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Iger zu Eye of the Beholder ist da! Wie

HOLDER II: LEGENDE VON DARKMOON ein

. Mit faszmlerenden Bildern,

] emgr 3D Splelerperspe ive. Und Eye of the
I bietet sogar noch m - viel mehr!

R! Eine groﬁereﬁ?ﬁbmswelt umfappt Wald,
fatakomben und drei riesige Tiirme. Die
ere Story sorgt fiir Atmosphare durch

h ngen und verdeckte

ie zu entschliisselnde |

R! Bessere Grafik und die

Benutzerfiithrung - 3D Perspektive
ollenspieleinstieg ;

ER! Unmengen neuer. in:telligenterer und gemeinerer
nster!
Charaktere und Gegenstande konnen aus ‘Eye of the Beholder
iibertragen werden, oder man erschafft sich eine neue Gruppe
- erfahrener Abenteurer. So oder so, eine der
besten Rollensplelerfahrungen ilberhaupt
erwartet Sie! 20 ;

Trotzen Sie den Gefahren im Wald vor=
dem schrecklichen Tempel Darkmoon
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v AV Soncerheft Tips& Tricks 2.

Ml inmal im Jahr, :wé_nn die -
m Schatten klirzer und die

__Tage langer werden, offnen
.sich die geheimen POWER-
. PLAY-Archive. Zwei mutige
‘Redakteure, Sperzialisten fiir
~ ungeldste  Ratsel und  hoff-
- hungslose Falle, sichten dann
-die Highlights des vergange-

nen Jahres. HeiBe Akten, pra-

. zise Plane und wichtige Code-
- _wdrter werden von den beiden
- Dunkelmannern gesammeit,
ZU einem brisanten Dossier zu-
- sammengestellt und an den
Meisibietenden versteigert.
- Imaktuellen "Tips & Tricks’-

Sonderheft findet Ihr nicht nur
Komplettlosungen zu Compu-
terspielen, sondern auch Hil-
fen zu wichtigen Videospielen.
Zusatzlich  gibt’s  zahlreiche
”Cheats" fur alle Systeme.
Viel Spal beim Stobern,
Schmokern und Ausprobieren

‘wiinschen Knut und Volker.
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Obwoh| das mega-schwere
Black Crypt gleich mit Clue-
Book ausgeliefert wird, diirften
bei Euch noch unzahlige Fra-
gen offen sein. Christian Marz
aus Worth hat deshalb eine
Komplettldsung zusammenge-
stellt, um auch den Neulingen
aus der Klemme zu helfen. Die
Anleitung umfaBt die Karten al-
ler 28 Hohlenlabyrinthe, eine
Liste aller dort gefundenen Ge-
genstédnde und der bendtigten
Schitissel.

Level 1 +2:
Allgemeines:

Diese ersten beiden Level
sind wohl als Einsteiger-Level
gedacht, aber trotzdem schon
ganz umfangreich. Deine Auf-
gabe ist es, dem fiesen Dop-
pelkopf-Ogre im Level 2 einen
Schliissel abzujagen, mit dem
man erst dann die Tur ins dritte
Level dffnen kann. Um diesen
Kerl zu besiegen, muB man un-
bedingt zuerst die ’Ogre-
Blade’ im ersten Level finden.
Aber dazu braucht man dum-
merweise einen Schllssel, der
im zweiten Level liegt. Das be-
deutet, man muB mindestens
einmal am Doppelkopf-Ogre
vorbei. Die anderen Monster,
die vorkommen, sind fliegende
Augen, die einen auch auf Di-
stanz mit Feuerzauber verwun-
den kénnen, aber sonst recht
schwach sind.

Level 1:

Am Startpunkt sammelt man
natiirlich alles ein, was-rum-
liegt. Bei £3 liegt ein Schlissel,
mit dem man die Tiren im
Osten offnen kann. Hier ist der
erste Ratselraum, in dem man
die ersten Gegner verdreschen
darf und wo man weitere Aus-
ristung findet. Driickt manden
Schalter in der Nische, er-
scheint ein Teleporter, der ei-
nem hinter eine der magischen
Barrieren transportiert. Mit der
”Despell-Scroll” die dort liegt,
kann man dann diese und
auch die zweite magische Bar-
riere entfernen und bekommt
dafiir eine bessere Waffe.

Das war aber erst der An-
fang. In der Mitte dieses Levels
ist ein Rundgang, in dem man
wieder Ausristung findet. Die
Glyphen-Falle kann man mit
dem entsprechenden Spruch
des Zauberers oder mit der
"Glyph-Scroll’, die man hier fin-
det, entfernen. Driickt man
den Hebel in der Nische, geht
eine weitere Nische aufund ein
zweiter Hebel erscheint.
Driickt man diesen, erscheint
ganz links noch ein Hebel und
die Kammer in der Mitte steht
dann offen. Driickt man den
dritten Hebel, erscheint in der
Wand eine Tir, hinter der uns
ein Teleporter zur “Ogre-

6

Black Crypt

Blade” bringen wirde, ware
diese Tiir nicht noch verschlos-
sen. Diesen  bendétigten
Schliissel kann erst tiefer im
zweiten Level finden. Doch be-
vor wir uns dahin begeben,
kann man noch die restlichen
Gange im ersten Level abklap-
pern.
Level 2:

Wir sind mit der Treppe ins
zweite Level gestiegen. Hier
lauert in einer groBen Halle ein

nen, wo man zu einer Inschrift
gelangt und nacheinander drei
Wege aufgehen. Diese kann
man nacheinander abgehen
und dabei weitere Gegenstén-
de finden. Der zweite Weg
flhrt in einen Raum mit zwei
Schaltern. Der rechte entfernt
eine Sdule von einer Nische
mit Ausrlistung, der andere te-
leportiert uns raus aus dieser
Sackgasse. Im dritten Weg fin-
det man eine Steintafel, die

ein Buch mit neuen Zauber-
spriichen fur den Magier (mit
dem Buch auf das Zauber-
buchsymbol des Magiers
klicken). Die "Ogre-Blade” gibt
man nun seinem Kémpfer, heilt
alle Charaktere aus und stérkt
seinen Kdmpfer noch mit ei-
nem ”Strength”-Spruch (oder
Potion). Dann speichert man
am Eingang zur Ogre-Halle ab.

Die Taktik, um den Doppel-
kopf-Ogre besiegen zu kon-
nen, lautet wie folgt: Man geht
in die Halle, wo man Platz zum
Bewegen hat. Man wartet bis
der Ogre auftaucht. Man 138t

s

ppmenz

doppelkopfiger Ogre auf uns.
Jetzt sollte man schnell den
Hebel in der SW-Ecke der Hal-
le driicken, in der SO-Ecke
geht die Wand auf und wir wer-
den dort hinteleportiert. Geht
man diesen Gang weiter, kann
man nicht mehr vom Ogre ver-
folgt werden und ist fiirs erste
sicher. Die kleinere Halle hier
ist mit Hindernissen gespickt,
die man einfach umgehen
kann.” Gelegentlich auftau-
chende Augen kann man wohl
ohne Probleme erledigen. Im
Osten sind noch ein paar Kam-
mern mit weiterer Ausriistung.

Mit einem Schalter kann
man die Wand im Siden off-

dem Kémpfer mehr Starke-
punkte gibt (mit der Tafel auf
das Symbol des Kampfers
klicken), und einen Schalter,
der die Wand daneben und ei-
ne Kammer in der Ogre-Halle
offnet. In dieser Kammer fin-
den wir endlich den Schilssel
fir die Tirim ersten Level. Den
Teleporter schalten wir zuerst
mit dem Hebel auf eine Extra-
kammer, und dort gewesen
wieder zurlick auf die alte Stel-
lung. Der Teleporter bringt uns
jetzt hoch ins erste Level direkt
vor die (noch) verschlossene
Tar. Hinter ihr finden wir kurz
darauf die lang gesuchte
"Ogre-Blade” und dazu noch

ihn vor sich treten, schlagt mit
einer Hand (z.B. rechts per
Mausklick) zu und weicht dann
mit der anderen Hand (z.B.
links per Tastatur) ein Feld aus.
Bei Bedarf hat man noch Zeit
sich dem Ogre wieder zuzu-

‘drehen. Mit dieser “draufhau-

en und sofort ausweichen’-
Taktik kann man ihn (und auch
alle anderen Gegner) sehr gut
besiegen, denn man ist immer
schneller als sein Gegner!!
Eventuell gestorbene Krieger
kann man mit der ”Life-Scroll”
wiederbeleben, indem man
den ”Death Gem” in die linke
Hand nimmt und mit der Scroll
rechts zaubert.

TWES
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Mit dem Schliissel kann man
jetzt die Emerald-Tir 6ffnen,
hinter der noch gute Ausri-
stung liegt, und in einem Ge-
heimraum findet man sogar
eine Schatzkiste. Das magi-
sche Feld vor der Treppe ver-
schwindet, wenn ‘man die
Kopierschutzabfrage  richtig
beantwortet hat.

Level 3+4+5:
Allgemeines:

Auch die Level 34,5 hdngen
miteinander zusammen, wobei
Level 5 nur ein paar Kellerrau-
me von Level 4 enthalt. Gleich
zu Beginn sieht man eine Tar
mit einem roten SchloB. Hinter
ihr fuhrt eine Treppe runter ins
sechste Level, dem néchsten
groBen Abschnitt. Der Schlis-
sel liegt im dritten Level im
"Mund” des Totenschéadels.
Aber dieses Level ist verseucht
mit unsichtbaren Monstern,
die man zudem nicht besiegen
kann, es sei denn, man findet
die "Maske der Wahren Sicht”
bei Punkt £9 und gibt sie sei-
nem Anfiihrer zum Tragen.

EE
Unseens

OWE/
‘ My Sonderheft Tips & Tricks 2

Dann kann man die Monster
sehen und auch bekdmpfen.

-Um aber soweit zu kommen,

muB man erst dem Goldge-
sicht, das die Maske bewacht,
die "Augen der wahren Sicht”
bringen und einsetzen. Und
diese findet man erst, wenn
man im vierten Level vier Rét-
selabschnitte bewiltigt hat.
Level 4 +5:

Da man im dritten Level
nichts tun kann, steigen wir
gleich runter ins vierte. Von An-
fang tauchen hier alle paar Mi-
nuten unbemerkt Diebe auf,
die uns einen Gegenstand aus
der Hand stehlen kdnnen und
dann wieder verschwinden.
Sobald man einen bemerkt
hat, sollte man ihn mit allen
verfligbaren Waffen und Zau-
berspriichen bearbeiten, ehe

“er wieder verschwunden ist.

Hat man ihn besiegt, 1&8t er
zum Glick alles Gestohlene
fallen. Es gibt vier Diebe, die
man alle besiegen muB, bevor
man seine Ruhe hat. Die ande-
ren Gegner in diesem Level
sind seltsame Stechpflanzen,
die einen vergiften kdnnen.
Deshalb liegen hier auch be-
sonders viele Gegengifte her-
um. Ist ein Spieler vergiftet,
aber noch nicht schwer ver-
letzt, ist es sinnvoll, noch ande-
re Stecher zu bekdmpfen, be-
vor man seine Leute wieder
heilt.

In diesem Level gibt es vier
Brunnen in vier Ratselberei-
chen. Diese muB man nachein-
ander durchmachen und dann
vom Brunnen etwas Wasser in
einer Wasserflasche zu seiner
Nische bringen, die man mit
dem Teleporter bei den Ein-
gangsstufen erreicht. Diese Ni-
schen sind mit Tiren ver-
schlossen, die dann aufgehen,
wenn man etwas Wasser brin-
gen will. Hat man alle vier Ni-
schen versorgt, findet man die
“Augen der wahren Sicht”, die
im dritten Level gebraucht wer-
den.

Im Sidteil des Levels fihrt
eine Tdr in eine Halle mit
Stechplanzen. Hier findet man
den Schlissel zum Offnen des
ersten Ratselraums. Ein Schal-
ter 6ffnet eine Wand, hinter der
das Vorratslager der Diebe
liegt. Es ist mit einer Glyphen-
Falle gesichert, die man nur
mit der ‘Remove- Glyph-Scroll’
aus dem dritten -Level weg
kriegt, die man aber jetzt noch
nicht haben kann. Deshalb
wartet man besser, bis man
das dritte Level fertig hat, wer
dennoch durchgeht, wird ster-
ben.

Mit dem gefundenen Schliis-
sel kann man die Tir im Nor-
den der Eingangstreppe O6ff-

7/
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nen. Hinter einer wie gehabt zu
entfernenden magischen Bar-
riere ist der Schalter, der einen
Schalter im Hauptraum entste-
hen 14Bt, der wiederum den er-
sten Rétselraum links oben 6ff-
net. Sobald man dort drin ist,
geht die Saule wieder zu. Links
ist in der Wand ein Mikroschal-
ter. Wenn man ihn driickt, ge-
hen alle drei Lécher zu, dann
kann man schnell den Gang
nach hinten eilen. Wer sich
aber vorher bewegt, wird in ein
Loch fallen. Hinten kann man
einen Teleporter aktivieren,
der einem in einen Gang und
von dort wieder an den Ein-
gang teleportiert. Mit dem
Schllissel aus dem Gang kann
man jetzt den ersten Brunnen
links offnen und dessen Was-
ser in seine Nische bringen.

Kommt man zurlick, ist
rechts oben ein neuer Schalter
entstanden, der die zweite Rét-
selzone o6ffnet. Hier liegt ein
Zauberstab in einer Nische.
Nimmt man ihn, wird man in
den Keller transportiert.

Um zwei Ecken ist hier ein
Bodenschalter, der die Tiir 6ff-
net und schlieBt, eine Séaule
entstehen 13Bt, einen Telepor-
ter aktiviert und zwei weitere
Schalter freimacht. Tritt man
genau fiinfmal auf den Schal-
ter, sind alle Wege frei und der
Teleporter da. Der Schalter
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beim Teleporter 6ffnet den Aus-
gang wieder und l4Bt in der
Haupthalle einen Schalter ent-
stehen, der den Saulenein-
gang im Osten 6&ffnet. Hier be-
finden sich drei Dunkelielder,
die man mit dem Lichtspruch
des Klerikers beleuchten kann.
Hat man die Monster iberwél-
tigt, steht man vor einer magi-
schen Barriere, die man nur
mit "Despell” wegbekommit,
wenn man vorher den Schalter
in der rechten und dann in der
linken Nische gedricki hat.
Hier gibt’s dann wieder den
Schliissel, um den Brunnen zu
offnen, und einen Schalter, um
den Ausgang zu offnen. Jetzt
kann man wieder eine Ladung
Wasser.abliefern.

Der nachste Schalter er-
scheint nun im Hauptraum,

8

Cellars of Level-4

Mitte unten. Er 6ffnet die Saule
rechts unten, wo man in einem
Gang lauter Monster hinter ma-

gischen Wanden sehen kann. -

Sobald man eine Wand mit
"Despell” entfernt hat, gehen
alle anderen auch weg und
man muB gegen eine Horde
von Gegnern kémpfen, darun-
ter auch ein Extradieb.

Hat man diesen Kampf liber-
lebt, erhalt man zur Belohnung
ein starkes Schwert und den
Schliissel fiir den Brunnen.
Ein Schalter 6ffnet den Aus-
gang wieder und man darf wie-
der Wasser schleppen.

Jetzt auf zur letzten Ratsel-
zone. Der Schalter, um diese
zu 6ffnen, erschien dieses Mal
im Westen der Haupthalle. Ein
langer Gang geht auf, man
muB wieder ein paar Stechpal-
men verdreschen- und steht
dann vor einer Inschrift. Dieser
Schalter 6ffnet den Raum im
Westen der Haupthalle, aller-
dings nurso kurz, daB man ent-
weder eine Teleport-Scroll be-
nutzen muB, um rechtzeitig
hinzukommen, oder man be-
nutzt den einschaltbaren Tele-
porter links im Gang dazu. Im
so erreichten Raum liegt in der
Mitte der Schilissel fir den
Brunnen. Allerdings geht die
Wand (iber dem Schllssel nur

weg, wenn man in der Ecke
steht, und dann ist er nicht er-
reichbar. Die Lésung ist ein-
fach, man legt ein Objekt in die
erreichbare Nische, worauf ei-
ne Sdule verschwindet (den
Gegenstand kann man wieder
mitnehmen) und eine andere
Nische frei wird. Hat man dies
reihum dreimal gemacht, ist
die Wand weg und der Schliis-
sel erreichbar. Der Hebel in der
Ecke offnet dann wieder den
Ausgang. ' '

Nun darf man den letzten
Brunnen &ffnen und noch mal
Wasser schleppen, dann er-
hélt man die "Augen der Wah-
ren Sicht” und kann ins dritte
Level zuriickkehren.

“Level 3:

Man setzt die Augen in das
goldene Gesicht ein und die
Tir der Sidhalle geht auf. Hier

muB man aufpassen, nicht in .

eine Falle zu treten, und findet
unten schlieBlich die "Maske
der wahren Sicht”. Diese muB
man seinem Magier aufsetzen
(nur er kann sie tragen) und ihn
zum Anfthrer machen = gel-
bes Quadrat). Jetzt sieht man
die Unsichtbaren endlich und
kann sie auch wirksam be-
kampfen. In der riesigen Halle
in der Form eines Totensché&-
dels findet man u.a. die "Re-

T
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move-Glyph Scroll” flr das
Diebeslager im vierten Level
und eine "Despell-Scroll”, die
die magischen Barrieren des
"Mundes” entfernen kann.
Dort findet man dann endlich
den roten Schliissel fiirs sech-
ste Level.

Level 6+7+8+9:
Allgemeines:

Level 6 ist wieder ein Vertei-
lerlevel, fiir das man Schllssel
aus den tieferen Leveln 7, 8
und 9 braucht. Hat man diese
gefunden 6ffnet sich eine Trep-
pe runter ins zehnte Level.
Level 8 enthalt wieder nur ein
paar Kellerraume von Level 7.
Man begegnet wieder einer
neuen Monstersorte, den vio-
letten Totenschadeln. Diese
sind sehr fies. Sie benutzen
Feuer- und andere Zauber-
sprlche und kénnen einen da-
mit auch auf Entfernung hin
verletzen. Ganz lbel kann es
werden, wenn sie die ganze
Gruppe fiir ein paar Sekunden
lang bewegungslos machen
und dann auf einen losprii-
geln. Hier hilft wieder die be-
wahrte Ogre-Taktik: drauf-
schlagen und ausweichen. Da-
gegen sind die grauen, ge-
hoérnten Gesichter fast harm-

los, da sie weniger schmerz-

hafte Zauberspriiche verwen-
den. AuBerdem tauchen noch
ein paar Schleimpflitzen auf,
die einen eventuell vergiften
kénnen, aber sonst harmlos
sind.

Level 6:

Hier ist eigentlich fast nichts
los, nur der Purpurschadel am
Anfang und eine (einfache)
Glyphen-Falle stehen uns im
Weg. Dann ist man schon an
einer Gabelung: Links befindet
sich ein Druidenkopf, fiir den
wir zwei Schliissel finden miis-
sen, damit er uns den Weg 6ff-
net, wo man dann als Beloh-
nung wieder diverse Ausri-
stung finden kann. Zuerst aber
noch die Schlissel holen. ..
Level 7 + 8:

Wir haben den Teleporter in
der Mitte genommen und sind
so ins Mondlevel gelangt.
Durch die dunkelblauen Wan-
de kann man weniger erken-
nen als vorher. (Wen das stort,
derkann ja Kontrast und Hellig-
keit aufdrehen!)

Wir befinden uns in der Mitte
des Levels, von einem Rund-
gang gehen wieder versperrte
Wege in drei Richtungen ab.
Damit haben wir wieder drei
Ratselzonen, in denen man je
einen Schliissel finden muB,
um den Hauptschlissel fiirs
sechste Level zu finden.

Nach einem Rundgang ist
die Mitte offen, ein Mikroschal-
ter dort 6ffnet dann die erste
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Zone rechts. Hier kommt man
in einen Raum mit Loch und
violettem Totenschadel, den
man sofort erledigen sollte. Per
Loch oder Kellertreppe kommt
man in einen Kellerraum, wo
hinter einer Geheimwand noch
so ein Schédelchen lauert.
Wieder oben tritt man in der
Halle hinten auf den Boden-
schalter (Achtung Falle), was
die Wand zum Nebenraum o6ff-
net. Von dort tauchen erst mal
etliche Horngesichter auf, die
aber nicht so schlimm sind. In
diesem neuen Raum ist oben
eine Nische, die einen unsicht-
baren Bodenschalter hat. Tritt
man auf ihn, wird man kurz
festgehalten und von hinten
angegriffen. Dafiir erscheint in
der anderen Halle rechts unten
ein weiterer Bodenschalter.
Tritt man auf diesen, verliert
man alle Objekte aus den Han-

den und wird wieder angegrif-
fen.

Lohn der Mihe: Das Loch
vor dem Wandhebel ist zu und
dieser 6ffnet nun die Tir im Ne-
benraum, hinter der der erste
gesuchte Schlissel und ein
Zauberbuch liegt.

Wieder im Rundgang ange-
kommen, ist jetzt eine weitere
Wand offen und ein Schalter
offnet die zweite Zone. Hier
sind zwei Wandnischen, ver-
tauscht man die Gegensténde,
geht die Wand auf. In der an-
schlieBenden Halle wird man
immer wieder mal von Horn-
kopfen angegriffen. Von hier
flhren verschiedene Treppen
in den Keller, nur die wo wirrun-
ter missen ist noch mit einer
Séule versperrt.

Diese |48t sich aber mit dem
Mikroschalter im Keller der
rechten, unteren Treppe weg-
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schalten. Diese Treppe dann
runter und wieder hoch und wir
stehen in der Parallelhalle, wo
wir prompt von einer Schleim-
pfitze angegriffen werden
(harmlos). Die beiden Treppen
ganzlinks filhren uns zu Keller-
rdumen, wo wir wieder unser
“vertausche mich”-Spielchen
abziehen dirfen. Es erschei-
nen Bodenschalter, die die
Schatzkammer in der Halle
oben &ffnen, in der der zweite
Schlissel liegt.

Wir gehen in den Rundgang
zuriick, wieder ist eine Wand
auf, wieder schalten wir die
Séule weg. Im nun offenen
Gang wird uns ein kniffliges
Rétsel gestellt, dessen Lésung
wir erst noch finden missen
{einen Hinweis enthielt schon
die Schriftrolle von vorhin).
Hinter der Glyphen-Falle geht
erst die Wand zu, dann blub-
bert der Schleim im Gabel-
gang. Nach dem Lesen der Ta- -
feln teleportieren wir uns in
einen dhnlichen Gang, zwar
ohne Schleim, aber dafiir mit
einer Falle.

Auch hierlesen wir die Tafeln
und kommen in einen anderen
Gang, wo wir nach Kampf und
Schalterei die Hinweise zum
Ratsel finden. Zuriick zu die-
sem, die Lésung zur Frage
“"Wie lange dauerte der
schwarze Krieg?” lautet ganz
einfach ”40”. Ein neuer Gang
geht auf, und wenn man hinter
der Tir durch die Scheinwand
tritt, steht man einem starken
Pupurschédel gegenliber. Der
Rickweg wird automatisch
versperrt. Deshalb geht man
besser gleich ganz in den
Raum, wo man dem Schadel
ausweichen kann. Hier wird es
jetzt besonders fies.

Estoroth will testen, ob wir
noch ohne Magie Uberleben
kénnen, und macht deshalb
unsere Zauberspriiche wir-
kungslos. Wir missen also .
wieder auf die alte "draufhau-
en und ausweichen”-Taktik zu-
rickgreifen. Haben wir tber-
lebt, gibt’s einen Schliissel fiir

-die kommende Tir und wieder

ein Zauberbuch. Ein Mikro-
schalter 6ffnet uns wieder den
Ausgang. Es kommt noch eine
Tir, eine einfache Glyphen-
Falle und ein Monster, dann ha-
ben wir auch den dritten golde-
nen Schliissel gefunden.

Vom Rundgang aus kénnen
wir alle goldenen Tore éffnen
und treffen dahinter einen be-
sonders starken Purpurscha-
del, der uns aber nicht durch
die Tur verfolgen kann! Mit di-
stanzierten Zauberspriichen
setzen wir ihn schachmatt und
finden dahinter den ersten
Schlissel fiirs sechste Level.
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Level 9:

Mit dem rechten Teleporter
von Level 6 kommen wir in die-
ses Sonnenlevel. Dieses Level
besticht durch seine grelle, ro-
te Farbe (spétestens jetzt sollte
man den Kontrast und-die Hel-
ligkeit wieder auf Normal stel-
len). Gleich zu Beginn darf
man ein schwieriges Rétsel
knacken. Um die Hinweise da-
zu zu lesen, schaltet man noch
zwei Mauern weg und wehrt
ein paar Monster ab. In dem
langen Gang hinter der Tir
sind 12 Nischen voller Toten-
schédel. Man muB sowohl die
richtigen als auch die passen-
de Reihenfolge herausbekom-
men. Die zwdlf Nischen repré-
sentieren die zwdlf Monate. Die
erste von der Tir aus links ist
Januar, dann immer an der
Wand entlang, bis man wieder
an der TUr ist, das ist Dezem-
ber. Die Reihenfolge (laut Hin-
weis) ist: Februar, April, Juli,
Oktober, also die 2, 4, 7) und
10.) Nische. Nimmt man diese
Schidel heraus, geht die
Wand ganz oben auf. Bei ei-
. nem falschen bekommt man
einen Feuerblitz ins Kreuz. Hat
man sich vertan, muB man alle
Schédel zuriicklegen und von
vorne anfangen.

In der nun offenen Halle mupB
man mal wieder eine Horde
Monster vertrimmen. Am Ende
eines langen Gangs nach un-
ten ist ein Schlissel fir die Tar
links in der Halle. Dahinter sind
viele.Scheinmauern, an deren
Ende man einen anderen
Schlissel findet, mit dem man
die Tur im Norden vom Rétsel-
gang 6ffnen kann. Dort ist der
Eingang zu einer groBen Ring-
halle voller Dunkelfelder und
einigen Monstern. Mit den
Lichtspriichen ist die Orientie-
rung aber problemlos. Hat man
alle Objekte eingesammeit
und den Schiiissel gefunden,
kann man auch die letzte ver-
schlossene Tiir 6ffnen. Dahin-
ter sind wieder zwei Schriftta-
feln an der Wand, die einem
Fragen stellen, die man aber
mit den inzwischen gefunde-
nen Hinweisen (in den Schrift-
rollen) problemlos beantwor-
ten kann. Die Lésung fur die er-
ste lautet: "OAKRAVEN", eine
Wand geht auf. Die Losung flr
die zweite lautet: "WHITE-
OAK”, die Wand geht auf und
in einem Seitengang findet
man schlieBlich den Sonnen-
schliissel firs sechste Level.
Level 10:

Allgemeines:

Toll, endlich mal ein Level
das ganz fir sich allein steht,
ohne Missionen in darunterlie-
genden Hohlen. Dafiir ist es
aber auch ganz schon umfang-
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reich ausgefallen. AuBerdem
steht uns am Ende dieses Le-
vels ein wahrhaft mérderi-
sches Duell bevor. Ein Kampf
mit dem untoten Drachen Te-
min, der nach dem Ogre der
zweite Supergegner ist, den
wir treffen. Um diesen Drachen
aus dem Reich der Toten her-
beizuholen (bevor wir ihn wie-
der schnurstracks dorthin zu-
rickbeférdern werden) ist es
aber nétig, die drei versteckten
Drachenstatuen zu finden, die
Temin herbeirufen kénnen. An-
dere Monster gibt es aber auch
noch zuhauf: krabbelnde Au-
genmonster, von denen man-
che besonders riesig sind. Die
kleineren sind dagegen leicht
zu schlagen, tauchen dafir
aber immer wieder mal auf.
Wenn man allerdings Pech hat
kénnen sie die Spieler vergif-
ten.
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Level 10:

Nach dem Gemetzel in der
Eingangshalle 6ffnen wir die
Ttiren links und finden hier wie-
dermal eine Skull-Glyphen-
Falle (die ja tédlich ist).  Die
Zauberrolle fir diese Falle liegt
bei Punkt £8, alles andere ist
wirkungslos. Nérdlich der Ein-
gangshalle liegt eine Rétselzo-
ne mit vielen versteckien
Schaltern. Der erste Schalter
rechts 6ffnet die Saulen links
und rechts. Links ist in einer
Nische wieder ein Schalter, der
die Wand 6ffnet. Dort vor der
Séule, die eine Wandnische
versperrt, ist ein Schalter, der
in dem mittleren Gang die Sau-
le wegschaltet (Vorsicht, sehr
schmerzhafte Fallel). Dort ein
Stiick weiter an der Gabelung

links schaltet man die Saule
weg, die die Wandnische ver-
sperrte, geht in den Teleporter
und steht dann bei der Wandni-
sche.

Hat man alle Gegenstande
rausgenommen, geht ab der
Gabelung rechts die Séule
weg. Der Schalter dort schaltet
etwas verzogert die Wand und
die Saule in der Mitte weg und
der dortige Bodenschalter |46t
die Séule ganz verschwinden.
Links kann man jetzt noch die
Wand 6ffnen und hat dann hier
immer freien Durchgang. Hin-
ter einer gewdhnlichen magi-
schen Barriere liegt dann die
Drachenkammer,  allerdings
noch ohne Drache, dafiir findet
sich noch ein Zauberbuch und
den Schliissel flir die Tir inder
Eingangshalle rechts. In die
Nischen im Norden dieser Hal-
le miissen wir die drei Statuen

des Drachen Temin legen,
dann wird er links erscheinen
und nach seiner Uberwélti-
gung den Weg ins nachste
Level freigeben.

Die Suche nach den drei
Statuen beginnt in der groBen
Halle ¢stlich der Eingangshal-
le. Im Suden der Halle ist ein
Gang mit (Heil-)Brunnen, im
Norden ist ein Geheimraum
und in der Mitte ist ein kreuzfdr-
miger Teleportergang mit vier
Teleportern. Wir gehen jetzt
der Reihe nach alle Teleporter
durch. Jedesmal wird man in
einen (jewsils anderen) kleinen
Raum teleportiert in dem ein
Schalter ist, den wir betatigen.
Hat man alle vier Teleporter
durch, ist rechts in der groBen
Halle durch die Schalter ein

Gang aufgegangen, der einen
Hebel verborgen hatte, mit
dem man die vier Teleporter
abschalten kann. In der Mitte
dieses Kreuzgangs kann man
dann jede Menge Ausriistung
einsammeln. Wir finden die
Handschuhe von Temin und er-
fahren, daB die Statuen nur mit
diesen gefahrlos transportiert
werden kdnnen, worauf wir die
Handschuhe unserem Anfiih-
rer geben. Des weiteren fan-
den wir auch die 'Remove-
Glyph-Scroll’ fir die tddliche
Glyphenfalle vom Anfang. Zu
dieser gehen wir gleich an-
schlieBend, dahinter beginnt
ein langer Gang mit Tiren. Am
Ende finden wir wieder einen

" Schalter an der Wand, diesen

driicken wir gleich fiinfmall
Jetzt sind fiinf G&nge aufge-
gangen, vorerst gehen wir al-
lerdings geradeaus weiter. Die
magischen Barrieren kénnen
wir mit den gefundenen 'Des-
pell-Scrolls’ beseitigen. Hinter
einer Halle mit Dunkelfeldern
finden wir dann die Uberreste
der letzten Gruppe, die sich mit
dem Drachen Temin angelegt
hatte. Darunter ist auch die
Kiste von Temin, in der wir die
Statuen gefahrlos transportie-
ren konnen (wieder dem An-
fuhrer geben). Der gefundene
SchlUssel 6ffnet uns jetzt die
Tiir in der groBen Halle ganz
rechts unten, wo sich — so ein
Zufall — schon die erste Dra-
chenstatue befindet und ein
weiterer Drachenschliissel.
Wir gehen zuriick an die
Stelle wo wir vorhin die 5 Wéan-
de weggeschaltet haben und
hier links runter und holen uns
den Stronghold-Schiliissel hin-
ter dem Teleporter. Dieser paBt
ineine Tlr auf der anderen Sei-
te des Gang, und dahinter fin-
det man den Nachtschllissel.
Zuerst verbraten wir aber noch
den Drachenschlissel an der
Tar im Raum weiter oben, der
einen Teleporter versperrte,
der uns in eine kleine Kammer
fuhrt, in der die zweite Statue
verborgen lag. Jetzt fehlt nur
noch der Gang nach links
oben, wo wir wieder verschie-
denen Hindernissen und Mon-
stern ausweichen miissen,
ehe wir die Kammer der dritten

Statue mit dem Nachtschlis- . -

sel 6ffnen kbnnen.

Hat man alle drei Statuen in
der Kiste zur Drachenkammer
gebracht, stellt man sie nach-
einander in die Wandnischen,
die sich dann jeweils &ffnen.
Vor der dritten Statue sollte
man unbedingt abspeichern,
denn dann erscheint sofort der
Drache Temin aus dem Reich
der Toten und diesem kann
man dann nicht mehr auswei-
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chen! Man sollte vorher samtli-
che Kampfspriche bereitma-
chen und diese dann gnaden-
los runterleiern (Eiszauber
sind wirkungsvoll), fiirs Waf-
fenschwingen bleibt namlich
keine Zeit mehr.

Hat man alle Sprliche ge-
zaubert, diirfte der Drache hin-
Uiber sein, ohne daB einer der
eigenen Leute gestorben ist.
(Wem das zu schnell ging,
kann sich ja gemitlich vom
Drachen rdsten lassen, dann
weiB man wenigstens wie er
ausgesehen hat!)

Level 11 + 12:

In diesen Levein gibt es kei-
ne Gegner und keine Rétsel zu
knacken. Sie miissen wohl als
Erholungslevel gedacht sein,
denn Ausriistung gibt es dage-
gen massenhaft. Hier liegen
die Graber der groBen Vorbil-
der unserer Spislfiguren. Kein
Wunder also, daB es jede Men-
ge Steintafeln gibt, die ver-
schiedene  Charaktereigen-
schaften unserer Spieler ver-
bessern. Hat man den Telepor-
ter ins zwolfte Level gefunden,
muB dort wieder eine Kopier-
schutzabfrage beantwortet
werden, bevor es runter geht
ins wahrhaft gigantische drei-
zehnte Level.

Level 13:
Allgemeines:

Level 13 ist ein gigantisches
Verteilerlevel. Von hier aus
kann man Uber Treppen im We-
sten, Norden, Siiden, Siid-
osten die Treppen flr Level 14,
16, 21 und 24 erreichen. Dazu
ist es notig, jeweils eine Kugel
zu finden und in einer speziel-
len Nische abzulegen. Dann
erscheint die Treppe fiirs jewei-
lige Level. In jedem dieser vier
Zweiglevel kann man dann
endlich eine der Waffen des
schwarzen Krieges finden, die
man ja braucht, um Estoroth in
seiner Gruft zu besiegen. Hat
man alle vier beisammen, hat
man auch vier Schliissel ge-
funden, mit denen man jeweils
eine spezielle Schatzkammer
plindern darf. AuBerdem o&ff-
nen sie in der Mitte des Levels
13 ein Tor, das uns direkt bis an
die Gruft von Estoroth im Level
27 fihren wird. Doch bis dahin
ist es noch ein langer Weg.

Von der Treppe her kommt
man direkt in die Hauptkam-
mer in der Mitte. Hier trifft man
auch auf die Monster, die in
diesem Level vorkommen: auf
Spinnen, die einem krank ma-
chen kénnen, und griine Tenta-
kelpflanzen, die Magie benut-
zen und die Gruppe sogar l&h-
men konnen. Aus dieser Kam-
mer fithren Tlren in alle vier
Richtungen davon. Jede fihrt
in ein von den anderen abge-

12

schlossenes Gebiet. In jedem
Gebiet findet sich die schon er-
wahnte Kugel (orb of planes)
und der erste Schlissel fur die
jeweilige Schatzkammer. Den
zweiten findet man wie gesagt
erst mit der jeweiligen Waffe
viel weiter unten in den tiefsten
Hoéhlen. Am Ende jedes Gebie-
tes teleportiert uns ein Boden-
schalter zu dem gesuchten Al-
tar, in dem die Kugel abgelegt
werden muB, worauf dann die
Treppe nebenan erscheint.

Ein zweiter Bodenschalter
kann einem erst dann wieder
direkt in die Hauptkammer be-
fordern (und zuriick). AuBer-
dem gibt es in diesen Gebisten
eine ganze Menge Ausriistung
zu finden. Alle Objekie auBer
den Helmen, die einem erlau-
ben im Wasser zu Atmen (wa-
ter breathing) sollte man sich
fiir Level 21, das unter Wasser
sieht, aufsparen, da sie sich
mit der Zeit verbrauchen.

Hat man spéter jede Schatz-

kammer 6ffnen kénnen, sind in
der Hauptkammer vier Ni-
schen aufgegangen. Eine da-
von hat einen Bodenschalter,
der noch einen entstehen 4Bt
usw. Von der letzten Nische
wird man dann tber ein kurzes
Wegstlick in Level 14 zum Ein-
gangder Gruftvon Estoroth ge-
langen kdnnen.

Level 14 + 15:

Allgemeines:

Diese Level sind das Reich
des Seelenfressers (soulta-
ker). Erist das einzige Monster,
das hier sein Unwesen treibt.
Jeden Schaden den er uns zu-
fiigt, ernoht wieder seine Le-
benskraft. Er kann mit Magie
nur bedingt geschwécht wer-
den, nur physische Gewalt
kann ihn so sehr schwachen
bis er schwarz wird und ver-
schwindet. Ertaucht dann aber
nach ein paar Minuten wieder
auf (ca. 5 bis 10 Minuten) und
verfolgt einem unbarmherzig,
auch wenn man sich wegtele-

portiert. Ratsam ist es deshalb
immer einen Teleportspruch in
Reserve zu haben, der einem
bis zur Treppe zu Level 13 brin-
gen kann. Denn dort ist man
sicher und kann sich ausru-
hen. Wir werden ihn besiegen,
aber erst im SchluBkampf in
seiner eigenen Gruft. Bis dahin
ist die beste Taktik nach wie
vor: zuhauen und seitlich aus-
weichen.

Level 14:

Hat man fiirs erste Ruhe vor
dem Seelenfresser, kann man
daran gehen die Ratsel zu
I6sen. Ostlich vom Eingang in
einer Halle ist ein Relief aus
Totenschadeln. Hier muf man
drei Schadelkronen einsetzen,
um den Schliissel ins nichste
Level zu bekommen. Der Ge-
heimraum kurz vorher gibt uns
dazu drei Schliissel flir drei Zo-
nen in denen man je eine Kro-
ne finden kann.

Wir beginnen mit der Tur
rechts beim Eingang. Wir ren-

- Dr.=Dragon Temin ::
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nenden langen Gang nach Si-
den in den Teleporter rein.
Dreimal muB man jetzt in
einem Parallelgang nach Nor-

den rennen, mit dem Schalter
den Teleporter im Siiden akti-
vieren und diesen dann benut-

zen. Hat man es geschafft, fin-

. ! @icrﬁ "!L 1@

det man am Ende eines ge-
wundenen Gangs die erste
Krone. Falls man zu lange z6-
gert, erscheinen Lécher im Bo-
den, die in einen Keller fihren.
Dort gibt es noch einen Ge-
heimraum und einen Telepor-
ter flr zuriick.

Das zweite Gebiet ist links
unten. Hier sind drei Teleporter,
die den Weg versperren. Der
im Westen geht manchmal
aus, dahinter ist ein Schalter,
derden gegeniiber deaktiviert.
Dort ist ein Schalter, der den in
der Mitte deaktiviert und zwei
Wande 6ffnet. Im Siden ist
noch ein Teleporter, der aus ist,
wenn man sich beeilt hat.
Rechts findet man eine "Re-
move-Glyph-Scroll” die spater
wichtig ist. Der Teleporter ganz
links unten fiihrt in eine schein-
bare Sackgasse. Jetzt wird’s
etwas knifflig. An der Wand im
Siden ist ein Nanoschalter
(super winzig), der nach einer
Minute oder so, die Wande im
Slden o6ffnet. AuBerdem muB
man anscheinend rumlaufen,
damit sich was tut. Dahinter
offnet sich dann auch irgend-
wann die zweite Mauer in
einen achteckigen Raum. Dort
dauert es auch eine Zeitlang,
dann o6ffnet ein unsichtbarer
Schalter in der Mitte, die letzie
Wand und man findet die zwei-
te Krone.

powertips

Das dritte Gebiet beginnt
links oben. Der Teleporter
rechts bringt uns nach links
hinter den anderen. Der Schal-
ter dort 6ffnet rechts einen an-
deren und dieser schaltet die
rechte Sdule weg. Eine tédli-
che Glyphen-Falle wird mit der
gefundenen Rolle von vorhin
beseitigt. Der Nanoschalter an
der Stidwand macht dann den
restlichen Weg frei. Jetzt ist
man durch. Links gehts runter,
wo man einen Schliissel fiir die
Tiir rechts findet. Dazu muB
man (ber zwei Bodenschalter,
die eine Wand hin und her
schalten. Man legt einen
schweren Gegenstand hin und
weg, bis die Wand vor einem
weg ist, und benutzt dann den
Nanoschalter, um das ganze
abzustellen.

Jetzt hat man den Schlissel
fiir das Gebiet rechts oben, wo
man jede Menge Wande hin
und her schalten kann. Wichtig
ist nur der Schlissel im Ge-
heimraum im Gang nach Si-
den hinter der Z-Tir. Damit be-
kommt man die dritite Krone
ganz rechts oben. Stellt man
alledrei Kronen aufinhren Platz,
geht eine Nische auf, inder der
Schilssel, flirs néchste Level
liegt.

Level 15:

Man gelangt in einen Keller

hinter dessen Wanden die

—
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Grabkammern vieler Krieger
liegen. Man findet hier viele
nutzlose Dinge und ein Stone-
Mace. Dies ist eine der besten
Waffen dieses Spiels! Mit. ihr
kann man locker ein Monster
auf einen Streich erledigen.
Am oberen Ende wartet der
Seelenfresser auf uns (vorher
abspeichern!). Wie er zu be-
handeln ist, wurde ja schon er-
wahnt chhng ist, daB er kei-
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nen unserer Leute totet, denn
dann hat er wieder volle Ener-
gie. Also um ihn herumtinzeln
und draufhauen bis uns
schwindlig wird. Wenn man ei-
nen starken Kampfer hat, gibt
man ihm das Stone-Mace. Mit
etwas Gliick kann man ihn
dann schon mit einem Schlag
vernichten. Hat man das ge-
schafft, bekommt man den
Schlissel fiir seine Gruft, wo
man die erste der schwarzen
Waffen findet. Es ist der See-
lengefrierer, der spater im End-
kampf vom Magier benutzt
werden kann, vorerst aber
noch nutzlos sein wird.

Level 16 + 17 + 18 + 19 + 20:
Allgemeines:

Auch wenn es viel klingt, die-
se funf Level sind nicht sehr
umfangreich. Hier fiihren ein
Haufen Treppen rauf und run-
ter, so daB man die einzelnen
Level nicht hintereinander ab-
klappern muB, sondern etwas
durcheinander. An Monstern
gibt es diesmal stierkopfige
Krieger, die ganz schén zuhau-
en konnen, falls sie nicht Ma-
gie benutzen oder die Gruppe
kurzfristig 1Ahmen. Ein beson-
ders tlickischer Feind sind die

14

Wand monster die aussehen

wie eben eine Wand und nur®

erkennbar sind, wenn sie
furchtbar zuschlagen. Zum
Gllick kénnen sie sich nur sehr
langsam bewegen. Am Ende
steht wieder ein Obergegner,
ein stierkdpfiger Damon, der
eine weitere Waffe aus dem
schwarzen Krieg bewacht.
Level 16:

Links ist eine lange Halle mit
zwei Schaltern an der Wand.
Drickt man den untersten zwei
Mal, gehen zwei Sdulen weg,

ein weitere Schalter erscheint,
- man verliert alles aus den Hén-

den und auBerdem wird man
noch von Stierkriegern ange-
griffen. Der neue Schalter off-
net ebenfalls zwei Sdulen und
4Bt im Siiden eine Wand und
einen anderen neuen Schalter
entstehen und wieder gibt’s fri-
sche Monster. Driickt man die-
sen neuen und den vierten
Schalter ganz oben, geht ge-
genliber eine Nische auf, in
der ein Hebel die restlichen
Nischen und den Ausgang off-
net. In der 2. Nische von unten
bewacht ein Wandmonster den
Schlissel fir die Tir vom
Eingang rechts. Hat man alles

gedriickt und aufgesammelt
geht’s dorthin. Einem Stier-
krieger im Seitenraum jagen
wir den Schlissel fur die Tur
rechts oben ab. Dahinter ist ein
Loch im Boden, das uns bis ins
Level 18 fallen laBt.
Level 18:

Neben der Halle wo wir ge-
landet sind, liegt hinter der Tiir

der verschlossene Aufgang ei-
ner Wendeltreppe, an deren
Ende der Teleporter ins 19. Le-
vel liegt. Um den Schliissel zu
finden missen wir uns erst
durch andere Aufgénge wieder
hoch ins 16. Level arbeiten.
Hinter dem normalen Ausgang
der Halle links unten befindet
sich in einem Geheimraum ein
Schlissel fir eine Tir in Level
17. Rechts untenin der Halle ist
ein Geheimgang, der uns
durch verschiedene Windun-
gen in einen Gang mit Saulen
fihrt. Links unten am Gangen-
de steht ein Wandmonster auf
einem unsichtbaren Boden-
schalter der eine Nische 6ffnet,
wo uns ein Rétsel gestellt wird.
Die Losung lasen wir auf einem
bereits gefundenen Papier. Sie
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ool 19

heiBt "NINTH” und &ffnet den
Aufgang.

Level 17:

Hier folgen wir zuerst dem
langen Gang zu einem Raum,
in dem wieder ein Stierkrieger
eingesperrt ist. Er besitzt den
Schliissel fiir die Tur, an der wir
vorbeikamen. Kurz dahinter ist
die Tiir, deren Schliissel wir be-
reits in Level 18 fanden. Jetzt
sind wir auch schon wieder in
Level 16, lassen uns durch ein
Loch nach Level 17 fallen und
gehen dort links um die Ecke
zu einer anderen Treppe und
hoch, wo wir dann den Schiis-
sel fiir die Wendeltreppe ins 19.
Level finden (durch das rechte
Loch kommt man dort sehr
schnell hin).

OWES
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Level 19:

Der . Teleporter hat uns in
eine Halle voller unsichtbarer
Teleporter gebracht. Auf einem
Papier, das wir fanden, lesen
wir den richtigen Weg durchs
Labyrinth oder schauen ein-
fach auf die Losungskarte. Den
Stierkrieger am Ende muB
man verdreschen, ohne aus
versehen in einen Teleporter
zu geraten. Hat man noch ein
paar Wandnischen geplin-
dert, geht’s runter ins Level 20.
Level 20:

Hier stehen wir sofort dem
Oberddmon der Stierkrieger
gegenliiber, der lbrigens die
Schliissel fiir die verschlosse-
nen Tlren besitzt. Die Taktik ist
altbekannt: zuhauen und aus-
weichen (Stone-Mace benut-

powertips

zen!). Hinter den Tiren kann
man die magischen Barrieren
mit der hier gefundenen ’De-
spell-Scroll’ entfernen.
Dahinter liegt dann auch
schon die zweite sagenhafte
Waffe aus dem schwarzen
Krieg, das Vortex-Schwert flr
unseren Kampfer, das auch

|| erstim Endkampf voll zur Gel-

tung kommen wird. Die ge-
wohnlichen Monster lassen
sich besser mit bereits gefun-
denen Waffen besiegen.
Level 21 + 22 + 23:
Allgemeines:

Diese Level bieten endlich
mal wieder etwas (grafische)
Abwechslung, denn sie sind
(wohl vom Schmelzwasser der
letzten Eiszeit) vollig Gberflu-
tet. Das wirft auch gleich Pro-
bleme auf, denn wer kann
schon unter Wasser atmen?
Nun alle, die einen Gegen-
stand (Triton-Helm, Ring oder
Trunk) fiirs Wasser-Atmen be-
sitzen, werden keine Probleme
haben. Solche Ausristung
konnte man sich schon in Level
13 besorgen. Hier unten findet
man weitere Objekte zu die-
sem Zweck, die man auch
brauchen kann, denn Ringe
und Trénke verlieren mit der
Zeit ihre Wirkung und dann
muB man eben wieder Wasser
schlucken, also keine unnétige
Trodelei! Die Fische hier unten
sind Ubrigends recht lasch und
auch die Wasserménner be-
nutzen nur den Ublichen Zau-
berkram. Nur eine Einschran-
kung gibt es: Feuerzauber aller
Art ist absolut wirkungslos.
Ganz unten befindet sich der
Oberwassermotz.

Level 21 + 22:

Man startet rechts von der

Mitte dieses groBen Unterwas-

serlevels. In dieser Mitte um-
schlieBen Rundgénge einen
Raum, im dem die dritte der ge-

suchten Waffen liegt. Den
Schlissel zu dieser Tir be-
kommi man vom Wasserlord
zwei Level tiefer. Um den Weg
dorthin zu &ffnen muB man
aber wieder zuerst vier Schlis-
sel finden, die hinter den vier
Tiren hier oben verborgen
sind.

Wir beginnen mit der Tiir
rechts oben. Wir folgen dem
Hinweis und schlieBen die Tur
hinter uns. Daraufhin gehen
kurz darauf zwei Seitengange
auf, in denen es etwas fiir fri-
schen Atem gibt. Schlieft man
die Tur nochmals gehen auch
die anderen Génge auf, wir fin-
den eine Perle, besiegen ein
paar Monster und legen die
Perle in ihre Muschel. Darauf-
hin haben wir schon den ersten
Schliissel gefunden.

Den zweiten suchen wir nun
im Gebiet rechts unten. Dort ist
die Muschel in einem Geheim-
gang versteckt, die Perle miis-
sen wir sogar noch weiter un-
ten suchen. Dazu muB man

ganz rechts unten einem Was-

sermann zwei Schilissel fiir ein
Gefangnis abnehmen, das
sich hinter der Treppe im Level
22 befindet. Mit den Schiissel
befreien wir hier drei einge-
sperrte Monster, die uns dann
nichts mehr tun, sondern zum
Dank eine Wand 6ffnen, hinter
der eine Treppe wieder hoch
fihrt, wo die gesuchte Perle
und noch mehr herumliegt.
Hat man die Perle zurlick in die
Muschel plaziert, bekommt
man dann den zweiten Schliis-
sel.

Die gleiche Prozedur wie-
derholen wir im Gebiet links
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unten. Einzige Besonderheit
hier: es gibt Fallen, die einem
kurzfristig lahmen. Nun kon-
nen wir schon mal drei der
Tiren 6ffnen und finden dabei
ein neues Schwert fir den
Kampfer. -

Das Gebiet links oben bietet
wieder etwas Neues. Vor einem
nach Osten gewundenen Gang
voller Tlren ist ein unsichtba-
rer Bodenschalter, der alle Tu-
ren nacheinander 6ffnet. Ganz
hinten liegt die gesuchte Perle
und anderer Kram. Da man
nach ein paar Sekunden hier
wieder raus teleportiert wird,
sollte man sich mit dem Ein-
sammeln beeilen. Im Westen
ist so ein dhnlicher Gang, wo
ein Bodenschalter die ge-
schlossene Tur kurz spéter off-
net, worauf man wieder Atem-
tranke findet. Die Perle einset-
zen und da liegt schon der letz-
te gesuchte Schlissel.

Level 23:

Nun kann man die Tiren
zum Level 23, die Behausung
des Wasserlords, 6ffnen. Die-
ser bewegt sich sehr flink
durchs Wasser und man sollte
aufpassen, nicht in einer der
Sackgassen oben und unten
zu landen. Ansonsten ist auch
er nicht schwerer zu besiegen
als die anderen Obermonster.
Mit seinem Schlissel kbnnen
wir dann seine Schatzkammer
ausrauben, wo wir u.a. den
Schliissel fiir die Tir vom An-
fang finden, hinter der das Pro-
tector-Schild verborgen war.
Dieser Schild wird spéater der
Druide im Endkampf gegen
Estoroth tragen.

Level 24 + 25 + 26:

Allgemeines: Auch dieser
Abschnitt hat seine Besonder-
heiten: In der Halle in der Mitte
des Levels lauert die Medusa,
ein riesiger schwebender To-
tenkopf, schon auf uns. Ein
paar ihrer versteinerten Opfer
kann man im Gang beim Ein-
gang bewundern. Wurde einer
unserer Mitstreiter aus Verse-
hen ebenfalls versteinert, so
steht er jetzt hier vorne bei den
Neuzugéngen. Mit den bisher
gefundenen ”Stone-to-Flesh”-
Spriichen, kann man sie zum
Gllck wieder reaktivieren. Die
anderen Monster, die hier noch
auftauchen, sehen aus wie Ne-
belgesichter, benutzen Zau-
berspriiche beim Angriff und
dirfen auch mit diesen be-
kampft werden. Die Medusa
selbst kann man nur mit dem
Spiegelschild besiegen, das
eingesperrt hinter drei Tlren in
der Mitte der Halle liegt, wobei
man diese drei Schllissel erst
vorher wieder finden muB. Die-
ses Prinzip ist ja wohl inzwi-
schen altbekannt.

16

Level 24:

Gleich am Eingang wird man
von Nebelgesichtern angegrif-
fen. Hat man sich die Figuren
angesehen, kann man die
Haupthalle betreten. Falls man
der Medusa hier begegnet,
hilft vorldufig nur sofortiges
Wegrennen. Zum Gliick kann
sie uns nicht durch Taren oder
indie Geheimraume folgen, wo
man sich dann ausruhen kann.
Noch niitzlicher ist es, immer
ein paar Teleportspriiche be-
reit zu haben, dann braucht
man nicht mehr so oft an der
Medusa vorbeizulaufen.

Als erstes suchen wir die
SO-Ecke der Halle auf, wo der
Schlissel liegt, der in die Ge-
heimtdr im Gang der Neuzu-
génge paBt, wo man dann den
Ring von Demajen findet. Zu-
riick in die Medusahalle in die
NO-Ecke. Der Teleporter dort
bringt uns runter ins Level 26,

den Steinkreisteleporter aus-
schaltet, ist in der Sackgasse
links um die Ecke. Jetzt hat
man den ersten Spiegelschlis-
sel gefunden. In diesem Raum
offnen sich zwei Lécher im Bo-
den, wenn man zwischen die
Wandsaéule tritt. Im Kellerraum
darunter findet man wieder ei-
nen Schlissel, der gleich ge-
braucht wird, wenn man sich
hochteleportiert und an die
Nordwand der Medusahalle
begeben hat.

Dort gibt’s noch einen Ge-
heimgang zwischen zwei Sau-
len und eine Tlr, in die der letz-
te Schiiissel paBt. Dahinter
liegt dann schon der zweite
Spiegelschlissel.

Den letzten zu bekommen ist
etwas trickreicher. Man begibt
sich zur Ostseite der Medusa-
halle, wo eine noch unerforsch-
te Tur ist. Tritt man durch sie,
aktiviert man einen unsichtba-
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Driicken in einen Parallelraum,
wo man mit dem Schalter auf
der Nordseite des dstlichen
Pfeilers die Wand 6ffnen kann.
Hinter dieser Wand kann man
noch ein paar Hindernisse aus-
schalten und findet schlieBlich
den dritten Spiegelschiiissel.

Wir teleportieren uns zurlick
in den Nordteil der Halle, wo
wir jetzt alle drei Spiegeltiiren
offnen kdnnen. Man findet da-
hinter das Spiegelschild und
kann sich jetzt aufmachen, die
Medusa zu suchen (oder drau-
Ben warten bis sie von selbst
kommt). Jetzt braucht man nur
einmal den Spiegel auf die
Medusa aktiviern und sie zer-
stort sich selbst. Zuriick bleibt
dann der Forcehammer, die
vierte und letzte Waffe aus dem
schwarzen Krieg, die fiir unse-
ren Kleriker bestimmt ist und
fiir den Endkampf mit Estoroth
gebraucht wird.

Level 13 + 14:

Es ist jetzt Zeit, ins dreizehn-
te Level zuriickzukehren, dort
die vierte Schatzkammer zu
offnen und sich dann in die Mit-
te der Halle zu begeben. Man

das nur aus einem Kkleinen
Raum voller Fallen besteht.
Diese kann man alle ausschal-
ten, wenn man den Ring von
Demajen in die Nische am Te-
leporter ablegt. Hinten findet
man einen Schllissel, dessen
zugehorige Tlr wir jetzt aufsu-
chen werden. In der Ecke links
oben in einem Gang voller Te-
leporter wihlen wir den mittle-

ren, der uns in einen abge-

trennten Hohlenteil nérdlich
davon bringt. Hier gibt es im
Siiden die Tur fir unseren
Schlissel. Der Schalter, der

ren Schalter, der abwechselnd
eine Wand ein- und ausschal-
tet und dazu unsere Gruppe
wieder zuriick in die Halle be-
fordert und zum anderen einen
Teleporter dahinter einschal-
tet, der uns beim zweitenmal in
einen Raum voller Schalter
bringt. Einige dieser Schalter
sind nutzlos. Nur der ganz im
Osten offnet beim erstenmal
ein Loch, das in einen Keller
filhrt und das man mit dem
Schalier an der Nordwand wie-
der schlieBen kann.

Er bringt uns beim zweiten

betritt nacheinander alle vier

jetzt offenen Nischen, wird

schlieBlich in einen Gang im

14. Level befordert, wo der Ein-
gang in die Gruft von Estoroth

liegt.

Level 27 + 28:

Am Eingang der Gruft befin-
det sich wieder eine Kopier-
schutzabfrage (das ist die letz-
te), nach der man die groBie
Oberkammer der Gruft betre-
ten kann. Hier trifft man auch
gleich auf die Anfiihrer der
Legionen Estoroths, die den
verborgenen Eingang bewa-

W/
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chen. So stark sie sind, unse-
ren angesammelten Waffen
konnen auch sie nicht wider-

stehen. Nach einem Rund-
gang durch die Kammer, wobei
wir ein paar Hinweise fiir den
Endkampf fanden, stellen wir
fest: Da ist eine Tilr, deren
Schliissel nicht zu finden ist.
Denkt man an all die Rétsel zu-
riick, die schon von uns gelést
worden sind, kommen wir auf
diese Idee: Wir schlieBen die
Tir der kleinen Ostkammer
und laufen dann an ihrer Siid-
wand entlang. Und siehe da,

mSmderheﬁ Tips &Tricks 2

wir héren wieder Schritte! Ein
weiterer Ritter erscheint und
will uns fertigmachen. Da er
den Schlissel fir die ver-
schlossene Tur besitzt, zeigen
wir auch diesmal keine Gnade.
Betritt man den ehemals ver-
schlossenen Raum, erscheint
eine zweite Tir, deren Schliis-
sel wieder fehlt.

Aber fir uns ist das ja kein

Problem mehr. Wir holen einen -

Ritter herbei, diesmal mit der
kleinen Nordkammertiir. Hat
man diese Prozedur zum vier-
ten Mal hinter sich, ist nun wirk-

lich und endlich der Eingang
zur Gruft von Estoroth offen.
Level 28:

Gileich wird Estoroth vor uns
stehen. Wir heilen alle Mitglie-
der unserer Gruppe, machen
unseren Zauberschutzschirm
bereit. Fir Notfalle merken wir
uns den Teleportspruch, fiir
schnelle Reaktionen wird der
'Haste’-Spruch sorgen. Die ge-
fundenen Waffen des schwar-
zen Krieges werden ausge-
packt, frisch poliert und ver-
teilt. Unser Kédmpfer bekommt
das "Vortex”-Schwert, der Kle-

' riker den "Forcehammer”, der

Magier wird den "Soulfreezer”
bedienen, wahrend der Druide
uns mit dem "Protector” be-
schiitzen muB. Wir sind bereit,
wir 6ffnen die Tir.

Estoroth steht nun vor uns!
Wir miissen erkennen, das ist
kein Spiel mehr, er will uns
diesmal richtig an den Kragen.
Der Kdmpfer und unser Kleri-
ker schlagen abwechselnd auf
Estoroth ein und dann weichen
wir alle einen Schritt aus. Wir
sind schneller als Estoroth!
Nach einigen Treffern ist er ge-
schwéacht. Das Vortex-Schwert
beginnt nun blau zu glihen,
das war das Zeichen, die magi-
schen Krafte unserer Waffen

Dimension

zu gebrauchen! Der Druide be-
nutzt jetzt den ”Protector”, der
Magier 188t die Krafte des See-
lenbanners los (jeweils linker
Mausklick). Estoroth steht nun
geldhmt vor uns. Damit hatte er
wohl nicht gerechnet! Unser
Kampfer offnet das Dimen-
sionstor mit der Magie des
Vortex-Schwertes (rechter
Mausklick) und die magische
Kraft des "Forcehammer” be-
fordert ihn hinweg aus unserer
(rechter Maus-
klick). Der Sieg ist unser!!

Liste aller Gegenstdnde und

Schliissel

Level 1:

A= Heart Key

B= Square Key

1= Wooden Shield, Pack: 2
Food

2= Tower Shield, 3 Dagger

3= Food, Heart Key

4 = Food, Scroll of Life

5= Old Scroll

6 = Quiver: 4 Arrows
7= Bow

8 = Water Skin

9= Scroll of Despelling
10= War Hammer
11 = Gauntlets
12= Glyph Scroll, Water Skin
13= Helmet
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14 = Water Skin, Leather Ar-
mour
15= Food
16 = Book for Magic User, ***
Ogre Blade ***, Remove Trap
Scroll
Level 2: s
A= Emerald Key
1 = Death Gem, Leather Leg-
gings, Pack: Tattered Scroll
2= Chain Leggings
3= Bag: 4 Dagger
4= Coffer: Potions of Hea-
ling, Cure Poison, Strength
5= Scroll of Life, Belt
6= 2 Food, War Hammer
7= Tablet for Fighter
(Strength + 1)
8 = Chest: Ring of Protection,
Square Key, 2 Dagger
‘9= (killed Ogre): Emerald
Key
10= Teleport Scroll, Storm
Wand
11= Axe, Food
12= Bracers of Protection,
Book for Cleric
13= Chain Mail
Crown of Wisdom
14= Quiver: 6 Arrows; Bag:
Quake Scroll, 2 Food
15= Chest: Chain Leggings,
Gauntlets of Titans

Armour,

Level 3:
A= Eyes of True Sight
B= Red Key

1= Ring of Location
2= Torn Scroll

3= Scroll

4 = Scroll of Despelling, Long
Sword, Ring Armour

5= Glyph Scroll, Ring Leg-
gings, Red Key, Book for Ma-
gic User

6 = Scroll of Healing, Scroll of

Despelling, Coffer: 2 Cure Po- |

tion

7 = Death Gem, Wound Hea-
ler

8= Food

- 9= *** Mask of True Sight

** >, Book for Magic User
Level 4 +5:

A= Box Key

B = Fork Key (1-4)

C= Water Skin (1-4)

1= Hopeblade, Scroll of Life,
Potion of Cure Poison

2= Bloody Scroll

3= 0Old Scroli, Brown Pants,
Death Gem

4= 2 Food

5= Scroll of Cure Poison

6= Box Key, Teleport Scroll,
Food

7 = Horn of Plenty

8= Fork Key, Scroll of Cure
Poison

9= Helm, Water Skin, Bra-
cers of Agility (DEX. + 2)
10 = Firewand
11 = Potion of Extra Healing
12 = Fork Key, Belt of Strength
(STR. + 2), Bag: 4 Food
13 = Scroll

14 = Sight Givér, Water Skin

15 = Coffer: Scroll of Cure Poi-
son, 3 Cure Disease

16 = Tablet for Magic User
17= Long Sword+ 1, Fork

Key
18 = Bow + 1, Water Skin
19= Fork Key

20 = Water Skin, Potion of Invi-
sibility, Cure Poison

21= Eyes of True Sight

22 = Wand of Despelling

23 = Food, Amulett of Compre-
hension

24 = Leather Leggings + 1

25= Crown of Wisdom
(WISDOM + 2)
26= Food, Bag: Leather

Boots, Potion of Extra Healing
Level 6:

A= Moon Key

B = Sun Key

1= Frost Razor

2 = Helm of the Triton (Water
Breathing), Figurine of Deflec-
tion,
Food, Scroll of Detection

3= Black Horn
Level 7 + 8:
A= Gold Key

B = Rectangle Key

1= Book for Druid, 5 Arrows,
Potion of Extra Healing, Gold
Key

2= Glyph Scroll

3= (exchange to open): Cof-
fer and Bow

4 = QOld Scroll, Death Gem

5= Chest: Gold Key, 2 Food,

Ring of Protection, Ring of Air
Elemental

6= Scroll of Cure Poison

7 = Old Scroll

8= Fire Wand, Rectangle
Key, Book for Druid

9= Gold Key, Raven Shield,
Tablet for Druid
10= Moon Key, Plate Leg-
gings, Plate Armour
11 = Robes of Sundar (Magic
Shield!)
12= (exchange
Hammer and Mace
13 = Food, Scroll of Detection
Level 9:

to open):

A= lron Key
B = Rectangle Key
1= Skull

2= Water Skin, Iron Key, Ro-
be of the Forest (Magic Shield!)

3= Quake Scroll

4 = |eather Boots, Food, Le-
ather Armour + 2

5= Rectangle Key, Scroll of
Healing

6 = Potion of Cure Desease,
Death Gem, Water Skin, Food

7 = Water Skin

8= Fire Wand

9= 2 Food, Iron Key, Bag: 4
Trowing Dagger + 2
10 = Old Scroll, Coffer: Potion
of Extra Healing, Potion of Invi-
sibility, Ring of Protection + 2
11= Sun Key, Mage Bane
(Magic Shield!), Plate Boots,
Book for Druid

2F
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Cellars of Level-24
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12 = Displacer Shield (Shield!)
Level 10:

A= Dragon Key

B = Stronghold Key

C= Night Key

1= Scroll of Life

2 = Scroll of Detection

3= Belt, Helmet, 2 Arrows,
Food

4= Book for Cleric, Dragon
Key

5= Scroll of Cure Poison,
Food, Coffer: Potion of Cure
Poison, Ring of Air Elemental
6= Scroll of Despelling

7 = Manuskript

8 = Manuskript, Chest: Glyph
Scroll, Temins Scroll, Book for
A

Sonderheft Tips & Tricks 2

Cleric, Chain Mail
Leggings+1, Chain Mail
Armour + 1, Gauntlets of Te-
min

9= Yellow Shirt+ Pants, 5
Death Gems, Chest of Temin,
Pack: Helmet
10 = Tablet for Cleric, Bracers
of Might (STR.+ 1), Strong-
hold Key, Food
11 = Amulett of Piety, Dragon
Key .
12= Coffer: 2 Cure Poison,
Potion of Invisibility, Idol of
Temin

13 = Teleport Scroll
14 = Stronghold Key
15 = Night Key

16= Wizard Blade, Death
Gem, Idol of Temin

17 = Daemon Dicer, Ring of
Location

18= Slayer Bow, Quiver: 5
Arrows + 1, Idol of Temin
Level 11 +12:

1= Tablet for
(CONST. + 1)

2= 2 Food

3= Book for Druid
4= Food, Tablet for Druid
(Magic + +)

5= Food

6 = Book for Cleric

7= Tablet for Magic User

Fighter

(CONST. + 1)

8= Book for Magic User,
Bloody Scroll

9= Coffer; Ring of Health
10=  Tablet for Druid
(CONST. + 1) .

11 = Yellow Shirt, Old Scroll
12= Tower Shield + 1
13= Brown Pants + Shirt, 3
Arrows, Death Gem, Bloody
Scroll
14= Tablet for
(CONST. + 1)
15= Gauntlets
16= Tablet for Magic User
(Magic + +)
17 = Scroll of Life
18= Gauntlets of Dexterity
(DEX. + 1)
Level 13:

A= Nether Key

B= Octa Key

C= Orb of Planes

1= Nether Scroll

2= Nether Key

3 = Tablet for Cleric (Refresh
Body)

4 = Tablet for Magic User (-»
Ring of Invisibility)

5= Orb of Planes

6= Dark Stuff

7= Tablet for Fighter (Re-
fresh Body)

8 = Coffer: Guardian Amulett

9= Tablet for Cleric (- Ring
of Protection + 3)
10= Nether Stuff -
11 = Water Skin
12= Orb Scroll
13 = Tablet for Druid (Refresh
Body)
14 = Helm of the Triton (Water
Breathing), Tablet for Druid (-»
Druid Bow + 3), Coffer: 2 Po-
tion of Water Breathing, Ring
of Water Breathing
15= Tablet for Cleric (renew
Magic), Nether Key, Potion of
Cure Disease
16 = Tablet for Magic User (re-
new Magic)
17 = Tablet for Fighter (-» Plate
Armour + 3)
18 = Possession Scroll
19 = Crown of Stone, Robes of
the Elders, Rod of Chaos,
Scroll of Duergar
20= Tablet for Magic User
(Refresh Body)
21 = Holy Symbol
22 = Doom Hammer, Scroll of

Cleric

powertips

Kaolic
23 = Ice Mail
24 = Coffer: Potion of Cure Di-
sease, Extra Healing, Ring of
Water Breathing, Scroll of Oa-
kraven, Storm Shield
25= Shield of Protection + 2,
Cavalier, Scroll of Runetek
26 = Stoneto Flesh Scroll, Wa-
ter Skin
Level 14:

A = Possessor Key

B = Skull Crown (3x)

C= Z-Key

D = Darkness Key

1= Quiver: 2 Arrows

2 = Scroll, Chest: Flail, 3 Pos-
sessor Key

3= Skull Crown

4= Crown of Stone

5= Water Skin _

6 = Glyph Scroll, Horn of De-
struction

7= Ring of Magic Resistan-
ce, Skull Crown

8= Z-Key, Shadow Mail,
Guardian
9= Tablet for Magic User .
(EXP. + 1)

10 = Water Skin
11 = Amulet of Marik
12 = Possessor Key
13= Darkness Key, Belt of
Might (STR. + 4)
Level 15:
A= Soyl Key
1= Potion of Cure Poison
2 = Potion of Strength
3= Water Skin, Possession
Scroll, Chest: 3 Food :
4 = Staff, Wooden Shield
5= Tablet for Magic User
(Heal + +)
6= Axe of Stone, Pack: Food
7= Stone Mace, Belt Stuff,
Death Gem
8= Death Gem, Hammer
9= Death Gem, Pants
10 = Yellow Pants + Shirt, De-
ath Gem, Wooden Shield +
Mace
11 = Brown Shirt, Bag: Arrow
12= Mace, Death Gem
13 = Shield, Death Gem
14 = Long Sword, Helmet, De-
ath Gem
15 = Dagger, Death Gem
16 = Gauntlets, Belt, Bow
17= (killed Soultaker): Soul
Key
18 = Octa Key, Crown of Lion-
heart, *** Soulfreazer ***,
Gore Scroll
Level 16:
A= Silver Key

- B= Stone Key

1= Parchment

2= Ragged Scroll, Yellow
Shirt

3= Lyteboots

4 = Ring of Magic Resistence

5= Food

6= Silver Key
7 = Stone Key
8= Night Scroll

9 = Horn of Destruction
10 = Demon Scroll, Water Skin
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11= 3 Food

12 = Stone Key, Holy Shield
13 = Old Manuskript

14 = Batile Axe + 2

Level 17:
A= Iron Key
B= O-Key
1= Food
2= lron Key

YWand

Séule

&% aus- / ein- schaltbare S3ule

Elnbahnwand
Phantomwand
aus- / ein- schaithare YWand

verzogert schaltbare Wand

Wandnische
Runenschrifitate! o

Level 19:
1=
Fighter (EXP. + 1)

2= Wooden Mace + 4, Food

3= Symbol of Plaque
Level 20:
A= Pin Key

1= 2 Pin Key, Amulett of Po-
wer (STR. +2), Belt of Sub-
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3= Belt of Troll, Potion of In-
visibility
Level 18:

A= Stone Key

1= Scroll of Cure Poison

2= 2 Food .

3= O-Key, Blackjack

4= Tablet for Fighter (heal
Body)

5= Stone to Flesh Scroll

20

stance
2= Scroll of Despelling
3= Crown of Snake
4= *** Vortex ***

5= Qcta Key

Level 21 + 22 + 23:
A= Pearl
B= Black Pearl Key

C= White Pearl Key
D= Gold Octa Key

Black Horn, Tablet for

E= Gold Octa Key

1= Potion of Water Breathing

2= Helm of Triton

3= 2 Gold Octa Key

4= Tablet for Druid (Heal
Body)

5= Potion of Water Breathing,
Possession Scroll

6= Pearl, Water Skin

Gittertir mit / chne Schalter
massive Tar mit/ ohne Sch.
offene Tir

mégische Barrlere
entfernbare magische Barriere
Teleport (Start und Zielort)
einschaltbarer Teleporter
Einbahn-Teleporter Ziel
unsichtharer Teleporter
Bodenschaiter, schaltbarer B
unsichtbarer Bodenschalter
Wasserguelle

unsichthare Falie
Ghphen-Falle

WVerlust von Hitpoints
Monstersperre

Mors

Eundan von Gegenstanden

ter (-gruppe)

bendtigter Tlrachiliszel

Schaiter: Ursache e 'Wirkung
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7= Guardian, Black Pearl Key
8= Scroll
9= 2 Food, Potion of Water
Breathing, Ring of Water Breat-
hing
10= Pearl, Coffer: Dragon
Rod, Frost Wand, Fire Wand
11= Black Pearl Key
12= Evils Bane
13= Dagger + 5, Food, Belt

14= Plate Leggings + 1, Leat-
her Armour + 3

15= Pearl, Potion of Water Bre-
athing
16= 2 Potion of Water Breat-
hing
17= Tablet for Druid (EXP. + 1)
18= *** Protector ***
19= Gold Octa Key, Ring of
Location
20= Rod of Ressurection,
Octa Key
21= White Pearl Key, Dragon
Bane
Level 24 + 25 + 26:

A= Greengold Key

Bi= Eye Key 1
B2= Eye Key 2
C= Mirror Key

D= Ring of Demajen (remo-
ves all traps!)

1= Old Manuskript

2= 0ld Scroll

3= Death Gem, Plate Mail
+ 3, Scroll

4= Greengold Key, Guardian
5= 2 Food

6= Stuff+2, Possession
Scroll

7= Food, Stone to Flesh
Scroll

8= Ring of Demajen

9= Mirror Key

10= Bag: 3 Food
11= Tower Shield
12= Water Skin
13= Horn of Destruction
14= Tablet for Cleric (EXP. + 1)
15= Octa Key, Stone to Flesh
Scroll, Mirror Shield
16= *** Force Hammer
17= Stone to Flesh Scroll,
Boots of Stealth
18= Eye Key 2
19= 2 Food
20= Tablet for Cleric (Heal
Body)
21= Eye Key 1, Orb of Life
22= Elven Boots
Level 27:

A= Ruby Key

1= Faded Scroll

2= Scroll

3= Tablet for Cleric (Lifeforce
+ +)

4= (killed Warrior): Ruby Key

5= Tablet for Druid

6= Tablet for Cleric (Lifeforce
+ + ), Singed Scroll :

7= Tablet for Druid (Lifeforce
+ )

8= Tablet for Fighter (Life-
force + +)
Level 28:

1= Rod of Ressurection

‘2= Skull of Duerghar

3= Skull of Oakraven

4= Skull of Kaolic

5= Skull of Runetek

6= Dragon King Armour

7= Dark Fang + 10, Helm of
Brilliance

8= Smite Stuff, Wand of Esto-
roth

9= Symbol of Piety, God
Shield

Ende gut, alles gut.
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Jirgen ”Spock” Sommer
kehrt siegreich aus dem Welt-
all zuriick und bringt eine Kom-
plettidésung der Kultabenteuer
mit.

Mission 1 "Demon World”

Nach der Simulation einer
Kampfszene mit der U.S.S. Re-
public startet die eigentliche
Mission. Ihr erhaltet Order das
Pollux System anzufliegen und
dort nach dem Rechten zu
schauen. Am Zielort angekom-
men, fliegt ihr in den Orbit und
erhaltet dann auch sogleich ei-
ne freundliche Einladung.
Nachdem ihr Kirk, Spock, Pille
und noch einen Wachmann
heruntergebeamt habt, unter-
haltet Ihr Euch mit dem "Emp-
_fangskomitee” und geht in das
rechte Gebdude. Dort erfahrt
ihr, daB fiir die Heilung des Bru-
ders bestimmte Beeren bend-
tigt werden, um daraus ein Si-
rup zu gewinnen. lhr verlaft
das Gebédude und zieht nach
Norden.

Urplétzlich tauchen frei
feindliche Klingons auf, die ihr
mit Hilfe des griinen Lasers
auBer Gefecht setzt. Jetzt
nehmt ihr noch die Hand eines
Klingons mit und geht weiter
nach Norden. Vor dem Héhlen-
eingang steht rechts ein
Strauch an dem die gesuchten

Star Trek

Beeren wachsen. Wir nehmen
eine Handvoll mit. Weiter
geht’s in die Hohle. Ihr ent-
deckt ein groBes Portal, das
von Steinen und Gerdllver-
schittet ist. Kirk feuert seinen
roten Laser auf den oberen lin-
ken groBen Stein, danach
rdumt er den Rest mit Hilfe sei-
nes Lasers weg. Den Verwun-
deten, denihr unter dem Stein-
haufen gefunden habt, ver-
sorgt McCoy (alias Pille) mit
dem Erste-Hilfe-Koffer. Zuriick
zum Gebaude mit dem verletz-
ten Bruder. i

Ihr gebt dem Mann, der links
von Euch steht, die Beeren.
Um sie weiterzuverarbeiten
miBt ihr in das Labor (hinteres
Gebdude). Dort legt man die
Beeren in die rechte Maschine
und gewinnt so das lebensret-
tende Sirup. Kirk interessiert
sich fiir den Glaskasten und
dessen Inhalt in der rechten
unteren Ecke. Nach einiger
Konversation mit dem Bruder
darf Kirk sich aus dem Glasbe-
hélter den Schadel und das
Stiick Metall nehmen. Spock
repariert die Hand des Klin-
gons mit der blauen Maschine

in der Mitte des Bildes. Zuriick
zum verletzten Bruder. Pille
verreicht ihm das Sirup. Nach
einem kleinen Plausch sucht
man abermals die groBe Tur
auf. Mit der reparierten Hand
kann man nun das Portal 6ff-
nen. Spock macht sich dann
an die ”Life support machine”.
Wenn alle drei Regler sich
parallel in der Mitte befin-
den, erscheint ein kleines gri-
nes Mannchen. lhm gibt man
den Schédel und das Stiick
Metalil.

Dieses war der erste Streich
— doch der zweite folgt so-
gleich...

Mission 2 "Hijacked”

Zuerst reisen wir per Licht-
geschwindigkeit ins BETA MY-
AMID SYSTEM. Nach dem
Kampf mit dem Elasi-Kampf-
schiff fliegen wir in den Orbit
des Planeten. Nach einer klei-
nen Konversation mit dem
Elasi-Fihrer muB man den
Schutzschild des anderen
Schiffes deaktivieren. Mit Hilfe
unseres Bordcomputers kom-
men wir an den ben{tigten
Code. (293391-197736-3829).

powertips

Uhura muB nun den Code
Ubermitteln. Nachdem der
Schild ausgeschaltet ist, beamt
ihr euch riber ins andere
Schiff. Pille versorgt sofort den
dort aufgefundenen Mann. Der
UberldBt uns zum Dank seine
Werkzeuge. Wir verlassen den
Transporterraum und nehmen
im Gang die Materialen an uns.
Mit Hilfe unseres roten Lasers
kénnen wir den “laser welder”
wieder aufladen.

Mit Hilfe unseres aufgelade-
nen "laser welders” kdnnen
wir jetzt die Drahtstlicke zu-
sammen schweiBen und in den
"Transmogrifier” einbauen.

Jetzt geht’s in das schiffsei-
gene Geféngnis (rechte Tir im
Gang). Dort benutzt ersteinmal
Kirk wieder seinen Laser
Nachdem die Elasi-Wache
ausgeschaltet ist, nimmt sich
Spock die Dréhte an der Wand
neben der Zelle. Jetzt kann
man ohne Probleme die Zelle
offnen. Wiederum nach einer -
kleinen Unterhaltung geht man
zurick zum Transporterraum.
Jetzt baut Spock den fertigen
"Transmogrifier” und die Dréh-
te in den Terminal ein.

Alle vier beamen sich nun
zur Bricke, wo wieder etwas
Reaktion gefragt ist. Man
schaltet die Elasis mit dem

Amberstar

Abandoned Places Monkey Island 2
Buck Rogers 2 Obitus

Eco Quest Police Quest 3
Elvira 2 . Robin Hood
Eternam Space Quest 4

Fate - Gates of Dawn
Indiana Jones 4

esten Rollenspielen.

"~ PROBLENE BENV LOSEY FINES ROLLENSPIELES.

Bei uns erhalten Sie Komplettlosungen (incl. Pline und Erliuterungen) zu
» {fast) allen neuen Rollenspielen. Zum Beispiel:

Might and Magic 3

Spirit of Adventure
Star Trek Adventure

Kings Quest 5 Treasures Savage. Front
Larry 5 Ultima 7
Legend Ultima Underworld

!EINZIGARTIG IN DEUTSCHLAND,!
daj Sie bei uns auch das erste Computer - und Konsolenrollenspielma- g
azin zum Preis von 4 DM (plus Portokosten) bestel- g
en konnen, Das Magazin beinhaltet Berichte und Lsungen zu den neu-

!NEU !

Jetzt auch Losungen fiir
Konsolenspiele. Zum Beispiel:
Arcana, Exile, Shining in the
Darkness, Zelda 3

Naturlich kénnen Sie bei uns auch Lssungen fiir

ditere Rollenspiele bestellen. Elnfach anrufen
odar eine Liste zum Preis van 1DM anfordern

Prelse far eine [Ssung 25 DM plus

B DM bzw.3 DM Bat el
50_DM entfallon die Versandkostan. Druckfahler. Irrium und Pralsaindarungen bahalten wir une ver.

E

1000 Berlin 21

Tagic Line “Cemasnate s Tel.: 030391 84 95 4

:

=== Tag und Nacht s»=

4 Softwareshop Kothen -

Inh. Roswitha Hesse

ab 9,95 DM,

Wir fiithren ein umfangreiches Angebot an Hard- und Software
fiir alle géngigen Computertypen!

preisglinstige Hardware z.B.: Amiga 500

749,- DM
Floppy A500 3,5" extern 149,- DM
Co6411 269,- DM
Floppy 1541 1II 289,- DM

und vieles mehr!!

Noch heute Liste anfordern!! (Bitte frank. Riickumschlag!)

Softwareshop Kothen, Vertrieb und Versand
0-4378 Kothen, Postfach 1513
\ Ladengeschaft: Kéthen, Leopoldstr. 103, Tel. 03496/55497 7/

VIENNA COMPUTER SERVICE

PC und AMIGA Hard- und Software; Fordem Sie unseren umfangreichen Katalog an. Schreiben Sie an:

A-1120 Wien
Osterreich

V.C.S., Aichholzgasse 30/3/32
Tel.: 83-93-813

Fax: 815-31-66

Sie kénnen taglich 24 Stunden bestellen.

Unser Biiro ist von Montag bis Freitag von 10 bis 18 Uhr besetzt.
AuBerhalb dieser Zeiten kénnen Sie auf den Anrufbeantworter sprechen.

7,27\
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Phaser aus.
Mission 3
Jeopardized”

Wieder mit dem Time-Warp
setzen wir uns ins ARK-7 Sy-
stem ab. Nacheinem langeren
Kampf mit einem feindlichen
Romulanerschiff. Docken wir
automatisch an der "ARK-7 re-
search station” an. Wir bea-
men uns in die Station. Erst
operiert Spock mit dem Com-
puter, dann schaut sich Pille
einmal den Computer an. Wei-
ter geht’s durch die Tir am
oberen Bildschirmrand. In die-
sem Labor findet man auf der
linken Bildschirmseite einen
kleinen Schrank, aus dem Kirk
das "anti-grafity unit” nimmt.
Das ist eine Maschine, die es
maglich macht auch gréBere
Gegenstdnde zu transportie-
ren. Dann verlassen wir den
Raum durch die rechte Tir
Jetzt miissten wir uns in einem
Raum mit einer Laserkanone
befinden. Weiter geht’s durch
die obere rote Tiir. Im Reaktor-
raum angekommen nehmen
wir den Schraubenschliissel
(wrench). Dann 6ffnen wir den
Lagerschrank an der rechten
Seite. Mit Hilfe unseres
Schraubenschliissels kénnen
wir den Nitro Tank (N2 Tank)
abklemmen.

Durch das "anti-gravity unit”
kénnen wir den Tank mitneh-
men. Jetzt 6ffnen wir noch das
Liftungsgitter mit dem
Schraubenschliissel. Weil der
Schraubenschliissel so hilf-
reich ist, 6ffnen wir auch gleich
noch den linken Terminal. Die
herausfallenden Isolationen
nehrmien wir mit. Wir verlassen
den Reaktorraum nach Stiden.
Jetzt befinden wir uns wieder
in dem Raum mit der groBen
Laserkanone. Die lIsolationen
plazieren wir gleich in die "di-
stiller machine” , die uns eine
’polycarbonate” Substanz
herstellt  (chemische Sub-
stanz). Jetzt wieder nach links

" ins kleine Labor.

Mit dem  vielgelobten
Schraubenschlissel  6ffnen
wir dort das Ventil der beiden
Tanks (Meldung: Gas feed is

“Love’s Labor

turned on). Pille fummelt jetzt

an dem Terminal rum und sie-
he da — ein Glas reines Was-
ser wird produziert. Jetzt stel-
len wir die "polycarbonate”
Substanz in das kleine Fach,
aus dem wir gerade das Glas
Wasser genommen haben. Pil-
le tut wieder seine Pflicht und
bedient ein zweites Mal den
Terminal. Die Maschine produ-
ziert diesmal ein THDT-Gas.
Das ist ein bestimmtes Lach-
gas flir Vulkanier und Romula-
ner. Wir schlieBen mit Hilfe des
Schraubenschliissels das

22

Ventil, so daB der "gas feed”
wieder “off” ist.

Jetzt nehmen wir mit dem
"anti-gravity unit” den Sauer-
stofftank (O2) weg, und setzen
daflir den Nitrotank (N2) ein.
Das Ventil wird wieder gedffnet
und der Terminal betétigt.
Diesmal kommt eine blaue Fla-
sche Ammonia zum Vorschein.
Wieder zurlick in den groBen
Raum mit der Laser-Kanone.
Dort stellen wir die Flasche
Ammonia in die “anti-agent
chamber” (Maschine am lin-
ken oberen Bildschirmrand).
Jetzt 6ffnen wir rechts die Kihl-
kammer und nehmen uns ein
Déschen mit Nahrboden fiir Vi-
ruskulturen mit und stellen es
in die "virus chamber” rechts
von der "anti agent chamber”,
wo bereits die Ammonia Fla-
sche steht. Pille bedient die
Maschine und findet die L&-
sung. Nehmt die Virusprobe
und geht wieder ins kleine La-
bor. Dort stellt ihr die Probe
wieder in das kleine Fach. Vor-
sicht: Die N2- und H2-Tanks
missen immer noch ange-
schlossen sein und das Ventil
gedffnet!

Ein letztes Mal erledigt Pille
zielstrebig seine Arbeit und
das gesuchte Serum wird pro-
duziert, mit dem wir auch
gleich Spock retten! Jetzt eilen
wir in den Reaktorraum und
sprihen das THDT-Gas (rote
Flasche) in die gedffnete Venti-
lation. Wir verlassen den
Raum sudwarts und Kirk steigt
die Leiter hinab. Jetzt verpas-
sen wir den schlafenden Ro-
mulanern das Serum. Pille be-
nutzt noch mal seinen medizi-
nischen Tricoder und ein Ro-
mulaner bekommt einen
Schluck Wasser (blaue Fla-
sche).

Weiter geht’s nach oben.
Dort bekommen auch die Ro-
mulaner ihre Portion Serum ab
und man befreit die gefessel-
ten Forscher. Benutzt noch ein-
mal den Tricoder um die Com-
puterausriistung zu scannen,
dann sprecht mit den Romula-
nern...

Mission 4 "Another Fine Mess”

Einmal wieder mit Lichtge-
schwindigkeit rasen wir in das
HARLEQUIN-System.  Zwei
Elasi-Schiffe sorgen dort fir
etwas Action. Nach dem Kampf
bekommt ihr den Befehl das
HARRAPA-System aufzusu-
chen. Dort angekommen
beamt ihr Euch ins andere
Schiff. lhr findet Euch wider in
einer grofen Halle, direkt ne-
ben euerem Freund Harry
Mudd. Nehmt den “dodeca-
gon” und den "de-grimmer”
an Euch, (Fir ndhere Infos bit-
te Tricoder benutzen!). Dann

nehmt Euch noch eine Linse,
die ihr in den "de-grimmer”
einbaut. Benutzt das neue Ge-
rat irgendwo am Bildschirm
und ihr werdet eine Explosion
am oberen Bildschirmrand se-
hen. Don't worry! Das ist harm-
los!

Nun geht weiter nach Nor-
den — lhr werdet in einer Waf-
fenkontrollhalle  ankommen.
Benutzt doch 'mal den Tricoder
um alles zu scannen. Weiter
geht's nach Norden. Jetzt
muBtet lhr Euch eigentlich auf
der Briicke des Schiffes befin-
den. Spock bedient ersteinmal
das Kontrollpult, dann versucht
es Kirk!

Nehmt die Werkzeuge die
rechts vom Stuhl auf der Kon-
sole liegen. Nun geht Richtung
Sadwest. Jetzt steht ihr in
einem Raum mit einem riesi-
gen "dodecagon” in der Mitte.
Spock benutzt das "dodeca-
gon”, anschlieBend seinen Tri-
coder und versucht noch ein-
mal am “dodecagon” rumzu-
fummeln. Dann benutztihrden
kleinen “dodecagon” am gro-
Ben. Zurick zur Briicke und
dann nach Sldosten. Jetzt
solltet ihr auf Harry Mudd sto-
Ben, der gerade etwas fallen
14Bt (wenn nicht, dann macht
ersteinmal einen kleinen Spa-
ziergang durch das Schiff).

Harry dreht anscheinend
durch. Also muB Spock ran.
Nach guter alter Vulkanier Art
und Weise bringt er Harry in
Ruhestellung. Nachdem
Spock Harry ”ins Bett ge-
bracht hat”, nimmt Pille eine
griine Kapsel von der Maschi-
ne. Benutzt dann die griine
Kapsel mit der leuchtenden
Flache an der Maschine. Pille
muB nun nochden guten Mudd
versorgen (mit medizinischen
Tricoder und  Erste-Hilfe-
Koffer).

VerlaBt den Raum durch die
linke TUr und geht durch den
Waffenkontrollraum, slidwarts
durch die Halle in den Maschi-
nenraum. Harry macht sich
aus dem Staub. Jetzt muB man
schnell das Lebensrettungssy-
stem mit den Werkzeugen re-
parieren. Jetzt geht’'s wieder
zuriick in den Waffenkontroll-
raum. Spock drickt jetzt er-

steinmal ein gelbes Dreieck an

dem Terminal.

Wenn die AbschuBrampe
geladen ist, driickt Spock das
obere rote Dreieck. Nach einer
kleinen Unterhaltung spricht
Kirk mit der Enterprise, emp-
fangt aber leider nichts auBer
”Funkbrocken”. Macht nichts!
Wieder geht es zuriick auf die
Briicke. Von dort aus kann Kirk
problemlos mit dem eingebau-
ten Funkgerat an dem Compu-

ter mit der Enterprise Kontakt
aufnehmen. (Scotty wiirde ger-
ne die Antwort hdren mit ”l
need to talk to Harry Mudd...”

Wenn |hr alles richtig ge-
macht habt, kommt Harry
plétzlich auf die Briicke. Nach
einer kleinen Unterhaltung
beamt Ihr Euch zuriick auf die
Enterprise.

Mission 5 "Feathered Serpent”

Na — mal wieder Lust auf
Lichtgeschwindigkeit ? Gut —
Auf geht’'s zum DIGIFAL-Sy-
stem. Dort angekommen, wer-
det Ihr ersteinmal mit einem
Klingon Kreuzer konfrontiert.
Nicht abknallen!!

Ihr fihrt ein Gesprach mit
dem Kommander und Kirk
miBte ungefdhr sagen: "You
are in direct violation of Federa-
tion...you would say the same
to me.” Kirk klang Uberzeu-
gend und die Klingons verspre-
chen fir 12 Stunden Waffen-
stillstand. Fliegt in den Orbit,
fuhrt ein kleines Gesprach mit
Spock und beamt Euch runter.
Unten angekommen, trefft Ihr
auf einen Mann, der anschei-
nend ein groBer Fan von Elvis
war. (Schaut seine Kleidung
an!) Nur hat er einen anderen
Namen : Quetzecoail. Nach-
dem Ihr mit ihm gesprochen
habt, wird er bose und wirft
Euch in ein Loch. Nehmt ein
paar Steine vom Boden. Stellt
jetzt einen Stein vor das Loch
am Boden. Jetzt kdnnt Ihr ohne
Probleme die Schlange ein-
packen. Man kann nun noch
einen Stein an der Wand rei-
ben, an der die Pflanze hoch-
wachst. Jetzt wirft Kirk einen
Stein nach der kurzen Liane
(links), dann noch einen Stein
an die Schleife der Liane (Mit-
te), voil — man hat zwei Lianen
zum hochklettern.

Oben angekommen, zieht
man weiter nach Westen. Und
noch einmal westwérts! Jetzt
werden wir konfrontiert mit
einem Aztekenkrieger. Erst-
einmal spricht man mit ihm,
dann gibt man ihm die Schlan-
ge. Da der Bursche einfach
nicht zu beruhigen ist, wirft

" man zwei Steine nacheinander

auf ihn. Jetzt nimmt man sein
Messer. Weiter nach Westen
und dann nach Norden.

Jetzt miBten wir an einem

‘FluB angekommen sein. Wir

schneiden mit dem Messer ein
Blatt der Pflanze ab, die direkt
vor uns, am Ufer steht. Werft
das Blait in den FluB und der
Spukist vorbei! Jetzt kann man
seelenruhig Ober den Baum-
stamm marschieren. Am Ein-
gang der Héhle entfernt man
mit dem Messer die roten
Dilizium-Kristalle. Auf nach
Westen! In der Hitte treffen wir
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auf Quetzecoatl und beamen
uns anschlieBend auf die
U.S.S. Enterprise.

Oben angekommen, fordern
die Klingons die Ubergabe
Quetzecoatls. lhr antwortet
mit: your criminal is in a very
critical surgical procedure”.
Dann geht’s wie von allein ins
HRAKKOUR-System, wo man
Euch automatisch runter-
beamt! Unten angekommen,
befinden wir uns im Klingons
Gericht. Kirk benutzt nun die
Symbole in der Mitte des Bil-
des. Kirk antwortet mit ”I am a
Warrior..." und setzt sich so
fir die Freiheit Quetzecoatl
ein. So jetzt haben wir das
Schlamassel! Nun miissen wir
den "TEST OF LIFE” (iberste-
hen. :

In der Gefangniszelle scannt
Spock mit dem Tricoder das Si-
cherungssystem der Tir. Kirk
spricht mit der Enterprise und
wilrde sich freuen, wenn die
Tir sich spéter auch &ffnen lie-
Be. Jetzt nimmt man eine Holz-
latte an sich. Kirk benutzt sei-
nen roten Phaser am Boden
der Zelle. In das geschmolzene
Eisen steckt man den Holzbal-
ken. Die jetzt entstandene Lan-
ze wirft Kirk auf den Blitz der
vor der Tire herumzuckt.

Spock 146t noch schnell einen
klugen Spruch los und &6ffnet
danndie Tir. Auf nach drauBen
und immer froh weiterlaufen!

Jetzt kommen wir an die ei-
gentliche Quelle des Planeten!
Auf einem Tisch finden wir nun
einige bunte Kristalle, die wir
alle mitnehmen. Wir legen die
griinen Kristalle auf die eigens
dafiir geschaffenene linke
Plattform. Eine Balbaistimme
ertont. Wirgehenins das gelbe
Energiefeld und Vlict (der Rich-
ter) taucht plotzlich auf. Zuriick
zur Enterprise — Geschafft!
Mission 6 "That Old Devil
Moon”"

Wieder mal geben wir Mr.
Sulu Anweisung uns mit Licht-
geschwindigkeit ins ALPHA-
PROXIMA-System zu bringen.
Dort fliegen wir in den Orbit
des Asteroiden und kénnten
zur Abwechslung den Bord-
computer Uber folgende Be-
griffe  befragen: SCYTHE,
LUCR, SOFS, BASE 3, BASE 4.

Dann lassen wir uns in ge-
wohnter Art und Weise runter-
beamen! Jetzt eilen wir zu der
Tar (und nicht vergessen: alles
scannen!). Spock 6ffnet nun
die Tur mit dem passenden Co-
de, den wir vorher aus dem
Computer erfahren haben.

(Fur alle die ihn vergessen ha-
ben: 10200). Spock wird nun
den linken Terminal benutzen.
Dann liest er den Anschlag an
der Tiur. Spock bedient jetzt
das Keypad auf der rechten
Seite von der Tir Den ge-
brauchten Code haben wir
auch wieder vorhin vom Bord-
computer erfahren (122). Hin-
ter der Tir scannt Spock mit
dem Tricoder das TirschloB an
der ndrdlichen Wand. Weiter
geht’s nach Osten. Jetzt miB-
ten wir uns eigentlich in einem
Tunnel befinden. Mit dem Tri-
corder uberprifen wir wieder
die Computer. Kirk 6ffnet nun
denroten Container und nimmt
dann die Dréhte und Verbin-
dungsklemmen.

Spock fummelt einmal wie-
der an den Computern herum.
Kirk antwortet Spock mit Satz
Nummer 3. Nachdem der La-
ser seine Schuldigkeit getan
hat, legt man das Gestein, das
man am Anfang mitgenommen
hat, auf die Felsen. Spock ar-
beitet noch einmal am Compu-
ter, wobei diesmal die Laser-
stdrke nur auf 10 eingestellt
werden muB. Nehmt nun die
Karte. Wieder zuriick nach We-
sten.

Benutzt nun die Karte in die

obere Tir. Jetzt befinden wir
uns in der eigentlichen Steuer-
zentrale. (Wichtig: Scannt alles
— wirklich alles — sonst be-
kommt ihr am Ende keine
100% mission rating!). Baut
nun die Dridhte und Verbin-
dungsklemmen in den unteren
Computer, den Spock dann
auch noch benutzt.

Mission 7 "Vengeance”

Wir sind nun automatisch,
gemeinsam mit der U.S.S. Re-
public, die wir ja vom Anfang
noch kennen, in den Orbhit ge-
bracht worden. Spock plaudert
noch ein biBchen mit Uhura,
dann beamt man sich riiber zur
U.S.S. Republic.

Pille untersucht den Verletz-
ten und Spock scannt alles im
Raum. (Nicht vergessen: Com-
mander-Sitz!). Weiter geht’s in
den ”sick-bay”. Dort angekom-
men, kiimmert sich Pille um
den Mann und die Frau.
Sprecht mit der Frau und dann
mit der Enterprise, wohin lhr
Euch gleich wieder beamt. |hr
bekommt dann die Order zu ei-
nem anderen Sternensystem
zu fliegen. Dort werdet ihr das
feindliche Zwillingsschiff der
Enterprise antreffen, und des-
sen Schépfer. Der weitere Er-
folg liegt fiur an Euch.

Nicole Sczesny aus Bad
Homburgist ein alter Larry-Fan
und schickte uns die Komplett-
l6sung. -

Larty in Los Angeles:

Larry nimmt die Kaffeekanne
und betritt das Zimmer. Da-
nach trinkt er einen Schluck
Wasser (nach so einer Ver-
handlung!) und beschlieBt so-
gleich, seine Siebensachen zu
packen; aus diesem Grunde
betritt er sein Blro (hinten
links). '

Er schaltet zundchst seinen
Cartridge-Tape-Player (hintere
Tischplatte) an und wéhlt eines
der 24 Musikstlicke aus. Dann
offnet er die Schublade unter-
halb des Tape-Players und fin-
det sein Batterieladegerat. Ne-
ben dem Monitor entdeckt er
drei Bander fiir seinen Cam-
corder. Perfekt! drei Bédnder —
drei Madchen: Als er sich die
Bénder ndher anschaut, stellt
er fest, daB diese erst entmag-
netisiert werden miissen. Hin-
ten auf der Arbeitsplatte befin-
det sich der Entmagnetisierer.
In ihn steckt Larry die drei Ban-
der. Nun verwendet Larry den
Desinfizierer (FaB in der Ecke).
Da Larry alle Aufgaben in sei-
nem Biiro erledigt hat, geht er
ins Archiv (Tlr geradeaus vom
Foyer). Was liegt denn da? Eine
AeroDork-Airlines-Gold-Card.
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Leisure Suit
Larry S:

Larry nimmt sie nattrlich mit
(was denn sonst?). Jetzt sucht
Larry den Ordner der drei Mad-
chen. Er findet sie im rechten
Schrank, in der obersten
Schublade. Er schaut sich die
Mappen genauer an und findet
eine Serviette, eine Streich-
holzschachtel und eine Visi-
tenkarte. Larry schaut sich die
Visitenkarte an, dann verlaBter
den Raum.

Im Foyer steckt er das Batte-
rieladegerat in die Steckdose
und in dieses den Camcorder.
Nach einigem Warten betragt
die Batterieleistung wieder
100%. Vorsichtig zieht Larry
die Apparatur wieder aus der
Steckdose, wobei Stromschla-
ge durchaus nicht ungewdhn-
lich sind. Vorsichtshalber
schiebt er schon mal eine Cas-
sette in den Camcorder. Nanu,
was ist denn das fiir ein merk-
wiirdiges Gebilde (rechts un-
ten auf dem Bildschirm)? Das
muB sich Larry gleich an-
schauen.

Nun geht Larry ins Freie, wo
schon seine Limousine wartet.
Schnell noch ein Blick zu Che-

sty Turbo, der Griinderin der
PornProdCorp  (Brunnensta-
tue). Larry steigtin den Wagen.
Nach einer kleinen Erkundung
der Wagenausstattung kommt
Larry am Flughafen an.
Zunéchst beschlieBt er, sich
ein Flugticket am Automaten
(links neben der Eingangstiir)
zu kaufen.. Er schiebt seine
AeroDork-Karte in den Spalt
und kauft sich ein Ticket nach
New York. Nach sorgfaltiger
Eingabe des Sicherheitscodes
entnimmt Larry das Flugticket
und seine Gold-Card. Im Flug-
hafengebéude zeigt er der Ka-
mera seine AeroDork-Karte
und wird eingelassen. Im War-
tesaal "setzt” Larry sich auf
den Stuhl und nach einigem
Warten erscheint die Aufforde-
rung, sich zu melden. Also
“gibt” er sein Flugticket der

' Ticketmaschine nebender Tiir.

Im Flugzeug nimmt Larry noch
rasch die Flugzeitschrift aus
dem Sitznetz und traumt von
seiner Passionate Patti.. . (hier
erfolgt ein automatischer Per-
sonenwechsel).

Patti im Nachtclub und im

F.B.l. Headquarters

Nach einem Gespriach mit
dem Clubmanager und In-
spektor Desmond findet Patti
sich in einem Labor wieder. Zu-
erst schaut sie sich den Mann
im vorderen Bildteil an, dann
die beiden Leute in der Mitte.
Da es in dieser Raumhélfte
nichts Interessantes mehr zu
sehen gibt, lauft Patti ein Stiick
weiter. In der anderen Raum-
hélite wird sie zuerst in den
Computer aufgenommen (man
merke sich vorsichtshalber die
Telefonnummern). Nun schaut
man sich den Mann mit dem
Reagenzglas an und geht
dann eine Tir weiter zum Arzt.

Danach (endlich wieder
drauBen) nimmt Patti den ei-
sernen BH und schaut ihn sich

‘an. Vorsichtshalber zieht sie

ihn gleich an (man weiB ja nie).

' Dann steigt sie ins Auto und

nimmt die Champagnerfla-
sche. Sie fuhrt ein Telefonge-
sprach mit Desmond und 146t
sich ein Fax (iber Reverse Biaz
und ein Fax Uber P.C. Hammer
schicken. Sie steigt wieder aus
und betritt das Labor, um sich
den Data Man und die Data-
Paks zu holen. Sie schiebt ein
DataPak in den Data Man und
besteigt das Auto erneut. Nun
zeigt sie dem Fahrer das eine
Fax von Reverse Biaz und
schlaft danach ein...
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Larry in New York

Larry ist in New York ange-
kommen und verladBt den War-
teraum. Neben der Kamera be-
findet sich eine Sammelbiich-
se, aus der sich Larry den ein-
zigen Quarter nimmt. Nun ver-
sucht er, sich eine Limousine
zu rufen. Aber wie? Larry
schaut sich die Werbung am
oberen Bildschirmrand an und
findet die Telefonnummer
(Achtung: merken!) eines Li-
mousinen-Service. Er geht
zum Telefon und wirft das
Geldstiick ein. Dann wéhlt er
die Nummer und wird verbun-
den. Ist dies erledigt, geht er
ins Freie und setzt sich in die
Limousine. Als erstes nimmt er
sich den Kalender, den jemand
im Auto gelassen hat. Er
schaut ihn sich an und findet
Kreditkarten und Bares. Dann
zeigt er der Fahrerin die Ser-
viette des Hard-Disk-Cafs.

Dort angekommen, betritt
Larry das Caf. Er offnet die
Flugzeitschrift und findet eine
interessante Information. Larry
redet mit dem Maitre. Da dieser
ihm freiwillig keine Lochkarte
geben will, besticht Larry ihn
mit mindestens 100%. Larry
nimmt den Lochstreifen und
schiebt ihn in die Maschine. Im
nachsten Raum setzt sich Lar-
ry, bis Michelle kommt. Er will
ihr folgen, doch das geht nicht,
also kehrt er in die Eingangs-
halle zurick.

Larry nimmt sein Lochband
und benutzt es mit der Musik-
box (vorne links) . Er kann nun
mit der verdnderten Karte auch
die zweite Tur 6ffnen. Endlich
sitzt er im selben Raum wie Mi-
chelie und beginnt ein langes
Gespréach, bis Michelle inm er-
faubt, sich an ihren Tisch zu
setzen. Nun schaltet er schnell
den Camcorder ein. Am Tisch
redet er weiter, bis sein Video
im Kasten ist. Am Ende (iber-
reicht er Michelle den Kalender
und die Kreditkarten. Larry ruft
sich eine Limousine bis zum
Flughafen mit Hilfe des nun
freigewordenen Telefons. Am
Flughafen kauft er sich ein
Ticket nach Atlantic City. Im
Flughafengebdude iadt Larry
zuerst einmal seine Camcor-
derbatterien und wechselt die
Cassette. Dann betritt er auf
bekannte Weise das Flugzeug
und schlaft ein... -

Patti in Baltimore

Patti befindet sich vor dem
Shill-Geb&dude und betrittes. In
der Eingangshalle betrachtet
sie eine Tafel. Sie schaut sich
die Namen der Reihe nach an
und st6Bt schlieBlich auf die
Rever Records. Sie sprichtden
Wiéchter an und er holt ihr den
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Fahrstuhl herunter.

Oben angelangt, nimmt sich
Patti die goldene Platte. Man
hért sich nun die goldene Plat-
te ganz normal an, dann erhdht
man die Geschwindigkeit, da-
nach |4Bt man die Platte riick-
wérts spielen, einmal mit nor-
maler und einmal mit schnelle-
rer Geschwindigkeit .

Patti betritt nun das Studio.
Sie geht direkt zum Keyboard:
die ersten beiden Male muB
man noch selbst spielen, das
dritte Mal geht das "wie von
selbst”. Dann darf sie sich das
Playback anhoren. Im Studio
bietet sie Rever Champagner
an. Zurlick in ihrer Limousine
steckt sie den P.C. HammerDa-
taPak in den Data Man und
schaut sich die Information an.
Nun zeigt sie dem Fahrer die
Adresse und schlaft ein.

Larry in Atlantic City

Larry ist in Atlantic City. Im
linken Teil des Flughafens ste-
hen vier Spielautomaten. Larry
zieht nun bei einem Automaten
den Hebel und gewinnt einen
Quarter. Er sucht wieder eine

Limousinen-Verleih-Telefon-
nummer (an bekannter Stelle).
Er bestellt sich einen Wagen
per Telefon und zeigt der Fah-
rerin die Streichhdlzer. Nach
einer kurzen Weile befindet er
sich vor dem Casino. Er spricht
die Tursteherin an und nennt
ihr eine beliebige Zahl, darauf-
hin gewinnt er zehn ”Tramp-
Dollars”. Er beschlieBt so-
gleich, das Geld zu vermeh-
ren, und zwar an der Video-
Poker-Maschine.

Tip: Abspeichern vor jedem
Spiel, dann héchstmoglichen
Einsatz wédhlen und spielen;
wenn Larry verliert, holt man
sich den alten Spielstand zu-
riick und versucht es erneut.
Bei jedem Gewinn: wieder ab-
speichern. 4

Ist Larry vollig pleite, gibt ihm
die Tirsteherin wieder zehn
“Tramp-Dollars”. Hat er nun ei-
nen gewissen Besitz (ca. 700
"Tramp-Dollars”), betritt Larry
eine der hinteren Tlren des
Casinos. Er gibt dem Mann 25
"Tramp-Dollars” und setzt sich
auf seinen Platz. Nun wartet er
auf die Show. Wahrend der
Show schaut er sich Jennifer
genau an.

Nach der Show verldBt er
das Casino, um sich den Steg
genauer anzusehen. Alle Ge-
schafte haben geschlossen,
bis auf "lvana Skates”. Larry
betritt das Geschaft und geht
an die Theke. Schon taucht lva-
na auf und Larry redet mit ihr.
Er gibtihr 250 "Tramp-Dollars”.
Larry verldst den Laden und
zieht gleich die Rollschuhe an.

Nun fahrt er die Bahn auf und
ab, bis er Lana trifft. Er spricht
sie an. Nach einem langeren
Gesprich zieht er seine Roll-
schuhe aus und gibt sie zu-
rick.

Danach eilt er ins Casino
und geht dort durch eine der
hinteren Tiren. Er zahlt dem
Mann 500 “Tramp-Dollars”.
Dann schaltet er vorsichtshal-
ber den Camcorder ein. Nun
beginnt der Kampf. Fiir die Auf-
nahme gibt es auch wieder
Punkte: Als er endlich drauBen
ist, [ABt er den Tiirsteher eine
Limousine holen und besteigt
den Wagen.

Am Flughafen angekom-
men, kauft Larry ein Ticket
nach Miami. Er ladt den Cam-
corder auf, wechselt das Band
und steigt in das Flugzeug. Gu-
te Nacht!

Patti in Philadelphia

Patti istin Philadelphia bei K-
RAP. Sie betritt das Haus und
betétigt die Kontrolltafel neben
der Tlr (die richtige Kombina-
tion findet sie auf dem Fax oder
auf dem DataPak). im Buro
nimmt sie den Briefdffner. Im
Pflanzentopf findet sie einen
Schliissel, den sie an sich
nimmt. Sie 6ffnet mit ihm die
Schreibtischschublade. Beim
Durchsuchen findet sie einen
blauen Kleber mit einer Num-
mer und einen Ordner. Sie &ff-
net den Ordner und findet ei-
nen wichtigen Zettel. Damit
Krapper nichts merkt, fotoko-
piert sie den Zettel, aber der
Kopierer spinnt und Patti wird
ganz schwarz. Sie legt den
Ordner wieder in den Schreib-
tisch. Den Schlissel vergrabt
sie wieder und den Brieféffner
legt sie behutsam an seine alte
Position.

Sie betritt nun das Bad, und
beschlieBt, eine Dusche zu
nehmen. Die Dusche spielt
nun Aufzug und Patti landet im
UntergeschoB. Dort nimmt sie
als erstes die Kleider vom
Stander und zieht sie an. Dann
geht sie nach rechts weiter. An
der TUr zu Studio B gibt sie die
Nummer ein, die sie auf dem
Kleber gefunden hat. Aus dem
Regal geradeaus nimmtsie ein
Band. Sie legt das Band in die
Maschine {(auf dem Tisch links
vorne). Sie schaltet eine Weile
(7x) an der Apparatur (am
Tisch links) herum, bis sie das
Gesprach der Rap-Gruppe ho-
ren kann. Sie schaltet als Be-
weis das Band ein.

Patti wird von P.C. Hammer
erwischt und er sperrt sie ein.
Sie schaltet das Band aus und
spult es zurlck, dann nimmt
sie es an sich. Um sich zu be-
freien, schaltet sie noch einmal
an der Apparatur herum, rich-

- nimmt,

tet dann das Mikrophon aus
und spricht bzw. singt hinein.
Ergebnis abwarten! Endlich
befreit, klettert sie hinaus. Sie
geiangt durch den Aufzug wie-
der nach oben, nimmt ihr Kleid
und schleicht nach unten in ih-
re Limousine. Sie 4Bt sich
nach Hause fahren und
traumt...

Larry in Miami

Larry kommt nach Miami.
Zunachst lauft er nach links
und holt sich zwei Quarter aus
dem Zigarettenautomaten.
Dann sucht er wieder die Li-
mousinen-Telefonnummer. Au-
Berdem findet er die Telefon-
nummer von den "Just Green
Cards” (Schild vom Mittelge-
baude aus ansehen). Er ruft
zuerst den Limousinen-Verleih
an, anschlieBend die "Just
Green Cards”, geht danach
nach drauBen und holt sich sei-
ne Green Card ab.

DrauBen wartet schon eine
Limousine auf ihn, die er auch
gleich besteigt. Larry zeigt der
Fahrerin die Visitenkarte des
Zahnarztes. Dort angekom-
men, betritt er ais erstes die
Praxis. Auf einem Tisch liegt
ein Zierdeckchen, das Larry
selbstverstdndlich an sich
Er bindet sich das
Deckchen um den Kopf, klopft
an die Scheibe und das Frau-
lein 148t ihn sofort in die Praxis.

In der Praxis lernt er ChiChi
kennen. Larry schaut sie an
und beginnt ein Gesprach. Er
schaltet die Kamera an und
gibt ChiChi die Green Card.
Sie l&dt ihn in ihre Wohnung
ein. Natlrlich hat er die ganze
Gymnastikstunde auf Band.
Dann betritt er nochmals die
Praxis und ruft sich einen Wa-
gen. Am Flughafen zieht er
sich ein Ticket hach Los Ange-
les. Er betritt das Flugzeug und
traumt. .. ;

Das WeiBe Haus

Patti hat es geschafft und
wird ins WeiBe Haus eingela-
den.

Larry wacht auf, als das
Flugzeug dabei ist, abzustir-

" zen. Er bietet sich an, zu hel-

fen. im Cockpit betétigt er
sémtliche Schalter und schal-
tet damit den Autopilot an. Er

‘wird laut schreiend empfangen |

und vom Prasidenten ins Wei-
Be Haus eingeladen.

Natiirlich treffen sich Patti
und Larry beim Dinner.

Als Patti Mr. Bigg entlarvt,
bedrohter sie, doch sielostdas
Problem mit dem Zusammen-
schlagen der Ellenbogen (der
eiserne BH!). Larry hat es mal
wieder geschafft und darf sich
furs erste mit seiner Liebsten
zurlckziehen.
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Bandit Kings 84,90

Black Crypt DA a. A 54,90
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Realms Dv 71,90 63,90
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Malte Bremer aus Mihlhau-
sen liefert wichtige Koordina-
ten und Karten.

Capital City (Eris)

01-01 Exchequer Distric
A/01-03 Exchequer District
B/04-04 Founder’s Monument/
04-09 Walker's Heath/04-11
Gum Store/06-03 Margret’s
Retreat: E-Key, Letter Rack,
Broomstick/07-08 Capital Spa-
ceport: Flight Schedule/08-03
E.T.A. House: Transponder (2),
A-Z Computer/09-02 Playtester
Stores: Visier, Red Beacon Lo-
cator, Shield/09-08 Bus Sta-
tion/09-09 Morby School of Fly-
ing/09-14 Wilmot AD Agency/
12-06 Hickstown Area/12-13
Bargain Trades: Turbo Twin/
12-14 Post Office: Ballot Paper,
Ballot Box/14-05 Eris Power ge-
nerator: Timed Detonator/14-11
Instant Architects: Instant Pri-
son, Dart Model/15-03 Catalo-
gue Stores: Bookcase, Hint-
book/15-12 Lawson HQ/15-15
Mineral Trading: Explosive
Key West (Eris)

00-07 Key West Airport/02-07
Future Publishing/04-08 News
Intergalactic/05-01  Wapping
West Area: News Stand/05-08
Europress  Publishing/06-02
Wapping West Area: Dustbin/
07-07 Newton Limited Rese-
arch: Crossbow/09-08 Lawson
Bank: Fax
Bare Island (Eris)

02-04 Hanke Airport/06-02
Hanke Sales/06-05 Hanke La-
boratory: Prism/06-06 Gum
Store Drapery: Red Tape/07-04
Hanke Administration: Clip-
board
Snow Island (Eris)

03-04: Power Glove/06-04
Hathaway Wine Bar/07-04
Scott Airport
Velos (Eris)

Mercenary Il

04-05 EKMPV AD Agency/04-
06 Theatre Costumes: Disgui-
se/05-03 Checkland Retreat/
05-04 Benson House: Magi-
cian’s Retreat/06-03 Burbank
Areal/06-04 The BIRT Residen-
ce: Sideboard

Vesta (Eris’Mond)

00-04 Galaxy Spaceport/03-
01 Gaea Bank: Paper/03-07
Gum Store: Rosette/04-00 Eris
Link Spaceport/04-06 Vesta
Parliament: Bil’s Bill, Trans-
ponder (4)/05-04 Election Re-
gistrator: Computer/06-04 Law-
son Bank: Paper Dart/07-03
Gaea Link Spaceport
Metis (Eris’Mond)

00-06 Dooberry’s: Transpon-
der (3)/01-03 Lawson Bank/02-
00 Metis Spaceport/02-06 Ti-
me Warp Prison: Eagle
Theon (Eris’Mond)

02-03 Burdock Media Link:
Antigrav/03-01 Eris TV Media
Link/03-02 Sky Disney Media
Link

Birmingham Island (Dion)

00-04 Dion Spaceport/00-07
Lawson Bank/01-11 Gaea
Bank/02-11 Novagen Office:
Tresor, Rubbish Bin/03-00
Companies House; A-Key/03-
14 Verdant Party HQ: Trans-
ponder (8)/05-02 Oleary’s
Farm: Pot Plant/05-05 Bruce's
Place: Wardrobe, Key Concor-
de 111/05-09 Village School:
Screen, Schooldesk, Haver-
sackf05-12 Meadow Farm/07-
04 Private Airstrip: Concorde
I11/07-10 Isle Link Airport/09-00
Bil's Drapery: Superperson
Suit/09-14 Bil's Farm Machi-
nes: Explosives/11-04 Dunro-
min Villa/11-10 Bil’'s Cottage/
13-03 McDonalds Farm/13-05
Thatcher's Farm/13-09 Bil's
Farmf13-12 Bil's Farm Produ-
cef14-12 Author’s House: Che-
rished Number, J-Key/15-00 Li-
cence Center/15-14 Land Regi-
stry: Photocopy, Ballot Paper
Dion East

Rohstofferklirungen:

Holz - Ho. / Steine - St. / Kn.:

Schiefer - Sf. / Mondstein - Mds. / Planetarium -

Bethlium - Be. / Solarium - So. / Araldite - Ad.:
Herbite - He. / Yeridium - Ye.:

Valium - Va. / Parasite - Ps.:

Agquarium - Ag. / Paladium - Pal.:

Onion - On. / Tedium - Ted.:

Steine, Schleuder, Speer, Armbrust,
Kurzbogen, Nuklear-Abwehr, Schilder

Pl.: Speer, Katapult, Bogenschiitze, Muskete,
Stock, Maschinengewehr, Jet, Schilder

Schleuder, Bogenschiitze, Kochendes O,
Speer, Kanone, Armbrust, Doppeldecker,
Nuklear-Waffen, Schilder

Bogenschiitze, Katapult, Schilder

Kurzbogen, Muskete, kochendes O1,
Maschinengewehr, Schilder

Katapult, Jet, Bazooka, Nuklear-Waffen,
Nuklear-Abwehr, Schilder

Doppeldecker, Maschinengewehr, Jet,
Bazooka

02-05 General Store/03-03
Harris Weavers/04-04 Bil's
Mothers: C-Key/04-06 Fern
Cottage/05-01 Arthur's Cotta-
ge: PC. Bil Report/05-02 Hard-
ware Stores/05-03 Jonathan’s
Smithy/07-01 Annie’s Bar/07-
02 Dion East Airstrip
Dion North

02-05 Company Store: Jules
Trophy/02-06 Bil's Mine Site
3/03-01 Bil’s Mine Site 1/03-05
Bil's Mine Site 2/05-01 Old
Joan’s Cottage: Chamber Wal-
ker, Welsh Dresser, Lucky
Charme/05-02 Company Sto-
re: Explosive/05-04 Bil's Mine
Site 4/06-02 Bil's Mine Site 6/
06-04 Bil's Mine Site 5/07-01
Bil's Bar. Explosive/07-02 Dion
North Airstrip
Clotho (dions Mond)

01-00 Bil industries: B-Key/
01-01 PCB Powergen: Explosi-
ve/02-01 Aktive Marketing:
Phone, Pewrsonal HiFi/03-07
Clotho Spaceport: Info Droid/
04-03 Businesspark West/06-
05 Amplin Electronics: Electro-
magnet/07-06 Businesspark
east '
Atropos (Dions Mond)

01-02 Bank of Gaea
Chaldea Metropolis (Gaea)

00-07 Vesta Link Airport/03-
11 Pyrotech Supplies 1: Explo-
sivef06-06 Bank of Gaea HQ/
06-08 C. Rooke Agencies:
Landprospecteurs/07-00 Dion
Link Spaceport/07-14 Intercity
Link/08-06 Pegasus Insurance/
08-08 Trade Commission: Opi-
nion Pool, Transponder (8)/11-
03 Pyrotech Supplies 2: Explo-
sive/14-07 Logos Link Space-
port
Ur City (Gaea)

00-01 Hert Airport: Car, Car-
Key/01-03 B.Queen Locksmith:
D-Key, |-Key, F-Key, G-Key/09-

> Moron - Mo.: ; , rs L
01-01 Wendy House: Wig/03- sk Doppeldecker, UFO, Siar Wars LasecGPD | | 03 Stellar Factories: Dart 3
04 Grade Appartements/03-02 Marmie - Ma.: Nuklear-Waffen, Nuklear-Abwelw, UFO, Cyclopes (Gaeas Mond)
Writer's Guild: Book, 2 Mas- Sl 02-02 Idi Palace of Fun: Ka-
ken/03-03 Backland Area/04- Alien - AL: UFO. Star Wars Laser (SDI) raoke Machine g
00 Velos Airport/04-01 Eris TVf Cronos (Gaeas Mond)
Yoga Zappa Ohm
Holz Ye. Ma. Be. Aq.
Al Ma. | Alien Ma.
Moron Parasite Ye.
Be. Ma._ | Ad. Ma. Sf.
Alien | Alien Ma. Ag.
Aq. Pal. Ad.
So. Ma. | Alien Holz Stein
Alien | Ma. Ad. Be. Ma. Ma. Ye.
Pal. Aq. Valium Pal.
Ad. Ma. Pal. Parasite
Parasite Moron Al. Ma.
Ye. Ma. Moron
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Aloha Bazooka Cilla
Stein Kn. Stein Kn. Sf.
St Ka.
Holz Sf. Holz Stein Holz St
Holz
Dracula  Etcetera : ~ Formica
Holz Pl Stein
Kn. So. Mds
Mds.
St Holz Kn. Mds. Mds. Stein
PL So. So. Be. : Pl SE.
Mds.
Mds. Stein St Kn. Holz
Be. St Pl Mds. Kn.
So.
PL
Mds.
Gazza _ Hernia Ibiza
Holz
Mds. XXXX
7 Be.
St Mds. Stein | Sf. Holz Stein
P1 I XXXX | So. Mds. St Pl
So.
Stein Stein Sf. Kn. Kao. Kn.
Kn Be. Be. PL
Mds, _ Mds. So -
Pl. Holz Holz Holz PL
Kn. Mds. Kn
Mds
Junta ; Karma Lada
Holz Holz Ad. Ma | Tedium | Ad. Be. Ye.
Onion Sf. Aq. |Moron |Mds. | Aq. Ma.
Ad. Herbite | Parasite | Ps. Ye. | Onion Moron
Mds. Pl | Ps. Ye. | Ye. St Ad. : Holz
Moron |Onion | Mds. Moron Be. Ye. PL St
Ye, Pal. Be. Tedium Parasite Kn. Herbite
Sf. Be. | Stein Ad. ST Stein Moron Holz
Moron | Onion |Ps. Herbite Moron Tedium Stein
Onion | Valium | Moron | Valium Ad. He. Va. Aq. Pal. He
Holz SE. Be. Moron | Stein Kn. So.
Agq. Ye. Parasite | Tedium | Tedium | Moron Moron
Mds. Ye. Ye. Ad. He. | Ye. Mds.

OWES
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Mascara Nausea QOcarina
Moron | Moron | Holz Stein St Be. Ps.
Ag. {&d. Sf. Ad. Aq. Ye. | Tedium | Herbite
Tedium | Onion Ad. Ye. Pal.
Holz Mds. Pal. Ma | Holz So. Aq. | Ag. Pal Pl Be. Ye.
Moron | Tedium | Onion | Ag. | | Onion | Onion Onion | Valium
Aq. On | Ye. Moron | Ye. Valium | Tedium Herbite | Onion
Pl Stein St Moron Holz. So. Ad.
Onion | Mds. Onion | Ps. Pal. So. Ye. | Moron
Herbite | Herbite | Ad. Herbite Ma. Herbite
Mds Holz Sf. Aq. Kn. Aqg. Ye. | Sf.
Moron | Sf. Pl. | Herbite St Parasite | Tedium
Ma. Ad | Ad. Ma. Valium | Valium | Ag. Ad
~__ Pyjama Quota Rumbaba
Pl. Be. |Be. Kn. Kn. Ma Kn. Be. Aq.
Ma. Tedium Sf. Onion Be. Ye. [ Ma.
Onion | Aq. Ye. Valiom Alien | Tedium
Stein Moron Be. So. Stein Holz Ye. Aq. | Parasite
Al Mo. | Tedium Onion Onion | He. Pal | Moron | Tedium
Tedium | Ad. Pal Ma. Ma. Ye | Valium | Parasite | Ye. Ma
Be. Aq. | Sf. Aq. Pal. Ma Stein Holz
Ad. Ma. Moron | Moron Moron
Pal. Tedium Onion Pal. Ye Pal. Ad
Mds. Holz Kmn. Ye. PL So. |Tedium
Ma. Ps. Parasite Tedium Ma. Pal.
Pal. Aq. Ye. [ 4 Parasite Tedium | Ye.
Sinatra Tapioca _ Utopia :
Be. Pal. | Holz Stein Mds. Holz Parasite | Kn. Ad | Sf. Aq.
Moron | Mds. Be. Ye. Tedium | Sf. Ad. Onion | Ma. Ma.

; Onion | Ad. Ma. Aq. Tedium Ma. Pal | Tedium | Parasite
Sf. Ma. | Ag. Ma | So. Ma. | Stein : Pl. Ad. Ad.
Parasite | Alien | Moron | Sf. Be. Mds. Onion
Tedium | Moron | Pal. Herbite Onion | Ma.
Mds. So. Ma. | Alien Sf. Ps. Holz Holz
Tediom | Alien | Ma. Tedium Tedium St. Ye.

Herbite | Ye. | Ag. Ad | Herbite Ye. Pal Pal.
So.Ma. [Holz |[Stein | Stein Stein | Sf. Pl Ad. Alien
Tedium | Parasite | Sf. Ad. | So. Ma. Mds. So. Tediom Moron
Ag. Ad. Tedium | Aq. Ad. Tedium | Valium Ye.
- VYespa Wonka : Xta
Stein Kn. Be. Mds. St Mds. Ad. Aq
Ma. Pl Aq. | Ma. Be. Al Moron | Ma. Pal.
Ag. Ad ; Herbite | Ye. Tedium Pal. Ye | Ad. Ma.
Sf. Ma. Ad. | Be. Be. Ag. Stein
Moron Ma. Tedium | Moron Ma.
Alien Aq. Ma. Ad. Ag.
Mds. PI. Be. Moron Stein St
So. Ma. Tediom Ma. Ma. Pal | So. Ye.
Moron Pal. Alien Herbite | Parasite
Pl. Ma, Sf. PlYee: Valium | Holz Kn. St. | So.
Onion Ma. Onion Ma. Mds. Parasite | Ma.
Aq. Onion Ma. Pal. Ma. Ad | Ma. Valium |
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03-03 Museum Guide
Perseus (Junos Mond)

04-01 Emergency Facility/
04-06 Emergency Facility/
05-02 Research Laboratory:
Canine, Centrifuge
Bacchus (Junos Mond)

00-01 Gabriels Place700-03
Bosher’'s Bar: Spielautomat/
01-03 Uncle’s Casino: Gliicks-
rad/01-08 East Strip Space-
port: Transponder (1)/02-01
Mother Mercury’s/02-08 West
Strip Spaceport: Space Inva-
der
Tolosa (Junos Mond)

01-00 Tolosa Spaceport/02-
01 PC. Bil HQ Building
Pan (Tritons Mond)

04-01 Pan Hades Admini-
stration Dept.: Pulvin Detector

The Midas Project

XX-xx Author’s Computer
(feine Sache...)
Acheron Retreat
Mond)

00-03 King Burdock/01-01
The Tomb of Seth/01-05 The
Tomb of Horus/03-00 Osiris
Sphinx/03-06 Tanis Sphinx/05-
01 The Tomb of Neith/05-05
The Tomb of Maat/06-03 King
Burdock
Logos City

02-03 Baustelle/02-05
B.I.C.C. of Gaea: Fool's Gold/
04-02 D.S.S. House: Transpon-
der (5)/04-03 Riskey Builders:
Ansaphone/06-00 Logos Spa-
ceport/06-03 Charlene’s Dis-
co/08-03 C. Rouge Estates:
Land Deed

(midas

Mega-Lo-Mania

Martin Briining aus Castrop-
Rauxel schickt eine prima Zu-
sammenstellung aller Karten
(Die fehlende “Mutter der
Schlachten” ist wegen fehlen-
der Rohstoffe uninteressant).
Auf den Karten sind die Roh-

stoffe jedes Feldes eingetra-
gen. So kann man sich vorher
das beste Startfeld heraus-
picken und schauen, was die
Computerspieler alles erschaf-
fen kdnnen. Ein Sieg diirfte da-
mit kein Problem sein.

. Atropos [Dions Mond]
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Bacchus [Junos Mond]

Tolosa [Junosr Mond]

Pan [Tritons Mond]
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Acheron [Midas’ Mond]
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Mario Schmidt aus Berlin
hat ein Herz fiir Delphine.

Hallo, ich bin Adam. Ich bin
eih Tierfreund und gegen Um-
weltbelastung, und alle Leute,
die ebenso sind wie ich, sollten
sich einmal an meinem Adven-
ture versuchen. Mein Vater hat
heute morgen einen Vogel ge-
funden. Er ist voller Ol und
kann nicht mehr fliegen. Mein
Vater bittet mich, ihm beim
Sédubern des Vogels zu helfen.
Ich nehme das Reinigungsmit-
tel und den Schwamm, kippe
etwas auf den Schwamm und
los geht’s. Nun gibt mir mein
Vater noch ein Mittel, mit dem
man Algen vernichten kann
und somit das Wasser wieder
klar macht.

Bevor er geht, 1&6t er mich
wissen, daBich das Mittel ruhig
ausprobieren kann, was ich
dann auch gleich mache. Sie-
he da, es hilft. Daneben steht
der Kéfig mit meinem Haustier,
das schon mit dem Wasser-
napf an den Gitterstében reibt.
Es hat wohl ewig nichts zu trin-
ken bekommen. Die Wasser-
flasche steht zum Gliick direkt
neben dem Kéafig; ich gebe sie
ihm gleich. Ein Freudensprung
— und-als Dank bekomme ich
eine Gratisvorstellung seiner
Kinste. Da ich nun schon ein-
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mal dabei bin herumzustt-
bern, nehmeichdieleereDose
vom Schreibtisch und beftrde-
re sie mit dem Hackentrick in
die Recyclingbox.

Den Sack, der davorsteht,
nehme ich mit, ebenso das,
was auf dem Stuhl liegt. Nun
schnell eine Taube gebastelt
und das GebiB erschrecken!
Ich sammle noch einige Punk-
te, indem ich einen Blick auf
die Blcher werfe und mir den
Computer néher ansehe. Bis
vor kurzem habe ich noch
King's Quest V gespielt (laBt
Euch mal von mir mit einer
Spritzpistole verwdhnen, in-
dem lhr mich dort hinlaufen
laBt, wohin mein Vater gegan-
gen ist).

Das Tafelbild sollte man sich
ansehen und gut einpragen.
Durch die Tdr komme ich mit
dem Code, den Ihr sicher aus

dem Handbuch kennt (9731).
Ein Delphin befindet sich im
Schwimmbecken. lch muB ver-
suchen, sein Vertrauen zu ge-
winnen. Dazu lese ich wieder-
um das Tafelbild und verfahre
strikt danach.

Zuerst rede ich mit dem Del-

phin (3x), dann gebe ich ihm
Fisch (3x). Nun vorsichtig ins
Wasser und mit ihm schwim-
men. Jetzt will er noch etwas
und ich spiele mit ihm Frisbee.
Beim dritten Wurf passiert
dann das Unglaubliche...er
spricht mit mir!

Nachdem ich ein wenig mit
ihm geplaudert habe, leiste ich
seiner Bitte Folge und lasse ihn
frei, indemich den Hebel umle-
ge. Nach einigen Tagen kommt
er wieder zurlick. Delphinius
erzéhlt von etwas, das man
sich ansehen miisse, es sei zu
schwierig zu erkléren. Ich neh-

Taal

01 2 ?4 3 6 7 B 9164112131415

me meine Taucherausriistung
aus dem Schrank. Dann sehe
ich mir das Boot meines Vaters
noch genauer an, lege die
Taucherausristung an und
schwimme mit dem Delphin
aufs Meer hinaus. Noch einmal
geradeaus und ein Schiff ist in
Sicht. Hier sieht man nun die
Bescherung. Ich sammle alles
in einen Sack und hebe noch
das Glas auf.

Dann schwimmen wir nach
links. Hier lege ich nun meine
Sauerstofflasche an und tau-
che. Nun sind wir im Meeres-
krautundich suche den Wegin
die Unterwasserstadt. Ich
schwimme einmal nach unten,
dann rechts und wieder nach
unten. i

In Eluria angekommen, ver-
abschiedet sich Delphinius
erst einmal. Zuerst sammle ich
jeglichen Mill in den Sack und
hebe das Schutznetz auf, das
ich am Boot meines Vaters
schon einmal gesehen habe.
Nun schwimme ich zum Tem-
pel von Poseidon. Hier lése ich
das Puzzle links (falls Ihr Euch
fur Help entscheidet, gibt es
keinen Punktabzug) und neh-
me die Muschel vom Sockel.
Nun wieder raus und die Sta-
tue von Poseidon angesehen.
Da an dieser Statue ein Stlck
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fehlt, nehme ich die Muschel
und ersetze es damit. Und sie-
heda, ich kann mir den bronze-
nen Dreizack nehmen. Jetzt
nach links, das Millzeug in den
Sack fillen. Dann mit dem Mit-
tel vom Vater den Wal von den
Korallen befreien.

Ein Krebs wird dadurch
ebenfalls frei und bedankt sich
mit einem Mittel, das Wunden
heilt. Nun fallt noch eine Mu-
schel herunter, die ich natir-
lich mitnehme. Jetzt schwim-
me ich nach oben und komme
im Hotel der Fische an. Hier
sammle ich wiederum den Mull
ein und nehme das Stiickchen
Stoff, mit dem ich die Muschel
reinige. Da mich der Wéchter
nicht ’reinlaft, schwimme ich
zum Palast Tholos. Hier spre-
che ich mit der goldenen Mas-
ke, die mir verrat, daB ich die
drei Sédulen links so drehen
muB, daB sie denen auf der
rechten Seite gleichen. Als ich
es geschafft habe, fallt die gol-
dene Maske herunter. Mit dem
darin lebenden Tier kann ich
ein Gespréch flihren und gebe
ihm die gereinigte Muschel,

~worauf ich von ihm ein Abzei-
chen erhalte.

Nun wieder in den Tempel
und mit dem Dreizack die Au-
gen angeklickt. Ein Ruck —
und das Orakel erscheint hin-
ter einer Tar. Nachdem ich mit
dem Orakel gesprochen habe,
muB ich drei Fragen zum Mo-
saik beantworten (Mann, Fisch
und Léwe). Jetzt zum Fisch De-
partment, dem Wéchter gebe
ich das Abzeichen. Der Blow-
fish Narcissus braucht kurz
darauf meine Hilfe und ich be-
komme von ihm einen Seeigel.

Ich schwimme ins Zimmer
von Epidermis, der deprimiert
ist, daB er nichis fressen kann.
Algen haben sein Futter befal-
len. Der Seeigel ist mir eine
groBe Hilfe: er [duft iber das
Futter und befreit es von Algen.
Von Epidermis bekomme ich
eine Muschel, die so scharf ist,
daB ich sie als Messer benut-
zen kann.

lch schwimme ins Zimmer
vom Schwerifisch Hippocrates
und befreie ihn mit Hilfe des
Messers. Den Sechserpack
benutze ich mit dem Messer.
Vom Schwertfisch bekomme
ich eine Zange aus Fischgra-
ten. Ich begebe mich nun ins
Quartier der Schildkréte Erro-
neous und helfe ihr mit der
Zange. Den Rest werfe ich in
meinen Millsack. Von der
Schildkrote bekomme ich
Schrauben, die ich mit dem
Schutznetz  zusammenflige.
Nun zum Wéachter, der mit mir
an die Oberfliche schwimmt.
Hier rede ich mit dem Mann
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und bastle das Netz an den
Bootsmotor. Vor den Quartie-
ren den Mili aufsammeiln und
die Pumpe nehmen. Dann zum
Fisch Olympia. Unter dem
Fisch die Flasche greifen, in
den Sack werfen und die Pum-
pe am Fenster anwenden.
Dann bekomme ich eine giftige
Nadel.

Nun habe ich allen Fischen
geholfen. Zum Zeichen des
Vertrauens bekomme ich von
Mr. Mayor die goldene Maske
und bringe sie dem Orakel.
Dann schwimme ich nach un-
ten und nach rechts. Hier neh-
me ich dem Fisch den Spiegel
weg und sammle den Muli ein.
Dann nach rechts und gerade-
wegs in die Hohe. Hier sieht
man den Schllssel, den man
bekommt, wenn man zweimal
am Stab zieht. Die Schatzkiste
offnen und das Tier freilassen.
Jetzt nach unten schwimmen
und nach dem Schliissel grei-
fen. Der Fisch war schneller: er
haut ab und ich schwimme hin-
terher. Hier zeige ich dem Tin-
tenfisch den Spiegel. Nach-
dem er geflichtet ist, nehme
ich das Kabel.

Weiter rechis 6ffne ich das
Toilettenbecken mit dem Drei-
zack und nehme den ”Floating
Orb”. Im Unterwasserfahrzeug
ist hinter dem Sitz ein Fach, in
dem eine Séage liegt. Am Mast
héngt ein goldener Fisch, den
ich an mich nehme. Dann
schwimme ich weiter nach
rechts und versuche, den Fisch
zu greifen. Ich vefolge ihn, bis
ich seine Spur verliere. Hier ist
unten links eine Anemone, die
ein "Burp” auswirft. Ich berli-
ste sie mit dem goldenen
Fisch, worauf sie den Schliis-
sel herausriickt. Dann schwim-
me ich nach rechts und argere
den Tintenfisch mit dem Glas.
Ich- verstecke mich in dem
schwammigen Nest und der
Tintenfisch 6ffnet das Glas. Mit
Hilfe des Glases kann ich den
erschrockenen Fisch aus dem
Ohr des Kopfes ganz links ret-
ten. Nun zuriick zu dem Bild
mit dem Tintenfisch.

Hier kommt ein Hilferuf per
Luftblase. Ich schwimme nach
oben und rette den Krebs mit
Hilfe des Messers. Nun
schwimme ich nach unten und
dann nach ganz rechts, bis in
die Hohle. Hier macht mir der
Fisch aus dem Glas Licht. Die
Steinwand bearbeite ich mit
meinen Handen so lange, bis
etwas sichtbar blinkt. Das
Kastchen mit dem Stoff sédu-
bern und mit dem Schliissel
aufschlieBen. Den Anzug zie-
he ich gleich an und schwim-
me durch das Loch. Jetzt wer-
den der Floating Orb, das Ka-

bel und der Transmitter zusam-
mengefligt, wie es an der Tafel
in unserem Zimmer war.

Dank dem Menschen
schwammen Delphinius und
ich weiter. Nach einer Weile
wird die Prophezeiung des
QOrakels wahr und das Monster
kommt. Ich kann mich mit dem
Messer befreien, aber flr den
Delphin ist das Monster zu
schnell — es nimmt ihn mit.

Ich schwimme an den Aus-
gangspunkt unserer Flucht zu-
rlick und 6ffne mit der bronze-
nen Forke die Tir des Bootes.
Dann geht es durch das Boot
und entlang des Seils bis zum
Wal Cetus. Ich rede mit ihm
und schwimme ein Bild zu-

riick, um besser sehen zu kdn-
nen, wann sein Maul sich 6ff-
net. Dann nichts wie ab in den
Walkérper. Hier mit der Sége
die Harpunenspitze absdgen
und wieder herausschwim-
men. DrauBen ziehe ich die
Harpune heraus und benutze
das Mittel gegen Wunden.
Dann schwimmen wir gemein-
sam zum Monster. Ich rette
Delphinius mit dem Messer,
danach verpasse ich dem
Monster die giftige Nadel
{(mehrmals versuchen). Cetus
verabreicht ihm noch einen
Schlag mit dem Schwanz, und
es ist geschafft: Die Bewohner
von Eluria bedanken sich und
das Abenteuer ist vorbei.

Heart of China

Kaum auf dem Markt und
schon geldst: Stephan Siems-
gliss aus Hamburg ist in das
Herz von China vorgedrungen

und hat alle Geheimnisse
Asiens gelost. Hier seine Er-
fahrungen:

in Honkong

Jake Masters (ab jetzt ganz
cool "JM” genannt) f&hrt in die
Stadt. Sein erster Weg flhrt in

die Bar. Nach einem Gesprach

mit dem Barkeeper Ho (111 1)
bedrangen ihn zwei distere
Gestalten (1 2). In einem Ge-
spréch vermag er den Chine-
sen Chizu Giberzeugen, ihn bei
einem Rettungsversuch zu be-
gleiten (1 3 3 oder 3 3 2).

Chi hat Angst vor dem Flie-
gen. JM geht aus der Bar und
findet ein Faltblatt. Er bastelt
daraus eine Schwalbe, die er
Chi vorfihrt.

Chi schlagt vor, beim Apo-
theker Wu noch Heilkrduter zu
besorgen. Wu reagiert nicht,
als in JM anspricht. Chi kann
den Apotheker Uberzeugen.
Der Apotheker braucht
”"Mdven-Guano™.

JM und Chi fahren zum
Dock. Chi gibt der Méve eine
getrocknete Pflaume, was de-
ren Verdauung anregt. Das
"Ergebnis” steckt JM in die Ta-
sche.

Wieder beim Apotheker Wu.
JM spricht ihn an und fillt den
Guano in den Morser. JM erhélt
dafiir die Heilkrauter und als
Dreingabe noch einen ge-
féalschten PaB und eine Karte.
JM und Chi bedanken sich und
statten vor der Reise Lomax
noch einen kurzen Besuch ab.

Am Flughafen beschlieBt
JM, dem Kontrolleur lieber kei-
nen PaB zu zeigen. Im Flug-
zeug nimmt JM die Brechstan-
ge, das Seil und den Anker an
sich.

In Cheng Du

Nach der Landung taucht
ein Bauer auf, den Chi anredet
(3 2 3). Chi tauscht mit dem
Bauern die Kleidung. JM ver-
sucht, mit dem Seil die Kuh zu
fangen. Nach mehreren ver-
geblichen Versuchen gibt er
das Seil an Chi weiter, der we-
niger Probleme damit hat. Mit
der gefangehen Kuh gehen die
beiden zur Burg. Dort beob-
achten die beiden einen Bau-
ern der mit seiner Kuh in die
Burg eingelassen wird. Natiir-
lich versucht Chi den gleichen
Trick. JM gibt ihm noch den
Maueranker mit, den Chi mit
dem Seil verbindet. Innen an-
gekommen steigt Chi sofort in
seine Ninja-Kleidung. Als er-
stes erkundet er das Pfortner-
haus und steckt den Schliissel
ein. Dann schleicht Chi in den
Palast und belauscht ein Ge-
sprach Li Dengs. In der groBen
Halle entdeckt er Kate und ver-
spricht lhr, schnell Hilfe zu ho-
len. Zurlick in der Eingangs-
halle geht der Ninja noch in
den Speiseraum und steckt die
Flasche ein. Er geht weiter in
die Kiiche und betdubt den
Hund mit dem Wein. Die bei-
den Brathdhnchen steckt er
natlirlich auch ein. Dann betritt
er das Zimmer des Kochs. Von
dort nimmt er das Messer mit.

Er offnet die Tir und ent-
deckt einen zweiten Zugang
zur groflen Halle. Nachdem wir
mit Chi den Palast erkundet ha-
ben gehenwir zuriick an die fri-
sche Luft und marschieren zur
Burgmauer. Er wirft den Mauer-
anker berdie Mauer und zieht
JM heriiber. Um Wachen aus-
zuweichen schieichen die bei-
den zurilick ins Pférinerhaus.
Nachdem die Luft rein ist ren-
nen die beiden in den Palast.
Sind die Wachen in den Neben-
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rAumen verschwunden, geht
es weiter in den Speiseraum.
Dort wirft JM die Lampe um
und entfacht dadurch ein Feu-
er. Durch die Kiche und das
Schlafzimmer kommen die bei-
den in die groBe Halle. JM ver-
riegelt die Tir und erschieBt
die Schlangen. Leider kann er
nicht verhindern, daB Kate ge-
bissen wird.

JM nimmt Kate auf den Arm
und flichtet auf den Balkon.
Dort knotet Chi das Seil an die
Briistung und alle drei fliichten
zur Panzer-Garage. Im Panzer
benutzt JM den Schliissel und
driickt anschlieBend auf den
Starter.

Es folgt die erste Action-

-Sequenz. ]

Im Flugzeug gibt JM die Heil-
krduter Chi.

In Kathmandu

JM verlaBt das Flugzeug und
diskutiert kurz mit Chi die Si-
tuation. JM geht Hilfe holen,
Chi zuriick ins Flugzeug. Dort
nimmt er eine Zeltplane und ei-
ne Decke, die er schiitzend um
Kate drapiert. Mit seiner Ninja-
und der Guano-Medizin stabili-
siert er den Zustand von Kate,
bis Hilfe kommt.

JM spricht mit seiner Rette-
rin Ama (2 2 3) und schaut sich
anschlieBend im Dorf um. Im
Postamt schickt er ein Tele-
gramm an Lomax. Dann be-
sucht er die Dorf-Taverne und
spricht als erstes mit dem Wirt
(2 8). Dieser verweist ihn an
Sardar (2).

*Als ndchstes geht JM zum
Lama. Nach einem kurzen Ge-
spraich mit einem jungen
Ménch wird er eingelassen.
Das erste Gesprach mit dem
weisen Mann fihrt leider zu
nichts. JM geht deshalb zu Bo-
jon, dem lokalen Diktator. Nach
einer unpassenden Bemer-
kung landet er im Gefangnis.
Chi lauft zu Ama, worauf diese
JM aus dem Geféingnis holt.
JM unterhdlt sich kurz mit Kate
und geht dann zum Schrott-
platz, wo er einen Jungen trifft.
Der Junge bietet nach kurzem
Gesprach  einen  Benzin-

schlauch als Tauschobjekt an.

Chi baut aus der Zigarrenkiste,

seinen EB-Stdbchen und vier

Miinzen ein Spielzeug; dafir

bekommt er den Benzin-

schlauch.

Jetzt geht er wieder zuriick
zum Lama und erfahrt einige
Neuigkeiten. In der Taverne
kann er Sardar Giberzeugen (1
3) Hilfe zu leisten. JM schenkt
ihm seine Waffe und die Revo-
lution bricht aus.

Weiter geht’s in die Tlirkei.
In Istanbul

Auf dem Rollfeld bekommt
JM kein Benzin vom Verkaufer.
Auf dem Weg in die Stadt be-
merken Kate und JM einen klei-
nen Jungen, der Orangen ver-
kauft. JM findet in einer Seiten-
straBe den Offiziersclub und
fihrt von dort ein kurzes Tele-
fongespréch mit Lomax. Da-
nach wird Jake von den Trup-
pen des Sultans verhaftet. Kate
tauscht lhre Brosche beim
Handler und vermehrt Ihr Geld
beim Gliicksspiel. Darauf geht
sie zum Orangenverkdufer und
wirft aus Versehen seinen Wa-
gen um. Sie entschuldigt sich
und erhélt von Ihrem jungen
Verehrer eine Blume. Jetzt
kauft sie ein Kamel fiir 200
Shekel.

Sie geht zurick zum Laden
und kauft dort eine Sage. Jetzt
macht sie sich mitsamt Kamel
aufzum Palast. In einer Seiten-
gasse trifft sie eine Frau und
schenkt ihr die Blume. JM wird
gerettet und die beiden fliich-
ten zum Stadttor. Dort schenkt
Kate dem Jungen das Kamel
und Jake murmelt ein paar Ent-
schuldigungen (2 3).

Am Flughafen angelangt se-
hen die beiden wie ihr Flug-
zeug in Flammen aufgeht. Sie
flichten zum Bahnhof und kau-
fen eine Fahrkarte fiir den
Orient-ExpreB.

Im Zug g
Szene als IM: 1133
Szene als Kate: 21 3
Das Happy-End ist jetzt un-

vermeidlich. Es sei denn, lhr

laBt Euch auf die Actionse-
quenz ein und verliert.

Corporation

Frank Merkle aus Frankfurt/
M. ging unter die 3-D-Rollen-
spieler und kehrte mit einer
Komplettlosung von Core-De-
signs eigenwilligem Hoch-
hausabenteuer zuriick.

Wir beginnen mit der Aus-
wahl des Charakters. Grund-
sétzlich ist es egal, welchen
Charakter wir uns aussuchen,
er sollte allerdings ein mensch-
liches Wesen sein. Die Wahl

OW.ES
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des Zubehdrs ist am besten fol-
gende: :

1* Gun 1, gentigt vollig

1* Stun Bomb

1* Computer

3* First Aid
10* Refill
und weil das Geld ja weg muB,
nehmen wir noch 1* Armour 2.

Und los geht's. Wir befinden

uns in Level K.5. Rechts unten
im Eck (im Aufzug), auf der

rechten Seite des Bildschirms,
sehen wir unseren Helden
samt seiner Taschen; auf der
Brust hefindet sich ein beson-
ders groBies Rechteck, das wir
jetzt anklicken, rechts unten im
Bildschirm sollte nun der Com-
puter als Grafik sichtbar sein.

Wir schalten ihn ein, indem
wir auf das Handsymbol
klicken. Jetzt bekommen wird
den aktuellen Kartenaus-
schnitt auf dem Screen zu se-
hen. Wo wir uns derzeit befin-
den, kennzeichnet ein blinken-
der Punkt, der unseren Cha-
rakter darstellt.

Nun bewegen wir uns mal
aus dem Aufzug und gehenein
paar Schritte nach Norden an
die auf dem Plan markierte
Stelle Nr. 1. Dort finden wir
einen Drink, den wir dankend
in unser Inventory aufnehmen.
Schnell zuriick zu unserem
Aufzug, er istdie einzig sichere
Stelle. Heil angekommen, ope-
raten wir das "Auge”, begeben
uns an die Aufzugtiir und se-
hen rechts in der Ecke des
Screens einen Schalter fir den
Aufzug. Nun klicken wir auf die
Hand und der Schalter befin-
det sich nun in unserem Action
Screen. Wir klicken jetzt nur
noch nach oben oder unten
(egal) und nach ein paar Se-
kunden 6ffnet sich die Tur.

Jetzt konnt lhr anfangen,
Euer Inventory Stlick fir Stiick
teilweise abzulegen und umzu-
stapeln. Es paBt alles rein!
Wenn lhr alles richtig unterge-
bracht habt, muB ein Quadrat
im Bereich der Arme freigewor-
den sein. Es ist nicht zu emp-
fehlen, Dinge im Aufzug zu las-
sen, da sie bei einem erneuten
Betreten nicht mehr aufzufin-
den sind. Diese Aktion war not-
wendig, um den zu erwarten-
den Lock-Pick verstauen zu
konnen, ohne zu viel Zeit durch
einen Angriff zu verlieren.

Eine kleine Erkldrung zum
Drink: Auf der linken Seite un-
seres Bildschirmes ist noch-
mals unser Korper als Grafik
dargestelit. So ungefahr in der
Mitte der abgebildeten Anato-
mie ist ein kleiner roter Balken,
direkt unter der ”"Damage” An-
zeige. Dieser Balken darf nie
ganz erloschen ‘sein, denn
dann erlischt unserem Charak-
ter die Fahigkeit, wach zu blei-
ben. In diesem Falle schlaft er
aus Mudigkeit und Uberan-
strengung ein und wird auto-
matisch vom Sicherheitsper-
sonal zwangsarretiert.

Wenn das passiert ist, sollte
man besser wieder von vorne
anfangen oder die vorher gesi-
cherte Partie fortsetzen.

Nun gehen wir weiter in
Richtung Terminal, das mit

einem * in den Karten ver-
zeichnet ist. Auf dem Weg zum
Terminal finden wir einen Ne-
benraum (4 auf der Karte) ei-
nen Lock-Pick (elektronischer
Dietrich). Er 6ffnet uns die Ti-
ren im Gebédude, die mit einer
Zahlenkombination verschlos-
sen sind. Sie sind auf den Kar-
ten mit einem symbolischen
Schilissel = gekennzeichnet.
Nachdem wir den Lock-Pick
aufgehoben und im Inventory
an der freien Stelle plaziert
haben, gehen wir weiter zum
Terminal. Die braunlichen Krea-
turen auf den Gangen sind kei-
ne Gegner, es handelt sich hier
um Spiegelungen, die durch
einen in der Wand verborge-
nen Projekior auf den Gang ge-
worfen werden. Sobald man
den Projektor vernichtet hat, ist
auch die Holographie ver-
schwunden. Vor Raum 1 ange-
kommen, gehen wir in geblick-
ter Haltungund langsamin das
Zimmer. Dort treffen wir auf
einen Security Robot, dem wir
vor seiner Terminierung "Ha-
sta la vista, Baby!” zurufen. Im
Nebenzimmer (Terminal) ver-
fahren wir nach dem beliebten
Arnold-Prinzip. Sollte alles ge-
klappt haben, gehen wir an
den Terminal, speisen ihn mit
unserer |ID-Card (befindet sich
in unserem Inventory unter
dem Computer) und driicken
mit dem Mauszeiger auf "Up-
date Access”. Jetzt haben wir
unseren Helden eine Security-
Stufe hdher gebracht, dies ist
erforderlich, um im Aufzug ei-
ne neue Etage zu erreichen.
Nun wieder raus auf den Gang
und zum Aufzug in der gegen-
Uberliegenden Ecke, der mit
einem Kreuz gekennzeichnet
ist. Dort angekommen, opera-
ten wir das “Auge”, begeben
uns an die Aufzugtiir und se-
hen auf dem Bildschirm rechts
unten im Eck ein Icon flir den
Aufzugknopf. Wir operaten
den Mauszeiger auf die Hand
und der Schalter befindet sich
in unserem Screen. Wir klicken
jetzt wieder nach oben oder
nach unten und nach ein paar
Sekunden 6ffnet sich die Tir.
Wir gehen hinein, begeben
uns zum Bedienpult in der
Ecke und flittern es mit unserer

.ID-Karte. Dann geht es ins Kel-

lergeschoB K.4. Dort angekom-
men, arbeiten wir uns an Punkt
1 heran und nehmen einen
First Aid Koffer auf, der unsere
etwas intensiveren Verletzun-
gen einmalig heilen kann. Jetzt
begeben wir uns nach Raum 1,
nehmen dort aber nichts auf
(es sei denn, jemand hat sich
einen Andrciden ausgesucht,
der elektronische Bauteile be-
natigt).
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Weiter Richtung Terminal —
wir durchqueren einen Raum,
aufdem wir ein Refill finden, an
dem wir dringend unseren
Drink auffiillen missen. In die-
ser Situation macht man fol-
gendes: Man klickt den Drink
an, so daB er im Screen er-
scheint oder abgebildet wird,
dann klickt man das Kdrperteil
an, an dem man ein Refill ver-
mutet oder es sich bereits be-
findet, operatet die Hand und
der Drink ist wieder voll. Das
Refill, das sich im Terminal-
raum befindet, nehmen wir auf
und verstauen es. Um an das
Terminal zu kommen, sind vor-
her die Blumen abzuschieBen.
Sie austrocknen zu lassen wiir-
deleider zu lange dauern, oder
waren sie aus Plastik?

Am Terminal upgradet man
sich und fiillt seine verlorenge-
gangene Power auf. Es ist
auch von Vorteil, seine Gun
aufzuladen. Dann sollte man
absichern. Wenn man nichts
abbekommen hat, gehe man
zum Aufzug zuriick. Am Auf-
zug angekommen, driickt man
sich in das ErdgeschoB E.O.
Von hier aus gehen wir még-
lichst schnell zum Schleusen-
Terminal 1. Mit groBen Gefech-
ten ist hier nicht zu rechnen.
Am Schleusen-Terminal ange-
kommen, geben wir dort erst
unsere ID-Card ein, danach
die Zahlenkombination 9831.
Jetzt klicken wir "Enter” und
driicken danach auf den gel-
ben, eckigen Knopf. Nun befin-
den wir uns auf dem Weg in die
Schleuse 1.0 (Werksgelénde).
Sollte alles geklappt haben,
sind wir jetzt im Aufzug am Vor-
platz des Gebdudes. Jetzt wird
es schon ein biBchen schwieri-
ger; hier laufen namlich ein
paar Dirty Harrys duch die Ge-
gend, die dem T 1000 seinen
Auftrag, die Menschheit zu ret-
ten, vermiesen wollen.

Man sollte sich nicht auf sei-
nen Pfadfinderkurs verlassen
und verzichtet hier besser auf
Extravaganzen. Nochmals ein
kleiner Tip: Bei einem Gefecht
oder kurz vor einem solchen
sollte man sich hinknien, sich
kurz drehen und die Situation
Uberschauen. In der Regel ge-
hen die Schisse -lUber einen
hinweg. Auf eine Schligerei
mit den Dirtys sollte man sich
auch nicht einlassen, allzu-
leicht bekommt man die Backe
voll. Weiter: Wir verlassen den
Aufzug und laufen geradeaus
Uber den Platz, hin und wieder
eine StraBenlaterne, bis wir die
Einsatzzentrale des Gebédude-
schutzes erreicht haben. Hier,
auf der nordlichen Seite, fin-
den wir den Eingang.

Wir betreten den Komplex,
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zerstoren die Videokamera auf
dem Weg zum Terminal und
begeben uns in alter 007-Ma-
nier (gebiickie Haltung) in das
erste Zimmer. Wir wiederholen
dieses Zeremoniell, bis wir
vorm Zimmer des Terminals
stehen. Hier kommt unser
Lock-Pick zum Einsatz. Ist die
Turkombination gefunden, 6ff-
net sich die Tir selbstandig,
man sollte jetzt bereits in der
Hocke sein, um seinen Wider-
sacher ruhigzustellen. Da sich
die Tar aber leider recht
schnell wieder schlieBt, geht
man einfach in geblickter Hal-
tung in den Raum (nicht zu
weit, er kann uns ja auch recht
massiv die Dachpappe einbie-
gen)! Habenwirihninden Him-
mel geschickt, ab zum Termi-
nal, upgraden, neue Energie
holen und speichern. Jetzt zu-
rick zur Schleuse, ID-Card,
Codenummer und gelber Knopf
— schon sind wir wieder in E.0.

Von dort zurlick zum Aufzug, -
im Aufzug angekommen, spei-
chern. Jetzt nach L.7, einer
wirklich haarigen Etage. Hier
muB man abgesichert haben.
Ziel ist es, in dieser Etage das
Terminal zu erreichen (endlich
mal was anderes!!), dieses je-
doch steht in der Mitte der Hal-
le. Nun los — ein Indianer
kennt keinen Schmerz! Wir
sind noch im Aufzug und ich
kann mit Sicherheit sagen, daB
vor dem Aufzug schon eine der
Kreaturen lauert, also Ach-
tung!

Hat man den griinen
Schleimbeutel abserviert, geht
man zum Halleneingang,
nimmt seine Beine unter den
Arm und rennt was das Zeug
halt Richtung Terminal. Falls
die Attacken zu hart werden,
einfach die Stun Bomb werfen
(nicht Bomb!). Am Terminal wie
immer: upgraden und energy.
Zurlck zum Aufzug und es ist
vollbracht — toll, was?!

Im Aufzug erstmal absi-
chern, dann nach L.5, hier wie-
der recht schnell zum Termi-
nal.

Mit viel Gegenwehr ist hier

" nicht zu rechnen. Upgraden

(6), energy und weg zum Aus-
gangspunkt Aufzug. Hier (wie
schon so oft) angekommen,
driicken wir uns nach L.4. Hier

‘ist der groBe Raum zu meiden,

nur durch die kleinen gelangt
man zum Terminal. Gefechte
gibt es hier ansonsten keine.
Angekommen skillt man sich,
filllt die Energy auf und geht
raus zum Aufzug nach K.3. In
dieser Etage ziehen wir keiner-
lei Erkundungen ein, wir laufen
lediglich zum gegeniberlie-
genden Aufzug und fahren
hoch zu L.3. Dort angekom-
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men, plazieren wir die Bombe
ander auf der Karte angegebe-
nen Stelle. 30 Sekunden Zeit-
einstellung dirften geniigen —
wir retten uns in die Distanz,
Richtung Aufzug (Flucht-
punkt).

Nach der Detonation gehen
wir an den Ziindungspunkt der
Bombe zuriick und laufen
nach Norden zu den Brutka-
sten, in denen sich die Em-
bryos befinden, schieBen auf
einen der Brutkdsten und un-
terbrechen damit die Entwick-
lung dieses armen Wesens.

Haben .wir das getan, neh-
men wir den Embryo sorgsam
in einer unserer Taschen mit
und gehen zurlick zum Auf-
zug.

Dann bestehen wir noch
einige kleinere Gefechte und
driicken uns nach E.0. Von dort
begeben wir uns wieder zur
Schleuse 0.1, geben 9831 ein
und drlcken den gelben
Knopf.

Jetzt befinden wir uns im
Aufzug und verlassen densel-
ben mit dem wohligen Gefiihl,
ein echter James Bond zu sein.

Wonderland

.Gabriel Mdller-Ebeid aus
Ridesheim hat Alice heil
durch alle Gefahren des Wun-
derlandes gesteuert.

Zuerst sitzt die liebe Alice in
der RIVER BANK und lang-
weilt sich fast zu Tode. Zum
Glick sind wir ja da und fiihren
Sie zum Birnenhain. Beim
PEAR GROVES pfliickt Alice
sich gleich eine Birne, die sie
erreichen kann, bzw. die Later-
. ne (wenn nach einiger Zeit
ndmlich das weiBe Kaninchen
vorbeilauft, verwandeln sich
die Birnenin Laternen). Kommt
also nach einigen WAITS das
weiBe Kaninchen vorbei, fol-
gen wir ihm Gbers FIELD zum
RABBIT HOLE. Im RABBIT
HOLE kriechen wir nach Sii-
den und fallen durch das- Ka-
ninchenloch. Weil mir nichis
Besseres einféllt, nehme ich
doch gleich mal das Marmela-
denglas mit, das auf einem der
Regale steht.

Nun sind wir in der PASSA-
GE angelangt, stehen auf
(stand up) und untersuchen
den Bléatterhaufen. Dort finden
wir den NUMBER 10 KEY, den
wir gleich einstecken. AuBer-
dem befindet sich in dem
Raum eine Tir mit dem Buch-
staben C. Nun gehen wir aber
erst einmal in die LONG HALL
und finden nach einem schnel-
len SEARCH eine Glasbox und
unter dem Tisch eine Flasche.
Beide laden per Etikett zum
Verzehr ein. Das Essen und
Trinken lassen wir vorerst ein-
mal sein! Erst im MUSIC
ROOM nehmen wir, sobald
einer der tanzenden Stiihle
neben dem Piano steht, die
Notenblatter weg. Nun stehen
die Stiihle still und wir kbnnen
nach einem OPEN-Befehl des
Pianos auf den Stuhl neben
dem Piano die Fllssigkeit in
der Flasche trinken.

Wir erreichen sofort den
KEY IN G, wenn wir ins Piano
hiipfen. Schnell wieder auf
dem Boden kénnen wir auBer-
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dem den KEY IN C mitneh-
men. Zurlick in der LONG
HALL warte ich auf das Kanin-
chen, das einen blauen Facher
und Handschuhe in derselben
Farbe vergiBt. Beides nehme
ich auf und kann durch die Tiir
mit dem C (aufgeschlossen mit
KEY IN C) ins BROOM CUP-
BOARD gelangen. Hier finden
wir einen “Kartenschuh” und
Kleiderblgel plus Overall. Al-
les muB ich mitnehmen. In der
LONG HALL kann ich nach ei-
nem kurzen "frische Luft zufa-
chern” ein klein wenig
schrumpfen. Wir werden,
nachdem wir den Overall an-
gezogen haben, vom Kanin-
chen aufgefordert, als Dienst-
médchen rosa Handschuhe
und Facher zu besorgen.

Er wirde dann an der Ein-
gangstiir des Palastes warten,
sagt er noch und verschwin-

det. Freundlicherweise gibt er -

mir einen Schliissel und I&4Bt
die Eingangstir offen (White
Door). Gehen wir also nach
Osten, kommen wir endlich ins
Wunderland.

Bei den PALACE GATES be-
kommen wir eine galante Auf-
forderung des Herzbuben, ihm
doch die Siruptorichen aus der
Speisekammer der Herzkéni-
gin zu stehlen. Dafiir werde er
uns aus dem gar nicht mal so
schlechten Traum heraushel-
fen. Nachdem er gegangen ist,
nehmen wir von einem Stock-
insekten (verjagen durch’ Auf-
nehmen ins Inventory) seinen
Stock (ganz schén viel Phanta-
sie, die liebe Alice) und gehen
zum FRONT GARDEN des
RABBIT'S HOUSE. Wir miis-
sen nun die Wascheklammer
nehmen und (UNTIE WAS-
HING LINE) die Wascheleine
vom Baum losbinden. Die
Haustir wird mit dem Haustir-
schllissel gedfinet und wir kdn-
nen eintreten.

Im Haus gehen wir erst ein-
mal nach oben, um bravdie ge-
wilinschten Utensilien zu be-

schaffen. Die Tir ist zwar ab-
geschlossen, aber wir intelli-
genten Wesen legen das No-
tenblatt erst einmal unter die
Tir. Dann 6ffne ich die Stand-
uhrund finde eine von 13 Spiel-
karten, die ich im Verlauf des
Spieles noch auffinden werde
(Karo 6). Die Karte verschwin-
det nun im Kartenschuh. Wir
nehmen noch den RIGHT
HAND POUCH mit. Leider
muB ich jetzt wieder 'runterge-
hen, obwohl ich das auch
schon vorher hétte erledigen
konnen. In der KITCHEN des
Hauses nehmen wir das Ei mit
und die Tasse aus dem
Schrank. Durch den Garten
gelangen wir in den GARDEN
SHED, wo wir mitdem Schraub-
stock noch den Kleiderbligel
geradebiegen (put coathanger
into vice, straighten coathan-

ger and open vice). Dann
schnell zuriick ins oberste
Stockwerk.

Dort kann man nun den Ex-
Kleiderbligel ins Schlissel-
loch stecken und der Schlissel
fallt auf das Notenblatt. Neh-
men wir nun mit dem Noten-
blatt den Schliissel auf, kdn-
nen wir die Bedroom door auf-
schlieBen. Im WHITE RAB-
BIT’'S BEDROOM finden wir
nach einigem Suchen rosa F&-

- cher, rosa Handschuhe und ei-

ne Quarzflasche, die einen
Zaubertrank enthdlt. Nach
dem Verlassen des Wunder-
landes holen wir uns endlich
eine Aufgabe, die uns Arbeit
bereiten wird. Auf den PALACE
GROUNDS entdecken wir Gar-
tenhandschuhe, die wir ins
Inventory befordern.

Die Wooden Door kdnnen
wir eh nicht 6ffnen, also gehen
wir weiter IN FRONT OF THE
PALACE, wo wir die Tasse in
den MIST (engl.!) halten. Nun
gehen wir mit Brausepulver-
tasse zum Haus der Herzogin,
da wir in den Palast nicht ohne
PaB hineinkommen. In der
LOUNGE des DUCHESS’
HOUSE nehmen wir klamm-
heimlich das Brillenetui mit.
Nehme ich die GAZETTEN
vom Tisch, kann ich meine
zweite Karte aufnehmen (Karo
2), die gleich im Kartenschuh
landet. Nun lege ich.besser die
Gazetten wieder ab.

Im DINING ROOM kann ich
zwar den PaB betrachten, je-
doch nicht aufnehmen. Ich ge-
he also nach oben. Im DU-
CHESS’ BEDROOM finden wir
nur ein paar Hausschuhe, die
wir sofort aufnehmen und an-
ziehen. Jetzt ist "Trampel” Ali-
ce wenigstens auf leisen Soh-
len unterwegs.

Im COOKS’ BEDROOM zie-
hen wir die Gartenhandschuhe

an und gehen nach Osten di-
rekt in den Speiseaufzug. Ge-
genden Pfeffer hilft nur die Wa-
scheklammer auf der Nase
(put on Nose). Nun machen wir
einen "pull rope” Befehl und
gelangen nach Westen in die
Kiiche (sehr schéne Grafik).
Da die zwei hier mit Geschirr
um sich schmeiBen, mache ich
so schnell wie moglich und sa-
ve erstmal ab. Jetzt nehmen
wir das Tranchiermesser, 6ff-
nen den Kiihlschrank, nehmen
s0 schnell wie moglich Schlag-
sahne und Krug heraus und
schlieBen den Kiihlschrank
wieder — wegen des Durch-
zugs. Jetzt gelangt noch der
Glasschlissel in unser Inven-
tory und Alice sollte Gber den
Aufzug den Raum wieder ver-
lassen.

Zuriick im DINING ROOM
offnen wir mit dem Glasschliis-
sel die Glasvitrine und nehmen
den PaB heraus.

Suchen wir am besten jetzt
den HORSE CHESTNUT
TREE. Hier sehen wir nur ein
Grinsen, dem wir die Schlag-
sahne vorsetzen. Die Cheshire
Cat erscheint und leckt die
Sahne auf, 14Bt uns aber ein
biBchen Zucker da. AuBerdem
miissen wir noch den LEFT
HAND PQOUCH mitnehmen. In
der EASTERN HALL des Pala-
stes zeigen wir dem Wé&chter
den PaB und geben dem Kanin-
chen dort seine Handschuhe
und den Facher. Als Danke-
schén bekommen wir dessen
Pinsel.

Wir geben am Brunnen TIE
ROPE TO JUG und DROP JUG
ein und befestigen die Kurbel
an der Winde mit TIE WINCH
HANDLE TO WINCH. Dann
drehen wir die Kurbel im Uhr-
zeigersinn (wie im CONSER-
VATORY). Nun ziehen wir den
Krug wieder hoch, binden ihn
los und nehmen den Krug voll
mit Sirup (turn handle antic-
lockwise, untie rope, take jug).
Im BACK GARDEN des RAB-
BIT'S HOUSE ziehen wir die
Klammer wieder auf die Nase
und durchsuchen mit der Mist-
gabel aus dem Garten der Her-
zogin den Misthaufen. Dann
gehen wir zum DISUSED BEA-
VER'S HOLE im FluB und &ff-
nen die Luke. Gehen wir jetzt
nach oben, befinden wiruns in
einem Schrank, wahrschein-
lich unter dem Waschbecken,
weil hier viele Rohre sind. Wir
nehmen das Schmalz aus (!)
dem Kiibel mit. In der Kiiche ist
eine Teetruhe, die wir mitneh-
men.

Im Friihstiicksraum ist eine
Serviette, die wir mit FOLD
NAPKIN falten und ins Invento-
ry aufnehmen. Den Segeltuch-

.
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sack aus dem Hutzimmer neh-
men wir auch mit. Nun gehen
wir zur MAD TEA PARTY.
Nachdem wir uns dariiber auf-
geregt haben, daB diese Grafik
nichts mit der auf der Packung
Zu tun hat (wére schéner gewe-
sen), klettern wir auf die Tafel.
Nun essen wir ein Stlick von
der rechten Seite des Pilzes,
das sichimmer nochim RIGHT
HAND POUCH befindet. Nun
klettere ich schnell auf die Tee-
kanne und esse noch ein Stlick
des "rechten Pilzes”. Wir las-
sen Alice nun schnellstens in
die Teekanne klettern und ver-
suchen irgendwie mit der
Maus zu sprechen. Die Maus
wiélzt sich jetzt im Schlaf und
.wir nehmen schnell die Karo
10. Nun klettern wir schnell zu-
riick, um Uber die Tafel wieder
auf dem Boden zu stehen.
Wir essen nun am besten
noch ein Stlick Pilz aus der
LEFT HAND POUCH, um zu
wachsen. Jetzt haben wir die-
sen Part geldst und kehren auf
demselben Weg zur UNDER
THE FOOTBRIDGE zuriick,
wo wir den Karo Buben finden.
In der PALACE KITCHEN ge-

ben wir dem Chefkoch den Si-

rup, die Brotkrumen und das
Schmalz. Oben im ROYAL OB-
SERVATORY stellen wir uns
auf die Teetruhe, legen die gro-
Be Linse ins groBe Ende des
Teleskops und entspechend
die kleine in das kleine Ende
(PUT LARGE LENSINTO LAR-
GE END AND THE SMALL
LENS INTO THE SMALL
END). Jetzt kénnen wir das
Teleskop benutzen.
WirschlieBen das linke Auge
und schauen durch das Tele-
skop. Nun drehen wir es solan-
ge, bis es nach Siidosten auf
das Baumhaus zeigt und wir
die nichste Spielkarte sehen
kénnen. Nun nehmen wir die
Stiefel Uber den Keller mit (wo
wir sie vorher auch abgelegt
haben) und gehen zum WAL-
LED GARDEN zuriick, ziehen
die blauen Handschuhe an
und oOffnen den Segeltuch-
sack. Dann nehmen wir den
Igel, legen ihn in den Sack und
schlieBen den Sack wieder.
Auf dem Baumhaus stecken
wir Alice’s Arm in das Loch und
nehmen die Karo 9 auf. Am
OLD TREE schlieBen wir die
Silbertlir mit unserem silber-
nen Schlissel auf. Dann sind
wir in der LONG HALL, wo wir
ein Stiick Pilz von der rechten
Seite essen und kleiner wer-
den. Jetzt kdnnen wir durch die
TINY DOOR gehen, die im We-
sten liegt. Wir missen dazu
den Vorhang beiseite ziehen
und die Tir aufmachen. In der
PASSAGE arbeiten drei Spiel-
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karten-an einem der Biische
mit weiBen Rosen. Wir helfen
ihnen, die Biische mit dem Pin-
sel anzustreichen. Als Dank
dafiir erhalten wir einen Sack
Mehl. Mit dem Nagellackent-
ferner reinigen wir den Pinsel
wieder (nicht ablegen!). Der
passende Befehl dazu lautet:
DIP PAINT BRUSH INTO NAIL
VARNISH REMOVER.

Nun gehen wir bis zum
schlafenden Greif. Da er mir
sonderbar vorkommt, wecke
ich ihn erst einmal. Jetzt muB
ich mir die gesamte englisch-
sprachige Unterhaltung Schild-
krote-Greif anhoren. Immer
nur LISTEN TO THEM oder
auch nur LISTEN eingeben.
Sie sagen, daB die Spielkarte,
die zuerst im Gericht war, mehr
gilt als die, die spater kommen,
auch wenn deren Wert hdher
ist. Nun tausche ich die Schu-
he gegen Stiefel aus und gehe
zum Ententeich.

Am DUCK POND betreten
wir den Teich und nehmen die
Karo 5 auf. Wir kénnen jetzt die
hélzerne Tir mit dem Holz-
schlissel aufschlieBen. Wir
ziehen die Stiefel aus und le-
gen sie ab. Dann ziehen wir die
normalen Schuhe wieder an.
Spéater missen wir dann um
den Teich herumgehen (1!1), da

wir sonst mit Fieber wieder auf-’

wachen. Nun klettern wir auf
den Thron der K6nigin, und es-
sen ein Stlck Pilz aufder LEFT
HAND POUCH. Wir geben
PULL BELL PULL ein und die
Wand gleitet zur Seite. Wir ge-
hen in den Geheimgang hinter
der Wand und finden den Karo
Kt‘)lnig und einen roten Schliis-
sel.

In der Kiiche geben wir dem
Chefkoch das Mehl und der
Télpel wirft uns doch tatséch-
lich einen Glasschllissel zu.
Bevor dieser am Boden zer-
schellt, geben wir zweimal
GET CRYSTAL KEY ein. In der
BANQUET HALL 6ffnen wir mit
dem neuen Schliissel die Glas-
truhe und nehmen die Einla-
dung zum Krocketspiel der
Herzogin. Jetzt braucht das
phantasievolle Kind nur noch
einen Schldger firs Krocket-
spiel. Also gehen wir noch ein-
mal zum WHITE RABBIT'S
BEDROOM und tauchen den
Pinselin die weiBe Farbe. Dann
machen wir mit PAINT EGG
das Ei ganz weiB. Wir miissen
nun zum GIANT ELM TREE
gehen. Um einen langen Hals
zu bekommen, trinken wir die
Flissigkeit aus der Quarzfla-
sche. Dann legen wir das Ei in
den Mund von Alice und war-
ten mit WAIT, bis der Hals ge-
wachsen ist.

Dann geben wir DROP

BREAKFAST EGG INTO NEST
ein und warten, bis der Hals
wieder normal ist. Dann warten
wir ab, bis unsere Punktzahl
gewachsen ist. Weil alles so
spaBig war, essen wir den Ku-
chen und wachsen wiederum.
Der Kuchen befindet sichinder
Glasschachtel. Sind wir dann
ein biBchen gewachsen, neh-
men wir den frisch gebriiteten
Flamingo aus dem Nest und
warten, bis wir NormalgroBe
erreicht haben. Zuriick beim
SOUTH OF DUCK PONDS zei-
gen wir dem Wachter die Einla-
dung ein- oder mehrmals
(wenn man ihn nerven will) und
wartet, bis die Gaste eintreffen.

Dann auf nach Siidwesten.
Auf dem CROQUETT GREEN
offnen wir den Leinensack und
nehmen den lgel heraus. Wir
geben jetzt HIT HEDGEHOG
WITH FLAMINGO ein und fol-
gen dem rollenden Igel. Der
rollt UNDER THE BRAMBLE
HEDGE, wo wir unsere letzte
Spielkarte finden, das Karo As.
Dann gehen wir um den En-
tenteich zum TAILOR’S COT-
TAGE, wo der Schneider plotz-
lich da ist. Wir geben ihm den
SUIT OF DIAMONDS, der ein
hiubscher Anzug geworden ist,
worauf der Schneider ver-
schwindet und wir den Schiiis-
sel aus dem Overall des Kochs
nehmen kénnen.
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Wir gehen in den Palast und
schlieBen in der EASTERN
HALL mit dem roten Schliissel
die Tiir zum Raum der Wachter
zu, um spéter nicht verhaftet zu
werden. Jetzt schlieBen wir in
der PALACE KITCHEN die Tiir
zur Speisekammer mit dem
Schlissel des Kochs auf und
nehmen die Térichen. Wenn
nach ein paar WAITS der Herz-
bube kommt, schubst dieser
uns in den COURTROOM.
Dort werden wir nun wegen
Diebstahls angeklagt. Die Li-
ste der Geschworenen wird
vorgelesen und siehe da —
hier tauchen die Karokarten
wieder auf, in der Reihenfolge,
in der man sie eingesammelt
hat (am besten vorher auf-
schreiben).

Nun wird immer eine Karte
zur Anklage aufgerufen und
man muB eine zur Verteidigung
bestimmen, die immer friher
dagewesen  (eingesammelt)
sein muB. Bei uns war die Rei-
henfolge also 6, 2, 7, Dame, 4,
9, 8, 10, Bube, 3, 5, Konig, As.
Zuerstwird nundie 7 zur Ankla-
ge aufgerufen. Dann wéhlen
wir die 2. Nun wéhlen wir ge-

"gen 5 die 3, gegen den Buben

die 10, gegen die 9 die 4, gegen
den Kénig die 8, gegen das As
die Dame. Jetzt kann fiir die 6
nichts Neues mehr gewahlt
werden — ich bin frei.

Uncharted
Waters

Marco Kiichemann aus Lie-
derbach macht Columbus
Konkurrenz und hat alle Stadte

deckt. Mit seiner nitzlichen Li-
ste steht einer gewinnbringen-
den Routenplanung nichts

in Koei’s Strategiespiel ent- | mehr im Weg.
UNCHARTED WATERS

Acapglco N15;W110 keine

Aden N10;E40 Olive dil,Grain,Cotton,WUuI,Quartz. -

Alexandria N35;E10 Olive Oil,Grain,Cotton,Cloth.

Algiers }\135;E10 Olive Di{,Wine,C[oth.

Antwerp NB5;W10 Cheese,Grain, Cloth.

Argin S00:; W10 Gold.

Baghdad N30;EB0 QOlive Qil,Grain,Cotton, Wool,Carpet, Artwork.

Bordeaux N50; W05 Cheese,Grain, Cloth,Firearms,Porcelain, Wine.

Calicut NOB;E75 Grain, Cotton,Pepper.

Caracas NO5; W75 Cotton.

Ceylon NQO;EBO Grain, Cotton,Cinnamon
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Chanchan
Cochin
Copiapo
Da Nang
Diu
Genoa
éoa
Hamburg'
Hormuz
Istanbul
Jamaica
Lisabon
L;:ndon
Luanda

Macao

Malacca
Majorca
Marseille
Mecca
Mombasa
Mozambique
Muscat
Naples

Nova Granada
Nagasaki
Oslo

Panama
Pernambuco
Pisa

Rio de Janeira
Rio Grande
Santo Domingo
Seville

Sofala
Sumatra
Tanisk
Trebizond
Tunis
Valencia
Venice
Veracruz
Verde
Virginia

Zeiton
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S30:W80 keine

S00;E75 Grain.

S545;W70Q keine

N10;E105 nichts

NZ5;E65 Olive Qil,Grain

NG0;E70 Olive Qil,Cloth,Wine.

N10;E70 Grain,Cotton,Cloth.

N60;EQ5 Cheese,Grain,Cloth.

N25;E55 Qlive Qil,Grain, Catton, Wool,Pimento.
N50;E10 Olive Oil,Wine,Cloth,Firearms, Artwork.
N10;W80 Cotton.

N50; W10 Olive Oil,Wine,Cloth,Firearms,Sugar. -

NB5;E00 Cheese,Grain,Cloth,Firearms, Porcelain, Wool.

S20;E15 keine

N20;E110 Pearl,Porcelain.

S00;E9% Grain,Pepper.
N40;E10 Wine,Olive Oil,Cloth,Grain.

N45;E05 Olive Oil, Wine,Cloth,Firearms.

N25;E35 Olive Oil,Grain,Cotton, Woal, Carpet, Artwork.

S10;E40 Quartz, Cotton,Wood,lvary.
$15;E40 Cotton,Wood,Gold.

N20:E55 Olive Oil,Grain,Cotton, Wool.
N45;E10 Qlive Qil, Wine,Cloth,Wool.
S00; W85 keine.

N30;E125 Porcelain, Silver.

N65;E06 Cheese,Grain.

NO5; W85 Gold,Cotton.

S20; W40 Cotton.

N45;E10 Olive Oil, Wine,Cloth,Artwork.
S90;,W55 kema

S35, W40 keine

N10;W75 Cotton,Coral.

N35; W20 Olive Oil, Wine,Cloth,Firearms.
S$25;E40 Cotton,Wood.

S515;E95 Grain.

N70;E150 keine

N45;E30 Olive Oil,Wine,Cloth.

N40;EQ5 Olive Oil.

N40;W10 Oiive Qil, Wine, Cloth,Firearms, Wool.
N50;E10 Olive Oil, Wine,Clath, Porcelain.
N20;W105 Cotton.

N10;W20 keine.

N45; W75 keine

N25:E115 Pearl,Silk,Porcelain, Artwork,Raw Silk.

Another World

Frank Siebert aus Gelsenkir-
chen hat die seltsamen Welten
von Another World heil erkun-
det und lberlaBt uns seine Er-
fahrungen.

Nach dem Auftauchen hal-
ten wir uns zunachst rechts.
Wir kommen in eine Hohle
(Bild 2), von deren Decke Wiir-
mer herabfallen. Diese werden
durch den Druck auf den Feu-
erknopf zertreten.

Bild 3: Wie Bild 2.

Bild 4: Sobald das Monster er-
scheint, den Feuerknopf ge-
driickt halten und den Joystick
nach links ziehen. So rennen

wir durch bis Bild 0 und sprin-

gen andie Liane (Joystick nach
oben). Sobald die Llane geris-
sen ist und uns nach Bild 1 be-
férdert hat, sofort nach Bild 4
weiterlaufen.

), so daB uns der Soldat nicht

storen kann. Hat unser Freund
genug Zeit gehabt, die Turen
zu dffnen, geht es weiter nach
Bild 9.
Bild 9: Den Fahrstuhl benut-
zen und in Bild 12 den blinken-
den Schalter durch einen
SchuB zerstdren.

Hoch nach Bild 13, wo die
Tir durch einen SuperschuB
gesprengt wird. Jetzt schnell
den Antigrav-Lift benutzen
(Joystick runter) und weiter
nach Bild 14.

Bild 14: Antigrav-Lift benut-
zen. Es erscheint ein Soldat
von links. Durch die sich 6ff-
nende Fallttir lassen wir uns in
den Schacht (Bild 15) fallen.
Bild 15: Links, runter, rechts,
runter, rechts, runter, rechts,
runter, links, runter.

o] A 71 ; 3 4
Liane See ik ey Gt me v Manster

5 6 X B E)
Kﬁ?’igU__]Zs”m Hﬂi}_'zzuu H&,,wl

.

‘5«.‘1:“’&\'

AL A1

Jm-

A4
T J

\fm,,.wa =

Bild 4: Wir treffen auf zwei Rie-
sen, die das Monster téten und
uns betduben.

Bild 5: Wir erwachen in einem
Kéfig, der an der Decke héngt.
Durch Hin- und Herschaukeln
(Joystick gleichméBig nach
links und rechts bewegen) be-
kommen wir soviel Schwung,
daB die Aufhdngung reit und
der Kéfig auf den Wéchter féllt.

Als nachstes sollte man die
Waffe autheben. Diese hat drei
Funktionen:

— Druck aufden Feuerknopf

= LaserschuB

— Feuerknopf ca. QSek ge-
driickt

= Schutzwall aus Energle

— Feuerknopf ca. 4 Sek. ge-
driickt

= SuperschuB (zerstort
feindliche Energieschilde, Tu-
ren und Felsen)

Unserem neuen Freund fol-
gen wir nach Bild 8 (Vorsicht
vor den Soldaten!).

Bild 8: Wir begeben uns in die
Mitte des Raumes und bauen
links von uns moglichst viele
Schutzschilde auf (mit der Waf-

Bild 16: Nach links in die Kam-
mer begeben, wo die Waffe
durch einen EnergiestoB auf-
geladen wird. Die drei Tiren
auf der rechten Seite sprengen
wir einfach weg. Weiter nach:
Bild 19: Mit Anlauf vom Rand
der kaputten Briicke springen.
Bild 20: Wir landen auf einem

| Felsvorsprung und sprengen

ein Loch rechts in die Fels-
wand. Jetzt den Weg nehmen,
der auf Blatt 2 beschrieben
wird. Die Schlingpflanzen (ab

Bild 21) mdglichst schnell un-

terlaufen, bevor sie einen zu
fassen kriegen.

Bild 22: Schlingpflanzen mit
einem SuperschuB abfackeln.
Uber den Abgrund (Bild 23)
weiter nach Bild 25, wo wir die
Mauer wegsprengen. Nun den
Weg zurlick (den roten Pfeilen
folgen) bis wir auf einen Vogel
treffen, der an der Decke hangt
und schléft.

Den Vogel mit einem SchuB
aufwecken und ihm ins nach-
sie Bild folgen. An der Felskan-
te stehenbleiben und warten,
bis der Vogel von der Schling-

e
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pflanze gefressen wird. Jetzt
springen wir an die tropfstein-
artigen Gebilde und hangeln
uns weiter, bis wir auf dem gro-
Ben Felsen landen. Den Sockel
des Felsens von links weg-
sprengen und den roten Pfei-
len folgen. Wir gelangen an ei-
nen Felsen, derden Grund des
Sees abstltzt. Die Stitze weg-
sprengen, so daB das Wasser
in die Hohle flieBt. Nun sofort
umdrehen und zur Plattform
(P) rennen. Den roten Pfeilen
folgend treffen wir auf eine
Wand (Weg damit!). Auf nach:
Bild 32: Wir schiefen die Lam-
pe vonder Decke (von der Trep-
pe aus). Zuriick nach:

Bild 30: Wir lassen uns von
dem Wachter ganz rechts im
Bild (nicht sichtbar) K.O. schia-
gen. Sobald er uns aufgeho-

My Sonderheft Tips & Tricks 2

ben hat, bekommt er (Feuer-
knopf und Joystick runter)
einen saftigen Tritt in die
Weichteile (Uff!). Schnell die
Waffe aufheben und den
Waéchter erledigen.

Bild 33: Ab in die Mitte des
Raumes und sofort links und
rechts einen Schutzwall auf-
bauen. Den rechten Soldaten
aus dem Weg schaffen und ab
nach Bild 34 ins Wasser. Den
Pfeilen folgen und das Luftho-
len nicht vergessen. Unten in
der Hohle zerstbren wir den
EnergiefluB  durch  einen
SchuB. Zuriick an die Oberfla-
che (rote Pfeile). Wir begeben
uns nach:

Raum 35: Kurz vor den drei Tii-
ren einen Schutzwall aufbauen
und langsam nach vorne ge-

hen, bis die Tiiren sich 6ffnen.

Der Soldat wirft jetzt Energie-
granaten. Nun einen Schritt
zurlicktreten, so daB die Tiiren
sich wieder schlieBen. Die Gra-
naten prallen auf den Soldaten
zurlick und der Weg ist frei.
Bild 36: Energie aufladen.
Bild 37: Hinknien und den Re-
flex auf der linken Glaskugel
beobachten. Bleibt dieser in
der Mitte der Kugel stehen,
schieBen wir die Aufhangung
der Kugel weg.

Bild 39: In den Schacht fallen-
lassen.

Bild 40: Sofort nach rechts und
die Tir sprengen, dann durch-
starten bis:

Bild 44: Unter die Luke an die
Decke stellen und links so lan-
ge Schutzwiélle aufbauen, bis
unser Kumpel erscheint und
uns seine Hand durch die Luke

reicht (Joystick hoch).

Raum 45: Panzer besteigen.
Raum 46: Alle Knépfe auf der
Armatur ausprobieren, bis sich
die Rettungskapseln vom Pan-
zer lésen.

Bild 47: Weiterlaufen.

Bild 48: Schutzwall aufbauen
und Soldaten erledigen (vier
insgesamt). Weiter nach:

Bild 50: (Hopplal)

In Bild 52 angekommen so-
fort nach rechts zu den Hebeln
kriechen und warten, bis sich
der Soldat in der Raummitte
befindet. Jetzt den ersten He-
bel betatigen (Feuerknopf).
Nachdem der Soldat ausge-
schaltet wurde, nochmals den
Feuerknopf driicken (Antigrav-
Schacht 6ffnet sich) und zur
Raummitte kriechen.

Mit dem Betreten des Anti-
grav-Liftes ist das Spiel geldst
und man kann sich beruhigt
die  SchluBanimation  an-
schauen.

Castle of
Dr. Brain

Sierra’s Griibelspiel ist ge-
nau das Richtige fiir kluge Kép-
fe. Ronald Konheiser und
Giinther Hackner aus Min-
chen haben die Réatsel in Dok-
tor Brains Burg souverén ge-
meistert und weihen uns in Ihr
Erfolgsgeheimnis ein.

Vor dem Haus benutzt man
die Klingel und drickt die Far-
benkombination nach, die ei-
nem vorgespielt wird. Man be-
kommt dafiir eine Plakette.
Wenn man im Haus ist, 6ffnet
man die linke Tire und geht
hinein. Jetzt muB man einige
Rechenaufgaben losen:

11 90 42 60
+22 -80 x02 120
33 10 84 03

In der Truhe befindet sich ein
Schiliissel, den man zusam-
men mit dem zweiten Code-
wort erhalt. In der zweiten Tir
muB man ein “Magisches
Rechteck” zusammensetzen.
Die senkrechten, waagrechten

-und diagonalen Zahlen miis-

sen jeweils die Zahl 15 erge-
ben, wenn man sie addiert:

2 9 4
7 5 3
6 1 8

Firdas gel6ste Rétsel erhalt
man das zweite PaBwort fir die
dritte Tare. Nun 6ffnet man die
Schublade des kleinen Tisches.
Darin befindet sich ein weite-
res Puzzle. Man muB die Zah-
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len von 1 bis 9 so verschieben,
daB sie in der richtigen Reihen-
folge sind. Hat man es ge-
schafft, bekommt man das drit-
te PaBwort und man kann die
drei Codes in den Computer
hinter der dritten Tire einge-
ben. Die Tiir &ffnet sich und
man kann in den Raum dahin-
ter gehen. Dort muB man die
groBe Uhr an der linken Wand
ausschalten:

Zuerst driickt man den zwei-
ten Knopf von unten, um die
Kuckucksuhr auszuschalten.
Dann den zweiten Knopf von
oben, um die Uhr aus- und die
Alarmanlage einzuschalten.
Der oberste Knopf muf ge-
driickt werden, um das Radio
einzuschalten. Nun drickt
man den untersten Knopf, um
die Alarmanlage wieder auszu-
schalten und als letztes noch-
mal den obersten, damit das
Radio ausgeschaltet wird.

Jetzt offnet man den
Schrank und knackt das Zeit-
schloB:

Wenn man auf “Start” ge-

driickt hat, dreht man die rech-
te Sanduhr um und l&Bt die lin-
ke ablaufen. Wenn die 25 Se-
kunden vorbei sind, dreht man
sofort die rechte Uhr um und
wartet, bis sie nach 15 Sekun-
den abgelaufen ist. Nun driickt
man sofort auf "Open” und der
Schrank 6ffnet sich.
* Man nimmt die Karten aus
der Schublade und &ffnet den
Kasten neben der Kuckucks-
uhr. Man stellt die Uhr auf 4.48
und schiebt die erste Karte in
den Schlitz. Dann stellt man
sie auf 11.00 Uhr und schiebt
die zweite Karte hinein. Die
dritte Karte benutzt man um
1.45 Uhr mit dem Schlitz. Die
Aufzugtiire 6ffnet sich und gibt
den Weg in ein Labyrinth frei.
Man muB sich nun den Weg
durch das Labyrinth nach oben
suchen.

Wenn man im zweiten Stock
angekommen ist, sollte man
zuerst in die rechte Ture gehen
und den Schaltplan anschau-
en. Nun muB man die verschie-
denen Teile richtig auf dem
Schaltplan ordnen.

Jetzt muB man auf den rech-
ten, vorderen Bildschirm
schauen und die Dezimalzah-
len bilden:

1. 00010010
2. 00110101
3. 00101111
4. 00111111

Nun nach links in die Tire
und den Roboter durch das La-
byrinth steuern. Hat man es ge-
schafft, geht man zum Compu-
ter hinter der Tire im Norden
und beantwortet die Fragen:

1c, 2e, 3d
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Man ist jetzt im Labor und
muB den Roboter programmie-
ren. Den Kopf links unten und
nacheinander jeweils einen
Arm an den Computer stecken.
Die Karte in den Computer
schieben und den Roboter pro-
grammieren:

Miinze steckt man in den
Schlitz am Fernseher, worauf
man eine Nachricht entschliis-
seln muB:

YOUR MIND IST THE

KEY TO EVERY DOOR

SET YOUR MIND FREE.
AND NO LOCKS CAN HOLD

Linker Arm: Mittlerer Arm: Rechter Arm:
1 Begin 1 Begin 1 Begin
2 Move Left 2 Move Right 2 Move Left
3 Move Forward 3 Move Forward 3 Move Forward
4 Move Forward 4 Move Left 4 Move Forward
5 Move Forward 5 TURN ON 5 Move Forward
6 Move Right 6 Move Right 6 Move Right
7 Move Right 7 Move Backw. 7 Move Forward
8 Move Right 8 Move Left 8 Move Left
9 TURN ON OMovelLeft S TURNON
10 Move Left 10 Move Forward 10 Move Right
11 Move Left 11 Move Forward 11 Move Right
12 Move Forward 12 Move Forward 12 Move Forward
13 Move Right 13 Move Right 13 TURN OFF
14 Move Forward 14 Move Forward
15 TURN OFF 15 Move Right
16 Move Forward
17 TURN OFF

Wenn man die Gegenstdnde
hat, 6ffnet sich die Aufzugtlr
und man muB wiederum durch
ein Labyrinth gehen. Am Aus-
gang angekommen, geht man
in die linke Tlr, wo man ein

Wortrdtsel losen sollte. Man |

muB aus einer groBen Anzahl
von Buchstaben 18 verschie-
dene Worter aus dem Bereich
Sport und Spiel finden. Hat
man es geldst, bekommt man
ein zweites Ratsel:

SpADES  BACKgAMMON
HEaRTS  TICTaCTOE
CrIBBAGE  DOmINOES
BIACKJACK CHeCKERS
PoKER CHEsS

BrIDGE

Nun geht man zur nordli-
chen Tir, wo man ein "Tang-
ram-Puzzle” zusammenset-
zen muB. Hat man es richtig zu-
sammengesetzt, kann man
das Wort ”Enter” lesen und die
Tlre dffnet sich. Hinter der TU-
re befindet sich ein Puzzleteil,
auf dem sich eine Truhe befin-
det. Die anderen Teile des
Puzzles befinden sich in der
Truhe. Ist das Puzzle fertig, ver-
4Bt man den Raum durch die
Ture. Im Keller angekommen,
schaut man hinter das Bild an
der Saule. Man muB die richti-
ge Safekombination herausfin-
den. Nun sollte man das "Gal-
genspiel” machen. Wenn man
ein Wort erraten hat, erhalt
man eine Zahl. Hat man alle
drei Worter richtig, befreit sich
der Strohmann und man kann
den Schrank mit der Zahlen-
kombination offnen. Im
Schrank befinden sich eine
Miinze und ein Blatt Papier. Die

YOU, NO BARS RESTRAIN
YOU. :

Eine Tire 6ffnet sich. Dahin-
ter befindet sich ein drittes La-
byrinth, das man durchqueren
muB. An dessen Ende befindet
sich die Sternwarte. Dort muB
man vier Sternbilder am Him-
mel erkennen und die Sterne
der jeweiligen Sternbilder an-
klicken. Wenn man es ge-
schafft hat, spielt man ein
Memory-Puzzle, bei dem man
die Landschaften den jeweili-
gen Bewohnern zuordnet. Es
erscheint eine Tir. Bevor man
sie durchschreitet, muB man
die Namen der Planeten be-
stimmen.

Im Biiro von Dr. Brain &ffnet
man die Schublade mit Hilfe
des Schliissels und nimmt den
Ring heraus. Man klickt die
griine Tafel an und ordnet die
Bilder den jeweiligen Fahigkei-
ten zu. Jetzt benutzt man den
Decoder-Ring mit dem Zettel
aus dem Schrank und geht
zum Bulicherregal. Nun schaut
man sich den Zettel an und be-
folgt die Anweisungen. Jetzt
geht man in den néchsten
Raum und wartet ab, was pas-
siert.

Conquest of
the Longbow
— Legend of
Robin Hood

Die Abenteuer von Robin
und seinen Mannen wurden
von Felix Bernhard aus Mar-
burg nachgespielt. Hier sein
aktueller Erlebnisbericht aus
dem Sherwood Forest.

1. Tag:

Nachdem man aufgestan-
den ist, nimmt man das Horn
von der Wand und das Geld
aus der Schale. Dann verlaBt
man den Raum. Nach dem Ge-
spréch l&uft man immer nach
Westen, bis man einen Hiigel
erreicht. Dort wartet man auf
Little John. Nachdem dieser
wieder gegangen ist, wartet
man, bis eine Frau auf dem
Pfad erscheint, die von einem
Soldaten des Sheriffs be-
dréngt wird. Runter von dem
Weg, Bogen gezogen und Feu-
er frei.

Robin betatigt automatisch
das Horn und seine Leute kom-
men. Nun benutzt man das
Map-lcon und geht zum Camp.
Dort angekommen, geht man
2x nach Norden. Dort {ibt man

ein biBchen BogenschieBen.
Wenn einem die Lust vergan-
gen ist, geht man zur Witwe
und spricht mit ihren drei Soh-
nen. Dann bricht der erste
Abend an...

2. Tag:

Des Nachts trdumt man von
Marian und erhalt einen gri-
nen Diamanten. Am Morgen
streunt man durch den Wald,
wo man Marian von einem

‘'schwarzen Moénch bedroht fin-

det.” Ja, ja, so ein Pfeil ist
schnell, leise und tddlich. Als
Dank erhdlt man einen Da-
menschuh (Slipper). Darauf .
trotet man noch einmal in sein
Horn, um Marian auch den an-
deren vorzustellen. Das war’s
dann auch schen fir den Tag.
3. Tag:

Man lauft als erstes zum
Ausguck, wo bald ein Bettler
des Weges kommt. Also auf
den Pfad und den Mann ange-
sprochen. Fiir 2 Pence riickt er
seine Robe heraus. Nun eilt
man zu Cobbler nach Notting-

oW/
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ham. Diesem zeigt man den
Slipper, dann regnet es auf ein-
mal Infoermationen. VerlaBst Ro-
bin die Stadt, ist der Tag auch
schon rum.

4. Tag:

Als erstes Wanderziel ist die
Holly Grove angesdgt. Dort be-
kommt man von Marian den
Auftrag eine "Hand-Scroll” zu
besorgen, nachdem man ihr
einen Kamm gibt, den man von
Cobbler bekommen hat. Dar-
aufhin geht man zum Ausguck,
um einen ertappten Wilddieb
zu retten. Man reagiert so, wie
man es bei der Frau am ersten
Tag getan hat — der Longbow
16st das Problem umgehend.
5. Tag:

Wenn man die Witwe be-
sucht, erfahrt man, daB ihre
drei S6hne vom Sheriff festge-
nommen worden sind. Zu-
nachst kdnnen wir hier nicht
helfen. Mr. Hood lauert nun
beim Ausguck einem schwar-
zen Ménch auf. Dieser wird mit
dem Bogen bedroht, worauf er
einem einen fairen Kampf mit
dem Quarterstaff anbietet. Wir
nehmen an. Die Staff wird ei-
nem automatisch von Little
John gereicht. Nachdem man
den Ménch besiegt (erschla-
gen) hat, zieht sich Robin auto-
matisch dessen Kleider an.
Wohin eilt man als schwarzge-
wandeter Moénch? Natiirlich
zur dunklen Ménchsburg! Am
Ufer angelangt, benutzt man
die Flote, die man mit einem
Beutel Diamanten in der Robe
findet. Ein Boot erscheint und
nimmt uns mit zur Burg. Der
Wache gibt man die Fléte und
die Diamanten. Danach muB
man einige Fragen beantwor-
ten, die kein Problem sein dirf-
ten, wenn man das Handbuch
konsultiert,

Nun geht man in den Ver-
sammlungsraum in der Mitte
der Burg. Nach einem Ge-
sprach geht man in den nord-
westlichen Eckturm, wo man
einen Zwerg vorfindet, der von
den Ménchen aufgehangt wur-
de. Man zieht das Seil aus der
Wand und hat ihn befreit. Der
Zwerg bittet Robin, eine Scroll
aus der Bibliothek zu holen.
”Darf ich lhnen noch ein wenig
Wein nachschenken, mein
Abt? Oh, das tut mir leid, daB
ich den Wein verschiittet habe,
lhre Robe ist ja ganz ver-
schmiert..” Im Klartext: Man
benutzt das Weinglas und ist
ungestért. Man nimmt die
Scroll, die auf dem Tisch liegt
und geht zum Regal an der
Wand.

Dort sucht man Marian’s
Scroll (unten Mitte). Nun geht’s
ab zum Zwerg, dem man seine
Schriftrolle Gberreicht. Mit ihm
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flichtet man durch einen von
ihm gezeigten Geheimgang.
Am Bootssteg betritt man das
Boot und geht zu den Wasser-
speiern. Als erstes berlhrt
man den ersten von unten
links, dann den Dritten von un-
ten rechts und als letztes zieht
man an der Zunge vom Dritten
ab unten links. Nachdem man
am Ufer angekommen ist, er-
halt man den Water Ring und
die Scroll des Zwerges. Ein
weiterer langer Tag neigt sich
dem Ende zu.

6. Tag:

Am Ausguck entdeckt man
einen Mdnch, an den man die
"Hand” legen sollte. So erhalt
man eine braune Robe, in der
man zum SchloB eilt, die Wa-
che besticht, die einen darauf-
hin zu den drei Briidern fihrt.
Dann geht es zu St. Mary’s in
die Wascherei (laundry), wo ei-
nem drei Roben in die Hande
fallen. Dem Abt nimmt man das
BierfaB weg und — wenn man
Lust hat — kann man noch das
Labyrinth erkunden, das sich
an die Kapelle anschlieBt (nicht
notwendig, gibt aber Punkie).
Dort findet man einen Schei-
terhaufen, der noch zu einem
fatalen Objekt werden wird.

Rasch zurlick zum Camp, in
die Robin-Wear und ins Horn
geblasen! Es werden finf Pla-
ne zur Rettung der drei Briider
vorgeschlagen. Da ich nicht al-
le Méglichkeiten ausprobiert
habe, kann ich nur Wiil’s Plan
vorschlagen, da er die niedrig-
sten Verluste aufweist. Fiir die
Rettung der S6hne erhélt man
ein goldenes Netz. Das war’s.

7. Tag:
Inder Holly Grove findet man
Marian vor, der man die

Handscroll gibt. Man lernt den
Druiden-Code. Darauf gibt
man ihrden griinen Diamanten
und kiiBt sie mit dem Hand
Icon. In der Nahe der heiligen
Eiche fingt man mit dem Netz
einen Waldgeist, der einem
den Mann vorstellt. Man stellt
sich seinen Ratseln, um den
Schutz der Druidenbdume zu
erlangen. Einige Lésungen:
snow, feather, coin, beehive,
comb. Diese den Ratseln zuzu-
ordnen, ist wohl keine auBeror-
dentliche Leistung. Nun hat
man den Segen der Druiden-
baume.

8. Tag:

Beim Ausguck trifft man auf
einen Schiitzen, dem man sei-
ne Kleidung abkauft. In diesem
Outfit’ macht man sich zum
Schiitzenwettbewerb auf. Am
Markt kommen einem einige
gelehrte Leute entgegen, die
Robin nach einem Wappen be-
fragen. Wenn Name und Wap-
pen (bereinstimmen (Hand-

buchl) gibt man den Gelehrten
die Handscroll. Den Wettbe-
werb gewinnt man automa-
tisch, wenn man die Einstel-
lung von Arcade auf Null stellt.
Man erhélt den goldenen Pfeil.
9. Tag:

Im Wald wimmelt es von Sol-
daten des Sheriffs. Wenn man
entdeckt wurde, rennt man
schnell zu einer Baumgruppe,
schaut sie an und benutzt den
Druiden-Handcode, mit dem
man den Druidennamen des
Baumes eingibt, den man im
Handbuch findet.

Wenn dies einmal passiert
ist, macht man sich auf zum
Ausguck, Man paBt den Dia-
mantenhéndler ab, redet mit
ihm und durchsucht ihn mehr-
mals mit dem Hand-lcon. Man
benutzt die Box, die man fin-
det, solange an sich selbst, bis
sieleerist. Nunlduftmaninder
Kleidung des Héandlers zum
SchloB des Sheriffs. Dort 6ffnet
man das rote Paket des Hand-
lers und stelit es auf den Tisch.
Nach einem kurzen Wortwech-
sel nimmt man das Paket wie-
der an sich und es beginnt eine
lustige Sequenz, in der man
5000 fir sein Losegeld erhélt.

Am Abend erhdlt man von
Marian eine Puzzlebox, die
man mit Hilfe des Zwergen-
Scrolls 6ffnet. Die Anfangs-
buchstaben der Baumnamen
in der Schriftrolle werden zu
einem Wort ansinanderge-
reiht, das in die Puzzlebox ein-
gegeben wird. Wir erhalten
den Fire Ring.

10. Tag:

Marian ist entfiihrt worden
und soll als Hexe verbrannt
werden. Taterdtatdd — und die
Ménner sind wieder alle ver-
sammelt. Die niedrigsten Ver-
luste entstehen bei John’s Plan
(ndmlich gar keine), Man zieht
den Feuerring an und diist in

Robin-Wear zum Pub. Der Wirt
wird Uberredet und man be-
nutzt den Geheimgang, den
man mit einem FaBknauf off-
net. Nach rechts wird gelaufen
und die Tiir gedffnet. Auf zum
Labyrinth und zum Scheiter-
haufen, Marian retten. Dann
geht es zum Holly Grove und
man benutzt den grinen Dia-
manten. Nun erhédlt man das
PaBwort fir den Queens
Knight.

11. Tag:

Auf der Tagesordnung: Geld-
transporttberfall. Also die
Méanner zusammentrommeln
und Tuck's Plan durchflihren
(Randsom und 50000).

12. Tag:

Nun muB man erneut den
Soldaten des Sheriffs mit Hilfe
der Druidenbdume entkom-
men. Danach eilt man zum
Ausguck. Dem Ritter zeigt man
mit dem Druiden-Handcode
das PaBwort. Was ist das? Das
war wohl der falsche. Inder Ak-
te des Spions wird stehen:
K.I.LA. — Killed in Action. Also
ein guter SchuB fir Robin.

13. und letzter Tag:

Man begibt sich zur schwar-
zen Moénchsburg und benutzt
den Water Ring auf den Nebel.
Man bittet die Wassergeister
um ein Boot, das man dann
auch erhalt. Wenn man den
Geistern folgt, ist man bei der
Burg. Das Efeu am Turm
spricht man mit dem Druiden-
Handcode an. Und nun —
flugs zum Fenster hochgeklet-
tert. Dem Queens Knight zeigt
man das PaBwort mit dem Drui-
den-Handcode und flieht. Vom
Turm aus wird man mit Steinen
bombardiert. Natte Arcade (Ar-
cade =» 0 =» Autowin).

Der Rest besteht aus einer
genUlBlich langen Endsequenz,
die man sich in aller Ruhe zu
Gemiite fiihren darf.

Populous 2

Es ist nicht leicht ein Gott zu
sein. Sage und schreibe 1000
Level gilt es in Bullfrogs neuem
Strategieepos zu (berstehen.

Jan Freuer aus Tibingen weiB
wie es geht und kennt die PaB-
worter zu allen géttlichen
Spielflachen.

POPULOUS II -

Trials Of The Olympian Gods

Epimetheus: 49
50

0 DOEGAC 51

1 ARWORK 52

2 LUNERG 53

3 ACMERB 54

4 OMJIAD 55

5 AKSUAF 56

SUSORC 97 MOPI

ERTUAK 98 ABUNAC
TTRDAT 99 HOLLAK
EGSIAB 100 ADPEAT
CCUXAD 101 OWLOAB
IIDDAF 102 AFCCAD
MNFE 103 WORGAG
PINOAC 104 ATIS
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6 OO0AC 79 LEEMAT 152 VEERAG 217 TIAF 282 UXNEAT 347 INUPAK
7 AGIIAC 80 QUWIAB 153 TIOW 218 TIAFAD 283 IMMERK 348 DDTHAG
8 OPORK 81 ETQUAD 154 UXMNAC 219 UXPIAF 284 DDJIRK 349 WIERAB
9 AMLYAG 82 TURBAG 155 IMALAF 220 DDLLAB 285 WISUAG 350 GHOMAD
10 UNHEAD 83 NEIT 156 DDINAT 221 WIPERK 286 GHACAE 351 SOMNAF
11 EMDOAD - 84 NEWOAC 157 WIUHAB 222 GHLORG 287 SOIIRD
12 UBTUAF 85 ITUXAK 158 GHAARK 223 S0CC Eilethya:
13 HERK 86 IMIMEAT 159 SOEGAG Demeter: 352 LDAN
14 UGSIAC 87 SISUAB lapetus: 353 MOINAC
15 LEUMAK 88 VESUAD  Dionysus: 288 LDOPLF 354 RBUHAK
16 QUDDAG 89 TIADAG 224 LDAGAD 289 MOLYAT 355 HOARAAT
17 ETLEAB 90 UXII 160 LDOO 225 MNOISAF 200 ABFEAC 356 ADEGAR
18 TUMOAD 91 INMUXAC 161 MONEAC 226 RABUPAT 291 HODORK 357 OWOOAD
19 NENGAF 92 DDLYAK 162 ABMEAF 227 HOTHAB 292 ADTTRG 358 AFNEAF
20 NGAF 93 WIFEAT 163 HOJIAT 228 DADERAK 293 OWAKAB 359 WOEN
21 ITTIAC 94 GHDOAB 164 ADSUAB 229 OWOMAG 294 AFPIAD 360 ATJIAC
22 MMUUNAK 95 SOTTAD 165 OWACRK 230 AFMN 295 WOUMAF 361 UXQUAK
23 SIGHAG 166 AFIIAG - 231 WOAMAD 296 ATLLAT 362 ALACAT
24 VEPEAB Persephone: 167 WOOP 232 ATINAF 297 UXLEAC 363 UNITAB
25 TIHORD 168 ATLYAC 233 UXUGAT 298 ALLORK 364 MEOPAD
26 UXCCAF 96 LDAKRG 169 UXHEAF 234 ALARAC 299 UNNGAD 365 UPUXAF
27 IMAT 105 UXUBAC 170 ALDORT 235 UNNERK 300 MEAGAE 366 FEHE
28 DDISAC 106 ALTHAK 171 UNTUAB 236 MEOOAG 301 UPTIAD 367 UHSOAC
29 WIUPAK 107 UNETAT 172 MEAKBK 237 UPVE 302 FEUBAF 368 PETURK
30 GHTHAG 108 MEOIAB 173 UPSIAG 238 FEEMAD 303 UHGHAT 369 SUADAT
109 UPIHMAD 174 FEUM 239 UHWIAF 304 PEETAC 370 ERSIAB
Pan: 110 FERMAG 175 UHODAC 240 PEQUAT 305 SUHORK 371 TTUXAD
111 UHIM 176 PELEAF 241 SUABAC 306 ERMHAG 372 EGDDAF
31 SOERAB 112 PEUGAC 177 SUMOAT 242 ERITAK 307 TTATAB 373 CCFE
32 LDOMAD 113 SULDAK 178 ERNGAB 243 TTWOAG 308 EGIMAD 374 IIMOAC
33 HOMNAF 114 ERNEAT 179 TTAFAK 244 EGUX 309 CCUPAF 375 MNTTAK
34 ABAL 115 TTOWOB 180 EGTIAG 245 CCMEAD 310 IILDAT 376 PIAFAT
35 HOINAC 116 EGVEAD 181 CCUN 246 IISOAF 311 MNERAC ., 377 NEPIAB
36 ADUHRK 117 CCALRG 182 I1IGHAC 247 MNSUAT 312 PIOWRK 378 ISUNAD
37 OWARAT 118 IIWI 183 MNPEAF 248 PIADAC 313 NEMNAG 379 LYLLAF
38 AFEGAB 119 IMNUHAC 184 PIHOAT 249 NEIIRK 314 ISALAB 380 INPE
39 WOOORD 120 PIRBAF 185 NECCAB 250 ISUXAG 315 LYINAD 381 LLLOAC
40 ATNEAF 121 NEEGAT 186 ISATAK 251 S LYLY, 316 INUHAF 382 JICCBK
41 UXEN 122 1ISWORB 187 LYISAG 252 INFEAD Sl 383 THAGAT
42 ALJIAC 123 LYNEAD 188 IUUP 253 LLDOAF 318 JIEGAC
.43 MNERCAT 124 INMEAG 189 LLTHAC 254 JITTAT 319 THOORK Metis:
44 7727777 125 T T 190 JIERAF 255 THAKAC
45 UPITAB 126 JISUAC 191 THOMAT i Hebe: 384 DOISAB
46 FEOPAD 127 THACAF Nike: 385 RAAUPAD
47 UHUXARF Hermes: 320 DONERG 386 LOTHAF
48 PEHE Asclepius: 256 DOPIRK 321 AANERB 387 RCER
57 NETTAK 192 DOMNAB 257 AAUNAG 322 LOJIAD | 388 OMOMAC
58 ISAFAT 128 DOIIAT 193 ARALLK 258 LOLL 323 RACSUAF 389 AKMNAK
59 LYPIAB 129 RAAUXAB 194 LOINAG 259 ACPEAD 324 ONAC © 390 OORMAT
60 INUNAD 130 LOLYAD 195 ACUH 260 ONLOAF 325 RAKIIAC 391 AGINAB
61 LLLLAF 131 ACFEAG 196 OMARAD- 261 AKCCAT 326 OQQPAK 392 OPUGAD
62 JIPE 132 OMDO 197 AKEGRF 262 OOAGAC 327 RGLYAG 393 ANAAAG
63 THLOAC 133 AKTTAC 198 OOCOOCAT 263 AGISAK 328 OPHEAB 394 TUMNE
' 134 OORKAF 199 AGNEAB 264 OPUBAG 329 RMDOAD 395 EMNOOAC
Prometheus: 135 AGPIAT 200 OPEMAK 265 ANMTH 330 UMTURF 396 UBVERK
136 OPUMAB 201 AMJIRG 266 UMETAT 331 EMBK 397 HEMAT
64 DOCCREK 137 RMLLAD 202 UMQU 267 ENOMAF 332 UBSIAC 398 UGWIAB
65 RAAATAT 138 UMLERG 203 EMACAD 268 UBMMAT 333 HEUMAK 399 LEQUAD
66 LOISAB 139 EMLU 204 UBITRV 269 HEAMAC 334 UGDOAG 400 QUABAG
67 RCUPAD 140 UBNGAC 205 HEOPAT 270 UGIMAK - 335 LELEAB 401 ETIT
68 OMTHAF 141 HEAGAF 206 UGUXAB 271 LEUGAG 336 QUMORD 402 TUWOAC
69 AKER 142 UGTIAT 207 LEHEAK 272 QULD 337 ETNGAF 403 NEUXAK
70 OQOMAC 143 LEUBAB 208 QUSORG 273 ETNEAD 338 TUAF 404 NGMEAT
71 AGHMNRK 144 QUGHAD 209 ETTU 274 TUOWAF 339 NETIRC 405 ITSOAB
72 OPAMAT 145 ETETAG 210 TUADAD 275 NEVEAT 340 NGUNRK 406 MMSUAD
73 AMINAB 146 TUHO 211 NESIAF 276 NGRLAC 341 ITGHAG 407 SIBDAG
74 UMUGAD 147 NEMIAC . 212 NGUXAT 277 ITWIAK 342 MNPERB 408 VEII
75 EMARAG 148 NGATAF 213 ITDDAB 278 MMUHAG 343 SIHOAD 409 TIUXAC
76 UBNE 149 ITIMAT 214 MMFEAK 279 SIABAR 344 VECCAF 410 UXLYAK
77 HEOOAC 150 MMUPAB 215 SIMOAG 280 VEEGAD 345 TIAT 411 INFEAT
78 UGVERK 151 SILDAD 216 VETT 281 TIWORAF 346 UXISAC 412 DDDOAB
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413 WITTAD 478 GHCO Styx: 610 ABTTAG 675 HGCOOAD 740 ADIS
414 GHAKAG 479 SONEAC 611 HOARKAB 676 ADNERF 741 OWUBAC
415 SOPI 544 LDUBAT " 612 ADPIAD 677 OWEN 742 AFTHAK
Selene: 545 TMOTHAB 613 OWUMAF 678 AFJIAC 743 WUETAT
Aphrodite: 546 ABERAK 614 AFLLAT 679 WOQNARK 744 ATOMAB
7 480 LDEMAF 547 HOOQMAG 615 WOLERC 680 ATACAT 745 UXMMAD
416 LDUMAC 481 MOJIAT 548 ADMN 516 ATLOAK 681 TUNITAB 746 ALBMAG
417 MOLLRK 482 ABSUAB 549 OWAMAD 617 UXNGAG 682 ALOPAD 747 UNINM
418 ABPEAT 483 HOACAK 550 AFINAF 618 ALRGAB 683 UNUXRF 748 MEUGAC
419 HOLOAB 484 APIIAG 551 WOUGAT 619 UNTIAD 684 MEHE 749 UPLDAK
420 ADCCAD 485 OWOP 552 RATBRARC 620 NEUBAF 685 UPSOAC 750 FENEAT
421 OWAGAG 486 AFLYRC 553 UXNEAK 621 TUPGHMAT 686 FETURK 751 CHOWAB
422 LFIS 487 WOHEAF 554 RALOORG 622 TFEETAC 687 UHADAT 752 PEVEAD
423 WOUBAC 488 ATDOAT 555 UNVE 623 UNHORK 688 PESIAB 753 SUALAG
424 RTTHAK 489 UXTUAB 556 MEEMAD 624 PEMMAG 689 SUUXAD 754 ERWI
425 TUXETAT 490 ALAKAK 557 UPWIAF 625 SUATAB 690 ERDOAF 755 TTUHAC
426 BLOMAR 491 UNSIAG 558 FEQURT 626 ERIMBD 691 TTFE 756 TTUHAC
427 UNMMAD 492 MEUN 559 UHABAC 627 TTUPAF 692 EGHMOAC 757 CCEGAT
428 IMERINAG 493 1UPDDAC 560 PEITAG 628 EGLDAT 693 CCTTAK 758 I1IWOARB
429 UPIM 494 FELERF 561 SUWORG 629 CCERAC 694 IIAFAT 759 MNNEAD
430 FEAGAC 495 NHMOAT 562 ERUX 630 IIOWAK 695 IMNFPIAB 760 PINERG
431 TUHLDAK 496 PENGAB 563 TTMEAD 631 IINMNAG 696 PIUNAD 761 NEJI
432 PENELT 497 SUBFRK 564 EGSORF 632 PIALAB 697 NELLAF 762 ISSUAC
433 SUOWAB 498 ERTIAG 565 CCSUAT 633 NEINAD 698 ISPE 763 LYACAF
434 ERUEAD 499 TTUN 566 IIADAC 634 ISUHAF 699 LYLOAC 764 INIIAT
435 TTALAG 500 EGGHAC 567 MNIIAK 635 LY 700 INCCAK 765 LLOPAB
436 EGWI 501 CCPERF 568 PIUXAG 636 INEGAC 701 LLAGAT 766 JILYAD
437 CCUHAC 502 IIEHOAT 569 NELY 637 LLOOARK 702 JIISAB 767 THHEAG
438 IIABAF 503 MNCCRB 570G ISFERD 638 JINEAG 703 THUBAD
439 HMNEGAT 504 PIATAK 571 LYDOAF 639 THEMAB Uranus:
440 PIWOAR 505 NEISAG 572 INTTAT Hephaestus:
441 NENEAD 506 ISUP 573 LLAKAC Athena: 768 DODO
442 ISMEAG 507 LYTHRC 574 JIPIAK 704 DOTHAF 769 AATTAC
443 LYJI 508 INERAF 575 THUMAG 640 DOJIAD 705 RAER 770 LOBKAF
444 INSUAC 509 LLOHMAT 641 RASUAF 706 LOOMAC 771 ACPIAT
445 LLACAF 510 JINMNEB Hyperion: 642 LOAC 707 ACHNRK 772 OMUMAB
446 JIIIAT 511 THAMAK 643 ACTIAC 708 OMAMAT 773 AKLLAD
447 THOPAB Helious: 576 DOLL 644 ANOPAK 705 BKINAB 774 QOLEAG
3 577 AAPEAD 645 BREKLYAG 710 OOUGAD 775 AGLO
FEos: 512 DOINRG 578 LOLORF 646 OOQOHELRB 711 AGARRAD 776  OPNGAC
513 ARUH 579 ACCCAT 647 RGDOAD 712 COPNE 777 AMAGRF
* 448 DOLYAD 514 LOARAD 580 ONMAGAC 648 OPTUAF 713 ANOOAC 778 UNTIAT
449 BRAFEAG 515 ALEGAF 581 AKISAK - 649 AMAK 714 TUMNVEARK 779 ENUBAB
450 LODO 516 OMOOAT 582 OOQUBAG 650 UMSIRK 715 ENEMAT 780 UBGHAD
451 ACTTAC 517 AKNEAB 583 AGTH 651 EMUMAK 716 TUBWIAB 781 HEETAG
452 OMAKAF 518 OOEMAK 584 OPETAD 652 UBDDAG 717 HEQUAD 782 UGHO
453 BRKPIAT 519 AGJIAG 585 ANOMAF 653 HELEAB 718 UGABAG 783 LEMHAC
454 QOUMAB 520 OPQU 586 TUMMMAT 654 UGHOAD 719 LEIT 784 QUTAF
455 RAGLLAD 521 AMACAD 587 EMAMAK 655 LLENGAF 720 QUWOAC 785 ETIMAT
456 OPLERAG 522 UMITAF 588 UBIMAK 656 QUAF 721 ETUXAK 786 TUUPLB
457 BRMLO 523 EMOPAT 589 HEUGAG 657 ETTIAC 722 TUMEAT 787 NELDAD
458 UNMNGAC 524 UBUXAB 590 UGLD 658 TUUNAK 723 NESORB 788 NGERAG
459 EINAGAF 525 HEHERK 591 LENEAD 659 NEGHAG 724 NGSUAD 789 ITOU
460 . UBTIAT 526 UGSOAG 592 QUOWAF 660 NHPEAB 725 ITRDAG 790 MMMNAC
461 HEUBAB 527 LETU 593 ETVEAT 661 ITHORD 726 MHII 791 SIALAF
462 UGGMAD 528 QUADAD 594 TUALAC 662 MMCCRAF 727 SIUXAC 792 VEINAT
463 LEETAG 529 ETSIAF 595 NEWIAK 663 SIAT 728 VELYBK 793 TIUHAB
464 QUHO 530 TUUXAT 596 NGUHAG 664 VEISAC 729 'TIFEAT 794 UXAAK
455 ETMHMAC 531 NEDDAB 597 ITABRB 665 TIUPAK 730 UXDORB 795 IMEGAG
466 TUATAF 532 NGFERK 598 IMMEGAD 666 UXTHAG . 731 INTTAD 796 DDOO
467 NEIMAT 533 ITHMOAG 599 SIWOAF 667 IMERAB 732 DDAEKAG 797 WINEAC
468 NGUDAB 534 MMTT 600 VENEAT 668 DDOMAD 733 WIPI 798 GHEMAF
469 ITLDAD 535 SIAFAD 601 TIMERC 669 WIMNAF 734 GHUMAC 799 SOJIAT
470 MMERAG 536 VEPIAF 602 UXJIRAK 670 GHRM 735 SOLLAK
471 SIOW 537 TIUNAT 603 IMSORG 671 SOINAC Gasa:
472 VEMNAC 538 UXLLARBR 604 DDACAR Ares:
473 TIALAF 539 IMPERK 605 WIIIAD Apollo: 800 LDQUAB
474 UXINAT 540 DDLOAG 606 GHOPAF 736 LDLEAT 801 MOACLK
475 IMUHAB 541 WIcC 607 SOLYAT 672 LDUGRK 737 MOLOAB 802 ABIIAG
476 DDARAK 542 GHAGAD 608 LDHEAC 673 MOAAAT 738 ABCCAD 803 HOCP
477 WIEGAG 543 SOISAF 609 MODOARK 674 ABEGAB 739 HOAGAG 804 ADLYAC
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805 OWHERF
806 ATDOAT
807 WOTUAB
808 ATAKAK
809 UXSIAG
810" ALUN

811 UNDDAC
812 MELEAF
813 UPMOAT
814 FENGAB
815 UHARFRK
816 PETIAG
817 SUUN

818 ERGHRAC
819 TTPEAF
820 EGHOAT
821 CCCCRB
822 IIATAK
823 MNNISAG
824 PIUP

825 NETHRC
826 ISERAF
827 LYOMAT
828 ININAB
829 LLAMRK
830 JIINAG
831 THUG

Cceanus:

832 DOARAD
833 RAEGAF
834 LOOOAT
835 ACNEAB
836 OMEMAK
837 AKJIAG
838 00OQU

839 AGACAD
840 OPITAF
841 AMOPAT
842 UNUXAB
843 EMHEAK
844 UBSOAG
845 HETU

846 UGADAD
847 LESIAF
848 QUUXAT
849 ETDDAB
850 TOFEAK
851 NEMNOAG
852 NGTT

853 ITAFAD
854 MMPIAF
855 SIUNAT
856 VELLAB
857 TIPEAK
858 UXLOAG
859 IMCC

860 DDAGAD
861 WIISAF
862 GHUBAT
863 SOTHAB

Hestia:

864 LDETAK
865 MOOMAG
866 ABINN

867 HOAMAD
868 ADINAF
869 OWUGAT

870
871
872
873
874
875
876
B77
878
879
880
881
882
883
884
885
B86
887
888
889
. 890
891
892
B93
894
895

Hera:

896
897
898
899
900
901
902
903
204
905
906
907
908
909
910
911
912
G913
914
915
916
917
918
919
920
921
922
923
924
925
926
927

AFAAAC
WONERK
ATOORAG
UXUE

ALEMAD
UNWIAF
MEQUAT
UPABAC
FEITAK
UHWOAG
PEUX

SUMEAD
ERSOAF
TTSUAT
EGADAC
CCIIAK
11UXAG

DOLOAF
ARCCAT
LOAGAC
ACISAK
ONUBAG
AKTH

QOETAD
AGONMAF
OPMMAT
AMANMAC
UMIMAK
EMUGAG
UBLD

HENEAD
UGOWAF
LEVEAT
QUALAC
ETWIAK
TUUHAG
NEABRB
NGEGAD
ITWOAF
MMNEAT
SIMEAC
VEJIAK
TISUAG
UXACAB
INIIAG
DDOPAF
WILYAT
GEHEAC
SODORK

Poseidon:

928
929
930
931
932
933

LDTUAG
MCAKAB
ABPIAD
HOUMAF
ADLLAT
OWLEAC

934
935
936
932

938
939
940
941
942
943
944
945
946
947
948
949
950
951
952
953
954
955
956
957
958
959

Hades:

960
g6l
962
963
964

965 .

966
967
968
969
970
971
972
973
974
975
976
977
978
979
980
981
982
983
984
985
986
987
988
2989
990
991
Zeus:

992
993
994
995
996
997
998
999

AFLORK
WONGAG
ATAGAB
UXTIAD
ALUBAF
UNGHAT
MEETAC
UPHOARK
FENMAG
UHATAB
PEINAD
SUUPARF
ERLDAT
TTERAC
EGOWAK
CCHNAG
ITALRB

MNINAD |

PIUHAF
NE

ISEGAC
LYOORK
INNEAG
LLENAB
JIJIAD
THQUAF

DOAC
RAIIAC
LOOPAK
ACLYAG
OMHEAB
AKDOAD
OOTUAF
AGAK

OPSIAC
AMUMAK
UMDDAG
AMLEAB
UBMOAD
HENGAF
UGAF

LETIAC
QUUNAK
ETGHAG
TUPEAB
NEHOAD
NGCCAF
ITAT

MMISAC

SIUPAK
VETHAG
TIERAB
UXOMAD
IMMNAF
DDA

WIINAC
GHUGRK
SORART

LDNEAB
HOOOAD
ABNEAF
HOEM

ADJIAC
OWQUEK
AFACAT
WOITAB

ilien

Jens Wutzke aus Laubach
Wetterfeld schickt uns Tips
und Karten zum Actionspekta-
kel Alien Breed.

Haltet Euch mdglichst im-
mer auf den in den Karten ein-
getragenen Wege. Sie sind
zwar nicht immer die Kirze-
sten, dafur aber sicher die ef-
fektivsten.

Man sollte moglichst auf ein
Plasma-Pump-Aktion-Gewehr
sparen, da diese Waffe im
Preis-Leistungs-Verhéltnis am
besten abschneidet. Der Laser
ist zwar mit Abstand die beste
Waffe, aber leider viel zu teuer.
Gebt das Geld lieber fiir Muni-

tion und Schllissel aus. In Le-

vel drei und vier mit allem Noti-
gen eindecken — spéter ist

kein Computerzugriff mehr
moglich.

LEVEL |

LEVEL 2
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Mad TV

Fernsehen leicht gemacht.
Marcus A. Ward aus Wiesba-
den fihlt sich wohl als Pro-
grammanager und verriat der
Konkurrenz sein Erfolgsrezept.
RTL PLUS und SAT 1 werden
dann wohl bald kalte FiiBe
bekommen.

Da freut man sich auf das
neu erworbene Spiel aus dem
Hause Rainbow Arts, bekommt
es jedoch in einigen Momen-
ten mit der Angst zu tun und
mochte am liebsten aufgeben:
Die Einschaltquoten sind im
Keller, die Finanzen sowieso
schon lange. Die Nachrichten-
ticker der verschiedenen
Nachrichtenagenturen ticken
sich schon heiB, der Spielfilm
fir morgen fehlt noch, die Wer-
beauftrage sind noch nicht ver-
l&ngert und eine neue Show
muB her.

Der Grund fiir all den Stre
ist Betty Botterblom, die heiBe-
ste Braut der ganzen Stadt, in
deren Seele man sich ein-
schlieBen muB, denn “man”
will ja heiraten. Um die Ein-
schaltquoten fiir den BoB und
die Geschenke fiir Betty zu be-
kommen, muB endlich mal
richtig viel Kohle ins Haus!

Um der totalen Wut und dem
schnellen Ausscheiden aus
der Fernsehsenderbranche
vorzubeugen, versuche ich
mich nicht mit einer Losung,
aber mit reichhaltigen Power-
Tips:

Am ersten Tag ist die beste
Vorgehensweise folgenderma-
Ben:

1. die Nachrichtensendun-
gen zusammenstellen, evtl.
weitere Nachrichtenagenturen
beschéftigen (bringt mehr Ak-
tualitdt und Einschaltquoten).

2. den Sendeablauf "ord-
nen”, d.h. Kultur spiter am
Abend senden, sonstige Se-
rien friiher, evtl. in der Filmab-
teilung noch einen neuen
Spielfilm kaufen.

3. Werbeauftrage abschlie-

Ben und der wahrscheinlichen -

Einschaltquote zuordnen (Kul-
tur hat weniger EQ als Spiel-
filme). S

Die Aktualitdt der Nachrich-
ten beeinfluBt die Einschalt-
quote fiir den nachfolgenden
Film. Es ist also von groBer Be-
deutung, die Nachrichten so
oft wie nur mdglich zu aktuali-
sieren. Ins Nachrichtenzen-
trum sollte man immer erst
nach halb (17.30/18.30/19.30.. .)
reinschauen, denn es kann
passieren, daB die neuen
Nachrichten erst dann durch
den Fernschreiber eintreffen.

Geld bekommt man in erster
Linie aus den Pramien der
Werbespots. Werbespots be-
kommt man in der Werbeagen-
tur, wobei man sich und sei-
nem Sender nur solche zumu-
ten sollte, die auch erfillt wer-
den kénnen.

Das heiBt ein Auftrag mit
einer Vorgabe von mindestens
einer Million Zuschauern kann
nur erflllt werden, wenn die
Einschaltquoten auch minde-
stens eine Million betragen.
Bei all den verschiedenen Wer-
beauftragen sollte man doch
mal genauer schauen, welche
sich am meisten rentieren. Teilt
man die Pramie durch die H&u-
figkeit des Spots, so hat man
als Ergebnis die "Wertigkeit”
desselben:

Es ist ratsam, immer mehre-
re Auftrdge abzuschlieBen -
(z.B. einen Auftrag mit einer
Vorgabe von mindestens einer
Million Zuschauern, einen mit
mindestens 0,5 Mio. und einen
mit 0,25 Mio. Zuschauern),
denn so hat man mehr Sicher-
heit und kann die Spots wech-
seln, wenn die Einschaltquote
unter die Mindestvorgabe fallt
und man den Werbeauftrag
nicht erfillen kann.

Hat man schon ein wenig
mehr Geld, sollte man sich das
Drehbuch zu der Show ”Im
Trend” in der Buchagentur
kaufen, um AufschluB dariiber
zu bekommen, welche beson-
deren Vorlieben das Fernseh-
publikum hat. Befindet sich
das Drehbuch auf dem Studio-
tisch, verlangt man die Ein-
kaufsliste, d.h. den Drehbedarf
fir die Show, und geht in den
Supermarkt, wo man die Show
zusammenstellt. "Im Trend”
bendtigt zwar keine ausge-
sprochenen Spitzendarsteller,
aber man sollte auch nicht aus-
schlieBlich Darsteller aus der
“zweiten Liga” nehmen, denn
ohne Stargast schaut sich
kaum noch jemand eine "Low
Budget Show” an. Hat man die
Show gesendet, so kann man
sich das Ergebnis im Compu-
ter anschauen. Mit dem Ergeb-
nis kann man nun gezielter Fil-

“me in der Filmagentur kaufen.

Andere Shows und Serien
bendtigen fiir einen Erfolg al-
lerdings Spitzendarsteller und
viel Investition in Spezialeffek-
te, Bihnenbilder und GréBe
der Studios (es bringt nichts,
wenn man ein Drehbuch zu ei-
ner Riesenproduktion, aber
kein passendes Studio be-
sitzt!). Beim Flimkauf achtet
man auf die Aktualitét und die
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Kritik des Films (je mehr, desto
besser).

Sollte man mal wiederinden
roten Zahlen sein, kann man
entweder vom Chef mehr Kre-
dit verlangen oder einen, bzw.
mehrere Filme aus dem Archiv
holen und in der Filmagentur
verkaufen. Vorrangig sollte
man jedoch den Kredit zuriick-
zahlen, sonst werden die Zin-
sen immer hdher.

Ist man dann endlich Eigen-
timer von stattlicheren Sum-
men, kann man sich im Biro
aufder Landkarte neue Sender
zum Kaufen aussuchen. Mehr
Sender = hohere Einschali-
guote = héher dotierte Werbe-
spots = mehr Geld. Beim Sen-
derkauf sollte man darauf ach-
ten, daB sich der Kauf auch
lohnt, denn ein 100000 $ teurer
Sender kann sowohl 35 Mio.
neue Zuschauer als auch nur 2
Mio. bringen.

Langzeittaktik sollte sein,
sich immer mal wieder einen
Sender zuzulegen, um hoch-
dotierte Werbeauftrage erfil-
len zu kdnnen. Mit der Pramie
daraus kann man Geschenke
_ fir Betty Botterblom, neue Fil-
me, Drehblcher oder neue
Studios kaufen.

Mit den Geschenken wird
man bei Betty natlirlich immer
beliebter. Man sollte aber dar-
auf achten, daB man ihr nicht
immer ahnliche Geschenke
macht, dann verlieren sie nam-
lich immer schneller an Wir-
kung. Nach und nach wird die
Dame immer anspruchsvoller,
die Geschenke miissen groBer
und teurer werden. ..

Hat man Glick und der Ein-
fluB der Prisente auf Betty ist
groB genug (ca. 1/3 des Herz-
balkens muB gefllit sein),
kriegt man den Schlissel zu al-
len Rdumen des Sendeturms.
Jetzt kann man endlich mal
spionieren, was die anderen
Sender planen und senden.

Doch Vorsicht — wenn man er-
wischt wird, kann aus dem
wachsamen Spionenauge
schnell ein Veilchen werden —
zusétzlich sind 1000 $ fallig!

Sehr wichtig ist es, daB der
”Sympathiewert”, den man bei
Betty bekommen kann, nie-
mals den "Senderimage-
Wert” (ibersteigen kann. Es
niitzt also nichts, Betty mit Ge-
schenken zu (berhaufen,
wenn man nicht gleichzeitig
das Senderimage aufbaut (alle
drei Sender teilen sich 100
Imagepunkie, wenn einer un-
ter 20 rutscht, steht er kurz vor
dem Konkurs).

Um fiir den eigenen Sender
die Imagepunkte zu holen und
sie den anderen Sendern zu
entziehen, bedient man sich
am besten der Schildermani-
pulation an der Hinweistafel.
So gelangt zum Beispiel die
Wische und die Feuchtigkeit
einer Wéscherei in ein Filmar-
chiv, wird ein Nachrichten-
oder Filmstudio zum An-
schlagsopfer der sich im Sen-
der befindlichen verfeindeten
Freien und Volksrepublik oder
das Biiro eines Rivalen wird
zum Tatigkeitsfeld eines Psy-
chiaters...

Doch auch die Computerri-
valen kommen schnell auf sol-
che Ideen und wenn man nicht
aufpaBt ist man selbst das Op-
fer und hat kein Archiv, Film-
oder Nachrichtenstudio mehr,
wahrend Verriickte vor dem ei-
genen Biiro Schlange stehen!

Wie bereis erkannt — lauft
Kultur am Spétabend (23.00)

besser als etwa um 18.00. Vor- °

sicht: Filme die mit einer "FSK
18” (Freiwillige Selbstkontrol-
le, nicht unter 18 Jahren) verse-
hen sind, sollten nicht vor 21.00
gesendet werden, sonst macht
man Bekanntschaft mit den lie-
ben Beamten und bekommt
den Film entzogen, evtl. droht
sogar noch eine Strafe.

- Warlords

Gerald Zabos aus Ingolstadt
greift allen angehenden War-
lords unter die Arme. Mit seiner
Hilfe ist das Land schnell unter
Eurer Fiihrung vereint.
Sirians:

Zuerst die Stadt nordlich der
Hauptstadt erobern, dann die
Stadt Charling nordwestlich
der Hauptstadt, dann die drei
Stadte noérdlich von Charling.
Mit einer starken Einheit (6-8
Light Infantry) die Briicke in der
Néhe der Elvenstadt Elvallie
besetzen und die Elvallie-Stad-
te angreifen. Befindet sich in
einer der Stadte ein Hero, soll-
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te man folgende Armee zusam-
menstellen: 1 Hero, 5 Heavy In-
fantry und 2 Elvenarchers. Da-
mit kann man angreifen. Sind
die Elven besiegt, sichert man
zuerst die Stadte und greift
dann die Storm Giants und die
Orcs of Kor an.

Storm Giants:

Man ercbert zunachst die
Stadte . nérdlich und 6stlich.
Die Stadt im Osten wird befe-
stigt (Defence erhohen, ein
paar Armeen in die Stadt stel-
len). Auch hier muB man die El-
ven angreifen und die Briicke
befestigen. Dann erobert man

die Stadte an der Westkiiste,
baut in einer der Stadte ein
Schiff, bestiickt es mit Armeen
und lauft die Insel im Norden
an. Auf ihr befinden sich drei
Stadte, die erobert werden
miissen.

Ist das geschafft, |ladt man
Armeen auf und fahrt in Rich-
tung Selentines, deren Haupt-
stadt eingenommen werden
soll. Die Selentines, die Grey
Dwarves und die Horse Lords
missen besiegt werden.
Grey Dwarves:

Die Stadte westlich, nord-
westlich und nordéstlich er-
obern, befestigen und in jede
Stadt ungefahr finf Armeen
stellen. Die Horse Lords und
die Selentines schnell auslé-

schen und Uber die Briicke -

nérdlich Richtung Lord Bane
marschieren. Jetzt versucht
man, die Stadte an der Nordku-
ste zu erobern und Lord Bane
zu vernichten(???). Anschlie-
Bend sollte man sich die Orcs
of Kor vornehmen.

Ores of Kor:

Zuerst vernichtet man die
Stadt Balad Woran nérdlich am
FluB, dann die Ansiedlungen
im Osten der Hauptstadt und
Lord Bane's Stitzpunkte im
Norden. Man befestigt die
Stadte und k&mpft im Norden

- gegen Lord Bane, im Stden

gegen die Sirians. Im Westen
muB man die Stadt Knyr (ne-
ben der Briicke) besonders
stark befestigen, die Briicken
sichern und sich auf Angriffe
der Horse Lords gefaBt ma-
chen.

Elvallie:

Zuerst ein paar Einheiten auf
die Briicke schicken und keine
Storm Giants durchlassen.
Dann die Stadte im Norden, im
Stiden und im Westen Char-
ling, im Nordosten die drei ne-
beneinanderliegenden Stadte
erobern. Die Sirians und die
Storm Giants angreifen und
vernichten. Hat man eine Stadt
der Storm Giants an der West-
kiiste erobert, kauft man ein
Schiff und verfolgt die gleiche
Taktik wie bei den Storm Giants
(mit der Nordinsel).
Selentines:

Zuerst die Stadte an der
Westkiste einnehmeh, dann
die Stadte im Waldgebiet dst-
lich und als Ziel die Grey Dwar-
ves ins Visier nehmen. Hat
man sie vernichtet, versucht
man das gleiche mit den Horse
Lords. Nach erfolgreicher Mis-
sion befestigt man wieder die
Stédte, produziert Schiffe, er-
obert die Insel im Norden und
startet wieder Angriffe auf Lord
Bane von See und von Land
aus. AnschlieBend rlickt man
nach Siden vor und kiimmert

sich um die Orcs of Kar und die
Sirians.
Horse Lords:

Die Stadte westlich, dstlich
und ndrdlich erobern. Dann die
Grey Dwarves angreifen. Hat
man sie erledigt, attackiert
man anschlieBend die Selenti-
nes. Dann baut man wieder
Schiffe und erobert die Inselim
Norden. Die Schiffe 1adt man
mit Einheiten von der Insel voll
und greift die Stadte ndrdlich
von Lord Bane an (auch auf
dem Landweqg). Wiederum von
Norden nach Stiden marschie-
ren und auf dem Weg alle Stéd-
te ercbern.

Lord Bane:

Als erstes sollte man hier die
vier Stadte im Tal erobern.
Dann stidlich und ndrdlich die
Berge (berqueren und die
Stadte erobern. Auch im We-
sten Uber die Briicke die und
die Stadte erobern. Man sollte
die Horse Lords, dann die Grey
Dwarves, anschlieBend die Se-
lentines vernichten. An der Kii-
ste baut man wieder Schiffe,
segelt nach Siden und greift
die Storm Giants an. Hat man
sie besiegt, rickt man nach
Westen vor und bekampft die
Elvalliers und die Sirians.
Tips: %

— Hat man eine Stadt erobert,
zuerst immer mit Einheiten be-
festigen und erst spéter weite-
re Stadte angreifen.

— Will man eine Stadt angrei-
fen, in der ein feindlicher Hero
steht, ununterbrochen attak-
kieren, bis die Stadt geschwécht
ist. Ist sie schwach genug (1
Hero, 3 weitere Einheiten, mit
einem Hero und einer Truppe
angreifen.

— Zum Geldverdienen: Ist der
Feind auf dem Weg zu einer ei-
genen Stadt und hat nur ein
oder zwei Einheiten, 148t man
ihn die Stadt erobern, um sie
sich nachher mit einer Uber-
macht zuriickzuholen.

— Ab und zu eine starke Grup-
pe (8 Einheiten) ins hintere
Feindesland schicken, eine
Stadt erobern und den Feind
von hinten angreifen.
Einheit-Besonderheiten:
Light Infantry: :

Am besten geeignet, um

Stadte zu bewachen.

Heavy Infantry:

- Zum Bewachen wie auch
zum Angreifen.

Elven Archers:

Sehr gut in Waldgebieten
(pro Schritt nur 2 Moves).
Cavalry:

Sehr
Strength.
Pegasi:

Kann Uberail driiberfliegen.
Griffins:

Wie Pegasi.

CWEH
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Boris Laederach aus Ittigen
ist unter die Banditen gegan-
gen und liefert Hilfen fir die
Strategen unter den Compu-
terspielern.

Die Wahl des Szenarios:

Flr Anfanger empfehle ich
1102 mit Chao Gai. Gai hat
schon recht gute Mitstreiter
und die Expansion des Herr-
schaftsgebietes erfolgt rasch,
ohne daB man sich zuerst Po-
pularity erkdmpfen muB (kommt
ohnehin mit den Eroberun-
gen). Ansonsten sind die Sze-
narien ziemlich gleichwertig.
Wie im Handbuch erwéhnt,
fihren viele Wege zum Ziel.
Erster Schritt:

Aufbau der eigenen Provinz
.und erste Rekrutierungen:

Wahlt eine Prafektur aus, die
nicht an von Gao Qiu besetzte
Gebiete grenzt, sonst fordert
der Halunke viel Tribut. Am An-
fang hat der Good Fellow noch
die maximalen Body Points,
deshalb solltet Ihr zuerst Food
erjagen, um es dann an die Be-
volkerung zu verschenken. Ab
etwa 600 Einheiten habt Ihr ge-
nligend Support. Nachher soll-
te man den Support iiber 55
steigern, sonst konnte es Auf-
stdnde (Riots) geben, die un-
schdne Auswirkungen zeigen.

Im Winter des ersten Jahres
macht der Held schlapp. Etwas
Ruhe (Rest) ist angesagt, doch
im folgenden Jahr wird ab-
wechselnd gebaut (construc-
tion) und ausgeruht (Rest). So
habt Ihr relativ rasch einen be-
trachtlichen Reichtum ange-
sammelt. Im zweiten Jahr kann
man sich daran machen, die
Landwirtschaft (Cultivate) auf-
zubauen. Die Flutenkontrolle
ist unwesentlich und kommt re-
lativ selten zum Zuge.

Dann geht man ins Dorf, ver-
kauft Uberschiissiges Food
und hélt nach ersten Gefolgs-
ménnern Ausschau. Nehmt
auch die weniger guten mit: Es
ist schwer genug, gute Ge-
folgsménner zu bekommen,
solange lhr noch nicht beriihmt
seid. Dieser Effekt wird durch
die Besetzung leerer Préfektu-
ren durch Gefolgsméanner
nach und nach aufgehoben.

Noch ein kleiner Tip: Das Ja-
gen der wilden Tiere (Meldung
und Icon erscheinen auf der
Prefecture Data) ist gut, um die
ersten Popularity Points zu er-
werben. Spater erhalt man
mehr Punkte durch das Er-
obern von Prafekturen.
Zweiter Schritt:

Néachste Rekrutierungen
und Ausweitung des Herr-
schaftsgebietes:

So, jetzt geht es ans richtige
Rekrutieren. lhr solltet jetzt die
besetzten Prafekiuren nach
/27N
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Bandit Kings
of Ancient
China

lohnenden Helden absuchen
(View und People Data). In der
eigenen Prafektur einen Hel-
den zuricklassen und die be-
treffenden Stadte besuchen.
Bald habt Ihr eine hiibsche
kleine Armee zusammen, die
zur Eroberung taugt. Die
schlechteren Leute kann-man
immer noch zum Regieren der
Prafekturen einsetzen und not-
falls ihre Politik steuern (z.B. Is-
sue Orders). Es empfiehlt sich,
die Préfekturen, die nicht un-
mittelbar an fremdes Gebiet
grenzen, zu Produzenten um-
zufunktionieren. Gold und
Food sind bei Eroberungen im-
mer nétig.

Besonders lohnend sind die
schwer zu rekrutierenden Wi-
zards (Zauberer), die sich uns
nur bei hohen Popularity-Wer-
ten anschlieBen. Aber in der
Schlacht sind sie hervorragen-
de K&dmpfer, wenn gerade nicht

die Sonne scheint (die Option’

Magic ist nur bei bewdlktem
Wetter wahlbar, Regenbogen-
Icon beachten). Einige Namen
von solchen Burschen: Luo
Zhen Ren (The Immortal Luo),
Gong Sun Sheng (The Dragon
in the Clouds), Zhu Wu (The
Wily Warrior) und dann noch
The Exiled Dragon.

Die Blutsbande mit den re-
krutierten Banditenkdnigen ist
nur in seltenen Féllen vonné-
ten oder gar unabdingbar. Ich
empfehle dem Spieler, alle re-
krutierten Wizards zu Sworn
Brothers zu machen, auBer-
dem die wenigen Spitzengene-
réle (z.B. Lu Zi Shen). Man soll-
te immer einen oder zwei Plat-
ze fir “dringende Falle” frei-
halten, denn nicht immer tau-
chen die gleichen Helden auf
(aber vorher immer die Werte
anschauen, Wizards bendéti-
gen Wisdom-Werte (ber 80.
Bei (iber 90 unbedingt "ver-
bandeln, z.B. bei Lou Zhen
Ren (Wisdom 961). :

Wenn alle freien Prafekturen
vergeben sind, geht es an das
Erobern besetzter Gebiete.

Allianzen sind relativ un-
brauchbar und gehen nur sel-
ten auf. Dagegen empfiehlt
sich das Rekrutieren fremder
Banden (Invite Bandit to Lair).
Meistens sind die auf diese
Weise rekrutierten Gefolgsleu-
te respektable Manner.

Nach jeder Rekrutierung
gibt man demneuen Helden ei-
ne groBzigige Treuepramie.
Hier darf man nicht geizen, al-
so gebt den Neuzugéngen
gleich das Maximum mit (100),
dann werden sie eine Zeitlang
zumindest nicht sofort ab-
hauen.

Dritter Schritt: -

Erobern besetzter Gebiete
(und Kampftips):

Man stellt sich eine hiibsche
Truppe von zehn Mann zusam-
men (je nach Schwierigkeits-
grad) und riistet das voll aufge-
stockte Heer erstmal maximal
aus (Wichtigl). Mit Arms 100
trainiert man seine Soldaten
bis zum Maximum hoch (Skill
100 bei Prefecture Data).

Bevor man in eine Prafektur
einféllt, empfiehlt es sich, die
Anzahl und Werte der dort sta-
tionierten feindlichen Bandi-
tenkdnige genauestens zu stu-
dieren. Insbesondere ist dar-
auf zu achten, ob die Gegner
einen Wizard bei sich haben.
In diesem Fall ist Vorsicht ge-
boten! Auf niedrigen Schwie-
rigkeitsleveln sind die gegneri-
schen Armeen weder gut aus-
geriistet noch besonders trai-
niert, leichte Beute also (sogar
Angriffe in der Unterzahl einer
gut trainierten Einheit bringen
keine groBen Verluste ein).

Das Terrain spielt eine ent-
scheidende Rolle. Am besten
stellt Ihr die Einheiten auf ein
Higel-Hex vor dem Castle,
denn von einem Hiigel aus fallt
die Verteidigung leichter. Feu-
erbélle brennen in den Wald-
Hex besser und langer, auf Eis
und Woasser entsprechend
schlechter. Ein Wort noch zu
den Feuerbdllen: Achtet um
Himmels Willen auf die Wind-
richtung! Wenn sich der Wind
drehen sollte, kann sich das
Feuer in Eure Richtung aus-
breiten.

Den Wizard positioniert Ihr
inmitten der Feinde, so daB der
Radius der Magie méglichst
viele Gegner einbezieht. Die
Magie betaubt teilweise die
Gegner, sie werden handlungs-
unfahig und kénnen in aller
Seelenruhe aus dem Weg ge-
rdumt werden. Auf héheren Le-
veln unbedingt Deckung su-
chen, der Gegner ist dann
meist sehr stark geworden.

Duelle sollte man grundsétz-
lich ablehnen, auch wenn die
Belohnungen fiir ein gewonne-
nes Duell gut aussehen. Ein
gefangengenommener Held
ist ein groBer Verlust und mei-
stens werden die Gefangenen
hingerichtet. So gehen viele
gute Manner verloren.

Die Konzentration der Streit-
kréfte auf einen Feind ist sine
gute Taktik, um die gegneri-
schen Reserven (Differenz der
beiden Zahlen im oberen Dis-
play) hervorzulocken. Manch-
mal verliert man einen Feldzug
nur, weil plétzlich Verstarkung
auftaucht und die Zeit abl4uft.
Am besten bildet man einen
Ring um die entsprechende
feindliche Einheit. Eine zweite
Reihe attackiert die Einheit mit
Archery. So sollte man eine
feindliche Einheit in ein bis
zwei Ziigen "neutralisiert” ha-
ben. Verfihrt man mit jeder
Einheit so, wird der Feind ziem-
lich bald verschwunden sein
(Ausnutzung eines Terrains
nicht vergessen!).

Falls zu den Gegnern ein
oder mehrere Wizards gehé-
ren sollte(n), wendet man fol-
gende Taktik an: Nicht angrei-
fen und immer auBerhalb des
Wirkungsradius bleiben (bei
Wisdom 90 oder mehr drei Fel-
der, sonst zwei), natiirlich nur
bei bewélkiem Himmel, bei
sonnigem Wetter diirft Ihr sie
angreifen. Achtung: Das Wet-
ter verédndert sich jeden Tag!
Die gefangenen gegnerischen
Banditenktnige nicht unbe-
dingt exekutieren. Wer die
feindlichen Truppen vor dem
Uberfall eingesehen hat, kennt
die guten Manner ohnehin.
Und wer das nicht getan hat,
nimmt alle Manner auf. Bandi-
ten mit miesen Werten kann
man mittels des Kommandos
"Exile Hero” wieder abschie-
ben. AuBerdem sollte man
nicht vergessen, die neu rekru-
tierten Gefolgsmanner groBzii-
gig zu beschenken (Give Gold
to Hero). :

Wenn geniigend Provinzen

_erobert wurden, erhalten wir

endlich das Imperial Edict, das
uns gnédigst erlaubt, Gao Qiu
personlich abzumurksen (tja,
was Helden nicht alles tun
miissen...).
Vierter Schritt:

Erreichen des Spielziels:

Es ist nicht unbedingt nétig,
alle Felder zu erobern, um das
Spiel erfolgreich abzuschlie-
Ben. Der springende Punkt ist
vielmehr Gao Qiu’s Gefangen-
nahme (und auch sein Kopf,
der zu Spielende ebenfalls
springt, vom Rumpf ndmlich!).

Meistens versteckt sich der
Bosewicht in der Préfektur 23,
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aber wenn man diese Préafek-
tur angreift, verzieht er sich in
ein benachbartes Gebiet.
Wenn |hr Gliick habt, fllichtet
er in die Prafektur 24 oder 25.
Dann schneidet lhr ihm die
Fluchtmoglichkeiten ab, indem
Ihr die Prafektur 19 erobert. Bei
hdheren Levels schlagt Gao
Qiu allerdings eine andere
Richtung ein. Hier hilft nur
noch kluges Erobern. Mit den
Sworn Brothers (und Sisters)
konnt Ihr Gao Qiu langsam um-
zingeln, bis er von lauter Fein-
den umringt ist. Dann geht’s
ans Eingemachte. In einigen
Fallen sind bis zu zwei Wizards

in seinem Gefolge, also Ach-
tung! Nach der gewonnenen
Schlacht (der Feigling Gao Qiu
kampft nicht mit!) kénnt Ihr die
kleine Endsequenz bewun-
dern und vom Kaiser Hui
Zhong ein Lob empfangen.

Notiz am Rande: China wur-
de wirklich wenige Jahre da-
nach von den Mongolen Gber-
fallen und versklavt. Aber 1368
gab’s einen erneuten Aufstand
mutiger Helden, diedie Invaso-
ren aus China vertrieben. Die
Revolution leitete gleichzeitig
die Ming-Dynastie ein. Neuer
Stoff flir Koeis néchstes Strate-
giespiel?

Ein besonderer Leckerbis-
sen erreichte uns aus London.
Die ”Bitmap-Brothers” schick-
ten uns vorziigliches Karten-
material zu ihrem Action-Ad-
venture "Gods”. AuBerdem lie-
fern wir noch eine Beschrei-
bung der Vorgehensweise in
den ersten beiden Levels. Ge-
nug der Vorrede, stiirzen wir
uns ins Abenteuer.

Level 1
— Welt 1 —

In der ersten Welt macht lhr
Euch mit den Kontrollmetho-
den vertraut und ldst erste, re-
lativ einfache Ratsel. Den er-

LEVEL Z

die obere Plattform gehen, der
untere Weg ist schwieriger. Die
Vase mithehmen und zum La-

LeveL |

ger am Boden der Karte brin-
gen. Auf dem Weg den Raum-
Schliissel nicht vergessen.
Den Welt-Schliissel findet man
im Vorratslager.
— Der Laden —

”Shurikans”
Arc” einkaufen.
— Welt 3 —

An Schalter 2 ziehen um die
Fallen zu schlieBen.

Den Falltlir-Schliissel findet
man auf der oberen linken
Plattform. Damit 6ffnet sich die
rechte Falltiir. Die Leiter zu den
Tirmen hochklettern. Anschlie-
Bend die Leitern zur Bricke
hochklettern und Uber die lin-
ken Plattformen springen. Dort
findet Ihr einen Falltir-Schlis-
sel. Nach rechts gehen und
den Teleport-Schiiissel
nehmen.

Hebel 11 ziehen. Tirschliis-
sel mitnehmen. Nach rechts
gehen, Hebel 7 ziehen und

und "Normal

mit- -

durch die Falltir springen. He-
bel 8 ziehen. Hehel 9 ziehen
und im Schatzraum den “Light-
ning Bolt” mithehmen. An He-
bel 10 ziehen. Welt-Schliissel
mitnehmen und die Leiter run-
tersteigen. Unten findet lhr ei-
nen Falltiir-Schliissel. An He-
bel 12 ziehen und den ”Centu-
rion” bekdmpfen, der den Tem-
pel verteidigt. Die Leiter zum
Tempel hochsteigen und durch
die Tir die Welt verlassen.

— Der Laden —

Die "Magic Axe” kaufen und
den Rest des Geldes fiir "Po-
wer Potions” ausgeben.

Level 2
— Welt 1 —
Den Welt-Schiiissel findet

- lIhr im "Gem Room”. Er befin-

det sich auf einer Plattform
weit (iber dem Boden. Wenn
lhr drei Gems in der richtigen
Reihenfolge (Eis, Feuer und
Wasser) in den Raum bringt,

sten Schliissel, den |hr finden
muBt, ist der Schatz-Schllissel,
mit dem lhr den Schatzraum
offnen konnt. Dort findet lhr
den Welt-Schiliissel, mit dem
lhr den Ausgang &ffnen kénnt.
— Welt 2 —

Falltiir-Schlissel auf der lin-
ken Seite des Bildschirms auf-
nehmen. Damit die Falltiir auf
der rechten Seite 6ffnen. Uber
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LEVEL 3

bewedgt sich die Plattform nach
unten und der Schllissel ist
frei. Die Welt durch die Tiir bei
Hebel 4 verlassen.

— Welt 2 —

Die direkte Route durch die
Gruben: Die Leiter runterklet-
tern bis zu der Plattform, auf
der der “Narrow Arc” liegt.
Nach rechts gehen und auf die
rechte Leiter springen. Auf die
Plattform springen und Hebel
1 driicken.

Runterklettern und auf die
Plattform springen. Die rechte
Leiter runter. Die erste Offnung
links ist Grube 1. Die Fallen mit
Hebel 2 zerstéren. Den Raum-
Schllissel mitnehmen. Die Lei-
ter wieder nach oben klettern
und nach rechts gehen. Die
Plattform nach rechts verlas-
sen und in die zweite Grube
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Sonderheft Tips & Tricks 2 My



springen. Nach rechts gehen
und die Leiter hochklettern.
Nach rechts gehen und iber
die Offnung springen. Wieder
nach rechts gehen, die Leiter
runter und den Teleport-
Schliissel mitnehmen. Hebel 6
ziehen. Nach unten springen.
Hebel 7, 8 und 9 ziehen. Die
beiden Seitentiiren 6ffnen und
durch die Tit zwischen den
Hebeln 11 und 12 gehen. lhr
landet in Grube 4. Durch die
Tur rechts von Hebel 15 gehen
und den Weli-Schiliissel mit-

LEVEL 4

nehmen. Der Ausgang ist am
Boden von Grube 3.
— Der Laden —

Speere und ”Power Potions”
kaufen.

— Welt 3 —

Die dritte Welt ist in zwei
Hélften unterteilt: Das Mosaik-
Ratsel und das Kerzen-Rétsel.
— Das Mosaik-Réatsel —

Ihr miiBt vier Bildfragmente
zuriick in den Mosaik-Raum
bringen. :

Das erste Stlick findet Ihr
rechts im Raum und bringt es

an die richtige Stelle. Hebel 1
ziehen. Die beiden “Centu-
rions” tdten und den Fallen-
Schliissel mitnehmen. Hebel 1
zurlckstellen. Ein beweglicher
Block erscheint. Auf den Block
springen und den Schlissel
mitnehmen. Hebel 2 ziehen.
Hebel 3 ziehen und Hebel 2 zu-
rickstellen. An dem Korridor
sind vier Rdume mit drei Ge-
gensténden. Die Gegenstande
in bestimmte Rdume bringen.
(Skull — Crypt, Globe — Wi-
zards Study; Jar — Apotheca-
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ry). Alle Mosaikstiicke zuriick-
bringen und ein Teleport-Stein
erscheint.
— Das Kerzen-Rétsel —
Nach links gehen und alle
Monster tdten, bis ein Fallen-
Schliissel erscheint. An Hebel
15 ziehen und ein Block er-
scheint. Auf den Block sprin-
gen und die Leiter hochklet-
tern. Das Mauer-Monster toten
und eine Speer-Miinze mitneh-
men. Den Fallen-Schliissel
nicht vergessen. Wieder run-
ter, nach links gehen und He-
bel 17 ziehen. Die Leiter runter
und nach rechts gehen. Uber
die Falle springen und Hebel
18 ziehen. Das schlieBt die Fal-
le unter Hebel 19. Wieder hioch
und auf die Falltiir bei Hebel 19
springen. Hebel 19 und 20 be-
nutzen, um alle Falltliren zu
schlieBen. Links den Schliissel
nicht vergessen. Auf Block 3
springen und die Kerze mit-
nehmen. Hebel 22 ziehen und
durch die Offnung klettern. Bis
in die ”Study” laufen. Die Ker-
ze laBt dort den Tiirschlissel
erscheinen. Hebel 26 ziehen
um in die "Dragon’s Lair” zu
kommen.

General

Trapdoor key
Room key
Teleport key
Door key
Treasure key
World key
Switch

Hidden switch
Trap

Glant jump poticn

® P00 A AAD D)

Shop keeper

Gods - map key

& Alien attract potion
MM Moving block
Breakable block

Trapdoor

¢ Teleport stone
Level 1

' Vase
Level 2

Ed Ice Gem
Water Gem
® Fire Gem

B ugnt
¥ cChalice
6 Mosaic

® Globe

E Herbs

\i Globe stand
Q@ skul

®/ um

'I' Cross
l Candle
Level 3

Bomb
Hive

Gold bowl
Ice Gem
Water Gem
Fire Gem

Flask

B OO( OR

Ceramic pot

‘ Pestle & mortar
¥ Gold Bowl

¥ oillamp

In das finstere Mittelalter ent-
fahrt uns Harald Ewers Grafik-
Adventure. Holger Wenzel aus
Pappenheim betéatigt sich als
historischer Spurensucher.
Steinfratzen

An der Nordseite der Ostba-
lustrade flinfeckiges Kapitell
drehen, in der Geheimkammer
Tafel 6ffnen und Edelstein her-
ausnehmen. In der Treppe der
Hauptempore Mitte befindet
sich ein Knopf, der durch
Driicken einen Geheimgang
zum Glasfenster freigibt. Ru-
bin gegen Edelstein austau-
schen.

Weihwasserbecken

Uberlaufloch mit Kerze
schlieBen. Hauptleitung in
neuer Krypta mit Talg reparie-
ren, Geheimtiir 6ffnet sich. Da-
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ni mit der Lampe losschicken,
die Kerze herausziehen, selbst
nordwérts weitergehen. Wenn
Dani die Kerze hat, 6ffnet sich
wieder eine Geheimtur. Sarko-
phag o&ffnen, Mumie heraus-
nehmen, selbst hineinlegen
und Deckel schlieBen.
Wendeltreppe

An den acht Hauptsdulen er-
geben sortiert nach Geburts-
jahr die Anfangsbuchstaben
der Vornamen und sortiert
nach Alter die Anfangsbuch-
staben der Nachnahmen den
Losungsspruch  “JAKOBIUS
DREHE FUSS” Diesen
Spruch bei Siule 6 eintippen

(FuB, nicht Fuss). Von jedem
Heiligen den Gegenstand mit-
nehmen. Wendeltreppe rauf,
Tir mit Zepter 6ffnen, Fallgitter
mit Stab abstitzen, Tau mit
Schwert zerschneiden, Ham-
mer in Abdruck legen, Affen-
stein mit Schaufel in gedffne-
tes Késtchen legen.
Kardinalshilder

Verkehrt ist Kardinal Klau-
senburg. In der Kardinalsgruft
auf den Sarg von K. steigen.
Mit der Kette und der Winde
den Sargdeckel 6ffnen, hinun-
tersteigen. Vorsicht, nicht die
Spinnweben beriihren. Am En-
de des Weges auf den Felsen

klettern, Papier und Pulver in
den Spalt stecken, irgendei-
nen uberflissigen Gegen-
stand (Brief) ins Spinnennetz
werfen. Wenn das Ungeheuer
kommt, das Papier anziinden
und weiter hochklettern.
Beichtstuhl des Hesekiel

Aus dem Papier im Beicht-
stuhlfach und der zugehdrigen
Seite der Bibel, die im Sarg von
Bonifatius Harfner unter des-
sen Holzbein liegt, ergibt sich
die Lésung: "ziehe” Bonifatius
und Andreas und Lukas. Hinter
diesen verbergen sich die D&-
monennamen, diese z.B. mit
Glassplittern aus der Sakristei
abkratzen.
Schab Niggurath

Steht an der Stelle, an wel-
cher der Kléppel der groBen
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Glocke aufbewahrt wurde
(Siidende alte Krypta). Im
Glockenturm zuerst die Tlre
hinter sich verschlieBen (Ei-
senschlissel). Das Sofa unter
das Geléut schieben, raufklet-
tern, Seil l6sen, Metallstange
in die Glocke einhéngen, Bol-
zen mit Schraubenschliissel
ldsen und auf das Sofa runter-
springen.
Wiege

Die Bibel aus der Sakristei
auf die Buchablage der Kanzel
legen. Mit Hilfe der Pliischkor-
del das Kanzeldach erklettern
und von Jasper die Seite 1411
(Jahreszahl am Kanzeldach)
aufschlagen lassen. Das Kan-
zeldach fahrt nach oben. Den
Lowen am Horn ziehen, vielen
Gangen folgen und am Ende
die Wiege verschieben.
Geheimbibliothek

Das Buch Kirchenlieder aus
der Sakristei zum Altar mitneh-
men, Kerze in die Vase
stecken, Buch umdrehen und
im roten Licht lesen. An der
Ostbalustrade Heiligenbild an-
sehen, die Kacheln (4/2/7)
driicken (Seitenzahl des Bu-
ches) und in die Geheimbiblio-
thek gehen (Vorsicht, Kerze
verlischt). Die Jadefigur mit ei-
ner Glasscherbe beriihren, die
Bibliothek anzilinden, rausge-
hen und Tire schlieBen.
Ferrara

Im Gewdlbekeller liegt unter
dem Dreck ein altes Papyrus.
Wenn man mehrmals von dem
Sand nimmt, 6ffnet sich die
Geheimtir. Bei halb gedffneter
Tar den Weihrauchschwenker
aus dem Kisterzimmer durch
die Offnung werfen. Vorher
Weihrauch anziinden.
Steinerner Lowe

Gemalde aus Chor von der
Wand nehmen. Jasper (ber-
setzt die Hieroglyphen auf der
Riickseite, dann Absturz. Beim
néchsten Versuch nicht lber-
setzen lassen, Leinwand mit-
nehmen, in Nordwestkeller ge-
hen, Kerkersehliissel aus dem
Heizofen nehmen. Anschlie-
Bend Kerkertlir 6ffnen, Ziegel
mit Lowe und Krone driicken,
Kafig 6ffnen, Lowen in Biiffelle-
der einwickeln und oben in der
Kathedrale auf den Boden wer-
fen.
Moro

Gesangbiicher aus der Sa-
kristei zur Westbalustrade brin-
gen. Unter der Geheimtir in
der Decke ablegen, hinaufklet-
tern, Falltir 6ffnen, den Diet-
rich aus der Holztiire nehmen.
Damit zum ewigen Licht gehen
und Dietrich 6len. Wieder hin-
auf, Holztlr &ffnen, ins Uhr-
werk nach cben gehen, auf die
Metallstange steigen und den
Schlegel abnehmen.
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Brunnen

Zuerst zur Sicherheit das
ewige Licht anzinden. Plan
zeichnen! Mit dem Seil zum
Brunnengrund  hinunterstei-
gen. Vorher Stein runterwer-
fen, um zu testen ob noch Was-
ser im Brunnen ist (ist erst in
der dritten Runde nicht mehr
der Fall). Mauerspalt vergrd-
Bern. §,5,0,0 zur Gangabzwei-
gung, dann nach oben zum
Ende des Ganges. Dort die
Kerze abstellen und mit der
Petroleumfunzel zuriick zur
Gangabzweigung. Von hier
aus nach unten, dem Gétzen
ins Maul steigen und den
Knopf driicken. Von der Statue
am Wassergraben bis zum
Fleck gehen, ins Wasser stei-
gen, den Deckeldrehen und an
der Metallstange an der Unter-
seite festhalten. Wenn man
nun nach oben klettert, steht
man wieder neben seiner bren-
nenden Kerze. Zuriick zum
Brunnenrand, Mauerspalt wie-
der schlieBen, Ritzen mit Lehm
zukleistern und warten.
QOrgel

Zusammen mit Danielim La-
gerraum im Nordwestkeller die
Kirchenbénke verschieben, so
wird der Blasebalg der Orgel
freigelegt. An der Orgel das
Register 9 ziehen, dadurch
geht eine Klappe auf, in wel-
cher das MNotenbuch liegt.
Schickt Daniel zum Blasebalg
und spielt auf der Orgel den
"Déamonengesang”.
Astrolabium

Die Kerze in den Kerzenhal-
ter und das Monokel (aus dem

Sofa) in die Linsenfassung '

stecken, dann das Gerat auf
den Himmelsquadranten 141
(steht im Buch aus der Schu-
blade) richten.

Sammelt das Tuch, den To-
tenschédel und einen Eiskri-
stall ein und versucht, den ei-
senhaltigen Steinbrocken von
der Felswand zwischen die
Hinterbacken des Gottes zu
transportieren. Dieser wird
daraufhin von einem Blitz um-
geworfen und der Weg zur Tru-
he wird frei. Stern herausneh-
men und zerstoren.

Sakristei

Auf dem Bild von Treblos
(Solbert) sind die Heiligenfi-
glrchen abgebildet. Am Altar
das Figiirchen 60 drehen und
im Geheimkeller einen Basalt-
stein aus der Mauer Uber das
Mé&uerchen legen. Dadurch
kann der Stalagtit an der
Decke das Mauerchen nicht
mehr zerstbren, die Ratten
bleiben eingesperrt.

Das Finale

Versteckt Euch irgendwo in
der Kathedrale, am besten im
Schrank in der Sakristei.

Eve of the
Beholder 2

Marc Wienen aus Nauheim
hat sich in die dreidimensiona-
len Dungeons von SSI gewagt
und alle Etagen kartographiert.
Im vierten UntergeschoB findet
Ihr im Siden einen Raum mit
neun Druckplatten im Boden.
Da dieses Rétsel sich bei Euch

langsam zum Trauma auswei-
tet, hier die Ldsung. Einfach
kreuzweise die vier Ecken ver-
binden (ein groBes X) und auf
die entsprechenden Platten ir-
gendeinen Gegenstand legen.
Siehe da, die Tiir geht auf.
Fortsetzung auf Seite 52.

Marco Gensch aus Stubben
liebt's gruselig. Hier seine
wichtigen Karten und Gegen-
standsliste aller RA&ume. Damit
1aBt sich das Abenteuer vor-
zlglich planen.

Vor den Studios

— Stein

Haus des Wachmanns

— Lieferschein tiber Waren flir
die Kulissenabteilung

— Notiz vom Sicherheitschef
— Brief

— Zeitungsausschnitt iiber die
Erdffnung der Filmstudios

" — Bild eines Sportwagens

— Pin-Up-Kalender

— Miitze

— Jacke

— Sicherheitsschlilissel
Elviras Auto

— Drahtschere

— Schraubenschlissel

Vor dem Fahrstuhl

— Feuerléscher

In der Besenkammer

— zwei Schachteln mit Reini-
gerfiir quietschsaubere Boden
— AbfluBreiniger

— groBer Besen

— Zinkeimer

— Bodenmop

— Flasche starke Bleiche

Bei den Indianern

— Feuerléscher

— indianischer Medizinbeutel
— Kalender

— Bild

Im Heizungsraum

— Messingschliissel
Computerraum ;

— groBer Tischkalender

— Ablagekasten mit Filmdreh-
bichern

— kleiner Loffel aus rostfreiem
Stahl

— drei Kaffeebecher

— kleine Personalmitteilung
— einzelner Ablagekasten

— Bild von Elvira

— Feile

— verschiedene Akten

— mehrere Ablagekasten

— kleine Topfpflanze

— Pflanze mit langem Wedel

Make-Up-Raum

— Make-Up-Koffer

— zwei Hite

— Pericke

— Helm

— Spiegel

— falscher Offiziersbart

— ein Paar falsche Augen-
brauen

— GebiB

— Halbbrille

— getrimmter falscher Bart
— Zaubermaske

— Bienenmaske

— Facettenaugenbrille

— Bart fiir englischen Adligen
— vornehmer Schnurrbart

— Ohrring

Direktorzimmer

— Flasche Bourbon

— Flasche Gin

— Glasaschenbecher

— Sodasiphon aus Glas
Elviras Zimmer

— Make-Up-Zimmer

— silberner Gliicksbringer

— gasbetriebener Lockenstab
— roter Nagellack

— Nagelschere

— roter Lippenstift

— Seidenunterwésche

— schwarzes Seidenneglige
— Ausgabe der Ortlichen Zei-
tung

— Schachtel Popcorn

— Badetuch

— Schaumfestiger

— ein paar schwarze Schuhe
— Postkarte

— Notiz

— Strumpfhose

— volle Haarspraydose

— leere Haarspraydose

— Schachtel Papiertiicher
Biiro

— Plastikbecher

— Plastikwasserspriiher

— kleine Topfpflanze (Krduter)
— sechs Ablagekasten

— vier Ablagekésten

— Postkarte

— Plastikkasten fir Disketten
— Diskette

— Kalender

— Batterierecorder

— Notiz

o
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Studio 2 — das Haus

Flur

— zwei verzierte Tischleuch-
ten

— zwei Vasen mit hibschen
blauen Blumen

— zwei groBe Pflanzen in ei- |

nem Tontopf

— ein kleiner gewebter Laufer
— Barometer mit Holzgeh&use
— Elchkopf

Kaminzimmer

— Bild einer alten Dame

— Porzellanteller

— Porzellanvase

— kleine Porzellanvasen

— groBe Porzellanvase

— Glasvase

— groBe Glaskanne

— altmodischer Kohleeimer
— gerahmter Seidenbehang

Zimmer mit Schreibtisch

— zwei Griinpflanzen mit lan-
gen stacheligen Blattern

— Bild von einem Windhuhn
— kleines Gebetsbuch

— SchloB mit 5fach-Verriege-
lung

EBzimmer

— zwei Flaschen Tafelwein

— Bleikristallglaser

— zwei dreiarmige Leuchter
— sechs Platzdecken mit Be-
steck

Nebenraum

— Fleischkeule

— Laib Brot

— Flasche WeiBwein
— Flasche Rotwein

— Ubelriechender Kase

Badezimmer

— Seifenhalter
— Grinpflanze
— Handtuch

— Mundwasser
— Schaumbad
— Shampoo

— Schwamm

— Wasserkanne

Raum 1

— zwei Teekisten

— Schachtel Streichhb&lzer
— 1,6 m hohe Trittleiter

— eine Teppichrolle
Kinderzimmer

— Sammlung Kinderbiicher
— roter Bauklotz

— griner Bauklotz

— gelber Bauklotz

— Kinderbett

— Holzschaukelpferd

— griiner Gummiball

— roter Plastikball

— Teddybér
Schlafzimmer

— zwei Porzellankatzen

— Kaminuhr

— Bild einer Drossel

— Bild eines Rotkehlchens
— Abstraktes Bild

— Abstraktes Mosaikbild
— Bild mit merkw(rdiger Kunst
— Porzellanwasserbecken
— Schllssel

— Drehbiicher

s
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Rarten zu ELVIRA IT - The Jaws of Cerberus  § by Hareo Gensch in 1992

SIDIO 2
e ¢ — M —— [~
VERSPERRT GETST
KINDER
RAUH = TTHHER
EINE ERDOESCHOSS
+ DACHBODEN FLUFR DES OBERGESCHAIES
{CHLAF gﬁi
TIMMER it

Earten zu ELVIRA 1T - The Jaws of Ceshepus

B by Harco Gensch in 1992

[fnup.swﬂL

ERDBESCHOSS

(BERGESCHOSS

UNTERGESCHSS
4 BESENKAMMHER
 HELZRALM
TUTRA HAKE
o s FRAHRSTUNL
RAUM
R
AU
BUERD FLUR
DIRE Kkos kAN
K10k WEHE TN
H
HEF,
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Level +9
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Cemple “Darfmoon
Lael + 6

7 Clpr Kophols

2z Ofpalbook
Lok Py

3 Gigper Gly

+ O ol of Gty ~foad

5 Chiagie ur

7 Ol S3ur
Clomplas sz of Fdrorr Bevues Chambur)
Rarchment

Copper Ky
9 GCimwon Kaphos
1o Cudon (+4)
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Klaus Soliner aus Nirnberg
ging unter die Piraten und kam
mit einer Komplettldésung zu-
ruck.

Kapitel 1: Das Largo Embargo

Nach dem fragwiirdigen
Empfang auf Scabb Island
nimmt man zundchst die
Schippe von der Tafel. Rich-
tung stadteinwérts hinter der
zweiten Tir bedient man sich
am Stapel mit blankem Papier
und klaut Wally im geeigneten
Moment das Monokel. Beim
nachsten Schiff links im Hinter-
grund (Reinigung) erbettelt
man sich mithsam den Eimer
von einem der Piraten. Dann
bewundert man das Holzbein
und erkundigt sich nach seiner
Geschichte. Auf die Frage, ob
man die Politur fiir das Holz-
bein besorgen mdchte willigt
man ein. Bei dem groBen
Schiffim Vordergrund (Kneipe)
liest man zunachst das kleine
Schild ("Hilfe gesucht”) und
klettert die Luke hinab.

Mit dem Wirt schwatzt man
liber dieses und jenes, bis Lar-
go auftaucht und die Wand der
Bar hochst eigenwillig deko-
riert. Mit dem Papier wischt
man den Schlamassel ab.
Dann raus aus dem Loch,
gleich zum Kiichenfenster wie-
der rein und das Messer ein-
stecken. Weiter im Hafen ganz
nach links zur Pension. Dort
den kleinen Alligator los-
schneiden und den Futternapf
pliindern. In Largos Kajiite ge-
hen und das Toupet vom Tisch
nehmen. Raus aus der Stadt.
Beim Strand den Stock auf-
sammeln, beim Sumpf den Ei-
mer fiillen und beim Friedhof
zum Hiigel in der Mitte gehen.
Dort das Grab ausbuddeln. Zu-
riick in die Stadt in Largos Ka-
jute, die Tlr schlieBen, den Ei-
mer draufstellen und hinter
dem Wandschirm verstecken.

Largo bis zur Reinigung ver-
folgen. Danach in seiner Kaji-
te den Waschzettel hinter der
Tir finden und bei der Reini-
gung einldsen. Der Lohn fiir all
die Mihen findet sich im
Sumpf. Mit dem Sarg zur Voo-
doo-Hatte rudern. Dort den Fa-
den vom Tisch nehmen und al-
le Glaser im Regal anschauen.
Versucht schon mal, die
"Ash-2-Life” mitzunehmen. Mit
den altbekannten Hexenmei-
sterin sprechen, bis sie eine
Voodo-Puppe von Largo aus-
handigt. Beim Schreiner im er-
sten Haus kauft man die Poli-
tur. Jedesmal, wenn man damit
das Holzbein des Piraten (Wa-
scherei) behandelt, bekommt
man eine Minze.

AnschlieBend o6ffnet man
dort die Kiste auf dem Boden,
steckt den Stock dazwischen,

56

The Secret
of Monkey
Island 2

bindet den Faden an und legt-
die Kase-Cracker hinein. Wenn
die Ratte in der Falle sitzt, an
der Schnur ziehen und mitneh-
men. Zum Kiichenfenster ein-
steigen und die Ratte in die
Suppe werfen. Beim Wirt et-
was vom Stew bestellen und
den Job annehmen. Danach
Largo in seiner Kabine mit der
genadelten Puppe Saures ge-
ben. Auf der Peninsula links
unten zu Dreads Schiff gehen
und ihm das Monokel geben,
dann sein Schiff chartern.
Kapitel 2: Vier Kartenteile

Den leeren Sack Vogelfutter
vom Deck nehmen und zu
Phatt Island schippern. Im Ge-
fangnis die Matratze zuriick-
schlagen, den Stock nehmen
und damit den Schienbeinkno-
chen von nebenan ergattern.
Den Knochen bekommt der
Hund, und offen ist die Tir
Vom Regal nimmt man die bei-
den Umschlége und 6ffnet sie.
DrauBen nach links ab und zur
Villa im Siden. Den Wach-
mann beschwatzen und die
Treppe hoch. Dort das Buch
auf dem Bett mit dem eigenen
austauschen.

Zuriick in die Biicherei. Dort
das Leuchtturmmodell 6éffnen

und die Linse mitnehmen. Im ~

Karteikasten folgende Blcher
merken: 1. Disaster "Great
Shipwrecks of our Century”, 2.
Recipes, Voodoo “The Joy of
Hex". Von der Bibliothekarin ei-
nen Ausweis ausstellen lassen
und die genannten Blcher
ausleihen. Das erste Buch le-
sen und die Schiffkoordinaten
merken. Neben der Blicherei
in die erste Gasse gehen und
beim Gliicksspiel zusehen.
Den Mann in die hintere Gasse
verfolgen und wieder zusehen.
An der Tirklappe klopfen,
nach der Nummer fragen und
den Test bestehen (Achtung,
Logik!). Dann beim Glicksrad
aufdie richtige Zahl setzen und
die Einladung zur Party gewin-
nen. Beim Bootssteg auf die
Wette des Anglers eingehen.
Dann Phatt Island verlassen
und nach Booty Island schip-
pern.

Dort in den Laden links ge-
hen und folgende Sachen kau-
fen: 1. Nebelhorn, 2. Sage, 3.
Papageienwarntafel. Auf den
somit freigewordenen Haken
hiangt man die Vogelfuttertiite

und darf dann auch den Spie-
gel erwerben. Im néchsten
Haus zeigt man die Einladung
vor und nimmt sich das Ko-
stiim. Nach links aus der Stadt
gehen und zur Villa auf der In-
sel. Dort zur Vordertir hinein,
die Karte von der Wand
schnappen und wieder hinaus.
Man schmeichelt Elaine so
lange, bis sie die Karte aus
dem Fenster wirft.
geht man noch einmal ins
Schafzimmer, um das Ruder
von der Wand zu nehmen.
Dann den Hund vorm Haus
aufsammeln (zwei Versuche).
Hinterm Haus scheppert man
krdftig an der Mulltonne und
lockt den zeternden Koch ein-
mal ums Haus, um schlieBlich
ungehindert den Fisch aus der
Mulltonne zu klauen.

Zurlick in der Stadt 148t man
sich von Captain Kate eines
der Flugblétter geben und ver-
188t die Insel in Richtung Phatt

“Island. Dort klebt man Kates

Flugblatt Gber den eigenen
Steckbrief und bringt dem
Angler den Fisch. Kurz aufs
Boot gehen und dort warten bis
Kate verhaftet wird. Zuriick ins
Geféagnis, Kate freilassen und
den Umschlag vom Regal neh-
men und &ffnen.

Jetzt ein kurzer Abstecher
zuriick nach Scabb Island und
dort dem Piraten das Holzbein
absidgen. Beim Schreiner
Hammer und Nagel ausleihen.
In der Kneipe die Banane aufs
Metronom stecken und den
Entertainer einstecken. Beim
Wirt nach Vorlage des Blche-
reiausweises einen "Yellow
Beard’s Baby” und einen
”Blue Whale” bestellen und
beide mischen.

Zuriick nach Booty Island
zum Sarghandler. Sobald die-
ser im Vorfilhrmodell probe-
liegt, den Deckel schlieBen
und zunageln, dann den
Schliissel vom Bord nehmen.
Weiter nach rechts zum Spuck-
wettbewerb. Einmal kurz ins
Horn blasen und die Fahnchen
versetzen. Der erste Anlauf
beim Wettbewerb verlauft den-
noch kldglich. Durch dosierten
GenuB des griinen Getranks
sollte nach einiger Ubung je-
doch der erste Preis sicher
sein (moglicher Ablauf: spuk-
ken-trinken-spucken-aus dem
Bild gehen-zuriickspucken-

Danach |

trinken-spucken).

Diesen’ verkauft man im La-
den und chartert mit dem Geld
bei Kate das Boot. Dann fahrt
man zu der im Buch genannten
Stelle und taucht ab. Man birgt
den Affenkopf vom Bug und
zieht sich an der Ankerkette
hoch. Die Trophde gibt man
dem Héndler und darf die erste
Karte einstecken. Danach aus
der Stadt und zu den Klippen,
wo noch immer Elaines Karte
flattert. Diese versucht man mit
der Angel zu bergen — vergeb-
lich: Man verfolgt die Karte bis
zum groBen Baum. Dort steckt
man das Ruder in das untere
Loch und steigt darauf. Den fol-
genden Traum halt Guybrush
erstaunlich selbstandig schrift-
lich fest. Ist man erwacht, sam-
melt man das geborstene Ru-
der auf und fahrt nach Scabb
Island, wo man es vom Schrei-
ner reparieren 14Bt.

Man besucht noch einmal
den Friedhof und sperrt die
mittlere Gruft mit dem Schlis-
sel des Leichenbestatters auf.
Jetzt den Sarg 6ffnen, auf dem
der Spruch von Rapp Scallion
steht (siche Book of Quota-
tions) und erwirbt etwas Asche.
Damit und mit Hilfe des Voo-
doo-Buchs 148t man sich von
Madame eine wirksame Ash-2-
Life mixen, mit der die Uberre-
ste im Sarg zu neuem Leben
erwachen.

Man verspricht, das Gas zu-
zudrehen und erhalt einen
Schliissel. Die zugehdrige Tur
findet sich in einer Hiitte am
Strand, zusammen mit dem
kaltzustellenden Dauerbren-
ner. Zuriick am Sarg, wird man
mit der zweiten Karte belohnt.

Szenenwechsel: GroBer
Baum, Booty Island. Mit dem
wiederhergesteliten Ruder
und der. bereits vorhandenen
Planke wird Loch um Loch der
Baum erklommen. Oben ange-
langt, schnappt man sich zu-
nachst das Teleskop und 4Bt
dann den Hund auf den Stapel
in der Hitte los: Karte Nr. 3.
Weiter nach Phatt Island zum
Wasserfall. Dieser wird er-
klommen und oben die Pumpe
mit dem Jo-Jo bedient. Ab
durchs Loch zur Hiitte am
Strand. Deren Besitzer laBt
sich auf nichts anderes ein als
Trinken. Deshalb schleunigst
den angebotenen Humpen in
die Zimmerbotanik Kkippen,
und mit dem Scheingrog aus
der eigenen Tasche flllen.
Nach errungenem Sieg hangt
man den Spiegel in den Rah-
men, oOffnet das Fenster von
auBen und legt dem Gorilladas

- Fernglas in die Hand.

Der so erleuchtete Ziegel
wird ohne Umschweife ge-
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driickt und die letzte Karte
winkt. Zurlick nach Scabb Is-
land. Man gibt Wally die Linse
und die Kartenteile und macht
sich auf, die verlangten Sa-
chen bei Miss Voodoo abzuho-
len. Erst die Tiite- und dann die
Kiste am Sumpf éffnen und
hineinsteigen.
Kapitel 3: Le Chucks Festung

In Le Chucks Labyrinth hilft
nur das Lied der Toten weiter,
mitgeschrieben auf dem
durchweichten Zettel. Man be-
achte die Reihenfolge der dort
aufgefiihrien  Knochenteile.
Fir jeweils drei aufeinanderfol-
gende verschiedene Teile gibt
es eine Knochentafel im Laby-
rinth, die zu driicken und zu
_durchlaufen ist. Die dann er-
reichte groBe Tir wird gedffnet
und der dahinter zu findende
Schlissel eingesteckt. Nun
trinkt man erneut vom griinen
Saft und spuckt so lange auf
das Schild rechts neben Guy-
brushs Kopf, bis...na ja.
Kapitel 4: Dinky Island

Nach rechts gehen und mit
Hermansprechen. Das FaB 6ff-
nen und Polly den Keks geben.
Bei der Destille das Glas und
das Brecheisen aufsammeiln.
Das Glas mit Meerwasser fiil-
len und durch die Destille lau-
fen lassen. AnschlieBend die
Flasche aus dem Wasser zie-
hen und mit dem Brecheisen
bearbeiten. Ab in den Dschun-
gel und nach links ins Uber-
nachste Bild. Den Beutel mit
der Flasche aufschneiden und
die Packung Trockenkekse mit
dem Glas Wasser hydrieren.
Zuriick zur Kreuzung und nach
rechts. Das Seil nehmen und
die Kiste aufbrechen — Dyna-
mit einstecken. Zwei Bilder
nach rechts und Polly einen

Keks geben. Das gleiche zwei
Bilder weiter oben. Weiter
rechts scheint man endlich am
Ziel: Big Whoop! Erst Vorarbeit
mit der Schaufel leisten, dann
mit dem erleuchteten Dynamit

nachhelfen. Das Brecheisen .

an das Seil knoten, {iber den
Rand schwingen und der Alp-
traum kann beginnen.

Erster Horror: Den Licht-
schalter finden (irgendwo
rechts von der Mitte)

Zweiter Horror: Le Chucks
Revenge!

Im Sanitatsraum: Papas
Schadel nehmen, Abfalleimer
offnen und Handschuhe fin-
den, Schublade ziehen und
Spritze mitnehmen. .

Im Lagerraum: Alle vier Ki-
sten offnen, Luftballon und
Puppe einstecken.

In der Rumpelkammer: Luft-
ballon und Handschuhe mit
Helium fiillen, Geldriickgabe
beim Automaten driicken, auf
Le Chuck warten und ihm an
die Wasche gehen (genau zie-
len).

Beim Aufzug: Hochfahren
(geht nur mit dreimal Helium),
runterfahren, und sobald Le
Chuck erscheint wieder hach-
fahren, den erbeuteten Bart
einstecken.

Ansonsten: Das weile Ta-

schentuch mit Le Chucks

feuchter Aussprache kombi-
nieren.

Wenn all dies erledigt ist,
steckt man die Puppe, den
Schadel, den Bart, die Unter-
hose, und das Taschentuch in
die Voodoo-Tiite und zaubert.
Mit Puppe und Spritze ist Gy-
brush fir das nachste Treffen
mit Le Chuck gewappnet und
kann dem Alptraum von Mon-
key Island entflichen.

Hero Quest

Sven Rozyczka aus Delmen-
horst hat alle 14 Szenarien von
”Hero Quest” kartographiert

und liefert uns damit unent-
behrliche Hilfen fur alle Krie-
ger, Zauberer und Zwerge.
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Dominik Lopatic aus Unter-
schleiBheim fiihrte Willy Bea-
misch erfolgreich durch sein
jugendliches Leben und be-
glickt uns mit der Komplettlo-

Schultag in der Carbuncle
School. Leider muB ich nach-
sitzen. Ausgerechnet als ich
einen Augenblick unaufmerk-
sam bin, stellt mir die Lehrerin
Ms. Glass. eine Frage. Ich ant-
worte ihr, ich hétte etwas im
Ohr (Antwort 2). Ihre néchste
Frage verneine ich (Antwort 3).

Jetzt 6ffne ich meine Bank.
Mit dem Stift, der sich darin be-
findet, schreibe ich "HALL-
PASS” auf die Holztafel, die
ebenfalls im Fach liegt und
stecke sie ein. Als Ms. Glass
einnickt, schleiche ich mich
zur Tlre hinaus. Zu meinem
Pech steht mein Coach auf
dem Gang. Ich erklére ihm, ich
sei gerade auf dem Weg zum
Toilettenraum (Antwort 1) und
zeige ihm die Holztafel. Auf
dem Klo wartet der fiese Spi-
der, der Schrecken der Schule.
Er packt mich am Kragen und
verlangt etwas aus meinem
Rucksack, um mich gehen zu
lassen (Antwort 2). Freiwillig
gebe ich ihm meinen heiBge-
liebten Gamebuddy.

Endlich verlasse ich das
Schulhaus, setze meine Son-
nenbrille auf und fetze auf dem
Skateboard nach Hause. Dort
angekommen finde ich in un-
serem Briefkasten mein Zeug-
nis vor und stecke es froiz
schlechtem Gewissen ein, in
der Hoffnung, es vor meinen
Eltern verbergen zu kénnen.

Nachdem ich mit Duffy, un-
serem Hund, spazierengegan-
gen bin, werfe ich einen Blick
in die Kiiche. Mum fordert mich
auf, ihr zur Hand zu gehen
(Antwort 1). Ich begebe mich
also mit meiner kleinen Schwe-
ster Briannain den Gartenzum
Schaukeln. " Dabei gebe ich
acht, daB sie nicht von der
Schaukel fallt (Antwort 2). Wie-
derin der Kiiche helfe ich Mum
beim Karotten schélen, rut-
sche dabei jedoch ab und
schneide mir mit dem scharfen
Messer in den Daumen. Mum
meint, es ware nur ein Kleiner
Kratzer. Trotzdem laufe ich
schnell ins Badezimmer, um
den blutenden Finger zu ver-
binden. Ich 6ffne das linke Tir-
chen der weiBen Kommode,
desinfiziere die Wunde (Ant-
wort 2) und klebe ein Plaster
darauf. Nun begebeich michin
mein Zimmer und nehme die
Fliegen im Glas von der Ab-
lage.

AnschlieBend spieleich eine
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Runde auf meinem Nintari-Vi-
deospiel. Jetzt schleiche ich in
das Zimmer meiner groBen
doofen Schwester Tiffany und
stecke ihr geheimes Tagebuch
auf dem Schminktisch. Den
Geist meines GroBvaters wim-
mele ich mit Antwort 1 ab. Da
ich jetzt noch etwas Zeit bis
zum Dinner habe klettere-ich
auf den Dachboden und spiele
ein biBchen mit der Eisenbahn.
Nach einiger Zeit ruft mich
Mum zum Essen. Am EBtisch
erfahren wir von Dad, daB er
seine Arbeit verloren hat.
SchlieBlich fragt er wo die heu-
tige Post geblieben ist. Klein-
laut gestehe ich, daB ich sie ge-
nommen habe (Antwort 1) und
héndige Dad mein Zeugnis
aus. Als Strafe fiir das "C” in
Musik wird der Schliissel fir
mein Nintari von meiner
Schwester in Gewahrsam ge-
nommen.

In den Fernseh-Nachrichten
wird wéhrenddessen berichtet,
daB die Klempner streiken. An-
schlieBend l4uft ein Werbespot
von Slam-Dunk-Cola, deren
Konsum viel Power verspricht.
Nach dem Essen begebe ich
mich zu Dad ins Wohnzimmer

und rede mit ihm. Er schléagt,

vor daB ich den Rasen mahen
konnte. Ich willige ein (Antwort
2) und kassiere daftir zwei Dol-
lar. Kurze Zeit spéter soll ich
Tiff im Bad helfen. Sie sitzt in
der Badewanne und kommt
nicht an die Flasche mit dem
"Conditioner”. Also gehe ich
ins Bad und “reiche” ihr die ro-
te Flasche, die sich auf dem
Badezimmerschriankchen be-
findet (Antwort 2). Ich zeige ihr
das Tagebuch und erpresse sie
damit (Antwort 1).

Sie gibt mir meinen Nintari-
schlussel zurlick und schmeiBt
mich hochkant aus dem Bad.
Jetzt begebe ich mich in Brian-
nas Zimmer und bemerke, daB
die Armste vom Bett gefallen
ist. Natlrlich hebe ich sie auf,
um meine Beliebtheit bei Mum
und Dad zu steigern. Da es
schon spét ist mache ich mich
auf den Weg in mein Zimmer
um schiafen zu gehen.

2. TAG

Nachdem ich mich angezo-
gen habe, begebe ich mich
zum Friihstiicken. Da Dad jetzt
arbeitslos ist, bewirbt er sich
als Pressesprecher bei Slud-

geworks und wird prompt von
Leona und Louis zu einem Vor-
stellungsgesprach  eingela-
den. Brianna reiche ich die
Corn Flakes (Antwort 2), und
verpflege den Hund (Antwort
2), sonst gibt’s Arger mit Mum
und Dad. Im Fernsehen wird
von einem Frosch-Sprung-
Wettbewerb  berichtet, der

tibermorgen von der Firma.

Tootsweet veranstaltet wird.
Um zu Geld zu kommen, rede
ich mit Dad, der mir anbietet,
sein Auto zu waschen.

Ich willige ein (Antwort 2)
und gehe danach mit Duffy
spazieren. Sodann verlasse
ich das Haus und begebe mich
zu unserem Baumhaus, indem
sich schon meine Freunde Da-
na und Perry befinden. Ich
nehme das Comic-Heft an
mich und rede mit Perry. Danas
Frage beantworte ich mit Ant-
wort 2. Daraufhin verlasse ich
das Baumhaus und gehe mit
meinen beiden Freunden Piz-
za essen. Kurz darauf spricht
uns ein Fotograf an.

Wir lassen ein Bild von uns
machen, das ich bezahle. Die
Pizza verfehlt wahrenddessen
ihre Wirkung auch nicht und
ich lasse einen fahren. Spider
am Nebentisch meint, ich habe
keine Tischmanieren und
packt mich. Ich erzéhle ihm,
daB ich dringend auf die Toilet-
te misse, und er féllt darauf
rein. Auf dem Klo erkldrt mir
der Putzmann, daB die Toilet-
ten mit Terpentin gereinigt wor-
den sind. Mit diesem Wissen
gewappnet entferne ich das
”No Smoking” Schild vom
Spiegel. Nun verlasse ich die
Toilette, werde aber wieder von
Spider aufgehalten. Ich gebe
ihm das Comic-Heft und rede
ihm ein, daB das letzte Klo am
besten beleuchtet ist. Jetzt ver-
schwinde ich so schnell wie
mdglich mit Dana und Perry
aus der Pizzeria. Aus weiter
Entfernung nehme ich eine
laute Explosion und einen
durch die Luft wirbelnden
menschlichen Ko&rper wahr.
Wieder im Baumhaus rede ich
mit Perry.

Wir verlassen das Baum-
haus und gehen in den Park.
Dort kaufe ich eine Flasche
Slam-Dunk-Cola und hole Hor-
ny, meinen Frosch, aus mei-
nem Rucksack, setze ihn auf

das Startfeld und lasse ihn
springen. Ich erinnere mich an
den Werbespot von gestern
und gebe ich ihm etwas Cola
zu trinken und siehe da, er
springt fast doppelt so weit wie
vorher. Daraufhin fiittere ich
ihn mit ein paar Fliegen und
Horny bricht miide zusammen.
Naja, vielleicht wird sich diese
Erkenntnis spater noch als
nitzlich erweisen.
AnschlieBend verlasse ich
den Park und mache mich auf
den Weg nach "to Olde Towne”
in East Frumpton. Dort fische
ich mir unauffallig eine Miinze
aus dem Brunnen, die sich als
Fahrticket fiir die Fahre ent-
puppt. Nun rede ich mit der
Frau am T-Shirt-Kiosk (Antwort
2). Als Motiv fur das T-Shirt ge-
be ich ihr das Foto. Daraufhin
betrachte ich den Lotterieauto-
maten neben dem Kiosk etwas
genauer. Siehe da, es findet
sich ein Los, welches gleich
eingesteckt wird.
AnschlieBend begebe ich
mich wieder nach Hause. Da
Mum, Dad, und Tiffany heute
abend zum Barbecue eingela-
den sind, haben sie einen Ba-
bysitter, die hdBliche Alicia, be-
stellt, der auf Brianna und mich
aufpasseri soll. Nach einiger
Zeit ruft Alicia zum Essen. Es
gibt Makkaroni ”ala Alicia”, die
sich spater als eklige Wiirmer
entpuppen, Alicia der Horror-
Babysitter, verwandelt sich
daraufhin in eine Fledermaus
und will iber uns herfallen.
Um sie zu fangen, renne ich
in Briannas Zimmer und neh-
me die Spielzeugmaus mit, die
sich in der Ndhe des Sessels
befindet. Mit der Maus zische
ich zuriick ins Wohnzimmer
und rette mich hinter das Sofa.
Die Maus wird jetzt als Koder
auf den Tisch geworfen. Plétz-
lich schnappt die Fledermaus
nach dem Kéder, und ich be-
seitige sie, indem ich sie mit
dem Staubsauger aufsauge.
SchweiBgebadet erwache ich.
3TAG
Als ich mir die Zéhne putzen

will, stelle ich fest, daB nur

braune SoBe aus dem Wasser-
hahn flieBt, da, wie im Fernse-
hen berichtet, die Klempner
streiken. Als erstes schaue ich
ins Wohnzimmer und fiihre .
den Hund aus. Nun spreche
ich Brianna an (Antwort 1) und
gehe mit ihr in den Garten
schaukeln. Da Duffy hungrig
ist, gebe ich ihm etwas Futter
(Antwort 1). Dann mache ich
mich auf den Weg zum Baum-
haus, wo ich mit Perry rede und
das Glas Feuer-Ameisen an
mich nehme.

Danach begebe ich mich
zum Anlegesteg der Fahre und
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verschaffe mir mit dem Fahr-
schein aus dem Brunnen Zu-
tritt. Auf dem Boot fotografiere
ich die japanische Familie, die
mir als Dank eine Rauchbom-
be und einen Wurfstern gibt.
Auf der anderen Seite ange-
kommen, gehe zu Tootsweet
und besorge mir am Kiosk ein
Anmeldeformular fiir den mor-
gigen Froschwettbewerb.

Jetzt begebe ich mich zur
Plumber’s Union und versuche
das Gebaude zu betreten, was
mir aber nicht gelingt. Also se-
he ich durch das linke Fenster,
werde aber ebenfalls zuriick-
gewiesen. Nachdem ich zum
Golden Bowl gelaufen bin, ver-
suche ich, die Spelunke zu be-
treten, werde aber vom Tlirste-
her Ray nicht eingelassen.
Nach mehrmaligen Anlaufen
(mit Exit auf die Tir klicken) er-
scheint die gemeine StraBen-
gang von Rocko. Ich fange den
Schraubenschliissel, den Ray
mir zuwirft, und schmeiBe die
Rauchbombe der Japaner auf
die Gang.

AnschlieBend drehe ich mit
dem neuerworbenen Werk-
zeug den Hydranten auf und
verdriicke mich so schnell ich
kann zum Tootsweet-Gebaude.
Dort spreche ich die japani-
sche Familie an (Antwort 1), die
sich als Ninja-Kampfer entpup-
pen. Freundlich wie sie sind,
beschitzen sie mich vor
Rockos Gang und laden mich
anschlieBend zu sich zum Es-
sen ein. Dann werde ich von ih-
nen nach Hause gefahren.
Dort angekommen gehe ich
sofort ins Bett, da es schon
spat ist.

C4TAG

Als ich das Haus gerade ver-
lasse, will, wird Dad vor der Tiir
von vielen Reportern belagert.
Sie verlangen eine Stellung-
nahme zur jetzigen Situation.
Dad aber erwidert, daB er
nichts damit zu tun habe, daB
ervon Sludgeworks nur ausge-
nutzt werde und nicht mehr be-
reit sei, flr seinen Arbeitgeber
die Menschen zu belligen.

Jetzt klettere ich auf das
Baumhaus, in dem Dana war-
tet. Ich spreche mitihr (Antwort
1) und gebe ihr dann das T-
Shirt mit dem Foto. Vielleicht
wird’s jawas mitihr. .. Jetzt be-
gebe ich mich zum Anlegesteg
und betrete die Féhre. Heute ist
die Uberfahrt kostenlos, da der
Froschwettbewerh stattfindet.

Auf der Fdhre begegne ich
Hans mit Lederhose und sei-
nem “Turbofrog”, mein gefahr-
lichster Konkurrent beim Wett-
bewerb. Im Hintergrund hére
ich bayerische Musik, jeden-
falls Musik, wie sie in Amerika
fiir bayerisch gehalten wird.
7\
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Nach dem Anlegen gehe ich
zum Tootsweet-Gebaude und
gebe dem rechien Mann das
Anmeldeformular (dann Absa-
ven!).

Turbofrog (den mit der Le-
derhose) setze ich auBer Ge-
fecht, indem ich das Glas mit
den Fliegen neben ihn (keines-
falls direkt vor ihn, da dies zu
offensichtlich ist und zur Dis-
qualifikation fihrt) stelle. Er
kann nicht widerstehen und
friBt ein paar Fliegen. Genauso
wie Horny im Park, schlaft
auch er ein. Kurze Zeit spater
beginnt das Rennen. Es diirfte
jetzt nicht mehr schwer fiir Hor-
ny sein, das Rennen zu gewin-
nen, da der Champ Turbofrog
jetzt ziemlich mide ist. Nach-
dem Horny den Wettbewerb
gewonnen hat, hipft er in das
Tootsweet Gebdude. Ich folge
dem Frosch und werde von ei-
nem Wachmann erwischt und
in sein Blro abgefihrt. Dort se-
he ich auf einem der Monitore
wie Horny eingefangen wird.
Um die Wache auszuschalten,
hénge ich den Nintari-Schlls-
sel an meine Halskette und
spreche eine Formel aus einer
Werbeanzeige in meinem Heft,
das den Originaldisketten bei-
liegt.

Jetzt verlasse ich das Biro.
DrauBen wartet ein Reporter,
der mir meinen Gewinn vor-
stellt: 2500 Dollar und einen
Jetski mit Radio. Nun begebe
ich mich zum Steg, wo der Ge-
winn bereitsteht. Ich schwinge
mich auf den Jetski und fetze

zum alten Landhaus aufder In-

sel. Zum Gllck schléft die Wa-
che und ich kann das Haus in
Ruhe betreten. Den vorlauten
Papagei beruhige ich mit den
Antworten 1, 2, 1 und 2 und ge-
he nach rechts ins EBzimmer.
Hier nehme ich den goldenen
Becher und anschlieBend die
Tischdecke an mich. Danach
laufe ich wieder in die Ein-
gangshalle und lege die Decke
vor die Ritterriistung und stoBe
sie danach um.

Jetzt kann ich die Karte und
den Helm an mich nehmen.
Dann begebe ich mich in die
Kiiche rechts vom EBzimmer,
inder die Frésche gefangenge-
halten werden. Die Kéchin len-
ke ich ab, indem ich den golde-
nen Becher auf sie werfe. Jetzt
kann ich mich hinter dem Kes-
sel verstecken. Um ihn naher
an die Kéchin schieben zu kén-
nen, nehme ich die Pfanne
vom Herd und gieBe die flissi-
ge Butter vor den Kessel (also
zwischen Kessel und Kéchin)
und riicke ihn ein kleines
Stiickehen in Richtung Kéchin.
Dann laufe ich wieder zum Ki-
cheneingang zurick und héan-

ge mich mit einem gewagten
Sprung an das FlieBband, an
dem die Frosche baumeln. Die
Kdehin erschrickt und féllt in
den Kessel. Schnell stiilpe ich
ihr den Helm (iber, damit ihre
Schreie gedampft werden.

Um die Frosche zu befreien,
driicke ich den rechten Knopf
am Steuerpult des FlieBbands.
Danach werde ich jedoch un-
vermeidlich von Leona und
Louis erwischt, die mich er-
tranken wollen. Da ich die Fro-
sche befreit habe, revanchie-
ren sie sich und retten mir das
Leben. Wahrenddessen wird
Dad gekidnappt, um ihn aus
dem Weg zu schaffen.

Aus dem Jetski nehme ich
das Radio und fahre nun wie-
der nach West Frumpton zur
Plumber’s Union. Dort steige
ich durch das Fenster, werde
aber von Louis ertappt. Mit
dem Rohrreiniger kann ich ihn
fiir kurze Zeit ausschalten.
Wahrend Louis versucht sich
zu befreien, stecke ich den Si-
cherheitsausweis vom Schreib-
tisch ein und verschwinde
schleunigst. Jetzt betrete ich
die Telefonzelle vor dem Ge-
werkschaftsgebéude. Ich stelle
das Radio auf die Ablage und
lege anschlieBend den Telefon-
hérer darauf. Jetzt wéhle ich
die Nummer 432-7446 und
driicke die "Record”-Taste.

Nachdem ich das telefoni-
sche Horoskop aufgezeichnet
habe, wahle ich die Nummer
vom Golden Bowl, die unter
”GB” an der Wand der Telefon-
zelle steht. Wenn Ray am Tele-
fon ist, driicke ich die "Play”
Taste um die Aufnahme abzu-
spielen. Dann mache ich mich
sofort auf den Weg zum Gol-
den Bowl und kann, dort ange-
kommen, endlich die Bar be-
treten, da Ray ja gerade am Te-
lefon ist. Dem Barkeeper gebe
ich das Lotterielos, woraufhin
ich mich auf einen der Stiihle
hinsetzen darf. Auf der Theke
liegt ein kleiner Stapel mit Zeit-
schriften. Ich nehme den Pin-
Up-Kalender und verlasse die
Bar sofort.

Danach begebe ich mich zu
Sludgeworks und gebe den
streikenden Klempnern den
Kalender aus dem Golden
Bowl. Dem Wachmann zeige

ich den "Security Pass” aus
Louis’ Blro. Nun kann ich die
Fabrik betreten. Drinnen laufe
ich sofort zum Schaltpult, an
dem ich die kleine graue Ab-
deckhaube entferne, unter der
sich ein Schalter befindet.
Nachdem ich den Schalter auf
"ON" gestellt habe, kann ich
die Anlage durch die Eingabe
eines 4stelligen Farbcodes in
Betrieb nehmen. Hierfiir sehe
ich mir die Wérter links unten
auf der Karte, die wir aus dem
Ritter haben, an: mauve = ro-
sa, burnt sienna = braun,
chartreuse = griin. Wenn das
L&mpchen (ber dem Hebel
griin leuchtet, wurde der Code
akzeptiert. Ich dricke den
Steuerkniippel nach links,
wenn sich die Wachen auf der
Briicke befinden. Die Briicke
setzt sich in Bewegung und ich
erreiche die andere Seite.
Beim nachsten Schaltpult tip-
pe ich "AIR” ein, die Wachen
lassen sich auf diese Weise eli-
minieren.

Jetzt gebe ich "TRAM” ein
und finde mich auf einem lau-
fenden FlieBband wieder. Ich
halte mich méglichst in der Mit-
te des Bands. Sydney, der
mich bereits die ganze Zeit ver-
folgt hat, nimmt seinen Hut ab
und wirft ihn in bester James-
Bond-Manier nach mir. Ich
ducke mich rechizeitig und
nehme den liegengebliebenen
Hut an mich. Durch gezielten
Wurf schalte ich meinen Verfol-
ger aus und gebe acht, daB ich
Sydneys Korper auf dem FlieB-
band ausweiche.

Daraufhin erhebt sich aus
dem Boden eine hydraulische
Plattform. Ich springe drauf
und fahre anschlieBend nach
unten. Dort steige ich in die
"Tram” und fahre in folgende
Richtungen: geradeaus,
rechts, links, geradeaus und
links. Leona und Louis wollen
wahrenddessen meinen Vater
aus dem Weg schaffen. Ich
komme gerade noch rechtzei-
tig um ihn zu retten. Dazu
schleudere ich mein Jojo auf
Leona. Sie stiirztin den groBen

‘Bottich und reiBt Louis mit sich.

Jetzt stoppe ich nur noch die
Seilwinde und Dad ist gerettet,
das Happy-End gesichert, und
wir legen uns zufrieden zuriick. .

Timequest

Zeitreisende aufgepaBt, wir
besuchen die menschliche
Vergangenheit und lésen dort
alle Ratsel.

— Einige Puzzles sind nur 16s-
bar, wenn man in friiheren Zeit-
zonen etwas tut. So miissen

Sie beispielsweise in einer
Zeitzone etwas verstecken und
eine Zeitzone spéater "wieder-
finden”, um jemanden davon
zu (berzeugen, daB der Ge-
genstand echt ist und schon
seit Jahren dort liegt.
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— Einige Puzzles sind zeitlich
etwas “unlogisch”. Wenn Sie
einen wichtigen Gegenstand
aus einer Zeitzone entfernen,
aber spater wieder an densel-
ben Platz und selbe Zeit zu-
rlickbringen, dndern_Sie nicht
die Zukunft. Ein kniffliges
Puzzle basiert auf diesem Ef-
fekt.

— Viele Rdume haben nur in
einer Zeitzone einen Sinn und
sind in anderen nur zur Deko-
ration da, oder dienen als Ver-
steck flir Nachrichten von Vet-
tenmyer.

— Wenn Sie nicht mehr weiter-
kommen, arbeiten Sie sich
schrittweise durch die nach-
sten Zeitzonen vor, die in Ver-
bindung mit dem Problem ste-
hen konnten. Ein Beispiel:
Wenn Cleopatra lhnen einen
Gegenstand mit dem Vermerk
”im Osten sehr wertvoll” gibt,
lohnt es sich, die Zeiten von Pe-
king und Baghdad durchzu-
probieren, ob der Gegenstand
dort gebraucht werden kann.
— Kaum zu glauben, es gibt
auch einen Cheat-Modus. Fol-
gende drei Kommandos kén-
nen Sie ausflihren: "ZMEM”
zeigt die Speicherbelegung
(na gut, das hat mit Cheat nicht
viel zu tun), "ZGET"” besorgt
jeden beliebigen Gegenstand
und "ZEND?” richtet alle zehn
Ereignisse und gibt Ihnen den
Gegenstand, mit dem Sie Vet-
tenmyers Pléne durchkreuzen
wollen — Vettenmyer aufspl-
ren miissen Sie trotzdem noch.
Achtung: Wer schummelt,
kann definitiv nicht mit der vol-
len Punktzahl rechnen!

HQ 2090

Nachdem Vettenmyer wie-
der verschwunden ist und
Drexler seinen Vortrag been-
det hat, kann es losgehen. Ach-
ten Sie auf das Bild an der
Wand. In Vettenmyers Biiro 6ff-
net man die Schreibtischschub-
lade. Die Karte kommt in den
Schlitz in der Zeitmaschine.
Mexico, 1361 B.C.

Aus Stonehenge (Dover,
1361) wissen Sie (hoffentlich)
tiber die Sonnenfinsternis Be-
scheid. Sagen Sie das dem OI-
mec, sobald Sie im Kochtopf
sind. Wenn dann die Finsternis
kommt, sofort 'raus aus dem
Topf, alles nehmen und ins In-
terkron.

Mexico, 44 B.C.

Sie brauchen: "helmet” und
“costume”.

Erscheinen Sie im Kostim
und legen Sie den Helm auf
das Kissen.

Mexico, 452

Im Labyrinth den FuBspuren
folgen, am Ende gibt es eine
Nachricht. Weg gut merken.
Mexico, 800
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Im Dunkeln durch das Laby-
rinth, am Ende wartet das Ko-
stiim.

Mexico, 1215

Sie brauchen: "flint knife”.

Im Dunkeln durch das Laby-
rinth bis zu der Stelle, an der
der Wind nach oben geht.
Rauf, das Opfer befreien, auf
dem Tisch ist eine Nachricht.
Mexico, 1519

Hierhin kommen, wenn
Helm in 44 B.C. abgelegt wur-
de. Warten, bis Montezuma
seine Entscheidung getroffen
hat.

Rome, 1361 B.C.

In der Academy sitzt ein alter
Mann, der (iber Philosophie re-
den will. Reden Sie mit lhm,
dann reisen Sie jeweils eine
Zeitzone in die Zukunft und
treffen ihn wieder. Das Ganze
machen Sie so lange, bis Sie
1940 seinen Schilissel haben
kénnen.

Rome, 44 B.C.

Den Wagen repariert man,
indem man die Achse eindlt,
das Rad auf die Achse steckt
und dann mit dem Stift ("peg”)
sichert. Wenn Caesar lhnen ei-
nen Wunsch gewéhrt, bitten
Sie um einen Lorbeerkranz
("laurel”). Den Léwen erledi-
gen Siedann mit dem Schwert.
Rome, 452 :

Sie brauchen:
’lighter™.

Wenn Attila ein Wunder ver-
langt, ziinden Sie die Maske
an. Der Papst gibt lhnen aus
Dank ein Pergament.

Rome, 800

"maSk”,

Hier missen Sie zweimal.

hin:

a) Sie brauchen: "molotow
cocktail”.

Nehmen Sie den Korken aus
der Flasche, trdnken Sie das
Taschentuch mit Ather. Gehen
Sie in den Raum mit der Krone,
betduben Sie den Priester mit
dem Taschentuch und hauen
Sie mit der Krone ab.

b) Sie brauchen: "crown”
(aus der Vitrine in Rome,
1940). :

Bringen Sie die Krone wie-
der zurlick und warten Sie die
Zeremonie ab.

Rome, 1215

Horen Sie sich die Rede des
Papstes an, darin ist eine
Nachricht versteckt.

Rome, 1519

Gehen Sie in den Peters-

dom. Wenn dem Papst das
Buch zu Boden féllt, nehmen
und dem Papst zuriickgeben.
Mit der "indulgence” kaufen
Sie die Plakette beim Handler.
Rome, 1588

Die ausgeteilten Pamphlete
enthalten eine Nachricht.
Rome, 1798

Sie brauchen: "map”, "ankh”.

Nehmen Sie den Stein aus
der Strae und werfen Sie ihn
ans Fenster von Napoleons
Haus." Napoleon zeigen Sie
Karte und Ankh. Er gibt Ihnen
einen _PaB und den Aufirag
nach Agypten zu kommen.
Rome, 1940

Hier missen Sie zweimal
hin:

a) Betreten Sie das Haus
und héren Mussolini und Hitler
Zu, bis sie das Codewort sa-
gen. Dann nach Dover, 1940.

b) Wenn Sie aus Dover zu-
rickkommen, warten Sie, bis
Churchill das Codewort sagt
und schalten dann sofort das
Radio ab.

Baghdad, 1361 B.C.

Hier ist in den hangenden -

Garten eine Nachricht ver-
steckt.
Baghdad 44 B.C.

Direkt in der Hohle findet
man eine Nachricht.
Baghdad, 452

Die Nachricht steht auf dem
Becher (”jug”) in den Ruinen.
Nicht berlihren, nur lesen.
Baghdad, 800

Sie brauchen: "foccacio’.

Das Brot aus Rom geben Sie
dem Bettler. Wenn lhnen der
Sultan die Aufgabe stellt, stim-
men Sie zu ("say yes”). Jetzt
unbedingt den Spielstand
speichern! Um die richtige
Frau zu finden, missen Sie ra-
ten oder alle durchprobieren.
Das geht wie folgt: Kleid
(”veil”) einer Frau anziehen,
die Feigen ("figs”) mitnehmen,
nach unten gehen, dem (We-
sir?) eine Feige anbieten. Bei
einer Frau wird er schwach.
Wieder nach oben gehen,
Kleid ausziehen, unter dem
Bett verstecken (und das alles,
bevor die Frauen aus dem Bad
kommen).

Warten, dann den slipper”
nehmen und dem Sultan zei-
gen. Wer nicht alle Méadels
durchprobieren will, entschliis-
sele folgende Losung: HSVFM
(jeweils einen Buchstaben zu-
rick).

Baghdad, 1219

Sie brauchen: "via

Verkaufen Sie dem Héandler
das Flaschen.

Baghdad, 1519

Sie brauchen: "drachma”

Kaufen Sie auf dem Markt
die "dates”. Gehen Sie in die
Gasse, nehmendie Leine ("tet-
her”) des Esels und flistern
dem Esel was ins Ohr ("whi-
sper in ear”). Dann holen Sie
die Dates mitsamt Urne. Mit
dem Esel in das Haus mit dem
Madchen. Esel wieder raus-
filhren. Im Haus “dates” aus
der Urne nehmen, Madchen in
der Urne verstecken, "dates”
in die Urne. Dann wieder den

In

Esel holen. Warten, bis die Sol-
daten da waren. Woflir das
Ganze? Erfahren wir eine Zeit-
zone weiter.

Baghdad, 1588

Sie dirfen nur in der Stadt
bleiben, wenn Sie 1519 das
Mé&dchen geretiet haben.
Dann finden Sie in der Gasse
eine weitere Nachricht.
Baghdad, 1798

Diesmal ist eine Nachricht in
den Teppich geknlipft worden,
den ein Handler auf dem Markt
anbietet.

Cairo, 1361 BC

Sie brauchen "Crown”

Holen Sie das Baby aus dem
Nil, geben es dem Madchen.
Folgen Sie Tut. Wenn er ein Ge-
schenk will, geben Sie ihm die
Krone und nehmen dann den
Plan.

Cairo, 44 BC

Wenn Sie von Cleopatra ein-
geladen wurden, einfach am
StraBenrand auf sie warten.
Der Rest geht weitestgehend
automatisch.

Cairo, 452

Eine Nachricht steht auf ei-
nem der Steinblécke.
Cairo, 800

Sie brauchen: "Chalk”

Geben Sie dem Mann die
Kreide, er Schreibt eine weitere
Nachricht auf die Tafel.
Cairo, 1215

Sie  brauchen:
”lighter”

Gehen Sie in die Pyramide,
folgen Sie den Anweisungen
auf der Karte und holen den
Ankh.

Cairo, 1519

Die Nachricht ist an der
Wand des Grabmals, in dem
Sie materialisieren.

Cairo, 1588

Graffiti an der Pyramiden-
mauer erziirnt den Pyramiden-
bauer (d.h. dort ist eine Nach-

nmap!!,

richt).

Cairo, 1798

Sie  brauchen: pass”,
"map”, ’lighter”, "hook”,
"turban”

Wenn Sie Napoleon iiber-
zeugen konnten, wartet er hier
auf Sie. Gehen Sie in die Pyra-
mide. Die eingestlrzte Brilcke
Uberwinden Sie wie folgt: Tur-
ban an den Haken binden, Ha-
ken an den Uberhang an der
Decke werfen, riberschwin- .
gen. Napoleon kommt an die
Krone ran.

Peking, 1361

SchlieBen Sie sich der Trau-
ergruppe an. Reichen Sie den
Giftbecher weiter ("pass ba-
sin”), setzen Sie sich auf die
Bank und lesen Sie in Ruhe die
Tafeln. Nach einer Weile soll-
ten Sie automatisch zu medi-
tieren beginnen, ansonsten
helfen Sie mit "meditate” et-

e
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was nach. Das Wasser kommt
in den Mund der Statue (take
basin”, "’pour water in mouth”).
Bei der Flucht den Edelstein
nicht vergessen.

Peking, 44

Sie brauchen: “conch shell”

Auf der Chinesischen Mauer
machen Sie mit “blow shell”
ein wenig Krach. Der Kaiser
gibt Ihnen ein Siegel.

Peking, 452

Sie brauchen: "emerald”

Geben Sie dem Priester, der
um eine Spende bittet, den
Edelstein.

Peking, 800

Wenn Sie 452 den Edelstein
gestiftet haben, diirfen Sie zu
den Moénchen. Dort nehmen
Sie die Maske mit.

Peking, 1215

Sie brauchen: "yuan note”

Benutzen Sie das PaBwort
vom Héndler aus Baghdad. Im
”Haus der tausend Freuden”
zeigen Sie die Yuan-Note und
sagen den Damen ”follow me”.
Gehen Sie zu den Soldaten
und offnen Sie das Tor.
Peking, 1519

Warten Sie auf die Prozes-
sion. Im Gliickskeks steckt ei-
ne weitere Nachricht.

Peking, 1588

Der Priester brabbelt eine
weitere Nachricht.
Peking, 1798

Sie brauchen "seal”

Mit dem Siegel kommen Sie
in die Verbotene Stadt. In der
Box ist eine weitere Nachricht
auf einem Jade-Block graviert.
Peking, 1940

Kurz nach zwdlf fliegt ein
Molotow Cocktail vor Ihre Fi-
Be. Mitnehmen, dann schnell
wieder abhauen.

Dover, 1361 BC

Am Strand nehmen Sie die
Muschel mit. In Stonehenge
setzen Sie sich auf den spe-
ziellen Stein und warten. Den
Wissenschaftler fragen Sie
dann nach der Sonne.

Dover, 44 BC
* Am Strand liegt etwas Kreide
Dover, 452

Auf dem Schwert ist eine
Nachricht.

Dover, 800

An der Hauswand ist eine
Nachricht.

Dover, 1215

In der Kneipe sehen Sie den
Kurier, der, als er von den Rau-
bern hort, einen Gegenstand in
seinem Mantel versteckt. Neh-
men Sie das Pferd, reiten nach
Westen und verstecken sich
hinter dem Baum. Nachdem
der Kurier Uberfallen wurde, er-
zahlen Sie den R&aubern von
dem Gegenstand. Reiten Sie
dann weiter und sehen zu, wie
die Geschichte wieder auto-
matisch gerade gebogen wird.

2
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Ach ja, beim Sultan istdie Frau
in Grin.
Dover, 1519

Sie brauchen: "plagque”

Im Gastezimmer heben Sie
das lose Brettan. Darunter le-
gen Sie die Plakette. Wichtig;
legen Sie das Brett wieder or-
dentlich zurlick, sonst repa-
riert der Wirt es innerhalb der
néchsten 70 Jahre.

Dover, 1588

Sie brauchen: "parchment”

Zuerst missen Sie in 1519
die Plakette versteckt haben.
Klopfen Sie an die Zimmertar,
nach dem Eintreten verbeugen
Sie sich ("bow”). Heben Sie
das lose Brett an und zeigen
der Konigin die Plakette. Dem
Seefahrer geben Sie das alte
Pergament, daflir kriegen Sie
den Helm.

Dover, 1788

Sie brauchen: "pass”

Zeigen Sie Nelson den PaB,
nehmen Sie den Haken mit.
Dover, 1940

Wenn Sie das Codewort wis-
sen (Rome, 1940) warten Sie
auf Churchill. Wé&hrend er
spricht, greifen Sie nach dem
Gegenstand, der dem Code-
wort entspricht. Danach neh-
men Sie das Feuerzeug mit.
Die Nachrichten:

Vettenmeers = Nachrichten
enthalten alle eine Zahl — mal
ausgeschrieben, mal codiert.
(Beispiel: | ate something. ate
spricht sich wie eight, die Num-
mer 8). Sortieren Sie die Nach-
richten nach den Zahlen. Je-
weils der erste Buchstabe ist
entscheidend. Die Nachricht

enthélt Vettenmeyers Versteck:

und das passende Codewort.
Fir Neugierige steht die Auflé-
sung weiter unten.
Der Endkampf

Sie brauchen: "key”

Sobald Sie in das Zimmer
mitder Zeitmaschine kommen,
zeigt eine Kopie von lhnen auf
die rechte Plattform, also sprin-
gen Sie sofort auf die rechte
Plattform. Dann warten Sie, bis
Sie sich kommen héren und
springen auf die linke Platt-
form. Ubrigens wissen Sie ja
schon langst, daB Sie im Turm
zu Babel sind und das PaBwort
“say east” gewesen ist. Jetzt
kénnen Sie mit dem Schllssel
die Bombe entscharfen und
gleich wieder auf die rechte
Plattform springen. Merken
Sie sich die Zahl, die das ande-
re Ich lhnen zuruft.

Vettenmeyer wartet auf Sie
und fesselt Sie an den Stuhl.
Plauschen Sie mit ihm, bis er
ihnen die Quiz-Frage stellt, de-
ren Antwort die Zahl ist, die Sie
sich selbst zugerufen haben.
Warten Sie dann, bis er ihnen
den Riicken zudreht, um lhr

anderes Ich auf der Plattform
zu empfangen. Geben Sie Vet-
tenmeyer einen kréaftigen Tritt,
dann stellen Sie den FuB auf
die Fernbedienung.

Rufen Sie jetzt die Nummer,
die die Losung des Quiz ist. Ab
jetzt lauft alles halbautoma-
tisch, Sie mlssen nur ab und
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zu "z" (fUr "wait”) eingeben.

Nach dieser Hatz durch die
Zeiten haben wir uns eine ge-
mitliche Pause verdient — mal
sehen, wieviel SpaB wir mit
dem néchsten Legend-Spiel,
der Fortsetzung von “Sorce-
rors Get All The Girls”, haben
werden.

Hero Quest —
Data Disk 1

Martin Lethaus aus Werne
fiinrt die Helden sicher durch
die zehn neuen Etagen der Da-

tendiskette. Wir folgen seinen

S = Skelett

X = Falle (Suchoption)

K = Schatzkiste

H = Hexenmeister, Hexe, Kes-

Pfaden. sandria
Kartenerlauterung: G = Besondere Monster
E = EIf Schwarzer Kasten = Fels
B = Barbarian Schwarzer Kreis = herabstiir-
D = Dwarf zende Wande ( nur in Level 8,
W = Wizard verbotene Stadt)
M = Mumie Ein Strich = normale Tir
U = Untoter Zwei Striche = Geheimtlr
C = Chaos Krieger (Suchoption)
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Martin Lethdus
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Hartmut und Dennis Adels-
berger sind als Vater und Sohn
ein unschlagbares Team. Vor
ihnen ist kein Rollenspiel si-
cher. Aus diesem Grund méch-
ten sie auch anderen Abenteu-
rern unter die Arme greifen und
liefern Karten und wichtige
Empfehlungen fir den dritten
Teil der Might & Magic-Reihe.
Waffen, Riistungen und Ge-
genstédnde

Alle Ristungen und Gegen-
sténde bestimmen eine gewis-
se "Armour Class”. Das Mate-
rial beeinfluBt den Ristwert, so
daB man jeweils abziehen oder
zuzéhlen muB. Genauso
macht man es bei den Scha-

Might &
Magic Il

denspunkien, die eine Waffe
anrichten kann. Beispiel: Eine
Chain Mail schiitzt um +6 AC,
besteht sie aus Gold (+6), so
ergibt das zusammen einen
Schutz von +12. Ist sie gar aus
Saphir (+14) gemacht, kommt
man damit auf +20. Die stirk-
sten Waffen sind die Great Axe
mit 3 bis 21 Schadenspunkten
und die Flamberge mit 4 bis 20

Punkten Schaden. Wenn's
vom Feinsten sein soll, dann
bitte aus Obsidian, das addiert
noch einmal +50 Schadens-
punkte dazu. Den genauen
Wert  bestimmt  "Might”,
“Luck” und “Accuracy”, das
Ganze multipliziert mit dem
“Attack”-Wert ergibt den Scha-
den, den man anrichtet.

Das erscheint zwar recht

powertips

happig, aber wenn der Dragon
Lord mit 10 000 Hitpoints mit ei-
nem AC-Wert von 75 auftritt, ist
man fir jede zusétzliche Unter-
stiitzung dankbar. Tabelle 1
sollte zum ausrechnen der je-
weiligen Schadenspunkte hilf-
reich sein. Mit der zweiten Ta-
belle wird das ganze System
noch komplexer, denn die Ei-
genschaften (Statistics) der
Charaktere werden durch Zu-
satze der Ausriistung auch
noch verdndert. Ein ”"Wooden
Club”, den man sonst besser
sofort fallenlaBt, wird =z.B.
durch den Zusatz Photon (+ 47
Might) als ”Photon Wooden
Club” extrem wertvoll.
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Might and Magic Il Tabelle 1
Material AC H.m. Phys.D
Wooden -3 -3 -3

Brass -2 +3 -4

Bronze -1 +2 -2
Leather/Glass 0 -4 -6
Crystal/Coral/lron +1 +1 LA [ 2
Pearl/Silver/Lapis +2 +2 +2/+4/+2
Amber +3 +3 +3

Steel +4 +3 +6

Ebony +4 +4 +4

Quartz +5 +5 +5

Gold +6 +4 +8
Platinum +8 +6 +10

Ruby +10 +6 +12
Emerald +12 +7 +15
Sapphire +14 +8 +20
Diamond +16 +9 +30
Obsidian +20 +10 +50
Riistung Klassen, besonders fiir AC
Padded armour Alle, Sorcerer +2

Scale armour
Ring mail
Chain mail
Splint mail
Plate mail
Plate armour

Leather amour Kn, Pa, Ar, Cl, Ro, Ni, Ba, Ra, Druide +3
Kn, Pa, Ar, Cl, Ro, Ni, Barbarian, Ra " +4
Kn, Pa, Ar, Cl, Ro, Ninja, Ra +5
Kn, Pa, Archer, Cl, Robber, Ra +6
Kn, Pa, Cleric, Ranger - +7
Knight, Paladin +8
Knight, Paladin +10
Kn, Pa, Cl, Ro, Ba, Ra +4

Shield

. {mit einhdndiger Waffe)

Waffe

Club
Dagger
Staff (2 hd.)
Cudgel
Maul

Flail

Mace
Hammer
Hand axe
Battle axe
Grand axe
Great axe
Short sword
Cutlass
Scimitar
Long sword
Sabre

Broad sword
Nunchakos
Wakazashi
Katana
Naginata
Flamberge

Klassen, besonders fiir

Alle, Sorcerer

Alle, Sorcerer

Alle, Sorcerer

Kn, Pa, Ar, Cleric, Ro, Ni, Ba, Druide, Ra
Kn, Pa, Ar, Cleric, Ro, Ni, Ba, Druide, Ra
Kn, Pa, Ar, Cleric, Ro, Ni, Ba, Druide, Ra
Kn, Pa, Ar, Cleric, Ro, Ni, Ba, Druide, Ra
Kn, Pa, Ar, Cleric, Ro, Ni, Ba, Druide, Ra
Kn, Pa, Ar, Ro, Ni, Ba, Druide, Ra

Kn, Pa, Ar, Ro, Barbarian, Ra

Kn, Pa, Ar, Ro, Barbarian, Ra

Kn, Pa, Ar, Ro, Barbarian, Ra

Kn, Pa, Ar, Robber, Ra

Kn, Pa, Ar, Robber, Ra

Kn, Pa, Ar, Robber, Ra

Kn, Pa, Ar, Robber, Ra

Kn, Pa, Ar, Robber, Ra

Kn, Pa, Ar, Robber, Ra

Kn, Pa, Ninja

Kn, Pa, Ninja

Kn, Pa, Ninja
Kn, Pa, Ninja
Kn, Pa, Ar, Ra

Gegenstinde AC
Amulet/Necklace 0
Medal/Pendant 0
Brooch/Cameo/Charm 0
Scarab 0
Ring/Belt 0
Tiara/Crown 0
Boots +1
Robes/Cloak/Cape + 1
Gauntlets + 1
Helm +2
in der Hand

Gem/Jewel/Coin/Orb O
Box/Whistle/Horn 0

Rod/Wand 0
Fernwaffen Kn, Pa, Ar, Ro, Ni, Ba, Ra
Phys. Damage
Sling 2.4
Short bow Sl 15
Cross bow 4..8
Long bow Fsn 0]
Langwaffen Kn, Pa, Ar, Ro, Ni, Ba, Dr, Ra
Spear il )
Kn, Pa, Ar, Ro, Ni, Ba, Ra
Trident Z 2
Glaive A512
Pike 2:5.16
Bardiche 4..186
Halberd R 18
Phys. D.
1. 5.3 Legende zu den Karten
Dl A Ein / Ausgang
2458 ¥ in die Cavernen
106 F Falle
18 X marks the spot | Ha Ha Ha
=0 | {Gold, Gems, Gadgets, Garbage ...)
2iie 8 4+ Tir
201540 1 Wand
2..6 S  Statue, Schrift, ...
3..15 T Teleport
3..18 A Artefact of Good, Neutral, Evil
3..21 P Powerorb
2..6
D= g . H Hebel
2 .10 HC Holocard
g g R  Ritsel
4..8 M Meet Man or Monster
3..42 4 Inn
2. s 2 Temple
e ) 3 Blacksmith
Aiani] 2 Y Training Ground
hec b 5 Tavern
4...20 6 Guild
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Phillip Kugle und Stefan
Rzepka aus Vaterstetien l0sten
SSI’s neuen Rollenspiel-Kniil-
ler und verdienen sich damit
die 500 Mark fur den Tip des
Monats.

Wer dieses lange und
schwere Spiet nichi 16sen und
nur den Endfilm ansehen will,
kann mal von der DOS Ebene:
VACE._4 FINAL_O0_0 (_
bedeutet Leerzeichen) einge-
ben! Der Nachspann ist so oh-
ne jedes Problem anzu-
schauen!

Die Angabe in Klammern be-
zieht sich auf den Namen der
Karte.

Pools of Darkness

Zu Beginn des Spiels geht
thr in die Town Hall und redet
mit Sasha, die gleich ein Trei-
fen mit Euch bei Kuto’s Gate
ausmacht. Nachdem lhr Euren
Auftrag erhalten habt, geht Ihr
noch in den nordlichen und
den stdlichen Teil der Town
Hall. AnschlieBend durch-
schreitet lhr Traitor’s Gate und
besucht im siidwestlichen Teil
die Troll Toss Tavern, wo lhr ei-
nige Troll's bekdmpfen solltet.
Danach geht Ihr zu Kuto's Ga-
te, wo Sasha Euch erwartet.
Kaum seid |hr losgegangen,
werdet Ihr mit Bane und Elmi-
ster bekannt gemacht. Wenn
lhr in den Realms seid, geht Ihr
in die nordliche Hohle.

Silver Blades Cave (Silverbla-
des Cave)

In der Hohle angekommen
geht Ihr gleich durch die nordli-
che Tur zur Silver Lady. Mit
Vaala solltet I|hr Euch verbiin-
den und Euch auf die Suche
nach den vier magischen Ge-
genstanden machen. Den
World Stone bekommit Ihr bei
Punkt 5. Bei Punkt 4 erhaltet
lhr das Crucible of Flame. Den
Qakroot Staff bekommt lhr bei
Punkt 3 und den Lindenwood
Staff bei Punkt 2. Nachdem |hr
alle vier Gegenstdnde gefun-
den habt lauft 1hr zu Punkt 6,
wo gerade eine Vaasan Army
ankommt. Wenn Ihr sie besiegt
habt Ihr Euer erstes Problem in
den Realms gelgst.

Melvaunt Temple (Melvaunt
Temple)

Als nadchstes geht lhr zum
Krater von Melvaunt. Dort wer-
det Ihr von Priam, der Eure Un-
terstlitzung braucht, erwartet.
Sobald Ihr den Altarraum be-
tretet, werdet lhr von einer Wa-
che in einen Hinterhalt bei
Punkt 1 gelockt. Nachdem Ihr
diese Armee besiegt habt be-
kommt |hr einen Schatz. Im er-
sten UntergeschoB kénnt Ihr
Euch das Gemurmel eines al-
ten Mannes anhdren. Geht als
nichstes zu Brimwulf (6).
Durchsucht den Raum und laBt
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Copper Key

Black Iren Key

Locked Doors
Dracoliches

breath?

Loch mit toten Drachen
Treasure of a Skeleton

Scroll {Protection of Dragon-—

Euch testen. Geht zum Altar
(7)« Light incense and sip from
Bowl ». Bei Punkt 8 muBt [hr
den Earth Elementals die Ear-
then Bowl abnehmen. Die Spi-
rit Flame bekommt Ihr bei
Punkt 9. Brimwulf gibt Euch bei
Punkt 10 die Lamp of Vigilan-
ce. Wenn |hr die Lampe be-
kommen habt, geht wieder in
den ersten Stock und entzln-
det alle vier Brazier. Sobald |hr
das gemacht habt, kénnt lhr
die Glocke bei Punkt 2 |duten.
Nun kénnt Ihr Euch im Erdge-
schoB am Altar heilen lassen.
Taydomes Keep (Stockade
manned by Giants)

Wenn Ihr das Keep betretet,
werdet Ihr gleich von einigen
Monstern angegriffen. Nach-
dem lhr sie umgebracht habt,
geht lhr zu Punkt 1, wo Ihr Ruo-
lun trefft. Geht zu Punkt 2 und
befreit dort den Phlan Guard.
Weiter nordlich kénnt lhr Euch
einen Schatz holen. Ruolun
verldBt Euch bei Punkt 5. Ki-
marr erwartet Euch bei Punkt
6.

Dragonhorn Gap (Dragon-
horn Gap)

Kampft in einem der Privat-
rdume gegen die Eigentimer,
um dort immer wieder erste-
hen zu kénnen. Geht dann zu
Punkt 10 und bringt dort den
Fire Knife Commander um.
Wenn lhr ihn erledigt habt geht
in die Taverne (11) und redet mit
dem Warrior. Auf dessen Hin-
weis geht lhr in den sidlichen
Raum und toétet die Claud
Giants. Nun kénnt Ihr Euch auf
den Weg zum Hill Giant Sha-
man begeben. Auf dem Weg
zu ihm findet Ihr Kardals’ Dag-
ger (6). Und bald darauf auch
dessen Besitzer, der gerade
von einigen Monstern in die
Mangel genommen wird. Na-
tarlich helft Ihr inm aus der Pat-
sche.

" Bei Punkt 7 trefft lhr endlich
mit dem Hill Giant Shaman zu-
sammen, den lhr dann sofort
umbringen solltet. Bei Punkt 8
findet Ihr den Schatz des Sha-
manen. Wenn lhr nun die Hoh-
le betretet, werdet lhr bei Punkt

' 12 fOr Eure Bemihungen um

den Hill Giant Shaman be-
lohnt. Da Ihr Euch nicht an die
Anweisungen des Fire Giant

_haltet, versucht Ihr tiefer in die |

Hohle zu gelangen. In dem
stidlichen Gang werdet lhr ir-
gendwann gefragt ob lhr Euch
ausruhen wollt. Nehmt das An-
gebot an und untersucht den
Schadel der dann auftaucht.
Den Ring, den Ihr dort findet,
solltet lhr lieber gleich weg-
schmeiBen. In der Hdhle wer-
det Ihr bei Punkt 14 auf einige
Hill Giants stoBen, die Euch
Ihren Plan erklaren. Esistegal,

WS
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ob lhr mit ihnen zusammenar-
beitet, oder es lieber allein pro-
biert. Bei Punkt 9 trefft lhr auf
den Fire Giant Mage, den |hr
am besten sofort ausschaltet.
Wenn lhr ihn getotet habt, geht
in den nordwestlichen Teil sei-
ner Hohle und verfolgt die bei-
den startenden Drachen.
Dragon Cave (Dragon Cave)

Geht nun zum Krater von
Verdigris, der in den nordwest-
lichen Gebirgen liegt. Dort ist
eine Drachenhdhle. In der
Héhle fangt lhr gleich an, die
vier Schliissel zu suchen. Die
Schliissel gibt es an den Punk-
ten 1, 2, 5, und 6. Holt Euch
noch den Schatz bei Punkt vier
und bringt die Drachen an der
Pit um(3). Wenn lhr alles erle-
digt habt, geht zu der Tur mit
den vier Schidssern und 6ffnet
diese mit Hilfe der Schliissel.
Sobald Ihr durch die Tiir ge-
gangen seid greifen Euch eini-
ge Dacoliches und Modthryth
an. Nachdem lhr diesen Kampf
hoffentlich  (berlebt  habt,
kénnt Ihr durch das Portal in
Thornes Dimension gehen.
Thornes Dimension (Thorne)

Gehtindieser Dimension so-
fort zu Punkt 1, um Euch dort
mit Waffen und Ristungen
auszustatten. Als ndchstes be-
freitIhr die Gefangenen (2), un-
ter denen sich auch Raizel be-
findet. Wichtige Ausstattungs-
gegenstdnde verbirgt der Dra-
che bei Punkt 3. Wenn lhr Rai-
zel dabeihabt, konnt lhr den
Geheimrdumen im Westen
und Osten einen groBen
Schatz finden. Bei dem alten
Mann (8) findet lhr einige Ge-
gensténde. Er selber ist nicht
so wichtig. An Punkt 6 sollte
man sagen, daB man aus
Pflichtgefiihl gekommen ist.
Zum AbschluB der Dimension
geht man zu Thorne persén-
lich, dem man durch einen
Kampf sein Horn abnimmt.
Nun lduft man zum Portal zu-
riick, wo sich Elminster méch-
tig Giber das Horn freut.
Zhentil Keep (Zentil Keep;
Drow Temple)

Am Eingang zu Zhentil Keep
solltet Ihr die Wachen bluffen,
um Euch die 50 Platinum zu
sparen. Im sudwestlichen Ge-
baude der Stadt hat jemand
etwas Wichtiges zu erzahlen.
Geht gleich durch die be-
schriebene Geheimtiin. Nun
versucht Ihr Euch auf schnell-
stem Wege in den 3. Stock zu
begeben, wo Ihr nach zwei
Kampfen auf Punkt 2 stoBt.
Wenn Ihr dort weitergeht stoBt
lhrirgendwann auf einen Blick,
der Euch am Fortkommen hin-
dert. Ihr miBt Euch mit Mass
‘Invisibility unsichtbar machen,
um vorbeigehen zu kénnen.

W
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Nun kdnnt Ihr ohne Schaden
in den 4. Stock gehen. Am
Punkt 3 befindet sich das
Necklace. Nehmt Ihr es, seid
Ihr in einem Kristallkafig gefan-
gen, aus dem lhr aber wieder
entkommt. Manshoon fllichtet
egal, ob Ihr das Necklace
nehmt oder nicht, in den
6.Stock und verschwindet
durch ein Portal, das er hinter
sich schlieBt. Nun geht wieder
in den 3. Stock, damit Ihr vor
dem zusammenfallenden Turm
geschitzt seid. Nun geht lhrin
das 1. UntergeschoB. JE 36
enthalt die Karte dieses Stock-
werks.

Wenn Ihr dort auf einen
geschmiickien Wagen trefit,
geht hinein und erpreBt fiir den
Prinzen und die Prinzessin der
Drow Léosegeld. Bei Punkt X
kénnt lhr Tranet mitnehmen.
Wenn lhr rasten wollt, konnt Ihr
das in den Dark Well’s tun. Be-
freit alle Sklaven und geht
dann einen Stock tiefer. In die-
sem Stock findet lhr bei Punkt
5 Silk, der |hr helfen solltet. Bei
Punkt 8 findet Ihr die anderen
Swanmays. Holt Euch die Pure
Light Essence bei Punkt 6.

Bei Punkt 7 gibt es das Iron
Medaillon. Bei den Lichtblitzen
im Nordwésten geht Ihr am be-
sten nach JE 5 vor. Geht bei
Punkt 2 nach der Extrakarte.
Der Iron Golem bei Punkt 3 148t
Euch dank der Iron Medaillon
in Ruhe. Wenn lhr nun das Pu-
re Light in die Fonténe schiit-
tet, habt lhr auch diesen Teil
geldst. Nun geht Ihr durch die
oOstliche Tir und kommt in einen
anderen Drow Temple. Dort
kénnt Ihr bei Punkt 5 eine Karte
finden. Befreit anschlieBend
alle Sklaven und holt bei Punkt
3 die Poison Antidote, die lhr
fir die Sklaven bei Punkt 4 be-
notigt. Wissenswertes erfahrt
lhr beim QOrakle. Nun ist der
Weg zum néchsten Portal nach -
Kalistes Land offen.

 Land of Kalistes (Testing

Ground; Kalistes Castle)
Wenn |hr in dieser Dimen-
sion ankommt werdet lhr von

‘Cynthia gefragt, ob lhr Hilfe in

den Drow Tempeln hattet.
WahrheitsgemaB sagt lhr, daB
Euch Silk geholfen hat. Es
stellt sich heraus, daB Cynthia
lhre Schwester ist, und daB sie .
von Kalistes verzaubert wurde.
Nun sollt Ihr fiir sie die Spiders
und einige Drow Prisoners ho-
len.

Die Spiders findet Ihr in dem
rechten oberen Fihler und die
Drows kidnapped Ihr irgendwo.
Bringt Ihr die Sachen und tétet
Cynthia dann. :

Geht nun zu den Testing
Grounds, die sich links ober-
halb der mittleren Gebirgskette
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befinden. In den Testing
Grounds kénnt Ihr die Wachpo-
sten mit dem Dieb ausschal-
ten. In den Rdumen mit Nr. 3
geben Euch Driders wertvolle
Tips. In den Eckrdumen kénnt
Ihr, wenn Ihr die Bewohner t6-
tet, ausruhen. Die Antwort auf
das Ratsel bei Punki 4 ist Bane.
Bei Punkt 6 findet |hr das Amu-
lett und bei 7 die Ward. Nun
kénnt thr in Kalistes Palor.

Auf dem Weg zu Kalistes
Castle kommt [hr an einem
Stockade vorbei, in dem lhr
Storm finden kénnt. Geht in Ka-
listes Village und benutzt den
Einstieg im Westen, um in Kali-
stes Palor zu gelangen. Bei
Punkt 2 erfahrt man, daB ein
Dwarf-Madchen in der Kliche
(3) ist. In der Kiche muBt lhr
runtergehen und alle Sklaven
(1) befreien. Nun holt Ihr Euch
den Schatz und geht zu den Ei-
ern (3), wo sich auch Kalistes
aufhalt. Geht nun wieder tiber
die Kiiche zurlick.

Myth Drannor (Ruins of Myth
Drannor)

Bei Myth Drannor begegnet
lhr Nacacia, die Euch beglei-
ten sollte. Bei Punkt B begeg-
nen Euch einige Raksasha, die
gerade einen Ritter tdten wol-
len. Geht Uber Punkt 4 zu
Punkt 5, wo Ihr Tyrantraxus
Ruckkehr verhindern miiBi.
Red Tower (Red Tower)

Im ersien Stock des Red To-
wer trefft lhr auf eine lilusion.
Wenn thr mit der lllusion gere-
det habt, geht auf das Klo, wo
Ihr auf einige Phlan Warrior
trefft. Geht mit ihnen einen
Stock tiefer. Bei Punkt 2 trefft
lhr auf Guards, denen lhr zuho-
ren solltet. Geht dann zu Punkt
1 und befreit Shal. Dann holt
man sich im 8. Stock bei Punkt
1 den Schatz. Im 8. Stock sollte
man sich im Shrine (3) die Sar-
ge ansehen.

Den Inhalt kann der eine
oder andere vielleicht brau-
chen. Im Stock dariiber, nach
der Wizards Gate, schaut man
sich zuerst das Schachbrett
von Marcus an und befreit am
Punkt 6 die Cultists.

Im 10. Stock trickst man die
Zauberer an der T(r (8) aus, in-
dem man das an Punkt 7 erhal-
tene Word RED sagt. Danach
rottet man an Punkt 2 und den
angrenzenden R&aumen den
Black Circle aus. Nachdem lhr
die Kreaturen in den Rdumen
bei Punkt 11 und 14 niederge-
macht habt, seht lhr Euch das
Gefahrt in der Nische an Punkt
13 an.

In der Fabrik (10) t6tet Ihr die
neuen Bits’of Moander. Dann
geht Ihr zu Punkt 12, wo Euch
Marcus erwarten sollte. Wenn
er noch nicht daist, geht lhr zu-

72

Dark Dimension

i Dragons

2 Bane Minions
2 Beholder Lair
4 Clock

5 Crystall

Kalistes Castle
D 4 - u £ 5 u =5 5
L ;
L e L
= 1

1
¥ l___l—l—
RN

i Boal 5 Slaves

2 Drouw Sarvant
3 Kitchen
4 Guardroor

6 Gold and Gens

7 Kalistes” Egas

Ruins of Muth Drannor

1 Spectres
r 2 Dead Knight

PN

to 2 Raksasha

K

NG
i/

4 Bodies

5 + e
o 5 | [

-

Cave of Ar

Car

i Arcarms Treasura
2 Stone Dragon

3 Stone Spider

4 Giant Black Hand
5 Spectres

riick zu Punkt 13 und versucht
die Schlafenden nicht aufzu-
wecken. Durch ein MiBge-
schick erwachen sie und Ihr
miiBt sie bekdmpfen. Danach
probiert lhr es nochmal bei
Marcus (12). Habt lhr ihn be-
siegt, miBt Ihr noch zum Ves-
sel of Moander und davonflie-
gen. Das Schwert, das |hr von
Shal bekommt, ist gut dafiir ge-
eignet, den Gegner zu kdpfen
und mit ihm durch die Dimen-
sionen zu reisen.

Moander’s Dimension (Fuf;
Eye; Ohr, Heart)

Wenn lhr wieder zum Red
Tower kommt bitten Euch die
Bewohner von Phlan, die unter
dem Red Tower leben, um Hil-
fe. lhr sollt die Eindringlinge
vertreiben. Dazu genligt es,
wenn lhr in einem der westli-
chen Gebaude die Kidnapper
umbringt. Nun kénnt Ihr wieder
gehen und an dem Seil nach
oben klettern. in Moanders Di-
mension greift lhr zuerst eine
Human Patrol an, um Euch
besser auszuristen. Geht
dann in den FuB von Moander.
Dort geht lhr zuerst mit den
Guards mit, weigert Euch aber
dann, wenn die Euch mit der
Qoze liberschiitten wollen.

Befreit ntin die Gefangenen
aus lhren Zellen. Holt Euch
dann deren Schatz und verlaBt
den FuB dann wieder. Als néach-
stes geht Ihr zu der Wunde am
Arm und sprecht mit Aeghweat
und nehmt seinen Auftrag an.
Bekampft nun alle Monster (K)
und geht dann zu Punkt 2, wo
Euch Aeghweat die Potions
gibt. Geht nun ins Ohr und
bringt alles um, was Euch in
die Quere kommt. Wenn lhr
den Weg entlanggeht trefit Ihr
auf einen Mann, mit dem man
reden sollte.

Ihr findet dort einen Schatz
und man kann dort aufsteigen.
im Auge konnt lhr Euch einige
Devices anschauen. Geht nun
in Moanders Heart und benutzt
an der Wand Eure Potions, um
ins Herzinnere zu gelangen.
Geht zu Punkt 1 und holt Euch
das Tissue. Fittert es und
nehmt es mit, auch wenn es
Euch gelegentlich mal beiBt.
Sucht nun den Watcher, der
sich immer nur an Punkten mit
Nummer 6 aufhalt. Lauft ein-
fach alle 6er ab. Irgendwo wird
er schon sein.

Nun geht Ihr zu Punkt 9 wo
Euch eine lllusion von Tantal
erwartet, die Euch angreift.
Nachdem Ihr sie besiegt habt,
geht zu Punkt 2 und redet mit
dem verwundeten Soldaten.
Sucht nun wieder den Watcher.
Danach holt Ihr Euch bei Punkt
7 die Weapon Tools und bei
Punkt 8 das Cornucopia. Geht

oW
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Red Towuer

Laval 7

C4b

-
{54 T _
Level @ A
i Body of Hero 18 Manufactory
2 Otyugh Army 11 Cult of
Moander
3 small Sanctum
12 Spectral
4 Mages Servant + - |
Marcus o
3 Hizards Gate 5 |
13 Vessel of 1
& Shrine Hoander E l E
7 Codeword 14 Moander <k IK
8 Codewuord "RED" Circle =
benutzen -
: # Ausueichraun '{. L
9 Black Circle 5
s e
: =l Ik
1 Sasha und Altar [ ‘ I l :
2 Gragnak Uifim k I |
3 Monument L] b 4 l l
nun zu Punkt 3 und baut Euch Wenn Moander wieder | und lést dann einen Elekiro-

mit den Weapon Tools Waffen,
bis Ihr verletzt werdet. Sucht
nun wieder den Watcher und
helft ihm, Moander wieder ein-
zuschlafern.

schlaft, magnetisiert Ihr bei
Punkt 5 Eure Ausriistungsge-
genstdnde und holt Euch das
Unguent an Punkt 4. Bringt es
gleich wieder zum Watcher

schock bei Punkt 10 aus. Wenn
lhr den Watcher nun wieder-
trefft, hat er bereits eine Falle
im Right Vetricle vorbereitet.
Diese Falle funktioniert nicht

richtig. Der Watcher wird von
Tanetal umgebracht. Nun miiBt
lhr gegen Tantal antreten und
ihn besiegen. Jetzt kdnnt |hr
mitdem Talisman wieder zu El-
minster nach Limbo gehen.
Mulmaster City (Cave of Ar-
cam)

Geht in Mulmaster City in die
Arena und betétigt Euch dort
als Gladiatoren. Nun laBt Ihr
Euch zu Arcam bringen und t6-
tet ihn ohne jede Diskussion.
Geht jetzt in die Arcam Cave
und schlagt Euch bis zum Por-
tal durch.

Dark Dimension (Dark Di-
mension)

In Dark Phlan solltet Ihr mit
Gragnak Ulfim (2) reden und

| im nordlichen Geb&ude den

ansehnlichen Schatz holen.
Befreit Sasha von lhrem Méch-
tegern-Gatten (1). Geht zu
Punkt 3 und haltet die Minions
auf, das Monument zu errich-
ten. Geht dann im Westen aus
der Stadt und blast an der Iron
Wall fiir jeden Charakter ein-
mal ins Horn. Wenn lhr in Go-
themnes Land seid, werdet Ihr
von Sasha gefragt, wo Elmin-
ster ist.

Bei Punkt 1 erwartet Euch
ein sehr schwieriger Kampf ge-
gen eine Horde Drachen. Dar-
um ist es iiberlebenswichtig fiir
jeden Charakter, die Scroll ver-
sus Dragon Breath zu benut-
zen. Geht in den Restroom, da
Euch gleich der néchste
schwere Kampf gegen eine
Masse Minions erwartet. Da-
nach erledigt Ihr gleich die
paar Beholder und holt Euch
bei Punkt 5 den Schatz. Im in-
neren Bereich findet Ihr einen
Pool, in dem etwas glitzert.
Derjenige Eurer Party, der den
Ring anhat, kann sich den an-
deren Ring holen. Kurz darauf
kommt Gothemnes wieder, der
Euch die 3 schwersten Kdmpfe
im ganzen Spiel liefert.

Nuclear War

Bernd Peter aus Zeitlarn
strebt die Weltherrschaft an
und ristet seine Streitmacht
gewaltig auf. Wenn man un-
endlich viele Mega Cannons
und NP-1-Bomber von 50 Me-
gatonnen Payload auf 100 Me-
gatonnen Payload “auffrisie-
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ren” will, braucht man zuerst
2 Dinge:
— 1 NP-1-Bomber
— 1 Warhead 100 Megatonnen
Man fillt den Bomber auf,
klickt den Warhead an, dann
erscheint eine Meldung: "You
must first deploy a delivery sy-
stem!” Diese Meldung einfach
ignorieren und "Nuclear War”
anklicken. Wenn das Spielfeld
wieder erscheint, hat man

mehrere Mega Cannons dazu-
bekommen und der Bomber
kann mit 100 Megatonnen auf-
gefillt werden. Das Ganze
kann man natirlich beliebig oft
wiederholen. Der Cheat funk-
tioniert auf dem Amiga.

Super Cars Il

Ulrich Steppberger aus Me-
ring mochte die Action- und
Geschicklichkeitsecke in den
POWER TIPS unterstitzen
und schickt uns allgemeine
Tips und Karten zum zweiten
Teil von ”Super Cars”.

— Waffen: Zu bevorzugen sind
Waffen, die nach vorne wirken.
Minen und Rear Missiles sind

dagegen relativ unwichtig.
SchlieBlich will man die Geg-
ner ja von vorne aus dem Weg
raumen.

— Der Turbo ist auf Strecken
mit Zigen recht wichtig, da
man diese damit Gberspringen
kann.

— Bei Strecken mit mehreren
Spriingen am Stlick ist es vor-
teilhaft, nur zwei Engines zu
haben. Sonst landet man viel-
leicht in der Licke zwischen
zwei Plattformen.

— Die ersten Extras, die man
sich zulegen sollte, sind die
“Armour” und dann die "Ram-
mer”. Sie sind wichtiger flr das
Auto als héhere Geschwindig-
keit (Damage!).

W
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— lIdeale Frontwaffen: Front
Missile oder Homer.

— ldeale Rear-Waffen: Super
Missile und Turbo.

— Bremsen kann manchmal
nitzlich sein, vor allem bei
schmalen Strecken.

— Nie auf das Offnen der Tore
warten, lieber ein wenig weiter
fahren.

— Spriinge sind immer verti-
kal, Briicken immer horizontal.

Cheat-Mode:

Mit diesem Cheat-Mode ist
man immer automatisch fir
das nachste Rennen qualifi-
ziert und hat am Anfang volle
Bewaffnung und viel Geld.

Die Aktivierung: ganz ein-
fach: Man gibt fiir Spieler eins
als Namen
"Wonderland”
und fiir Spieler zwei
“"The Seer”
ein. Damit steht dem Champio-
nat fast nichts mehr im Wege.

Oldies but Goldies! Da bei
"Elite” die Planeten, auf denen
sich die besten Geschéfte ma-
chen lassen, meist mehr als
sieben Lichtjahre auseinan-
derliegen, mochte Volker Mor-
bach aus Zeltingen/Rachtig
uns erkldren, wie sich auch
groBere Entfernungen (ber-
briicken lassen.

Nehmen wir einmal an, ‘Ihr
befindet Euch in einem System
mit zwei dicht nebeneinander
liegenden Planeten und wollt
den Planeten ”X” erreichen,
der auBerhalb Eures Aktions-
radius liegt. Um diesen anzu-
fliegen klickt man einfach auf
den nachstbesten Planeten in-
nerhalb der Reichweite des
Raumschiffes. Danach richtet
Ihr den Cursor auf den Plane-
ten ”X” (nicht anklicken!).
Dann 6Bt man mit "H” den
Hyperraumsprung aus und
drickt danach "F6”. Siehe da,
nicht der zuerst angewahlie
Planet wird zum Ziel des
Raumsprungs gemacht, son-
dern Planet "X".

Leicht abgewandelt I4Bt sich
der Trick auch auf Planeten
Ubertragen, auf die man nicht
direkt den Cursor richten kann.
In einem solchen Fall macht
man sich die Tatsache zunutze,
daB die Lokalkarte bei Druck
auf ”F6” in Richtung des Cur-
sors weiterscrollt. Damit ist die
Vorgehensweise eigentlich
schon klar. Einfach einen er-
reichbaren Planeten zum Ziel
des Sprungs machen. Den
Cursor in Richtung des Plane-
ten "X” richten und wéhrend
des Countdowns so oft “F6”
driicken, bis man in der Néhe
von Planet ”X” ist.

oy
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Dieser Trick ist besonders in
der Mission nutzlich, bei der
man irgendwelche Papiere zu
einem Planeten am anderen
Ende der Galaxis beftrdern
muB.

Armour-
Geddon
(Amiga/ST)

Thomas Meyer aus Bremen
liefert einen Cheat fiir Psygno-
sis Simulatorsammlung.

Das Spiel mit "Start Single”
oder "Start Multi” beginnen.
Dann im ”Headquarter” Menii
”"Messages” anwahlen. Jetzt
ESC festhalten und auf den er-
sten Buchstaben der untersten
Nachricht klicken. Wird der
Cheat aktiviert, erscheint der
Text "You Wouldn’t let it Liel”,
wird er desakliviert, erscheint
"Look atthe Size of that Sausa-
ge” (was fur ein Humor!).

Bei aktiviertem Cheat wer-
den die Fahrzeuge bei Treffern
nicht mehr beschédigt. AuBer-
dem wird automatisch in der
Highscore-Liste ~ ”Cheater”
eingetragen.

Robocop 2
(Amiga)

Habt Ihr Probleme mit Gang-
stern und Monstern? Leiv Zan-
top aus Siibeck bringt Hilfe. 1hr
gebt im Titelbild "SERIALIN-
TERFACE” ein. Mit F9 frischt
man seine Energie auf, mit F10
Uberspringt Ihr einen Level.

Atomino
(Amiga)

Wolfram Sparka aus Ober-
hofen kennt sich aus in der
Welt der Atome. Fir alle, die
die Kernfusion in héheren Le-
veln betreiben wollen, hier sei-
ne gesammelten PaBwdrter.

Stufe 10 = Idyll
Stufe 20 = Taurus
Stufe 30 = Neptune
Stufe 40 = Photon

Midnight
Resistance

im Vorspann, wo auch die
Highscore-Liste eingeblendet
wird, gibt man einfach: ”it’s
easy when you know how™ ein.
Die Abstdnde zwischen den
Wortern werden nicht beriick-
sichtigt. AuBerdem sollte man
auf die englische Tastaturbele-
gung achten (y=z).

Hier muB es heiBen:
’itseaszwhenzouknowhow”.

The
Untouchables
(Atari ST)

Flr die nicht mehr ganz tau-
frischen "Unberihrbaren” lie-
fert Thomas Bezirgiannidis
aus Essen die Cheat-Codes
zum Uberspringen der Levels.
Alle Codes sind im Pausen-
modus einzugeben.

Level 1: BRIDGE ROLLS
Level 2: MAC N ALLEY
Level 3: KID ZAPPING
Level 4/5: A NIT IN TIME

Zarathrusta

Alle Codes zum Gravita-
tions-Spiel "Zarathrusta” lie-
fert uns Dirk Bujna aus Essen.

Code: Level:
LUCX 3
DYPO 4
UVOX 5
HXOR 6
IPSX 7
KRAY 8
ORFE 9
OLYN 10
ZUVO 11
CYTA 12
HORC 13
MYFOQ 14
DNAR 15
IFLY 16
HION 17
OPRA 18
YQUA 19
ELUS 20
JERN 21
WANI 22
TUZO 23
LARS 24
LONY 25
SPIR 26
VIWA 27
XYZO 28
BORZ 29 -
AXOR 30
JARX 31
ZABY 32
EFEX 33
WORN 34
MORQ 35
PURN 36
SCIL 37
PIQO 38
VOLQ 39
BENO 40 -
GESA 41
FUQO 42
IRON 43
EVOK 44
RARO 45
YSCE 46
MECA 47
USTI 48
QOTX 49
FOXA 50
CRON 51
KLON 52
FERA 53

Crystals
of Arborea
(Amiga)

Der folgende Tip ist eben-
falls von Dirk Sanke aus Berlin.

Um volle Lebenspunkte und
alle Fahigkeiten zu erhalten,
wéhlt man im Charakterbild-
schirm Jarel aus. Dann klickt
man das Flaschensymbol an.
Danach driickt Ihr gleichzeitig

CTRL und "V”.

Schwupps, lhr seid alle Sor-
gen los.

Metal Master

Nicht nur Johann-Josef Bril-
ka aus Siegburg hat ein Herz
firalie ”Metal Master”-Spieler,
sondern offensichtlich auch
die Programmierer. Sie ma-
chen das Schummeln fast zu
einfach.

Driickt man F5, wird die Zeit -
jeweils um 10 Minuten aufge-
stockt. Das kann man belie-
big oft wiederholen. Mit F4
blockiert Ihr die Computersteu-
erung des Gegners. So kénnt
lhr ihn nach Herzenslust de-
molieren und dabei eine Men-
ge Bonusgeld machen.

Wing Comman-
derl + i

Auf vielfachen Wunsch und
fur alle, die ihn immer noch
nicht kennen, hier der ultimati-
ve Wing Commander Cheat.
Er funktioniert sowohl beim er-
sten, als auch beim zweiten
Teil.

Ihr startet das Spiel nicht wie
gewohnt mit “WC”, bzw.
"WC2”, sondern mit "WC Ori-
gin”, bzw. "WGC2 Origin”. Dabei
auf die GroB- und Kleinschrei-
bung achten. Wenn [hr nun ei-
ne Mission fliegt und von Kilrat-
his angegriffen werdet, muBt
lhr nur Target Lock einschalten
(mit "L’} und “Alt+Del”
driicken. Siehe da, der Gegner
l6st sich in die Bestandteile auf

- und man darf frohen Mutes

zum nachsten Asteroidenfeld
weiterfliegen.

Predator 2

(Amiga)

Dirk Sanke aus Berlin hat fiir
alle verzweifelten Spieler ei-
nen lebensrettenden Tip. Das
Spiel pausieren, dann
YOUR ONE UGLY MOTHER
eingeben und weiterspielen.
Mit unendlich vielen Leben
geht das jetzt erheblich leich-
ter.
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Stellar 7
(MS-DOS)

Marco Eischeid aus Bad
Honnef hat ein paar nitzliche
Abkirzungen in Dynamix 3D-
Ballerspiel entdeckt.

Das Arcturan Empire ist
nicht besonders groB und be-
steht nur aus folgenden sieben
Levels:

1. Sol

2. Antares

3. Rigel {Fuelbay)

4. Deneb

5. Sirius

6. Regulus (Fuelbay)
7. Arcturus

Der Trick ist nun folgender:
In allen Leveln kommen immer
wieder "Obstacles” vor, die un-
zerstorbar scheinen und im
Weg herumstehen. Mit diesen
Hindernissen solltet Ihr Euch
einmal naher beschéftigen.

Im ersten Level dreht man
sich so lange nach links, bis
das zweite obstacle” im
Cockpit-Fenster erscheint.
Dies muB man dann ungefahr
15mal treffen, bis es explodiert.
An dieser Stelle erscheint ein
ungeohnlicher "Warplink”. Un-
gewdhnlich deshalb, weil es
diesmal blau ist und nicht griin
wie die normalen "Warplinks”.

Nachdem man durch das
blaue “"Warplink” gefahren ist,
kommt man sofort und ohne
Umwege nach Deneb, in den
vierten Level. :

Auch dort funktioniert der-
selbe Trick, nurist zu beachten,
daB nur diejenigen Objekte als
“obstacles” gelten, die auf
dem Radar als blaue Punkte zu
sehen sind. Wieder nach links
drehen, das zweite "obstacle”
abschieBen und der Weg in
den siebten Level ist frei.

Chuck Rock
(Amiga)

”Neanderthaler” Frank
Neumann aus Weiden hat die
Steinzeit erforscht und dabei
ein paar lustige Dinge ent-
deckt. Die folgenden Code-
worter solltet lhr im Titelbild
(Urwaldpopgruppe) eingeben
(Leerzeichen nicht vergessen).
Habt Ihr alles richtig gemacht,
erscheint links auf dem Bild-
schirm eine Cheat-Meldung.

1. Flugmodus: Man tippt
RESTRANO, um den Flugmo-
dus einzuschalten. Wenn |hr
wéhrend des Spiels die linke
Shift-Taste driickt, hebt Chuck
ab.

2. Level-Zone aussuchen:
Nach eintippen des Wortes
MORTIMER kénnt lhr durch
Driicken der Tasten F1 bis F5
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die Level-Zonen ansteuern.

3. Level-Auswahl: Das
Cheat-Wort lautet hier TURN
FRAME. Jetzt kénnt Ihr mit den
Tasten 1 bis 5 den Level aus-
wéahlen.

4. Unendliche Energie: Man
tippt FAST AINT THE WORD
ein und Chuck ist unverwund-
bar.

Vaxine (Amiga)

Angela und Philipp Grosswi-
ler aus Kittingen in der
Schweiz haben den ultimaten
Teleporter bei "Vaxine” ent-
deckt. Man gebe, wahrend das
Spiel lduft, das Zauberwort
"WILDEBEESTE” ein. Jetzt
kénnt Ihr Euch mit den Funk-
tionstasten die Levels anse-
hen.

F1 Ein Level weiter
F2 Ein Level zurtick
F3 Zehn Level weiter
F4 Zehn Level zuriick

Nightshift

Dirk Reichelt aus Dortmund
erleichtert das Darth Vader ba-
steln.

Wenn man in der Highscore-
Liste
MPICKLE
eingibt, kommt man, auch oh-
ne etwas produziert zu haben,
in den néchsten Level.

Awesome
(Amiga)

Detlef Pruin aus Rhauder-

fehn 16st alle Probleme mit sei-
nem Cheat.

In dem Bildschirm, auf dem
man die Starke des Schildes
bzw. der Kanone verdndern
kann, sollte man einfach mal
das Fadenkreuz ganz nach
links oben in die Ecke stellen.
AnschlieBend den Feuerknopf
und das ”+"-Zeichen auf der
Nummerntastatur gleichzeitig
driicken. Das wiederholt lhr so
oft, bis der Bildschirm kurz auf-
blinkt. Nun hat man unendlich
viel Energie, auf den Planeten
unendlich viel Zeit und auBer-
dem noch 2000 Fuel. Detlef hat
den Cheat auf einem Amiga
500 ausgeknobelt.

Killing Cloud

Stefan Borgmann aus Lech
liefert die Codes fiir die ersten
sieben Missionen in "Killing
Cloud”.

Mission 2: AOOTRDEX
Mission 3: 2KKFR7EG
Mission 4: QHJ8BRCEJ
Mission 5: 3VHGRCC6
Mission 6: XVHGRCCA
Mission 7: 4ET3RGCF

Railroad
Tycoon

Bernhard Meyer-Willner aus
Braunschweig arbeitet mit un-
lauteren Mitteln und zeichnet
sich damit als wahrer Kapitalist
aus: Aus solchem Holz sind
echte Tycoons geschnitzt.

Zuerst stellt Ihr im ”Game”'-
Menii, die "Game Speed” auf
”frozen”. Dann baut |hr am be-
sten in der Nahe groBer Stadte
eigene Industrieanlagen. Ab
ca. 20 Mio. Schulden werden
die roten Zahlen schwarz (Gut-
haben). Baut fleiBig weiter, bis
Ihr zirka 32 Mio. Dollar Schul-
den habt. Dann diirft lhr (ber
das Geld als Guthaben verfii-
gen.

Monkey Island
(MS-DOS)

Joachim Sauer aus Ham-
burg ist durch Zufall auf ein
nitzliches Hilfsmittel gesto-
Ben, das von den Programmie-
rern nicht geléscht wurde. Es
ermoglicht dem Spieler, alle
seine Handlungen aufzuzeich-
nen und anschlieBend anzuse-
hen. So kann er feststellen, wo
er einen Fehler gemacht hat
und an dieser Stelle wieder ins
Spiel einsteigen.

Man aktiviert den Cheat mit
Shift + F9. Jetzt wird man auf-
gefordert, einen Namen fiir ein
Replay einzugeben. Ab dem
Zeitpunkt werden alle Tastatur-
anschldge, Maus- und Joy-
stick-Bewegungen aufgezeich-
net und in ein File im aktiven
Verzeichnis gespeichert. Die-
sen Modus kann man mit er-
neutem Shift + F9 abbrechen.
Will man jetzt das Replay an-
schauen, muB man Shift + F10
dricken. Jetzt gibt man den
Namen des Replays an und es
wird auf dem Bildschirm aus-
geflhrt. Dabei kann man an je-
der beliebigen Stelle wieder
selbst in das Geschehen ein-
steigen, indem man erneut
Shift + F10 driickt.

Lotus Esprit
Challenge
(Amiga)

Eine kleine Pause gefallig?
Kein Problem, Guido Conen
aus Schwetzingen weif Rat.

Gibt man fiir Player one den
Namen "Monster” ein und fir
Player two den Namen "Sven-
teen” ein und driickt dann den
Feuerknopf, startet ein Zwi-
schenspiel, é&hnlich “Aste-
roids”.

LHX Attack
Chopper

Jan Pfeil aus Backnang ist
ein abgebriihter Chopper-Pilot
und hat eine bemerkenswerte
Entdeckung gemacht. Wenn
man in Europa die Mission B2
Support fliegt, sollte man nach
erfolgreicher Zerstorung der
beiden SAM-Sites nicht sofort
nach Hause "choppern”, son-
dern den Berg, der hinter SAM-
Site 2 auftaucht, genauer un-
tersuchen. Auf der Rlckseite
befindet sich ein Objekt, das je-
dem  Science-fiction-Kenner
bekannt sein dlrfte. Es trégt
die Bezeichnung TMA-1. (Na,
klingelt's?). Es schwebt hinter
dem Berg, man muB ihn also
umrunden. Dauerbeschufl und
ahnliches bringt nichts. Fliegt
man aber direkt mit Vollgas
hinein, dann... Mein Goit! Es
ist voller Sterne...!

Auf einmal befindet man
sich in groBer Hohe irgendwo
im Gelénde. Der Monolith
scheint hier als eine Art Tele-
porter zu funktionieren. Der
Monolith-Gag ist bisher nur in
Europa aufgetaucht. In keinem
anderen Einsatzgebiet ist er zu
entdecken?

Horror Zombies
From The Crypt
(Amiga)

Keine Angst vor Gespen-
stern und Untoten hat Bern-
hard Hidding aus Wuppertal.
Die Zombies sind besiegt und
Milleniums Spiel gelést. Hier
alle PaBwérter:

Wolfman
Hammer
Lugost
Nosferath
Garlic
Bogeyeater
Custodes

Hardnova

Phillip Wiegel aus Dachau
erlést Euch von allen Geldpro-
blemen im Science-fiction-
Rollenspiel "Hardnova’.

Wenn man im Mastassini-
System ist, fliegt man zum Pla-
neten Hoolbrook. Dort geht
man auf ”Orbit this world”.
dann auf den roten Punkt ge-
tippt und an der Bodenstation
andocken. Dort geht man indie
”Store” (mit S gekennzeich-
net). Jetzt kauft man wie wild
alles, bis man kein Geld mehr
hat und verkauft es gleich wie-
der. Jetzt miBte das eigene
Konto schon bei ca. 32000 ste-
hen. Dies konnt Ihr beliebig oft
wiederholen.

s
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Total Recall
(Amiga)

Jens Rathgeber aus Aalen
wandelt auf Arnold Schwar-
zeneggers Spuren und hebt in
den Weltraum ab. ~

Wahrend das Titelbild er-
scheint, gebt |hr "Listen to the
Whales” ein, dabei die Leer-
zeichen beachten. Habt lhr al-
les richtig eingegeben, steht
das Titelbild auf dem Kopf. Ab
jetzt habt lhr unendliche Ener-
gie. Das muB Euch Arni erst
einmal nachmachen.

Im "Taxi Level” solltet lhr
mal "Jimmy Hendrix” einge-
ben.

Toki (Amiga)

Volker Wohnig aus Stuhr er-
kl&rt Euch, wie man sich alle
sieben Level bequem ansehen
kann. Wahrend des Spiels ein-
fach das Wort: "tokineedsa-
warltokineedsawar” eingeben.
Jetzt blinkt der Bildschirm kurz
auf und lhr kénnt mit den Ta-
sten F1 his F7 die Level aus-
wahlen. F8 beschert Euch die
Endsequenz.

Wikinger Hagar hat mit der
Unterstiitzung von Thomas
Klinger und Daniel Holtermann
aus Recklinghausen alle acht
Level geschafft. Hier die PaB-
worter:

Level 1: ———
Level 2: FEAFGN
Level 3: JVSAMK
Level 4: ASGAPQ
Level 5: UNFXPZ
Level 6: FSXRIC
Level 7: DYAETG
Level 8: WFZILD

Sarakon
(Amiga, (64)

Ein hoéherer Level gefallig?
Andreas Buck aus Weilheim
wei Rat. :
Fur Amiga:

Lunkwill = Level 15
Vranx = Level 30
Fir C=64:

Busters = Level 15
Madness = Level 30

Back to the
Future 3

Andre Zimmermann aus
KéIn verrdt uns die PaBworter
flir die ersten drei Level der
Zeitreise.

Level 1: Rotten Cheat
Level 2: Lousy Cheat
Level 3: Low Down Cheat
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Prince of Per-
sia (MS-DOS)

Sander Herrings aus Land-
graaf in Holland hat einen Tip
fir die MS-DOS-Version von
"Prince of Persia”. |hr startet
das Spiel einfach mit PRINCE
MEGAHIT. Mit Shift-T be-
kommt Ihr jetzt ein Extraleben.
Mit Shift-L kommt lhr in den
nachsten Level.

Lettrix (Amiga)

Erik Kramer aus Steinbach
liefert die restlichen Level-
Codes fiir den Tetris-Clone Let-
trix :
Level b5: 4489
Level 10: 2350
Level 15: 6719
Level 20: 9521
Level 25: 2245
Level 30: 1379
Level 35: 4830
Level 40: 4522
Level 45: 2047

Test Drive |l

Jan Besoke aus Badenhau-
sen schickt uns einen Cheat
fir das Spiel "Test Drive 117
Wenn man im Cockpit des
Autos ist, muB man einfach
"AERW” eingeben. Jetzt be-
schleunigt das Auto besser,
man kann eine Geschwindig-
keit von bis zu 360 Meilen errei-
chen und in den Kurven hat
man auch keine Probleme
mehr.

F-29 Retaliator

(Amiga)

Philip Priifer hat einen niitzli-
chen Tip flr alle Kampfpiloten.
Will man auf dem Amiga alle
Missionen im 1st-Lieutnant-
Rang fliegen, so tut man fol-
gendes: Mal angenommen,
man hat im "Mission Control
Menue” Choice of Missions
angewéhlt, und man ist zum
Captain  beférdert worden.
Jetzt wahlt man die gewiinsch-
te Mission an, kehrt ins Haupt-
menu zuriick, wahlt das Muste-
rungsbiro an, klickt dort 1st
Lieutnant an und dann ”Load
Previuos Pilot”. Nun kann man
die Mission im 1st-Lieutnant-
Rang fliegen, also mit unlimi-
tierter Munition, Benzin usw.
Hat man die Mission beendet,
wahlt man im Musterungsbiiro
einen beliebig héheren Rang
an, sucht die gewiinschte Mis-
sionaus undklickt dannim Mu-
sterungsbiro wieder 1st Lieut-
nant an. Die kann man beliebig
oft wiederholen.

The Killing
Cloud

Andreas Woroblewski aus
Berlin hat einen Cheat zu "The
Killing Cloud” ausbaldovert.
Um in der ndchsten Mission
die Netze und PU.P’s zu &4n-
dern, gibt man in den Level-
Codes an 2. und 3. Stelle die
Anzahl der Netze und PU.P’s
an. Dabei miissen die beiden
Stellen immer die gleichen
Buchstaben oder Zahlen auf-
weisen:

O bedeutet 35 Netze und
PU.P’s
9 bedeutet
PU.P’s
Q bedeutet 4 Netze und PU.P’s

Shiftrix
Holgef Schulz aus Dannen-

berg schickt ein paar PaBwdr-
ter fir " Shiftrix”.

15 Netze und

Level Code
05 Fish
10 Hole
15 Mice
20 Dark
25 Park
30 Cure
35 Dead
40 Ware
45 Tsom

Ein paarHilfen geféllig? Kein
Problem, Volker Reineking
kann weiterhelfen.

Im Pausenmodus erhélt
man nach Eingabe von
"BLUEHOUSE” oder "HOU-
SEBLUES”, je nachdem in wel-
chem Turm man sich befindet,
alle verfligbaren Extras. Durch
das Eingeben von ”LOVE AND
LOVE”, "GREENTREES”
oder "ICEHOUSE” im Titel-
Screen gelangt man in einen
der spéteren Level.

Robert Jansen aus Stuttgart
verschafft Euch unendliche Le-
ben. lhr geht einfach in den
Pausenmodus und gebt "GIVE
ME INFINITES” ein. Schon
seid Ihr unsterblich. Ganz ein-
fach wenn man'’s weiB.

Wenn |hr den Tip von Patrick
Stolba aus Griesheim auspro-
bieren wollt, miiBt lhr schnell
sein. lhr tippt wéhrend des
Spiels schnell (1) CHOROPOO
ein. Jetzt hat man je neun Ge-
wirzarten, 99 Pets und ist wie-
der gesund.

Shinobi
(Amiga)

Peter Podewski aus Brok-
stedt hat fiir alle Musikfreunde
einen kleinen Rat. Geht mit der
Taste F10 in den Pausenmodus
und drlckt anschlieBend die
Taste Q. In dem erscheinenden
Musikmenil dirft Ihr Euch mit
den Tasten 1 bis 0 alle Melo-
dien im Spiel anhdren. Frohes
Lauschen!

Outzone
(Amiga)

Stephan Reichartz aus
Bonn liefert alle PaBworter flr
Lankhors Knobel- und Ge-
schicklichkeitsspiel.

Level 2: CHARLEY

Level 3: BREWSTER

Level 41 RV W RAMA

Level 5: THE ABYSS

Level6: J CAMERON

Level 72 L BRITISH

Level 8¢ SOUTHSIDE

Level 9: HUELSBECK

Level 10: B FIEDEL

Level 11: BITMAP BRO

Level 12: M BIEHN

Level 13: FACTOR 5

Level 14: J HIPPEL

Level 15: R MATTHEWS

Level 16: TEXAS

Level 17: J BURNS

Level 18: SILVESTRI

Level 19: T HOLLAND

Level 20: CAULDRON 2

Level 21: MOORCOCK

Level 22: Z

Level 23: DRACULA

Level 24: POLEDOURIS

Level 25: STARDUST

Level 26: SOON

Level 27: HORROR

Level 28: TALES

Spirit of
Adventure

Wer braucht unendlich viel
Geld und Gegenstande? Mario
Briegel aus Kempten hat einen

‘leichten Weg zu Ruhm und

Reichtum ausgekundschaftet.
Man geht in Mooncity in den
Gotterweg zu Grishna Witch-
lock. Beiihr kauft man das Opi- .
tar fur 1000 Goldstlcke. An-
schlieBend gibt man es einer
anderen Person in der Party.
Wenn lhr eingeben sollt wieviel
thr weitergeben waollt, gebt Ihr
einfach 999 ein. Siehe da, die
Person hat nun 237 Opitar,
gleich 17000 Goldstlicke. Das
gleiche funktioniert auch bei
Pfeilen, Fackeln usw. Achtet
nur darauf, das es immer meh-
rere Teile sind.
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Lotus Turbo
Challenge 2

Den Motor anwerfen und
durchstarten: Gunnar Hille-
brecht aus Wenden hat alle
PaBworter fir Gremlins neues
Rennspiel herausgefahren.

Nachtfahrt:  TWILIGHT
Nebel: PEA SOUP
Schnee: THE SKIDS
Wiiste: PEACHES
Stadt: LIVERPOOL
Marsch: BAGLEY
Sturm: E BOW

Wenn lhr als PaBwort DUX
eingebt, dann kommt lhr in ein
kleines Bonusspiel. LaBt Euch
Uberraschen. Wenn |hr als
PaBwort TURPENTINE ein-
gebt, dann dirft lhr alle Level
ohne Zeitlimit abfahren — das
Spiel macht dann allerdings
nur noch halbsoviel SpaB.

Time Machine
(Amiga)

Christian Mank aus Wer-
melskirchen verschafft Euch
unendliche Leben fir die Zeit-
reise auf dem Amiga.

Gebt einfach in der
Highscore-Liste "Dizzy” ein.
lhr seit unsterblich, konnt mit
den Tasten ”1-5” die Levels
aussuchen und mit "A” und
”S” die Screens im Level an-
wahlen. i

Bundesliga
Manage_r
Professional

Maurice Zaft aus Kundert
befreit Euch von allen Geldsor-
gen. Jetzt kénnt lhr Euch die
teuersten Spieler leisten, ohne
Bankrott zu machen.

Man geht zur Bank und
nimmt drei Kredite zu jeweils
1 Mark auf. Versucht man jetzt
noch einen Kredit aufzuneh-
men (max. 3999997 Mark).
Dieser Antrag wird zwar abge-
wiesen, aber das Geld wird
Euch trotzdem gutgeschrie-
ben.

Logical

Ein kleiner Cheat zu Logical
gefallig? Stephan Orth aus
Wuppertal weil wie es geht. lhr

gebt einfach als PaBwort
"ELO_WANTS” und an-
schlieBend eine beliebige

zweistellige Level-Zahl ein.
(Level 58 z.B. ELO__WANTS
85). Mit ELO_WANTS 00
kommt |hr in den Level-Editor.
Viel SpaB.
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The Secret of
Monkey Island

Falls Ihr Guybrush endlich
einmal sterben sehen wollt,
solltet |hr den Ratschlag von
Axel Bieberstein aus Ratingen
beherzigen. LaBt Guybrush
einfach flr mindestens zehn
Minuten im Wasser stehen.
Unser Mochtegernpirat wird
eine wundersame Umwand-
lung mitmachen. LaBt Euch
Uberraschen.

Shanghai 2

Ein kleiner Trick gefallig?
Rainer Zolk aus Heidelberghat
einen auf Lager. Spielt so lan-
ge, bis Ihr nur noch zwei freie
Paare entdeckt. Eines der bei-
den darf man noch wegréu-
men. Nun drickt man die
F2-Taste. Wie man sieht, bleibt
die Form erhalten, aber die Bil-
der sind neu verteilt worden.
Auf diese Weise kann man das
ganze Spiel durchspielen. Das
geht allerdings nicht bei ”Dra-
gon’s Eye".

Darkman
(C 64)

Branko Viole aus Uetze hat
fir die C-64-Version wvon
"Darkman” einen Level-Cheat
gefunden. Man muB im Titel-
bild die Worte "BABY AXE
NAN?” (inkl. Leerzeichen) ein-
geben. Wenn sich der Bild-
schirmrahmen grau einfarbt,

ist der Cheat-Modus einge-’

schaltet. Jetzt kann man, so oft
man mochte, die Leertaste im
Spiel driicken und in den néch-
sten Level umschalten.

Carsten Hassenpflug -aus
Dortmund weiB wie man im
Spiel "Rodland” zu unendlich
vielen Continues kommt. Der
Trick funktioniert leider nur im
Zwei-Spieler-Modus. Tragt
Euch einfach in der Highscore-
Liste mit der Buchstabenfolge
"CHEDDAS” ein. Solltet lhr
jetzt das Zeitliche segnen, ge-
nigt ein Druck auf den Feuer-
knopf und lhr seit wieder auf
den Beinen.

Back to the '
Future 3

Andreas Hoéfling aus Seu-
kendorf hat einen Cheat fiir die
Geschicklichkeits-Zeitreise in
den Wilden Westen.

1. Level: ROTTEN CHEAT,
dann Space-Taste.

2. Level: LOUSY CHEAT,
dann Space-Taste.
3. Level: LOW DOWN

CHEAT, darauf blitzt der Bild-
schirm kurz auf, dann "Caps
Lock” drlicken und DECAF-
FEINATED eingeben. ”Re-
turn” driicken. Nun ist man un-
zerstorbar und eine extra star-
ke Waffe.

The Simpsons

Auch Bart und seine Lieben
sind unsterblich. Wie das
geht? Ihr wartet einfach ab, bis
die Szene geladen wird, in der
die Familie vor dem Fernseher
sitzt. Jetzt gebt Ihr "COWA-
BUNGA” ein und die Simp-
sons-Sippe  ist
Dieser Tip stammt von Hein-
rich Berghoff aus Kiel. Do the
Bartman!

Probleme in den Dungeons?
Der Ausgang verschiittet? Kei-
ne Panik, Eric Schulze aus
Dahl weiB Abhilfe. Am unteren
Bildrand das kleine, rotierende
Credits-Menl anwahlen. Mit
dem Mauszeiger genau auf
das ”I” im Namen "Till Bu-
beck” zeigen. Beide Mausta-
sten driicken und gleichzeitig
die "Help”-Taste driicken.
Jetzt sollte ein Menil erschei-
nen, mit dem Eure Abenteurer-
probleme geldst werden kén-
nen.

Revelation
(Amiga)

Panzerknacker, aufgepalt!
H. Renner aus Marburg hat die
Codes fur alle Level erknobelt.

Level 10 = Sirens
Level 20 = Loader
Level 30 = Player
Level 40 = Result
Level 50 = Dollar
Level 60 = Change
Level 70 = Finger

Rolling Ronny

Frank Siebert aus Dorsten
weiB einen Trick auf dem Ami-
ga um in Starbytes Geschick-
lichkeitsspiel unsterblich zu
werden. Durch driucken der
Space-Taste geht lhr in den
Pausenmodus. Jetzt driickt Ihr
die ”C”-Taste und anschlie-
Bend den Feuerknopf. Jetzt
kénnt Ihr mit Ronny lber den
Bildschirm fliegen, lhr miBt
keine Juwelen mehr einsam-
mein und habt unbegrenzie
Leben. Das dirfte flirs Erste
reichen.

unsterblich..

Builderland
(Atari ST)

Martin Lethaus aus Werne
versorgt uns mit PaBwdértern fir

Loriciels =~ Geschicklichkeits-
spiel.
Level 1 BUILDI
Level 2 YOTTHA
Level 3 BEARBY
Level 4 OCTOPY
Level 5 DIABLO
Level 6 GOTIUS

Sim Earth

Daniel Gronvius aus Wien
hat eine neue Rasse in Maxis
Weltsimulation gefunden. Al-
les was man dafiir braucht ist
eine Nanotechstadt, die man
anschlieBend gleich wieder mit
einem Atomtest zerstdren muB.
Als einziger Uberlebender soll-
te ein kleiner Roboter den Kra-
ter verlassen. Die Roboter ent-
wickeln Beine und Ré&der, be-
volkern die Stadte und kénnen
sogar unter Wasser leben,
wéhrend die friiheren Lebens-
formen zurlick in die Walder
ziehen. Auf die Baume lhr Af-
fen. %

Spiderman
(Amiga)

Auch der klebrigsten Spinne
gehen mal die Faden aus.
Wenn Ihr den Tip von Angelika
Jopp aus Herne beherzigt, hat
Euer Spinnenmann nie Ener-
gieprobleme.

Erscheint das Titelbild,
driickt Ihr auf die Return-Taste.
Dann kénnt lhr im Spiel mit der
Help-Taste immer neue Ener-
gie bekommen.

Spinndizzy
Worlds

Fur alle, die mit den einpro-
grammierten Welten nicht zu-
frieden sind, hat Klaus Vill aus

‘Biberbach eine frohe. Bot-

schaft.

Am Anfang erst mal wie ge-
wohnt einen Cluster (Easy oder
Hard) anwéhlen, aber noch
nicht starten. SHIFT und E
gleichzeitig dricken, SHIFT
loslassen und "DIT” einge-
ben. Als néchstes erscheint ei-
ne Botschaft auf dem Bild-
schirm, die man mit "Z” besta-
tigt. Ein Druck auf den Feuer-
knopf befdrdert einen zum
Ausgangspunkt zurlick. Wer
jetzt wie gewohnt startet, wird
sehen, daB er (auBer seinem
Kreisel) nichts sieht. Die Hin-
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tergrundgrafik ist verschwun-
den und der programminterne
Level-Editor aktiv. Driicken der
HELP-Taste zaubert eine Kurz-
anleitung herbei. Viel SpaB
beim Weltenbasteln.

Think Cross
(Amiga)

Von Cyrill Osterwalder aus
Frauenfeld in der Schweiz
stammen die Level-Codes zu
“Think Cross™:

Level PaBwort
5 CUSTOM
10 MASTER
15 FUTURE
20 DORADO
25 GREECE
30 . FLAMES
35 ANIMAL
40 EPOPEE
45 JAGUAR
50 MATRIX
55 WIZARD
60 CATGUT
65 FIRING
70 LADDER
75 FIRKIN
80 SPHINX
85 TYPIST
90 VOYAGE
95 PALACE
100 DECADE
105 ARMADE
110 ESTATE
5 GOPHER
120 KERNEL
125 JUMPER
130 GROOVE
135 HIPHOP
140 OFFSET.
145 SUINEG

Leander
(Amiga)

Axel Wirthele aus Winsen/
Luhe hat fir das Amiga-Spiel
von Psygnosis folgende PaB-
worter gefunden: :
ZXSP — Start im 2. Level
LVFT — Start im 3. Level

Das PaBwort LTUS schaltet
den Cheat-Modus an. Nun hat
man unendliche Leben und
kann mit den Funktionstasten
im Spiel seine Waffe auswéh-
len (F2-normale Waffe, F3-ein
Dolch zusétzlich, F4-zwei Dol-
che zusiétzlich, F5-Kraftklinge,
F6-Sturmklinge und F7-L6-
wenklinge). i

Nachdem man den Cheat-
Modus aktiviert hat, kann man
immer noch in einem anderen
Level beginnen. Abschalten
|aBt sich der Cheat durch
ESPR.

Ein paar PaBworter fiir das
fliegende Pferd geféllig? Kein
Problem, Andreas Getrling aus
Herten hat sie aufgeschrieben:

Level 11: SCREEN
Level 21: DRAGONFLY
Level 31: BEEBOP
Level 41: CELESTIAL

Last Ninja 3

Martin Nimz aus Bremen
sendet uns die komplette
Level-Codeliste zu dem Spiel
Last Ninja 3 auf dem Amiga.

Apidya

Zur vollen Bewaffnung der
Kampfbiene verhilft uns An-
dreas Avanzini aus Basel. lhr
geht durch Drlicken der Taste
P in den Pausenmodus und
driickt dann die Tastenkombi-
nation ULRDABBA. Leider hat
die Sache einen Haken, der
Cheat funktioniert nur einmal
pro Spiel.

Deuteros

Achim  Nieder-Vahrenholz
aus Meerbusch kann allen
Deuteros-Spielern aus der kos-
mischen Patsche helfen. Ist
man im Spiel, so driickt man
einfach "Shift C”. Der Bild-
schirm wird jetzt rot. Betatigt
man nochmals die selben Ta-
sten, entférbt er sich wieder.

Geht lhr jetzt in das Lager-
menl, so findet man dort alle
zur Zeit produzierten Gegen-
stdnde. Diese Anzahl dndert
sich nicht, auch wenn man Ge-
gensténde verbraucht.

e
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Level 1 —_
Level 2 IMED
Level 3 URTI
Level 4 BASD
Level 5 NUOS
Level 6 REOO

Alien Breed
(Amiga)

Christian Budnik aus Bre-
men hilft allen Amiga-Besit-
zern, die ihre liebe Not mit der
auBerirdischen Brut haben.

Tippt einfach widhrend des
Spiels "ETULEBZ” ein, schon
seid lhr einen Level weiter.

Mad TV
(MS-DOS)

Geldprobleme? Ab heute
nicht mehr, dank T. und D. Lieb-
scher aus Wiesau.

Geht einfach zur Raumver-
mietung und verscherbelt Euer
Studio. Nun mietet lhr es wie-
der an. Das hat zur Folge, daB

sich die Miete zuerst erhoht
und lhr bei mehrmaliger Wie-
derholung tief in die Miesen
geratet. Nach ein paar Wieder-
holungen werden Euch aller-
dings 200000000 $ gutge-
schrieben. Ihr solltet Euch zwi-
schendurch aber mehrmals
den Raumvermieter ansehen,
sonst hangt sich das Spiel auf.

Haltet Ihr Euch nicht in ei-

nem Raum auf und drickt die
Taste J”, dirft lhr Euch an
einem Gag der Programmierer
erfreuen.

Dragon Wars
(Amiga)

Skillpoints  gefallig? Kein

Problem, dank Krzysztof Galc-

zuk aus Bremen.

Geht in Purgatory die "Apsu
Waters” hinunter und betretet
den Tempel von Irkalla. An ei-

| ner Stelle lauft Ihr Gber die Ab-

yss und bekommt flnf Skill-
points. AnschlieBend geht lhr
zurlick nach Purgatory, spei-
chert ab und wiederholt diesen
Vorgang so oft bis lhr genug
Punkte habt, dann koénnt Ihr
auf die Reise gehen.

Amnios
(Amiga)

Von Sven Knlippel aus Karls-
ruhe stammen die zehn PaB-
worter zu "Amnios” von Psy-
gnosis:

PaBwort

FRDSNSMNGR
PLFRMNLQSN
LSNBRGNSLQ
LKMCTKSCDF
STBNLMRCHL
RCHLMCLRHS
THBSTSTFTT
THTHJJRSNN
MLFNDBTFLL
BTTMNDHRCH

Level

SO~ bhN =

&

The Oath

C. P. Schardt aus Limburg
hat einen prima Trick flr das
nicht gerade leichte Ballerspiel
von Attic ausgeknobelt. Wenn
das Spielmend auf dem Bild-
schirm erscheint, gebt Ihr ein-
fach NUHTAERB ein. An-
schlieBend wéhlt man z.B.
”High Scores” an und verlaBt
diesen Menlpunkt wieder.
Nun -ist das MenU unten um
das wunderbare Wort ”Cheat”
erweitert. In diesem Meni-
punkt kann man jedes Level
anwéhlen, sowie Unverwund-
barkeit einstellen. Seid lhr im
Spiel unterwegs, darft Ihr mit
den Tasten 1 bis 6 die Bewaff-
nung wahlen.

Nova 9
(MS-DOS)

Dank Frank Altenstadt aus
Esslingen steht allen Raven-II-
Piloten Erleichterungins Haus.
Startet das Spiel doch mal mit
”"nova SANDMAN?". In diesem
Mode stehen Euch mehrere
Funktionen zur Verfligung:
ALT 1 : Pause
ALT 2 : Wechsel in andere Le-
vel
ALT 7 : Stellt Schilde wieder
her
CTRL 1 bis 7: Verbessert die
Ausristung des Raven Il

Thunder Bur-
ner (Atari ST)

Jens Bischoff aus Fried-
richshafen liefert alle Level-

codes fiur "Thunder Burner
Na, dann "burned” mal schin.
Level Code

2 XD76

3 CL95

4 LC42

5 PR27

6 ED94

7 AS38

8 ¥ JH49

9 VS75

10 ZN52

11 VK39

12 GT84

Turrican Il
(Amiga)

Unendliche Leben geféllig?
Sobald das Turrican-Logo auf
dem Bildschirm erscheint,
drickt Ihr die Leertaste. Im
dann erscheinenden Sound-
meni geht Ihr in Menlpunkt 1
(Intro Musik). Dort driickt Ihr
die Tasten 4 und 2 hinterginan-
der und verlaBt das Meni mit
"Escape”. Durch erneutes
dricken der “Escape”-Taste
startet man das Spiel. -

The Final Fight
(Amiga)

Wie wér’'s mit einem Cheat
flir das Spiel The Final Fight?
Von Oliver Stark aus Herne er-
fahrt Ihr Naheres:

Wenn das Intro erscheint,
wartet Ihr, bis Mr. Haggars Biiro
eingeblendet wird. Jetzt driickt
Ihr so lange die "Help”-Taste,
bis das Bild ausgeblendet
wird. Jetzt erscheint eine kurze
Nachricht und das Bild des
Programmierers erscheint.
Wenn lhr jetzt das Spiel startet,
seid lhr unverwundbar und ver-
flgt Uber jede Menge Zeit.
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Super Contra
(Super
Nintendo)

Diese traumhafte Super-
Contra-Lésung kommt von den
Gebriidern Christian und Tho-
mas Lorenz aus Schwane-
wede.

Level 1
Waffe: Schnellfeuerwaffe

Taktik: die Feuerballe im zwei-

ten Abschnitt lassen sich ab-
schieBen.

Panzer: Auf Punkt A stehen-
bleiben und mit C- oder L-
Waffe feuern.

Riesen-Alien: Vom Punkt A mit
C- oder L-Waffe ins rote Herz
schieBen. Bei Gegnerschiis-
sen schnell zu Punkt B und
wieder zurilick.

Level 2

Waffe: H-Waffe

Taktik: Den Punkt links oben
als Startpunkt wéhlen. Ge-
duckt (B-Knopf) auf die Mon-
stergeneratoren schieBen.
Kreiselroboier: Zuerst die Ka-
none abschieBen. Wenn er an-
fangt sich zu drehen, schieBen
und von der Rotation Ge-
brauch machen. Zwischen H-
und B-Waffe wechseln.

Level 3

Waffe: F- oder H-Waffe

Taktik: An der "Hangel”-Stelle
nach rechts dricken und
schieBend springen.
Bohrroboter: An Stelle A hén-
gen und mit Flammenwerfer
oder Homing Missiles feuern.
Die danach abgefeuerten Ra-
keten abschieBen. Nach sei-
nem Abgang an die Wand
springen und zwischen den
Beinen des Ungetims ent-
langlaufen. Ist er verwundbar,
standig anlocken, ausweichen
und schrag auf ihn schiefien
(A-B-A). Der C-SchuB ist hier
angebracht.

Fliegender Robo: Auf A ste-
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henbleiben, bis der rote Punkt
frei wird. Danach mit dem fia-
chendeckenden S-SchuB Geg-
ner und Punkt beschiefen.
Die zwei Roboter: Zwischen A
und B entlanghangeln und H-,
C- oder L-Waffe benutzen. Vor-
sicht vor dem springenden Ro-
boter. Springt er, schneli nach
Punkt A oder B. Verlieren Sie
Ihre Beine sofort nach Punkt C.
Riesenroboter: Zuerst vom
Punkt A schieBen. Den Laser-
strahlen durch im Kreis laufen
und hangeln ausweichen. Auf
Punkt B auf den Feuerstrahl
warten und wieder kreisend
ausweichen. Bei C stehenblei-
ben, auf die Bomben warten
und dann fallenlassen und
ducken.

Level 4

Waffe: C- und L-SchuB

Taktik: Anfangs im vorderen
Bildschirmdrittel mit der C-
Waffe die Flieger abschieBen.
Gelegentlichen Schiissen aus-
weichen.

Wird man danach vom Pan-
zer und von den Jetpack-
Piloten angegriffen, so schieft
man von ganz links nach
schrég oben (beim Panzer ge-
radeaus). Die Raumschiff-Waf-
fensysteme lassen sich ab-
schieBen.

Laufroboter: Bei Punkt A ste-
henbleiben und schrag nach
oben schieBen (mit dem R-Ta-
ster) '
Hubschrauber: Zieht sich der
langarmige Geselle hoch, so
solltet- Ihr kurz hochspringen.
Ansonsten nur abschieBen.

Raumschiff: Um diesen Geg-
ner zu besiegen, sind zuerst
die Schutzschildgeneratoren
zu zerstdren. Von Punkt B (im-
mer von der unteren Rakete)

Level 42
Riesenalien

Level 41
Papzer

Level B!

Bakyroboter 4

A

evel B

Riesenrobotfer

auf den unteren und von Punkt
A auf den oberen Generator
schieBen (oberste Rakete und
springend schieBen). Ist das
Schutzschild zerstort, immerin
die Mitte schiefien (von Punkt
C).

Level 5

Waffe: S-SchuB

Taktik: Startpunkt wieder links
oben wéahlen. Den Drehfeldern
mitdem L- oder R-Taster entge-
genwirken.  Vorsicht!  Die
Briicken brechen bei Beschuf
zusammen.

Ungeheuer: lhr solltet es per-
manent umlaufen. und dabei
standig auf das Auge feuern.
Schaltet sich das Drehfeld ein,
neutralisiert man die Bewe-
gung genau dann, wenn das
Auge im Fadenkreuz liegt (L-
Taster). H- und C-Waffen sind
empfehienswert.

Level 6

Alien 1: Auf Position A stellen
und einfach mit der S- oder F-
Waffe drauflos ballern.

Herz: Erst eine Bombe loslas-
sen, dann auf Position A legen.

- Ben.

Sind die Pflanzen weg, schieBt
lhr von Position B aus nach
oben (S-SchuB).
Krabben-Alien: Greift es an,
springt Ihr auf dessen Beine
(A) und schieBt danach auf das
Gesicht von Punkt B aus. Jetzt
nur noch auf die Laser-Salven
achten.

Stahldrache: Zuerst nur zwi-
schen den A-Punkten pendeln
und mit einem Schriagschul
(C-Waffe) auf den Kopf schie-
In der "Beam”-Phase
lockt Ihr den Vogel auf die Ho-
he von Punkt B und kiettert
dann sofort zu A, um ein paar
Raketen auf den Kopf loszulas-

‘sen (C-SchuB). Auch Bomben

sind hier angebracht.
Endgegener: Mit dem C-Schuf
von A aus den Arm abschie-
Ben. Danach von Punkt B den
anderen mit Schrigschlissen
niedermetzein. Nun mit dem
StandardschuB alle Angreifer
und die Augen sowie das Ge-
hirn bearbeiten.

Gehirn: Hier gibt es acht ver-
schiedene Phasen:

OWE/
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Level 30 : ;
Fliegender Revoter Level BF
Die 2uei Roboter

4

tevel 67
Alien.

Level 42
Loutvohater

Lewel 63
¥rabbelalien

Leve| 61
Stanldrpche

Level 61 ;
Endaegner : B Leyel B2
i 1 Obevend geaner
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Augen: Stellt Ihr Euch ganz
nach links und schrig schie-
Bend hin, seid lhr relativ sicher.
Wurm: Hier legt Ihr Euch an die
Stelle, an der der Wuirm nach
oben schldngelt.

Beine: Am Rand stehenblei-
ben und springend auf das Ge-
hirn feuern.

Dornenkidtze: |hr solltet das
Risiko eingehen und immer
unter dem Gehirn mitlaufen,
sowie fieiig Bomben einset-
zen.

Knochenfalle: Fangen sie an
sich zu drehen, setzt man so-
fort die hoffentlich vorhandene
Bombe ein. Ansonsten mit S-
oder F-SchuB ballern, was das
Zeug halt.

Wanderkugeln: SchieBend
tiber die Knochen springen,
ein kleines Stick mitlaufen
und dann Uber die ndchsten
springen.

Hirnwall: An den Rand stellen
und unablassig feuern.
Kugeln: lhr stellt Euch nach
oben schieBend unter das Ge-
hirn und weicht den Kugeln so
gut wie moglich aus. Wird’s
eng, darf sich auf den Boden
gelegt werden.

Nun zieht sich das schon be-

siegt geglaubte Gehirn einen
Panzer (iber und verfolgi Euren
Hubschrauber (Normal und
Hard).
Oberendgegner: Von Position
A auf den Monsterkopf schie-
Ben. Greift das Alien mit dem
stacheligen Kopf an, so springt
Ihr hoch, schieBt aber weiter
nach unten. Schwingt er seine
Arme nach oben, bleibt Ihr am
besten, wo Ihr hdngt. Haltet Ihr
lange genug durch, segnet der
Motz das Zeitliche — Super
Contra wurde mal wieder
durchgespielt.

Final Fantasy
Legend 2

Rollenspiel
(Game Boy)

Die Final Fantasy Legend
2-Losung stammt von Chri-
stian Jagow aus Borken. Alle
verzweifelten  Rollenspieler
dirfen mal ein Auge in die lei-
der stark gekiirzte Lésung wer-
fen.
First World

Nachdem lhr Euch mit Eu-
rem Freundeskreis auf die Su-
che nach dem Vater gemacht
habt, verlaBt Euch MrS noch
vor Betreten der Stadt. Nach
diversen Schwdétzchen stattet
lhr der Priesterin Kiim westlich
gelegenen Shrine of Isis einen
Hoflichkeitsbesuch ab. Sie gibt
Euch den Standort der Relics
of Ancient Gods: Vom groBen
Felsen 4 Schritte nach Osten
und 3 nach Siiden. ihrfindetan
diesem Ort 3 MAGI-Steine und
&ffnet mit ihnen das Tor. Redet
mit den beiden Halbtoten und
wetzt wieder zu Ki. Sie kommt
nun mitund auf geht’s zu Ashu-
ra. Unterwegs darf noch in ei-
ner Stadt eingekauft werden.
Seid Ihr angekommen, fix nach
oben gekémpft und das Rhino
plattgemacht (mag iCE absolut
nicht). Jetzt noch schnell die
MAGI’'s aus den Kisten holen
und weg. Ki verlaBt Euch nun
wieder und lhr macht Euch
durch die Sé&ule (Norden)
diinn.
Ashura’s Desert

82

Der Barkeeper in der Stadt
weiB als einziger, wo Ashura’s
Tower steht. Marschiert also
vom Kaktus stdlich der Stadt,
7 Felder dstlich und 7 nach Si-
den. Jetzt immer weiter nach
Siuden. Unterwegs findet lht
noch ein Stédtchen flir manch
interessanten Plausch. Im
Turm selbst befreit Ihr Mask
und holt die Ausristung
(Schrank hinterm Gefangnis).
Mit ihm macht lhr Ashura an
(keinen Zauber!). Den Heiler
der Gruppe vorher mit MAGI
(e) ausstatten. Habt Ihr gesiegt
besucht Ihr Ki. Sie gibt Euch
noch 'nen MAGI-Stein (e).
Giant’s World

Siidlich der Saule liegt eine
Stadt. Ostlich vom Stadtein-
gang trefft Ihr Euren Vater. Er
gibt noch einen MAGI-Stein
(g). Jetztins Geschéft am Ende
des Weges. Jonny erzéhit von
einem Geheimgang (untere
Felsentreppe). In der verlasse-
nen Stadt die Maus untersu-
chen (MAGI-Steine a,h). Nun
das Haus nebenan betreten
und sich den Verkleinerungs-
trank aneignen (Tisch — Uber
Regale).

Ki’s Body

lhr mBt sechs MAGI-Steine
in Ki's Kdrperteilen gefunden
haben (b, d, &, f, g, h) und betre-
tet jetzt erst den Kopf (MAGI c).

Apollo’s World

Apollo schenkt Euch einen
MAGI-Stein (d) und ein Rétsel.
Nordostlich liegt ein ratselhaf-
tes Dorf, das allerlei Hinweise
offenbart. Nordlich des Dorfes
liegen zwei Eingénge. Der un-
tere endet bei einer Truhe, der
obere bei Lynn. Nehmt sie mit.
Dunatis ist nur ein oller Robo-
ter und wirksam mit THUNDER
zu bekampfen. Er hinterlaft
MAGI (&, b, ¢) und einen Heil-
trank. Jetz Lynn nach Hause
bringen. Im stdlichen Dorf mit
dem Wirt reden. Das Auge fin-
det Ihr im Unterwasservulkan
(Landzunge siidlich des Dor-
fes), und noch mehr. Nun zur
Héhle im westliche Gebirge —
MAGI (c, f, g).
Guardian’s Town

Auf der Jukebox "Heroic Tu-
ne” spielen, worauf sich ein
Geheimgang 6ffnet. Uberra-
schung! Nach allem Wirrwarr
die Wachen am Ausgang nie-
derstrecken (MAGI). Vater
kommt nun auch wieder mit.
Am FuB der Saule informiert
Euch ein Wachter (iber Lynn’s
Gefangennahme.
The Dead End

Lynn's Entfiihrer sollte kein
Problem darstellen. Vater
stlirzt sich mutig auf ihn, gibt
Euch vorher aber noch einen
MAGI-Stein. Dem Ninja nehmt
Ihr noch 'nen MAGI-Stein ab. In
Lynn’'s Haus angekommen
kriegt Ihr einen weiteren als
Dankeschon von Lynn’s Mut-
ter.
Venus World

In der Stadt der Gottin Venus
erzéhlt Euch ein Médchen die
traurige  Geschichte ihres
Brdutigams. Im Dorf, auBer-
halb der Stadt, trefft Ihr auf Le-
on, den Brautigam. Er macht
sich groBe Sorgen um sein
Madchen. Auf einen Hinweis
hin, untersucht thr die Kanali-
sation nordlich der Stadt. In
zwei Raumen findet lhr je drei
MAGI-Steine. In der jeweils
rechts unten befindlichen Tru-
he befinden sich Monster — al-
so Finger weg! Versucht lhr
nun Flora zur Flucht zu bewe-
gen, gibt’s ein Erdbeben und
die Ruins of the Ancient Gods
erscheinen ndrdlich des Dor-
fes. Als ihr die MAGI-Steine vor
dem Ausgang einsammelt,
krallt sich der flinke Leon einen
und geht stiften. Daraufhin
mischt Ihr Euch unter die
Hochzeitsgéste und stellt Euch
nach einer ergreifenden Szene
Venus. Diese behandelt Ihr mit
STONE und schon gibt’s aller-
lei MAGI. Leon ist nun auch
wieder glicklich, gibt Euch
den Stein und ab zur nachsten
Welt.
Dragon Race World

In der Stadt im Westen ver-
anstaliet Apollo ein Riesenfest:
Ein Drachenrennen, deren
Teilnehmer MAGI einsetzen.
lhr nehmt am besten den klei-
nen niedlichen Drachen, den
keiner reiten will. Kurz vor dem
Ziel greift Euch die letzte
Mannschaft an, dessen MAGI
(b,c,d.d) den Zugang zur nach-
sten Welt offnet.

Little Japan

In der Stadt siidlich der Sau-
le macht Euch eine Horde wild-
gewordener Hatamotos an, die
von einem zweiten Angriff Ha-
na’s (Tochter des Detektivs) ab-
gehalten wird. Dankbar be-
sucht Ihr sie in der Wohnsied-
lung ostlich der Stadt und er-
fahrtvom Tode ihres Vaters und
vom Bananenschmugglerring.
Sie will ihn rachen und Ihr helft
bereitwillig. Der Héndler in der
Stadt erzdhlt Euch verdangstigt,
daB die néchste Ladung im
Schiffam sidlichen Hafen war-
tet. Dort angekommen, hat Ha-
na den Kahn schon inspiziert.
Nach einigem Hin und Her be-
gleitet Ihr Hana zum Gericht,
um Echigoya anzuklagen.
Doch das Schiff ist leer, Echi-
goya frei. Zuriick in Hana's
Haus, versteckt lhr den ver-
wundeten Kane vor der Polizei
und steigt mit Hana in Echigo-
ya’'s Laden ein. Heimlich hort
Ihr ein Gesprach mit. Ihr stirmt
hinein und werdet, wie erwariet
angegriffen. Greift der erste
Held mit TANK an, gehen fast
alle Attacken der Schldgertrup-
pe ins Leere. Danach macht Ihr
Euch mit Taro auf den Weg
zum westlich gelegenen Bun-
galow des Sho-gun. Liegt er
am Boden, erscheint sein Vater
und fritt personlich gegen
Euch an. Er ist sehr empfind-
lich gegen normale Waifen und
Angriffszauber, aber immun
gegen STONE und DEATH. Mit
dem DRAGON-Schild konnt
lhr Euch gut schiitzen. Nun
noch die MAGI-Steine und...
Dungeon World

In der ersten Truhe des
Nasty-Dungeon lagert schon
ein MAGI-Stein. Im weiteren

- Teil gibt’s jede Menge Waffen

und Ausriistungsgegenstdnde
zu ergatiern. Das VerlieB mit
dem MAGI-Stein wieder ver-
lassen. Dem Geist mit "Ja" ant-

‘worten.

Odins World

Kampft Euch durch den Wal-
halla-Palast bis zu Odin vor
und demonstriert ihm Eure
Starke. Odin ist immun gegen
HYPER, STONE und DEATH,;
aber nicht gegen die normalen
Angriffszauber, FLARE, NU-
KEBOMB und GLASS-Schwert.
Nachdem Odin tot ist, kdnnt Ihr
ihn nicht mehr wiederbeleben.
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MAGI erhaltet Ihr jede Menge.
Dark World

Hier hélt Apollo nun den letz-
ten MAGI-Stein in seinen Hén-
den. Nachdem |hr seinen Ge-
hilfen plattgemacht habt, zau-
bert Apollo alle Eure Freunde
herbei und will ihr Leben ge-

gen die MAGI eintauschen. Ihr -

geht notgedrungen darauf ein.
Jetzt trefft Ihr Euren Vater und
erfahrt allerhand Neues. Zu-
sammen riistet lhr Euch im
westlichen Dorf richtig aus und
kdmpft Euch bis zum Bewa-
cher des letzten MAGI-Steins
vor. Gegen HYPER und DE-
ATH ist erimmun. Bevor lhr ge-
gen Apollo antretet, ordentlich
Erfahrungspunkte sammeln
und gut bewaffnen. Alle Magier
sollten einen HEAL-Stab hal-
ten und einen im Gepéack ha-
ben.
Central Palace

Hier harrt Apollo seiner Eli-
minierung. Er istimmun gegen
STONE, HYPER, DEATH, nor-
male Angriffswaffen und Nah-
kampfwaffen. Mit FLARE, NU-
KEBOMB, GLASS-Schwert
und Fernwaffen guckt er aber

schon éngstlicher aus der Wa-
sche. In den ersten drei Run-
den voll drauthauen. Verwan-
delt er sich, stellt lhr Euch um:
Vater und ein Magier benutzen
jede Runde einen HEAL-Stab,
wéhrend die anderen weiter-
prigeln. Atomisiert lhr seine
Ristung, gibt’'s eine nette
Uberraschung (Vater tot —
doch nicht tot — Isis kommt —
Erdbeben...).

Auf der folgenden Reise soll-
te das Monster ordentliche An-
grifiszauber bekommen. Isis
benutzt am besten immer den
verteidigenden  MAGI-Stein.
Am Ende steht ein Lift und 6st-
lich davon zwei Maschinen,
von denen Ihr eine als letzten
Gegner demontieren muiBt. Sie
stort sich nicht an DEATH,
STONE und HYPER, ist gegen
normale Angriffe wehrlos.

Zuerst die vier Kanonen weg-
putzen und dann das Gerlst.
Zwischendurch des ofteren
HEAL benutzen.

Nach der Schlacht unterhal-
tet lhr Euch mit Isis, nehmt den
Aufzug und genieBt die Endse-
guenz.

Final Fantasy
Legend 2

(Game Boy)
Adventure

Christian Jagow gehort zu
den Game-Boy-Besitzern, die
uns fast schon regelméaBig mit
Tips und Hilfestellungen ver-
sorgen. Mit seiner Komplettlo-
sung zu "Final Fantasy Adven-
ture” traf er ins Schwarze:
Nicht zuletzt dank seiner Grund-
riBkarten ist dieses Vorzeige-
modul auch fur Rollenspielan-
fanger kein Stolperstein mehr.

Aus dem SchloB des Dark
Lords entkommt lhr zu Beginn
des Abenteuers durch den Ein-
gang der Arena; diesen Weg
schlagt lhr ein, sobald Euch
der sterbende Willy vom Baum
der Magie und Bogard, dem
Gemma-Rittern, erzdhlt hat.
Am Wasserfall, wo Ihr Bogard
treffen solitet, belauscht lhr ein
Gespréach zwischen dem Dark
Lord und seinem Hofmagier
Julius: Angeblich besitzt ein
Madchen den Schliissel zum
Baum der Magie. Doch Ihr wer-
det entdeckt und den Wasser-
fall hinuntergestitzi. Da Hel-
den solche Unfalle grundsétz-
lich Uberleben, konnt lhr Euch
danach eine Abenteuergrund-

My Sonderheft Tips & Tricks 2

ausstattung in Topple besor-
gen. Heiltrank und Dietriche
ersetzt lhr von nun an regelma-
Big, sobald sie zur Neige ge-
hen. Ein junge Frau, die Ihr auf-
lest und zu Bogard fiihrt, wird
eventuelle Wunden (auf héfli-
che Anfrage) heilen. Bogard
selbst redet nur mit Euch, daer
ein Schmuckstiick Eurer Be-
gleiterin erkennt. Um weitere
Informationen einzuholen,
werden wir zu einem gewissen
Cibba nach Wendel geschickt.
Mit der Spitzhacke (im anlie-
genden Raum), kénnt |hr eine
Hoéhle im 6&stlichen Gebirge
freirdumen. Hinter dem Gebir-
ge kauft Ihr eine Ampulle Ge-
gengift; danach geht’s in.einen
monsterverseuchten  Sumpf.
Waéhrend der Reise findet Ihr
Ubrigens bei Ketts eine Schlaf-
gelegenheit. Eure Begleiterin
bringt Euch bei dieser Gele-
genheit gleich den Cure-
Zauber bei — in der Nacht wird
sie dann jedoch entfiihri.
Nehmt den Bronzeschlissel
der Lizards im sidlichen
Sumpf und betretet damit die

Hoéhle im Nordosten. Auf unse-
ren Karten seht Ihr Gbrigens al-
le wichtigen Orte und Energie-
spender mit einem ”!” verse-
hen. Inder Héhle trefft lhr unter
anderem auf einen freundli-
chen Alten und findet eine Si-
chel, mit der sich hinderliche
Pflanzen beseitigen lassen.
Dem Endgegner greift Ihr von
einem Standpunkt direkt (iber
oder unter seinen zwei Képfen;
achtet nur darauf, im richtigen
Augenblick zuzuschlagen. Ak-
tiviert dabei den Cure-Zauber.
Mit dem gefunden Spiegel tre-
tet lhr dem Portier des Ketts
entgegen, der sich daraufhin
prompt in einen Werwalf ver-

wandelt. Ein Feuerball und dte-

Sache ist erledigt..

lhr kénnt nun das Verhes be-
treten und Uberwindet mit ei-
ner gefunden Kette (die Ihr um
einen Pfahl schlagt) allerlei
Hindernisse. Habt lhr Eure Ge-
fahrtin befreit, miaBt lhr den
Obervampir besiegen: Bleibt

" wahrend des Kampfes in Be-

wegung und setzt den Fire-
Zauber beharrlich ein. Im Falle
eines Sieges winkt neben dem
Leben auch ein Sleep-Spruch.
Mit der Sichel kdmpft Ihr
Euch durch den siidlichen
Sumpf und landet schlieBlich
in Wendel. Bei Cibba, dem Se-
her, erfahrt lhr via Hologramm
eine ganze Menge lber Eure
Begleiterin und lhr Amulett,
das sich als der Schilissel zum
Baum der Magie entpuppt.
Dann wird das ungliickliche
Madchen ein weiteres Mal ent-
flhrt. Julius, der Zauberer, ver-
schleppt sie in sein Luftschiff.
Nach Besuchen in der Zwer-
genhdhle und in der Silbermi-
ne (dort wendet Ihr gekauftes
Schmierdl an der verrosteten
Lore an, verstellt wihrend der
Fahrt mit der Kette zwei Wei-
chen und stilirzt schlieflich in
einen Abgrund), werdet lhr von
Watts aufgegabelt und von sei-
nem Trddlerladen versorgt.
Beim Endgegner, der Rie-
senschlange stellt Ihr Euch in
die linke obere Ecke und lauft
in dem Moment auf das Haupt
des Monsters zu, in dem lhr
sicher seid, vom Schwanz
nicht getroffen zu werden. Aus
dem danach gefundenen Sil-
ber fertigt Watts schmucke Rii-
stungen und Schwerter, die Ihr
jedoch nur gegen Bezahlung
(in den Zwergenhdhlen) erste-
hen kénnt. Habt lhr den Gaia-
PaB Gberwandert, schlieBt sich
Euch Bogard an. Das Méd-
chen findet Ihr wie erwartet im
Luftschiff, kann jedoch nicht
befreit werden. Erst als das
Schiff bereits wieder gestartet
ist, gelingt es lhr, Euch das
Amulett zuzuwerfen. Da befin-

det lhr Euch jedoch leider
schon wieder im freien Fall. Ju-
lius hat Euch aus seinem Schiff
geworfen!

Da Ihr jedoch ein waschech-
ter Videospielheld seid, ist fiir
Euren Aufprall schon ein Stroh-
dach reserviert, durch das lhr
unverletzt den Erdboden er-
reicht. Von einer alten Freun-
din wird Euch wahrend Eurer
BewuBtlosigkeit das Amulett
abgenommen. In Menos er-
fahrt Ihr, daB sich Amanda in
letzter Zeit sehr seltsam ver-
hélt; Ihr beschlieBt lhrem Bru-
der Lester, der als Musiker in
Jadd lebt, einen Besuch abzu-
statten. Auf der Reise dorthin
schlieBt sich Euch ein Vogel-
waise an. Er akzeptiert Euch
als Ersatzmutter und stelit sich
auf Wunsch sogar als Reittier
zu Verfigung. Jadd liegt im
nordwestlichen Teil der Wiiste
und ist so schnell erreicht. Dort
erfahrt lhr, daB lhr Medusen-
Trénen bendtigt, um Lester von
einem Fluch zu befreien — ein
kleiner Junge verrdt Euch ge-
gen einen Beutel Drachenkral-
len (gibt's in der Wiiste) den
Aufenthaltsort einer Medusa.
Im Versteck in der siidwestli-
chen Oase (zwei Palmen mar-
kieren die Stelle) begegnet
Euch Amanda, die erklart
Euch, den Anhénger nur fir
die Rettung ihres Bruders ge-
mopst zu haben. Leider hat sie
das Amulett schon Davias,
dem bitterbdsen Despoten von
Jadd ausgehandigt...

Einen gefundenen Ice-Zau-
berspruch wendet lhr auf ein
Monster an, das lhr danach auf
einen Offnungsmechnlsmus
(Bodenplatte!) schiebt. Hinter
der sich 6ffnenden T{r erwar-
tet Euch die Medusa: Bleibt in
Bewegung und auf sicheren
Abstand. Mit Heil- und Feuer-
ballzauber beendet lhr den
Kampf erfolgreich; leider 1aBt
die Medusa keine Trédne zu-
rick. Dafur verwandelt sich die
verwundete Amanda in eine
Medusa, wird von Euch getotet
und weint eine letzte Trdne. Le-

_ster wird errettet und Amanda

geracht: Hinter einer eisigen
Barriere ist Davias vor Euren
Feuerattacken geschitzt.
Bleibt in Bewegung und tdtet
Davias mit Eurer geschleuder-
ten Waffe, sobald Eure Willens-
kraft auf Maximum ist. Dank
Lesters Hilfe kéinnt Ihr das Fel-
sengebirge erklimmen, eine
Riesenkrabbe toten und Euch
in einer Hoéhle ordentlich ver-
laufen: Auf den Karten sind alle
Ausgéange, die Euch zum Star-
traum teleportieren mit einem
Pfeil gekennzeichnet. Dem
Golem solltet Ihr aus dem Weg
gehen und statt dessen einen
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Zyklopen verpriigeln. Er hin-
terlaBt einen Morgenstern den
lhr gegen den Golem einset-
zen konnt. In einem Geheim-
gang taucht lhr nahe dem
SchloB des Dark Lords wieder
auf. Nach einem Zwischen-
spiel mit Chimére steigt Ihr ge-
meinsam mit dem befreiten
Méadchen den linken SchloB-
turm hinauf. Dort soll das Amu-
lett von Davias an den Dark
Lord geliefert worden sein.
Dark Lord bek&mpft Ihr am be-
sten mit dem Blutschwert —
der erbeutete Anhdnger ent-
puppt sich jedoch leider als
Falschung. Darliber hinaus
bezaubert Julius Eure Beglei-
terin, der Wasserfall beginnt
riickwarts zu laufen und Ilhr
werdet durch die Luft ge-
schleudert. Ihr erwacht in der
Kristallwiiste und reitet auf Eu-
rem Vogel in die Stadt Ish. Dort
werdet Ihr geheilt und Dr. Bo-
wow ersetzt die gebrochenen
Beine Eures gefiederten
Freundes durch Mechanis-
men, die ihn auch zum
Schwimmen befahigen. Bo-
gard befindet sich (brigens
- ebenfalls in Ish und berichtet,
daB Julius nur mit einem legen-
dédren Schwert besiegt werden
kann. Ihr versucht Cibba zu be-
fragen und reist deshalb Uber
Wendel nach Lorim. Dort ist
bereits die gesamte Bevolke-
rung von Julius’ Helfern vereist
worden, Den Anfiihrer Kari fin-
det Ihr in einer Hohle im nérdli-
chen Schneefeld. Stellt Euch
in die zweite Nische von links
und schlagt Kari von unten mit
der Flammenpeitsche. Bewegt
er sich nach unten, rennt lhr
senkrecht nach oben. Er hin-
terlaBt nach seinem Exitus sein
Eisschwert und in Lorim be-
ginnt alles aufzutauen. lhr er-
haltet von Cibba einen knochi-
gen Schlissel und begebt
Euch in die Héhle der treiben-
den Steine, (Cave of the Floa-
ting Rocks) um Excalibur zu
bergen. Auf dem Riicken Eu-
res Vogels schwimmt lhr bei
der Ammonite Coast in die
FluBmiindung. Begebt Euch
am nachsten Pier an Land. Mit
dem Fire-Spruch verjagt lhr ei-
ne aufdringliche Krake und ge-
langt zu drei Tiren. Die rechte
bringt Euch weiter. Oben ange-
kommen besiegt lhr das Ober-
monster mit dem Gewitter-
speer, dem Cure-Heilspruch
und der richtigen Taktik (viel
SpaB). Das verrostete Schwert,
das Ihr nach dem Sieg erhaliet,
entfaltet nach Cibbas Aussa-
gen seine wahre Macht erst
spater. Ihr miiBt es dazu in der
Ruinenhéhle in der Kristallwi-
ste benilitzen. Um den Eingang
zu offnen bendétigt Ihr jedoch
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Dime Towers: Fragezeichen . Ej
kennzeichnen die antiken Steintafeln.
Das letzte Kapitel: Alle Teleporter LEUEL,E m —
*  sind mit einem "T” gekennzeichnet. el e T

K. Osterlehner aus Miin-
chen hat nicht nur alle Missio-
nen aus 688 Attack Sub durch-
gespielt, sondern auch ein
paar generelle Tips auf Lager.
Hier sein "kleiner Atom-U-Boot-
Fihrer”:

Seit sich die Sowjetunion
aufgeldst hat, ist der Konflikt
aus ”688 Attack Sub” histo-
risch. Es wurde zu den Zeiten
programmiert, als der kalte
Krieg noch eine heife Sache
war, die Russen finster blickten
und amerikanische Spielefir-
men ein klar definiertes Feind-
bild hatten. Das ist gottlob vor-
bei.

. Worum geht’s nun? Ganz
einfach. Als Kommandant ei-
nes atomgetriebenen Unter-
seeboots befehligt Ihr alle Sta-
tionen. Ziel ist es, jede feindli-
che Bruttoregistertonne, die
lhr aufspliren kénnt, wirksam
zu bekdmpfen und im Endef-
fekt zu versenken.

EA
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Punkte

Den Aspiranten erwarten
zehn Missionen in 688 Attack
Sub”. Jede gibt euch das Kom-
mando (ber die USS Los An-
geles aus der 688er Klasse
oder Gber die USS Dallas aus
der 700er Klasse. Um politisch
ausgeglichen zu bleiben,
kénnt Ihr ab und an ein Alfa
kommandieren, den Stolz der
russischen Kriegsmarine.
Wenn ihr siegt, gibt’s Heimat-
urlaub, einen Haufen Punkte,
Ruhm und Ehre. Wenn nicht,
zieht Ihr den Zorn des Kom-
mandanten auf Euch oder
werdet Fischfutter.
Amerikanische Waffen:
Mark 48 ADCAP Torpedo:

ADCAP steht fir "advanced
capabilities” (erweiterte Fahig-

keiten). Die hat er auch. Er ist
mit 52.5 Knoten schneller als
das fixeste russische U-Boot
und bringt 267 Kilogramm
Sprengstoff ins Ziel.

Harpoon Submarine-Launched
Cruise Missile:

Die Harpoon kann man erst
abfeuern, wenn man auf Seh-
rohrtiefe ist und die genaue Po-
sition des Ziels vor Augen hat.
Wenn die Harpoon einmal ge-
startet ist, fliegt sei mit Mach
0,9 aufihr Ziel zu und I4Bt einen
570 Pfund schweren Spreng-
kopf fallen.

Sea Lance ASW Stand-Off
Weapon:

Die Sealance ist eine Kombi-
nation aus Rakete und Torpe-
do. Einmal abgefeuert, fliegt
sie, bis sie in die Gegend des

powertips

den Nuke-Zauberspruch. |hr
begebt Euch nun zu einem
Lich, der in einem Versteck in
der Palmenwiste (nérdlich der
Kristallwiiste) haust. Er wirft
mit Totenképfen, Ihr lauft je-
doch beharrlich um in herum
und versucht ihm jeweils von
hinten eins Uberzubraten. Mit
Nuke zerstért Ihr ein auffallend
klingendes Kristall im nérdli-
chen Teil der entsprechenden
Wiiste, der den Eingang in die
Ruinenenhéhle freigiebt. Mit
Feuerbéllen oder der Axt des
Zeus nehmt lhr eine Riesen-
ameise auseinander und stellt
Euch mit dem verrosteten
Schwert auf eine bestimmte
Bodenplatte. Das Schwert gibt
sich zu erkennenund der Dime
Tower wachst in der westlichen
Wiiste aus dem Boden. Im In-
neren begriBt Euch ein Robo-
ter, Marcie regeneriert lhre Ma-
gie und Ihr besteigt den Turm.
Julius’ Haustier Garuda ist
schnell besiegt; leider droht
nun der ganze Turm aus der
Balance zu geraten und umzu-
stlirzen. Marcie rettet Euch,
muB jedoch selbst das Leben
dabei lassen...

Ihr kommt beim SchloB des
Dark Lords zu Euch, lauft dies-
mal jedoch daran vorbei und
schreitet durch den Wasserfall.

Nachdem lhr den Shrine of
the Tree of Mana hinter Euch
gelassen habt (und das ein
oder andere verlorengegange-
ne Elexier eines Samurais auf-
gesammelt habt), besiegt lhr
fiir jedes Stockwerk genau ei-
nen Drachen. Mit dem frisch
entstandenen Excalibur geht’s
danach in den finalen Kampf.

Ziels kommt. Sobald sie wieder
im Wasser ist, verwandelt sie
sich in einen Torpedo, der sein
Ziel sucht und vernichtet. Die
technischen Daten dieser Waf-
fe sind immer noch geheim.

Sowjetische (GUS ?) Waffen:
Type 53 Torpedo:

Der Standard der russi-

‘schen Armee. Er ist mit seinen

475 Knoten ein wenig langsa-
mer als der Mark 48, aber seine
maximale Sprengkraft ist mit
400 Kilogramm weitaus defti- .
ger. Glick gehabt — mehr
kommt auf euch nicht zuge-
saust.

Viel Larm um nichts

Wenn ein Torpedos an-
zischt, kénnt ihr einen Noise-
maker abwerfen. Er macht das,
was sein Name sagt: Krach.
Damit zieht er Torpedos ma-
gisch an, so daB man sich leise
aus dem Staub machen kann.
Meistens.
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Freund oder Feind?

Die meistgestellte Frage im
Spiel. Jedes Szenario hat ein
paar freundliche und feindli-
che Schiffe auf Lager, die ihr
mit dem Sonar auseinander-
halten sollt. Mit etwas Erfah-
rung erkennt man die Sonar-
muster auf einen Blick.
Strategie

Allgemeine Strategien

Leiser! Tiefer!

Da 300 FuB unter Wasser
selten ein PreBlufthammer ru-
mort, kann ein Gerdusch tod-
lich sein. Euer U-Boot macht
um so mehr LArm, je schneller
lhr fahrt — oder beschleunigt.
Es macht mehr Krach, wenn
Ihr von % auf das Maximum
dreht, als wenn Ihr von % auf %
hochfahrt. Wenn Ihr beschleu-
nigt, dann bitte etappenweise.
Wenn lhr von Null auf STD
kommen wollt, stellt erst auf %.
Wartet, bis das Boot 8,4 Knoten
aufgenommen hat, Dann setzt
die Geschwindigkeit auf % und
so weiter, bis Thr STD erreicht.

Das genaue Gegenteil gilt
flirs Abbremsen. Es ist egal,
wie schnell man ist, wenn man
stoppt, macht das keinen
Larm. Die Taktik ist gut, um
feindliche Zerstorer zu verwir-
ren: Volle Fahrt mit viel L&rm
(um nichts..), dann ruckartig
auf Null bremsen und treiben
lassen. Der Feind verliert den
Kontakt und sucht da, wo er
Euch das letzte Mal gehdrt hat.

Greift nie mit voller Ge-
schwindigkeit an. Benutzt lie-
berdie ""Dive und Drift”’-Taktik.
Taucht tief und schnell bis zum
Angriffsgebiet, dann werdet
langsamer und taucht auf. So-
bald ihr die Ziele vor euch seht,
haltet die Motoren auf % und
versteckt Euch unter der Ther-
malschicht.

Die hohe Kunst des Ortens
Der Feind:

U-Boote kénnen nicht nach
hinten "sehen” — das Schrau-
bengerdusch macht eine Or-
tung unmoglich. Man hat die
besten Chancen, etwas zu er-
kennen, wenn sie direkt aufein
Ziel zusteuern: Die meisten
Sensoren sitzen vorne im Bug.
Haltet Euch den Riicken frei,
indem ihr um 180 Grad dreht
und wartet, ob Euch was ande-
res auBer frischem Fisch nach-
schwimmt. Wenn ja, bekommt
lhr einen Kontakt ("X"). Macht
das ofters, wenn lhr einen wei-
ten Weg ins Zielgebiet habt.
Wenn Zeit ist, dreht lhr Euch
vor dem Angriff noch einmal —
sicher ist sicher.

Die Gerduschanalyse mit-
tels Sonar ist das wichtigste In-
strument im Spiel. I|hr muBt
nichtwarten, bis Ihr eine Besta-
tigung des Ziels bekommt. lhr
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muBt kein aktiven Sonar-
“Ping” loslassen und so die
Position des Boots verraten.
Analysiert jeden Kontakt und
achtetdarauf, wo die "Spitzen”
sitzen.

Wenn |hr keine genaue Pei-
lung habt, kénnt lhr schatzen,
wie weit der Feind entfernt ist.
Wenn er schnell seinen Kurs
andert, ist er nah dran. Wenn
der Kurs fast immer gleich
bleibt, ister weit weg. Der einzi-
ge Fall, wo die Rechnung nicht
aufgeht: Beide Boote fahren
aufeinander zu oder halten
denselben Kurs (kommt selten
vor).

Suchen und Zerstéren

Das gute, altmodische Duell:
Zwei grimmige Kapitane ste-
hen sich gegenliber, die Hand
am Torpedo und knurren, bis
einer zieht. Die Binsenweisheit
"Wer zuerst schieBt, schieBt
am Besten”, stimmt auch hier.

Wahrend solcher U-Boot-
Duelle verliert man seinen
Gegner schnell vom Schirm.
Eine gute Taktik ist es, einen
Torpedo nach dem Gegner zu
feuern und zu beobachten, wo-
hin er geht. Wenn er keinen
"Ping” macht und die Ge-
schwindigkeit beibehalt, sucht
er das feindliche U-Boot. Die
Taktik sollte man sich sparen,
wenn eigene Schiffe in der Na-
he sind, aufier, man will sie mit
Gewalt versenken.

Bei Oberflachenzielen halt
man sich in der Tiefe verbor-
gen und schieBt Torpedos in
einen angesteckten Suchradi-

us. Wenn die Torpedos ein Ziel -

entdecken, solltet |hr darauf
zusteuern und auftauchen.
Verfolgt die Torpedos und Ihr
wiBt, wo die Feinde stecken!
Wenn lhr aktives Sonar be-
nutzt, laBt zwei ”Pings” in Fol-
ge los, um alles zu identifizie-
ren, was in der Nahe paddelt.
LaBt Ihr nureinen Pinglos, seht
lhr noch nicht alles. Pings ha-
ben einen Nachteil: Die Mann-

_schaft kénnte gleich Can-Can

auf dem Oberdeck tanzen, so
unaufféllig ist das. Zieht Zer-
stérer an wie Dreck die Flie-
gen. Benutzt aktiven Sonar nur
in Notlagen, wenn es darauf
ankommt, genau zu wissen,
was sich wo versteckt.
Torpedotaktiken

O.K. Das Ding kommt mit
475 Knoten auf euch zu. Was
tun? Es sieht nicht rosig aus:
Torpedos kénnen das Boot
ausmandvrieren. Sie sind
schneller und vor allem hél-
lisch tddlich. Ihr miBt also
schlauer sein. Auskurven ist
moglich, aber riskant.

Behaltet den Torpedo im Au-
ge und wartet, bis er Eure Tiefe
erreicht hat. Sein Kurs ist stetig

und direkt auf das Boot zu, die
Geschwindigkeit steigt. Startet
einen Noisemaker, bremst ab.
Verandert die Tiefe: entweder
hoch oder runter. Wenn der
Noisemaker funktioniert, bleibt
der Torpedo auf dem gleichen
Kurs in der gleichen Tiefe. War-
tet, bis der Torpedo am Noise-
maker dran ist. Wenn er dann
noch ”"Ping” macht, sieht’s
schlecht aus.

Versucht die zweite Taktik.
Taucht so tief Ihr kénnt und
wartet auf den Torpedo. Laft ei-
nen Noisemaker steigen.
Taucht schnell nach oben und
kreuzt so viele Thermalschich-

ten, wie nur moglich.

Die dritte Taktik ist riskant,
aber effektiv: Man locke den
Torpedo an die Oberfl&che, da-
mit er sich ein Oberflachenziel
(sprich: Schiff) suchen kann.
Das ist das riskanteste und
spektakularste Mandver.

Wenn Torpedos im Wasser
sind, schaltet ihr die VergroBe-
rung auf Maximum (Zoom Le-
vel 1 oder 2) und |aBt die Finger
von der Zeitkompession. So
kénnt inr den Weg des Torpe-
dos und den des Schiffs verfol-
gen. Viel SpaB beim diimpeln
und allzeit eine Hand breit
Wasser unterm Reaktor!

Starflight

(Mega Drive)

Von Klaus Haller aus Bre-
genz kommen ein paar hib-
sche Tips zu diesem Welt-
raumspektakel. Er weiB, wo
sich die Artifakte befinden, was
sie bewirken und wie die Koor-
dinaten der Hyperraumrouten
sind.

Am schnellsten macht man
Geld, indem man die Mann-
schaft auf einen Humanoiden
beschrénkt, 16 Frachtkapseln
flr das Schiff kauft und sein TV
mit Extrachargers und dem
Device bestlckt. Damit raumt
man den ersten Planeten des

eigenen Systems ab. Mit die-
sem Geld kauft man Triebwer-
ke der Klasse 5, tankt auf und
fliegt zur Kontinuumsstromung
bei 50,99; den Planeten des
Systems 248,1 kann man auf
diese Weise mindestens fiinf-
mal besuchen und ihn umgra-
ben; er besteht fast nur aus
Gold und Plutonium. Man soll-
te sich bald den Tesseract be-
sorgen, um Treibstoff zu spa-
ren und den Red Cylinder um
Artefakte leichter auffinden zu
kénnen. Noch einige rohstof-
freiche Planeten: 165,84,

Flat Device Stutzpunkt

teleportiert im Notfall vom TV zum Schiff

Whinning Orb  Stitzpunkt

macht Spemings unterwiirfig
Dodecahedron 118,146 4.Planet 16 S, 20 W
blockiert die eigenen Wafien.
(schnell verkaufen)
Focusing stone 81,98 1.Planet 40 S, 120 W
(An Velox verkaufen)

Black egg 234,20 2.Planet 35 S, 99 E
zerstort Planeten
Black egg 143,115 1.Planct 28 N 4 E

zerstdrt Planeten

Crystal pearl

56,144 1.Planet 28 N 13 W

teleportiert bei drohender Zerstérung des

Schiffes.
Shimmering
ball
Rod device

68.66 1.Planet 12 N 32 E
Identifiziert automatisch fremde Raumschiffe.
180,124 2.Planet 59 N 22 E

Verstart Laserstrahlen.

Hypercube

215,86 3.Planet 12 N 104 W

Zeigt in der Starmap fremde Schiffe an.

Ring device

215,86 4.Planet 30 N OW/E

Zeigt Kontinuumis-Strémungen in Starmap.

Red cylinder

112,200 3.Planet 59 N 64 W

Zeigt Artefakte, die sich auf Planeten
befinden, auf der Landmap.

Tesseract

18,50 5.Planet 15 N 44 W

Erhéht generell die Leistungsfahigkeit des

Schiffes.
Crystal cone

20,198 1.Planet 29 S 556 W

Ortet den Steuernexus des Kristallplaneten.

Crystal orb

132,165 1.Planet 44 N 14 E

Srhaltet das Schutzsystem um den Kristall-

planeten aus.
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5.Planet; 112,200; 3.Planet;
128,33; 2.Planet 143,115;
2.Planet; 180,120; 1.Planet;
226,167; 1.& 4.Planet; 217,88;
4.Planet;

Garzurtoiden kann man nur
mit dem Rod-device-verstark-
ten Laser bezwingen, im Ubri-
gen sollte man sich mit Frem-
den versténdigen, oder fllich-

ten und Bomben fallen lassen.
Es empfiehlt sich die Crystal
orb zu besitzen, da einem fast
nichts mehr passieren kann.
Ach ja! Tiere jagen macht sich
sehr bezahlt. Alles was fliegt
bringt mindestens 500 MUs,
manche Arten sogar 1500
MUs. Da kédnnen wir nur noch
einen guten Flug wiinschen.

Hohle Wisdom Level —1

Shining in the
Darkness

(Mega Drive)

Hihle Wisdom Level

Bjorn Eickvonder aus Nim-
brecht zeichnete wunderbare
Karten zum Rollenspiel-Epos
Shining in the Darkness. Die
unteren Hoéhlen ”Strength”
und ”Courage” sind nicht dar-
gestellt, da sie nur einfache
Verbindungswege darstellen.
Folgende Punkte sind eben-
falls zu beachten:

— Nach jedem Level unbe-
dingt samtliche Personen in
der Taverne und im SchloB be-
fragen. Sie geben Euch stets

powertfips

Proper Level 2 .

i=Fenutze Onrb
of Truth
J=Jdessa, Rune

Hey
F=False Idol
M=Nische

sich Gifter
vor

neue Informationen und teil-
weise wichtige Gegenstinde.
Auch immer wieder das Ange-
bot in den Laden kontrollieren.
— Um den Endgegner zu be-
zwingen, sollten alle Charakte-
re mindestens Level 50 er-
reicht haben. Den "Heal Ring”,
”Magic Ring” und die "Miracle
Herbs” auf jeden Fall mitneh-
men. Die erste Erscheinungs-
form des Obermotzes mit her-
kommlichen Waffen nieder-
metzeln, da spéter kraftig Ma-
gie bendtigt wird.

Zeichenerkldrun
Cloffene Falltin{(Deckel

HTiv , nur in Pfeilrichtung durchgehbar

ittex
OFallti{Boden?l
ETreppe

ZEingang

Laffen des Lichts
xKiste

tHand,dffnet sich wenn man den Orb
of Truth benutzt.

s€peicherplatz(fiir Medallion)
Glbrehscheibe
aomnote Tun(Ziel)

HMand,die verschwinden kann

Hohle Courage Level O

G=Gegnen .
H Orb of

Trwth
- .
= n = T —
"y
Proper Level 1
G=Gegnen
1=Hand

verschwin—
de t, wenn
man die
Trial Str.
geschafft
hat.
2=Hohle St»r.
3=Hohle Cou.
4=-Hibhle Tou.
S9=Hohle His=.
e=Aufgang n.
Proper L.2

A
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Proper Level 3

M=Mystic Rope
] (klettern
dumn ch

of fene
Fall tiiren?

F=Prinzessin

G=Gegnenr

C=Cell Kewy
(dffnet
Gitterl

EG=Endgegnexnr

l=-lacscengeict
(Gibt volle
HPF uw. HMP,
Vial be-
nutzenl

Might & Magic

(Mega Drive)

Die beiden Rollenspielfans
Reiner und Ralf Ziller aus
Kirchheim erknobelten fir
Euch einige Tips zum Rollen-
spielhammer ”Might & Magic”
auf dem Mega Drive.

Die groBen Gegner der Ju-
ror’'s Quest besiegt man am be-
sten, wenn man erst vor ihnen
weglduft (RUN), dann wieder
zurtickgeht und sich dann vor
ihnen versteckt (HIDE). Damit
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hat man den Quest erfillt, und
jeder erhalt finf Millionen Ex-
perience Points.
Yekob und Yebmug

Im Tower of Mercy nimmt
man die Tiren in folgender
Reihenfolge: 2, 2, 4, 6, 6, 12
und A, D, F, I. Um an den lron
Wizards ohne Probleme vorbei-
zukommen, erst mit RUN flie-
hen und dann wieder mit HIDE
an ihnen vorbeischleichen.

Um Yekob aus seinem Force
Field zu befreien, links 64 und
rechts 32 eingeben.

Im Dark Keep: Tiiren 1, 3, 1,
1,9,12und A, C, G, |

Be| Yemug nun links 23 und
rechts 46 eingeben, um ihn zu
befreien.

Um den Castle Key zu erhal-

ten, miBt Ihr in allen Tempeln |

spenden. Im letzten erhaltet Ihr
dann einen "Fe Farthing” mit
dem man an der Feldecarp
Fountain (Middlegate (15:15))
den Schliissel bekommt.

In B1 (15:13) warten Holzfal-
ler, die einen Wettkampf anbie-
ten. Als Preis winkt ein "Instant
Keep” (S 5/4 — Shelter). Um zu
gewinnen, vorher die magi-

schen Frichte D2 (1/12) essen.

Sie setzen Might auf 200.

Ein Teich, der die Hitpoints
aller Charaktere auf 150 setzt
(rauf bzw. runter ), befindet
sich in C4 (9/14). Tote erhalten
ebenfalls 150 HP, zu denen bei
einer Wiederbelegung die nor-
malen Hitpoints addiert wer-
den.

Die Quelle bei A3.(1113) er-
héht die Geschwindigkeit je-
weils um 25. Man kann aber
maximal nur 255 Speed ha-
ben. Die Quelle nebenan ist
vergiftet — davon fernhalten.

Bei E2 (11/9) ist eine Quelle,
die alle Statistics auf 200 und
den Level auf 50 setzt. Sie wird
rundherum von Monstern be-
wacht. Um die Quelle beim
ndchsten Mal einfacher zu er-
reichen, Lloyd’s Quest (S 2/6)
benutzen. Ihr solltet Euch von
der Quelle mit FLY entfernen,
um den Monstern aus dem
Weg zu gehen.

Ein Baum, der bei allen Cha-
rakteren Food auf 40 setzt, be-
findet sich in E2 (3/7).

Um in die Zeit reisen zu kon-
nen, maBt Thr Sherman in B4
(10A) abholen und zu Lord Pea-
body bringen. Dann wahlt lhr
bei der Zeitmaschine Era 8 an,

Hier alle Orte
an denen man
Zauberspriiche findet:

S21 Middlegate (10/2)
S2/6 Coraks Cave (7/11)
S3/6 Sandsobar (7/4)
S5/2 C1 (1/8)
S71 A2 (15/11)
S9/3 D1 (5/6)
S9/4 Gemmaker Vule.(3/3)
C2/3 C3 (1/9)
C3/6 C2 (111)
C4/2 A1 (8/8)
C5/1 A1 (1/14)
C5/3 B4 (81)
C6/1 E4 (8/8)
C6/4 A4 (11)
C6/5 A4 (8/8)
C71 E4 (141)
C8M1 E1 (1414)
C8/2 E1 (8/8)
C9/2 C1 (5/5)
C91 Druids P.
Cavern (15114)

begebt Euch nach C2 (14/8)
und holt Euch in Xabran bei
(6/2), (6/14), (15/0) und (15/15)
die vier Digks. Danach geht Ihr
im 10. Jahrhundert in die Ele-
mental Planes Earth (8/8), Fire
(4/4), Air (11/7) und Water
(10/10). Nun hat man die vier
Talons. Den Orb bekommt man,
indem man in Pinehurst (7/6),
Luxus Palace (0/6), Hillstone
(6113) und Woodhaven (2/11)
die Teile abholt und dann in
Dawns Cavern (10/15) den Orb.
Jetzt wieder Era 8, einen
Schritt nach Norden und King
Kalohn den Orb sowie die Ta-
lons geben. Nun in der Zukunft
King Kalohn besuchen und in
die Square Lake Cavern WAFE
eingeben.

Das SchluBrétsel 16st man
mit folgender Tabelle und den
nebenstehenden Zeilen:

Buchstabe 1 2 3 4 5 6 7 8
Zeile 1 1 1 1 2 3 3 1
Wort 3 b 1 5 5 2 2 1
Buchstabe 1 3 2 5 1 5 6 2

Die Codierung stammt aus folgendem Text:

We, the people of Terra, in

order to form a more perfect
union, established justice,

insure domestic tranquility,
provide for the common defense...

e
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Stapelweise  Sonic-Karten
erhielten wir von Alexis Bolle
aus Berlin. "Leider” werden
mit ihnen nur die ersten drei
Levels abgedeckt.

In jedem der ersten drei Zo-
nen kann man sich zwei Extra-
leben holen; allein im ersten
Act gibt es mehr als 200 Ringe.
Den (nicht gesprungenen!)
Spin-Attack sollte man jedoch
auf Lager haben, um zu tberle-
ben. Also brav trainieren, be-
vor lhr Euch auf die Reise
macht.

In der ersten Wetlt durften so-
wohl der bdse Dr. Robotnik (auf
eine der beiden Plattformen
stellen, ihn anspringen und die
Kette “durchspringen” wenn
sich die Kugel auf Euch zube-
wegt), als auch die 200 Ringe
kein Problem sein; deshalb
gibt’s hierzu auch keine Karten
oder Skizzen.

In Zone 2 sind drei Extrale-
ben versteckt (in jedem Act ge-
nau eines). Habt Ihr den Lava-
see im ersten Act auf den her-
untergeplumpsten Quadern
Oberquert, kommt Ihr zu einem
Fallgitter. Darunter befinden
sich vier Ringe. Aufsammeln
und durch einen Geheimgang
in der linken Wand weitere 40
Ringe und ein Extraleben er-
gattern.

Im zweiten Act durchquert
Ihr den Lavasee auf Lavafonté-
nen. Von der dritten Fontidne
muBB man bekanntlich nach
oben wegspringen, um weiter-
zukommen. Falls Ihr lieber auf
dem Quader weiterschwimmt,
kommt Ihr am Ende des Sees
ebenfalls zu einem Geheim-
gang. Betretet den Gang und
weitere 20 Ringe plus ein Ex-
traleben sind Euer.

Fir Highscore-Freaks bietet
dieser Act ebenfalls ein nettes
Feature: In der Mitte der Run-
de, einige Bildschirme nach
dem Extraleben und einem La-
ternenpfahl, gibt's zwei Barrie-
ren bestehend aus 17 Steinen.
Mittels geschicktem Abtragen
derselben kénnt lhr 32000
Punkte erreichen. Nach Ver-
lust eines Lebens kénnt lhr von
der Laterne aus umgehend ein
neues holen; astronomische
Punktezahlen sind so kein Pro-
blem mehr.

Auf zum dritten und letzten
Act der zweiten Zone: An der
Stelle an der zwei Fallgitter pa-
rallel zueinander verlaufen,
solltet Ihr auf das zweite sprin-
gen: In der rechten Wand be-
findet sich ein Geheimgang,
der zu einem Extraleben fiihrt.

Dr. Robotnik ist auch in die-
ser Zone leicht zu tiberwinden:
Wenn er herankommt, flink an-
springen und dann schnell die
Plattform wechseln.

7\
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Die zweite Sonic-Zone: In jedem Act genau ein Extraleben
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Zone 3, zweiter Act: Hier gibt’s ein Extraleben

Im ersten Act der dritten Zo-
ne bekommt Ihr das Extrale-
ben gleich zu Beginn: Sobald
Ihr die beiden Ringe gesam-
melt und fiinf Monster zuriick-

verwandelt habt, solltet Ihr auf
die Sprungfeder hipfen. LaBt
(oben angekommen) Euren
Sonic mittels Spin soweit wie
mdglich hinaufrollen. Jetzt

powertips

A O
endY e
2 i

Mit etwas Geschicklichkeit
bekommit Ihr dieses Extra im
ersten Act der dritten Welt

sollte Euer Sega-Maskottchen
entsprechend gerilstet sein,
um auch den Rest des Abent-
euers heile zu Uberstehen. An
der Spitze der Anhdhe begebt
lhr Euch (Pad schnell nach
links driicken) auf eine Platt-
form auf der ein Speed-Up, ein
Extraleben und sieben Ringe
auf Euch warten.

. Im zweiten Act miiBt Ihr Euch
zwischen zwei verschiedenen
Routen entscheiden: Nehmt
lhr die untere, muiBt lhr erst ei-
nige Stahlsterne passieren,
kommt dann jedoch in eine
Schlucht. Dort stehen zwei
Sprungfedern. In der rechten
Wand, auf etwa der Hohe der
linken oberen Sprungfeder, be-
findet sich ein Geheimgang.
Nach einigen Barrieren steht
Ihr vor einem Extraleben und
24 Ringen.

Gegen Ende des dritten Acts
solltet Ihr die rote Sprungfeder
niitzen: Ihr werdet in ein Halb-
Looping katapultiert und solltet
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versuchen auf einem der drei
auftauchenden Bumpern zu
landen. Mit Glick und Ge-
schicklichkeit landet thr schluB-
endlich rechts davon auf einer
Schwebeplattform.  Passiert
diese und zwei weitere und lhr
gelangtaufeine Ebene, auf der
neun Ringe herumliegen.
Ganz rechts auf dieser Ebene
befindet sich darliberhinaus
ein Geheimraum, in dem es
nochmals ein Extraleben und
ein Schutzschild zu holen gibt.

Fazit: Die dritte Zone verlas-
sen wir mit 6 Leben.

Die traumhaften Geister-
Guide-Karten kommen von
Thomas Lorenz aus Schwane-
wede. In endlosen Néachten
knackte er die Ritterorgie " Su-
per Ghouls’n’Ghosts” auf dem
Super Famicom. Die Tips, die
Karten und der unheimlich
niitzliche Waffenkatalog soll-
ten jedem “Ghost-Hunter”
eine groBe Hilfe sein.

Der Waffenkatalog

SchuBzahl: Sie gibt an, wie-
viel Schisse pro Sekunde ge-
feuert werden kénnen.

Starke: Die Stéarkedifferenz

der Geheimwaife ist durch die .

Abnahme der Durchschlags-
kraft bei zunehmender Entfer-
nung zu erkldren.

Flugbahn: Wenn ein SchuB
nur in eine Richtung saust, be-
kommt er einen Punkt. Besitzt
die Waffe jedoch nitzliche Be-
sanderheiten  (DoppelschuB,
Kreisbewegung etc.), winken
zwei Plinktchen.

2. Stufe: Hat sich auBer der
Starke nichts gedndert, gibt es
einen Punkt. Bei anderen Ver-
besserungen gibt es je nach
deren Gilite zwei oder drei
Punkte.

Magie: Hauptgesichtspunkt
ist hierbei die flachendecken-
de Vernichtungskraft.
Taktiken

1.1: Hier sollte eine schnelle
Waffe zum Einsatz kommen.
(Messer, Pfeile)

1.2: Waffen sind wie in 1.1 zu
benutzen. Der Graben in der
Mitte des Abschnitts ist nur
durch einen spét angesetzien
zweiten Sprung zu Uberwin-
den.
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Der dritte Act der dritten Sonic-Zone
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(Super
Nintendo)

Level 1.4

Level 2,.
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LEVEL 3/

Endgegner: Sobald der
Kopf des Geiers anféngt zu
wackeln und hervorzuschnel-
len, sollte man sich unter den
Kopf stellen oder groBen Ab-
stand halten und kréftig feuern.

2.1: Da die Geister aus allen
Richtungen angreifen, emp-
fiehlt sich eine schnelle und
flachendeckende Waffe. (Pfei-
le, Messer)

2.2: Gegendie Wasserpilan-
ze setzt Ihr die schuBkréftige
Geheimwaffe ein (bekommt lhr
nach dem ersten Schild) oder
benutzt das Messer.

Endgegner: Abstand hal-
tend dem “verkalkten” Mee-
resbewohner mit Messern ein-
heizen. Seinen Schiissen mit
Doppelspriingen ausweichen.

3.1: Den zweiten Sprung im-
mer spadt ansetzen und auf die
Lavafontdnen achten. Beste
Waffe sind die Pfeile.

3.2: Um an die Kisten zu
kommen, springt Ihr an folgen-
den Stellen in die Luft: 1. Kiste
auf dem ersten Turm — kurz
vor der dritten Statue; 2. Kiste
auf dem dritten Turm — vor der
zweiten Statue; 3. und 4. Kiste
aufjeweiligen Tlirmen — unge-
fahr in der Mitte hochspringen.

Am besten schnell durch
den Level laufen, ohne sich
groB mit den Gegnern zu be-
schéftigen.

Endgegner: Stellt Euch
pfeilschieBend in die Mitte, und
die Raupe segnet alsbald das
Zeitliche. Jedoch miiBt Ihr bei
den abgefeuerten Steinen ge-
nau im richtigen Moment den
Doppelsprung ansetzen.

4.1: Langsam vortasten und
jeden Gegner eliminieren. Des
weiteren solltet |hr nach der
dritten Drehung die Kiste ganz
oben rechts mit der Pfeilmagie
aus dem Boden holen. Mit Pfei-
len, Messern und Lanzen ist
das Weiterkommen gesichert.

4.2: Hier erscheinen keine
Kisten. Mit Fackel und Sichel
lassen sich die Alienblasen am

My Sonderheft Tips & Tricks 2

Level 4.1

Lovel 57

besten bekédmpfen. Gegenden
Obermotz sind sie jedoch un-
geeignet.

Endgegner: Wenn sich die
Képfe in Kobolde verwandeln
stellt Ihr Euch am besten in die
Mitte. Mit Pfeilen ist der Drache
ein Kinderspiel.

5.1: Mit gut ausgebauter
Pfeilwaffe ist dieser Level-
Abschnitt kein Problem.

5.2: Gegen die Attacken der
Wolfe ist die Geheimwaffe ein
Wundermittel, aber auch mit
Pfeilen dlrften keine Probleme
auftreten. Nur muB man beim

ersten Wolf hochspringen.
Wenn die Lawinen ange-
rauscht kommen, haltet lhr
Euch ambesten an einer Leiter
fest.

Endgegner: Gegen diesen
Riesenzombie ist die Geheim-
waffe nicht besonders gut ge-
eignet. Ihr solltet auf Pfeile zu-
riickgreifen.

6: Gegen die zappeligen
Flugmonster hilft nur die Pfeil-
waffe. Mit der Kamikaze-Taktik
(Augen zu und drauf) und der
Geheimwaffe konnt lhr aber
auch erfolgreich sein.

Endgegner: Genlgend Ab-
stand und viele Pfeile verhel-
fen dem Feuerspucker alsbald
zum Abstieg in die "Ewigen
Jagdgriinde”.

7: Aufgrund der Flugmon-
sterangriffe und der Schréagla-
ge zu den Geisterkdpfen ist ein
weiteres Mal der Pfeil die beste
Waffe. Im Geisterraum den er-
sten Geist in der Schatztruhe
abschieBen und den zweiten
mit einem Doppelsprung lber-
winden (erst links, dann gerade
hoch). Nun zum letzten Ober-
motz.
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Endgegner: Die beiden
Feuerspucker besiegt man wie
in Level 6. Hat man keinen
Pfeil, wird es sehr schwierig.
Nach dem Sieg werdet Ihr an
den Anfang des Spiels zuriick-
gesetzt. Erst jetzt kann man,
wenn man im Besitz des zwei-
ten Schildes ist, die Geheim-
waffe bekommen, mit der man
vermutlich Gber den zweiten
Kampf gegen die Feuerspuk-
ker in den letzten Abschnitt ge-
langt. Wenn man sie auf kon-
ventionelle Weise wegpustet,
wird Arthur in den sechsten Le-
vel gewarpt und darf sich er-
neut durchkampfen.

Allen verzweifelten Hub-
schrauberpiloten sei jetzt ge-
holfen: Mehran Zolfagharieh
aus Berlin sandte uns nicht nur
seine PaBworter, sondern lie-
ferte zu den Szenarien auch
hilfreiche Erklarungen ab.
Campaign 1

lhr solltet zuerst alle AAA’s
an der Kuste (Diinen) plattwal-
zen. Am rechten Bildschirm-
rand wartet in einem Gebdude
ein Extraleben. Nun nach der
Karte in der Anleitung weiter-
spielen.

Campaign 2

PaBwort; LQJAQRJ

Schufzahl/s
LANZE 2.5
MESSER 5
PFEILE 3%2
FACEKEL 1525
AXT 2
SICHEL 1,5
SCHWEBEMESSER 2
GEHEIMWAFFE 2
"WERTIGREIT *3

Starke Flugbahn 2. Stufe
4 1 2
3 ‘1 2
2 2 3
3 ¥ 3t
4 2 2
4 2 1
3 2 ik
2=6 1 &)
- *3 *2

Magie Schnitt
2 2,375
1 2,66
23,16
2 17
3 2,38
3 2,29
ik 2
= LT 5=2 TS
Sk

Desert Strike

(Mega Drive)

Alle Ziele in der Reihenfolge
des Statusberichtes zerstoren.
Die ZSU-Panzer von hinten an-
greifen, da sie nur langsam
drehen. Auf keinen Fall auf die
rot uniformierten Méannlein bal-
lern, da sie den Weg zu den
Scud-Raketen zeigen. Auf die
Scuds selbst Hellfire und Hy-
dras abfeuern.

Campaign 3
PaBwort: OLEHAHJ

Vorsicht vor den Raketen der
M48-Panzer. Die Raketen sind
sehr fix — die Panzer schwer
zu zerstoren. Auf den feindli-
chen Botschafter sollte nicht
geschossen werden. Sammelt
lhr die MIA’s auf See ein, unbe-
dingt die Schnellboote ab-
schieBen, da sie spéter "Mad-
men’” befreien und Euch an-
greifen. Die Raketensilos so
schnell wie moglich mit Hell-

fires und Hydras in Schutt und
Asche legen.
Campaign 4

PaBwort: TTEVBHH

Hier missen alle ZSU-
Panzer zerst0rt werden, bevor
sie zu viele Oltanks vernichtet
haben. Nachdem das erledigt
wurde, die Spezialeinheit zum
Landepunkt in den Olfeldern
bringen. Der Abholpunkt liegt
in den Diinen. Vorsicht — in
diesem Szenario gibt es Crota-
les. Mit zwei Hellfires und zwei
Hydras sind sie jedoch kein
Problem mehr. Viel SpaB beim
fréhlichen Jagen.

Star Trek
(Game Boy)

Alle PaBwoérter zum brand-
neuen Game-Boy-Importmo-
dul Star Trek sandte uns Stefan
Schneider aus Gimlingen in
der Schweiz.

1. Planet: -0523.4
alle 4 Teile: 7552.3
2. Planet: 6541.2
alle 4 Teile: 5570.1
3. Planet: 4567.0
alle 4 Teile: 3516.7

Speedball 2
(Mega Drive)

Um endlich einmal in der
zweiten Liga mitzuspielen,
gebt Ihr einfach das von Chri-
stian Kahlert aus Berlin stam-
mende PaBwort ein:

LDJQ Cx6M 66Xc MaOH
2bSt -4o0h cGVD IBLI
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Mega Man 2
(Game Boy)

Von Thomas Groffig aus
Meckenheim stammen die fol-
genden Mega-Man-2-Codes.

1. Runde

Wood Man:

Al, A3, B3, C3, D2, D4

Wood Man, Metal Man:

A1, A3, B4, C3, D2, D4

Wood Man, Metal Man, Air Man:
A2, A3, B1, B4, C3, D2, D4
Wood Man, Metal Man, Air
Man, Clash Man:

A4, B1, B3, B4, C1, C2, C4, D1,
D3

2. Runde

rechts oben:

Al, A4, B3, B4, C1, C4, D4
rechts oben, rechts unten:

Al, A4, B3, B4, C1, C2, C3, D1,

D4

rechts oben, rechts unten, links
oben:

A1, A3, A4, B3, C1, C4, D1, D4
Dr. Wily:

Al, A3, A4, B3, C1, C4, D1, D2,
D4

Prince of Persia
(Game Boy)

Alle Codes zum Animations-
spektakel Prince of Persia er-
hipfte sich Tobias Gotz aus der
Bretzwil.

Level 2 07762075
Level 3 20615065
Level 4 95113115
Level 5 87018605
Level 6 47308635
Level 8 69900695
Level 9 11804685
Level 10 22430754
Level 11 95738444
Level 12 53620474
Level 12.1 44125464
Level 12.2 79029514

Super Fire
Pro-Wrestling
(Super
Nintendo)

Patrick und Bjérn Gronych
aus Braunfels priligelten sich
durch Super Fire Pro Wrest-
ling. Hier die letzten PaBwdrter
der drei Spielmodi.

Single Mode:
LRZVZ ESC2S KH D237V

H7RLN 2X
D23ZF XPRLN 2X

Tag Team Mode (1 Spieler):
D2PNY K4LRX QN

PJPHV LTSGV G4

PJPHF 3DSGV G4

Tag Team (2 Spieler):
BFUKS N2IUV MP

ND7Z3 SP70T CQ
ND7ZL C770T CQ

Arcus Odyssey
(Mega Drive)

Die Codes zum Ein- und
Zwei-Spieler-Modus  dieses
Mega-Drive-Abenteuers kom-
men von Markus Goébel aus

-Winnenden.
Level 2 FI9PBAIACRO
Level 3 H2JCAI1J
Level 4 HSKHCQIPMU
Level 5 JRKCHWITNA
Level 6 HRKCESIT3E
Level 7 EDXBAIAARI
Level 8 EGROBNAEOQ
(Null) 3
Zwei-Spieler-Modus:
Level 1 HRMGEKQLLT
Level 2  XJO (Null)
EIAQLBD
Level 3 KMKCEQQQN1
Level 4  JJO (Null)
ElIlIQRFF

W
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World Cup
Soccer
(Game Boy)

Kickerfreunde und Game-
Boy-Besitzer diirfen sich Uber
die World-Cup-Soccer-Codes
von Christian Volz aus Lahr-
Sulz freuen.

Dynablaster/
Bomberboy
(Game Boy)

Allen verzweifelten Game-
Boy-Bombern helfen jetzt
sémtliche B-Modus-PaBworter
weiter, die Jan Franke aus Ko-
blenz fur Euch "ersprengte”.

Japan 22441
Frankreich 03333
UdSSR 53033
Spanien 36333
England 17233
Mexico 42933
Holland 56133
| Brasilien 51333
USA 97133
Argentinien 08633
" BRD 01633

Choplifter 2
(Game Boy)

Hubschrauberpilot Matthias
Quaschny vom Stltzpunki
Genderhesee knackte alle Le-
vels des Heli-Spiels auf dem
Game Boy und sandte uns
sémtliche PaBworter. Nun ran
ans Gerat und fleiBig Mannlein
retten — mit diesem Tip kein
Problem. :

Level 1.2 — SKYHPPR
Level 1.3 — LKYBYSS

Level 2.1 — CHPLFTR

Level 2.2 — BYMSFWR
Level 2.3 — RGHTHND
Level 3.1 — GDGMPLY
Level 3.2 — TRYHRDR
Level 3.3 — SPRYSKS

Level 4.1 — CMPTRWZ
Level 4.2 — CHPYBYS
Level 4.3 — VRYHPPY
Level 5.1 — GMBYQZD
Level 5.2 — LVLYTYZ

Level 5.3 — GDDYGMZ

Bill & Ted
(Game Boy)

Und hier ein paar Codes fir
Spieler die auf ihrer Zeitreise
Bill und Ted in eine Sackgasse
flihrten. Raphael Awadalla er-
spielte sie auf dem Game Boy.

New Mexico  555-4239
Greece 555-6767
England 555-8942
San Dimas 555-4118
Shopping Mall 555-8471
School Room  555-2989
Abyss 555-6737
Paradise 555-1881

555-1881

School Conc.
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Level 2 — OBF1MNDJDN
MNMNMNMNMG
Level 3 — 3LCP2MOBOJ
NMNM2H2H2L
Level 4 — NMF1MFBOBG
CPCPPCPCPC
Level 5— JD3LBOMNMO
H2MNDDJDJG
Level 6 — F1L31PGKGL
KGCP1KGKGF
Level 7 — JDKGDJ2H2J
OB3LPGKGKL
Level 8 — OBL31LCPCN
NM2HKL3L3F
Level 9 — H2KGDD2H2N
NM2HKBOBOO
Level 10 — H2CP2M3L3J
OB3LPBOBOC
Level 11 — F1DJ3JOBOO
JDDJ3NMNMF
Level 12 — H2GKKM3L20
DJNMKDJDJL
Level 13 — OBDJ3HF1FRJ
F1KGBBOBOO
Level 14 — F10B1BK1FF
JDDJKBOBOJ
Level 15 — H2BOBLCGKF
JDDJKNMNMH
Level 16 — JDJD2J3H2F
JDDJK1FL3J
Level 17 — H2MNDJ3H20
NM2HPL3BOH
Level 18 — OBF1M2NDJC
MNJDKMNJDO
Level 19 — OBKGDODNML
1FL320B3LN
Level 20 — OBCP23JOBN
F1IKGMPCGKO
Level 21 — F11FP1G1FF
NM2H1F1KGG
Level 22 — F1L31KHKGJ
CPPCD2HOBC
Level 23 — H23LBFMF1J
CPPCD3LF1J
Level 24 — NMGKKLPL3F
2HOBBL3BOF
Level 25 — OBBOBKHGKC
PJNM11FL3L
Level 26 — F1JD22NF1F
1HOBB1FL3L
Level 27 — DJL31HKDJO *
BLF1MGK1FG
Level 28 — MN1FPGLBOL
30H2KBOH2H
Level 29 — MNL3KMGKCG
M2HBCPPCLJ
Level 30 — MNBOB3DPCC
GM2HB1FL3F
Level 31 — 3LOB1MK2HG
CDDJ1MNJPG
Level 32 — BOBOB3DJDF
LHOBMKGPCN
Level 33 — MNJDZKMNMJ
OFL3PJDNMC
Level 34 — 2H3LBPBF1N
JGCP2JDNMO
Level 35 — 3LCP2D3DJH
OFL3KGKL30
Level 36 — DJ3LB111FL
FOH2PGKL3C
Level 37 — MNOB1CHCPO
HLF1DPC1FN
Level 38 — DJKGDNO2HJ
NCGK3NMOBJ
Level 39 — 3LL31BPMNN
JGCP2H2JDL
Level 40 — BO3LBBPBOJ
NM2M3L3H2L

Level 41 — DJGKK222HF
L333MPC1FG
Level 42 — 2HBOB11L3H
OB3BK1FBOF
Level 43 — 3LJD2KMPCH
OB3BK1FBOG
Level 44 — 2HMNDD32HJ
NM2M3NMOBJ
Level 45 — BOGKKJFMNH
OHOHKDJ2HL
Level 46 — BO1FPJFJDN
JNJN2MNDJL
Level 47 — BOL31MKMNN
JNJN23LKGL
Level 48 — BOBOBKMCPF
LFLFMOBKGJ
Level 49 — BOH2M3DKGF
LFLFMKGGKG
Level 56 — MNDJ3JFBOC
GPPPBOBKGN

Power Mission
(Game Boy)

Die PaBwdrter zu Power Mis-
sion erspielte Chriss Pakarati
aus Augsburg.

Level 2 — BYRBYD
Level 3 — LTNGTH
Level 4 — CHRRGM
Level 5 — TW7ST7
Level 6 —6PTRTS
Level 7 — 55T5D5
Level 8 — C90VDP
Level 9 — BWFWLS8
Level 10 — BYRWGY
Level 11 — LRDMR1

Marvel Land
(Mega Drive)

Viel SpaB mit dem PaBwort
zum letzten Level: "TRIDENT™.
Der Schwierigkeitsgrad liegt in
diesem Fall bei ”Normal”.

Baitle Ping
Pong
(Game Boy)

Die PaBworter zu diesem
Spielchen kommen von Sa-
scha und Ren Zeis aus Essen.
Und hier sind sie:

Level 2 7822
Level 3 6524
level4 1604
Level 5 0781
level6 5802
Level 7 8731
level 8 0511

Super League
(Mega Drive)

Das PaBwort fir die Final-
runde im U.S.-Play-Off schick-
te uns Kolja Walter aus Heidel-
berg. Das PaBwort lautet:
KNcjpgrnmkbdVPZViuFGXA
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Solomon’s Club
(Game Boy)

Die ersten 28 PaBworter zu
Solomon’s Club auf dem Ga-
me Boy kommen von Peter Fro-
schauerausLinzin Osterreich.
Peter rat Euch auBerdem, alle
dunklen Steine wegzuzaubern
oder an freien Stellen einen
Stein hin- und wieder wegzu-
zaubern. Darunter findet lhr oft
Bonus- bzw. Extraleben ver-
steckt.

Raum Code

1. Level ;

1 2JdJJdd

2 4KJBJJJJ

3 8KJDJJJJ

4 JKJHJIJJII

5 OKJSJJJJ

6 OKYYJJJJ

7 MKBYdJdJJJ
— Bonusraum —

8 2HDYJJJJ

9 KHHYJ?JJ

10 AHSYJ?JJ

oilevel

1] ODJ?JJ

2 VDKJB?JJ

3 > CZKJDOJJ
— Bonusraum —

4 MZKJHOJJ

5 TZKJSOJJ

6 TZKJYOJJ

7 4ZKBYOJJ
— Bonusraum —

8 VZHDYOJJ

9 KZHHYOJJ

10 GZHSY?JJ

3. Level '

1 82DJJJ

2 KZDKJBJJ

3 ??DKJDJJ

4 OZDKJHJJ

5 Q3DKJSJJ

6 QDDKJYJJ

7 GDDKBYJJ
— Bonusraum —

8 RDDHDYJJ

The Addams

Family (Super

Nintendo)

Ruben Dennenwaldt aus
Bad Honnef fand alle sechs
Pafwérter zum Witz-Grusel-
Spiel The Addams Family.

Level 1 &1J1IN
Level 2 &9J14
Level 3 B9R1L
Level 4 VISK2
Level 5 V?K9&
Level6 VL19V
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H 9gfOc H
Roger Rabbit | F-22 interceptor | 5325 Fish-Dude
(Game Boy) (Mega Drive) | = UdSSR (Game Boy)

Die PaBwérter zu Roger Die PaBworter zum besten | €ago0b hj0002 Das Spiel ist alt (und nicht
Rabbit auf dem Game Boy | (und einzigen) Flugsimulator | ©€904] hn000G besonders gut); nachdem wir’s
stammen von Andreas WeiB | auf dem Mega Drive kommen | CigO8r hr00sd bisher jedoch versaumt haben,
aus Freinsheim. : von Silvio Urbiks aus Lahr. Viel | ¢mg0ca i701sk drucken wir jetzt trotzdem PaB-

SpaB beim “afterburnen” und | €ugokq Ib0342 worter zu "Fish-Dude”, einge-
Szene 2 — DLT3QYBY allzeit gut Flug! d2g1g1 ifO3kt spielt Silvia Schwalm-Scherer
Szene 3 — GPLDMSRC dégiss ij04gu aus Langen.
Szene 4 — MMCFGWXJ USA Korea dag2gb in05cv
Szene 5 — BGQTVKJP dgg30v ir078q
Szene 6 — RTJBWN43 0lg047 7e000c 6293s4 j307sn : :
Opg04b 7n0040 e6g4cp 70800 Level Stage PaBwort
OtgOcu 790181 eBgber jf0abp 3 1 EJ
Road Rash 11g0cs 820284 eag6ch jjobom 5 5 =
(Mega Drive) 19g00g 8ae2gn eig7gi 10OV > 3 ua

Um im vierten Level mit 7 .11%%‘23} ggiﬂ;z ?;gsséh ?ggf%?s 3 1 WA

Millionen Dollar zu starten, | 4544y 8qb50g f6990 el 3 > NR
ebt Ihr folgendes PaBwort ein: gauc roge :
IS Gir=0 ligisg Aehp fagaci kiohgk 3 3 Gi
: 21g28k 920697 fegb8d kn0i02 e

nvBuc  3qj8r 2tg35j 9i06gr finesh A 1 CH
31g50f 9u07s8 flc?ngOi A 3 7P

Lemmings (Su- | oo 22w fugd I
< 39g8ce a60ak| g2gegc A 1 LK

per Nlntendo) 3tg94r aa0ao?2 96Tkl B = XV

: e __ 41998t a_e0b4c gigags

Tobias W. Reich aus Miin- | 45ga45 ai0dk9 gmghoi B 2 DA
chen sandte uns die 124 | 4igagn amOfkp B 3 MU
Lemmings-Codes, erspielt in | 51gb0v b20fop Aces Challenge 340, -
endlosen Nachten. Solltet Ihr | 51gbgn b60g43 lig041 m7g0oa C 1 TY
an einem Level stdndig schei- | 59gbgn baOhOb Ing045 mbg14r (& 2 FO
tern, probiert’s __doch jetzt ein- | 61gegq Irg08d mfgice it SE
fach mit dem néchsten. 65gek2 IvgOcs mjgikq

i Fun TRICK Y TAXIN G MAYHEM SUNSeFT
1 HCHUPDR KoRIRC) URI HOAN IHSowWuY ANA HEDN
. 2 AOB YEKU IHC AHOG AKIKNEG PMATTEP EZlASoH
3 TERURAY UK ORADE NAHRC NAG ARILARA USAIRAE
Y HADoNUR MUKASS) " ONAVASD TTATAAG DNEZIAS
5 USIAZNO AYsuuvyN OISNEDN IOUWK ARA
G L5INEMAT URIAGNU ASURUSN KATULOS)
E] URERUZU KOABENA NiSuKAY NIHSETI
8 WAHUKA WK HINEUON INLAKES USA GAKA
&) IEKOZIO EUKUTAD NUFOGET NUHOYIA
40 S0UKANGO UUVSSIE IURAARA TUMENES
A MEDNOTO - ERHTARG KIKENAN AZEMOWO'
40,7, TURUSUK EZATTAY LOKUTET TNESRAP
13 ABNEGET ADANATT IE Moz UKAYHWUQ
A5 EMATRNIN ADNEHMHIA \HNCaOMi YEAGNAWK
1.5 UKAYHAD TAHUKAS ARURAMY ATIS AAN
16 RENGISE IESONYA KOR NASR OTOKONU,
152 DoNOJ | Ar LPOWTUO no2uosn oYKW 54
1 g KIETREG AU ANOW ESUCRhCE HIMOLS AY
19 NAGIRA IHCADOM MUY KAaTA INITMOAT
20 WAZETAH OTEPYAL GIRATMA | OKARSNO
e Y X\ Povya PNESIAT OPNASAN \TARENE
222 NAZLUFR WRAMESA IMUOHSA GNLAULGE
23 EWOPEDA GIKUONG MiH g1y YESSY DO
24 MASAOMA ZI0R\S O HelNlGU TREBLA) Die Lemmings-
s YNOWNS HOAHKC)Y SIMOMON 1ok aNA  PaBwirter firs Super
26 OHAGMAR MMIGIL O EKASERU HHBMUIR Nintendo
PLez] OTTOMNA KKAKOWT KETTAKAG TURIET
28 RAVAWEG ARGROTC TTESAKD SoPNisy
L9 AWOTIAN ENHCAEP TToMAKU BlRAWOT
30 ERANAHU OTNAPAH SAMIETT OGO RNO M)
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Mickey Mouse 2
(Game Boy)

Mickey hiipft, sammelt und
springt seit einigen Monaten
auf so gut wie jedem Video-
spielsystem: Matthias Well-
meir aus Kirchlengern erspiel-
te alle PaBcodes zum Game-
Boy-Abenteuer des Mé&use-
richs. Hier sind sie:

Level Code
2 TEST
3 GAME
4 SHIP
5 RACE
6 WORD
7 SHOP
8 SIZE
€] QuUIZ

10 DOLL
11 DATE
12 Z0O0OM
13 DISK
14 GOLD
15 ZERO
16 FIRE
1177 ROOT
18 READ
19 TAPE
20 UNIT
21 SONG
22 TYRE
23 LOVE
24 NOTE
25 JAZZ
26 HELP
27 KING
28 GIFT

Devil Crash
(Mega Drive)

Bastian Scharben aus Cux-
haven sandte uns alle mégli-
chen PaBworter zum Horror-
Flipper Devil Crash.

Lakers vs.
Celtics
(Mega Drive)

Von Bastian Scharben aus
Cuxhaven stammen die PaB-
worter zu den NBA-Playoffs
aus dem Basketball-Spektakel
Lakers vs. Celtics. |hr spielt
hierbei die L. A. Lakers.

Spiel 1: FLB LVG
Spiel 2:  FV2 BVB
Spiel 3: F22 LVG

Spiel 4:  F26 LVS

Spiel 5:  FBL CZG
Spiel 6: FBQ CZS
Spiel 7.  F26 QZS
Spiel 8:  FLL MOJ
Spiel 90  FBL HOJ

Tail Gator
(Game Boy)

Maik Gerhartz aus Ahaus er-
ballerte fiir frustrierte "Tail Ga-
tor”-Spieler alle Codes dieses
Game-Boy-Actionspiels. Und
hier sind sie:

Area 1 Stage. 1 — 0000
Area 1 Stage 2 — 5632
Area 1 Stage 3 — 4718
Area 1 Stage 4 — 9132
Area 2 Stage 1 — 6291
Area 2 Stage 2 — 4105
Area 2 Stage 3 — 0619
Area 2 Stage 4 — 9626
Area 3 Stage 1 — 4350
Area 3 Stage 2 — 9564
Area 3 Stage 3 — 1106
Area 3 Stage 4 — 1897
Area 4 Stage 1 — 4183
Area 5 Stage 1 — 8093

Top Racer (Su-
per Nintendo)

Peter WeiB aus Kaufbeuren
raste durch alle Top-Racer-Le-
vel und schickte uns samtliche
PaBwoérter und einen kleinen
Trick.

Erscheint "Final Lap” auf
dem Bildschirm, solltet Ihr die
Runde zu Ende fahren und

Wenn der Zielbogen in Sicht
ist, auf’s linke Gras fahren und
gegen den Zielpfosten bret-
tern. Jetzt sollte anstait des
“Crash-Samples” die Zielglok-
ke lauten. Habt Ihr alles mit
héchstmdglicher Geschwin-
digkeit geschafft, gibt’s, seid
lhr zum Beispiel auf dem er-
sten Platz, nicht nur die Punkte
fir den Sieg sondern auch
noch die einer Zweitplazierung

Euch am Ziel links halten. | dazu.
Land Amateur ‘Professional Championship
USA =l o e
S. Amerika = MOONBATH FOUR MEG EDUCATED
Japan GEARBOX LEGEND OILCLOTH
Germany CAR PARK . THEWORLD WRECKAGE
Scandinavia ROAD HOG LETSRACE CARACOLE
France EMULATOR ALCHEMY EPYLLION
Italia ANALYSER A LOOPER GLUCAGON
UK HORIZONS SEASONAL  KEELSON

Rolling
Thunder
(Mega Drive)

zum Mega-Drive-Spiel Rolling
Thunder 2. Sie stammen von
Christian Donauer aus Neu-
markt. Die zweiten PaBworter
geben den Levels eine andere
Farbpalette und einen etwas

PaBwort Anzahl der Bélle Punkte
0956335555 33 000555000 -
VRELEPT8MH 30 —
QRELEHTD6C 25 010445500
67ELDWWOMB 20 042727100
LBAM2UJPZU 15 043369700
TECHNOSOFT 10 002000000
DEVILCRASH 07 000320000
OVELEPONMO 05 000437900

Sumo Fighter
(Game Boy)

Nach harten Priigeleien ge-
gen seinen Game Boy hat sich
Adrian Klima das finale PaB-
wort erkampft. Sobald lhr
500611
eingegeben habt, miBt Ihr nur
noch gegen zwei recht happi-
ge Gegner antreten; danach
gibt’s ein Endbild und der gan-
ze SpaB fingt von vorne an.

OWES
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Rockman World
(Game Boy)

Codes und Tips zum Game-
Boy-Hit "Rockman World™ kra-
kelte Christian Renck aus R&-
merberg auf ein Zettelchen
und schickte sie an die PO-
WER PLAY.

Elecman: A2, A4, B3, D1, D2

und lceman: A1, B4, C1,D2, D4
und Fireman: A2, A3, C1,D2, D3
alle Viere: A2, A3, B4, C2, C3

Und hier alle PaBworter | hoheren Schwierigkeitsgrad.
Level 2 — MAGICAL THUNDER LEARNED SECRET

Level 3 — NATURAL FIGHTER CREATED GENIUS

Level 4 — ROLLING NUCLEUS SMASHED NEURON

Level 5 — CURIOUS PROGRAM PUNCHED POWDER
Level 6 — LOGICAL LEOPARD BLASTED SECRET

Level 7 — PRIVATE ISOTOPE DESIRED TARGET

Level 8 — NATURAL RAINBOW ELECTED FUTURE

Level 9 — MAGICAL MACHINE MUFFLED KILLER

Level 10 — DIGITAL NUCLEUS PUNCHED DEVICE

Level 11 — PRIVATE THUNDER CREATED POWDER
Level01 — A ROLLING PROGRAM SMASHED THE GENIUS
Level 02 — A CURIOUS RAINBOW LEARNED THE FUTURE
Level 03 — A MAGICAL ISOTOPE BLASTED THE DEVICE
Level 04° — A PRIVATE LEOPARD PUNCHED THE NEURON
Level 06 — A SLENDER FIGHTER ELECTED THE GENIUS
Level 06 — A DIGITAL RAINBOW MUFFLED THE SECRET
Level 07 — A LOGICAL THUNDER SMASHED THE POWDER
Level 08 — A ROLLING MACHINE DESIRED THE FUTURE
Level09 — A SLENDER NUCLEUS BLASTED THE TARGET
Level 10 — A CURIOUS ISOTOPE CREATED THE KILLER
Level11 — A NATURAL PROGRAM DESIRED THE NEURON

Skate or Die
(Game Boy)

Alle PaBworter zum Game-
Boy-Skateboard-Spektakel Ska-
te or Die sandte uns Markus
Schitze.

‘Racing Spirit
(Game Boy)

Hans-Heinz Bieling erspielte
alle 18 Level-Codes des Irem- -
Motorradspiels "Racing Spi-
rit”. Hier sind sie:

Level 1 — BBBB
Level 2 — GNBF
Level 3 — MTGP
Level 4 — PVFS
Level 5 — FVCH
Level 6 — BXHN
Level 7 — GFTQ
Level 8 — JZWC

Round Code
Novice-Levels:
2 BBLTBC
3 BLCJCB
4 BLHFCC
5 BMGNDB
6 BMJQDC
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Class-1-Levels:

7 BMSHFB

8 BMTJFC

9 BPRQGB
10 BTMMGC
11 LKCHHB
12 LKHCHC.
Class-2-Levels:
13 QFCCJB
14 QFMCJC
15 QFMKKB
16 QFRFKC
17 QFTCLB
18 QFTFLC

Castlevania 4
(Super
Nintendo)

Wer mit seinem Peitschen-
heini im vierten Teil der Castle-
vania-Folge hangenblieb und
bis jetzt nicht ein noch aus
wubte, darf die PaBworter von
Gerhard Koros aus Haslach
benutzen. Gebt sie unter dem
Namen ”"Gerhard” ein.

A = Axt

H = Herz

W = Weihwasser
/ = leerstehend

AllH
IAH
HH//

WITA
AH/W
HiH
HH//

WIIA
AllH
1Al
IHA/

WITA
AA/H
W/t
IHA/

WIIA
AW/H
IHIf
THA/

Level 12:

Level 13:

Level 14:

Dracula:

AlH
AfH
A
WH//

Wil
AlH
IAIS
Hill

WIIA
AW/H
fHIA
i

WIH
AllH
IAJA
Wil

WIIH
AW/H
THIA
Wit

WIIW
AH/H
1w
1A/l

WIIH
AW/H
HIW
WA/

Wil
AW/H
HIW
HWi

WIH
AH/H
1H

AW

Wit

Level 2:

Level 3:

Level 4:

Level 5:

Level 6:

Level 7:

Level 8:

Level 9:

Level 10:

Level 11:
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Mercenary
Force
(Game Boy)

Mehr Yen fiir Soldner: Bei
Mercenary Force fiir dem Ga-
me Boy rét Euch Marcus Gers-
dorf aus Wiesbaden im Titel-
bild die Tasten A, B, Select und
das Steuerkreuz fiir ein paar
Sekunden und gleichzeitig ge-
driickt zu halten. Statt der jam-
merlichen 5000 Yen bekommt
Ihr nun als Anfangskapital den
zehnfachen Betrag (nach
Adam Riese 50000 Yen) aufs
Konto gebucht.

M1-Abrams
Battle Tank
(Mega Drive)

Um mit unendlicher Feuer-
kraft und einer unzerstérbaren
Panzerung durch die Gegend
zurumpeln, benutzt lhreinfach
die Tastenkombination wvon
T.W. Reich aus Minchen.
Waéhrend des Intros (Demos)
hintereinander B, B, C, B, C, C,
C, B, C B, B und C dricken.
Einziger Nachteil: Der Sprit
kann Euch immer noch ausge-
hen.

Super
Formation
Soccer (Super
Nintendo)

Um das ElfmeterschieBen
fleiBig zu Uben, benutzt ein-
fach den kleinen Trick von Tho-
mas Maurin aus Elmshorn.
Drickt im Titelbild einfach L, R
und ”Start” gleichzeitig, und
lhr seid in einem "geheimen”
ElfmeterschieBen.

Mystical Ninja
(Super
Nintendo)

Wer die amerikanische Ver-
sion dieses Klassikers besitzt,
dirfte mit den japanischen
PaBwértern herzlich wenig an-
zufangen wissen. Michele Oli-
viero aus Lollar sandte uns die
passenden ”Codes’"

. Level 2:
W"KkVV ?5Y22 tvivg
jryY6s 41Vg2 VgyVv$
7

Level 3:

mN:ZZ P:WnL &z))§WIi
»zW22 8&8I& £IW + B
K

Level 4:

vXW + + :Herz +nY Dqg11!
$T:KK hG:!H + ;IR

J

Level 5.
Y-$$X L96I; Vin Dreieck L
DreieckxT4v 6%6$6 XLTn;

y

Level 6:

kX3n- wi$xj dg«$n

H&dJOO -p$«z $n Dreieck
z1

Level 7:

zrvG; ?g;g! v/V;9
S5P=DD mL;9 Herz ;9=;J
+

Level 8:

%»«XH 2DHg = 3D-XH
&"H%/ w4l»+ HT$dR
P

Level 9:

Z9VVY 8RYKS 9£/YY
=xY33 7&YJ5 YkVYW
V

Smash TV
(Super
Nintendo)

Wer bei Smash TV auf dem
Super NES schon am ersten
Endgegner verzweifelt, mége
folgende, von Thomas Lorenz
aus Schwanewede stammen-
de Level-Anwahl benutzen: Im
Optionsmenii zweimal rechts,
einmal oben, einmal unten,
dann den rechten (R) und den
linken Taster (L) driicken. Star-
tet Ihr jetzt das Spiel diirft Ihr
zwischen den Obermotzen
wahlen.

Noch ein Tip aus der Redak-
tion: Geht auf den Schwierig-
keits-Menlpunkt und drickt
hintereinander L, R und oben.
Jetzt lassen sich bis zu sieben
Leben und Continues einstel-
len.

Home Alone
(Super
Nintendo)

Um auch auf Nintendos
16-Bit-Maschine Kevin heil
durchs Spiel zum gleichnami-
gen Film zu bringen, darf er
sich nun seiner Unverwund-
barkeit erfreuen. Florian Flater
aus Strande fand heraus, daf
der kleine Held beliebig viel
Priigel einstecken darf, wenn
man im "Pause’-Modus das
Steuerkreuz nach oben driickt
und die “Select”-Taste beté-
tigt.

Codename
Robocod
(Mega Drive)

Stefan Hartmann aus lives-
heim sandte uns den Cheat zu
diesem Geheimagenten-Flos-
senspektaksl zu.

Auf dem Hausdach, vor der
ersten Tir liegen mehrere Ob-
jekte. Nehmt lhr sie in einer be-
stimmten Reihenfolge auf, ge-
langt lhr in den Cheat-modus:
Kuchen (cake), Hammer (ham-
mer), Erde (earth), Apfel (ap-
ple), Wasserhahn (tap). Wie Ihr
erkennt ergeben die Anfangs-
buchstaben der englischen
Begriffe das Wortchen ”Cheat’.
Von nun an seid lhr unsterb-
lich.

Geht Ihr nun durch die erste
Tir, sammelt folgende Objekte
in dieser Reihenfolge: Pinguin,
Ol, Wein, Erde, Schneemann.
Das Wort "Power” ergibt sich
— und lhr habt nun genug da-
von.

Nehmt lhr im weiteren Spiel
Lippen, Eis, Geige, Erde,
Schneemann auf, bekommt |hr
unendliche Leben (’Lives”).

Super R-Type
(Super
Nintendo)

Dieser Tip kommt von Tho-
mas Kling aus Minchen. Wah-
rend lhr den Schwierigkeits-
grad einstellen diirft (vor Spiel-

beginn), drickt lhr zuerst
neunmal die R-Taste und dann
neunmal das Steuerkreuz

nach oben. Nun sollten die
Glockchen aus dem Lautspre-
cher lauten (tun sie es nicht,
probiert’s noch einmal). Fangt
nun ganz normal an zu spielen
und drickt ”Start” (Pause).
Jetzt nur noch "Select”, "A”
und "R”-Taste gleichzeitig
driicken, und im unteren Bild-
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schirmbereich (genauer: un-
ten links) erscheint die Num-
mer des Levels. Mit dem Steu-
erkreuz 148t sich nun jeder der
17 Level anwéhlen. Mit " Start”
bestatigt |hr Eure Eingabe und
ab geht’s zum Alien-Rupfen.

Super
Ghouls'n’
Ghosts (Super
Nintendo)

Und hier die sensationelle
Level-Anwahl von Cliff Wissink
aus Diemen (Niederlande): Im
Optionmenii auf Exit gehen
‘und zugleich L, Start auf dem
zweiten Pad und Start auf dem
ersten Pad driicken. Jetzt seid
lhr im Level-Anwahlmend.

Afterburner 2
(Mega Drive)

Ibrahim Kose weiB, wie man
sich bei Afterburner 2die 20 er-
sten Levels anwéhlt: Haltet
nach dem Auftauchen des Se-
ga-Logos alle drei Feuerknépfe
gedriickt. Wer jetzt zusétzlich
zweimal die Starttaste driickt,
darfwéhlen. So mlssen bis zur
Landung auf dem Flugzeugtri-
ger nur noch zwei Stages (die
21. und die 22.) durchflogen
werden. :

Tiger Heli
(Mega Drive)

Tim Schwerdtner gab sich
nicht mit der kiimmerlichen
Anzahl von Credits zufrieden,
die wihrend der Aufforderung
“Please push only one player
start button” angezeigt wird.
Sein Tip: Mit der A-Feuertaste
erhaltet lhr pro Druck ein zu-
satzliches Continue. Es exi-
stiert jedoch ein Maximum;
dieses richtet sich nach dem
gewahlten Schwierigkeitsgrad.

Hellfire
(Mega Drive)

99 Continues lassen den
starksten Actionspieler vom
Hocker kippen. Phillip Briise-
witz aus Kiel ermogelte sich
diesen netten Cheat: Im Op-
tionmenii "Hard” einstellen,
und nun irgendeinen Sound
ca. 70 Sekunden lang anhé-
ren. Das Spiel startet jetzt von
selber mit 99 Continues. Die-
ser Tip ist nur auf dem europai-
schen Mega Drive (0. Genesis)
zu gebrauchen.

OW.E/
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Musha Aleste
(Mega Drive)

Gleich vier verschiedene
Cheats bietet Compiles erstes
Ballermodul fiirs Mega Drive.

Ein erweitertes Optionsme-
nd erscheint, wenn |hr nach
dem Einschalten zehnmal
"Reset” driickt und dann im
Titelbild nach links unten steu-
ert. Nun noch "Start” betati-
gen und der Meniibildschirm
erscheint.

Funf Zusatzleben gibt’s,
wenn . lhr im Pausemodus
rechts, unten, rechts, unten,
links, oben, links, oben, B, C
und A driickt. 3

Ein kostenloses Power-Up
gibt’s wenn |hr, nachdem |hr
"Start” (Pause) gedriickt habt,
B, B, C, B, B, C, hoch und runter
driickt.

Und schlieBlich warten un-
endliche Continues, wenn lhr
bei "Game Over” ab Level 2
die Knopfe A, B und C gedriickt
haltet, bis das Sega-Logo er-
scheint. Nun mit Start wieder
hinein ins Spiel.

Super E.D.F.
(Super
Nintendo)

Von Gerhard Koros aus Wan-
gen kommt der Unzerstdrbar-
keits-Cheat fiir das brandneue
Super Earth Defense Force. Im
Pausemodus driickt lhr nach-
einander folgende Tasten: A, B;
X, Y, L, R, oben, unten, links,
rechts. Diese Prozedur muB in
jedem Level wiederholt wer-
den.

Golden Axe 2
(Mega Drive)

Die Level-Anwahl zum Prii-
gelhit Golden Axe 2 schickie
uns unser Japankorrospon-
dentKen Takeda. ImDemo A, B
und C gedriickt halten und
"Start” betétigen. Nun den
Pfeil auf ”Option™ bewegen, B
und C loslassen und wieder
gleichzeitig driicken (A stidndig
gedrickt halten). Im Men( auf
”Exit” gehen und wieder B und
C loslassen und gleichzeitig
driicken. Nun Spieleranzahl
wéhlen und mal wieder B und
C loslassen und gleichzeitig
driicken. Bei "Normal Game”

das Ganze noch einmal wie--

derholen — bei der Charakter-
wahl trifft gleiches zu. Jetzt |48t
sich mit A und B die Runde
ausssuchen — die verkrampf-
ten Finger diirfen entspannen.

James Pond
(Mega Drive)

Alle Exits, die Eurem Salz-
wasseragenten den Weg ver-
sperren, Offnet Ihr mit folgen-
dem Trick: Driickt alle drei Feu-
erkndpfe gleichzeitig und alle
Richtungen den Steuerkreu-
zes (360) nach links oder
rechts.

Gradius 3
(Super
Famicom)

Eine feine Uberraschung
verspricht Tobias Reich aus
Miinchen allen die im 1P Wea-
pon Select, Edit Mode von Gra-
dius 3 die Feuertasten x, v, X, v,
X, ¥ hintereinander driicken.

Phelios
(Mega Drive)

Eine Menge Punkte kénnen
sich erfahrene Luftritter beim
vierten Endgegner der Altli-
chen Vertikalballerei verdie-
nen: Flattern ganz nach recht
und ballert continuierlich (am
besten mit schnellem Dauer-
feuer) auf die Hénde. Ihr erhal-
tet die Punkte nun gleich Ei-
merweise und zirka jede Minu-
te eine Extraleben.

Gaiares
(Mega Drive)

Um einmal ohne jegliche
Kollision durch dieses Baller-
spektakel zu flattern, haltet ihr
das Spiel einfach an, driickt
das Steuerkreuz nach links
und gleichzeitig A und B. War
Euer Timing exakt, seid Ihr fur
eine bestimmte Zeit unver-
wundbar — regelmaBiges Wie-
derholen sichert den Klassen-
erhalt.

Moonwalker
(Mega Drive)

Auch in diesem Spiel kénnt
lhr Euch die einzelnen Levels
selbst anwahlen. Gebt -am
zweiten Joypad folgende Kom-
bination ein: Haltet das Steuer-
kreuz nach unten links, dann
auch den A-Knopf gedriickt
halten und schlieBlich Start be-
tatigen. Der Leser, der diesen
und die Tips zu Phelios und Ja-
mes Pond erknobelt hat, solite
sich zwecks Pr&mierung mel-
den — seine Adresse haben
wir bis heute nirgends gefun-
den.

Burning Force
(Mega Drive)

Wer schon immer einmal
mehr Leben als eine Katze ha-
ben wollte, probiert folgendes
aus: Im Optionsmenii die Ta-
sten B, A, B, A, A, C A, A
driicken und mit ”Start” ab-
schlieBen. Satte zehn Leben
sind die Belohnung.

Sonic the
Hedgehog
(Mega Drive)

Und hier das geheime Men(
zur Level-Anwahl des Ge-
schicklichkeitsknillers Sonic
the Hedgehog. Betéatigt im Ti-
telbild den A-Feuerknopf und
haltet ihn (immer!) gedrickt.
Jetzt gebt Ihr mit dem Steuer-
kreuz links, rechts, oben, un- -
ten, links und wieder rechts
ein. Eridnt das Klingelzeichen,
driickt Ihr Start (den Feuer-
knopf weiterhin gedriickt hal-
ten)und das ersehnte Meni er-
scheint auf dem Bildschirm.

Stormiord
(Mega Drive)

Level-Anwahl gefallig? Wenn
ja, dann solltet Ihr irgendwann
im Spiel "Start” drlicken und
dannC, B, B, B, A, A, A A, C,
C, A, A, Aund A.

Finf Leben erhalt der Mus-
kelopa, driickt lhr, wenn die
Energieskala 0" anzeigt,
“Start”, A, A,A,A,C,C,B,B,B,
C und A. Der Trick darf so oft
wiederholt werden, wie es ge-
fallt.

Turrican
(Mega Drive)

Ein verstecktes Menl mit
feinsten Einstelimoglichkeiten
fand Lucas Strube aus Min-
chen. Geht zuerst ins normale

"Optionment und haltet das

Steuerkreuz nach unten (ge-
driickt halten). Gebt nun fol-
gende Kombination ein: A, B,
B,A,B A A BA ABAA. .

Midnight
Resistance
(Mega Drive)

Fritz Hien, ein Garant flr
Tips der Giiteklasse "Kurz und
Gut”, verrat Euch, wie lhr bei
Midnight Resistance jeden Le-
vel einzeln anwahlen konnt.
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Driickt, wenn nach dem Game
Over die Highscore-Liste er-
scheint, alle Knopfe (A, B, C
und Start) gleichzeitig und lhr
gelangt wieder in das Anfangs-
bild. Bei jedem weiteren Driik-
ken der Tasten lberspringt lhr
einen ganzen Level. Mit dem
Durchspielen des Moduls drf-
tet Ihr so keine Probleme mehr
haben.

Turrican
(Game Boy)

Allen gefrusteten Turrican-
Spielern sei nun mit Marvin
Blases Cheat geholfen. Im Me-
nil gebt Ihr folgende Kombina-
tion ein, um unendlich viel
Energie zu bekommen: A, B, B,
A B A A B A A B A A
AuBerdem koénnt lhr nun ein Le-
vel weiter hipfen, indem Ihr
”Select” und “Start” gleich-
zeitig driickt.

El Viento
(Mega Drive)

Um ElViento chne Probleme
durchzuspielen, schaut sich

der gewitzte Mega-Drive-Besit-
zerden Tip von Markus Goebel

rechts, unten und bekommt
dann pro Druck auf C einen

links, rechts, unten im Pause-
modus driicken und dann A.

aus Winnenden an. Um neue
Energie zu tanken, drickt lhr
im Pausemodus oben, links,

Drickt Ihr nach der Kombina-
tion B, Uberspringt Ihr ein
Level.

Energiepunkt dazu. Die zweck-
maBige " Slow-Motion”-Funk-

tion ist &hnlich: wieder oben,

J A el
R
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lhr habt es nicht
anders gewolit:

... die musikalische Kreativitiit ohne Ende!

J

: Peripherie des
: - gl Jahres 1992
: gewihlt von den
Lesern der

DOS International

Ihr wollt die Soilndfrefileit;‘%

Dann holt sie Euch! il :
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