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Die Dinosaurier ...

...werden immer trauriger? Wohl kaum. Filmisch wiederauf-
bereitet und zu neuem Leben erweckt, schwappt dieser Tage
die Dino-Mania iibers Land. Der spite Ruhm dieser
sympathischen Urviecher ist erstaunlich, ihre Karriere nicht
minder: Erst beherrschten sie die Erde, dann verschwanden
sie spurlos, und nun sind sie plotzlich wieder im Gesprich.
Ahnlich ergeht es so manchen Trends bei Computerspielen.
Wir erinnern uns: Noch vor wenigen Jahren bestanden Adven-
tures zum grofiten Teil aus Text, die Grafik war schmiickendes
Beiwerk. Und heute? “Point-and-Klick” heifdt das System, bei
dem nur noch die Maus benotigt wird. Die Grafik ist
bildschirmfiillend, die Charaktere sind animiert, und scrollen
tut das Ganze auch noch. Kommandos zum Eintippen oder
gar ausfiihrliche Begleittexte zu den Ortlichkeiten wiren da
nur storend.

Schone neue Adventure-Welt — oder eben nicht: Den Charme
der alten Textadventures mit ihrem Sprachwitz und ihren
schier unbegrenzten Entdeckungsmoglichkeiten erreichen die
modernen Grafikadventures nur selten. Wen wundert es da,
daf} sich viele wehmiitig die Spiele-Dinosaurier zuriick-
wiinschen? Diesem Wunsch tragen wir Rechnung: In dieser
ASM-Special veroffentlichen wir die Losung zu Infocoms
grandiosem “Hitchhiker’s Guide to the Galaxy”.

Einen Boom a la “Jurassic Park” zur Rettung des Textadventu-
res werden wir damit kaum auslosen konnen. Aber wir wollen
zeigen, dafl es schon damals tolle Adventures gab, die heute
noch Spafl machen.

Und der soll Euch auch bei den aktuellen Spielen, die wir in
diese Sonderausgabe gepackt haben, nicht verloren gehen.
Deshalb gibt es ausfiihrliche Losungswege zu Klasse-Adventu-
res wie “Ween” oder “Return of the Phantom”. Dazu bieten wir
Euch die Kartensitze zu komplexen Rollenspielen wie “Dark-
side of Xeen” oder “Serpent
Isle”, die den Rahmen einer
Normalausgabe der ASM
sprengen wirden. Selbst die
Unterhaltung kommt nicht
zu kurz: Zwei Spitzencomics
runden dieses

ASM-Special ab.

Alsdann: Viel Ver-

gniigen beim (Nach-)

Spielen und

Schmokern!

/Lz
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The Serpent Isle

ines gleich vorweg: Alle Unge-

duldigen koénnen den Endfilm

auch direkt anschauen, ohne das
Spiel gelost zu haben! Einfach “endga-
me hisss” eingeben und zurticklehnen,
wihrend der Abspann erscheint!

Aber beginnen wir von vorn. Nach-
dem Thr die Codeabfrage tiberstanden
habt, bewegt Thr Euch in sudlicher
Richtung. Hinter einem roten Baum
entdeckt Thr einen Hohleneingang,
darin findet [hr ein paar Lockpicks, ei-
ne Schriftrolle bei der Leiche und Ser-
pent Scales. Drauffen vor der Hohle
liegt bei dem Gerippe ein magischer
Bogen, den Thr Shamino gebt.

Der Test der Ritterschaft

Ein Stiick weiter stidlich trefft Thr auf
die Stadt Monitor. Geht ins Krematori-
um, und betretet die Hohle, die durch
einen Vorhang verdeckt ist. Dort trefft
Thr auf Lord Marsten, den Thr um Er-

@ SPECIAL 9]

The Serpentlisle

Beeindruckend schone Grafikin einem
epischen Story-Rahmen -
das sind die Markenzeichen von Ultima.
Im neuesten Abenteuerumden Avatar
fihren wirEuch endlich erfolgreich
bis zum finalen Kampf mit
Badlin, dem Flihrer der Bruderschaft

desbosen Guardian.

laubnis fragt, den Test of Knighthood
machen zu diirfen. Zu Eurer Freude
seht Thr auch noch Dupre, der mit in
die Party aufgenommen wird.

Fuch nun zum Test of
Knighthood. Dort sprecht Ihr mit
Schmed, der Euch dann ins Innere des
Berges begleitet, wo der Test beginnt.
Der Test ist nicht von schlechten El-

Begebt

SERPENT

tern: Rennt so schnell wie moglich an
den Explosionen vorbei, damit Ihr
Euch nicht verletzt. Der erste Schliissel
ist dann in der Truhe, die Thr mit der
Mace zerschlagt (alle Schlissel sam-
meln). Zwischen den vier Kisten befin-
det sich hinter der Wand ein Geheim-
raum, wo Lhr einen weiteren Schliissel

6

findet. In dem Raum mit den Steinen
baut Thr Euch eine Treppe, um an den
Schliissel oben heranzukommen.

Benutzt die Kralle an Euch selbst, um
Blut zu erlangen. Ein Stiick oberhalb
der Stelle, wo Ihr den Ritter getotet
habt, befinden sich zwei Fackeln. Da-
zwischen ist eine Geheimtiir (sieht wie
ein A auf der Wand aus).

Durch diese Tir gelangt Ihr in den
letzten Raum. Benutzt die blutige Kral-
le mit der Urne. Dann totet Thr den
Wolf und nehmt das Fleisch und den
Wolf mit! Nachdem Thr den Test ge-
schafft habt, kommt Schmed herein
und greift Euch an. Bringt ihn um die
Ecke, und lest die Schriftrolle, die er
bei sich hat. Geht nun zurlick in sein
Haus, und holt Eure Ausrilistung.

Eine giftige Tdtowierung

Wieder in Monitor, geht Ihr zu Lucilla
ins Pub und bringt ihr das Fleisch vom



The Serpent Isle

Wolf. Danach stattet Ihr Cellia einen
Besuch ab, sprecht mit Ihr tiber die Pelz-
kappe und gebt Thr den Wolf. Nach ei-
nem Tag (24 Std.) holt Thr den Mantel
ab, begebt Euch zu Lydia, die Euch tito-
wiert, und geht dann zum Bankettsaal.
Nach dem Streit der Ritter seid Ihr plotz-
lich vergiftet. Das kommt von der Této-
wierung. Sucht sofort die Heilerin von
Monitor auf. Sie sagt Euch, dafd Thr Varo
Leaves aus Fawn holen sollt.

Geht also nach Fawn und sucht Del-
phynia auf. Fragt sie nach den Varo
Leaves, und geht dann sofort wieder
zurtick nach Monitor. Sprecht mit Ly-
dia, und Ihr findet heraus, daf sie eine
Verriterin ist. Dann zur Farm der Hea-
lerin; sie heilt den Avatar. Schaut in ih-
re Kristallkugel, und Ihr seht, dafd Bat-
lin Cantra toten will.

Jetzt konnt Thr Iolo in seiner Zelle
aufsuchen. Nach einem kurzen Ge-
spriach mit ihm geht Thr wieder zu Lord
Marsten und fragt ihn, ob er Iolo frei-
laft. Zurtick im Gefingnis, befreit Ihr
Iolo und nehmt ihn auf.

Nun geht Thr in den Wald westlich
von Fawn, in dem sich ein Monolith

A Es gehtdoch nichts Gber ein gutes Buch

befindet (83 Stid 19 West). Dort werdet
Ihr irgendwo eine Flasche finden,
nachdem Ihr mit Krayg, der im Wald
ist, geredet habt. Gebt die Flasche dem
Wirt von Monitor. Der verwandelt sich
daraufhin in einen Goblin.

Beiden Goblins

Nehmt den Schliissel von ihm, und be-
gebt Euch zum Hauptquartier der Go-
blins. Das befindet sich ebenfalls im
Wald nordlich vom schwarzen Mono-
lithen. Geht die Treppe hinunter, die
sich beim Baum befindet, sperrt die
Tir auf, und bringt alle Goblins um,
die im Weg stehen.

Das Dungeon ist nicht schwer! Totet
den Ko6nig und nehmt seinen Schliis-
sel. Sperrt nun den Schatzraum auf;,
und lest alles. Der Helm of Courage
sollte nicht vergessen werden!

Wenn Thr ins Haus des Majors geht,
sprecht mit ihm und tiber die Verriter.
Dabei werden Lord Marsten und ande-
re ins Gefingnis befordert. Geht dann
ins Pub, und redet mit Lucilla, die Euch

den Schlissel fiir die Ttir im Berg gibt
(stdlich vom Krematorium gelegen, ist
sie von aufden nicht sichtbar, also ein-
tach dagegen-
laufen). Drinnen sucht Thr den Brief
und bringt diesen zu Karna (Heilerin;
das Faf® nicht vergessen).

ausprobieren und

Die Wahrheit
kommtans Licht

Nachdem Ihr das erledigt habt, geht
Ihr nach Fawn. Sucht Alyssand, und
helft ihr bei dem Putsch. Sucht eben-
falls den Councellor, und fragt nach ei-
ner Audienz bei Yelinda. Laf3t Iolo fir
Jorvin singen. Sprecht Thr mit Yelinda,
erwahnt Dupre Lord British. Sie sperrt
ihn deswegen ein. Die Kliger sind
wihrend der Priiffung weg.

In einer Unterbrechung bringt Asys-
sand einen Schlissel. Geht zum Tem-
pel, sperrt die duRere linke Tiir auf,
und totet oben den Wichter. Legt den
Hebel Orakel Dadurch

vom U,

kommt die Wahrheit ans Licht, und
Dupre wird freigelassen. Nach einem

-

SPECIHL 21
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A Zwei gewaltige Schiangentiirme kindigen Unheilan

Gesprich mit Yelinda tbergibt sie
Euch die Kristallrose (Rose of Love).

Nun begibt sich Eure Party zum
Sleeping Bull. Wihrend Thr mit den
Menschen sprecht, erfihrt Thr etwas
tiber Captain Hawk und daf$ dieser im
Bull Tower eingesperrt ist. Geht zum
Tower, und redet mit den Wachen;
diese verlangen eine Geldsumme.
Kommt aber nicht auf den Gedanken,
das Geld aus Monitor zu holen, denn
wenn Thr zurtickkommt, verlangen sie
jedesmal mehrals vorher.

Die Befreiung

Also wieder zurtick zum Sleeping Bull,
um dort mit Selina zu sprechen. Sie
berichtet von einer Goldmine. Steuert
dann den Avatar immer nordostlich an
der Kiiste entlang. Besucht nebenbei
auf dem Weg das rote, halbver-
gammelte Haus; der Geist darin erzihlt
sehr wichtige Sachen! Sucht aber jetzt
weiter nach der Goldmine. Fragt Selina
ab und zu, ob Ihr schon da seid. Beim
Haus angekommen, holt Thr die Gold-
barren und verschwindet so schnell
wie moglich. Auf dem Rickweg wer-
det Ihr von ein paar Midnnern angegrif-
fen. Bringt diese jetzt oder nachher um
(mit der Party). Gebt das Gold den
Wichtern im Bull Tower, und sie wer-
den Hawk freilassen. Ihr findet ihn im
Sleeping Bull wieder.

@ SPECIAL 91

Er wird Euch nach Moonshade brin-
gen. Moonshade liegt nordlich vom
Strandungsort. Sucht dort Flindo, redet
mit ihm ein wenig, und erinnert ihn an
sein Versprechen. Nach geraumer Zeit
werdet Ihr ins Bankett gebeamt. Unter-
sucht dieses Haus ein bifdchen genau-
er, und Ihr werdet in einer Truhe in der
Kiiche auf einige Create-Food-Spells
treffen. Danach geht Thr zu Pothos Ge-
schift und helft ihm bei der Suche
nach Bloodmoos. Sucht Euch also die-
ses Gewichs in den Stimpfen, und
bringt es ihm zurtick.

Potho erzihlt, wie Thr zu Erstams
Haus gelangt. Wenn Thr das Haus ver-

lagt, wird Shamino verschwinden.
Geht zu Fiberico, und er wird den
Schliissel zu seinem kleinen Boot raus-
ricken. Mit diesem gelangt Thr auf eine
kleine Insel im See. Der rote Magier
wird Euch angreifen; Ihr bringt ihn so-
fort um. Sein Schliissel wird Shamino
helfen, wieder ins Freie zu gelangen.
Nun geht nordlich an der Kiiste nach
oben bis zum “Hafen”. Zieht an der
Glocke, und besteigt die Schildkrote,
um ins Haus zu gelangen.

Korperteile
alacarte

Nun sagt Ihr Erstam das Pawort und
nervt ihn so lange, bis er Eure Hilfe ak-
zeptiert. Er beamt Euch auf eine Insel.
Geht den Durchgang entlang, und
nehmt den nidchsten Eingang rechts.
Dort gelangt Thr zu einem Vogel, der
auf der Sidule liegt. Zieht den Hebel,
und der Vogel beginnt wieder zu le-
ben. Jetzt schnappt Ihr das Ei und geht
zum Teleporter zurlick.

Nehmt zwei Beine, zwei Arme, ei-
nen Kopf, einen Torso und das Ei, und
schmeifdt alles in die Maschine. Be-
tatigt jetzt den Schalter. Redet noch-
mals mit Erstam, und nehmt die Ser-
pent-Teeth und den Jawbone mit.
Durch das Serpentgate gelangt Thr auf
Monk Isle. Im nordlichen Sumpf holt
Ihr ein paar frische Mandrakes. Durch

A DasaB wohl Sven Gliickspilzim Ausguck
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das Serpentgate gelangt die Party wie-
dernach Moonshade.

Derverzauberte
Bruder

Jetzt werdet Thr bei Fedabiblio ein
Spellbook erhalten. Die Magic-Scrolls
kénnen im Buch niedergeschrieben
werden, und zwar mit Transcribe.
Geht nun weiter zu Frigadazzi. Fragt
diese nach Zauberspriichen. Thr mift
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sie um Mitternacht wecken. Sie wird
Euch verzaubern und ein wenig verna-
schen...

Am Morgen werdet Thr von Fiberico
ins Dungeon “Mountains of Freedom”
versetzt. Am Anfang bringt Ihr den Ro-
boter um und nehmt den Schliissel mit.
Einen Dieb werdet Ihr hinter einer Ge-
heimtiir finden, den Thr in Eure Party
aufnehmt. Beim Magier am Schluf lafst
IThr den Dimonen aus dem Black
Sword frei, der diesen totet. Draufden
redet Thr dann mit Gustacio tber die
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Storms. Dieser gibt Euch einen Energy
Globe, den Thr zur Test-Arena bringt
(37 Stid 142 Ost). Dort angekommen,
legt Thr den Globe nach Siiden und
dreht die Kurbel. Betitigt auch jeden
Schalter. Wenn Thr wieder bei Gusta-
cio seid, gibt Euch dieser den Mirror of
Truth.

Redet mit Fedabiblio tiber den verlo-
renen Bruder des Seemanns. Gustacio
gibt Euch den Kiifig, mit dem Ihr einen
Papagei fangt. Dann muft Ihr noch-
mals zur Test-Arena. Stellt den Kifig in

I
hun
§ == =
4 | '.' ";: %
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A HierwohntderJéageraus Kurpfalz
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The Serpent Isle

einen Schlitz hinter den Hebeln. Po-
werglobe benutzen, und an der Kurbel
drehen. Nachdem der Hebel betitigt
wurde, verwandelt sich der Papagei in
In der Bar
sprecht Thr mit Hawk, der etwas tiber
ein Dungeon erzihlt, durch das Thr

den verlorenen Bruder.

wieder aufs Festland gelangt. Sprecht
mit Julia, und sie wird Euch den
Schliissel geben (Chillspruch).

Im Stiden befindet sich ein Haus auf
der Insel (95 Sud 135 Ost). Geht die
Treppen hinunter. Gebt Mosh den Fisch;
das stellt ihn ruhig, und Ihr kénnt die
Harfe nehmen, mit der Thr die Ratzen-
menschen ausschaltet. Dann gehtes den
Durchgang entlang bis zum Gargoyle.
Uberquert die Briicke, und geht dann
nach Stidosten, bis Ihr in einen Raum
mit zwei Statuen gelangt. Per Doppel-
klick auf die linke Schlange gelangt Thr
in einen neuen Test.

Vom Test
zum Sumpf

Zuerst miidt Ihr in den linken Raum
und dort den Knopf dricken (nicht

@ SpeciaL 91

A DerAvataraufden Weginden ohlenkeller |

den von Shamino!!). Dann geht Ihr
nach Norden und findet Iolo, sprecht
mit ihm und folgt ihm nicht durch das
Tor!

Im Osten findet Thr Dupre. Mit ihm
geht Thr ebenfalls nicht mit! Danach
geht Ihr zurtick, und der Gargoyle gibt
Euch den Serpent Staff.

Zuriick zur Briicke nach Westen.
Vergefdt aber den Balance Blackrock
Serpent nicht, der im Osten beim Aus-
gang nach Monitor liegt. Nehmt Euch
ebenfalls den Schliissel, der bei einem
der Trollkorper liegt.

Habt Thr das geschafft, geht es zum
Swamp of Gorlab. Dort schlafen alle
ein. Es geht hier ziemlich geradeaus.
Thr mufdt das Maincastle suchen, wo
[hr die Rose of Love, den Helm of Cou-
rage und den Mirror of Truth an die
richtigen Stellen legt. Nachdem Ihr
den Mann umgebracht habt, 6ffnet Thr
die Geheimtiir und sammelt die Kri-
stalle auf. Diese wiederum bringt IThr
der Frau im Nordwesten. Der Sleep-
Spell wird jetzt von Euch genommen,
so dafl Thr ohne weiteres durch die
Stimpfe gehen kénnt,

10

Danach begebt Thr Euch in die Gold-

mine Town. Wenn Ihr mit der Frau sp-
recht, erzihlt sie etwas tiber den Ret-
ter des Konigs. Im Westen findet Thr
das Haus des Forest Master. Er gibt
Fuch den Auftrag, den Orb in der
holen. Weiter
nach Westen findet Ihr King’s Savior.
Bringt diesen zurtick zu der Frau, und
benutzt ihn mit einigen Pfeilen. Gebt
die Pfeile Shamino. Totet den Bose-

Goldmine Town zu

wicht, und gebt den Orb Morgrim.
Dank die
Whistle for the Hound of Doskar. Be-

Er Uberreicht Euch als
nutzt die Pfeife, und zeigt ihm Can-
tra’s Sword.

Den geheimen Eingang zu Shami-
no’s Castle findet Ihr bei 2 Nord und 79
Ost. Drinnen im SchlofS zieht Thr an al-
len Hebeln, die im nordostlichen Zim-
mer sind. Ihr findet den Gargoyle, den
Piraten und einen Kiampfer. Hilfe, Bat-
lin kommt, wird aber gottseidank weg-
teleportiert.

Geht nach oben, dort findet Thr Can-
tras Korper. Es kommt ein Monch und
nimmt den Korper mit auf Monk Isle.
Nehmt das Medaillon von Batlin, um
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A Der Avatar mitknurrendem Magen...

ihm mit dem Hound of Doskar folgen
zu konnen.

Im Tempel

Im Temple of Order betretet Ihr einen
der Eingiinge der Hohle im Westen der
Berge, bis Ihr zum Ausgang im Norden
gelangt. Der Eingang zum Tempel
selbst befindet sich bei 38 Nord 96 Ost.
Versucht, mit einem Telekinesespruch
den Schalter zu betitigen. Den Robo-
ter zerstort Thr dann. Geht den Durch-

gang entlang; durch ihn gelangt Thr in
einen grofleren Teil des Tempels. Un-
tersucht alle Riume, und lest alle
Schriftrollen. Auf einer von ihnen
steht, was zu besorgen ist.

Mit den Sachen geht Thr zum Altar
vor der Biicherei und stellt die Dinge
auf die dazu passende Sidule. Der
Schlangengegenstand wird mit der
Sdule in der Biicherei benutzt. Danach
werdet Thr in den Raum der Biicherei
teleportiert. Dort mtifdt Thr alle Schrift-
rollen lesen und dann in den Raum im
Osten gehen. Die Fragen, die der Ro-

The Serpent Isle

boter an Euch stellt, sind dann ein Kin-
derspiel. Sucht den Piraten, geht von
diesem aus nach Norden, und nehmt
den Schliissel von dem toten Piraten.
Offnet die Tiir der Biicherei, driickt
den Knopf auf dem Gang, und umgeht
die Falle glinstig. Kimpft mit Selina,
und nehmt den Dispel-Field-Zauber-
spruch von der Leiche.

Wenn man weiter nach Norden in
den Tempel of Order geht, sieht man,
wie Batlin umgebracht wird. Jetzt
benutzt Thr die Blackrock Order Ser-
pent auf dem Boden. Dann begebt Thr
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A FriBdich freiim Speisesaal

Euch zuriick nach Moonshade und
sprecht mit dem Barkeeper. Mit dem
Schliissel, den er Euch gibt, konnt Thr
Captain Hawks Truhe aufschlief3en.
Geht der Karte genau nach; die Truhe
befindet sich bei 74 Stid 24 West. In ihr
befindet sich die Serpent Crown. Thr
solltet jetzt mit dem Dieb sprechen und
ihn tiber den Fluch ausfragen. Wenn Ihr

A Esgrintsogrin...

den Ritter, der ihn toten will, umbringt,
gibt er Euch einen Schliissel. Dieser ist
fir die Chaos Blackrock Serpent (82
Stid 96 Ost), die in einer Truhe ist.

Blutund Chaos

Um in den Tempel of Chaos zu gelan-
gen, mufdt Thr das PaBwort kennen.

Ort Koordinaten
Fawn 86 Sid 9 Ost
The Magebane (Wafte) 53 Nord 33 West
Test of Knighthood 111 Sid 10 West
Goblinhohle 69 Sid 32 West
Black Monolith 83 Sid 19 West
Sleeping Bull 109 Sid 24 Ost
House of Chaos Hierophant 71 Sid 52 Ost
Goldmine 77 Sud 81 Ost
Test-Arena 37 Sud 142 Ost
King's Savior 34 Sid 40 West
Chaos Blackrock Serpent 82 Sid 96 Ost
Captain Hawk's Chest 74 Sid 24 West
Secret Entrance to Shamino’s Castle 2 Nord 79 Ost
Die Gwani 23 Nord 3 Ost
Gwenno 102 Nord 56 West
Castle of the White Dragon 34 Sid 87 Ost
Isle of Dead 12 Nord 44 West
Temple of Order 38 Nord 96 Ost
Temple of Discipline 43 Nord 86 Ost
Temple of Emotion 21 Nord 52 Ost
Temple of Enthusiasm 80 Nord 140 Ost
Temple of Tolerance 61 Nord 63 Ost
Temple of Logic 23 Nord 64 Ost
Temple of Ethicality 33 Nord 132 Ost
Temple of Chaos 2 Nord 2 Ost
) sreciAL el 12

Dieses bekommt Thr, wenn Ihr ein
kleines Midchen vor dem Tod rettet.
Sie befindet sich bei 23 Nord 3 Ost und
ist ein Gwani. Um ihr zu helfen, mift
Ihr einen Drachen téten (88 Nord 18
West) und sein Blut mitnehmen (in ei-
nem Eimer). Wenn Thr das Blut dem
Anfiihrer bringt, erhaltet Thr das
Pawort. Weiter geht es im Tempel (2
Nord 2 Ost)!

Man muf hier die Runen mit der Plat-
te anpassen. Habt Ihr die richtige Rei-
henfolge herausgefunden, wird das
Muster lila. Wenn Thr im Tempel seid,
geht gleich nach Nordosten, wo es ei-
nen Raum mit einem Vampir gibt. So-
bald Thr wieder hinaus wollt, wird er
Euch angreifen. Ihr bringt ihn um und
sprecht den Dispel-Field-Zauber-
spruch, um an das Gwanihorn zu kom-
men. Holt Euch den Zauberstab und
den Flux-Modulator, und benutzt ihn
mit selbigem, nachdem Ihr das Black-
sword in den Boden gesteckt habt.

Eimerweise

Vergefst danach nicht, das Schwert
wieder mitzunehmen! Im Stidosten be-
findet sich auRerdem Rudyoms Zau-
berstab (unwichtig). Geht nun wieder,
da Ihr die Wall of Light noch nicht auf-
machen konnt. Thr solltet jetzt Gwen-
no (102 Nord 56 West) auftauen, in-
dem Ihr sie mit Hilfe des Gwani Horns
vom Eis befreit. Dazu bringt Thr sie
nach Monk-Island und befragt die
Monche. AufSerdem befragt Ihr Karnax
nach Healing. Jetzt mtifdt Ihr zur Statue
von Fedabiblio in dessen Haus in
Moonshade gehen und den Zauber-
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stab aus dem Tempel of Chaos auf sie
anwenden. Fedabiblio wird nun er-
scheinen und Euch die Serpent-Scroll
geben. Wenn Thr Karnax auf Monk-Is-
land nun die Scroll gebt, sagt er Euch,
welche Wisserlein Thr braucht. Beim
Tempel of Emotion (21 Nord 52 Ost)
sprecht Thr mit dem gefangenen Girl
bei der Wand und nehmt die vier Lode-
stones, nachdem Ihr den Alter zerstort
habt. Benutzt diese mit den Pfosten in
der Nihe des Eye of the Moons — und
einen Eimer, um das Water of
Emotion zu bekommen. Beim Tempel

dazu

A Dem wahren Helden wird’s nie zu heiB...
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A ...auchfrierternicht im ewigen Eis

of Enthusiasm (80 Nord 140 Ost) holt
[hr Euch das Wasser einfach mit einem
Eimer aus dem Brunnen. Beim Tempel
of Discipline (43 Nord 86 Ost) offnet
Ihr die Turen, indem Ihralle vorhande-
nen Knopfe driickt. Dann geht Ihr ein
“Stockwerk” hther, nehmt den Obelis-

ken und legt ihn in das Fach an der
Sudseite der Statue. Dann mufdt Thr

wieder runter und zum Sarg im Stiden
gehen. Hier wird ein Reveal-Spruch
aufgesagt, sodann erscheint eine Tru-
he mit einem Schliissel. Die Geheimtiir
oben im Osten wird mit dem Schliissel

&
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geOffnet. Alsdann koénnt Thr eine Tir
im Norden und dahinter eine Truhe
Offnen, aus der Thr die Arrows of Disci-
pline mitnehmt.

Diewundersame
Auferstehung

Jetzt schnell zuriick nach Moonshade

zur Taverne, um den weiblichen Ro-
boter zu toten (so wie in der Vision).
Den Korper nehmt Thr mit zum Tem-
pel und sagt den Create-Automation-
Spell auf. Sie lebt wieder und geht in

Band Nr. 2

1" N/
< petni ) b

i ; ﬁv‘;‘p‘h‘ f\ _/

-’_‘,

.« IM ZEITSCHRIFTENHANDEL
. « « AM KIOSK
ODER DIREKT BEIM
TRONICVERLAG

Q0000000 OO O O Bitte benutzen Sie die Bestellkarte! 0 0 0 0 ® ©




The Serpent Isle

{1

- 3 - ol ™ u’

den Mind-Room. Sagt ihr, dafd sie sich
auf die linke Plattform stellen soll, und
driickt den Knopf, um in den Korper
der Roboterin zu wechseln. Thr be-
nutzt nun die Treppe nach Osten und
geht tiber die Sdure. Hier nehmt Thr
das Wasser mit und kehrt anschlie-
Bend zurtick zur Affeninsel. Benutzt

A Dawandert er mitbitt’rer Miene durch eine alte SchloBruine

" - 15

das Wasser bei Gwenno, und sprecht
in Moonshade mit dem Magier, der in
Fibercio's Castle herumliuft. Gebtihm
den Zauberstab aus dem Temple of
Chaos, und er gibt Euch eine Soul-
Prism-Scroll. Thr geht jetzt zu Duncio
und bittet ihn, Euch Worm-Gems zu
machen und auf drei Gems einen Soul-

A DasFangen der Schlangen und das Verknoten ist verboten

@ SPECIAL 91
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Prism-Spruch aufzusagen. Beim Tem-
pel of Tolerance (61 Nord 63 Ost) hat

Mortegro seine Probleme. Daher
nehmt Thr den Schlissel und geht ein
Stockwerk tiefer. Thr denkt an die Ser-
pent-Bonds und geht nach Westen.

Zieht dort an dem Hebel fiir die Tiir,
und nehmt den Schliissel. Jetzt geht Ihr
hoch und 6ffnet die Tiir bei der Kurbel
mit dem Schliissel. Bei Mortego 6ffnet
Thr die Geheimtiir im Norden und
nehmt ihn in die Party auf. Nachdem
Ihr nach drauffen gegangen seid, kehrt
Ihr zu Gustacio’s Haus in Moonshade
zurtick und stellt einen Eimer auf den
Altar. Dadurch bekommt Ihr das Was-
ser of Tolerance.

Im Schlofd des weifden
Drachen

Danach geht es weiter im Castle of the
White Dragon: Hier miifst Thr alle
Schliissel finden!
1. Schliissel: Im Raum mitden In-
strumenten.
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2. Schlissel: Auf dem Tisch in der

Stidostecke des Raumes.

3. Schlissel: Im Raum im Norden.

4. Schlussel: Die Tiir mit Hilfe der

Spinnfiden 6ffnen. Thr mifst einen

Wollballen bewegen und den Hebel

ziehen. Danach offnet Thr die Ttr im

Norden und zieht den Hebel im Nord-

westen. Im mittleren Raum werden

die Turen im Norden und Stidosten
mit Lockpicks geoffnet. Dann nehmt

[hr den Schliissel aus der Tafel.

5. Schliissel: Man offnet die Ostliche

Tur im Raum nordlich der Fireballs

und die Tur im Nordwesten mit

Lockpicks. Der Schliissel selbstist in

der Truhe.

Ein “Stockwerk” tiefer Offnet Thr die
linke Tir und zieht den Hebel. Das
gleiche gilt auch fiir die anderen Riu-
me, wobei man die Schliissel nicht ver-
gessen sollte. Nachdem Ihr nach Stido-
sten konnt (und auch die Tiir nach St-
den zu offnen ist), geht Thr von dort
aus nach Westen.

Den Flux-Modulator setzt Ihr mit Eu-

rem Schwert in Gang, und die angrei-
fenden Banes werden aufRer Gefecht
gesetzt. Die Prismen setzt [hr mit dem
Water of Emotion, Enthusiasm und To-
lerance ein (jedes Prisma) und ver-
wendet die Brithe dann fiir das Black
Sword. Die Prismen miissen mitge-
nommen werden! Gleiches gilt flir die
drei Korper, die Ihr zur Affeninsel mit-
nehmt und wiederbelebt.
Es geht nun weiter beim Tempel of Ethi-
cality (33 Nord 132 Ost): Geht nach
Osten, und klickt mit der Maus zweimal
auf den Teppich — hier darf man sich
nun einem Test unterziehen! Dann geht
Ihr nach Osten und lest unbedingt die
Tafel! Offnet die Tiir, und driickt den
Knopf am Pfosten.

Eintodlicher Kampf

Ihr werdet jetzt in eine Arena telepor-
tiert! Von dort geht es nach Osten bis
zum goldenen Sockel, auf den Ihralles
Gold drauflegt, das Ihr besitzt. Nach-
dem Thr noch ein Stiick nach Osten ge-
laufen seid, mift Ihr den Knopf
driicken. Jetzt erscheint Batlin. Der ist
Euch allerdings weit tiberlegen, und

A Was Roger Wilco kann, schafftder Avatarschonlange

Ihr werdet von ihm kurz vor Eurem
Tod gefragt, ob Ihr Euch ergeben
wollt. Beachtet ihn nicht, und kimpft
einfach weiter. Den Eimer mtifdt [hr mit
der Fontine benutzen!

Als nichstes wire da der Tempel of
Logic (23 Nord 64 Ost): Geht nach Nor-
den, und wendet das Gwani-Horn auf
die fiinf in Eis eingeschlossenen Kor-
per an. Dann wandert Ihr nach Nord-
osten und benutzt die Teleporter so
lange, bis Thr zum Tempel teleportiert
werdet. Hier miissen die Runen in ei-
ner bestimmten Reihenfolge hingelegt
werden. Danach redet Thr mit den Ro-

botern und beschuldigt den vierten.

A Im Abspann schweben wirdurchs All

15

Ihr totet ihn und findet, unter Zuhilfe-
nahme eines Dispel-Field-Spell, den
Schlissel fir die Tir im Westen. Da-
nach geht es wieder einmal nach
Monk-Island, wo Ihr das Water of Dis-
cipline auf Dupre, das Water of Ethica-
lity auf Shamino und das Water of Lo-
gic auf Iolo anwendet.

Dielnsel des Todes

Jetzt erscheint Xenka, die Ihr schon am

Anfang bei der Codeabfrage kennen-
gelernt habt. Sie beauftragt Euch, zur
Isle of Dead zu gehen. Benutzt jetzt das

@ SPECIAL 9]
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A DreiBose schmieden einen Plan

Serpent Gate, um zur Isle of Dead zu
gelangen.

Auf der Isle of Dead (12 Nord 44
West) sind Schlangen in den Boden
eingeritzt. Folgt diesen, und driickt die
Knopfe. Thr gelangt dann in einen
Raum, in dem Thr im Nordwesten eine
Geheimtiir 6ffnen konnt. Weiter geht
es nach Norden und — nach einer Tele-
portation — nach Westen. In diesem
Raum ist ein Zombie, den Thr (noch

A Geschafft! Britannia wurde zum 7,5ten Mal gerettet

@ SPECIAL 91

einmal) umbringt; dann nehmt Thr die
Scroll. Jetzt geht Ihr Raum
zurtick, legt die Scroll auf den Sockel
goldenen Schlange, und Ihr
werdet mal wieder gebeamt. Dann lest

einen
bei der

Ihr das Buch, das auf dem Sockel liegt,
und werdet nochmals transportiert!
Um an die Eyes zu gelangen, die in
diesem Raum sind, miift Thr einfach
nur einen Dispel-Field-Spell loslassen.

Jetzt geht es nach Norden, dann durch

eine weitere Ge-
heimtiir, und
schliefSlich wer-
det Thr schon wie-

der teleportiert!

sondern
kehrt einfach zu
Xenka zurick.

[hr fragt sie nach

nichts,

Streichholzer zie-

16

Hier tut Ihr aber

Sacrifice. Jetzt
kommt ein altes
Kinderspiel, und
zwar miuifst Thr

hen; wer das kirzeste zieht, verliert!
Allerdings muf derjenige, der verliert

sein Leben opfern!

Selbstmord im Krematorium

Im Krematorium von Monitor bringt sich
Dupre nach seiner Entscheidung selbst
um. Anschliefend nehmt Ihr die Urne
mit, in der sich seine Asche befindet.

Jetzt konnt Thr zum letzten Tempel,

dem Temple of Chaos! Vorher holt Thr
aber noch ein Powder Keg aus der Hoh-
le in den Bergen, westlich von Monitor.
Damit geht es zu den Skullcrusher
Mountains, um das Puder vor die Tiir zu
legen und explodieren zu lassen.

Im Dungeon nach Norden geht Thr bis
zum Raum mit den Statuen, um dann
durch die Geheimtiir in der Nordwand
zum Temple of Chaos zu gelangen.

Hier missen die Chaos Blackrock
Serpent in den Spalt gesteckt und die
Prismen auf den anderen Altar gelegt
werden. Die Urne mit Dupres Asche



legt Thr auf den letzten Altar. Somit
konnt Thr die Chaos Blackrock Serpent
wieder mitnehmen.

Ein Trapper wartet bei 59 Nord 25
Ost darauf, von Euch ins Jenseits be-
fordert zu werden. Nehmt sein Amu-
lett, und gebt es der Anfiihrerin der
Gwani. Sie gibt Euch dafiir noch einen
Serpent-Tooth. Jetzt benotigt Thr noch
die Serpent-Armor!

Ihr bekommt diese, wenn Ihr den
Kamm aus Columnas Truhe (hinter der
Geheimtiir) nehmt (den Schliissel habt
Ihr schon vorher bekommen) und Yo-
landa bringt, die versteckt im Swamp
of Gorlab herumlungert. In ihrem
Thronraum offnet Thr die Tiir mit dem
Schlissel, den Thr von ihr bekommen
habt. Nehmt Euch die Armor und den
Bogen (Super-Watffe).

Per Serpent-Gate beamt Ihr Euch zur
Sunrise-Isle und nehmt eine blaue und
eine rote Statue. Eine kommt links auf
die Waage, die andere rechts. Nehmt
die Gegenstinde, die erscheinen, und
legt jeweils einen auf die Sockel in den
richtigen Tempeln! Ein Buch im Westen
des Tempels hilft Euch in dieser Sache

» .

A Bye-bye, wirsehenunsin Teil 8 wieder!

weiter. Zu jedem Gegenstand pafdt der
entgegengesetzte Tempel!. Wenn alles
stimmt, bekommt Ihr ein Buch.

Feuerund Eis

Dann geht es zurlick zum Gate-Raum.
Lest das Buch, stellt es zwischen die

Sdulen, und lest das Buch noch mal.

Jetzt schnell nach Norden, die grofien

Tiren offnen.

Weiter geht es nach Westen. Nehmt
jetzt den Schliissel aus der Tasche.
Dann wandert Ihr nach Osten, Offnet
die Truhe und steckt eine der Kerzen
ein. Dann geht Ihr wieder nach Westen
und stellt die Kerze auf den Sockel.

Jetzt holt Ihr im Norden das Iceprism
und legt es auf den Feueraltar im
Osten. Den Gegenstand im Norden
nehmt Thr mit. Das Fire- und das Ice-
Obijekt auf
Sockel vor der grofden Tiir gelegt, dann

werden den mittleren
geht es nach Norden. Den Telekinesis-
Spell wendet IThr auf die Knopfe an und
geht durch die Secret-Door unter der

Treppe. Ihr gelangt dann zu den Cubes

17
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of Fire and Ice. Nehmt drei Fire-Cubes
und drei Ice-Cubes, und geht zurtick
zu der groen Tur mit dem Sockel. Legt
abwechselnd einen Fire-Cube und ei-
nen Ice-Cube drauf.

Es erscheinen dann mehrere Trans-
porter, die zum Schlufl eins werden.
Benutzt den Transporter, geht nach
Norden, und legt den Serpent Staff, die
Serpent Armor und die Serpent Crown
auf den Altar, Jetzt erscheint das Blue
Order Serpent Eye, und eine weitere
Teleportation erwartet Euch.

Jetzt geht Thr nach Norden. Eine Ar-
mee wird Euch hier angreifen. Ihr
schlagt zurtick, und schon nach kurzer
Zeit verabschiedet sie sich mit einem
kurzen “Servus” ins Jenseits.

Jetzt muissen noch die Blackrock Ser-
pent in die Spalte gesteckt, die Order
und die Chaos Eyes auf den Altar ge-
legt, und es mufl mit dem Ophidian-
Sword auf die Schlangen-Statue ein-
schlagen werden —Ende gut, alles gut.

Der Abspann erscheint, und Ihr habt
Britannia ein zweites Mal vor dem
Guardian bewahrt! J

Klaus Haslbeck, Thomas Schlor/msu

@ SPeCIAL 91



Ringworld

Das Buch war ein Knuller, das Spiel nicht minder: Ringworid ist zu Recht
einer der meistgelesenen Science-Fiction-Romane der Welt.

Larry Nivens Idee, einen Planeten auf der Innenseite eines Ringes zu
schaffen, bot Stoff fir exotische Abenteuer der dritten Art. Kein Wunder,
daB auch das Spiel reichlich Gebrauch von diesem Universum
der Wunder macht. Und von der Konkurrenz: Die Katzenmenschen auf
der Ringwelt sind denen aus Wing Commander verdammt dahnlich...

ach der stimmungs-
vollen Einleitung wer-
den wir in die Festung
der Familie Chmee
verschlagen. Dort fas-
sen wir in die Licht-
schranke und warten, bis der Herr des
Hauses erscheint. Als Beweis fiir unse-
re Freundschaft zeigen wir ihm den
Ring aus dem Inventar. Nun endlich
dirfen wir die Festung betreten.

Es folgt eine Unterhaltung, in der wir
von der seltsamen Warnung berichten.
Doch das Gesprich wird zwangsldufig
von einem plotzlich erscheinenden
Eindringling unterbrochen. Bei dem
Eindringling handelt es sich um einen
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A Ein Meuchelmord bringt den Sfem
insRollen

Kzin, der prompt den Bruder des “See-
ker of Vengeance” erschieft. Darauthin
schnappen wir uns den Stunner und
betiuben damit den ungebetenen Gast.
Bei einer niheren Untersuchung stos-
sen wir auf eine Infodiskette, die wir

18

natiirlich mitgehen lassen. Zusammen
mit Seeker geht’s weiter zu den fliegen-
den Motorridern. Um keines der Flug-
gerite den feindlich gesinnten Kzin zu
uberlassen, programmieren wir eines
der Fahrzeuge (das vordere) als Master
und das andere (das hintere) als Slave.
Dann ist es aber hochste Zeit, sich aus
dem Staub zu machen, denn wer begibt
sich schon freiwillig in die Hinde eines
wiitenden Kzin?

Eine neue Gefdhrtin

Am Ende unserer Reise landen wir vor
einem Tor, wo wir den Wichter darum

Shnc:hrcn {h) fllght
m unlls Qe

A Jofzr w:rd seng: DerHeId aur derFlucht
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bitten, uns passieren zu lassen. Auf diese

Weise gelangen wir zu dem sagenum-
wobenden Prototyp des Superraum-
schiffes. Doch wir sind scheinbar nicht
die einzigen, denn zwei unangenehme
Typen streunen ebenfalls um das Raum-
schiff herum. Kurzerhand schieRen wir
die zwei mit dem Stunner ab.

Um Mirinda davon abzuhalten, un-
ser Unternehmen zu boykottieren, 1413t
Seeker sein Uberzeugungstalent spie-
len. So wird Mirinda zu einer treuen
Gefihrtin, die uns das ganze Abenteu-
er iiber begleiten wird.

Dann benutzen wir erneut die In-
fodiskette mit dem Inforaumer. Es er-
scheint ein Mitglied der Puppeteers, je-
ner Rasse, die am Krieg zwischen den
Menschen und Kzin eigentlich schuld
waren. Der geschiftige Puppeteer
schligt uns einen Tausch vor. Er moch-
te ein paar Dinge aus der Ringwelt und
bietet dafiir seine Mithilfe bei der Su-
che nach dem verschollenen Speaker
und Louis Wu an. Da jede auch nur
mogliche Hilfe willkommen ist, neh-
men wir das Geschift dankend an.

Also machen wir uns auf in die Wei-
ten des Weltraums. Nach unserer Lan-
dung werden wir von ein paar freund-
lichen Eingeborenen begriifit. Seeker
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A Man uberlegtsich Alternativen,...

netainy dj.;_fhnnsho forces will_b

wird zu einem Drink eingeladen. In-
zwischen begeben wir uns noch mal
zurlick ins Raumschiff (genauer ge-
sagt, in den zweiten Stock), um aus
dem Automaten eine Flasche Ale zu
besorgen. Mit dieser geht's dann wie-
der zurtick zu den Eingeborenen.

Fassadenkletterer

Wir iiberreichen die Flasche dem trink-
freudigen Hiuptling. Daraufhin fithren
wir ein Gesprich mit ihm und seiner
Mid-
chen hat es uns irgendwie angetan.
Das ist der Grund
dafiir, dafs wir sie zu Bett geleiten. Bald
entschlummert sie, und wir kénnen

Tochter. Dieses bezaubernde

sicherlich auch

uns das Seil nehmen. Dann verlassen
wir das Schlafgemach der jungen Braut
und begeben uns in den Thronraum.
Dort entwenden wir die Leiter und ma-
chen uns schleunigst aus dem Staub.
Vor der Hohle stellen wir die Leiter an
die Wand und klettern hinauf. Oben
angekommen, befestigen wir das Seil
an dem Felsen zwischen den beiden
Schornsteinen. Nun geht’s per Seil hi-
nab durch den linken Abzug in den ge-
heimen Raum.
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Dort kann man eine wichtige Karte be-
sichtigen. Wir tun dies und laufen
anschlieffend nach vorne. Auf diese
Weise gelangen wir in einen neuen
Raum. Hier sehen wir eine Kette an der
rechten Sdule hingen, die wir besser
mitnehmen sollten. Dann verlassen
wir schleunigst den Raum und klettern
das Seil hinauf.

Auf dem silbernen Kasten werden
nun die Teile so hingelegt, wie wir es
auf der Karte aus dem Geheimraum
gesehen haben. Dabei stellt die Kette
das Sonnensystem dar. Haben wir die-
se Aufgabe erfillt, gehen wir weiter
den Weg entlang und landen bei ei-
nem Raumschiff. Dieses wird mit dem
Scanner aus dem Inventar abgetastet.
Somit wire der erste Auftrag erledigt.

Fluchtaus dem
Kerker

Doch kaum sind wir wieder im Raum-
schiff angelangt, gibt es schon die
zweite Aufgabe. Um diese zu erfiillen,
begeben wir uns zunichst in den Luft-
schleusenraum, der sich im zweiten
Stock unseres Raumschiffes befindet.
Von dort brauchen wir nimlich unbe-

This is Planetary Defense Force
flight leader. You hiaVe no flight
authorization codes. Power doun

immediately and prepare to be
boarded.

A ...denngleich wird geschossen

@ SPECIAL 91
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A Die AuBenseite derRingwelt

dingt einen Erste-Hilfe-Koffer. Wir fin-
den ihn im einem der Regale und ma-
chen uns auf die Suche nach unserem
treuen Freund Seeker.

Doch die Suche wihrt nicht lange,
denn wir werden verhaftet und in eine
Zelle gebracht. In dem Verlies treffen
wir auf den gesuchten Seeker, dem wir
erst mal zwei Injektionen aus dem Er-
ste-Hilfe-Koffer verpassen. Bevor wir
uns nun daran machen, aus der Zelle
auszubrechen, nehmen wir noch den
Knochen auf. Danach entschliipfen
wir durch das obere linke Loch in die
geliebte Freiheit.

Frohen Mutes durchschneiden wir
mit Hilfe des Knochens das Seil und
befreien so die kleine Fledermaus.
Nun miissen wir noch mal zurtick in
die Zelle, um nach dem zuriickge-
bliecbenen Seeker zu schauen. Versu-
chen wir erneut, durch den Ausgang zu
entflichen, so erscheint die Fleder-
maus, die uns aus Dank fiir ihre Befrei-
ung einen Trank tiberreicht und etwas
tiber einen geheimen Gang zu berich-
ten weifs. Von diesem Trank nehmen

@ SpeCIAL 9

A DerWiderspenstigenZGhmung: Noch istsie gefangen

wir einen Schluck und geben den Rest
dem todkranken Seeker. Durch das
Gegengift kommt unser Freund dann
endlich wieder zu gewohnter Form.
Also verlassen wir die Hohle und be-
gegnen kurz darauf ein paar (blen
Burschen. Wir schiefen sie ab und
sprechen mit der Fledermaus. Diesmal
Helfer
iber ein Loch in einer Sidule. Nach ei-

berichtet unser Freund und
ner kurzen, aber intensiven Suche fin-
den wir das besagte Loch in der linken
grofRen Siule. Im Innern der Sdule be-
findet sich eine der begehrten Stasis-
boxen. Dann verlassen wir schleunigst
die Hohle und riumen drauien den
Felsen beiseite. Seeker wiire somit be-
freit und unsere Aufgabe erledigt.

-

Der Konig des Meeres

Wieder zurtick im Raumschiff, fithren
wir ein lingeres Gesprich. Danach
schalten wir den linken Monitor ein
und lesen uns alles Wissenswerte zum
Thema Stasisfields durch. Nachdem
wir unsere Wissensliicken beseitigt
haben, begeben wir uns in den ersten
Stock des Raumschiffes. Hier treffen
wir auf zwei Typen, die wir unbedingt
ansprechen miissen. Den Rest tiber-

lassen wir dann sicherheitshalber See-
ker.
SchlieR’lich
Strand auf dem nichsten Planeten.
Dort erfahren wir, dafd der Konig uns

landen wir an einem

P -

A BeidenEingeborenen

ArPierson’s Puppeteer
+ least a hologram of one:

oA e—

A Eine fremde Mac
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Ringworld

Munoch tloch ...

Silver.... golah

Sky-HMother ..W
. keep.

A Sprachgestért: Ein Hauptling, ...

zu sehen wiinscht. Was liegt da wohl
niher als seinem Wunsch nachzu-
kommen? Doch das ist leichter gesagt
als getan, denn der erhabene Konig re-
sidiert tief unter dem Meeresspiegel.
Also machen wir uns auf die Suche
nach einem Taucheranzug. Wir finden

A Das Wrack birgtein Geheimnis
ein Exemplar im Luftschleusenraum
unseres Raumschiffs. Nun ziehen wir
den Anzug an und verlassen das
Raumschiff durch die rechte Luke.

Am Strand folgen wir demy Mann ins
Wasser und gelangen schlieflich zum
Konig. Erneut stehen wir vor einem
Problem, denn der

grofden Konig

wiinscht einen Ubersetzer. bevor er

bereit ist. uns zu helfen. Doch der

Nngiachhichanngchh
sha. Ahchhianng
gachh!

A ...ein Hohlenbewohner...

Ubersetzer wurde erst vor kurzem ge-
stohlen, und wir miissen uns auf die
Suche nach ihm machen.

Dazu legen wir zunichst den Anzug
ab und begeben uns wieder zuriick ins
Raumschiff, genauer
Stock. Dort
sprechen wir mit Seeker und gehen

gesagt in den
dritten angekommen,
in den ersten
linken

anschliefend wieder
Stock. Nach Aktivierung des
Computers erscheint eine Landungs-
fihre, in die wir einsteigen. Auf diese

Weise gelangen wir in die City of Sky.

Der Ubersetzer
wird entdeckt

Von dem Professor erfahren wir, dad
sich der Ubersetzer in dem Stuhl befin-
det. Da der Stuht jedoch von Explorer
besetzt gehalten wird, bleibt uns nichts
als diesen mit dem

anderes ibrig,

Stunner aufler Gefecht zu setzen.

Doch um den Stuhl zu offnen. bedarf

es noch einiger Anstrengungen.
Als erstes nehmen wir uns das leere
Glas vom Tisch und gehen damit zum

J#——~

A AufeinenBlick: Aufder Brucke gibtes ein paarndiizliiche Sachen!
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A ...undeine Fledermaus

grofsen Fal. Wir ziechen den Pfropfen
heraus und fangen die griine Fliissig-
keit mit dem Glas ab. In der Sprechan-
lage an der Wand stofden wir bei ge-
nauerem Hinsehen auf einen Schliis-
sel, den wir nattrlich mitnehmen. Die
Kombination fiir den Stuhl finden wir

V> L5 3~“~“5;‘\

A Gefahrlich: Sturz durch die Atmosphdre

auf einem Zettel im zweiten Buch von
rechts. Dann endlich konnen wir uns
dem Stuhl widmen.

Wir drehen ihn zweimal nach links.
viermal nach rechts und dreimal nach
links. Den nun zum Vorschein kom-
menden Safe konnen wir mit Hilfe des
Schliissels offnen. Im Innern des Tre-
sors befindet sich der gesuchte Uber-
Mit diesem geht es wieder
Raumschiff und

tiberreichen wir den

setzer,
zurtick ins
Strand. Dort
Ubersetzer dem Unterwassermann.

ZU1m

Mit Hilfe der Delphine sollte es uns
nun gelingen, an ein weiteres Stasisteil
Doch die
Pflanzen hindern die Delphine daran,
ihren Auftrag zu erfillen. Also geben

heranzukommen. vielen

wir dem Unterwassermann die griine
Flissigkeit. Das Pflanzenproblem wii-
re somit erledigt.

Doch schon sind weitere Schwie-
rigkeiten im Anmarsch: Die Delphine
bekommen die Stasisteile nicht in ihr
Maul. Nun, was soll man da machen?
Gehen wir also zurlick in unser Raum-
schiff und lassen den Computer alle
Daten tiber Delphine ausspucken.

@ SPECIAL 9]
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Dabei fillt uns bei einer Zeichnung ei-
ne Art mechanische Hand auf. Um
Niheres tiber diese Hand zu erfahren,

bedienen wir das Terminal im rechten

Vordergrund. Prompt erhalten wir ei-
ne solche mechanische Vorrichtung.
Mit dieser geht’s wieder an den Strand,
um sie dem Unterwassermann zu
tiberreichen. Als Gegenleistung erhal-
ten wir die gewtinschten Teile. Damit
wire eine weitere Aufgabe gelost.

Zuriick zur Erde

Neue Anordnungen gibt es auf unserem
Raumschiff. Diesmal verschligt es uns
auf die gute alte Erde, wo wir zuerst den
Sklaven ansprechen. Dieser tberldft
uns seine Kleidung, mit der es uns mog-
lich ist, den Palast zu betreten.

Beim Sklavenhalter stecken wir uns
ein wenig Stroh ein und verlassen den
Raum. Nun gehen wir so lange nach
rechts, bis wir in die koniglichen
Gemicher gelangen. Dort muissen wir

@ SPeCIAL 9]

A Magisch: Bei den Eingeborenen muB ein altes Ratsel gelst werden

miterleben, wie ein Sklave wegen ei-
ner Nichtigkeit regelrecht hingerichtet
wird. Entgegen unserem Gerechtig-

systemn
- L i
l,‘n"n‘lbqn 1 e

A Im Hohlenlabyrinth

keitssinn bieten wir dem menschenver-
achtenden Konig unsere Dienste an und
nehmen die Tunika zu Reinigungs-
zwecken in unseren Gewahrsam.

£ 'y s 1
> 5 -

22

A Gefangen: Mit den Hhlenbewohnernist nichtzu spaBen

Dann verlassen wir die Gemicher und
laufen nach rechts bis zur Wache. Die-
ser zeigen wir die Tunika und dirfen
daraufhin die Privatriume des Konigs
betreten. Im hinteren Raum sehen wir
an der Wand eine Holzstatue. In dieser
verbirgt sich ein Mechanismus, mit
dem man eine geheime Tir Offnen
kann.

Hinter der Geheimtir finden wir
zwei Schwerter, die wir nattirlich in
unser Inventar wandern lassen. Im
Hauptraum setzen wir den Scimitar in
die Einkerbung ein, worauf wir ein
weiteres Stasisteil in unsere Sammlung
aufnehmen konnen. Um die Gemi-
cher unversehrt verlassen zu konnen,
ohne dafl die Wache irgendwelchen
Verdacht schopfen kann, bedarf es ei-
ner List.

Wir nehmen die Kerze aus dem rech-
ten Stinder und legen das trockene

A Ausstfiegin eine fremde Welt

Stroh auf das Bett. Mit der Kerze setzen
wir nun das Bett des Konigs in Brand.
Da die Wache voller Aufregung durch
den Raum irrt, konnen wir uns seelen-
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A Endhch SomuB das Rafsel gelbst werden

ruhig aus dem Staube machen. Auf dem Stasiskopfschmuck benutzen.

dem Balkon benutzen wird den Scan-  Ebenfalls im
ner, worauf Seeker erscheint und uns mit dem Schliissel das obere Panel.

abholt. Hier benutzen wir das Stasisfield und

Die Entschei-
dungs-
schlacht

Unser nidchster An-
laufpunkt ist das ka-
putte Raumschiff, das
wir nochmals abscan-
nen sollten. Des wei-

teren muissen wir noch

A Blick durchs Tiefenradar

den Stasis-Field-Nega-
End-
lich kommen wir an den Eingang des

tor anwenden.
nehmen es anschlieRend wieder her-
Schiffes, der sich mit folgendem Code  aus.

offnenlifdt: 341526.

wieder und benutzen den Wave mit

Im Raumschiff treffen wir auf eine
Kreatur, die wir

befreien und mit der tGbermiitig gewordenen Kreatur.

.a‘"i‘?‘i_i_
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A Einbde: Dieée Wiiste bietetmehr, als es den Anschein hat
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Raumschiff offnen wir

Jetzt verlassen wir das Raumschiff

Ringworld

A Erholung: Ein Rendezvous vorm Feuer

Bevor das groffe Finale beginnen
kann, miissen wir noch im Raumschiff
die zwei griinen Module aus ihren

Steckplitzen ziehen.

A Imposant: Die Ringwelfvon auBen

Schnell schleppen wir noch die Krea-
unschidlich gemachtes
Dann endlich ist es so-

tur in ihr
Raumschiff.
Die Raum-
schlacht kann i)t‘g.{illl‘lt.‘ﬂ. Wir finden
uns in einem kleinen Raumgleiter wie-
der, der auf das feindliche Schiff zu-
steuert.

weit: entscheidende

Geschwind benutzen wir die grii-
nen Module mit dem Feindbild. So-
bald wir auf unseren Raumkreuzer
zurtiickgebeamt sind, konnen wir mit-
wie das feindliche
schiff zerstort wird.

Raum-
Damit konnten
wir den Patriarchen von seinem ent-
scheidenden

erleben,

Feldzug gegen die
Menschheit abbringen. Unser Aben-
teuer wire somit beendet. Fur dieses
Mal jedenfalls. Denn es steht zu hof-
fen, dafs wir in naher Zukunft noch
mehr von der Ringwelt horen werden
— schlie8lich gibt es ja hierzu auch ein
zweites Buch! O
Oliver Runge

@ SPECIAL 2]
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Abenteueraus 1000
und einer Nacht

Das Abenteuer geht weiter. Nachdem der GroBwesir Jaffar besiegt
wurde, kann der gliickliche Prinzdas Leben mit seiner Prinzessin
genieBen. DochleidernurfurelfTage. Imbeeindruckenden
Vorspannvon ”Prince of Persia 2” muB ersich seiner Haut wehren,
springt aus dem Fensterund darf nun dem GroBwesir Paroli bieten.
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Prince of Persia Il

In his absence, the Princess

A Knutschenunterm Bonsai

Level 1

Der Prinz kidmpft sich nach links
durch, klettert die Hauswand hinun-
ter, liuft bis zum Schiff und versucht
damit, aufler Reichweite seiner Hi-
scher zu gelangen. Leider versenkt der
GroBwesir das Schiff, und der Prinz
strandet auf einer Insel.

e -

—so, wie man ihn betrat.
—mit einem Energiepunkt mehr.
—mit zwei Energiepunkten mehr.

Da dem Prinzen spiter noch einige
Kimpfe bevorstehen, versucht er, so
viele Energiepunkte wie moglich zu
bekommen. Deshalb ist es ratsam, alle
beiden Energiepunkte mitzunehmen,

Der Prinz liuft nun weiter nach links.
Auf dem Absatz vor dem Ausgang tritt
er auf die Platte, die wiederum auf den
Ausloser fir die Tur fillt.

Level 4

Man muf3 man nach rechts tiber den
Abgrund und auf die Ebene darunter
klettern. Den Pfeilen folgt man bis zum
Energiepunkt. Hier zwei
Blocke geoffnet werden. Mit etwas
Rumprobieren diirfte es aber kein Pro-
blem darstellen, da beide Blocke et-
was anders zu Offnen sind. Nach dem

mussen

Trinken der Flasche geht man wieder
in Richtung der Pfeile und tritt auf den
Ausloser flir die Tir. Dann geht’s so-
fortins nichste Level,

Level 5

Auf der rechten Seite befindet sich ein
Bild, in dem sich zwei Ausloser fiir die
Pfeile befinden. Unterwegs mufd aber
noch das Skelett besiegt werden, bis es
zu Lava zerfillt, da wir hier wieder
zurtick miissen. Jetzt ist ein Schritt auf

Level 2

Links befindet sich ein Sumpf. Nach
dem Auftauchen der Platten wird auf
jede Platte getreten, aufier auf die mit
dem Zeichen. Diese darf nicht bertihrt
werden. Nachdem alle Platten ver-
senkt sind, 6ffnet sich der Eingang zur
Hohle.

Level 3

In diesem Level gibt es drei ver-
schiedene Moglichkeiten, um den
Ausgang zu finden:

=i

]:
it |
f

Level 1

Pl

-

Nach Betreten des Levels geht es
zundchst nach rechts weiter, um den
ersten Punkt zu holen. Danach geht
man wieder nach rechts (den Pfeilen
folgend) bis zum zweiten Punkt. Nach
dem Herunterklettern auf die unterste
Ebene ist der Kampt mit dem Skelett zu
bestehen.

die zweite Platte notig. Diese Offnet
den Block links vom Eingang. Nun
mufl man wieder zuriickgehen und
den Energiepunkt holen. Dabei sollte
man nicht auf die Platte treten, sonst ist
die Flasche kaputt. Wieder geht es den
Pfeilen nach, am Teppich vorbei, dann
nach unten, weiter nach rechts und
wieder nach oben.

Hier stellt man sich nun vor den ver-
schlossenen Block und bringt die Plat-
te zum Einsturz, damit sie auf den Aus-
loser fillt. Jetzt ist ein kleiner Schritt
notig, um die Platte links vom Block
nicht zum Herunterfallen zu bringen
(sonst schliefdt sich der nichste Block)

@ SPECIAL 9]
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A Wirfiigen zusammen, was zusammengehdrt: Fiinf Bilder, die die GréBe derLevel verdeutlichen

und um sich einen weiteren Energie-
punkt zu holen. Rechts geht es dann
weiter bis zur Hingebriicke. Rechts
vor der Briicke wird beim Betreten
derselben ein Ausloser flir einen wei-
teren Block betitigt.

Wichtig: Um das Skelett zu besiegen,
mufd man fast bis an das linke Ende der
Briicke laufen und mit dem Skelett
kimpfen. Dabei muf3 ein Seitenwech-
sel durchgefiihrt werden. Achtet dar-
auf, daR sich das Skelett nicht umdreht
und auf den Ausloser tritt. Nach einiger
Zeit stiirzt die Briicke — bis auf die er-
sten vier Bohlen links — durch das hef-
tige Gewackel ein. Deshalb sollte man
beim Kimpfen im Bereich dieser Bret-
ter bleiben. Bei den ersten Anzeichen
des Einstlirzens mufd man sich sofort
umdrehen und festhalten. Jetzt schnell
hochklettern, nach links laufen, auf
den Ausloser fiir die Decke treten
(oberhalb des Teppichs findet Thr ihn),
hinunterklettern und auf den Teppich
setzen.

Level 6

Im sechsten Level trifft man auf flie-
gende Kopfe, die im ersten Moment
nicht so leicht zu besiegen sind. Am
einfachsten kommt man gegen sie an,
indem man sie mit der Schwertspitze
trifft. Vor einem Angriff stoppen sie
noch einmal kurz, um einem dann das
Blut abzusaugen. Genau dann muf3
zugeschlagen werden.

Jetzt geht es nach rechts bis auf die
unterste Ebene, dann kriechend links
weiter durch den Tunnel, um das
Schwert aufzuheben. Nun wird es Zeit,
an dem Turm hinaufzuklettern und
nach rechts zu springen. Dort holt man
den Energiepunkt und klettert nach
unten. Die Platte fingt den ab-
schlieRenden Sturz ab, so dafd sich der
Prinz nur verletzt. Jetzt geht es wieder
den Turm nach oben und auf dem an-
deren herunter.

Danach wandert unser Prinz nach
links weiter und klettert dann nach un-

ten. Man gelangt so an zwei Tiren.
Welche man nimmt, ist fast egal, da
man auf jeden Fall in Level 7 landet,
nur eben an verschiedenen Stellen.

Level 7

Zunichst geht es durch die erste Tiir:
Den Pfeilen folgend, ist wieder ein
Energiepunkt zu holen. Hinter dem
Gitter wird der Weg fiir beide Levelein-
ginge wieder gleich.

Nun schreitet man durch die zweite
Tir: Von da aus geht es nach links,
durch den Tunnel und nach unten.
Hier sammelt der Prinz wieder einen
Energiepunkt und geht dann zurilick
bis zum zweiten Gitter. Weiter geht's:
zunichst den Pfeilen entlang bis zur
oberen Ebene mit dem Gitter. Die Plat-
te wird hier zum Einsturz gebracht.
AnschlieRend klettert man nach unten
und betitigt den Ausloser fiir die Tur
(rechts davon).

L e g




Prince of Persia ll

Level 8

Zu Beginn des achten Levels klettert
man nach unten. Mit Hilfe des Aus-
l6sers wird das Gitter geoffnet. Links
dahinter kann jetzt das Schwert aufge-

nommen werden. Danach mufd man
nur noch durch das beschidigte Gitter
links und durch die Tir (die einzige,
die sich offnet, ist mit einem “X” mar-
kiert) ins nichste Level laufen.

Level 9

Im Level Nr. 9 muff man zuniichst nach
links laufen und auf dem unteren Weg

“

alle Feinde bis zum Pferd besiegen.
Jetzt geht man sofort wieder zurtick
und folgt dem oberen Weg tiber die
Platten. Wichtig: Auf das Pferd muf3 mit
Anlauf gesprungen werden. Deshalb
mufd man darauf achten, daf die letzte
Platte nicht vorzeitig herunterfillt,

e — e
—_— e

Level 10

Unser Prinz wird nach rechts bewegt
und betitigt den Ausloser fiir die Tiir.
Dieser befindet sich auf dem unteren
Absatz vor der Ttr. Fiir einen weiteren
Energiepunkt nimmt man den Weg
nach links. Nun muf8 blof$ noch den
Pfeilen gefolgt werden, um durch die
Tiirin das nichste Level zu gelangen.

Level 11

Der Weg fiihrt unseren Helden nach
links, dann kletternd nach oben, mit
einem Sprung tiber den Abgrund und
schlie3lich wieder nach oben. An dem
nichsten Abgrund klettert man wieder
nach oben, um an den Ausloser fir
das Gitter zu gelangen. Wird dieser
betitigt, kann man durch das Gitter
und weiter nach oben laufen. Rechts
neben der Tir befindet sich der Auslo-
ser flir das nichste Gitter.

Hinter dem Ausloser muff so lange
gewartet werden, bis sich das Gitter
wieder geschlossen hat, dann mufR
man den Ausloser erneut betitigen
und durch das Gitter laufen (sonst
reicht die Zeit nicht).

Jetzt folgt man den Pfeilen. Die Platte
am rechten oberen Levelrand mufd

PRI R IRRONR
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Level 4
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i

zum Einsturz gebracht werden, bevor
der Prinz dort hinliuft. Zu diesem
Zweck klettert man im selben Bild
links hinein und springt anschlief$end
dreimal. Jetzt klettert unser Held zur
heruntergefallenen Platte und betitigt
den Ausloser fiir die Ttr.

Nun muff man ber den Abgrund
springen, nach links laufen und hinun-
terklettern. Aber Achtung: Vor dem
Gitter darf man nicht auf den Ausloser
treten, sonst schlief3t sich dieses, und
der Weg zur Tur ist versperrt.

Level 12

Zunichst wird den Pfeilen bis zur er-
sten Wache gefolgt. Ein Kampf mit ihr
ist unvermeidlich, wobei darauf zu
achten ist, daf sie nach unten auf den

B

A Das Héhlenleben ist kein Zuckerschlecken: Im Kampfgegen das Skelettbe wéis

Ausloser fillt. Nun werden die Platten
zum Einsturz gebracht, um dann nach
oben klettern zu koénnen und die ein-
zelne Platte zum Einsturz zu bringen.

Anschliefend muf man die Platte
von ganz oben herunterfallen lassen.
Dadurch offnen sich alle vier Gitter.
Danach liuft der Prinz nach links und
springt Giber den Abgrund. Hier heift
es aufpassen, damit die Platte vor der
Flasche nicht herunterfillt. Deshalb
mufd man zuerst tiber die Platte hiip-
fen, sich dann umdrehen und mit An-
lauf tiber die Platte auf den nichsten
Absatz springen.

Die Platte fillt auf einen Ausloser,
der ein weiteres Gitter Offnet. Jetzt
klettert man nach unten und lduft im
Bild rechts auf der zweiten Ebene nach
rechts. Dann wird die Platte zum Ein-
sturz gebracht, ebenso die auf der

tsich der wahre Held

rechten Seite. Dadurch 6ffnet sich das
nichste Gitter. Nun geht es ganz nach
oben, dort nach rechts und schlieflich
mit einem Sprung tiber den Abgrund.
Falls sich das gegentiberliegende Git-
ter schlie’t, bevor man hindurch ist,
klettert man einfach nach oben, ldfst
sich durch die Fallttir fallen und pro-
biert es mit Anlauf einfach noch ein-
mal.

Hinter dem Gitter mufd man schnell
springen. Wenn man beim Schwert ge-
landet ist, mufd man sofort das eigene
und einen Seiten-
wechsel durchfiihren. Das Schwert
mufd man nur einstecken und dann da-
vonlaufen. Jetzt wird wieder ein Aus-
loser betitigt, danach folgt ein Sprung.
AnschlieRend muf’ um-
und mit Anlauf auf der
darunterliegenden Ebene landen.

Schwert zichen

man sich
drehen
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Level 6

Nun geht unser Prinz einfach den Pfei-
len nach bis zum linken Levelrand, klet-
tert dort hoch und lduft zum Ausgang.

Level 13

Der Prinz tritt auf die Platte vor dem
Gitter rechts und liduft dann nach links.
Da er in diesem Level auf die Flamme
trifft, hat er einige Kimpfe mit den Wa-
chen zu bestehen. Diese treten dabei
auf einen Ausloser fir ein Gitter.

Nach erfolgreichen Kimpfen liuft er
nach links tiber den Ausloser in das
ndchste Bild. Die letzte Wache kommt
von der anderen Seite, und so dreht er

I LT R, S
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e e
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sich herum und versucht sie zu besie-
gen. Dabei sollte man darauf achten,
dafd sie auf dem Ausloser fiir das Gitter
liegenbleibt, denn sonst ist die Zeit zu
kurz, um selbst durchzukommen. Jetzt
geht es weiter nach links und mit ei-
nem beherzten Sprung auf die andere
Seite. Hier kiimpft unser Prinz bis zur
Flamme durch und...

Tja, da kimpft man nun so gut, wird
fast nicht mehr getroffen, findet eine
Flasche, die einem alle noch fehlen-
den Energiepunkte ersetzt und ... muf3
sich doch besiegen lassen. Fir die
schnellen unter uns, die beim Einset-
Musik Taste
driicken, um erneut zu beginnen:
HALT! Wartet, bis die Meldung er-
scheint: Press Key To Continue.

zen der bereits eine

Denn jetzt passiert es: Man geht ein-
fach wieder zurtick und durch die Tir
ins nichste Level.

"?'?‘ B

- q';
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Level 14

An dem Turm klettert man hinunter
und wird durch den GrofSwesir, gleich
nach Schat-
tenmenschen. Hier befindet sich im

dem Zauberer, zum
Handbuch leider ein Fehler. Denn um
zum Schattenmenschen zu werden,
muf$ zuerst die <Shift>-Taste gedriickt
werden und gedriickt bleiben. Erst da-
nach folgt die angegebene Tasten-
kombination.

Der Prinz lduft nun nach rechts zur
Eiswelt, bekdmpft dort drei seiner
Ebenbilder (der vierte ist dann der ech-
te, der sich wegteleportiert) und klet-
tert ganz nach oben. Um den Gro3we-
sir zu besiegen, liuft er nach rechts
und klettert auf die niichste Ebene. Der
Wesir geht der Konfrontation aus dem
Weg und klettert nach unten.

Jetzt mufd man ihm einfach bis zu-
rick ins erste Bild folgen. Da der Wesir
auf der zweiten Ebene links hochklet-
tert, geht man einfach rechts hoch. Der
Wesir springt tiber uns hinweg, und
wir haben Zeit gewonnen. Jetzt mufd
der Prinz aber sofort einen Feuerball
werfen, um den Abspann zu sehen.
Wenn es zu spit war, mufd man den-
selben Weg zweimal laufen, dann
muidte die Zeit reichen.

Tja, das letzte Bild macht einem
Hoffnung, es irgendwann einmal mit
einem dritten Teil zu tun zu be-
kommen. Bis es aber soweit ist — viel
Spafd beim Nachspielen! 9
Lothar Holzheimer/msu
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Prince of Persia ll
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Legende zu Prince of Persia 2

|5 _____ N __ o i T = Tir (Ein- und Ausgéinge)
F | A = Ausléser (fir Tiren, Blocke und Gitter)

P = Platte
B = Block
V =lava

L = Pfeile, die verletzen
M = Messer
- = Falltor
FR = Flasche rot (ersetzt einen fehlenden Energiepunkt)
FA = Flasche rot (ersetzt alle fehlenden Energiepunki)
FE = Flasche rot (ein Energiepunkt zusdtzlich)
FL = Flasche lila (nimmt einen Energiepunki)
FK = Flasche lila (Bild steht Kopf, wird durch Flasche dariiber wieder
aufgehoben)
FJ = Flasche grin (Jeannie &h Jinni, ffnet Gitter)
FG = Flasche griin (schweben)
F2 = Flasche rot (Keine Ahnung, diese Flaschen konnte ich nicht erreichen)

eine Frag: Hinter der Tir wird’s gefdhrlich

X

A
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IF YOUTHINK @
ASM IS

FUNNY - L
TAKE AN ABO &

SAVE YOUR o
MONEY!!

FUR ALLE, DIE VOM SPIEL DEN
UND NICHT DEN FRUST HABEN WOLLEN >»

100%PREISWERT

Sie sparen gegeniiber
dem Einzelkauf
iber 4 Mark

100% SCHNELL

Sie bekommen jedes Heft
noch vor dem offiziellen
Erscheinungstermin und
verpassen keine Ausgabe

100 7% KOMPLETT

-



DAS IST MARIO, DER HEW AM PC ODER ,GAME-GULY"
DIESBR GESCHICHTE ... MACHT [HM SO LEICHT KEINER

ETWAS VOR /

AUCH WENN SEINE ELTERN DAS NICHT
T GUT FINDEN !/

Koat ! (8
SAG pocH |
AUCH MAL {
WAS !

MARIOS VATER SAGT DANN MEISTENS Zu [HM

MACH DOCH LIEBER
ETWAS SINNvoLLes !

DOCH PAS KRATZT MARIO NATURLICH
UBERHAUPT NICHT....

TJA , WENN MARIOS ELTERN WUSSTEN, DAS [HR SOHN LETZTE WOCHE DIE WELT GERETTET HAT, WAREN S(E
* VERDAHMT StoLZz AUF (IHN | ABER WOI4ER SOLLTEAN SIE BESCHEID WISSEN ? NICHT EINMAL MARIO

SELBER WEISS ES! ABER ER WAR ES... ER VERHINDERTE DIE




WIE DAS VOR SICH GING ?
NUN, DAFOR MUSSEN WIR

ES BEGANN VOR 6 TAGEN . MARIO
SASS GERADE AM COMPUTER ,ALS...

... ER IMHER WIEPER vOMN EINER
DICKEN FLIEGE GESTORT WOADE...

PIE 2EIT ETWAS 2ZURJCK-
DREWEN...

PAS WAR NICHT DAS ERSTE HAL, DASS MARIO AUF

DIESE WEISE BEI SEINER LIEBLINGS BESCHAFTIGUNG
GESTORT WURDE. ..

DIE FLIEGENPLAGE WAR DIESEN SOMMHER BESONDERS

SCHLIMM !

\ DU HAST MICH
g ZOM LETZTEN

MAL GESTORT !
ICH WERDE

DICH VERNICHTEN!

HARIO ALS BEGABTEMTOFTLER KAM SCHNELL

EINE |DEE , SEINE DROHUNG IN DIE TAT
VUM TU SETZEN.

HM | 1cH kBonTE
DOCH DEN PC...

... DARU MEIME
380 WATT-RoXeEN

... DER GROSSE

HAMMER WARE
AUCH NICHT SCHLECHT /!

UND SOGLEICH MACHTE ER SICH
ANS WERK !

WAHRENDDESSEN , UNGEFAHR 385 QUADRILLIARDEN
LICHTJAHRE VON DER ERDE ENTFERNT...

SCHLIESSLICH...

So ! pas
MUSSTE
keappen !

x
R4 Z0M BESSEREN VER-
/ f STANDNIS INS |RD-
/ A y 1scHe OBERSETRT !
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CARMINE-CITY = DIE HAUPTSTADT DES KRIEGER -
ISCHITENY PLANETEN DES UNIVERSUMS ...

W

=9

GROSSIMPERATOR GRUNZL BE - ENDLICH WIEDER

TEIGEURZ HAT GERADE MIT DEM BN Ein PLANET MACHT DIE INVASIONS -
HYPERRAUM-HUBBLE -BUBBLE - : ; il ZoM EROBERN... FLOTTrE STARTKLAR !
TELESKOP EINE ENTDECKUNG : BN ... SABBeR ! ES I1ST 2EIT FOR EIN
GEMACHT :

- : s _ NEUES GeMmeTzelL !!

StoP! 2uersT

EINMAL BLEIBEN

WIR ImM ORBIT UM
DIESEN ERDTRABANTEN !

GROMPF OUND GRZLPLRZ !
IHR ERFORSCHT MIT EUREM |
™1 SCHIFF DAS TERRAIN.
UNSERE FLOTTE BLEIBT
HIER 1 ORBIT UND WARTET |\
AUF EUREN BERICHT.

WIR WERPEN EUREN FUNK-
VERKEHR ABHOREN UNP

J ENTSCHEIDEN,OB UND &
WANN WIR ANGREIFEN. [

WIR HABEN VERSTANDEM ,
Ox GROSSE SCHLEIMIGKEIT !

... DASSDIE ZORKANISCHE ROME
SICH AUF DEN WEG DURCH DEN
HYPERRAUM MACHTE !

| &

IST DAS KLAR 7

¥ ZORKANISCH FUR:
“ROGER"
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UND 50 NAHM PAS VERHANGNIS
SEINEN LAUF...

A

WIR SEHEAN UNMS ERST-
MAL IN EINER DIESER
PRIMITIVEN , RIESIGEN
. BEHAUSUNGEN DER

| ERDENMENSCHED UM !

BEKANNTLICH RELATIV /

MenscHeEN !

W'EC..

TJA, GROSSE ST 1M UNIVERSUM

DI& 20RKANER = DIE EROBERER
DER GALAXIS~ HABEA SCHON
VIEL RIESICERE LEBE WESEA)
BESIEGT ALS UNS ERDEN -

AUCH WENN (Hee RAUMSCHIFFE
FOUR UNS NUR SO GROSS S/ND

... EINE FLIEGE !

JETZT RATEA SIE MAL ,
WELCHES HAUS SiCH
DiE ZORKANER AUS -

GESUCHT HATTEN 77

ALS ERSTES
LECTEAN MARIOS
Boxen Los!

- UJEGERL !/
~ | SCHALLWELLEN
BISHER NICHT
GCEKAAMNTER

INTENSITAT !

PANN KAHM plE
SPRAY - ATTACKE !

DIE HABEN UNS
ERWARTET !/

GEFOLET VON EINER

LAUTSPRECHER - REIHE MIT NOCH
VIEL SCHRECKLICHEREN) TOMEN.

ZWEITEN POCH DIE ZORKANER
BRAUCHTEN NICHT

MEHR LANGE 20 cepey!

PAS HALTE ICH !
NICHT MEHR .4 T
—Z KNIRSCHNT

PAS RAUMSCHIFF WURPE pDurCH DIE
SCHALLWELLEN UNP DAS TANNEN -
SPRAY SO BROSELIG, DASSEIN
NoORMALER HAMMER (VON EI1SEN-
KARL ©ODER VOMN OBI)ES 2€R-
STOREN koNNTE !

DIE ZORKANER, DIE OBER FUNK
ALLES MITBEK AMEN | EXLSTARRTEA
FAST VOR SCHRECK ...

50 KAH €S | PAFUN SERE GUTE,
ALTE ERDE NOCH EWRIHAL

SCHON WIEDER
ENE FETTE
FuUEGE ER- 4

&

PIE TERRANER SIND DNS
TECHNOLOGISCH HAUS HOlH
OUBERLEGEN !

VERSCHONT WURPE..,




€yec of the Beholder lii

Wenn die Sprite-Elfe
diemagischen
Raketen abschielt

/ \

)/ N

Erst jiingst machte sie wie-
der Schlagzeilen, die Pro-
grammiertruppe von ‘Eye
of the Beholder: Lands of
Lore heifit der neueste
Streich aus der Rollenspiel-
Schmiede — Losung folgt.
Diesmal wollen wir aber
erst einmal den dritten
FEOB-Teil aufdroseln, da-
mit Ihr gut auf Lands of
Lore vorbereitet seid. Des-
halb haben wir an dieser
Stelle reichlich Platz fiir
die Levelkarten und eine
Gesamtiibersicht der Cha-
raktere gemacht. Auf daff

die Monsterschmoren!

|~

N
\
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A Elektrisiert: Zwei Metall-Monstern wird der Garaus gemachf

Zvuerst mal ein paar
Tips

Die Party: Die Idealparty besteht aus
einem Paladin (Krieger ist nicht so
gut), einem Kleriker und zwei Magiern
(sehr wichtig fir Kimpfe; man findet
auBerdem genug Spruchrollen fir
zwei!). Die Helden sollten moglichst
Level 13 haben (sonst werden einige
Kimpfe arg schwer).

Der Kampf: Im Kampf sollte unbedingt

40

“All Attack” benutzt werden, da das
Zeit spart und man sich besser auf die
Spells konzentrieren kann. Der Kleri-
ker sollte einen “Spiritual Hammer”
(oder einen anderen Hammer, den
man findet) in die Hand bekommen.
Bei schwereren Kimpfen sollten die
Magier auch mal Wands benutzen. Es
erweisen sich auBerdem die Spells Ha-
ste, Prayer, Cone of Cold und beson-
ders Mordenkainen’s Sword als sehr
nitzlich.



abholzbare Baume (per Axt!!)

Der Friedhof
-Spielbeginn

1 Zauberstibe ‘Magic Missile’ und ‘Fireball’
2 acht Pfeile +1, ein Longbow, eine Chain
Mail +2
3 Chain Mail, Plate Mail + 1, Mace +2,
Axe +2,
Robe, zwei Dagger +2, vier Rations, drei
Potions of Healing
a Eingang zum Mausoleum
b Gittertor fiihrtin den Wald hinein

Das Mausoleum
-Teill

0 Ausgang
I Magier-Spruchrolle - Achtung!! Explo-
diert!!

2 Wandof ‘Wall of Force’

3 Potion of Giant Strenght

4  zweiRations, Potion of Healing, Kleriker-
Spruchrolle [Raise Dead]

5 DieMaverdndert sich; man wird von drei
Undead Beasts umzingelt!

6 Schild ‘Pray for the dead” ~Man muBB im
Gang links darunter den Spruch ‘Prayer’
(1!!) anwenden, sonst wird man einge-
schlossen (Rasten kann wegen der Mon-
ster zum Problem werden!!)

7 Grab (alle Gréber im Spiel schlieBen!!)

8 ShortSword (verflucht!), Holy Key

9 Zuerstden Hebel ziehen - es erscheinen
ein Holy Key und ein Teleporter (T3)

10 Magier-Spruchrolle [Protection From Pa-
ralysis]

11 Betreten dieses Punkts ruft Gruppen von
Monstern herbei

12 Hebel-Ratsel

13 Hier befindet sich jeweils ein Holy Key

14 Falle (schnell zum Hebel rennen und
herunterziehen!)

@ SPECIAL 91
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DerWald-Teil 2

DerWald-Teil 1

0-6 Diese Réume sind alle untereinander verbunden!!
Da aber kaum etwas Interessantes zu finden ist,
reichtes, dem Weg nach Punkt 4 zu folgen

Ewig brennende Fackel (wichtig!!)

NPC ‘Delmair Rallyhorn of Cormyr’ [Ranger Level
11,83 Hitpoints; es lohnt sich, ihn aufzunehmen!]
sechs Arrow +2, Long Bow, Plate Mail +2

Ausgang zum Friedhof!!

Beginn des zweiten Waldstiicks!

[

v

=

n

L

1

d.
W

[ L[]

P

Bevor man zu Punkt 2 geht,
sollte man hier abspei-
chern, weil das folgende
Rétsel nur ein einziges Mal
auftaucht!!!

Geist: stelltein Ratsel (es
gibtvier Méglichkeiten:
ausprobieren!!)

acht Rations, sechs Arrows
Two Handed Sword +3,
Wand ‘Cone of Cold’,
Necklace, Plate Mail +2
Eingang zu den Ruinen




€ye of the Beholder Il

Das Mausoleum -Teil 2
(Treppe A)

Club +1

Orb

Rod of Restorating (stellt verlorene Level wieder

her!!) entsteht, wenn Ihr alle Rod Fragments so-

wie den Orb hineinlegt und anschlieBend das

hinter Euch entstandene Schild anklickt.

4 Captain Flar’s Graveshield (mitnehmen!!)

5 Grab (alle Graber zumachen!)

6  NUR mitGrabschild hingehen: Captain Flar er-
scheintund gibt Euch ein Amulet of Friendship
(die Baume im Wald geben den Weg frei!!)

7 Key

a DerKristallblock verschwindet, wenn lhreinen
der Lever zieht, allerdings werden Euch dann Eu-
re Sachen ausgezogen (unnétig!)

b  Eure Probleme sind gelést, betdtigt Ihr den Lever
(unnétig!)

¢ Beim Betreten diese Punkts entstehen immer
wieder vier Monster neben Euch!

A Haupttreppe zu LEVELO

LN

Das Mausoleum -Teil 3
(TreppeB)

Ration; Magier-Schriftrolle [Fireballl, Potion of Giant Strength
Rod fragment

zwei Rations, Magier-Spruchrolle [Fireball]

Ration, Trident +3, Kleriker-Spruchrolle [Cure Serious Wounds]
Die Druckplatte in diesem Raum 6ffnet verschiedene Géange:

Q A QN -

von N nach $ - mittlerer Gang

von Snach N, dann von E nach W-linker Gang

von Snach N, dann von W nach E - rechter Gang
Rastin diesem Raum - NPC ‘Ishar Hammerfell’ [Thief
Level 8/Fighter Level 8, HP 72]

43 ) seeciAL gl



€yc of the Beholder il

—

Die Ruinen
-Teil 1

—

LN

Ausgang zum Wald

Magier-Schriftrollen [Remove Curse, Im-
proved Invisibility, Water Breathing,
Slow, Invisibility 10’ Radius]

NPC ‘Rex’ [Kleriker Level 9, 50 Hitpoints]
Splint Mail, Black Hammer (kehrt zum
Werfer zuriick), Blessed Holy Symbol,
Shield +3

Kleriker-Schriftrollen [Cure Light Wounds,
zwei Cure Serious Wounds], Magier-
Spruchrollen [Hold Undead, Flesh to Sto-
ne, Hold Monster]

Gang zum zweiten Teil der Ruinen (eben-
falls 5)

Mace +2, Helm of Underwater Breathing
(wichtig!!), Plate Mail -2, Plate Mail +3,
Ring of Feather Fall

Short Sword +3; hier befindet sich ein
Fach, das von einem Kraftfeld umgeben ist
(nicht beriihren!! Dispel Magic-Spruch an-
wenden) - Ring of Fire Resistance, Hold
Undead, Hold Person, Protection From
Paralysis, Hold Person, Crystal Key

Apfel (fillt Nahrung voll auf!)

Eingang zur Magiergilde

NOA
N

Teleporterziel aus dem Mausoleum

Die Ruinen
-Teil 2

10 NPC ‘FatherJon’[Kleriker Level 10/Ma-
gier Level 10; 40 Hitpoints]

11 Kleriker-Schriftrollen [drei Heal],
Dagger +3

12 Kleriker-Schriftrollen [Sol’s Searing Orb,
Cause Critical Wounds, Neutralize Poi-
son], Dagger +3

13 Schlisselloch (Crystal Key)

14 Leeres Fach (Diamantvon Punkt 16 hinein-

legen!-Man wird nach Punkt 19 telepor-
tiert!)

15 Kleriker-Schriftrollen [Aid, Prayer, Neu-
tralize Poison, Create Food, Slow Poison],
Diamant, Magier-Schriftrollen [Power

Word/Stun, Mordenkainen’s Sword, Fin- |

ger of Death, Acid Storm, True Seeing]

16 Nachdem man das Ring-Rétsel in der Ma-

giergilde gelost hat, eroffnet sich hier der
Weg zum ‘Temple of Lathander’

17 Wand of Fear, Polearm +3 ‘Zymoks’

18 Morning’s Light hineinlegen —man wird
nach Punkt 15 teleportiert

@ SPECIAL 91
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Magiergilde LEVEL +2

Ra

tions

|
2 Scroll (zerfallt)
3

Wand of Fireball, Necklace of Magic Missile (schieBt selbstén-
dig aufBone Nagas !)
4 Ring of Protection +3

A
\4

Treppe rauf

Treppe runter

Druckplatte
Teleporter(-loch); Zielpunkt
Lever/Hebel
(Geheim-)Knopf

-
" |
|

Offene/unversperrte Tiir

Magiergilde LEVEL +1

|
2

3
4

Potion of Healing, Cloak of Protection +3

Mage Scrolls (Death Spell, Hold Monster, Cone of Cold, Stone
to Flesh, Flesh to Stone, Disintegrate)

Potion of Giant Strength

Scrying Glass

Magiergilde LEVEL O

1 Book of Elemental Seasons

2 Book of Trobriand

a DieTeleporter jeweils der Reihe
nach durchgehen - LEVEL -1
(Tele 1)

verwenden.

Achtung: Bei manchen Monstern
richten Klingenwaffen fast keinen
Schaden an. Bei solchen Gegnern soll-
te man lieber eine Mace oder dhnliches

Sonstiges: Man sollte immer mit “True
| Seeing” rumlaufen, da man dann alle
illusiondren Winde gleich sieht. Der
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NP-Chorokr Bug IMageL10, HP 40 GILDE LEVEL |

Ring of Trobriand reinlegen F alle (S (S P'eBmeChamsmus)

Gegenstand nach W werfen (entschdrft Fallen), anschlieBend Knopf
nochmals driicken, um folgende Fallen zu entschérfen

zwei Arrow +2, Club, vier Rock, Mage Stuff +1

Dart of Hornet's Nest

Leather Amor +4, zwei Rations

zwei Potions of Invisibility, Ring of Susteance, Wand of Flesh to Stone
drei Potion of Poison, vier Rock +4, Apple

Short Sword +3

Dagger +4 “Oncor” [wiederkehrend!]

o0

o

NOOUhh W —

Magiergilde LEVEL -2

[X] = Falle, schleudert Euch bei Betreten in Pfeilrichtung
Verschlossenes Abstiegsgitter

+Antimagiefeld (beseitigt und verhindert

Magie!) Gitter nach oben

1 Grappling Hook

2 Elven Chain Mail +3, zwei Arrow +4, Robe -4

3 SilverKey

4  ShortSword +3, Leather Amor +4, Ring of Pr. +3

5 Scroll

6 Mage Scrolls [Bigby’s Clenched Fist, Meteor Swarm, Energie Drain,
Power WordKill, Abi’s Horrid Wilting]

7 Scroll

8 GrennGem

9 Potion of Speed

' 10 BrassKey 1 Shield +3, Long Bow, Plate Mail +2
11 CopperKey 2 Potion of Giant Str., Long Sword +4
12 GrennGem 3 YellowGem, Mace +2, Helm +2
13 Green Gemsreinlegen: Crystal Key 4 Wandof Ice Storm, Dagger +4
| @ Beide Gems jemandem in die Hande geben 5 StoneKey, Long Sword, zwei Dagger +2
b Hauptgitter zu LEVEL-3, Crystal-, Brass-, Silver Keyhole! 6 Gauntlets of Hill Giant, Strength: Stirke auf 19!
d Keyholes: 7  Scale Mail +2, zwei Healing
N: Silver; 8 Potion of Giant Str., Helm
W: Copper; 9 Dagger
E:Brass; 10 Helm of Underwaterbreathing, zwei Healing, zwei Arrow +3
S: Crystal 11 Mage Scrolls [Power Word Kill, Time Stop], Red Gem, Crimson Key,
e Hier’nen Wall of Force hin— weniger Monster vier Dart, Leather Amor
f Dieaufgesammelten Ringe wie folgtin die Nischen legen: 12 zweiRations, Shield +1, Ring of Pr. +3
links: Ring-2,-2, +3,+1; 13 Mage Scroll[Wall of Force]
rechts: Ring +2,+2,-3,-1 a Gehtnurmiteiner Stirke von iber 18!
Daraufhin werdet lhr zu Punkt g gebeamt, wo Euch Acweelan er- ¢ CopperKeyhole; zuvor den Button rechts driicken
wartet, den lhr téten miBt d Hiereinen Wall of Force hinzaubern

e Hauptgitter zu LEVEL-2 (Punktc)
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NPC-Liste

Name: Isharn Hammerfell Delmair Rallyhorn of Rex
Cormyr
Geschlecht: Lwerg, maskulin Halb-Elf, maskulin Saurial (Schlangenmensch),
maskulin
Profession: Kampfer/Dieb L8/L8 Waldldufer L11 Kleriker L9
Moral: rechtschaffen neutral rechtschaffen gut rechtschaffen gut
Str: 16 18/52 17
AC: 8 7 8
Int: 10 13 13
HP: 69 83 50
Wis: 15 15 15
Exp: Kampfer: 200.000 1.187.53 225.000
Dieb:77.000
Dex: 15 17 16
Con: 17 15 12
Cha: 12 13 14
Ausriistung: Axt+2, 4 Dolch+1, Langschwert+3, Kurzschwert+1, Mace+2, Klerikerkreuz,
Schuppenpanzer Elfen Kettenpanzer+2, Lang- Ring des Schutzes+2
bogen, 15 Pfeile+2
Besonderheiten: | keine Lykantroph. Bei Verlustvon kommt von anderer Ebene,
ca. 20 HP verwandelt er sichin ist keine bekannte Rasse
einen weiflen Tiger
Treffpunkt: Mausoleum, Level 5 Wald Ruinen, Level 1
Name: Father Jon Bug Tabitha
Geschlecht: Halb-Elf, maskulin Sprite (Elfe), maskulin Mensch, feminin
Profession: Kleriker/Magier L10/L10 Magier L10 PaladinL10
Moral: neutral gut neutral gut rechtschaffen gut
Str: 15 10 18/65
AC: 8 7 7
Int: 16 18 15
HP: 40 40 92
Wis: 16 10 16
Exp: Kleriker: 450.000 262.642 620.000
Magier: 251.000
Dex: 16 17 14
Con: 14 15 16
Cha: 14 17 18
Ausriistung: Ring des Schutzes+1und +3, Wand | Wand der Magic Missiles, Ring der Plattenpanzer+2, Langschwert+2,
des Acid Storm, Mace+2, Spellbook,| Zauberei, Spellbook Ring des Feather Fall, Paladins-
Holy Symbol kreuz
Besonderheiten: | keine Ring der Zauberei verdoppelt die Lustandist sehr schlecht.
Level 5Spells
Treffpunkt: Ruinen, Level 2 Magiergilde, Level-1 Temple von Lothander, Level -1

Blick auf den Kompaf ist auch wichtig,

da man manchmal gedreht wird.

Unwichtige (oder als solche er-
scheinende) Gegenstinde sollte man
nicht immer wegwerfen, da man diese
unter Umstinden fiir die Losung von
Ritseln benétigt (Druckplatten etc.).
Nebenbei sollte auch noch ab und zu
mal abgespeichert werden, da man
leicht und schnell durch Fallen oder
Kimpfe sterben kann. Und falls man
Elfen in der Party hat, sollte man sie
nicht sterben lassen, bevor man den

Spruch “Resurrection” bekommt. W
Daniel Koch

Tempel LEVEL -1

Tempel LEVELO

vier Bag of Incense, Sword
Golden Cup

Fountain Spout, bei h einsetzen
Fire Key

Gold Key

Cloak of Pr. +4

Plate Mail -4
Schwertreinlegen

Armdran: Lethander erscheint
Euch

Golden Cup drauf
Apfel/Rations drauf

Bag of Incense rein

Black Holy Symbol, durch Nor-
males ersetzen

Geheimknopf dricken, Lever
ziehen

h Brunnen, spendet “Prayer”

T QO NOOLGRAREWON -~

-0 o n

«Q

1 Arrow+2, Mace +4, 2 Bag of In-

cense

vier Shield

Die vier Shields auf die Platten

legen —Holy Symbol

4 Alle Graber schlieBen-Holy
Symbol

5 NP-Character Tabitha [Paladin
L10,HP92]
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Tempel LEVEL +1

() Spiner, drehtEure Party um 100 Grad

Potion of Healing

Cleric Scroll [Cure Serious Wounds]

Scroll

Sword -4

Alle Druckplatten belegen (ausweichen!) - Tir geht auf, Mage

Scroll [Disintegrate], Shield +4, Cleric Scroll [Raise Dead]

M. Scroll [Stone to Flesh], zwei Bag of Incense

Sling

FrostKey, Short Sword +4

zwei Arrow+3, Rock, Gauntlets of Hill G. Str.

10 C. Scroll (CureCrit.)

11 Lethander erscheint Euch wieder. Two-handed +5 called “Dhau-
zimmer” (tétet Untote bei Treffer), Morning’s Light

a Durchbrennen!

b Bless zaubern, sonstdrehtes Euchimmer wieder!

G A LN~

0 0 N O

Iron Key, Potion of Healing, Halberd +4

Bag of Incense

Copper Key

Ember of Hope

Cup of Good Cheer (entstehen, wenn Du einen Ember einge-
legt hast): Jeden in die Nische davor legen - Wénde gehen
auf (im Zentrum wird die Party jedesmal vollstandig geheilt,
wenn lhr “einkehrt”!

Shield +4, Flail +4 ‘Mourning Star’

Key of Faith

Copper Keyhole

Insert Ember of Hope

Key of Faith reinschmeiBBen —T1 teleportiert zu LEVEL +3
(PunktT1)

G h LN~

A T-0 NO

Mage Stuff +4, Cleric Scroll [Resurrection]

Crystal Key

Hammer of Throwing +3, Spear +4

Crystal Key, Mage Scroll [Fireball]

Coin, Mage Scroll (Disintegrate)

Holy Water Basins (wichtig!)

Shield +3 ‘Sun Mask’

Coin in den Brunnen legen: Crystal Key entsteht

Staff of Life

Dispel Magic-Spruch anwenden, um Tiiren zu 6ffnen
Achtung! Zu Punkt 2 laufen, anhalten, weiterlaufen
Hier kommt lhr nur miteinem Spruch von Punkt 6 durch!
Wand mit Staff of Life anklicken - Weg zu T3 wird frei
Shield ‘Sun Mask’ einlegen

T3 Teleportiert Euch zum Endgegner!!!

T O "0 VO NOOCOLGAEWN-

@ SPECIAL 91
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Hitchhiker’s Guide to the Galaxy

Die unglaubliche
Reise durch ein
verrucktes Universum

Douglas Adams schrieb Literaturgeschichte. Und wasflir eine: Sein
vierbandiges Werk “Per Anhalter durch die Galaxis” wurde zum In-
begriff fur skurrilen englischen Humor. Grund genugfiir Infocom, ein
ebenso skurriles Adventure daraus zu machen. Und Grund genug
auchfurviele Leser, vonuns eine Losung zu diesem zeitlosen Klassi-

kerzufordern. Hierist sie! |
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JOGON CONSTRUCTOR FLEETS

av TO GET A DRINK QUYT OF A
O $TICK YOUR FINGER DOWS WIS
AND THE BEST WAY TO ANNOY
YO FEED MIS GRANDMOTHER TO THE
WIS BUGRLATTER BEAST OF TRAAL

A Was hatderReisefihrersonstnoch
lberVogonen zuberichten?

er Spieler tbernimmt

die Rollen verschiede-

ner Personen und

mufl Ritsel an acht

verschiedenen Schau-

plitzen losen. Um das
Spiel 16sen zu koénnen, bendétigt man
am Ende Fussel
(fluff) und zehn bestimmte Werkzeu-
ge. Dabei sind 400 Punkte zu errei-
chen. Die jeweils erreichte Punktzahl
steht in Klammern.

vier verschiedene

Der Spielablauf liBt sich in zehn
(apiteln beschreiben. Nach den ersten
drei Kapiteln wird die weitere Reihen-
folge zundchst vom Zufallsgenerator
bestimmt. Jedes der Kapitel vier bis
neun ist individuell spielbar. Nach L6-
sung des vierten Kapitels kann die
weitere Reihenfolge beeinfluflt wer-
den.

Kapitel 1: Auf der Erde

Zunichst finde ich heraus, daf3 ich Ar-
thur Dent bin (who am I?7) und mich in
meinem Schlatzimmer (bedroom) be-
finde (where am I?). Um etwas sehen
zu konnen, schalte ich das Licht ein.
Dann stehe ich auf. Da ich am Abend
zuvor zu tief ins Glas geschaut habe,
dreht sich leideralles im Kopf.

Ich greife meinen Bademantel, ziehe
ihn an, schaue in die Tasche und finde
drei wichtige Gegenstinde: eine Ta-
blette gegen meinen Katerzustand,
den ersten Fussel (pocket fluff), der
am Ende des Spiels von grofRer Bedeu-
tung ist, und einen undefinierbaren
Gegenstand, den mir meine Tante ge-
geben hat. Diesen kann man spiter

@ SPECIAL 91

ablegen. Er wird aber nach einigen Zii-
gen automatisch wieder aufgenom-
men. Die einzig ntitzliche Verwen-
dung ist, da man in dieses Ding eine
ganze Reihe anderer Gegenstinde
hineinlegen kann.

Um mich orientieren zu konnen,
nehme ich die Tablette (take analge-
sic) (10/10). Bevor ich das Zimmer
nach Stiden verlasse, nehme ich die
beiden ersten der gesuchten Werk-
zeuge mit, den Schraubenzieher und
die Zahnbiirste.

DasEigenheim
wird abgerissen

An der Eingangstiir (front porch) neh-
me ich die Post und lese sie. Ich erfah-
re, da mein Haus heute abgerissen
werden soll. Werbebriefe von Info-
com sind auch dabei. Vor meinem
Haus (front of house) steht ein Bulldo-
zer bereit, um mein Haus abzureifden.
Dahinter steht Mr Prosser von der Ortli-
chen Behorde.

[ch bitte Prosser, den Bulldozer zu
stoppen (Prosser, stop the bulldozer),
was er nicht tut. Er gibt mir aber einen
guten Tip: Ich lege mich daraufhin vor
den Bulldozer (lie in front of the bull-
dozer). Von nun an ist es wichtig, sich
zu merken, was mein Freund Ford Pre-
fect tut, dem ich gleich begegnen wer-
de, weil ich in einem spiteren Ab-
schnitt diese Szene noch einmal spie-
len muR, allerdings in der Rolle Ford
Prefects.

Ich warte, bis der Bulldozer anhilt und
Ford erscheint. Er bietet mir sein
Handtuch an, das ich aber nicht neh-
men darf, da er sonst weggeht. Ich
mufd so lange warten, bis Ford mein
Problem erkennt und sich Prosser vor
den Bulldozer legt. Ich stehe automa-
tisch auf und kann Ford nun in die
Kneipe folgen (pub). Ford kauft Bier
und bietet mir die Hilfte davon an, die
ich auch trinke (5/15).

Vor dem nichsten Bier untersuche ich

das Regal und sehe — unter anderem —
Kisesandwiches. Ich trinke nun erst
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mein zweites Bier (5/20) und kaufe
dann ein Sandwich. Nun muf$ ich mein
drittes Bier trinken (5/25). Es ist wich-
tig, alle drei Biere zu trinken, da man
sonst nicht die Erde verlassen kann.
Der Schock wire zu grof.

Der Lirm von draufen macht mir
deutlich, da® mein Haus abgerissen
wurde, also verlasse ich die Kneipe
nach Osten (country lane). Dem hung-
rigen Hund gebe ich das Sandwich.
Dieser Akt ist spiter noch von grofder
Bedeutung.

Einige Zilige spiter erscheint eine vo-
gonische Raumschiffflotte und ver-
kiindet, dafd die Erde in zwei Minuten
zerstort wird. Ich schaue mir die Flotte
an. Ford holt ein kleines schwarzes
Gerit aus seiner Aktentasche und bie-
tet es mir an. Ich nehme es, untersuche
es und driicke den griinen Knopf
“HITCHHIKE". Ich werde von der Erde
teleportiert und befinde mich zum er-
sten Mal in der Dunkelheit (dark), was
noch ofter passieren wird.

Kapitel 2:
Im Vogonenraumschift

Was auch immer man eingibt, der Text
ist dreimal sinngemif gleich. Durch
die Teleportation sind alle Sinne ab-
handen gekommen. Bei der vierten
Eingabe kehrt der Geruchssinn zu-
riick, den ich sogleich ausprobiere
(smell). Nun rieche ich den Schatten
(smell the shadow) (8/33) und befinde
mich mit Ford im Laderaum eines Vo-
gonraumschiffs (Vogon hold).

L3

A Tricia Mc Millan alias Trillian - nicht
nurderblondeste, sondern auch der
heliste Kopfan Bord
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A Welch erhabenes Dichterantlitz:
der Kommandantdes Vogonen-
Raumschiffs

Ford gibt mir einige Erdniisse. Ich fra-
ge ihn nach der Erde (ask Ford about
the earth). Da ich mich sehr schlapp
fiihle, esse ich die Erdniisse, um mei-
nen Proteinmangel
Ford legt sich schlafen und legt dabei
den Hitchhiker’s Fiihrer to the Galaxy
ab, in dem man viele Dinge nachschla-
gen kann. In der Ecke steht ein Glaska-
sten mit einem Schalter und einer
Tastatur. Im Glaskasten befindet sich
ein Vektorplotter. Ich driicke auf den
Schalter und erhalte eine Mitteilung,
die vollig unverstindlich ist. Die Tasta-
tur darf man auf keinen Fall benutzen,
da sonst das Spiel zu Ende ist.

Nun untersuche ich die Maschine,
aus der man einen Babelfisch be-
kommen kann. Da ich nicht weif3, was
das ist, schaue ich im Fihrer nach
(consult-guide about babel fish) und
erfahre, dafl man, wenn man sich das
Gerit ins Ohr steckt, jede beliebige
Sprache verstehen kann.

auszugleichen.

Derwundersame
Babelfisch

Um an den Babelfisch zu gelangen,
muf ich eine Auffangvorrichtung bau-
en. Hierzu sind vier Schritte vonnoten,
da sonst der Babelfisch fiir immer un-
erreichbar bleibt:

1. Der Bademantel hat eine Schlaufe
zum Aufhingen, also ziehe ich ihn aus
und hinge ihn an den Haken (hang the
gown on the hook).

2. Dann nehme ich das Handtuch und
bedecke damit das Abflufdrohr (cover
the drain with the towel).

3. Damit der kleine Roboter mir den
Babelfisch nicht wegschnappt, nehme
ich Fords Tasche und stelle sie vor die
Schalttafel (put the satchel in front of
the panel).

4. Jetzt lege ich noch den Stapel Briefe
auf die Tasche.

Das Grauen
vogonischer Gedichte

Nun kann ich den Knopf driicken
(press the dispenser button), und der
Babelfisch fliegt mir direkt ins Ohr
(12/45). Nun driicke ich den Schalter
erneut und kann jetzt die Mitteilung
verstehen. Um an den Plotter zu gelan-
gen, muf ich ein bestimmtes Wort aus
der zweiten Strophe des Lieblingsge-
dichts des Captains eingeben. Ich
schaue im Fiihrer unter Vogon poetry
nach, und Ford und ich werden von
Wichtern in die Kabine des Captains
gebracht (Captain’s quarters) sowie
auf Stiihle gesetzt, damit wir das flirch-
terliche Gedicht schitzen lernen.

Ich warte, bis der Captain mit seinem
Gedicht beginnt. Bevor er die erste
Strophe (4 Zeilen) beendet, mufd ich
ihm mitteilen, dafd mir das Gedicht ge-
fallt, da er ansonsten die zweite Stro-
phe nicht mehr aufsagt (enjoy the poe-
try) (15/60). Ich notiere mir das ge-
suchte Wort und warte, bis ich wieder
automatisch im Laderaum lande. Jetzt

x
PR\

A Die "Herz aus Gold” landetauf dem
sagenhaften Planeten Magrathea

tippe ich das gesuchte Wort ein (z.B.
type “wimbgunts”; die Anfiihrungszei-
chen miissen mit eingegeben werden!)
(25/85), und ich kann den Plotter neh-
men, den ich sogleich untersuche.

Er besitzt eine kleine Fassung und ein
langes Teil. Nun nehme ich noch das
Handtuch und den Bademantel mit und
warte, bis ich automatisch in der Luft-
schleuse (airlock) lande. Hier driicke
ich wieder den griinen Knopf des klei-
nen Gerits und werde zum zweiten Mal
in die Dunkelheit teleportiert.

Kapitel 3:
Aufder Heart of Gold

Nach dreimaligem Warten kann ich
wieder horen. Ich gebe hear ein und
gehe dann gleich nach Stiden. Ich be-
finde mich auf dem Raumschiff “Heart
of Gold” (entry bay number two). Hier
nehme ich die Broschiire und werde

FehlenderSinn Text
1. feel a) warm and wet and squishy
whale
b) cold and wet and squishy
(party)
2. smell a) object being waved
under your nose
b) object is waving under
your nose
3. hear a) sound coming from far above
you
b) sound coming from far below
you
4. see a) light stabs at the front of your eyes
b) light stabs at the back of your eyes

Zielort
inside the sperm

living room
Vogon hold

lair of the ravenous
Bugblatter beast
of Traal

entry bay number
two (Heart of Gold)
war chamber

country lane
presidential

speedboat

51
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A Diese Spezial-Sonnenbrille wird bei
Gefahrsofortdunkel

automatisch auf die Briicke (bridge)
befordert.
weitere Personen,

Dort befinden sich zwei
in deren Rolle ich
spdter schliipfen muf: Zaphod und
Trillian. Daher lese ich aufmerksam
die Informationen, bevor die beiden in
der Sauna verschwinden. Nun kann
ich die Broschiire lesen. Hier liegt
auch das dritte der zehn Werkzeuge,
die Kneifzange (pincer), die ich
liegenlasse.

Die Briicke ist der einzige Ort, wo man
Dinge sicher ablegen kann, also lege
ich den Plotter, das Geriit, die Zahn-
biirste, den Schraubenzieher, den Ba-
demantel, die Broschiire und das
Handtuch ab. Bei der Untersuchung
der Kontrollelemente fillt mir eine
grofie Fassung auf.

Ich begebe mich nun in die Bordktiche
(galley), wo mir ein Nutrimat-Automat
auffillt. Nach einem Blick in den Fiih-
rer weild ich, daBd ich ein Computer-In-
terface suchen mufl. In dem Karton
hier befindet sich nur eine wertlose Pi-
stole. Ich beriihre den Sensor (touch

A Einzum Verrickiwerden schones
Raumschiff: die "Herz aus Gold”

@ SPECIAL 91

the pad) und erhalte eine Tasse Tee-
Ersatz (ATS). Nun untersuche ich den
ATS und schaue im Fihrer unter “Bro-
wnian motion” nach.

Um in den Maschinenraum zu ge-
langen, mufd ich beide Fragen mit Ja
beantworten und dann wieder ver-
suchen, nach Stiden zu gehen und die
Frage mit Nein beantworten. Um zu se-
hen, was sich hier befindet, gebe ich
zweimal “look” ein (25/110) und kann
nun die Raspel (rasp) und die Zange
(pliers) nehmen — also die Werkzeuge
vier und funf. Ich lege beide auf der
Briicke (bridge) ab.

Ich lese im Fiihrer die Eintrige “im-
probability physics” und “atomic vec-
tor plotter”. Mit Hilfe der gefundenen
Gegenstinde baue ich nun das ge-
wiinschte Gerit zusammen: ich stecke
den kleinen Stecker des Generators in
die kleine Fassung des Plotters (put the
small plug into the small receptacle),
dann das lange Teilchen in die Tasse
mit dem Tee-Ersatz (put the bit into the
cup). Jetzt nehme ich noch das Hand-
tuch, schalte den Drive ein (turn on the
drive) und befinde mich zum dritten
Mal in der Dunkelheit.

Der Zufallsgenerator bestimmt nun
mein ndchstes Ziel. Welcher der funf
Sinne mir nach vier Ziigen wieder zur
Verfiigung steht, variiert von Spiel zu
Spiel. Wohin man jeweils gelangt,
kann der Tabelle auf Seite 51 entnom-
men werden. Es gibt acht verschiede-
ne Ausginge, da der Geschmackssinn
niemals im Text verschwindet.

Die Reihenfolge der Kapitel vier bis
neun variiert also von Spiel zu Spiel.
Nachdem Kapitel vier abgeschlossen
ist, gewinnt man Kontrolle tiber die
Dunkelheit und kann jetzt steuern,
wohin man als nidchstes will.

Kapitel 4: Traal

Nach viermaligem Warten fehlt im
Text der Geruchssinn, also rieche ich
(smell) und rieche dann den Schatten
(smell the shadow). Ich befinde mich
in der Hohle des Ungeheuers von
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A Mirbitte zwei Drinks - fir jeden Kopf
einen!

Traal (lair). Es verlangt nach meinem
Namen (say my name).

Ich gehe nun nach Osten in die duf3ere
Hohle (outer lair), nehme die Steine
und schlage im Fihrer tiber das Unge-
heuer nach (consult guide about reve-
nous Bugblatter beast of Traal). Ich er-
fahre, dafd es recht dumm ist, da es
glaubt, dal, wenn ich es nicht sehen
kann, es mich auch nicht sieht. Also
bedecke ich meinen Kopf mit dem
Handtuch (cover my head with the to-
wel).

Nun flige ich schnell meinen Namen
den Opfern auf dem Sandstein-Denk-
mal hinzu (carve my name on the
sandstone memorial), was das Unge-
heuer zufriedenstellt und es einschla-
fen ldRt. Nun nehme ich das Handtuch
wieder ab (remove towel) und gehe in
die innere Hohle (inner lair), wo ich
das Interface  nehme
(25/135) und es untersuche. Jetzt mufS
ich nur noch warten, bis ich wieder in
die Dunkelheit befordert werde.

Um auf die Heart of Gold zurtick-
zukehren, warte ich viermal, hore
(hear) und gehe nach Stiden (entry bay
number two). In der Bordkiiche (gal-
ley) offne ich die Verkleidung (open
panel), nehme den Schaltkreis heraus
(remove circuit board), lege ihn ab
und setze das Interface in die Verklei-
dung (put the interface into the panel).
Ich beriihre den Sensor (touch pad)
und gehe auf die Briicke (bridge). Hier
finde ich nun das sechste gesuchte
Werkzeug, die Hackmaschine (chip-
per).

Ich warte, bis die Durchsage kommt,
dafd das Raumschiff in acht Ziigen von
Raketen zerstort werden wird. Jetzt

gesuchte
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"Meinstdu
wirklich, das
Tierda will,
daB wires
essen?”

stecke ich den grolen Stecker in die grofie Fassung (put
the large plug in the large receptacle) und stelle das
Gerit an (turn on the drive). Die Raketen verwandeln
sich in einen Wal, und die Heart of Gold ist gerettet.

Jetzt kehre ich in die Galley zuriick, nehme den Tee
und kehre zur Briicke zurtick. Hier nehme ich das lan-
ge Teilchen aus dem Tee-Ersatz (remove bit), stelle
den Tee ab (drop tea) und stecke das Teilchen in den
Tee (put bit into tea). Jetzt kann ich die Dunkelheit
kontrollieren und mir meine Ziele aussuchen (siehe
Tabelle Seite 54).

Ich schalte den Drive ein (turn on drive) und befinde
mich in der Dunkelheit. Jetzt fehlt bereits beim nich-
sten Zug einer der finf Sinne. Falls es nicht der ge-
winschte ist, warte ich solange, bis er in der Aufzih-
lung fehlt.

Kapitel 5: Auf dem
Schnellboot des Prisidenten

Mein nichstes Ziel ist das Schnellboot. Ich warte in
der Dunkelheit, bis “see” im Text fehlt und bis der
Text “... light stabs at the back of your eyes” erscheint.
Ich schliipfe in die Rolle von Zaphod Beeblebrox,
dem Prisidenten der Galaxis.

Auf dem Boot nehme ich zuerst den Werkzeugkasten
und schaue dann unter den Sitz, von wo ich automa-
tisch einen kleinen Schliissel und einen Fussel vom
Sitzkissen aufnehme. Mit dem Schltissel 43t sich der
Werkzeugkasten aufschlieSen, in dem sich eine Lupe
und das siebte der gesuchten Werkzeuge, ein Schrau-
benschliissel (wrench), befinden, die ich beide neh-
me.

Ich untersuche nun das Kontrollaggregat (examine
controls) und entdecke den roten Autopilot-Knopf,
den ich gleich einmal driicke, der aber nicht so recht
funktioniert. Um nicht in dem schmalen Kanal zu lan-
den, steuere ich das Boot selbst auf die Klippen zu
(steer towards the cliffs). Nun driicke ich erneut den

neTe
SR

ngd
Praxistips

Die unentbehrliche
Einkaufshilfe.
Fakten und
Einsteigertips zu
66 Game Boy-Modulen.
Vom Sportspiel
bis zum Adventure!
DAS Buch
fur den Game Boy-Fan.

DM 29,80

Fiir das Game Boy-Buch bitte Bestellkarte benutzen
TRONIC Verlag - Postfach 870 - 3440 Eschwege
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A Mduse - die Auffraggebereines Ex-
periments namens “Erde”

Knopf und warte zweimal, bis er einra-
stet. Das Boot landet, ich stehe auf und
gehe nach Norden auf eine Plattform
(dais).

Hier warte ich viermal, bis ich von
Trillian zum Schein mit einem Blaster
angegriffen werde. Ich befehle den
Wichtern, ihre Gewehre fallen zu
lassen (guards, drop the rifles). Nun
nehme ich den Blaster und zerstore
die Gewehre (shoot the rifles with the
blaster). Jetzt konnen Trillian und ich
nach Osten gehen und landen in
der Dunkelheit. ich warte viermal, ho-
re, gehe nach Stiden und befinde mich
wiederauf der Heart of Gold (25/160).

Am Eingang zur Ausstiegsluke (hatch-
way) finde ich den Werkzeugkasten,
den Fussel des Sitzkissens, den klei-
nen Schlissel, die Lupe und den
Schraubenschliissel. Ich nehme alle
Gegenstinde und lege sie auf der
Briicke ab. Nun schalte _ch den Drive
ein und warte, bis “feel” im Text fehlt
und der Text “... cold and wet and
squishy” erscheint. Ich probiere die
Flussigkeit (ta<+e liquid) und lande auf
einer Party.

Kapitel 6: Die Party

Ich reise zurlick in der Zeit und
befinde mich in einem Wohnzimmer
auf einer Party (living room). Zunichst
finde ich heraus, wer ich bin (who am
I). Ich bin in die Rolle Trillians ge-
schliy ft und trage drei Gegenstinde:
einen Teller, ein Glas und eine Hand-
tasche.

@ SPECIAL 9]

Arthur hat einen von mir gesuchten
Fussel auf seiner Jacke, den ich aber
nicht so einfach nehmen kann, da ich
nur maximal drei Gegenstinde tragen
kann. Ich lege das Glas ab und kann
jetzt den Fussel nehmen, den ich in die
Handtasche stecke. Da mich die Gast-
geberin bedringt, mein abgestelltes
Glas wieder aufzunehmen, tue ich das.
Nun kann ich noch ein wenig umher-
wandern, bevor mich Phil (alias Za-
phod) automatisch in die Dunkelheit
befordert (25/185).

Nach viermaligem Warten und Ho-
ren kann ich nach Stiden auf die Heart
of Gold zurlickkehren. Die Handta-
sche befindet sich automatisch auf der
Briicke. In ihr befinden sich der Fussel
von der Jacke (jacket fluff) und das
achte der gesuchten Werkzeuge, die
Pinzette (tweezers).

Fiir die ndchste Aufgabe bendtige ich
das Ding, das mir meine Tante gege-
ben hat (take thing) oder das kleine
schwarze Gerit (device), das aber ka-
putt ist. Ich driicke den roten Knopf,
woraufhin ein Roboter erscheint, um
es zu reparieren. Ich gebe ihm das
Gerit, das er aber so nicht reparieren
will. Also zeige ich ihm die Garantie
(show guarantee to robot), und er
macht seine Arbeit.

Nun betitige ich wieder den Drive und
lande wieder einmal in der Dunkel-
heit. Ich warte, bis “feel” im Text fehlt
und diesmal der Text “... warm and wet
and squishy” erscheint. Ich probiere

A DerSupercomputerDeep Thought

liefert die Anwort - nur, wie heiBt die
Frage?

die Flussigkeit (taste liquid) und lande
im Innern des Wals.

Kapitel 7: Im Wal

Der einzige Gegenstand, der von hier
bendotigt wird, ist der Blumentopf. Um
diesen zu bekommen, gibt es zwei
Moglichkeiten:

a) Ich stecke den Blumentopf in das
Ding, das mir meine Tante gegeben
hat, und warte, bis mich der Wal aus-
spuckt, oder

b) ich nehme den Blumentopf und te-
leportiere mich durch Driicken des
grinen Knopfs wieder in die Dun-
kelheit zurtick.

Nach viermaligem Warten und Ho-
ren kehre ich nach Stiden auf die Heart
of Gold zurtick. Den Blumentopf lege
ich auf der Briicke ab.

Fiir meine nichste Aufgabe ziehe ich
den Bademantel an und nehme Fords
Tasche (satchel) mit. Jetzt schalte ich

englische
Werkzeug Bezeichnung
Schraubenzieher screwdriver
Zahnbiirste toothbrush
Kneifzange pincer
Zange pliers
Raspel rasp

Hackmaschine chippers

Schraubenschliissel wrench

Pinzette tweezers
Ahle awl
Meifdel chisel

Die Tabelle der Werkzeuge:

Fundort

Kapitel 1: Bedroom
Kapitel 1: Bedroom
Kapitel 3: Bridge

Kapitel 3: Engine Room
Kapitel 3: Engine Room
Kapitel 4: Traal (automatisch)
Kapitel 5: Schnellboot
Kapitel 6: Handtasche
Kapitel 9: War Chamber
Kapitel 10: Marvin’s Pantry
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A "Mochtestdunoch etwas vom ark-
turanischen Mega-Eselspliree?

den Drive ein und warte, bis “see” fehlt
und “... you see a painfully bright light
that stabs at the front of your eyes” er-
scheint. Ich betrachte das Licht (see
light) und befinde mich wieder zeitlich
zurickversetzt auf der Erde.

Kapitel 8: Zuriickaufder Erde

Auf die Frage “who am I” erfahre ich,
da ich Ford Prefect bin. Ich erlebe
nun noch einmal die Anfangssequenz
aus der Sicht Fords und muf8 nun die

richtigen Dinge tun (vgl. Kapitel 1). Ich
gehe nach Norden (front of house)
und sehe Arthur Dent vor dem Bulldo-
zer liegen. Hier Offne ich die Tasche, in
der sich u.a. ein weiterer Fussel befin-
det, nehme das Handtuch und gebe es
Arthur, der es aber nicht nimmt.

Sobald Arthur den Namen Prosser er-
wihnt, gehe ich um den Bulldozer her-
um zu Prosser (walk to Prosser). Nun
befehle ich Prosser, sich vor den Bull-
dozer zu legen, damit ich mit Arthur in
die Kneipe gehen kann (Prosser, lie in
front of the bulldozer).

In der Kneipe kaufe ich sechs grofde
Biere (buy beer) und trinke zweimal
Bier (15/200). Nun hore ich, dafs
drauflen Arthurs Haus abgerissen wor-
den ist, verlasse die Kneipe und gehe
nach Norden (Front of House). Jetzt
nehme ich den Fussel aus der Tasche
und gebe ihn Arthur, der ihn, da er be-
trunken ist, Tasche
steckt. Nun warte ich, bis ich automa-
tisch wieder in der Dunkelheit lande.
Hier warte ich wieder viermal, hore

einfach in die

!

¥

_ Telefon: 0

ke

A "Sie sollten vielleicht zur Kenntnis
nehmen, daBich sehrdeprimiert
bin.”

und kehre nach Stiden auf die Heart of

Gold zurtick.

Auf der Briicke schalte ich zum letzten
Mal den Drive ein und warte, bis “hear”
im Text fehlt und das Geridusch “from
far below” kommt. Jetzt gehe ich nach
Stiden.

Kapitel 9: War Chamber

Hier befindet sich das neunte Werk-
zeug, die Ahle (awl). Da ich zu Beginn
des Spieles dem Hund das Sandwich
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A "UndauBerdem habeichnochim-
merdiese Schmerzeninallen Di-
oden aufderlinken Seite. Ich habe
gebeten, sie auszuwechseln - aber
aufmich hértjakeiner.”

gegeben habe, mus ich jetzt nur war-
ten, bis ich automatisch im Labyrinth
(maze) lande. Dieses Labyrinth ldft
sich nicht kartographieren, ist aber
auch nicht schwierig zu durchlaufen.

Ich gehe in irgendeine beliebige
Himmelsrichtung. Erhalte ich den
Text: “this is part of a spongy gray ma-
ze of twisty little synapses, all alike”,
bin ich auf dem richtigen Weg. Wenn
der Text: “an electrical impulse across
a synapse gap temporarily blocks your
way” erscheint, habe ich den falschen
Weg genommen. Man mufd nun nur
dreimal den richtigen Weg nehmen —
egal wie oft man zwischendurch einen
falschen Weg nimmt — und landet an
einem schwarzen Teilchen, auf dem
sich Zeichen befinden, die man lesen
kann.

Das Labyrinth stellt mein Gehirn dar,
das Teilchen ist mein gesunder Men-
schenverstand. Um das Spiel 16sen zu
konnen, mufd ich mich dessen entledi-
gen (take particle oder remove sense)

A "Hey - hatdas Schiff das eben wirk-
lich ganz von selbst gemacht?

(25/225). Ich werde automatisch in die
Dunkelheit zurlickbefordert, warte
viermal, hére und gehe nach Siiden
auf die Heart of Gold.

Kapitel 10:
Der Baum der Vorahnung

Auf der Briicke 6ffne ich die Handta-
sche und lege die Pinzette (tweezers)
ab. Dann nehme ich alle vier Fussel:
“jacket fluff”, “seat cushion fluff”, “sat-
chel fluff” und “pocket fluff”. Ich
schaue im Fihrer unter “fluff” nach
und erfahre, dal — gemifS einer Legen-
de — die vier Fussel vier Samenkornern
entsprechen, die einen Baum mit er-
staunlichen Eigenschaften sprieRRen
lassen.

Ich nehme also den Blumentopf und
stecke die vier Fussel nacheinander
hinein (plant jacket fluff in flowerpot,
usw.). Nun warte ich so lange, bis ein
winzig kleiner Sprof erkennbar ist.
Um daraus eine groe Pflanze zu ma-
chen, gehe ich nach Westen in die Sau-
na, aus der ich automatisch zur Briicke
zurtickkehre (25/250).

Ich esse die Frucht und sehe den Robo-
ter Marvin, der nach einem der zehn
moglichen Werkzeuge verlangt (siehe
Tabelle). Nur dieses nehme ich mit.
Falls er das zehnte Werkzeug benotigt
—den Meifdel (chisel) —, hole ich diesen
spater.

Es gehtans Eingemachte:
Das Treffen

Nun nehme ich den Tee und keinen
Tee (take tea and no tea). Das klappt
nur, weil ich meinen gesunden Men-
schenverstand abgelegt habe. Dann
gehe ich zum Korridor vor die ver-
schlossene Tiir. Ich klopfe an (knock
on the door) und werde eingelassen,
da ich durch das Aufnehmen von Tee
und keinem Tee philosophische Qua-
lititen gezeigt habe. Um heil durch die
Tiir nach Westen zu gelangen, muf ich
den Tee trinken (drink tea) (100/350).
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A "SiereiBen dirdas Haus ab -na
und? MuBtdu dich deswegen
gleich voreinen Bulldozerin den
Matsch werfen?”

In Marvin’s Pantry finde ich den
MeifRel (chisel), den ich aber nur neh-
me, falls ich ihn benétigen sollte. Um
das Raumschiff verlassen zu koénnen,
mufd die Luke im Hatchway geoffnet
werden. Da das nur Marvin tun kann,
bitte ich ihn darum (Marvin, open the
hatch).

Ich mug ihn spitestens 12 Ziige spiiter
im Access Space treffen. In diesen
Raum kann ich aber nur einen Gegen-
stand mitnehmen: das entsprechende
Werkzeug. Alle anderen Gegenstinde
lege ich vorher ab (drop all except...).

Im Access Space warte ich, bis Marvin
kommt und das Werkzeug verlangt,
das ich ihm gebe (50/400). Die Luke
wird geoffnet, und ich kann das Raum-
schiff nach Westen und unten tiber die
Rampe verlassen. Das Spiel ist mit vol-
ler Punktzahl gelost. a

Wolfgang Frode

A DerBabelfisch lebtvon Gehirnwel-
lenund st ein prima Uberseizer
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"The §th Guest

Unheimlichestutsichin deralten Villa des Spielzeugherstellers:
Inden verlassenen RGumen hort man unheimliche
Schreie. Die schemenhaften Gestalten von sechs Gasten,
diein einer Nachtspurlos verschwanden, geistern durch das Haus.
Wirluften jetzt das Geheimnisund zeigen EuchdenWeg
durch die Ratsel des Mr. Stauf.
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Bibliothek: PDas Fernrohr

Beim Blick in das Fernrohr sieht man einen seltsamen Planeten mit Buchstaben und
Pfaden. Um einen zusammenhdngenden Satz zu bilden, beginnt man beim T und geht
autdem Weg entlang bis zum Y. Dazwischen natirlich jeden Buchstaben anklicken.
Thereistno possible way!

A Weitsich

Lauferaufdem Bett

Der Laufer auf dem Bett enthalt ein weiteres Ratsel. Hier muB3 ebenfalls ein zu-
sammenhdngender Satz gebildet werden. Falsch machen kann man hier eigent-
lich nicht viel, denn man kann nur entweder 5 Felder oder 3 Felder nach hinten
oder vorne gehen. Das Spiel erleichtert die Wahl, indem es andere Felder gar
nichterst zulaBt. Zwischen jedem Wort sitzt ein Sternchen als Platzhalter.

The sky is ruddy your fate is bloody!

NDosenratselinder kkuuche

SHY Das Dosenratsel in der Kiiche ist wohl fir diejenigen ge-
GYPSY SLYLY  schrieben, die derenglischen Sprache des letzten Jahrhun-
SPRYLY TRYST derfs mdchtig sind. Fir alle anderen steht die Lésung links.
BY MY CRYPT  Eswerdenimmerzwei Dosen durch Anklicken getauscht.

A Werheimlich an derSuppe naschf,...
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Blut-Labyrinth

Um den Blutstrom in die richtigen Bahnen zu lenken, gilt es,
die Klappen in die richtige Stellung zu bringen, denn das Blut
muf rechts auch ankommen. Zum Starten wird einfach auf
das Herz geklickt. Eine mégliche Losung zeigt das Bild links.

| DamenimSpielzimmmer

Auf dem Schachbrett missen 8 Damen so plaziertwerden,
daB keine Dame die andere bedroht (horizontal, vertikal
und diagonal). Bei einem falschen Klick verschwinden au-
tomatisch alle bedrohten Damen. Das Bild links zeigt
natirlich nur eine von mehreren Losungen.

Lauferproblem

E2-D3
A4-D1
A2-B3
D3-B1
DI1-E2
B3-C4
E4-C2
C2-A4
B1-C2
C4-A2
E2-C4
C2-Dl
A2-B1
C4-D3
D1-B3
D3-E2
B1-E4

A3-B2 W B2-A3
E1-B4 W B3-A2
E3-D2
B2-D4

2423 Hiermissen die Positionen

A1-C3  derschwarzen und weif3en
C3-E] .
pac3  Lautergetauschtwerden.

E:;Z(E:?i Aber natirlich so, daf3 unter-

C3B4  wegsniemand bedrohtwird.
E3-D4
D4-Al
C1-B2
B4-D2
D2-E3

W=weif3er Laufer
S=schwarzer Laufer

VOSSOV ESSTOOSVnY
Nl S e el

RitterzZzur Gruift

Umin das Labyrinth zu gelangen,
mufd man zuerstdurch das Gitter
schlipfen. Mit der nebenstehen-
den Kombination gelangtdas
Lochin die richtige Position.

§) speciaL el 60




The 7th Guest

Dach~ Pentagcramim
R Mitden Dolchen muf3 hier so
Zielisteshier, ei- gesprungen werden, daf3 am Ende
ne geschlossene nur noch ein einziger Ubrigbleibt.
Lichterkette vom Esverschwindetimmer der Gber-
Erdgeschof3 bis sprungene Dolch.

zum Dachbo-
dendeskleinen
Hauses aut-
leuchten zulas- %
sen. Wennman 4 auf 1
abernurein Fen- 9 auf 2
ster falsch anklickt, erlischtdas Lichtim . X | 6auf?9
gesamten Abschnitt. Der richtige Weg 1 auf 4
erweist sich auch hier als relativ ein- Sy 3auté
fach, wenn man ihn hinter sich hat. Die 5auf8
Fenster 1-7 missen angeklicktwerden, 2 7 auf10
der Rest gehtautomatisch. 9 aut2

Die Felder missen hier
in Pfeilrichtung ver-
tauschtwerden. Der
letzte Buchstabe der
Reihe tauchtam ande-
ren Ende wieder auf.
Wenn man einen an-
deren Losungsweg
versuchen will, sollte
man die beiden Ts im
Auge behalten. Wenn
man sie vertauscht,
laB3t sich das Ratsel
nichtlosen.
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IKinderzimmimer

Bei diesem Ratsel werden die einzelnen Bilder anhand der kleinen Knépfe am Spielfeldrand verstellt.
Links und rechts wird die jeweilige Reihe um ein Bild nach links bzw. rechts verstellt. Ebenso werden die
Spalten anhand der oberen und unteren Knépfe verstellt. Zu Beginn des Ratsels sollte man darauf ach-
ten, wie das Bild gemischtwird. Wir(?nur horizontal gemischt, brauchtman
zum Lésen auch nur horizontal zu verstellen. Ebenso natirlich vertikal. Auf
diese Weise spart man viel Zeit. Zuerst sollte man drei zusammenhdngende
Bildspalten (-reihen) herstellen und danach die einzelnen Reihen durch Wei-
terdrehen so einstellen, daB das zusammenhéngende Bild entsteht. So kann
es zum Beispiel passieren, da zwischenzeitlich die unterste Bildreihe drei-
mal Ubereinoncfer erscheint. Dann missen nur noch die beiden oberen so lan-
ge weitergedrehtwerden, bis das Bild steht. Fiir die Spalten natiirlich analog.

Musikzimnmmmer (iKlavier)

- - '
8
18
. o 4| 14 2 12
'. 1 1S

Hier muB3 man der unsichtbaren Geisterhand nur nachspielen. Aber Vorsicht, denn ein ein-
ziger Fehler ist schon zuviel.
FirMusiker: h h' fisgeesefisehh’ch’agfisefis.

RBildergcalerie

Das Bilderratsel wird wie das Gruftratsel
gelost. Die Ausldsefunktionen sind gleich. Ziel
istes, das normale Portrait herzustellen. Aller-
dings rotieren die Bildelemente in der Reihen-
folge normal-rot-griin, also sind eventuell
Doppelklicks notig, um das Ziel zu erreichen.
Wer auch gerne die beiden anderen Portraits
komplett sehen mdchte, sollte zuerst das rote
herstellen und durch folgende Kombination
das grine und das normale:

1.3.9-7-2-2-8-8-6-6-4-4-5.
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Labyrinth
ol & 50 |

i ¥ | | ‘ i=— ) |
| | )L L Gruft
<~ Kiiche

Hier haben wir den Plan des Lo-
" byrinths gezeichnet. Fir diejeni-
gen, diegerne selbstmalen: Es ist
der Teppich vor dem Lauferratsel.

Sarceinder Gruft

Zum Losen des Gruftratsels muB man alle Sarge schliefen.
Welcher Sarg beim Anklicken noch mitbearbeitetwird, zeigt
das Schemalinks. Nichtalle Ausgangsstellungen sind so ein-
fach wie das Beispiel. Wenn man aber ein wenig Geduld mit-
bringt, sollte man einfach das Rétsel so lange neu starten, bis
diese oder ein dhnlich einfache Stellung erscheint.

g0 [0
0O 0z
d [d |z

Beispiel:
7-2-fertig!

Plferdsprunge
Beim Pferd-

sprung aufden

Kartenspiel
Die Karten konnen in beliebi-

ger Reihenfolge aufgedeckt

werden. Die Eckpunkte eines

Weges, entlang dessen man

die Karten aufdeckt, missen
immer auteiner Karte liegen.
Bereits aufgedeckte Karten
werden auf dem weiteren
Weg einfach iberlaufen.

14 |7| (8] |9 1
10 (2| {11
8.9345
14 13 12

13 12 |11 10

Badezimmer-
fliesen missen
die weilenund
die schwarzen
Pferde ver-
tauschtwer-
den. Daimmer
nurein Feld frei
ist, zeigtdas
Spiel nur auf
die jeweils be-
weglichen Pfer-
de, dienach
Auswahl auto-
matisch aufdas
leere Feld sprin-
gen.

A Horrorim Kleinen:
DerBlick durch den AbfluB8
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Munzen aufdem Bett

6 ~ .
1 .\_; : 8 N 7 DI e MU nzen Werden ge_
G 2\ nauso wie die Karten auf-
& 2 (5@ deckt. And h
12@M@®O41® 5 a3 % 9 gedeckt. An derrechten
13 14 I A Halfte kann man noch ein-
A AN (E 12 1:) g mal etwas Gben.

Bodenflieseninder iKapelle

| el_19 In der Kapelle klickt man
15018 die Bodenplatten in der
14 21— | angegebenen Reihenfol-
13| ge an, umden Bedingun-
12 1711 | genzugenigen. Warum
11 | dasSpiel aber genau
1] diese Endkombination
verlangt, istwohl ein

weiteres Ratsel!

7

|

x| 0w w o0

Virenproblemm

Einen sicheren Losungstip gibtes hier eigentlich nicht-
ebensowenig wie beim Schach! Ziel: Man muf3 die Mehr-
heitder Felder mitseinen eigenen Viren besetzen.
Vermehren: ein Feld in beliebige Richtung.
Springen: zwei Felder.

Kommt man mitdem G%qner auf Tuchtthlung, dann ver-

o

N N, N, N, O, N,

), Y,

Y Y Y Y Y Y

A A
DAL A Y
rY S

Y Y Y @b
A A A Y

<P<<r<r<<
L 4 4 b & 4

N AN\ S
N AN
B/

" Y Y Y Y

NN DN AN AN

Y Y Y Y
Y
A

N A

farben sich alle Felder, die nichtweiter als jeweils ein Feld
entferntsind.

Einige Tips: Gegnerische Viren kénnen Gbersprungen
werden. Niemals nur aufein Ausgangsfeld beschranktbleiben. Jede Gelegenheit
zum Angrriff nutzen. Méglichstkeine Locher und Nischen beim Springen hinterlas-
sen. Beim ersten SpieldurchlaufRatsel Gbergehen. Miteinigen Testspielen kannman
dierichtige Angriﬁsstrofegie vom Gegner lernen.

p.s.: Man kann das Spiel gewinnen, denn man selbsthat den ersten Zug.

D B e g
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Eingcangshalle

A Die Treppe Iadtein, das Grauen des oberen Stock-
werkes zu erleben

Hier darf ein wenig mit zahmen Spin-
nen gespielt werden. Sie tauchen im-
mer an dem Punkt auf, den man
anklickt, und wollen einen Zielpunkt
wissen, zu dem sie laufen konnen. Der

Zielpunkt darf aber noch nicht besetzt
sein. Also2 auf 1, 3 auf2, 4 auf 3 usw.

el < Unheimlich:

o Noch sind die Stiihle leer,
doch bald wird eine
geisterhafte Gasteschar
den Raum bevdlkern

Sechs Gdste wollen jeweils ein gleiches Kuchen-
stick. Die Form spielt dabei keine Rolle, es missen
nur Uberall die gleichen Bestandteile vorhanden
sein. Natirlich sollen die Kuchenstiicke jeweils in
einem Stiick aufden Tellern der Gaste landen.










Transarctica

Die Ideeist wirklich kuhn: Nach eineralles vernichtenden
Apokalypse ist die Erde vollig mit Eis bedeckt.

Einziges Transportmittelist die Schiene, deren Netz den ganzen
Planeten uberziehtund von einertyrannischen Firma kontrolliert
wird. Der Ausweg aus dem Dilemma:
die Suche nachderlebensspendenden Sonnenenergie.

- InSalah Ruhr Gdansk Baku NeuPeking |Omsk Rum
'% Tender 100 Tender 100 Vieh 300 Tender 90 Tender 100 Tender 100 Der Drill 800
.E Gewichshaus450 | Oltank 350 XL Kaserne 450 Tank 350 XL Ware 400 Kaserne 300

2 Ware 250 XL Kaserne 450 Moschinengewehr450 | Gewiichshaus 400 Kanone 500 Dampfkessel 1500

'§ Kaserne 300 Beobachtungshox700 | Raketenwerfer 2000 | Spion-Waggon 500 | Gefiingnis 100 Ware 200

<Y Tank 400 Tank 400 Kaserne 300 Vieh250 XL Kaserne 450 Alcatraz 250

S Gefiingnis 150 XL Ware 400 Kanone 450 Oltank 300 Observatorium 1500

g Vieh 300 Alcatraz 250 Spion-Waggon 500 | Kihlschrank 300

; Maschinengewehr 500 | Kran 1300 Harpune 600
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A Wenndie Heizerkommen...

Es sollten, wegen der Ubersicht, nicht
alle Arten von Waggons benutzt wer-
den. AuBerdem ist es ratsam, den Zug
so kurz wie moglich zu halten, um ihn

gut tberblicken zu konnen. Ein langer

Zug verbraucht mehr Kohle (Anthra-
zit), um vorwirtszukommen,
ist bei selbstgefiihrten Zugkimpfen
ziemlich unhandlich.

und

Tips zu den Waggons

Auf folgende Waggonarten sollte ver-
zichtet werden:

e Kiihlschrank (hatim gesamten Spiel
keine Anwendung gefunden; tiber-
fliissig);

@ SPECIAL 9

e Gewichshaus (lohnt sich nicht, um
grofde Gewinne zu erzielen);

e Tank (ebenfalls nicht besonders
lohnend);

e Oltank.

Zum Handeln eignen sich folgende
Waggons am besten: Am Anfang ist es
besser, sich Waren-Waggons zu kau-
fen, da sie verhiltnismifdig glinstig
sind. Doch im Laufe des Spiels sollte
auf XL-Waren-Waggons tibergegan-
gen werden, da sie die doppelte Kapa-
zitit der normalen Waren-Waggons
haben. Wenn XL-Waren aufgenom-
men werden, ist es ratsam, die norma-

len Waren abzuwracken (wegen der
Linge des Zugs).

70

Wichtiges zu den Tendern

Im Laufe des Spiels wird es notwendig,
sich weitere Tender zu kaufen, um das
ganze Geld unterzubringen. Doch
Vorsicht!!! Es konnen wihrend des ge-
samten Spiels nur insgesamt sechs
Tender gekauft werden. Sollten bei ei-
nem Zuggefecht einer oder mehrere
Tender zerstort werden, so koénnen
diese NICHT abgewrackt und auch
nicht durch den Kauf eines neuen Ten-
ders ausgeglichen werden! Das heifdt,
wenn alle sechs Tender zerstort sind,
istdas Spiel vorzeitig beendet.

Der beste Standort fiir die Tender ist
am Ende des Zuges, zwischen zwei mit
Soldaten gefiillten Kasernen.

Benotigte Waggons
zum Losen der Ritsel

Drillbobrer: Er entfernt Blockaden, um
zu Urgas Paradies zu gelangen.

Beobachtungsbox: Dieser Waggon er-
moglicht es, feindliche Ziige, Wolfsru-
del und Mammutherden in geringer
Entfernung zu erkennen.

Observatorium: Es hat die selben Ei-
genschaften wie die Beobachtungs-
box, jedoch mit grofRerer Reichweite.

Dampfkessel: Er erlaubt es, in das Hi-
malaya-Gebirge zu gelangen.

Harpune: Diese ist vonnoten, um das
Seeungeheuer Nessy auf der Seebriicke
zu erledigen. Man sollte nicht versu-
chen, ohne Harpune an Nessy vorbeizu-
kommen, da das sonst einen Neuanfang
des Spiels nach sich ziehen wiirde.

Spion-Waggon: Ein Waggon reicht
aus, da finf Spione aufgenommen
werden konnen, von denen drei be-
notigt werden, um das konstruierte
Kraftwerk zu zerstoren.

Die Nachrichtenstidte

In den Nachrichtenstidten bekommt
man zwei verschiedene Arten von Mel-
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dungen, die Hinweise zur Losung
des Spiels geben. Die eine Meldung
wird “miindlich” mitgeteilt (A), die
andere konnen wir im Archiv der je-
weiligen Stadt nachlesen (B).

Hier die Meldungen der Stiadte:

1.Dehli

(A) Das Gefille des Himalaya ist so
steil, das selbst die Transarctica es
nicht erklimmen kann. Ein extra
Dampfkessel ist notig!

(B) Dehli News, 05.12.2025: Der Bau
des Gycodes ist beendet. Trotz aller
Schwierigkeiten sind die Termine ein-
gehalten worden. Alle warten auf das
Ende der Gespriche mit der Viking
Union, damit das Projekt “Sonne” ge-
startet werden kann.

2.Machad

(A) Darf ich mich Thnen vorstellen?
Tcharchonk, Walfarmer ersten Grades
im Reservat des Aralsees. Jeden Tag
zwischen 12.00 und 14.00 Uhr sam-
meln sich die Wale auf der Nord-Sand-
bank und warten auf die Zuteilung von
200.000 Tonnen Fisch, dann kann ich
die Briicke 6ffnen.

(B) X23-Rundschreiben der Sicher-
heitsabteilung. Start des Minotaurus-
Plans vom 01.01.2714 zum Schutze des
Gycode- Geheimnisses.

3. Alexandria

(A) Im Norden gibt es eine Stadt mit
Schliefichern, die Dinge aus der Ver-
gangenheit enthalten. Die Viking Uni-
on bewacht sie sorgsam.

(B) Alexandria Zeitung am 21.04.
2022: Die Gipfelkonferenz Ottawa
hat keine Losung fiir das Problem
des Treibhauseffektes finden kénnen.
Nur Professor John Merrick bleibt
zuversichtlich, lehnt jedoch die Her-
ausgabe seiner Forschungsergebnisse

ab.

4.Rom

(A) Der Philosoph Urga hat sich in
ein Paradies hinter den Bergen zu-
riickgezogen, wo die Temperatur so-
gar zehn Grad Celsius erreichen kann.
Nachforschungen der Viking Union
haben ergeben, daf Urga den Weg zu
seiner Einsiedelei zerstort hat.

(B) Notiz aus der Gazette: Professor
Merrick ist gestorben. Er war der Initia-
tor des Projektes “Blind” und des Pro-
jektes “Sonne”. Er widmete die letzten
Jahre seines Lebens dem Studium von
Mammutsverhaltensweisen. Der Ort
seiner Bestattung ist unbekannt...

5.Bayreuth

(A) Die Viking Union wiirde eine ge-
heime Basis zur Kontrolle der Gleise
zur Verfligung stellen, die durch unbe-
kannte Strecken fiihrt. Das konstruier-
te Kraftwerk funktioniert mit Energie
aus der Vergangenheit und ist nur mit
einem Gerit von damals zu orten.

(B) “Leben und Tod des Mammuts” —
Auszug: ...fiihlt, das sein Ende naht. Es

verldlt die Herde und bricht auf zum
Friedhof seiner Vorfahren von Yoursk,
der in Transsylvanien in den karpati-
schen Bergen liegt.

6.Kanosa

(A) Ja, der Tunnel! Ein Jahr, um den
Minotaurus herzustellen! Aber was fiir
ein Ergebnis! Es ist der méchtigste be-
kannte Militirzug!

(B) Forschungsinstitut Bulletin —
15.08.2024: Treffen mit Merrick: ...der
Gycode enthilt Teilchenstrahlenge-
neratoren, die sich hoch oben befin-
den. Sie werden die Wolken mit Gam-
ma-zwei-Strahlen bombardieren und
sie in einer nuklearen Reaktion zer-
storen.
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A Wenig Grafik in so einerEiswiiste

7.Mont Saint-Michel

(A) Hick...Nessy... hick lebt! Ich ha-
be es gesehen! Es ist ca. ...ih 60! Hohe
Abwehr. Sie wiren verriickt, sich auf
die Seebriicke zu wagen

(B) Die Welt, Dienstag, 23.10.2022:
Die U.N. erlaubt Merricks Projekt Ope-
ration “Blind”, das am 24.12. starten
wird... Zur Erinnerung: Dieses Projekt
wird hoch oben eine nukleare Explosi-
on verursachen, indem es eine undurch-
dringliche Schicht Wolken schafft.

Der Losungsweg

Am Anfang des Spiels mufl man erst
mal kriftig Handel betreiben, um

gentigend Geld fiir die zusitzlichen
Waggons zu erhalten. Zunichst wird
der Zug mit dem verdienten Geld auf-
gertistet, und zwar mit Kanonen, Ma-
schinengewehren und Kasernen (samt
Soldaten), da man gegen die feindlich
gesinnten Militirziige gut gewappnet
sein mufd, um zu tberleben

Ebenso ist es von Nutzen, immer €i-
nen oder zwei Waggons mit Schienen
bei sich zu fihren, um zerstorte
Briicken und Strecken wieder be-
fahrbar zu machen

So sollten auch immer genlgend
Mammuts und Sklaven mitgefiihrt wer-
den, da sie fur die Strecken- und
Briickenreparaturen von Nutzen sind,
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ebenso wie die Krine. Des weiteren ist
ein Waggon mit Streckenkontrollwagen
hilfreich, da diese benétigt werden, um
die Befreiungsstadt Oslo zu erreichen.

Hat man den Zug soweit, um sich der
feindlichen Ziige erwehren zu kon-
nen, gilt es, die zusitzlich benotigten
Waggons zu ergattern. Diese sind: der
Drill, die Beobachtungsbox, das Ob-
servatorium, der Dampfkessel, die
Harpune und der Spion-Waggon.

Als erstes fahrt man dann nach Baku,
um sich die Harpune zu besorgen.
Weil es nahe liegt, wird sogleich auch
noch Omsk angesteuert, um den
Dampfkessel zu kaufen.

Am Punkt “D” muf allerdings ge-
wartet werden, denn die Briicke wird
nur zwischen 12.00 und 14.00 Uhr ge-
schlossen. Auf dem Rickweg von
Omsk steuert man am besten Neu Pe-
king an (wieder liber die Briicke “D”
zur gewohnten Zeit), wo man das Ob-
servatorium kéduflich erwirbt.

Nun sollten auch noch Gdansk (Ra-
ketenwerfer und Spion-Waggon) und
Ruhr (Beobachtungs-Box und Krine)
besucht werden.

Zum Mausoleum

Das nichste Ziel ist nun der Ort Rum,
wo der Drill erhiltlich ist. Eine zerstor-
te Briicke wird von den erworbenen
Sklaven, Mammuts und Krinen (Schie-
nen natirlich auch) repariert, so dafd
der Weg nach Rum nun befahrbar ist.

Weiter geht es nun zu Punkt “C”, wo
das Mausoleum von John Merrick liegt.
Dort bekommen wir folgende Nach-
richt: “Das Mausoleum war in gutem
Zustand, wir konnten die Inschrift le-
sen: Hier ruht John Merrick, Projekt
‘Blind’, Bericht -58947-". Hier notieren
wir uns die Nummer des Berichtes.

Nun miissen wir eine Werkstatt an-
steuern, um den Drill als ersten Wag-
gon zu setzen, da wir sonst nicht zu Ur-
ga gelangen konnen. Danach machen
wir uns auf zu Punkt “B”, wo wir den
Philosophen Urga antreffen, der sich
dort ein Paradies geschaffen hat.

Von ihm bekommen wir eine unbe-
deutende Nachricht und einen “Schliis-
sel”, der dringend benotigt wird. Mit dem
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Schliissel und der Nummer machen wir
uns nun auf den Weg nach Punkt “E”.
Wenn Punkt “E” erreicht ist, stellen wir
fest, da8 dort das Seeungeheuer Nessy
sein Unwesen treibt. Doch dank der
erworbenen Harpune wird dieses Pro-
blem schnell aus dem Weg geriumt.

Nun fahren wir bis Punkt “F” und
bleiben dort stehen! Denn das niichste
Gebiet, in das wir wollen, ist nur so
tibersiit mit Minen, die unser Lebens-
licht ausloschen wollen.

Es werden nun die Weichen gestellt,
Punkt “A”
erzielt wird. Dann werden so lange

so daff ein Weg bis
Streckenkontrollwagen losgeschickt,
bis die erste Mine explodiert. Wenn
das geschehen ist, fahren wir mit dem
Zug an diese Stelle, um sie zu reparie-
ren.

Danach senden wir den nichsten
Streckenkontrollwagen und wieder-
holen das so lange, bis der Weg nach
Punkt “A” frei ist.

Der Geigerzihler

Am Punkt “A” angelangt, werden
wir begriiSt, und es erscheint ein klei-
nes Kistchen, in dem wir einen Code
eingeben sollen. Hier tippen wir nun
die Zahl ein, die wir im Mausoleum
von John Merrick erhalten haben
(58947), worauf ein Schlieffach geoff-
net wird, in dem ein Geigerzihler auf-
bewahrt wird, der in unseren Besitz
tibergeht.

Dieser Geigerzihler hingt nun am
Hals des Generals im Hauptquartier. Er
zeigt uns den Weg zum Kraftwerk,
welches vernichtet werden muf3, um
die letzte noch unbekannte Strecke be-
fahrbar zu machen.

Der Geigerzihler schligt am stirk-
sten im Gebiet um Kiev aus, genauer
gesagt: etwas oberhalb von Kiev. Des-
halb haben wir uns ja auch noch drei
Spione aufgehoben, um sie in dieses
Gebiet zu entsenden. Die genauen Ko-
ordinaten lauten:

X=063 Y=21,
X=04 Y=21,
X=065 Y=21.
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Spione am Werk

Die Spione tun gute Arbeit — schlieR-
lich werden sie ja auch dafiir bezahlt.
Ohne sie wiren wir namlich nicht in
der Lage, den Ort des Kraftwerks und
die nétige Route herauszufinden.

Nachdem unsere drei Spione den
Bestimmungsort erreicht haben, wird
auf der detaillierten Streckenkarte das
Kraftwerk um die Spione sichtbar.
Kurz darauf bekommen wir die Mel-
dung von den Spionen:

Entschliisselte Nachricht X801
Ankunft in Tschernobyl Kraftwerk,
kontrollieren das ganze Schienennetz
—warten auf Anordnungen.

Als Anordnung lassen wir nun die
Spione ihre Sprengsitze zur Explosion
bringen (alle drei!), worauf wir dann
die ndchste Nachricht erhalten:

Entschliisselte Nachricht X802
Zentralcomputer zerstort. Gycode-
Passage gedffnet.

Viel Gliick, Kapitdn.

Nachdem unsere Spione Ihren Auftrag
erledigt haben, machen wir uns auf
den Weg zur nichstgelegenen Werk-
statt, um dort alle tiberfliissigen Wag-
gons abzuwracken (nicht unbedingt
notig  bei  Zugkampf-Automatik).
Wenn Zugkimpfe selbst bestritten
werden, ist es besser, folgende Wag-

LOUXOR

| & =W & 3 Ex:T

|

IATTTTTATTT
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Transarctica

abzuwracken: Ware, Alcatraz,
Spion-Waggon, XL-Ware, Vieh, Hat-
pune, Gefingnis, Kran und die Beob-
achtungs alle
delswaggons!! Und dazu die oben er-

gons

Box - also Han-

wiahnten anderen.

Dieletzte Fahrt

Die Anordnung der Waggons
im Zug sollte so getroffen
werden, daff am Ende alle

Tender liegen, in der Mitte

abwechselnd Kanonen und

Maschinengewehre. Jeder
vierte Wagen sollte zudem
eine Kaserne mit Soldaten
sein.

Die anderen Waggons kon-
nen gleich hinter uns gebracht
werden. So machen wir uns auf un-
sere letzte Fahrt zum Punkt “X”. Doch
Vorsicht: Am Punkt “G” wartet auf uns
noch der stirkste Militdrzug (Minitau-
rus), dem wir bisher begegnet sind. Er
besteht fast nur aus Kampfwaggons.

Da wir unseren Zug mittlerweile

auch umgestellt haben, konnen wir

nun feuern, bis die Rohre glihen. Zu-
erst sollten die Mammutwaggons und

Kasernen des Feindes zerstort werden.
Als
dran.

nichstes kommen die anderen

LEELS STAT10H

I

Der Feind schickt viele Soldaten zu
unserem Zug hertber, die wir mit dem
Maschinengewehr freundlich empfan-
gen werden. Wichtig ist auch, dafd man
eine gewisse Anzahl von Soldaten auf
dem eigenen Zug laufen lifst. Denn es
wahrscheinlich gegneri-
sche Soldaten auf unseren Zug

werden

aufspringen, die dann von un-

seren abgefangen werden, oh-

ne dafR sie groferen Schaden
anrichten.

Ist dann auch endlich der
letzte Zug besiegt, fahren
wir die Strecke weiter bis
zum Ende. Dort gibt es die
letzte Meldung:

Wir kommen am Kraftwerk an

und starten den Dycode Uberra-

schungsschujs nach oben, der die
Wolken trifft und zerstort.

Es ist nun geschafft. Wir haben die
Sonne wieder zurtickgebracht und das
Spiel Transarctica erfolgreich been-
det... 0

Udo Freier

HEBLEN S1£€ £1HE DER 3 SZENHEH

AJF

.

EN h1SFLAY

AdS.

ABBEECRHEN N1T £X11

A Im groBen "Hangar”: Hier wird die schicke Transarctica wieder auf Vordermann gebracht
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rome Win - komplett -

Prakiisch - Prefswett,

SchluB3 mit hohen Haushaltskosten

oM Dieses superaktuelle Programm hilft Ihnen, Zeit,
O Einnahme Kosten und Arbeit zu sparen. Jetzt haben Sie

eine private Haushaltsbuchfiihrung, die lhnen

Bank Thomes [ Gohaht Thomes eine schnelle und einfache Verwaltung lhrer

Hausratvers. |HaRpflichtvers. Bank Frauke Gehalt Frauke x oo
| i [r——  [RETEER [ree— Finanzen ermoglicht.

Beitrlige

@ hilft beim Lohnsteuerjahresausgleich

® Konto-, Monats- und Jahresubersichten

® Stammdatenverwaltung

® Tabellenfunktion

| Taschengeld | ® automatisches Buchen (taglich, monatlich,
jahrlich)

® umfangreiche Sortierfunktionen

® JahresabschluBB zu jeder Zeit

g
Komfortabel Adressen verwalten
Gezielte Adressensuche wird mit WinAdreva
4.0 komplett zum Kinderspiel. Sie finden jedes
AdreBmaterial schnell und sicher.

® Erhéhte Verarbeitun sg!.leschwindigkeit

® Noch benu{zerfreunglic er durch neues Outfit
® Datenimport und -export / dBase-Import

® bis zu 2 Millionen Datensétze @ Listendruck

(Telefon-, Adressen-, Geburtstagsliste)
® Postleitzahlenautomatik ® Grafikeinbindung
® Filterfunktion fir beliebige AdreBauswahl

WinAdreva

Sich ays Frog Altrsbas
U v e BTl | — [F‘f_m
oY 1, o T 1  —
soEm— somm——| [ 0=

ateic

Aktucle D

Im sicheren Hafen

Datensicherung a la carte. Mit WinBackup SERIE:
bringen Sie lhre Daten elegant und schnell in ol W

Sicherheit.

Datersn gesamt HNoch ru bearbeiten.

I ]
(o] (o] Lisw ) (aen] (G (=)

® unterstutzt alle gangigen Diskettenformate
® berechnet selbstandig die bendtigte Anzahl i #ﬂ!

der Disketten

Eﬂ - I rn,l 0 [+ |
BEIE‘ Mo Di Mi Do Fi ?:12?

| | leo1lo2|o3]0s
5 U uy | U 101

17118
20125

Der Zeit einen Schritt voraus

Es war einmal... - da kamen Sie mit lhrer Zeit
nicht aus. Mit WinTermin haben Sie ab sofort
die Zeit im Griff. Das unruhige Gefiihl, daB
Sie etwas vergessen haben, ist fur immer
passe.

Fur Eilbestellungen:

05651- 929103

Fax: 929144 ® grafische Tagesplanung
® automatische Erinnerungsfunktionen

® gezielte Suchfunktionen

Tewne 0 Anzege ale 185204
WinTemin
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New York, New York

Frank Sinatra und alle anderen Beriihmtheiten aus lhrem
wertvollem Musikarchiv mit allen Informationen endlich
ordentlich archiviert!

® erfassen von Tontrédgern nach allen relevanten
Gesichtspunkten wie z.B. Titel, Interpret, Label, Jahrgang,
Land, Zustand, Stil, Kaufdatum, Preis usw.

® Listendruck mit Selektionsmdglichkeiten

® Spezielle Beriicksichtigung von Musiksamplern (mehrere

WinAudio

Belegnummer: |2
Aufbewahrung: |Rsumstation Alpha 73 |

Kautpreis: Abschreibung [in )

Schaden vermeiden

i G o wenseigenna 0% 88 Teuer kann es werden, wenn Sie keinen Uberblick iiber Ihr
TN o] Inventar und lhre Wertgegenstinde haben. Hilfreich nicht
e ;@ nur bei Versicherungsfillen!

Versicherungsnummer: | £ 345-USS-7769-098 |

Hat ein Einschufiloch neben der Kombiise 17. Einen Modellbousatz fiir die Lieben zuhause aul
Terra gitt es beim TRONIC-Verlag in 37269 Eschwege, Region Deutschland, Terra,
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Wininventar

® Grafische Anzeige der Objekte

® Jahrliche Abschreibung oder Wertsteigerung mit
automatischer Zeitwertbuchun%

® Interne Fehlerlberprifung zur Vermeidung von Fehleingaben

® Ermittlung des gesamten Anlagewertes

® Listendruck mit Bildausgabe

® Detaillierte Erfassungsfunktionen

Versicherungswert:

: . ) Die praxiserprobte Briefmarkenverwaltung
Disketten kopieren leicht gemacht

Mit WinCopy kopieren und formatieren
Sie Ihre Disketten schnell und einfach.
Bequemer gehts nicht.

® flexible Handhabung unterschiedlicher
Diskettenformate
® Ablegen von Disketten als

Image-Dateien auf der Festplatte
® Nonstop-Kopiereinrichtung

Professionell Videos verwalten

Die perfekte Art, Videos zu verwalten.
Ob Sie gelegentlich Videos kaufen
oder ein engagierter Sammiler sind,
WinVideo ist die richtige Wahl.

® Erfassung nach Kategorien (Filmart,
Altersklasse u.v.m.) ® Listendruck
® Grafikeinbindung von bis zu 99 Bildern
ro Datensatz (fur Diashows)
® Memo- Felder fir Handlung,
Regie/Darsteller und Bemerkungen

WinVideo

Umfangreiche Erfahrungen eines
passionierten Briefmarkensammlers
stecken in WinPhila.

® Erfassung nach Kategorien der
Standard talo%e (Michel, Borek u.a.)

® Verwaltung nach Erhaltungsmerkmalen

@® Listend (Verkaufs-, Tausch- und
Angebotslisten)

® automatische Listenfunktionen u.v.m.

I R = S
WinPhila
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Wieder steht die Welt am Abgrund, wieder muB eine
Truppe von Wagemutigen dafursorgen, daB die dunklen Machte
zurickweichen. Und wieder gibt es ein neues Abenteuer
aus Might and Magic - diesmal mit einem Stargast:
dem Raumschiff Enterprise!

Castlieview

1: Der Start: Die Party erhaltvon Zeld die Kristallkugel
des Drachenpharaos, die sie zu Ellinger bringen soll.

2: Goblins.

3: Die Blacksmoke Tavern: Man kann hier Essensratio-
nen und Informationen kaufen und neue Charaktere
erschaffen.

4:Eingang zu Castle Sewers.

lace) aus Onyx wiederzufinden. Nach erfolgreicher
Erledigung erhalt man von ihr 100.000 Exp. und den
Schlissel zu Ellingers Tower.

6: Miles, der Kartograph hatein Ratsel. Die Losung:
SANDCASTER +100.000 Exp.

8: Transmitter zu Clouds of Xeen (funktioniert nur, wenn
beide Spiele miteinander installiert sind).

10: Joe verkauft der Party eine falsche Schatzkarte (1000
GS) -diese wird zu Pkt. 13 gebracht.

11:Jojoshh vermittelt der Party fir eine Woche einen Ar-
beitsplatz (Lohn: 50 GS).

12: Birgermeister Snarfblad hat einen Auftrag: Stoppt

5: Zelt—Nadia beauftragtdie Party, ihr Halsband (Neck-

7 : Lydialehrtfir 10 GS die Fahigkeit des Kartographierens.

9: Goldur, der Waldlaufer, lehrt Pathfinding fir 1500 GS.

den Gremlin Gettlewaith —der Lohn: 10.000 GS.

13: Jethros Auftrag: Befreit seinen Bruder aus dem Ge-
fangnis (Lohn 6500 GS). Danach kann man Joes
falsche Karte gegen eine echte eintauschen.

14: Schatzkiste.

15:Bank.

16: Ein Ménch sprichtin Ratseln und schickt die Party
zum nachsten Ménch.

17:Gremlins.

18: Trainingshalle.

19: Waffenladen.

20: Bei Metla kann man sich in die Magiergilde ein-
schreiben lassen (50 GS).

21:Magiergilde.

22; Orc}qcmc—Swim Skill (250 GS).

23:Die Party befreit Jethros Bruder (siehe Punkt 13).

24: Die Schatzkiste steht erst, wenn man Ellingers Tower
gespielthat.

25: Dyson, der Puzzlemaster, GuBBert sich zu den Schatz-
kisten 26 und 27. |

26: Schatzkiste —schlieBt die numerische Reihenfolge.

27:Die Schatzkisten missen so geschlossen werden,
daf sich daraus eine Mistgabel bildet.

28:Ellingers Tower.

) sreciaL gl 892




Xeen 5

Castieview

29: Oorla, die Zigeunerin.

30: Tempel.

31:Umden Gremlin Gettlewaith
zu besiegen, mu3 man zuerst
seine Wachen (Gremlin
Guards) besiegen. Danach

bekommtman 3 Energy
Disks.

Castleview

4
2
2l
5 ™
5
3

Die Party

Als schlagkraftige Party hat sich fol-
gende Zusammenstellung bewdhrt:
Knight (Ritter neun), Ranger (Wald-
|du€er), Ninja, Archer (Bogenschiit-
ze), Cleric (Kleriker), Magier.

A Aufregungan Bord

2: Sewer Slug(s).
3: SewerRat(s).

durchsuchtwerden.

Party angreift.

Castlieview Sewers

1: Ausgang nach Castleview.

4:Rooka, die Rattenkdnigin.

5:Inder Nische istdas Onyx Necklace. Dieses bringt lhr zu
lydia (Castleview Pkt. 5).

6: Das Faf3 mitder griner Flissigkeit steigert die Ausdauer.

7:Ausgang in die AuBBenwelt A4.

8: Das AbfluBrohr, der Knochen-oder der Abfallhaufen missen

Q: Firdas Téten der Rooka (Pkt. 4) erhdlt man von Valio 25000
Exp. und einen Gegenstand.
10: Valios Kiste sollte man noch nicht éffnen, da Valio sonst die

11:Felix lehrt die Fahigkeit der Orientierung (Kosten: 1000 GS).
12: Das Faf3 mit roter Flussigkeit gibt Kraft (+5 Might).

Ellingers TOwer

1: Ausgang Castleview.

2: Die Party muB eine Frage
beantworten: Die Antworten
eins und zwei 6ffnen im Nor-
denundim Siiden die Wande.
Bei Antwortdrei wird der erste
Character bewuf3tlos, und die
Party wid nach drauf3en vor
den Turm teleportiert.

3:Wandschrank (Schuhe).

4: Lavapfitze.

5:Dieser Knopf deaktiviert die
Lavapfitzen.

6: Das Buch der Elektrizitat, des
Feuers, etc. erhoht die Resi-
stenz jedes Characters gegen
eines dieser sechs Elemente.

7 Kiste.,

8: Das Offnen der Kiste |6st eine

Q:

10:

Falle aus, die die Party schwer
verwundet.

Ellinger erzahltder Party, daf3
sie einen Schlissel benotigt,
um die Pyramide des Pharaos
betreten zu konnen. Dieser
Schlissel befindet sich in dem
Schlof3 der Kénigin Kalindra.
Dieses wurde von Alamarin
eine andere Dimension ge-
bracht. Nur mit 20 Energydisks
istes Ellinger méglich, das
Schlof3 Teil fiir Teil aus der an-
deren Dimension heraus-
zulésen. Erverratder Party
weiterhin, daf3 die fliehende
Kiste in Castleview (Pkt. 24)
nun von ihnen gedffnet werden
kann (bringt250.000 Exp.).
Das Buch der Zauberkunde
erhoht zweimal die Intelli-

Ellingers Tower

Level 0 Level 1

Level 2 Level 3
genzdes Zauberers.

11: Ausgang nach Skyroads.

12:InderKiste sind holzerne
Stiefel.

13:Inder Nische sind Stiefel aus
Obsidian.

83
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Sandcaster
1: Ausgang.

3: Hexer.
4: Hexen.

istdrei (bringt 250.000 Exp.).

nen Auftrag: die Eliminierung
aller Hexer und Hexen. Als Be-
lohnung winken 2.000.000
Expu. 1000 Gems.

7:Magiergilde.

8: Trainingshalle.

9: Wc:Fferﬁoden.

weder wird mitihm gekampft,
und es kommen weitere dazu,
oder man lecktihm die Stiefel.

11:Taverne.

12: Tempel.

13: Digga verkaufteinen Gegen-

(Geisterschutzamulett).

2:Eingang zu Sandcaster Sewers.

5:Die Lésung von Edmunds Ratsel

6: Astra, die gute Zauberin, hat ei-

10: Hier sitzt ein Hexenmeister. Ent-

stand, der Aasgeier zuriickstof3t

14: Morgan , der Handler, lehrt den

15: Natalie lehrt den Linguist-Skill
(Kosten: 25.000 GS).

16: James, der Handler, kann nur
mitdem Handlerskill angespro-
chen werden. Die Lésung des
Ratselsist 100, die Belohnung
betragt 250.000 Exp.

17: Schatztruhe.

18: Inder Nische istein purpurfar-
bener Trank (bringt Eei dreifa-
chem Trinken +10 Speed).

19:InderNische istein orangefar-
bener Trank (bringt bei dreifa-
chem Trinken +10 Intelligenz).

18: Niccolo verkauft die Mietglied-
schaftder Magiergilde (Kosten:
20.000GS).

21: Geoffrey verkauft den Lakeside-
Paf (Kosten: 5000 GS).

22:Inder Schatzkiste sind der
Schlissel zum grof3en Ostturm
(Eastern Tower) und 48.000 GS.

23:Gregor, der Navigator, ver-
kc:uF?den Navigations-Skill fur
10.000GS.

24:Tibora, die Magierin, verscher-

Sandcaster

I
R ]

30
26
- 2 |7
- —

nur fir Zauberer (Kosten:
1000 Gems).

25: Zauberin.

26: Uberfall.

27:Morgana.

28: Hexenmeister.

29: Xenoc.

30: Natascyha bringt man den
ZigelvonB1, Pkt. 4 und laf3t
ihn beschworen (Kosten:

3: Kanalhexen.

4: Hier mufd man das AbfluBBrohr
suchen.

5: Trifft man auf die markierten

herum viele Beholder Bats.

6: Ausgang zur AuBenwelt nach
D2.

7:Um den Bodybuildingraum
betreten zu kdnnen, mufd man
50000 GS bezahlen.

8: |n|"(l ?IUCh istder Bodybuilder-
Skill.

Stellen, erscheinen um die Party

Sandéaster Sewers

LukeSide : ”LakasideSewer?
1: Ausgang.
2: Alligatoren.

sewers || 05|
3:InderNische ist

die goldene Drachenstatue.
4:Knochenhaufen.

5: Abfluf3rohr.

Merchantskill (Kosten: 5000 GS). belt die Beschworungsfahigkeit 50.000GS).
Sandcaster Sewers 9:Vitamingebréu (bringt +10 Lakeside
Ausdauer permanent).
1: Ausgang Sandcaster. 10: Proteingebrau (+ 10 Might per- 1: Ausgang.
2:Beholder Bats. manent). 2: Hexen.

3: Kafig: Ein Gefangener dankt der Party fir die
Befreiung (+200.000 Exp.).

4:Hexenkessel: Die Brihe istungenieBbar.

5: Magiergilde.

6: Ein Monsterschadel sagtder Party die Rezep-
tur des Hexengebrdus.

7: Monsterschadel -Ratsel-Lésung: WITCH
(Hexe). Belohnung ist die kostenlose Mitglied-
schaftin der Magiergilde.

8: Hexenkessel (+25 Personality permanent).

9: Hexenkessel (+25 Speed permanent).

10: Schatzkiste.

11:Eingang zu den Lakeside Sewers.

12: Hexenkessel (+25 Endurance permanent).

13: Hexenanfihrerin.

14: Schatztruhe: Inihristder Paf fir Nekropolis
(+36.000GS).

15: Beim Durchsuchen eines Schiffs findet man
mehrere nitzliche Gegenstdnde.

16: Sichere Passage zur Isle of the Lost Soul.

Lakeside

A Jetztist guterRatteurerals ein High-
Quality-Designer-Mountain Bike.
Und das wiirde hierauch garnichts
nufzen: keine Mountainsin Sicht!

6: Joseph bietetden Prayer Skill fir
10.000GS.
7 Altes Tagebuch.
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Necropolis 10: Eingang
Necropolis
1:Ausgang. Sewers.
2: Mumien. 11:Der Mon-
3:Buch der Toten —gibtjedem Character 999.999 sterschadel
Exp., wenn dieser mindestens 25 Intelligenz hat, erzdhltdie
und altertihn um 25 Jahre. (Hinweis: Die Bicher soll- Geschichte
ten erst gelesen werden, wenn man den Jewel of zweier Ne-
Ages wieder in den Fountain eingesetzt hat und so- kromanten.
mitdie unnatirliche Alterung wieder autheben 12: Der Sarg ist
kann). offen.
4: Monsterschadel - er bietet die Mitgliedschaft in der 13:Einge-
Magiergilde fir 50.000 GS an. schlossener
5: Statue—man kann sie erstnehmen, wenn man bei Sarg: Man
Punkt sechs erfolgreich gewesen ist. bendtigt
6: Sandro, der Herr der Untoten — sein Auftrag: Sein 150 Might

Herz aus den Sewers holen. Als Belohnung winken
der Schlissel zum Dungeon of the Death (nur Clouds

of Xeen) und 2.000.000 Exp.
7: Power Liches.
8:Brunnen des Todes.
?: Magiergilde.

Necropolis
I 3 - 3 11 :P
O0OnO 2 2

(Kraft), umihn zu 8ffnen. Dann erfolgt ein Angriff ei-
nes Power Liches, und danach findet man sehr gute
Gegenstdnde.

14:Buchder Toten, Band 9: Setzt 100 Intelligenz vor-
aus. Als Belohnung gibtes 9.999.999 Exp und eine
Alterungum 100 Jahre.

Hier zaubert man einmal Fire Resistance, denn der Boden des Dungeons be-

steht zu 90 Prozent aus glihender Lava.

1: Ausgang Necropolis.
2: Lavakafer.

3: AbfluBBrohr.

4:FaB: Essen fir die Toten — i3t ein Character davon, stirbter sofort und erhdlt

eine Erfahrungsstufe.

5: Nische-inihrbefindetsich Sandros Herz.

Necropolis Sewers
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Temple of Bark

1: Ausgang.

2: Ork-Shamanen.

3: Ork-Wachen.

4:Buch-mankannesnurlesen,
wenn man den Linguist-Skill hat.

5:Falle.

6: DerHebel 6ffnetim Westen eine Tiir.

7: Springbrunnen.

8: Die Party befreiteinen
Gefangenen. Das bringt
25.000 Exp.

9:Nische-hieristein roter Trank.
Das bringt +5 Might (Kraft)
permanent.

10: Nische —dortbefindet sich ein
blaver Trank: +5 Personality
permanent.

11: Betatigt man die Bodenplatte,

offnen sich in der Néhe die Wan-

de. Mit Hilfe des Spruches

“Jump” springtman dann hinein.

12: Nische-inihr befindetsich ein
orangefarbener Trank, der +5
Intelligenz permanent bringt.

13:Inder Nischpe istein griner Trank
(+5 Endurance permanent).

14: In der Nische istein weifler Trank
(+5 Luck permanent).

15:InderNische istein purpurfarbe-
ner Trank (+5 Speecrpermcnent).

16:InderNische istein gelber Trank
(+5 Accuracy permanent).

17: Das FafB3 birgteine Uberra-
schung: Alle Characterwerte stei-
genum einen bis drei Punkt(e),
aber der Character wird um 10
Jahrealter. )

18: Das Faf3 explodiert beim Offnen.

19: Shaalth, der Ork-Kénig, laBt die
Party angreifen.

20: Hier gibt's einen Hinweis zum
Réitseﬁcm Punkt21.

21: Shaalth.

22:Nachdem man die Zifferblatter

Tempel of Bark
Level -1

Level -2

23

am Springbrunnen korrekt
eingestelﬁ und den Hebel (Punkt
24) betatigthat, kann man hier
durch Trinien zum Schiler des
Bark (Rinde) werden.

Am Zifferblatt stellt man die
westlichen Zeiger aufeins, die
ndrdlichen auf zwei und die &st-

lichen aufdrei. Dann wird der
Hebel bei Punkt 24 betdtigt.
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A Reine Magie: Mit der Kristallkugel werden alte Freunde

ins Haus geholt

Oolympus

1: Ausgang.

2: Statue.

3: Mitgliedschaftin der Magiergilde (umsonst).

4: Waffenladen.

5:Eingang zu den Olympus Sewers.

6: Inder Schriftrolle findet man die Auflésung eines
Ratsels.

7 Trainingshalle.

8: Magiergilde.

9: Tempel.

Olympus

pus geben der Party

interessante

Informationen.
11:Taverne.
12:InderNische ist

eine Seelenbox.

10: Bewohner von Olym-

Tempel of Bark (Level -5)

26: Die Monsterschdadel werden mit Gems gefittert,
damitdie Springbrunnen aktiviert werc?en.

27 Springbrunnen (bringt 50 Punkte Kalte-Resistenz).

28: Springbrunnen (bringt 50 Punkte Gift-Resistenz).

29:Energie-Disk.

30: Springbrunnen (bringt 50 Punkte Resistenz gegen
Elekirizitat).

31: Fittert man diese Monsterschadel mit Gems, so geht
bei Punkt 32 die Wand auf, und der Barkman
(40.000 Hitpoints) wird befreit.

32:Barkman (40.000 Hitpoints).

33:Buch desBark.

34:Die Schatzkiste (in ihr sind 2.000.000 GS) kann
erst nach Punkt 32 gedffnet werden.

35: Die Schatztruhe enthalt 2500 Gems.

Tempel of Bark
| Level -5

Olympus Sewers

1: Ausgang.

2: Schriftrolle: “Cyrano verkauft das Pafdwort”.

3: Man findet ein Stiick einer Notiz: A: “BC" /B: “IB" /
C:"ES" / D;*TR".

O_Iym pus Sewers

4: Hieristeine Schrift-
rolle: “Durchsuche
die Abflu3rohre.”

5: Cyrano verkauft Tribb-
les fir 100000 GS.

6: PaBwort: “Tribbles”.

Great Western Tower

1: Der Knochenhaufen (Level 3, Schlissel fir Great Ea-
stern Tower) ist nur Uber die Skyroads erreichbar.

2: Ausgang Skyroad.

3: Ausgang.

4: Mok-Cleric.

7: Energydisk.
10:DreKFusbelohntdiePcrfy o L2 _Lovel3

S: Spi896|. Great Western Tower !
8: Pegasusstatue aus Gold
firihre Hilfe mit | A
He

6: Ein Monch bittet die Par- Level 0 Level 1
(siehe A4, Punkt 12).
500.000 Exp, 10.000

ty, ihn zu verschonen.
Q: Springbrunnen.
GSund 100 Gems.
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Great Southern
TOWeYr

1: Ausgang.

Z: Schgrken.

3:Diebe.

4: Meisterdieb.

5:Spiegel.

6: Sobald man nach dem Schatz
greift, [6st sich die lllusion auf,
und man istvon Dieben und
Schurken umzingelt.

7: DerKnopf hinter dem Vorhang
schlieBt zwei Tore.

8:Indem Hauptbuch entdeckt die
Party, wohin das Diebesgut ver-
kauftworden ist: die Greifstatue
nach Necropolis (Snadro) fir
350.000GS, die Drachensta
tue nach Lakeside (Oberhexe)
fir225.000 GS, die Pegasus-

statue an einen ketzerischen

Oberkleriker fir 130.000 GS
und das Juwel des Alterns an
die Magier im Great Eastern
Tower fir 400.000 GS.

?:UmdieTiren zu 6ffnen, muf’
der Gong dreimal geschlagen
werden.

10: Man muf3 den Gong dreimal
schlagen, damitim Siiden die
Wand verschwindet.

11: Aufder Notiz steht, daf3 “drei”
das Zauberwort ist.

12:InderNische istdas Handbuch
eines Meisterdiebs. Ein Dieb
oder Ninja erhalten damit
500.000 Exp.

13: Prinzenbuch.

14: Ausgang Skyroads.

15: Schatzkiste.

16: Die Schatztruhe explodiert und
totet die Party.

17: Ali Babas Schatzkiste 6ffnet sich

18:Inder Nische isteine Engerie-

disk

Great Southern Tower

Level 0 Level 1
K] iia
#
Level 2 Level 3

Great Northern
TOWer

1: Ausgang.

2: Spiegel.

3: SlayerKnights.

4: Statue.

5:DasBuch und die Lésung:
EOAUAAUE. Als Belohnung win-
ken 500.000 Exp.

6:InderNischeistein Schild.

7:Ein Wandschrank, ein Buch und
die Lésung: EEEIDIE (Belohnung:
500.000Exp.).

8: Death Knights.

9:Ein Wandschrank-Buch und die L&-
sung: EEEOEAOUEIEEEOEE (Be-
lohnung: 500.000Exp.).

10: Ein Wandschrank-Buch und die Lé-

sung: OEOOEIEOOOAIE (Beloh-
nung: 500.000 Exp.).

Great Eastern
TOower

1: Ausgang.
2: Mystische Maver-A,a,B,b...-
TeYeporferstart-—Zielpunkt.
3: Spiegel.
4: Gamma Gazer(s).
5: Ausgang Skyroads.
6: Springbrunnen (Wirkung +1, Le-
vel +50 Jahre dlter).
7: Springbrunnen.
8: Nische: Jewel of Ages—nach F4,
Punkt 4 bringen.
?: Nische: Energydisk.
10: Megamagier.
11: Durch das Buch gewinnt man finf
Levels, verliertcger alle sekun-
daren Fahigkeiten.

12: Durch das Buch erhalten nur Zau
berer und Bogenschiitzen 50 In-

telligenzpunkte.
13: Giftige Brijhe.

Great Eastern Tower
Level 0 Level 1

A0

G

11:InderNischeistein Helm.

12:Inder Nische isteine Ristung.

13: Ein weiteres Wandschrank-Buch ist
hier. Die Lésun%: IIEEEOEEEQUIE.

Die Belohnung betragt 500.000
Exp.

14: Das Eisentor schlieBt sich hinter der
Party.

15: Ein Wandschrank-Buch und die Lé-
sung: AOOAIOEAEOOAE (Beloh-

20: Thron der Euphorie. Um hier zwei
Levels und finf Punkte auf alle Cha-
rakterwerte zu gewinnen, mu3 man
aufden anderen vier Thronen (Pkt.
19) Platzgenommen haben.

28: Notiz-Lektion zwei: EOAUAAUE.

29: Notiz-Lektion eins: EEEIDIE.

30:Inder Nischeistdas “Kelch der Pro-
tektion”-PafBwort: “AIE”.

21:Thron des Blodians.
22: Notiz-Lektion 7: IIEEEOEEEQUIE.
23:Inder Nische isteine Energydisk.
24: Notiz-Lektion sechs:

Great Northern Tower
Level O Level 1

¢

nung: 500.000 Exp.). AOOAIOEAEOQOAE.
16: Noch ein Wandschrank-Buch, noch 25: Notiz-Lektion finf:
eine Lésung: OOOAIOEIEQU (Be- OOOAIOEIEOU. o el |
lohnung: 500.000 Exp.). 26: Notiz-Lektion vier: LR |
17: Ausgang zu den Skyroads. OEOOEIEOOOAEI. | _} :
18: Doom Knight. 27:Notiz-Lektion drei: ';
19: Thron der Emotionen. EEEOEAOUEIEEEOEE — — '
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Castile Kalindra

1: Ausgang.

2: Zelt.

3: Der Gem lehrtden Skill der Vorahnung.

4:Errol lehrt den Skill Armsmaster.

5: Wandsafe-wenn man mitder angegeben Kombination kein
Glick (Luck) hat, 10,11,122 versuchen!

6:Thron.

7: DerKnopfam Kamin &ffnet die Eisentore.

8:Das BucﬁderAstrologie wirkt nur bei Druiden und Waldl@ufern.

9: Dimitri, dem Befehlshaber der Schloiwachen, gibtman den
Singvogel der Heiterkeit (sieche Dungeon of the Lost Souls, Level

Seek help little one -5) und erhdltvon ihm die Kombination fir die Wandtresore auf

A Ein Bote wird auf die Reise geschickt dieser Ebene (64, 52, 31) und mehrere Waffen. Danach sollte

man nochmals mitihm sprechen, und man erféhrt, das Ambrose,

derRitter der Konigin, weif3, wie man ins Castle Blackfang hinein

= elangt (siehe B1, Punkt 4).
Trollhohlen 10:!9\/\990?1, die Tochter Dimitris, gibtder Party den Schlissel fir das
Dungeon ofthe Lost Souls. Dort sollen die Abenteurer den Singvo-
1:Trolle. r : gl gel der Heiterkeitfinden, der die Selbstanschuldigungen Dimitris
2: Schatzkiste. | Troltinen | beenden wird. Als Belohnung winken 3.000.000 Exp., nach-
3: Knochenhaufen. e LI dem man den Singvogel bei ihrem Vater abgegeben Ect.
4: Ausgang B4, Pkt. 5. 11: Der Wandtresor hat die Kombination 64, 52, 31 und als Inhalt
5: Ausgang B4, Pkt. 6. o die Energy Disk.
é: Ausgang B4, Pkt. 8. * ' 12: Am Tresor der Kénigin gibt man die Kombination 3, 31, 62 ein,
7:Ausgang C4, Pkt. 4. nimmt die Krone heraus und kehrt zum Schlof3 Blackfang zuriick.
g:'[l')ro||_|\_~0|c|:heFrr15 y * 13:Das Faf3 bring!+]OPersonalitpr(Fermonent. p
: Der Trollsaft bewirkt ei- * | 14: Der dunkelgraue Monolith mit Ziffern dient der Reaktivierung der
ne Erhéhung aller Spiegel. J ’
Charakterwerte (+1 . 15: Das Faf3 bringt + 10 Might permanent.
ermament). 16: Ausgang Skyroads.
]O:'FI')roNchefs. | _ —-- 17: BunE. £
11: Ausgang C4, Pkt. 6. 18: Temple. _ i
12: Ausgang C4, Pkt. 9. 19: Watfenladen. | Castle Kalindra '
13: Eine Botschaft aus der Diebesgilde zeigtan, wo genau sich die 20: Trainingshall. | ot il
jeweiligen Trollhéhlen in den jeweiligen AuBBenwelten befinden. 21:Der Ge?qngene
14: AusgangC4, Pkt. 11. teiltder Partyei- |
15: Ausgang C4, Pkt. 12. nefalsche Kom- |
16: Eine weitere Botschaft der Diebesgilde iber den Standort der je- bination firdie |
weiligen Trollhohlen. Safes mit,
17:Ausgang D4, Pkt. 5. wenn er freige-
18: Ausgang D4, Pkt. 9. lassen wird. Level -1
19: Ausgang C3, Pkt. 3. 22: Liste der Gefan-
20: Ausgang E4, Pkt. 4. genen.
21:Ausgang E4, Pkt. 5. 23: Power Lich.
22:Der Thron: Hobstadt, der Trollkénig, fordert die Party heraus. 24: Scraps.
23:Die Schatztruhe bringt225.000 GS. 25: Dragon Mum-
24: Ausgang E4, Pkt. 7. mys.
25: Ausgang E3, Pkt. 5.
o i Gemstone Mines
1: Ausgang A2, Pkt. 2. 11: Sabelzahntiger.
2: Beholder Bats. 12: Smaragdader.
3:Rubinader. 13: Ausgang C3, Pkt. 6.
4:Knochenhaufen (einige zerfallen 14: Ausgang D3, Pkt. 4,
zu Staub, andere exp?odieren). 15: Ausgang C3, Punkt 7.
5: Abfallhaufen (Monster tauchen 16:EinThron: Fir250.000 GS er-
auf). neuertder Mineralgott die Edel-
6: Aus?long A2, Pkt. 3. steinadern.
7: Saphirader. 17: Ausgang A2, Pkt. 5.
8: Ausgang B3, Pkt. 7. 18: Ausgang B2, Pkt. 3.
9: Diamantenader. 19: Ausgang B2, Pkt. 4.
10: Ausgang C3, Pkt. 5.

-
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Dungeon of the
Lost Souls

1
S
3:
4.
5:

6:

i
8:

Q:
10:;

11

12:

13:
14:

15

Ausgang.

Statue.

Minotauren.

Sanduhren.
Springbrunnen—das Wasser ist
todlich!

Den Schalter muf3 man aufeins
stellen und danach bei Punkt 7
den Hebel bewegen.

Hebel.

Der Springbrunnen besorgt
+654321 Exp., nachdem man
Punkté und 7 erledigt hat.
Gorgons (versteinern).

Dieser Hebel schaltet das
gegenuberliegende Transport-

band ab.

: Dieser Hebel 6ffnet nérdlich der

Statue eine Wand.

Dieser Hebel stoppt das siidlich-
ste Trcnsporrbcncﬁ

Feverfalle.

Die Minotaurenquelle sorgt
dreimal fir +7.654321 Exp.
Um die nachste Ebene betreten

zu kénnen, braucht die Party
266.000GS.

Dungeon of the Lost Souls
Level -1

Level -2

Xeen 5

A Flugdurch die Gefahr: Die Kugel muB den Empféngererreichen

Dungeon ofthe Lost Souls (Level -5)

16: Vogelkafig (er ergibt +6 Endurance,

+6 Might, etc.)

17: llusion.

18: Papagei der Prophezeiung.

19: Die Party I8t den Singvogel der
Heiterkeit frei. Aus Dankbarkeit be-

schliefitder Vogel, die Party zu Dimi-
gKolindrc) zu beglei-

tri (siehe Schlo
ten.

Dungeon of the Lost Souls -Level 5-

Castie Blackfang

1:

2:
3

Ausgang (Ambroses Lufttrans-
port).

Vampire.

Vampire Lord.

4:Knochenhaufen.

4
6:
i

8:
?:
10: Herzogin Blac
11:
12:

Sarkophag (Vorsicht: Vampire).
Notiz verblichener Abenteurer.

Der Gonj; l&Bt hinter der Party ei-

ne Wand verschwinden.
Ausgang Skyroads.
Lady Blackfang.
ifong.
Grafin Blackfang.
GrafBlackfang besitzt einen
Schatz: namlich Ristung und
Waffen aus Obsidian.

Diegrofie Pyramide (Level 0)

1: Ausgang.

2: Cloud Dragons.

3: Statue.

4: Green Dragons.

S:DasRatsel des Monsterschadels hatfolgende
Losung: A=7,B=8,C=3,D=9,E=10, F=5,
G=6,H=4.

6: Der Schatz birgt2.500.000 GS und 5000
Gems.

7:Der Hebel 6ffnetim Siidosten eine Wand,
nachdem man bei Punkt 5 alles richtig einge-
geben hat.

8: Driickt man diesen Hebel, wird der Party der Zugang zur néchsten Ebene gestattet.
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Castle Blackfang
Level 0

Level 1

&I_

13: Falle - Gift, Fever .. etc.

14: Octopods.

15:Kénigin Kalindra gibt der Party
die Kombination zu ihrem
Wandtresor, damitsie ihr die
Krone bringen, die ihr Vampir-
tum heilt. Als Belohnung winken
5.000.000 Eﬁp. und der Schlis-

sel zur Pyramide des Pharaos.

oocoao
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HEAERE

Was flir ein Team: Ein Meuchelmorder, ein Barde,
ein Runenmeisterund ein wilder Krieger
machen sich auf, die Spur des verschwundenen Konigs
aufzunehmen. Dank ihrer Krafte, eines
ausgefuchsten Magie-Systemsunddieses

Losungsweges werden sieihnfinden
unddie Schergendes Bosen zuruckwerfen!
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Legend

Allgemeine Tips

Ihr startet das Spiel in der Stadt Treihad-
wyl, wo Ihr Euch sogleich in den Dun-
geon der Stadt begebit.

Noch einiges vorweg:

* In den Dungeons gibt es unzihlige
Kisten und Schriinke, die Waffen oder
andere Gegenstinde enthalten. Da
diese Gegenstinde bei jedem anders
verteilt sind, haben wir nur die wich-
tigsten (Schliissel) angegeben.

» Im Laufe des Spiels solltet Thr Eure
Charaktere immer mal wieder befor-
dern lassen. Auch solltet Thr, sobald
Ihr genug Gold habt, Euch alle Ru-
nen, die der Ancient verkauft, zule-
gen.

» Es ist recht hilfreich, den Tiirmen hin
und wieder Spenden zukommen zu
lassen.

Treihadwyl

Levell:

Raum 1: Die Treppe fiihrt nach
drauBen. Um die Tiren zu 6ffnen,
sprecht Ihr einen Missile-Damage bzw.
Healing auf die entsprechenden Runen.
Benutzt den Crystal Key aus Raum drei.
Raum 2: Azure Key.

Raum 3: Crystal Key.

Raum 4: Hier wird der Iron Key sofort
benutzt.

Raum 5: Der Bronze Key wird sofort be-
nutzt, der Hebel umgelegt und der
Knopf gedriickt.

Raum 6: Benutzt den Azure Key aus
Raum zwei, legt den Hebel (1) hinter
der Tiir um, dann den anderen (2), da-
mit schlieflich der Hebel (3) hinter der

Falle zugiinglich wird. Nun legt Thr He-
bel drei um, dann den zweiten, den er-
sten, wieder den zweiten und driickt
jetzt den Knopf. '
Raum 7:Ruby Key, Emerald Key.

Raum 8: Der Bronze Key wird hier be-
nutzt und ein Missile-Damage auf die
Rune gesprochen.

Raum 9: Silver Key.

Raum 10: Regenerationsraum.

Raum 11: Benutzt den Crystal Key aus
Raum zwolf und den Ruby Key aus
Raum7.

Raum 12: Hier tun’s der Crystal und der
TopazKey.

Raum 13: Treppen nach unten.

LevelIl:

Raum 1: Treppe nach oben.

Raum 2: Hier finden der Ornate Key
und der Azure Key aus Raum vier Ver-
wendung.

A Heldenaufmarsch: Diese vier sind kaum zu schlagen

Raum 3: Man findet den Gold Key und
einen Erlaubnisschein.

Raum 4: Man benutzt den Azure Key
und die Ornate Keys aus den Riumen
sieben, elf, 13 und 14 und driickt die
Knopfe.

Raum 5:Iron Key.

Raum 6: Benutzt den Crystal Key, stellt
einen Charakter auf das weie Feld,
und legt den Hebel um.

Raum 7: Ornate Key.

Raum 8: Silver Key.

Raum 9: Diamond Key.

Raum 10: Bronze Key.

Raum 11:Ornate Key.

Raum 12: Sprecht zunichst den Missile-
Damage auf die Rune, und tut dann
folgendes: Missile-Damage-Damage,
Hebel driicken, Missile Damage, He-
bel driicken, Missile-Damage-Dama-
ge, Hebel driicken, Missile Damage,
Hebel driicken, Missile-Damage-

[
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| Treihadwyl Level Il |
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Damage —jetzt ist der Weg frei.
Raum 13: Ornate Key.
Raum 14: Ornate Key.

Mit dem Erlaubnisschein geht es nun zu
Konig Necrix III, der Euch den Auftrag
gibt, die Stadt Fangrac vom Bdsen zu
befreien. Thr begebt Euch in die Stadt
Fangrac.

Fangrac (Level I &II)

Levell:

Raum 1: Treppe nach drauBen.

Raum 2: Emerald Key.

Raum 3: Hier gibt's den Azure Key,
auBerdem muifdt Thr den Emerald Key
aus Raum 2 benutzen.

Raum 4: Regenerationsraum.

Raum 5: Silver Key.

Raum 6: Der Ruby Key wird gleich be-
nutzt, und die Monster werden in den
Raum gelockt, damit alle Felder vor der
Tiir belegt sind und somit die Teleport-
felder nicht mehr funktionieren.

Raum 7: Man nimmt hier den Ruby Key,
um in den Raum zu gelangen.

Raum 8: Crystal Key.

Raum 9: Bronze Key.

Raum 10: Den Gold Key nimmt man,
um reinzukommen, danach benétigt
man den Bronze Key.

Raum 11:1ron Key.

Raum 12: Um reinzukommen, braucht
man den Iron Key.

Raum 13: Ein Diamond Key ist zu fin-
den. Sprecht den Missile-Damage auf
die linke Rune, ladt einen Charakter (1)
den Hebel driicken und ihn einen
Schritt nach vorn laufen. Charakter
Nummer zwei stellt Thr auf den Kreis
und zaubert noch einmal. Nummer

@ SPECIAL 9]

zwei sollte jetzt den Hebel umlegen.
Nun kann sich Nummer zwei auf die R-
Rune stellen — der Magier zaubert noch
einmal und teleportiert somit Charakter
Nummer zwei vor die Kiste.

Raum 14: Die Treppe fiihrt nach unten.
Um in den Raum zu kommen, muR der
Diamond Key aus Raum 13 benutzt
werden.

Raum 15; Dieser Raum kann nur von
Level II aus erreicht werden. Die Trep-
pe dientals Abkiirzung.

Levelll:

Raum 1: Die Treppe fiihrt nach oben,
bendtigt werden auBerdem der Azure
und Emerald Key aus Raum acht.

Raum 2: Gold Key.

Raum 3: Zum Offnen wird der Gold
Key aus Raum zwei benutzt.

Raum 4: Bronze Key.

Raum 5: Um hineinzukommen, benutzt
man den Bronze Key.

Raum 6: Crystal Key.

Raum 7: Hier tut's der Schlissel aus
Raum sechs.

Raum 8: Der Azure und Emerald Key
sind zu finden, der Crystal Key findet
schon wieder Verwendung.

Raum 9: Ornate Key.

Raum 10: Den Diamond Key nimmt
man, um reinzukommen, dann ist der
Ornate Key aus Raum neun notig.
Raum 11: Den Silver Key braucht man,
um reinzukommen, danach benutzt
man den Diamond Key aus Raum zehn.
Raum 12: Der Silver Key aus Raum elf
offnet die Tur, der Hebel macht den
Weg in Raum vierzehn frei.

Raum 13:1ron Key.

Raum 14: Um reinzukommen, braucht
Ihr den Iron Key aus Raum dreizehn.
Raum 15:Silver Key.

Raum 16: TopazKey.

Raum 17: Den Topaz Key aus Raum
sechzehn benutzt Thr, um hineinzu-
kommen, die Charaktere verteilt man
auf die Kreise, um zu dem Knopf zu
kommen. Ein Druck auf den Knopf
machtden Weg in Raum acht frei.

Raum 18: Der Ruby Key tut hier beste
Arbeit.

Rawum 19: Skull Key.

Raum 20: Um reinzukommen, wird der
Skull Key benutzt, danach geht's die
Treppe nach oben und nach unten.
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Im dritten Level von Fangrac werdet Thr
aufgefordert, in den Dark Tower zu ge-
hen. Vorher nehmt Ihr jedoch noch den
Dark Key aus Level drei, Raum eins mit.
Wenn Ihr jetzt eine Taverne besucht
und Euch mit dem Barkeeper unterhal-
tet, sagt man Euch, daf der Ancient
Euch sehen will. Von Thm erhaltet Thr
den Auftrag, ihm seinen magischen
Staff von seinem diebischen Cousin Ki-
lijan zurtickzuholen. Thr begebt Euch
deshalb sogleich in den Dark Tower.

Dark Tower

Levell:

(Pawort: Kilijan)

Raum 1:Die Treppe flihrt raus.

Raum 2: Ruby Key.

Raum 3: Benutzt den Ruby Key aus
Raum zwei.

Raum 4: Bronze Key.

Raum 5: Um rein zu kommen, den
Bronze Key aus Raum 4 benutzen.
Raum 6: Diamond Key.

Raum 7: Notig ist hier der Diamond Key
aus Raum sechs.

Raum 8: Silver Key.

Raum 9: Um reinzukommen, wird der
Silver Key aus Raum achtbenétigt.
Raum 10: Vom unteren linken Eck aus
muRt Thr einen Missile-Surround-Hea-
ling-Zauber auf das rechte Feld neben
dem Tisch sprechen und den Hebel
driicken. Dieser lift eine Bodenplatte
in Raum elf erscheinen.

Raum 11:Iron Key.

Raum 12: Den Crystal Key braucht Ihr,
um die Tir zu 6ffnen, dann wird der
Iron Key aus Raum elf benutzt.




Raum 13: Der Crystal Key aus Raum
zwolf ist hier das “Sesam-6ffne-dich”.
Raum 14: Azure Key.

Raum 15: Der Azure Key aus Raum 14
verschafft Eintritt,

Raum 16: Topaz Key.

Raum 17: Der Emerald Key offnet die
Tir, der Topaz Key aus Raum 16 tut ein
tbriges.

Raum 18: Hier wird der Emerald Key
aus Raum 17 bendtigt.

Raum 19: Bronze Key.

Raum 20: Es findet sich ein Gold Key.
Um in den Raum zu kommen, bedarf es
des Bronze Keys aus Raum 19.

Raum 21: Zunidchst wird ein Missile-
Continuous-Teleport auf die Rune links
in der Ecke angewendet, dann stellt Thr
Charakter Nummer eins auf den ersten
Kreis und versucht mit Charakter Num-
mer zwei, auf den Kreis Nummer eins
zu gelangen, wenn der Zauber losgeht.
Danach werden alle Charaktere auf die
Kreise verteilt, und der Hebel wird um-
gelegt.

Raum 22: Die Treppe fithrt nach oben.

LevelIl:

Raum 1: Benutzt sofort den Crystal Key,
danach die Treppe nach unten.

Raum 2: Diamond Key,

Raum 3: Benutzt den Bronze Key, legt
den Hebel um, driickt den Knopf, legt
den Hebel wieder um, und holt Euch
jetzt den Schlssel.

Raum 4: Der Ruby Key wird gleich be-
nutzt.

Raum 5: Emerald Key.

Raum 6: Hier ist der Silver Key notig.
Raum 7: Azure Key.

Raum 8: Um den Raum zu betreten, be-
darf es des Azure Keys aus Raum sie-
ben.

Raum 9: Um die Tiren zu 6ffnen, mufd
ein Forward-Missile-Damage-Damage-
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Damage-Damage auf die rechte Rune
und ein Forward-Missile-Surround-Da-
mage auf die oberen Runen gezaubert
werden.

Raum 10: Der Topaz Key macht den
Weg frei.

Raum 11: Driickt den Knopf, und die
Tiristoffen.

Raum 12: Gold Key.

Raum 13: Um reinzukommen, benutzt
Ihr den Gold Key aus Raum zwolf, dann
die Treppe nach oben.

Level I11:

Raum 1:Die Treppe flihrt nach unten.
Raum 2: Benutzt den Ruby Key.

Raum 3:Iron Key.

Raum 4: Den Topaz Key braucht Ihr,
um reinzukommen, danach tut es der
Iron Key aus Raum drei.

Raum 5: Ruby Key, Silver Key, Crystal
Key.

Raum 6: Um reinzukommen, muf$ man
den Ruby Key aus Raum fiinf benutzen;
der Hebel Lifit eine Bodenplatte in
Raum flinf erscheinen.

Raum 7: Bronze Key.

Raum 8: Geoffnet wird er mit dem
Bronze Key aus Raum sieben.

Raum 9: Gold Key, Azure Key aus
Raum 10 benutzen.

Raum 10: Hier gibt's den Azure Key.
Ferner benutzt [hr den Emerald Key aus
Raum elf und den Crystal Key aus Raum
finf.

Raum 11: Ein Emerald Key harrt der
Dinge, die da kommen sollen. Au-
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Rerdem findet der Gold Key Anwen-
dung. Der Hebel iRt schlieRlich eine
Bodenplatte in Raum fiinf erscheinen.
Raum 12: Um reinzukommen, ist der
Silver Key aus Raum fiinf notig; der He-
bel liBt wieder eine Bodenplatte in
Raum fiinf erscheinen.

Raum 13: Ein Diamond Key darf ge-
nommen, der Ornate Key gleich be-
nutzt werden; die Treppe fiithrt nach
oben.

Raum 14: Den Dark Key braucht man
fir den Eintritt, dann ist der Diamond
Key aus Raum 13 an der Reihe. Folgen-
de Zauber muissen nun auf die entspre-
chenden Runen gesprochen werden:
Missile-Healing-Healing, Missile-Hea-
ling, Missile-Paralyze, Missile-Damage,
Missile-Paralyze, Missile-Healing-Hea-
ling, Missile-Paralyze, Missile-Damage,
Missile-Dispell,  Missile-Damage-Da-
mage, Missile-Dispell, Missile-Paralyze,
Missile-Healing, Missile-Healing, Missi-
le-Healing-Healing,  Missile-Dispell,
Missile-Paralyze, Missile-Damage, Mis-
sile-Dispell, Missile-Paralyze, Missile-

Dark Tower Level Il
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Healing, Missile-Dispell.
Raum 15: Der Dark Key macht hier den
“Sesam-0ffne-Dich”.

LevelIV:

Raum 1:Die Treppe fiihrt nach unten.
Raum 2: Der Hebel dreht Raum drei.
Raum 3: Wer hitt's gedacht: Der Raum
dreht sich, wenn die entsprechenden
Hebel umgelegt worden sind.

Raum 4: Bronze Key.

Raum 5: Den Silver Key benutzt man,
um reinzukommen,; dann findet der
Bronze Key aus Raum vier Anwendung.
Raum 6: Um reinzukommen, benutzt
Ihr den Silver Key aus Raum fiinf.

Raum 7: Der Hebel macht den Weg in
Raum zwei frei.

Raum 8: Crystal Key.

Raum 9: Es findet sich ein Diamond
Key, benutzt wird aber der Crystal Key
aus Raum acht.

Raum 10: Um reinzukommen, wird der
Diamond Key aus Raum neun benutzt;
per Hebeleinsatz wird der Raum drei
gedreht.

Rawum 11: Ein Iron Key gammelt herum,
und der Hebel dreht schon wieder
Raum drei.

Raum 12: Eintritt erlangt man mit dem
Iron Key aus Raum elf.

Raum 13: Es lockt ein Gold Key, dann
wird noch der Knopf gedriickt.

Raum 14: Der Hebel lift eine Bo-
denplatte in Raum 13 erscheinen.

Raum 15: Die Treppe fithrt nach oben.
Um aber erst mal reinzukommen, wird
der Gold Key aus Raum dreizehn
bendtigt.

Level V:

Raum 1: Die Treppe fiihrt nach unten.
Raum 2: Der Dark Key aus Raum drei
macht sich hier niitzlich.

Raum 3: siehe Raum zwei!

Raum 4: Selten, aber da: ein Skull Key
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(wird fir Fangrac benétigt). Sodann
wird der Crystal Key benutzt. Aufier-
dem lungert noch der Ancient Staff her-
um.

Mit dem Ancient Staff begebt Thr Euch
nun zum Ancient. In der Taverne erfahrt
Thr, da der Name von Lord Chaos Te-
trahagael ist. Nun begebt Ihr Euch wie-
der in die Stadt Fangrac.

Fangrac (Level III & IV)

Level III:

Raum 1: Ein Dark Key wandert ins In-
ventar, die Treppe fithrt hoch, und
dann benutzt man noch den Skull Key
aus dem Dark Tower, Level V, Raum
vier.

Raum 2: Bronze Key.

Raum 3: Eintritt erlangt man per Bronze
Key (aus Raum zwei).

Raum 4: Emerald Key.

Raum 5: Die Tiir wird mit dem Emerald
Key aufgeschlossen; fiir die beiden an-
deren Tilren benotigt Thr zwei Ornate
Keys, die Ihr in den Riumen elf und 13
findet. Nachdem Ihr die Turen geotffnet
habt, driickt Thr die beiden Knopfe an
der Wand, und der Weg nach Stiden ist
frei.

Raum 6:Iron Key.

Raum 7:Silver Key.

Raum 8: Die Tiir wird mit dem Silver
Key geoffnet.

Raum 9: Gold Key.

Raum 10: Ein Diamond Key ist zu finden,
und mit Hilfe des Teleportspruchs schafft
Ihr es, Eure Party tiber die Falle zu tele-
portieren. Jetzt stellt Ihr einen Charakter
auf das obere rechte Symbol. An-
schliefend stellt Thr einen anderen Cha-
rakter auf dasselbe Symbol, damit der er-
ste Charakter auf das nidchste Symbol tre-
ten kann, um den Crystal Key zu nehmen
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und den Knopf zu driicken. Nun miifit
Ihr noch mit dem dritten Charakter auf
das rechts oben stehende Symbol treten,
damit Thr den rechten Hebel driicken
konnt. Jetzt midt Ihr die eben gefunde-
nen Schlissel benutzen, und schon
konnt Thr weiter. Beim Riickweg benutzt
Ihr den Gold Key aus Raum neun.

Raum 11: Ornate Key.

Raum 12: Gold Key.

Raum 13:Ornate Key.

Raum 14:In diesem Raum muifdt Thr bei-
de Hebel umlegen.

Raum 15: Hier gibt's den Azure Key; die
Tiir wird mit dem Ornate Key geoffnet.
Raum 16:Iron Key.

Raum 17: Die Tir mifit Thr mit dem
Iron Key offnen und den Hebel beti-
tigen. Dann geht Ihr zurlick in den
Raum 16 und betitigt ebenfalls den He-
bel. Dabei ist in Raum 17 eine Boden-
platte erschienen, und man findet einen
Silver Key. Jetzt kann man in Raum 17
den zweiten Hebel ziehen, dann geht
man zurtick zu Raum sechzehn, Offnet
die Ttr mit dem Silver Key, betitigt den
Hebel und findet in Raum 17 beim Altar
einen Ornate Key. Diesen benutzt man,
um in Raum 15 zu kommen.

Raum 18: Die Ttir ist mit dem Azure Key
zu Offnen. Die Treppe fithrt nach unten.
Raum 19: Die Treppe fiihrt nach unten
(spdterals Abkiirzung benutzen).

Level IV:

Raum 1: Der Diamond Key wirkt Wun-
der.

Raum 2: Hier mufdt Ihr die Gold Keys
aus den Ridumen drei, elf, 17 und 18 be-
nutzen.

Raum 3: Gold Key.

Raum 4: Bronze Key.

Raum 5: Die Tir offnet Thr mit dem
Bronze Key aus Raum vier. -

Raum 6: Den Ornate Key mufst Ihr be-
nutzen, um die Tir zu 6ffnen. Thr findet
hier einen Crystal Key (nicht vergessen,
den Hebel umzulegen!).
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Raum 7: Benutzt den Crystal Key aus
Raum sechs.

Raum 8: Ein Topaz Key muf vorm Ver-
schimmeln bewahrt werden. Lockt
aulerdem die Monster in den Raum, bis
alle Felder vor der Tiir belegt sind.
Raum 9: Der Topaz Key aus Raum acht
tut hier gute Dienste.

Raum 10:Tron Key.

Raum 11:Gold Key.

Raum 12: Mit dem Azure Key gibt’s Ein-
laf, dann braucht man den Iron Key aus
Raum zehn.

Raum 13: Zuerst legt Thr den Schalter
um, dann driickt Thr den Knopf, so daf
Ihr zu den beiden Kisten kommt. Thr fin-
det einen Emerald Key und einen Ruby
Key, die Ihr sogleich benutzt.

Raum 14:Silver Key.

Raum 15:TopazKey.

Raum 16: Der Topaz Key aus Raum 15
erlebt seine Bewihrungsprobe.

Raum 17: Gold Key.

Raum 18: Benutzt den Silver Key aus
Raum 14.

Raum 19: Geht die Treppe hoch und
dann runter.

Wenn Ihr jetzt eine Taverne besucht, er-
fahrt Ihr, da® einige Rattenmenschen in
der Stadt Balenhalm einen Power
Crystal gefunden haben. Thr begebt
Euch nun also nach Balenhalm.

Balenhalm Sewers

Levell
Raum 1: Auf der Treppe geht's raus,
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Raum 2: Benutzt den Iron Key aus
Raum drei.

Raum 3:Iron Key.

Raum 4: Ruby Key.

Raum 5: Hier sind der Gold Key aus
Raum sechs und der Crystal Key aus
Raum sieben nétig.

Raum 6: Gold Key.

Raum 7:Crystal Key.

Raum §&: Ein Bronze Key wird ge-
schnappt, der Silver Key aus Raum
neun benutzt,

Raum 9:Silver Key.

Raum 10: Um reinzukommen, muifdt Thr
den Ruby Key aus Raum 9 benutzen.
Hier miiSt Thr nun folgende Schliissel
benutzen: den Azure Key aus Raum
zwolf, den Diamond Key aus Raum elf
und einen Bronze Key aus Raum acht.
Raum 11: Diamond Key.
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Raum 12: Azure Key.

Raum 13: Wenn Ihr den Hebel umlegt,
erscheint ein Gang bei Raum sechzehn;
benutzt auerdem den Topaz Key aus
Raum 14.

Raum 14: Topaz Key.

Raum 15: Die Charaktere mussen auf
die einzelnen Kreise verteilt werden.
Raum 17:Crystal Key.

Raum 18: Gleich zu Beginn den Eme-
rald Key benutzen und den Knopf
driicken. Der Hebel 6ffnet in Raum
neunzehn einen Gang.

Raum 19:siehe Raum 18.

Raum 20: Nehmt den Gold Key und
driickt den Knopf, um einen Gang in
Raum 21 zu 6ffnen.

Raum 21:siehe Raum 20.

Raum 22: Durch das Umlegen des He-
bels erscheint eine Bodenplatte in Raum
neunzehn (stellt Euch erst auf den blau-

a S—— pe— m— - IE en und dann auf den roten Knopf).
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Missile-Continuous-Teleport-Zauber
auf die Teleport-Rune sprechen, dann
stellt man einen Charakter nach dem
anderen (nicht hinter dem anderen!)
auf das Kreissymbol und liRt sich auf
die andere Seite teleportieren. Um die
Falltiir in der Mitte zu entschiirfen, be-
nutzt man den Zauber Surround-Tele-
port-Missile-Teleport-Surround-Make-
Weapon-Missile-Make-Weapon auf die
entsprechende Rune. Zum Schlug stellt
man drei Charakter auf die markierten
Felder. Den vierten it man tiber den
Schalter laufen,

Beim Riickweg sprecht Thr einen Mis-
sile-Continuous-Teleport auf die ande-
re Teleport-Rune, stellt Euch auf das
Kreis-Symbol und wartet, bis man Euch
auf die andere Seite teleportiert.

Raum 9: Nehmt den Bronze Key und
offnet damit die verschlossene Tiir.
Raum 10: Moon Key.

Raum 11:Ornate Key.

Raum 12: Der Silver Key wird an der
Tiirbenutzt.

Raum 13:Crystal Key.

Raum 14: Hier gibt's den Gold Key, mit
dem man in Raum 15 kommt.

Raum 16: Hier ist der Emerald Key, der
die Tiir zu Raum siebzehn 6ffnet.

Raum 17: Den hier befindlichen Ruby
Key mit Thr benutzen, um in Raum
achtzehn zu gelangen. Beim Betitigen
der Knopfe erscheinen Bodenplatten,
die es Euch ermdoglichen, die Schatzki-
ste zu erreichen. Dort miift Ihr den To-
paz Key aus Raum 18 benutzen.

Raum 18: Hier gibt es den Topaz Key
und den Ornate Key. Benutzt werden
zwei Ornate Keys (einen habt Thr hier
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gefunden, derandere lag im Raum elf).
Raum 19: In diesem Raum gibt es zwei
Hebel und zwei Knopfe. Der Knopf in-
dert die Richtung der Bodenplatten,
und der Hebel bewegt sie. Thr miifdt die
Bodenplatte so bewegen, dal Thr an
den zweiten Hebel kommt. Diesen
betitigt IThr zweimal, dann schiebt Thr
die Bodenplatte durch Driicken des
Knopfes und Umlegen des Hebels so,
dafd der Weg geschlossen ist.

Raum 20: Den Unkey benutzt Thr, um in
Raum 21 zu kommen.

Raum 21:Die Treppe flihrt runter.

Level II:

Raum 1: Folgende Schliissel sind hier:
Unkey, Skull Key und Dragon Crystal.
Es kommt zum Kampf gegen Tetra-
hagael. ACHTUNG! Tetrahagael kann
nur mit mystischen Waffen besiegt wer-
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den (Zauberspruch: Make Weapon);
geht dann die Treppe hoch.

Den Dragon Crystal gebt Thr in einem
der Tirme ab. Nun begebt Ihr Euch
wieder nach Fangrac, wo Euch noch die
beiden letzten Level bevorstehen.

Fangrac (Level VII & VIII)

Level VII:

Raum 1: Die Treppe fithrt hoch; der
Skull Key wird benétigt, dann geht’s
zum Unshrine, wo der Dark Key aus Le-
vel VIII, Raum zehn den Rest besorgt.
Raum 2: Crystal Key.

Raum 3: Gold Key und Iron Key miifdt
Ihr hier benutzen, die Tir wird mit dem
Crystal Key aus Raum zwei gedffnet
und der Hebel umgelegt.
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Raum 4: Der Crystal Key wandert ins In-
ventar, die Treppe Nummer eins fiihrt
nach unten.

Raum 5: Fir den Eintritt leistet der
Bronze Key aus Raum sechs gute Dien-
ste.

Rawum 6: Bronze Key.

Raum 7: Gold Key.

Raum 8: Der Silver Key wird ge-
nommen und die Tiir mit dem Gold Key
aus Raum sieben geoffnet.

Raum 9: Zum Reinkommen braucht
man den Silver Key aus Raum acht.
Raum 10: Wendet den Ornate Key an.
Laft dann einen Charakter auf der lin-
ken Seite des Raums sterben und ihn
von der anderen Seite mit dem Spruch
Missile-Vivy wiederbeleben. Danach
wird der Hebel umgelegt.

Raum 11:Iron Key.

Raum 12: Mit dem Diamond Key geht’s
rein, und dort braucht man den Iron
Key aus Raum elf.

Raum 13: Auf der Treppe Nummer
zwei geht's nach unten; die Tiir 6ffnet
der Diamond Key aus Raum zwolf.

Level VIII:

Raum 1:Folgt der Treppe Nummer eins
nach oben, und benutzt dann den Iron
Key aus Raum acht.

Raum 2: Azure Key.

The Unshrine Level | '

Raum 3: Der Azure Key pafitins Schlof.
Raum 4: Diamond Key.

Raum 5: Die Tir wird mit dem Dia-
mond Key aus Raum vier gedffnet.
Raum 6: Ruby Key.

Raum 7: Der Ruby Key offnet den
Raum.

Raum 8:Iron Key.

Raum 9: Topaz Key.

Raum 10: Mit dem Dark Key geht’s rein,
dann benétigt man den Topaz Key aus
Raum neun.

Raum 11: Die Treppe Nummer zwei
geht nach oben.

Raum 12:Silver Key.

Raum 13: Geoffnet wird der Raum mit
dem Silver Key, dann benutzt Ihr den
Crystal Key aus Raum 20 und den Orna-
te Key aus Raum 22. Der Hebel lift ei-
nen Gang bei Raum vierzehn erschei-
nen.

Raum 15:Hier ist der Diamond Key, der
gleich Verwendung findet. IThr miiStalle
markierten Felder belegen und mit dem
Magier iber den Knopf laufen. Befindet
er sich vor der Kiste, dann “Cast a Spell”
anklicken, damit er stehenbleibt. Um
die Tiir zu 6ffnen, bedarf es eines Missi-
le-Forward-Paralyze-Missile-Paralyze-
Spruchs auf der Rune.

Raum 16: Emerald Key.

Raum 17: Rein kommt Thr mit dem
Emerald Key,

Raum 18: Driickt den blauen Knopf,
und es erscheint ein Gang bei Raum
neunzehn.

Raum 20: Es findet sich ein Crystal Key.
Driickt den griinen Knopf und betitigt
in Raum dreizehn noch einmal den He-
bel-der Weg in Raum 13 ist frei.

Raum 21: Gold Key.

Raum 22: Der Ruby Key wird gleich be-
nutzt, die Tir mit dem Gold Key aus
Raum 21 geoffnet. Auf der linken Seite
des Raumes wird ein Charakter getotet
und dieser von der anderen Seite mit
dem Missile-Vivy-Spruch wiederbelebt.
Der Charakter wird danach auf das mar-
kierte Feld gestellt und ein Missile-Tele-
port-Spruch auf die Rune gezaubert.
Man erhilt einen Ornate Key.

Raum 23: Chaos Crystal.

Den Chaos Crystal gebt Ihr wieder bei

einem der Tirme ab. In der Taverne er-
fahrt Thr, da® der Konig in Wahrheit ein
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Verriter ist. Nachdem Thr Euch fir den
Endkampf gut ausgeristet habt, begebt
Thr Euch ins Schlof3.

TheKing

Levell:

Raum 1:Die Treppe fihrt raus.

Raum 2: Emerald Key.

Raum 3: Benutzt den Emerald Key aus
Raum zwei.

Raum 4: Diamond Key.

Raum 5: Bringt den Diamond Key ins
Spiel. Durch das Anklicken von “Cast a
Spell” bleibt der Magier stehen, und
man kann den Azure Key aus der Kiste
nehmen.

Raum 6: Benutzt den Crystal Key.

Raum 7: Bronze Key.

Raum 8: Hier tut’s schon der Bronze
Key.

Raum 9: Den Aufruf an der Sdule be-
achtet Ihrnicht.

Raum 10: Silver Key.

Raum 11:IronKey.

Raum 12:Ruby Key.

Raum 13: Hier leistet der Ruby Key gute
Dienste.

Raum 14: Hier muifdt Ihr Eure Party auf
die grilnen Bodenplatten verteilen, um
an den Speeren vorbeizukommen.
Raum 15: Nehmt den Iron Key. Verteilt
drei Leute Eurer Party auf die Knopfe,
dann stellt Thr den vierten auf das
Kreis-Symbol, damit er zur Kiste tele-
portiert wird. Dieser wird von dem Ma-
gier ge-totet. Mit einem anderen Cha-
rakter lauft Ihr Giber den griinen Knopf
und startet die Wiederbelebung. Der
Geheilte driickt den Knopf, damit der
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Weg fir den anderen Charakter frei
wird. Nun missen nur noch der Hebel
gedriickt und der Iron Key benutzt
werden.

Raum 16: Gold Key.

Raum 17: Der Gold Key sorgt fiir Off-
nung.

Raum 18: Man nehme den Dark Key;
die Treppe fithrt nach oben.

LevelII:

Raum 1 Auf der Treppe geht's nach un-
ten.

Raum 2: Der Topaz Key macht sich
bezahlt. Benutzt dann den Crystal Key
aus Raum fiinf. Die griine Bodenplat-
te dreht Raum sechs. Weiter geht's
mit dem Azure Key aus Raum sieben;
die rote Bodenplatte dreht Raum vier.
Benutzt jetzt den Emerald Key aus
Raum 13, und die gelbe Bodenplat-
te dreht Raum drei. Schlieflich wird
noch den Ruby Key aus Raum 18 be-
nutzt. Die blaue Bodenplatte dreht den
Raum 15.

Raum 3:siehe Raum zwei.

Raum 4: sieche Raum zwei.

Raum 5: Ein Crystal Key sucht ein neues
Herrchen; auerdem findet der Ornate
Key aus Raum 19 Verwendung. Nach
dem Umlegen des Hebels erscheint ei-
ne Bodenplatte im Raum zwei.

Raum 6: siche Raum zwei.

Raum 7: Azure Key.

Raum 8: Bronze Key.

Raum 9: Versucht's mal mit dem Bron-
ze Key.

Raum 10: Gold Key.

Raum 11: Benutzt den Bronze Key aus
Raum zwolf.

Raum 12: Bronze Key.

Raum 13: Emerald Key.
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*515 y made war upmx the i,,_,:g.p_,__g;{. of|
slaying and despoiling all in

T
Taum

Raum 14: Jetzt offnet der Iron Key aus
Raum16 die Tiir,

Raum 15:siehe Raum zwei.

Rawm 16:Iron Key.

Raum 17: Diamond Key.

Raum 18: Man nimmt den Ruby Key
und benutzt den Diamond Key:.

Raum 19: Ornate Key.

Raum 20: Auf der Treppe geht’s runter.

Level III:

Raum 1:Die Treppe flihrt nach unten.
Raum 2: Gold Key.

Raum 3: Benutzt gleich den Gold Key.
Raum 4: Hier wird der Crystal Key ge-
braucht.

Raum 5: Es kommt hier zum Kampf ge-
gen den Konig und seine Dimonen.
Raum 6: Betretet Ihr diesen Raum, wird
Euch mitgeteilt, dafd Thr in Eurer Mission
erfolgreich ward.

The ng Level I

‘l;he ng Level III l"

A Ein gar graus:g ’s G schichtchen gell’

Ein letztes Wort: Im Kampf gegen
Necrix konnen die Didmonen nur mit
mystischen Waffen getotet werden. Wir
wiinschen Euch nun viel Spaf beim
Spielen und Lésen von Legend! 0
Michael Huttny,

Nenad Djordjevic/msu
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U RULERE R IKEN
7 EHUSSEN

Esistschontoll:
Kaum einanderes
Adventure bietetso
viele Ratsel, kaum
einanderes Adven-
ture hat eine so ab-
wechslungsreiche,
schmuckende
Grafik. Weenistfurje-
den Adventurefan
ein MuB -undunsere
Losung sowieso!

zvhnuse findest Ty e

yehe imenn Temvel. wo sich :
et. Um 1hv Zu erveichen. mMUp

Hindernisse vbevwind

A DerAuftraggeber...

ine Anmerkung vorweg: Manche

wichtigen Dinge sind auf dem
Monitor nur schwer erkennbar.
Man sollte ihn relativ hell einstel-
len, umalles entdecken zu konnen. Ge-
legentlich ist es sinnvoll, Petroy um Rat
fragen, da er nicht nur Hinweise zum
besseren Verstindnis der Geschichte
gibt, sondern auch Tips zur Losung von

(v die l.'.h-[_'.tp'||-1 o

Schliieflic 3 B
1es i brivsen. Ti dew

Tenvel

A ...undderAuffrag

Problemen. Im folgenden steht sein Na-
me dann in Klammern dahinter.

Ubi et Orbi

[ch betrat Grof3vaters Haus, wo mir als
erstes die Kristallkugel (anklicken) ins
Auge fiel. Durch sie setzte sich gleich

A Ichglaub’, ichsteh’im Wald
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A ... the evilis always and everywhere!

Petroy mit mir in Verbindung, ver-
sprach mir Hilfe und tibergab mir eine
Kupferkugel. Ich stoberte im Biicherre-
gal, nahm die Beiflzange an mich und
aus dem Wandschrank tiber dem Ka-
min das Schmalz und das Messer.

Im Hinterzimmer las ich in Grog-
vaters Buch, steckte das Tablett (Pe-
troy) ein und zerschlug mit dem Schliis-
sel den Totenschddel. Den Ring (Pe-
troy), den ich darin entdeckte, steckte
ich ein. Opales Bild (Petroy) hing ich an
den Haken und gab dem Tier in der Ni-
sche die Korner mit dem Schlafmittel.
Inder Nische fand ich eine Holzform.

Als ich das Vorhiingeschlo mit der
Beilzange knacken wollte, zerbrach
sie. Auf der Veranda traf ich auf Ubi und
Orbi. Mit der Achse (auf dem Boden
links vom rechten Holzpfosten) repa-
rierte ich die Beizange und nahm mit
ihr das Gelinder auseinander. Das Stroh
steckte ich ebenfalls ein, und mit dem
Messer schnitt ich das Schilfrohr ab.

Holz und Stroh legte ich in den Kamin
und bekam durch einen Tip der Zwil-
linge einen Kupferkessel. Mit dem Mes-
ser schnitzte ich aus dem Schilfrohr ei-
ne Flote und rief Urm herbei (benutze
Flote mit Ween). Im Tausch gegen die
Erdbeeren gab er mir Gold, und im

Tausch gegen die Erdbeermarmelade
war Urm bereit, seine Macht auf den
Kamin auszutiben und ein Feuer zu ent-
zinden.

In tiefsten Tiefen

[ch legte das Gold in den Kessel, stellte
diesen in den Kamin und konnte dann
das flissig gewordene Gold in die
Holzform gieen. Jetzt hatte ich den
passenden Schliissel fiir das Vorhiinge-
schloB. Beim Offnen verwandelte es
sich in eine Fischfigur (Petroy), die ich
mitnahm, als ich durch die Falltiir nach
unten stieg.

In dem Gewolbe stieRR ich auf das
marklose Schienbein eines Skeletts. Als
ich die Bretter ebenfalls an mich nahm,
wurde dahinter ein Durchgang zu einer
Nebenhohle frei. Hier steckte ich das
Seil ein, formte die Kupferkugel (be-
nutze Ring mit Kupferkessel) und warf
sie in die linke Augenhohle des an der
Wand hingenden Schidels. Den im
Geheimfach liegenden
nahm ich an mich, doch der Hebel lief?
sich leider nicht bewegen.

Mondstein
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A Undwillstdu mir nicht behilflich sein, dann schlagich dirden Schédel ein

In der Haupthohle verwandelte ich die
Kupferkugel wieder in den Kessel, gab
das Schmalz hinein, setzte den Kessel
auf die Feuerstelle und entziindete mit
der Fackel den Kamin. Zuriick in der
Nebenhohle, goR ich das Ol in den
Napf. Den hohlen Knochen steckte ich
in die Offnung des Mechanismus und
benutzte ihn als Trichter fiir das Ol (be-
nutze Schienbein mit Offnung, benut-
ze Ol mit Schienbein). Nun lieR sich der
Hebel problemlos bewegen. Ich ver-
band das Seil mit den Brettern und leg-
te dieses Biindel tiber den Abgrund.

Auf der anderen Seite war es ziem-
lich dunkel, und ich steckte die Fackel
in den Fackelhalter links neben dem
Grab. Die Runen lieRen sich wegen des
Kalksteins nicht entziffern, doch Pe-
troy konnte mir den Text auf dem lin-
ken Stein (ibersetzen. Dabei fand ich
hinter dem Schiidel (anklicken) einen
Sonnenstein. Mit dem Schienbein (zwi-
schen Stein und linker Statue) verlin-
gerte ich die Lanze in der Hand der
rechten Statue, verschob mit diesem
Gebilde den Vorhang und pfliickte da-
mit die Brombeeren.

Das erste Sandkorn

Dann rief ich Urm herbei. der im

Tausch gegen die Brombeeren seine

Macht auf das Loch oberhalb der Tiir

@ SPECIAL 91



Ween

LETE I Ve

- 'I-:;’ ?I'.: ,l.'

DI G AT SRR

v

- " . " - :-‘..j -

A Die WildeckerHerzbuben nachihrem Weight-Watchers-Programm

A Haste malFeuer, ey?

austibte, d.h. hindurchflog und mir von
der anderen Seite den Schliissel brach-
te. Im Nebenraum gelang es mir dank
Urms Tip, das Schwert zu nehmen (Ha-
ken anklicken) und mit ihm die Statue
auf der Falltiir herunterzuhebeln. Ein
Druck in die Vertiefung (anklicken)
lie3 sie aufgehen. Mit dem Kessel
schopfte ich die Sdure aus dem Trog
(2%).

Dabei entdeckte ich in der Trogseite
einen Mechanismus. Ich betitigte die
Tasten so, dafd keine eingedrickt war,
und driickte dann die Taste mit der
Krone. Eine Nische mit einem Elixier
(Petroy) wurde sichtbar. Erneut be-
tatigte ich den Mechanismus (Tasten
"Schwert und Mond” eindriicken, da-
nach Taste "Krone”) und entdeckte in
einem weiteren Versteck eine Figur.
Beides nahm ich mit. Ich gofd die Sdure
iber die Runen, setzte den Sonnen-
stein und den Mondstein in die Vertie-
fung (benutze Sonnenstein mit Nische,
benutze Mondstein mit Stein) und die
Figur in die dafiir vorgesehene Nische,
worauf sich das Grab offnete und ich
das erste Sandkorn erhielt. Sekunden
spdter stand ich am Ufer eines Sees,

@ SPECIAL 91

doch als ich den Sims zum Tempel des

Revuss betreten wollte, wurde mir der

Weg von einem Diener Kraals ver-
sperrt. Ich offnete die Kiste, und mit
der magischen Feder (liegt unterhalb
des Monsters am Fufle des Sims) liefs
ich ihren Inhalt sichtbar werden. Pol-
len und Gift probierte ich an den
Quarzkristallen mischte

aus und

schlieRlich im Kupferkessel einen
Zaubertrank (Petroy) aus Pollen und
Gift, den ich tiber die Blitter rechts ne-
ben der Kiste gofs.

Die Pflanze wuchs und lie8 Erd-
beeren reifen, die ich an Urm verfiit-
terte. Das Gold fligte ich an die Fischfi-
gur an. Damit hatte ich eine magische

Statue, die es mir erlauben wiirde, un-

A DerVampir, dein Freundund Helfer
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ter Wasser zu atmen. Zum Abschlufd

mischte ich nun Pollen, Gift und das
Elixier im Kupferkessel und gab die-
sen Zaubertrank Kraals Monster zu
trinken, das darauthin verschwand.

Die Wege trennen sich

An dieser Stelle sollte auf alle Fille ab-
gespeichert werden. Zum einen kann
man dann auch einmal den Weg tiber
den Sims (1) ausprobieren, zum ande-
ren kommt es gelegentlich vor, daRd es
bei der Wahl des Wasserwegs (2) ei-
Der Weg
durch das Wasser ist aber sicherlich

nen Systemabsturz gibt.

der interessantere.




A Gerade htfe ichdoch och den
X$%)-Schliissel

(1) Die Erdbeeren auf dem Sims waren
so riesengrof3, dafd Urm von selbst da-
rauf aufmerksam wurde (Erdbeeren
anklicken), sie gierig auffra und zum
Dank einen Berg Gold auf dem Weg
plazierte, an demich nicht vorbeikam.

Beim Untersuchen der Locher ent-
deckte ich einen Orivor (Goldfresser).
Mit dem Schwert der Froschfigur kippte
ich den Felsen auf eines der Locher,
stellte den Kupferkessel auf das andere
Loch und griff in das dritte Loch (auf der
rechten Simsseite).

Den gefangenen Orivor setzte ich auf
den Goldhaufen, blitzschnell

auffra. Der Weg war wieder frei, doch

den er

zuerst untersuchte ich noch den ver-
zierten Stein (Petroy).
(2) Ich entschied mich fiir den Weg
durch das Wasser (benutze Statue mit
Wasser), der mich durch eine Unter-
wasserlandschaft vor eine Treppe fiihr-
te. Ein Mechanismus verhinderte je-
doch, da8 ich die Treppe emporsteigen
konnte. Statt dessen entdeckte mich
ein weiterer Scherge Kraals, ein Insekt,
das sich am Ufer niederlief3.

Zum Glick fiel es ins Wasser (Insekt
Algen Sofort
schwamm der elektrische Fisch dorthin

bei den plazieren).

und frafs das tote Tier, wurde dabei je-
doch von einem gréeren Fisch iiber-
rascht und ebenfalls gefressen. Doch
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durch die elektrischen Schlige starb
auch der grof3e Fisch.

Mit dem Glas schnitt ich ihn auf und
entdeckte in seinem Bauch eine Erz-
stange. Mit dieser vergrofderte ich den
Rif$ rechts neben der Treppe (entsteht,
wenn man die Treppe 3x angeklickt
hat), wodurch nun der Mechanismus
blockiert war. Auerdem vergroferte
ich das kleine Loch in dem Stein links
von der Treppe und scheuchte einen
kleinen Fisch aus den Algen auf (Algen
anklicken).

Fressenund gefressen werden

Der Fisch wurde von der Murine ge-
fressen, die in dem Stein lebte. In den
ausgespuckten Griten fand ich eine
Harpunenspitze, die ich auf die Erz-
stange aufsetzte. Dann scheuchte ich
erneut einen Fisch aus den Algen auf,
harpunierte ihn und steckte ihn in den
Mechanismus der Treppe (benutze
Harpune mit Fisch, benutze Schwert-
fisch mit Spitzen).

Sofort schofd die Muriine hervor, um
diesen Fisch ebenfalls zu verspeisen.
Durch ihre Kraft zog sie dabei das
blockierte Gitter vor der Treppe auf,
und der Weg war frei.

Vor dem Tempel versperrte mir eine
Schlange den Weg. Mit Hilfe des Gifts
verwandelte ich sie in einen Quarzkri-
Fackel und ver-
brannte die Dornenhecke. Das Diadem
(Petroy) hob ich auf und verwandelte
damit die

stall, dann nahm ich die

Kupferkugel in einen
Schlauch, mit dem ich die Wespenfalle
herunterschlug. Mit der Falle fing ich

die Wespen.
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A Selsame Mechanikin der Hohle

Ich ging weiter und stand schliefilich
dem Drachen mit den 100 Gesichtern
gegentiber. Der letzte Zauberspruch
der dritten Spruchrolle verwandelte
mich in eine Raupe, den Drachen in ei-
ne Wespe.

Diese Wespe fing ich ebenfalls mit
der Wespenfalle. Ich nahm ein paar
Kirschen an mich und rief Urm herbei.
Fiir die Friichte war er bereit, die Wes-
penfalle wegzutragen, und ich konnte
rechts durch den Durchgang kriechen.
Ich erhielt das zweite Sandkorn.

Petroy sei Dank

Nun stand ich in einem Raum mit drei
Tiren. Ich beriihrte das Auge, und ein
Lichtstrahl schof auf die Inschrift, die
Petroy daraufhin entziffern konnte. Ich
stellte nun die Platte aus Ohkrams Labor
vor diese Tafel und lieR den Lichtstrahl
des Auges zweimal darauf fallen. Die
vollstindige Inschrift (Petroy) empfahl,
nicht durch Turen mit Wasser-, Sonnen-
oder Mondsymbolen zu gehen.

Petroy half mir auRerdem dabei, die

Tasten des Turenmechanismus in der

richtigen Reihenfolge zu driicken. Bei
der ersten Tiir waren das Bogen, Wild,
Topf, Braten und danach der Totenschi-
del-Hebel. SchlieRlich durchschritt ich
auch die letzte Tir, nachdem ich noch
den Flakon in den Sack gesteckt hatte.
Wer den Weg tiber den Sims gewiihlt
hat, erhilt durch den verzierten Stein
Hinweis, die Tir dem

den unter

Schwert zu durchschreiten. Dieser
Weg fiithrte gleich zur Endtiir. Die
Wichterin (anklicken) forderte mich
auf, ihr einen Liebestrunk aus Quarz-
blumen zu bereiten, damit sie wieder
jung werden konne. Zum Gliick hatte
ich von Borgol den Hinweis erhalten,
daf ich die Blumen destillieren muf3, so

da® die Aufgabe nicht allzu schwierig

@ SPECIAL 91



A Waag-nisse imTempel

war. Ich stapelte das Holz auf den Ka-
min, schlug mit dem Hammer den Arm
der Statue ab und stellte die Amphore
auf den Kamin. Von der Statue nahm
ich den Lappen und putzte mit ihm die
Augen.

Auf den Quarzkristall gab ich Pollen,
so dafd eine Blume wuchs, die ich in die
Amphore warf (benutze Blume mit Ka-
min). Von dem Steinblock nahm ich
den Eku und stellte den Flakon in die
nun sichtbar gewordene Ausbuchtung.
Den Wasserspeier (vorne rechts neben
der Statue) plazierte ich auf das Loch
(Holzkehle) tiber dem Kamin.

Aphrodisiakum

Am Springbrunnen entfernte ich das
Moos (anklicken) und legte es zu dem
Holz in den Kamin. Um das Wasser
flieBen zu lassen, folgte ich dem Hin-
weis auf der Oberlippe und driickte die
Zihne in der Reihenfolge der Zahlen
12, 4, 6, 3. Das Wasser spiilte eine Lupe
in den Raum. Ich entfernte den Stein in
der Mauer und hielt die Lupe in den

Lichtstrahl, bis das Feuer brannte.

-

A Ein Fall fir Mr. Poas?

@ SPECIAL 91

A K(iBmich, ich bin ein verzauberter
Prinz

Das Gift aus meinem Sack kippte ich auf

das verbliebene Quarzauge der Statue.
Die Schlange formte mir den Schlauch
zum Schlangenrohr, und ich setzte es in
die Wasserspeier ein (benutze Schlauch

mit Schlange, benutze Schlangenrohr

mit Wasserspeier). SchlieSlich legte ich
noch etwas von den Blittern (rechts im
Bild) auf den Kamin, feuchtete den Lap-
pen im Wasser an und umwickelte das
Rohr. Es klappte!

Den Flakon Liebestrunk
reichte ich der Wichterin, die daraufthin

mit dem

wieder ihre jugendliche Gestalt erhielt.
Sie verschwand, lief jedoch eine Statue
zurlick. Ich formte die Kupferkugel und
legte sie auf die kleine Statue. Ein
Druck gegen sie (anklicken) offnete die
geheime Tir, und ich erhielt das dritte
Sandkorn.

Ich hatte es geschafft — doch als ich
das Tabernakel offnete, war der Revuss
verschwunden. Kraal hatte ihn gestoh-
len, und ich mufte ihm nun zur Vulkan-
insel folgen. Der Schale rechts vom Al-
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tar entnahm ich einen Schlissel, und
auch die Spiegel links vom Altar (hinter
den Vorhingen) nahm ich mit. Aus dem
Kelch nahm ich das Halsband (Petroy),
verdrehte mit dem Kelch in der Hand
die Waage der rechten Statue und las
die Inschrift auf ihrem Sockel.

Dann warf ich einen Blick in die Kiste
vor der linken Statue, zog mir den
Handschuh der Statue selbst an und
griff in die Kiste, wo ich ein Herz fand
(benutze Handschuh mit Vogelspin-
nen, benutze Handschuh mit Herz).
Das Herz setzte ich der rechten Statue
ein, drehte an ihrer Nase und hatte ei-
nen Geheimgang gefunden. Ich betrat
den Durchgang.

Um die elektrischen Strahlen abzu-
lenken, schob ich die Spiegel in die
Schlitze neben der Tur und offnete
anschlieBend mit dem Schlissel das
Turschlofs. Ich stand in einem Gewolbe
mit zwei Tiren, von denen ich gemafd
der Empfehlung der Inschrift die linke
wiihlte.

Zur Vulkaninsel

Wer mochte, kann hier abspeichern,
um auch einmal den Weg durch die
rechte Tir (3) zu versuchen — sonst wei-
ter bei (4):

(3) Rechts von der Lirche lag ein Sack,
mit dem ich die Schlange einfing. Den
Bindfaden zog ich zu (gelben Bindfa-
den anklicken, nicht den Schlangen-
schwanz!). Die Schlange gab ich der
Manguste. Nun formte ich den Degen
(benutze Halskette mit Kupferkugel)
und schlug mit ihm gegen die Lirche,
beschmierte die Wurzel (ganz vorne
links im Bild) mit dem Harz des Baums
und gab sie den Monstern.

Meinen formte ich

Degen zum

Schlauch und leitete das Wasser um. Die

Perlen, die unter der Schlange gelegen

A UuundnochzweiTluren...



hatten, legte ich in die Schale, pfliickte
den Fingerhut (Stellen) und gab ihn da-
zu. Mit dem Oberschenkel (liegt kaum
sichtbar vor dem rechten Baum) riihrte
ich die Bestandteile in der Schale zu Brei
und gab die Mixtur der Konigin, die so-
fort starb. Mit dem Degen durchtrennte
ich das Seil am Tor und konnte jetzt
durch den Durchgang treten.

(4) Ich wiihlte die linke Ttir und kam ge-
rade noch zur rechten Zeit, um zu se-
hen, wie Urm von einem Untier verstei-
nert wurde. Das multe riickgiingig ge-
macht werden. Ich steckte den Degen
(oder Schlauch) in die Offnung der lin-
ken Hand von Kors Statue, so dafd der
Blitz einschlug. Diesen nahm ich und
setzte ihn in das Loch der Kurbel am
Brunnen.

Leider konnte ich die Kiste noch nicht
offnen. Ich nahm das Netz an mich
(schwer erkennbar: links neben dem
Sockel mit der Lowenstatue) und von

dem Faf$ eine Einfassung. Ich wandte
mich nach rechts und kam zu einem
Bach (anklicken), wo mich die Bachfee
begriifte. Als ich von der Falle das Git-
terabnahm, entkam ein Krebs.

Mit dem Netz fischte ich im Bach und
legte den Fisch in die Falle. Sofort kam
der Krebs zuriick und machte sich tiber
den Fisch her, wobei ich ihn bequem
greifen konnte (anklicken). Dann nahm
ich Gitter und Einfassung und fischte
mit diesem Sieb erneut im Bach. Die
Goldklumpen steckte ich ein.

Riesenpilze

Zuriick am Brunnen, setzte ich den
Krebs auf die Kiste (Kiste erst an-
klicken), und er bif die Ketten entzwei.
Mit dem Schwert 6ffnete ich die Kiste. In
ihr lag ein Schliissel, mit dem ich das

—

A Die Dinosaurier wer'nimmerschauriger

Schlof$ im Sockel der Lowenstatue auf-
schloB. Sonne, Blitz und Goldklumpen
deponierte ich auf dem Sockel von Kors
Standbild, und da regte sich auch Urm
schon wieder.

Ein paar Schritte weiter beichteten mir
Ubi und Orbi, daR ihnen mein Sack ab-
handen gekommen war und daf$ ich oh-
ne die niitzlichen Hilfsmittel die Felsen

A Kein Picknick ohne Ameisen

von der Treppe zum Strand beseitigen
mufste. Der Wurm im Auge des Schidels
war zwar bereit, mir zu helfen, jedoch
wiinschte er sich groBere, besser
schmeckende Pilze.

Ich benutzte den Stab (oberhalb der
Blume) als Wiinschelrute und fand bei
dem abgestorbenen Baum eine Quelle
(am Bildrand). Nun legte ich das Horn
vom Schiidel neben das Holzstiick und
verband beide mit der Liane (hingt
rechts von dem aufrechten Felsen in der
Bildmitte herab) zu einer Hacke. Mit ihr
legte ich die Quelle frei, fing mit dem
Topf etwas Wasser auf und gos es tiber
die Pilze.

Diese wurden explosionsartig rie-
sengrofs und sprengten dabei die Felsen
weg. Doch aus Angst vor dem Vogel
weigerte sich der Wurm, die Pilze zu
fressen und mir den Weg zur Treppe

105

o

-

ginzlich freizumachen. Daher fing ich
mit dem Napf Harz von dem links ste-
henden Baum auf und gof es iiber die
Blume.

Die Fliege klebte jetzt am Harz fest,
und der rote Vogel versuchte ausdau-
ernd, sie zu fangen. Das gab mir Gele-
genheit, mit einem faustgroflen Stein
nach ihm zu werfen und ihn damit auf
Dauer zu vertreiben. Nun war der Wurm
bereit, die Pilze zu fressen, und mein
Weg zum Strand war frei.

Dort nahm ich sofort die Fléte an mich
und redete mit dem “Monster”. Seinen
Wunsch nach Gold zu befriedigen war
einfach, da Erdbeeren in der Nihe
wuchsen. Im Tausch gegen die Friichte
gab mir Urm ein Hiufchen Gold, das ich
gegen meinen Sack eintauschte. An-
schlieBend steckte ich das Ruder in den
Schlitz am Heck des Bootes und nahm
mir einige Reste von einem alten Schiff
(benutze Hammer mit Bogen), die ich
als Ausleger an meinem Boot befestigte.

Von den Kokospalmen schiittelte ich
Nusse (anklicken) und steckte sie in
die Reusen. Diese Gewichte hiingte
ich an die Ausleger (benutze Gewichte
mit Bogen). Mit dem Degen fillte ich
den Bambus (rechts im Bild) und stell-
te ihn als Mast ins Schiff. Jetzt fehlte mir
nur noch ein Segel, das mir aber die
Spinne versprach, wenn ich ihr Fisch-
eier brichte. So fischte ich mit dem
Netz, das am Bug des Bootes lag, im
Meer, schnitt dem Fisch mit dem Degen
den Bauch auf und gab der Spinne die
Fischeier. Ich erhielt das versprochene
Segel, hiSte es am Mast und stach in
See. Nach zwei Tagen hatten mich
Kraals Schergen entdeckt. Ein Untier
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bohrte ein Loch in mein Boot. Schnell
fiillte es sich mit Wasser, so dafd ich es
immer wieder mit dem Kupferkessel
ausschopfen mufdte. Mit dem Hammer
zertrimmerte ich das Vorhingeschlof3
und fand im Packraum einen Krug mit
Teer,

Da entdeckte ich auf dem Meer eine
Flasche. Mit dem Schlauch gelang es
mir, sie ndher heranzuholen und den
Korken an mich zu nehmen (benutze
Schlauch mit Flasche, Verschluff an-
klicken). Die Flasche enthielt eine
Nachricht (Flasche anklicken).
schmierte ich den Teer auf den Korken,
stopfte ihn in das Loch und schlug zum
besseren Halt mit dem Hammer darauf
(benutze Hammer mit Loch).

Anmerkung: Bei Ablauf
kommt es sehr auf die Geschwindigkeit
an, bis man den Korken im Loch ein-
schligt. Notfalls mus man mehrere Ma-
le das Bootausschopfen, bis es klappt.

Nun

diesem

Aufder Vulkaninsel

Nun war ich auf der Vulkaninsel, wohin
sich Kraal mit dem Revuss zurlickgezo-
gen hatte. Ich entzifferte die Inschrift
auf dem Stein und schlof8 mit dem
Schliissel aus dem Bug des Bootes die
Hitittentiir auf. Der Greis (anklicken)
verlangte von mir, beschenkt zu wer-
den, bevor er mir erlauben wollte, an
dem Ring fiir das Fallgatter zu ziehen.

Ich fiitterte den Vampir mit den Erd-
beeren aus der Schale und gab das Gold
dem Alten. Doch es reichte ihm nicht.
Mit der Schaufel ging ich wieder nach
draufden und grub ein wenig im Sand,
bis die Schaufel zerbrach.

Alle gefundenen Gegenstinde nahm
ich an mich (benutze Degen mit Auster,
Perle anklicken) und tibergab sie dem
Greis. Schlies8lich war ich sogar bereit,
ihm den Eku zu tiberlassen. Nun war er
endlich zufrieden. Doch zu meinem Er-
staunen verwandelte er sich in eine Rat-
te und verschwand hinter den Brettern
der Hiitte.

Ich zog jetzt an dem Ring, um das
Fallgitter zu 6ffnen. Doch gerade als ich
die Treppe betreten wollte, krachte es
wieder herab: Der Alte hatte mich be-
trogen. Ich ging in die Hiutte zurtick und
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A Wirlagen vorMadagaskarund hatten ein Lochim Boot

schlug mit dem Degen gegen die Bret-
ter, und zwar an der Stelle, wo die Ratte
verschwunden war — und entdeckte ei-
nen Geheimgang.

Fleischfressende
Ginsebliimchen

Der Geheimgang fiihrte mich in einen
Garten mit einem zu einer fleischfres-
senden Pflanze gewordenen Giinse-
bliimchen, an dem es keinen Weg vor-
bei gab. Ich mufdte die Fee Natur finden
und befreien. Bei meiner Suche (Loch
anklicken) stoberte ich einen Orivor
(Goldfresser) auf. Urm gab mir den Tip,
das Tierchen mit Edelmetall zu fiittern.
Um den Orivor zu fangen, stellte ich
den Kupferkessel auf das eine Loch und
griff nach dem Tier (anklicken). Doch
der Orivor grub blitzschnell ein drittes
Loch, durch das er entkam. Allerdings
forderte er dabei ein Pendel zutage, das
auf Metall reagierte (dhnlich wie eine
Wiinschelrute auf Wasser).
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Dank des Pendels fand ich eine in-
teressante Stelle (links von dem “Giin-
seblimchen”), an der ich dann mit dem
Degen das Gras kirzte, bis ich einen
Goldbarren fand. Das Gold gab ich
dem Orivor, der mir daftir ein Seil
schenkte. Nun schnitt ich mit dem De-
gen den Ast (Zweig) und die Zweige
(Pfeile) zurecht. Das Seil spannte ich
als Sehne an den Ast, und schon hatte
ich einen schu3bereiten Bogen in der
Hand. Ich zielte auf die Zaubernuf3 im
Baum, scheuchte aber nur einen roten
Vogel auf, der sogleich von dem Pflan-
zenmonster verschlungen wurde.
Seine Federn beforderte ich mit dem
Schlauch aus der Reichweite der Pflan-
ze und setzte sie an die Pfeile (nur
anklicken, und schon ist der Bogen
wieder schufRbereit). Diesmal gelang
es mir, die Nuf® herabzuschiefden. Mit
dem Degen zerschlug ich die Zauber-
nufd und befreite damit die Fee Natur,

die dem Ginseblimchen seine ur-
spriingliche Gestalt zurtickgab. Mein
Weg fiihrte mich in einer Grotte wieder
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A Dasist bitter, wirstehn vor ‘'nem Gitter

vor eine verschlossene Tir. Ich legte
die violette Feder auf die Kiste, und der
Inhalt wurde wieder einmal sichtbar: je
ein Flakon mit Pollen und Gift. Auch
der Stock und das Glasauge kamen mir
bekannt vor. Ich hob beide auf (benut-
ze Stock mit Auge), wodurch der Greis
erschien. Er erklirte sich bereit, mir ge-
gen Gold die Tir zu 6ffnen. Zum Gliick
wuchsen auch hier Erdbeeren, die ich
an Urm verfltterte. Doch als ich dem
Greis das Gold gegeben hatte, betrog
er mich erneut und verschwand, ohne
die Tir geoffnet zu haben.

Ein tragischer Verlust

Langsam wurde ich drgerlich. Da fiel
mein Blick auf einen Johannisbeer-
Bild). Ich
pflickte die Friichte (jetzt Heidel-

strauch (vorne links im
beeren) und liefR den Greis erneut ma-
terialisieren. Dann rief ich den Vampir,
schenkte ihm das Obst und befahl ihm.,
den Greis zur Strafe zu versteinern.

e

Urm machte sich sogleich ans Werk,
doch jetzt lenkte der Alte ein und 6ffne-
te mir die Ttr.

Ich ging hindurch und betrat einen
Garten, in dem Steinfiguren standen.
Und ausgerechnet hier, im hohen Gras,
verloren Ubi und Orbi die drei Sand-
korner! Ich versuchte den weiteren
Weg zu erkunden und schlug mit dem
Degen den Busch (Getrink) zur Seite.
Und das nur, um wieder vor einer Tiir
zu stehen, deren Schltissel mir fehlte.

Frustriert ging ich zurtick zur Grotte.
Hier mischte ich Pollen und Gift im
Kupferkessel zu einem Zaubertrank
(Petroy), den ich auf die beiden Griiser
und die kleinen Pilze goR8. Alle Pflan-
zen wuchsen enorm, und aus den Pil-
zen flogen Triiffel heraus, die ich auf-
nahm. Bedauerlicherweise waren nun
die Pilze so grol geworden, daf ich
nicht mehr durch die Tiir in den Garten
konnte. So wandte ich mich an den
Wurm,
Bauchschmerzen, daf er mir nicht hel-

doch der hatte solche

fen konnte. Doch eines der beiden

A Die WildeckerHerzbuben haben ihr Weight-Watchers-Programm libertrieben
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Gréser entpuppte sich bei genauerem
Hinsehen als Kamille.

Um einen Tee kochen zu konnen,
brauchte ich noch Feuer. Ich gab Triif-
fel und Gift in den Kessel und erhielt
Luziferus (Petroy), das ich tiber den
Rubin gofl. Den Kessel fiillte ich nun
mit Wasser, gab die Kamille hinein und
setzte ihn auf das Feuer. Ich erhielt ein
AufguBgetrink, das den kleinen Wurm
schnell kurierte, so daR er mir die Pilze
aus dem Weg rdumte. Da das Triinke-
mischen so gut geklappt hatte, mischte
ich nun Triiffel und Pollen im Kessel.
[ch erhielt einen neuen Zaubertrank:
Vitalus (Petroy).

Sogleich eilte ich in den Garten und
probierte diesen Trank bei dem ver-
steinerten Borgol aus. Er wurde leben-
dig und gab mir den Hinweis, daf mir
der Ameisenkonig bei meiner Suche
nach den Sandkornern helfen kénne.

Der Ameisenkonig wartete schon auf
mich, oben rechts auf einem grofen
Blatt sitzend. Nachdem sein Problem
klar war, streute ich Pollen auf die
Quarzkristalle, nahm von der Jugend-
blume den Pollen (Blume anklicken,
Pollen anklicken) und schenkte diesen
der Ameise (benutze Mystisch mit
Ameise). Der AmeisenkOnig machte
mich nun klein, damit ich im hohen
Gras die Sandkorner besser finden
konnte, wobei ich auch eine Achse ent-
deckte.

Keine Hexerei

Wieder in meiner Menschengrofie, be-
lebte ich auch den Raubvogel mit dem
Vitalus-Trank. Als er davonflog, wurde
hinter ein Hebel sichtbar. Ich
betitigte ihn, wodurch sich in der Grot-

ihm

te eine der beiden Nischen offnete. Ich
steckte die im Gras gefundene Achse in
die Offnung des Mechanismus und
betitigte den Hebel.

Die
Schlissel lag, offnete sich. Mit dem

Nachbarnische, in der ein
Schlissel offnete ich das Schlof8 in der
Tir im Garten — um vor Gitterstiben
aus purem Silber zu stehen. Verzwei-
felt probierte ich einen neuen Trank
aus und gab Triffel, Gift und Pollen in
den Kupferkessel.
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A Wie kommtman aufdie Schnelle
hinaus aus dieserZelle?

Das Metaphus-Gemisch (Petroy) pro-
bierte ich erst einmal an dem Geldstiick
(Raum) aus: Eine kleine Raupe kroch
davon. Mutiger mixte ich erneut Meta-
phus und go8 den Trank tiber das Gitter.
Die Stibe verwandelten sich in Schlan-
gen, die zu Rubinen wurden, als ich Gift
daraufgab. Die Rubine tiberschiittete ich
mit dem Luziferus-Trank, so dafl sie
Feuer fingen. Aus der Grotte holte ich
schlief8lich im Kessel Wasser, gof$ es auf
die Flammen, und der Weg war frei.

[ch stand jetzt vor einem Lavafluf3,
den ich zu Uberqueren hatte. Petroy
tibersetzte mir die Schrift (Brief) an der
gegentiberliegenden Wand. Mit dem
Degen brach ich die blaue Verzierung
an der Statue los und steckte sie in mei-
nen Sack. Dann bohrte ich weiter (3x)
und fand einen Rubin in dem Loch. Ich
stellte Luziferus her und gofl das Ge-
brdu Giber den Rubin. Dahinter fand ich
ein weiteres blaues Schmucksttick (Pe-
troy) in Form eines Kiifers.

Nun sah ich mir die Nischen genauer
an und entdeckte in der rechten Nische
auf der rechten Seite ein merkwiirdiges
Tier. Ich lockte es mehrfach, und beim
vierten Mal spuckte es Klebstoff aus,
den ich in den Napf tat. Ich mischte Vi-
talus und gol das Gemisch auf das
Schmuckstiick, worauf der Kifer leben-

dig wurde und davonflog. Mit dem De-
gen verbreiterte ich jetzt den Rif3 im Fel-
sen (am linken Bildrand), so dafd Lava
ausstromen konnte. Der Kiifer (Leucht-
wurm) wurde davon angezogen und
setzte sich daneben.

Ich nahm ihn (anklicken) und steck-
te ihn wieder ein. Um zu verhindern,
da® mir der Leuchtwurm erneut da-
vonflog, bestrich ich ihn mit Klebstoff
und setzte ihn in die rechte Nische auf
der rechten Seite. Jetzt erleuchtete mir
das Insekt das Innere der Nische. Ich
konnte einen Hebel und einen Zweig
erkennen.

-

A Trau keinem iiber 140!

Mit dem Zweig bohrte ich in der Off-
nung des Rohrs der Statue, und ein neu-
es Schmuckstiick fiel heraus. Mit ihm
wiederholte ich den ganzen Vorgang
(Vitalus mischen und auf das Schmuck-
stiick giefSen, den Rif im Felsen ver-
breitern, Leuchtwurm aufnehmen und
mit Klebstoff beschmieren) und setzte
den zweiten Leuchtwurm in die linke
Nische auf der rechten Seite.

A Siehmalan, daistja Audrey! "Feed me, Seymour.”
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In der rechten Nischenwand wurde ein
Loch sichtbar, in das ich die Kupferku-
gel einsetzte und dann fest eindriickte
(benutze Kupferkugel mit Loch, Kup-
ferkugel anklicken). Eine Schiebetiir
Offnete sich, und ein weiterer Hebel
und ein weiteres Schmuckstiick wur-
den sichtbar. Das belebte Schmuck-
stiick setzte ich als Leuchtkifer in die
rechte Nische auf der linken Seite, wo
sich neben einem Hebel ein Schmuck-
stiickteil fand.

beiden Schmuck-
stuckteile zusammen und setzte den
neuen Leuchtkifer in die verbliebene

Ich klebte die

dunkle Nische. Auch hier wurde ein

Das letzte Schmuck-
stiick bendétigte ich nicht; ich lieR3 es lie-

Hebel sichtbar.

gen.

Gefangen
Jetzt betitigte ich alle Hebel so lange,
bis fiir jeden Hebel eine Buch-

stabenkombination des Briefes an der
Wand aufleuchtete (Hebel verschieden
oft betitigen). Dann schof ich mit dem
Bogen auf die Buchstaben KRA AL (er-
fordert etwas Ubung; es ist ohne Be-
deutung, ob der Block oben oder unten
ist, wenn die dazugehorende Silbe
aufleuchtet). Daraufhin erschien mein
Widersacher und nahm mich und die
Zwillinge gefangen.

In der Gefingniszelle setzte ich das
steinerne Herz in die entsprechende
Offnung in der Wand ein. In der linken
Wand meiner Zelle fand ich (etwa in
Hohe der linken Inschrift) einen Nagel,



Ween

an dem ich so lange zog (anklicken),

bis ich ihn in der Hand hatte. Ich setzte
ihn in ein Loch vom Schlof3. Klickte ich
nun auf die Nadel im SchloR, hob sich
fiir einen kurzen Augenblick eine der
Stangen meines Gefingnisgitters.

So fand ich in der Vertiefung auf dem
Boden unter der dritten Stange von
rechts (Nagel in Loch bei “7 Uhr”) eine
Nadel. Jetzt studierte ich die Inschrift
links genauer und setzte dann den Na-
gel in das Loch des linken SchloRteils
(bei “3 Uhr”) und die Nadel in das Loch
des rechten Schlof3teils (bei “9 Uhr").
Nacheinander stief ich die beiden Na-
deln der Schlofsteile an (Reihenfolge
beliebig), mein Gefingnis offnete
sich...

.und ich stand vor dem Revuss.
Doch die drei Sandkdrner waren uner-
reichbar fiir mich. Die Inschrift unter
der linken Nische sah ich mir niher an
und bertihrte die Buchstaben D J E L.
Daraufhin offnete sich die Nische, und
die Statue Djels (Petroy) kam zum Vor-
schein.

Ich nahm ihr das Messer aus der
Hand und das Herz aus der Brust. Mit
dem Messer schnitzte ich aus dem
Bambus (rechts neben dem Revuss-
Mechanismus) eine Flote. Da sie je-
doch nicht gleich richtig klang, mufite
ich ein zweites Mal Hand anlegen (be-
nutze Messer mit Bambus, benutze
Messer mit Flote), bis ich damit Urm
herbeirufen konnte.

Leider konnte mir der kleine Vampir

nicht helfen, doch fiel durch sein Um-
hergeflatter ein Stein zu Boden. Ich
hob ihn auf und setzte ihn in die In-

schrift unter der linken Nische ein (be-
nutze Stein mit Gravur, benutze Stein
mit Loch). Nun berthrte ich die Buch-
staben AZEULISSE, worauf sich die

rechte Nische offnete und die Statue
Azeulisses (Petroy) zu sehen war (Fin-
ger weg von der Statue!).

Nun widmete ich mich den drei He-
beln der Apparatur. Ich schob sie einen
nach dem anderen von oben nach ganz
unten und dann wieder zuriick in ihre
Ausgangslage, und zwar von rechts
nach links, wie die Schlange kriecht.

Dann setzte ich das steinerne Herz
wieder in die Statue Djels ein und
stellte Azeulisses Statue dazu. Beide
verschmolzen miteinander zur ge-
fligelten Liebe, die fiir mich die drei
Sandkorner aus der Apparatur holte.
Ich legte die Sandkoérner in den Revuss
— und hatte damit Kraal von der Welt
verbannt; sang- und klanglos ver-
schwand er, und Opale war gerettet. [

Christiane & Andreas Franke
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A ErndGhrtsich von roten Friichten, derfeuerspeiende Wunder-VampirUrm

Quadrat, Dreieck, Sechseck

Dreieck, Quadrat, Sechseck

drei Tasten driicken)

Die Turen-Mechanismen

Petroys Hinweise fihren zu folgenden Reihenfolgen, in denen die
Tasten gedriickt werden missen:

“Figuren haben Flachen” —Kreis, Sechseck, Dreieck, Quadrat

“Figuren haben Spitzen” zusammen mit Pfeil auf der Tir — Kreis,
“Figuren haben Spitzen” zusammen mit Zahlen O 3 4 6 - Kreis,

“Doppelte, Einfache, ...”"-4239

“Aufsteigende Reihenfolge bis 8” — 1 3 4 (hier ausnahmsweise nur
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Return of the Phantom

Die Rache d

v‘ g ". ﬁ}

Erik ist eine tragische Figur - das Gesicht zur Halfte
verunstaltet und mit einerMaske abgedeckt, dazu
unglucklich verliebt; es bleibtihm nurseine geniale

Musik. Als Phantom der Oper geisterterso schon
jahrzehntelang durch eines derschonsten Musicals -
ohne Chance aufein Happy End. ASM zeigt,
ob dem Phantom wenigstensim Computerspiel
einbesseres Schicksal vergonntist.
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a, da steht er nun, Raoul
Montand von der Pariser
Sureté, vor einem zum Flug-
korper  umfunktionierten
Kronleuchter. Also kann es
sofort losgehen: Das Ge-

heimnis um Erik, das Phantom der
Oper, soll ergriindet werden. War er
nicht lingst besiegt? Steckt er tatsiich-
lich hinter dem furchtbaren Attentat
aufahnungslose Operngiiste?

Die wichtigsten Informationen er-
hilt Raoul von anderen Personen, die
er reichlich ausquetscht. Da er auch al-
les ganz genau untersucht, entwickelt
sich Raoul ziemlich schnell zu einem
Fachmann in Sachen Theateraufbau.

Zunichst marschiert er einmal durch
den Orchestergraben in den Trap
Room. Durch den Souffleurkasten
kann er auf die Biihne lugen. Oh Gott,
Erik das Phantom in Person! Es gibt ihn
also doch!

Da die Tur im 7rap Room ver-
schlossen ist, verschiebt Raoul die
Treppe, kippt den Schalter an der Tiir
und klettert durch die Falltiir auf die
Biihne. Dort angekommen, geht er
zundchst nach rechts und findet im
niichsten Raum eine gelbe Folie ( Yel-
low Frame).

So, wo ist Charles, den soll er doch
befragen? Nach links tiber die Biihne

findet er seine

erste  wichtige
Informations-
quelle.  Weiter
geht’s, die Wen-

Return of the Phantom

s Verfernten

deltreppe hinun-
ter. Oops, da
kommt ein Sand-

sack geflogen...!
Dieser wird
gleich einge-

sackt, und runter
geht's. Aha, of-
der
Raum hinter der verschlossenen Tiir
vom Trap Koom. Hier wird zunichst
der Red Frame eingesteckt, dann sucht
man den Keller auf.

fensichtlich

Hinter den Kulissen

Aufder Gerlimpel und Theaterrequi-
siten gibt es aber nichts zu sehen, und
so geht der Weg wieder bergauf. Was
hat Charles gesagt? Die Garderoben
sind hinter der Biihne. Also nichts wie
hindurch, den Aufstieg in Angriff neh-
men. Im 1. Stock unterhilt sich Raoul
mit der Ballerina Julie, und im 2. Stock
trifft er auf Christine Florent, den Star
der Oper.

So, jetzt ist es Zeit, mal das Ober-
gescho8  unter
die Lupe zu neh-
men. Also runter,
durch die Tir
und die Wendel-
treppe hoch auf
den Catwalk.
Wieder Anzei-
chen vom Phan-
tom,
kann es nur sein?

Beim Spazier-
gang Uber den
Catwalk  findet

aber wo

"l'l'l

A DastehtderKerlim Rampenlicht, doch leider, man er-
reichtihn nicht

Raoul den Blue Frame, der sofort ein-
gesteckt wird. Aha, das durchschnitte-
ne Seil des Kronleuchters. Daran ge-
heftet eine Mitteilung vom Phantom!
Aber wieso mit Racheversprechen an
ihn — Raoul — personlich? Sehr merk-
wiirdig!

Hier gibt's nichts weiter zu erkun-
den, so daf es Zeit wird, sich einmal
das Foyer vorzunehmen. Auf ge-
wohntem Weg geht es zuriick zum
Orchestergraben und durch die Stuhl-
reihen ins Foyer. Dort tritt Raoul durch
die linke Tir auf dem Flur und hiilt ei-
nen kleinen Smalltalk mit dem Mana-
ger, Monsieur Brie. Der erzihlt ihm
von einem Buch, das vor ca. 100 Jah-
ren von einer Madame Giry geschrie-
ben wurde, die eine gewisse Bezie-
hung zu Erik dem Phantom hatte.

Sofort macht sich Raoul auf, um in
der Bibliothek nebenan aus dem lin-
ken Bicherregal das Buch zu holen
und zu lesen. Das Buch ist nicht leicht
zu finden. Erst nach einer gewissen
Zeit findet er es neben der linken Tiir.
Dabei entdeckt er, da der Glaskasten,
in dem die Artefakte Eriks — Ring,
Schwert und Kompositionen — aufbe-
wahrt wurden, aufgebrochen ist und
dal die Gegenstinde geklaut sind.
Dieses teilt er dann sofort dem Mana-
ger mit.
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Return of the Phantom

A Durchdasloch, aufdie Lampe

A Unterden Brettern, die die Weltbe-
deuten

Ein Schreiin der Nacht

Bevor man sich genauer dariiber Ge-
danken machen kann, dringt ein Hilfe-
schrei von Julie durch das Gemaduer. Ir-
gend etwas ist mit Christine Florent
passiert. Raoul macht sich sofort auf
den Weg zu Christines Garderobe, wo
er Julie vor der erwiirgten Christine fin-
det. Sie berichtet, daf sie den Morder —
das Phantom — zum Catwalk hoch hat
fliichten sehen. Die Verfolgungsjagd
kann beginnen!

Oben auf dem Catwalk angekom-
men, tiberrascht Erik, der sich unter ei-
nem Umhang verborgen hatte, Raoul
und wirft ihn den Catwalk runter auf
die Bithne. Nur Fliegen ist schoner!

Als Raoul wieder zu sich kommt, ist
er ganz schon verdattert: Nichts ist
mehr so wie es war. Uber ihn gebeugt
stehen Christine Daaé, das Ziel des
Phantoms vor ca. 100 Jahren, Raoul de
Chagnys Geliebte sowie Monsieur
Richard, der Opernmanager und an-
gebliche Freund von Raoul.

Hi4? Er, Raoul Montand, soll nun Vi-
comte Raoul de Ghagny sein? Will-
kommen im Jahre 1881! Da Raoul so-
wieso nichts an dieser irren Situation
indern kann, nimmt er den kleinen
Zeitsprung hin und macht sich gleich
auf die Socken, dem Phantom in dieser
Epoche auf die Spur zu kommen. Ko-
misch, der Yellow Frame liegt wieder
hinter der Biihne, an gleicher Stelle
wie 100 Jahre spiter. Na ja, wieder ein-
sacken, und weiter geht's.

Auf dem Catwalk den bekannten
Blue Frameeinsacken, und — aha — der
Kronleuchter hingt noch. Also klettert

<4
Die
Schalter
des
Grauens... >
... undwie
man sie
schaltet
undwaltet
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A Das Schiebepuzzle im Dungeon

Raoul auf ihn hinunter und beschaut
sich das Ganze einmal von oben. Scho-
ne Aussicht!

Wieder die Wendeltreppe runter,
liegt neben einer Kiste ein Kabelha-
ken. Man weifd ja nie, wann man so et-
was mal brauchen kann, also mit-
nehmen! Weiter die Treppe runter liegt
der bekannte Red Frame, auf dem
Tisch steht eine schone Gaslaterne. Ir-
gendwann wird er sie bestimmt brau-
chen.

DéjaVu

Mal sehen, wie der Keller im Jahre
1881 aussieht. Also die Treppe runter!
Vorne auf einer Kiste liegt ein Seil,
das sofort eingesackt wird, und — das
darf doch nicht wahr sein — da steht
doch der olle Kaffeepott, den er 1993
dort schon gesehen hatte: Schlampe-
rei!

Wieder oben stellt Raoul fest, dafd
die Tir links jetzt offen ist. Sehr prak-
tisch! Hinter der Ttir trifft er dann im
Trap Room auf Jacques, den Souffleur.

Y
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A H;erspmnfdoch wer.l

Auch dieser hat wertvolle Informatio-
nen und wird kunstgerecht verhort.

Jetzt wird’s Zeit fiir einen Besuch
beim Manager. Auf dem Weg dorthin
trifft Raoul auf den Maler Edgar Degas,
der ihm von seiner Malerei erzihlt.
Beim Manager bekommt Raoul zwei
Nachrichten von Erik zu sehen. Auf3er-
dem erfihrt er, dafd Erik sich die Loge
Box 5 fiir jede Vorstellung reservieren
ligt und dafl Madame Giry — ja, genau
die — fuir die Boxen verantwortlich ist.

So macht sich Raoul auf die FiiRe
tiber den Flur, hoch durch den Gang
und zu den Boxen. Die noblen Boxen
befinden sich hinter der rechten Tiir im
Foyer. Madame Giry hat wirklich sehr
wertvolle und aufschlureiche Infor-
mationen tber Erik, und da Raoul die
drei Frames bei sich hat, schlief3t sie
ihm Box 5 zur eingehenden Durchsu-
chung auf. Hier findet Raoul eine wei-
tere Nachricht von Erik am Gelinder
und bei niherer Untersuchung der lin-
ken Siule eine Geheimtiir.

Leider braucht man fir diese einen
sogenannten Skeleton Key (Dietrich),
den er nicht finden kann. Raoul mufl

also unverrichteter Dinge abziehen
und begibt sich wieder hinter die Biih-
ne. Dort hort er Christine Daaé singen
und macht sich sofort auf den Weg zu
ihrer Garderobe (Das Wandern ist des
Miillers Lust...). Keine Bange, wenn
Raoul den Gesang nicht sofort verneh-
men kann. Es dauert eine gewisse Zeit,
und vorher kann er auch Christines
Tir nicht 6ffnen.

Spurlosverschwunden

Christine, die eine verflixte Ahnlich-
keit mit Christine Florent hat, mausert
sich immer mehr zu einer perfekten
Sdangerin. Sie erzihlt Raoul von ihrem
Geheimnis, dem Angel of Music, der
ihr Unterricht gibt. Als dieser dann auf-
zutauchen droht, muf? Raoul vor die
Ttir, was ihm tiberhaupt nicht paft.

Was er dann hort, noch viel weniger!
Er nimmt die Feueraxt von der Wand
und schligt die Tur ein. Was ist das?
Christine ist verschwunden, aber wie?
Der Spiegel?! Aber an ihm ist nichts zu
entdecken.

Als Raoul und der Manager sich in
dessen Biiro gerade tiberlegen, was zu
tun ist, taucht Christine tiberraschend
wieder auf. Sie misse jetzt hinter die
Bithne, um sich fiir ihren Auftritt vor-
bereiten, habe aber am Ticketschalter
fiir Raoul ein Box-Ticket fiir die Vor-
stellung hinterlegt.

Also ab, ganz links vom Flur zum
Ticketschalter, und den hinterlegten
Umschlag abholen. In diesem befin-
den sich das Ticket und eine Nachricht
von Christine, die sich offenbar doch
in Gefahr befindet.

)
Spieglein,
Spieglein

>
DasBuch

erscheint
erstnach
einer Weile
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A Runteroderrauf? Ach, kémeichnur
drauf!

A Istjaprima, Ballerina!

A GroBe Operim Foyer
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A ...zwei, drei, hoch das Bein!

Na ja, vor der Vorstellung kann
Raoul nichts mehr machen. Er geht al-
so hoch zu den Boxen, gibt Madame
Giry das Ticket, betritt Box 9 und setzt
sich hin. Die Show kann beginnen.

Doch kaum hat sie angefangen, ldft
sich Erik auf die Biihne herab und ver-
schwindet mit Christine durch die Fall-
tiir; da ist sich Raoul mit dem Manager
einig.

Nichts wie hin zum Trap Room.
Doch was ist das? Jacques liegt tot auf
dem Boden. Neben ihm ein Skeleton
Key, den Erik bei der Flucht offensicht-
lich verloren hat. Nun, das pafdt gut,

i

=B

=l

A BeiPhantomsin derguten Stube

@ SPECIAL 9]

denn mit diesem Schliissel kann Raoul
endlich die Geheimtir in Box 5 offnen.

Gesagt, getan: Durch die Geheimtiir
gelangt er auf eine Riesenleiter, die zu
insgesamt drei Geheimtiiren fuhrt. Fir
die obere mifdte er einen anderen
Schliissel
kann er dann raus.

haben., durch die untere

In den Katakomben

Wahnsinn: Die Geschichten von den
Catacombs sind also doch wahr! Da
Katakomben bekanntlich dunkle Ge-

114

A Pompdser Flur! Wo bitte ist die Gar-
derobe?

wolbe sind, schaltet Raoul seine Later-
ne an und macht sich daran, die ver-
worrenen Ginge zu erkunden. Hierbei
kommen ihm die gefundenen Rahmen
zugute, denn durch Ablegen dersel-
ben in den Ridumen kann er feststellen,
ob er in neue Riume gelangt oder in
schon erforschte teleportiert wird (al-
le, die keine Lust am Hohlenforschen
haben, sollten strikt dem gezeichneten
Weg auf der Karte folgen).

Ziemlich am Ende der Katakomben
findet
Abenteurer, dem es wohl nicht gelun-

Raoul einen unglicklichen
gen ist, den Mechanismus der Tir zu
Offnen. Raoul nimmt ihm das Schwert
ab und knopft sich das Schaltpult ne-
ben der Tir vor. Da er Madame Giry
gut zugehort hat, weif er, dafd die 26
Hebel etwas mit den 26 Buchstaben
des Alphabets zu tun haben miissen
und dafl das Codewort etwas sein
muf3, das mit der Person des Phantoms
zu tun hat.

Raoul ist ein schlaues Kerlchen und
klickt nacheinander die Hebel in der

A Das haben alle vermutet: Erik ist ein
Gruftie

e

iy e

——— -
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A Und istder Weg auch holperich, der
wahre Held der stolpert nich!

alphabetischen Reihenfolge E R I K,
klar! Hinter der Tiir versperrt ihm ein
riesiges Spinnennetz den Weg, das er
mit dem Schwert beseitigt. Weiter
geht’s!

Am Ausgang der Katakomben an-
gekommen, steht Raoul vor zwei Tii-
ren. Da die linke verschlossen ist, fillt
die Wahl nicht schwer, und er betritt
einen weiteren 7rap Room. Hier mufd
er die Teile eines Puzzles in vorgege-
bener Zeit so anklicken, daf die Maske
des Phantoms erscheint (Es gibt drei
Bilder: Klaviertastatur, Geige mit Bo-
gen und Phantommaske. Wenn die
Zeit um ist und Raoul blitzschnell zu
einem gegrillten Skelett mutiert, muf
man eben noch einmal von vorne an-
fangen, also keine Panik!). SchlieRlich
offnet sich die Falltiir.

Die Rettung naht

Raoul befestigt schnell den Kabelha-
ken am Seil und hat nun einen tollen

il A

Enterhaken zur Verfligung, den er
hoch zur Falltiir wirft und dort veran-
kert. An dem Seil klettert er dann hoch,
entgeht so sehr elegant dem Grilltod
und findet sich im Wohnzimmer von
Erik wieder. Von nebenan hort er Chri-
stine um Hilfe rufen und erfihrt von
ihr, da® die Tiir zu ihrem Gefingnis mit
einem Orgelmusik-Mechanismus zu
Offnen ist.

Also lidft sich Raoul an der Orgel nie-
der und spielt Eriks Lieblingsstiick
(ausprobieren oder gut erinnern). Die
Tur offnet sich, und er kann sich daran-
machen, Christine zu befreien. Diese

dhh - Dolche, sprich!

A Sosehr sich Raoul auch beeilt, das
Bdse hatsich abgeseilt

115

Uberdes Dungeons Rampe, zum Showdown aufdie Lampe

A Was willst du mit dem Molche, stich...

liegt in einem verschlossenen Sarko-
phag. Mit dem Skeleton Key schliefit
Raoul das Geheimschlof im Schidel
vor dem Sarkophag auf, driickt dann
weiter links auf den dritten Schidel
von rechts und hat die Maid befreit.
Diese gibt ihm dann einen Ring, den
sie von Erik als Verlobungsring be-
kommen hat. Nach einer kleinen
Unterhaltung entschlieRt man sich
dann doch zur Flucht durch das Wohn-
zimmer. Aber die beiden haben die
Rechnung ohne Erik gemacht. Dieser
erscheint auf der Bildfliiche und muR
von Raoul mit dem Schwert in die

@ SPECIAL 91
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Flucht geschlagen werden.
Erst dann konnen sich die bei-
den durch die linke Tir auf
und davon machen, nicht oh-
ne vorher die Noten von der
Orgel mitzunehmen.

Im Vorgewolbe greift sich
Raoul die Bootsstake und lduft dann
rettenden Boot. Die kleine
Gondelpartie bringt Raoul und Christi-
ne zum Eingang der Katakomben zu-
rick. Beide kodnnen nun tiber die Lei-
ter zurtick ins Theater klettern.

In Box 5 angelangt, lauert Erik Chri-
stine schon wieder auf. Man glaubt es
kaum: Schon ist er mit ihr aufs Neue
verschwunden.

Sofort startet Raoul die Verfol-
gungsjagd, die diesmal tiber die Leiter
nach oben fiihrt. In der Eile konnte
Erik die Geheimtiir wohl nicht ver-
schlieflen, so dad der Weg fiir den Hel-
den frei ist. Aha, diese Tur fiihrt zum

Zum

e

A Gewolbe

@ SPECIAL 91

E |
Ach duSchande, Raoul
hatPhantom-Schmerzen

Igitt, Phantome se-
hendichan

Catwalk. Dort hort er Stimmen vom
Kronleuchter und klettert auf diesen
hinunter. Erik und Raoul kimpfen mit-
einander, wobei Raoul schnell den auf
ihm liegenden Stock wegdrtickt und
den nun unter ihm liegenden Erik de-
maskiert: Welch grauenhafte Fratze!
Wihrend des Handgemenges kann

=
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mitfl. Wasser, ruhige Lage, zu verm.

Christine entflichen, und Raoul und
Erik stiirzen samt Kronleuchter in die
Tiefe.

Zuriickin die Zukunft

Als Raoul wieder zu sich
kommt, findet er sich im Jahre
1993 wieder. Das hatten wir
doch oder?
Uber ihn gebeugt stehen Chri-
stine Florent (war diese nicht
erwirgt worden?) und Mon-

schon einmal,

sieur Brie, der Manager. Beide verste-
hen tiberhaupt nichts von Raouls
Erzihlungen von einem Phantom,
Mord und Entfiihrungen. Was soll das?
Hat er etwa alles nur getriumt oder
tatsdchlich durch seine Aktivititen in
der Vergangenheit das Phantom be-
siegt und somit die Geschichte verin-
dert? Wenn ja, dann ist klar, warum
Christine Florent nicht ermordet wor-
den sein kann.

Aber was war mit dem Buch von Ma-
dame Giry? Schnell greift er sich dieses
aus dem Biicherregal und sucht die
ihm bekannte Passage. Seltsam, auch
diese ist nicht so, wie er sie in Erin-
nerung hat! Na ja, was soll’s, wenn es
jemals ein Phantom gegeben hat, dann
hat er es in der Vergangenheit besiegt.
Oder nicht?

Thm ist, als wenn er die Gegenwart
Eriks spiirt. Vielleicht spukt das Phan-
tom doch weiter in den Gemiuern und
Katakomben der Oper herum. Die Zu-
kunft wird es zeigen, oder die Vergan-
genheit? L3

Andrea Dreisbach
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Fortsetzung von Seite 89

Die groRe Pyramide
-Level 1-

GG

&

Die grofie Pyramide

9: Sternflotte-Register-Nummer eingeben: “1701".
10: Der Drache Pharao erklért der Party, warum Ala-
mar aufgehalten werden muf (bringt +5.000.000
Exp.). Sein Auftrag: Das Schiff, das in der Lava
steckt, soll erkundet werden (B2, Pkt. 10). Zuriick-
gekehrtvon Coraks Raumschiff, erhalt die Party
von Pharao den Paf fiir Olympus.

o |1

—
L

-Level 2- ] | _ ]

| ‘ -Level 3-

o] [RU] [UU

L1

Coraks Raumschiff

IR

1: Ausgang.

2: Coraks Logbuch.

3: Umdas Stasisfeld um Corak zu deaktivieren, muf3
man folgenden Code eingeben: “Where no man has
gone before”.

4: Corak bedankt sich fiir seine Befreiung (bringt
5.000.000 Exp.). Die Party eilt nun zum Pharao
(spater mitder Seelenbox hierher zuriickkehren - sie-
he Olympus—und Corak nach Schlof3 Alamar mit-
nehmen.

e

1: Ausgang.

2: Defekter Computer.

3: Aus diesem Computertagebuch erfahrt man inter-
essante Informationen iiber Alamar.

4: Feuerleit-Computer.
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Castle Alamar |
Level 0 Level 1

3 2 I.h.—] O J—j ‘

200 |
0P

e Rl B

It Castleview.

| 2:Justine hatden Paf}

| fir Castleview

(1000 GS).

3:1m Schiffswrack sind
Gold und ltems.

4:Ménch Reger—des
Ratsels Losung: PA-
LINDROME. Das

N bringt +500.000

Exp.

Level 2 Level 3 5:Die Flaschenpost enthdlt einen schriftlichen Hilferut
von Kénigin Kalindra.

6: Monga Melons.

7: Elektrapedes.

8: Eingang Castleview Sewers.

9: Der Leser der Flaschenpost wird aufgefordert, Xan-
thus, den Zauberer, 25 Schrittwestlich von Castle

| Blackfang zu besuchen.

10: Der Brunnen bringt + 25 Might.

e ——————— 11:DerBrunnenhat+10AC.

o o ) | 12: Luna, die Druidin, hateinen Auftrag: Drei Statuen aus

' ' dem Great Southern Tower, Western Tower und

Necropolis miissen besorgt werden. Als Belohnung

castie Alamayr winkteine Levelerhéhungum +5.
13: Castle Kalindra.

c 2

slzl=!

=it
24
s

L
L

1: Ausgang.

2: Annihilators.

3: Auto-Bots. | |

4: Statue. B4 B4

5: Lava Kopf. EEEER SEEREOE

6: Das Zifferblattwird auf neun gestellt. Sind alle vier EEEEERE e 1: Elektrapedes.
Zifferblatter auf neun gestellt, so 6ffnet sich im We- 0 T 2:Brunnen des Gliicks.
sten ein Weg, der zur Mitte des Raums fishrt (einge- e | 3:Monga Melons.
zeichnet). u - am 4: Medusa Sprites.

7: Der Lava-Kopf fragt die Party nach dem wahren T 5: Eingang zu den Troll-
Namens Alamars. Die Antwort ist Sheltem. I EEUEEEEE RS héhlen, Pkt. 4.

8: Der Zaubertrank erhdht die Erfahrungsstufen um * | 6:Eingang zu den Troll-
+5. | | hohlen, Pkt. 5.

9: Ausgang Skyroads. S ————=17:Nibbler, der Affe, hat

10: ALAMAR = man muf die Seelenbox mit Corak da- einen Auftrag: Die Party soll den Dungeon im Sprite Forest
beihaben (siehe Coraks Raumschiff) - SchluBgra- erforschen und dann zu ihm zurUckktﬁwren. Auf?erdem be-
fik! steht seine Lieblingsspeise aus Monga Melons (bringt

11: Der Hebel &ffnet eine Wand. +10.000 Exp.). Man erhéltvonihmden Schlissel firden

12: Die Stufen nach Clouds of Xeen — Shangri La. Temple of Bark, wenn man beim Temple gewesen ist und

13: Die Statue birgtden Hinweis, wie man zu Alamar ihm eine Monga Melone__gibf-
gelangt FEWAEEFFWAEFAWEEWWEFAW; 8: Eingang zu den Trollhshlen, Pkt. 6.
A=Air. E=Earth, F=Fire, W=Water, der Weg ist 9: Die Flaschenpostlautet: Hiite dich vor Stromschnellen.

eingezeichnet (Level 2)).

14: Inder Nische istder Schlissel fir den Drachenturm
(Clouds of Xeen).

15: Der Monsterschadel 6ffnet nur Abenteurern mit
der Silver ID Card (Clouds of Xeen) die nordlich

gelegene Wand.
16: Schlissel fir den Darkstone Tower (Clouds of >
Xeen). Pech gehabt:
17: Der Monsterschadel verlangt die ID Card (Clouds Auﬁﬁe,ﬂzgfml
of Xeen). gelten Boten
wurde soeben
ein gegrilltes

Hahnchen

§) seeciAL gl 118
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ca ca
e T 1: Medusa Sprites.
CO et T T 2:InderHitte isteine ver-
EEEEENEEINNENE botene Frucht (+10 En-
g - durance).

3: Die Hitte ist vergiftet.
4:Eingang zu den Troll-
hohlen, Pkt. 7.
5: Sharla hateinen Auf-
— trag: Die Party soll sich
inden Temple of Bark begeben und dort eine Sprite
befreien (Belohnung 250.000 Exp., +40.000 GS,
+200 Gems, +2 Energy Disks).
6:Eingang zuden Trollhohlen, Pkt. 11.
/: Hitte —verwirrt,
8: Hitte (+ 10 Speed).
?:Eingang zu cﬁan Trollhéhlen, Pkt. 12.
10: Hitte (+10 Intelligenz).
11:Eingang zuden Trollhohlen, Pkt. 14.
12: Eingang zuden Trollhéhlen, Pkt. 15.

- D4 D4
Ilu- I 1: Dark Wolves.
jl LT IeAmT T 2:Oger.
"""""" 7] 3:DerBrunnen bringteine

Steigerung der Resi-
stenzgegen die sechs
Elemente um 50 Punkte.
4:Der Schrein bringteine
Erhéhung der Charac-
- === terwertealler Charac-
terum 10 Punkte.
5:Eingang zu den Trollhéhlen, Pkt. 17.
6: Great Southern Tower.
7: Das Geisterschiff muf3 durchsucht werden.
8: Hitte (+10 Personality).
9:Eingang zu den TrollhGhlen, Pkt. 18.
10: Das Schild fihrt zu dem Southern Tower.

| 1:Mantis Ants.
| 2:Killercobras.
3:Hitte—+10 Accuracy.
| 4:Eingang zuden Troll-
hohlen, Pkt. 20.
5:Eingang zu den Troll-
hohlen, Pkt. 21.
6: Hitte (man wird para-
_\ . | lysiert).
/:Eingang zu den Trollhchlen, Pkt. 24.
8: Hutte (fur ein Nickerchen).
9: Cornelius (Skill Detect Secret Doors 500 GS).
10: Der Goldtopf am Ende des Regenbogens bringt
250.000GS.
11: Stromschnellen.
12: Hitte (+ 10 Might).
13: Hitte (bewuBf?os).

1: Mantis Ants.

2: Killercobras.

3: Springbrunnen (+50
AC).

4:Thaddeus’ Auftrag:
Das Jewel of Ages wie-
der besorgen. Er gibt
der Party gen Schlussel

- : fir den Great Southern
Tower (Belohnung: 1.000.000 Exp), und ungew&hnli-
ches Altern kann hier wieder riickgangig gemacht
werden.

5: Hitte (leer).

6: Hitte (+10 Luck).

I ' Ca | Cc3

T 1: Dark Wolves.
] 2: Oger.

L O 2 3:Eingang zu den Troll-
hohlen, Pkt. 19.

T 1 O Y - 4: Medusa Sprites.

""" i | 5:Eingang zu den Gem-

stone Mines, Pkt. 10.

BT T T 6: Eingang zu den Gem:-
— — = stone Mines, Pkt. 13.
Eingang zu den Gemstone Mines, Pkt. 15.
Oase (Rastplatz).

|
7
8:

1: Spinnen.

2:Barbaren.

3:Brunnen.

4:Brunnen (+50 Hit-

oints).

5: Hutte (Strickleiter nach
Skyroads).

6: Das Schild fihrt zum

———— Western Tower.

7:The Great Eastern Tower.

8: Brunnen (+50 Spellpoints).

?:1m Zelt bittet Dreyfus die Party, den Schlissel zu fin-
den, mitdem er wieder in den Westturm gelangen
kann. Die Belohnung erhalt man im Turm.

10: Toby stellt Waffen und Ristungen aus Saphir her (Ko-
sten: 5 Saphire u. 400 Gem:s).

1'1: Simon produziert Smaragdwaffen und Riistungen
(Kosten: 5 Smaragde + 200 Gem:s).

12: Schrein (Level +3).

13: Rubinschmied (Kosten 5 Rubine + 100 Gems).
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) - T B3
SRR | 1 spinnen
3 - 2:Barbaren.
_______ ]

3:Die Flaschenpost be-
sagt, daf die Bewoh-
ner Lakesides Hilfe
brauchen, um Hexen,
die ihre Stadtterrorisie-

8 0 ren, zu vertreiben.

— —= 4:Vespar, der Hexenmei-
ster, hateinen Auftrag: Der Smaragdgriff, denerin
Sandcaster verloren zu haben glaubte, soll besorgt
werden. Die Belohnung: Der Paf3 fir Sandcaster
(+200.000 Exp.).

5: Kramer, der Karawanenbesitzer, hatfolgenden Auf-
trag: Die Ogres, die seine Karawanen angreifen, sol-
len eliminiert werden. Die Belohnung: 150.000 Exp.
und 150.000 GS.

6: Hector ist Diamantschmied (Kosten: 5 Diamanten plus

1000 Gems).

7: Mineneingang zu den Gemstone Mines, Pkt. 8.

8: Im Fort: Die Party hat zwei Méglichkeiten, mitdem An-
fihrer der Barbaren zu verhandeln - entweder friedlich
(man erhdltRations) oder kriegerisch (mehrere
Barbarengruppen) erscheinen.

9: Lagerfeuer der Barbaren (bringt bei Zerstérung
100.000 Exp.).

D3 i D3

1: Dark Wolves.

2: Oger.
3:Im Ogerfortkann man
I (1P ) Grhcﬁg bestechen oder
EFEEEEEE . bekdmpfen, uminden
108 Besitz zweier Energy

T O A Disks zu gelangen.
[ I 4:EingangzudenGem
o - : stone Mines, Pkt. 14.
5:Riesengeier.
6é: Das Oger Fort bringt bei Zerstérung 100.000 Exp.
7:MitﬁerWunsch|ampe hat man drei Winsche zur Aus-

wahl.

1@

P =

r e
b pry

= E3 E3
| HENNENESEEEE N - 1: Amardillos (Beastma-
______ 111 10
30 W) ster Spruch verwen-
e den).

e 2: Mantis Ants.
o | 3: Vespars Smaragdgriff
P wird nach B3, Pkt. 4 ge-
- bracht.
4: Sandcaster.
' 5:Eingang zu den Troll-

hohlen, Pkt. 25.
6: Aldo verkauft getrocknete Leguaninnereien (Essens-
rationen; 100 GS).
7 Luigi verkauft Platinroben (fir 50.000 GS).
8: Katrina verkauft magische Halsketten (fir 50.000 GS
plus 500 Gems)
9:Buckler verkauft magische Girtel (kosten 30.000 GS
das Stick).
10: Erica verkauft magische Stiefel (firje 20.000 GS).
11: Calebs Auftrag: Er mdchte, daf3 die Party seine Lupe
wieder besorgt. Die Belohnung: 500.000 Exp. plus
50.000GS).

12: Zerstortes Dimensionstor.

| 1:Barbaren.

~ 2:Eingang zu den Gem:-
stone Mines, Pkt. 1.

3: Eingang zu den Gem-
stone Mines, Pkt. 6.

| 4:Die Zerstorung des La-

gerfeuers der Barbaren

| bringt 100.000 Exp.

! 5:Eingang zu den Gem-

stone Mines, Pkt. 17.

é: Die Vogelscheuche warntdavor, die verbotene Zone
zu betreten.

7:Gamma Gazers.

1: Gargoyles.
2: Mantis Ants.
- 3: Hitte (machtliebestoll).
4:The GreatEastern To-
 wer (Schlissel siehe
. Sandcaster, Pkt. 22).
5: Gefahrliche Strom-
schnellen.

- 6: Hitte (fir den Schlaf).
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1:lguanasaurus.
EENNERNE NN 2: Gamma Gazers.
e | 3:Eingang zu den Gem-
2] stone Mines, Pkt. 18.
4:Eingang zu den Gem-
T S stone Mines, Pkt. 19.
B A T e - 5:Die Zerstérung des
5T S Barbaren-Camps
- ' bringt 50.000 Exp.
6: Der Geist der Lampe gewdhrtder Party 100.000
GS. Mansollte je ocﬁ ablehnen, da er sonst spater
wieder auffouch und der Party die Halfte ihres Gol-
des abnimmt.
7 Zerstortes Dimensionstor.
8: Oase (Rastplatz).
?:Vogelscheuche.
10: Abgestiirztes Raumschiff (siehe groBBe Pyramide,
Level 3).
11: Die Wunschlampe gewdhrt einen von drei Wiin-
schen.
12: Greife.
13: Necropolis.
14: Freeda lehrt Mountainering fiir 5000 GS.

D 2 D2
. N O O : .
LT T 1: Riesengeier.
EO O T 2:Sandblumen.
O O O 3: Derverzauberter Stein

1 O O sagt: “My lastisin night
e butnotin light” (=N).

e 4:Oase (Rcstglctz).
SEERARROET 5: Derverzauberter Stein
AN H spricht: “My sixth isin

glimpseandalsoin

sight” (=l).

6: Eingang zu den Sandcaster Sewers.

7: Derverzauberte Stein sagt: “My fifth is in wind but not
ingale” (=D).

8: The Great Pyramid.

9: Derverzauberter Stein sagt: “My third is in fable and
alsointale” (=L).

10: Der verzauberter Stein sagt: “My fourth is in lark and

alsoin quail” (=A).
11: Wunschlampe.

' 1:Gamma Gazers.
2: Lava Dwellers.
3: Castle Alamar.
4: Springbrunnen (+2500

~ Hitpoints).

L

 1:Iguanasaurus.

NN ENERERREEEE 2: Derverzauberter Stein
] | spricht: “My firstis in

7 | appleandalsoinpear”
WEE (=F).

I T 3: Sandblumen.
Tttt | 4:Oase [Rastplatz).
| Eerte Stein

TR 5:Derverzau
— spricht: ""MJ second is
incaveandalsoin

lair” (=A).

6: Wunschlampe.

7:Schrein (+15 Level fir einen Tag).

8: Derverzauberte Stein fragt, was er ist (Antwort: PALA-
DIN). Wenn man die Steine nun alle wieder aufsucht,
findet man jeweils lauter Obsidian-Gegensténde, die

einen Paladin komplett ausriisten.
9: Greife.

. . 1:Riesengeier.

0 2: Amardillos.

O T T T 3: Ector, der Waldlgufer,

hateinen Auftrag: Ein

0 0 5 0 Goldring soll wieder-

AR | beschaF?twerden(Be-

lohnung: 500.000
Exp.).

4: Lleafpoint redet mit

— Abenteurern nur, wenn

diese sich zivilisiert be-

nehmen.

1 Amardillos.

2: Gargoyles.

3: Octopods.

4: Springbrunnen (+50
Pkt., Resistenz gegen
Magie).

- 5: Dungeon of the Lost
Souls (den Schliissel er-
halt man von Megan,
Castle Kalindra).

Y ‘

6: Mirabeth Point.
7: Lakeside.
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B B 1 B1 c1 €1
| R R -6 ’ 1: Gamma Gazers. — 1: Greife.
[] I'i.' I O I 5 2: Greife. 1] I :s' ! - ?2:Riesen.
<- .1.' 1] ',’ """ 3:-Vogelscheuche. | |1 I ‘ 3: Der HOIZSTGPEIbiI’gt
N .3: ﬁ ;: A0 TR 4: Am rosefrqgfdiqur- - j4ﬁ it Monster.
I ty, von wem sie ge- HEEEEEEEEE NN 4: Springbrunnen (Resi-
I EINNFIEE . schicktwurde —die Ant- 7 stenzgegen Energie
NS SN RN wortist DIMITRI. Dar- | o +50 Pkte.). Die Hohle
EENIEEEEEN . aufhin erhaltman von EEEE SN S derRiesen bringt bei
- = = ihm Zigel, dievon —— = Zerstérung 50.000
einer Zauberin beschworen werden sollen, damiter Exp.
den gefangenen Greif bandigen kann. Dann geht man
nach Sangcoster an Pkt. 30 (Belohnung: 500.000
Exp.und 50.000GS).
5: Raumschiff Alamars alias Sheltem.
6: Riesen.
7 SEringbrunnen (Resistenz gegen alle Elemente +100
Pite.). _ R D1 ] D1
* 1: Riesen.
BT EEEEEN 2: Great Northern Tower.
02 0 0 O 3: Zerstortes Dimen-
CEEEEEREESEREN sionstor.
] | 4:DerHolzstapel birgt
E1 | E1 1 D T Monster.
e | Ho 1 | 5:HieristGurodel, der
o i i ‘ 1: Héllenhornissen. T '3: ] P Anfihrer der Riesen.
;g oy B 2: Xanthus. — — Die Party kann friedlich
O O 3: Holzstapel. oder kriegerisch inden Besitz von zwei Energy Disks
L1 | 4:Springbrunnen (+1000 gelangen.
| P | Spellpoints). é: Bosco, der Zwergenkanig, hateinen Auftrag: Ein Kelch
EEEEEEEEEEEEEE 5;5ﬁbo kauftfur 2000 mit Heilelixier aus dem Great Northern Tower soll be-
S | GemsdieSchatzkarte sorgtwerden. Er gibtder Party den Schlissel fir den To-
""" 0 der Party. wer (Belohnung: 1.000.000 Exp. und 100.000 GS).

- == 6:Indiesem Holzhaufen 7: Zelt. |
findet man Ectors Ring 8: Die Hohle der Riesen bringt bei Zerstérung 50.000
(siehe E2, Pkt. 3). Exp.

Q: Springbrunnen (+100 Might).

F1 A =1
| . i . Feuerebene Feuer-
1: Hollenhornissen. B s ebhene
Y O O O | 2: Starke Stromschnellen. EENSSREREERESRE N
0 3:GcrgoK|es. O 1: Fire Blowers.
i TS 4:Die Hohle der Gargoy- | oo 2: Die Schatzkiste laf3t
2 T les bringtdurch Zer- "o sicherstdffnen, wenn
T storung 100.000 EXE.- NS man den Feuertest be-
EEEEEE und Calebs Lupe (siehe | o standen hat.
% E3,Pkt. 11). T 3: Die Statue gibtden Hin-
— — 5:Springbrunnen (+500 EEEIVEE IR weis, man solle die Ma-
Hitpoints). —— - = schinen aufClouds of
6: Castle Blackfang: Hat man Ambroses Auftrag erfolg- Xeen aktivieren.
reich ausgefihrt (siehe B1, Pkt. 4), so wird man von ihm 4: Die Party weckt den Feuerschlafer.
mittels des Greifs in die Burg geflogen. 5:Beidem Schrein absolviert man den Feuertest.
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Xeen 5

i Luftebene | Luftebene i Erdebene Erdebene
|
| EEME BN 1:Wirbelwinde. | || FHHHHHEAE  1:Earth Blasters.
NN LR 2:Bei dem Schrein absol- s 2: Erdschlafer.
viert man den Lufttest. HHHHHHHHEEHH 3: Beidem Schrein absol-
H R | 3: Statue. EEEEERC SN viert man den Erdtest.
AT 4: Luftschlafer. 0 4: Statue.
0 0 A 5:Die Schatztruhe laf3t L T T 5: Schatztruhe.
o ai | sicherstdffnen, wenn EmE T
""" " man den Lufttest Gber- t
— - lebt hat.
Wassarebone ] Wassep- Skyroads F3: Ein Eingang zum Great Eastern Tower und ei-
R il ebene nige Monster befinden sich hier.
1 L EEENEEN 1:Tidal Terrors. Skyroads F4: Hiertrifftdie Party auf Lucky, der sie zum Him-
EEENSNEEEEE 2: Schatztruhe. melssee (E3) bringt. Weiterhin liegt auch hier der Eingang zur
ERCERENEEN 3: Wasserschlafer. Erdebene. Die Antwort lautet EARTH (Erde).
NSNS NS 4: Statue.
... | 5:BeidemSchreinabsol- Skyroads E3: Hier findet die Party verschiedene Handler,
NN NN ' viertman den Wasser- die einige Gegenstdnde verkaufen. Weiterhin findet sie zwei
EEEENE) test. Flaschenpostnachrichten, in denen sich Hilfegesuche befin-
— — den.
Sykroads D3: Nureine Flaschenpostist hier zu finden.
Die Skyroads Skyroads E4: Hier sind nur Monster anzutreffen.

In Darkside of Xeen gibt es zusdtzlich zu der normalen AuBen-
weltnoch die sogenannten Skyroads, die iiber dieser AuBen-
weltliegen. Wir haben aufeinen Kartensatz verzichtet, da
man in der Regel nur aufden eigentlichen StraBBen ent-
langlauft. Die Rétsellsungen werden hier nachstehend aufge-

fihrt.

Skyroads A1: Hier befindet sich der Eingang zur Feuer-
ebene - die entsprechende Antwortlautet FIRE (Feuer). Weiter-
hin befindet sich hier der Megadragon mit 64000 Hitpoints.
Dieser hatden Schliissel fiir das Castle Alamar. Der Eingang
zum Castle Alamar ist ebenfalls hier zu finden.

Skyroads B1: Bis aufeinige Monster, Banditen und
Wunschlampen ist hier nichts weiter los.

Skyroads C1: Hier befindet sich der Héndler der Elemente
und méchte wissen, was er zwischen Erde und Luft hin-und her-
transportiert. Die Antwort ist DUST (Staub).

Skyroads D 1: Hier befinden sich ein Eingang zum Great
Northern Tower und einige Monster.

Skyroads E1: Hier gibtes nur Monster und einige
Wounschlampen.

Skyroads F1: Hier befinden sich der Eingang zur Luftebene
und ein Eingang zu Castle Blackfang. Die Antwort ist AIR (Luft).
Weiterhin sind noch einige Monster und Wunschlampen zu
finden.

Skyroads F2: Des Rétsels Antwort lautet hier MUD (Matsch).
Weiterhin gibtes noch einige Monster und Wunschlampen.

Skyroads D4: Des Ratsels Antwort lautet STEAM (Dampf).
Weiterhin befindet sich ein Eingang zum Great Southern To-
wer hier.

Skyroads €4 und B4: Hier sind nur Monster anzutreffen.

Skyroads A4: Hier befindet sich der Eingang zur Wasser-
ebene. Die Antwort lautet WATER (Wasser). Weiterhin gibtes
hier Eingange zu Castle Kalindra und Ellingers Tower.

Skyroads A3: Hier befinden sich ein Eingang zum Great
Western Tower und einige Brunnen.

Skyroads B3: Hier befinden sich ein Schiff, das die Party

nach Olympus beférdern kann, und einige Brunnen.

Skyroads A2: Des Rétsels Antwort lautet SMOKE (Rauch).
Weiterhin gibt es hier auch Wunschlampen zu finden.

Skyroads B2: Wunschlampen sind hier zu finden.

Skyroads E2: Wunschlampen und einige Drachen sind hier
zufinden.

Skyroads C2: Hier istdie Stadt Olympus. Weiterhin findet
man hier verschiedene Schiffe, die die Party nach Castleview,
zur grof3en Pyramide und wieder nach Olympus bringen kén-
nen. Einige Drachen sind hier ebenfalls anzutreffen.

Skyroads D2: Hier befinden sich ein Eingang zur groBen Py-
ramide und einige Drachen.
Alexander Bandi/msu
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Freddy Pharkas

FRESDY PHARKAS

Keiner mixt so gut wie er: Ob Gegenmittel gegen Pferdeflrze
oder Abhilfe gegen kollektiven Durchfall - Freddy Pharkas
weiB fur alles eine Losung. Selbst ein Pistolenduell unter
heiBerSonne bringtihn nicht aus der Fassung!
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in paar allgemeine Tips

vorweg: Oft speichern, mit

allen Leuten reden, alles

ansehen und vor allem Au-

gen auf!l Nun aber zum

Spiel:  Zunidchst macht
Freddy einen Erkundungsgang durch
Coarsegold, wobei ihm einige niitzli-
che Dinge geradezu ins Auge
schief3en.

Bei Mom kann er gleich eine alte
Biichse abstauben. Nichts ist so
unniitz, als da® man es nicht irgend-
wann einmal brauchen konnte. Im Sa-
loon lernt er dann den Dorf-Doc ken-
nen, der eigentlich Entzie-
hungskur dringend nétig hiitte. Da er
aber nichts davon hilt, mit dem Trin-
ken aufzuhoren, nimmt ihm Freddy
das Whiskyglas weg. Armer Doc!

eine

AufRundgang

Weiter geht'’s in den Hof hinter dem Sa-
loon. Ein Eispick in einem alten Bier-
fag? Okay, wird eingesackt. Ebenso
das Elixierflischchen auf der alten
Kutsche. Da Freddy sehr neugierig ist,
muf er doch gleich mal die Kirchentiir
offnen. Was ist das? Wachs? Dieses und
auch den Schlissel aus der Tiir nimmt
er mit.

Weiter geht’s auf dem Rundgang
nach rechts. Dort befindet sich die
Wasseraufbereitung anno 1890 (hier

A ;dufforderung zum MéfstérschuB

sollte Freddy ab und zu mal aufs Klo
gehen, das bringt zwar keine Punkte,
aber erheitert doch zuweilen). Vor der
Schule befindet sich ein Spielplatz —
wie sollte es auch anders sein.

Eine Leiter konnte von Nutzen sein,
also wird diese kurzerhand von der
Rutsche abmontiert, obwohl die Kin-
der das bestimmt nicht witzig finden.
Ja, und nun ist er da, wohin er auch ei-
gentlich gehort: vor der Drogerie. Also
den Schliissel genommen, und nichts
wie rein (so, die halbe Punktzahl wiire
geschafft, aber wen interessiert denn
so ein Detail?).

Hier steckt er sich sogleich die Tube
“Preparation G” ein, denn vor Himorr-

i & 1

Grenze des guten Geschmacks

A DerUropavon Larry Laffer bewegte sich schon zu Goldgraberzeiten an der

Pardon me, this stall is
occupewed.

& N 7
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hoiden ist man ja nie sicher. Ah, Kund-
schaft, Penelope! Der Traum seiner
schlaflosen Nichte! Also nichts wie ab
ins Hinterzimmer.

Aufdie Mischung kommt es an

Eigentlich sollte Freddy jetzt anfangen,
die Rezeptur
aber es kann doch wirklich nicht scha-

zusammenzubrauen,

den, sich erst einmal seine Behausung
anzusehen. So geht er hoch in sein
Schlafzimmer. Dort wird alles mitge-
nommen, was nicht niet- und nagelfest
ist: ein Schliissel aus der Nachttisch-
schublade, ein Abholschein aus der
Kommode und der Anzug aus der Tru-
he.

Logischerweise probiert Freddy den
Schliissel gleich unten an seinem
Schreibtisch aus. Siehe da, die kleine
Schublade enthilt einen Brief seines
alten Freundes Phil. Also, da die Neu-
gier jetzt befriedigt ist, geht es ab an
den Labortisch und ran an Penelopes
Rezept. (Es folgt die uniibersehbare
Nachpriifung Sierras, ob Thr in Besitz
des Handbuches seid!).

Da Tyloxpolynide gerade ausgegan-
gen sind, werden 40 ml Pepticlymaci-
ne Tetrazole in ein Flischchen gefiillt;
dieses wird verkorkt und Penelope
tibergeben. Fir Moms Rezept muf
Freddy schon ein biSchen mehr arbei-
ten: Zuerst alle Zutaten fiir Qinotrazate

mixen, die Pillenmaschine an-

@ SPECIAL 91



Freddy Pharkas

A Komplettpanorama der Coarsegolder HauptverkehrsstraBe

schmeiffen und 21 Tabletten fein sdu-
berlich in ein Flischchen fillen, Kor-
ken drauf und fertig.

Es ist ja bekannt, daf Doc kein Whis-
keyverichter ist, aber bei Sadies Re-
zept hat er es wohl Gbertrieben, denn
diese Sauklaue kann nun wirklich kei-
ner mehr lesen. Also funktioniert Fred-
dy das Whiskyglas in eine Lupe um
und entziffert nun Testosterate, Mann-
lichkeitshormone?

Sadie wollte doch genau das Gegen-
teil davon! Freddy bleibt gar nichts an-
deres librig, als in den Saloon zu gehen
und Doc das ominése Rezept unter die
Nase zu halten. Aha, richtig gedacht, es
sollte doch wohl Estosterane heiffen.

Zuriick zum Labor, die Zutaten mi-
xen, im Morser zerkleinern, auf sechs
Papierchen verteilen und, in einer Box
verpackt, Sadie iiberreichen.
doch gar nicht so schwer! Smithies Pro-

'ey, leave—a my boring
tonsorial equipment alone!

War

blemchen wird sofort und diskret mit
der Salbe ‘Preparation G' behoben.
Freddy ist schon ein kluger Kopf!

Etwasistfaul...

So langsam aber sicher wird es Kklar,
daR irgend jemand das Stidtchen ver-
nichten will. Die Blihungen der armen
Pferde drohen ganz Coarsegold zu er-
sticken. Freddy saust sofort zum
Schmied und versorgt sich dort mit ei-
nem Gurt, einem Seil und einem
Stiickchen Kohle aus der Feuerstelle.

Wir basteln eine Gasmaske: Mit dem
Eispick Locher in die Blechbiichse ste-
chen, den Gurt an die Biichse und die
Kohle hinein! So ausgestattet, kann

Freddy immer wieder einen tiefen Zug

gefilterte Luft einziehen und sich vor
dem Erstickungstod bewahren. Er

¥ ,' 1 ’ ' =
9 - N—— -
— .. - - e
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A Haarstrdubendes vom értlichen Barbier
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stellt sich hinter das rechte Pferd vor
dem Sheriffbiiro und wartet mit der Pa-
piertiite in der Hand, bis es herzzer-
reiBend pupst. Mit der Tiite fingt er
dann die Duftwolke ein und verzieht
sich in sein Labor.

Jeder weif3, dafd man erst einmal wis-
sen mufd, mit welcher Art von Blihun-
gen man es zu tun hat, bevor man sie
heilen kann. In seinem Labor fillt er
das Elixier in die Ollampe, ziindet sie
an, stellt das Spektroskop vor die Lam-
pe und hilt dann die Tite daran: Aha,
Lentils.

Dagegen hilft nur Aminophyllic
Citrate. Dieses stellt er sofort her, fullt
es in eine Flasche, Korken drauf, und
nichts wie rein damit in den nédchsten
Pferdetrog. Gerettet!

Aber wie es so kommen muR, wird
Freddy keine Ruhepause gegonnt. Es
droht eine Schneckeninvasion. Freddy
kauft mit dem Geld, das er von Smithie
bekommen hat, im Saloon ein Sixpack
Bier und saust ab tiber die Briicke zur
Pririe. Als wahrer Feinschmecker
steckt sich Freddy ein paar Schnecken
ein und liRt den Rest in Lemmingsma-
nier sich selbst erledigen, indem er mit
dem Kirchenschliissel die Flaschen
offnet und eine Bierspur zum Abgrund
legt. Schlaues Kerlchen!

Gehilfe gesucht

Was ist das? Ein Inder auf einem Amei-
senhtigel? Der Kerl hat eine etwas ma-
sochistische Lebenseinstellung, und
so muR Freddy ihn mit Hilfe der Leiter
vom Hiigelsitz befreien. Die Gelegen-



Freddy Pharkas
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heit ist glinstig
als neuen Gehilfen fiir sein Geschiift
ein, bevor er wieder in die Stadt geht

, also stellt er Srini gleich

(Leiter mitnehmen nicht vergessen!).
Wenn Ihrjetzt zweimal das Bild verlaf3t
und wieder reingeht, gibt’s noch eine
kleine King's Quest 5>-Einlage!

Den Schurken ist auch nichts heilig,
denn jetzt haben sie den Wasservorrat
verseucht, und alle Einwohner leiden
unter Durchfall. Da hilft nur eins: Eine
Wasserprobe vom Wasserfa wird in
eine Flasche gegeben und kurz unterm
Spektroskop belichtet. Wir
nicht, was der freundliche Nachbar riit,
wir empfehlen Bisalicylate Antitoxide-

wissen

ne!

Dieses wird laut Anweisung herge-
stellt, in eine Flasche gefiillt und — klar
—verkorkt. Nun geht’s ab zum Wasser-
fais. Dort stellt Freddy die Leiter rechts
ans Faf3, klettert rauf, stellt die Leiter
oben an, klettert rauf und kniipft sich
aus dem Seil ein Lasso. Dieses wirft er
schwungvoll {iber die FaBspitze und
zieht sich aufs Dach.

In die kleine Offnung rechts schiittet
er dann die Medizin und hat sich somit
als Retter der Menschheit ausgezeich-
net. So, das war genug fiir einen Tag;
jetzt wird erst einmal eine Runde ge-
schlafen.

Feuer!

Srini ist ja ganz nett, aber warum
mufd er so schreien? Was, Feuer? Das
Assey Office brennt? Was nun? Also
Freddy
Backpulversicke, die vor seiner Tiir

nichts wie raus. nimmt die

stehen, und plaziert sie rechts auf die
Wippe, die man ja gut als Katapult be-
konnte. Auf der Schaukel
nimmt er ordentlich Schwung und
springt auf das Schuldach. Von dort
aus macht er einen eleganten Schwung

nutzen

auf die freie Wippenseite und 16scht so
mit dem Pulver das Feuer. Gut ge-
macht!

Jetzt kann es ja gemiichlich weiterge-
hen. Was liegt also niher, als sich bei
Nacht den Friedhof anzusehen? So ein
Gliick, der hat seine
Schaufel vergessen. Freddy nimmt sie

und gribt ungeniert seinen Freund

Friedhofsgriber

Phil aus, um sich seinen Safeschliissel
zurtickzuholen. das Grab
wieder zuschaufelt, sollte er sich noch
einen Klumpen Lehm einstecken. Man
kann ja nie wissen!

Da Sadies Etablissement nur nachts

Bevor er

geoffnet hat, ist nun die beste Ge-

legenheit, dort einmal reinzuschauen.
Bei dieser Gelegenheit ergibt sich
auch ein kleiner, hochst interessanter
Lauschangriff auf den Sheriff und den
Banker, bevor Freddy das Haus betritt.
Welch Augenschmaus! So viele nette
Midel auf einen Haufen!

Wihrend Freddy den
Miadchen unterhiilt, klamm-
heimlich die Postkarten vom Tisch mit-
gehen. Abend
dann mit einem kleinen Téte-a-Téte

sich mit
A3t er

Abgerundet wird der

mit Sadie. Spal muf3 sein! Von ihr er-
fahrt er dann auch, in welcher Gefahr
er selbst schwebt, aber einen Helden
kann ja bekanntlich nichts erschiittern.

So geht Freddy
schlift erst

nach Hause und
einmal den Schlaf der Ge-
rechten. Am niichsten Morgen steht er
gutgelaunt auf und steckt sich gleich
die Pferdeipfel in die Tasche, die da so
schamlos vor seinem Laden herumlie-

A Gutblrgerliche Kiiche in Moms Restaurant
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gen. Dann macht er sich auf zur Bank,
um mal einen Blick in sein Schlief3fach
zu werfen. Hierzu gibt er P. C. Balance
den Safeschliissel und bekommt die
Kassette, der er seine Colts und sein
Glucksbringerhalstuch entnimmt. So,
Zeit fuirs Fruhstick.

Bei Mom

Bei Mom, der er die Schnecken fiirs
Mittagsmenti gibt, kann er sich dann
am Kaffeeautomaten bedienen und
nimmt gleich noch eine zweite Tasse,
die er, nicht ohne Hintergedanken,
dem Sheriff bringt.

Hierfiir bekommt er ndmlich ein Pa-
ket Patronen ausgehidndigt. Da der
Sheriff verlauten 1d83t, dafd er zum Kaf-
fee auch gerne etwas Siifles hitte,
macht sich Freddy auf den Weg, denn
fiir seine leicht eingerosteten Colts
konnte er noch ein Reinigungsset ganz
gut gebrauchen.

Tt
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A Das CoarsegolderEinkaufszentrum
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Im Hinterhof von Moms Café sieht er
dann auch einen verlockenden Ku-
chen auf dem Fensterbrett stehen, den
Hopalong Singh jedoch nicht raus-
riickt. Hier sind List und Tticke gefragt.
Freddy geht wieder ins Café und wirft
die Pferdeipfel auf die Fliegen. Sofort
wird Hopalong Singh von Mom alar-
miert, den Gestank mit Sprithduft zu
vertreiben. Das ist die Gelegenbheit,
sich den Kuchen zu schnappen und
ihn beim Sheriff gegen ein Reinigungs-
set einzutauschen.

Gerade in der Ubung, was Tausch-
geschifte angeht, bekommt Freddy
beim Barbier fiir die Postkarten eine
Flasche Lachgas und fir den Abhol-
schein seine Cowboystiefel.

Schief3iibungen

Nachdem er seine Colts nun gerei-
nigt und geladen hat, geht er zum

L5 =
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Friedhofsvorplatz, um mit seinem indi-
schen Freund Srini ein paar
Schiefdiibungen zu machen. Aber was
wiren Schieiibungen ohne Ziele? Die
Flaschen bieten sich dafiir an, jedoch
ist in einer Flasche immer noch Was-
ser, das Freddy erst einmal austrinken
muf. Ja, ja, das ist noch das verseuchte
Wasser, und so muf Freddy sich
zunichst seiner Magenkrimpfe entle-
digen. Uff! So, jetzt ist Zeit fiirs Uben.
Die Flaschen werden auf die Zaun-
pfosten gestellt, und los geht’s! Srini
und Freddy ist eines klar: Freddy muf3
sich wieder an seine Zeiten als Revol-
verheld erinnern, damit er die Stadt
retten kann. Damit ihn aber keiner er-
kennt, sollte er sich vorher noch ein
neues Ohr basteln, aber wie? Da Willi
immer Rat weif3, zeigt Freddy ihm sei-
nen Wachsklumpen und bekommt die
komplette Bastelanleitung. Also los!
Auf der Strafie fillt Freddy ein, dafd er
kein Werkzeug hat, und er geht sofort
wieder rein, um Willi danach zu fra-

_331-‘;21;603 R



gen. Dieser ist zwar nicht mehr da, hat

aber zum Gliick sein Messer liegenge-
lassen. Mit diesem schnitzt Freddy sich
aus dem Wachs eine Rohform und
knetet den Lehm darum herum.

In seinem Laden erbettelt er sich
dann Srinis Amulett, das an der Wand
hingt, und eilt in sein Labor. Das Amu-
lett wird im Tiegel geschmolzen, das
fliissige Metall in die Form gegossen,
die Form abgemacht, und fertig ist das
Ohr.

Astaristborn!

Das Ohr pappt er sich an —jetzt kann
es losgehen mit der Befreiung von Co-
arsegold! Im Saloon hilt er zunichst ei-
nen kleinen Smalltalk mit Larrys
Grosonkel und sieht sich dann die Ga-
noven genauer an.

Falschspiel? Alles klar, Freddy greift
sich die pfuschende Hand und ver-
wickelt eine

sich in SchiefRerei

In Coarsegold Nord
istauch nichtmehr
los

(spaBeshalber solltet Thr mal auf den
linken Kronleuchter und den Spiegel
hinter der Theke schieRen). Ganz Herr
der Lage, ballert Freddy auf die FuR-
stiitze an der Theke und trickst so den
Gangster aus. Yippie yeah!

Da nun offensichtlich die ganze
Stadt von Gangstern nur so wimmelt,
vermeidet Freddy es, durch die Vor-
dertiir auf die StraRe zu gehen. So
nimmt er den Hinterausgang und
schleicht sich auf den Hotelbalkon, um
die Lage zu peilen. Hier stellt er das
Lachgas auf das Gelinder und macht
sich wieder davon. Als geeigneten An-
griffsplatz erkennt Freddy schnell die
Gartenlaube vor Sadies Haus.

Von dort aus zerschief3t er zielsicher
die Lachgasflasche und tiberlifit die
Ganoven dem Lachtod. Leider erwi-
scht es dabei nicht alle, und so muf3 er
sich noch mit einigen alten Bekannten
duellieren (bitte keine Unschuldigen
erschiefen!). Den kronenden Ab-
schlufl des Massakers bildet das Duell
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mit Kid (was Freddy immer verliert).
Wenn Kid sich nach seinem Sieg ver-
zieht, verbindet sich Freddy mit sei-
nem Gliickstuch die Wunde (jetzt und
nach jedem weiteren ‘Score’ unbe-
dingt speichern!) und schleppt sich zu
seiner Penelope ins Schulhaus. Was
soll das? Aber Penelope: Die siiRe Maid
entpuppt sich als der Oberganove. Ar-
mer Freddy! Er kommt ihrer Aufforde-
rung nach und legt seine Colts ab. So-
fort greift er sich die Tafel vom Tisch
und kann so das Grobste verhindern.
Dieses Weib!

Gefangen!

Festgeschntirt auf einem Stuhl, will
sie ihn dem Feuertod {iberlassen. Aber
nicht mit Freddy! Sobald Penelope ge-
gangen ist, schaukelt er so lange auf
seinem Stuhl hin und her, bis er damit
umkippt, kriecht dann zu seinem auf
dem Boden liegenden Ohrund schnei-
det damit seine Fesseln durch. Wieder
im Erdgeschof angelangt, muB Freddy
noch mit dem zweiten Schwert von der
Wand Penelope besiegen, was gar
nicht so leicht ist, denn die Dame
schwertet ganz gewaltig.

Dem letzten Gegner, Kenny,
schmettert Freddy dann mit seinem
Metallohr k.o. und hat Coarsegold
endgtiltig gerettet, auch wenn er dabei
leider seine Herzallerliebste hat be-
seitigen miissen! So, Freddy, Du We-
sternheld, 1aR’ uns nicht zu lange auf
Dein nichstes Abenteuerwarten! 1

Andrea Dreishach
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COMP AS, Wordgasse 4, 06484 Quedlinburg
HHW COMPUTERSTUDIO 2000 GMBH, Gohliser Str. 21, 01159 Dresden
PSW COM TAC GMBH, Steinbriickstr.1,02977 Hoyerswerda

COMPUTERSOFTWARE SCHNEIDER, Reichsstr. 50, 14052 Berlin,

Tel.: 030/3043156

COMPUTER & TECHNIK STRALSUND, Langestr. 13, 18439 Stralsund
PLAYSOFT-STUDIO SCHLICHTING, + Versand GmbH,
Katzbachstr. 8, 10965 Berlin, Tel.: (030) 7861096

POWERSOFT, Schwedenstr. 18 ¢, 13357 Berlin, Tel.: (030) 4922056

BIENERGRABER, Ottensener StraBle 126, 22525 Hamburg,

Tel.: (040) 5401217

COSI, Postfach 1123, 23831 Bad Oldesloe, Tel.: (04531) 87821
FINGERHUTH, Computersoftware & Zubehér, Wansbeker Chaussee 40,
22089 Hamburg, Tel.: (040) 2505759

FLASHPOINT, Hauptstr. 80, 23845 Oering, Tel.: (04535) 2222
HUDSON SOFT, Ferdinandstr. 2, 20095 Homburg, Tel.: (040) 339926
INTERSOFT GMBH, GroB-Liederner-Str. 27, 29525 Uelzen, Tel.: (0581/5006)
SEGA Deutschland, Hans-Henny-Johnn-Weg 49-53, 22085 Hamburg,
Tel.: (040) 229 38-0 (Infoservice: (040) 2 27 09 61)
SOFTWARE 2000, Max-Planck-Str. 9, 23701 Eutin, Tel.: (04521) 80040
20359 Hamburg, Tel.: (040) 431660-0

| ASCON, Brockhagener Str. 461, 33334 Giitersloh, Tel.: (05241) 39083

| ASTRO-VERSAND, Postfach 1330, 34236 Vellmar, Tel.: (0561)880111
COMPUTERPARTNER T + S GMBH, Waldstr. 25, 38667 Bad Harzburg,
Tel.: (05322) 54057
mmm &WMMTGLMW!

ART & FUN, Kdln-Aachener-Str. 86, 50189 Elsdorf, Tel.: (02274) 81981
CPS FRANK HEIDAK, Biirgerstr. 8 - 10, 50667 Kaln, Tel.: (0221) 92571411
GERMAN DESIGN GROUP, Buchholzstr. 17, 59439 Holzwickede, Tel.:
(02301) 12647

JOYSOFT, Gottesweg 157, 50939 Kaln, Tel.: (0221) 425566
KINGSOFT, Griiner Weg 29, 52070 Aachen, Tel.: (0241) 152051

- LEISURESOFT, Robert-Bosch-Str. 1, 59199 Banen, Tel.: (02383)69-0

MEDIENCENTER ISERLOHN, Wermingser Sir. 45, 58636 Iserlohn,
Tel.: (02371) 24599

ATARI COMPUTER DEUTSCHLAND GMBH, Postfach 1213, 65479 Raunheim,
Tel.: (06142)2090

BOMICO, Am Siidpark 12, 65451 Kelsterbach, Tel.: (06107) 930-100
DEMONWARE GMBH, Strahlenberger Str. 125a, 63067 Offenbach,

Tel.: (069) 8004703-99

DIE SPIELBURG, Friedrich-Ebert-Strafle 1, 67549 Worms,

Tel.: (06241) 593763

KONAMI EUROPE GMBH, Postfach 560180, 60437 Frankfurt/M., Tel.: (069)
950812-0

LAGUNA VIDEOSPIELE, Am Siidpark 12, 65451 Kelsterbach, 06107 /76060
MN-HOBBYSOFT, Amtsgasse 3, 69649 Weinheim,

'I'd.. (06201) 181201

* Tel.: (06026) 5050-0
PRESTIGE, Bahnstr. 59, 64625 Bensheim, Tel.: (06251) 65711
Tel: (06151) 84114
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.Don't Panic-Shirt i EA-Shirs

Ja, ja, die Zeiten sind hart. ‘ ‘ Na, das wurde ja auch Zeit.
Das Shirt kommt gerade | Jetzt bei uns. Zweiseitiger
richtig. Wie immer Druck, Spitzenqualitét (wie
zweiseitiger Druck, super beiallen Sﬁirfs), Minipreis:

. 23,953 @ [ 23,952
‘Bitmap-Brothers-Shirt

Turrican-Shirt

Keine Pani

Electronic-Arts-das Shirt

-
h.

=
Das Turrli'c-c_:n-T:Shirf-bi?tet gute E | Wie gehabt in bester Qualitét,
s g iwicton | (SSITT RPN (06 comcic e
und ein hervorragendes Motiv. | _ = - 7 ein geschmackvolles Design
Der Preis? Keine 40und keine 30 | g | s Pz machen dieses Shirt fiir jeden
Mark, sondern | ¢ & 7 7 | ) Computerfreak  unentbehr-
:0 g7/ lich!
0 7

C64-Koffer mit

European Soccer, Zak
McKracken, Oil Imperium

49,95
5

PC-KOFFER mit Zak McKracken,
Rock'n'Roll und Masterblazer

49,95

L)
-, A

Zool Packuge mit Zool und den zwei Adventures
Supremacy und Realms fiir PC

chto||eArtike| sindin begrenzter Stickzahl vorhanden. Der Ver- Telefonisc.he Bestellannahme (24'1!)

sand erfolgt, solange der Vorrat reicht, nach Reihenfolge des
Bestelleingangs.
Bitte benutzen Siedie Be stellkarte! L
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"And now for something completely different...”

Nicht nur Spielen macht Spal:

Tronic-Verlag GmbH & Co KG, Postfach 1870, 37258 Eschwege Q \0 %



