevolker-

ten Planeten die Vernich-
tung droht. Da es jedoch
auch in der Zukunft Hel-
den gibt, sollte sich der
Untergang abwenden las-
sen.




zum Riickzug ein, legt sieben Spreng-
korper ab, stellt die Power mit dem
Zehnerblock auf Maximum, schaltet
mit dem verbliebenen Sprengkorper
den Zeitziinder ein, legt den achten,
nun aktivierten Sprengkorper zu den
sicben anderen und entfernt sich ei-
ligst.

Wenn man im Zeitrahmen bleibt, er-
wirbt man sich mit diesen beiden Lo-
sungen die Belohnung von 25 Millio-
nen ECUSs.

Das Aus fir lcarus

Um auch noch die 25 Millionen von
Lloyds Group 4 zu erhalten geht man
im Prinzip genauso vor, nur sprengt
man nicht den Kometen, sondern den
Planeten Icarus, der ansonsten vollig
wertlos ist. Man muf3 hier nur darauf
achten, dafd die Sprengung vor Count
Down 1.40 erfolgt, spiter funktioniert
es nicht mehr,

Durch die rechtzeitige Sprengung
von Icarus wird Damocles aus seiner
Bahn geworfen und in eine harmlose
Umlaufbahn gebracht. Der Komet
kann so als Touristenattraktion ausge-
baut werden, wie es Lloyds Group 4
beabsichtigt.

Die Pyramiden von Midas

Nach diesen drei Moglichkeiten, das
Problem zu losen, kommen wir nun
zur vierten, in der auch das Geheimnis
der Pyramiden von Midas geliiftet
wird. Wie allgemein bekannt, stehen
auf dem Planeten Midas 16 Millionen
Pyramiden, die einzeln nach dem He-
xadezimalsystem durchnumeriert
sind. Die Hoffnung, in einer dieser Py-
ramiden einen interessanten Gegen-
stand zu finden, sind berechtigt, nur
wird man sich davor scheuen, alle Py-
ramiden einzeln durchzusehen.

Der Ausweg: Auf Dion East 6.0 findet
sich der Door Key D, mit dem man in
das Novagen Officeauf Bitmingham Is-

|ERI= |+ oooooooooff
2 017—-2a3§08-08] 000000
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Was magindiesem Gebaude zu finden sein?

land 2.11 reinkommt. Im Novagen File
und im Novagen Safe (den man mit ei-
nem im Zeitziinder auf 3 gestellten
Sprengkorper 6ffnen kann) erhilt man
Hinweise. Der Weg ist schlieRlich fol-
gender: Auf Lucan 024.291, Ort 0.7 fin-
det sich neben dem Red Beacon eine
Lesebrille, die man sich besorgen muf3.
Die Sphinx auf Acheron 3.6 hat seitlich
eine Geheimtiir, die in einen Raum
fiihrt, an dessen Wand eine Geheim-
schrift angebracht ist. Mit der Lesebril-
le im Besitz kann natlirlich von einer
Geheimschrift keine Rede mehr sein.
Die Zahlen, die wir lesen sind: 68 09 20
33. Spezialisten konnen sich nun auf
Midas auf die Suche begeben und das
Ordnungssystem der Pyramiden ent-
schliisseln. Fiir alle anderen folgender
Tip: Die Pyramide mit der genannten
Nummer findet sich im Bereich der Ko-
ordinaten 577.341.

Wunschtraume...

In der Pyramide steht ein magischer
Kristall, der als solcher vorldufig noch
unbrauchbar ist. Um ihn benutzen zu
konnen, kaufe man sich fir 16000
ECUs das Buch auf Capital City 13.15.
(Zum Studieren des Buches sollte man

den magischen Kristall vorher able-
gen.) Das Buch mit dem Titel "Wishful
Thinking Of A Mercenary ”"enthilt acht
interessante Wiinsche, die sich erfiil-
len lassen wenn wir die Seiten aktivie-
ren, wihrend wir im Besitz des magi-
schen Kristalls sind. Aber Achtung, der
magische Kristall nur einen
Wunsch pro Runde erfiillen und nicht
alle acht Wiinsche sind sinnvoll und
erftillbar.

kann

Jedenfalls enthilt das Buch auch
zwei Wiinsche, die sich auf die Rettung
von Eris und Damocles beziehen (so-
mit Losung vier und fiinf). Ein Wunsch
hilft bei dem Problem mit der knapp
bemessenen Zeit, ein weiterer erfiillt
das Bedrfnis nach einem andersfarbi-
gen Universum. In Wunsch Numero
Sieben ist schlieRlich die Rede von ei-
nem Gerit namens "7The Authors Com-
puter”und man erfihrt, wie dieser be-
dient wird.

The Authors Computer -
wo er steht und wie er geht

Auf Birmingham Island 13.14, etwas
versteckt, steht das Haus des Autors
selbst. Die Ttire A ist verschlossen, und
da der Autor den Schlissel offensicht-
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lich mitgenommen hat, muf3 die Tir
auf die tibliche Weise mit einem auf 3
gesetzten Sprengsatz geoffnet werden

Empfangen wird man mit Warnhin-
weisen, die getrost ignoriert werden
konnen. Im Erdgeschof finden sich
"The Authors Chair”, “The Authors
Desk”, sowie "The Authors Computer”.
Versucht man, den Tip von Seite 7 des
Wunschbuchs zu befolgen und setzt
sich zur Inbetriebnahme des Compu-
ters in den Stuhl, funktioniert die Sa-
che nicht. Es gelingt aber, wenn wir
uns Computer und Stuhl schnappen,
uns vor die Tiir begeben und dort noch
einmal versuchen, uns in den Stuhl des
Autors zu setzen. Es klappt, und der
Computer ist betriebsbereit. Gleich-
zeitig stellt man fest, daf “The Authors
Chair” auch ein sehr brauchbares Fahr-
zeug darstellt.

Mit dem Computer lassen sich vier
Parameter verindern:

0) Hier lassen sich die Farben des
Sonnensystems Dialis zwischen 0 und
511 veriindern, Standard ist 327.

1) Dasselbe fiir die Cockpitfarben,
Standard ist 139.

2) Perspektivische Sicht zwischen 0
und 10, Standard ist 8.

3) Das Zeittempo it sich zwischen
0 (= schnell) und 10 (= langsam) regu-

lieren, Standard ist 6.

4) Hier lassen sich die Himmelskor-
per nummernweise (vgl. Liste Dialis,
Planets, Moons) einer nach dem an-
dern auf Knopfdruck in die Luft jagen
Beim zeitgerechten Sprengen von Da-
mocles bzw. Icarus erhiilt man selbst-
verstindlich die ausgelobten Beloh-
nungen. Macht man Dummbheiten,
gibt's natiirlich Arger, wobei das scho-
ne Feuerwerk aber fiir manches ent-
schiidigt.

(Es gibt noch eine unkonventionelle
Moglichkeit, an den Computer des Au-
tors heranzukommen: Man greift ihn
sich einfach durch das Fenster. Man
kann auch versuchen, sich vom Fen-
ster aus in den Sessel des Autors zu set-
zen - da rumpelt der Computer: Die Sa-
che hat ihre Ticken!)

Aligemeine Informationen

Beim (erstmaligen) Eintritt in die At-
mosphire von Monden und Planeten
erhélt man tber das Cockpit Informa-
tionen allgemeiner Natur tber diese
Himmelskorper. Auf Tolosa wird man
konkret vor den Verteidigern dieses
Mondes gewarnt. Diese greifen auch

~unweigerlich an, treffen aber in der Re-

gel nicht vor dem dritten Angriff und
lassen sich mit einiger Ubung zuverlds-

~ sigmitden Missiles erledigen.

'-Wallphcme Meusﬁﬁ

verdoppeln oder ganz verlieren (Spiel-
stand speichern!). Auf Cyclopes 2.2
findet die Ziehung der Lotterie statt. Es
empfiehlt sich aber vielleicht, vorher
auf Clotho 1.0 ein Los zu beschaffen.
Neben diesen Informationen, die an
bestimmte Lokalitidten gebunden sind,
gibt es auch eine Reihe von transporta-
blen Gegenstinden, die auch allerlei
Wissenswertes in sich bergen. Hier ist
die Liste:

- Ansafone - Birmingham Island 2.11

(1)

- Book - Capital City 13.15

- Clipboard - Snow Island 3.0

- Damocles File - Capital City 9.8
-Fax-Ur7.1 _
- Filofax - Metis 0.6 (9) _
-Memo Pad - Bare Island 6.5
-Museum Guide - Cronus 5.5 E
-Note Pad - Birmingham Island 0.10(G)
- Novagen Cabinet - Birmingham Is- "é
land 2.11 (1) Fx
- Novagen Safe - Bn'mmgham Island
2.11(1)

-Phone Mess*age Bacchus 1 ﬁ

-Receipt - Chaldaea6.6(1)
- Rubbish Bin - Bu'mmgharh 2 .
211(G) _ '
-Scroll -Vesta4.6(2)
- Top Secret File - Bare Is:
- Wall Clock - Cha]daea
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A to Z Computer (Capital City
12.14(1))

Dieser leistet gute Dienste bei Er-
kundungen, weil er die Namen von In-
seln und wichtigen Gebiduden u.a. zu-
verldssig anzeigt und so die Orientie-
rung erleichtert.

ACME Universal (Birmingham Is-
land 9.14 zum Preisvon 25.000):

Dieser Anzug lost das Problem mit
den Warnmeldungen “foo cold” und
"no air”, indem er vor Kiilte und Luft-
mangel gleichermaRen zuverlissig
schiitzt.

Antigrav (Capital City 9.2 (B) und
Key West 7.7(B)):

Der Antigrav hilft, die Meldung "foo
heavy” zu vermeiden. Gegenstinde,

die normalerweise nicht zu transpor-
tieren sind, wie Fahrzeuge, Teleporter
usw., lassen sich problemlos ins In-
ventar ibernehmen, wenn man einen
Antigrav sein Eigen nennen kann.

Blue Beacon Lcr (Mentor 2.1), Red
BeaconLcr (Vesta 4.4):

Diese Gerite ermoglichen es, auch
weiter entfernte Blueund Red Beacons
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Plan: 00.00 = 162.688
(Vorsicht Gefangnisse: nicht

betreten! - sonst ...)
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Metis: 00.00 = 616.509
Midas: 00.00 = 421.478

Perseus: 00.00 = 935.450

(16 Millionen Pyramiden, Sapphire: 00.00 = 840.804

sonst nichts...)

(Der Mond ist vollig leer.)




KOPFNUSS

gut wahrzunehmen. (Black Beacons
siecht man auch so gut.)

Briefcase (Vesta4.6(3)):

Wer Probleme mit der knapp bemes-
senen Inventarkapazitit hat, besorge
sich diesen Koffer - er verdoppelt den
Platz. Es ist auch moglich, sich in die-
sen Koffer zu begeben, sofern sich ein

ist sogar mit einem Aufzug ausgestat-
tet!

Ghettoblaster (Logos 6.3 ):

Fur Leute, die lieber mit Musik arbei-
ten.

Television (Velos4.1(9)):

Mit der 7V Control, die auf Velos 3.7
flir 29,85 ECUs kiuflich zu erwerben
ist, ldRt er sich problemlos in Betrieb

asm special nr. 14 37

Transporter:

Insbesondere fiir lange Reisen, fur
die wegen der Einsteinschen Zeitdila-
tion immer viel Zeit draufgeht, emp-
fiehlt es sich, die zehn Teleporter
(“Transporter”) zu benutzen. Hier sind
sie zu finden:
0-Ur7.1
1 - Bare Island 6.2 (G)

2-Birmingham Island 3.14 (1)

Transporter darin befindet - der Koffer  setzen.
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Snow lIsland: 00.00 = 007.507
Solon: 00.00 = 969.590
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Theon: 00.00 = 621.063

Es findet sich nur das "Penn -
College" auf 01.01. 'e
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Thalia: 00.00 = 487.044
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Tolosa: 00.00 = 667.632
Triton: 00.00 = 814.834

(Gasgigant, Landung nicht
maoglich)
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Cyclopes: 5 Inseln

& 00.00 = 801.651 - leer

i 00.00 = 899.553 - leer

. 00.00 = 801.553 - leer

. 00.00 = 899.651 - leer

: 00.00= 850.602 - siehe Grafik
s Damocles: 00.00= 973.762 - leer

2 1 82 3 4 &8 & 7 & 9% {011 12 13 14 15
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Dion East: 00.00 = 809.566 Dion North: 00.00 = 809.585 Icarus: 00.00 = 152.417

. Lucan: Die Inseln sind in Form eines Ziffernblatts

1; angeordnet. Die 00.00-Koordinaten sind jeweils fol-
: gende:

1 1: 041.274; 7: 957.225;

: 2: 048.250; 8: 951.250;

. 3: 041225; 9: 957.274;

4: 024.207; 10: 975.291;

g 1 2 3 4 5 & S 9 10111213 14 18

S5: 000.201; 11: 000.298;
6: 975.207; 12: 024.291;

Auf 12, bei den Koordi-
Key West: 00.00 = 625.125 naten 00.07 finden sich
Lachesis: Es finden sich zehn rechteckige Inseln. ein Red Beacon und
A: 00.00 = 645.287.
B: 00.00 = 645.311
C: 00.00 = 645.335
D: 00.00 = 645.360
E: 00.00 = 645.384
- 00.00 = 645.409
00.00 = 645.433
00.00 = 645.458
- 00.00 = 645.482
J: 00.00 = 645.506
Die Inseln sind leer. Nur auf Insel A finden sich fiinf
parallele StraBen, an deren Enden sich raupenahni-
che Gebilde befinden.

Reading Glasses.

E 6 7 8 3 10 11 {2 1B 14 18
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DIALIS - PLANETS, MOONS, ISLES

Name

Co-ordinates

..of Cities
00.00=

Caution!

Acheron-Moon of Midas

E01-Y01-S04

833.322

no air

Atropos - Moon of Dion

W05-Y01-S02

009.304

no air

Aurora-Moon ofLogos

W10-00-N13

295.416

noair

Bacchus-Moon of Triton

E32-Y01-S19

405.636

toocold

Barelsland-Isle of Eris

750.375

Birmingham sl.-1sle of Dion

793.570

Capital City - Isle of Eris

015.281

Chaldaea-Isle of Gaea

062.437

Clotho-Moon of Dion

W05-Y01-S02

590.323

Cronus-Moon of Gaea

E02-00-N05

625.462

Cyclopes-Moon of Gaea

E02-00-N0O5

850.602 u.a.

Damocles

973.762

Dialis

00-00-00

Dion

W05-Y01-S02

Eris

W10-00-NO5

Gaea

E02-00-NO5

lcarus

00-00-00

152.417

noair

Jason-MoonofJuno

E31-Y01-S19

088.783

no air

Juno

E31-Y01-S19

847.458

Gas Giant

Key West-Isle of Eris

625.125

Lachesis-Moon of Dion

W05-Y01-S02

645.287 u.a.

noair

Logos

W10-Y01-N13

315.896

toocold

Lucan-Moon of Eris

W10-00-NO5

951.250

no air

Mentor

E42-00-N53

687.315

no air

Metis - Moon of Eris

W10-00-NO5

616.509

no air

ETS

E01-00-S03

421.478

no air

Pan-Moon of Triton

W21-00-S10

102.688

no air

Perseus-MoonofJuno

E31-00-S19

935.450

no air

Saphire -Moon of Mentor

E42-00-N53

840.804

no air

Snowlsland-Isle of Eris

007.507

Solon-Moon of Eris

W10-00-NO5

969.590

no air

Thalia-Moon of Triton

W21-00-S09

487.044

noair

Theon-Moon of Eris

W10-00-NO5

621.063

no air

Tolosa-Moon of Juno

E31-Y01-S19

667.632

noair

Triton

W21-00-S09

814.034

Gas Giant

Ur-Isle of Gaea

125.687

Velos-Isle of Eris

375.437

Vesta-Moon of Eris

W10-00-NO5

263.324

Vulcan-Isle of Gaea

750.312

In der ersten Spalte finden sich die internen Nummern der Planeten und Monde. Die Spalte “Coordinates” enthilt die

Gamma-System-Koordinaten wihrend des Raumflugs. W - E - N - Sist klar; X (schwarz) und Y (rot) bezeichnen die drit- §

te, mittlere Dimension der Cockpit-Anzeige 4.

Die Spalte “...of Cities” bezeichnet die 00.00-Koordinaten der nichstgelegenen Stadt oder Landebahn (sofern vorhan-

den) im System der Planet/Mond-Koordinaten. Das Gesuchte findet sich in der Regel nordostlich.
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EEREEERSNEDEORE
DAMOCLES KEYS & DOORS SERT C e L
HEGERPRRIARSEES RN
Keys Doors EHEEBADNE YNGR
: e A A SRR
- SR e E T
B BAREISLAND BEPERARESXNERLES
06.05.B UR07.01 BESE SHEERERGEEEE
ERPVEREECENSRES
C METIS 01.03.G CAPITAL A ARNERGSNREED
e s @ WL IS N Y I R
D DION EAST 06.00 BIRMINGHAM === = ===========
ISLAND 02.11
NNl dREENEEREE
K BIRMINGHAM :
ISLAND 03.14.9 VESTA 04.06 Vesta: 00.00 = 263.342
F CAPITALCITY 15.12
G -
Vulcan: 00.00 = 750.312
H TOLOSA D201 Auf 08.08 steht ein Vulkan (sehens-
| BIRMINGHAM wert), ansonsten ist die Insel leer.
RN e L T AR
M S T T SR Es da S
DAMOCLES VEHICLES
- VEHICLE POSITION KEY STATUS
22CV CHALDAEA 08.08 CHALDAEA 08.08(1) CAR
. 99 CHEVY UR07.01 BAREISLAND 06.02(1) | CAR
BEST CUPANO CAPITALCITY 08.14 CAPITALCITY 08.14 SPACECRAFT
. BULLET THALIA 06.03 PAN 04.01 SPACECRAFT
. CONCORDIII BACCHUS 02.08 MENTOR 09.07 AIRCRAFT
DART CRONUS 03.01 MUSEUM OB].
. DARTII KEY WEST 00.07 NO KEY REQUIRED SPACECRAFT
EAGLE 9 SE CAPITALCITY 09.09 CAPITALCITY 09.08 SPACECRAFT
|_EAGLE 8SE CRONUS01.03 MUSEUM OB]J.
| SPRINT CAR CRONUS 05.03 MUSEUM OB}]J.
. TARGTOURER BIRM. ISLAND 03.14 VESTA 04.06(1) CAR
. V.LP.LIMO CAPITALCITY 07.08 CAPITALCITY 07.08 CAR
Die Museumsobijekte sind nattirlich vollig unbrauchbar, ansonsten sind die Fahrzeuge entspre- |

- chend ihrem Status verwendbar. Wer es eilig hat, sollte mal die Bulletausprobieren.
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3-Metis 0.6 (9)
4-Vesta4.6(B)
5-Capital City 11.8(B)
6 -Chaldaea 8.8(1)
7-Logos 4.2 (N4)
8-Bacchus 2.8
9-Mentor 9.7

Nr. 8 und Nr. 9 stehen im Freien - ein
Raumanzug istanzuraten!

Benutzt werden die Transporter, in-
dem man durch sie hindurchgeht oder
-fahrt. Je nachdem, von welcher Rich-
tung aus man hineingeht, kommt man
aus dem Transporter mit der hoheren

oder der niedrigeren Nummer wieder

heraus. Die zweite Moglichkeit: Man
geht nicht hindurch, sondern man
bleibt im Transporter zunidchst stehen
(*Void”) und tippt dann die Zahl des
Transporters ein, zu dem man sich be-
geben will - und schon ist man dort.
Mit Hilfe des Antigravs lassen sich die
Transporter beliebig versetzen.

Es gibt insgesamt mehr als 250 teils
brauchbare, aber auch vollstindig
nutzlose Gegenstinde - es soll aber
nicht alles verraten werden.

Zu den Karten

Bleibt nur noch, dem Gliicksritter et-
was Kartenmaterial zur Verfligung zu

i2 12 14 15 @ 1

Ur: 00.00 = 125.687

stellen. Angegeben sind jeweils unter
den Karten die 00.00-Koordinaten der
Orte, bezogen auf die Planeten- bzw.
Mond-Koordinaten.

Die hervorgehobenen Punkte auf
den Karten bezeichnen in der Regel

» Im Sonnen-
system von

Dialis
gibt es viel zu
entdecken «

Gebidude oder aber auch Landeplitze
und anderes. Die Himmelsrichtungen
sind wie auf auf jeder Landkarte: Oben
ist der Norden und rechts der Osten.
Bei leeren Planeten und Monden wur-
de nattirlich auf die grafische Darstel-
lung verzichtet.

Erginzend findet der Retter des Uni-
versums auch noch einige Tabellen,
etwa mit Informationen zu den einzel-
nen Welten, aber auch das Verzeichnis
der verfligbaren Fahrzeuge und der
Schliissel mag von Nutzen sein.

Simulationsspiele kennen natiirlich
keine Komplettlosungen im eigentli-

2 4 5 6 7 8 3 10 11 12 12 14 15

Velos: 00.00 = 375.437

chen Sinn. Man kann Hinweise und

Tips geben, wie sich bestimmte

meistern lassen -
Wer

braucht, findet sie immer wieder im

Schwierigkeiten
mehr nicht. neue Aufgaben
Sonnensystem Dialis. Fiir Damocles-
Mitspieler im Bekanntenkreis lassen
sich dartiber hinaus problemlos mit
Hilfe der Speicherfunktion neue Auf-
gaben konstruieren, von einfachen an-
gefangen bis hin zu absolut unlosba-
ren.

Noch eine technische Warnung: Zu-
mindest auf dem Atari ST existiert das
Problem, dafd es zu Abstiirzen kommt,
wenn man Spielstinde speichert - wie-
der ladt - weiterspielt - speichert - lddt -
weiterspielt... Also Vorsicht! Es emp-
fiehlt sich, stattdessen mehrere ver-
schiedene Spielstinde zu speichern
die jeweils ohne Riickgriff auf gespei-
cherte erarbeitet wurden.

In gleicher Weise kann es zu Abstiir-
zen kommen, wenn man auf Dichern
landet und nicht vorsichtig genug dar-
auf spazieren geht. Wie man nach ei-
nem solchen Absturz wieder aufs Dach
zu seinem Flieger kommt, muf} jeder
schon selber herausfinden. 0

Christof Mock
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In diesem Infocom-Adventure schllpfe ich in die Rol-
le eines einfachen Leutnants, der flir die Stellar Patrol
an Bord des Raumschiffes S.P.S. Feinstein arbeitet.
Es sindinsgesamt 80 Punkte zu erreichen.

Planetenreparatur GmbH & Co. KG

as Spiel beginnt auf
Deck Neun. Zunichst
kann ich eigentlich
nichts tun. Gehe ich
nach Osten oder nach

oben, werde ich von
meinem Dienstvorgesetzten wieder
zurtickgeschickt. Also schaue ich mir
die Dinge an, die ich bei mir trage - al-
les unwichtiges Zeug, das spiter bei
Bedarf abgelegt werden kann. Man
sollte aber nicht versiumen, mal in die
Broschiire zu schauen! Am besten war-
tet man, bis das Raumschiff von einer
gewaltigen Explosion erschiittert wird.

Schnelles Handeln ist gefordert: ich
gehe nach Westen in die Fluchtkapsel
(3/3), sichere mir festen Halt im hier
hingenden Netz (“enter webbing”)
und warte 12mal, bis die Kapsel lan-
det. Nun stehe ich auf, nehme die
Uberlebensausriistung, offne die Tiir
und verlasse die Kapsel (“leave pod”).
Ich tauche auf (“up”) (3/6) und befin-
de mich in Complex One. Hier schaue
ich mich zunichst griindlich um, bevor
ich mich zum Tool Room begebe.

Tool Room

Hier befinden sich ein Glaskolben,
ein Laser, eine Zange und eine Metall-
stange. Ich nehme zunichst nur die
Stange und begebe mich zum Admin
Corridor South.

Admin Corridor South

Ich untersuche die Spalte im Gestein
und sehe einen Schliissel, den ich aber
nicht ohne Hilfsmittel erreichen kann.
Mit Hilfe der Stange, die als Magnet
fungiert, gelange ich an den Schliissel
(“take key with bar”). Da ich nur eine
begrenzte Anzahl von Gegenstinden
tragen kann, lege ich die Stange hier ab.

Mess Corridor

Mit dem Schliissel ldfdt sich jetzt das
Vorhingeschlo3 aufschlieBen, das
man erst an sich nehmen muf3, und
dann gemeinsam mit dem Schliissel
ablegen kann.
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Storage West (4/10)

Da sich jetzt wohl auch schon der
Hunger meldet, 6ffne ich die Uberle-
bensausriistung. In ihr befinden sich
drei kleine Mahlzeiten (red goo, green
goound brown goo), die aber nicht lan-
ge vorhalten. Welches der drei Goos
ich esse, istegal.

Nachdem ich gegessen habe, lege
ich alle Gegenstinde ab und nehme
die Leiter an mich.

Admin Corridor

Ein etwa acht Meter breiter und 30
Meter tiefer Spalt versperrt den Weg
nach Norden. Also lege ich die Leiter
ab, ziehe sie aus (“extend ladder”),
wodurch sie eine Linge von acht Me-
tern erhdlt und lege sie tiber den Spalt
(“put the ladder across the rift”)

Nun ist der Weg nach Norden frei
(4/14).

Small Office

Hier untersuche ich den Schreib-
tisch, offne die Schublade und finde
zwei Zugangskarten, eine zur Kiiche
(1/15) und die andere zum oberen
Fahrstuhl (1/16).

Man nehme Karten

Large Office
Auch untersuche ich den
Schreibtisch und 6ffne die Schublade,
in der sich die Zugangskarte zum
Raumtransporter  (“shuttle
card”) befindet (1/17).

Nun kehre ich wieder tiber die Leiter

hier

access

zurick.

Mess Hall

Hier steht eine achteckige Feldfla-
sche, die ich an mich nehme. Um in die
Kiiche im Stiden zu gelangen, schiebe
ich die entsprechende Zugangskarte
durch den Schlitz (“slide kitchen card
through the slot”). Die Tir offnet sich
und ich kann in die Kiche gehen
(4/21).

Kitchen

Hier fillt mir die Maschine auf, in der
sich ein proteinreiches Getrink befin-
det. Ich 6ffne die Feldflasche und stel-
le sie in die Nische (“put canteen in ni-
che”). Jetzt driicke ich auf den Knopf,
und die Flasche wird gefiillt. Bevor ich
die Kiiche wieder verlasse, nehme ich
die Flasche an mich und schliefRe sie.
Die Goos aus der Uberlebensausrii-
stung bendtige ich nicht mehr. Immer
wenn sich Hunger einstellt, leere ich
die Flasche, kehre zur Kiiche zurlick
und fiille sie wieder auf.

Elevator Lobby

Hier sehe ich eine blaue Metalltiir im
Norden und eine rote Metalltiir im Sti-
den mit dem jeweils farblich entspre-
chenden Druckknopf. Ich driicke auf
den blauen Knopf und warte, bis sich
die Turim Norden automatisch 6ffnet.

Upper Elevator

Um den Fahrstuhl zu bedienen (dies
gilt auch frir den anderen Fabrstubl),
mufd man die entsprechende Zugangs-
karte durch den Schlitz schieben und
dann den jeweiligen Richtungsknopf
driicken (“slide upper elevator card
through the slot”, “press up button”).
Nachdem ich zweimal gewartet habe,
kann ich den Fahrstuhl nach Siiden
verlassen und gelange auf das “Obser-
vation Deck” (4/25).

Comm Room

Dies ist der einzig wichtige Raum
hier oben. Man sollte sich aber ruhig
mal umschauen und auch mal in den
Hubschrauber steigen, der sich aber
leider nicht bedienen ldft.

Im “Comm Room” befinden sich
zwei Konsolen. Hier fillt eine System-
storung auf, die durch ein farbiges
Licht angezeigt wird. Diese Farbe vari-
iert von Spiel zu Spiel. In meinem Be-
spiel leuchtete ein gelbes Licht auf. Die
Farbe mufd man sich unbedingt mer-
ken. Nun verlasse ich die obere Etage
wieder.
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Bevor ich mich aber niher um dieses
Problem kiimmere, mufd ich wohl erst
einmal einen Schlafplatz suchen, da
mich die Midigkeit tberfillt. Jeder
Schlafsaal (“Dorm”)eignet sich.

Schlafen, aufstehen,

essen. ..

Dorm...

Ich lege mich ins Bett und schlafe
nach einer Weile ein (eventuell mufs
man zweimal “sleep” eingeben). Am
nichsten Tag stehe ich auf und nehme
alle Dinge an mich. Da sich jetzt auch
der Hunger eingestellt hat, o6ffne ich
die Feldflasche und leere sie (“drink
liguid”). Bevor ich das oben erwihnte
Problem lose, gehe ich erst wieder in
die Kiiche und fiille die Flasche auf.

Machine Shop / Comm Room

Auf dem Weg hierhin hole ich aus
dem Tool Room den Glaskolben.

Die Maschine, die sich hier befindet,
gibt sieben verschiedenfarbige Fliis-
sigkeiten ab. Ich stelle also die Glasfla-
sche unter den Hahn (“put flask under
the spout”) und driicke den farbigen
Knopf, dessen Fliissigkeit ich benotige
(in meinem Beispiel: “press yellow but-
ton’”).

Nun nehme ich die Glasflasche und
begebe mich in den Comm Room. Den
Inhalt der Flasche schiitte ich in den
Trichter (“empty flask into funnel”).
Das Problem ist aber immer noch nicht
gelost. Es erscheint eine andere Farbe,
also muf der Vorgang wiederholt wer-
den. Nach dem zweiten Mal ist die
Storung behoben (6/37), und man
kann die Mitteilung auf dem Schirm le-
sen.

Die Glasflasche lege ich nun auch
sofort ab.

Roboterfreundschaft

Robot Shop

Hier liegt ein Roboter herum, den ich
zundchst durchsuche (“search robot”).
Ich gelange so automatisch in den Be-
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sitz der Zugangskarte fiir den unteren
Fahrstuhl (1/32). Jetzt stelle ich den
Roboter an (“turn on robot”, 2/34). Da
zunichst nichts passiert, verlasse ich
den Raum. Nach sehr kurzer Zeit folgt
mir der Roboter, der sich als Floyd vor-
stellt und mir seine Freundschaft an-
bietet. Ich begriifde ihn und bitte ihn,
mir zu folgen, was er aber sowieso au-
tomatisch tut (“Floyd, hi”; “Floyd, fol-
lowme”).

Elevator Lobby / Lower Elevator

Ich driicke auf den roten Knopf und
warte, bis der Fahrstuhl erscheint. Es
ist wichtig, daR ich den Fahrstuhl erst
betrete, wenn Floyd bei mir ist. Die Be-
dienung des Fahrstuhls ist bereits oben
beschrieben.

Kalamontee Platform

Der Fahrstuhl stoppt am Bahnsteig
des Raumtransporters (4/38). Ich be-
trete den Transporter (nach Stiden)
und gehe dann nach Osten in die Alfie
Control East.

Alfie Control East

Hier befinden sich ein Schlitz und
ein Hebel, der in neutraler Stellung
steht, und nach oben (+) und unten

(-) gestellt werden kann. Auf einer Di-
gitalanzeige steht die Zahl ‘0’. Um den
Transporter zu aktivieren, schiebe ich
die Zugangskarte durch den Schlitz
und stelle den Hebel nach oben (“puli
lever up”). Das Fahrzeug setzt sich in
Bewegung und die Anzeige, die die je-
weilige Geschwindigkeit anzeigt,
steigt auf 5. Die Hochstgeschwindig-
keit, die man nicht tiberschreiten darf,
liegt bei 45.

Ziel ist es, den Transporter so zu fah-
ren, daf er im Zielbahnhof normal
zum Stillstand kommt. Folgende Be-

fehlskette fiihrt zum Erfolg:

”slide shuttle card through the
slot”, “pull lever up”, “wait” (Smal),
“pull lever down”, “wait” (6mal),
“pulllever down”, “wait” (8mal).

Nach Westen und Norden kann ich
den Transporter verlassen und befinde
mich im Lawanda Complex (4/42).
Mein erstes Ziel ist der Repair Room.

Repair Room

In der Wand im Norden befindet sich
ein kleiner Durchgang, fiir den ich zu
grof3 bin, durch den aber ein Roboter
gehen kann. Also bitte ich Floyd, mir
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Why opes the door to the emergeacy escape pod i there's so emergescy?

) ook
Beck Nine

This is a featoreless corridor similar o every other corridor on the ship. It
corves away to starboard, and a ganguay leads op. To port is the estrasce to
ose of the ship’s primary escape pods. The pod Sulkbead is closed.

e
The escape pod bulkbead is closed.

ystarboard
feactor Lobly

The corridor wideas here as it scars the mals drive area. To starboard s the
ios Beactor that powers the vessel, and aft of here is the Muniliary Control

Room. The corridor contisues to port.

Essign Blather, his wniform immacuiate, esters and sotices yow are from

your post. “Tweaty demerits, Easige Seveath Classt™ bellows Blather.
seconds?™ Me corls his fage inte o

you’'re sot back on Deck Wise Ia f

orty

hideous mask of disgust at gour wabelievable segligence.

Von Anfang bis Ende...

zu helfen (“Floyd, go through door-
way”). Floyd ruft mir aus dem anderen
Raum zu, daf} er ein glinzendes “fro-
mitz board” gefunden hat. Da ich dies
bendotige, bitte ich Floyd, mir dieses zu
bringen (“Floyd, get board”). Mein
nichstes Ziel ist die Planetary Defense.

Time passes...

Die Fromitz-Reparatur

Planetary Defense

Hier offne ich die Verkleidung
(“open panel”), in der sich vier “fro-
mitz boards” befinden. Eins dieser vier
ist offensichtlich defekt.
zweite. Ich nehme es heraus und lege

Es ist das

es ab. Nun setze ich das glinzende

The alien ambassador from the plaset Blow'k-bibben-Gordo ambles toward wou
from down the corridor. Me is meaching on something resembling as esormos:
stalk of celery, and he leaves & trail of green sline oo the deck. Me stops

scarby, and you wince as a pool of sline begins forming bencath him oa your
seuly polished deck. The anbassador wheezes lowdly and bands you & brochere

outlining his planet’s major exports.

x brochure

“The leading export of Blow k=bibben-Gordo is the adveature game

win PLANETFALL wan

wittea by S. Eric Meretzky.

fuy ose today. Better yet, buy a thousand.”

The ambassador recites a plea for coexistesce betwees your races.

...einganz auBerordentlich wunderbares, durch und durch genuB-

volles Abenteuer!

“fromitz board” in die Verkleidung ein
(6/48)und schlieRe sie. Die Storung ist
beseitigt. Danach kann man sich, wenn
man mochte, aus der Library Lobby und
der Infirmary jeweils eine Spule holen,
mit der man in die Biicherei geht.

Library

Man nimmt zunichst die griine Spu-
le aus dem Microfilm-Lesegerit und
legt dann nacheinander die beiden
Spulen in die Maschine, stellt diese an
und kann auf dem Bildschirm einige
Mitteilungen lesen. Die Spulen sollte
man gleich wieder ablegen.

Computer Room

Es ist wichtig, diesen Raum gemein-
sam mit Floyd zu betreten, oder so lan-
ge zu warten, bis Floyd den Raum be-
tritt. Floyd mufd nimlich bemerken,
daR der Computer nicht richtig funk-
tioniert. Hier lese ich nun den Aus-
druck und stelle fest, daf in Sektion
384 eine Storung vorliegt. Das nichste
Ziel ist das Bio Lock East.

Floyd opfert sich

Bio Lock East

In den westlichen Teil dieser biolo-
gischen Schleuse gelangt man, indem
man einfach die Tur offnet. Es ist le-
bensnotwendig, daf$ Floyd folgt. Ich
schaue durch das Fenster in das Bio-
Labor (“look through window”). Ich
kann eine Magnetkarte sehen, die ich
benotige, um den Computer zu repa-
rieren. Wenn ich in das Labor gehe,
werde ich von den Lebewesen liber-
wiiltigt. Floyd kann mir aber helfen.
Ich offne die Ttir und Floyd geht in das
Labor. Jetzt muf3 ich sofort die Tiir wie-
der schlieRen. Nun heifdt es warten, bis
ich dreimaliges Klopfen an der Tiir ho-
re. Ich Offne die Tir erneut, Floyd
kommt heraus, und ich schlieRe die
Tir sofort wieder (2/50). Floyd lift die
Karte fallen, ist aber von den Monstern
derartig in die Mangel genommen
worden, daf er ‘stirbt’. Ich nehme nun
noch die Karte an mich (7/517).
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Lab Storage

Zuerst schaue ich in die Tasche der
hier hingenden Uniform und finde ein
Stiick Papier, auf dem eine dreistellige
Zahlenkombination steht, die von
Spiel zu Spiel variiert. Auerdem be-
findet sich in der Tasche die “teleporta-
tion access card”. Mit Hilfe dieser Karte
ist es nun sehr einfach, von einem
Komplex in den anderen zu wechseln.
Man muf} also nicht den umstindli-
chen Weg mit dem Raumtransporter
wihlen.

Booth 3

Hier befindet sich ein brauner Knopf
mit der Zahl ‘1’ und ein beiger Knopf
mit der Zahl ‘2’. Ich stecke die “telepor-
tation card” in den Schlitz und driicke
den beigen Knopf. Ich werde nach
Booth 2 teleportiert. Es ist jetzt sicher-
lich wieder notig, die Feldflasche in
der Kiiche aufzufillen.

Rec Area

Um die Tir nach Norden zu 6ffnen,
gibt man die dreistellige Zahl ein, die
man auf dem Stiick Papier in der La-
bor-Uniform gelesen hat (“set dial to
..."). Jetzt ist auch der Zugang zur
Booth 1 frei.

Bevor ich wieder in den Lawanda-
Komplex zurtickkehre, benotige ich
noch zwei Gegenstinde: den “ninety-
ohm bedistor” aus dem Storage East
und die Zange aus dem Tool Room.
Via Booth 2 kehre ich jetzt wieder in
die Booth 3 zurtick.

Bedistor raus,

Bedistor rein

Course Control

Hier ist das Problem ein defekter
“bedistor”. Ich 6ffne den Deckel und
nehme den defekten “bedistor” mit
Hilfe der Zange heraus ( “take fused be-
distor with pliers”). Den defekten “be-
distor” und die Zange lege ich dann so-
fort ab. Jetzt kann ich den funktions-
fihigen “bedistor” einsetzen (“put
good bedistor intocube”, (6/57).

KOPFNUSS

Library Lobby

Hier kann man - wenn man mochte -
die Maschine anschalten und sich
durch alle Mentiis wiithlen. All dies ist
ganz witzig, aber fir die Losung des
Spiels nicht erforderlich.

Da sich wahrscheinlich die Midig-
keit
macht, teleportiert man sich in den
anderen Komplex und legt sich in ir-
gendeinem Schlafsaal ins Bett (siebe
oben).

Bevor ich in den Lawanda-Komplex
zuruickkehre, hole ich noch den Laser
aus dem Tool Room. Die alte Batterie
nehme ich vorher heraus und lege sie
ab. Im Lawanda-Komplex ist mein
nidchstes Ziel das Laborlager.

allmihlich wieder bemerkbar

Lab Storage

Im Lager nehme ich die Batterie und
lege diese in den Laser. Dieser hat eine
Skala von 1 bis 6.

Miniaturization Booth

Um hier weiter zu kommen, schiebe
ich die entsprechende Karte durch den
Schlitz (“slide miniaturization card
through slot”).

Jetzt werde ich aufgefordert, die
Nummer des defekten Sektors einzu-
geben. Ich erinnere mich an den Coin-
puter-Ausdruck und gebe die Zahl
‘384" ein (“type 384”). Nun kann ich
die Station 384 betreten (4/61).

Strip Near Relay

Ich untersuche das Relais und ent-
decke, dafd ein winziges Stiick Verun-
reinigung den Kontakt verhindert. Al-
so stelle ich den Laser auf Stufe 1 (“set
laserto 1”)und ziele mit dem Laser auf
die Verunreinigung (“fire laser at
speck”, 2/63). Dies klappt nicht beim
ersten Mal, also wiederhole ich den
Vorgang, bis die Verunreinigung be-
seitigt ist (8/71). Bevor ich versuche,
die Station 384 zu verlassen, stelle ich
den Laser auf Stufe 6 und gehe nach
Stiden.

Middle of Strip

Ein Monster in Form einer Mikrobe
versperrt mir den Weg. Mit Hilfe des
Lasers halte ich sie mir zunichst vom
Leib (“firelaser at microbe”). Dies wie-
derhole ich solange, bis der Laser
ziemlich heif? ist (“the laser feels quite
hot”). Um die Mikrobe loszuwerden,
werfe ich den heifen Laser in den Ab-
grund. Da die Mikrobe Wirme liebt,
stiirzt sie sich hinterher. Nun gehe ich
schnell nach Stiden, dann nach We-
sten. Da es wieder ein Problem gab,
kann ich die Station 384 nur durch die
jetzt vorhandene Auxiliary Booth ver-
lassen (4/75).

Lab Office

Mit Schrecken stelle ich fest, dafd der
einzige Weg zurlick in den Lawanda-
Komplex durch das Bio-Labor fiihrt.
Im Biiro lese ich das Memo. In ihm
steht, daR ein Notsystem das Bio-Labor
mit einem todlichen Pilzvernichtungs-
mittel fiillt. Um mich zu schiitzen, off-
ne ich den Schreibtisch, nehme die
Gasmaske und setze sie auf (“wear
mask”). Dann untersuche ich die drei
Knopfe. Der rote setzt das Notsystem
in Aktion, also driicke ich ihn. Ich off-
ne die Tiir, betrete das Bio-Lab, offne
die Labortiir und gehe weiter nach We-
sten. Die Mutanten folgen mir. Also
mufl ich einen Weg finden sie loszu-
werden. Ich begebe mich auf schnell-
stem Weg in den Cryo-Aufzug.

Cryo-Elevator
Hier mufl ich schnell den Knopf
driicken, woraufhin sich die Tir
schliefdt und die Mutanten aussperrt
(5/80). Jetzt mufR ich nur noch warten,
bis sich die Tir offnet. Ich gehe nach
Norden und werde von Veldina, der
Chefin von Resida begriifdt. Sie dankt
mir dafiir, daf ich das Planetensystem
repariert habe. Ich werde befordert,
und mein Rickweg ist vorbereitet.
Zum Happy End erscheint Floyd, dem
es wieder gut geht. Das Spiel ist mit
voller Punktzahl gelost. d
Wolfgang Frode
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m folgenden finden Sie Auszi-
ge aus meinem Tagebuch des
entsprechenden Zeitraums, er-
ginzt durch einige Anmerkun-
gen, die fiir Sie interessant sein

konnten, falls Sie meine Arbeit
eines Tages am Computer nachvollzie-
hen sollten. Also begeben wir uns in
die Strafden von Lytton.

Das Lebeneines Polizistenist kein
Zuckerschlecken!

Der erste Tag

Fliir heute war todlich langweilige
Routine angesagt, ich durfte wieder
einmal Streife fahren. Nicht unbedingt
der Traum eines Polizisten, aber
Dienst ist nun mal Dienst.

Der Tag begann schon mal nicht gut,
denn auf meinem Schreibtisch fand ich
eine Beschwerde tiber Pat Morales, ei-
ne unserer Beamtinnen. Ich beschlofs,
sie nach der Einsatzbesprechung zu ei-
nem klirenden Gesprich zu laden,
was ich ihr im Einsatzraum vor dem
Beginn der Besprechung mitteilte.
Nach der Besprechung trafen wir uns
in meinem Biiro und ich entschied
mich dafiir, die Beschwerde gegen sie
aufrecht zu erhalten. Anschlieend be-
sorgte ich mir einen Stock tiefer die
Ausriistung aus meinem Spind. Ohne
Schlagstock, Notizbuch und Taschen-
lampe geht ein echter Polizist niemals

auf Streife. Weiterhin besorgte ich mir

aus dem Vorratsschrank noch einige
Warnfackeln und Batterien.
Danach besuchte ich unsere EDV-

Abteilung, um mir eine Zugangsbe-
rechtigung zu unserem neuen Compu-
tersystem zu holen. Ich wurde auf den
Dienstweg verwiesen und mufdte mir
erst noch das passende Antragsformu-
lar aus meinem Biiro holen. Danach
machte ich mich mit meinem neuen
Spielzeug vertraut, wurde dabei aber
bald von der Zentrale unterbrochen,
die mich zu einem Einsatz schickte. Al-
so schnappte ich mir unseren offiziel-
len Wagen und machte mich auf den
Weg nach Aspen Falls.

(Einige kleine Tips fiir jene, die noch
nie einen Polizeiwagen gesteuert ha-
ben: Der Tracker funktioniert auch,
wenn man niemanden zu verfolgen
hat. Dafir liefert seine Anzeige aber ei-
ne recht gute Orientierungshilfe. Falls
Sie lediglich in den Genuf3 einer Com-
putersimulation kommen sollten, er-
weist sich folgender Trick vielleicht als
praktisch: Sie koénnen das Auto viel
schneller anhalten, wenn Sie statt der
Maus die ENTER-Taste zum Bremsen
verwenden!)

In Aspen Falls informierte ich mich
zundchst bei der besorgten Dame tiber

die Lage, und versuchte dann, den

Zeitenim Wandel: Das Polizeirevier von Lyttonist stark

modernisiert worden.



Ubeltiiter zu stellen. Der erwies sich als
ziemlich rabiat, aber als ich seine Klei-
dung untersuchte, hatte ich schnell ei-
nen Weg gefunden, um ihn aus dem
Wasser zu locken: Ich warf ganz ein-

fach seine Schliissel ins Wasser und

setzte ihn mit dem Schlagstock aufier

Gefecht. Nachdem ich ihn mit den
Handschellen gefesselt hatte, durch-
suchte ich ihn und fand dabei ein Mes-
ser. Ich verfrachtete ihn in mein Auto
und brachte ihn ins Gefingnis, wo ich
ihn wegen unerlaubten Waffenbesit-
zes einlieferte und das Messer und den
Flihrerschein dem Wirter tibergab.
(Natirlich betritt ein guter Cop das
Gefingnis niemals mit einer Waffe,
sondern legt sie drauflen im Schrank

ab. Allerdings sollte er dann nicht ver-

gessen, sie wieder mitzunehmen, glei-
ches gilt fiir die Handschellen. Ach ja,
die Codes fiir die Verbrechen lernen
wir auf der Polizeiakademie, Sie wer-
den wahrscheinlich ihre Anleitung be-
nutzen massen!)

Den Rest des Tages sollte ich auf der
Autobahn Streife fahren. Mein erster
Stop wurde von Officer Morales verur-
sacht, die einmal mehr unangenehm
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Wenn ein freundliches Klopfen nicht gentigt, muB zu harteren Mitteln
gegriffen werden.
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aufgefallen war. Dabei war die Situati-
on doch ganz offensichtlich, denn
Schwangere werden nicht eingesperrt.
Nachdem dies geklirt war, drehte ich
noch einige Runden auf dem High-
way, in deren Verlauf ich mein Soll an
auszuteilenden Strafzetteln voll erfil-
len konnte. Zuletzt erwischte ich einen
Fahrer, der derart alkoholisiert war,
dafd ich ihn zur Ausniichterung ins Ge-
fingnis bringen mufdte.

(Fur mich ist die Ausstellung von
Strafzetteln schon reine Routine, fir
Sie aber vielleicht ein vollkommen
neues Erlebnis. Daher lassen Sie mich
das generelle Vorgehen beschreiben:
Sobald man einen Verstof3 beobachtet
hat, setzt man sich hinter das entspre-
chende Fahrzeug, wirft einen Blick auf
das Nummernschild und tberpriift es
am Bordcomputer. Letzteres ist beson-
ders wichtig, da ich an besagtem Tag
beinahe ein ziviles Polizeifahrzeug an-
gehalten hitte, was sicher jede Menge
Arger gegeben hitte. Will man den be-
treffenden Wagen dann anhalten,
schaltet man ganz einfach die Sirene
ein und hofft, daf der Fahrer reagiert.
Danach lifst man sich den Fuhrer-
schein des Stinders aushidndigen und
stellt mit Hilfe des Bordcomputers ei-
nen Strafzettel aus. Dabei ist zu beach-
ten, daR Uhrzeit und Art des Verge-
hens prizise eingetragen werden. Der
Strafzettel wird dann ausgehindigt,
auf daR es dem Fahrer eine Lehre sei.)

Im Gefingnis machte ich bei dem
Betrunkenen einen Alkoholtest, liefd
ihn seine Habseligkeiten beim Officer
abgeben und buchtete ihn dann ein.
Der Abend war schon recht weit fort-
geschritten, und dennoch stand noch
ein Einsatz bei der Oak Tree Mall an.
Der Schock war grof als ich sah, daf3
Marie beinahe einem Mord zum Opfer
gefallen war. In ihrer Hand fand ich ei-
ne kaputte Halskette, die sie offen-
sichtlich dem Titer entrissen hatte. Ich
begleitete sie ins Krankenhaus und
verbrachte eine lange Nacht mit War-
ten und Hoffen.

Als feststand, dafd ich nichts weiter



tun konnte, begab ich mich nochmals
an den Tatort. Den sensationsliister-
nen Reporter hitte ich zwar am lieb-
sten verpriigelt, fand aber dennoch ein
paar Worte fiir ihn und nahm seine Vi-
sitenkarte an. Danach suchte ich den
Tatort nochmals ab und fand mit Hilfe
der betriebsbereiten Taschenlampe
ein Armeeabzeichen bei der Fahrertir
von Maries Wagen. Mehr war nicht zu
tun, ich tiberliefd den Rest der Arbeit
den Kollegen und fuhr nach Hause.

Der zweite Tag

Mein unruhiger Schlaf wurde am
ndchsten Tag durch einen Telefonan-
ruf beendet. Captain Tate teilte mir mit,
da ich die Aufklirung des Verbre-
chens an Marie tibernehmen sollte.
Bevor ich mich auf den Weg zur Arbeit
machte, nahm ich die Music Box aus

DAS KONNEN SIE SICH
DAS KONNEN SIE SICH
DAS KONNEN SIE SICH
DAS KONNEN SIE SICH
DAS KONNEN SIE SICH
DAS KONNEN SIE SICH S¢

DAS KONNEN SIE SICH SCHEY
DAS KONNEN SIE SICH SCHE

s c H E N K E ok
\*.JM
w
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Vea, so what cha want from me? I ain't
done nothin® to nobody! ed :

Dererste Eindruck tauscht: Diese Zeuginistwichtig!

dem Schrank mit, vielleicht wiirde sie
bei Maries Genesung helfen.

Im Biiro der Mordkommission stellte
mich Tate meinem neuen Partner vor,
bei dem es sich zum gemeinsamen

Entsetzen um Officer Morales handel-
te. Gleichzeitig wurde mir empfohlen,
einen dlteren Mordfall zu untersuchen,
der Ahnlichkeiten mit dem Angriff auf
hatte. Die

Marie entsprechenden

ANZEIGE

SCHENKEN: -DAS KONNEN SIE SICH SCHENKEN
SCHENKEN: -DAS KONNEN SIE SICH SCHENKEN
\S KONNEN SIE SICH SCHENKEN
A KONNEN SIE SICH SCHENKEN
ONNEN SIE SICH SCHENKEN
DNNEN SIE SICH SCHENKEN
NEN SIE SICH SCHENKEN

B .NEN SIE SICH SCHENKEN

ENSIE SICH SCHENKEN
N SIE SICH SCHENKEN

SIE SICH SCHENKEN
SIE SICH SCHENKEN

DAS KONNEN SIE SICH SCHENKEN - DAS KONNEN SIE SICH SCHENKEN
DAS KONNEN SIE SICH SCHENKEN - DAS KONNEN SIE SICH SCHENKEN
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Nummern wurden mir von Tate mitge-
teilt, und ich machte mich auch gleich
an den Computer und sah mir die ent-
sprechenden 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 Aktennum-
mer zu einem dritten Fall belohnt wur-
de. Ich sah mir alle drei Fille an und
notierte mir die wichtigsten Details
wie Ort und Zeit der Verbrechen.

(Ein kleiner Exkurs zum Thema No-
tizen: Ein guter Polizist notiert sich
auch die kleinste Information, zu die-
sem Zweck hat er ja sein Notizbuch.
Sie als Computerspieler miissen in der
Hinsicht eine gewisse Schizophrenie
entwickeln. Zum einen sollten Sie ei-
nen Haufen Papier neben Tastatur und
Maus liegen haben, um sich Notizen zu
machen, es kann aber durchaus auch
einmal notig 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 gesche-
hen hat, missen Sie selbst herausfin-

Einungemitlicher Platzzum Sterben, aber der Herr hatte ihn sich wohl
nicht selbstausgesucht...

den. aber lieber einmal zuviel als zu

wenig probieren!)

Ein Gesprich mit dem Kollegen er-
gab noch eine interessante Anregung;:
vielleicht konnte man die Hilfe der
Presse in Anspruch nehmen. Also rief
ich den Reporter an, der mir letzte
Nacht seine Karte gegeben hatte, und
er versprach, einen entsprechenden
Aufruf in die Zeitung zu setzen. Da mir
flir weitere Nachforschungen ver-
stindlicherweise der Nerv fehlte, ver-
buchte ich die Kette und das Abzei-
chen als Beweisstlicke im Fall Marie
und machte mich auf den Weg ins
Krankenhaus. Dort besorgte ich Blu-
men fir Marie und erfragte ihre Zim-
mernummer am Empfang. In ihrem
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.

Der dritte Tag

Der Tag begann sehr vielverspre-
chend: Eine Zeugin hatte sich auf den
Zeitungsaufruf hin gemeldet. Ich fuhr
zur angegebenen Stelle, um sie aufs
Revier zu holen, was mir erst mit etwas
Uberredungskunst und der Hilfe der
Handschellen gelang - die Verwen-
dung der Handschellen war allerdings
etwas ungewohnlich!

Auf dem Revier besorgte ich der Da-
me erst einmal eine kleine Stirkung
(der Kollege moge mir diesen Mund-
raub verzeihen), danach starteten wir
eine kleine Sitzung am Computer. Mit
Hilfe des Zeichenprogramms gelang
es, das Bild des Verdichtigen zu erstel-
len und seine Daten abzurufen. Zwar
nur ein kleiner Erfolg, aber immerhin
eine Spur. Ich brachte die Zeugin wie-
der zuriick in ihr “Heim”, immerhin
mufte ich ja noch meine Handschellen
holen. Auf dem Riickweg zum Revier
bestand Morales auf einen Zwi-
schenstop an der Oak Tree Mall. Ich
war ja von meinen bisherigen Partnern
schon einiges gewohnt, aber ihr auffil-



Das Verhalten von Pat war auffallig... A

RushHourinLytton?

liges Verhalten gab mir zu denken und

ich beschloR, sie im Auge zu behalten.
[ch beendete den Tag, um in Ruhe
tiber die bisherigen Ergebnisse nach-
denken zu konnen, aber irgendwie
fehlten mir noch die Geistesblitze.

Der vierte Tag

Endlich etwas Ablenkung. Ruiz, den
ich neulich auf dem Highway angehal-
ten hatte, hatte tatsichlich Beschwer-
de gegen mich eingelegt, und so mufi-
te ich heute vor Gericht erscheinen.
Auf dem Weg dorthin ging ich noch
schnell bei
vorbei und organisierte mir den Peil-
sender. Ich wufdte zwar noch nicht ge-
nau, wozu ich ihn benétigen wiirde,
aber angesichts der Unzuverldssigkeit
mancher Kollegen sollte man bei der
ersten Gelegenheit zugreifen. Die Ge-
richtsverhandlung war kein grofles
Problem, da ich die Eichkarte des da-
maligen Streifenwagens als Beweis-
mittel vorlegen konnte und die Uhrzeit

unserem Obertechniker

auf dem Strafzettel richtig vermerkt
hatte. Auf der Riickfahrt bestand Mora-
les wieder auf einen Zwangsstop,
diesesmal lie sie jedoch ihre Tasche
im Auto und ich nutzte die Gelegen-
heit, von ihrem Schlissel unbemerkt
ein Duplikat anfertigen zu lassen.

Kaum hatten wir den Motor angelas-
sen, wurden wir schon zu einem Mord-
fall gerufen.

Nachdem Morales einige Fotos vom
Tatort gemacht hatte, untersuchte ich
die Leiche genauer, wobei ich die Aus-
ristung aus dem Kofferraum des Wa-
gens benutzte. In der Tasche der Leiche
fand ich ihren Fiithrerschein, als ich das
T-Shirt zurlickschob, sah ich neben den
Stichwunden auch ein Pentagramm, das
in die Leiche eingeritzt worden war.
Zwei notizwiirdige Funde. Mit den
Zahnstochern konnte ich Haut- und
Blutreste unter den Fingernidgeln als Be-
weismaterial sichern. Bei der Erkun-
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Ohne gerichtliche Unterstitzung geht nichtviel ...

dung der niheren Umgebung fand ich
an dem Schrottwagen frische Lackspu-
ren, von denen ich mit dem Spachtel ei-
ne Probe nahm. Nachdem alles Notige
getan und das Werkzeug wieder ver-
staut war, ging es zurtick aufs Revier, wo
ich eine neue Datei tiber den soeben
entdeckten Mord anlegte und danach
das Beweismaterial under der neuen
Fallnummer verbuchte.

Gemdfd der Nachricht auf meinem
besuchte ich an-
schlieRend Marie. Immerhin hatte sich
etwas getan, denn diesmal hing ihr Be-
handlungsplan 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

Schreibtisch

konnte nur hoffen, daR die Uberdosis
nicht zu sehr geschadet hatte.

Auch hier gibtes Ausrustung.

Und schonistder Fihrerscheinweg...
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Man sollte nicht versaumen, Marie
regelmaBig zu besuchen

Manchmal kénnen Hausmeister
rechtnervig sein!

...und noch eine letzte unangeneh-
me Uberraschung!

Der flnfte Tag

Die Nacht tber plagten mich Alp-
trdume, in denen Pentagramme eine
wichtige Rolle spielten. Dies konnte
nicht nur am Anblick von Dents Leiche
liegen, irgendwie mufdte mehr dahin-
terstecken. Also machte ich mich dar-
an, eine fixe Idee, die sich in mir fest-
gesetzt hatte, zu Uberpriifen. Als ich
den Computer einschaltete sah ich,
dafd die Analyse des Beweismaterials
neue Anhaltspunkte im Fall Dent erge-
ben hatte. Also unterbrach ich die Ar-
beit und gab der Zentrale die Anwei-
sung, nach einem entsprechenden Au-
to zu fahnden. Danach machte ich
mich an die Uberpriifung meiner
Theorie und zeichnete auf dem Com-
puter die Orte aller bisher begangenen
Verbrechen ein. Als ich daranging, die
Punkte zu verbinden, erschien es mir,
als wiirde ich ein unvollstindiges Pen-
tagramm zeichnen. Ich schitzte ab, wo
der finfte Punkt sein mufte, und
plotzlich machte es laut “Klick” und
ich wuBlte, wo ich weiterkommen
wirde.

(Hier sei ein kleiner Exkurs zu den
Segnungen der Technik erlaubt: So
schon die Arbeit mit dem Computer
auch ist, so hat sie doch ihre Tilicken.
Denn die genauen Zahlen werden
nicht angezeigt, so daff man die Lage
der einzelnen Punkte abschitzen
muf. Ich bin mir aber sicher, da die
Programmierer im zukiinftigen Spiel
dafiir Sorge tragen werden, dafl der
Spielerin irgendeiner Form darauf hin-
gewiesen wird, dafd er alles richtig ge-
macht hat.)

Natiirlich machte ich mich sofort auf
den Weg, die Theorie zu liberpriifen.
Eigentlich wollte ich ja bei unserem
Psychologen nachfragen, ob es mog-
lich sei, dafd ein Serienmorder nach ei-
nem solchen Plan vorgehen konnte.
Leider war er nicht da, dafiir lag jedoch
die Personalakte von Pat Morales her-
um, und ich konnte mir einen Einblick
nicht verkneifen. Irgendwie schien mir

die Frau immer seltsamer, aber ich lief
mir auf unserer Fahrt zu dem Ort, den
ich als ndchsten Tatort in Verdacht hat-
te, nichts anmerken.

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

An der Unfallstelle legte ich zunichst
einige Warnfackeln aus und nahm mir
dann den Unfallwagen vor. Mit Hilfe
des Ziindschliissels offnete ich den
Kofferraum, wo ich fiinf Packchen Ko-
kain fand. Als ich sie an mich nehmen
wollte, wurde ich von einem Kollegen
angesprochen, tber-
nahm die Sicherstellung der Drogen.
Spiter im Revier benutzte ich Morales
Abwesenheit dazu, mit dem Nach-
schlissel ihren Schreibtisch zu 6ffnen,
wo ich die Kombination ihres Spindes
fand. Vielleicht gab es ja morgen eine
Gelegenheit, dort die Griinde fiir ihr
Verhalten zu finden - zumindest wiir-
de ich morgen die Damenumkleide
ungestort betreten konnen, wie eine
Notiz am schwarzen Brett indirekt ver-
lauten lief3. Nachdem ich die Farbpro-
be verbucht hatte, machte ich mich auf
den Weg ins Krankenhaus, dort konn-
te ich aber aufler einem zirtlichen Kuf
nichts Wichtiges fiir Marie tun.

und Morales

Der sechste Tag

Meine erste Tat heute bestand darin,
bei Captain Tate Riickendeckung fiir
meine Untersuchungen in Sachen Mo-
rales einzuholen. Wie ich am Compu-
ter feststellte, hatte Morales nur vier



der finf Drogenpickchen verbucht.
Allerdings war es nichts mit dem unge-
storten Betreten der Damenumkleide,
denn unser fleiSiger Hausmeister war
dort gerade zu Gange. Nachdem ich in
der Herrenabteilung aber fiir eine
kleine Uberschwemmung gesorgt und
dem Parkettkosmetiker somit eine
neue Aufgabe gestellt hatte, konnte ich
mir Morales Spind vornehmen. Dort
fand ich auch das fehlende Pickchen,
was naturlich notiert wurde. Ansch-
lieRend informierte ich Tate iber 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 “Gdste” ansah. Immerhin brach-
te er mich auf eine heile Spur, denn
von ihm erhielt ich die Adresse von
Rocklins Wohnung, einen Zeitungs-
auschnitt, der mir ein Schaudern tiber
den Riicken jagte, sowie einen Um-
schlag mit dem Eigentum des Verbli-
chenen. Allerdings war nicht alles dar-
in sein Eigentum, ich fand auch ein
Medaillon, welches Marie gehorte. Ich
brachte es natiirlich gleich zu Marie,
und es schien Wunder zu wirken. Lei-
der konnte ich nicht sehr lange blei-
ben, denn ich wollte Rocklins Bude
noch genauer untersuchen.

Auf dem Weg dorthin wurden wir
zur Unterstiitzung bei einem Haus-
brand gerufen, und es zeigte sich, wie
heif unsere Spur war: Das Haus, das
da in Flammen stand, war das von
Rocklin. Nachdem der Chef der Feuer-
wehr sein OK gegeben hatte, durch-
suchte ich das Haus, um an Beweisen
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 Wohn-
zimmer fand ich ein Bild, das alles er-
klirte und den letzten Hinweis lieferte,
ndmlich eine weitere Adresse.

(Ich mochte dem Leser nicht verra-
ten, wer auf dem Bild war - das soll fiir
ihn ebenso eine Uberraschung wer-
den, wie es fiir mich eine war.)

Bevor ich mich auf den Weg dorthin
machte, holte ich mir noch einige In-
formationen tiber besagte Person ein.
Dabei half mir der Armeeoffizier in der
Oak Tree Mall, der nach Vorlage mei-
nes Dienstausweises und des Bildes ei-
ne Personalakte herausriickte. Diese
lieR ich auf dem Revier von unserem
Psychologen begutachten und mir ei-
nige wohlgemeinte Warnungen mit
auf den Weg geben

Der erste Besuch des verdichtigen
Hauses war erfolglos, ohne Durchsu-
chungsbefehl war hier wohl nicht viel
zu erreichen. Also fuhr ich zum Ge-
richt und besorgte mir mit Hilfe des
Bildes und des Zeitungsausschnittes
das gewiinschte Dokument. Leider be-
eindruckte es die Bewohner des Hau-
ses absolut nicht, daher mufiten stir-
kere Geschiitze aufgefahren werden.
Die Unterstiitzung wurde allerdings
nur bei liickenlosen Beweisen ge-
wiadhrt, und so fuhr ich aufs Revier und
verbuchte
was ich noch an

alles,

Beweismaterial im
Inventar  hatte.
Nach einem er-
neuten Gesprich
mit der Richterin
konnte der Show-
down endlich be-
ginnen.

Die nidchsten
Minuten erschie-
nen mir einmal wie
Sekunden, dann
wieder wie end-
los lange Stun-
den: Mit gezoge-
ner Waffe gab ich
dem Ridumpanzer
den Angriffsbe-
fehl und betrat
das Haus durch
die zerborstene
Tir. Fast sofort
wurde ich unter
Beschufd genom-
men, konnte den
Angreifer jedoch

Anzeige
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ausschalten, ein zweiter Bewohner er-
gab sich ohne Gegenwehr und wurde
festgenommen. Beim Durchsuchen
des Raums entdeckte ich unter dem
Sofakissen eine Fernbedienung, mit
der ich schlieflich eine Geheimtiir
zum Drogenlabor 6ffnen konnte. Ich
war gerade dabei, das offensichtlich
leere Labor zu verlassen, als ich in den
Augenwinkeln eine Bewegung wahr-
nahm und reflexartig auch den dritten
Verbrecher ausschalten konnte. Und
nun gab es nochmals eine Uberra-
schung!

(Aber die verrate ich Thnen auch
nicht, ich verrate Thnen nur noch ei-
nes, nimlich wie Computer-Cops ihre
Waffe ziehen: Sie wihlen die Pistole
aus dem Inventar und klicken damit
auf die Spielfigur. Alles klar? Dann se-
hen wir uns vielleicht irgendwann in
Lytton - ich hoffe, Sie werden so gut
sein, wie ich eswar...) O

Michael Anton
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Weltausstellung Chicago,
1893. Die Weltraumkano-
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How do we begin?

nfangs empfingt die
Erde noch Lichtsig-
nale vom Mars. Bald
aber herrscht tiefes
Schweigen. Kein Ge-

ringerer als Thr, der
Avatar, wird durch ein Moongate ins
Jahr 1895 geschickt. Zusammen mit
Eurem Freund Spector leitet Thr die
Rettungsexpedition zum Mars.

Erste Einsichten

Glicklich gelandet befindet Ihr Euch
im Kontrollraum der Weltraumkapsel,
umgeben von Euren ersten Gefihrten
und Sigmund Freud. Um seine For-
schungen voranzutreiben, ermutigt er
Euch, jederzeit Eure Triume mit ihm
zu besprechen. Sie konnten wichtige
Hinweise auf die Personlichkeitsstruk-
tur des Triumers enthalten. Versucht
es ‘mal mit MOTHER, HEART, SWORD
und BOOK. Begriffe, auf die alle Per-
sonen reagieren, sind: NAME, JOB,
BYE, WAIT, LEAVE, JOIN, sowie ihre
Namen.

Durch gemeinsam Uberstandenes
Ungemach im Tal von Eodon (“The Sa-
vage Empire”) seid Thr und Dr. Johann
Spector zu engen Freunden gewor-
den. Er kann Euch helfen, den Mars zu
erforschen. Zweites Partymitglied ist
die Journalistin Nellie Bly, die fortan
ihr NOTEBOOK benutzt, um wichtige
Dinge festzuhalten. Im mittleren Abteil
der Raumkapsel warten Nikola Tesla,
Dr. Blood und Dallas Garrett. Tesla
zeigt, was zundchst zu tun ist: Mit je-
dem Besatzungsmitglied reden (ist so-
wieso das Wichtigste), Garrett nach
UTENSILS befragen, und den Lande-
platz der Rakete von 1893 finden.

Die DOOR der Kapsel hat sich bei
der Landung leicht verzogen, ein
Brecheisen wire also niitzlich, um sie
zu Offnen. Fragt Garrett nach den CO-
ORDINATES von 1893 und befolgt un-
bedingt den
SEXTANT. Dallas Garrett hockt vor
dem Gepickabteil rechts. Er hat ein
PRYBAR. Dieses TOOL hindigt er
Euch gerne aus, wenn NEED besteht.

den Hinweis auf

AuRerdem legt er Euch nahe, einen
Blick ins HOLD zu werfen, um Euch
mit dem
schon erwihnten SEXTANT. Tatsdch-

auszurusten, besonders
lich warten feine Dinge: Kleider neh-

men und anziehen, Spyglass und

Sextant nehmen, dazu den Wrench,
den Ball Peen Hammer, das Folded

WOPENIIRE

i \' | g - S
AN S ANURON

Tent und die Pliers. Auch Waffen gibt’s
- allerdings sind aus den nicht verna-
gelten Kisten nur Saber, Machete und
Hatchet brauchbar. Den vernagelten
Kisten riickt Thr mit dem Prybar zulei-
be (Use Prybar on sealed chest). Es fin-
den sich Revolver, Rifle und Belgian
Combine nebst Munition. Achtung:
Die Belgian Combine lifdt einen Ein-
zelschuf und eine Ladung Schrot los.
Benutzt sie nur selbst - Eure Partymit-
glieder ballern (vom IQ abhiingig) oh-
ne Riicksicht auf Verluste auf Freund
und Feind. Dasselbe gilt fiir Waffen,
die Thr spiter findet (Shot Gun, Heat
Ray Gun, Freeze Ray Gun). Die beiden
letzteren konnt Thr mit “Use” einstellen
(R = Einzelschuss, C = Einzelschuss +
Schrot, S = Schrot). Das Lager ist somit
geplindert.
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Wenden wir uns dem letzten Teil-
Rettungsmission, - Di.
Blood; zu. Er ist Lungenspezialist,
kann heilen und hat ein Maschinchen
erfunden, das sauerstoffangereicherte
Luft erzeugt., Auf dem Mars, dessen
Sauverstoffmangel Strength, Dexterity
und Intelligence vermindert. ein natz-
liches Gerit. Von einer Simulation mit-

~tels Plastiktiiten oder derlei kann ich

nur abraten!
Nun aber los. Nach “Us¢ Prybar on
Door” (zweimal, wegen Sicherheitsab-

frage) warnt Dr. Blood erneut vor der
“diinnen Luft-und legt Euch an's Heize
die " OXYGEN-Versorgung “sicheérzu-

stellen. Einstweilen fertigt er “Oxyge-
nated Air Canisters”™ an, ein wahres

'Wunder_mtltcl gcgen Kopfschmerzen.

Auf Dauer ist es aber zo umstindlich;
immer - zu Blood ~zutiickzukehren.
Schlaft licher sne Runde, auch tagsi=
ber, wenn ¢s sein muR. Schon seid Thr

“wunderbar erholt. Von der Hohenluft

beschwingt, begebt Thr Euch zum Lan-
deplatz der ersten Expedition:

Was wird hier gespielt?

Dort werdet Thr erwartet. Ein briti=
scher Kavallerieoffizier,  Lefienant
Dibbs. schlieit sich Bach nicht nur an.
sondern wei auch viel Interessantes

-zu berichten. DenGesetzen des Kapi-

talismus zufolge wird auch auf dem
Mars gehandcelt; und zwar von den
TRADERS. die ihren Ramschladen am

Dibbs rit unbedmgt zum Besuch

Wiihrend seines Wartens hat er, Neh-
berg sci Dank, Einiges tber SURVIVAL
gelemt. Der COLD mufs man ta asiiber
mit warmer Kleidung, niachts mit einem
kuscheligen Lagerplatz begegnen. Nun,
Thr habt ja cin Zelt dabei, das Thr he-
nutzt, sobald die letzten Sonnensurahlen
verschwunden sind. Ohne es erlebt Thr
das Morgenrot nimlich nicht mehr. ..

Die diinne ATMOSPHERE ist kein
Problem. hat man gentigend OXITIM

im  Gepick. Das. Zeug schmeekl
sctzt beim Kauen aber

Sauerstotf frei. Ein gewisser MeGee hat

scheuslich,

in den Bergen Ostich von hier einc
“Move™t einige

Oxwum-Mine entdceckt.
Oxium-Blobs von Dibhs zu den ande-
ren. Partymitgliederns Can't beat the
feeling!

Auch sonst warcen die Gestrandeten
nicht faul, sondern haben schon mit
dem Bau einer neuen SPACE CAN-

NON begonnen. Ungliicklicherweise

reichte der Vorrat an Eisenerz nicht.
Die Expedition unter Leitung von And-
rew Carnegic spaltete sich zum Suchen
invierGruppen: Dic Suchewtirdewon

cinigen allerdings nicht sehr ernsthaft

betricben. Erste Gruppe: Buffalo BILL
und Calamity JANE. Statt Lrz zu su-

chen, eroffncten die heiden besagte

Handelsstation. Unter Fiahrung von

Jack SEGAL lief8 sich die zweite Grup-
pe in OLYMPUS nieder und arbeitet

dort an der Weltraumkanone. Doch

behindert-nicht nur Eisenmangel das
Projekt- Dic Leute sind  gegeniiber
Auffenstehenden extrem mistrauisch.
Sice traven weder den DANGEROUS
Dream MACHINES noch jenen, dic sie
als CONTAMINATED betrachten. Die
Tranmmaschine in Olympus wurde
denn auch auf Segals Anordnung hin
zerstork, -Dic i EREYSIUM st ge-

brauchsfertig, (her jene. in HELLAS

und ARG\'RE weilk Dibhs nichis Ge-
naues. - ¥z
Unter Fuhtung von l’eun.a], LO—'

WELLuabte die dritte Gruppe gen Ely-

sium, wo sie dem Zauber der Dream
Machine verfiel. Alle wurden CRAZY,
glaubten. sie-seien wicdergeborene
MARLIANS, und taten fortan nichts
mehr, um das Projekt w_)raxwutreibeﬁ:
Dic Marsianer sind laut Dibbs offenbar
ausgestorben. . Dic- vierte  Gruppe
schlicislich wandic sich mach Osten
uncbezog unter derLeitung von RAS-
PUTIN die Stadt Argyre. Dibbs vertraut
der Gesellschaft nicht. Rasputin ver
bringtseine Zeit mit dem Studitm mar-
sianischer TECHNOLOGY', hilt scine
Erkenntnisse allerdings zuriick. Diese
Technologie besteht aus: Gewichs-
hiiusern, Transport TUBES (funktio-
nieren ohne Power Supply  nicht),
Kanilen  mit BRIDGES, und den
bertchtigten Dream Machines.

Inund um dic Kapsel sind mitzunch-
men: Elephant Gun, Elephant Gun Ro-
unds, Shotgun, Shotgun Shells, Pistol
Rounds, Weed Killer, Weed Sprayer.
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Vor Wucher wird gewarnt

Am Outpost teilt Buffalo Bill Euch
mit, da® die Leute aus ARGYRE COO-
TER McGee, den OXIUM-SUPPLIER,
entnervt haben und er seit einiger Zeit
verschwunden scheint. Schlechte Zei-
ten fiir TRADERS! An Euch wird er eh
nichts verdienen, denn was Ihr an
noch Munition oder Kleidern braucht,
konnt Thr diversen Kisten entnehmen.
Das Einkaufen, vorzugsweise mit Oxi-
um-Blobs, ist ndmlich recht teuer.
Calamity Janes Hauptsorge ist eben-
falls COOTER, denn sie hat kein OXI-
UM mehr zu verkaufen.

Klar, daf Thr Euch um Cooter kiim-
mert. Jane schenkt Euch einige marsia-
nische BERRIES, die Thr bendtigt, um
in Cooters Mine einzudringen. Bill er-
hilt Order, Euren Oxium-Vorrat aufzu-
stocken. Das tut er auch, wenn Ihr ihn
noch einmal ansprecht. Auerdem
weist Bill Euch den Weg zu Cooters Mi-
ne. Falls es jetzt Nacht wird oder nach
ersten Gefechten Health Points aufge-
frischt werden miissen, solltet Ihr das
Tent benutzen und bis zum Aufstehen
“rest’en. Ist eine Beforderung fillig,
werdet Ihr traumen (Heart gibt Dexter-
ity, Sword Strength, Book macht intel-
ligent, Thr habt die Wahl).

Ein Tip zwischendurch: Wenn etwas
Grofderes, das Thr erlegt habt, so un-
gliicklich gefallen ist, da es den Weg
versperrt (z.B. mitten in eine gedffnete
Tiir), dann guckt mit dem Spyglass ir-
gendwohin.

Wo ist Cooter?

Um ihn Cooters Mine einzudringen,
efdt Thr eine Berry. Nun konnt Thr ent-
fernte Gegenstinde bewegen und be-
nutzen. Ihr “move”t einfach die Planke
vom oberen Bildrand zweimal nach
unten. Im Hauptraum sind zwei Notiz-
zettel. Cooter schreibt, daff Rasputin
ihn gefunden hat und einen Lageplan
mit eingezeichneten Oxium-Vorkom-
men fordert. Die Ubergabe soll in einer
Hohle in Coprates Chasma stattfinden.

Bevor es an Cooters Rettung geht,
schaut euch in der Mine um. Zu finden
sind Berries, Clothes, Oxium Blobs
und Oxium Geodes. In Letzteren
stecken groRere Vorrite an Oxium Bl-
obs. Um an sie heranzukommen, be-
nutzt Thr den Ball Peen Hammer an
den Geodes. Die Broken Geodes kon-
nen fallengelassen werden. In der Co-
prates Chasma-Hohle wird Cooter in
einem “Verlies” hinter zwei Kisten ge-
fangengehalten. Das Verlies befindet
sich nordlich des Eingangs.

Cooter ist heilfroh tiber Eure An-
kunft. Als REWARD verrit er, wo die
beriihmte MAP verbuddelt ist, auf die
RASPUTIN so scharf war. Sie liegt
westlich der Marker Flag “Coprates
Chasma”, die von den Forschern
SHERMAN, YELLIN und DUPREY auf-
gestellt wurde. Eine SHOVEL liegt na-
hebei unter einem Felsbrocken. Die
Sache hat jedoch einen Haken: Das
OXIUM lagert hinter einer elektrisch
betriebenen, geschlossenen, DOOR.
Aber Papa EDISON in OLYMPUS wiif3-
te vielleicht Rat...

It's nothing personal

Auf dem Weg nach Olympus gibt es
noch eine Belohnung. Vorgehenswei-
se: Move Rock, Get Shovel, Use Shovel
on disturbed ground, Get Map. Zum
Anschauen: Use Map (gilt auch fir
Books oder Scrolls). Olympus ist ver-
rammelt und bewacht. Nathaniel Pe-
ters, seines Zeichens Torwichter, er-
klirt, kein Unbekannter diirfe die Stadt
betreten, ohne einen Beweis seiner
geistigen Gesundheit erbracht zu ha-
ben. Ihr versteht, daR diese Anweisung
SEGALs nicht gegen Euch personlich
gerichtet ist, sondern wegen der ver-
kappten Marsianer in ELYSIUM erging.
Dibbs bietet sein Zeugnis an, erntet
daftir aber nur ein miides Armrunzeln.
Nein, die Unterschriften dreier Mdnner
mit Charakter und allseits bekannter
Integritit miissen her. Es sind die
berihmten EXPLORERS, deren letzter

bekannter Aufenthaltsort Syrtis Major
war. Nathaniel gibt Euch ein Zettel-
chen mit der Weisung, die Unterschrif-
ten zu besorgen.

Forscher in Not

Bei Syrtis Major empfingt euch
Gruppenleiter Dr. David Yellin, auch
als IOLO bekannt. Er berichtet von ei-
nem MiRgeschick. Auf der Suche nach
IRON fiir die SPACE CANNON stiefsen
unsere Freunde auf die alte MINE von
Syrtis Major. Leider stiirzte ein Teil der
Decke ein und schnitt Sherman und
Duprey von der AuSenwelt ab. Es ist
an Euch, die Jungs mit Hilfe eines
DRILLs zu befreien. Die Teile des Boh-
rers liegen in der kleinen Hiitte. Zufil-
lig habt Thr mit dem Wrench das geeig-
nete Tool bereit, um den Bohrer be-
triebsfertig zu machen. Nehmt den
Drill aus einer der Kisten (Get Drill),
legt ihn auf das zugehorige Fahrgestell
(Drop Dirill on Drill Cart) und prefit
beides zusammen (Use Wrench on
Drill). Dann bewegt Thr das Teil von
der Wand weg (Move Drill) und
schiebt ihn vor Euch her in die Mine.
Dort biegt Ihr gleich links, dann gleich
rechts ab.

Der Plunder wird mit “Use Drill” be-
seitigt, wobei der Bohrkopf in Rich-
tung der Verschiittung zeigen mufs.
Achtet darauf, Euch nicht selbst anzu-
bohren, mir ist das namlich versehent-
lich gelungen!

Sherman kommt Euer Antlitz verflixt
bekannt vor, Duprey ebenfalls. Mitt-
lerweile wundern uns derlei Seelen-
wanderungen nicht mehr. Duprey ist
gliicklich, aus der GRIM Situation be-
freit zu werden. Da er aber gar nichts
Interessantes zu vermelden hat und
nicht einmal mitgehen mag, bittet Thr
ihn um sein Autogramm auf der NOTE
und wendet Euch Sherman zu.

Auch Shermino unterzeichnet die
NOTE und hat mancherlei zu sagen.
Auf seinen EXPEDITIONS mit YELLIN
und DUPREY fand er einige bemer-
kenswerte Orte, ndmlich ARGYRE,

ey g TN
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OLYMPUS, HELLAS, ELYSIUM, sowie
marsianische Ruinen nahe DEUTERO-
NILUS Mensae. Die
schon lange verlassen und verfallen

sind offenbar
langsam. Die Olympier seien, abgese-
hen von ihrer vorsichtigen Art, ganz in
Ordnung. In den Minen von SYRTIS
Major gibt es zwar Eisenerz, doch ist
das Bergwerk ziemlich instabil.In Hel-
las gab es Anzeichen menschlicher Be-
wohnung, doch lie8 sich niemand
blicken. Argyre konnte nicht erforscht
werden: Rasputin hat die Zugidnge zur
Stadt mit grolen Metalltoren verbarri-
kadiert. Eine Attacke mit einer CAN-
NON von einer Kanalfihre aus konnte
die Befestigungen knacken. Wie Was-
ser in die CANALS zu leiten ist, mufdte
Admiral Peary in Olympus eigentlich
wissen. Aufder den Kanidlen vermutet
Sherman in den Gebiduden mit den
TUBES nahe den grofen Stiddten ein
weiteres,

elektrisch  betriebenes,

Transportsystem. Wenn Ihr Sherman

JOIN anbietet, wird er sich Euch freu-

dig anschlieRen. Auf dem Wegiinm
Ausgang wird noch die 3
die Transportkarre pgfepatiertC
Wrench on Sw : testet,
ob das Leilh rt (Use Switch
Bag | wird um seine Unter-
' auf der NOTE gebeten, dann ist
esentliche hier fiir den Moment

au

___KOPFNUSS

getan. Wer mag, kann dem nordlichen
Spaltensystem von Syrtis Major nach
Oxium Geodes folgen und ein wenig
kampfen.

Olympus - Offene Stadt

Nathaniel ist mit der NOTE zufrieden
und gewihrt Euch nun Zutritt zur
Stadt. Er verweist auf Jack SEGAL, der
einiges tiber die SPACE CANNON und
die Suche nach IRON ORE erzihlen
konne. Mr. Segal hat zwei Hauptsor-
gen: Zum einen die DREAM Machines,
zum anderen die Fertigstellung der
SPACE Cannon. Die Traummaschinen
seien voller DANGER. Jeder, der sie

benutzte, wurde CRAZY. Dazu zihlt er e

LOWELL und seine Gruppe in ElJSE
UM, sowie einen gewissen MERCHSHT

HELLAS, der die GefiiflichKeitider

e, Die
OLYMPUS wurde
ung hin zerstort. Die
anone, so beteuert er, wire

1on lange fertiggestellt, wenn genti-
gend IRON ORE zur Verfligung stiin-
de. Fiir Details wende man sich an
Andrew CARNEGIE in den Minen - er-
ste Abzweigung links vom Hauptstol-
len. Der Verursacher allen Ubels ist
schon ausgemacht: RASPUTIN in AR-
GYRE.

Traummgasehi

Schreckim Labor: Besucheraus dem 20. Jahrhundert

Obwohl die ortliche Traummaschi-
ne zerstort ist, mogt ihr vielleicht einen
Blick riskieren. Doch die Tir ist ver-
schlossen und wird von Legrande An-
toine Couillard bewacht. Der hat Kum-
mer: Sein Bruder JEAN wurde in die
Tiefen der Olympus-MINES geschickt,
um dort Eisenerz zu suchen. Er ist nicht
zurlickgekehrt, und alle waren zu
AFRAID, ihm zu folgen. Thr helft dem

armen Mann natiirlich und sucht sei-

nen Bruder. Zur Belohnung schli
Euch die Tir auf. Vor dies
nehmen solltet Thr ejnife
wohnervon Oly
t auf dem Mars den
in fiir ihren Nobelpreis. In
VES fand sie radioaktives Mate-
die Marsianer nebst der Elek-
izitit als Energiequelle nutzten. In
den Minen limmeln indes eklige
WORMS herum, die offenbar von der
Hitze der Steine angezogen werden.
Spector weist auf die Gefahren des
Umgangs mit RADIUM hin. Madame
Curie empfiehlt zum Schutz den Ge-
brauch von Tongs und Lead Box, bei-
des aus ihrem Labor. Damit ist Spector
zufrieden, Marie auch, da sie nun ei-
nen Namen fur die Substanz hat. An
dem Radium im Labor kénnt ihr den
Umgang mit radioaktivem Material
schon mal uben: Ready Tongs, Get
Lead Box, Get Radium, Move Radium
to Lead Box. Ohne Tongs verbrennt
Ihr Euch bos’ die Finger.

Seebir Captain Trippet ist mangels
WATER in den CANALS auf Kurzarbeit.
Wahrscheinlich schmolzen die Marsia-
ner das Eis am Nordpol, aber das SY-
STEM liegt brach. Admiral Peary hat es
sich angeschaut.

Als begabter Heimwerker repariert
Trippet allerlei Dinge. Seine Fihigkei-
ten werdet Ihr spiter brauchen. Admi-
ral Robert E. Peary hat’s auch auf dem
Mars mit dem Nordpol. Die unregel-
méassige Struktur des ICE ldft ihn ver-
muten, daR es tatsidchlich geschmol-

Marie Gl
Gruagistein

zen wurde. Die Towers (daher also der
Name). THREE an der Zahl, haben al-
lerdings einen kaputten Motor, eine
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zerbrochene LENS bzw. eine unkraut-
| uberwucherte Linse. Abenteurer wie
v Ihr konnten diesem bedauerlichen
stand mittels REPAIR sicherabh

Eine weitere Behinder
: dehnte EXPLORA L6
‘ an POWER

sich

»

INTS, die er
eider nicht
artickfiihren,
dgiiltige EVI-
"euch kooperativ
eddy eure Fingerab-
3Sen.
mas Alva Edison ist bislang
r Aufgabe, die POWER wieder-
zustellen, gescheitert. Obwohl er
gegeniiber TESLA bestritt, daR die
‘nergy TOWERS funktionieren konn-
ten, glaubt er es doch. Er hilt die Ener-
gie-Schwierigkeiten fiir die Ursache
des Aussterbens der Marsianer. RADI-
UM, obgleich wirksam, sei eine selte-
ner genutzte Energiequelle. Seine
STUDIES beziiglich der DREAM Ma-
chines konnte Edison aus bekanntem
Grund nicht fortsetzen. Ein CONTROL
Panel] lieRe sich aber leicht herstellen:
Bringt Edison das aus dem unterirdi-
schen Tunnel zu den Minen. Im Tun-
nel “Get loose and broken Panel”,
zurtick zu Edison, CONTROL sagen,
| fertig. Dieses Teil arbeitet nur in Dre-
am Machines.

Bei Sarah Bernhardt steht jetzt nur
ein Hoflichkeitsbesuch an. Dann sollte
Randolph Hearst auf der anderen Seite
des Tunnels besucht werden. Seine
Sammlung marsianischer ARTIFACTS
ist, bis auf eine blaues GEM, uninteres-

sant. D
arst

otograf,

mpus
mkanone ab-
zuriick. Geht
tet das Photo oder we-
AMERA . Von Westen her
berg leicht erklommen wer-

n [hr einige Proto-Martians
Manitou geschickt habt, bringt Thr
lie CAMERA zuriick zu Hearst und er-
haltet... einen weiteren Auftrag. Die
Platte soll nimlich noch entwickelt
werden. Das sollte man Georges Mé-
liés in Elysium anvertrauen.

Weitere Charaktere: Jean Couillard
in den Minen und Andrew Carnegie,
der den Mangel an IRON Ore bitterlich
beklagt. JEAN ist in den Tiefen der
Olympus-Mine verschollen. Die EX-
PLORERS haben bei Syrtis Major Erz
gefunden, konnten es aber nicht nach
Olympus transportieren. TRANSPORT
wire wohl moglich, wenn die Kanile
Wasser fiihrten. Dabei fehlt nur noch
eine volle Karrenladung Erz, um das
Projekt zu vollenden! Euren schiichter-
nen Hinweis auf Stahl-Kanonen-
BALLS fertigt Carnegie mit dem Hin-
weis ab, die SPACE Cannon sei viel
wichtiger. Also macht Ihr Euch auf die
Suche nach Jean.

Am besten nehmt Thr nach dem zu-
erst nach Norden und dann nach
Osten fiihrenden Hauptstollen die er-
ste Abzweigung stidlich und haltet
Euch sidlich und a bisserl éstlich. Ir-
gendwann taucht die Mitteilung “Body
critical” auf, Rock-Worms schlingeln
umeinand, und ihr habt Jean gefun-
den. Der Armste hat nur noch fiir eini-
ge miithsam gestammelte Worte Kraft:
Erz hat er keins gefunden, nur den
Tod. Er bittet Euch, sein Freimaurer-
Abzeichen seinem Bruder zu bringen
oder es selbst zu behalten (je nach-
dem, wie Ihr vorher auf dessen Frage
beziiglich Eurer Zugehorigkeit zur Lo-
ge geantwortet habt). Nach Jeans Tod
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solltet Thr die Gegend erkunden. Nebst
“Chips of Radium”, mit denen Heat
und Freeze Ray Guns aufgeladen wer-
den, liegen hier auch “Blocks of Radi-
um”. Nehmt mindestens einen davon
flir spiter mit.

Zu Legrande zurtickgekehrt, sagt Ihr
SYMBOL, laf$t ihn kurz allein, sprecht
ihn nochmal an, schon 6ffnet sich die
Ttr zur Dream Machine. Das herumlie-
gende Headgear wird mitgenommen.

Auf die Dauer hilft nur
Power

Nun heifdt es, dem Mars verbrauchte
Energie zurtickzubringen. Sucht die
Central Power Station auf. Dort findet
Ihr zwei Roboter, mit denen man sich
unterhalten kann, und ein defektes
Forderband. Fiir letzteres muf man die
grinen Berries essen. Wenn es zu dun-
kel ist, et eine braune Berry (oder
macht Licht). In einem Raum des Kom-
plexes gibt eine Scroll Auskunft tiber
den Betrieb des Power Systems: Mit
dem CONVEYOR Belt wird von Coker
geforderte COAL zu Stoker transpor-
tiert. Stoker trigt sie zu den FUR-
NACES. Mit OXIUM als Katalysator be-
treiben diese Ofen BOILERS, die ihrer-
seits tiber GENERATORS POWER er-
zeugen. Uber die TOWERS im Osten
jenseits des Kanals wird die Energie
schlielich in alle Winkel des Planeten
tbertragen.

Zundchst mu8 aber das Conveyor
Belt repariert werden. Auch kann ein
plotzlicher Neustart des Systems zu ei-
ner Uberlastung der maroden Kabel
zwischen den Energietiirmen fiithren
(DAMAGE, Huddel und Brassel). Des-
halb wird zuerst das “Broken Canvas
Belt” genommen und zu Trippet in
Olympus gebracht, der es FIXt.

Zurtick in der Power Station: Use re-
paired conveyor belt on replacement
track (da, wo Thr's gefunden habt).
Jetzt braucht Thr noch eine Schaufel,
um ein Hiuflein Kohle zu den Ofen zu
schaffen (Use Shovel on Coal). Die
Kohle schippt Ihrin irgendeinen Ofen,
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das Forderband startet, Stoker und Co-
ker kiimmern sich um den Rest.

Leider sind die Kabel an den Tirmen
tatsichlich durchgeschmort und flat-
tern wild in der Luft. Da kommt die Ca-
ble Spool im Vorraum zur Oxium-
Kammer gerade recht. Thr nehmt sie
mit und entert die Minen Ostlich des
unterirdischen Komplexes. Der Tun-
nel fiihrt nach Osten, biegt nach Stiden
ab, und dann nach Westen. Thr folgt
ihm bis zur ersten siidlichen Abzwei-
gung und gelangt direkt zum beleuch-
teten Tunnel, der Euch zum “Power
Tower Array” bringt. Die Scroll im Kel-
ler erklirt die Reparatur: Vor allem
muf man sich gegen Stromschlige iso-
lieren. Da von euren Gefdhrten nie-
mand bereit ist, die Reparatur auszu-
fiihren, seid Ihrselbst an der Reihe.

Spector hat Rubber Gloves dabei
(Oh, oh: Habt Ihr die unterwegs ausge-
wechselt? Dann geht sie suchen oder
leiht Euch welche bei Tesla oder Edi-
son). Zieht die Handschuhe an, be-
nutzt die Pliers an der Cable Spool und
bringt den Kabelsalat in Ordnung.
Wenn Thr mogt, et eine griine Berry
und erkundigt Euch bei den Tirmen,
wie es so geht. Die Briicken kénnen
jetzt ein- und ausgefahren werden, alle
elektrisch betriebenen Tiren funktio-
nieren, und das Tube System ist ein-
satzbereit. Die Rohren fiihren nach
Elysium  (Nordwesten),
(Nordosten), Hellas (Siidwesten) und
Argyre (Stidosten).

Olympus

¥
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Mangels Tower-Rohren geht es zu
Fuf nach Argyre. Maurice und Miles an
den Toren sind nicht sonderlich mit-
teilsam. Immerhin erwihnt Miles ei-
nen finsteren PLAN Rasputins, der sich
offenbar des zur Riickkehr zur Erde
benotigten Treibstoffs bemichtigen
will. Aber keine Panik: Noch ist das
kostbare Phlogistonite da, wo es hin-
gehort, ndmlich in der Kapsel der Ex-
pedition von 1893. Die Gelegenheit,
das Tube System anzutesten, solltet Ihr
Euch nicht entgehen lassen. Ich schla-
ge vor, sich als ndchstes um die “Marsi-
aner” in Elysium zu kiimmern.

Mensch oder Gemiuse?

Aus Books, Scrolls und Gesprichen
erfahrt Thr Folgendes: Die Marsianer
waren eine Rasse intelligenter, grofer
griiner Pflanzen. Sie vermehrten sich,
indem ein Same in einem Gewichs-
haus vergraben, mit Wasser begossen
und mit Nitrogen, Phosphorous und
Potash gediingt wurde. Jeden dritten

Tag besuchte der Pflanzer den Keim-

ling. Nach neun Tagen war die Pflanze
reif. Mit einem “Ritual Pod Knife” wur=
de sie geoffnet, und heraus purzelte
ein voll entwickelter junger MarSianer.
Er besaR alles Wissen seiney Vorfal
ren, denn der Boden warp mit ihg
sterblichen Uberresten kompo
Doch eines Tages wollte ein Ra
in Argyre Chefgirtner des ganz
neten werden. Da er auf Proj
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setzte Raxachk Bakterien aus. Fortan
konnten keine neuen Marslinge mehr
wachsen. Die letzten Uberlebenden
fliichteten schlieRlich in die Traum-
welt, um der Rettung zu harren.

Viele Jahre warteten sie. Als Lowells
Leute die Traummaschine benutzten,
iibernahmen die Marsianer in der
Traumwelt von Elysium flugs ihre Kor-
per. Seither sind die Menschen in der
Traumwelt gefangen. Die Marsianer
haben sich vergeblich um Fortpflan-
zung bemtiht - es fehlen gesunde Sim-
linge, und der Boden ist lingst steril.
CULTIVATOR Cheshef weifs jedoch,
daR brauchbare SEEDLINGS in Hellas
sicher verwahrt liegen. GATHERER Fa-
zek weist auf ein LABORATORY in
Hellas hin, in dem die besten FERTILI-
ZER (Nitrogen usw.) zu finden seién.
EXPLORER Xichak sagt, . di€ einzige
Moglichkeit, WATER' zu beschaffen
sei momentangam Nordpol mi
Hacke ein Stiick ICE loszul
es in einem Eimes
Laut ARBORIST
der Traum
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Stop, da ist doch jemand: Marcus, ge-
nannt MAD Marcus. Er gibt zu, daR die
DREAM Machine trotz allen SpaRes
DANGEROUS sein kann. Zwar glaub-
ten nicht alle Benutzer, sie seien MAR-
TIANS, wie LOWELL und seine Grup-
pe, doch in der Dream WORLD habe
er, Marcus, Lowell und die anderen ge-
sehen, gebeutelt von wiisten Alptriu-
men, TRAPPED. Marcus hat something
IMPORTANT herausgefunden: Wenn
man in der Traumwelt mit sich selbst
spricht, wacht man auf. Was dort alles
angestellt werden kann, hingt allein
von der eigenen IMAGINATION ab.
Uberall liegt Dreamstuff herum, den
man benutzen kann, um Dinge zu er-

schaffen Dl.t; grunen BERRIE‘S stellen

Samen hinein und schippt das Loch
wieder zu. Dann kippt Thr Wasser
drauf, "use"t Nitrogen, Phosphorous
und Potash an der Stelle und schlagt
am besten ein Lager in der Nihe auf.
Erstens habt Thr sonst nichts zu tun,
zweitens mift IThr sowieso jeden drit-
ten Tag das Wachstum begutachten,
und drittens wird die Zeit, die Thr zur
Losung braucht, nicht mehr mitge-
zahlt,

Sobald die Pod Plant reif ist, “use”t
Ihr das Ritual Pod Knife (liegen eigent-
lich tiberall herum, z.B. bei Tekapesh)
an der Pflanze. Ein bewuf$tloser Marsi-
aner fillt Euch vor die FiiRe. Thr nehmt
Ihn an Euch. Jetzt wird's Zeit zu triu-
men.

| Sweet Dreams

Dream Machine in
_;_gemacht werden.
“drc t Ihr auf das

festiat es (Use

Sl
N
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Cactus nicht, wiirde unnotig Health
Points kosten. Sind die auf Null, wer-
det Thr wach und konnt in diesem
Traum von vorne anfangen. Folgt dem
Weg und tanzt die Moving Trees aus.
Nur Geduld, irgendwie geht es immer.
Wenn nicht,redet mit Euch selbst und
versucht es erneut. Am Ende des We-
ges trefft Thr Mr. George Washington
Carver, der sich brennend fiir den mar-
sianischen Lebenszyklus interessiert
und Eure Hilfe benétigt, um ein Expe-
riment durchzufiihren. Er mochte ei-
nen Marsianer wachsen lassen, wird
dabei aber von Wiirmern gestort, die
den Samen auffressen. Er driickt Euch
einen Eimer Wasser, ein Ritual Pod
Knife und vier Wormsbane Seeds in
die Hand und bittet Euch, auf das Mar-
sianer-Pflinzlein aufzupassen und es
aufzuschneiden, sobald es reif ist. Ver-
gesst die Wormsbane Seeds; Sie zu
pflanzen und zu wissern ist zu auf-
wendig und hat mir zumindest nicht
den gewiinschten Erfolg gebracht. Die
Pod Plant allerdings muR gewiissert
werden, sonst wichst sie nicht (einmal
~ gentigt). Dann, immer mit einem Auge

' -.duf dle Pflanze, macht einige Schritte

n der Pflanze entfernt sind.
e reift glicklicherweise
Thr benutzt das Ritual Pod

"with a probing
stare,

'
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Knife wie in der realen Welt und habt
den ersten Menschen aus seinem Alp-
traum befreit.

Der Obelisk oben rechts fiihrt zu ei-
ner etwas schwierigeren Aufgabe. Als
Erstes nehmt ihr den Dreamstuff und
“use”t ihn. Das beschert Euch eine
Spray Gun. Thr geht ein paar Schritte
nach rechts... und merkt, dafd die Kon-
trollen vertauscht sind. Doch bald wer-
den sie wieder vertauscht, usw... Was
Ihr unbedingt haben muifit: Die Spray
Gun, die Bottle of Green Paint (ganz
rechts aufSen zu finden), einen Revol-
ver und 24 Patronen (gibt's da, wo vier
Dreamstuffs im Quadrat nebeneinan-
der liegen). Den Janitor und die Cree-
per vermeidet moglichst, um Eure Ge-
sundheit zu schonen.

Irgendwann gelangt Thr auf ver-
schlungenen Pfaden nach ganz links
oben (aus sidlicher Richtung kom-
mend!) und seht Fuabdriicke. Rechts
davon konnt Thr die graue Fliche tiber-
queren und trefft auf H. G. Wells, der
sich nicht bewegen mag, weil er von
Unsichtbaren gepiesackt wird. Gleich
umzingeln sie auch Euch. Um sie sicht-
bar zu machen, benutzt Thr die griine
Farbe an der Spray Gun, danach die
Spray Gun an der scheinbar leeren
Luft. Die Unsichtbaren entpuppen sich
als finf Proto-Martians, die beseitigt
werden miissen. Sprecht danach noch
einmal mit Wells. Dann ist dieser Fall
gelost.

Links unten ist Genosse Lenin. Vladi-
mir Iljitsch hat ein Problem: Um ihn
herum liegen haufenweise Rubel (die-
ses Problem hiitte ich auch gerne mal),
die er unter den 25 Einwohnern seiner
Traumstadt gerecht verteilen mochte.
Am schnellsten geht’s, wenn Thr einen
der Kerzenstinder nehmt und das
Geld verbrennt. Dann greift Thr Euch
die Gem, die hinter Lenin auf dem Bo-
den liegt und gebt sie ihm. Fertig! Sonst
nehmt halt das Geld, schichtet 25
Hiéuflein zu zehn Rubeln und gebt Le-
nin die drei restlichen Rubel und die
Gem. Auch fertig.

Im unteren Obelisk begegnet Thr Eu-

KOPFNUSS

Ein ALTERNATE Body muff her.
Wollt ihr Tekapeshs Vertrauen und
Kooperation gewinnen, mift Thr
Prekteshs sterbliche Hiille nach Elysi-
um bringen. Die beste HELP ist Kaxis-
heks Pline abzuchecken, da die Sache
mit den PODS so grausam schiefge-
gangen ist. Bietet Tekapesh etwas an,
das BETTER ist als Pods oder diese
ekelhaften Menschenkorper.  Jetzt
konnt Thr in Elysium weitertrdumen,
die Traummaschine ist zugiinglich. Im
linken oberen Obelisken empfangen
euch vier Proto-Martians. Thr benutzt
den Dreamstuff und habt einen Sibel.
Nach hartem Kampf sind die “Nean-
ders” erledigt. Thr auch, deshalb wer-
det Thr ohnmichtig und bemerkt nach
dem Aufwachen, dafd Ihr Eure Freunde
erschlagen habt. He, ist doch alles nur
ein Traum! Schaut Euch jeden Korper
an und nehmt die Dollars. Drauflen
warten drei Pferde, ein Auktionator
und der Gesetzlose Ike Clanton (Wyatt
Earp, Doc Holiday und die Schieerei
am O.K. CORRAL). Das braune Pferd
ist Smith, Iolos Midhre. Smith hat wie
tiblich die aktuellen HINTS zu Ultima
VI parat und verzapft kompletten
Blodsinn. Thr gebt dem Auktionator
ein BID fiir das graue Pferd ab. Bietet
jeden Preis, der verlangt wird, Ike
Clanton bietet irgendwann nicht mehr
mit. Dann redet mit Marshall, der/das
sich endlich erinnert, eigentlich Wyatt
Earp zu sein, und lafdt ihn FREE.

Der rechte obere Obelisk versetzt
Euch auf eine marsianische Fihre, die
auf der Milchstrae schwimmt. Auf
dieser Fihre befindet sich Samuel
Langhorne Clemens, besser als Mark
Twain bekannt. Ein Windstof$ hat die
PAGES seines Manuskripts wild ver-
streut. 25 Seiten mfdt Ihr aufsammeln
und ihm geben (PAGES sagen), damit
er ein Buch daraus machen kann. Das
Buch wird am Ende des Flusses in eine
POSTBOX geworfen, damit der Verle-
ger Ruhe gibt. Hinderliche Sandbinke

lassen sich umfahren: “Use Barge Con-

troller” in die Richtung, in die es gehen




KOPFNUSS

soll, dann auf “Pass” hauen. Jedes
“Pass™ ergibt eine Bewegung in die
vorher gewihlte Richtung. Fahrt zuerst
kurz nach Norden und dann nach
Osten. Der Dreamstuff, den Thr dann
nehmen konnt, erweist sich als braune
Berries. Wenn Ihr die benutzt, werden
die Sandbinke sichtbar. Das Ende des
Flusses erreicht Thr, indem Ihr Euch
zunichst ostlich und dann stidlich hal-
et

Der Obelisk links unten beamt Euch
auf die Sonne. Macht einen Schritt
nach Westen, bewegt die “Winged
Shoes” mit Telekinese nach Stiden und
Osten und nehmt sie an Euch. Sobald
[hr sie angezogen habt, konnt ihr die
Distanz zwischen den “Planeten”
uberwinden. Auf der Venus nehmt [hr
Cupid’s Bow und Mirror mit, auf der
Erde konnt Thr Buch und Map usen,
auf dem Mars mit Ironbabe reden. Die
letzten zwei Dinge miissen nicht sein.
Jenseits des Mars geht’s im Zickzack
iiber den Asteroidengtirtel zum Jupi-
ter. Auf dem Uranus steht Percival Lo-
well und kommt nicht weiter, weil ein
Canal-Worm auf dem Neptun den Weg
versperrt. Um seine SOLAR SYSTEM
STUDIES zu vollenden, braucht Lowell
einen HERO. Da kommt Thr gerade
recht! Er gibt Euch ein Teleskop und
bittet, ihm vom Pluto aus ein Signal zu
senden. Der Kanalwurm wird mit dem
Cupid’s Bow attackiert; danach ist er
charmed und friedlich. Von der westli-
chen Ecke des Neptun aus peilt Thr mit
dem Teleskop nach Siidwesten: Jetzt
solltet ihr Pluto sehen. Ihr geht nach
Stidwesten und benutzt auf Pluto den
Mirror. Fertig.

Fehlt nur noch einer. Monsieur Ge-
orges Mélies wagt, genau wie Wells,
nicht, sich zu bewegen, allerdings aus
einem anderen Grund. Mit jedem MO-
VE kam das Verhingnis in Form von
immer enger zusammenrickenden
Winden niher. Einige SQUARES des

Bodens scheinen sicher zu sein, aber

welche? Auf den blauen Platten pas-
siert Euch nichts. Nehmt den Dream-
stuff, benutzt ihn, geht zuriick zu Mé-

I never sent you any telegram.
Perhaps your friend can explain this.

...entfuhrt Euchins 19. Jahr-
hundert.
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This picture must be a hundred years old!

...sind von Avatar aufzuklaren.
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lies und olt die rostige Tiir. Alle Men-
schen sind aus ihren Alptriumen be-
freit und warten in der Hall of Dreams
darauf, wieder von ihren Korpern Be-
sitz zu ergreifen. Ihr geht zu Tekapeh,
sagt nochmal BETTER, woraufhin die
Marsianer von Elysium in die Traum-
welt entriicken und die weitere Ent-
wicklung abwarten.

Kanal voll?

Nun zur Wasserversorgung. Am
westlichen Turm nehmt Thr den kaput-
ten Motor mit, am mittleren die zerbro-
chene Linse. Den Ostlichen Turm hebt
fiir spiter auf. Geht mit der Linse zu
Tiffany in Elysium und sagt BROKEN.
Tiffany repariert das Teil. Méliés ent-
wickelt gleich die Platte (DEVELOP).
Den kaputten MOTOR repariert Edi-
son. Auch hier bietet sich ein Abste-
cher an: Bringt Hearst das PHOTO,
dann gibt er Euch den Azurite. Zurtick
zum westlichen Tower und “Use
Tracking Motor on Lens Holder”. Am
mittleren Tower “Use Tiffany Lens on
Lens Holder” (wer hitte das gedacht?).
Die Linse am Ostlichen Tower mufd
vom Unkraut befreit werden. Dazu
“Use Weed Killer on Spray Gun” und
“Use Spray Gun on covered Lens”.
Werft nun einen Blick auf Eure Uhr
(die im Spiel, nicht die richtige), oder
fragt die Zeit mit '+' ab. Die Uhrzeit ist
die “Alignment Coordinate”, die in mi-
litirischer Schreibweise eingegeben
werden mufl, d.h., 9:09 A.M. ist 0909,
2:30 P.M. ist 1430 usw. Die Tiirme rich-
ten sich aus und biindeln die Sonnen-
strahlen mit den Linsen auf dem Eis.
Das schmilzt, aber die Kanile fillen
sich noch nicht.

Sherman empfiehlt einen Kontroll-
besuch in der “Central Pumping Stati-
on”. Das hat noch ein wenig Zeit, dort
schlieSlich warten die Marsianer in Ka-
xisheks Labor am westlichen Lens To-
wer aufihre neuen Korper.

Kaxishek hat es tatsichlich ge-
schafft: Ein fertiger Metallkorper liegt
in seinem Labor auf einem Tisch. Die-
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sem Korper miidt Thr jetzt noch ein
“Herz” implantieren. Im Raum zur
Rechten begegnet ihr Cutter. Versorgt
ihn mit einem Chip of Radium, dann
steht er Euch zu Diensten. Cutter bear-
beitet GEMS, die als HEARTSTONES
benutzt werden, um MECHANICAL
Men SENTIENCE einzuflofden.

Marsianer rosten nicht

Gebtihm den AZURITE, den erin die
korrekte Form bringt (FASHION). Be-
nutzt den Heartstone an der Metallfrau
und verleibt sie Eurem Gepick ein.
Unten in Hellas erfolgt wiederum ein
Transfer mittels Dream Machine. Chs-
heket wird Euch jetzt anstelle Sher-
mans begleiten, der nach Syrtis Major
zurlickkehrt. Chsheket ist mit ihrem
neuen Korper zufrieden, sihe ihre Rii-
stung aber gerne ein wenig verscho-
nert. Sarah Bernhardt in Olympus ist
die richtige Adresse. Nachdem Sarahs
erster Schreck sich gelegt hat, ist sie
gerne bereit, ihre Erfahrungen mit
COSMETIC zwecks DISGUISE des Me-
tallkorpers einzusetzen. Dazu benotigt
sie ROUGE Berries, die nur in Argyre
wachsen. Damit die Farbe haftet, mufd
das Metall vorher mit einer Auflage
versehen werden. Eine dafiir geeigne-
te Vorrichtung befindet sich in der
Central Pumping Station.

Kanal voll!

In der Station tiberwacht Diver treu
und brav den CANAL. Allerdings kann
er die STEAM-Lecks nicht iberwinden,
um ein WHEEL zu betitigen, das den
Wasserflufd im Kanalsystem reguliert.
Friher gab es Automaten mit einem
COAT aus GREEN SEALANT. Die
Sprithmaschine fiir den Uberzug in ei-
ner Kammer im Stidosten sei allerdings
leer. Es hat keinen Zweck, nach griiner
Farbe zu suchen. Schickt Chsheket im
Solo-Modus entlang der stdlichen
Wand nach Westen, durch die heife
Luft, bis zum westlichen Ende der Sta-
tion. Dort benutzt Ihr das “Control Val-

ve”. Kanal voll. Jetzt kann die Kammer
mit der Coating Machine besucht wer-
den. In einer der Kisten liegt Gummi.
Eines der Klotzchen wird im “Sprayer
System” installiert (Use Rubber on
Sprayer System). Fehlt nur noch die ro-
te Farbe, um Chsheket zu stylen.

Olkrise

Erinnern wir uns: Carnegie braucht
Eisenerz zur Fertigstellung der Space
Cannon, Thr braucht Cannon Balls, um
Argyre zu stirmen. Letztere weigerte
Carnegie sich herzustellen. Teddy
Roosevelt andererseits braucht noch
einen Beweis, um Rasputin festzuna-
geln. Ein CLUE kann nur am urspring-
lichen Tatort, der Kapsel von 1893,
verborgen sein. Dort stellt Thr entsetzt
fest, dafl das Phlogistonite geklaut
worden ist. Glicklicherweise wurde
die Untat schlampig ausgefihrt: Thr
findet ein Corpus Delicti in Form eines
“Broken Strap”. Euren Fund bringt Thr
zu Roosevelt und sagt BAND, worauf-
hin Teddy sich mit dem Mikroskop aus
Hellas zurtickzieht, um nach Fingerab-
driicken zu suchen. Und siehe da: Die
Abdriicke sind identisch mit jenen, die
er 1893
Zundschnur fand. Rasputin ist erkannt

neben der miRRbrauchten

und kann zur Verantwortung gezogen
werden. Zuerst aber miissen die Kano-

nenkugeln her.

Besteigt in Hellas die grofde Barge
und steuert sie nach Syrtis Major. Ver-
schiebt die drei Erzkarren und fahrt sie
in die Mine. Am praktischsten ist es,
die Karren nach rechts zu fahren und
vor den Erzadern in der Minenwand zu
plazieren. Dann schnappt Ihr Euch
den bewihrten Drill und benutzt ihn
an den Erzflozen. Um eine der Karren
vollzuladen, muidt Thr sieben Schau-
feln voll Erz fordern und einladen, ins-
gesamt 21. Das Erz wird zur Fihre ge-
karrt, die Fihre nach Olympus gesteu-
ert. In Olympus fahrt Ihr die Karren zu
Carnegie (vorher die Weiche in der be-
kannten Art reparieren). Sprecht die
Zauberworte ORE und BALL. Carnegie
baut die Space Cannon weiter, fabrizi-
ert aber vorher die Kanonenkugeln, da
er einsieht, dafd eine Riickkehr zur Er-
de ohne Treibstoff schwierig werden
konnte.

Marmor, Stein und
Eisen bricht

Die mit einer Kanone bestiickte Fih-
re wird ans kanalseitig gelegene Tor
von Argyre gefahren. Nach “Use Steel
Cannon Ball on Cannon” und “Use
Cannon” sinkt das Tor ermattet darnie-
der, Argyre kann betreten werden. Die
Bewohner sind von Rasputin indoktri-

Gerade angekommen, muB sich die Gruppe schnell zurecht-

finden. Uberall lauert Gefahr!
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niert. Emma Goldman traumt vom PA-
RADISE, das der michtige RASPUTIN
angeblich errichten will. Das GOVERN-
MENT wird mit ANARCHY beseitigt,
dann wird die Gesellschaft endlich
FAIR. Auf dem Mars ist CARNEGIE der
Vertreter des Monopolkapitalismus,
doch soll es ihm dhnlich ergehen wie
seinen REFLECTORS.

Es wird Euch nicht mehr tberra-
schen, da Rasputins Koérper von Ra-
xachk tibernommen worden ist. Das
Phlogistonite hat er in der Traumwelt
versteckt. Wenn es REMOVEt wird, fal-
len sowohl MARS als auch die DREAM
World einem gigantischen CATAC-
LYSM mit Erdbeben und Stiirmen zum
Opfer. Chsheket bestitigt das und
dringt darauf, vor der Riickeroberung
des Treibstoffs die Marsianer zu befrei-
en. Aber gerne doch! Unter Mitnahme
der Rouge BERRIES geht es zuriick zu
Sarah Bernhardt, die das Zeug zer-
stampft und es gebrauchsfertig in ei-
nem Pigment Jar aushindigt. Damit
farbt Thr in der Central Pumping Stati-
onden Gummi im Sprayer System (Use
Pigment Jar on Sprayer System). Chs-
heket stellt sich im Solo-Modus in die
Sprithkabine, dann werden die Con-
trols betitigt. Die “neue” Chsheket ist
eine Offenbarung: Sie ist es, die in 100
Jahren mit Teslas Hilfegesuch an Eurer
Haustuir klingeln wird.

Falls Thr Chsheket vorher nackt habt
herumlaufen gebietet die
Schicklichkeit es nunmehr, sie einzuklei-
den. Mit Jack Segal plauscht Ihr kurz
iiber Phlogistonite und Martians. In Olym-
pus werden daraufhin die Korper fiir die
wartenden Marsianer hergestellt, wiih-
rend Thr Euch um Raxachk kiimmert.

Showdown

lassen,

Rasputin ist wieder er selbst, RA-
XACHKs boser Geist hat sich in die
DREAM World zuritickgezogen. Emma
Goldman ist auch wieder einiger-
mafien klar und berichtet von Ra-
xachks neuesten Untaten. Bevor er
sich in die Traumwelt absetzte, brach-

te er alle Menschen in Argyre um, of-
fenbar sein erster Schritt zur DE-
STRUCTION aller Menschen auf dem
Mars. Sie wurde verschont, weil sie die
DREAM Machine bedienen
(und sie funktionsfihig erhielt).
In der Traumwelt in Argyre begegnen
Euch schlechte alte Bekannte, die Sha-
dowlords. Jeder Shadowlord lidt Euch
zu einem TEST Eurer Tugenden ein. Fau-
linei prisentiert zwei Spectors; Unter-
scheidet Original und Filschung und
schleudert dem falschen Spector ein
LIAR ins Gesicht. Da beide dasselbe er-
zihlen, bewegt Thr den Spiegel zu ei-
nem der beiden, bis sich eine Reflektion
zeigt. Ist es eine “Human Reflection”, ist
dieser Spector echt und der andere ein
Ligner, ist es eine “Martian Reflection”...
Den nichsten TEST fiihrt Astaroth
durch, auf dafd Thr lernt, was HATRED
bedeutet. Entwaffnet ihn, indem Thr
Tarpch, einen schwer verwundeten Mar-
sianer, nicht etwa totet, sondern mit ihm
redet und ihn dann mit dem “Magical
Healing Elixir” behandelt. Nosfentor
stellt Eure COURAGE auf die Probe.
Rettet Eure Freunde vor einem iiblen
Monster oder seid auf immerdar ein
COWARD. Hier gibt's nur eins: Egal,
was passiert, egal, was die Marsianer
am Wegesrand sagen, geht stur nach
Norden und weicht nicht von Eurem
Weg ab. Den Shadowlords habt Thr die
Uberlegenheit der acht Virtues damit
bewiesen. Raxachk beeindruckt das
jedoch nicht. Wihrend seine PLANS
langsam reifen, konnt Thr ihm ein we-
nig ENTERTAINMENT bieten. Gewinnt
drei Kimpfe, und er gibt Euch das
PHLOGISTONITE. Im ersten Kampf
gilt es, einige Jumping Beans ruhigzu-
stellen. Kein Problem. Den Dreamstuff
nehmt ihr natiirlich mit. Ubrigens:
Wenn ihr Pod”
Schritte von Euch entfernt “drop”t, er-
scheint ein Helferlein im Kampf. Im
zweiten Kampf miifdt Thr diverse Am-
monoids ruhigstellen. Auch ein Pick
kann eine wirksame Waffe sein... Der
dritte Kampf wird etwas heftiger, es
geht gegen eine Giant Maw. Thr miidt

mufiste

einen “Devil Zwei
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Aufdem Weg zu Teslas Labor

halt ein wenig 6fter zuschlagen.
Raxachk verlift sich weiterhin auf
die Unbezwingbarkeit seiner CITA-
DEL und riickt das Phlogistonite nicht
heraus. Eines hat er jedoch tibersehen:
Mit dem Dreamstuff von den Kampf-
feldern habt Thr griine und violette
Berries materialisiert. Die ef3t Thr jetzt
und benutzt den Schalter im Vorraum
von Raxachks Festung. Die Dream-
stuff-Horde wird dann solange ange-
zapft, bis Ihr Euch eine “M 60 Machine
Gun” vorgestellt habt. Der Rest ist Ge-
schichte: Thr attackiert mit der M 60 die
Crystal Wall direkt hinter Raxachk und
erschief8t ihn. Thr erwacht, nehmt die
drei Phlogistonite Canister und bringt
sie zu Carnegie in die Olympus-Minen.

Zurick in die Zukunft

Wiihrend Thr zur Erde zuriickfliegt,
wird der Mars von Erdbeben und
Staubstlirmen geschtittelt. Alle Zeugen
der grofartigen Marskultur werden
vernichtet, alles Leben ausgeldscht.
Der Mars wird zur 6den, toten Steinku-
gel, die wir heute kennen. Die letzten
Marsianer leben in ihrer Verkleidung
unerkannt unter uns. Nach Konfetti -
Parade und Gruppenphoto mit Euren
neuen Freunden betretet Thr ein Mo-
ongate und sitzt wieder vor Eurem
Rechner. Das war’s, bis auf zwei Klei-
nigkeiten. '+' gibt die Versionsnummer
aus. Wenn Thr nun wirklich alles wis-
sen wollt, schaut Euch die Datei
TALK.LZC mit PC-Tools oder einem
dhnlichen Utility an. Alsdann, bis dem-

nidchst in Britannia. Gehabt FEuch
wohl. O
Detlef Schmitz



CNTINUE




Nark Angel, you mad fool! You were
maqnificent!

Goodnight, Colson...

Die Zeit des Wartens ist

vorbei, die Zeit des Kamp-

fens ist gekommen. In
. WING COMMANDER II,
" VENGEANCE OF THE KIL-
RATHI wird der gnadenlo-
se Kampf gegen das
Empire fortgesetzt. Lest
unsere Missionsbeschrei-
bungen und lernt diesen
Konflikt zu Giberleben !
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Mission 1

Die erste Mission ist ein ganz norma-
ler Patrouillenflug. Thr midt tiber drei
Nav-Punkte fliegen. Die drei Sarthas,
die Euch am ersten Nav-Punkt begeg-
nen, dirfen trotz der schlechten Be-
waffnung Eurer Ferret kein Problem
sein. Dasselbe gilt fiir die drei Drak-
hris, die am dritten Nav-Punkt schon
auf Euch warten. Beim zweiten Nav-
Punkt mit IThr Euer Raumschiff nur
durch ein Asteroidenfeld mandvrie-
ren. Dies miiffte Euch mit der Ferret, ei-
nem nur 10 m langen und sehr beweg-
lichen Schiff, nicht besonders schwer
fallen. Den einzigen Fehler, den man
hier machen kann, ist es, zu ungedul-
dig zu werden und den Nachbrenner
zu ziinden. Das war auch schon die
ganze Kunst der ersten Mission.

Kaum seid Thr auf der Caernarvon
Station gelandet, erhaltet Thr auch
schon einen Hilferuf der TCS Concor-
dia. Sie berichtet, dafd sie von einem
Kilrathi-Kreuzer sowie seinen Jigern
angegriffen wurde. IThr mifdt sie nun
dringend beschiitzen, bevor sie von
den Kilrathis zerstort wird. Zusammem
mit Shadow, die gerade von einer Pa-
trouille zuriickgekehrt ist, macht Ihr
Euch auf, der Concordia zu helfen. Bei
Eurem Eintreffen wird sie gerade von
fliinf Sarthas angegriffen. Um diese zu
erledigen, konnt Ihr Euch ruhig Zeit
lassen, denn sie sind keine echte Ge-
fahr fiir die neuentwickelten Phase-
Shields des Carriers.

Zurtick auf der Concordia, trefft Thr
ein paar alte Kumpels wieder, die Thr
noch aus der guten, alten Zeit auf der
Tiger’s Claw kennt: Angel, die jetzt
Kommandant einer Jiger-Schwadron
auf dem Triger ist. Spirit, die sich we-
nig verindert hat, sowie Jazz und
Doomsday. Von Angel werdet Thr be-
auftragt, zwei Broadswords, die den
Fralthra-Kreuzer zerstoren sollen, zu
eskortieren. Thr fliegt mit ihnen tber

Die Bodenstation auf Niven: AuBenposten der Menschheit

einen leeren Nav. Punkt zum Fralthra. -W

Hier miit Ihr Euch beeilen, die finf

Sarthas zu erledigen, denn allzu leicht
erwischt es einen der beiden Broads-
words. Sobald die Eskorte vernichtet
ist, konnt Thr die Heimreise antreten,
denn ohne Torpedos ist es unmoglich,
den Fralthra auch nur anzukratzen

Der Kreuzer wird von den Broads-

words zerstort. Thr konnt dann selber

entscheiden, ob Thr es mit den drei

schweren Kilrathi-Jigern, die Euch auf

dem Riickweg zur Concordia begeg-
nen, aufnehmen wollt.

Lock EJECT

L Waapeniapiculum IR
| Gun:fFull Gunr

Es ist Zeit, wieder zum Alltag auf der
Caernarvon Station zuriickzukehren.
Ihr startet von der Concordia und fliegt
unbehelligt bis zur Station. Dort ange-
kommen, erhaltet Ihr erneut einen Hil-
feruf der Concordia. Jemand hat auf
dem Hangar eine Bombe angebracht,
die das ganze Flugdeck zerstort hat, so
daR die Concordia keine Jiager zu ihrer
Verteidigung starten kann. IThr muft
nun sofort wieder zurilick. Die Concor-
dia wird bereits von einem Fralthra
und seiner Eskorte (4 Drakhris, 5 Sart-
has) attackiert. Mit ein bischen Ubung

Die Kilrathi-besserdennje
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diirften diese neun Kilrathis kein Pro-
blem sein. Um den Frathra braucht ihr
Euch keine Sorgen zu machen, denn dieses
Problem erledigt die Concordia selber.

Die Concordia ist im Niven-System
angekommen. Eure erste Mission be-
steht darin festzustellen, ob die Kilra-
this einen Angriff auf den Planeten Ni-
ven planen. Mit einem Gerit, das in
Eurer Broadsword installiert wurde,
sollt Thr die Bewegungen groRer Kilra-
thi-Schiffe feststellen. In der Praxis
sieht das dann folgendermaen aus:
[hr fliegt eine Patrouille tiber drei Nav-
Punkte. Hier mu8 man nur die gegen-
wirtigen Kilrathis zerstoren. Es dirfte
mit der schwer bewaffneten und ge-
panzerten Broadsword kein Problem
sein. Auch die finf schweren Kilrathis,
die sich tiber die Nav-Punkte verteilen,
sind mit diesem Bomber viel leichter
zu besiegen als mit einem kleinen Ji-

ger. Wenn Thr danach auf der Concor-
dia gelandet seid, lernt Thr bei einer
gemitlichen Runde Poker Colonel
Ralgha kennen. Das ist der Uberliufer,
der es ermoglichte, bei den SECRET
MISSION II Dralthis zu fliegen.

In dieser Mission werdet Thr von Ad-
miral Tolwyn beauftragt, eine Bot-
schaft zum Planeten Niven zu bringen.
Thr fliegt von der Concordia aus iiber
einen Nav-Punkt zum Planeten. Die
fiinf Sarthas beim Nav-Punkt solltet Thr
problemlos ausschalten kénnen. Kurz
vor der Landung auf Niven wird ein
Zwischenstiick eingespielt: Ein Verri-
ter auf der Concordia hat die Koordi-
naten Eures Mutterschiffes an die Kil-
rathis verraten. Da er dabei von einem
Wachmann gestort wurde, mufdte er
diesen kurzerhand téten. Nach der
Landung lernt Thr Downtown, einen
weiteren Piloten kennen.

Bei der Riickkehr zur Concordia soll
noch ein Auftrag fir den General von
Niven erfillt werden. Thr miit zwei
Transporter, die medizinische Gliter
geladen haben, bis zu ihrem Jump-
Point eskortieren. Auf dem Weg dort-
hin begegnen Euch vier Sarthas.Da die
neuen “Free Trader” aber auch nicht
viel mehr aushalten als die alten Dray-
men, sollt Thr Euch nicht an einem Sart-
ha festbeien. Versucht, wenn es geht,
immer in der Nihe des Transporters zu
bleiben und jeden Sartha, der eine
Attacke wagt, so schnell wie moglich
abzuschieffen. Wenn Thr dann weiter
zum Jump-Point fliegt, erwarten Euch
dort schon drei Drakhris, die es auf
den Free Trader abgesehen haben. Fiir
sie gilt dasselbe wie flir die Sarthas.
Wenn wenigstens einer der beiden
Transporter den Hypersprung schafft,
ist Eure Mission erledigt, und Ihr konnt
zurlick zur Concordia fliegen.

Nav 2

Nav 3 B

Nav 1

A
CONCORDIA

6 7 B8
o L]
J Point
Niven it B
Bhomis Nav 2
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El Nav 1
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KOPFNUSS

MISSION 1 MISSION 2
SYSTEM ART WINGMAN | FIGHTER KILRATHIS SYSTEM ART WINGMAN | FIGHTER KILRATHIS
Gwynedd Patrol Shadow Ferret 6 Gwynedd Defend Shadow Ferret 5
KILRATHI NAV 1 NAV 2 NAV 3 KILRATHI CONCORDIA
Sartha 3 Sartha 5
Drakhri 3
9 10 11 12
A
E| A EI OLYMPUS X
Nav 1 OLYMPUS
Nav 1 CONCORDIA
O, 2
E Bonmie H. Task Force
Nav 3 A
CONCORDIA <]
[] o X Nav Point ]
‘Nav 2 Nay 2 CONCORDIA CONCORDIA

Die Concordia ist jetzt bereit, in das
Ghora Khar System zu springen. Vor-
her sollt Thr noch die Route kldren, da-
mit sie gefahrlos zum Jump Point
Fir diese
habt Ihr, wie auch fiir alle anderen Mis-

vorriicken kann. Mission
sionen im Nivensystem, keinen Wing-
man. Auf dem Weg tber die beiden
Nav-Punkte begegnen Euch insgesamt
sechs der Kilrathi-Stealth-Fighter.
Diese dtrften allerdings kein Pro-
blem sein, denn schon nach ein paar
gezielten Mass-Driver-Schiissen ist ein
Jager zerstort. Wenn diese unsichtbar

werden, solltet Thr unbesorgt bleiben

und nicht in Panik ausbrechen, denn
in diesem Zustand konnen sie auch
nicht auf Euch schiefSen. Sie werden
nach ein paar Sekunden wieder sicht-
bar und versuchen verzweifelt, Euch
etwas anzu haben. Doch mit ihren
zwei Laserkanonen sind sie sowieso
keine grode Gefahr. Ihr habt nun auch
endlich den Beweis dafur, daR die
Stealth Fighter Realitit sind. Angel
glaubt Euch nicht, als Thr davon be-
richtet. Euer Flugschreiber muf
wihrend der Mission etwas abbekom-
men haben.

Die Concordia ist nun im Ghora-
Khar System angekommen. Hier befin-
det sich auch der Planet, auf dem die
Kilrathis rebellierten. Euer Wingman
fiir diese Mission heifdt Colonel Ralgha
(Hobbes). Thr fliegt zum ersten Mal
wieder in einer Rapier, die sich aller-
dings ein wenig verindert hat. Eure
Aufgabe besteht darin, einige Nav-
Punkte zu Giberpriifen. Am ersten Nav-
Punkt miRdt [hr gegen drei Jalkehis an-
treten. Sie zdhlen zu den schwierigsten
Fightern. Am 2. Nav-Punkt gilt es dann,
noch vier Grikaths zu zerstoren. Diese

MISSION 3 MISSION 4
SYSTEM ART WINGMAN FIGHTER KILRATHIS SYSTEM ART WINGMAN FIGHTER KILRATHIS
Gwynedd Escort Shadow Ferret 9 Gwynedd Patrol Shadow Ferret 10
KILRATHI NAV 1 NAV 2 NAV X KILRATHI NAV 1 CONCORDIA
Sartha 5 Sartha 5
Jalkehi 3 Drakhri 4
Fralthra 1 Fralthra 1
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MISSION 5 MISSION 6
SYSTEM ART WINGMAN | FIGHTER KILRATHIS SYSTEM ART WINGMAN | FIGHTER KILRATHIS
Niven Patrol _ Broadsword | 5 Niven Patrol —_ Ferret 5
KILRATHI NAV 1 NAV 2 NAV 3 KILRATHI NAV 1 NIVEN
Grikath 2 Sartha 5
Jalkehi 3

sind auch nicht viel schlechter anzu-
siedeln als die Jalkehis.Der dritte Nav-
Punkt ist Gott sei Dank frei von jegli-
chen Kilrathis.

In Eurer nidchsten Mission sollt Thr
wieder einen Free Trader, die Bonnie
Heather, eskortieren. Doch bevor Thr
Euch mit ihm trefft, miaRt Ihr am ersten
Nav-Punkt noch drei Drakhris aus-
schalten. Zusammen mit Hobbes fliegt
[hr dann zu Bonnie H. Im Moment Eu-
rer Ankunft wird sie von sechs Jalkehis
angegriffen.Thr solltet sofort die Nach-

brenner ziinden und zur Bonnie H.
“boosten”. Von dort aus verteidigt Thr
sie dann gegen die sechs Kilrathis.
Auch hier sollte man sich nicht an ei-
nen Kilrathi klemmen, sonder immer
in der Nihe des Transporters bleiben.
Zusammen mit Hobbes ist es durchaus
zu  schaffen, diese tibermiichtigen
Gegner zu besiegen. Nachdem Thr die
Bonnie H. erfolgreich verteidigt habt,
unterhaltet Thr Euch erst einmal mit
dem Piloten des Transporters. Hier be-
gegnet man auch einem alten Kumpel
von der Tiger’s Claw, der aber aus der
Navy ausgetreten ist und nun nur noch

Transporter fliegt: Paladin. Thn eskor-
tiert Thr nun uber den zweiten Nav-
Punkt zurtuck zur Concordia. Auf die-
sem Wege trefft Ihr keine weiteren Kil-
rathis mehran.

Die Kilrathis bereiten sich vor, den
Ghora Khar
obern. Die Olympus Raumstation, in

Planeten zurlickzuer-
der Nihe von Ghora Khar, wird gerade
von ihnen angegriffen. Thr sollt zusam-
men mit Hobbes zwei Broadswords
eskortieren, die die angreifenden Kil-
rathis abfangen sollen. Doch bevor Thr

BN 13 (2 1% 50
&
Supply Depot E"
(-] Fiected Pilot
Jump Point
[-]
Jump Point
4 = ‘EAWCURDIA o
CONCORDIA Valdez i CONCORDIA
MISSION 7 MISSION 8
SYSTEM ART WINGMAN | FIGHTER KILRATHIS SYSTEM ART WINGMAN | FIGHTER | KILRATHIS
Niven Escort _ Ferret 7 Niven Patrol _ ‘ Ferret ‘ 6
KILRATHI JUMP POINT| CONCORDIA| NAV X KILRATHI NAV 1 NAV 2 | NAV X ]
Sartha 4 Strakha 3 3 ‘
Drakhri 3
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MISSION 9 MISSION 10
SYSTEM ART WINGMAN | FIGHTER KILRATHIS SYSTEM ART WINGMAN | FIGHTER KILRATHIS
Ghora Khar | Patrol Hobbes Rapier 7 Ghora Khar | Escort Hobbes Rapier 9
KILRATHI NAV 1 NAV 2 NAV 3 KILRATHI NAV 1 B. HEATHER | NAV 2
Grikath 4 (+Kur) Drakhri 3
Jalkehi 3 Jalkehi 6
15 (2) 16 17 18
O, A o o
Fralthra CONCORDIA Jump Point Jump Point
© o
Hector El -] Unknown E]
/ El Nav 2 g
O  Nav Paint Nav 1 Nav Point
Mines
o L] A A
: Jump Point CONCORDIA CONCORDIA
Jump Paint A

Euch mit den Broadswords treffen
konnt, muf3 die Concordia gegen vier
Sarthas verteidigt werden. Danach
konnt Thr die beiden Bomber beglei-
ten. Sobald Ihr die Task Force erreicht
habt, versucht Thr am besten, die Auf-
merksamkeit der Eskorte (3 Grikaths)
auf Euch zu lenken. Die beiden Broad-
swords stlirzen sich dann sofort auf die
Corvette der Kilrathis. Sobald diese
zerstort ist, begebt Thr Euch auf den
Weg zur Olympus Raumstation.

Jetzt gilt es, sofort die Olympus
Raumstation zu verteidigen, die von
fiinf Drakhris angegriffen wird. Hat

man diese Uberwiltigt, mufl man
gleich vier Jalkehis beseitigen. Hierbei
sollte man versuchen, seine Raketen
fir die vier schweren Kilrathi Jiger auf-
zusparen, um diese schnell zu erledi-
gen, denn sie stellen eine weitaus
groere Gefahr fiir die Raumstation
dar.

Nach Erfiillung dieser Aufgabe geht
es wieder zurtick zur Concordia. Wie-
der an Bord des Mutterschiffes erfahrt
Ihr, dafl die meisten Piloten denken,
nicht Ihr, sondern Euer Wingman Hob-
bes hitte die Raumstation gerettet. Der
Konfoderation ist es gelungen, die
Attacke der Kilrathis auf Ghora Khar zu
stoppen.

Die Concordia ist den sich zurtick-
ziehenden Kilrathis in das Novaya
Kiev System gefolgt. Hier sollt Thr jetzt
eine Tankstation der Kilrathis zer-
storen. Es wird vermutet, daf sie diese
Station benutzen, um bei ihrem nich-
sten Angriff auf Ghora Khar dort aufzu-
tanken. Da die Tankstation jedoch am
anderen Ende des Systems liegt, muf3
ein Hypersprung absolviert werden.
Dieser Hypersprung verbraucht aber
sehr viel Sprit, so daf Thr gezwungen
seid, nach dem Sprung einen Tanker
anzufliegen. Anschliefend macht Thr
Euch auf den Weg zur gegnerischen
Versorgungsstation. Bevor IThr dort an-

MISSION 11 MISSION 12
SYSTEM ART WINGMAN | FIGHTER KILRATHIS SYSTEM | ART | WINGMAN | FIGHTER | KILRATHIS
Ghora Khar | Escort Hobbes Rapier 8 Ghora Khar | Defend ‘ Hobbes ‘ Rapier ’ 9
KILRATHI NAV POINT | TASK FORCE| OLYMPUS | NAV X

KILRATHI | OLYMPUS | CONCORDIA | |

Sartha 4
Grikath Drakhri 5
Kamekh 1 Jalkehi -
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MISSION 13 MISSION 14
SYSTEM ART WINGMAN | FIGHTER | KILRATHIS SYSTEM | ART | WINGMAN | FIGHTER | KILRATHIS
Novaya Kiev | Strike Doomsday Broadsword | 11 Novaya Kiev | Rendez-vous Broadsword ’ 11
KILRATHI JUMP POINT| VALDEZ K SUPPLY DEPOT | NAV X

KILRATHI Ejected Pilot | NAV X

Drakhri 4
Jalkehi 4 Drakhri )
Dorkathi 1 2 Jalkehi 4
Supply-Depot 1 Kamekh 2

kommt, begegnen Euch noch zwei
Transporter der Kilrathis mit ihrer
Eskorte, die aus vier Drakhris be-
steht.Hier sollt Thr wie immer vorge-
hen und zuerst die Eskorte beseitigen.
Dann wendet Thr Euch den beiden
Dorkathis zu. Bei dieser Aktion sollen
keine Raketen verschwendet werden,

Bei der Versorgungsstation ange-
kommen versucht IThr, die Eskorte so
weit wie moglich wegzulocken, denn
den Flakkanonen der Station kann Eu-
re Broadsword nicht lange standhal-
ten. Nachdem die Eskorte beseitigt ist,
geht Ihr folgenderma®en vor: Ihr fliegt
aus groflem Abstand (15.000 km) auf
die Station zu und versucht, sie in Euer
Zielsystem zu bekommen. Nun be-
ginnt der Torpedo “einzulocken”.So-
bald dies geschehen ist, drosselt man
die Geschwindigkeit auf 0. Ist der Tor-
pedo abschufibereit, nihert man sich
auf mindestens 6000 m und feuert.
Nun sollte man abdrehen und das
Ganze wiederholen. Ist die Versor-
gungsstation explodiert, kann man
sich auf den Riickweg zur Concordia

Oftdie letzte Rettung

Der durch den Verlust seines Wing-

mans geschwiichte Stingray wurde auf

einem Patrouillenflug von den Kilra-
this erwischt. Eure Aufgabe ist es nun,

zubringen. Bevor Thr Thn erreichen
konnt, trefft Thr auf vier schwere Kilra-
thi Jiger. Hat man gewonnen, wird
man von der Concordia zuriickbeor-
dert, da zu viele Feinde in der Nihe
sind. Man verweigert jedoch den Be-
fehl und beschliet, Stingray trotzdem
zu retten. Kurz vor dem Ziel begegnen
Euch noch zwei Kamekh mit ihrer
Eskorte, die aus fiinf Drakhris besteht.
Man sollte versuchen, soweit wie mog-
lich von den Kamekhs wegzubleiben,
da diese amf Dauer die Shields der
Broadsword schwiichen. Wenn Ihr die
Eskorte vernichtet habt, solltet Thr, um
die Kamekhs zu zerstoren, genau so
vorgehen wie in Mission 13. Sind sie
erledigt, kann Stingray mit Hilfe des
Tractor Beams ohne Gefahr eingesam-
melt werden. Danach fliegt man zur
Concordia zurtck.

Nachdem man im Mission Briefing
erfahrt, daR die Konfoderation in meh-
reren Systemen schwere Riickschlige
einstecken mufdte, bekommt man den
Auftrag, einen Vergeltungsschlag ge-

machen. ihn einzusammeln und sicher zuriick-  gen einen gegnerischen Kreuzer vom
MISSION 15 MISSION 16
SYSTEM | ART WINGMAN | FIGHTER | KILRATHIS SYSTEM | ART | WINGMAN | FIGHTER | KILRATHIS
Novaya Kiev | Strike/Escort | Doomsday Broadsword | 9 Novaya Kiev | Rendez-vous - ‘ Broadsword ’ 6
KILRATHI Hector NAV POINT | JUMP POINT
KILRATHI | JUMP POINT| OUT-SYSTEM |
Grikath 4
Jalkehi - Sartha 3
Fralthra 1 Drakhri 2
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MISSION 17 MISSION 18
SYSTEM ART | WINGMAN [ FIGHTER | KILRATHIS SYSTEM | ART | WINGMAN | FIGHTER \ KILRATHIS
Heaven's Gate | Patrol ‘ Spirit ’ Epee ‘ 9 Heaven's Gate | Escort ‘ Spirit 1 Epee ‘ 8
KILRATHI JUMP POINT | NAV 1 NAV 2
KILRATHI | NAV POINT | JUMP POINT | UNKOWN |
Sartha 4
Drakhri 4 Drakhri 4
Kamekh 1 Jalkehi 4
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MISSION 19 MISSION 20
SYSTEM | ART | WINGMAN | FIGHTER KILRATHIS SYSTEM ART WINGMAN | FIGHTER KILRATHIS
Heaven's Gate | Escort ‘— Epee 8 Heaven's Gate | Strike Spirit Sabre 11
KILRATHI NAV 1 NAV 2 Enemy Base
KILRATHI | NAV 1 | NAV2 | Mama’s Boy | Sartha 2 (+Rakti)
Drakhri 5
Strakha 4 - Jalkehi 3
Space Station 1
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MISSION 21 MISSION 22

SYSTEM | ART | WINGMAN | FIGHTER | KILRATHIS SYSTEM ART WINGMAN | FIGHTER KILRATHIS

Tesla Escort | Stingray Rapier ‘ 6 Tesla Strike Stingray Rapier 10
KILRATHI TRANSPORTS | NAV X

KILRATHI | NAV1 | NAV2 | NAV3 |
Sartha 4

Grikath 3 Jalkehi 4

Jalkehi 3 Dorkathi 2

Typ Fralthra zu vertiben. Hierzu trifft
man sich mit einem Zerstorer, der TCS
Hector. Um zu ihm zu gelangen, miit
[hr erst mit einem Hypersprung an das
andere Ende des Systems springen.

Der Fralthra-Kreuzer wird von vier

schweren Jalkehis eskortiert. Man soll-
te versuchen, diese soweit wie mog-
lich Mutterschiff
zulocken. Sollte man gewinnen, wen-

von ihrem weg-

det man sich dem Kreuzer zu und
macht ihn wie in Mission 13 und 14 fer-
tig. Mochte man, daR der Abschuf3 des

Fralthras auf das eigene Konto geht,
ordert man am besten Doomsday
zurlick, da dieser sonst versucht, den
Kreuzer selbst zu erledigen. Die TCS
Hector ist in den meisten Fillen nicht
allzu behilflich, den Kreuzer zu zer-
storen, denn sie ist bereits auf dem
Riickweg zur Concordia. Man muf sie
dabei noch {iber einen Nav-Punkt, an

zurlicklotsen. Danach kann man ohne
Gefahr mit der TCS Hector zuriick zur
Concordia fliegen. Zuriick auf der
Concordia erfahrt Thr von Spirit, da
der Verriter sie mit ihrem Verlobten
erpressen will. Sie will den Vorfall al-
lerdings vor Angel noch verschwei-
gen.

[hr erhaltet den Befehl, sofort zu
starten, denn ein Nachrichtenschiff im
benachbarten Talbot System wird von
den Kilrathis angegriffen und man hat
die Verbindung verloren. Thr sollt nun
das Schiff beschiitzen und es zuriick
zur Concordia bringen. Nachdem man
den Jump Point von zwei Drakhris ge-
sdubert hat, erhilt man tiber Funk die
Nachricht, daR das Nachrichtenschiff
zerstort worden ist. Es konnte gerade
noch eine Kapsel mit wichtigen Bot-
schaften absetzen. Diese soll man auf
alle Fille zum Admiral bringen. Bei der
Kapsel befindet sich zudem noch ein
Ralatha mit seiner Eskorte (3 Sarthas).
Man sollte versuchen, die Eskorte so
schnell wie moglich zu beseitigen,

schen Zerstorer. Um den Ralatha zu
zerstoren, geht man wie in Mission 13
vor. Danach kann die Kapsel mit Hilfe
des Tractor-Beams gefahrlos einge-
sammelt und zuriick zur Concordia ge-
bracht werden. Es hat {ibrigens keine
weiteren Auswirkungen auf den Fort-
gang der Geschichte, wenn man sie
nicht einsammelt. Sie enthilt nur wei-
tere Infos tiber Spirit und ihren Verlob-
ten.

Die TCS Concordia ist in ein neues
System, das Heavens-Gate-System, ge-
sprungen. Wihrend einer Diskussion
erfahrt Thr, daf Spirit fiir den Verriter
gehalten wird. Die Concordia bereitet
sich auf die Befreiung des Systems vor.
Der Haken an der Sache ist, daR eine
Strike Fleet der Kilrathis sich durch die

Jump Points bewegt. Eure Aufeabe be-
) P g g

steht darin, diese zu sdubern. Thr fliegt
von jetzt ab mit Spirit, die wieder zum
Fliegen freigegeben
Raumschiff ist eine Epee. Folgt dem

wurde. Euer

Mission-Flight-Path zum Jump Point
und zerstort dort eine Kilrathi-Corvette

dem bereits vier Grikaths warten, denn sie fliegt sehr dicht am gegneri- mit deren Eskorte . Es empfiehlt sich
MISSION 23 MISSION 24
SYSTEM ART WINGMAN | FIGHTER KILRATHIS SYSTEM ART WINGMAN | FIGHTER KILRATHIS
Tesla Escort Stingray Rapier 10 Tesla Escort Stingray Rapier 9
KILRATHI NAV POINT | JUMP POINT| BOGEYS KILRATHI RALATHA NAV X
Drakhri 4 Grikath 4
Jalkehi 4 (+Khasra) Jalkehi 4
Fralthra 2 Ralatha 1
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MISSION 25 MISSION 26
SYSTEM ART WINGMAN | FIGHTER KILRATHIS SYSTEM ART WINGMAN | FIGHTER KILRATHIS
Enigma Strike Angel Broadsword | 7 Enigma Strike Angel Broadsword | 8
KILRATHI UNKOWN JUMP POINT| JUMP DEST. KILRATHI NAV 1 NAV 2 OUTPOST
Sartha 3 Drakhri 3
Drakhri 3 Jalkehi 4
Kamekh 1 Supply-Depot 1

hierbei, die Eskorte vom Kamekh weg-
zulocken, um nicht durch diesen ge-
stort zu werden. Danach kann man
sich ihm in aller Ruhe zuwenden. Da-
nach wendet man sich den zwei Nav-
Punkten zu, wobei nur am zweiten
vier Sarthas angreifen. Ist man noch
nicht zu sehr geschwiicht, diirften die-
se kein Problem darstellen. Zur Not
kann man auch den Nachbrenner ziin-
den, und “vorbei-boosten”.

Man erhilt von Angel den Tip, auf
Spirit etwas aufzupassen, da sie von
Admiral Tolwyn als Verriter verdich-
tigt wird. Euer Auftrag ist es, einen
Transporter zu einem Jump Point zu
eskortieren und einen unbekannten
Punkt zu durchfliegen. Beim Nav-
Punkt trefft Thr auf zwei Transport-
schiffe, die Thr zum Jump Point bringt.
Nachdem sie das System verlassen ha-
ben, begebt Thr Euch zum unbekann-
ten Punkt, wo Ihrauf vier Drakhris und
danach auf 4 Jalkehis trefft. Danach
fliegt Thr zur Concordia und erstattet
Angel Bericht.

Fiir den Angriff auf die letzte Kilrathi
Starbase in diesem System bendétigt die
Concordia noch mehr Raketen. Eure
Aufgabe ist es nun, einen Transporter
mit den bendtigten Raketen zur Con-
cordia zu eskortieren. Bei dieser Missi-
on habt Ihr selbst keine Raketen an Eu-
rer Epee. Zuerst trefft Ihr bei diesem
Soloflug auf vier unsichtbare Kilrathis
am Nav-Punkt 1. Bei Punkt 2 sind
Kilrathi
Fighter zu zerstoren. Wenn Thr die Na-
vigationsdaten fiir den Riickflug erhal-
ten habt, eskortiert Ihr den Transporter
zur Concordia. Mit den neuen Raketen
ist die Concordia jetzt bereit, den ent-
scheidenden Angriff auf die Starbase
vorzubereiten.

ebenfalls vier unsichtbare

Euer Bericht tiber die unsichtbaren
Kilrathijiger wird von Angel wieder
sehrunglidubig aufgenommen.

Auf dem O-Deck erfahrt Thr von Spi-
rit, sie hitte ihren Verlobten retten
kénnen, wenn sie bereit gewesen wii-
re, fiir die Kilrathis als Spionin zu ar-

auf der
Heavens-Gate-Sy-
stem, die von der Concordia zerstort

beiten. Er wird weiterhin
Raumstation 1im

werden soll, gefangengehalten. Wie
das Schicksal so spielt, werden Spirit
und Thr mit der Zerstorung beauftragt.
Es hilt sich noch eine Kilrathi-Flotte im
System auf, die von Stingray, Jazz und
Doomsday tibernommen wird. In die-
ser Mission fliegt Thr zum ersten Mal ei-
ne Sabre, momentan besten
Kampfjiger der Konfoderation. Beim
Nav-Punkt 2 begegnet Euch einer der
besten Kilrathi-Piloten (Rakti) mit sei-
nem Wingman. Nachdem diese erle-
digt sind, geht es weiter zur Starbase
der Kilrathis. Kurz davor gibt es in Spi-
rits Raumschiff eine Explosion.

den

Daraufhin denkt Spirit, das3 ihr Ver-
lobter tot ist und begeht Selbstmord,
indem sie samt Raumschiff in die Star-
base fliegt, und sie dadurch zerstort.
Danach konnt Thr Spirit richen, indem
ihr die drei Jalkehi und die darauffol-
genden fiinf Drakhris in die ewigen
Kilrathi-Jagdgriinde schickt. Thr konnt
aber auch schon vorher zur Concordia
zurtickfliegen. Wenn Thr dort an-

MISSION 27 MISSION 28

SYSTEM | ART | WINGMAN | FIGHTER KILRATHIS SYSTEM ART WINGMAN | FIGHTER KILRATHIS

Enigma l Strike ‘ Angel ‘ Broadsword | 6 K'tithrak Mang | Strike Jazz Sabre 9
KILRATHI DESTROYER

KILRATHI | DESTROYER | OUT-SYSTEM|
Drakhri 4

Jalkehi 5 Jalkehi 4

Ralatha (1) 1 Ralatha 1
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MISSION 29 MISSION 30
SYSTEM ART WINGMAN FIGHTER KILRATHIS SYSTEM ART WINGMAN FIGHTER KILRATHIS
K'tithrak Mang| Patrol Jazz Sabre 10 K'tithrak Mang| Strike _ Sabre (1)
KILRATHI NAV 1 NAV 2 NAV 3 NAV 4 KILRATHI NAV POINT | JUMP POINT
Strakha S 5 Traitor 1
27 28 29 30 3
E] Nav 3 .E ! E ®
Destroyer ;\”m\} s Jump Point K'tith.Mang
A TH;CIdS " i Y i s
Asteroids {’I:T_“I‘:I @ e Nay 1 ‘f\[;__]’;' r‘f,v,f\ljm ~
sl Ralatha Asteroids \a) ey
Asteroids i A
CONCORDIA A ] Asteroids Asteroids
LA !
.\ A};‘ CONCORDIA v & . % A
Asteroids CONCORDIA CONCORDIA CONCORDIA

kommit, ist das Heavens-Gate-System
befreit. Um dem Erfolg die Krone auf-
zusetzen, verliebt Thr Euch auch noch
in Angel.

Das Tesla-System: Es geht los mit ei-
ner gewoOhnlichen Patrouille, bei der
[hr wieder eine Rapier fliegt. Der Nav-
Punkt 1 liegt direkt in einem Astero-
idenfeld, in dem noch drei Jalkehis
lauern. Ist das Feld durchquert, trefft
Ihr bei Nav-Punkt 2 auf Euren alten
Freund Paladin, den Thr zur Concordia
eskortieren miidt. Er wird von drei Gri-
kaths angegriffen. Paladins alte Miihle
wird durchléchert, wenn man sich

nicht mit der Zerstorung der Grikaths
sehr beeilt. Nachdem man ihn erfolg-
reich verteidigt hat, geht es iber Nav-
Punkt 3 zurtick zur Concordia.

Es ist bemerkt worden, daR zwei
Kilrathis
durch das System fliegen. Thr werdet

Truppentransporter  der
nun damit beauftragt, diese zu zer-
storen. Es ist sehr wichtig, die beiden
auszuschalten, denn jeder von ihnen
tragt Uber tausend Kilrathi-Soldaten.
Auf dem Hinweg begegnet ihr vier
Sarthas, die fiir Eure Rapier kein Pro-
blem darstellen diirften. Die Transpor-
ter, von denen einer erst spiter ein-

trifft, werden von vier Jalkehis be-
wacht. Im Kampf gegen die Eskorte
solltet Thr versuchen, nicht zu nahe an
die Dorkathis heranzukommen. Die-
sen wendet Thr Euch erst zu, wenn die
Eskorte vernichtet ist. Um sie zu zer-
storen, braucht Thr keine Raketen zu
verschwenden, da sie nicht mit Phase-
Shields

sind. Danach

konnt Thr Euch unbehelligt auf den

ausgestattet

Weg zur Concordia machen.

[hr erfahrt in einem Zwischenstiick.
dafd Khasra Redclaw, der Vater von
Prinz Thrakhath, einen Angriff auf die
Concordia plant. Es ist nun Zeit, von

MISSION 31
SYSTEM ART WINGMAN | FIGHTER KILRATHIS
K'tithrak Mang | Strike _ Sabre 11
KILRATHI K'TITHRAK MANG | NAV X
Drakhri 5
Strakha 4
Prince Trakhath| 1
Space-Station| 1

| will return, Dark Angell

Das Versprechen
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Paladin Abschied zu nehmen, und so
besteht Eure Aufgabe darin, ihn zu sei-
nem Jump Point zu bringen. Beim Nav-
Punkt trefft Ihr auf vier Drakhris, die es
auf Paladin abgesehen haben.

Beim Jump Point angekommen, er-
haltet Thr die Nachricht, daR zwei
Fralthra-Kreuzer im System angekom-
men sind. Nachdem Paladin das Sy-
stem verlassen hat, sollt Thr Euch um
die Eskorte der Fralthras kiimmern. Da
die Rapier keine Torpedos hat, braucht
Ihr gar nicht erst zu versuchen, die
Fralthras zu vernichten. Unter den
eskortierenden Schiffen befindet sich
auch der oben schon erwihnte Khasra
Redclaw. Sobald Ihr bei den Fralthras
angekommen seid, solltet Thr Euch so-
fort an seinen Schwanz hidngen und
versuchen, ihn zuerst abzuschiefden.
Danach kann man zur Not immer noch
zur Concordia zurtickflichten. Solltet
mit der
Eskorte aufnehmen wollen, dann ver-
meidet es auf alle Fille, zu dicht an die
Fralthras heranzufliegen.

Die Concordia muf nun schnell han-
deln, denn eine grofde Kilrathi-Flotte,
zu denen auch die beiden Fralthras aus
Mission 23 gehoren, fliegt mit Hochst-
geschwindigkeit auf sie zu. Eure Auf-
gabe ist es, zusammen mit Stingray ei-
nen Ralatha-Zerstorer zu vernichten.
AuBerdem soll die TCS William Tell
zum Ralatha gebracht werden, um
Euch bei der Zerstorung zu helfen.
Wenn diese Aufgabe erfiillt ist, solltet
[hr so schnell wie moglich zur Concor-
dia zurtickkehren, denn diese muf3
sich schnell zurlickziehen und in ein
anderes System ausweichen. Kaum
seid Ihr gestartet, miifdt Ihr die Concor-
dia vor vier schweren Grikaths be-

IThr es dennoch restlichen

schiitzen. Zusammen mit der William
Tell macht Thr Euch auf den Weg zum
gegnerischen Zerstorer. Seine Eskorte
besteht aus vier Jalkehis, mit denen
nicht zu spafden ist. Versucht auch hier
wieder die Jiger vom Ralatha weg-

KOPFNUSS

zulocken.Nachdem die William Tell
den Zerstorer ausgeschaltet hat, konnt
Ihr Euch auf den Weg machen.

Auf der Concordia hort Thr, daf
Downtown von zehn Drakhris iber-
rascht und dabei getotet wurde. Dieser
Vorfall macht Hobbes sehr traurig,
denn er hatte in Downtown, seit er ihm
als Kind das Leben rettete, einen eige-
nen Sohn gesehen. Da die Concordia
von der Kilrathi-Flotte verfolgt wird,
mufs diese so schnell wie moglich ver-
nichtet werden. Die William Tell hat es
bei einem Sprung aus dem System er-
wischt. Deshalb beschliefdt Angel, mit
einem risikoreichen, doppelten Hy-
persprung die Flucht zu ergreifen. Da
diese Missionen fiir das Uberleben der
Concordia sehr wichtig sind, be-
schliet Angel, selbst mit Euch zu flie-
gen, wobei Thr die Aufgabe des
Wingleaders ibernehmt. Euer Auftrag
ist es, die Route und den Jump Point
selber zu sichern. Aufferdem muidt [hr
auch die andere Seite des Jump Points
kliren, so da die Concordia dort un-
beschadet ankommen kann. Beim un-
bekannten Punkt begegnet Ihr drei
Drakhris. Weiter geht's zum Jump
Point, wo Thr nach dem Hypersprung
auf eine Kamekh und drei Sarthas
trefft. Versucht, Euch so schnell wie
moglich in Sicherheit zu bringen. An-
gel bleibt dann zwar mitten im Ge-
fechtsgebiet, aber sie sollte es trotz-
dem schaffen, ein paar Sarthas abzu-
knallen, bevor sie aussteigt. Danach
konnt Thr Euch der tibriggebliebenen
Eskorte und der Kamekh zuwenden.
Nachdem Ihr der Concordia mitgeteilt
habt, daR das Gebiet gesiubert ist,
braucht Ihr nicht wieder den Riickweg
antreten, denn sie kommt bald selber
“angejumpt’.

Die Concordia versteckt sich nun in
einem Asteroidenfeld, um die notigen
Reparaturen zu erledigen. Da sich
noch immer ein Kilrathi-Wachposten

...und altbekannte Gegner

in der Nihe befindet, mtifdt Ihr diesen
mit Angel in die Luft jagen. Um dorthin
zu gelangen, mit Thr einen Umweg
fliegen, so dafd die Kilrathis nicht die
wahre Position der Concordia lokali-
sieren konnen. Thr mift zunichst
durch ein Asteroidenfeld, wobei Thr
versuchen solltet, keine Schrammen
abzubekommen, da Euer Bomber im
Kampf mit dem Wachposten unbe-
schadet sein sollte. Die beiden Nav-
Punkte konnt Thr ungestort tiberflie-
gen. Erst beim Wachposten geht es
dann richtig zur Sache. Ihr solltet wie-
der einmal versuchen, die Eskorte so
weit wie moglich vom Posten weg-
zulocken. Dazu konnt Thr Angel vor-
ausschicken, um die Kilrathis, unter
denen auch eine “Imperial Guard” ist,
abzulenken. Nachdem Ihr drei Drak-
hris abgeschossen habt, kommen lei-
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der noch vier weitere Jalkehis. Falls
Angel es bis dahin tiberlebt hat, setzt
Ihr sie auf den Wachposten an. Da-
nach gehts zurtick zur Concordia.

Die Concordia hat am Rand des
Asteroidenfeldes eine Flotte der Kilra-
this entdeckt. Thr sollt mit Angel versu-
chen, einen Zerstorer, der Teil der
Flotte ist, zum Hypersprung zu zwin-
gen, um die Position von K'tithrak
Mang, dem Hauptstiitzpunkt der Kilra-
this im Enigma-Sector, herauszufin-
den. Nachdem der Zerstorer gesprun-
gen ist, sollt Thr ihm folgen und ihn
vernichten. Thr trefft
beim Zerstorer auf funf Jalkehis. Der
Ralatha darf auf keinen Fall abge-
schossen werden. Ist die Eskorte erle-
digt, miBt Thr dem Zerstorer, der in-

anschlieRend

zwischen gesprungen sein diirfte, fol-
gen. Erst jetzt darf er mit Hilfe der Tor-
pedos zerstort werden. Die Concordia
ist jetzt in der Lage, die Position von
K'tithrak Mang herauszufinden. Auf
dem Ruckflug braucht Thr Euch dann
keine weiteren Sorgen zu machen.

Ihr versucht nun, wie die Tiger’s
Claw vor zehn Jahren, K'tithrak Mang
zu finden und zu zerstoren. In dieser
Mission gilt es, die Route der Concor-
dia zu kldren, damit sie unbemerkt in
K'tithrak Mang
vorriicken kann. Thr fliegt hier mit Jazz
in einer Sabre und miifdt einen feindli-
chen Zerstorer vernichten, der sich in
dieser Gegend bewegt. Er wird von
vier Jalkehis mit “Imperial Guards”,
bewacht. Habt Thr diese auf die ge-
wohnte Weise beseitigt, kommen
noch einmal vier Drakhris, bevor Thr
letztlich den Ralatha vernichten konnt.

Die Concordia bereitet sich nun auf
die letzte Attacke auf K'tithrak Mang
vor. IThr miift jedoch vorher eine ge-
wohnliche Patrouille fliegen und ein
paar Asteroidenfelder sdubern. So

die Nihe von

trefft Thr bei Nav-Punkt 2 und 4 auf je
flinf unsichtbare Kilrathis. Mit Eurer
schwer bewaffneten Sabre braucht Thr
nur zwei gezielte Schiisse, um einen
solchen Stealth-Fighter in die Luft zu
blasen. Versucht es zu vermeiden, Ra-
keten zu verschwenden, denn sie
“locken” nicht richtig auf die unsicht-
baren Kilrathis ein. Beim Riickflug zur
Concordia seht Thr, wie Jazz Angel to-
ten will. Sie schligt ihm jedoch die
Waffe aus der Hand, worauf Jazz die
Flucht ergreift. Als Ihr Angel den Be-
weis fiir die Stealth-Fighter geben
wollt, erzihlt sie Euch, daR Jazz Euren
Flugschreiber noch immer bei sich
tragt.

Thr miiBdt sofort starten, um Jazz zu
schnappen, bevor er sich mit den Kil-
rathis treffen kann. Dazu miiRt Ihr zu-
erst durch ein Asteroidenfeld, um Jazz
dann bei seinem Jump-Point abzufan-
gen. Im Kampf gegen ihn solltet Thr
versuchen, so viele Raketen wie mog-
lich auf ihn
Kampf koénnte schwieriger sein als er-

abzuschieen. Dieser
wartet, denn Jazz fliegt um Lingen
besser als die Kilrathi-Piloten. Habt Thr
ihn erledigt und mit dem Tractor-Beam
eingefangen, bringt Thr ihn zuriick zur
Concordia. Auf dem “Repair-Deck” er-
fahrt Thr von Sparks, daf die Sicher-
heitsleute eine Datendiskette in Jazz’
Kabine gefunden haben. Mit ihr ist nun
endlich Eure Unschuld fiir die Zer-
storung der TCS Tiger's Claw bewie-
sen.

Endlich ist es soweit! Die Concordia
ist bereit, den entscheidenden Schlag
gegen K'tithrak Mang auszufiihren,
doch Ihr sollt nur eine einfache Patrouil-
le fliegen, was Thr wieder einmal Eu-
rem speziellen Freund, Admiral Tol-
wyn, zu verdanken habt. Kurzerhand
entschliet Thr Euch, den Befehl zu
verweigern und alleine zur Starbase zu
fliegen, um diese zu vernichten. Thr
beauftragt Sparks damit, eine extra La-
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dung Torpedos auf Eure Sabre zu
packen. Auf dem Weg zu K'tithrak
Mang begegnet Thr in einem Astero-
idenfeld vier Strakhas, die Thr aus dem
Feld herauslocken sollt, da es ziemlich
schwierig werden wiirde, sie dort nie-
derzumachen. Hier noch einen Tip im
Kampf gegen Strakhas: Man schaltet
mit F9 auf die Feindkamera um und
wartet bis der Kilrathi sichtbar hinter
Euch ist. Dann schaltet Thr mit F4 auf
das hintere Geschiitz und blast ihn in
seine Einzelteile. Bevor Thr bei K'ti-
thrak Mang ankommt, werdet Ihr von
der Concordia zuriickbefohlen, was
Ihr aber verweigert. Die Kilrathis ha-
ben Euer Eindringen bemerkt, und
Prinz Thrakhath will Euch nun person-
lichans Leder. Er sitzt in einem speziel-
len Raumschiff, das in etwa einem Gri-
kath gleicht, aber viel schneller und
wendiger ist. Nachdem Ihr ihn in ei-
nem harten Kampf erledigt habt, star-
ten noch finf weitere mit “Imperial
Guards” besetzte Drakhris, die Ihr lo-
gischerweise ebenfalls fertigmacht.
Versucht bei diesem Kampf, nie zu
dicht an K'tithrak Mang heranzukom-
men, denn dann werdet Thr, im
wahrsten Sinne des Wortes, rot sehen.
Danach konnt Thr Euch endlich der
Hauptstation im Enigma-Sector zu-
wenden. Die Angriffstaktik ist, wie im-
mer wie bei Mission 13. Es reichen so-
gar schon zwei Torpedos, um die Stati-
on zu pulverisieren. Ist dies geschehen
konnt Thr auf der Concordia Eure Lor-
beeren ernten. Das war noch lange
nicht das Ende der Saga der Concordia,
denn in Kiirze erscheinen die “Special
Operations”. 0

Colonel Joachim “Maverick” Ullrich
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F-15 Strike Eagle lI

Kleine Erweiterung des Fluggebietes
auf dem PC gefillig? Wer zusitzlich
noch den F-19 Stealth Fighter besitzt,
kann dessen Europa- und Nordkap-
Missionen auch auf dem F-15 fliegen.
Dazu kopiert man die Dateien CE*.*
und NC*.* mit dem COPY-Befehl in das
Verzeichnis von F-15. Dort konnen sie
dann unter dem Mentipunkt Other
Areasausgewidhlt werden.

Carsten Schwarz

Turbo Sub

Ein kleiner Trick, wie man sich auf
dem Lynx zumindest das Leben in den
Uberwasser-Sequenzen einfacher ma-
chen kann: Man kaufe in den Liden
immer TRACKING und RAPID FIRE.
Im nédchsten Level driickt man Option
1, um den Tracking-Modus zu aktivie-
ren. Wenn man nun ununterbrochen
nach rechts und links fliegt und feuert,
konnen einem die Monster nichts
mehranhaben.

A. & B. Schwettmann

Zarlor Mercenary

Fir jeden, dem das Endmonster im
zweiten Level Schwierigkeiten berei-
tet, hier ein kleiner, aber niitzlicher
Tip: Sobald das miese Endraumschiff
des zweiten Level auftaucht, direkt
hineinfliegen und beim regelmiiRigen
Links-Rechts-Schwenken Kkriftig aus
allen Rohren feuern. So dirfte das
Biest kein Problem mehr darstellen.

A. & B. Schwettmann

Wings of Fury

Alt aber fein, dieser Cheat fiir den
Amiga: Man gebe wihrend des Spiels
den Satz COLIN WAS HERE ein, und
bediene sich nach Herzenslust: Mit P
kann man sich bis zu neun Flugzeuge

TIPS & TRICKS

organisieren, mit M und N gibt es un-

begrenze Munition, K erlaubt das

Wechseln der Waffen in der Luft.
Marcus Metzner

Bare Knuckle

Ein kleiner Trick bei dieser Mega-
Drive-Priigelei: Im siebten Level (Auf-
zug) gibt es einen einfachen Weg, sich
seiner Gegner zu entledigen. Dabei
darf man hochstens ein Drittel der Auf-
zugbreite vom Gelinder entfernt ste-
hen. Nun ein Schulterwurf (Gegner
von vorne festhalten, Knopf B und das

Joypad in die entgegengesetzte Rich-

tung driicken), und man hat nie wieder
Probleme mit ihm, da es mit ihm ab-
wirts geht. den
aber dazu

Man kann auch
Ruckenbrecher machen,

mufd man fast am Gelinder stehen.

Aber Vorsicht: Wenn man den Gegner
genau am Geldnder hat, und man will

mit C hinter ihn, geht es sehr schnell
wieder nach unten - mit dem Spieler.
Und noch einige andere Tips: Die
beste Kombination im Kampf sind
zwei Schlige, den Gegner festhalten,
zwei Knietritte und ein Uberwurf - das
haut fast alle Gegner um. Die Antwort
auf die Frage des Endgegners ist {ibri-
gens das untere Zeichen.
Holger Kubn

Gauntletlll

Eine (undokumentierte?) Levelan-
wahl auf dem Lynx: Nachdem man sei-
ne Figur ausgewdhlt hat und der erste
Level erscheint, sollte man sich nicht
bewegen, sondern sofort Option 1

driicken, um sich fiinf Level nach vor-
ne zu katapultieren. Das klappt bis Le-
vel 20, allerdings darf man sich wirk-
lich nicht bewegen.

A. & B. Schwettmann

Xenophobe

Critters sollte man immer durch-
springen und nicht mit Option 1 ab-
werfen, da dies viel schneller geht.
(Funktioniert tibrigens auch bei Tenta-
keln.)

A. & B. Schwettmann

Silkworm

Der Cheat fiir die ST-Version: Man
gebe wihrend des Spiels GOR-
GONYOILA ein, damit man mit der Ta-
ste C seine Credits beliebig aufstocken
kann.

Mantin Lethaus

BundesligaManager
Professional

Auf dem Amiga gibt es einen sehr
leichten Weg, schnell zu Geld zu kom-
men: Man geht in die Bank und nimmt
sich dreimal einen sehr kleinen Kredit
(1 Mark). Nun kann man beliebig oft
Kredite bis zu drei Millionen Mark auf-
nehmen, ohne dafd man sie je zurtick-
zahlen miifite.

Thorsten Eggers

Road Blaster

Freie Levelwahl auf dem Lynx-Mo-
dul: Im Level Rookie B gedriickt halten
und auf den ersten Baum rechts oder
links auffahren und mit Option A oder
Option B das Level wihlen. Mit A das
erste Level ganz normal beenden,
anschlieffend ist man im Level seiner
Wabhl.

Kim Bartschat
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Apprentice

Hier sind vier Levelcodes fiir den
Amiga:
Welt 5: GUILD
Welt 8: SPELLS
Welt 12 DRUID
Weltl4: FAERIE
Martin Lethaus

Low G Man

Die PadwoOrter fiir das NES:
MI1CH, FLLF, SCRD.
André Linken

Super Wonderboy
inMonsterland

Auf dem Amiga lassen sich einige
versteckte Tiliren ausfindig machen:

Runde 2: Bei der Treppe am Ende
des zweiten Levels befindet sich beim
dritten Treppenstein die erste Tiir.
Dort bekommt man Tips und Anwei-
sungen sowie einen Brief, den man
spdter noch bendtigt.

Runde 3: Bei der zweiten Tiir am
Ende des zweiten Levels, kurz vor dem
FlieBband, sollte man unbedingt vor-
beischauen. Man hat hier die Gelegen-
heit, seinen Junior mit Riistungen auf-
zumotzen, sofern das notige Kapital
vorhanden ist.

Runde 4: In dieser Runde sollte man
im zweiten Level mal versuchen, am
Fenster iber der dritten sichtbaren Tii-
re anzuklopfen. Da gibt es weitere An-
weisungen, sowie im Tausch gegen
den Brief eine Flote.

Runde 5: Hier befindet sich im ersten
Level eine Tir zwischen dem letzten
Geist und der ersten Eule. Wenn man
hier anklopft, trifft man Giant Kong.
Wenn man diesen erledigt, erhilt man
Geld und ein besseres Schwert.

Runde 6: In dieser Runde gibt es
zwei versteckte Tilren. Die erste Offnet
man, wenn man im ersten Level an den
letzten gelben Stein klopft. Hier kann

sich unser Wunderknabe bewaffnen.
Die nidchste Tiir ist im zweiten Level im
Gang tiber der schieRenden Pflanze,
also dem ersten Gang unter dem Ein-
gang. Der freundliche Herr verkauft
Stiefel.

Runde 9: Hier kann man in Level 1
auf dem Stein nach der ersten Eule ent-
weder einen Schild oder einen Hand-
schuh kaufen.

A.D.O.

Tetris

Schonmal das Endbild dieses NES-
Klassikers gesehen? Dazu ganz einfach
Spiel B, Level 9, Hohe 5 auswihlen.
Danach wihrend des Spiels einfach
Select, Button A, Button B gleichzeitig
driicken.

Marcus Diedrich

TIPS &
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Kid lcarus

Und noch ein kleiner Cheat fiirs NES:
Fiir die vier PaRworter gebe man ein-
fach von links nach rechts und oben
nach unten ICARUS FIGHTS MEDUSA
ANGELS ein. Man beginnt mit exzel-
lenter Ausriistung in Level 8.

Knut M. Schardt

Manchester United
Europe

Da das FuBballerleben auf dem Ami-
ga nicht unbedingt einfach ist, hier ei-
nige Tips.

Fangen wir mit der Wahl des jeweili-
gen Wettbewerbes an: Der UEFA-Cup
ist der leichteste, aber auch uninteres-
santeste. Europameisterschaft und Po-
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kalrunde sind schon etwas anspruchs-
voller, wobei die Europameisterschaft
besonders interessant ist, da man als
Sieger nicht nur im Super Cup weiter-
spielen kann, sondern auch an der
Weltmeisterschaft teilnehmen darf.
Als erfolgreiche Mannschaft hat sich
folgende Aufstellung bewihrt:
1: Jim Leighton
2: Dennis Irwin
3: Andrej Kontchelskis
4: Steve Bruce
5: Michael Phelan
6: Garry Pallister
7: Bryan Robson
8: Paul Ince
9: Brain Mc Clair
10: Marc Hughes
11: Mark Robins
12: Mal Donaghy
13: Neil Webb
14: Lee Sharpey
15: Danny Wallace
Mit einer guten Mannschaft ist es
aber noch nicht getan, Tore miissen ja
auch noch geschossen werden. Dabei
helfen folgende Strategien: Man liuft
am besten den mittleren griinen Strei-
fen entlang und driickt lange den Feu-
erknopf, um ihn dann kurz vor dem
Strafraum loszulassen. Bei einem Frei-
stofd ist es ratsam, das Kreuz auf dem
Ball zu lassen und den Feuerknopf
moglichst lange zu driicken. Bei den
Ecken sollte man das Kreuz auf die
Mitte der Strafraumlinie plazieren, den
Knopf lange driicken und dann mit ei-
ne freistehenden Spieler einlochen.
Beim Elfmeter sind vor allem die Kom-
binationen links unten mit Knopf-
druck, oder rechts oben mit Knopf-
druck die, die zu Erfolgen fiihren.
Max

Dominik hat noch einige andere
Strategien parat, erginzt durch einige
Karten.

Zu Karte 1: Man lduft an der Seitenli-
nie entlang und schiefft den Ball mit
Schnitt in Richtung Tor nach innen.
Wenn der Ball aufs kurze Eck kommt,
hatder Keeper keine Chance.
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Zu Karte 2: Man zieht kurz vor dem
Sechzehnmeterraum nach unten ins
lange Eck ab. Auch hier hat der Tor-
wart keine Moglichkeit, den Ball zu
halten.

KARTE 1

KARTE 2

&

KARTE 3

Zu Karte 3: Der Spieler schie8t zwi-
schen Mittellinie und Sechzehner nach
schrig unten und gibt dem Ball einen
Schnitt nach rechts oder links. Der
Keeper denkt, daR der Ball am Tor vor-
bei geht, dem ist aber nicht so.

Dominik Schwab

FalconF-16

Rang l,'Pllotennauo

0000 00 @i S50 4f 43 4b 20 20 20 20 20 20 20 20 20)
] '/

0010 (20 20 20 20 20 2of@1 4e)oo 00 00 04 00 0O 0O 20

Punkte
0020 O2 00 bO 92 01 02 B3 a3 01 02 03 84 24 87 32 33

0030 34 97 24 a5 41 42 43 a7 00 00 00 00 00 00 00 00
0040 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00

0050 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00

0060 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 0@
— & AQuszeichnungen
0070 00000000 00 00 00 00 01 00 02 00 01

0080 00 01 00 01 00 02 00 01 00 01 00 O1 00 01 00 01

0030 00 01 00 ooo 00 00 00 00 00 01 00
Migs Grounds Punkte

00a0 00 00 00(02 4b 49 v vs ssssssss
nachster Pilot
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Mit einem Diskettenmonitor kann
man auf dem Amiga in der Datei AC-
TIVROSTER fiir etwas Imagepflege
sorgen.

Die Ubersicht links unten zeigt, was
wo steht.

Bernd Radestock

Super Carsli

Wenn man folgende Namen fiir die
einzelnen Spieler eingibt, braucht man
sich auch auf dem Atari ST keine Sor-
gen mehr um die Qualifikation oder
die Ausriistung des Wagens zu ma-
chen:

Spieler 1: I Walk the Hills
Spieler 2: Inwards
(Die Grof3- und Kleinschreibung ist zu
beachten!)
Martin Lethaus
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Dragonflight

Nach einer Spielzeit von etwa drei
Stunden fiillen sich die Dungeons wie-
der, so dafR man die Drachenringe
mehrmals aus demselben Dungeon
holen kann.

Hero Quest

Man wihlt einen Charakter und be-
ginnt das Abenteuer Sir Ragnars Rel-
tung. Wenn man am Ausgang steht,
sucht man zuerst nach einer Falle,
dann nach einem Schatz, und verlifst
das Abenteuer wieder. Dies wieder-
holt man solange, bis man genug Geld
hat, um alle Waffen kaufen zu konn-
nen.

Marcus Beuth

Builderland

Hier sind die Levelcodes fiir Amiga
und Atari ST:
Level 1: BUILD1
Level 2: YOTTHA
Level 3: BEARBY
Level 4: OCTOPY
Level 5: DIABLO
Level 6: GOTIUS

Martin Lethaus

In der Stadt auf der Ostlichen Insel
sollte man bei den Waffenhindlern auf
die Preise fiir Langbogen achten. Bei
einem kann man sie niamlich fir 100
Goldstiicke kaufen, und bei einem an-
deren fiir tiber 200 Goldstiicke wieder
verscherbeln. Macht man dies einige
Male, ist man alle Geldsorgen los.

Martin Lethaus

Midwinter i

Hier sind einige praktische Strategietips:

Vor dem Feldzug sollte man sich un-
bedingt einen neuen Charakter erstel-
len, bei dem Bestechlichkeit und Char-
me auf sehr gut stehen, wihrend Er-
weichbarkeit und Vernunft nicht ge-
braucht werden.

Wenn man sich eine Insel dussucht,
sollte man bedenken, daf§ abgeschnitte-
ne Inseln sich ergeben.

Im Action-Modus sind als Fahrzeuge
Hubschrauber und Doppeldecker zu
wihlen, da sie schnell und beweglich
sind. Flug-U-Boote erfiillen diese Bedin-
gungen zwar auch, sind allerdings auch
schwer zu lenken, Von Panzern ist abzu-
raten, da sie zu langsam und zu ungenau
sind. Man sollte mit den Fortbewe-
gungsmitteln auch mal Uber ein paar
Dérfer fahren, man trifft dort oft Kon-
taktpersonen, die unbedingt angespro-
chen werden sollten. Von diesen Kon-
taktpersonen sollte man sich auf jeden
Fall ein paar Papiere besorgen.

Geheime Reiseauftrige kann man ru-
hig annehmen, sie fiihren oft zu wichti-
gen Personen.
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Wenn man von den Kontaktperso-
nen verraten \\-'il’(]. S50 k()lﬂlﬂ[ man
durch Bestechung immer wieder aus
dem Gefingnis. Die Personen verraten
einen nur einmal.

Falls man ohne Fahrzeug unterwegs
ist, sind nur Raketen- und Granatwerfer
in der Lage, andere Fahrzeuge zu zer-
storen. Die Geheimwaffen, die man
nach der Befreiung einer Insel erhilt,
sollte man lieber aufbewahren.

Eine Moglichkeit, in den Besitz eines
Fahrzeugs zu kommen, ist, ihr Verhal-
ten zu beobachten. Sie brechen meist
nach rechts oder links aus und man
kann entsprechend reagieren und auf-
springen. Hinter Panzern kann man
auch ganz gemiitlich herspazieren und
aufspringen.

Nach langen Gefechten sollte man ei-
ne Ruhepause einlegen, ausgeruht
kann man einiges mehr erreichen.

Wenn einem die Munition ausgeht,
sollte man an bestimmten Gebiuden
vorbeifahren, damit sich die Munition
wieder auffillt.

Marc & Bastian

Lineof Fire

Man tippe auf dem Amiga im Optio-
nen-Bildschirm OPERATION FERRET
ein, und man ist nicht nur unverwund-
bar, sondern kann auch mit den Tasten
0-9 die Level anwiihlen.

Th. Schulte-Nolle

Nebulus

Ein Klassiker mit C-64-Modulpoke:
POKE 32979,181.
Dominik Smasal

Millenium 2.2

Damit es im Weltall Licht werde, hier
ein paar Tips zu diesem Klassiker.

Man sollte am Anfang gleich die
Stromversorgung ausbauen, indem man

samtliche Solagen MK Generatoren er-
forscht. Gleichzeitig sollten unbedingt
zwei bis drei Fighter gebaut werden, um
einen Angriff vom Mars abzuwehren,
auch sollte eine Sonde zum Planeten Tri-
ton geschickt werden. Sind Generatoren
erforscht und gebaut, sollten sie unver-
ziiglich ans Netz angeschlossen werden.
Wenn der erste Solagen MK 111 Genera-
tor nach einiger Zeit kaputt geht, baut
man einfach einen neuen. Wenn alle
Generatoren angeschlossen sind, hat
man etwa 35.010 kW zur Verfligung.
Man sollte so schnell wie moglich al-
Grazer zu den
Asteroiden schicken, desgleichen soll-

les erforschen und

ten Sonden auf die Reise gebracht wer-
den. Ist ein Planet erforscht, so kann
man einen $.7.0.S. bauen. Man baut
noch einen Transporter, simtliche Ge-
neratoren, vier Laser, zwei Fighter,

zwei Waver. Das
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Ganze verpacken und zum entspre-
chenden Planeten schicken, dort zu-
erst den §.7.0.5. landen lassen, danach
die Raumschiffe. Alles auspacken und
die Generatoren anschlieBen. Die fa-
brik arbeitet allerdings erst richtig,
wenn auch der Solagen MK III Genera-
tor angeschlossen ist.

Der Fuhrpark sollte so grof wie mog-
lich sein. Auch sollte man so viele Laser
wie moglich bauen, da sie nur einmal
verwendet werden konnen.

Thorsten Ophey

Days of Thunder

Man pausiere das Spiel und tippe
COMEFLYWITHME. Nun kann das Au-
tochen auf dem Amiga sogar fliegen.

1h. Schulte-Ndélle
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Teenage Mutant
Hero Turtles

Wenn man zuviel Energie verloren
hat, kann man in den Kanal gehen und
sich an der Pizza stirken. Geht man
nun wieder raus und dann nochmals
zurtick in den Kanal, ist die Pizza wie-
der da. (Zumindest auf dem Amiga
und dem NES.)

Bernard & Sven

Rolling Ronny

An einer beliebigen Stelle im Spiel
mit der SPACE-Taste in den Pausen-
modus gehen, danach kriiftig die C-Ta-
ste driicken und danach den Feuer-
knopf des Joysticks driicken. Das fiihrt
auf dem Amiga zu folgenden Vereinfa-
chungen: Man kann durch den Screen
fliegen, braucht keine Juwelen mehr
einsammeln und kann dariiberhinaus
noch beliebig viele Leben verlieren.

Frank Siebert

Venus-The Flytrap

Hier sind die PaBworter:
Level 2: MANTIDS
Level 3: CICADAS
Level 4: PSYLLIDS
Level 5: PIERIDS
Level 6: SATYRID
Level 7: LYCAENID
Level 8: PYRALID
Level 9: NOCTUID
Nico Brauch

Tangram

Ein paar Levelcodes fiir den Atari ST:
Level 2: 71863
Level 3: 05244
Level 4: 93554
Level 5: 65874
Level 6: 10024
Level 7: 97961
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Level 8: 42441

Level 9: 10567

Level 10: 93863
Level 11: 52476
Level 13: 65932
Level 14: 10370
Level 15: 42619
Level 16: 56979
Level 17: 87672
Level 18: 76982
Level 19: 30639
Level 20: 95157
Level 21: 15789
Level 22: 57832

Thorsten Opbey

Gauntlet|l

Wer sich total verlaufen hat, der soll-
te ganz einfach eine kleine Ver-
schnaufpause einlegen und gar nichts
tun. Nach einigen Minuten Stillstand
werden alle Steine zu Ausgingen — so-
wohl auf dem Amiga als auch dem Ata-
ri ST.

Christian Turkiewicz

lo

Ein kleiner Modulpoke fiir den C-64:
POKE 25117,189.
Dominik Smasal

Kick Off 2

Einige kleine Tips fiir den Amiga:

Meist ist der vorgegebene Torwart
schlecht. Man sollte beide priiffen und
denbesseren einstellen.

Der beste Schiedsrichter ist Willis,
der sehr hart durchgreift.

Angeschnittene Bille kommen im-
mer gut.

Bei einem Angriff aufs Tor kann man
schrig aufs Tor steuern und dann ins
kurze Eck schiefRen. Oder: auf die Tor-
wartauslinie zulaufen, etwa zehn Me-
ter davor um 90 Grad drehen, kurz vor
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dem Elfmeterpunkt wieder drehen
und ins Tor schiefSen.

Wenn man ESC drickt, kann man
sich aus einer brenzligen Situation be-
freien und einen Sieg mit nach Hause
nehmen.

Hat man einen Gegner verletzt, so
fehlt er in der zweiten Halbzeit, oder er
ist zumindest langsamer.

Ralf Lebmann

Und noch ein kleiner Trick, der die
Angst des Torwarts beim Elfmeter et-
was lindert: Sobald der Gegner ge-
schossen hat, das Spiel pausieren, die
Flugrichtung des Balls abschitzen und
den Joystick schon mal vorsorglich in
die richtige Richtung bewegen. Erst
jetzt das Spiel weiterlaufen lassen, und
man hat eine Chance von 80%, den
Ball zu halten.

Ben & Sven
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Deuteros

Nachdem man seine sechste Station
errichtet hat, werden die Methanoi-
den unfreundlich und greifen an. Da-
bei beginnen sie immer mit der dufler-

sten Station im Sonnensystem. Das
kann man folgendermaffen ausnut-
zen:

Man errichte vorher auf einem ab-
gelegenen Planeten (z. B. Decuria) ei-
ne Weltraumfabrik, vollende sie aber
nicht, ein einzelner Abschnitt reicht
schon. Das verwirrt die Methanoiden
offenbar derart, daf sie keine Angriffe
unternehmen.

Nun kann man sich ganz darauf
konzentrieren, die gegnerischen Sta-
tionen zu kapern.

Burkbard Schlémer

Cyberball

Fir Quereinsteiger und Zeitsparer
noch einige Codes fiir das Mega Drive:
Week 3: 6BBBBBLV BFTV
Week 6: 6LBBB7OX BFX4
Week 12: 67BBBSKI BF6X
Week 16: 68BBB5PS IF71
Double Trouble

Rocketeer

Fiinf praktische PaBworter fiir das NES:
Chapter 2: 490-629-312
Chapter 3: 435-765-818
Chapter 4: 775-454-215
Chapter 5: 318-468-417
Chapter 6: 040-473-312
Double Trouble

Mega Traveller

Hier ist die Losung fiir alle Finanz-
probleme: Am Anfang sollte man den
Raumhafen aufsuchen und in der Bank
alle Charaktere ihr Geld auf das Team-
konto einzahlen lassen. Danach mietet
man ein GRAV-Fahrzeug und fliegt in
die Agravstadt Seara. Diese befindet
sich auf dem Startplaneten Efate im Sy-
stem Efate. Nun sucht man den dorti-
gen Waffenladen auf und kauft sich
die Waffe TPG-12, die sich am unteren
Ende der Liste befindet. Sie kostet
130.500 Credits und man sollte soviel
wie moglich davon kaufen. Nachdem
man wieder beim Raumschiff ist, fliegt
man zum Planeten Stur im System Efa-
te. Dem Wachmann, der einen auf ille-
gale Waffen untersuchen mochte, gibt
man als Antwort ein freundlichen
“Nein”. Er murmelt dann zwar etwas
von moglicher Verhaftung, das sollte
man aber nicht so eng sehen, immer-
hin lohnt sich das Risiko: Der lokale
Waffenhindler kauft die TPG-12 fiir
244.500 Credits. Somit kann man sich
als Waffenhindler ein gutes Startkapi-
tal besorgen.

Markus End
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King’s Bounty
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Diese vier Karten sollen die Orien- " N = o e MRS S

tierung in den Gefilden von Continen- S e

tia, Forestria, Archipelia und Saharia
etwas erleichtern.
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weey - Super Off Road Racer

m Die Umsetzung des Stewart-Automaten fir die
by Heimcomputer. Ein Super-Off-Road-Spaf! Bei uns
fiir folgende Systeme erhaltlich:

Amiga, PC (3,5” oder 5,25“), C-64 und Atari ST

49,95
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Great Courts

Schon gemachtes Tennis und zu-
gleich Debut-Titel der Fa. Blue Byte.
Hier sind Reaktion und Technik ge-
fragt. Bei uns fir folgende Systeme
erhaltlich:

wis 39,90
ez 49,90

Block Out

Tetris jetzt auch in 3D! Wer Tetris-2D im Schlaf beherrscht, der wird mit Block
Out eine neue Herausforderung finden! Bei uns fiir folgende Systeme erhaltlich:

Amiga, PC (3,5" oder 5,25"]
und Atari ST fiir

49,95

RBLocRRISCRREEKY
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Dragon Wars

Es gibt Leute, die nennen es 'Bard’s
Tale IV', das erste Spiel von Interplay
nach der Trennung von EA. Bei uns

fiir Amiga erhéltlich!

«49,995

n*@gjomw

Conqueror

Erst gab es 'Conqueror’ nur fiir den Archimedes,
inzwischen hat man.es auch fiir die PCs umge-
setzt. Bei uns fiir PC (5,25" 512K, EGA, CGA,
VGA, Hercules) erhaltlich!

«49,95

1MB Speichererweiterung

fiir Amig1'500 in<*, Uhr und 'Neuro-

"\

 mancer’. Deckel aut, RAM-Board rein,

RS und schon ist der A500 auf ein Mega-

“5] byte gepowert. Gerade jetzt, da viele
§ Spiele nur noch fir 1MB erscheinen,
sehr empfehlenswert. Bei uns fur

' 149,=
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Damocles Set

Das pure Vektor-Pack! Der 'Mercenary'-Nachfol-
ger mitsamt beiden Mission-Disks (Amiga) zum
Superwundersonderpreis von

49,99



Plusch-Space-Rat

Unser Verlags-Haustier. Riecht nicht,
haart nicht, macht keinen Krach, frift
kein Brot, kostet nicht die Welt und ist
auperdem der beste Schmuck - nicht
nur fars Computerzimmer. Nur bei

.40,

f§ Klein, praktisch, stapelbar und aus-
gesprochen rot! Der ausziehbare
Disk-Quader faBt zehn 3,5"-Disks
und kostet

nur 9,90 (ohne Disks)

o Mit zehn 3,5"-ASM-Leerdisks kostet
der Spaf dann

24,95
Ultima Trilogy

Ultima I, I und III, zusammen im Pack, das
bedeutet néchtelangen Adventurespaf auf

PC (5,25") fiir 49,95

C-64 (Disk) fiir

ESfans W 39,95

lOe isk-guader

1
Ultima V
Einer der besten Teile der Ultima-Saga. Lord British selbst ist entfiihrt worden.
Jetzt ist es an den Spielern, das Schicksal Bri-

tanniens in die Hand zu nehmen und Lord Bri-
tish zu retten.

C-64 (Disk) fir 49,9 5

Joyboard
Maverick 1

§ Damit auch im heiBesten Spiel-
P8 geschehen nicht die Puste aus-
P geht. Mit Autofire, Portwahl etc.
Y Beiunsnur

39,95 DM

(passend fiir Commodore, Atari,
Sega, MSX, Amstrad & Kompati-
ble)

ASM-Leerdisks 3,5” DD

Sie sind Klein, sie sind blau, und jeder sollte sie in seiner Diskettenbox haben:
Die ASM-Leerdisks. Zum Lieferumfang gehéren neben den Disks selbstver-
standlich auch ordentliche Labels - dieselben, die wir auch fiir die Microwelle
verwenden, blof unbedruckt, ganz klar. Wenn Ihralso nicht linger warten wollt,
dann bestellt Euch ein Zehnerpack, oder zwei, oder drei.... Ein Pack jedenfalls
kostet

cigi 19,99

M
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Pool of Radiance

Der sagenhafte erste Teil der SSI-Dungeons &
4 ed Dragons-Rollenspielreihe auf C-64 (Disk)

gons
[ U or Raotance fﬁrnur49,95

TR AL

Fiir Bestellungen bitte die Bestellkarte im Anhang be-
nutzen, Zahlungsweise: Bei Vorkasse entstehen le-
diglich die Porto- und Versandkosten (Inland 4,- DM,
Ausland 6,- DM). Bei Nachnahmelieferungen entsteht
eine zusétzliche Gebiihr von 6,30 DM. Nachnahme-
sendungen ins Ausland sind leider nicht moglich.



~ Deutschland

( . Sein un-
glaublicher Erfolg, sein
Blitzstart von Null auf Hun-
dert konnte Konkurrenten,
oder sagen wir besser: Mit-
bewerber vor Neid erblassen
lassen. Nicht ganz quadra-
tisch, unheimlich praktisch und
iberaus gut paBt sich der ‘Klei-
ne’ von Nintendo nahezu jeder
Hosentaschean.

r







© Fi-Race

Wer in Japan (Strecke 5) mit seinem
Turbo mal so richtig abfetzen will, der
kann dies tun: Bei den Kurven an der
gestrielielten Linie sind die Schilder am
Rand so plaziert, daf man nicht in sie
reinbrettert, wenn man rechtzeitig ge-
genlenkt.

Dau indlach

GAME-BOY-SPECIAL

oys

Game B

Sage und schreibe elf Millionen Ga-
me Boys und 40 Millionen Spiele wur-
den in den Vereinigten Staaten bis En-
de 1990 abgesetzt. Eine unglaubliche
Zahl, die nicht ins Stocken gerit. Der
Absatz dieser Videospiele steigert sich
unaufhaltsam von Monat zu Monat.

Eine Million Game Boys - unter Lieb-
habern auch liebevoll als ‘Kekskiisten'’
bezeichnet - wurden mittlerweile in
Deutschland abgesetzt, wieder eine
Zahl, die unglaublich erscheint.

F-1Race

Nur etwas ftir ‘abgebriibte’ Natu-
ren mit enormer Reaktion ist F-1
Race von Nintendo. Aufacht inter-
nationalen Strecken mujs der Spie-
ler hier sein fahrerisches Kénnen
unter Beweis stellen. Hierfiir stehen
ihm zwei verschiedene Flitzer zur
Verfrigung, welche ibre spezifi-
schen Stdrken und Schwdichen ha-
ben.

Zwei Wettkampf-Modi sorgen fiir
spielerische Kurzweil, die extrem
schnelle Grafik fiir einen wahren
Geschwindigkeitsrausch.  Erfreu-
lich dabei, dafs sie dabei trotz des |
Tempos klar und deutlich bleibt. |
Zusdtzlich fiir einen Motivations- |
schub sorgt die integrierte Ballerie,
die das Speichern von Spielstdnden
und Bestzeiten moglich macht.

. - ST A
Mit 330 Sachen in die Kurve,wenndas
mal gutgeht...

Doch damit nicht genug: Dem
Programm liegt ein Vier-Spieler-
Adapter bei, mit dem sich nun bis
zu vier Freunde zusammenRop-
peln’ und um die Wette fahren kon-
nen. 0

hja
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Batman

In der Regel folgen gefloppten Fil-
men noch schlechtere Umsetzun-
gen. Aber Gott sei Dank gibt es ja die
beriibmten Ausnabmen von der Re-
gel. Eine derselben ist Batman fiir
den Game Boy. Okay, gemessen am
heutigen Standard siebt die Grafik
zwar etwas antiquiert aus, nichts-
destotrotz bereitet der gute alte Flat-
termann immer noch eine Menge
Spafs. Die Storyline hdilt sich recht
eng anden Film.

Die Flédermaus aufBeinenin Aktion.

Alle wichtigen Handlungsorte wie
die Axis Chemical Factory, Flugel-
| heim Museum oder Gotham City
| Cathedral sind natiirlich enthal-
ten. Auch der Luftkampf tiber Go-
tham wurde in einer R-Type cibnli-
chen Sequenz integriert. Auf-
| gelockert wird das Ganze durch
| Rleine Zwischen-Demos, deren
Handlungsablauf ebenfalls dem
Film entnommen wurde. Die zahl-
reichen Extrawaffen sind zwar
nicht ganz stilecht, werden aber
dringendst fiir das Fortkommen in
den einzelnen Leveln bendtigt. Wie
schon gesagt, Grafik und Sound
sind nicht mebr ganz ‘up to date’,
dennoch bhandelt es sich bei Bat-
man um eine der besten Umsetzun-
gen des ‘Dunklen Ritters’ fiir ein Vi-
deosystem. 0

satz zu der al
Handheld-Telespielen Module besitzt,

Spiele also austauschbar sind. Der
zweite liegt in seiner enormen Winzig-
keit, wodurch er - wir erwiihnten es
bereits - in (fast) jede Hosentasche
pafit. Ein weiterer Vorteil liegt in der
Moglichkeit begriindet, mehrere Ga-
me Boys via Kabel miteinander zu
koppeln, um so gleichzeitig mit oder
gegen Freunde spielen zu konnen.
Dartiber hinaus besticht zweifelsoh-
ne die hohe Qualitit der Programme
und trigt zusitzlich zur Kaufentschei-
dung bei. Nattirlich: Es gibt auch hier

; % '.. ' Und noch ein Kandidat fiir den Kon-
i' ‘ami-Cheat, hier spendiert er neun Le-
~ ben.

Benjamin Pfobl

Bubble Bobble

3 Hier sind die Paworter, alle
nurin Zehnerschritten:
Level 10: BCEIB

#)20: AFAJ]




~ Réhren kriechen, __
nach versteckten Aufziigen Ausschau
halten.
Auch in Welt 2 mut man suchen,
hier sind Bonussteine versteckt und

sogar_ein kleiner Geheimgang ist zu
findem. (Ganz generell: Wenn irgend-
wo scheinbar unerreichbar Miinzen
herumliegen, gibt es aufalle Fille ei-
nen Weg, an sie heranzu men.)

Es gibt einige Ginge, in die:m als
Super Mario nicht hineinkom

7as
zu | {
n den“gam-

u—{
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Angebot fiir den kleinsten der Reihe

ausschlaggebend zu sein. Allerdings:

Offiziell sind in Deutschland erst um
die 20 Titel fiir das Maschinchen zu ha-
ben, alle anderen sind Import-Module!

Technische Daten

Obwohl der Game Boy mit nur 90 x
148 x 32 mm kaum grofer als eine
Scheibe Kniickebrot - daftir aber umso
hiirter - ist, steckt doch Beachtliches in
ihm drin. Was genau, das will Ninten-
do leider niemandem bis ins Detail
verraten.

Tennis

Dajfs fiir ein gutes Tennis-Pro-
gramm kein Bildschirm zu Rlein
oder zu farblos ist, hat Nintendo mit
der ersten Simulation des Weifsen
Sports fitr dem Game Boy bewiesen.
Dabei bietet das Programm alles,
was ein Spiel dieser Sorte bieten soll-
te. Stops, Lobs und bammerbarte
Schmelterbdille sind dank der gut
durchdachten Steuerung kein Pro-
blem.

Boris Becker aufdem Game Boy?

Die sparsam aber gut eingesetzten
Soundeffekte, wie zum Beispiel Ju-
belgeschrei der imagindren Zu-
schauer, fordern den Spielspafs |
noch zusdtzlich. Die angemessene |
Grafik - bei Tennis gibt's aufser |
Spielfeld, Spielern und Ball eben |
nicht viel darzustellen - sowie das
[frir GB-Verhdiltnisse gute Scrolling
und ein realistisches Flugverbalten
des Balles tun ibr tibriges dazu.
Tennis sollte in keiner Modul-
Sammlung fehlen. Heifse Gefechte,
insbesondere beim ‘Zusammenlin-
ken' zweier Game Boys, sind ga-
rantiert. a

Fest steht jedoch, dafd im Innern die
Arbeit von einem speziellen 8-Bit-Pro-
zessor mit Unterstiitzung von 128-
KBit-RAM getitigt wird. Davon stellen




Das Labyrinth lockt. Ein-
tritt auf eigene Gefahr! Es
lavern Ungeheuer, Gei-
ster, Damonen, Wilfe,
Fledermduse und viele
andere Wesen.

-

<y —-——
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IHR WOLLT GEWINNEN?
KEIN PROBLEM!
SCHICKT EINE POSTKARTE AN

ASM-SPECIAL
»CASTLEVANIA«
POSTFACH 870
3440 ESCHWEGE

1.-10.PREIS: JE EIN GAMEBOY
11.-20.PREIS: JE EIN MODUL
‘CASTLEVANIA'
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e Final Fantasy Legend
Mario —die Kultfigur. Geschaffen von
Nintendo.

Rollenspiele auf dem Game Boy?
Aber ja! Eine vierkopfige Gruppe

Super Mario Land aus Menschen Monstern und Mu-

tanten macht sich auf die Suche

Seit seiner ‘Geburt” auf dem NES nach dem Paradies. Auf sechzebn

im Jabre 1983 ist er zum Hoff- Weltebenen sind Aufgaben zu er-

nungs- und Werbetrdger von Nin- frillen, Gegenstdnde zu finden und
tendo geworden: Mario, der rasen- jede Menge Mieslinge zu besiegen.

de Klempner. Die meiste Zeil ver-
bringt er damit, seine Freundin
Daisy, ihres Zeichens waschechte
Prinzessin, aus den Klauen diver-
ser Bosewichter zu befreien. Zau-
berpilze und -blumen verleiben
ihm Kraft fiir diese Aufgabe, denn
die Gegenden, die er zu durchque-
ren hat, wimmeln nur so von Geg-
nern, die ihm ans Leder wollen.
| Dariiber hinaus gilt es, durch Ein-
| sammeln von Miinzen das fiir Ex- |
traleben notwendige Kapital zu |

Im dritten Level gibt es eindBonus-
stufe: Nach dem See mit den Gegnern,

-&F:___\;_

die auf und ab fliegen, kommt oben ei- | sammeln, was durch Zerschlagen :‘ .
ne Steinpyramide und kurz danach er- | von Steinen und der Erforschung | | SchrittfurSchritterfahrtihrmehriber =
scheint unten eine kleine Wasserstelle. versteckier Bonushohlen geschiebt. | o Landesschicksa,l. . ’ e
Dortsollte man hineinfliegen. Klar, dap diese Kultfigur auch auf Der Tz::rm, der die l:be;-ch;-z verbin-
& Daniel Decavele dem Game Boy verewigt wurde und c{et, birgt manche f«“’?iif‘???fbf’luﬂff
3 | dort nun ebenfalls hiipfend ibre Sl s jS.’u.'mzt mzt{c i
: - Heldentaten in Super Mario Land nen Iiftras und mkt:\'s‘cben Kr:z.y’jbn
GarQOYIe’ est vollbringt. Zwar ist Mario dort GNP m“'ﬂ S.Id’ ab,- fgen
natiirlich nicht so bunt geraten, im sch af_?@ﬂ lassen sich jederzeit durch
Eine kleine Auswahl an Palanem: Stillstand ist er jedoch noch erkenn- Kauf verbessern) , macht Th‘:: Fi-
bar. Trotz seines Alters vermag Ma- nf‘l Ifantasy Le.gend z.mb'e:ll?‘ar
rio auch beute noch zu begeistern, siichtig. Dank einer Batterie lajst
Shunhll sich . inzsulschen . atch sich der Spielfortschritt speichern.
Clones auf dem Game Boy breitge- B.eq ueme 9’ euerung, st f’:’? mige Mui-
macht haben. Aber Mario ist und stk und bubscbe Portrais ergeben
bleibt das Original - es kann eben ein ?‘I.{.-)‘ld'l{ﬂl tolles Spiel, das Mayjs-
doch nureinengeben.. n) stébe frir den Game Boy setzl. 0
man e
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20 0539 08
Puh,dieser Schlag wéare beinaheins
Wasser gegangen...

Sechsunddreifsig Locherin der Ta-
sche - das ist kein Fall fiir Mutters
Néibkasten, sondern ein Mufs fiir alle
golfbegeisterten Game-Boy-Besitzer.
Auch wenn es unwahrscheinlich er-
scheint: Man kann mit dem Game
Boy tatscichlich Golf spielen, sogar
sebr gut. Zwei Kurse mit jeweils 18
Lochern und zwei Schwierigkeils-
stufen baben in der kleinen Kiste
Platz gefunden, dariiber hinaus
auch noch ein Wettkampfmodus fir
zwei Spieler und eine Batterie zur
Sicherung der Spielstdnde. Spiele-
risch braucht sich Golf aufdem Ga-
me Boy nicht vor den grofsen Vorbil-
dern auf Computer und Konsole zu
verstecken. Man findet alles, was das
Golferherz begebrt, neben dem gut
sortierten  Schldgersortiment und
den abwechslungsreichen Parcours
sind auch Sonderschidge wie hohe

und tiefe oder angeschnittene Bdille e
| im Angebot. Was feblt, ist vielleicht |

noch das satte Griin des Rasens und
| ein frobliches Vogelgezwitscher -
aber man kann ja wobl nicht alles
haben. a

man

stinden (nicht bei allen Modulen).
Vier Soundkaniile sorgen fur fetzige
Musik und tolle Effekte in Stereo.
Dank des Vier-Spieler-Adapters
koénnen bis zu vier Game Boys mitein-

ge reicht. Dank eines enorm hohen Wer-

be-Budgets trifft man nahezu tiberall auf
Nintendos Wunderkiste, ob Radio, Fern-
sehen, Magazin oder Kaufhaus. Es be-
steht also kaum die Chance, dem ‘Kekska-
sten’ zu entkommen. Der Weg des Game
Boys ist geebnet, und nichts und niemand
scheintihn aufhalten zu konnen ... 0

Hans-Joachim Amann

: -)- Wenn man sxeht daﬁ em Ball m

_I?_"-'_v:f:’)ﬂllig danebengeht, sollte man, bevor
- der Ball den Boden erreicht hat, mog-

lichs-t schnell das Modul zuriicksetzen,
em man die Tasten A, B, Start und
ct g1e1 eitig driickt. Schafft man

d S rechtz tig, kann man den letzten

Schlag nochmals wiederholen. (Ist

man allerdings erst einmal

Griin, mufl man allerdings scl%-ne

Reflexe haben.)
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Nemesis

Im ersten Teil der Saga tiberneh-
men Sie die Rolle des Oberhauplts
der Interplanetarischen Polizei
und miissen gegen Horden von
Kopfgeldjdgern ankdmpfen. Um
diesen zu entflieben, miissen insge-
samt fiinf Level durchstanden wer-
den. An und fiir sich eine sebr un-
Jaire Angelegenbeit, doch sind da
noch die ‘Transporter’, welche
nach ibrem Abschujs Kapseln hin-
terlassen. Je nachdem, wie viele die-
ser Gegenstdnde aufgesammell
wurden, konnen diverse Extras an-
gewdblt werden, die die Aufgabe
doch merklich erleichtern.

-

e o 1 s s |
Dererste Teil siehtschon klasseaus,...
Nemesis brilliert durch ab-
wechslungsreiche Grafik und eine
technisch berausragende Program-
mierung, wozu sowohl Scrolling,
Kollisionsabfrage als auch Sound
gehoren.

-

»DIE
NEMESIS-REIHE
- EIN MUSS
FlUR
JEDERMANN:

NemesislI

hat nichts vom Reiz des Originals
verloren. Im Gegenteil, denn im
Vergleich zum Vorgdnger legt Ne-
mesis Il nochmals zu, wenngleich
die Unterschiede qualitativ kaum
merklich sind. Daftir war und ist
der erste Teil einfach selbst fiir heu-
tige Verhdiltnisse zu gut.

— '

o

SR S ——
- -

...derzweite noch besser,...

Der direkte Nachfolger Nemesis’

Parodius

Den absoluten Hobhepunkt in der
Nemesis-Trilogie fir den Game Boy
stellt Parodius dar. Wie der Name
nur unschwer erkennen ldfst, so
handelt es sich hierbei um eine Par-
odie zu den Vorgdngern. So ziem-
lich alles wird ordentlich auf die
Schippe genommen. Das fdngt be-
reits bei den zur Auswabhl steben-
den ‘Raumschiffen’ an. Neben dem
Ur-Fighter stehen noch ein Tinten-

[fisch, eine Biene und ein kleines Vo-

gelchen zur Verfrigung. All diese
‘Flugmittel’ weisen ibre eigenen
Charakteristika auf, was sich vor
allem auf die verschiedenen Extra-
Walffen auswirkt.

...doch der dritte bietet wahre Grafik-Or-
gien.

Einfach unglaublich brillant die |
Grafik Parodius’. Etwas besseres |
hat man auf dem Game Boy noch |
nicht gesehen - und wird es vermuii-
lich lange Zeit auch nicht. Sie ist bis
ins letzte Detail mit viel Liebe ge-
zeichnet. Die Animationen sind
hervorragend. Die Kronung zum
Schlufs ist der Sound, welchem di-
verse klassische Stiicke als Vorlage
dienten.Parodius ist das technisch
anspruchsvollste Programm, das
der Game Boy bisher in seinen klei-
nen Schacht bekommen bat. Es ist
ein Spiel par excellence, das selbst
Kritiker Shoot-"em-ups nicht missen
sollten. A

bja
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Titel

Aero Star

Amazing Penguin
Balloon Kid

Baseball

Batman

Battle Bull

Battle Unit Zeoth
Beach Volleyball

Bill & Ted's Excellent Adventure
Blades of Steel
Bloodia

Bomberking
Boomer's Adventure in Asmik World
Boulder Dash

Boxxle

Bubble Babble
Bubble Ghost

Burai Fighter Deluxe
Caesars Palace
Castelian
Castlevania
Castlevaniall
ChaseH.Q.
Chessmaster

Cosmo Tank

Crystal Quest

Cyraid

Dexterity

Double Dragon
Double Dragon
Dragon's Lair- The Legend
Dr. Mario

Duck Tales

Elevator Action
FastestLap

Final Fantasy Legend
Fish Dude

Flappy Special

Flipull

F1-Race (inkl. 4-Spieler-Adapter)
F1-Spirit

Fortress of Fear
Game Boy Wars
Game of Harmony
Gargoyle's Quest
Gauntlet |l
Ghostbusters
Ghostbusters |l

Go! Go!Tank

Golf

Gremlins|i

Hatris

Heavyweight Championship Boxing
Hyper Lode Runner
International Karate

Genre
Action
Action’
Action
Sport
Action-Adventure
Action
Action
Sport
Action-Adventure
Eishockey
Denkspiel
Action
Action
Action
Action
Action
Action
Action
Gllicksspiel
Action
Action-Adventure
Action-Adventure
Action
Schach
Action
Action
Action
Denkspiel
Action
Action
Action
Action
Action
Action
Autorennen
Adventure
Action
Denkspiel
Action
Sport

Sport
Action
Strategie
Action
Action-Adventure
Action
Action
Action
Action
Sport
Action
Action
Sport
Action
Action

Ca.-Preis
70DM
40DM
50 DM
50 DM
70DM*
65DM
60 DM
60 DM
80DM
80DM*
55DM
70DM
60 DM
60 DM
60 DM
65DM
65DM
50DM*
60 DM
70DM
70DM*
80 DM
65DM
B0DM*
50 DM
60 DM
60DM
70DM
70DM*
70DM
60 DM
40DM*
80DM
70DM
65DM
90 DM
60 DM
55DM
60 DM
80DM*
70DM
50 DM
70DM
80DM*
55DM*
70DM
60 DM
60DM
60 DM
50DM*
70DM
70DM*
60 DM
55 DM
60 DM

=)
_': l{
o
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Titel
Ishido
Kenio Kun

Ken North

King of the Zoo
Kitchen Panic

Klax

Kung Fu Master
Kwirk

Lock'nChase

Loopz

Maru's Mission
Mercenary Force
Mickey Mouse
Mickey's Dangerous Chase
Motocross Maniacs
Mysterium

Navy Seals

NBA Challenge
Nemesis

Nemesis |

NFL Football
Nintendo World Cup
Nobunaga’s Ambition
Operation C

PacMan

Paperboy

Parodius

Penguin Land

Pinball

Pinball Party

Pipe Dream

Pitman

Ponkotsu Tank
Popeye
PowerMission
Punisher

Puzzle Boy

Puzzle Boy I

Puzzle Road

Puzznik

Q-Billion

Quarth

Quix

Racing Spirit

Radar Mission
Revenge ofthe Gator
RoboCop

Rockman World
Rolan's Curse
R-Type

Serpent

Shanghai

Shinobi

Side Pocket

Skate or Die - Bad 'n’'Rad
Sneaky Snakes
Snow Bros.

Sokoban |

Solar Striker
Solomon's Club
Space Invaders
Super Mario Land
SuperR.C. Pro-Am
Tail'Gator

Teenage Mutant Ninja Turtles
Tennis

Tetris

The Amazing Spiderman
The Huntfor Red October
Torpedo Range
Volley Fire

Wizards & Warriors
World Ice-Hockey
World Cup Soccer
WWF Superstars
YanchaMura

Genre
Strategie
Action
Action
Action
Action
Action
Action
Denkspiel
Action
Strategie
Action
Action
Action
Action
Sport
Adventure
Action
Basketball
Action
Action
Sport
FuBball
Strategie
Action
Action
Action
Action
Action
Action
Action
Action
Denkspiel
Action
Action
Action
Action
Denkspiel
Denkspiel
Denkspiel
Action
Denkspiel
Action
Strategie
Action
Strategie
Action
Action
Action
Action-Adventure
Action
Action
Denkspiel
Action
Billard
Sport
Action
Action
Denkspiel
Action
Action
Action
Action
Action
Action
Action
Sport
Denkspiel
Action
Action
Action
Action
Action-Adventure
Sport
Sport
Wrestling
Action

Ca.-Preis
30DM
60 DM
55 DM
50DM
65DM
50 DM
60 DM
50DM*
40DM
60 DM
60 DM
45DM
70DM
70 DM
55DM*
70 DM
70 DM
60DM
50DM*
70DM
60 DM
50DM*
70DM
60 DM
60 DM
60 DM
70 DM
40DM
50DM
55DM
40DM
55DM
65DM
55DM
60 DM
70DM
70DM
70DM
70 DM
60 DM
50 DM
55DM*
50 DM
70 DM
60 DM
50 DM
65 DM
70DM
60 DM
70 DM
60 DM
60 DM
60 DM
60DM*
60DM*
70 DM
70 DM
60 DM
50DM*
60 DM
55DM
45DM*
70DM*
80DM
65DM*
50DM*
30DM*
55DM*
60 DM
70DM
65DM
50DM*
70 DM
50 DM
65DM
70DM
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In Drachen von Laas liber-
nimmt man die Rolle von
Smirga, einem Kéampfer,
und Aszhanti, einem Ma-
gier, die ihr Dorf Hyllok
verlassen und das weite
Land von Laas erforschen
wollen, um der starkste
Kampfer und der bedeu-
tendste Zauberer zu wer-
den.

nterwegs mussen di-
verse Monster be-
kdmpft, und am En-
de des Spiels miis-
sen zwei
gefunden und be-

Drachen

siegt werden.

Zu Beginn mochte ich dem Program-
mierer Guido Henkel fiir seine Hilfe-
stellung an besonders kniffligen Stel-
len des Spiels danken.

Die Kunst des Kédmpfens

Die Kimpfe mit den Monstern laufen
immer nach dem gleichen Muster ab.
Ein Monster erscheint, und ich muf
mich entscheiden, mit welcher Waffe
Smirga kimpfen, und welchen Zauber
Aszhanti schleudern soll. Als Waffen
eignen sich zunichst das Schwert, spi-
ter, wenn man sie besitzt, die Axt. Die
beiden Drachen - und nur diese! - wer-
den mit einer speziellen Waffe
bekdmpft, dem Zeron. Als Zauber-
spriiche eignen sich am besten zu Be-
ginn der Spruch IT und, sobald Aszhan-
ti ihn gelernt hat, der Spruch V. Man
muf allerdings immer den jeweiligen
Namen des Spruches eingeben, den
man dem Handbuch entnehmen kann
(=Kopierschutz).

Hyllok - hier geht’s los

Das Spiel beginnt auf dem Dorfplatz,
wo ich mich zunichst einmal um-
schaue. Dann gehen wir nach Westen
in Smirgas Elternhaus und dort nach
Norden in die Speisekammer, aus der
wir die Salami mitnehmen. In Smirgas
Zimmer untersuchen wir die Leder-
kocher, schauen hinein und finden
Minzen (fiinf Gerfs), die wir mitneh-
men (nimm Miinzen aus Leder-
kRdcher). Nun gehen wir in Aszhantis
Zimmer, untersuchen den Schemel,
offnen die Schublade und finden wei-
tere finf Gerfs.

Bevor wir Hyllok verlassen, gehen
wir noch zu Foroll in die Schmiede. Fiir
sieben Gerfs erhalten wir einen Dolch
und ein kleines Schwert (gebe Foroll 7
Gerfs). Anschlielend gehen wir noch
zu Mygra (Beim Scharlatan) und fra-
gen ihn nach Magie. Fiir Geld kann er
uns zwei Zauber sagen, also fragen wir
ihn nach den Kosten. Er verlangt drei
Gerfs, die wir ihm geben. Als Gegen-
leistung erhilt Aszhanti die Zauber-
spriiche T undI.

Nun koénnen wir Hyllok verlassen.
Sobald man dies tut, ist mit den ersten
Monstern zu rechnen.

Auf einem Feldweg

Wir gehen in Richtung Bauernhof,
bis wir einigen Bauern bei der Ernte
begegnen. Da ein Unwetter naht,
Hilfe (helfe den
Bauern). Zum Dank werden wir be-
wirtet und erhalten beim Aufbruch ei-
nen Schinken. Jetzt gehen wir stindig
nach Stiden und verlassen die Gegend
um Hyllok.

Vor der Briicke

bendtigen  sie

Hier versperrt ein riesiger Troll den
Weg, der als Briickenzoll eine Ziege
verlangt. Da es in diesem Spiel aber
keine Ziegen gibt, miissen wir uns eine
andere Losung einfallen lassen. Da er
doppelt so groR wie wir ist, laufen wir
einfach zwischen den Beinen des
Trolls hindurch (laufe unter Troll

asm special nr. 14 1 1 5

durch).

Im Land von Laas geht es nun
zundchst darum, einigen Leuten beim
Losen ihrer Probleme behilflich zu
sein, damit unser Ansehen steigt.

Fischerdorf / See

Vom Kiesweg aus gehen wir einen
Schritt nach Westen und dann zweimal
nach Stidosten (In einem Fischerdorf).
Hier nehmen wir das Netz an uns, das
wir eigentlich nicht bendtigen, das wir
aber spiter verkaufen kénnen. Wir be-
treten nun die Kneipe (In der Kneipe).
Da wir vor dem Eintreten Wortfetzen
wie “Ungeheuer” “Monster”
gehort haben, fragen wir den Fischer
nach dem Monster. Wir erfahren, daR
ein Monster - ein Tuatara - die Fische
aus dem See vertreibt und frikt. Den
Versuch, das Ungeheuer zu tdten, ha-
ben einige Fischer bereits mit dem Le-
ben bezahlt. Uns werden als Beloh-
nung 150 Gerfs angeboten, woraufhin
wirden Auftrag annehmen (sag ja).

Wir verlassen die Kneipe und erhal-
ten eine Harpune und ein wackliges
Boot. Bevor wir nach Westen gehen
und das Boot besteigen, fragen wir

und

den Fischer noch nach Rudern, die er
uns auch gibt. Nun klettern wir ins
Boot und rudern auf den See (drei-
mal), bis wir auf das Monster treffen.
Gewalt hilft aber tiberhaupt nicht! Also
kimpfen wir nicht mit dem Tuatara,
sondern zeigen uns
freundlichen Seite. Wir sagen zu dem
Tuatara “Hallo”, was ihn sehr verbliifft.
AnschlieRend bitten wir den Tuatara,
den Fischern zu helfen (bitte den Tua-
tara den Fischern zu helfen). Jetzt ru-
dern wir zurtick zum Ufer (dreimal),
begleitet vom Tuatara und einem
Schwarm Fische. Der Tuatara und die
Fischer werden Freunde, wir erhalten
die Belohnung von 150 Gerfs, ruhen
uns gut aus und haben unser Ansehen
gesteigert. Bevor wir uns der nichsten
Aufgabe zuwenden, zeigen wir dem
Fischer noch die Ruder, die er uns
dann wieder abnimmt.

von unserer
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Im Wald / Bei Skeeve

Den ndchsten Auftrag erhalten wir
vom Magier Skeeve in dessen Haus.
Wir fragen ihn, was wir fiir ihn tun
konnen (frage Skeeve nach Auftrag).
Die Hexe Sabrina hat ihm eine wichti-
ge Spruchrolle gestohlen, die er gerne
zurtick hdtte. Wir nehmen den Auftrag
an (sag ja) und erhalten von Skeeve
ein magisches Cape, das uns fiir kurze
Zeitunsichtbar macht.

Im Sumpf

Auf dem Weg zum Hexenhaus greift
uns im Sumpf ein Slime an. Dieses
Monster besiegt man am besten mit
dem Schwert und dem Spruch II. Es ist
allerdings sehr hartniickig - es kann
vorkommen, daff man mehrere Versu-
che benotigt, um dieses Monster zu be-
siegen. Also vorher den Spielstand
speichern.

Nachdem der Slime besiegt ist, sicht
man sich um und findet auer Geld
noch ein Kettenhemd, das Smirga so-
fortanzieht.

Das Hexenhaus

Nun kénnen wir vor das Hexenhaus
gehen und uns in den Biischen ver-
stecken. Hier miissen wir nun warten,
bis die Hexe Sabrina ihr Haus verlifdt
und auf ihrem Besen davonfliegt. Jetzt
betreten wir das Hexenhaus (nach
Norden). Es ist wichtig, die Tir sofort
zu schlieen und im Haus nichts anzu-
fassen.

Wir missen nun warten, bis wir ein
scheuerndes Geriusch vom Kamin
horen. Sabrina kehrt zuriick! Jetzt zie-
hen wir schnell das Cape an, das uns
unsichtbar macht. Dann warten wir
(achtmal), bis Sabrina die gesuchte
Spruchrolle auf den Tisch legt. Jetzt
nehmen wir die Spruchrolle, 6ffnen
die Tur, verlassen das Haus (nach Sii-
den)und kehren auf direktem Weg zu
Skeeve zuriick.

Bei Skeeve

Da sich Skeeve nicht in seinem
aufhilt, gehen wir
zunidchst nach Osten in sein Schlafzim-

mer. Hier offnen wir die Kommode.

Wohnzimmer

schauen hinein und finden weiteres
Geld, das wiraber liegenlassen sollten.
Wir verlassen das Schlafzimmer nach
Westen und gehen dann nach Siiden in
Skeeves Laboratorium, wo wir den Ma-
gier finden. Auf die Frage, ob wir die
Spruchrolle bekommen haben, sagen
wir “ja” (sag ja). Wir geben Skeeve die
Spruchrolle und erhalten zur Beloh-
nung 100 Gerfs, eine Kraftwurzel und
einen Scarabdus, der uns vor giftigen
Gasen schiitzen kann. Unser Ansehen
hat sich durch diese Tat wieder erhoht.

Am Seeufer

Da sich inzwischen Hunger und
Durst eingestellt haben, essen wir die
Salami und trinken am Seeufer Wasser.
Beim Trinken ist es wichtig, daf beide
Charaktere trinken (also umschal-
ten/). Nun ist es Zeit, die Hauptstadt
von Laas, Scarbloom, zu erkunden.

Scarbloom

Irgendwo vor den Stadttoren (oder
westlich davon) begegnet uns der
Hindler Yarom. Wir fragen ihn nach
seinen Waren und kaufen fiir 110 Gerfs
eine Axt, die unsere neue Hauptwaffe
wird, und fiir 30 Gerfs einen Trank, der
Wunden heilt. Nun koénnen wir das
Schwert fiir 10 Gerfs, den Dolch fiir 5
Gerfs und die Harpune fiir 20 Gerfs an
Yarom verkaufen.

Mitten im Ort begegnet uns ein Bett-
ler. Wir gehen einen Schritt nach
Osten, legen alles Geld ab, nechmen ei-
nen Gerf wieder auf, kehren zum Bett-
ler zurtick und geben ihm alles Geld,
das wir besitzen (gib dem Bettler alles
Geld). Er freut sich, und wir haben
wieder mehr Ansehen errungen. Jetzt
gehen wir nach Osten zuriick und neh-
men das abgelegte Geld wieder auf.
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Unser niichstes Ziel ist Gultibas La-
den. Gultiba bietet uns einen Brust-
panzer aus Echsenleder an, den wir fiir
25 Gerfs kaufen und Aszhanti anzie-
hen lassen. Jetzt fragen wir Gultiba
nach seinen Waren. Man kann ihn jetzt
auch nach den einzelnen Dingen fra-
gen, woraufhin wir die jeweiligen Prei-
se erfahren. Zuniichst kaufen wir aber
nichts weiter, sondern fragen Gultiba
nach seiner Frau. Wir erfahren, dag sie
ihn betrtigt, also bieten wir Gultiba un-
sere Hilfe an. Falls dies nicht klappt,
fragen wir Gultiba nach einem Auftrag
(frage Gultiba nach Aufirag). Gultiba
bittet uns, den Liebhaber seiner Frau
zu beseitigen. Zur Belohnung ver-
spricht er uns 700 Gerfs. Wir nehmen
den Auftrag an (sag ja), woraufhin wir
100 Gerfs Vorschuf und den Schliissel
zu seinem Haus erhalten.

Wir gehen vor Gultibas Haus, 6ffnen
die Tiir mit dem Schliissel und betreten
das Haus. Wir ertappen Gultibas Frau
mit ihrem Liebhaber, der uns anfleht,
ihn gehen zu lassen. Wir sind freundli-
cherweise einverstanden (sag ja) und
erhohen somit mal wieder unser Anse-
hen. Jetzt kehren wir zu Gultiba
zurlick und sagen auf die Frage, ob wir
den Auftrag erledigt haben, “ja”. Zur
Belohnung erhalten wir die restlichen
600 Gerfs. Nach Erledigung dieses Auf-
trages  verlassen
zundchst wieder.

Potidans Hiitte

wir  Scarbloom

Den nichsten Auftrag erhalten wir
von Potidan in seiner Hiitte (frag Poti-
dan nach Auftrag). Der Heiler
bendtigt dringend das seltene Mond-
scheinkraut, das aber von einem
schrecklichen Ungetiim bewacht wird.
Wir verlassen die Hiitte, und bevor wir
uns um das Mondscheinkraut kiim-
mern, ist es an der Zeit, den nichsten
Zauberspruch zu erhalten. In die Ma-
giergilde werden wir erst eingelassen,
wenn Aszhanti einen neuen Magier-
Level erreicht hat. Dies geht am
schnellsten wie folgt: Vor der Hiitte
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gehen wir zu Potidan und geben ihm das
Mondscheinkraut. Zur Belohnung er-
halten wir 100 Gerfs und das Angebot,
uns heilen zu lassen. Falls der Gesund-
heitszustand
Charakters schlecht
ist, 14Rt man sich so-

schleudert Aszhanti solange einen eines
Zauber auf die Hiitte (Spruch 1), bis

sich der Level erhoht.

Die Magiergilde

Gultibas
Haus

fort heilen, anson-

sten kommt man

Im In
Drachen- der
Schmiede

Jetzt konnen wir die Magiergilde be-
treten, 200 Gerfs bezahlen und erhal-
ten Zauberspruch III. Nun koénnen wir
uns um das Mondscheinkraut kim-
mern.

Vor einem Gebirge / Im Tal
des Mondscheinkrauts

Vor dem
Hexen-
EUE

Potidans
Hitte

Hier fillt uns ein pen, ruht man sich aus und versuchtes  spiter wieder.
schmaler  Durchgang am nichsten Tag nochmal. Sobald das Unser Ansehen hat jetzt den hoch-
auf, den wir untersu- Skelett besiegt ist, nehmen wir das  sten Stand erreicht: heldenhaft.
chen. Dann betreten Mondscheinkraut an uns. Jetzt schla- Vor der Hiitte schleudert Aszhanti

wir den Durchgang und
landen im Tal des Mond-
scheinkrauts.

Marsch-
land

Smirga

fen wir bis zum nichsten Morgen und
begeben uns sofort zum Seeufer, um
unseren Durst zu stillen.

jetzt wieder solange einen Zauber
(Spruch I) auf die Hitte, bis er einen
neuen Magier-Level erhilt.

Auf Auf
einem einem
Kiesweg Kiesweg

it nun die Kraftwurzel und erhilt ei-
nen neuen Kimpfer-Level.

Da das Mondscheinkraut nicht am
Tag wichst, warten wir bis zum
Abend (warte bis Dunkelbeit). Der
Boden bricht auf, und ein Skelett er-
hebt sich vor uns. Dieses greifen wir
mit der Axt an und besiegen es mit et-
was Gliick auch. Sollte es nicht klap-

In einem
Fischer-

A In einem

dorf

Am
Seeufer

Boots-
schuppen

Seeufer



Vor

dem
Palast

Gultibas
Laden

haft” ist.

Wann immer unsere Helden Hunger
und Durst haben, miissen sie - wie
oben beschrieben - am Seeufer Wasser
trinken und die mitgefiihrten Mahlzei-
ten essen. Falls sie
nichts mehr zu essen
haben, konnen sie bei
Gultiba Reis kaufen.

Die Magiergilde

Fir den nichsten Zauberspruch
mussen wir 300 Gerfs zahlen. Wir er-
halten den sehr niitzlichen Spruch V.
Man kann jetzt weiteres Geld durch
das Bekimpfen von

Monstern

erhalten,

Scar-
bloom

Vor den
Stadt-
toren

Auf
einer
Ebene

Auf
einer
Ebene

Auf
einem

Sack-
gasse

Scar-
bloom
Inn

Scar-
bloom

Im Tal

Vor
einem
Gebirge

schein-
krauts

Die Schatz-
kKammer
des
Drachen

des Mond-

um sich auch noch
Spruch IV zu be-
schaffen. Dies ist
aber eigentlich tiber-
Also  be-
schrinken wir uns
auf die Spriiche I, I,
IIT und V und gehen
direkt zum Konig.

fliissig.
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Konig Dolmus bittet uns, Laas von
zwei Drachen zu befreien, einem Tat-
zelwurm im Siiden des Landes und ei-
nem Lindwurm im Norden. Der Kénig
rustet uns noch mit einer besonderen
Waffe aus, dem Zeron, mit der wir aber
nur die Drachen bekimpfen sollten.
Wir werden dann automatisch wieder
aus dem Palast befordert.

In der Schmiede

Bevor wir uns den Kimpfen mit den
Drachen widmen, gehen wir in die
Schmiede und fragen Nichidor nach
Unterricht. Wir zahlen die verlangte
Summe (180 Gerfs), und Smirga erhiilt
einen neuen

Kimpfer-Level. Nun miissen wir
nach Hyllok zurtickkehren.

Beim Scharlatan

Da der Scarabidus defekt ist, miissen
wir ihn reparieren lassen. Wir zeigen
Mygra den Scarabius und geben ihn
ihm. Er sagt, daR er ihn wieder brauch-
bar machen will, und daR wir spdter

Kiesweg

Sobald wir nun in Richtung Scar-
bloom gehen, erscheint ein Kurier des
Konigs, der uns zu selbigem Konig bit-
tet. Dies geschieht tibrigens nur, wenn
unser Ansehen auch wirklich “helden-

Vor dem Palast

Wir zeigen dem Wichter die ‘Einla-
dung’ zur Audienz, woraufhin wir au-
tomatisch in den Palast gelangen.

zuriickkommen sollen. Wir verlassen
kurz das Haus und warten etwa zehn-
mal. Dann kehren wir zu Mygra zuriick
und bitten ihn um den Scarabius. My-
gra hat ihn wieder mit Energie aufgela-
denund gibt ihn uns zurtick.

Um nach Laas zuriickzukehren,
mussen wir wieder unter dem Troll
hindurchlaufen.
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fn einen Flup.
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in des klare. im Schatten 1i
Ein Grollen full? die Lus?
langsam unsere Kleider Dis auf die Haut.

Scarbloom

Da wir noch einen wichtigen Gegen-
stand benotigen, kehren wir nach
Scarbloom zuritick und warten bis zum
Abend (warte bis Dunkelbeit). Jetzt
laufen wir solange in der Stadt herum,
bis ein Bandit erscheint, den wir mit
der Axt und Zauberspruch V erfolg-
reich bekimpfen. Wenn er besiegt ist,
horen wir etwas zu Boden fallen. Wir
finden eine

schauen uns um und

Fackel, die wiran uns nehmen
Scarbloom Inn

Wir gehen in das Inn und fragen den
Wirt Oerli nach dem Preis fiir ein Zim-
mer. Die Zimmer kosten 15 Gerfs, die
wir zahlen. Am nichsten Morgen sind
wirausgeruht und gestarkt.

Gultibas Laden

Hier verkaufen wir das Netz und
kaufen das Seil und den Reis. Jetzt kon-
nen wir Scarbloom verlassen und ge-
gen den ersten Drachen kimpfen.

Auf einem Kiesweg

Wir binden das Seil an den Baum
und konnen jetzt nach unten auf das
Plateau. Sollten auf dem Weg zur Dra-

-a 3
e Wasser zu hingen.
der feine Sprilnregen des Flusses dwohnis

Hieristnichtalles so
romantisch, wie es aussieht.
chenhohle irgendwelche unangeneh-
me Zeitgenossen auftauchen und un-
seren Scarabdus zerstoren, mufl man
auf dem Kiesweg bis Mittag warten
(warte bis Mittag) und erst dann nach

unten klettern.

Vor einer Hohle /
Die Schatzkammer des
Drachen

Es erscheint ein hartnickiges Mon-
ster, ein Treksis, das wir mit der Axt
und dem Zauberspruch V aber ohne
Probleme besiegen. Bevor wir die
Hohle betreten konnen, brauchen wir
noch Licht. Also schleudert Aszhanti
den Spruch II auf die Fackel. Wir ge-

hen dreimal nach Norden, bis wir auf

den Drachen treffen. Der Scarabius
schiitzt uns vor den giftigen Gasen.
Den Tatzelwurm bekidmpfen wir mit
dem Zeron und Zauberspruch V.

Nachdem wir den Drachen besiegt
haben - Smirga hat einen neuen Kimp-
fer-Level erreicht - schauen wir uns um
und finden 100 Gerfs. Jetzt untersu-
chen wir den Drachen, und da uns sei-
ne Schuppen auffallen, schneiden wir
diese ab. Nun kehren wir nach Scar-
bloom zurtick. Auf dem Kiesweg neh-
men wir das Seil wieder mit.

Wir konnen jetzt das Seil sowie den
Scarabidus an Gultiba verkaufen und
erhohen somit unseren Kontostand.
Nun miissen wir noch einmal zu Nichi-
dor gehen.

Da wir den Lindwurm nicht ohne
Schutzschild bekdmpfen konnen, zei-
gen wir Nichidor die Schuppen des
Drachen und geben sie ihm. Jetzt muis-
sen wir ihm noch sagen, was er damit
tun soll. Wir sagen zu ihm “baue ein
Schild”. Er verlangt 500 Gerfs. Falls
Geld fehlt, kann man nur weiter Mon-
ster bekdmpfen, aber, wenn man wie
beschrieben spielt, hat man gentigend
angehiduft. Nichidor sagt uns, daff wir
in finf Tagen zurtickkommen sollen.

Scarbloom Inn

Um die fiinf Tage schnell hinter uns
zu bringen, gehen wir in das Inn, fra-
gen Oerli nach dem Preis und zahlen
die 15 Gerfs. Dann verlassen wir das
Inn und betreten es gleich wieder.
Dies wiederholen wir solange, bis
Zeitspanne um ist, und kehren zu Ni-
chidor zuriick.

In der Schmiede

Wir bitten Nichidor um den Schild,
den er uns stolz tiberreicht. Jetzt sind
wir fiir den Endkampf mit dem Lind-
wurm gerustet.

Wir verlassen Scarbloom und gehen
von den Stadttoren aus nach Westen.

Felsklippe /
Im Drachenhort

Auf der Felsklippe greift uns eine
Harpyie an, die wir mit der Axt und
dem Zauberspruch V bekimpfen. Nun
konnen wir in den Drachenhort gehen
und den Lindwurm mit dem Zeron und
Zauberspruch V niedermachen. Nach-
dem wir den Drachen besiegt haben,
werden wir beglickwiinscht - das
Spiel ist gelost. 0

Wolfgang Fride




... UND DAS
IST DRIN:

MANIAC MANSION
ZAK MC KRACKEN

INDIANA JONES 3
(INKL. HINT BOOK)

EINE AKTUELLE
ASM-SONDER-
AUSGABE

Erhaltlich fir:
AMIGA, PC*

3itte benutzen
B ¢ doia Sie die
- ASM-Bestellkarte



£ e o L L

wET g ot

W




asm special nr. 14 1 23
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ie Fackeln knisterten,
gebannt lauschten al-
le Mayas Worten. Sie,
die groe Liebe des
Gefallenen, ehrte ihn
in rithmenden Wor-
ten. Wir gedachten Sir Karls Taten und
unserer

gemeinsamen Abenteuer.
Plotzlich kreischte die Luft, als sie in
schrillen Strudeln zerschnitten wurde.
In einem Wirbelsturm tauchten blei-
che, todliche Reiter aus der Luft auf, an
ihrer Spitze - Sir Karl! Wiiste Drohun-
gen ausstoend, verhohnte er die
Menschheit, raubte die wertvolle, aus-
gestellte Drachenlanze und lief3 ver-
fluchte Gegenstinde auf die Ver-
sammlung regnen.

Wie vom Donner gertihrt stand die
Menge herum. Nur Maya nahm gei-
ihre silberne Dra-
chengestalt an und Sir Karls Verfol-
gung durch die Liifte auf. Bald war der
bizarre Konvoi zu winzigen Punkten
am Himmel geschrumpft. Erschiittert
berieten wir uns. Wichtig erschien, die
bosen “Geschenke” des Untoten si-
cherzustellen und zu vernichten. Ge-

stesgegenwartig

wifd wiirden sie nicht nur ihrem Triger
sonst Unheil bringen. Doch war die
menschliche Neuigie.r bereits stirker
gewesen: Alle Teile waren verschwun-
den. Spiter begegneten wir ihren Tri-
gern. Leider trafen unsere Befiirchtun-
gen zu - wer einen dieser Gegenstinde
trug, wurde von ihm zu
Zwecken miSbraucht. Erst als es uns
gelang, Demjenigen den Gegenstand
zu entreifden, war er vom Fluch befreit.

Wache in Gargath

bosen

Das lag aber noch weit in der Zu-
kunft. Zunichst verschanzten wir alle
uns im Fort von Gargath. Der Kom-
mandeur tbertrug uns wihrend der
Belagerung verschiedene Aufgaben.
So machten wir uns unter anderem
beim Bestatten der Toten oder beim
Wachestehen auf den Fortwiillen niitz-
lich.

Die Belagerung hielt an. Eines Tages

stellte der Kommandant uns einem al-
ten Ritter vor, der die Schlacht im
Traum gesehen hatte. Der alte Herr
vertraute uns einen Sleepstone mit der
Bitte an, ihn dem Traumhindler in Ka-
laman zu zeigen. Nun konnten wir das
Fort verlassen. Selbst ein Trupp Sivak-
Krieger konnte uns nicht aufhalten.

Sind Traume Schaume?

Nach langer Reise erreichten wir das
nordliche Kalaman. Doch ging dort al-
les schief, was nur moglich war! Kom-
mandant Daine und seine Frau Ariela
begriilten uns. Seiner Meinung nach
waren Lord Soth und sein Diener im
Priestergewand, Sebas Astmoor, flr
das Einfallen der Untoten verantwort-
lich. Astmoor wurde zur Zeit gejagt.
Wihrend der ritterliche Daine uns
wohlgesonnen war, entpuppte sich
Ariela als feindlicher roter Drache. Oh-
ne, daf® wir es verhindern konnten,
lief sie durch eine Sivak-Bande den
Traumhindler entfiihren.

Notgedrungen stimmten wir einer
mitterndchtlichen Verhandlung mit
Ariela zu. Gerade schien es, als konn-
ten wir uns verstindigen, da fielen
Lord Soths Schergen ein und tiber uns
her. Nur mit Mihe tberstanden wir
den Kampf - um festzustellen, dafd un-
ser Traumhindler durch den Tumult
nach Vingaard entflichen konnte.

Ein abtriinniger Priester

Nach wohltuender Rast und guter
Vorbereitung schlugen wir uns bis
Vingaard durch. In der einsamen Stadt
im Westen Ansalons fanden wir end-
lich unseren Traumhindler und nah-
men an Sir Thoms Traum teil. Manches
war verschlisselt und schwer ver-
stindlich, doch begriffen wir, dafd Se-
bas Astmoor, Soths rechte Hand, uns
helfen konnte, ihn zu besiegen. War
das moglich?

Wir verfolgten Sebas’ Spur durch ei-
ne Vielzahl rot markierter Tiren. Unsi-
cher traten wir ihm schlie8lich ge-

genliber. Tatsidchlich erzihlte Sebas
uns, dafd er Soth abgeschworen habe.
Nun suchte er eine gute Kraft, die stark
genug sei, um den michtigen Stab des
Allwissens zu halten. In den falschen
Hinden jedoch konnte die altbekann-
te bose Konigin Takhisis furchtbares
Unheil in Krynn anrichten.

Sebas wollte uns jedoch die Lage des
Stabes erst verraten, nachdem wir uns
als wiirdig erwiesen hatten. Er schickte
uns zum High Clerist's Tower im fer-
nen Westen. Dort sollten wir die Ge-
wolbe vor Soths Untoten schiitzen.
AnschlieBend sollten wir Sir Karl bei
der Drachengrube ein fiir allemal be-
siegen. Atemlos kamen wir dort an -
und keine Minute zu spit. Der alte Sir
Durfey hielt sich tapfer alleine gegen
eine Horde von Soths Monstern. Er-
leichtert kiimpfte er, nachdem wir ihn
befreit hatten, Seite an Seite mit uns.

Grabschander am Werk

Wir erstirmten den Turm, doch es
war zu spit. Soths Schergen hatten
zahllose Korper beriihmter Ritter ge-
stohlen, darunter den des legendiren
Sturm Brightblade. Auch hatten die
Monster einen roten Drachen freige-
lassen. Zum Gliick machten sie sich
die Grabrduber gar keine Miihe, ihre
Gegenwart zu verschleiern. So ver-
folgten wir sie bis in die Gewolbe des
Turmes. Dort stellten wir Sir Garren,
ihren Anfiihrer. Offensichtlich stand er
unter dem Fluch des von Sir Karl hin-
terlassenen Schwertes. Nachdem wir
es ihm entrungen hatten, kam er gott-
lob wieder zu sich. In wilder Hatz ver-
folgten wir die Monster. Wir konnten
den Drachen besiegen und einige Lei-
chen sicherstellen. Zu unserer tiefen
Enttiuschung gelang Soth aber die
Flucht - mit Brightblades Korper...

Sir Karls Hinterhalt

Erschopft kehrten wir zu Sebas nach
Vingaard zuriick. Er dankte
schickte uns aber gleich wieder los zur

uns,




Drachengrube. In diesem alten Takhi-
sis-Tempel vermutete er Sir Karl. Bei
der Grube im Nordwesten Ansalons
stiefen wir auf Maya, die auch nach
ihrem ehemaligen Geliebten suchte.
Ein roter Drache gab uns Hinweise auf
seinen Aufenthaltsort. Plotzlich erschi-
en Sir Karl. Er durchbohrte Maya mit
der Drachenlanze. Beide schwangen
sich in die Liifte und verschwanden in
den Wolken. Nach bangen Momenten
sahen wir die Lanze zu Boden fallen.
Was war geschehen? Trotz unserer
Verwirrung war es uns wenigstens ge-
lungen, den Dread Wolf und den To-
desdrachen endlich zu besiegen. Be-
unruhigt kehrten wir nach Vingaard
zurtick. Auch dort kamen wir nicht zur
Ruhe. Sebas war entfiihrt worden - of-
fensichtlich von Ariela, die einen Ohr-
ring in Sebas’ Wohnung verloren hatte.
Nach kurzer Rast machten wir uns er-
neut auf den Weg nach Kalaman.

Erneuter Verrat

Es war uns eine schmerzliche Aufga-
be, Daine tiber seine Gemahlin zu be-
richten, doch er nahm es tapfer auf.
Mutig stellte er sie, doch unterlag ihr
im anschlieBenden Kampf. Ariela
stand also im Dienste des Bosen, ge-
nauer: im Dienste Kitiaras, Lord Soths
dimonischer Geliebten. Zwar konn-
ten wir Ariela besiegen, doch wieder
wurde Sebas entfiihrt! Da wir den Si-
vak nicht folgen konnten, suchten wir
schnell die Umgebung ab und konnten
einen Ritter befreien. Aus Dankbarkeit
verriet er uns, dafd der Stab des Allwis-
sens im Voice Wood versteckt lag. Oh-
ne ein bestimmtes Lied kiimen wir aber
nicht in den Wald. Netterweise verriet
eruns auch diesen Chant.

Noch einen wichtigen Hinweis erhiel-
ten wir in Kalaman: Ariela begab sich
offenbar hiufig nach Cerberus, um Kon-
takt mitihrer Herrin aufzunehmen. Wir
entschlossen uns, dieser Spur zu folgen.

Cerberus, die Stadt stidlich von Kala-
man, war im Aufruhr: Jemand hatte
den Auf

Blirgermeister ermordet!
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Wunsch der Biirger schlossen wir uns
den Beerdigungsfeierlichkeiten an.
[ch kann das Grauen kaum beschrei-
ben, das dort tiber uns hereinbrach.
Plotzlich schossen tiberall Untote her-
vor, richteten ein flirchterliches Ge-
metzel an und entrissen zahllose Lei-
ber ihren Gribern. Offenbar waren die
magischen Friedhofswachen von ei-
nem durch Soth bestochenen Wiirter
gestohlen worden. So konnten die
tiblen Horden gefahrlos wiiten.

Auf Schritt und Tritt muften wir nun
um unser Leben kdmpfen, tiberall in
Untote umbher.

Schlielich erreichten wir jedoch die

Cerberus  strichen
Stidter, die sich im Rathaus verschanzt
hatten. Sie baten uns, den Priester Za-
karie zu finden. Nur er konne das ma-
gisch geschiitzte Waffenlager der Stadt
wieder zuginglich machen. Es stellte
sich heraus, daf§ der Wahrsager Zaka-
rie gefangengenommen hatte.

Der belohnte uns flirstlich fiir seine
Befreiung und ermoglichte es seinen
Stddtern nun, sich auf die Verteidigung
vorzubereiten. Schlielich wurden die
Invasoren zurtickgeschlagen, und es
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war uns gelungen, die magischen
Friedhofsbewacher wiederzufinden

und zurtickzubringen.
Throtl im Wiirgegriff

Um alte Plitze und Freunde zu besu-
chen, begaben wir uns nach Throtl.
hatte
Throtl unterworfen und mit der “Wie-

Lessiter, ein Takhisis-Priester,
derbelebung” gestohlener Toter be-
gonnen. Uberall wimmelte es von Ske-
letten, Wights und Zombies. In einem
Versteck im Norden fanden wir eine
verzweifelte Mishakal-Priesterin. Thre
Liebe, Sir Michael, sei von bosen Prie-
stern verschleppt worden. Lessiter und
sein Gefangener waren nicht weit. Im
kreuzféormigen Nordsaal stellten wir
den Schurken. Nach schier endlosem
Kampf war Lessiter besiegt, und mit
ihm die tible Brut verschwunden. Sir
Michael aber war in Dankbarkeit wie-
der mit seiner Geliebten vereint.

Wieder anderes Ubel erwartete uns
in Cekos. Blaue Drachen hatten Sivaks
als Bewacher eingesetzt und terrori-
sierten die Bewohner.

Kurzvorder Katastrophe: Unsere Helden treffen sich, um vergangener
Tatenund Toten zu gedenken.
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Alles Gute kommtvonoben? Nada!

Als wir nachts die Statue in der Stadt-
mitte aufsuchten, erzihlte sie uns von
den infiltirerten Sivak und bat uns um
Hilfe. Auch ein netter Stadtstreicher
berichtete Interessantes. Trotz stindi-
ger Sivak-Angriffe schlugen wir uns
zum Norden von Cekos durch. Dort er-
hielten wir

nach zermiirbendem

Kampf einen Schliissel, der im Kom-

plex in der Stadtmitte eine Geheimttir

aufschlo. So gelangten wir in die
Hohle der blauen Drachen. Unter Auf-
erbietung aller Angriffszauber und
Krifte konnten wir die Invasoren be-
siegen. Nun kehrte wieder Ruhe in Ce-

kos ein.
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Von Zwergen und Gnomen

Auf der Suche nach einem friedli-

chen Ort gelangten wir ins Dorf Turef

im Suden. Doch hier
gleich einen Zwerg vor seinen Lands-
leuten schitzen, seinen Eber finden
und ein Buch tiber Hinterhalte sicher-
stellen! Das erwies sich als schwierig,
mufdten wir doch an einer ganzen
Wachen
Dra-

chen!) vorbeischleichen. In den Halte-

Kompanie schnarchender

(einschlief8lich einem blauen
rungen eines abgestellten Schildes
fand sich das Werk. Wir brachten es
gleich zurlick zu Milo, der uns darum
gebeten hatte, und erhielten einen

weiteren Tip: Schliissel Nr. 88 sei beim

Ein Spiel,drei Shots: Verschiedene Szenen aus 'Death Knights of Krynn'!

mufdten wir

Schlosser, stidlich von Milo, erhiltlich
und Offne eine Geheimtiir zu einer Ge-
biaudeflucht im Ortskern. Tatsdchlich
konnten wir einige bosartige Wachen
tiberwiltigen und verhindern, daf die
Unholde mitsamt verfluchter Gegen-
stinde auf blauen Drachen flohen.
Kaum waren sie besiegt, hatte der bose
Spuk ein Ende. Die Zwerge waren wie-
derihre eigenen Herren.

Noch gefdhrlicher war es im Gno-
mendorf Quazle. Scharen untoter Tie-
re strichen durch die Straden. Erst als
wir ihren bosen Herrn und Meister im
duRersten Nordwesten des Dorfes be-
siegt hatten, verschwanden sie. Doch
auch die Gnome waren sich uneins.
Ein fleiiger Bastler hatte eine Maschi-
ne erfunden, die Bilder herstellte. das
wiederum empfanden die anderen,
technisch ebenso begabten Gnome,
als Bedrohung. Sie riisteten regelrecht
gegen die Erfindung auf, so dafd beina-
he ein Biirgerkrieg ausgebrochen wi-
re. Das machte sich der bose Magier
zunutze und unterwarf das gesamte
Dorf seiner Herrschaft. Nachdem wir
den Einwohnern aber geholfen und
und die Maschinen im Mechanical En-
gineering Guild zerstort hatten, kehrte

wieder Frieden ein.
Der Sklavenaufstand

Entnervt von den aufreibenden Ta-
gen suchten wir entlang des Flusses
ein wenig Ruhe. Im Nordosten des

Landes stieRen wir auf ein Schiffs-




wrack, das wir mit Hilfe eines Seiles er-
klommen und sofort untersuchten.
Leider war es von Untoten bevolkert.
Wir kimpften gegen die Geisterbesat-
zung und erhielten sagenhafte Schiit-
ze. Das Unterdeck erwies sich jedoch
als riesiges Rattenloch. Nur die (fallen-
bewehrte!) Kabine im Nordwesten
barg noch eine hervorragende Rii-
stung mit Schwert.

Weiter westlich stolperten wir gera-
dezu iber ein ganz anderes Schiff:
Kuo-Toa fiihrten gerade Gefangene an
Bord einer Galeere. Wir konnten sie
unmoglich ihrem Schicksal {iberlas-
sen! Einen direkten Angriff hitten wir
jetzt aber nicht tiberlebt. Also verklei-
deten wir uns und gelangten als
Schicksalsgenossen auf das Sklaven-
schiff.

Schnell erfuhren wir, daR die Skla-
ven schon lange von einem Aufstand
traumten. Wir bemihten uns, so un-
auffillig wie moglich zum Komman-
dozentrum vorzudringen. Einige Pa-
trouillen muBten schon aus dem Weg
gerdumt werden. Die Verhohnungen,
die uns die Sklavenhalter in der Messe
entgegenschleduerten, ignorierten wir
einfach. Ohne Alarm auszuldsen ge-
langten wir so zu einer Art Kapelle, in
der gerade ein Mensch geopfert wer-
den sollte. Ohne zu zogern griffen wir
an. In der Hitze des Gefechts bemerkte
niemand die tatsichlich steigende
Temperatur: Fackeln hatten sich von
der Wand gelost und das Schiff in
Brand gesetzt! Der Riickweg war uns
abgeschnitten, wir mufSten durch den
anderen Ausgang unseren Weg nach
Osten freikdmpfen. Eine weitere Welle
Kuo-Toa stellte sich uns entgegen,
dann konnten wir endlich, gemeinsam
mit den dankbaren Befreiten, vom
Schiff springen.

Auf Soths Spuren

Nun wurde es aber Zeit, sich um die
Quelle allen Ubels in Krynn zu kiim-
mern: Lord Soth, der vermutlich in
Dargaard zu finden war. Mit dem Ei-

senschliissel, den wir nach ihrem Tod
bei Ariela fanden, schlossen wir das
Haupttor auf. Wir zerbrachen die Kon-
trollen der Zugbriicke, so daR der freie
Zugang zum Fort dauerhaft wiirde.
Nach einem ersten Kampf mit Soths
Wachen begegneten wir der Diebin
Lenore, die uns Einiges vom Fort zeig-
te. Anschlieend lieR sie sich von Sir
Durfey nach Hause begleiten.

Wir machten uns an das Erforschen
Dargaards. Im Stidwesten trafen wir ei-
ne Magd, die uns einen Schliissel zu
den Gesinderiumen im Osten gab.
Dort klagten die Dienstleute ihr Leid:
Sie seien an den Dienst hier gebunden.
Wenn wir die vier Patrouillen und die
Zauberkugel des Kommandanten ver-
nichteten, seien sie wieder frei. Die Pa-
trouillen waren schnell erledigt, doch
gerieten wir in vampirische und prie-
sterliche Hinterhalte.

Im Nordwesten fanden wir schlief3-
lich die Kommandantenkammer mit
der Kugel und zerstorten sie. Freudig
verlieBen die Dienstboten ihr Gefing-
nis, nicht ohne uns tiberschwenglich
gedankt zu haben. Sie gaben uns einen
Schidel, den sie dem Kommandanten
entwendet hatten. Mit seiner Hilfe
konnten wir das Fort im Norden ver-
lassen und betreten:

Ein Geheimgang fiihrte hinter Soths
verwaistem Thron zum Friedhof. Doch
interessierte uns der Aufgang zu einer
weiteren Etage viel mehr. Noch konn-
ten wir ihn nicht benutzen. Wahr-
scheinlich fehlte uns der sagenumwo-
bene Stab des Allwissens dafiir. . .

Tragik in Dulcimer

Frohen Mutes ob unseres Fortschritts
wanderten wir gen Osten zum Voice
Wood. Doch tat sich ein unerwartetes
Hindernis auf: Der verzauberte Ort
konnte erst betreten werden, wenn die
Lage in Dulcimer “bereinigt” war. Der
Biirgermeister, ein Lich, begriiSte uns
in der Stadt, bat uns jedoch, ihn nicht
zu behelligen. Er hatte Dulcimer als
Abbild von Cerberus geschaffen, einer
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Stadt, die er liebte. Er war uns keines-
wegs feindlich gesonnen, hatte aber
Lord Soth geschworen, niemand Zu-
tritt zum angrenzenden Voice Wood
zu gewihren.

Ungliicklich wogen wir das Schick-
sal des freundlichen Lichs gegen das
von Ansalon ab. Wenn es uns nicht ge-
lang, Soth zu besiegen, wiirde auf im-
mer das Bose einziehen! Schweren
Herzens entschlossen wir uns, den
Lich zu bekdmpfen. Er fand jedoch erst
seine endgiiltige Ruhe, nachdem wir
im stidwestlich gelegenen Garten die
Urne mit seiner Seele zerstort hatten.
Den Hinweis darauf hatten wir von ei-
nem umherirrenden Geist erhalten. Im
Norden konnten wir noch einen Men-
schen befreien, dann strebten wir zum 6st-
lichen Ausgang Richtung Voice Wood.

Dort fliichteten die Fairies und Spri-
tes vor uns, dabei wollten wir ihnen
nichts Boses. Wir opferten an Paladi-
nes Altar Einiges. Schaden konnte das
bestimmt nicht. Zu unserer Bestiirzung
wimmelte es im Wald nur so von bosen
Kreaturen, die nicht mehr herausfan-
den, aber durchaus kampfbereit wa-
ren. Zudem wurden wir von Schling-
pflanzen in zahlreichen Nischen zer-
kratzt..Obwohl uns die Feen nicht er-
laubten, unser Lager aufzuschlagen,
gelangten wir heil nach Osten in die
Hall of the Voice. Da wir die Bewacher
nicht angegriffen hatten, durften wir
uns mit der korperlosen Stimme, die
von Uberall her zu kommen schien,
unterhalten. Der Stab des Allwissens
war hier geborgen. Wir diirften ihn nur
gegen einen Feind erheben, den wir
nicht besiegen konnten. Als wir das
gelobten, gaben die Biume den mich-
tigen Stab frei.

Intermezzo im Wald

Vom Voice Wood aus konnten wir
auf magische Weise direkt nach Throtl,
Turef oder nach Dulcimer gelangen.
Da wir uns im Wald geborgen fiihlten,
gingen wir nach Siiden, wo uns ein
kleines  Privatlabyrinth  erwartete.
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Zwerg Gluten lies uns einige Ritsel 16-
sen und Kidmpfe tiberstehen, bevor er
uns mit zwei Gegenstinden belohnte -
einer Spruchrolle fiir rote Magier und
einem Girdle of Frost Giant Strength!

Viel weiter westlich fanden wir den
Father of Trees, in den mehrere Mon-
stergruppen eingedrungen waren. wir
erlosten den michtigen Baum von sei-
nen Quilgeistern - nicht ohne Proble-
me, denn unser Zauber war hier
machtlos. Dadurch befreiten wir einen
Feenkrieger und erlangten den Wand
of Tree Healing. Zum Dank bekamen
wir Boots of Speed und einen Gift-
schutz.

Auf nach Dargaard!

Beim zweiten Besuch flodte uns So-
ths Fort schon weit weniger Furcht ein.
Dank des Stabes konnten wir nun den
zweiten Stock betreten - gerade, als ein
Wachtrupp Gefangene abfiihrte. Nach
heftigem Kampf waren einige der Ge-
fangenen befreit. Es waren Priester aus
dem High Clerist Tower, die in der
Hoffnung gekommen waren, Sturm
Brightblades Korper wiederzufinden.
Wieder andere waren Burger von Cer-
berus, teilweise bereits zum Vergni-
gen der Wachen in Ratten verwandelt.
Im Nordosten der Etage fanden wir ei-
nen Zaubergesang, der die Ratten wie-
der zu Menschen werden lief3. In ei-
nem Raum in der Mitte war Sebas Ast-
moor - zu Tode erschopft und gefol-
tert. Er warnte uns vor Kitiara - sie pla-
ne, den Stab des Allwissens in ihre Ge-
walt zu bringen und unabhingig von
Soth zu herrschen. Bevor wir etwas fir
ihn tun konnten starb Sebas. Uns blieb
wenig Zeit zur Trauer, mufdten wir
doch Sturm Brightblades Leichnam
retten. Im Stidosten lag er, hilflos den
bosen Magiern und Priestern ausge-
setzt. Sofort stlirzten wir uns auf sie,
damit sie ihr tibles Erweckungswerk
nicht vollenden konnten. Sturm war
gerettet, und wir konnten in einer der
vielen kleinen Zellen rasten, bevor es
zu Soths oberster Etage ging.

Kohle, Zaster, Moneten,
Geriebenes, Tacken, Piepen...

Schauriger Showdown

Im dritten Stock empfing uns Soths
hohnische Stimme, die uns vor Tlren
in den Tod warnte. Mit viel Gliick folg-
ten wir der richtigen Route: Erst gingen
wir durch die linke Ttir, dann durch die
mittlere. Auch beim dritten Tlrentrio
wihlten wir die linke - und stie3en auf
Lenore. Zu unserer Bestiirzung erfuh-
ren wir, dafd Sir Durfey von Soth er-
mordet und untot gemacht worden sei.
Nun verfolgten sie Death Knights, des-
halb bat Lenore um unseren Schutz.

Einbelegtes Brot mit Schinken?

Durch eine Geheimtiir gelangten wir
weiter nach Norden und schlieSlich in
die Etagenmitte. Die Doppeltiir mie-
den wir, und siehe da: Durch eine Ge-
heimtiir im Nordosten und eine ansch-
lieBende Zimmerflucht konnten wir
sie umgehen. Im Stidosten versperrten
uns Eisengolems den Weg. Leider
mufdten wir sie bekdmpfen. Einen
Raum weiter griff uns Sir Durfey an.
Wir konnten kaum Befriedigung emp-
finden, ihm nach zihem Kampf den
ewigen Frieden zu verschaffen.

Der Raum im Siiden mit geheimer
Zimmerflucht erwies sich als bose Fal-
le: Wights stellten uns und lieferten
uns einen furchtbaren Kampf. Lord
Soth konnte sich nun nur noch im riesi-
gen Raum nordlich von Sir Durfey auf-
halten. Tatsidchlich empfing er uns mit
wahren Armee Death
Knights und Steingolems. Zum Gliick

einer von
waren wir durch “Resist Fire"-Spriiche
geschiitzt und mit starken Waffen aus-
gertistet. Wir warfen uns auf die unto-
ten Ritter, dann auf Soth und die Go-
lems. Unter schweren Verlusten ran-
gen wir sie schlie8lich nieder.

Doch kaum glaubten wir uns sieg-
reich, da erstand Soth wieder auf und
verhohnte uns. Plotzlich entsannen
wir uns der Mahnung aus dem Voice
Wood und griffen zum Stab des Allwis-
sens. Als ich Soth damit schlug, schleu-
derte der Stab ihn in eine fremde Di-
mension, fort von allem Menschlichen.
Doch war uns kein Moment des Trium-
phes gegodnnt. Lenore gab sich als Kiti-
ara zu erkennen! Sie versuchte, mir
den Stab zu entwinden, benutzte ihn -
und schleuderte sich selbst anstatt uns
in eine ferne Dimension. Der Stab aber
zerbrach in einem Funkenregen, und
wir fanden uns im High Clerist’s Tower
wieder. Jessie rief unsere Gefallenen
ins Leben zurlick und heilte uns alle.
Nun konnten wir gliicklich mit den
Leuten von Krynn feiern. Moge der
Frieden in Krynn lange anhalten! 0

Stefan Schachler
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Playsoft-Studio Schlichting, Computersoft-
ware + Versand GmbH, Katzbachstr. 8, 1000
Berlin 61, Tel.: (030) 78610 96.

Powersoft, Schwedenstr, 18 C, 1000 Berlin 65,
Tel.: (030) 4922056.

2000

Bienengraber, Ottensener StraBe 126, 2000
Hamburg 54, Tel.: (040) 5401217,

COS8I, Postfach 1123, 2060 Bad Oldesloe, Tel.:
04531/878 21

ECS, BirkenstraBe 44, 2800 Bremen, Tel.:
(0421) 302345

Fingerhuth, Computersoftware & Zubehbr,
Wansbeker Chaussee 40, 2000 Hamburg 76,
Tel.: (040) 2505759.

Flashpoint, Hamburgerstr. 68, 2360 Bad Se-
geberg, Tel.: (045 51) 4097.

Hudson Soft, Ferdinandstr. 2, 2000 Hamburg
100, Tel.: (040) 3399 26.

Konsole Mio, Charly Kulessa, Weissenseer
Weg 1, 2057 Reinbek, Tel.: (040) 7228849

Software 2000, Liilbecker StraBe 10, 2320
Plén/Holstein, Tel.: (04522) 1379

Time Warp Software GmbH, Zoppotter Str. 4,
2850 Bremerhaven, Tel.: (0471) 530 46.

Virgin Games GmbH, Neuer Pferdemarkt 1,
Postfach 305568, 2000 Hamburg 36, Tel.
(040) 431660-0

3000

Astro-Versand, Postfach 1330, 3502 Vellmar,
Tel.: (0561) 880111

Computerpartner T+S GmbH, WaldstraBe 25
3388 Bad Harzburg, Tel.: (05322) 54057

CWM-Versand, SchmiedestraBe 5, 3388 Bad
Harzburg, Tel.: (05322) 540 81.

reLine Software, KénigstraBe 55,3000 Hanno-
ver 1, Tel.: (0511) 3158 34,

Heidak
Konami
Rushware
Tronic-Verlag

4000

Bachler, Postfach 429, 4290 Bocholt, Tel.:
(02871) 1830 88.

Compy-Shop GmbH, Missundestr. 48, 4600
Dortmund 1, Tel.: (0268) 497169.

Die Cassette, Markt 13, 4950 Minden, Tel.:
(0571) 216 48,

Dynatex, Briickstr. 42-44, 4600 Dortmund 1,
Tel.: (023 01) 4134.

Eclipse Software Design, Versmolder Str. 41,
4802 Halle/Westf., Tel.: (052 01) 169 89,

Eurosystems, Bredenbachstr. 129, 4240 Em-
merich, Tel.: (028 22) 455 89.

German Design Group, BuchholzstraBe 17,
4755 Holzwickede, Tel.: (023 01) 12647

Joysoft, Pempelforter StraBe 47, 4000 Dussel-
dorf 1, Tel.: (02 21) 44 30 56.

Korona-Soft, Siegfriedstr. 36, Gitersloh, Tel.:
(05241) 18 28.

Leisuresoft, Robert-Bosch-Str. 1,4703 Bonen,
Tel.: (023 83) 69-0.

LIFETIMES, Pestalozzistr. 6, 4350 Reckling-
hausen, Tel.: (02361) 36267

Power Station Records, Rein Gerrits, Nakaten-
nusstraBe 2, 4050 Ménchen Gladbach 1, Tel.:
(02161) 4905 55.

Rushware Computerspiele GmbH, Bruchweg
128-132, 4044 Kaarst 2, Tel.: (02101) 6 07 -0.

Rainbow Arts/Softgold, Daimlerstr. 10, 4044
Kaarst 2, Tel.: (02101) 6602-0.

RTS Roland Toonen Software, Postfach 31,
4178 Kevelaer, Tel.: (02832) 78184.

Soft & Sound, Gneisenaustr. 1, 4000 Dissel-
dorf 30, Tel.: (0211) 4948862.

Softshop GmbH, Limbecker Platz 9, 4300 Es- |
sen 1, Tel.: (0203) 262 51.

Softwareversand Gebauer, Sternwandstr. 69, |
4000 Dasseldorf, Tel.: (0211) 3092 33. !

Starbyte Software, Nordring 71,4630 Bochum,
Tel.: (02 34) 6804 60.

Thallon Software GmbH, KoénigsstraBe 16,
4830 Gatersloh, Tel.: (05241) 12049.

United Software, HauptstraBe 70, 4835 Riet-
berg 2, Tel.: (052 44) 40 80.

Kai Uffenkamp-Computer-Systeme, Garten-
straBe 3, 4904 Enger, Tel.: 05224 /2375

5000

Computerstudio, Hindenburgstr. 82, 5630
Remscheid, Tel.: (02191) 3854 24

CPS Frank Heidak, Franzstr. 7, 5000 K&in 41,
Tel.: (0221) 4068 88.
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Digital Marketing, Krefelder Str. 16, 5142 Hik-
kelhoven 2, Tel.: (0 24 35) 20 86.

Joysoft, Gottesweg 157, 5000 Koéin 41, Tel.:
(02 21) 44 30 56.

Kingsoft, Griner Weg 29, 5100 Aachen, Tel.:
(02 41) 1520 51.

Mediencenter Iselohn, Werninger StraBe 45,
5860 Iserlohn, Tel.: (02371) 24599,

6000

Atari Computer Deutschiand GmbH, Postfach
1213, 6096 Raunheim, Tel.: (06142) 2090.

Bomico, Am Siadpark 12, 6092 Kelsterbach,
Tel.: (06107) 76 06 - 0.

Demonware GmbH, Strahlenberger Str. 125a,
6050 Offenbach, Tel. (069) 8004703-99

Die Spielburg, Friedrich-Ebert-Strafie 1, 6250
Worms, Tel.: (06241) 593763.

KONAMI (Europe) GmbH, Postfach 560180,
6000 Frankfurt/M. 50, Tel.: (0 69)950812-0.

MN-Hobby Soft, Amtsgasse 3, 6940 Wein-
heim, Tel.: (06201) 1812 01.

Nintendo of Europe GmbH, Babenhauserstr.
50,6754 GroBostheim, Tel.: (0 6026) 5050-0.

7000

Funny Software, Grazer Str. 34, 7000 Stuttgart-
Feuerbach, Tel.: (07 11) 8 56 85 34.

TOP4,Hackstr. 30,7000 Stuttgart 1, Tel.: (07 11)
2624209.
8000

Computer-Shop (Gamesworld), Landsberger
Str. 135, 8000 Mdnchen 2, Tel.: (089)
5022463.

ECS Vertriebs GmbH, Rosenheimer Str. 92a, i 4
8000 Manchen 80, Tel.: (089) 4489389 1o

Funtastic ComputerWare, MallerstraBe 44, [ b
8000 Mdnchen 44, Tel.: (089) 2609583. ¢

Gerds Computer-Eckerl, Putzbrunner Str. 19,
8012 Ottobrunn, Tel.: (089) 60966 98.

Magic Computerspiele, Trierer StraBe 110,
8500 Narnberg 50, Tel.: (0911) 48871,

Peksoft, Millerstr. 44, 8000 Minchen 50, Tel.:
(089) 26093 80.

Safer Games, MinnewitstraBe 28, 8000 Mn-
chen 90, Tel.: (089) 69086 87.

Softworld, Peter-Henlein-Str. 73, 8500 Nirn-
berg 40, Tel.: (0911) 437474,

Theo Kranz Games, Juliuspromenade 11, 8700
Warzburg, Tel.: (09 31) 5716 01.

T.S. Datensysteme, DennisstraBe 45, 8500
Nirnberg, Tel.: (0911) 28 82 86.

Wial-Versand, Liegnitzer Str. 13,8038 Groben-
zell, Tel.: (08142) 8B273.
0-1000

Computer Zentrum, Grossestr. 13, 1260
Straussberg. i

0-2000 |

Computer & Technik Stralsund, Langenstr. 13,
2300 Stralsund.

0-4000
Comp AS, Wordgasse 4, 4300 Quedlinburg !
0-7000

PSW Com Tac GmbH, Steinbrickstr. 1, 7700
Hoyerswerda.

0-8000

HHW Computerstudio 2000 GmbH, Gojliser
Str. 21, 8028 Dresden

Schweiz

Discade, Bachstr. 22, CH-8200 Schaffhausen, |
Tel.: (05325) 13 32. f

Die ASM-SPECIAL 15 erscheint am 6. Mirz 1992



rmdenmrecht:
| Abo-Vereinbarungen kdnnen inner-
| halb einer Woche beim Tronic-Ver-
lag, Postfach 870, 3440 Eschwege,
schriftlich widerrufen werden. Zur
Wahrung der Frist geniigt die recht-

zeitige Absendung des Widerrufs, |
| Mioe Kinonipng Al |

aktuelle
soffware
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100% 100%

100 %
PREISWERT SCHNELL

KOMPLETT

Wenn Sie ASM
Wenn Sie Wenn Sie ASM abonnieren, ver-
ASM abonnieren, abonnieren, be- passen Sie mit
sparen Sie gegen- kommen Sie ASM Sicherheit keine
iiber dem Einzel- noch vor dem einzige Ausgabe
kauf einen Batzen offiziellen Er- und erhalten
Geld! Das Porto scheinungstermin = somit ein liicken-
ibernehmen selbst- frither als lhre - loses Nachschlage-

verstandlich wir. Nachbarn. werk.



MAD TV - ein passender &@K@ 6&& & @V

Name fiir diesen Sender. Die ()5 > g (/(/O’t@Vl/
Einschaltquoten sind im Keller, ¢

die Finanzen schon lange. Wie
Sie an diesen Job gekommen
sind, verschweigen wir lieber.
Doch: Alles liegt in Ihrer Hand.
Der Nachrichtenticker rasselt,
der Spielfilm-Hit fur Freitag
fehlt, eine neue Show muf
produziert werden und der
Werbevertrag ist noch nicht
verlangert. Der Grund fir all
den Stress: Betty Botterblom,
die heiBe Frau bei MAD TV.

Einschaltquoten fur den Boss,
Kulturprogrammm fiir Betty —
und das alles ohne Geld. Die
Konkurrenz lacht, die selt-
samen Nachbarn wundern
sich. Ihr Job!

(HEVE

l%.‘ e

D mmne B Pl |1y
Erhaltlich far
IBM™ PC (5.25” oder 3.57)

VGA/ EGA req., 640 KB RAM min.,
DOS 3.0 min. AdLib™ supp.,
PC-Soundman™ supp.;Harddisk required g

Amiga™

i R i = "
- g |
;....-..—«——r»—:—-r’ ” f‘.‘

f P Vs L ‘—‘u Lh4

Die Bildschirmfotos sind nur fiir die ‘
IBM™ PC VGA-Version reprdsentativ

Die mit ™ gekennzeichneten Begriffe
sind eingetragene Markennamen der
jeweiligen Inhaber..

Rainbow Arts Software GmbH
DaimlerstraBe 10

4044 Kaarst 2

Informationen auch auf BTX Seite *63636

Vertrieb: Rushware GmbH, Bruchweg 128-132, 4044 Kaarst 2 - Osterreich: Darius und Karasoft - Schweiz: Thali AG
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BEGIN. AGAIN.
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Die Zeitistgekommen. Man hatsich vorbereitet. Vorbereitet auf ein ganz
besonderes Rennen:
DAS RENNEN DER POLIZISTEN-und Sie nehmenteil !

Schwingen Sie sichin einen Blaulicht-Flitzer, geben Sie Gas und machen Sie
sichauf nach San Francisco ! Die "Golden Gate", "Fisherman‘s Wharf",
“China Town"undvieles mehr werden mitatemberaubender Realitatan
Ihnenvorriiberziehen. Steuern Sie dem Ruhm entgegen !

RUSHWARE Microhandelsgesellschaft mbH « Bruchweg 128-132 « 4044 Kaarst 2 « Tel. 02101/607-0 » Telefax: 02101/607111
Mitvertrieb « Osterreich: Karasoft, Darius = Schweiz: Thali AG



