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PRALLE 100 SEITEN: Prima Losungen zu aktuellen Computer- und-
Videospielen M TIPS, TRICKS UND KARTEN zu Wizardry 7, Ultima

Underworld 1 und 2, Space Quest 5, X-Wing , Indiana Jones 4, Starfox,
Final Fantasy 2, Tiny Toon Adventures und vielen anderen Topspielen
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Screen: Sega Mega Drive
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Die Tiny Toons fiir Die da...
Die da... Die da... und fiir Die da!!

Flr die vier meistgekauften Spielsysteme -

Game Boy, NES, Super NES und Sega Mega

Drive - gibts jetzt die fantastischen Vier von
KONAMI.

Witziger, intelligenter Videospielespald mit
Buster Bunny, Plucky Duck, Hamton und
vielen mehr. Super-Grafik in allen Leveln.

Videoqualitat!!
Der Sound? Echte Ohrwurmklasse!

Tiny Toon Adventures. Die neue Dimension

far die 16-Bit-Spielekonsolen. Méhrenstark.

Das schreiben Experten: POWER PLAY 3/93:
"Super... Technische Perfektion ist bei Konami-Produkten
fast Standard, aber Tiny Toon Adventures hebt die
Mellatte noch in die Hohe”.

VIDEO GAMES 3/93: “Unglaublich, was die
Programmierer alles in das Spiel gepackt haben.., Tiny
Toon Adventures ist ein Bombardement an Spielwitz, bei
dem ein Gag den nachsten jagt. Wer so was nicht mag, ist
selbst schuld.”

KONAMI-Videospiele Adventure - Action - Intelligenz gibt’s fiir Nintendo und Sega. Prospekte beim Handel oder direkt bei
KONAMI (Europe) GmbH, Postfach 560180, 6000 Frankfurt/M. 50, Telefon D-069/950812-0, Telefax D-069/950812-77

TINY TOON ADVENTURES, names, characters and lagos are reg
Nintendo® , SNES ™, NES™", GAME BOY ", the Nintendo Product
Konami Co., Ltd, Sega and Sega Mega Drive are trademarks of Seg

d trademarks and copyright of WARNER BROS.,aTIME WARNER ENTERTAINMENT Company, LP. © 1993
and other marks designated as " TM” are trademarks of Nintendo. KONAMI® is a registered trademark of
werprise Lid
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ompute
unter Kre
denken, da

eubte habe

weniger Gelibte kipééri Spielen des
ofteren vom Stuhl, fi die rettende
Pausentaste.

Als bewahrtes Ge : '
SONDERHEFT erwiesen, a
sonders geeignet zur Umkip . Um die Computerge-
meinde vor Kreislaufkollaps, Weinkrampf und akutem Frohsinn zu
bewahren, stiirzen sich die POWER-PLAY-Tips-Experten Volker
und Knut jahrlich in das Dungeon "Zum goldenen POWERTIP'
und stopfen auf ihrer beschwerlichen Reise die edelsten Tips &
Tricks in inre Rucksécke. Wieder sind sie den unzéhligen Mon-
stern und AuBerirdischen eine Nasenlange voraus gewesen und
prasentieren Euch das DIE BESTEN TIPS & TRICKS 1993.

Unmengen Spal beim Schmdkern, Stébern und Ausprobieren
winschen Volker und Knut.

nser T!PS & TRICKS
mit dem Pradikat "Be-
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Comruier- Video-
L] L] L] I '.
Ve ! spieletips spieletips
Alone inthe Dark 38 Another World 95
- Chaos Engine 52 Final Fantasy 2 81
D-Generation 40 . Jimmy Conners 96
. Tennis

~ Eric the Unready 68
“ Starfox/Starwing 79

Flashback

Terminator 2 97

Indiana Jones 4

' Thunderforce 4 96

Kings Quest 6

Tiny Toons (SNES) 84 |

Knightmare

Tiny Toons 98
(Game Boy)

Legend of Kyrandia

ENGLISCHE
BM PC 35" VERSION
44 MB

Warrier of the 86
Eternal Sun

Might & Magic 4 57

RGN e :
risoishiiab (7 weghem Produktion

" Planet's Edge

N Zoida 3

™ QuestforGlory 56

" Impressum

Rex Nebular

Inserenten -
verzeichnis

Sherlock Holmes

Space Quest 5

Starcontrol 2

Ultima Underworld 1

Ultima Underworld 2

Ultima 7 Part 2

Waxworks

Wizardry 7

X-Wing

Sonderheft 5
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20.000 Meilen u. d. Meer
488 Attock Submarine
7.1h Gues! .
Abondoned Places ..
e 2
Ad b Soundkarte .
Adventure of Link
Airborna Ranger
Alone in the Dark ...

Covier Command
Champions of Kry
(hoos Strikes Bock ..
Chrono Quest 1 ...
Chrono Quest 2 ..
Codenome: Icemy
(olonel's Bequest

NI.EI'I'UNG!N (je 25,) « KOMPLETT OSUNGEN (ie 15/)

of Comalot . ... (L PYA | Fotol Heritoge .......... L Naumrmmal T Renagndelag\mllmai(eprm ] Stos Flight 7 5 A
(Conguests ilhqi.mﬂ:w L P - |Finol Fontosy Legend . . .I New Zeolond Story Rex Mebular . i F]- Stor Trek - 25th Anniv. \L P‘
Enthantio (L M- | Fire Brigode - A Lk d0ote.............. Rings of Medusa . (L P} SﬁmT{ekS 3 <A
Curse of the Azure Bonds Lp- |Fish ... A . Rise of the Drogon = A |Storglides .. B |
: Il P+ | Fountain of Drearms ... A l- Roodwar 2000 A |Storglider 2 |
- A | Future Wars an- - Steol Thunde . -+ A
I. M+ | Goldregon's Domain ... {LMA Lsifs A |Stellor Crusode - A
L P - |Gateway to the Sov. Front, LPA - =~ A |Storm Acrass Europe . - A
Le el - A s - & | Sub Bottle Simulotor . s
-P Germany 1985 A .. Schwarze Sword of Arogon . LPA
.. GelaSburg it A . Seciet of the A | Sword nf\lam-\hnn |
Dt i o i oo o g e )
st . OnswWO L
Guld of Thieves el LPA Worlds ... A L=
Gunship .... - A LPA Sex Vixens from Space ...
Heart of Ching PA lmsura Sm! lony 3 .. LPA Shadow Sorterer
Heimdall ... e Suit Loy 5 . LP- Shadow of the Beast .
Hellowoon i las Marleylost in L A nn- Shadow of the Comet _
Hera's Quest PIA |loom....... Lt Shadowgol
Hillsfor ...... i Shogun
Holidoy Maker nwn: Soko Ban ...
Hook ... ik . Sorcerion
Imperium Golactum L PA ..~ = A [Spoce Ace .
Indiona Jones 3 .... LP- ¥ ¢ Space Quest 1
Indiona Jones 4 (L P)~ | Projekt Firestor .. .L- A [Space Quast 2
Insector X ........ < A L+ - |Projekt Stealth Fighter ..+ = A [Spoce Quest 3
It come from the Desert .. L P h\mh! 8 Magi = h | Prophecy of the Shadow L P - |Spoce Quest 4
' R - |4 Mlght&Muwtl = A | QuestforBlory 2 ........ (L P)A |Space Quest 5
Jones in the Fost Lone - A Mﬂ"\& Mogic 3 ... (LPA |Quest for Glory 3 (L P)- {Spoce Rogue
Kampfgruppe . A iym 2.2 Qe Question 2 ............. L P [Spelkosting 10
Kathedrole Die . Miracle Warriors .- - A |Rairead Tycoon ... L - - |Spellcasting 301 - Spring Br.
King Arthur . Monkey Island (L P)A | Reach for the Sturs ... - A |Spirit of Adventure
King's Quest ey kslond L P~ |RedBoon ... - & [Stodt der Lowen .
King's Quest 2 Novcom & Red Lightning - A {Stor Commond A | L und P in Klommen (L P) bedeutet: Plne sind in der
ﬁiﬁ_‘s (uest 3 Novy Seal Red Storm Rising . - A 'Stor Flight 1 .. - A Miswng entholten  Fait gedrockte Titel sid neu!

DIE AKI'UEI.I.E ‘I'OP-'I'EN BEI CPS .5 HiEr ANGEBOTENEN SPIELE NATURLICH MIT DEUTSCHER ANLEITUNG (da) ODER KOMPLET IN DEUTSCH (4

die weiteren Platze

4 Space Quest 5 dV
5. King's Quest 6 dV
6. Comaunche dV

1. Monkey Island 2 dV

8. Wing Commander 2 dV
9. Schwarze Auge Das (AM | MB) dV
10, Wing Commander 1 Amiga dV (PC Classic-Vers. dA)

AMIGA  [BM-PC
— 495
— 995
— 95
7995 8095
e 94,95
8995  89.95
B89.95 5095

Dos CPS-Kundenmogazin mit
KomplettPreisisteinformiert Sieauch
{Uber unser reichhalfiges Angebot on
Videospielen.
Fordem Sie es noch heute on
-natiirich kostenlos-oderwollen Sie

fiir Werbung cuch noch bezohlen?

HANDLERANFRAGEN ER‘WﬁHSCHTI EIN HEIBER TIP: VORBESTELLEN SCHAFFT VORSPRUNG! I

AMIGA dV ... . 89,95
A MIGA
WA Ll
0 troin &V
airbus 0 320 dA bt 3 YES
b 17 fying fortress dA ................ 84.95
bard's fole construction sef dA 1495
hottle ile dota disk 2 oV 5495
battle team (batt. isle-+dota) dV ..... 79.95
body blows dA ... 1495
bundeslign munnger pmf 200, 71995
codaver &V
campaign &V ...
choos engine dA ...........
chuck rock 7 dA .
CZONON BV ..o
colossus chess x dA 49.95
conguestodor dV ..........co..... 19.95
curse of enchantio oV B9.95
dese strike dA .....
dragons lair 3 dA ..
dune dV ...

eishockey manoger .
epicdh ...
eye of the behalde 1 d
eye of the beholder 2 dV ..
falcon collection dA .....
gobliins 4V ......
qobliins 2 dV
greatest the dA ...
history line 1914- IWH dV
humans 2 ¢

bl ot 95
indiono jones 3 odventure dV 6195
jonathan dV e 7495
0 R SR | ]
kathedrale die dV 89.95
legend of kyrondia dA 89.95
lemmings 2 04 oo 79.95
links golf dA ..... .. 84.95

In den linken 4 Spolten olle
Rnleitung (dA) oder komplett

mad v ..
manoger dV
manioc monsion dV

microprose grond prx £. 1 i

mig 29 fulum dA
might & magic 3 4V

monkey islond 1 dV ...............
nigel mansell grand prix dA ...........

no second price A ...
poperboy 2 dA ..
potrizier der dV ............
penthouse hot numbers dA
perfect generol the dA ...
pinball dreoms dA ..............

pinball fontusies dA

b Ak i

premier manager dA
push over dA .....
railrood tycoon dA ...
rome od 92 &V
secte of iver blades dh
sensible soccer 92/93 dA
silent service 7 dA
simant gV ...
simeorh dV ...
spoedball 2 dA ......
steigenberger hotelmanager
steve dovis snooker dA .
streetfighter 2 dA ......
super tetris dA

HOnSBICHCO A ..o

ultima 5 dA
ultima  classic dA

WOEWOHS Y .

wholes voyoge dV
X copy fools dV ...

2ok mkeacken &Y ...

200l 0A ..
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powertip

Christo Makovec aus Iser-
lohn wandelt erfolgreich in
Roger Wilcos FuBstapfen.

StarCon

Als erstes nach oben gehen
ins néchste Bild und dort den
Unterrichtsraum betreten. Beim
Test ist Schummeln angesagt:
Mit dem Augen-lcon beim rech-
ten Nachbarn (von Rogers
Sicht aus) abgucken, wenn
der Uberwachungsroboter
nach hinten schaut (bei jeder
Frage wiederholen).

Als Strafe flir das Zuspat-
kommen darf Roger nun put-
zen: runtergehen zum néch-
sten Bild, dort die untere Tur
offnen und die SCRUB-O-
MATIC und die SAFETY
CONES nehmen. Runtergehen
zum nachsten Bild und dort
rechts in den Gang. Mit dem
Aufzug runterfahren zum Star-
Con Zeichen.

Dort die SAFETY CONES
aufstellen und die SCRUB-O-
MATIK benutzen, um das Zei-
chen auf Hochglanz zu brin-
gen. AnschlieBend mit dem
Fahrstuhl hochfahren.

Runtergehen und auf das
Bulletin Board schauen, wo die
Testergebnisse stehen.

Eureka

Flu befehlen, mit der Star-
Con Kontakt aufzunehmen
(Hail StarCon). Nun erhélt man
den Auftrag, Mill aufzusam-
meln. Als erstes den des Pla-
neten Gangularis. Hierfur gibt
man seine Koordinaten ein
(Lay in a course) und fliegt hin
(Lite speed).

Gangularis

Mit normaler Geschwindig-
keit weiterfliegen (Regular
speed), dann das Refuse Re-
covery System (RRS) aktivie-
ren, um den Millsack aufzu-
sammeln.

— Aufstehen, zur Engenee-
ring Section gehen und den
Knopf links neben dem Mull-
schacht driicken

— Werkzeugkoffer anschau-
en, Sicherung, Laserschneide-
gerat, Lochzange und Anti-
Saure-Tabletten nehmen

— links in das Labor gehen,
dann wieder zuriick und mit
Cliffy reden, der dann sagt,
daB Spike Ldécher in das
Raumschiff atzt

— zurtck ins Labor, nach
unten gehen bis Spike aus sei-
nem Versteck kommt

— Spike in den Specimen-
Container stecken und Anti-
Sdure-Tabletten dazutun

— zur Briicke gehen, hinset-
zen, Koordinaten von Peeyu
eingeben, Lite Speed

6

Space Quest 5

A: Anfangsposition
S: Fahrstuhlschacht
X: Schalter

Etage 9

Karte 1/3

Etage 8

Etage 6 @P Karte 2/3

Etage 5

@

Peeyu

— regular speed, Miill auf-
sammeln und nach Kiz Uraz-
gubi (KU) fliegen

Kiz Urazgubi

— zum Labor/Transporter-
raum gehen, auf Transporter-
Unit stellen und diese zum Her-

unterbeamen mit dem Befehl-
Icon anklicken

— durch die Héhle gehen,
dann rechts zum Baumstamm,
auf den Ast steigen, damit die-
ser abbricht

— Ast nehmen, dann hoch
zum Baumstamm, durch die-
sen hindurch auf die andere

Seite gehen

— die hangenden Friichte mit
dem Ast anstoBen, dann mit
der Hand nach der Bananen-
frucht greifen

— durch den Baumstamm
gehen, links, durch die linke
Héhle, dann durch die Héhle
links neben dem Wasserfall
(der Android folgt!), Uber den
Abgrund springen, hochsteigen
zum Felsen Uber der Hohle
und den Felsbrocken mit dem
Ast ins Rollen bringen

— runtergehen zum Teich, wo
nun der Android wieder aus
dem Wasser kommt

— hochgehen zum Baum-
stamm, im Baumstamm mit der
Banane in der Hand warten,
bis der Android kommt, um ihm
diese dann in sein Triebwerk
zu stopfen

— den Androidenkopf links
neben dem Baumstamm auf-
heben, runter zum Teich gehen

— Im Raumschiff aus dem
Labor gehen, dann wieder hin-
ein, runterbeamen und die
Fernbedienung des Androiden
benutzen (auf Roger klicken)

— auf den Fahrstuhl gehen,
im Raumschiff an der rechten
Wand das Panel beriihren

— erst obere Latch offnen,
dann untere wodurch die Clo-
aking Device zum Vorschein
kommt.

— die Turn Handles so dre-
hen und kombinieren, bis sich
alle Access Panels nacheinan-
der 6ffnen lassen

— Cloaking Device heraus-
nehmen und zum Fahrstuhl
gehen

— zur Spacebar fliegen

Spacebar

— in-den Orbit fliegen, im
Labor Spike mitnehmen und
runterbeamen

— an den Tisch setzen

Um beim "Schiffeversenken"
die volle Punktzahl zu errei-
chen braucht man viel Glick
oder wendet einen Trick an:

— Spielstand abspeichern,
nachdem man seine Schiffe
plaziert hat

— dann alle Sektoren mit
Hilfe der Proben untersuchen,
bis man alle gegnerischen
Schiffe lokalisiert hat (immer
wieder den Spielstand laden
und die Proben jedesmal wo-
anders einsetzen)

— anschlieBend schieBt man
gezielt Quirk's Schiffe ab, ohne
die Proben zu verbrauchen

— an den Tisch setzen, die
Space-Monkeys in das Glas
schitten, aufstehen, rechts
zum Gefangnis gehen und
warten, bis die Warter weg
sind, den Knopf zum Ausschal-
ten des Force Field betétigen
und zu Cliffy's Zelle gehen

Sonderhett 5 m



powertips

— Spike auf die Gitterstdbe
lassen, um sie wegzudtzen
— Nach Klorox Il fliegen

Klorox Il

— in den Orbit fliegen, auf
den Planeten beamen

— nach links vorbei am Werk-
zeug aus dem Bild gehen, um
den Kanister von Genetix zu
betrachten (Koordinaten mer-
ken!)

— runtergehen zum Gebdau-
de, zum Computer gehen

—dem 1. Tropfen des Mutan-
ten weicht man nach links aus,
dann immer erst wegbewegen,
wenn sich der Mutant (iber Ro-
ger's Kopf beugt.

— Zettel aufheben, den der
Mutant verloren hat und den
Computer mit der auf dem Zet-
tel stehenden Nummer benut-
zen

— Kommunikator (PCD) zum
Hochbeamen benutzen

—nach Thrakus fliegen

Thrakus
—in den Orbit fliegen,
— im Engeneering Raum auf
den roten Knopf driicken,

gen, ihn mit dem Greifarm fan-
gen und zurtck zur Eureka
(griner Punkt) fliegen

—nach Genetix fliegen

Genetix

—in den Orbit fliegen

— auf die Raumstation bea-
men

— zum Wasserfall fliegen und
in den Kartenschlitz gehen

— durch Unterbrechen des
Lasers feststellen, welche
Strahlen des Schlosses darauf
reagieren und welche nicht

—ins Labor und dort auf den
Bildschirm fliegen

— Programm starten, unter
SYSTEM die Uberwachungs-
kameras aktivieren und alle
drei anschauen

gen, mit Flo sprechen und
dann auf Cliffy fliegen

— hinter die Blsche zum
Mdllcontainer fliegen

— auf den Fliegenmensch
fliegen

— zum Kartenschlitz gehen

— Plastikkarte mit der Loch-
zange an den Stellen lochen,
wo das SchloB auf die Unter-
brechung nicht reagiert hat und
die fertig gelochte Karte in den
Schlitz stecken

—in das Labor gehen

— unten an der Treppe auf
den schwarzen Knopf an der
Wand driicken und die Nitro-
genflaschen mitnehmen

— zum Computer gehen, ihn
benutzen und alle Punkte
durchgehen

So muB die Karte auf Genetix gelocht werden:

I
O m O
BN

Die Antworten fiir den
StarCon de Test:
D-E-E-C-E-C-E-D-A-A

Goliath

— griine Taste (Cliffy) vor Ro-
gers rechter Hand drucken, um
die Eureka unsichtbar zu ma-
chen (Cloak ship)

— ins Labor gehen, Holo-
gramm genau ansehen und
merken, welche Stelle am gln-
stigsten zum andocken ist

— in die Pod Bay gehen,
"Pod rotation"-Knopf driicken
und einsteigen

— die Goliath an der richtigen
Stelle andocken J

— Knopf driicken zum Offnen
der Tir und mit dem Laser-
Schneidegerat die Wand der
Goliath aufschneiden

— im Raumschiff so lange
warten, bis der Wachter wieder
aus der Tilr verschwunden ist
und erst dann die Treppe
hochgehen

— rechts die Treppe hochge-
hen zum STARBURATOR

- "WARP DISTRIBUTOR
CAP" wieder an der richtigen
Stelle einsetzen und dann
rechts Uber der Treppe warten,
bis der Wachter weg ist, um
dann durch die Tlr zu gehen

- — Schachtdeckel am

den Fahrstuhl benutzen
— in der Pod Bay die
beiden Schrédnke der

®

Etage 4

rechten Wand links neben
den Raumanziigen off-

nen, um die Sauerstofffla-

sche und die Atemmaske
zu nehmen

— am Kontrollgerat die
Fahrstuhltiir 6ffnen, in das
Labor gehen

— Auf die Transporter
Unit stellen und die
Maske aufsetzen

— zur Rettungskapsel
gehen (erst links, dann
rechts durch die Pilzpflan-
ze durch), durch die offe-
ne Tur schauen

— Mantel nehmen, auf
den roten Knopf driicken

— nach links gehen, bis
man angegriffen wird

— der Frau den Mantel
reichen, den Kommunika-
tor benutzen, (warten)
nach der Liane greifen

— im Labor den roten
Knopf fir die Kaltekam-
mer driicken, diese 6ffnen
und Bea hineinlegen

— auf die Kammer
schauen, auf dem Be-
dienteil links 10 Sekunden
CRYOFREEZE eingeben

Karte 3/3

Boden 6ffnen

— Uber Fahrstuhlschacht
1 (siehe Karte) zur Etage
6 gehen, Uber Schacht 2
zur Etage 4, Uber Schacht
3 zur Etage 2 und ansch-
lieBend zum Schalter

gehen
— Schalter zum Ab-

| Il

schalten des Schutzschil-

des betatigen
— warten, bis alle Mu-

[

S3

Etage 3

tanten auf der Transporter
Unit stehen und mit der
"Sprechblase” auf Cliffy's
Kopf driicken

— Auf die Eureka bea-
men lassen

— Von der Briicke aus
auf den Blob feuern und
dann das RRS aktivieren

— Flo befehlen, die Eu-
reka zu verlassen (Aban-
don ship), dann wieder

hinsetzen
— roten Knopf vor Ro-
ger's rechter Hand

driicken und den Selbst-
zerstérungsmechanismus
aktivieren

— ins Labor gehen, Bea
aus der Kaltekammer
holen und versuchen, sich
wegzubeamen

— zum Sicherungska-

und starten.

— zur Briicke gehen, Schutz-
schild aktivieren (Raise shield)
und nachdem man einmal ge-
troffen wurde ins Asteroiden-
feld fliehen (Evasive action)

— in die Pod Bay gehen,
"Pod rotation"-Knopf betétigen
und einsteigen

— zu Cliffy (roter Punkt) flie-

m&mderheﬂ 5

— aus dem Labor raus und
zum Teich fliegen, wo der
Kommunikator liegt

— vor dem Kommunikator
Uber den Teich herumfliegen,
bis der Frosch aus dem Was-
ser springt und das Gerat
dabei einschaltet

— auf den Kommunikator flie-

— zu Cliffy gehen und hoch-
beamen

— Bea auftauen (10 Sekun-
den DEFROST), Kaltekammer
offnen und Bea auf die Trans-
porter Unit legen

— Nach Gingivitis (zur Go-
liath) fliegen und auf das Finale
vorbereiten

sten im Engeneering
Raum rechts neben der hinte-
ren Tir gehen und die Siche-
rung, die jetzt rot auf der Karte
hinter Roger's Kopf zu sehen
ist, auswechseln

— zurlick am Blob vorbei ins
Labor gehen

— Spike mitnehmen und sich
auf die Goliath beamen...

7



powertips

B Mann, der Papiere verlangt
C Carte de crédits

Ecran de mission

G Geldautomat

RA3 Resticted Area
$4 Offnet Bodentiired
i Teleporter

Flashback

Maurice Waldner aus P(einach .

hat ein karthograpisches Meister-
werk abgeliefert und die Welten
des 3-D Spektakels fein sauber-
lich aufgezelchnet

I.egentle zu allen Karten
A Angreifer 'SA Savestation
FA Fliegender Angrallar St Sensor fiir Badnmfﬂr
E  Energiesdule S| SensorfiirLit
E Eiarﬂirmigarlnmiter - 8q Sensor fiir Schufigerat
 F SchioB St Sensor fiir Tire
‘le  Interrupteur fiir s

- Energieséule | Tiire
It Interrupteur fiir Bodentiir G
I Interrupteur firLift i
Im Interrupteur fiir |
S Stainblo:km _ | Steinblock,durch
it Interrupteur fiir Tiir - Schalter zu hmnem
K Schliissel e Mm!ﬂm

M Mann i

‘m Mine . 9%![&1:«

[ ;Sleia i,
@ SchuBgerét '\ Energiefeld im Boden

Sessel
Fusible

Mann

lan

Mann mit Karte
Offnet Tiire

U= —eTOoOO

| i

B  Barmann
H Jack der Filscher
RA1 Restricted Area 1

SchlieBt Tiire

[N -N--]

RA2
§1

Schalter B
Arbeitsamt
Gouverneur; man
erhalt eine Arbeits-
bewilligung
Resticted Area 2
Folgender Mann
Obere Tiire schliesst
sich, untere geht auf
Mann will Paket
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MEGA HITS
GmbH w
MEGA PREISEN

STAGTBILO
Ihr Partner fr alle Video- und Computer- Game
Super Nintendo J§ Sega Mega Drive ‘ Sega Mega Drivel] Game Boy
Advenlure Island dt. 90.-| Turrican us. 29.1 Levimings T 30 Spiele je 19.
Alien 3 dt. 109.4 Caliber 50 us. 39.‘ Little Mermaid T | iste Verlan
Balman Returns  dt. 109.4 Batman dt. 49.[ Olympic Gold dt. 69.} Probotector at. 29
Best of the Best  dt. 109.4 World Cup Italia 80 dt. 49.; Biberani at. 59'_ Al éﬂbb i ot 50
Blues Brothers  dt. 119.4 Afterburner oL 494 o Beast? b 591 Coteharia o dt. 20
Bubsy dt. 119.4 Arch Rivals dt. 49.; Strider . 59.} Chase H.O dt 29
Ripken Baseball dt. 119.{ Bio Hazard Battle dt. 49.+ Torminaton dt. 59.} Doubel Dragon dt. 29
CVbemeo' dt. 1%.- California Games  dt. L Wonderbay 2 dt. 5.} Gargayles dues: d. 29
Darl‘us ol : 90- SHlBay 3 " Wonder boy 3 dt. 59.t Jetsons us 49
Exhaust Heal 4 Golden Axe . 4 - 688 Sub, Allack ot 69} King of 2o dt 29
Fatal Fury dt. 109.- Rev. of Shinobi us 49,7 Dragons Fury dt. 69.} Skate or Die dt. 29
First Samurai dt. 109.4 Ghostbusters us, 49.4 1
SE Al il Madden Footb. 93it. 9.t Turrican dt. 29
G. Foreman Boxin dt. 100.4 Pac Man us. 49,1\ mings & 89,} Swamp Thing us 30
Home Alone 2 dt. 90.4 Universal Soldier  dt. 49.r '\ 1y o)) Choppext. 69.} Roger Rabbit us. 39
King Arthurs Worl dt. 109.1 Task Force Harrier us. 48.1 | .o 1, b Chall  dt. 69.} Moxine Hotal .46
Magical Quest dt. 100.-{ World Cup Soccer us. 49.¢ T . 80 B Cirenanitior us.dB
NBA A S. Challen dt. 109.1 Popoulus us. 49, Team USA Basketb.dt. 69.} Action Replay Pro_dt. 69
Outlander dt. 109‘-I Abrams Ballle Tank dt. 59.; Aquatic Games us. 69.1
Parodius dt. 1091 Chuck Rock . 50t iman 2 9l Sega Master
Player Manager  dt. 109.4 EA Hockey dt. 59.¢ ble D | _ 2
Power Monger dt. 109.4 F-22 Interceptor dt. .t g?:qc‘:\ ?L?\?Dn E: 150 Splele e 39.-
Push-Over dt. 100. Ferrari F-1 . 59 o Mutants ey Liste Verlangen
Road Riot AWD  dt. 100.4 Green Dog dt. 59.t iy
| Kid Chameleon dt. 69. i
Starfox us. 109.¢ Home Alone dt. 59. Mlicky E.'r;onaicl dt 1 Nintendo NES
----- Starwars dt. 119.4 M. Lemieux Hockey dt. 59 .10 oin us. 60, 3 S
Starwing dt. 109.- Predator 2 o el el 40 Spiele je 39.-
Super Pang dt. 109.4 James Pond 2 dt. 59.t Troutsel Shootar - Liste Ver|angen
=e Super SWIV dt. 119.- Road Rash dt. 5 ey |
as Action Replay Pro _ dt.
1 Holocube S1 Offnet Tiir 1 Terminator2 . 109.4 Sonic 2 ot 59| uy ”"
arli H H Test-Driver 2 dt. 109.- Sonic 1 dt. 59,
4 10 Ereq"s Sz scnl‘:kt I‘In weg Tiny Toon ADV dt. 109.- Spiderman dt. 59.t gpace Harrier
5 500 Crédits S3 Holt Lift Troddlers dt. 119.- Splatter House 2 d. jaody Pop
s - . W. League Bask dt. B5.q Streets of Rage dt. I Spiderman Burning Fight 159 -
] Bucke“, und ballern 54 Schickt Lift weg WWF Royal Rum . 109.{ Sup. Real Basketbl dt. 59. Batman Return 59.- | Ghost Pilots 159 -
7 100 Creﬂlts 55 SlBl" E dal' Crash Dummies  dt, 109.- Toki dt. 59.t Dragon Crystal 59.- | Viewpoint ah
T . Adams Family us. 79.-| Turbo Outrun dt. 59.tp .- | World Heros 2
8 50 Crédits S6 Holt Lift Datonas Fowe s eiar 7L e -
A2 Angreifer mit pile SS Stellt Q3 dar JHME ;&gon;) us. ;g Computerversand/Shop Ekkehardstr.16a 7700 Singen
- lames Bon, us. 79.-
B Alter Mann, verkauft ~ V Verletzter Mann, will meenpeged TELEFON 07731/66634
Anti-G fiir 500 Crédits Teleporter Phaarx us. 79.-
3 s - p 4 Race Driving us. 79.- 'ele‘nz 01 7 3 I /6452 ‘
C Compart. a pile gibt ID-Card Rockelar ] =
G Serrure 3 carte Skul Jagger us. 79 Ich bestelle folgende Titel: el gt
Wing Commander us. 79.- Sy'steme: =
Pk us. 79+ SMD SMS SNES GBOY IBM G.GEAR NEO GEO
Action Replay Pro dt. 89 -{ g ke R | ; — gt
ASCII Pad 45.{ ‘ I RSTTS

Score Master Joystick 85. Name/Vorname

Action Controller 28.4 atrasse:
LSEX Adapter 0. Orl

New Washington

BEI UNS geht die POST ab

DAS Fachgeschéaft mit DER Fachberatung

— B Spac&,ﬂoff

Mega Drive *Mega CD-ROMe Neo Geo ® Super NES ¢ Game Boy
An- und Verkauf e Der weiteste Weg lohnt sich!

CH‘;{

Hall

AFRICA C) Laden: VirchowstraBe 11 ® 46047 Oberhausen ® Tel.: 0208/889409
Gedffnet: Mo-Fr 10.00-13.00, 15.00-18.30, Sa 10.00-14.00, la Sa 10.00-16.00
Versand: Hohenweg 178 ® 46147 Oberhausen ® Tel. 0208/670762

STAR CLUSTER

Nehmen Sie teil an der Besiedelung des
unendlichen Weltraumes!

In diesem epochalen Simulationspostspiel
erforschen, erobern und entdecken
UNENDLICH [!) viele Mitspieler aus ganz
Europa im DREIDIMENSIONALEN, RAUM-
LICH UNBEGRENZTEN DECOS-UNIVER-
SUM immer wieder neue Welten (mit extra
Karten) und Artifakte!

Entwerfen Sie selbst Ihre eigenen Raum
schiffe mit den unterschiedlichen wissen
schaftlichen Entdeckungen!

Lernen Sie die Geheimnisse unbekannter
Planeten und des unendlichen Weltalls
kennen!

COMPUTER
Mr55107

Ausfiihrliches Info:
DECOS GmbH
Postfach 10 06 38
60006 FRANKFURT /MAIN

Tel. (0 69) 29 22 33

m Sonderheft 5 ] ]
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Der Death Tower ist rund gebaut.
Wenn man das Bild ganz links auf
den Karten durchquert, ist man auf
den Karten ganz rechts angelangt.
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Death Tower Show (Level 8-4)
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Der Death Tower
ist rund gebaut.
Wenn man das
Bild ganz links
auf den Karten
durchquert, ist
man auf den
Karten ganz
rechts angelangt.

Death Tower Show

(Level 3 -1)
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Al Angreifer mit Schliissel
EX Wandelnde Energiesaule; Tele pert
geht quer iiber den Screen
T Teleporter zum mitnehmen
U} Eigene Waffe
2

Spiz-Level

Ei

X Wandelnde Energiesdule
Y Zwischensequenz

2 Innerei des Basen: muf von je-
der Seite 3x getroffen werden
y Hier die Charge atomique auf
den Lift legen, Interrupteur

driicken.

Danach sich sofort

zum Ende (Bios 2) begeben.
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STARTBILD

S3s 5S¢

Tagebuch
Mechanische Maus

Offnet Tiir

SchlieBt Tiir

Schickt Lift weg

Holt Lift

Holt Lift

SchlieBt obere Tiir (vorher den
Teleporter niederlegen)

A Angreifer mit
Schliissel

V' Explodierende
Maus

X Man muB die Kugel
beschieBen;
vorsicht,
sie wehrt sich!

m Sonderheft 5

Okay Sofr

Am Graben 2 92777 Weiding
o Tel. 09674 -1279 Fax -1294

&l Lolline newd -S405

1869

A-Train

Alone in the Dark
B17 Flying Fortress
Body Blows

Buck Rogers Il
Chaos Engine
Chuck Rock Il
D-Generation

Dark Seed

Das schwarze Auge
Der Patrizier
Eishockey Manager
Eric the Unready
Flashback

Freddy Pharkas
Grand Prix

Gobliins 2

Indiana Jones IV
Jonathan

KGB

Kings Quest 6
Legend of Kyrandia
Lemmings Il
Lionheart

Might + Magic 4
Monkey Island Il
Planets Edge
Quest for Glory Il
Rex Nebular
Shadowlands
Sherlok Holmes
Space Quest V
Spelicasting 301
Star Control Il
Streetfighter 2
Strike Commander
- Speech Pack
Transarctica
Trolls

Uttima Underworld
Ultima Underworld Il
Ultima 7/Teil Il
Waxworks
Whales Voyage
Wizardry 7
X-Wing

Soundblaster 16 ASP
GRAVIS Ultra Sound
Audio Blaster PRO 4.0

Audio Blaster 2.5
Wave Blaster s
AdLib GOLD

Pro

GRAVIS

CD-ROM, intern, Mitsumi ]
Vorauskasse / Stammkunden DM 4.90

INSERENTEN

VERZEICHNIS

CPS Heidak
5

Decos
- 11 -

Konami
-2.US -

Mega Trade
B e
Microprose
-3.US -

Okay Soft
e e

Pro Computer
Ll

Rushware
-4. US -

Solar Games
Ly b e




powertips

\lcsn Michaé[ Gentner aus |
‘kommt ein’ Hél%@fpbém :

£ durch en Uni@gm d
taﬁma

Varbemarlqmg b
Zuerst sollte maé.a:la

ok Level

‘systematisch abgehen. Babei;
- Wird man automatisch aufeine |
Menge mehr oder weniger |

 niitzlicher Gegensténde treffen

* Nicht Ubefseheng;sqll;é m%m:-

~ Schiissel, ‘Rune Stones,
Wandschalter und Geheim-
‘tiren. Brauchbar sind Licht-
‘quellen (Kerzen, Fack keln, La- |

ternen), Nahrung (Apfel, Brot, |
‘Fisch, Pflanzen),

~ Kase, Fleisch,
,. lelchte Container (Sécké: B
~ tel), Magic Scrolls tZ@ybe.
spriiche), Poticms (meist posi-
tive Wirkung), ands (Zauber-
~ stabe), Ringe (seh
“da permanent wirk

o sche Rustung ‘und Nahkampi

- waffen. Wi ‘wichtig sind

~ Gold und Edelsteine, sowie |
‘meiner Meinung nach Fern-
kampfwaffen (aufwendig in der

~ Handhabung und samit; mqrar

i _nur Ballast).

' ;W?chﬂgesmlts
Attack, Defense, Sword
(man _Solite " Sich auf ’d"as

Acroba& Casting, Lore, Hepaﬁ'
~ Search, Sneak, Traps. Brauch-
~ bare Skills sind Appraise,
- Charm, Missile, P;quqck
- Tdren,
Lockpick. offnen kaﬂn, ‘*kﬁaﬂl’l
~ man auch einschlagen). Weite-
“re Waﬁen-skms ind unnﬁi;i
_(wer unbedingt will, kann smh
~ auch auf eine . and'sre Waffe
o SpGZIailsreren)

Mantras:

Summ Ra \tatscmedene

2 Kampf-Skills
_ Mu Ahm Ve‘rsemedane
: Magie-Skills -
Orn_Gah: ' 3
 anom
Ora:
Amo: word
e ce
: foiar e gj i %
. iFahm: ,
Sol: Castin,
bahn: - Slbeee ok
U= Ok
- ‘Hunn: = Appraise
e BeaiE
=~ Ono: Swim
_Qahfh 7 Tracking
 Fal: Aembsst
om0 Regalr |
. Romm:  Traps
Aam:  Picklocks
: mymm
- Insahn; ”Ffiﬁn‘zumCup of
M ~ Wonder™ .
14

r praktisch, |
‘~man

ie man mit 9%%“9 ’-

Eanlez Erzeugt den Key
of Truth
Besondere Spmehe
Uus Por:  Leap (weite
T Sprimge)
| in Sanci: Improved Resist
A Blows
Ytem Por;  Walk Water

An Corp Manl Smite Undead

Vas Ort Grav Sheet Lightning

Ka! Maﬁl ~ Summon Mon-
& iisler

Vas Ka[ Corp Armageddon

(wle i]‘b]:cn nicht verwenden!)

KTallsman of Vmue

: Taper of Sacrli‘ice

 Diese Kerze brennt
uﬁahdlic.h lange. Den
‘Hinweis auf den Auf-
enthaitaort bekommt
an - von  Trisch
(Kh!gh{s of the Crux,
_Level 4). Die Kerze
wurde von Zak ge-
stohlen, der im 3.
Level wohnt. Man
kann sie von ihm mit
2.B. einer Lantern zurucktau—
scl‘ie;n -

m J of Humility:

Jm den Hinweis fur den.

Rir{g zu erhalten, muB man zu-
_ erst den Gazer in der Mine im
SO des2. Levels téten, um da-
~nach von King Goldthrrst den
 Gem Cutter zu erhalten. Die-
sgn schenkt ‘man Derek

(Knights of the Crux). Dann
- geht man in den Raum im NW
_der Level 5 und driickt die vier

- Wandknépfe in der Reihenfol-

ge NW, SO, NO, SW. Dann
so!lie der Fﬁhg ersehemen

standafd ofHonor:
~ Die Standarte bekommt man
wvon Ironfist, dem Fihrer der
ts of the Crux, wenn man

z?cmn ‘Dread Knight besiegt hat, |
dsr :m Narden dss Lavets war-

Sword of Jus:ioe' L

‘Das Schwert ist in zwei Teile
zerbrochen. Um an den ersten
Teil zu kommen, muB man im

80 des Levels 3 einen Knopf
hinter einer Geheimtlr drik- |
ken, um danach die weiteren
‘Réume im Stdosten betreten
| zu kénnen. Ein Geist bewacht
| das Schwertfragment. Fiir den

zweiten Teil muB man Uber

- | den Puzzle-Raum im NO des
 Levels 4 zu den Grabern in-

Level 5. Bei einem ist die zwei-

1 f‘e Schwerthalfte zu finden.

Danach bringt man beide
Hélften zu Shak (Minen Level
2). Er schmiedet beide Halften

sich).

‘vaschlucht).

 wieder zusammen (natirlich fir
“ein b"iB“chén Geid varsteht

Shield of Valor:

Den tollen Schild bekommt
man. wenn man den Golem im
Westen von Level 6 besiegt.

Cup of Wonder:

Fir den Becher muB man
zuerst einmal eine Melodie er-
lernen. Dazu zeigt man Eye-
snack (SO Level 5) eine Flote
— die Melodie ist 354237875.
AuBerdem braucht man ein
Mantra, um den Ort zu finden,
an dem die Melodie gespielt
werden mufB. Dazu héalt man

Ultima

Underworld 1 -
The Stygian

Abyss

Incense (iber eine brennende
Fackel und benutzt es dann.
Man bekommt eine Vision. Auf
dem Becher stehen zwei Buch-
staben. das macht man drei-
mal und fugt dann das Mantra

_zusammen. Dann benutzt man

50 lange verschiedene Schrei-
ne, bis man den Raum lokali-
siert hat (Level 3, Uber Wasser
zu erreichen) und spielt die
Melodie.

Wine of Compassion:

Um den entscheidenden Hin-
weis zu bekommen, muB man
Murgo aus den Klauen der
Lizardmen befreien (Level 3).
Dazu mul3 man den Fuhrer der
roten und grinen Lizardmen
Uberreden und ihnen dann
noch einige Leckereien schen-
ken. Zum Dank verrat Dr. Owl
der "Seers of the Moonstone®
(Level 6), wo die Weinflasche
zu finden ist (unter dem Bo-

‘denbrett im SO des Schach-

brettraumes im 6. Level).

Book of Honesty:
Man geht zu Bronus der
"Seers of the Moonstone" und

bringt sein Buch zu Morlock.
Diesem erzahlt man die Wahr-
_heit und bekommt den Hinweis
‘auf das Buch. Es ist stidlich

des Sanduhr-Raumes in Level

. 6 zu finden (hinter einer Ge-

heimtir und einer La-
Der Sanduhr-
Raum ist in der Nadhe des

Schachbrett-Raumes

 Three Part Key:

Der Schitssel wird benétigt,
um in den Zentralraum des 8.
Levels zu kommen — dort war-

tet der Damon. Die drei Teile
erhalt man folgendermaBen:

Key of Love:

Von Bolinard (Prison Level
7) bekommt man ein Bild von
Tom, wenn man sich die Um-
gebung erklaren laBt. Dieses
Bild bringt man Judy, die an
einem LavafluB im Siiden des
Levels 5 herumsteht, worauf
dann der Schlissel entsteht.

Key of Truth:

Man sucht Gurstang im Pri-
son des Levels 7,
geht dann zu lllimo
der "Seers of the
Moonstone" und
sagt ihm "Folanae".
Dann sucht man in
der Library das
Buch "Folanae
Fanlo" und sagt
dieses Mantra im
Schrein des glei-
chen Levels -
schon hat man den
Schissel.

Key of Courage:

Von Smonden (auch Prison
Level 7) bekommt man einen
Schlissel flr die Tar im NW
des Levels. Man kampft sich
hoch bis zum Level 3. Die Tur
im Westen kann man einschla-
gen und sich den Schilssel flr
die 6stliche TUr holen, hinter
der der Key of Courage wartet
— zusammen mit einem lron
Golem.

Andere Ratsel:

Hier folgen nun Tips zu Din-
gen, die bisher noch nicht an-
geschnitten wurden:

Level 1:

Zuerst sollte man sich an die
Anleitung halten, um einen
guten Start zu erwischen (wich-
tig: Rune Sack, Map, Silver Sa-
pling). Mit den Menschen, den
Green Goblins und den Gray
Goblins kann man sich freund-
lich stellen (Goblins halten sich
fur die GréBten!). Die Tir zum
Schrein im SO 4Bt sich mit
einem Knopf 6ffnen. Man sollte
nicht die Heilquelle im Norden
verpassen (Geheimgang).
AuBerdem kann man das Grab
von Korianous finden.

Level 2:

Hier leben die Mountainfolks.
Fir lronwits Blueprints muf3
man einen Schllssel aus dem
Golden Maze Room holen (nur
auf den goldenen Feldern
gehen). Mit dem Schlissel
kann man sich im Spiral Room
eine Potion of Fly holen, mit
der man schlieBlich die Blue-
prints erreichen kann (alle
diese Raume befinden sich

Sonderheft 5 m
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nordlich von Ironwit). Die Git-
tertlr im Osten, die zu einem
Orb fuihrt, 6ffnet man mit einem
Pole oder fliegt zum rlckseiti-
gen Eingang in luftiger Hohe.
Das Orb zeigt einen Geheim-
raum in diesem Level. Eine
Heilquelle ist im NO zu finden,
in der Nahe des feindlichen
Goblin-Stamms. In den Minen
ist ein Gazer aus dem Weg zu
rdumen. Shak, der auch in den
Minen wohnt, repariert die be-
schadigte Ausrustung.

Level 3:

In diesem wasserhaltigen
Level leben nebst einigen Ban-
diten, die Lizardmen und Zak
(s.0.). Die grinen und roten
Lizardmen sprechen eine eige-
ne Sprache, deren Grundzige
man erst lernen muB. Unter-
richt erhalt man vom stummen
Murgo bzw. Urgo, der von den
Echsen gefangengehalten
wird. Hier die wichtigsten Wér-
ter:

sseth: ja

click: nein

isili: ich

Tosa: du

thepa: Lizard

sorr: feindlich
yeshor'click: freundlich
eppa: zurtickkehren
zekka: essen
thes'click:  schlagen
sel'a: schenken
sstresh: unterstiitzen
yethe: toten

Der Sprecher der grauen
Lizards, Ishtass, gibt den Auf-
trag, den Fihrer Ossikka zu
finden. Ein wenig fluBaufwérts
findet man seine Uberreste.
Die dort liegende Scroll zeigt
man Ishtass, um eine Beloh-
nung zu kassieren. Bei den
Banditen sollte man sich nach
einem Geheimgang umsehen.

Level 4:

Im SW leben die Knights of
the Crux, im SO hausen die
Trolle. Mit dem Anfihrer der
Ritter sollte man sprechen, um
in die Gesellschaft aufgenom-
men zu werden. Man muf3 ihm
dann ein Schriftstick von
Lorne bringen. Dieses findet
man beim Ankh-Schrein der
Trolle, zu dem man gelangt,
wenn man Rawstag einen Red
Ruby schenkt. Danach muf
man fir die Ritter eine Golden
Plate wiederbeschaffen. Dazu
ist es notig, den Dread Knight
Rodrick zu téten, der im Nor-
den des Levels wartet. Mit sei-
nem Schllssel kann man den
Geheimgang im Westen 6ff-
nen, der tuber weitere Geheim-
génge zu der Golden Plate
fUhrt.

mSonderheﬂ 5

Level 5:

Dieser Level besteht aus
mehreren unabhéngigen Tei-
len. Im Norden sind die Graber
der Ritter (auch das von Gara-
mon), wo es eine Halfte des
Sword of Justice gibt. Im SO
leben die Ghouls, diefriedlich
sind. Fur 10 Fische verrat Ra-
wstag die Kombination fir den
Minenteleporter (7-2-6) und Ey-
esnack den Song flr den Cup
of Wonder. Im Rest des Levels
kann man mit Anjor sprechen,
der einem flr 80 blaue Steine
einen Gold Nugget herstellt.
Die Steine liegen in der Mine,
die nur mit einem Teleporter zu
erreichen ist.

Level 6:

Im Suden wohnen die "Seers
of the Moonstone". Gralwart
verrat, wie man an einen Vas
Stone kommt: Im Osten ist ein
Teleporter in einer Wand ver-
steckt. Im Abschnitt, zu dem
man damit gelangt, mu3 man
in jeder Ecke einen Emerald
plazieren (am besten werfen)
und dann den grauen Knopf
dricken. Ranthru sollte man
das Buch "On the Properties of
the Moonstones" besorgen, um
seinen Casting-Skill betracht-
lich zu erhéhen. Das Buch fin-
det man im NO des Levels, in
dem von Monstern verseuch-
ten Gangewirrwarr.

Level 7:

In diesem vom Magier Tyball
beherrschten Level kann man
so lange nicht zaubern, bis
man Tyball besiegt hat. Zuerst
sollte man sich das Medaillon
in der Mine &stlich vom Ein-
gang besorgen. Mit diesem
Medaillon kommt man pro-
blemlos an den Wachen vor-
bei. Irgendwann erreicht man
das Gefangnis, dessen Gitter-
tir sich offnet, wenn man der
Trollwache einige Edelsteine
gibt. Im Geféngnis bekommt
man u.a. von Kallistan einen
Crystal Splinter, der einen Ge-
heimgang zu den Zwergengra-
bern 6ffnet (Tunnel stidlich des
Gefangnisses). Das Gefangnis
verlassen kann man Uber
einen Geheimgang im NW.
Man mufB sich einen Weg
durch die Lavagegend suchen,
dann einen Level tiefer steigen
und dort einen Orb Stone mit-
nehmen. Wieder im Level 7,
durchquert man eine Geister-
héhle und danach das Maze.
(Vorsicht: einige Felder ziehen
satte Hitpoints ab, wahrend an-
dere ohne Vorwarnung téten —
also oft abspeichern!). Danach
steht man vor Tyball, der die
Prinzessin entfuhrt hatte. Am
besten erledigt man ihn mit
einer Freeze Time Scroll. Der
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Orb in der Raummitte wird mit
dem Orb Stone vernichtet,
dann kann man wieder zau-
bern. Mit dem Schlussel von
Tyball befreit man die Prinzes-
sin. Jetzt geht es darum, den
Damonen zu beseitigen, der
von Tyball schon halb in diese
Dimension gebracht wurde.
Dazu geht man erst einmal
zuriick ins Gefangnis und be-
freit mit Tyballs Schlissel die
Ubrigen Gefangenen, die
einem zu den drei Teilen des
Three Part Keys verhelfen.

Level 8:

Man sollte sich im Stdwe-
sten die Gebeine von Carasso
holen, die von einem Golem
bewacht werden. Sie liegen bei
einem Ankh und einigen Rune
Stones. Diese Gebeine sollte
man dann sofort zu seinem
Grab in Level 5 bringen (s.0.).
In diesem Level sind einige ex-
zellente Waffen versteckt, die
man sich holen kann. Von Ca-
rasso bekommt man den
Schlussel, der einen Weg zum
Zentralraum o6ffnet. Man kann
diesen aber auch direkt errei-
chen (mit einem gut gezielten
Leap oder mit einem Flug-Zau-
ber). Der Zentralraum wird mit
dem Three Part Key geoffnet.
Den Damon nicht angreifen,
sondern die acht Talismans of
Virtue in die Lava werfen.

Zentraler Losungsweg:

Im Wesentlichen gilt es, Ty-
ball zu vernichten, die Prinzes-
sin zu befreien und einen Da-
monen zu beseitigen. Dieser
Damon versucht in Britannia
einzudringen. Tyball will die
Prinzessin benutzen, um den
Damonen an sie zu binden und
ihn dann kontrollieren zu kén-
nen. Mit Tyballs Tod ist der
Damon frei und stellt eine
groBe Gefahr fir Britannia dar.
Er kann weder mit Waffen
noch mit Magie getétet werden,
sondern muf3 Uber ein Gate
wieder aus Britannia vertrieben
werden. Zur Offnung dieses
Gates mui3 man die acht Talis-
mans of Virtue einsammmeln
(s.0.), den Three Part Key bil-
den (s.0.) und Garamons Ge-
beine zu seinem Grab bringen.
Garamon kann das Gate 6ff-
nen, wenn man in dem Raum,
in dem der Damon wartet
(Level 8) die acht Talismans in
die Lava wirft (Garamon mit
"Talisman" und "Lava" auf die
Springe helfen). Leider wird
man mit in das Gate gezogen
und muB sich seinen Weg
durch die Dimensionen zurlick
nach Britannia bahnen (dem
grinen Weg folgen). Wir leh-
nen uns zurlick und warten in
Ruhe auf den zweiten Teil.
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den zweiten Level hinauffihrt.

Prison Tower

Gleich zu Beginn findest Du
in einem FaB einen Zettel, auf
dem eine Liste von Lebensmit-
teln steht. Nimm ihn mit. Im
zweiten Level gibst Du Dich bei
den Goblins als Nahrungsliefe-
rant aus (zeig ihnen den Zet-
tel). Danach kommst Du an
zwei Turen. Du kannst die
zweite nur 6ffnen wenn Du die
erste wieder hinter Dir ver-
schlossen hast. Sprich zu
Smithy im 5. Level. Er wird Dir
ein Paar franzium Handschuhe
geben. Sprich mit dem Goblin-
hauptling im 6. Level. Gib Dich
als Freund des Guardiens aus
und er wird Dir ein PaBwort
sagen. Mit diesem PaBwort
kommst Du zu den Geféngnis-
sen im 8. Level. Um das Kraft-
feld zu durchqueren, muBt Du
die franzium Handschuhe an-
ziehen. Um Bishop zu befreien
brauchst Du ein zweites Paar
Handschuhe, welches im Be-
sitz von Villain ist. Gehe wieder
zu dem Goblinhauptling und
verlange die Schilssel zu den
restlichen Zellen und den
Blackrockgem den er Bishop
abgenommen hat. Er wird Dir
den Stein geben und Dir ein
weiteres PaBw ort sagen, mit
welchem Du zu dem Koch
gehst. Er wird Dir einen
Schliisselbund aushéandigen.
Nun kannst Du auch den ge-
fangenen Goblin und den Troll
befreien. Der Troll wird danach
samtliche noch lebende Gob-
lins toten.

ACHTUNG: franzium Hand-
schuhe nicht wegwerfen.

Killhorn Keep

Bevor Du zur Zauberin Altara
im Nordwesten der Burg
sprichst, solltest Du mit Mystell,
welche sich im Raum nebenan
befindet, Uber Altara sprechen.
Sie wird Dir den Auftrag geben
Altara auszuspionieren. Wir
kénnen diesen Auftrag zwar
annehmen, dirfen ihr aber
keine Informationen zuspielen.
Wir gehen zu Altara und er-
zahlen ihr von Mystells Absich-
ten, worauf sie uns prompt ihre
Hilfe anbietet. Mit dem Dolch
den sie uns gibt, beseitigen wir
einen Damon im Sudwesten
des 4. Levels im Castle Britan-
nia (beim Lavafall). Danach
geht man nochmals zu ihr und
sie gibt Euch den Auftrag, eine
schwarze Perle, ein Spinnenei
und einen Amethyst Rod (Du
findest ihn in Talorus) zu brin-
gen. Mit diesen Gegenstanden
kann sie einen machtigen Zau-
berstab bauen, welcher die
Macht des Guardiens in jeder
Welt beseitigen kann. Im 2.

m&mdemeh S

Level findest Du einen
Blackrockstein, welcher von
zwei Kopflosen bewacht wird.
Im groBen Schlafsaal des er-
sten Levels solltest Du den
Map-Spell (WIS EX) ausspre-
chen. Du findest einen Ge-
heimgang welcher Dich in den
2. Level fuhrt. Den Wéchter der
sich Dir entgegenstellt, muf3t
Du téten (Achtung, er verwan-
delt sich in einen Hordling). Die
Tir kannst Du mit dem Schlus-
sel 6ffnen den Du im 2. Level
in einem Nahrungsfaf3 findest.
In diesem Raum muBt Du den
Ametyst Rod benutzen. Tote
die beiden Hirnkreaturen
NICHT, sonst stiirzt die ganze
Burg ab.

Ice Caverns
In der Néhe findest Du bei
einigen Skeletten einige

Rucksécke vor. Kopiere das
Map-Stiick, das Du dort findest
auf Deine Karte. Im 2. Level
findest Du im Siden einen
Blackrockstein. PaB3 auf, dai
Du an dieser Stelle nicht ins
Wasser féllst. Bei einem Was-
serfall flhrt eine Treppe wieder
in den 1. Level hinauf. Téte
den Eisgolem den Du hier vor-
findest. Weiter dem Pfad ent-
lang findest Du nach einer
Schlucht vier Schalter. Mit dem
Papierfetzen den Du hier am
Boden findest, kannst Du
schnell herausfinden wie Du
die Schalter betatigen muBt
(benutze die hinteren beiden
Hebel).

Nachdem Du die Schalter
betétigt hast, laufst Du in den
Teleporter und Du gelangst zu
einem Schlussel. Teleportiere
Dich wieder zuriick und bringe
die Hebel genau in die umge-
kehrte Stellung. Gehe wieder
durch den Teleporter und Du
kommst an eine Tar. Du kannst
sie mit dem Schlissel auf-
schlieBen. Betatige den Schal-
ter den Du hier vorfindest. Er
wird die Wasserschleusen o6ff-
nen, die den Weg zur verlore-
nen Stadt versperren. Kehre
wieder in den 2. Level zurlck
und nun kannst Du zur verlo-
ren Stadt schwimmen. Sprich
mit dem Geist Beatrice. Sie er-
zahit Dir von Filanium Deposits
im Sudwesten, auf welche ich
spater zu sprechen kommen
werde. Benutze den Filanium
Rod in der Nahe des Brun-
nens.

Tolarus

Um den Taloroids helfen zu
kénnen, brauchst Du drei
Dinge: Den Kristall EOY2 den
Du am Ufer des Lavasees im
2. Level findest, den Kristall im
Raum hinter Futurian (auf
einem Zettel 'flr Avatar' den

Du in demselben Raum fin-
dest, steht die Nummer) und
den Delgnizator der im 2. Level
im Raum des Vorz Skup Duct-
suore an der Wand héangt. Tote
den Bliy Skup Ductsuore und
die Tur hinter ihm wird sich 6ff-
nen. Gehe in die Bliy Scup
Chamber. Stelle zuerst den In-
formationskristall in die violette
Form, dann den anderen in die
gelbe Form.

Stelle den Delgnizator in den
blauen Kreis in der Mitte und
ziehe dann an der Kette in der
Ecke: Es wird ein neuer, bes-
serer Bliy Scup Ductsuore her-
gestellt. Benutze hier den Ame-
thyst Rod. Ach ja, Du findest
denselben im Norden des 1.
Levels. Bring ihn mit einem
Spinnenei und einer schwarzen
Perle zu Altara. Nachdem Du
den neuen Bliy Scup Ductsuo-
re hergestellt hast, kannst Du
zu Historian gehen, welcher
Dich als Gegenleistung zu
einem weiteren Blackrockkri-
stall teleportiert.

Pits of Carnage

Du erfahrst hier ziemlich bald
daB der Blackrockkristall dieser
Welt im Besitz eines Kriegers
Namens Dorstag ist, welcher
ihn jedoch nicht hergeben will.
Im nérdlichsten Raum des 1.
Levels sollst Du den Amethyst
Rod benutzen. Gehe weiter in
den 2. Level. Im Sudwesten
findest Du hier den Zauberer
Zorantus. Er ist bereit, seinen
Air-Damon gegen das Scepre
of Deadly Seaker einzutau-
schen. Er erklart Dir auch wie
Du einen Damon einfangen
kannst, worauf ich aber spater
zurickkommen werde. Gleich
in der Néhe findest Du einen
Hordling. Tote ihn. Hinter ihm
fahrt eine Treppe in den 3.
Level. Im Norden wirst Du in
der Nahe von zwei Kopflosen
einen grauen Reper antreffen.
Achtung, er ist sehr schwer zu
besiegen! Hast Du ihn erschla-
gen, zertrimmere den hinter
ihm liegenden Felsen mit
einem Rockhammer und Du
wirst einige wichtige Runen fin-
den (unter anderem eine VAS-
rune).

Auch im 3. Level findest Du
den Troll Blog. Spiel solange
sein Spiel mit ihm bis er Dich
zu deinem Freund erklart. Sag
ihm, daB3 Dorstag Dir seinen
Blackrockkristal nicht geben
will. Blog bietet Dir seine Hilfe
an. Gehe zu Dorstag, welcher
Dich zuerst spéttisch empfangt,
Dir den Blackrockkristall aber
sofort aushandigt, als Blog wu-
tend hereingestlirzt kommt.
Jetzt kannst Du Dorstag zum
Duell auffordern (muBBt aber
nicht). Willst Du gegen ihn

kampfen, solltest Du den Missi-
le Protection Spruch (GRAV
SANCT POR) anwenden.
Hinter einer Geheimtur im 2.
Level findest Du einen Erdgo-
lem der ein Juwelens Schild
bewacht. Im 3. Level findest Du
hinter einer Geheimtlr eine
Liche, die Du jedoch nicht un-
bedingt téten muBt. Wenn Du
sie totest, dann benutz den
Zauberspruch, den Du hier fin-
dest. Es wird sich hinter Dir
eine versteckte Tur 6ffnen.

Mage Academy

Zuerst sollte man sich Durch
die 'Prufungslevel bis in den 8.
Level vorkampfen. Alle 7 Level
sind relativ leicht: Es geht
immer darum, einen Schllssel
zu finden, eventuell ein Ratsel
zu lésen und dann die TUr zum
nachsten Level aufzuschlieBen.
Im 8. Level findet man bei
einem Pentagramm einen
Blackrockkristall. Hier sollst Du
den Amethyst Rod benutzen.
Hinter einem Bett, welches in
einem der Zimmer steht, fin-
dest Du einen Schlissel. In
demselben Raum befindet sich
eine Geheimtr, hinter der Du
einen wertvollen Haarreif fin-
dest. Mit dem Schllssel kann
der Secure Raum aufgeschlos-
sen werden. Gehe in die graue
Mondpforte und Du gelangst in
die Etheral Void. Es lohnt sich
hier Night Vision zu zaubern
(QUAS LOR).

Gehe auf dem Pfad weiter
bis Du an einen Wasserlauf
kommst. Du findest hier in der
Né&he einen Schalter. Hat man
den Hebel betétigt, kann man
durch eine sich in der Nahe be-
findende Tur gehen. Nun muf3
man sich durch pechschwarze
Gange kampfen, bis man zu
einem weiteren Schalter ge-
langt. Driicke ihn und eine wei-
tere Tlre wird sich 6ffnen. Te-
leportiere Dich nun weiter.
Beim Lavasee angekommen
solltest Du zuerst die Tur links
von Dir 6ffnen. Hast Du Dich
wieder weiter teleportiert
kommst Du wieder in schwarze
Géange.

ACHTUNG: Durch eine
Wand kann man hindurchge-
hen. Hier findest Du in einer
Schatztruhe wichtige Runen
und zwei Flaschen. NICHT
TRINKEN, das ist das spater
wichtige Basilikoil! In demsel-
ben Raum gibt es noch eine
Wand, die man durchqueren
kann. Dahinter mu3t Du durch
ein Kraftfeld gehen (benutze
die franzium Handschuhe). Ein
Platte am Boden kannst Du
entfernen.

Hier findest Du neben eini-
gen wichtigen Runen eine ma-
gische Juwelenaxt. Es ist die
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Im 4. Level erwarten Dich 3
Lichen, die Beschitzer des Ko-
nigs. Die 1. Liche ist relativ
leicht zu besiegen. Bei der 2.
Liche empfehle ich einen Ti-
mestop (AN TYM). Da der
Weg vor Dir versperrt ist, soll-
test Du nun in den Raum &st-
lich von Dir gehen. Am ande-
ren Ende einer Kluft siehst Du
ein Pentagramm. Du kannst

versuchen, Dich mit einem
Spellportal Zauber (VAS EX
YLEM) ruber zu teleportieren
(was jedoch nicht immer Erfolg
bringt). Am besten man fliegt
uber die Kluft hinweg (VAS
HUR POR). Blas eine der Ker-
zen des Pentagramms aus und
der Weg in den Siden wird
sich 6ffnen. Téte die Liche, die
Du nun antriffst. Da die Tire

m Sonderheft 5
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vor Dir versperrt ist, gehst Du
nochmals nach Osten. Du
kannst unter dem Wasserfall
hinDurchgehen. Auch hier
empfiehit sich ein Timestop, da
die Monster, die Du hier an-
triffst, in groBer Uberzahl sind.

Mit Schilssel den Du hier fin-
dest, kannst Du die Tare auf-
schlieBen. Gehe einfach Uber
die Schlucht vor Dir hinweg,

die Briicke ist unsichtbar. End-
lich beim Kénig angelangt, wird
er Dir sein Horn nach einem
kurzen Gesprach Uberlassen.
Nimm auch den Banner, den
Du hier findest mit und bringe
ihn zu Ogri in Killhorn Keep.
Mit dem Horn gehst Du zu Ny-
stul. Er erklart Dir, da3 man mit
diesem Horn den groBen Kri-
stall der um das Schloss liegt,
zerstoren kann.

Etherial Void & das Finale

Zuerst sollte man das Scep-
re of Deadly Seaker finden. Be-
nutzt die roten Moongates. Der
SANCT FLAM Spell erweist
sich hier als sehr nitzlich. Das
Scepre wird von einigen Da-
monen und einem Destroyer
bewacht. Am besten man
schnappt sich das Scepre und
macht sich aus dem Staub.

19



powertips iR

' Du solltest so nahe an der
_Wand sein, dassdfeuachncht

ier findest Du
I3 _eine davon.

ne of Spirtualaty. Du kannst
_ zwar dein Inventar nicht benut-

20 Sonderheft 5 m



i,

zen, wohl aber den Moonsto-
ne, den Du in der Hand hast,
hier niederlegen.

Wenn Du erwacht bist,
kannst Du tber dem 2. Moon-
stone, der am Boden liegt,
einen Gate-Spell (VAS REL
POR) aussprechen und Du
wirst vor den Shrine telepor-
tiert. Nimm den Blackrockkri-
stall den Du hier findest. Nimm

den Moonstone den Du hier
deponiert hast und sprich
nochmals einen Gate-Spell
Uber ihm aus. Du wirst wieder
zurlickteleportiert.

Nun solltest Du noch einmal
nach Killhorn Keep zurlick keh-
ren. Dort hat Mors Gotha mit
einer Kriegertruppe den Ober-
befehl Ubernommen. Du er-
fahrst schnell, daB sie ein sehr

m&mderheh 5
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wichtiges Zauberbuch dabei
hat. Gehe in ihr Zimmer, wo sie
Dich zum Duell herausfordert.
Entweder Du kédmpfst gegen
sie (Du kannst sie nicht téten
da sie im letzten Moment vom
Guardien gerettet wird), oder
Du schnappst Dir einfach das
Zauberbuch und verschwindest
so schnell wie moglich.

Bring das Zauberbuch nun

zu Nystul, welcher damit den
Zauber des Guardiens brechen
kann. Er wird Dir eine Reihe
Fragen stellen. Wenn Du nicht
alle beantworten kannst, soll-
test Du mit Nell reden. Nach-
her kannst Du in den Thron-
saal gehen. Hier warten alle
Einwohner des Schlosses und
das (relativ sparliche) Finale
auf dich.

Nachtrag

Im Castle Britannia spielt
sich im Verlaufe des Spieles
noch eine Geschichte um den
Verrater ab. Ich habe hierzu
absichtlich nichts erwahnt, da
es keinen direkten Einflu3 auf
das Spielgeschehen hat und
ich dem Spieler nicht die Span-
nung wegnehmen mochte,
indem ich verrate, wer der Mér-
der ist.
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Folgende Komplettidsung er-
reichte uns von Peter Sterrer
aus Lambach.

New York

Nach der Introsequenz befin-
det sich Indy in New York, wo
er verzweifelt versucht, in die
"Show" von Sophia zu gelan-
gen. Dabei kdnnte ihm viel-
leicht eine Tageszeitung wei-
terhelfen.

Danach versucht man ent-
weder durch die Hintertlr zur
Bihne zu gelangen, wo Indy
auf einen RausschmeiBer trifft
oder man schiebt einfach die
Kisten beiseite, um zum Fen-
ster zu gelangen!

Den RausschmeiBer kann
man entweder mit Redege-
wandtheit oder einfach mit
purer Gewalt aus dem Weg
gehen, wobei ersteres vorzu-
ziehen ist (auch die andere
Maoglichkeit dlrfte kein Problem
sein, wenn man im Tastaturm-
odus nur ausgiebig genug auf
die Cursortasten hammert). Ist
man dem ersten Hindernis aus
dem Weg gegangen, muf3 Indy
zuerst den Blhnenarbeiter los-
werden, um Sophias Aufmerk-
samkeit auf sich zu lenken.
Indy braucht ihn nur auf seine
Hobbys anzusprechen und
schon wei3 man, was mit der
Zeitung anzufangen ist.

Ist der Bihnenarbeiter ein-
mal verschwunden, sollte man
an den Hebeln so lange herum
probieren, bis das grine Licht
aufleuchtet und dann den
Knopf driicken und Sophia
bricht ihre Vorstellung ab. Die
Handlung lauft nun in soge-
nannten "Schnittszenen" ab
und Indy erfahrt, was die Deut-
schen mit dem "Orichalcum"
vorhaben.

Die beiden begeben sich auf
die Reise nach Island, um Mr.
Heimdall einen Besuch abzu-
statten und einige wichtige In-
formationen von ihm zu be-
kommen.

Tikal

In Tikal muf sich unser Held
den Weg durch den Urwald
bahnen und stéBt hierbei auf
eine Schlange und eine
Dschungelratte. Indy verwen-
det seine Peitsche, um das
Tier zur Schlange zu jagen und
kann nach erfolgtem Ritual auf
den Baum klettern und somit
die Schlucht Uberwinden. Indy
sucht nun nach Mr. Sternhart,
der sofort aus dem Tempel
hervorgeeilt kommt und diesen
nicht eher besichtigen 1&403t,
bevor man nicht eine Frage be-
antwortet. An dieser Stelle
kann einem der Papagei wei-
terhelfen, indem man angibt,
daB man den Titel des Verlo-
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renen Dialogs von Plato nicht
kennt und dann den Papagei
danach fragt.

Ist man im Tempel ange-
langt, gibt man vorerst Sophia
den Auftrag Sternhart abzulen-
ken, damit Indy genug Zeit hat,
den Tempel zu erforschen.
Indy entdeckt an der Wand
eine Gravur, die sich nicht von
der Wand lésen laBt, weil sie
zu schmutzig ist.

Die Petroleumlampe von
Sternhart's  Verkaufsstand
konnte ihm hier sehr nitzlich
sein. Hat man nun die Gravur,
befestigt man diese am Tier-
kopf und zieht daran. Beim dar-
aufhin erscheinenden Grab
bemaéchtigt sich Sternhart so-
fort des nun freigelegten Welt-
steins.

Dabei Ubersieht er aber eine
wertvolle Orichalcum-Perle, die
Indy natlrlich sofort an sich
nimmt.

Azoren

Auf den Azoren erhélt man
von Costa nur dann die ge-
winschte Information (ber Pla-
tos Dialog, wenn man ihm ein
atlantisches Artefakt gibt. Indy
erinnert sich an die Statue, die
Mr. Heimdall in Island bearbei-
tet hat und stattet ihm einen
weiteren Besuch ab. Mr. Heim-
dall ist im Eis steifgefroren und
Indy kann mit Hilfe der Perle
die Statue aus dem Eis
schmelzen. Nun hat man die
Statue und bietet diese Costa
zum Tausch gegen die Infor-
mationen an. Costa geht auf
den Handel ein und erzahlt
Indy, in welcher Sammlung
sich das Buch befindet. Indy
und Sophia fahren nun zum
Barnett College, da Indy hofft,
den Dialog von Plato dort zu
finden.

Barnett College

Es hangt jetzt davon ab, in
welcher Sammiung sich Platos
Dialog befindet. Ist es die
Sammlung im Raum mit dem
Totempfahl, steht Indy vor dem
Problem, die Truhe zu 6ffnen.
Dazu braucht er einen Schlis-
sel den er einen Raum hdher
in der Urne findet. Um aber
dorthin Zu gelangen, muB3 der
Totempfahl zum Loch in der
Decke geschoben werden.
Damit dies auch klappt, sollte

man einmal in Indy's Biro im
Kuhlschrank nachsehen. Denn
dort findet man ein Glas
Mayonnaise, welches sich vor-
zlglich dazu eignet, den Boden
glatt zu machen. Oder Indy
nimmt im Raum mit dem
Blcherregal die Pfeilspitze aus
der oberen Etage und wickelt
sie in den roten Lappen, den
man im Raum mit dem Ofen
findet. Jetzt gebraucht man ihn
sozusagen als Schraubenzie-
her flr das Blcherregal.

Die dritte und letzte Méglich-
keit: Indy untersucht den Stuhl
in der Bibliothek genauer und
findet dabei einen Kaugummi
welchen er sogleich
Kohlenrutsche in d
Etage verwendet;

zu lésen ist, wenn man vorher
Platos Dialog gelesen hat. Nun
gilt es Trottier davon zu Uber-
zeugen, mit Sophia eine
Séance abzuhalten. Hat man
das geschafft, startet Sophia
ihren geistigen Akt und sie
braucht fiir die letzte Frage ein

biBchen Gliick, um in den Be~ -~

sitz des begehrten Sonnenr
steins zu kommen.

Aber nach mehrmaligen Ver-
suchen sollte auch das kein
weiteres Hindernis darstellen
(einfach abspeichern und sooft
versuchen, bis es klappt!). -
Auch Indys Methode ist ganz
lustig anzuschauen und flhrt
zum selben Ergebnis. Er muf3
dazu nur die Taschenlampe
aus dem Schrank nehmen und"
den Strom unterbrechen. Dann
das Bettlaken mit der Maske
aus Algier verwenden und Trot
tier verschwindet a
aus dem Zimm

den Katzen aus
langen. Man n
sich und wirft si

Hat man nun
Suche endlich d
te Buch gefunden
unser Held frohe
sein Buro.

New York — Indy's Bii

Indy wird nun ein Gespi
mit Sophia flihren und sie
ihm dann sein Schicksal v

hersagen und das héngt davon

ab wie man das 1. Ratsel
geldst hat. Auf alle Falle sollte
man jetzt abspeichern, damit
man alle 3 Wege spielen kann
und nicht spater durch den 1.
Teil des Abenteuers muf3.

Hat sich Indy an dem Wach-
posten vor Sophias Showblih-
ne vorbeigeredet, wird Sophia
ihm den Teamweg vorschlagen
und Indy und Sophia werden
das Abenteuer und so manche
Réatsel gemeinsam bestehen.
Aber ist Biff, der Pfortner, nie-
dergeschlagen worden, wird
Sophia den Action-Modus vor-
schlagen und man begibt sich
allein auf-die Reise.

Und wenn man die Kisten
weggeschoben hat, damit man
zur Bithne gelangt, dann wird
Sophia den Ratsel-Modus
empfehlen.

Der Rest dieser Losung kon-
zentriert sich aber auf die
Teamwork-Ldsung.

Monte Carlo

Zuerst muB3 Trottier gefunden
und identifiziert werden. Er
stellt Indy eine Frage, die leicht

lonreise
brauchen et
dem Seil befreit.

Des Ratsels Ldsung: lndy
schubst Sophia einfach zum
Messerwerfer hin und muf3 als
Zielscheibe fir den Messer-
werfer herhalten. Als Beloh-
nung flir dieses waghalsige
Unternehmen bekommt man
von ihm, wie nicht anders er-
wartet, ein Messer geschenkt,
mit dem die beiden jetzt unge-
hindert die groBe Reise uber
die Wuste antreten kdnnen.

Nun muf man sich mit der
Steuerung des Ballons vertraut
machen und nach einiger
Ubung diirfte dies auch nicht
mehr so schwer sein. Indy ver-
sucht in jeder Oase nach dem
Weg zur Ausgrabungsstétte zu
fragen und kommt einige Zeit
spéater sogar dort an.

Ausgrabungsstitte

Sophia verschwindet plétz-
lich und Indy muf3 natdrlich ver-
suchen, sie zu befreien und flr
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Indy den nachsten Raum be- | nutzen will, wird Sophia schon
tritt, vermif3t er seine so gelieb- | wieder entfiihrt.
te Sophia. Kerner kommt mit In diesem Raum findet man
er Pistole in der Hand her- | eine Steintruhe, in der sich ein
pestirmt und verlangt die 3 | Stab befindet, den man genau-
3ine (es ist besser man | er anschauen sollte und der
It nicht lange und (ber- | sich noch als sehr hilfreich her-
=ht ihm die Steine, wenn | ausstellt. Nach langem Uberle-
n dem Tod aus dem Weg | gen und vergeblichem Suchen
ahan will). Kerner verschwin- | nach einer Lichtquelle kommt
nif den Steinen und ver- | Indy eine |dee und er gibt eine
Ausgang und Indy | Orichalcum-Perle in die Off-
t einmal seinem | nung des Stabes.
inigen Verstand aus- | Es werde Licht!
m sich aus dieser Ohne Probleme kann man
heinenden Si- | sich nun einem kniffligen Ré&t-
t den Steinen ausliefern,
#ieehlossene Metallti-

inen. Indy findet
‘Gegensténde,
Tonkrug, eine sch
rippe, einen Holzsti
Schlauch, die er

sgefunden
ene Bron-
und somit
rsunkenen

ktive gezeigt
bich leider allei-

5dem neuen Spiel).
et heraus, wo Sophia

n die Kste begibt man sich |
ieder zu Sophia und erkundet
' '.:nachsten Raum der ver-

das Vermessungsgerat an si
und raumt die Steine beiseit
wobei ein Kopf und e
Schwanz erscheinen Er b

Schéachte zu ihr gelangen) und
eckt der Statue eine Orichal-
cum-Perle in den Mund, wel-
che sich dann selbstandig
macht und die Wache nieder-
trampelt.

Im Statuenraum entdeckt
Indy einen Steinbecher, den er
nur an sich nehmen kann,
eichert sicher- | wenn er die Leiter fir den Ab-

und Sophia | grund benutzt. AuBerdem fin-
i eins mit dem | det Indy in einem Raum einen
ly erfahrt wo die | Fischkopf und die Aalstatue
sind und mu3 | aus Island. Wenn man schon
r-aus dem Safe | weil3, wo sich der Lavaraum
befindet, benutzt man den
mi Steinbecher auf dem Podest
“mit dem Safe ver- | und stellt den Fischkopf in die
rkt an dieser Stelle- | Vertiefung und siehe da, der
Steinbecher flillt sich mit Lava.
'esen braucht man, um im
zusatzlich

muB ve‘f" suchen, So-
. davon: zu Ub 'zeugen '

Wunder-
etrieb neh-

enkopfe an und e ; :
man vorher em'

ihre Funktion. Den
tuenkopf bekommt 1nd
wenn er einen Raum weit ;
seine Peitsche geschickt b ter, wo er auf ein Mo-
nutzt. ‘Atlantis trifft.

Im Raum mit dem verschlos- So, nun ist Indy gezwungen,.
senen Eingang werden die | alle 3 Steine auf einmal auf dig:
Statuenképfe auf das Regal Ac_hse zu legen, um weiter.
gestelit und wie durch ein Wun- ichti
der 6ffnet sich das Gitter. Doch
bevor man die neu aufgetauch-
ten Raume betritt, sollte sich
das Zweiergespann in den

m Sonderheft 5

ibt sich einen

ronzerad steckt man
'man Plaiz und gleBtj

| dere wmhhge Gegenstande zu
: :fm en. Sollte. Indy einmal von

23




powertips

einer Wache aufgehalten wer-
den, sollte dem Kampf nicht
ausgewichen werden, denn ein
Soldat laBt Proviant zuriick, der
spater noch seine Bedeutung
hat. Hat Indy sich schon den
Brustkorb angeeignet, verwen-
det er die Wurst mit dem Brust-
korb und benutzt es als Kéder
fur eine Krabbe (in den Krab-
benraum zum Teich legen).

Im Wachraum will es einfach
nicht gelingen, die Doppeltir zu
offnen und erst nach langem
Grlbeln fallt Indy die rettende
Losung ein (Indy erinnert sich
an Island wie er die Statue aus
dem Eis geschmolzen hat). Er
benutzt die Aalstatue mit einer
Orichalcum-Perle, wirft diese in
das Wasser und genau wie er-
wartet, verdampft dieses. Jetzt
braucht nur mehr eine Perle in
den Fischkopf gesteckt wer-
den, und der verschlossene
Eingang zum Kanal &ffnet sich .

Und weiter geht es mit dem
Rétselraten und die Spannung
steigert sich ins UnermeBliche.
Indy muB3 Sophia aus dem Ge-
fangnis befreien, was gar keine
leichte Aufgabe ist. Er verlaBt
Sophia nach nicht sehr ziel-
fuhrendem Gesprach und be-
gibt sich zum Kanal.

Kanal

Dort trifft Indy auf einen Oc-
topus, der sehr hungrig zu sein
scheint und die gefangene
Krabbe wartet schon sehn-
stchtig darauf vom Octopus
gefressen zu werden:

Ist dieser beseitigt, gelangt
man unbeschadet an die ande-
re Seite, wo sich Indy auf das
Krabbenflo3 begibt und es in
Betrieb nimmt (natdrlich mit
einer Orichalcum-Perle — mit
was sonst?).

Die Gitter lassen sich leicht
mit einem der 3 Steine 6ffnen.

Atlantis 3. Teil (Die atlanti-
sche Maschine)

Die atlantische Maschine
stellt das nachste gro3e Ratsel
dar und der mittlerweile schwit-
zende Indy tuftelt ziemlich
lange, bis auch dieses Rétsel
geldst ist.

Indy stellt die Leiter auf und
schaut sich das Innenleben
dieses Wunderwerkes der
Technik an. Alle Teile und aus-
reichend Perlen zu besitzen ist
Voraussetzung, damit die Ma-
schine in Gang gesetzt werden
kann. Den vierten und letzten
Teil findet Indy in einem Raum
nach dem Eingang zur atlanti-
schen Maschine. Genauso wie
alle Teile zu haben, ist die rich-
tige Anwendung dieser Teile
ausschlaggebend.

Indy setzt zuerst das Rad mit
den Speichen auf die Achse,
danach das keilférmige Stiick
mit dem groBen Loch in der
Mitte. Dann kommen die zwei
Ubrigbleibenden Teile noch an
ihre fehlenden Platze und
schon kann die Funktion dieser
Maschine, mit einer Perle in
Gang gesetzt, erforscht wer-
den.

Indy versteht sehr bald wie
er der Lésung dieses Puzzles
naherkommt und verbindet nun
die Kette mit dem gesenkten
Arm. Jetzt braucht die Maschi-
ne nur so zum Laufen gebracht
werden, dafB sich der Arm wie-
der hebt und schon reif3t es die
Tur aus der Wand heraus. Tief
durchatmen! (ein weiterer Mei-
lenstein zur Lésung dieses
packenden Adventures ist
geldst).

Atlantis (mittlerer Ring)

Die neu auftauchenden
Réaume sind schnell erforscht
und Indy trifft sogar auf ein at-
lantisches Fortbewegungsmit-

tel. Damit er dieses starten
kann, eignet er sich besser die
herumliegende Gelenkstange
an und das Zepter aus dem
Raum mit der Lavagrube. So
ausgestattet dlrfte es kein wei-
teres Problem darstellen, die
Maschine zu starten.

Einfach die Gelenkstange in
den rechten Schlitz stecken
und die andere Stange in den
linken Schlitz. Dann den Mund
mit Orichalcum flttern und los
geht die Reise durch die finste-
ren Gange von Atlantis. Indy
rast mit atemberaubender Ge-
schwindigkeit und lautem Geto-
se ziellos umher und versucht
schon ganz verzweifelt, die
Maschine wieder anzuhalten.
Er nimmt eine der beiden Stan-
gen aus dem Schlitz und steckt
sie in einen anderen hinein und
drickt diesen solange auf und
ab, bis Indy fast in der brodeln-
den Lava landet.

Nach der ersten kleinen Er-
holungspause erinnert sich
unser Held fllichtig daran, dai
er eigentlich Sophia aus dem
Gefangnis befreien sollte. Ge-
sagt, getan! Frohen Mutes und
im Glauben, daB ihm schon
etwas einfallen werde, Sophia
aus dem Gefangnis zu holen,
begibt er sich zum besagten
Ort. Mit all seinen Kraften hebt
er das schwere Gitter hoch und
Indy muB3 Sophia Uberzeugen,
das Gefangnis zu verlassen.

Nach (berstandener Proze-
dur ist Sophia befreit und die
Streitereien beginnen auf ein
Neues. Doch Indy stellt genau
zum richtigen Zeitpunkt seine
Mannlichkeit unter Beweis und
die zwei scheinen sich auf ein-
mal wieder bestens zu verste-
hen.

Die beiden fahren mit dem
KrabbenfloB3 zurliick zum mitt-
leren Ring und begeben sich

dort zum nun freigelegten inne-
ren Ring. Indy und Sophia
stoBen dabei auf eine Menge
von Gangen, in denen man
sich leicht verirrt und den
Uberblick verliert (richtiger
Weg: 2mal rechten Eingang
benutzen und 4 mal den lin-
ken).

Dann treffen sie auf einen
Lavakrater, der nach 2 oder 3
fehigeschlagenen Versuchen
doch noch Uberwunden wird.
Der Raum mit der GOTTER-
MASCHINE birgt das letzte
Réatsel um ATLANTIS.

Denn um diese funktions-
tlichtig zu machen, mussen die
Steine in eine ganz bestimmte
Position gestellt werden, die
anfanglich langes Nachdenken
verursacht. Doch ist nicht Indy
ein eigenartiges Bildnis an der
Wand aufgefallen, wie er das
Gangelabyrinth ausgeforscht
hat? Das ist namlich genau die
Position, in der die Steine ver-
schoben werden missen, um
die HOHERE WESEN erzeu-
gende Maschine zu starten!

Schon ist sie eingeschaltet,
kommen die Nazis aus ihren
Verstecken hervorgekrochen
und schaffen Indy und Sophia
noch den letzten Arger, den es
zu beseitigen gilt. Nach dem
Tod Kerner's und langer Dis-
kussion hat unser tapferer Held
kihlen Kopf bewahrt und es
endlich geschafft, daB sich Dr.
Ubermann hoéchstpersdnlich
als zweites Versuchskaninchen
fur diese teuflische Maschine
hergibt. Nach erfolgtem Resul-
tat der Verwandlung stiirzt AT-
LANTIS, wie in einem erstklas-
sigen Spielfilm, in sich zusam-
men, und Indy hat soeben ein
weiteres Abenteuer ohne Scha-
den Uberstanden und kann
sich nun voll und ganz Sophia
widmen.

Legende
-—=—  Tiir
-=—  Geheimtiir
2% Wasser

Wand

| Wand

Treppen (Ziffern
entsprechen sich)
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Wizardry 7

Crusaders of the Dark Sa-
vant gehért zu den schwersten
Rollenspielen Uberhaupt. Zum
Gliick versorgte uns Olaf Nobis
aus Berlin mit einer Komplett-
I6sung.

City of the Sky:

Bei Punkt 1 trefft Ihr auf Ke-
Li, der lhr das Helazoid Banner
geben solltet. Weiterhin solltet
Ihr mindestens 1 Credit Card
kaufen, die lhr bei Punkt 8 be-
nutzen kénnt. Bei Punkt 3 und
4 ist das PaBwort Phoonzang,
bei Punkt 4: Pyramid, Cross,
Serpent, Dragon,Wand, Skull,
Gate, Star. Im Raumschiff (4)
findet |hr noch einige weitere
Gegenstande. Bei Punkt 5 fin-

Gty of the Oy
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det |hr einen Schllissel fur 6.
Bei Punkt 7 findet Ihr eine
Schatzkiste, bei 9-12 einige
schnuckelige Gegenstéande.

Crypt:

Bei Punkt 1 findet Ihr Fallen.
Bei Punkt 2 muBt |hr das
Haarpflegeset (Bone Combs &
Brushes) aus Orkogre Castle
verwenden. Viele Fallen wer-
den deaktiviert. Bei Punkt 3
etwas Jonga Powder (Dionys-
ceus) in die Urne streuen,
dann werden mehrere Fallen
deaktiviert. Bei Punkt 4 findet
lhr GoldmUinzen. Der Hebel bei
Punkt 5 6ffnet das Tor bei
Punkt 8. Bei Punkt 6 findet lhr
Heilbrunnen, bei Punkt 7 Brun-
nen mit vergiftetem Wasser.
Der Hebel bei Punkt 11 &ffnet
das Gitter bei 12. Bei Punkt 8
findet lhr den Gaelin Stone, auf
dem sich einige Inschriften be-
finden. Hier muBt |hr an der
westlichen Seite die Legend

Map verwenden. Bei Punkt 9
findet |hr ein Chest, bei Punkt
10 eine Map.

Das Untergeschol3 2 besteht
aus sehr vielen Teleportern.
Man muB sich so lange tele-
portieren, bis man die Leiter ins
UntergeschoB 3 erreichen
kann. Dort findet der Endkampf
bei Punkt 13 statt.

Dionysceus:

Bei Punkt 2 muBt lhr das
Jonga Powder benutzen, das
Ihr von Almagorte (1) kaufen
kénnt, damit einige Fallen ver-
schwinden. Bei Punkt 3 findet
lhr ein Parchment, das Euch
Uber die Offnungszeiten von
Belcanzors Magieladen (4) auf-
klart. Um Euch im Oberge-
schoB 1 einen sicheren Weg
durch die Locher zu bahnen,
muBt Ihr nacheinander die Fel-
garo, 6, ¢ 127, 7,6, B2,
6, 7, 9, 7, 10 betreten. Bei
Punkt 13 findet Ihr ein Golden

UntergesctiofS 2
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Idol, das |lhr bei Punkt 14 be-
nutzen miBt, um eine Tur zu
offnen. Bei Punkt 15 befindet
sich ein Teleporter zu x. Bei 16
sind Schatztruhen zu finden,
Bei 17 und 18 befinden sich
ebenfalls Teleporter ins Erdge-
schof3 und ins Obergeschol3 7.
Bei Punkt 19 findet |hr den
Stone of Gates. Punkt 20 und
21 sind Teleporter in das Ober-
geschof3 5 und in die Mitte des
Raumes. Dort mlBt Ihr in das
Loch die Munk Innards (Orkog-
re Castle), den Stone of Gates
und die Ashes of Diam hinein-
werfen.

Sobald Eure Party auf dem
Planeten gelandet ist, solltet |hr
Euch auf jeden Fall das Jour-
ney Map Kit besorgen. Falls lhr
Euch noch nicht stark genug
dazu fuhlt, kénnt Ihr Euch zu-
erst in das Dungeon auBerhalb
von New City begeben.

Dungeon auBerhalb von New
City:

Bei Punkt 1 findet Ihr eine
Schatztruhe mit dem Schllssel
fir das Tor bei Punkt 2. Bevor
Ihr Euch jedoch auf der Leiter
in das Untergeschol3 1 begebt,
solltet |hr die Schatztruhe bei
Punkt 4 6ffnen und das Perga-
ment bei Punkt 3 mitnehmen.
Das Pergament verrat das
PaBwort fur New City: Palukes.
Nun betreten wir das Unterge-
schoB3 1 und gehen zum Hor-
ror of RA-SEP-RE-TEP (5), er-

ledigen denselben und erfreu-
en uns an den Inhalten der
Schatztruhe bei 6.

Funhouse:

Bei Punkt 1 findet man eine
Spool Handle. Einen der Punk-
te 2 betreten und die Black Py-
ramid (Ratkin Ruins) an der an-
deren Seite benutzen. Dann
die Kette mit dem Spool Hand-
le aufwickeln (9) und, nachdem
man eine Feather Weight Poti-
on (Bertie) getrunken hat, wie-
der den Punkt 2 betreten. Bei
Punkt 3 findet man einen Tele-
porter in das ErdgeschofB3, bei
4 einen in das Untergeschol3 2.
Bei Punkt 4 findet Ihr ein Rub-
ber Band, das |hr bei 6 benut-
zen konnt. Bei Punkt 7 findet
Ihr einen Painted Ball, den lhr
bei Punkt 8 werfen muft. Bei
Punkt 10 findet Ihr Rope and
Hooks, die Ihr bei 11 benutzen
solltet. Bei W,X,Y,Z findet Ihr
Hebel, von denen |hr nur x,y
und z betéatigen solltet. Dann
zum FluB im ErdgeschoB
gehen. Den hélzernen Dubel
bei Punkt 12 benutzen. Bei
Punkt 13 findet Ihr einen Black
Rubber Ball, den Ihr bei Punkt
14 benutzen kénnt. Der Code
fur das Gitter bei 15 lautet
5,3,4,2,6,1. Bei 16 findet man
die Boat Map, die lhr zu
H_Jenna T_Rang bringen soll-
tet (Nyctalinth). Das Datum,
das Barlone wissen will, lautet
088:53 .

UnitengesctiofS 7
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Untergeschof 4

Giants Dwelling:

Bei Punkt 1 findet Ihr den
Necromantic Helm. Um die
Namen der Hexen zu erfahren,
muBt Ihr den Helm nachts in
den Witch Mountains equip-
pen. Die Namen der Hexen
lauten: Naralda, Xamdasa,
Barbana und Carmela. Bei
Punkt 2 findet lhr eine rote
Rose, bei Punkt 3 eine Schatz-
truhe.

Hidden Temple:

Bei Punkt 1 findet lhr einen
Schltssel fur Punkt 2. Bei
Punkt 4 miBt Ihr den Notched
Shaft benutzen, den lhr bei
Punkt 5 findet, um die Falle bei
Punkt 3 zu entschéarfen. Bei
Punkt 6 befindet sich ein Heil-
brunnen. Bei Punkt 7 findet |hr
die Holy Work. Bei Punkt 8 be-
findet sich nach dem Drlicken
von einem Knopf und einem

CGiants welling

Hebel Wikums Powerglobe
(der Antrieb fir das Boot in
New City). Bei Punkt 10 befin-
det sich ein Teleporter nach
oben.

Wenn hier und in Munkhara-
ma alles erledigt ist, begeben
wir uns zu den Ratkin Ruins.

Kurz vor Munkharama be-
gegnet Ihr Brother T_Shober.
Sagt Ihr die Worte Slay not he
that cannot hear wird er viel
freundlicher und gibt Euch den
Auftrag die Holy Work mit den
Worten Be thankful ye that

hath an ear an Master Xheng
zu Ubergeben.

Munkharama:

In Munkharama findet |hr bei
Punkt 1 einen Brunnen. Das
Lésungswort hei3t Coins. Die
Miinzen, die man erhalt, kénnt
lhr bei Punkt 2 einsetzen. Bei
Punkt 5 findet Ihr ebenfalls
Minzen, die lhr in die Urnen
(11) legen solitet. Wenn I|hr da-
nach bei Punkt 7 den Moonsto-
ne (New City) hochhaltet, wer-
det lhr in den Hidden Temple

m&)ndemeﬂ 5
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teleportiert. Bei Punkt 6 befin-
det sich Brother Mosers Apo-
thecary, in der |hr Potions er-
werben kénnt. Bei Punkt 4
kénnt [hr Euren Swimming-Skill
verbessern. Um in das Land of
Dreams (8) eingelassen zu
werden, muBt lhr dem Priester
mit Land of Dreams und Living
Dead antworten, sowie einen
Mitgliedsbeitrag von 500 Gold-
stlcken entrichten. Das Black
Gate (10) o6ffnet sich erst, wenn
Ihr eine Pfeife und Tabak be-
sitzt, sowie 4 Faeries erledigt

die Holy Work aus dem Hidden
Temple Gberreichen. Die Boh-
nen, die |hr bei Punkt 13 findet,
muBt |hr bei Punkt 14 benut-
zen und danach die Spindel
(15) ziehen.

New City:

Am Stadttor fragt Euch ein
Wachter was |hr in New City
wollt. Klar, Ihr wollt zu PA-
LUKES !

Im &rtlichen Inn (1) kénnt Ihr
die neuesten Gerichte erfah-
ren sowie ungestért schlafen

Untergoschof 2

habt (welche mit einem Silen-
ce-Spruch nicht allzu schwer
zu besiegen sind). Hinter dem
Black Gate muBt lhr, nachdem
Ihr das 2. Mal gefallen seid, die
Pfeife mit dem Tabak mischen
und rauchen. Daraufhin werdet
Ihr zur Secret School versetzt.
In der School muBt Ihr Xheng
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und Euch mit Nahrung ein-
decken. Im T_Rshieches Haus
findet |hr einen Teleporter nach
Nyctalinth und eine Control
Card flr die Tdr in der Forbid-
den Zone (10). In das Haus ge-
langt Ihr am Anfang nur durch
einen Teleporter in Nyctalinth.
In der Forbidden Zone am Ter-
minal den Comm Link Device
aus dem Umpani Detache
(dorthin gelangt Ihr auch nur
mit einem Teleporter aus
Ukpyr) benutzen. Dann
023@41A2 und Black Ship
Command eingeben. Jetzt
kann man sich mit dem Com-
puter solange unterhalten, bis
das Gesprach auf das Thema
Vi Domina wechselt. Dann
fuhrt Ihr die gleichen Aktionen
noch einmal aus, tippt danach
aber F Return, P Return und Vi
Domina Return ein. Jetzt ma3t
Ihr wieder den Link Device be-
nutzen und 018@67C1 eintip-
pen. Sodann tippt |hr nachein-
ander Central Cecurity Access,
¢ und Deactivate Security Cell
ein. Bei Punkt 3 findet Ihr Pa-
lukes Armory. In der Thesmin-
ster Abbey (4) schickt Euch Fa-
ther Rulae mit den Worten:
Slay Not He That Cannot Hear
zu Bruder T_Shober. AuBer-
dem wird neben magischen
Tréanken auch Heilung angebo-
ten . Sagt man die Worte Holy
Sacrament, so wird flr Euch
ein Durchgang zum Unterge-
schoBB 1 gedffnet. Dort findet
Ihr eine Schatztruhe (15) und
zwei Quellen (17). In der
Biicherei (5) bewacht ein Sa-
vant ein wichtiges Buch.
AuBerdem bekommt Ihr von

Professor Wunderland einen
Old City Access Key, wenn |hr
ihn nach den Archives fragt.
Unter der Statue von Phoon-
zang (6) findet Ihr einen Moon-
stone. In den Arms of Argus
muBt Ihr nur den Black Market
erwahnen und lhr dirft nach
Herzenslust Waffen einkaufen.
Im Umpani Detache (8) findet
Ihr neben einem Teleporter
eine Schatztruhe mit einem
Comm Link Device. In der
Bank (12) findet man eine
Minze, die den Zugang zum
Museum (9) erlaubt. Dort findet
Ihr einen Rubus Egge. Die
Kombination flr die Képfe lau-
tet: scared, angry, laughing, si-
lent, surprised, happy. In Bel-
canzors Magic Emporium (13)
kénnt lhr Euch um Mitternacht
mit Spruchrollen, und Zauber-
blchern eindecken. Der Mei-
ster eignet sich auch sehr gut
zum Bestehlen. Selbst Jahre
spater merkt er nicht, daB3 ihm
ein Gegenstand fehlt. Er darf
Euch nur nicht auf frischer Tat
ertappen (speichern!). Fuir
Spruchrollen, die nicht ge-
braucht werden, zahlt Paluke
am meisten. Die Kombination
fur die Gefangnistur (14) steht
auf einer dieser schwarzen
Plastikscheiben (blau, gelb,
gelb, rot). Im Gefangnis findet
lhr Captain Boerigard, der
Euch mit der Nachricht: The
Dartaen Alliance is broken und
einem Brief ins Orkogre Castle
zu Konig Ulgar schickt.

Old City:
In Old City ist das einzig In-
teressante die Karte beim
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Punkt 18 und die Schatztruhe
beim Punkt 16.

Nyctalinth:

Die Finger Rods, die man bei
Punkt 1 findet, kann man bei
Punkt 2 benutzen. Das Port
Book (3) kann man mit der De-
codiermaschine (4) entziffern.
Bei Punkt 5 entdeckt man ein
PaBwort fir New City. Bei
Punkt 6 erhaltet Ihr von einem
T_Rang den Auftrag, die Bot-
schaft To Strike zu Shritis zu
bringen. Ein weiterer Auftrag
ist, ihm die Boat Map (Funhou-
se) zu bringen. Punkt 7 ist ein
Teleporter nach New City in
das T_Rshieches Haus. Bei
Punkt 8 findet Ihr das Lon-
gstem Spade, das lhr bei
Punkt 9, 10 und 11 benutzen
solltet. Wenn Ihr es bei 9 be-
nutzt kommt lhr in das Nycta-
linth Dungeon zum Punkt 1, bei
Punkt 11 findet Ihr dann das
Tydnat Emyt .

Nyctalinth Dungeon:

Bei Punkt 2 findet Ihr ein
Chest. Bei Punkt 3 den My-
stery Ray benutzen und man
erhélt einen weiteren Code flr
New City. Bei Punkt 4 liegen
Ausristungsgegenstéande her-
um. Far alle, die sich vergiften
wollen ist Punkt 5 der richtige
Ort. Bei Punkt 6 haben sich
Miefwolken angesammelt.

Nun machen wir uns auf den
Weg zu Orkogre Castle. Auf
dem Weg dorthin werden wir
von Lord Galiere aufgehalten
und Ubergeben ihm das
Schreiben von Capt. Boerigard

MSDnderheﬂ 5

(New City). Von diesem Punkt
aus gehen wir nach Westen
und ein wenig nach Norden,
dann befinden wir uns bei Or-
kogre Castle.

Orkogre Castle:

Erledigt Ihr die Monster bei
Punkt 8, so erhaltet |hr einen
Schiltssel, den Ihr bei Punkt 11
Nutzen kénnt. Bei Punkt 7 er-

haltet Ihr nach einem Kampf
einen Schilissel fur das Waren-
lager (9); ein wenig Munk Inne-
reien mitnehmen. Beim Punkt
3 findet Ihr Haarpflegeset und
einen Teller. Mit dem Teller re-
flektiert Ihr das Licht, das durch
die Decke einféllt, nach Stiden,
worauf sich das Gitter 6ffnet
(4). In Murkatos Quter Sanc-
tum findet lhr einen Bonsai
Tree und einen Schllisselbund
(13). Die Schiissel passen in
die Schlésser der Geféngnis-

tren (5). Nach einigem Her-
umspielen an Knépfen und He-
beln findet Ihr ein Loch. AuBer-
dem solltet |hr mindestens 1
Bunch of Bananas von Punkt
12 mitnehmen. Im Unterge-
schof3 3 bewirkt ein Knopf im
Sldosten das Verschwinden
einer Wand im Nordwesten.
Bei Punkt 10 findet |hr Schatz-
truhen. Nun begeben wir uns
zu Punkt 2, wo wir vor dem Ge-
sicht des Affen mit dem Bunch
of Bananas wedeln. Darauf 6ff-
net dieser das Glasfenster.
Nun muBt Ihr nur noch einen
Knopf und einen Hebel betati-
gen und das Gitter zum Throne
Room (1) 6ffnet sich. Nachdem
wir die Schreckensbotschaft
The dartaen alliance is broken
dem Konig ausgerichtet haben,
gibt Euch dieser einen Schils-
sel fur eine Geheimtlr in sei-
nem Schlafzimmer (6). Hier fin-
det |hr eine Karte.

Ist alles erledigt, begeben wir
uns nach Munkharama.

Bevor man in die Ratkin
Ruins hineinkommt, muB man
den Bonsai Tree (Orkogre
Castle) in der Mitte vom
Sacred Grove einpflanzen.

Ratkin Ruins:

Bei Punkt 1 findet Ihr Schatz-
truhen. Blindmeis hélt sich bei
Punkt 2 auf. Der leichteste
Weg, um an seinen Signet Ring
zu gelangen, ist ihn zu besteh-
len. Den Ring miBt Ihr equip-
pen, wenn |hr aufgefordert wer-
det Eure Hande durch das
Fenster zu stecken (3). Bei 6
konnt Ihr einen Red Rubber
Ball erwerben, mit dem |hr die
Tar bei 4 6ffnen kénnt. Bertie
halt sich bei Punkt 5 auf. Von
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ihm solltet |hr eine Feather
Weight Potion kaufen. Bei
Punkt 7 gelangt man in das
Funhouse.

Ukpyr:

In den N.E.P.S. Barracks (1)
kénnt Ihr ungestort schlafen.
Dann solltet Ihr Euch zur
Recruiting (2) Station begeben,
wo lhr den Auftrag erhaltet,
Euch im Supply Depot (3) zu
melden. Wenn |hr einen Auf-
trag bis zum Ende ausgefiihrt
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habt, meldet Euch wieder in
der Recruiting Station, um
einen weiteren zu erhalten. Im
Supply Depot muft Ihr Ausri-
stung kaufen, deren Preis |hr
aber auf 8000 Goldmiinzen
herunterhandeln konnt. Im Fi-
ring Range (4) kénnt lhr dann
flr 750 Goldminzen den Skill
Firearms kaufen. Von General
Yamo im Hauptquartier (5) er-
haltet |hr den Auftrag, die
T_Rangs zu vernichten und
einen Pineapple. Ebenfalls ent-

deckt lhr hier den Code flr das
Umpani Detache in New City:
2723539. Dorthin gelangt Ihr
am schnellsten durch den Te-
leporter im Umpani Central

Humpawhammer. Bei Punkt 7
befinden sich Schatztruhen.
Bei Punkt 8 findet Ihr die Spa-
ceport Authority, bei Punkt 9
die Recreational Facility.
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Roy Simon aus Oberschnei-
ding hat die X-Wing-Missionen
zum Frihstiick verspeist. Hier
sein Erfahrungsbericht:

A-Wing

Eignet sich fur alles, nur
nicht fiirs Zerlegen von groBen
Sternenschiffen. Sehr gut zum
Abfangen feindlicher Jager
oder Bomber (Missiles). Sehr
schnell.

X-Wing

Gut gegen groBe gepanzerte
Ziele. Super Bewaffnung: 4
Laser, 6 Torpedos

Y-Wing

Mieser Flieger. Besitzt je-
doch als einziger lonen-Kano-
nen. Zu langsam.

Tour of Duty | - A new ally

In meiner ersten Mission
nahm ich an einer Strike-Missi-
on gegen einen Imperialen
Convoy teil. Mir wurde im Brie-
fing gesagt, daB die Escort-
Corvette desertieren und zur
Allianz Uberwechseln will. Ich
sollte mit meinem X-Wing die
Frachter zerstéren und die Y-
Wings unterstiitzen, die den
Ubernahmetransporter Dagger
eskortierten. Durch die Crew
der CRV hoffte man mehr Uber
die geheime Kampagne gegen
die Rebellen zu erfahren. Die
Mission selbst war nicht
schwer. Ich setzte gegen die
Frachter meine Protonen-Tor-
pedos ein. Die vier Laser stellte
ich auf Dual-Fire. Gegenwehr,
etwa durch gegnerische TIEs,
gab es nicht. Ich ging erst nach
der Corvette in den Hyper-
raum.

Der Kapitén der desertierten
Bixby bestétigte die Geriichte
Uber die geheime Offensive
des Imperators in diesem Sek-
tor. AuBerdem lieferte er Infor-
mationen Uber einen Punkt, an
dem sich die Strike Fleet des

Imperiums treffen wirde.
Meine Aufgabe war es, dort mit
einem schnellen A-Wing samt-
liche Schiffe zu identifizieren
ohne sie anzugreifen. Da ich
nicht angreifen durfte, brauchte
ich meine Laser nicht und lei-
tete deren Energie in die Trieb-
werke (gute Piloten kdnnen
auch die Schildenergie in die
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X-Wing

Maschinen leiten). Bei dieser
Geschwindigkeit bereitete es
mir keine Probleme nahe an
die Schiffe heranzufliegen ohne
getroffen zu werden. Die letz-
ten beiden Schlachtschiffe die
ankamen, waren die Nebulon-
B-Fregatten Harasser 1 und 2.

Die gesammelten Daten der
letzten Mission bestatigten
endgiiltig die Existenz der Ope-
ration Strike Fear. Geflihrt vom
STD Invincible wiirde die Flotte
als nachstes unseren Stitz-
punkt auf Briggia anfliegen und
angreifen.

Deshalb hatte der Komman-
dostab beschlossen, die Basis
zu evakuieren. Ich sollte dabei
den Y-Wings helfen, die Shutt-
les mit dem High Command zu
ihren Jumppoints zu eskortie-
ren. In dieser Mission flogen
mir zum erstenmal die TIEs so
richtig um die Ohren. Bevor je-
doch der feindliche STD eintraf,
lud ich meine Schilde voll auf.
(Ein Tip am Rande: Wenn lhr
Eure Schilde aufladen wollt,
dann schaltet die Laser auf
volle Energie und leitet diese
dann in die Schilde, das geht
schneller als sie mit dem
Schildgenerator aufladen zu
lassen.) Zuerst fing ich die an-
kommenden Bomber ab, dann
erst griff ich die Fighter an. Die
Fighter hatten anscheinend nur
die Aufgabe, mir den Tag zu
verderben, denn sie lieBen die
Shuttles ziehen. Ich ging in den
Hyperraum nachdem die 3
Shuttles gesprungen waren.

Die letzte Evakuierung hatte
viele Verwundete gekostet, die
heute mit einem Shuttlewing
und einer Korvette in die Kran-
kenstation eingeflogen werden.
Meine Squadron X-Wing hatte
die Aufgabe diese Transporte
zu beschiitzen. Diese Mission
lief genauso wie die letzte ab.
Die Fighter wollten mich, die
Bomber die anderen Schiffe
fertig machen.

Heute wurde mir zum ersten-
mal ein Wingman zugeteilt. Der
Geheimdienst der Rebellen er-
mittelte, daB Rudrig das ndch-
ste Ziel von O.S.F. war. Der
heute zu zerstdrende Convoy
sollte die Kampfflotte mit neuen
Supplies versorgen.

Sollte der Convoy zerstort
werden, wiirde O.S.F. um Wo-
chen verzégert. Ich sollte die Y-
Wings eskortieren und die geg-
nerischen Jager ablenken. Ent-
gegen meinen Anweisungen
griff ich zuerst die Corvette
Ranger mit 2 Salven Torpedos
an und zerstérte dann die
Frachter, die Y-Wings waren
dabei 'ne groBe Hilfe. (Falls
Euch die feindlichen Jager zu
sehr nerven, probiert mal die-
sen Trick aus: LaBt die TIEs
nahe herankommen, wobei lhr
immer minimale Ausweich-
mandver fliegt und jagt dann
mit Hochstgeschwindigkeit zwi-
schen den beiden Frachtbehal-
tern eines Frachters durch.
Hért lhr es hinter Euch kra-
chen, dann sind die TIEs in
den Freighter gecrasht.) Die
Mission an sich war nicht be-
sonders schwer, ich muBte je-
doch die Energiesysteme ein-
wandfrei beherrschen um
und

immer genug Laser-
Schildenergie zu haben.

Ein Frachter war mit bescha-
digtem Hyper-Triebwerk im
Raum gestrandet. Es wurde
festgestellt, daB er R2-Astro-
mech-Druiden beférderte. Da
die Allianz extrem knapp an
solchen Navigatoren war,
wurde eine Capture Mission
geplant. Meine Squadron A-
Wings sollte einen Shuttle mit
Ubernahmecrew eskortieren.
Diese Crew wiirde dann den
Hyperdrive reparieren. Danach
sollte der Frachter mit Shuttle
springen. Feindliche Angriffe
drohten diesmal nicht vom Im-
perator, sondern von Piraten,
die am Vortag ein paar unse-
rer Y-Wings gestohlen hatten.

Es war ein ganz anderes
Gefuhl einmal gegen alliierte
Jéager zu kadmpfen. Ich war
froh, daB es echt miese Piloten
waren. Der GroBteil der Piraten
hatte Auftrag die A-Wings ab-
zulenken wéhrend ein paar an-
dere ihre lonen-Kanonen am
Frachter ausprobieren sollten.
Ziemlich am Ende der Mission
kamen ein paar Transporter mit
Boardingparties an Bord aus
dem Hyperraum, verdufteten
aber gleich wieder, als sie be-
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merkten, daB ihre Operation
schief gelaufen war. Die
Missiles stellt man am besten
auf Dual-Fire.

Operation 7:
- Recover Stolen X-Wings
~ Y-Wing; Disable-Escort;
mitel

Drei R2-Druiden, die in der
letzten Mission geklaut wurden,
hatten heute 3 X-Wings ge-
stohlen und sind damit auf dem
Weg zum Imperium. Diese X-
Wing sollten heute mit den
lonen-Kanonen einer Y-Wing
Squadron lahmgelegt und von
3 Shuttles geborgen werden,
die wir bewachen sollten. X-
Wing 1 und 3 wurden von mei-
nen Kollegen lahmgelegt, X-
Wing 2 muBte ich mir vorneh-
men. Sobald alle drei auBer
Gefecht gesetzt waren, spran-
gen die 2 anderen Y-Wings
nach Hause, ich flog direkt auf
das feindliche Sternenschiff zu.
Der Sternenzerstorer schleuste
Welle um Welle von Intercep-
tors aus, die von mir frontal mit
den Lasern genommen werden
muBten (volle Energie auf
Front-Schilde!). Die Mission-
Complete-Meldung kam, nach-
dem Shuttles und X-Wings das
Hangar des Kreuzers Maximus
erreicht hatten.

 Operation 8: b
- Rescue Sullustan Tech

~ Y-Wing; Disable-Escort;
~ mittel :

Seit langem versuchte die
Allianz die Sullustans, die be-
sten und bekanntesten Naviga-
toren dieser Galaxis, auf ihre
Seite zu ziehen. Bisher ist es
ihr nicht gelungen. Jetzt jedoch
wurden mehrere sullustanische
Techniker vom Imperium ent-
flhrt. Falls sie von den Rebel-
len gerettet werden, dann
wirde Sullust unter Umstanden
der Allianz beitreten. Ich muBte
die Gefangenentransporte
lahmlegen und die Rescue
TRNs eskortieren.

Die beiden Gefange-
nentransporte waren Omicron
5 und Lambda 4. Nach dem
Hypersprung war zwischen 12
und 4 Uhr eine Linie von
Transportern. Der zweite von
rechts war der gesuchte. Dann
muBte die T-Taste 5mal ge-
driickt werden, dann hatte ich
Lamda 4 vorm Rohr. Pro TRN
benutzte ich einen Torpedo um
die Schilde zu durchbrechen
und dann die |.-K. um sie zu
disablen. Die Interceptor TIEs
sollten die Rescue Transporte
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zerstoren, also nahm ich mir
sie zuerst vor.

Die TIE-Fighter wollten mich.
Nachdem die Klarmeldung des
ersten Tranports kam, versuch-
ten die Interceptors ihr Glick
beim zweiten TRN. Die Missi-
on war auch dann erfillt, wenn
man die anderen Transporte
unbehelligt lieB.

Nach dem Gelingen der Ret-
tungsmission hatte sich Sullust
endlich entschieden, mit den
Rebellen zu reden. Wenn alles
glatt lief, wiirden sich die Fih-
rer von Sullust selbst ein Bild
von der Allianz machen kén-
nen. Der Ort, an dem das Tref-
fen stattfand, war so geheim-
gehalten wie noch nie, wir soll-
ten jedoch nie die imperialen
Agenten unterschéatzen. Die
Mission bestand darin, alle sul-
lustanischen Schiffe zu scht-
zen.

Es waren wieder alle 3 TIE-
Typen unterwegs. Die Fighter
sollten die Eskorten wie (blich
ablenken, die Interceptors und
die Bomber versuchten die
groBen Schiffe zu zerlegen
(Sobald Bomber auftauchen
solltet Ihr von den anderen
Schiffen ablassen und die
Bomber angreifen, denn wenn
sie erst mal nahe genug sind
um ihre Torpedos abzufeuern,
dann gute Nacht!).

i R
iy \

Wahrend dem Rendezvous
im Raum (ber Sullust wurde
der sullustanische Fiihrer am
Boden vom Imperium entflhrt.
Durch ihn als Geisel erhoffte
sich der Imperator Sullust er-
pressen zu kdnnen. Wenn die-
ser Plan von den Rebellen ver-
eitelt werden konnte, stande
einem Beitritt Sullusts in die Al-
lianz der Rebellen nichts mehr
im Wege. Der Fihrer wird in
einem Shuttle transportiert.

Dieser Shuttle soll lahmge-
legt und aufgebracht werden.
Als ich aus dem Hyperraum
kam, drehten alle Shuttle auBer
einem, dem gesuchten, bei
und griffen mich an. Ich muBte
mehrere mit Torpedosalven in
die Luft jagen, bevor ich durch-
brechen und den Gefange-
nentransport angreifen konnte.
Danach waren die Delta-Inter-
ceptor zu zerstdren bevor sie
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den Rescue Transport angrif-
fen. (lch weiB nicht, wie's Euch
da geht, ich hatte mit der Missi-
on jedenfalls so meine Proble-
me!)

Diese Sullustaner hatten sich
nun endlich entschieden, der
Rebellion beizutreten. Die
Techniker von Sullust hatten
zusammen mit unseren Leuten
einen Plan ausgearbeitet, das
Fihrungsschiff der Operation
Strike Fear, den Sternenzer-
storer Invincible, zu zerstéren
und somit die Kampangne des
Imperators abzuwehren. Dazu
wirde ein modifizierter Shuttle
der Lambdaklasse verwendet
werden. Zum Modifizieren
bendtigten wir die Konstrukteu-
re dieser Klasse. Der Geheim-
dienst berichtete, daB sie sich
gerade auf einer Vorfiihrung
eines neuen Jagers befinden.
Der Transport mit den Techni-
kern sollte identifiziert und
auBer Gefecht gesetzt und von
einem Transport aufgebracht
werden.

Es waren sehr viele groBe
Schiffe dort, Transporter,
Frachter, die ganze Palette. Ich
entdeckte sehr viele Raumja-
ger, die jedoch anscheinend
nicht bemannt waren und des-
halb kein Risiko darstellten. Sie
waren dort wahrscheinlich zu
Vorflihrungszwecken statio-
niert. Der gesuchte war der
dritte Transport. Nach ihm griff
ich die bemannten Jager an
und zerstorte sie. Es war von
einer Gegenwehr danach
nichts mehr zu spuren. Als der
alliierte Transport wieder im
Hyperraum war, griff ich alle
Schiffe, vor allem die nicht be-
mannten an und sprang dann
ebenfalls nach Hause.

Um die Invincible zu zer-
stéren war ein groBer Spreng-
kopf von Néten, am besten
atomar. Da gerade keiner vor-
handen war, muBten wir einen
vom Emperor klauen. Ein von
den Rebellen beschéadigter
Frachter, der diese Sprengkép-
fe enthielt, war von mir also
lahmzulegen und zu bewa-
chen. Die Mission sah am An-
fang ganz nach einem Milkrun
aus. Nach dem Hypersprung
drehte ich ab und entfernte
mich von den Minen und nahm

sie dann mit Torpedos ausein-
ander. Den Rest erledigte ich
dann mit den Laser-Kanonen.
Nach erfolgreichem Angriff auf
den Frachter kam ein Shuttle
mit der Gblichen Crew an und
brachte den Frachter auf. Als
gerade die Klarmeldung durch-
kam und ich mich meinens Le-
bens freute, muBten natirlich
doch noch einige Feindschiffe
angurken. Es waren zwei
Shuttle und zwei TRNs. Ich
zerstorte zuerst die Transpor-
ter, da nur sie die lonen-Kano-
nen an Bord hatten, dann die
SHUs und die Mission war er-
ledigt. Nun konnten die Agen-
ten der Allianz den Sprengkopf
nach Herzenslust am STD aus-
probieren.

Tour of Duty Il - The great
search

Es wurde berichtet, daB 2
unserer Piloten, die vom Impe-
rium gefangen genommen wur-
den, aus der Gefangniswelt
Star's End geflohen waren. Sie
versteckten sich auf einem
Frachter. Shuttle Drago sollte
versuchen, am FRG anzu-
docken und das Schiff zu ka-
pern. Meine Aufgabe war es,
diese Rettungsaktion zu iber-
wachen und einen Transport
innerhalb von weniger als zwei
Minuten zu zerstéren, also
bevor er andockte und die Be-
satzung den Frachter durchsu-
chen konnte.

Ganz nach Befehl versuchte
ich also mit Vollgas und runter-
geschalteten Lasern zuerst den
Frachter zu zerstéren, wahrend
mein Wingman die TIEs aus-
einandernahm. Nachdem ich
dem Frachter mit 4 Concussi-
on Missiles den Tag verdorben
hatte, wehrte ich die Intercep-
tors ab, bis einige Bomner auf-
tauchten. Ich hatte Glick und
war gerade noch nahe genug
an der Intrepid um sie abzufan-
gen bevor sie ihre Torpedos
auf den Frachter abschossen.
Danach wurden noch einige
TIEs frech und versuchten den
FRG zu zerstdéren, aber der
Frachter sprang in diesem Mo-
ment nach Haus.

Die geretteten Piloten wiesen
uns auf einen Frachter hin, der
mit Wookie-Sklaven, unseren

treuesten Verbiindeten, auf
dem Weg zu einem groBen Mi-
litérprojekt war. Es muBte ver-
sucht werden, diese zu retten,
um mehr Uber dieses Projekt
zu erfahren. AuBerdem schien
die Eskorte dieses Frachter
aus den neuen Starwing As-
sault Gunboats bestehen, die
mit einem Hyperdrive, Schil-
dern und Concussion Missiles
ausgerlstet waren. Es war ge-
plant, daB der Frachter zuerst
von einigen Y-Wing disabled
und die Wookies dann von
einem Rescue TRN gerettet
wirden.

Meine Rolle war, mich durch
die Gunboat-Eskorten zu
kdmpfen und dann die Y-
Wings und TRNs vor den TIEs
zu beschiitzen. Die Gunboats
waren duBerst nervend: Als ich
meinen Wingmen den Befehl
gab, die neuen Fighter anzu-
greifen, wurden beide auf
einen Schlag vernichtet. Auf
mich alleingestellt, vernichtete
ich dann einen GroBteil der
Gunboats mit je einem Torpe-
do und auf "Fire-linked" gestell-
ten Lasern. Dann setzte ich
mich im richtigen Moment ab
und identifizierte den Frachter.
Die Y-Wings konnten gut auf
sich selbst aufpassen, ich hatte
genug mit den restlichen bei-
den Gunboats zu tun. Als der
TRN ankam, muBte ich mich
um die Zeta-Interceptors kim-
mern, die anscheinend den Be-
fehl hatten, den Transport zu
zerstéren, bald darauf ging die-
ser aber in den Hyperaum. Ich
blieb noch ein wenig und holte
mir ein paar Punkte beim Kil-
len von den Ubrigen TIEs.

Die Untersuchung gestohle-
ner Dokumente vom Sklaven-
transport ergab, daB dieser
Frachter sich mit einem gréBe-
ren Convoy treffen sollte. Die-
ser Convoy war Angriffsziel
des heutigen Tages. Ich sollte
mit meinem Wingleader und
einem Wingman bei einem
Communications Satellite auf
diesen Convoy warten, ihn an-
greifen und zerstéren.

Alles schon und gut, am An-
fang sah es ziemlich einfach
aus: Die Corvetten wurden mit
Torpedos zerstort, die Trans-
porte und Shuttles jagten wir
mit den Lasern in die Luft. Als
wir uns dann den Frachtern zu-
wandten, Uberraschten uns ei-
nige Gunboats und vernichte-
ten meinen Wingleader und
beinahe mich selbst. Ich schoB
mit einem fast zerlegten Flieger
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meine letzen Torpedos auf die
FRGs ab, zerstorte sie und
ging dann als einziger Uberle-
bender mit einem Schweizer
Kéase-Flieger in den Hyper-
raum.

Der Kommandostab wurde
immer beunruhigter Uber das
geheime Militarprojekt, das so
viele Resourcen des Imperi-
ums verschlang. Das sonst so
effektive Spionagenetz der Re-
bellen hatte noch nichts in Er-
fahrung bringen kénnen. Der
Highcommand hatte es uns
also zum héchsten Ziel ge-
macht, mehr dariiber zu erfah-
ren. Die Allianz plante, die Ge-
heimhaltung durch Stehlen ei-
niger Com Sats zu durchbre-
chen. Mein Auftrag lautete:
Zerstore alle Sturmtruppen-
transporter und deren Shuttle-
Eskorte!

Leichter gesagt als getan.
Einen Shuttle zu zerlegen ist
eine Sache, mehrere Shuttle
die im Verband fliegen, sind da
schon zaher! Ich lieB, als ich
bemerkte, daB die TRNs mir
die Arbeit abnahmen, indem
sie den Transport mit lonen-
Kanonen beschossen, sie fur
den Moment ziehen und kim-
merte mich erst um die Shutt-
les. Ich griff die TRNs erst an,
als sie den Frachter kampfun-
fahig geschossen hatten.
Wahrend SHU Wisely den
Frachter aufbrachte, muBte
natirlich noch der Sternenzer-
stérer Intrepid aus dem Hyper-
raum kommen und mir mit TIE-
Bombern und anderem Schrott
das Leben schwer machen.
Also wurden die Bomber von
meinen (sorgsam aufgespar-
ten) Torpedos vernichtet. Ich
muBte auch noch einige ande-
re TIEs ablenken die anschei-
nend auch noch auf den Frach-
ter aus waren, ich wollte mich
da aber nicht festlegen. Ich
ging dann nach dem FRG in
den Hyperraum.

Der in der letzten Mission ge-
kaperter Frachter Phonix mit
den gemopsten Satelliten war-
tete auf den Kreuzer Maximus
und den FRG Ojai. Beide wur-
den etwas aufgehalten, sollten
jedoch bald ankommen. Meine
Mission war es, den FRG
Phoenix zu bewachen. Ich
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muBte solo fliegen, da dieser
Sektor anscheinend weit vom,
flr das Imperium interressan-
ten, Raum war. Ich ahnte nicht,
wie sehr sich die Missionsspe-
zialisten da irrten!

Sobald ich aus dem HR.
kam, sah ich eine Horde Inter-
ceptors aus allen Rohren feu-
ernd, auf mich zupreschen. Sie
waren teils auf mich, teils auf
den Frachter angesetzt. Ich
habe sie dann vom FRG fern-
gehalten, wobei ich mich zu
dem Zerstérer hinarbeitete. Als
dann die ersten Bomber auf-
tauchten, schaltete ich die
Laser runter und nahm die
Bomber mit den Missiles aus-
einander. Mit den Ubrigen TIEs,
die dann noch den Frachter
traktierten, machte ich dassel-
be. Ich wartete noch bis die
Docking Operation vollendet
war und verduftete dann in den
Hyperraum.

Es wurde geplant, die ge-
stohlenen Satelliten des Impe-
riums zu benutzten, um die
Plane dieses ultrageheimen
Projekts des Imperators abzu-
fangen. Diese Satelliten wur-
den mit anderen imperialen
Einheiten vertauscht, so daB
sie jede aufgefangene Nach-
richt sofort an den Horchposten
der Rebellen im Asteroidenfeld
weiterleiteten. Ich muBte den
Frachter Ojai und einen gewis-
sen TRN Magnus beim Ren-
dezvous mit der Corvette Jef-
fery, die die Satelliten dann
aussetzen wirde.

Ich schlug mich zuerst mit
den Gunboats rum bis die
Stormtrooper TRNs auftauch-
ten und ihre Torpedos auf die
arme Jeffery abschossen. Ich
tat es ihnen gleich und zerlegte
die einen nach dem anderen
ankommenden TRNs. Ich
muBte aber aufpassen, immer
voll aufgeladene Schilde zu
haben, denn zwei hintereinan-
der abgeschossene Torpedos
konnten mir meinen Jager un-
term Hintern zerlegen, und das
ware nicht gut flr die Gesund-
heit gewesen!

Ein X-Wing-Kurier mit den
Planen und Daten des TO-
DESSTERNS an Bord hatte
anscheinend einen Triebwerks-
schaden erlitten und war dort
drauBen gestrandet. Wir muB-

ten diesen Starfighter umbe-
dingt bergen BEVOR das Im-
perium herausfand, daB uns
diese Plane bekannt waren.
Meine Aufgabe war es, diese
Rettungsaktion zu uUberwa-
chen. Kurz nachdem ich meine
Schilde voll aufgeladen hatte,
sprangen von zwei Seiten
Gunboats herein, die mich um-
bedingt zur Sau machen woll-
ten!

Ich hatte schon genug mit
denen zu tun als dann noch ei-
nige Shuttle mit Sturmtruppen
ankamen. Ich konnte sie nicht
mit dem Laser beschieBen, da
ich Gefahr lief, den X-Wing zu
treffen, also beschoB ich sie
mit den Raketen, bevor sie an-
docken konnten. Sobald sie
auftauchten, muBten sie be-
schossen werden, denn wenn
sie beim Docken explodieren
wirden, wiirde auch der Kurier
mit draufgehen. Mehr gibt es
zu dieser Mission eigentlich
nicht zu sagen.

Wéhrend das Sektorkom-
mando an einem Plan arbeite-
te, wie man die Plane zum
Oberkommando bringen konn-
te, wurde die Intrepid bei einer
Kollision mit einer Fregatte be-
schadigt. Es fand gerade eine
GroBlieferung an Ersatzteilen
an, darunter auch Hyperdrive-
Engine-Ersatzteile. Wenn man
diese Teile zerstoren wiirde,
wirde die Intrepid hier festhén-
gen. Der Missionsbefehl lautete
also: Zerstére alle Frachte (ins-
gesamt 2), die Hyperdrive-Teile
an Bord haben!

Ich fand heraus, daB diese
beiden Frachter Kiam 3 und 5
waren. Bei der Zerstorung die-
ser Frachter leisteten mir die
Torpedos groBe Hilfe. Mit den
TIEs hielt ich mich nicht auf, da
meine Schilde durch Aus-
weichmandver und Energiever-
teilung noch hielten. (Ein Hin-
weis am Rande: Wer sein
Energieverteilersystem noch
immer nicht richtig beherrscht,
sollte es schleunigst lernen,
denn in dieser Mission braucht
man das unbedingt!!)

il
el

Wegen dem Erfolg der letz-
ten Mission ist der Sternenzer-
stérer nun endgiiltig in diesem
Sektor gestrandet. Die Missi-
onsspezialisten hatten einen

gewagten Plan ausgearbeitet,
den Zerstorer mit dem ersten
Angriff von Jagern auf ein Im-
periales GroBkampfschiff zu
zerstéren und damit jeden Hin-
weis auf den Erfolg der Rebel-
len zu eliminieren. Bevor diese
Operation auch nur eine Spur
von Erfolg haben konnte,
muBte zuerst die Eskorte ver-
nichtet werden. Sie bestand
aus 3 CRVs und 3 Geschwa-
dern Assault Gunboats. Diesen
Schlag auszufiihren war meine
Mission.

Ich feuerte zuerst 2 Torpe-
dos (Dual-Fire) auf die nachste
CRYV, hetzte meine Wingmen
auf diese und feuerte dann 3
Salven auf die zweite Corvet-
te. Damit waren es schon mal
zwei Corvetten weniger. Wir
nahmen dann die Gunboats
auseinander und versuchten
unser Gliick bei der dritten. Wir
wurden dann immer wieder
von den ubrigen Gunboats
Uberrascht, hatten dann jedoch
Glick als einer der TIEs, der
mir auf den Fersen war, in die
Corvette krachte und sie somit
vernichtete. (Probiert das auch
mal, macht SpaB und schont
die Laser!)

Der erste Angriff, der je von
Jéagern gegen ein Imperial
Captital Ship gefihrt wurde,
ruhte mal "ausnahmsweise" in
meinen Handen. Mein Job war
es, die Schildgeneratoren auf
der Briicke zu zerstéren. Kénn-
te ich das nicht, ginge der An-
griff machtigst in die Hose.
(Diesmal besonders ausfihr-
lich:)

Zuerst leitete ich meine
Laser-Energie in die Schilde,
schaltete die Laser runter und
flog mit Voligas auf die Intrepid
zu. Als mir die Bomber zu nahe
kamen, zerlegte ich einen mit
einem Torpedo und bretterte
weiter. Etwa eine Meile am
STD dran, schaltete ich die
Laser wieder hoch und lieB mit
den Torpedos meine Wut an
den Generatoren ab, wobei ich
weiter die Laserenergie in die
Deflektoren leitete. Nach erfolg-
reichem Auseinandernehmen
der Generatoren heiBit es nur
noch, draufhalten (Dual-Fire;
damit kann die hdchste Feuer-
frequenz erreicht werden) und
beten, daB man keinen Voll-
treffer abbekommt. Die Y-
Wings kommen U(brigens in
Wellen, d. h. wenn eine
Schwadron zerstoért ist, kommt
die nachste. Wenn man alles
wie beschrieben gemacht hat,
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sollte der Zerstdrer eigentlich
hoch gehen.

Die junge Diplomatin vom
Planeten Alderaan, Prinzessin
Leia, wurde beauftragt, die
Plane vom Todesstern zum
Oberkommando zu bringen.
Ihre Corvette, Tantive 1V,
wiirde sich nicht Gber Funk
melden, um die Neugier der
imperialen Streitkréfte zu ver-
meiden. Shuttle Maria wirde
dann die Plane der CRV (iber-
bringen.

Ich sollte diese Corvette
identifizieren und den Shuttle
bewachen. Die Corvette Tanti-
ve |V war die mir am nachsten
zugewandte bei 12 Uhr, diesel-
be Héhe. Als SHU Maria an-
dockte, kam der STD Immortal
kurz aus dem Hyperraum, star-
tete 2 Gunboat Wings und ver-
lieB uns dann wieder. Die eine
Schwadron, TAU, hatte den
Auftrag, die Jager abzulenken,
wahrend MU-Wing die Corvette
angreifen und lahmlegen soll-
te, also muBte ich mich zuerst
um diese kiimmern.

Sie wurden fast alle von mei-
nen Torpedos vernichtet, der
letzte Jager kam nur noch zu
einem Zielanflug, dann war
auch er kaputt. Im nachsten
Moment sprang dann die Cor-
vette und ich konnte, wenn ich
wollte, mich noch um die ande-
ren Gunboats kiimmern.

Die Corvette der Prinzessin
wollte urspringlich an dem
CRU Liberty andocken und die
Prinzessin mit den Planen um-
steigen lassen, die Ankunft
vom STD Immortal hatte sie je-
doch gezwungen zu fliehen.
Die Plane waren Uberlebens-
wichtig fir die Rebellion und
sie muBten unter allen Um-
standen sicher die Oberchefin,
Mon Mothma, erreichen. Ich
muBte also um jeden Preis die
Prinzessin zum Jumppoint be-
gleiten und also TIEs von ihr
fernhalten.

Ich fetzte also mit Héchstge-
schwindigkeit auf die ndchsten
Bomber zu und hetzte meinen
Wingman auf die TIE Intercep-
tors. Ich venichtete alle Bom-
ber mit den Missiles (wobei es
mir immer ein Ratsel bleiben
wird, warum ich nur 6 und nicht
12 Missiles dabei hatte) und er-
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wehrte mich dann mit meinem
Wm. den Gunboats, bis die
nachsten Bomber auftauchten.
Ich zerlegte dann den néchsten
Wing, wobei mich einige ande-
re TIEs anscheinend umgan-
gen hatten, als ich an ihnen
dran war, schossen sie gerade
die Torpedos ab, und zum
Glick sprang die Corvette
genau in jenem Moment (Ich
hatte gerade einen guten
Wingman zur Hand, ohne ihn
wére es warscheinlich méchtig
schwer geworden!).

Tour of Duty Il - The Gathe-
ring Storm

Die letzten Nachrichten (iber
das Death-Star-Projekt hatten
die Allianz veranlaBt, sich auch
auf eine groBe Schlacht mit
dem Imperium einzulassen.
Die Allianz versuchte auBer-
dem die Bauer des Todes-
sterns zu fassen um die Positi-
on der Kampfstation in Erfah-
rung zu bringen. Der erste
Durchbruch war uns bereits mit
dem Kapern eines Frachters
voll mit der neuesten militari-
schen Hardware gelungen. Die
Analyse dieser Teile konnte
vielleicht Auskunft dartber
geben, wer den Todesstern
baut. Meine Mission war den
Frachter Sidral |l zu bewachen.

Es gab nicht viel zu tun. Ich
schlug mich a' bisserl mit den
TIEs rum bis die Bomber auf-
tauchten und fing diese dann
mit den Rakteten ab.

Die Analyse der Hardware
hatte ergeben, daB einige der
Teile durch das heute anzu-
greifende Dock gelaufen
waren. Die Zerstérung dieser
Einrichtung wiirde die Infra-
strukur, von der der Bau des
Todessterns abhangt, ent-
scheiden beeinflussen.

Meine Aufgabe war, mit mei-
nem WingLeader alle sta-
tiondren Schiffe zu zerstéren,
sprich die CRV, das Dock, alle
kaputten TRNs, SHUs und
TIEs. Nach dem Sprung stand
ich direkt vor der Korvette. Ich
schoB 2 Torpedos, mehrere
Lasersalven darauf ab und
hetzte noch den Wingman dar-
auf, das sollte ihr den Rest
geben. Das Dock, also den

Frachter zerlegte ich mit 6 gut-
gezielten Torpedos. Dann ging
die Gaudi jedoch erst richtig
los: Es kam eine Fregatte an,
schleuste lauter TIEs aus, die
die schon vorhandenen Figh-
ter, die mir schon genug zu
schaffen machten, zu unter-
stitzen.

Das Héchste war noch, das
mein Wingman genau da war,
wo die Fregatte ihren Sprung
beenden wirde und ging promt
hoch. Die einzige Chance war
also, die aktiven TIEs zu zer-
stéren, denn Ausbrechen mit
dem lahmen Y-Wing war nich'.
Wahrend dem Kampf zerstérte
ich die anderen stationdren
Ziele mit viel Gliick und sprang
dann nach Hause (Wer die
zwei groBen Schiffe im ersten
Anflug nicht vernichten kann,
sollte gleich wieder heimflie-
gen, ein zweitesmal in die Mie-
nen zu fliegen ist nicht drin mit
einem Y-Wing. Diese Mission
kann ein Normal-Sterblicher ei-
gentlich bloB mit StoBgebeten
und saumaBig viel Schwein er-
fillen, ging jedenfalls mir so!).

Einem Special-Forces-Kom-
mando war es gelungen, einen
Transport mit Militarberatern zu
sabotieren. Diese hochrangi-
gen Offiziere sollten eigentlich
wissen, wo der Todesstern ge-
baut wird und wer das tut. Ich
sollte auf den Shuttle Hunter
mein Augenmerk richten und
den Transport zur Fregatte
Inad zu eskortieren.

Nach kurzer Zeit sprangen
von allen Seiten Gunboats her-
ein, die zur Hélfte relativ bald
zerstort wurden. Als der STD
Immortal mal vorbeischaute,
machte ich mich auf den Rick-
weg zum Transporter und fing
einige agressive imperiale
TRNs ab, die den Transport
gerade vernichten wollten. Die
Schwierigkeit bestand darin,
daB mir andauernd die Gun-
boats im Genick saBen, die ich
jedoch mit Ausweichmandvern
absorbieren konnte (Nur nicht
den Mut verlieren, irgendwann
funktioniert's!).

Der Sternenzerstorer Immor-
tal hatte einen Uberraschungs-
angriff auf das Kommando-
schiff Defiance gestartet. Ich
gehdrte zu den wenigen Ja-
gern, die gestartet werden

konnten. Ich sollte die Bomber
aufhalten, bis der Kreuzer ge-
sprungen war.

Als ich gerade startete,
preschten gleich ein Haufen In-
terceptors und 6 Bomber
heran, die im Kreuzfeuer der
Jager und vor allem der Defi-
ance in Rauch aufgingen. Da-
nach waren gleich das nachste
Geschwader dran und immer
so weiter, bis die Defaince in
den Hyperraum ging.(lch kann
leider keine speziellen Tips zur
Mission geben, da das Spiel
bei meinem Computer bei den
ganzen Schiffen und dem La-
serfeuer so zuckelte, daB ich
bloB blind draufhalten konnte.)

Entgegen unserer Annah-
men hatten die gefangenen Of-
fiziere kaum etwas lber den
Todesstern oder dessen Kon-
struktionsort gewuBt. Sie konn-
ten lediglich aussagen, dafB der
Bau von Bevel Lemelisk gelei-
tet wurde und daB ein Desgin-
Team kirzlich nach Coruscant
gereist war. Die Gefangennah-
me konnte den Bau des To-
dessterns nur verzogern und
auBerdem koénnten sie den
Wissenschaftlern der Allianz
helfen, die Plane zu verstehen
und auszuwerten. Das Team
war an Bord einer Corvette, die
von mehreren Gunboat-Ge-
schwadern eskortiert wurde.
Diese wirden durch die X-
Wings abgelenkt werden.
Meine Mission war, die Corvet-
te kampfunfahig zu schieBen
und den Rescue Shuttle zu be-
wachen.

Entgegen meines Auftrags
schoB ich die Gunboats mit
Torpedos ab, legte die Corvet-
te lahm und vernichtete dann
die Interceptors. Es griff komi-
scherweise keiner den Shuttle
an, wahrscheinlich habe ich die
TIE, die den entsprechenden
Auftrag hatten, schon am An-
fang abgeschossen.

Das Oberkommando hatte
es zur héchsten Prioritat er-
klart, die Position des Bauortes
herauszufinden. Alle Einheiten
der Rebellen soliten danach
suchen. Ein genialer Plan des
Generals besagte, daB nach
der Zerstérung der Basis repa-
raturbedurftige Schiffe an die-
ser Stelle festsitzen wirden.
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Das Schiff wiirde dann von der
Allianz gekapert und es lieBe
sich dann wahrscheinlich auch
feststellen, wo der Todesstern
gebaut wurde. Meine X-Wing
Staffel sollte diese Basis und
ankommende Frachter zer-
stéren.

Den beiden Fliegerkollegen
befohl ich, erst einmal zu war-
ten und griff die Basis alleine
an. Als ich etwa 3 oder 4 Con-
tainer zerstort hatte, rief ich sie
dann zur Hilfe. Als die beiden
Frachter dann aus dem Hyper-
raum kamen, hetzte ich beide
auf den einen Frachter, ich zer-
stérte den anderen. Die ganze
Sache muBte unheimlich
schnell gehen, da nach héch-
stens 2 Minuten die FRGs wie-
der springen wiirden. Danach
muBten wir die restlichen Con-
tainer besonders schnell zer-
hauen, da die Fregatte Priam
gerade aus dem Hyperraum
kam.

Die Fregatte hatte die Basis
wegen Reparaturen am Hyper-
drive aufgesucht und kann jetzt
nicht mehr springen. Vor dem
eigentlichen Angriff muBte die

Eskorte, die aus drei CRVs -

und mehreren TIEs bestand,
eleminiert werden.

Ich schoB zuerst 2 Torpedos
auf die rechte CRV ab und be-
fahl meinem Wingman, sie an-
zugreifen. Die zweite Corvette
wurde von 6 weiteren Torpe-
dos zu intergalaktischem Staub
zerblasen. Dann war der
Transport dran. Die Minen hat-
ten eigentlich bei hoher An-
flugsgeschwindigkeit wenig ge-
stort. Mit vereinten Kraften
wurde dann die letzte Corvette
vernichtet. Dabei hieB es
schnell rein, volle Energie auf
die Bugdeflektoren, die Laser-
batterien beim Anflug leerfeu-
ern, hochziehen, alles neu auf-
laden und die ganze Sache
nochmal machen. Ich wartete
immer, bis mein Wingman mit
dem Anflug begann und die
Gunner sich auf ihn konzen-
trierten, dann stieB ich vor.

Nach der Zerstdrung der
Eskorte ist die Fregatte bis auf
ein paar Minen und den weni-
gen restlichen TIEs nun fast
vollig wehrlos. Die Minen soll-
ten von mir zuerst zerstort wer-
den. Die Y-Wings wiirden der-
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weil die Fregatte angreifen und
lahmlegen. Ich sollte dann
noch die Boarding TRNs eskor-
tieren.

Die Zerstérung der verschie-
denen Einheiten lief so ab: Erst
die Bomber, die die Y-Wings
angriffen, dann die Minen,
dann die Fighter. Die Gunner
der Fregatte fugten den Y-
Wings zwar herbe Verluste zu,
letztendlich war die Mission
doch ein Erfolg.

Der Kapitan der Fregatte
sagte aus, daB die Baustelle
sich im Horwz-System nahe
dem Geféangnisplaneten De-
spayre befand. Als zwei unse-
rer Korvetten in dieses System
einflogen um nachzusehen,
fanden sie nur die Uberreste
von dem Planeten. Schlimmer
noch, die Korvetten wurden
von imperialen Streitkraften an-
gegriffen und gekapert! Da
diese Schiffe einen wesentli-
chen Teil unserer Streitkrafte
darsteliten, muBten sie umbe-
dingt wieder eingenommen
werden.

Meine Aufgabe war es, die
Rescue SHUs zu bewachen.
Ich schoB zuerst mehrere Gun-
boat mit den Lasern ab und
schofl3 dann 2 oder 3 auf jede
Corvette ab, um die Schilder zu
durchschlagen damit die Y-
Wings die Korvetten rechtzeitig
disablen konnten. Dann muB-
ten noch die Tranporter von ei-
nigen TIEs beschitzt werden,
was jedoch ein wesentlich klei-
neres Problem war.

Das Oberkommando hatte
GroBalarm fir alle Einheiten
gegeben! Das Imperium geriet
Uberall in Bewegung. Der To-
desstern war fertiggestellt und
begann Angst und Schrecken
zu verbreiten. Es stand ein An-
griff auf eine Supply Base der
Allianz bevor. Ich sollte die
Basis mit meinen beiden Wing-
men verteidigen bis ein ande-
res A-Wing-Geschwader uns
unterstiitzen wirde.

Als die Fregatte ankam und
ihr Bomber ausschleuste, sah
alles noch relativ einfach aus.
Es kamen zuerst 2 Squads mit
jeweils 4 Bombern an, die bald
explodierten. Dann fing der
SpaB erst richtig an: Es kamen,
als ich meine Missiles ver-
schossen hatte, 3 oder mehr

Geschwader Bomber an und
noch mehrere imperiale Jager.
Obwohl es ziemlich lange ge-
dauert hat, bis die TIEs nicht
mehr waren und das andere
Geschwader ankam, hatte es
in der Basis trotzdem keine
Verluste gegeben (Fragt mich
nicht warum!).

Die Independence, das
Flaggschiff der Allianz der Re-
bellen, wurde vom Imperium
angegriffen. Es hatte Mitglieder
des Oberkommandos an Bord.
Mon Mothma dachte, das sei
der Anfang der GroBoffensive
des Imperators. Alle verfigba-
ren Jager wurden gestartet, um
das Flaggschiff zu verteidigen.
Es sollten alle ankommenden
Bomber zerstért werden.

Es ging ziemlich drunter und
driber, vor allem die Gunboats
nervten kraftig. Es war reine
Gliicksache das die Indepen-
dence nicht noch 2 oder 3 wei-
tere Torpedotreffer vor ihrm
Sprung erhalten hat, die ihr
dann endgiiltig den Rest gege-
ben hatten.

Das Imperium hatte die
Hauptbasis der Rebellen auf
dem 4. Mond von Yavin gefun-

den! Unsere Flotte muBte
diese Basis unbedingt verteidi-
gen und den D.S. zerstdren.
Die Wissenschaftler erklarten,
daB ein Angriff auf den D.S. mit
kleinen und vor allem wendi-
gen Jagern wesentlich gréBe-
re Erfolgschancen hatten als
ein Angriff mit Kreuzern und
Korvetten. Vorher muBte je-
doch ein Weg zum Todesstern
durch seine Eskorten gebahnt
werden. Meine Mission war,
den Kommunikationssatelliten
zu zerstoren und somit die Ko-
ordination der Abwehr zu ver-
nichten.

Ich lieB mich gar nicht erst
lange in Kémpfe verwickeln.
Ich schaltete die Laser runter
und bretterte mit Ausweich-
mandvern auf den Satelliten
zu, zerstorte ihn mit einigen
Protonentorpedos und verduf-
tete gleich in den Hyperraum.

powertips

AuBer den Turbolasertiirmen
ist der Todesstern noch mit
einer groBen Anzahl TIEs be-
stlickt. Um den Angriffsanflug
auf den Graben zu sichern,
muBten erst die Turbolaser in
einem Radius von 2 Kilometern
ausgeschaltet werden und die
vier versteckten Hangaréffnun-
gen zerstort werden, die als
simple Container getarnt wur-
den.

Zuerst ignorierte ich die TIEs
und flog mit H6chstgeschwin-
digkeit auf den nachsten Con-
tainer zu, stieB im "Sturzflug”
auf ihn hinab und vernichtete
ihn mit 4 Protonentorpedos.
Dann mit vollem Speed im Tief-
flug weiter, wobei ich standig
um die eigene Achse rollte,
und vernichtete den nachsten;
die Bomber konnten mir nichts
tun, da sie lber 2 Kilometer
von mir entfernt waren.

Dann waren meine Schilder
so ziemlich down, also zog ich
den Jager im 90°-Winkel nach
"oben" und leitete alle Energie
in die Heckdeflektoren und
fuhrte solange Ausweich-
mandver durch, bis ich einige
Kilometer ber dem Stern war.
Dann stieB ich wieder runter,
zerlegte die Bomber, die mir
auf den Fersen waren, lud
meine Schilder im Sturzflug
wieder auf und zerlegte dann
die restlichen beiden Hangars
nach dem selben Muster wie
oben. Danach konnte ich unge-
stort die restlichen Jéager aus-
schalten, da sie keine Verstar-
kung mehr kriegen konnten.
Ich flog weiter auf die Boje zu
und zerstdrte dann (mit auf
Fire-Linked gestellten Lasern)
ohne gréBere Probleme die
Turbolaser.

Die Schwachstelle des To-
desstern wurde nun endlich
von unseren Wissenschaftlern
identifiziert! Sie bestand aus
einem Exhaust Port, der mit
dem Hauptreaktor des D.S.
verbunden war. Ein Torpedo-
treffer muBte eine Kettenreakti-
on auslésen, die den ganzen
Todesstern zerstéren miBte.
Ich sollte diesen Torpedo ab-
schieBen.

Ich stieB am Anfang der Mis-
sion direkt nach unten und zer-
storte einen Ubrigen Tower.
Dann brachte ich eines der Ge-
bdude zwischen mich und die
TIEs. Die konnten mir nichts
mehr anhaben und die Laser-
tower, die am Rand des Gra-
bens waren, stérten mich auch
relativ wenig.
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A. JarraB3 aus Brand-Eibis-
dorf zeigte Nerven wie Draht-
seile und hat alle Monster in
die Flucht geschlagen.

London 1880

Als gréBtes Problem muB
man hier die Flucht vor der Po-
lizei und der wiitenden Menge
betrachten. Die Tasche des
toten Madchens wird einge-
heimst und der Inhalt gepriift.
Jetzt sprintet man so schnell
wie mdglich in Richtung Hafen
und schnappt sich das Brett
von dem in der Karte einge-
zeichneten Anlegesteg. Nun
sucht man sich schleunigst den
Schneider und gelangt von
dessen Hinterhof (ber die Feu-
erleiter aufs Dach. Jetzt das
Brett Uber die Liicke gelegt und
durchs Fenster zum Schlosser.
In dessen Laden nimmt man
sich die Schlissel und den
Bleistift. Den Brief aus der Ta-
sche bearbeiten wir nun mit
dem Stift. Nun geht's zur Apo-
theke (6ffnet die Hintertiir mit
dem Dietrich) und holt sich die
Schlaftabletten.

Auf dem Weg zum Pfandlei-
her macht man einen Abste-
cher zum Metzger. Auf dem
Hinterhof findet man in einem
FaB tierische Eingeweide, die
mit den Schlaftabletten gefullt
werden. Jetzt ab zum Pfandlei-
her. Von hinten steigt man auf
das FaB. Man sieht einen
Wachhund, dem man die Ein-
geweide hinwirft, worauf er ein-
schlummert. Der Riegel wird
gedffnet und schon ist man
beim Pfandleiher in der guten
Stube. Im Laden zieht man die
Sachen beiseite und findet
einen Tresor, der sofort aufge-
schlossen wird. Die darin be-
findliche Uhr, die Pfeife in der
Vase und der Herrenstock wer-
den mitgenommen. Vom
Pfandleiher links weg befindet
sich in einem offenen Hinterhof
ein FaB, in dem ein Seil liegt.
Mit diesem kann man nun beim
Schneider einbrechen.

Das Seil wird iber den
Schornstein geworfen und
schon kann man in das Fen-
ster im ersten Stock einsteigen.
Man versorgt sich mit Jacke,
Weste und Hut. Im gleichen
Haus, beim Notar, nimmt man
sich die Karte und schaut sich
den Brief an. Darin ist ein
Schlussel verborgen. In der
Kneipe in der N&he des
Schneiders unterhalt man sich
zuerst mit dem Zuhélter, dann
mit dem Wirt und dem Ta-
schendieb. Da wir vom Zuhal-
ter wissen, daf er ein Buch mit
den Adressen der Prostituier-
ten besitzt, beauftragen wir den
Taschendieb damit, ihm dieses
Buch zu stehlen. Man bietet
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ihm dafir die goldene Uhr an.
Vom Zuhélter bekommt man
einen Schlissel zu Molly's
Wohnung, deren Adresse wir
in dem Buch finden. Dort be-
kommt man einen Brief.

In der Hafenkneipe wird mit
dem Wirt geplaudert. Ehe er je-
doch etwas genaueres sagen
kann, muB man ihm den Brief
aus der Lagerhalle besorgen
(Schliissel aus dem Brief). So
einfach kommt lhr dort aber
nicht hin, da finstere Gesellen
Euch den Weg versperren. Vor
der Mittelgasse benutzt man
die Pfeife und verzieht sich. In
der Lagerhalle sucht man sich
die Kiste, die man 6ffnen kann
und bricht sie mit dem erhalte-
nen Brecheisen auf.

Den Tee genommen, geht
es zurlick zum Wirt. Von ihm
bekommt man den Hinweis,
daB Molly sich mit Jack the
Ripper am 3. Dock (Karte!)
trifft. Molly sagt uns, daB der
Ripper auf dem Steg ist.

Nun kémpfen wir gegen ihn
und das war's auch schon.

Ab zur nachsten Welt.

Die Pyramide

Gleich ein paar wichtige Hin-
weise: Nehmt immer Gewich-
te, Stimmgabeln und bezeich-
nete Wandplatten mit!

Im ersten Raum wandern
Brosche, Gewicht, Dolch, Pa-
pyrusrollen, der verbrannte Fet-
zen, alle Kriige, die Ollampe
und die Vase mit Ol ins Inven-
tar. Auch das Stiick Papier bei
dem Toten wird mitgenommen.
Die Sandhaufen auf den Gan-
gen werden auch eingesteckt.
Die Stimmgabel, die wir finden,
nutzen wir zur Zerstérung der
Glaswand. Allgemein sollte
man immer nach der besten
Waffe Ausschau halten (also
immer hilbsch die Leichen un-
tersuchen!). Wenn alles erle-
digt ist, stoBen wir den Balken
mit einem Hammer um (den
man allerdings erst in der zwei-
ten Etage findet).

In Etage 2 angekommen,
hélt man nach den Eingewei-
den Ausschau. Man schnappt
sie sich und bringt sie zum
Krokodil. Hat man sie hinge-
legt, sollte man einen Schritt
zurtcktreten und dann das
Krokodil mit dem Speer erledi-
gen. Kriige werden dann alle
mit Wasser gefiillt. Damit kann
die glihende Kohle geldscht
werden.

Ubrigens: Ist man auf eine
der Druckknopffallen gefallen,

sollte man so schnell wie még-
lich die Flucht ergreifen, sonst
wird man von einem rollenden
Stein zerquetscht. Auch am
Ende der zweiten Etage muB
der Balken zerschlagen wer-
den.

Die dritte Etage ist von Glas-
wanden Ubersat. Seht also zu,
daB Inhr die richtigen Stimmga-
beln findet. Die Vase in dem
Raum wird mit Sand gefllt.
Gegen Ende dieser Etage fin-
det man einen Felsbrocken,
den man mitnimmt und auf die
Bodenplatte im zweiten Raum
legt. Hier laBt Ihr Pfeil und
Bogen mitgehen. Das Motto
"Balken zerschlagen" gilt auch
hier.

4. Etage: Pfeil und Bogen
werden auf die Saule mit dem
Ziel angewandt. Vorsicht: Im
Raum mit den Bodenplatten
dirft Ihr nur auf die Platten des
Guten treten. Schaut auf das
Blatt Papier, das |hr am Anfang
bei der Toten gefunden habt
(die Zeichen sind die des
Bdsen!).

Auch hier wieder den Balken
zerschlagen.

5. Etage: Hier kommt man
gleich zu einer Art Gaskam-
mer. Sucht schnell den Spiegel
und zerstért ihn mit der richti-
gen Stimmgabel. In den R&u-
men mit den Wandmalereien
mussen nur die beiden rechten
Wande zerstochen und der Ta-
lisman des toten Kiinstlers ein-
geheimst werden. Vom hinte-
ren Raum kommt man zum
Schlangenzimmer, in dem man
auch eine Wandplatte findet.
Verschiittet hier das Ol und er-
hellt es. Nun kénnt Ihr beruhigt
die Wandplatte nehmen.

Die Endetage: Bevor |hr
diese betreten kénnt, maBt Ihr
die Wandplatten richtig in das
Rétsel einsetzen. Das darf nur
in der richtigen Reihenfolge ge-
schehen, die lhr von den Ma-
lereien in der 5. Etage be-
kommt. Der Sarkophag wird
mittels der Brosche gedffnet.
Hups, die Prinzessin ist befreit.
Nun zur Waage. Verteilt die
Gewichte so, daB diese ausba-
lanciert ist. Bevor lhr nun in
den Raum geht, der sich jetzt
auftut, holt Ihr Euch noch
schnell das Zeremonien-
schwert. Der Wachter wird mit
diesem niedergeschlagen. Bei
Anubis angelangt, setzt man
diesem den Talisman in den
Bauch ein und driickt die Sta-
tue.

Der Ausgang ist gefunden.

Nachdem wir Ripper und die
Pyramide abgeschlossen
haben, kommen wir zu einer
Hackfleischproduktion ganz be-
sonderer Art, nédmlich den
Friedhof. In die Welt gebeamt,
suchen wir ndmlich sofort den
toten Gértner auf und nehmen
uns seine Sichel. Dann besorgt
man sich das Herz, welches
zur Heilung benutzt werden
kann (das wird auch notig
sein). Ist dies erledigt, schnappt
man sich den Holzpfahl (s.
Karte) und macht sich auf zur
Kirche. Der Holzpfahl wird ge-
wetzt und dem am Altar er-
scheinenden Vampir in die
Brust gestoBen. Das Brot vom
Altar nimmt man mit. Jetzt
sucht man sich die lose Stange
vom Friedhofszaun (wenn
nétig, Onkel fragen) und bricht
damit das Grab der Ahnen auf.
Im Grab spricht man mit dem
Toten im linken Sarg.

Der Onkel wird dann gerufen
und gefragt, wie man Viadimir
toten kann. Er erzahlt uns das
prompt und will das Brot
haben, um einen Zauberspruch
auszusprechen. Gebt es ihm
und fordert ihn auf, den Zau-
berspruch auszusprechen (Das
kann nur in dem Grab gesche-
hen).

Ist das erfolgt, geht es
zurlick zur Kapelle. Den Kopf
der Statue dreht man, damit
man das Kraftfeld iberwinden
kénnen. Ist die Tur gedffnet,
wéhlen wir noch schnell die
Fauste als unsere Waffe und
zu unserem Erstaunen verwan-
delt sich der Gute in ein siiBes
kleines Baby.

Geschafft!

Die Mine

Gleich im Fahrstuhl drehen
wir uns um. Das Feuerzeug
und die Chemikalienflasche
werden eingepackt.

Unsere ersten beiden Geg-
ner miissen wir mit der Flasche
beseitigen, mit der Faust ist es
unmdoglich. Die Chemikalien
sonst nur flr Pflanzen verwen-
den!

Zum Glick bekommt Ihr
gleich einen Pickel, der sofort
als Waffe verwendet wird. Im
weiteren Verlauf sucht man
sich alle Gegenstande, die auf
der Karte eingezeichnet sind.

Die Lore stoppen wir mit
dem Balken. Die in dem
Wagen befindliche Eisenstan-
ge wird mitgenommen. Mit den
hinter einem Gitter herumiun-
gernden Leuten wird ausfihr-
lich gesprochen (Vorsicht, nicht
mit dem schon mutierten
Wesen reden).

Vom Soldaten erfahrt man,
welche Dinge gebraucht wer-
den, um die Mine zu sprengen.
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Hat man Probleme mit der
Gasmaske, so nimmt man die
Kohlestlickchen, die wir von
der Grubenstiitze abgekratzt
haben und die zwei Ta-
schentiicher, verbindet sie je-
weils miteinander zu einem Fil-
ter und steckt das Ganze in die
Gasmaske.

Jetzt haben wir einen Schutz
gegen giftige Gase. Der
Schutzanzug hilft uns gegen
die Stacheln. v

Dem Soldaten und der Arz-
tin besorgen wir alles, was sie
brauchen. Hat man der Arztin
das Sanitatspackchen gege-
ben, 1aBt man sich hdchstens
zweimal heilen.

Wenn der Soldat alle Dinge
erhalten hat, die er benétigt,
nehmen wir ihn in den Raum
des Pflanzenmonsters mit. Die
Augen des Pflanzchens ste-
chen wir mit der Eisenstange
aus. In diesem Raum lassen
wir in jede Wand vom Soldaten
Sprengsétze anbringen. (Hin-
weis: Benzin aus den Brandfla-
schen in die Bohrmaschine
und die Chemikalienflasche fiil-
len). Jetzt geht's zuriick zum
Fahrstuhl. Dorthin nehmen wir
die Arztin mit, die uns den Ver-
letzten heilt. Von ihm erhalten
wir ein Gegengift, mit dem wir
den Elektriker heilen kénnen.
Sobald er geheilt ist, geben wir
ihm den Werkzeugkasten und
gehen mit ihm zurick zum
Fahrstuhl, den er sofort repa-
riert. Dann kdnnen wir spren-
gen.

Dies geschieht folgender-
maBen:

— Fernziindung zur Sprengung
auslbsen

— Hebel am Fahrstuhl umlegen
— Pfeil nach oben driicken

Wenn man alles geschafft
hat, kann man sich als den be-
sten Kampfer aller Zeiten rih-
men.

Zum Kampfen kénnen wir
Euch nichts weiter sagen — es
ist mehr oder weniger Gliicks-
sache.

Ist diese Welt beendet, erhélt
man vom Onkel einige Dinge,
die wir zum Beseitigen der
Hexe brauchen. Schreibt Euch
die Reihenfolge flir ihre Benut-
zung auf. Vor dem Eintreten in
die Endwelt hangt man sich
das Amulett um. In der Endwelt
angekommen, wirft man die
Flasche auf die Hexe und
schnappt sich die Armbrust
(links im Bild).

Wenn man Ixona schon von
nahem sieht, benutzt man die
Armbrust. Jetzt nur noch das
Messer anwenden — und das
war's dann auch schon: Jetzt
kannst Du das Wiedersehen
mit Deinem Zwillingsbruder fei-
ern!
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Alleine im Dunkeln 148t uns
Christian Jagow aus Ahaus
nicht stehen. Mit seinem "Ta-
gebuch” in der Hand dirfte
Euch Infograms 3-D-Spektakel
keine ernsthaften Schwierigkei-
ten mehr bereiten. Viel SpaB
beim Gruseln.

- Privatdetektiv tot aufgefun-
den!

Am Freitagabend wurde die
Leiche von Edward Carnby
(44) aus dem Sumpf geborgen.
Er wurde das letzte Mal gese-
hen, als er das verfluchte "Der-
ceto" betrat. Wir bringen Ihnen
exklusiv die bei ihm gefunde-
nen Notizen; Berichte Uber sein
letztes Abenteuer.

Er teilte seine Entdeckungen
in Raume ein. Eine Karte blieb
noch erhalten, die anderen
haben wir mihevoll rekonstru-
iert (Dank ans Stadtarchiv!).

Raum 1: Ich hérte nach eini-
ger Zeit ein Gerausch am Fen-
ster, und tatséchlich sprang
kurze Zeit danach ein Werwolf
hindurch. Hatte ich bloB den
Schrank vor die Scheibe ge-
schoben! Aber ich lerne aus
Fehlern. Ich schob also den
Hocker auf die Falltir und er-
freute mich daran, wie ein
Zombie vergeblich versuchte,
die Grube zu verlassen. Nun
war ich sicher. Ich machte mich
daran, den Raum zu durchsu-
chen.

Raum 2: Ich habe die beiden
Spiegel (R.03) an die Statuen
in den Ecken des bewachten
Ganges gehangt. Die Wachter
ertrugen ihr eigenes Spiegel-
bild wohl nicht...

Raum 3: Den plétzlich auf-
tauchenden Werwolf erledigte
ich mit zwei gutgezielten Ge-
wehrschissen (R.01). Die
Vase warf ich an die Wand und
fand den Schlissel fur die
Kommode darin.

Raum 4: Puh! Ich bin gerade
knapp dem Tod entronnen. Ich
habe aber gllcklicherweise be-
merkt, daB die Dielenbretter in-
mitten des Ganges mein Ge-
wicht nicht aushalten wirden.

Raum 5: Das Flaschchen im
Verbandskasten war Balsam
fir meine Seele.

Raum 6: Eine weitere hirnlo-
se Kreatur. Sie war meine kost-
baren Schiisse nicht wert.

Raum 7: Mit dem Schlissel,
der auf dem Schreibtisch lag,
offnete ich die Kiste. Leider
zerbrach der darin gefundene
Kavalleriesdbel schon wéhrend
meines nachsten Kampfes.

Raum 8: Mit dem Ol aus
dem Kanister flllte ich die
Lampe.

Raum 9: Den Indianertep-
pich (R.01) hangte ich vor das
Trapper-Gemélde und mit Pfeil
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(R.26) und Bogen (R.08) ver-
nichtete ich das bése Indianer-
Gemalde am anderen Ende
des Ganges.

Raum 10: Es gibt noch Wun-
der! Als ich mich Gbermiidet an
die Standuhr lehnte, verschob
sie sich ein Stiick. Ich driickte
sie zur Seite und entdeckte ein
Geheimfach.

Al

Dark

Raum 11: Das Buch im gol-
denen Einband stank widerlich.
Ich habe es beiseite gelegt.
Dem Pergament "Das Opfer-
messer" entnahm ich, mit wel-

chem der Dolche der Vaga-

bund in der Bibliothek zu-tﬁta
war.

Raum 12: Ich stallte dte
Lampe auf den Boden, um
eine gréBere Bewegungsfrei-
heit zu bekommen. Dies war

auch bitter nétig, denn ich |

wurde vom "schwarzen Mann",
dem "Vagabunden", verfolgt.
Ich konnte ihn spater mit einem
speziellen Dolch téten, den ich
im Geheimraum der Bibliothek
fand. In einem Teil eines Re-
gales war namlich ein Mecha-
nismus versteckt, den ich mit
der Attrappe eines Buches
(R.10) ausldste, und der die
Geheimtir 6ffnete.

Raum 13: Der Raum war
dunkel. Ich fand darin eine sehr
schwere Statuette, einen "Rei-
sebericht" und einige Revolver-
kugeln.

Raum 14: Nichts besonde-
res. Das ist auch erwéhnens-
wert, oder?

Raum 15: Ich fand keine
Méglichkeit, das Monster in der
Badewanne abzumurksen.
Also griff ich zum Schein an.
Wahrend das Ungetiim sich
von meinem Schlag erholte,
griff ich nach der Kanne und
dem Erste-Hilfe-Kasten und
floh.

Raum 16: Der Geist auf dem
Sessel kam mir nicht geheuer
vor. Ich schlich also vorsichtig
um das Maobelstlick herum.

Raum 17: Den Ritter zer-
schmetterte ich mit einem gut-
gezielten Wurf mit der schwe-
ren Statuette (R.13).

Raum 18: Als ich nach Je-
remys Notizblock griff, stlrzte
sich ein Werwolf auf mich.

Raum 19: AuBer ein paar
Gegenstanden entdeckte ich
einen geheimen Mechanismus.
Ich steckte die Teile des kaput-
ten Kavalleriesdbels (R.07) in
das Wappen. Daraufhin er-
schloB sich mir eine Treppe
zum Verlies. Ich betrat sie aber
erst, nachdem ich die Lampe
(R.01), ein Feuerzeug (R.20),
einen Schllssel (R.24), den
Talisman (R.11) und diverse
Waffen besaB.

Raum 20: Es gelang mir, die
Zigarren mit dem Wasser
(R.25) aus der Kanne (R.15) zu
léschen.

Raum 21: Der Gang ist unin-
teressant, aber irgendwie habe
ich das ungute Gefiihl, das hin-
ter der Eingangstir etwas sehr
Bdses lauert.

Raum 22: Der Pirat war nur
mit dem Schwert des Ritter.
(R.17) zu verletzen. Ich by

besieg .
te ihn mit der Taktik, nach

jedem Schrltt zuzy Cl

ihnen durch, sch
den Schlussel
schwand.

Raum 25: Nachdem ich
einen Untoten beseitigt hatte,
durchsuchte ich den Kohlehau-
fen. In diesem war ein Schuh-
karton, in dem sich wiederum
ein Revolver befand. Mit dem
Olkanister, der auf dem Boden
stand, flillte ich die Lampe wei-
ter auf.

Raum 26: Bei der Statue
stahl ich drei Pfeile, war aber
danach gezwungen, den Raum
schnellstmdglich zu verlassen.

Raum 27: In der Kiche
lagen brauchbare Gegenstan-
de.

Raum 28: Ich fand den
Schliissel zum Keller und eine
Keksschachtel, die mir Energie
lieferte.

Raum 29: Die Brlicke krach-
te hinter mir ein. Ich habe si-
cherlich meinen 100-Meter-Re-
kord geschlagen.

Raum 30: Ich rannte am
Lindwurm vorbei, durch den
unverschlossenen Gang. Dort
muBte ich mich zwar um einen
Werwolf kimmern, aber der
Lindwurm zerstérte den Fels-

und

brocken und kroch durch den
dahinterliegenden Gang.

Raum 31: Der Wurm lag nun
an dieser Stelle. Ich ging vor-
sichtig ganz nah am rechten
Rand entlang. Als ich sein er-
stes Sabbergerdusch horte,
schritt ich geradewegs zurlick.
Gerade rechtzeitig. Der Wurm
hatte sich aufgeblaht. Wahrend
ich nun zu seinem Schwanzen-
de lief, muB er sich wohl in den
Gang geschoben haben, aus
dem ich gekommen war. Denn
der Weg war nun frei.

Raum 32: Die Tur am Ende
des dunklen Gewolbes laBt
sich mit dem Edelstein (R. 39}
offnen.

Raum 33: Hier Esi das

 nieder.
sich nicht &ffnen. Ich br.
wohl einen Haken,
etwas. : !

Raum 38: Aus dem Loch
krabbelte eine Riesenspinne,
und im Loch wartete der Tod.

Raum 39: Der sicherste Weg
war der, bei dem ich bei allen
Markierungen vorbeilief. Ware
ich im Wasser gewatet, wére
ich bei der letzten Markierung,
einem Totenkopf, auf den Steg
geklettert.

Die Schatztruhe 6ffnete ich
mit Hilfe des Ballsaal-Schlis-
sels (R.24). Ich nahm den In-
halt und verschob den Fels-
brocken hinter der Kiste, um
weiter zu kommen."

Leider wissen wir nicht, was
Carnby widerfahren ist. Er
scheint das Haus (iberlebt zu
haben. Aber was mag dann
geschehen sein? Oder hat er
alles nur erfunden?
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D-Generation

LEVEL2

I

Die Ratsel um Mindscapes
faszinierenden 3-D-Rétsel-
und GeschicklichkeitsspaB
sind gelost. Unser Dank geht
deshalb nach Hemmingen
an Gisa Kahle-Anders.

Level 1:
Raum 3: 1 Person mit Infos
Raum 4: 1 Person mit Infos
Raum 5: Granate
Raum 6: Terminal
Raum 8: Key fir Raum 12
Raum 9:
Geheimschalter/Person mit
Infos/Granate
Raum 10: Electric Eye (ab-
schieBen)/Person
Raum 12: Person
Raum 13: Lift

Level 2:
Réaume 3, 4, 7: je eine Per-
son
Raum 5: Terminal
Raum 6: Key fir Raum 3
Raum 8: Erst in die rechte
Raumhalfte gehen, um dort
Schalter fir die linke Raum-
hélfte zu betatigen.
Raum 9: Key fir Raum 8
Raum 10: Person mit Infos
(gibt Bombe)/Geheimschal-
ter Terminal (User:
Seth/PaBwort: Ostrich)
Raum 11: Person mit Infos
Raum 12: Granate/Key fiir
Raum 13

Level 3:
Raum 1: Lift zu Level 4
Raum 2: Blinkendes Licht
Uiber dem Schalter ist bei
Berthrung tédlich; vorsichtig
bewegen!
Raum 3: Key fir Raum 5/
Geheimschalter
Raum 4: 3 Granaten

40

-LIFT
LEVEL 7.2

LEVEL 6

Raum 5 und 7: je eine Per-
son

Raum 6: Person (gibt
Shield)/ Key flir Raum 1

Level 3:
Raum 8: Terminal
Raum 9: Key fiir Raum 11
Raum 10: 2 Personen
Raum 11: 2 Personen
Raum 13: Person/Key flr
Raum 1 (Lift)/Electric Eye
(abschieBen)

Level 4:
Raum 2: Person/Granate
Raum 3: 2 Personen
Raum 4: Key fiir Raum 6
Raum 6: Terminal
Raum 7: Mutant in menschli-
cher Gestalt

Level 5:
Raum 2: Person/Terminal
Raum 3: Person/Geheim-
schalter/Electric Eye (ab-
schieBen)
Raum 4: Bombe/Person mit
Infos
Raum 5: Key fiir Raum 6
Raum 6: Key fiir Raum 12/
Granate/Person
Raum 7: Mutant in menschli-
cher Gestalt
Raum 8: Person
Raum 9: Person mit Infos
Raum 10: Person mit Infos/-
Terminal (PaBwort ist
"Death")
Raum 13: Key fiir Raum 4

Level 6:
Raum 1: Key fiir 1/sofort die
beiden Schranke
abschieBen; einer von ihnen
ist manchmal ein Mutant!
Raum 3: Shield
Raum 4:
Geheimschalter/Person
Raum 5: erster von 2 Liften zu
Level 7/Granate
Raum 6: Person mit Infos
Raum 7: Bombe/in diesem
Raum Shield anwenden!
Raum 9: der zweite Lift zu
Level 7
Raum 10: Person mit Infos/
Key fiir Raum 9

Level 7:
Raum 1: Wahrend Level 7
noch geladen wird, schon den
Joystick nach rechts halten,
sonst wird. man sofort gekopft!
Raum 2: Person/Geheim-
schalter
Raum 3: Rosa Tir mit Bombe
sprengen
Raum 4: Key flir Raum 5/Ter-
minal
Raum 7: Schrank+Papierkorb
sind Mutanten!/Granate/
Freezer
Raum 9: Person/rechte Per-
son ist Mutant in harmloser
Gestalt |
Raum 11: Key fir Raum 10

LEVEL10

H R H A o

LEVEL 10.1 HIER DER

Starll ECHTE DERRIDA

LEVEL1

X=VERSTECKTER SCHALTER
HINTER DER TONNE
FUER TUER A

}'\/‘ :ZI.I

EINS

RAUM 4

ZURDCK

Level 8:
Raum 1: Granate/Key fir 1
Raum 3: Geheimschalter/Per-
son mit Infos/Key flir Raum 6
Raum 4: 3 Granaten
Raum 5: Person
Raum 6: Key fiir Raum 2/Ge-
heimschalter/Electric Eye (ab-
schieBen)/Granate) Person
mit Infos
Raum 9: 2 Personen
Raum 10: Key fir Raum 2
Raum 11: Key fur 11/ab hier
kommt Meldung, daB in 20 Mi-
nuten ein Flugzeug kommt
und eine Bombe auf das Ge-
baude wirft!
Raum 12: Granate

Level 9:
Réaume 1 und 2: je 1 Granate
Raum 3: Key fiir Raum 4
Raum 4: Person mit Infos
Raum 6: Key fiir Raum 3/viele
blaue Mutanten
Raum 8: Mutant in menschli-
cher Gestalt/Person mit Infos
Raum 10: Papierkorb ist Mu-
tant!/Person
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Raum 12: Key fiir Raum 13
Raum 14: Key fir Raum 3/
Person/Freezer

Raum 15:
Granaten/Geheimschalter

Level 10:
Raum 1:

Die Person ist ein Derri-
da-Double. Egal, was man
mit ihr macht, man wird zu-
erst in ein Zwischenlevel te-
leportiert. Dort sucht man
das, was von dem echten
Derrida noch ubrig ist und
erhélt von ihm wichtige In-
formationen (PaBwort: "Re-
generation”). Hinterher wird
man in Raum 1 zuriicktele-
portiert und hat nun nur
noch seinen Laser und die
Granaten als Ausrustung.
Ab jetzt muB man sehr fix
sein, um den D-Generation-
Mutanten noch zu erwi-
schen!

Raum 2:

Hier findet man den Key
fur Raum 5, um damit den
Parabolspiegel in Raum 5
zu aktivieren.

Raum 5:

Man lockt den D-Genera-
tion-Mutanten in diesen
Raum und aktiviert mit dem
Key aus Raum 2 den Dish-
Parabolspiegel genau in
dem Moment, in dem der
Mutant davorsteht. Dadurch
wird er desintegriert. Jetzt
schnellstens zu Raum 6!

Raum 6:

Wabhrscheinlich ist hier
der Mutant (andernfalls ist
der dann noch in Raum 5)
und man muB ihn dann
zum Desintegrieren in
Raum 5 locken. Danach
gibt man im Terminal das
PaBwaort "Regeneration"” ein
( falls es der Mutant nicht
bereits getan hat). Schnallt
den Jet-Pack an und ab
geht's in die Endsequenz.

Zwischenlevel 10.1
(laBt sich nicht umgehen):

Hier sucht man sich mal
schnell den (nicht beson-
ders schwierigen) Weg zum
echten Derrida durch 3
Raume. Man erhélt alle
notigen Informationen
(siehe oben), geht dann
weiter nach rechts zum
Ausgang und landet
schlieBlich (bar aller Ausri-
stung, ausgenommen Laser
und Granaten) wieder in
Level 10, Raum 1 und muB
sich nun duBerst sputen,
um den D-Generation-Mu-
tanten noch zu erwischen,
denn der kennt das
PaBwort auch und versucht
nun schnellstens durch den
Exit in Raum 6 abzuhauen.

powertips

Frisch aus Britannia erreichte
uns eine Komplettlésung. Ge-
schrieben hat sie Marko Feikert
aus Kaiserslautern.

Allgemeines zum Spiel

— Immer mit allen anzutref-
fenden Personen reden. Auch
mehrmals, nachdem man
schon mit anderen gesprochen
hat. Méglicherweise findet sich
ein neuer Ansprechpunkt. An
vielen Stellen im Spiel kommt
man nur weiter, wenn man sich
mit der richtigen Person unter-
halten hat. Einige Personen,
die Uber die Stadte verteilt sind,
lassen sich auf Gwenno und
Batlin ansprechen.

— Reagenzien und Zauber-
spruchrollen sollte man mitge-
hen lassen, falls man welche ir-
gendwo findet.

Sie sind recht teuer, falls
man sie kaufen muP. Zauber-
spruchrollen lassen sich direkt
anwenden, sind danach aber
verschwunden. Besser wartet
man, bis man ein Zauberbuch
hat, in welches man die Schrift-
rollen eintragen kann.

— Findet man wirklich mal
nicht einen Schliissel, so las-
sen sich Tlren mit Powder
Kegs aufsprengen. Diese findet
man an nur zwei Stellen im
Spiel (Monitor und City of
Chaos).

— Man findet einige Serpent
Teeth wahrend des Spieles.
Da diese wichtig sind, wird
man meist direkt auf sie hinge-
wiesen, bevor man sie erhalt.

— Den Telekinesis-Spruch
braucht man im spéteren Spiel
des ofteren.

— Manche Schliussel &ffnen
mehr als nur eine einzige Tir.

Die Ankunft

Nach Verlassen des: Schif-
fes, dem Verschwinden der
Freunde und der Besitztimer,
trifft man auf Thexa, einen
weiblichen Ménch. Diese gibt
einem einen ersten Uberblick
was zu tun ist. Unter anderem
muP man einen Serpent Ring,
ein Serpent Necklace und
einen Serpent Earring finden.
Dieses sind drei wichtige Ge-
genstdnde, die man in jedem
Fall wahrend des Spielverlaufs

erhalt. Man erhélt ein Stunden-
glas, mit welchem man tote
Gefahrten wiederbeleben kann.
Weiterhin erfahrt man. daB im
Suden hinter einem roten
Busch, ein unsichtbarer
Hoéhleneingang ist. Dort findet
man einige Gegenstande.

Monitor

Vom Guard am Ortseingang
wird man aufgefordert, sich zu
Lord Marsten zu begeben, dem
derzeitigen Burgermeister. Er
befindet sich in der Hohle im
Krematorium. Im Gespréach mit
diesem erfahrt man, daB man
Ritter werden muB, um von der
Ubrigen Bevélkerung Monitors
akzeptiert zu werden und um
lolo zu befreien, der verhaftet
worden ist und im Geféngnis
sitzt.

Um ein Ritter zu werden,
muB man einige Priifungen im
Dungeon Knights Test, nérdlich
von Monitor, bestehen. Um
den Dungeon zu betreten,
bendétigt man noch das PaB-
wort, welches man ebenfalls
von Lord Marsten erhélt.

Bendtigt man Geld, die staat-
eigene Wéhrung Monetari,
dann muB man sich an Spektor
wenden. Er tauscht Geld um.

Knights Test

Um den Dungeon zu errei-
chen, folgt man der StraBe und
den Hinweisschildern. Vor dem
Eingang wartet Shmed auf
einen. Er will das PaBwort wis-
sen. Danach darf man den
Dungeon betreten. Folgende
Hinweise helfen zu einem er-
folgreichen AbschluB des
Knights Test.

— Nach Betreten des Dunge-
ons muB man den Weg schnell
entlanglaufen, da man sonst
von Feuerbéllen getroffen wird.

— Die Kiste, die man findet,
|1aBt sich mit der Waffe aufbre-
chen (Combat Modus und
Doppelklick auf Kiste). Man fin-
det einen Schlussel.

— In einem folgenden Raum
befindet sich ein Schilissel auf
einem Steinblock. Um diesen
zu erreichen, baut man mit den
umherliegenden Steinen eine
Treppe.

— In dem Raum, in welchem
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sich vier Schatzkisten befinden,
kann man durch die Wand
gehen.

— In einem der folgenden
Gange befindet sich zwischen
zwei Fackeln eine Geheimtr.
Diese |4Bt sich durch einen
Doppelklick auf die Mauer 6ff-
nen.

— In einem Raum wird man
von einem Wolf angegriffen.
Nachdem dieser tot ist,
bendétigt man etwas von sei-
nem eigenen Blut. Auf dem
Tisch findet man eine Claw.
Diese wendet man auf sich sel-
ber an und kann sich damit
Blut abzapfen, welches man in
die Urne fiillt.

.— Bei Verlassen des Dunge-
ons wird man von Shmed an-
gegriffen.

Zuriick in Monitor

Nun kann man damit anfan-
gen, die Stadt naher zu erfor-
schen und alle Bewohner zu
befragen. Den toten Wolf, aus
dem Knights Test Dungeon,
gibt man bei Kelia (Pelzladen
im Norden der Stadt) ab.

Diese fertigt einem einen
Umhang. Bei Lydia bekommt
man die Tatowierung, das Zei-
chen des Wolfes. Nun be-
kommt man auch die Maéglich-
keit, lolo zu befreien. Dieser
hat eine Liste angefertigt, auf
welcher die Gegensténde ver-
merkt sind, die bei dem Tele-
portsturm, am Anfang des
Spieles, aufgetaucht sind. Eini-
ge Bewohner der Stadt (und
aller anderen Stadte ebenso)
lassen sich auf diese Gegen-
sténde ansprechen. Trifft man
auf einen Besitzer eines sol-
chen Gegenstandes, dann ist
dieser unter Umstanden bereit,
diesen gegen einen solchen,
der in dem oben erwdhnten
Teleportsturm verschwunden
ist, einzutauschen.

Nach kurzer Zeit erkrankt
man, da man von Lydia vergif-
tet worden ist. Mit dieser fihrt
man darauf ein Gespréch, in
wessen Verlauf man von ihr
angegriffen wird. Nun wendet
man sich an die Heilerin
Harnnma, die man meist im
Siidosten der Stadt auf dem
Feld findet.

Sie sieht sich die Sache an
und schickt einen zu Delphyna
nach Fawn, da sie zur Kurie-
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rung der Vergiftung Varo Lea-
ves bendtigt.Von Harnnma
kann man weiterhin Informatio-
nen lber alle in der Stadt an-
séssigen Bewohner erhalten,
sowie iber die neuen Gegen-
stédnde die man mit sich fuhrt
und (ber besondere Orte.
Auch verkauft sie einige weni-
ge Zauberreagenzien.

Harnnma hat eine Tochter
namens Cantra. Diese wurde
allerdings, nachdem der
Knights Test abgeschlossen
wurde, entfihrt. Will man sie
wiederfinden, dann benétigt
man einen Hund von Doskar.

Dieser kann ihre Spur auf-
nehmen. Man erhélt von
Harnnma Cantras Holzschwert.

Nun wandert man nach
Fawn. Nordéstlich von Fawn
befinden sich ein paar Hauser.,
Dort leben ein paar Mitglieder
des Fellowship, welche mit
Batlin zur Serpent Isle kamen.
Dort findet man Ruggs, der
recht h&Blich ist, aber in Del-
phyna verliebt ist. Er gibt einem
einen Brief mit. Auch findet
man hier jemanden, der einem
die Landkarte der Serpent Isle
gibt.

Fawn

Man sucht nach Delphyna
und spricht sie auf die Varo
Leaves an. Man erhélt solche
von ihr. Auch kann man ihr den
Brief von Ruggs geben und be-
kommt einen Antwortbrief, den
man zuriickbringenkann. Man
kehrt zum Monitor zurlick.

Monitor

Man begibt sich zu Harnnma
und gibt ihr die Blatter. Danach
wird man von der Vergiftung
geheilt.

Bei Standarr und Kreyg
(nérdliche Stadt), lassen sich
Waffen und Ausristungsge-
gensténde kaufen.

Mit Lucilla (Pub) |1&Bt sich ein
nachtliches Rendezvous aus-
machen. Auch erfahrt man von
ihr, daB Luther einen eigenarti-
gen neuen Schild hat, welcher
ihm einen groBen Vorteil im
Kampf gibt.

Kampft man mit ihm auf dem
List Field und besiegt ihn, so
hat man seine Achtung errun-
gen und kann den Schild von
ihm zurickverlangen bzw. kau-
fen. Renfry, der Leiter des Kre-
matoriums, bietet einem 100
Monetari fur jede Leiche eines
Ritters, welche man ihm bringt.
. Man erfdhrt, daB es einigen
Arger mit den Goblins gibt.
Diese fuhren Raubziige aus.
Auch nimmt man an, daB es
einen Verrater unter der Bevol-
kerung gibt, welcher die Gob-
lins mit Informationen versorgt.
Kreyg sagt einem, daB es im

Wald, westlich von Fawn,
einen Obelisken gibt, wo sich
die Goblins immer treffen. Die-
ser befindet sich etwa in der
Mitte des Waldes. Geht man
dorthin, so findet man eine Fla-
sche.

Mit dieser kehrt man nach
Monitor zuriick. (Im Wald befin-
den sich einige hohle B&dume
(Doppelklick auf Baum), in wel-
chen sich unter Umstanden
Gegensténde befinden. Unter
anderem findet man die Ser-
pents Crown (wichtiger Gegen-
stand!))

Lucilla IaBt sich tber die Fla-
sche befragen und schickt
einen zu Simon. Dieser ist ein
verzauberter Goblin. Man wird
von ihm angegriffen. Bevor er
stirbt, gibt er einige Informatio-
nen preis. Er erzahlt wie man
in das Goblintal kommt und
gibt einem drei Schilssel (einer
ist flr die Tiren im Inn, einer
flir seine Schatzkiste und einer
sperrt ein Gitter auf, welches
einem den Weg ins Goblintal
versperrt,). In dem Gebiet wird
man friiher oder spéater den
Helm of Courage finden, der in
diversen Gespréchen des dGfte-
ren aufgetaucht ist.

Das Goblintal

Der Eingang in den Dunge-
on, der zum Goblintal fiihrt, be-
findet sich unter einem groBen
Baum, in der Nordwestecke
des Waldes.

Der Dungeon ist einiger-
maBen Ubersichtlich und man
kann sich nicht verlaufen. An
einer Stelle findet man einen
Zauberer, der in ein (groBes)
Brettspiel vertieft ist, sowie
einen Firedoom Staff(!). Im
Nordwesten des Dungeons be-
findet sich eine Treppe, die zu
einem kleinen See fihrt. Auf
der anderen Seite des Sees
befindet sich eine weitere
Treppe.

Folgt man dieser, ist man
dem Ausgang des Dungeons
ein wenig naher. Auf dem Weg
zum Ausgang kommt man an
der Schatzkammer des Gob-
linkénigs vorbei. Diese |48t sich
erst 6ffnen, wenn man den ent-
sprechenden Schlilissel hat.
Der Ausgang ins Goblintal be-
findet sich ein kurzes Weg-
stiick nordlich der Schatzkam-
mer.

Im Tal wird man, je nach Ta-
geszeit der Ankunft, mehr oder
weniger stark von einzelnen
Goblingruppen angegriffen. Die
Hiitte des Konigs befindet sich
im Siden des Waldgebietes.
Hat man ihn erledigt, erhalt
man den Schlissel, der zu der
Schatzkammer paBt. In dieser
liegt einiges an Gold herum.
AuBerdem erféhrt man durch

Schriftrollen, daB Lord Marsten
und Spektor zwei Verrater sind.

Monitor

Nun muB man mit einigen
Rittern der Stadt reden und
ihnen tber Marsten und Spek-
tor erzahlen.

Diese werden gefangenge-
nommen und landen im Ge-
fangnis. Dort sollte man sie
aufsuchen und ansprechen.
Man bekommt etwas (ber ein
Geheimversteck erzahlt. Die-
ses befindet sich sidlich des
Krematoriums. Zwischen zwei
Steinen kann man in den Berg
hineingehen. Man findet eine
verschlossene Tir. Den
Schliissel zu dieser erhalt man
von Lucilla. In der Hohle findet
man einige Powder Kegs. Die
Kisten lassen sich, ebenso wie
die Tur, mit dem Schltssel von
Lucilla 6ffnen.

Furnace

Der Eingang zu diesem Dun-
geon befindet sich ostlich der
Stadt. In diesem ist es recht
heiB, so daB man einige Hit-
points verliert. Man findet viele
Giants. In einer Ecke des Dun-
geons befindet sich eine abge-
schlossene Tir. Den Schliissel
zu dieser hat ein Giant bei sich,
den man kurz zuvor besiegt
hat. Man findet den Serpent
Staff(!).

Fawn

Hier sollte man wieder mit
allen erreichbaren Personen
reden. Von Jenden (Besitzer
des Broaken Oar Inn) erhéalt
man Informationen Uber alle
Bewohner Fawns. Zulith wech-
selt einem Geld und Delphyna
verkauft Zauberreagenzien.
Man kann sich gegen Abend in
die Dining Hall (Studostecke
vom ersten groBen Gebaude)
begeben. Dort trifft man alle
wichtigen Personen an. Bei
den folgenden Gesprachen
rutscht Dupre eine positive Be-
merkung Uber Lord British hin-
aus, was von den Bewohnern
Fawns nicht gern gehort wird.
Dupre wird verhaftet und man
findet sich selber im Gasthaus
wieder. Dort findet man eine
Schriftrolle, auf welcher steht,
daB man sich im Gerichtssaal
des Orakels einfinden soll. Da-
nach findet eine Verhandlung
statt. Man bekommt einen Tag
Zeit, um Beweise flir Dupres
Unschuld zu finden.

Allyssand, die Tochter De-
lins, mochte, daB man sich an
einer Verschwdrung beteiligt,
da sie beflrchtet, daB das Ora-
kel manipuliert wird. Man
stimmt ihr zu und erhalt einen
Schllssel, mit welchem sich
die westliche Tir im Geb&ude
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des Orakels offnen |aBt
(abends!). Man findet Dupre in
einer Gefangniszelle und ein
paar Schalter, mit welchen sich
das Orakel beeinflussen |1aBt.
Spielt man an diesen herum,
so reagiert das Orakel irgend-
wann und wird am darauffol-
genden Tag Dupre helfen.

Am nachsten Morgen findet
man sich wieder im Gerichts-
gebdude ein. Das Orakel
spricht ein paar Sé&tze und
Dupre ist frei. Man erhélt die
Crystal Rose of Love.

Sleeping Bull

Hier trifft man einige neue
Personen. Ensorcio ist ein Zau-
berer, der aus Moonshade ver-
bannt wurde. Hat man ein Zau-
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berbuch (erhalt man spéter), so
kann man von ihm Zauber-
spriiche kaufen. Die Tiren in
der ersten Etage lassen sich
z.B. mit einer Axt aufbrechen.
In einem Raum befindet sich
eine Schatzkiste. Im Keller be-
findet sich eine Geheimtlr
(Doppelklick). Diese befindet
sich in der nérdlichen Wand.
Man erreicht einen Schalter,
mit welchem man das Sliding
Door 6ffnen kann. Geht man
durch dieses, landet man in
einem Dungeon. Man findet
einen Raum mit mehreren
Schatzkisten (eine ist unsicht-
bar). In einer befinden sich
zwei Karten. Die eine von bei-
den ist eine Schatzkarte, die
sich auf ein Gebiet im hohen
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Norden bezieht. Die Rdume mit
den Schaltern lassen sich dazu
benutzen, um in die Gastezim-
mer zu teleportieren. An einer
anderen Stelle im Dungeon
kann man in die Wand hinein-
gehen, um so zu einem Ser-
pent Gate zu gelangen.

Stdlich der Umzaunung von
Sleeping Bull befindet sich ein
hohler Baum mit Gegenstan-
den. Weiterhin findet man ein
Schiff am Steg. Der Besitzer ist
Captain Hawk. Von Argus er-
fahrt man, daB er von den Pi-
kemen gefangengenommen
wurde. Er befindet sich im
Wachturm  westlich  von
Sleeping Bull. Die Wachen im
Wachturm wollen ihn aber nicht
frei lassen, sondern verlangen
eine Bezahlung. Das einzige,
was sie letztendlich akzeptie-
ren, sind Goldbarren.

Im Sleeping Bull trifft man
auf Selina. Diese kennt den
Weg zu einem Schatz. Man
nimmt sie in die Party auf und
wandert mit ihr los. Es geht
nach Norden. Dort findet man
als erstes ein halbzerstortes
Gebédude ("Exploding Powder
Maker"). Von dem dortbefindli-
chen Geist erhalt man Hilfen,
wie man die Serpent of Chaos
wiederherstellen kann. Dieses
eben Gehdérte erhdlt man auf
jeden Fall noch einmal in Form
einer Schriftrolle. Nun wandert
man weiter nach Siidosten.
Man findet die Mint. Das Ge-
baude |1aBt sich mittels Selinas
Schlissel 6ffnen. Darin sind ei-
nige magische Teleportfelder,
aber auch Goldbarren.

Auf dem Rickweg zum
Sleeping Bull verschwindet Se-
lina und man wird von einer
Gruppe Kampfer Uberfallen.
Hat man den Kampf tberstan-
den, findet man heraus, daB
diese von Batlin angeheuert
worden sind. Mit den Goldbar-
ren kann man nun Hawk be-
freien. Man betritt sein Schiff
und segelt nun (geht automa-
tisch) nach Moonshade.

Moonshade

Folgt man dem Pfad, so trifft
man zuerst auf die Ranger,
welche die Polizeitruppe von
Moonshade darstellen. Einige
der Bewohner Moonshades
sind zu diesem Zeitpunkt noch
nicht(!) anzutreffen. Bei Bucia
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kann man sich Geld wechseln
lassen. Sie verkauft einem
auBerdem Ausristungsgegen-
stande.

Im Gasthaus taucht nach
kurzer Zeit ein Automaton mit
einer Schriftrolle der Zauberin
Rotoluncia auf. Diese macht
ein Angebot, das man auf
jeden Fall ablehnen sollte. Von
Montegro und Torrissio lassen
sich Spells kaufen, insofern
man ein Zauberbuch hat.
Topo, einer der Artisanen, kauft
einem Gems ab. Von Fedabi-
blio (Schule im Berg, stidliche
Stadt) erfahrt man, daB man
ein Zauberbuch im Tausch fir
drei frische Mandrake Roots
bekommt. Nur wachsen diese
auf der Monk Isle. An diesen
Ort gelangt man spéater. Einer
der Schiiler Fedabiblios ist
Freli. Er ist der Sohn von Delin
(Fawn) und gibt einem eine
Schriftrolle fur diesen mit.

Man sollte mal mit Flindo
reden, da er ein Treffen mit
dem Magelord Filbercio arran-
gieren kann. Dies wird von ihm
erledigt und man wird recht
plétzlich zur Festtafel, an wel-
cher sich alle Magier befinden,
teleportiert. Dort wird man sehr
heftig von der beleidigten Ro-
toluncia attackiert, worauf sich
die Versammlung der Magier
auflést. Kurze Zeit spéater wird
lolo von Rotoluncia entfiihrt.
Man sucht Filbercio auf und er-
zahlt ihm die Geschichte. Dar-
auf erhélt man die Erlaubnis
mit dem Boot zu seinem
Liebesnest, einer Insel mitten
im See, zu fahren. Im Unterge-
schoB findet man Rotoluncia
und lolo. Man wird von dieser
angegriffen und kann somit die
Probleme mit ihr aus der Welt
schaffen.

Nun ist auch Pothos, der
Apotheker, aufgetaucht. Bei
diesem kann man Potions,
Reagenzien und sogar Glas-
schwerter kaufen. Von Flindo
erfahrt man, daB man mit Po-
thos liber Erstam, den Mad
Mage, sprechen soll. Dieser er-
zahlt einem darauf, daB er Er-
stams Sohn ist und daB er
Bloodmoss benétigt.

Man begibt sich also zu dem
Sumpf siidlich von Moonshade
und sammelt etwas Bloodmoss
fur ihn. Danach erzahlt Pothos,
wie man zur Insel des Mad
Mage gelangt. Man muB zum
noérdlichen Steg (im Osten an
der Bergkette vorbei) gehen
und dort die Glocke lauten,
sowie ein Mantra aufsagen
kénnen. (Hat man dies nicht
von Pothos erfahren, dann tut
sich an dieser Stelle nichts!)

Isle of the Mad Mage
Hier findet man nun Erstam

und seinen Gehilfen. Dieser
bastelt an einer Maschine, mit
welcher Korperteile zusam-
mengesetzt werden kénnen.
Um seine Hilfe zu bekommen,
muB man ihm das Ei des
Phoenix besorgen. Man wird in
eine Hohle teleportiert. Folgt
man dieser, so landet man
spéter in einem Raum, in wel-
chem sich hinter einer Tlr
Lava befindet. Diese kann
durch einen Schalter freige-
setzt werden und flieBt auf den
Phoenix zu. Dieser beginnt zu
leben und als Dankesgeschenk
erhélt man das Ei. Ein Telepor-
ter fuhrt zurlick zu Erstams
Insel.

Erstam méchte nun eine
Kreatur mit seiner Maschine
schaffen. Man wirft das Ei und
alle nétigen Kérperteile, die
man zusammensuchen muB,
in diese hinein. Hinaus kommt
Boydon, der anbietet, sich der
Party anzuschlieBen. Dies soll-
te man annehmen, da er sehr
viel tragen kann. Erstam gibt
einem nun einen Schllissel, mit
welchem man die Tir zu sei-
ner Rumpelkammer aufschlies-
sen kann. Dort findet man
einen Serpent Jawbone. In die-
sen lassen sich alle gefunde-
nen Serpent Teeth einsetzen.
Weiterhin befindet sich im
Siiden dieses Raumes ein Ser-
pent Gate. Dieses benutzt
man, indem man einen Dop-
pelklick darauf macht. Man lan-
det auf einer Art Verteilerplatt-
form.

Je nachdem, welche Serpent
Teeth man schon hat, 6ffnen
sich diverse Tiren. Eines der
Serpent Gates fuhrt auf die
Monk Isle, ein anderes zurilick
nach Moonshade.

Monk Isle

Hier findet man auf den
weiblichen Ménch, den man zu
Beginn des Spieles schon ein-
mal getroffen hat. Draxta zeigt
einem eine Vision, falls man in-
teressiert ist. In dieser sieht
man ein Automaton durch die
Gegend laufen. Dies hat fol-
gende Bewandtnis: Im spéte-
ren Spiel muB man an einer
Stelle Uber Saure (Acid) laufen.
Dies zieht sehr stark Hitpoints
ab. An dieser Stelle kann
einem Petra (Moonshade) hel-
fen.

In der Bibliothek (magische
Linse vorher benutzen) erféhrt
man durch Blicher einiges tiber
die Geschichte des Landes. Im
nordlichen Sumpf befindet sich
eine Ruine mit einer Treppe.
Folgt man dieser, kommt man
in einen kleinen unterirdischen
Komplex. Ostlich von diesem
fuhrt eine Treppe wieder an die
Oberflache.

Von einem anderen Monk,
der seinen Namen nicht nen-
nen will, erfahrt man, daB fri-
sches Mandrake Root nur zu
bestimmten Zeiten zu finden
ist. Ist der richtige Zeitpunkt da,
kann man es in dem Sumpf
sammeln gehen. Danach kehrt
man zurlick nach Moonshade.

Wieder in Moonshade

Das Mandrake bringt man zu
Fedabiblio, worauf man endlich
sein Zauberbuch erhali. Die
gefundenen Zauberschriftrollen
sollten alle mit dem Transcribe
Spell in das Buch eingetragen
werden. Redet man mit Mosh
und hat man einen Fisch
dabei, so gibt sie einem eine
Magic Harp, die man gegen die
Rattenleute einsetzen kann. Im
Haus von Melino und Columna
fuhrt eine Treppe in den Keller.
Die Tir I&Bt sich mittels des
Schlissels, der in der Schatz-
kiste liegt, 6ffnen. Im Keller fin-
det man eine interessante
Schriftrolle. Im Norden des Ge-
baudes findet man eine Ge-
heimtir. Nun gelangt man in
den Garten. Dort befindet sich
eine weitere Schatzkiste mit
dem Comb of Beauty.

Nun ist endlich Frigidazzi in
ihnrem Haus. Redet man mit ihr,
so gelangt man zu einer Ver-
abredung um Mitternacht.
Nachts muB Frigidazzi mittels
des Awaken Spells geweckt
werden. In die anschlieBende
Szene platzt der wiitende Ma-
gelord. Man wird verhaftet und
vor Gericht gefiihrt. Nach der
Verhandlung landet man al-
lein(!) im Dungeon der Moun-
tains of Freedom.

Mountains of Freedom

Hier muB man einiges erle-
digen und erratseln. Folgende
Hinweise helfen einem, alle Ar-
gernisse zu bewdltigen. Man
findet in dem gesamten Dun-
geon einiges, was recht nitz-
lich ist, was man aber nicht un-
bedingt fur den Ausbruch
bendtigt. Stellenweise muB
man nach Schliisseln suchen.

— Direkt nach der Ankunft
trifft man auf einen Automaton.
Dieser wird angegriffen und be-
seitigt. Die Schlissel, die er bei
sich tréagt, muB man an sich
nehmen, da sie einige Tiren
offnen. In dem Raum des Auto-
matons kann man viel Brauch-
bares finden.

— Im Norden dieses An-
kunftsgebietes kann man durch
die Wand gehen.

— Im Siden des darauffol-
genden Gebietes, in welchem
es ein paar unsichtbare Tele-
portfelder gibt, kann man wie-
der durch die Wand gehen.

— Man findet eine Tiir. Diese
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|aBt sich mit einem Schliissel
des Automatons 6ffnen.

— Man trifft auf Stefano, den
man unbedingt mitnehmen
muB.

— Ein Kampfer hat das Black
Sword aus Ultima VII, Teil 1 —
FOV. Dieses bietet sich an,
dem Avatar zu helfen, was
man annimmt.

— An einer Stelle ist Team-
work gefragt. Zwei Schalter
mussen gleichzeitig umgelegt
werden.

— Ein Telekinesis-Spruch 1aBt
eine Zugbriicke hinunter.

— Nun kommt man in ein Ge-
biet mit vielen Kammern und
Schaltern. Das Madchen sollte
man zu dem Pferd Nightmare
bringen. Das Méadchen wird
umgebracht von dem Pferd
und in der Leiche findet man
einen Schlissel. Dieser offnet
die Schatzkiste, welche man in
der nérdlichen Kammer findet.
In dieser befinden sich Karot-
ten. Diese sollte man auf die
Schale vor das Kaninchen
legen. Von diesem erhalt man
darauf einen BlumenstrauB,
welchen man dem Ranger gibt.
Aus Dankbarkeit repariert er
den defekten Schalter und man
kann nach Stiden weitergehen.

— Das Feuer erléscht, wenn
man es umguert. Danach tritt
man in die Feuerstelle.

— In dem Endlosgang kann
man nach rechts in die Wand
hineingehen.

— Nun kommt man in einen
Raum, in welchem das Schild

15

'Reach Bell for Freedom'
héngt. Dies ist allerdings ein
Dummy. Das Léauten der
Glocke flihrt zu nichts. Viel-
mehr mufB man mit den Kisten
eine Treppe, zu dem RiB in der
Wand hin, bauen.

— Man kommt in ein Gangsy-
stem mit drei Teleportern. Der
linke sollte benutzt werden.

— Man trifft auf einen feind-
lich gesinnten Zauberer. Dieser
wird vom Damon des Black
Sword vernichtet. Allerdings
entkommt der Damon aus dem
Schwert. (Dies ist Absicht!).

— Danach sind die Mountains
of Freedom erledigt und man
kommt iber einen Teleporter
zuriick nach Moonshade.

Moonshade

Stefano verabschiedet sich
nach der Ankunft. Shamino er-
zahlt einem, daB man von Fri-
gidazzi drei Geschenke erhal-
14 13 fen hat. Dies sind eine Schrift-
rolle mit dem Chill Zauber-
spruch, der Serpent Earring
und ein Zettel.

Nun spricht auch Gustacio
endlich mit einem. Er erzéhilt,
daB Montegro im Keller von
einem Teleportblitz getroffen
worden und an seiner Stelle
ein Altar erschienen ist. Er
méchte, daB man ihm bei der
Erforschung der eigenartigen
Gewitter hilft. Man bekommt
einen Energy Globe und soll
nach Norden zu der Testplatt-
form gehen. (Das ist da, wo die
acht Gegensténde neben den

Dsteingang
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Atte anderen Wege fiihren zu
Rdumen mit Monstern und weiteren
Gegens ténden.
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acht Schaltern liegen.) Dorthin
begibt man sich, legt den Ener-
gly Globe auf den Altar und
betatigt alle Schalter.

Danach geht es zuriick zu
Gustacio und erzahlt ihm, was
geschehen ist. Schaut man in
Fedabiblios Kristallkugel, sieht
man, daB der Papagei im
Gasthaus in Wirklichkeit der
Schafer Edrin ist. Gustacio gibt
einem wieder einen Energy
Globe und einen Kafig und
man kann Edrin, mittels der
nérdlichen Anlage, zuriickver-
wandeln. Spricht man Ducio
und Gustacio auf das Black
Sword an, erfahrt man, das
dieses mittels des Flux Analy-
zers wieder aufgeladen werden
kann. Von Gustacio erhélt man
auBerdem noch den Mirror of
Truth. Gustacio verkauft einem
nun kostenlos seine Zauber-
spriche.

Spricht man mit Hawk, so er-
zahlt dieser, daB es Hoéhlen
gibt, die zum.Festland zurlick-
fahren. Julia hat den Schiissel,
mit welchem man die Tir, im
Gebéaude sidlich des Sees,
aufschlieBen kann (Ernesto
steht da herum). Man erhalt
den Schiissel jedoch nur, inso-
fern man den Chill-Spruch be-
sitzt.

Ophidian City

Nach Offnen der Tir gelangt
man Uber die Treppe zuerst in
einen Dungeon, in welchem
die Rattenleute leben. Hier hilft
die Magic Harp von Mosh. An-
sonsten findet sich hier nichts
Spielrelevantes.

Uber eine Treppe gelangt
man weiter.

Man befindet vor der Ophidi-
an City im Furnace-Gebirge.
Hier muB man den Chill-
Spruch benutzen, da man
sonst regelméBig Hitpoints
verliert.

Hinter einer Zugbriicke befin-
det sich ein Schalter, der sich
nicht(!) durch Telekinese be-
wegen |aBt. Hier sollte man
warten, bis ein Gargoyle auf-
taucht. Mit diesem fangt man
ein Gesprédch an. Er erzahit
einem etwas Uber einen Test,
den man abzulegen hat und
|aBt die Briicke herunter. An-
merkung: An einigen Stellen in
der Stadt (auch spater im
Spiel) findet man kleine, weiBe
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Knopfe, die man schwer er-
kennt.

Man muB nun 2 Saulen fin-
den und die Feuersaule mit der
Hand berthren (Doppelklick).
Vorher sollte man allerdings die
Stadt erforschen. Weiterhin
bendtigt man noch zwei
Schliissel, um die Stadt wieder
zu verlassen. Einer von beiden
liegt in einer Leiche, welche
sich im Schwimmbad befindet.
Der andere ist in einer Leiche
im Pilzgarten. Die Schlissel
missen auf einen bestimmten
Altar gelegt werden, worauf ein
Blackrock Key erscheint. Die-
ser Offnet die Tlr zu einem
Serpent Gate.

Den Altar und die Feuersdu-
le (rote Saule) findet man etwa
im Nordosten der Stadt.
Berlihrt man die Saule, muB
man einen Test bestehen.

— 10 Wirmer missen mit
einem Hammer getdtet wer-
den. Man darf sich nicht ablen-
ken lassen.

— Man darf nicht durch das
Red Gate gehen.

— Der rechte Knopf sollte ge-
driickt werden.

Danach ist der Test bestan-
den. Uber das Serpent Gate
kann man nach Monitor
zurlickkehren.

Swamp of Gorlab

Es lohnt sich nicht, den
Sumpf zu betreten, bevor man
nicht den Helm of Courage,
Crystal Rose of Love und den
Mirror of Truth hat. Im Sumpf
schlafen alle Mitglieder der
Party ein und man findet sich
allein im Land of Dreams
wieder.

Es gibt nur zwei Orte, die
man aufsuchen muB, alle an-
deren sind unwichtig. Sogar
Lord British findet man ganz im
Norden, dieser muf3 aber nicht
besucht werden. Im Nordwe-
sten findet man Siramesh
(Hutte im abgestorbenen
Wald), eine ehemalige Bewoh-
nerin der Gegend, in welcher
sich nun der Sumpf befindet.
Sie benétigt den Dream
Crystal, welchen ein Zauberer
besitzt. Dessen SchloB befin-
det sich im Studwesten des
Land of Dreams. Das Gitter vor
dem SchloB &ffnet sich nur,
falls man die obigen drei Ge-
genstande hat. Trifft man den
Zauberer, darf man nicht(!) in
den Kampfmodus gehen. Die
drei Gegenstande sorgen allein
dafir, daB er besiegt wird. Ist
er bei der ersten Konfrontation
verschwunden, muB man ihn
suchen und wieder auf ihn zu-
gehen. Dies wiederholt sich
noch einmal. Danach ist er be-
siegt und man kann den
Dream Crystal an sich neh-

men. Mit diesem geht man zu
Siramesh zuriick, man erhalt
das Serpent Necklace und
kehrt zur Serpent Isle zuriick.
Nun muB man den Swamp of
Gorlab durchqueren. Dies ist
nicht weiter schwer. Es gibt nur
einen (langen) Weg, der durch
ihn hindurchfihrt.

Shaminos Castle

Im Nordosten findet man
Shaminos Castle. Falls Bedarf
besteht, liefert Shamino eine
Karte des Schlosses. Es gibt
zwei Maglichkeiten hineinzuge-
langen. Einmal kann inan die
Zugbriickenkette per Telekine-
se bewegen, zum anderen gibt
es einen geheimen Eingang
westlich vom Castle (nicht di-
rekt westlich neben dem Cast-
le, man muB ein Stiick nach
Westen gehenl). Im Nordosten
des Schlosses findet man
einen Raum mit Schaltern.
Diese o6ffnen die meisten der
noch verschlossenen Tiren.
Man wird des &fteren von Bea-
trix, Shaminos ehemaligen Ge-
liebten, angegriffen. Ganz im
Norden fuhrt eine Treppe in
einen Dungeon. Dieser flihrt zu
dem oben erwéhnten Geheim-
eingang bzw. - ausgang. In das
mittlere Gebaude kommt man
zur Zeit noch nicht hinein. Also
begeben wir uns in den Wald.

Great Northern Forest

Im Wald findet man eine ver-
lassene Siedlung, ein gestran-
detes Schiff und ein zwei-
stockiges Gebaude. Auch sind
ein paar wenige hohle Baume
vorhanden. Hinter einem Baum
befindet sich eine weitere klei-
ne Hoéhle, in welcher man
nochmals auf Beatrix trifft. Weit
im Westen findet man Morg-
hrim, den "Master of Forest".
Von diesem bekommt man er-
zahlt, daB Draygan ihm seinen
Orb gestohlen hat. Draygan
befindet sich in der Nahe von
Shaminos Castle in einer klei-
nen Ansiedlung, die mit einer
Holzpalisade umgeben ist.
Weiterhin erhélt man eine Pfei-
fe, um den Hund von Doskar
herbeizurufen, falls man ihm
den Orb wiederbringt.

In der kleinen Siedlung, in
welcher Draygan lebt, trifft man
auf Beryl. Diese erzahlt einem,
daB Draygan nur mit einem
Pfeil, der im Saft der Kings-Sa-
viour Pflanze getrankt worden
ist, umgebracht werden kann.
Also geht man zuriick zu Morg-
hrim und fragt ihn danach. Die-
ser erzdhlt, daB die Pflanze
nordwestlich von seiner Hitte
zu finden ist (die Pflanze ist
sehr klein). Hat man sie gefun-
den, wendet man sie auf einige
Pfeile an. Nun kehrt man zu

Draygan zuriick und redet mit
ihm. Danach wird man ange-
griffen. Hat man gesiegt, erhalt
man den Orb, welchen man zu
Morghrim bringt. Dieser gibt
einem die Hundepfeife.

Shaminos Castle

Nun ruft man den Hund und
spricht ihn an und wendet das
Kommando "Track" auf Can-
tras Holzschwert an. Der Hund
flihrt einem zu Shaminos Cast-
le. Die Sperre vor dem mittle-
ren Geb&ude ist nun ver-
schwunden und es kann betre-
ten werden. Hier wird man von
ein paar von Batlins Schergen
angegriffen. Batlin kann ent-
kommen. Im ObergeschoB fin-
det man die tote Cantra. So-
gleich erscheint ein Ménch,
welcher sie zur Monk Isle mit-
nimmt, wo sie wiederbelebt
werden soll. Man sollte Batlins
Amulett mitnehmen.

Westliche Héhle

Im Westen fihrt eine Hohle
in die Skullcrusher Mountains
hinein. Nach kurzem Weg
steigt man eine Treppe hinun-
ter. In dieser Etage flihren
mehrere Treppen weg.

— Eine dieser fiihrt einen lan-
gen Weg nach oben. Oben an-
gekommen kann man mit den
gefundenen Kisten eine Trep-
pe bauen und findet eine Sta-
tue auf einem Thron.

— Eine Treppe flhrt zu einem
Moongate. Durchquert man
dieses, gelangt man zu einem
kleinen See mit einem Buch, in
welchem ein Barde Rache for-
dert. Dieser wurde vor einiger
Zeit von einem Piraten ermor-
dert. Den Piraten findet man im
Wald westlich von Fawn
("House of Wares"). Hat man
nicht den passenden Schlis-
sel, dann laBt sich die Tir auf-
sprengen. Im Haus findet man
einen Computer, auf welchem
man etwas Interessantes sieht.

— Eine Treppe flhrt in einen
Raum mit mehreren anderen
Treppen. Benutzt man diese,
landet man immer wieder in
diesem Raum.

— Die letzte Treppe, die man
findet (im Stidosten) ist die kor-
rekte. Nach kurzer Zeit findet
man sich in der Eislandschaft
wieder.

Westliche Eislandschaft

Um nicht zu frieren und Hit-
points zu verlieren, bendtigen
alle Partymitglieder einen Gwa-
nimantel, eine Pelzmitze und
Pelzschuhe.

Man findet einige Héhlen, in
welchen man nichts Besonde-
res findet. Weiter nérdlich fin-
det man drei Héhlen, in wel-
chen die Gwani leben. Mit die-
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sen kann man sich unterhalten.
Von den Gwani erfahrt man,
daB Gwenno bei ihnen war, al-
lerdings wurde sie umgebracht.
Ihre Leiche befindet sich auf
einer Insel, westlich der Sunri-
se Isle (ist nicht auf der Karte
eingezeichnet). Um sie zu be-
freien, bendtigt man das
Sacred Horn, mit welchem
man Eis zerstéren kann. Die-
ses findet man spéter.

Weiterhin ist eines der Kin-
der schwer erkrankt und
bendtigt unbedingt das Blut
des Ice Dragons, um wieder zu
gesunden. Einen Ice Dragon
kann man auf der Sunrise Isle
finden. Weiter nérdlich befindet
sich ein FloB, mit welchem
man sie erreichen kann.

Nun begibt man sich zu dem
FloB. Fahrt man nach Westen,
gelangt man zu einer Insel, auf
welcher Pinguine sind. Dort fin-
det man das Magebane-
Schwert. Fahrt man vom Start-
punkt aus nach Norden, ge-
langt man zuerst zu einem
Schiffswrack und danach zur
Sunrise Isle. Dem Drachen
kann man sich entweder direkt
von Westen oder durch ein
komplexes Labyrinth im Osten
nahern. Hat man den Drachen
erledigt, dann wendet man
einen Eimer auf diesen an und
hat somit diesen mit Ice Dra-
gon Blut gefiilit. Nun kehrt man
zu den Gwani zuriick. Das
Kind wird gerettet und die
Gwani stehen nun in der
Schuld des Avatars.

Noch weiter im Norden befin-
det sich eine Holztir. Dahinter
befindet sich der Trapper Ha-
zard. Die Tur zerstért man am
besten mit einem Powder Keg.
Danach kdmpft man mit dem
Trapper und findet das Gwani
Amulett. Bringt man dieses
zurtick zu den Gwani, erhalt
man einen Serpent Tooth, wel-
cher zum Temple of Balance
fuhrt. (Hier muB man erst kurz
vor Beendigung des Spieles
hin. Es lohnt sich nicht jetzt
schon dorthin zu gehen!) Sid-
lich der Gwanihéhlen befindet
sich der Eingang zur City of
Chaos. Als erstes sollte man
die Steinplatten auf die dazu-
gehdrigen Sockel legen. Nun
muB man diese in einer be-
stimmten Reihenfolge
anklicken (Doppelklick). Den
Code hat man schnell heraus.
Leider &ffnet sich die Tiir noch
nicht.

Vorher muB man noch den
Hund von Doskar auf Batlins
Amulett anwenden. Danach
geht man zuriick zu den Gwani
und man erhalt (nochmals) den
Code fir die Offnung der Tdr.
Nun funktioniert es und man
erhalt Zutritt zur Stadt.

m Sonderheft 5

City of Chaos

Im ersten Gebaude trifft man
zuerst auf den untoten Magier
Vasculio. Im Gespréch bietet er
an, das Magebane-Schwert
gegen einen Zauberspruch ein-
zutauschen. Dies tut man
natiirlich nicht. Danach greift
der Magier einen an. Hat man
ihn erledigt, dann findet man
in seiner Leiche einen Schiiis-
sel, welcher ein Stlck weiter
Ostlich eine Tur &ffnet. Man ge-
langt auf diese Weise, auf der
anderen Seite der Bergkette,
ins Freie.

In Vasculios Laboratorium
findet man den Flux Analyzer,
mit welchem man das Black
Sword wieder aufladen kann
(braucht man spéter). AuBer-
dem findet man den Philanders
Friend. Dieser Gegenstand
gehorte Torrisio und sollte vor-
erst auf keinen Fall(!) zurtick-
gegeben werden. Mit dem
Spektral Orb und dem Living
Toupee 1Bt sich wohl wenig
anfangen. Auch das Gwani
Horn findet man, nur ist dieses
vorerst noch durch ein Energy-
field geschditzt. Im Westen des
Gebéaudes findet man in einer
Zelle ein Buch ebenso wie
zwei Serpent Tooth.

Nun geht man weiter nach
Osten und (berquert die
Bricke, welche Uber die Lava
fuhrt. Man findet zwei groBe
Bronzetiren. Die nordliche IaBt
sich durch ein Powder Keg zer-
stéren (Dies hatte man von
dem Chaosgespenst im "Ex-
ploding Powder Maker" Gebau-
de erfahren). Die &stliche ist
nur eine Dummytdr. Es ist vor-
erst nicht nétig, in das Gangsy-
stem hinter der nérdlichen Tar
zu gehen. Mittels Vasculios
Schltissel sperrt man die ostli-
che, kleine Tiur auf, die ins
Freie fuhrt.

Eislandschaft

Als erstes sollte man sich
zum Temple of Emotion bege-
ben. Dort befindet sich das Eye
of the Moon. Klickt man auf
dieses, so sieht man Batlin in
einer Szene, wie er sich auf die
Offnung der Wall of Lights vor-
bereitet. In einer Mauer befin-
det sich ein Geist eingeschlos-
sen. Dieser mochte, daB man
das Pedestal of Love zer-
schmettert. Hierzu verwendet
man das Blackrock Sword.
Nun bendtigt man alle 4 Lode-
stones. Diese werden auf die
kleinen Sockeln vor dem Eye
of the Moon gelegt. Danach
kann man einen Eimer auf das
Wasser anwenden und in die-
sem befindet sich danach das
Water of Emotion, welches
man spéater benétigt. Man wen-
det nun wieder den Hund von

Doskar auf Batlins Amulett an,
um zu seinem Aufenthaltsort
zu kommen. Man erreicht die
City of Order.

City of Order

Nach Betreten der Stadt fin-
det man mehrere zerstorte Au-
tomatons. In ihnen befinden
sich Schliissel. Einen davon
sollte man mitnehmen. Um
eine der nachsten Tlren zu 6ff-
nen, muB man einen Knopf
mittels Telekinese eindriicken.
In einem kleinen quadratischen
Raum kann man, nach Norden
hin, direkt durch die Wand
gehen.

Im folgenden Gangabschnitt
findet sich an der nérdlichen
Mauer des Ganges eine Ge-
heimtiir (Doppelklick). Danach
gelangt man in die eigentliche
Stadt. Im Siidosten der Stadt
trifft man auf Palos, einen Gar-
goyle. Dieser flieht jedoch.
Folgt man ihm, so landet man
in einem Raum, in welchem
Schlangenstatuen Feuerballe
abschieBen. Man sollfe an den
Wanden entlanglaufen. Da-
nach steht man wieder vor
einer verschlossenen Tir. Ein
Automaton méchte wissen, in
welchem Buch ein bestimmter
Satz vorkommt. Hierzu missen
wir zuerst in die Bibliothek ge-
langen. Also kehren wir um zur
Stadt. Wie man den Weg zur
Bibliothek 6ffnet, |aBt sich in
einem Buch nachlesen.

In der Mitte der Stadt befin-
det sich ein Sockel, auf wel-
chen nacheinander drei Ge-
genstédnde plaziert werden
missen. Dies sind ein Serpent
Dagger, ein Abakus und eine
schimmernde Schriftrolle. Alle
drei Teile lassen sich in der
Stadt finden. Danach o6ffnet
sich die Tir westlich des
Sockels. In dem Gebaude geht
man die Treppe hinunter und
gibt sich bei dem Automaton,
welchen man trifft, als Hiero-
phant aus. Man erhélt das
Sceptre. Dieses legt man auf
den Altar und wird in die Bilbio-
thek teleportiert. Dort liest man
alle erreichbaren Biicher durch.
Hat man den Schlussel gefun-
den, dann kann man in die
Stadt zurtickkehren. Nun be-
gibt man sich wieder zu der
verschlossenen Tur und spricht
mit dem Automaton. Gibt man
nun die richtige Antwort, so 6ff-
net sich diese. Kurz darauf fin-
det man eine Leiche mit einem
Schitissel. Dieser 6ffnet die Tur
zum "Vault of the Dead".

Dort findet man einen Tep-
pich mit einem Knopf. Druckt
man diesen, dann schwebt der
Teppich nach oben. Am Ende
des Ganges trifft man auf alle
Schergen Batlins, welche man

besiegen muB. Man findet end-
lich den Dispel Field-Zauber-
spruch. Danach betritt man den
Saal, in welchem Batlin sich
aufhélt. Sollte sich Boydon in
der Party befinden, muB man
ihn temporar entlassen, da er
sonst zerstort wird(!). Nun
nahert man sich Batlin. Das fol-
gende lauft automatisch ab.
Batlin stirbt und lolo, Dupre und
Shamino werden besessen
und verschwinden. lhre Besitz-
timer bleiben zuruck. Nun
kann man Boydon wieder in
die Party aufnehmen, sich die
Serpent Teeth (6 Stuck) und
den Blackrock Chaos Serpent
von Batlin aneignen und sich
auf den Riickweg machen.

Eislandschaft

Nun muB man Gwenno aus
dem Eis befreien. Zuriick also
zu Vasculios Laboratorium.
Den Dispel Field-Zauberspruch
wendet man auf das Feld an,
welches das Gwani Horn um-
schlieBt. Man geht zum FloB
und fahrt zur Insel, die westlich
der Sunrise Isle liegt. Die Eis-
mauern und Eiscontainer las-
sen sich mittels des Horns zer-
stéren. Hat man Gwenno ent-
eist, benutzt man das Stunden-
glas, um einen Mdnch zu
rufen. Dieser kiimmert sich um
Gwenno.

Monk Isle

Uber die Serpent Gates reist
man nun zur Monk Isle. Gwen-
no befindet sich bereits dort, ist
aber noch etwas geistig ver-
wirrt. Man sollte nun mit
Karnax reden. Dieser erzahlt
einem wie man Gwenno helfen
kann. Er bendtigt aber vorerst
eine Schriftrolle, welche man in
Moonshade findet.

Zwischenbemerkung

Die Gwani Siedlung, Monitor,
Moonshade, Sleeping Bull und
Fawn wurden von den Beses-
senen lolo, Shamino und
Dupre heimgesucht. Die mei-
sten Einwohner sind tot. In
Sleeping Bull findet man Wil-
fred, der sich der Party ansch-
lieBen will. Auch kann man mit
dem Create Automaton-Zau-
berspruch einen zerstérten Au-
tomaton zum Leben erwecken
und in die Party aufnehmen.

Moonshade

In vielen Hausern in Moon-
shade findet man nun Schatz-
kisten, in welchen sich Serpent
Teeth befinden (auch doppel-
te, die man schon hat). Geht
man zu Stefano, schlieBt sich
dieser der Party an, da er
Angst vor einem Kampfer hat,
der ihn umbringen will. Dieser
taucht auch prompt auf und
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bekadmpft die Party. Ist dieser
besiegt, dann verlaBt Stefano
die Party wieder und gibt
einem einen Schllissel. Dieser
paBt zu dem kleinen 1x1
groBen Gebéaude, westlich von
Moonshade. Dort findet man
den Order Blackrock Serpent.
Im Eingang zu Fedabiblios
Schule steht eine Statue. Auf
diese wendet man den Philan-
ders Friend an und die Statue
erwacht zum Leben. Es ist
Fedabiblio. Dieser gibt einem
die Scroll of Serpent, welche
Karnax wollte. Man kehrt
zurick auf die Monk Isle.

Monk Isle

Man gibt Karnax die Schrift-
rolle. Dieser erzahlt einem nun,
daB Gwenno nur durch das
Water of Discipline kuriert wer-
den kann. Man kehrt also in die
noérdliche Eislandschaft zurlick.

Die sechs Tempel

Es gibt sechs verschiedene
Tempel (siehe Karte). Drei sind
dem Chaos zugehdrig, drei
Order. Alle sind durch Serpent
Gates direkt erreichbar. Bei
allen sechs kann man mittels
eines Eimers Wasser entneh-
men, insofern man ein paar
Aufgaben lost.

1) Temple of Ethicality:

Ostlich vom Ankunftspunkt
des Serpent Gates befindet
sich ein Teppich mit einem
Schlangenkopf. Auf diesen
muB man einen Doppelklick
machen und kann darauf den
Test of Ethicality ablegen.

Test 1: Es muB nur der
Knopf gedriickt werden.

Test 2: Alles Gold, welches
man bei sich tragt, muB abge-
legt werden. Danach muB3 am
Ende des Ganges der Knopf
gedrickt werden.

Test 3: Es muB bis zum
Ende gekampft werden. Da-
nach kann man einen Eimer
auf die Quelle an der Ober-
flache anwenden.

2) Temple of Enthusiasm:

Das Labyrinth muB durch-
quert werden. Der Schllssel
zur Tir befindet sich in der gol-
denen, halbverdeckten Kiste.
Schaut man in die magische
Linse, so erfahrt man den Auf-
enthaltsort von den drei Banes:
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lolo, Shamino und Dupre. Ein
Eimer ist auf den Brunnen an-
zuwenden.

3) Temple of Emotion:
Dieses Wasser miiBte man
bereits haben.

4) Temple of Logic:

Nach Verlassen des Serpent
Gates muB man zuerst ein Eis-
labyrinth in nordlicher Richtung
durchqueren. An einer Stelle
findet man einen kaputten Au-
tomaton. Die Wand 14Bt sich,
zu diesem hin, an einer Stelle
direkt durchqueren. Den Auto-
maton kann man wiederbele-
ben. Er erzéhlt etwas, zur Zeit
noch, Unverstandliches. Weiter
noérdlich findet man 5 Leichen,
die von Eis eingeschlossen
sind. Hier hilft entweder das
Gwani Horn oder man zerstort
die Eisblocke mit einem
Schwert. Man findet ein Buch
mit Tips. Nun kommt man in
einen Raum mit fiinf Teleport-
plattformen. Die Reihenfolge in
welcher man diese betreten
muB, ist: Red, Yellow, Blue,
Red, White. Danach befindet
man sich im Temple of Logic.

Es missen vier Steinplatten
vor der Tlr angeordnet wer-
den. Von links nach rechts
missen sie so liegen: B, C, O,
W. Danach 6ffnet sich die Tir.
Einer von den Automatons,
den man trifft, ist ein Verréater.
Dies &8t sich durch Befragen,
unter Beachtung des Hinwei-
ses, den man vorher erhalten
hat, herausfinden. Danach er-
hélt man einen Schiiissel. Die-
ser offnet die westliche Tiir.
Hier muB man ein Logikréatsel
lésen oder man wendet einfach
den Dispel Field-Zauberspruch
an. Mit dem Schlissel, den
man erhélt, |48t sich die nérdli-
che Tidr zum Water of Logic
offnen.

5) Temple of Discipline:

Man bendétigt zwei "Quartz Y-
Shaped". Im Keller kann man
einen Schilssel finden und im
ErdgeschoB befinden sich zwei
Knépfe. Hat man den Schliis-
sel benutzt und die Kndpfe ge-
driickt erhdlt man Zugang zum
ObergeschoB. Dort findet man
beide "Quartz Y-Shaped".
Einer ist in einem Raum mit
einer Geheimtir. Legt man
beide Teile auf den Schreib-
tisch im ErdgeschoB, so er-
scheint eine Briicke, die zur
einer Treppe fiihrt.

Hier kommt man nun an eine
Stelle, an welcher sich Saure
auf dem Boden befindet. Diese
Stelle Uberquert man, indem
man viele Heal-Zauberspriiche
benutzt oder indem man Petra
(Moonshade) tberredet, mitzu-

kommen. Hat man die Saure
hinter sich gelassen, findet
man das Water of Discipline.

6) Water of Tolerance:

Hier trifft man als erstes auf
Montegro, der auf einer kleinen
Insel gefangen ist. Er will natir-
lich befreit werden. Im Unter-
geschoB trifft man Sethys. Die-
ser erzahlt einem, daB er einen
Schiiissel verloren hat. Um zu
diesem zu gelangen, bendtigt
man den Serpent Bond-Zau-
berspruch. Man verwandelt
sich in eine Schlange, kann
durch das Rattenloch kriechen
und gelangt in die Schatzkam-
mer mit dem Schliissel. Mit
dem Hebel 1&Bt sich nun die
nérdliche Wand 6ffnen. Der
Schilssel, den man gefunden
hat, éffnet die Tidr zur Zug-
briickensteuerung. Montegro
kann nun die Insel verlassen.
(Es gibt auch noch zwei Ge-
heimtiiren, in den Wanden, hin-
ter der Zugbriicke.)

Montegro ist iberfroh und
verkauft einem seine Zauber-
spriche fiir die Halfte des Gel-
des. Nimmt man ihn in die
Party auf und will man ihn wie-
der nach Moonshade bringen,
wird er allerdings wieder vom
Blitz getroffen und verschwin-
det.

Das Water of Tolerance fin-
det man in Moonshade. Man
muB einen Eimer auf den Altar
in Gustacios Keller stellen.

Silverpates Schatz

Im Dungeon unter Sleeping
Bull hat man eine Karte gefun-
den. Diese zeigt den Weg zu
einem unsichtbaren Hohlenein-
gang. In dieser Hohle sind viele
Fallen versteckt. Hat man es
bis zu den Schatzkisten ge-
schafft (Lockpicks benutzen),
so findet man den Blackrock
Balance Serpent.

Fawn

Hier leben nicht mehr viele
Leute. In Zuliths Leiche, die im
Stadteingang von Fawn liegt,
findet man eine interessante
Schriftrolle. In dieser steht ge-
schrieben, daB im Sidosten
des Thronsaales eines durch-
lassige Wand ist. Leider befin-
det sich dahinter ein Gitter.
Ruggs erzéhlt einem, daB Lady
Yelinda in den Swamp of Gor-
lab geflohen ist. Man folgt ihr.
Es ist besser von oben her in
den Swamp zu gehen, da man
sie dann eher findet. Nachdem
man sie gefunden hat, stellt
man fest, daB sie recht haslich
geworden ist. Also gibt man ihr
den Comb of Beauty. Aus
Dankbarkeit erhalt man einen
Schlissel. Mit diesem IaBt sich
oben genanntes Gitter 6ffnen.

In einer der Schatzkisten befin-
det sich die Serpent Armour(!).

Monk Isle

Den Eimer mit dem Water of
Discipline wendet man nun auf
Gwenno an. Sie wird wieder
normal und hat einiges zu er-
zédhlen. Man benédtigt eine
Mbglichkeit die Banes, welche
lolo, Dupre und Shamino be-
sessen haben, einzufangen.
Méglicherweise erfahrt man in
Moonshade Genaueres.

Moonshade

Nun muB man zu Torrisio. Er
befindet sich im Haus des Ma-
gelords. Gibt man ihm den Phi-
landers Friend, so bekommt
man von ihm einen Zauber-
spruch (Create Soul Cage).
Ducio kann einem Worm
Gems zusammenbasteln. Auf
diese wendet man den Spruch
von Torrisio an. Man bendtigt
drei Stiick.

Monk Isle

Gwenno erzahlt einem, daB
man die drei Soul Cages im
Wasser des entsprechenden
Temples baden muB. Da man
alle Wasser schon haben soll-
te, kann man dies gleich tun.
Bendtigt werden die Water of
Emotion, Enthusiasm und To-
lerance. Der jeweilige Eimer
muB auf den entsprechenden
Soul Cage angewendet wer-
den. Nun kann man sich zum
White Castle aufzumachen.
Vorher sollte man das Black
Sword mittels des Flux Analy-
zers aufladen.

White Castle

Steht man vor dem White
Castle, so offnet sich nun die
Stahltir und man wird gleich
darauf angegriffen. Nun hat
man zwei Moglichkeiten zu
lolo, Shamino und Dupre vor-
zudringen.

a) Direkt nach dem ersten
Kampf findet man einen
Schlussel. Dieser paBt in ir-
gendeine Tir. Danach findet
man unter Umstanden wieder
einen Schilissel, welcher wie-
der irgendwo paBt. Auch gibt
es einige Geheimtiren und
verborgene Schalter. Auf diese
Weise kann man sich mihsam
vorankampfen.

b) Man wendet Powder Kegs
an und sprengt die Tlren auf.
Findet man den kirzesten
Weg, so benétigt man vier
Kegs. Unten im Thronsaal trifft
man auf die drei Besessenen.
Um sie zu besiegen, muB man
ein aufgeladenes Black Sword
haben und unter Umstanden
einiges an Heilzauberspriichen.
Hat man den Kampf gewon-
nen, so wendet man die drei
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Soul Cages auf das Black
Sword an. Die Banes werdem
nun in die Soul Cages Ubertra-
gen. Danach verwendet man
das Stundenglas um lolo, Sha-
mino und Dupre wiederzubele-
ben. Da sie noch leicht irrsin-
nig sind, missen sie noch mit
diversen Wassern behandelt
werden. lolo bendtigt Water of
Logic, Shamino Water of Ethi-
cality und Dupre das Water of
Discipline.

Es erscheint ein Ménch, der
sagt, daB Xenka (endlich) an-
gekommen ist. Also zurlick zur
Monk Isle.

Monk Isle

Xenka beginnt nun einiges
zu erzahlen und gibt einem
einen Serpent Tooth, mit wel-
chem man zur Crypt Isle gelan-
gen kann. Bevor man dorthin
aufbricht, sollte man Dupre,
Shamino und lolo wieder in die
Party aufnehmen.

Crypt Isle

Der Eingang befindet sich
am Sidende des Bergmassivs.
Am Ende eines Weges befin-
det sich ein Knopf, den man
mehrmals driicken sollte. Es
offnet sich eine Tir nach Nor-
den. Auf den Altar, an welchem
das Schild "Balance is Wis-
dom" steht, sollte man die ent-
sprechende Schriftrolle mit
dem &hnlichen Text legen. Die
Schriftrolle ist in Besitz einer
Mumie. Danach wird man in
einen Raum mit einem Buch
teleportiert. Hat man dieses ge-
lesen, wird man schon wieder
teleportiert und muB gegen
einen untoten Drachen kamp-
fen. Danach findet man, durch
ein Energyfield geschiitzt, das
Chaos Serpent Eye.

City of Chaos

Nun kann man sich aufma-
chen, die Wall of Lights in der
City of Chaos zu 6ffnen. Man
bendtigt noch eine Urne mit
Asche von jemanden, der sich
geopfert hat. Also geht man zu-
erst nach Monitor ins Kremato-
rium. Dort versucht man sich
selber zu opfern. Dagegen hat
aber Dupre etwas einzuwen-
den und er verbrennt sich sel-
ber. Man nimmt Dupres Asche
an sich und begibt sich zur City
of Chaos.

Man geht nun durch die
Bronzetir, welche man durch
ein Powderkeg zerstort hatte.
Man gelangt in ein recht
groBes Gangsystem, in wel-
chem man zwei Etagen nach
unten und wieder zwei Etagen
nach oben gelangen muB. Da
es nur jeweils 2 Treppenauf-
gange auf einer Etage gibt,
kann man sich nicht so sehr
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verlaufen. Man kommt an einer
magisch verriegelten Tir vor-
bei und spéter in einen Raum
mit einer groBen Schlangen-
statue. Hinter dieser befindet
sich eine Geheimtir (Dop-
pelklick), die zu dem Raum mit
der Wall of Lights fiihrt.

Man plaziert den Chaos
Blackrock Serpent auf seinem
entsprechenden Platz und ver-
teilt die drei Soul Cages so auf
die Sockeln, daB sie zerstort
werden. Als letztes legt man
noch die Urne mit Dupres
Asche auf den letzten Sockel.
Danach erscheint die Serpent
of Chaos und man erhélt kurz
darauf das Ophidian Sword.
Danach begibt man sich zur
Monk Isle (Chaos Blackrock
Serpent nicht vergessen(!)),
nimmt Gwenno mit in die Party
auf und benutzt das Serpent
Gate um zum Temple of Balan-
ce zu gelangen.

Temple of Balance

Um den Tempel zu beenden,
benttigt man Chaos, Order
und Balance Blackrock Ser-
pent, Serpent Armour, Serpent
Staff und Serpent Crown,
sowie das Chaos Serpent Eye
und das Ophidian Sword. Nach
der Ankunft sollte man zuerst
die Schlangenfiguren an sich
nehmen, die man in den Ecken
des Raumes findet. Je zwei
verschiedene missen auf die
Sockeln rechts und links des
Zeigers plaziert werden. Da-
nach erscheinen auf den restli-
chen sechs Sockeln Gegen-
stdnde und die Tiaren 6ffnen
sich. Nun wandert man ein
wenig durch die Landschaft,
um weitere Sockel zu finden.
Auf diese miissen die gefunde-
nen Gegensténde plaziert wer-
den. Dies sind:

Nach Plazierung des letzten
Gegenstandes (Reihenfolge ist
unwichtig) erscheint ein Buch.
Liest man dieses zwischen den
zwei Saulen, nordlich vom An-
kunftspunkt, erscheint eine
Briicke. Obige Sache muB
noch einmal wiederholt wer-
den.

Achtung: Spielt man hier nun
weiter und steckt an einer Stelle
fest, dann sind die Briicken
verschwunden und man kann
nicht mehr zurlick. Nun wendet
man sich nach links. In dem Beu-
tel findet man einen Schiissel,
der zwei Kisten 6ffnet.

Die Kiste im Energyfield 1aBt
sich direkt mit dem Schllssel
offnen. Ein Dispel Field-Zau-
berspruch ist nicht nétig. Nun
geht man nach Osten in die
andere Ecke des Gebdudes,
offnet die dortige Kiste und
nimmt eine Serpent Candle an
sich. Es geht wieder zuriick
und man legt die Serpent
Candle auf den Sockel. Der
Eiswall zerbricht. Man nimmt
einen Eisblock und den Ice
Diamond auf. Auf den anderen
Sockel legt man den Eisblock
und man erhdlt den Fire Ruby.
Beide legt man auf die Sockel
vor dem groBen Tor. Der
Durchgang 6ffnet sich.

Nun muB man in den Besitz
von zwei Cubes of |ce und
zwei Cubes of Fire kommen.
Das einzig wichtige was man
wissen muB, ist, daB unter dem
linken Treppenaufgang eine
durchlassige Wand ist. Einige
der Knopfe, die man findet,
missen per Telekinese ge-
driickt werden.

Hat man die Cubes, legt
man sie nacheinander auf den
Sockel. Es erscheint ein Tele-
portfeld und eine Scroll. Von
dem Feld wird man in einen
weiteren Raum teleportiert.
Dort sollte man die Serpent Ar-
mour, den Serpent Staff und
die Serpent Crown auf bzw.
vor den nérdlichen Tisch legen.
In Folge erhdlt man das Order
Serpent Eye. Man wird zuriick-
teleportiert und die groBe Tir
offnet sich.

In diesem Raum findet man
einige gute Zauberspruchrol-
len. Diese sind aber relativ un-
wichtig, da man nur noch ein-
mal kdmpfen muB. Man wen-
det sich direkt nach Norden
und wird von ein paar Eiskrea-
turen angegriffen. Danach legt
man in die entsprechenden
Schlitze die drei Blackrock Ser-
pents und die beiden Serpents
Eyes auf den Altar. Num muB
man noch die Balance Serpent
mit dem Ophidian Sword zer-
stéren.

Danach darf man sich den
Abspann ansehen.

Warten wir auf Ultima VIII —
Pagan ...

Zusatz

Was man sonst noch in der
Landschaft findet, was aber
nicht spielrelevant ist:

— Nordlich von Monitor, west-
lich der StraBe, findet man
einen Blink Ring in einem
Baum. Der Fetch Spell wird
bendtigt.

— Im nérdlichsten Wachturm
(vor Fawn, befindet sich eine
Geheimtir unter der Treppe.

— Im Nordosten, vor dem
Sumpf, findet man den Blink-

Zauberspruch in einer Ruine,
mit welchem man aber nicht
viel anfangen kann.

— Ebenso im Nordoste, findet
man eine Ruine mit einer Trep-
pe, die nach unten fiihrt. In
dem unterirdischen Raum kann
man nach Siden hin durch die
Wand gehen.

— Uber den Weg, der in den
Sumpf fiihrt, geht eine Briicke.
Im westlichen Geb&ude befin-
det sich eine Geheimtiir (Dop-
pelklick). Man findet eine Heil-
quelle.

— Nérdlich des Sumpfes von
Moonshade befindet sich eine
Hoéhle mit einem Baum davor.

— Nordwestlich von Moon-
shade befindet sich ein hohes
Gebaude mit einer weiteren
Magic Harp.

— Moonshade: Direkt neben
dem Ort, an welchem man die
Blackrock Chaos Serpent fin-
det, ist ein weiteres Gebaude.
Der Schllssel zu diesem ist in
ginem Baumstumpf in der
Néhe.

— Nordlich von Moonshade
befindet sich ein Loch im
Boden. In dieses kann man
springen. Man kommt in einer
Ruine wieder heraus. Der
Schliissel fiir die Tir ist in der
Ruine nur sehr schwer zu er-
kennen.

— In dem Labyrinth auf der
Sunrise Isle findet man einige
(wenige) gute Gegensténde.

— Ostlich des Eingangs zur
City of Order befindet sich eine
weitere Hohle. Man findet
einen Juggernaut-Hammer.

— In Fawn gibt es einige un-
terirdische Kammern mit ein
paar Gegenstianden. Man sollte
nach Schaltern suchen.

— Hinter dem Thron des Ma-
gelords befindet sich ein Schal-
ter fir die Schatzkammer.

— Der Schliissel zur Eiskam-
mer bei Frigidazzi (Moonsha-
de) befindet sich hinter einer
Vase.

— Der Schliissel zu der Tir
in Pothos" (Moonshade) Haus
befindet sich unter seinem
Schreibtisch.

— Die Insel Claw ist nur ein
Dummy.
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Paul Reiches Science-fiction-
Epos um die Kampfe im Ur-
Quan Universum werden so
manchen Hobby-Astronauten
in die Verzweiflung treiben.
Deshalb kommen uns die Hil-
festellungen von Armin Otto
aus Bochum gerade recht.

Start frei!

Am Anfang startet man mit
seinem Precursor-Schiff im
Solsystem. Eine néhere Unter-
suchung der Erde ergibt, daB
sie unter einem roten Schutz-
schild eingeschlossen ist und
daB eine Starbase um die Erde
kreist.

Fliegt man diese an, Iést sich
eine Ur-Quan Drone, um selbi-
ge zu warnen. Eine Unterhal-
tung mit dem Commander der
Starbase bringt einem den Auf-
trag ein, radioaktive Stoffe zu
besorgen, da akute Energle-

Merkur abgeliefe
sich der Zustand auf der Star-
base worauf man mal auf dem
Mond nachschauen soll, was
die Spathis da so treiben. Eine
néhere Untersuchung mit den
Scanners ergibt eine Energie-
quelle, Mineralien und viele
Lebewesen. Man fliegt zu der
Energiequelle und findet eine
Basis, die jedoch verlassen ist.
Das berichtet man dem Com-
mander und man erféhrt, dai
sich ein llwrath nahert.

Dieser liefert beim Befragen
ein paar Infos ab und wird
anschlieBend mit dem CRUI-
SER zu Dogar und Kozan ge-
schickt. Nach dieser Einlage
erklart sich der Commander
bereit, (nach einigen kleinen
Formalitdten) Raumschiffe und
Module fir das Precursor-
Schiff zu bauen. Da man a
fangs noch relativ wenig FIU
zur Verfligung hat, sollte 4
sich darauf beschranken, das
Schiff mit CREW, FUEL,
THRUSTER und TURN-JETS
vollzupacken. AnschlieBend
geht man dem Funksignal aus
Richtung Pluto nach. Dort fin-
det man einem Spathi, der
drollige Dialoge, einen ulkigen
Sound, ein hilbsches Bild und
einen starken Verblindeten ab-
gibt. Sein Schiff wird auf der
Starbase bemannt und man
macht sich auf, in der ndheren
Umgebung Mineralien zu sam-
meln.

Her mit den Moneten!

Bei der Sammelaktion sollte
man sich anfangs auf Planeten
beschréanken, die bei Tectonics
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“denen

auf einem Planetéh
umhipfen, terminie
sammeln. Denn die

einen der irgendwo station
ten Handler verkaufen (z.B.
Alpha Centauri (155.9:99.3)"
oder Zeeman (335.2:194.0),
die einem dafiir wichtige tech-
nische Errungenschaften ver-
kaufen, wie bessere Waffen,
Schilde fiir die LANDER gegen
alles mégliche usw.

Nach einiger Zeit des Sam-
melns teilt einem der Comman-
der mit, daB sie einen Hilferuf
empfangen haben. Diesem Hil-
feruf geht man nach, und trifft
auf die Rasse der Zog-Fot-Pik.
Nachdem man sich angef

dahin kann man SICh auch mit
den Spathi alliieren, was die je-
doch nur tun, wenn man deren
Planeten von den Spathi-fres-
senden Monstern befreit. Das
Heimatsystem der Spathis ist
Epsilon Gruis (241.6:368.7).

Wenn einem das Problem
der Red Probes genauso auf
die Nerven geht, wie den Zog-
Fot-Piks, sollte man zu den~
Verursachern, den Slyla
fliegen. Die bewohnen
Gasriesen im Beia

ihre harmlo,
angreif
das nu

Probe unterhal-
, bekommt man von

einen  Selbstzer-
stérungs-Code und das Pro-
blem ist gelost.

Zwischendurch kann es mal
vorkommen, daf die Zog-Fot-
Pik einen Hilferuf aussenden,
weil ein Kohr-Ar ihren Planeten
verwistet. Kommt man ihnen
zu Hilfe, bedanken sie sich mit
einem Haufen bemannter
STINGERs.

Kontakt mit Ur-Quan

Als néchstes sollte man sich
den PORTAL SPAWNER be-
sorgen und das geht wie folgt :

Erstmal muB das Raumschiff
mit vielen FUEL TANKS aus-
geristet werden (Kampfe soll-
ten eigentlich alle mit dem Spa-
thi ELUDER zu schaffen sein).
Man fliegt zu Alpha Pavonis

NETnamlich in Beta Pegasi

(56.2:800.0) und findet auf
einem Planeten einen abge-
stirzten Ur-Quan DREAD-
NAUGHT von dem man einen
WARP-POD bergen kann. Mit
diesem fliegt man zu der Stelle
43.8:637.2 wo sich am 17.
eines jeden Monats eine Di-
mensions-Spalte 6ffnet. Ganz
in der Nahe befindet sich tbri-
ns noch ein RAINBOW-PLA-

dem Tierchen scl
Das tun wir auch,
nachdem die Systi
Pegasi(39.5:7
Draconis(2
bridge(996.

Schiffes sieht fir mich so
1 Point-Defense Laser
3 ATS Systems
2 Crew Pods
2 Hellborne Cannons
ward und Spread) _
0-1 Crago Bay (oder k
je nachdem wie viel RL
hat)
2-3 High-Ef-Fuel

noch mit Shiva Devic
packen. So durfte ei

tolle Kampfer sie sind, also
chen wir ihnen den Vorsck
die Gegner ihrer Meister

Zeit dabei die Halfte ihrer F
te. In der Zwischenzeit kan 3
man sich mit ihnen “anfreun-\

Befehl sach im Kampf er-
schueBen 2zu lassen, worauf
man das quuﬁtsem verliert.
Tage spéter i

in Ur-Qua
sich gleich

zu beschle
Bedrohung

lae (371.3;
wir auBerd
die zwar e
sprache

as Hematsystem der T
dach. Sie wollen den Ur- @u
unbedingt beweisen, ]

bekéampfen. Prompt ziehen
los und verlieren im Laufe

gentlich kein Geg ider-
stehen.
Der Babelfisch

Nachdem man sein Raum-
schiff entsprechend ausgestat-
tet hat, fliegt man nun zu dem

Heimatplaneten der Umgahs:
Beta Orionis’ (197.8:596.8).
Dort findet man jedoch keinen
Umgah vor, sondern einen Dy-
narri, ein Talking Pet. Nach
einem kurzem Gesprach ent-
larvt man seine wahre Natur
und bekommt den mentalen

den”. Denn wir machen sie zu

unseren Alliierten, indem wir
ihnen unsere Uberlegenheit
beweisen, d.h. so ca. 30 von
deren Schiffen abknallen. Als
deren Lehrer haben wir nun
auch die Erlaubnis, ihr heiliges
Relict auf Zeta Draconis
(277.6:867.3) anzuschauen.
AuBerdem teilen uns die
Thraddach noch die Existenz
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|das sich auf Delta
(! 0.4:979.7) befindet.
wir ihnen den AQUA
aklaut haben, sind die

s aber nicht weiter

uns jetzt das VUX-
if Delta Lyncis ab
jen zu Arcturus
0.1), wo wir uns von

h ziemlich sauer auf

nd das Funkgerat

dafB wir doch keine Ur-Quan
sind. Wir bitten ihn, weiter-
zukdmpfen und fliegen nach
Alpha Cerenkov (422.1:198.6),
wo wir auf den VUX-General
Zex treffen. Der besitzt die letz-
ten noch lebenden Shofixti-
Weibchen, die wir gegen das
VUX-BEAST eintauschen.

ann gehts naeh

it der statten wir den
ginen Besuch bei Be-

(412 5:377.0) ab, wo
Starbase-Kommandan-
davon iberzeugen, daB die

i_¥ Mycon fiir den Untergang ihres

Wir fliehen per Dru
ESCAPE-Taste und fang
Gesprach mit ihm an. Wir b
leidigen ihn hoflich so lange,
bis ihm der Gedanke kommt,

\b /Y
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Planeten verantwortlich waren.

Falle fur die Mycons
hm werden wir er-

schiffe wieder, haben sie auch
gleich einen neuen Auftrag fur
uns: Die Mycons in eine Falle
zu locken. Also wieder hin zu
Epsilon Scorpii, jedoch nicht,
ohne sich ausreichend zu ver-

abschieden. Nun wird den My-
cons ein Planet zum Befruch-
“ten durch ihre DEEP CHILD-

REN schmackhaft gemacht.
iehen mit fast ihrer ge-
Flotte los und lassen
amen Planeten, von
anaka erzahlt hat,

" Sol, wo mittlerweile die Shofixti

den Mmrnmhrm, die wir vorher
nur per Funk kontaktieren
konnten, zu einer Beschleuni
gung ihrer Methamorp
verhelfen. ;
Durch dlese

quréor Kampfplattform
“MATRA, zerstéren kon-

s D:ach erst geht's zuriick zu

angekommen sein miBten. Wir
bauen uns einen Shofixti
SCOUT und fliegen zu den
Yehats. Der Heimatplanet der
Yehats ist Gamma Serpentis,
den wir jedoch nicht anfliegen
mussen. Dem nachsten Yehat-
Raumschiff wird von der Wie-
dergeburt der Shofixti berichtet,
worauf sie eine Revolution
gegen ihre Konigin, die sich mit
den Ur-Quan alliierte, anfan-
gen. Nun fliegen wir per Qua-
sispace hinein in das Gebiet
der Duuge und tauschen auf
ihrem Heimatplaneten in Zeta
System (946.9:280.6)
.ASE FRAGMENT
e -ROSY SPHERE

Her mit dem Ultron!

Nun haben wir alle drei Teile
zusammen, die wir fir die Re-
paratur des ULTRON brau-
chen. Das ULTRON selber ist
im Besitz der Supox, deren
Planet sich im Beta Librae Sy-
stem (741.4:912.4) befindet.
Diese Uberlassen uns bereitwil-
lig das ULTRON in der begrin-
deten Hoffnung, daB wir es re-
parieren.

Wir reparieren das ULTRON

und fliegen zu den Utwigs bei
Beta Aquari (863.0:869.3), die

powertips . "

if Zeta Hyades
: Planet 6 liberlas-
pch dort befinden sich
ein paar Druuge, die die
mbe ebenso haben wollen.
achdem sie eingesehen
haben, daB wir die Bombe viel
nétiger haben, sammeln wir sie
auf und bringen sie den
Chmmr. Die modifizieren die
Bombe und schicken uns
zurlick zu unserer Heimatba-
sis. Dort werden wir tber unser
verandertes Schiff informiert
und machen uns daran, es neu
auszustatten. Da jetzt Platz-
mangel herrscht, sollte man
das Schiff nur im Notfall zum
Kampfen verwenden und des-
halb lieber mit einem High-Ef-
Fuelsystem, 1-2 Crew Pods
und sonstwas ausristen.

Als Begleitschiffe sind die
JUGGER und der AVATAR zu
empfehlen. Hat man sich genu-
gend vorbereitet, fliegt man in
das Herz der Ur-Quan Kohr-ar
Kriegszone: Delta Crateratis
(620.0:593.5). Dort findet man
Unmengen von Ur-Quan und
Kohr-Ar, die alle um einen Pla-
neten kreisen. Man benutzt
den Dynarri und die Gegner
torkeln aus dem System. Nun
hin zu dem Planeten und
schnell noch die jammerliche
Formation aus 3 Ur-Quan und
3 Kohr-Ar beseitigen, worauf
man sich gestarkt durch die
Yehat und Pkunks auf die SA-
MATRA selber stiirzt. Nun wer-
den die Schutzschild-Genera-
toren mit Hilfe der FURYs zer-
stért und anschlieBend euer
Percursor-Schlachtschiff durch
die entstandene Licke bug-
siert.

Nun erwartet den Spieler
eine schone, lange Endse-
quenz, die das Spiel passend
abschlieBt und die Hoffnung
auf den dritten Teil wachsen
1aBt.
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The lost Files of Sherlocdk Holmes

Mathias und Anne Lohmann
aus Eckernférde sind im engli-
schen Nebel untergetaucht und
kommen mit einer Komplettlo-
sung wieder zuriick.

Allgemeine Hinweise:

1. Holmes muB sich in jeder
Umgebung griindlich umsehen
und jeden Gegenstand, den er
in seiner Tasche verstaut hat,
sofort unter die Lupe nehmen.

2. Holmes redet mit einer
Person immer so lange bis kein
Satz mehr gelb leuchtet.
Holmes Haus

Holmes o6ffnet die Tir und
geht auf die StraBe. Auf der
StraBe redet er kurz mit dem
Zeitungsverkaufer und geht
dann zur Gasse.

Die Gasse

Holmes nimmt den Zigaret-
tenstummel neben der Kiste,
das zerknillte Papier neben
den Fassern und die Eisen-
stange. Er schaut sich die Lei-
che an: die Stichwunden, die
Leiche selbst, die Kratzer, und
die Abschirfungen. Dabei fin-
det er ein weiBes Pulver, das
er auch mitnimmt. Nun redet er
mit Lestrade, dabei stellt sich
die Mordwaffe und Sarahs
Wohnung heraus. Holmes &ff-
net die Tdr und betritt das
Theater. Er nimmt die Stahlfe-
der unter dem Schrank, das
Parfum auf dem Tisch, die Blu-
men und die handgeschriebe-
ne Karte. Er gibt die Stahlfeder
an Henry. Holmes schenkt nun
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dem Fleck an der Tur und dem
Kleiderschrank seine Aufmerk-
samkeit.

Er versucht mit der hysteri-
schen Sheila zu reden, doch
da das nicht klappt, holt er ihr
ein Beruhigungsmittel von Wat-
son. Nun quetscht Holmes sie
und Henry aus.

Baker Street

Holmes geht ins Haus und
untersucht die Blume und das
weiBe Pulver mit Hilfe des La-
bortisches.

Blume:

1. Benutze Blume mit Mikroskop
2. Benutze Streichhdlzer
3. Benutze Blume mit Flasche

Pulver:

1. Benutze Pulver mit

Reagenzglas
. Benutze Streichhélzer
. Benutze Pulver mit

Reagenzglas
. Schau Rauchniederschlag

Holmes geht auf die StraBe
und gibt Wiggins die Blume.
Sarahs Wohnung

Holmes o6ffnet den Schirm
und findet darin einen Schiliis-
sel, den er natlrlich mitnimmt.
Er betrachtet den Waschekorb,
nimmt das Hemd und begut-
achtet es.

Parfimerie

In dem Gesprach mit Belle
muB Holmes den jungen Mann
wie folgt beschreiben: Er be-
nutzt reichlich Pomade, ist
groBer als Holmes selbst,
seine Statur ist Holmes jedoch
unbekannt und er hat pech-

B WM

schwarze Haare. Nachdem
Holmes dann alles von Belle
tber den jungen Mann er-
fahren hat, kauft er das Parfum
"La Cote d'Azur". Wahrend sie
ins Lager geht, um es zu
holen, fihrt Holmes ein Ge-
sprach mit dem Putzmadchen.
Gasse

Watson meint zu wissen, wo
die Leiche ist.
Leichenschauhaus

Holmes redet mit dem Lei-
chenbeschauer, um Sarahs
personliche Gegenstande zu
bekommen. Da dies nicht mog-
lich ist, betrachtet Holmes sie
lediglich. Nun redet er mit
Gregson, der uns mitteilt, daB
er nicht zusténdig ist.
StraBe von Scotland Yard

Der Konstabler 1aBt Holmes
und Watson nicht ins Geb&u-
de.
Leichenschauhaus

Holmes wendet sich an
Gregson, der die beiden be-
gleitet.
Scotland Yard

Holmes betritt das Geb&ude
und redet mit dem Officer, der
Lestrade nicht rufen will. Hol-
mes holt sich bei Augie, der
unten auf der StraBe steht,
Rat, redet erneut mit dem Offi-
cer und dann mit Lestrade, der
ihm die Erlaubnis gibt Sarahs
Sache mitzunehmen. Holmes
holt sich nun diese Bescheini-
gung beim Officer.
Leichenschauhaus

Holmes redet mit dem Lei-

chenbeschauer, der ihm nur
den Schllssel aushandigt.
Gasse

Holmes o6ffnet die Tir mit
dem Schlissel, den er vom
Leichenbeschauer bekommt.
Er betritt das Theater und 6ff-
net die Kommode mit Hilfe des
Schlussels, den er im Regen-
schirm gefunden hat. Er nimmt
die beiden Opernkarten und
geht nicht auf Watsons Vor-
schlag ein, sie zuriickzulegen.
Opernhaus - ErdgeschoB

Holmes unterhalt sich mit
dem Manager. Dann zeigt er
"seine” Opernkarten erst dem
einen Platzanweiser und dann
dem anderen an der Treppe.
Loge

Er gibt die Karten Mrs. Wort-
hington, spricht mit ihr und 148t
sich eine Erlaubnis von ihr
geben, die ihn bevollmé&chtigt,
Annas Garderobe zu besichti-
gen.
Erdgeschoss

Holmes gibt die Erlaubnis
Frederick Epstein, dem Mana-
ger, der ihm widerwillig Annas
Garderobe zeigt.
Garderobe

Holmes faBt irgend etwas
an. Nachdem der Manager ihn
dann anpdbelt, verlaBt Holmes
die Garderobe, um im Erdge-
schoB Watsons Vorschlag an-
zunehmen. Er geht gleich wie-
der in die Garderobe, wo er
das besagte Stichwort gibt, so
daB3 Watson mit dem Manager
verschwindet. Holmes offnet
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nun die Schreibtisch-
schubladen und entnimmt den
Inhalt der mittleren. (Die Sa-
chen auf dem Tisch kénnen
nicht genommen werden.
Wenn man es trotzdem ver-
sucht, kommen beide sofort
zurtick. In solchem Falle aber-
mals mit Watson reden.)
Baker Street

Holmes unterhalt sich auf
der StraBe mit Wiggins, der
ihm den Standort des Blu-
menstandes verrét (falls Wig-
gins noch nicht da ist, kehrt
Holmes auf den Stadtplan
zuriick und fahrt sofort wieder
in die Baker Street).
Covent Garden Blumengas-
se

Holmes versucht Informatio-
nen vom Blumenmadchen zu
erhalten, muB ihr aber erst ein
paar Blumen abkaufen, bevor
sie prazisere Antworten gibt.
Nach Anfrage des Blu-
menméadchens gibt Holmes ihr
die handgeschriebene Karte.
Holmes nimmt nun den Blu-
menkorb vom FaB, betrachtet
dieses und fischt mit dem Blu-
menkorb etwas heraus.
Moongate Pub

Holmes nimmt sich einen
Dartpfeil und redet daraufhin
mit dem Wirt, der ihm aber nur
begrenzt Informationen liefert.
Dieser sagt, er werde ihm nur
dann ausfuhrlich antworten,
wenn Holmes ihn im Dartspiel
schlage. Allerdings musse Hol-
mes sich erst qualifizieren,
indem er gegen drei Gaste ge-
winnt. Sobald er schlieBlich alle
drei Gaste und den Wirt be-
siegt hat, hebt Holmes eine
Feder vom Boden auf und
setzt die Unterhaltung mit dem
Wirt fort.
Apotheke Hattington Street

Holmes inspiziert die Zube-
reitungstheke und danach die
weiBe Pulverschicht. Nun redet
er mit dem Apotheker, muB
diesem aber erst ein Medika-
ment abkaufen, bevor er mit
dem Jungen reden kann.
South-Kensington Spielfeld

Holmes redet zunachst mit
dem Wassertrager und dem
Spieler, bevor er sich dem Trai-
ner zuwendet (die Zigaretten-
marke ist "Senior Service").
Wenn James Sanders dann
den Beweis fordert, gibt Hol-
mes ihm die Parfumflasche
"Eau de Seine".
Eaton-Wohnheim

Holmes versucht mehrmals
mit James zu reden, bis er von
alleine hinausgeht.
Baker Street

Holmes redet zuerst mit dem
Zeitungsverkaufer und dann
mit Wiggins.
Eaton-Wohnheim

Holmes gibt James die Zei-

m Sonderheft 5

tung und redet mit ihm.
St. Bernards Pub

Holmes redet mit Barkeeper
(Bier bestellen hilft nicht wei-
ter). Nun redet er mit dem Zu-
schauer, bezahlt ihn und macht
dann das gleiche bei Nobby,
worauf sich Jock einmischt, der
Holmes aber nichts weiter sagt.
Holmes fragt nun den Bar-
keeper Uber Jock aus und er-
preBt diesen damit.
Antonio Carusos Wohnung

Holmes redet mit Antonio.
Anna Carroways Wohnung

Holmes klopft erst mit dem
Tirklopfer, dann 6ffnet er die
Tir mit dem Schlisselbund
aus der Oper. Im Haus nimmt
er die Visitenkarten vom Tisch
und st6Bt die Pflanze neben
der Treppe um, so daB Erde
rausféallt. Holmes geht nach
oben, wo er zundchst mit der
Haushélterin redet und sie
dann nach unten schickt, um
die Erde wegzumachen. Er
nimmt darauf hin die Statue
vom Sockel und greift sich das
Buch, das in den Sockel einge-
lassen ist.
Anwaltskanzlei - Jacob Fart-
hington

Holmes spricht mit Jacob.
Picknickplatz

Holmes betrachtet den ein-
samen Jungen und redet dann
mit Watson.
Bakerstreet

Holmes kauft Wiggins den
Kreisel ab.
Picknickplatz

Holmes zeigt dem einsamen
Jungen den Kreisel (Benutze),
nun unterhalt sich der Junge
mit Holmes, doch als er aufhort
gibt Holmes ihm den Kreisel
und nimmt die Miitze des Jun-
gen mit.
Eddingtons Reiterbedarf

Holmes redet mit dem Ver-
kaufer, doch dieser ist nicht be-
sonders gesprachig. Deshalb
unterhalt sich Holmes mit Wat-
son, der ihn auf eine Idee
bringt, wie man die Zunge des
Verkdufers I6sen kénnte. Hol-
mes schaut sich nun erneut die
Wappen an, wobei er den Kun-
den etwas wichtiges zu er-
zdhlen hat (falls die Kunden
dann noch da sind, kann Hol-
mes auch mal die Horner aus-
probieren), was den Verkaufer
das Reden lehrt.
Lord Brumwells Haus

Holmes klingelt erst einmal.
Nachdem er in die Vorhalle ge-
lassen wurde, schaut er sich
die Zigarettenstummel an,
dann redet er mit Lady Brum-
well, die nach dem Gesprach
Pauls Mitze nicht mehr haben
will.
Bradleys Tabakladen

Holmes redet mit dem Jun-
gen und betrachtet dann den

Elchkopf. Nun schiebt er die Zi-
garettenkisten unter den Elch-
kopf und stapelt sie da. Jetzt
klettert er auf die Kisten, be-
trachtet den Elchkopf erneut
und 6ffnet ihn dann.

Oxford Tierpréparation

Holmes nimmt das Messer
und den Kittel und spricht mit
Lars. Nach diesem Gesprach
redet er mit Watson.

Old Sherman

Holmes unterhalt sich mit
Old Sherman und legt Toby
dann die Leine an.

Docks

Holmes nimmt das stabile
Seil, den Hammer, aus dem
Schuppen, schiebt das FaB vor
die Tur , steigt drauf, nimmt
den Eimer, steigt runter,
schiebt das FaB weg, nimmt
den Lappen, holt mit dem
Eimer Wasser aus der Them-
se, taucht den Lappen ins
Wasser, wischt mit dem Lap-
pen die Scheibe und schaut
durch. Nun schlagt er mit dem
Hammer die Tdr ein.
Bakerstreet

Holmes macht sich auf den
Weg zum . ..

Bow Street Polizeigefdang-
nis

Holmes redet mit der Wache
doch die 148t ihn nicht durch.
Scotland Yard

Holmes holt sich einen Aus-
weis firs Gefangnis beim Offi-
cer ab.

Gefangnis

Holmes gibt der Wache den
Ausweis, dann redet er mit
Blackwood.

Jaimesons An- und Verkauf

Holmes redet mit Nigel.
Moorehead and Gardener
Detektei

Holmes spricht ein wenig mit
der Sekretérin, danach gibt er
ihr seine Visitenkarte.
Zoologischer Garten London

Holmes redet mit der Wache
am Tor, geht hinein und sofort
zur Zooverwaltung. Er sieht
sich erst die Leiche, dann die
Schnittwunden und dann das
gebrochene Bein an. Nun redet
er ausfiihrlich mit beiden Polizi-
sten.

Danach geht er in die Zoo-
verwaltung und redet mit Hol-
lingston. Nachdem Hollingston
Holmes die Adresse von dem
Tierpfleger gegeben hat, der
zuletzt da war, und Holmes
auch sonst nichts mehr von
Hollingston wissen will, spricht
er mit Watson. Die beiden
gehen nun zum Lowenkafig,
wo Holmes den Schlamm und
den gldnzenden Gegenstand
genauer betrachtet. Er versucht
auch den Gegenstand zu be-
kommen und will in den Kéfig
klettern, doch Watson halt ihn
zuriick.

Simon Kingslews Wohnung

Holmes begutachtet genau-
estens die Stiefel und das Bild,
auf dem der Léwe Felix abge-
bildet ist und spricht dann erst
mit Watson, bevor er sich zu-
letzt mit Simon befaBt.
Lowenkaéfig

Da Simon den Loéwen beru-
higt, kann Holmes nun getrost
in den Kéfig steigen, um den
Gegenstand zu holen.
Detektivbiiro

Holmes spricht zunéchst mit
der Sekretdrin und dann mit
Watson. Sie beschlieBen, das
Biiro mit der Schreibmaschine
zu "6ffnen”, um es durchsu-
chen zu kénnen.
Baker Street

Holmes macht sich auf den
Weg zum . ..
Detektivbiiro

Holmes redet erneut mit der
Sekretérin und betritt dann das
Biiro, schiebt den Sessel zur
Seite, hebt einen Zettel auf, 6ff-
net das Biicherregal (Bewege)
in der untersten Reihe, 6ffnet
dann den Safe mit Hilfe des
Zettels aus Gardeners Uhr und
entnimmt zuletzt den Inhalt.
Geféngnis

Holmes zeigt der Wache sei-
nen Ausweis und spricht mit
Hunt, der jedoch nicht koope-
rativ ist.
Lords Haus

Holmes klingelt, redet mit
Lady Brumwell und geht dann
in das Arbeitszimmer, um mit
Lord Brumwell zu sprechen.
Dieser gesteht zwar alles,
schlieBt die beiden jedoch ein.
Holmes zieht am linken persi-
schen Schwert und 6ffnet dann
das Gemélde sowie den Safe,
um mit dem Schliissel die Tir
zu offnen. Nach einem Ge-
sprach mit Lady Brumwell ver-
|&Bt er das Haus.
Baker Street

Holmes geht zu . . .
Robert Hunts Wohnung

Holmes entdeckt ein kleines
Buch, liest darin und nimmt das
Lesezeichen mit.
Pfandhaus

Holmes zeigt den Pfand-
schein vor und nimmt die Sa-
chen mit.
Covent
Rosa

Holmes 6&ffnet die Schreib-
tischschublade mit dem
Schlissel, der bei den Karten
war, und nimmt den Silber-
schlissel heraus. Nun zieht er
an der linken groBen Kerze,
offnet mit dem Silberschliissel
das Kéastchen und entnimmt
das Pergamentpapier.
Savoy Street Pier

Holmes schaut durch das
Fenster, redet mit Watson und
offnet mit der Eisenstange aus
der Gasse die Tdr.

Garden Madame
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Martin Lorenz hat sich als
Dieb durch Afrika geschlagen.
Hier sein Reisebericht:

Willkommen in Tarna

Nach dem Intro kommt man
in Tarna an. Zuerst begibt man
sich auf den Marktplatz, wo
man beim Geldwechsler den
Dieb verfolgt. Nach der Zwi-
schensequenz geht man
zuriick zum Geldwechsler und
tauscht sein Geld in Royals
und Commons um. Beim Le-
derverkdufer erwirbt man einen
Wassersack und flinf Ze-
brahdute. Nun kauft man beim
Wasserverkaufer den Speer
und beim Honigverkdufer den
Honig. Bei der Perlenverkaufe-
rin erwirbt man eine Perlenket-
te, beim Seilverkaufer ein Seil,
beim Schnitzer eine Statue,
beim Trédler eine Tinderbox
und bei der Tuchverkauferin
eine Robe. Nachdem man
beim Seilverkadufer das Diebes-
zeichen gemacht hat, sollte
man sich von ihm Akrobatik
beibringen lassen. Wenn man
das gekaufte Seil an dem
Haken befestigt hat, begibt
man sich zum Apotheker und
fragt auch ihn aus. Nun geht
man zum Welcome Inn und
kann dort essen oder direkt auf
sein Zimmer gehen.

Am zweiten Tag kann man
wieder eine Mahlzeit zu sich
nehmen und dann die Stadt
verlassen. Auch die Wachen
werden befragt. Man geht zu
einem kleinen Felsen, der
stdostlich von Tarna liegt. Auf
diesem Felsen sitzen fleder-
mauséahnliche Tiere. Man wirft
den Haken am Seil auf die
fruchttragende Pflanze in der
Mitte und bekommt so die
Friichte.

Jetzt geht man wieder
zuriick zur Stadt. In der Savan-
ne sollte man ruhig einmal
einen Kampf wagen (vorher
aber immer abspeichern!). Als
sehr wirkungsvoll haben sich
die Zauberspriiche erwiesen,
da diese immer treffen, was mit
dem Dolch nicht immer der Fall
ist. Bei der Zwischensequenz
beantwortet man die Frage des
Council mit "Ja".

Im Simbanidorf

Nachdem man am dritten
und vierten Tag zusammen mit
Rakeesh zum Simbanidorf ge-
reist ist, auch hier alle Leute
befragt hat und am fiinften Tag
wieder aufgewacht ist, kann
man an der Zielscheibe Lan-
zenwurf (ben und bei der
Briicke seine Muskeln und das
Gleichgewicht trainieren.

Am sechsten Tag verlaBt
man das Dorf und geht zur
Wasserquelle im Siden, wo
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man die Wassersécke auffiillt.
Einen der Sécke gibt man spa-
ter dem Apotheker. Sollte man
in der Savanne oder spéter im
Dschungel auf eine Falle tref-
fen, sollte man diese immer
ausloésen und damit unbrauch-
bar machen. AuBerdem sollte
man bereits gefangene Tiere
befreien. Begegnet man in der
Savanne einmal einem bunten
Vogel, folgt man diesem zu
einem Bienenschwarm. Hier
gieBt man den Honig auf die
Erde und verlaBt das Bild. Man
geht wieder zurtick zum Vogel,
der jetzt den Honig friBt. Der
Vogel fliegt zwar fort, wenn
man auf ihn zugeht, |46t aber
eine Feder zurlick, die man
aufsammeln und spater dem
Apotheker geben sollte. Hierfir
erhélt man einige Healing Pills.
Ubernachtet man in der Savan-
ne oder im Dschungel, entziin-
det man mit Hilfe der Tinderbox
ein Feuer, da dies Tiere fern-
halt.

Der Baum der Erkenntnis

Jetzt geht man weiter nach
Osten, wo man nach einiger
Zeit im Dschungel auf einen
groBen Baum trifft. Auf diesen
klettert man und verbringt die
Nacht in der oberen Hohle. Am
siebten Tag betritt man die un-
tere Hohle. Von den "Wach-
tern" erhalt man weitere Infor-
mationen, Nachdem man sie
nach einem Edelstein gefragt
hat, sollte man nur einen einzi-
gen aufheben.

Nun geht man zur oberen
Hoéhle und gieBt das Wasser
aus dem Wassersack auf die
Plattform am Ursprung der
Quelle. Es wéchst eine neue
Frucht, die man automatisch
aufnimmt. Nun verldBt man
den Baum und geht zuriick
zum Simbanidorf. Hier geht
man zum Héauptling und spricht
mit diesem. Danach hért man
dem Geschichtenerzahler am
Lagerfeuer zu und geht dann
schlafen.

Wieder in Tarna

Am achten Tag verlaBt man
das Dorf und begibt sich nach
Tarna. Dort angekommen, geht
man zum Apotheker und gibt
ihm das Wasser im Wasser-
sack, die Frichte und die
Frucht des Baumes. Nun be-
ginnt er, einige Dispel Potions
anzufertigen. Man geht ins
Welcome Inn, iBt und unterhalt
sich mit dem Fremden. Danach
Ubernachtet man im Inn.

Am neunten Tag geht man

zum Apotheker und kauft eine
Dispel Potion. Obwohl man nur
eine kauft, erhalt man zwei, da
man ihm einige der Zutaten ge-
liefert hat. Auf dem Marktplatz
trifft man den Dieb wieder und
willigt ein, sich mit ihm nachts
auf dem Marktplatz zu treffen.
Nun geht man zu Kreesha auf
dem Marktplatz und macht das
Diebeszeichen. Nachdem man
sich mit ihm unterhalten und
ihm zu essen gegeben hat,
geht man zurlick zum Welco-
me Inn und Ubernachtet dort.
Sollten einem einmal die Ratio-
nen ausgehen, kauft man sich
entweder beim Obsthandler
Apfel oder beim Metzger
Fleisch und iBt regelmaBig
davon.

Der Wasserfall

Am zehnten Tag geht man

zum Simbanidorf und uber-
nachtet dort. Am elften Tag be-
gibt man sich weiter in den
Dschungel bis zu einem Was-
serfall. Sollte man hier auf
einen gefangenen Affen treffen,
befreit man ihn und fragt ihn
aus. Wenn man in der Savan-
ne {bernachtet, kann es sein,
daB plétzlich ein Erdschwein
auftaucht. Man sollte mit ihm
reden, da es wichtige Informa-
tionen hat.
_Nachdem man nach zwei
Ubernachtungen im Freien wie-
der im Simbanidorf ankommt,
erfahrt man, daB die Simbani
einen Gefangenen gemacht
haben. Man geht zum Kafig
und redet mit der Wache. Da-
nach redet man mit dem
Hé&uptling. Sobald Uhura die
Wache am Kafig hat, wirft man
eine Dispel Potion auf den ge-
fangenen Leopardman. Nach-
dem sich dieser zurlickverwan-
delt hat, geht man erneut zum
Hauptling und berichtet ihm
von der Verwandlung. Er hat
den Brautpreis auf einen
Speer, eine Robe und finf Ze-
brahaute festgesetzt. Da wir
diese Dinge bereits haben, su-
chen wir ihn sofort auf und
"kaufen" die Gefangene. Wir
gehen zum Kafig und geben
der Gefangenen die Perlenket-
te und die geschnitzte Statue.
Daraufhin lassen wir sie frei.
Sie lauft weg und verschwindet
vorerst (iber den Zaun. Man
verlaBt das Dorf und geht in
Richtung Osten.

Nachdem man tUbernachtet
hat und sich im Dschungel be-
findet, fiihlt man sich plétzlich
beobachtet und ruft. Es er-
scheint Johari, die Leoparden-

frau. Man fihrt ein Gespréch
mit ihr. Nachdem sie wieder
verschwunden ist, kehrt man
zurlick ins Simbanidorf und
redet mit Uhura. Man uber-
nachtet hier und geht am nach-
sten Tag nach Tarna. Hier
redet man mit Rakeesh, Krees-
ha und danach mit der Bedie-
nung im Welcome Inn. Hier
Ubernachtet man auch.

Tags darauf geht man wie-
der in Richtung Osten, wo man
erneut auf Johari trifft. Nach
einem weiteren Gespréach ver-
schwindet sie wieder. Nach-
dem man einige Zeit im
Dschungel umhergelaufen ist,
trifft man wieder auf Johari.
Diesmal kénnen wir sie Uber-
zeugen, uns mit zu ihrem Dorf
zu nehmen. Vor dem Dorf flihrt
man noch ein Gesprach mit ihr.

Nach der Zwischensequenz
wirft man den Haken am Seil
zur gegeniberliegenden Hiitte
und es folgt eine Actionse-
qguenz.

Hat man dies geschafft, so
schleicht man zu dem Speer
an der Wand, nimmt diesen
und schleicht zurlick. Ist man
wieder druben, folgt eine wei-
tere Zwischensequenz.

Hat man Tarna verlassen,
geht man wieder nach Osten
bis in den Dschungel. Hier trifft
man auf den Affen, den man
friher freigelassen hat. Nach
einem kurzen Gespréach bringt
einen der Affe zu seinem
"Dorf". Dort Gberredet man ihn,
uns zur verlassenen Stadt zu
bringen, was er schlieBlich
auch tut.

Die verlassene Stadt

Den Abgrund (iberwindet
man mit der Hilfe des Seils und
des Hakens. Den Drachen, der
nun auftaucht, muB man téten.

Nach einem letzten Ge-
sprach mit dem Affen betritt
man die Stadt. Man klettert die
Séule empor und nimmt das
Auge der dort liegenden Statue
an sich, klettert wieder hinun-
ter und steckt das Auge in die
Augenhdhle der Wandmalerei.
Man geht durch die nun offene
Tdr und muB einen Damon
téten. AnschlieBend 6ffnet man
die obere Tir und geht hin-
durch. Auf Reeshaka, die sich
in einen Dadmon verwandelt
hat, wirft man die letzte Dispel
Potion. Nach ihrer Zuriickver-
wandlung tauchen unsere
Freunde auf. Nach einer Zwi-
schensequenz schleicht man
zur obenstehenden Saule und
besteigt diese. Mit Hilfe des
Seils gelangt man zur gegen-
Uberliegenden Saule. Von hier
aus wirft man das Seil zur Ecke
rechts oben und balanciert

hintber.
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Von Jan Hatzfeld aus Fran-
kenthal stammt die L&sung zu
New World Computings Rol-
lenspiel-Knaller.

Vertigo

In Vertigo geht man am be-
sten gleich zu Gunther, dem
Bilrgermeister, und redet mit
ihm. Ihr erfahrt, daB in der
Stadt eine Monsterplage
herrscht und werdet als Kam-
merjager angestellt.

Jetzt solltet |hr Eure ganze
Kraft auf die Monsterjagd ver-
wenden. Das ist am Anfang
gar nicht so leicht, weil die
Monster fiir eine Anfangerparty
schwer zu besiegen sind. Das
legt sich jedoch mit der Zeit.

Auf Eurem Weg durch die
Stadt solltet Ihr einen Besuch
bei Joe, dem Exterminator,
nicht vergessen. Er erzahlt,
daB er von Gunther wegen der
Monsterplage angestellt wor-
den ist.

Darauf besucht Ihr die Ta-
verne, wo |hr viele gute Tips
sammeln und eine neue Party
zusammenstellen kénnt.

Ich empfehle: Knight (Half-
Orc), Barbarian (Dwarf), Ninja
(Elve), Cleric (Human) und
zweimal Sorcerer (Elve). Es
wird zwar etwas schwer, die
Zauberer am Anfang durchzu-
bringen, aber wenn sie lang-
sam besser werden, lohnt es
sich.

Im Storeroom entdeckt Ihr
Joes kleine Aufzuchtstation flir
Monster. Der Schweinehund
wollte seinen Job noch einige
Zeit weitermachen und hat
daher immer flr Monsternach-
schub gesorgt.

Wenn auch die letzten Mon-
ster im Storeroom beseitigt
sind, belohnt Euch Gunther mit
einigen Erfahrungspunkten und
Geld. Es interessiert ihn sehr,
was lhr Uber Joe zu berichten
wiBt.

Die Belohnung kénnt lhr in
bessere Waffen und Training
investieren, das einige Eurer
Krieger jetzt in héhere Level
bringen kann. Bei Rialdo, dem
Ranger, kann auBerdem noch
der Skill "Pathfinding" erlernt
werden. lhr solltet dringend zu-
schlagen, wenn Ihr noch genug
Geld habt. Ist alles erledigt,
geht es zum Teleporterspiegel,
wo |hr "Rivercity" eingebt.

Rivercity

Nachdem lhr in Rivercity ge-
landet seid, stehen Euch wahr-
scheinlich etliche "Insane Beg-
gars" im Weg. Wenn diese er-
ledigt sind, solltet Ihr vorsichtig
die Gebaude 2, 4, 10, 11, 12,
13, 14 und 15 erkunden. Dabei
begegnen Euch noch einige
Monster, die jedoch auch ziem-
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lich schnell besiegt sein diirf-
ten.

Im "Martial Training" (14)
kann man den Skill Armsma-
ster erlernen und Arnold (15)
gibt Nachhilfeunterricht im Bo-
dybuilding.

Jetzt sollte man sich lang-
sam an groBere Aufgaben
wagen. Barok gibt uns den
Auftrag, sein "Magic Pendant"
wiederzubeschaffen, das die
bésen Hexen geklaut haben,
die im Gebiet zwischen der
Gilde und dem Haus (3) woh-
nen. Doch die Hexen sind in
der Uberzahl und kénnen o&fter
angreifen als wir.

Im Gnome Home und im
Treasure Trove die Sarge aus-
zurdumen bringt zusatzlich
Geld und Erfahrungspunkte.

Mit dem Teleporterspiegel
verschwinden wir nach Asp.

Asp

Asp ist die Heimatstadt von
Adam und Eva. Adam wohnt
im Scale House. Die Aufgabe
in Asp ist es, die Maschine zu
zerstdren, die die Menschen in
Schlangen verwandelt. Diese
ist allerdings durch eine Siche-
rung vor Angriffen geschitzt.
Um die Sicherung zu deaktivie-
ren, muBB man die roten Ku-

Es empfiehit sich also, schon
ein paar durchschlagskréaftige
Zauberspriiche zu haben,
wenn lhr Euch in ihre Nahe
wagt.

Ist das heiBersehnte Pen-
dant zuriickgewonnen, geht |hr
wieder zu Barok, um die Beloh-
nung zu kassieren.

AnschlieBend ist es wieder
Zeit zu trainieren. Wer genug
Geld hat, sollte sich bei Vata-
wna in die Gilde eintragen las-
sen und sich dann bessere
Zauberspriiche kaufen. In Ri-
vercity kann die Party auch
noch einige Skills lernen, so
z.B. bei Darlene (Swimming),
bei Martin (Mountaining) und
bei Magneto (Navagation).
Captain Nystor bietet auBer-
dem noch eine kleine Boots-
fahrt an.

Jetzt auf zum Teleporterspie-
gel und "Nightshadow" einge-
geben.

Nightshadow

In Nightshadow ist Eure ei-
gentliche Aufgabe nur, den
Obervampir zu besiegen. Um
seinen Sarg aufzubekommen,
muBt lhr alle Sonnenuhren auf
neun Uhr einstellen. Ihr kas-
siert Geld und Erfahrungspunk-
te und kénnt Euch beim Count
du Monay in die Gilde eintra-
gen lassen, falls Ihr noch Geld
Ubrig habt . . .

geln, die auf den Podesten lie-
gen, folgendermaBen einfar-
ben: links unten = rot, links
oben = blau, rechts oben = rot,
rechts unten = blau. Dadurch
wird die Sicherung abgeschal-
tet und die Maschine kann pro-
blemlos zerstort werden.

Die "Crystals of Piezoelectri-
city" nehmt Ihr fiir Falagar (C2,
8, 11) mit.

Nur noch schnell die Erfah-
rungspunkte abholen und
schon geht es nach "Winterkill".

Winterkill

Nach der Ankunft in Winter-
kill gehen wir zuerst zu Ran-
don, dem Birgermeister, der
uns den Auftrag gibt, die Gei-
ster in der Stadt zu téten. Man
geht folgendermaBen vor: Man
zerstort alle Geister, schlagt
einmal an den sidlichen Gong
und geht dann wieder zur Ran-
don. Das macht man so lange,
bis endlich alle Geister ihr
Leben ausgehaucht haben,
Randon Euch zu "Ghostslayer
Extraordinair" ernennt und
Euch die Belohnung gibt.

Jetzt dirftet lhr, wenn lhr
sparsam wart, schon Uber
einen gréBeren Betrag verfi-
gen. Wenn |hr ca. 100.000
Goldstiicke zusammen habt,
solltet Ihr die Ruine Newcastle
kaufen (Preis 50.000). Aber
das dauert noch ein Weilchen.

powertips

Shangri-La

In Shangri-La kénnt Ihr Euch
mit verschiedenen Leuten un-
terhalten. Sie geben Euch
mehr oder weniger gute Rat-
schlage. Wenn |hr meinen
Trick angewandt habt und
daher genug Geld habt, solltet
lhr bei Jack unbedingt alle
Skills lernen: Beim Preis von
nur 100.000 Goldstiicken pro
Charakter ist das eine lohnen-
de Anlage.

Witch Tower

Um in den Witch Tower zu
kommen, muB Eure Party erst
Valia (F4,9,3) einen Besuch
abstatten. Sie gibt Euch den
Schliissel und bittet Euch, aus
dem Turm das Horn ihres Ein-
horns zu holen.

Im Witch Tower wohnen
auBer den Hexen auch noch
ein paar Goblins, die aber
keine groBe Gefahr darstellen.
Uberall im Turm findet Ihr To-
tenkopfe, die Tips und Zauber-
spriiche verteilen, wenn lhr sie
mit Gems flttert.

Trefft Ihr auf Kéafige, dann
befreit Ihr die Gefangenen. Als
Belohnung gibt's Tips und Er-
fahrungspunkte.

Im dritten Level findet Ihr in
der Mitte des Raumes Kessel
mit kochendem Wasser, in
denen Gegenstande versteckt
sind. Beim Durchsuchen stei-
gern sich auBerdem die Cha-
rakterwerte (Might, Intellect...).

Im vierten Level 6ffnet der
stidéstliche Totenkopf eine Ge-
heimtiir, hinter der Falistas
Horn liegt. Er will die Tir je-
doch nur 6ffnen, wenn lhr ihm

. das PaBwort "Rosebud" sagt.

Mit dem Horn geht's an-
schlieBend zurlick nach Valia.
Kommt |hr spater zurlick, dann
ist Falista selber da und er-
nennt Euch zu Abenteurern.

Newcastle

Um Newcastle betreten zu
kénnen, miBt Ihr die Ruine ge-
kauft haben. Ihr bekommt das
"Deed to New Castle". Geht
dann zu Emerson im Castle
Burdock. Er bittet Euch, das
SchloB wieder aufzubauen.
Das kostet allerdings flinf Kings
Megacredits pro Stock. Falls
Ihr sie noch nicht habt, schaut
mal auf den Karten nach. Dort
steht, wo lhr sie finden kénnt.
Geht jetzt nach Newcastle. Bei
den Bauarbeiten wird ein selt-
samer Stein gefunden. Mit dem
"Stone of 1000 Terrors" kénnt
Ihr jetzt auch in den "Tomb of a
1000 Terrors", wo |hr dbrigens
auch einige Megacredits finden
werdet. Geht aber zuerst ein-
mal zu Emerson. lhr gebt ihm
den Auftrag, den zweiten Stock
der Burg aufzubauen und be-
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Person, Turm, Position auf der Besonderheiten Ever Hot Lava Rock | E2, 7, 11 bringt es zu Holo
Dungeons, Landkarte und er gibt euch
Gegenstédnde, usw. das Quest Item
"Widget"
Arie the Al, 11 ,5 er gibt Euch 3 A
Apprentice nachdem Ihr die Falagar the Wizard | C2, 8, 11 er will df;.lE Ihr
Wizards getétet fir Ihn die
" "Ccrystals of
habt das "Amulett s Yathan
of the Northern P}ez(?electr - ty®,
Sphinx" die in Asp sind
findet Spell:
Asp 2,9, 15 Megavolts
Autumn Druid c2, 15,79 er gibt Euch das Glom A3, 10, O zerstért den
"Last fallen Leaf Cyclop’s Outpost
of Autumn" fir ihn
Captain Nystor D3; 10,12 Golem Dungeon B4, 11, 9
Carlawna the C2, 10, 6 sie will das Halon the B3, 9, er sucht das "Ever
Cleric “"Scarab of Efficient Hot Lava Rock"
Imaging" f A
Holy Book of B4 1423 bringt es zu Tito
Castle Baseniji Al, 8, 8 zerstért fuir Arie Elvenkind
die Wizards die 3 - -
hier hausen Ice Trolls Lair B4, 2, zerstdért es fir
Thickbard
Castle Burlock D2, 8, 2
Joe the Merchant D2, 18, 2 er lehrt, Euch den
cave of Illusion B4, 2, 15 Skill "Merchant"
Celia the Maiden D4, 15, 15 wenn Ihr sie Kai- Wu’s Pagoda X3, '15,.'6 befreit sie fur
befreit, belohnt Kai- Wu von den
Euch Derek Ninjas
Cyclop’s Outpost A4, 10, 8 zerstért ihn fir Kai- Wu the Monk A3, 15, O
Gl
2z Kai- Wu the Monk ) ihr mist seine
Danulf the Faery Lot R TS er sucht den "Wand Pagode vom Ninja
King of Faery Magic" Clan befreien
Darkstone Tower B3,.11; 0 Ligono the Spirit Pa; 12, 8 er méchte von Euch
3 3 seinen Schédel
Darzog’s Tower D3, 4, 14 hier wird Crodo haben (Ligono’s
gefangen gehalten skull)
Derek the Ranger F3, 4, 5 Ligono’s Missing pa, 2, bringt ihn zu
Dragon Cave Bl aagile hier gibt es viele Skull Ligono
Schétze Medin & 1. 12
Dragon Tower D1, 10, 5 Mirabeth the De, 12, 3 sie gibt Euch den
Dwarf Mine 3 F3, 9, 13 Mermaid "Yak Stone of
Opening"” mit dem
Dwarf Mine 2 T3 715 Ihr den "Ancient
: Temple of Yak"
Dwarf Mine 3 E2, 9, 1 &8ffnet
Dwarf Mine 4 E2, 1, 1 Myra the Herbalist | F3, 9, 11 fiir ihn soll man
2 im Toad Meadow
Dwarf Mine 5 D2, 3, 9 "Phyrna Roots"
sammeln
DARZOG'S TOWER
Floor Grate e .
& & ; ; NORTHERN SPHINX
¢ F= Feld das den Magiern alle Magie— o 0
punkte abzieht/ in Cevel 2 tele- o i H'“"‘“F
portieren auerdem alle Felder zum £~ Eif ’]'FI e
vinzigen Feld in Cevel 1 iy
A= Book of Accuracy (+20 Accuracy) N~ Grome Throne
Level 1 D= Book of Speed (+20 Speed) Q- Queen’ s Throne
E- Book of Endurance (+20 Endurance) ¥~ Xing's Throne
P= Book of Personality (+20 Personality) T= Thieve's Throne
1= Book of Intellect (+20 Intellect) G=
M~ Book of Might (+20 Might) Sphinx Dungeon C= Falle (Cursed)
S= Schatz s S= Sur&opﬁ:zua
T= Tisch Y= Hierolyphics
R Truhe R~ Book o) mls,mﬁ: Teleport)
C= Crodo the Overseer A= Book of (Spell: Lem to Gold)
X~ Kacfig mit Strickleiter in den 4. Cevel V= Book of Heavens (Spell:Divine Interv.)
Level 3 B= Bett U= Book of the Sun (Spell: Sturburst)
U= Curtain (dahinter befindet sich jeweils 174~ Treppe nach oben/unten
ein Xnopf, der die Wand an einer be-
stimmiten Stelle oeffnet Sphinx Body
1t 74 = Treppe nach oben / unten
i = geheimer Durchgang, den man
durch druecken auf einen der i
Xnoepfe hinter den Curtains Sphinx Head
oeffnet

gebt Euch wieder nach New-
castle. Wieder wird ein Stein
gefunden — der "Golem Stone
of Admittance", mit dem I|hr
den "Golem Dungeon" betreten
kénnt. Auch dort findet lhr eini-
ge Megacredits. Bevor |hr auch
den Dungeon in Newcastle
ausheben kénnt, miBt lhr erst
mal fur Emerson ein Erlaubnis-
schreiben von Artemus besor-
gen.

Also nichts wie hin zu ihm.
Aber auch Artemus hat eine
kleine Bitte an Euch: Ihr sollt
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fur ihn Crodo aus Darzog's
Tower befreien. Die Party muB
diesen Auftrag wohl oder Ubel
ausfihren.

Habt lhr Crodo befreit, stellt
Artemus die Erlaubnis aus und
Emerson schickt nach erneuter
Aufforderung seine Arbeiter in
Richtung Newcastle los. Beim
dritten Besuch sind alle Arbei-
ten erledigt und Ihr kénnt Eure
Burg im Ganzen besichtigen.
Newcastle ist eine richtige klei-
ne Stadt geworden, mit Trai-
ningshalle, Bank, Tempel und

GOLEM DUNGEON
T teleportiert nach 1
% teleportiert noch 2
% teleportiert nach 3
T weleportiert nach 4
% teleportiert nach 5
% teleportiert nach 6
T teleportiert nach 7
% teleportiert nach 8
% teleportiert nach 9
S- Schalter

B= Xnopf

M~ King's Megacredit
U= Statue

2~ Schatz
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ANCIENT TEMPLE
OF YAK

G= Crates

E= King's Megacredit
0= Hixir of Restoration (fuer Mirabeth)
P- Yak Pool

1= Potion

A= Altar

T= Falle

S= Swirch

C= Coffin

X~ Sparks Spell

Y= Acid Spray Spell
Z~ Hypnotize Spell

n o o o

CASTLE BASENJI

S= Scroll
Hier sind alle Scrolls, die es im

ibt, und in Xlammern thre

Auswirkungen:
Scroll of Depression (nach dem
Benutzen ist man deprimiert)
Scroll of Confusion (nach dem
Benutzen ist man verwirrt)
Scroll of Insanity (nach dem
Benutzen ist man wahnsinni
Scroll of Waekness (nach dem
Benutzen ist man schwach)
Scroll of Electricity (+10 Electricity

Resistance)
Scroll of Fire (+10 Fire Resistance)
Scroll of ic (+10 Resist. )

Scroll of Aging (+25 Jahre Alter)
Scroll of Personality (+§ Personal. )
Serofl of Speed (+5 Speed)

Scroll of ntellect (+5 Intellect)
Ausser gibt es fuer jede Scroll
5000 Erfohrungspunkte

Northern Sphinx Bl, 12, 8

Ogre Lair C2e '8, 50 Ihr sollt es fiir
Captain Nystor
zerstoéren

Orothin the Hermit |F3, 9, 6 er sucht seine
Pfeife, die er im
Pitchfork Creek
verloren hat

Orothin‘’s Bone E4, 5, 14 Wenn ihr sie zu

Whistle Orothin bringt
aktiviert er die
Statuen im Toad
Meadow

Oslo the Observant E3, 11, 12 er lehrt Euch den
Skill "Spot Secret
Doors"

Reflector A4, 0, O

Reflector F4, 15, 5

Reflector ¥l, 155 15

Reflector Al, 0, 15

Saul the A2;.6;.13 Skill:

Prayermaster "Payermaster"

Scarab of Imaging €y 315, 1% bringt es zu
Carlawna

Shangri- La Vulcano Cave

Level 3, 9, 10

Southern Sphinx A2, 11, 9

Spring Druid B 37 14 er hdlt den "Last
Raindrop of
Spring" fir Euch
bereit

Summer Druid B3, 1, 10 er gibt Euch die
"Last Flower of
Summer"

Thickbard the B3, 6, 3 zerstoért fur ihn

Civilized das "Ice Trolls
Lair"

Tito the Elf €3, 3; 8 sucht fir ihn das

Priest "Holy Book of
Elvenkind"

Tomb of a 1000 c4, 6, 6

Terrors

Tower of High 4, 6; 15

Magic

valia the old Fioa.20 sie hat den

Woman Schlissel zum
Witch Tower

Vertigo F3,:18, 13

Vulcano Cave El; 15, 2

Wand of Faery D4, 8, 14 das ist der

Magic Zauberstab den
Danulf verzweifelt
sucht

Warzone B2, 12, &

Winterkill A3, 4, 6

Witch Tower F4, 10, 9

TOMB OF
A 1000 TERRORS

C= Coffin

¥= Feuerfalle
T= Schatz
Cevel 3 Castle Dungeon. P= Trop Peasant

1= Scroll of lnsight (Quest ltem)
* /4 Treppe nach oben, / unten
~ <y 17 -
CASTLE BURLOCK
P= ue
B= g":‘nm
E= Emerson, the )L s Engineer
A= Book o -ism(ngg SRAll: As )
L~ Book o uages (Skill: Cinguist)
U= King Burl
T= Thron
G~ Sludge (Poison)
C= Black Liquid (+10 Might)

Cevel 1 1/ 4 = Treppe nach oben/unten

EE@

Cevel 3 Burlock Dungeon

0= Princess Roxanne
R= Artemus, the King's Advisor
S- Schatz

R~ Red Tomb Juice

Y= Yellow Tomb Juice
G~ Green Tomb Juice
W= White Tomb Juice
B= Blue Tomb Juice

0= Orange Tomb Juice
P= Pu Tomb Juice
M= King's Mega Credit
t = Treppe nach oben
T, & und T, teleportieren nach 2
T, teleportiert nach 1

o B

Level 3 Level 4

TOWER OF HIGH MAGIC

E= Electric Brew (+10 Electricity Resistance)

C= Cold Brew (+10 Cold Resistance)

1= Fire Brew (+10 Fire Resistunce)

P= Poison Brew (+10 Poison Resistance)

M~ Magic Brew (+10 Magic Resistance)

R~ The Art of Magic (SRill: Prestidigatition)

Y= Mysteries of Light (Spell: Prysmatic Light)

B- Pandorian jf;b:.* g i i

By = Box mit " Skeleton Xey to Darzog's Tower)

A= Falle

¥= Feld, das die S ints beim Drueberlaufen
" pellpoi fi

t 74 = Treppe nach oben / unten

Waffenschmied. Ihr diirft sogar
50.000 Goldstlcke als Steuern
im Jahr einstreichen. Wenn lhr
bei Eurer Besichtigungstour
den Keller betreten wollt, wer-
det Ihr nach dem PaBwort ge-
fragt. Es lautet "Laboratory”. Im
Keller findet lhr das "Xeen
Slayer Sword", das aber erst

w&lnderheﬂ 5

spater zum Einsatz kommt.
Tower of High Magic

Der Tower of High Magic
wird hauptséchlich von den
"Flying Feet" bewohnt. AuBer-
dem finden sich in den Levels
3 und 4 auch einige Sorcerer.

Im vierten Level habt |hr die
Gelegenheit, den Skill "Presti-

digation” und den Spell "Prys-
matic Lights" zu lernen. In der
Box in der nérdlichsten Nische
des Levels ist der "Skeleton
Key to Darzog's Tower" ver-
steckt.

In den "High Magic Clouds"
Uber diesem Level gibt es
auBer ein paar Gems wirklich

nichts Interessantes zu holen.
Wer .es also nicht nétig hat,
geht direkt zum . . .

Castle Burlock

Hier bekommt lhr von Kénig
Burlock den Auftrag, den "Sixth
Mirror" aus dem Xeen's Castle
zu besorgen. |hr nehmt den
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Newcastle Level 1

NEWCASTLE
3= Statue

F= Food

W= Waffenschmied

& ok

B= Ba

E= Bett

P= Potion

G= Potion of the Gods
= Xeen Slayer Sword
H= Training

174 = Treppe nach oben/ unten

IRIRTIEY Y vy 17
XEEN'S CASTLE
0= Cold Generator

P= Poison generator

F= Falle

G~ Guard Making Machine
£= Electricity Generator

1= Fire Generator

S- The Sixth Mirror

1/ 4 = Treppe nach oben / unter

= Lord Xeen

Cevel 1 Level 2
& o]
Level 3 Level 4

VERTIGO

1= Storeroowm

2= Tempel (Heiler)

3= Haus

4= Hous

5= Joe the Exterminator
6= Mylo The Mapmaker(Skill: Mapmaking)
7= Bank

8= Training

9= Gilde

10- Gefaengnis

11= Haus

12 Haus

13= Haus

14= Waffenschmied

15= Taverne

A= Rialdo the Ranger (Skill: Pathfinding)
B= Vern the Guildman
C= Teleporterspiegel

D= Mayor Gunther

RIVERCITY
1= Gilde
2= Temy
3= Hnu:i
4= Taverne
5= Haus
6= Haus
7= Haus
8= Haus
9= Haus
10= Training
11= W
12= Li the Taskmaster (Arbeit)
13= Bank
14= Martial Training (SRill: Armsmaster)
15= Arnold's Training (Skill: Bodybuilder
A= Darlene the Swimmer
(SRill: Swimmer)

(SRill: Mountaining)
F= neto the Nuvtlfnvr
:";?aa Navigation)

NIGHTSHADOW

1= Raum mit Obervampir
2=
1
4=
5= Treasure Trove

ASP

1= Maschine

2= Sarah Slither the Guildmaster
3= Gilde

4= Travel Pit

5= Scale House (Eve)

6= Snake 0il (Adam)

A= Teleporterspieqel

Count Du Monay the Guildmaster

WINTERKILL
1= Casper the Guildmaster
A= Randon the Mayor

B= Teleporterspiegel

0= Gong

(6]
(8]

SHANGRI - LA

M= Maurice the Xnow - it — all
W= Martok the Wanderer

L= Brunnen

T= Stumpy the Tree

B= Alexander the Brave

Y= Psychic Sall

G= Brunhilde Guildmaster
A= lack Alltrades

P= Benedict the Prankster

1~ Waffenschmied

GWW

Auftrag an und seht Euch
anschlieBend etwas im SchloB
um. Im dritten Level bekommt
lhr von Prinzessin Roxanne
einen zusétzlichen Auftrag.
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Trinkt auf keinen Fall das
"Sludge", es ist vergiftet.
Castle Burlock ist von der
Ausbeute her eine ziemliche
Enttauschung, also wenden wir

Level 1 Level 2

Level 3

WITCH TOWER

A= Falista's Horn

t = Treppe nach oben
+ = Treppe nach unten

uns lieber Castle Basenji zu.

Castle Basenji

Hier wohnt zwar kein Konig,
dafir trefft Ihr hier auf zahlrei-
che Werwolfe und Wizards. Die
Wizards solltet |hr auf jeden
Fall beseitigen. Dafiir gibt's von
Arie (A1,11,5) das Amulett zum
Offnen der Sphinx. Um in den
dritten Level zu kommen muBt
Ihr die "Trapped Peasants" be-
freien. Einer von ihnen gibt
Euch das passende PaBwort.
Dort findet lhr die "Scroll of In-
sight”. Ganz zum SchiuB soll-
tet Ihr Euch bei Arie das Amu-
lett abholen. Er rlickt aber nur
damit heraus, wenn |hr wirklich

alle Wizards getotet habt.

Ancient Temple of Yak

Den Stein zum Offnen die-
ses Dungeons hat Mirabeth
(D4, 12, 3). Nehmt den Auftrag
an, ihr das "Elixir of Restorati-
on" zu bringen, dann gibt sie
Euch den Stein. Die Bewohner
dieses Dungeons (schweben-
de Totenkdpfe) sind ungemiitli-
che Gesellen, tauchen aber nur
auf, wenn lhr einen der zahlrei-
chen Sérge 6ffnet. Im nord-
westlichen Sarg wohnt ihr
OberboB und fordert Euch her-
aus.

Er ist zwar stérker als seine
Untergebenen, aber durchaus
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Brunnen, Schreine, [| Position auf der Wirkung Schummeltricks
Statuen, usw. Landkarte sl enortiaron
Well of Speed E2, 3, 4 +50 Speed
Elemental Shrine E3, 9, 14 +20 Fire, HEX-Wert / Gebdude, ||HEX-WErt / Gebéude,
Electricity, Cold
und Poison 01 / Area Al 2C / cave of Illusion 3
Resistance 02 / Area A2 2D / cave of Illusion 4
Shrine of Poison F3, 14, 6 +50 Poison 03 / Area A3 2E / Volcano Cave 1
Resistance
Statue F3, 12, Spells Ours 04 / Area A4 2F / Volcano Cave 2
Disease A 05 / Area Bl 30 / Volcano Cave 3
Fountain of P3, 051 +5 Levels 06 / Area B2 31 / Shangri-La
Ability
07 / Area B3 32 / Dragon Cave
Waters of Power b Y +25 Hit Points "
—t 08 / Area B4 33 / Witch Tower 1
Wishing Well s T +60 Luck :
09 / Area Cl1 34 / Witch Tower 2
Statue P o R = i Spell: Cure Poison
0A / Area C2 35 / Witch Tower 3
Pyramide P3, 8; 10
b — 0B / Area C3 36 / Witch Tower 4
Fountain of 3,12 +5 Armor Class ’ :
Protestion imey 0C / Area C4 37 / Tower of High Magic 1
Shrine of Fire B2,11%; .8 +50 Fire 0D / Area D1 38 / Tower of High Magic 2
Resistance OE / Area D2 39 / Tower of High Magic 3
Waters of Magic E3,8, 6 +25 Spell Points OF / Area D3 3A / Tower of High Magic 4
Shrine of D3, 15, +50 Electricity 10 / Area D4 3B / Darzog'’'s Tower 1
Electricity Resistance
- E 11 / Area El 3C / Darzog'’s Tower 2
Olympian Fountain c3, 15, 10 +10 Endurance,
Speed und Accuracy 12 / Area E2 3D / Darzog’s Tower 3
Sage‘’s Fountain D3, 8, 9 +10 Intellect und 13 / Area E3 3E / Darzog’s Tower 4
Eetronai Loy 14 / Area E4 3F / Burlock Dungeon
Hellefamione D2, 3500 Fa0eHIghL 15 / Area F1 40 / castle Burlock 1
Shrine of Magic c3, 115 +50 Magic
! ! Resistance 16 / Area F2 41 / castle Burlock 2
L ol MM WS P 17 / Area F3 42 / castle Burlock 3
shrine of Cold A4, 12, 14 +50 Cold AE e/ BERRIEA 43 / Basenji Dungecn
Resistance 19 / Witch Clouds 44 / Castle Basenji 1
Well of Accuracy B3, 0, 3 +50 Accuracy 1A / High Magic Clouds 45 / Castle Baseniji 2
gaters of Great Al, 4, 12 +250 Hit Points 1B / Clouds of XEEN 46 / Castle Basenji 3
ower
1C / Vertigo 47 / Newcastle Dungeon
Shrine of Energy Al, 7, 6 +50 Energy
Resistance 1D / Nightshadow 48 / Newcastle Foundation
Fountain of Great |[a3, 3, 14 +30 Armor Class 1E / Rivercity 49 / Newcastle 1
Protection 1F / Asp 4A / Newcastle 2
zg;§és EEperaak A0, +250 Spell Points 20 / Winterkill 4B / XEEN’s Castle 1
21 / Dwarf Mine 1 4C / XEEN’s Castle 2
. g 5 22 / Dwarf Mine 2 4D / XEEN’s Castel 3
zu schaffen und gibt dann den | Elixier bringen. 3
Inhalt seines Sarges frei 23 / Dwarf Mine 3 4E / XEEN’s Castle 4
Prinzipiell solitet Ihr alle | Tomb of a 1000 Terrors 244 DRrEdtan @ ¥ franpient WeRpla ol va)
Sérge untersuchen. In diesem Habt |hr Newcastle schon 25 / Dwarf Mine 5 50 / Tomb of a 1000 Terrors
Dungeon gibt es auBerdem | aufgebaut, hat Euch Ebenezer 26 / Deep Mine ALPHA 51 / Golem Dungeon
jede Menge Megacredits, falls | die zwei Stones schon gege- 27 / Deep Mine THETA 82 7 Sphinx Doay
Newcastle also nicht schon | ben. lhr betretet die Hohle mit :
5 3 _ X 28 / Deep Mine KAPPA 53 / Sphinx Head
wieder aufgebaut ist, zuschla- | Hilfe des Stones, findet aber B b hine g
. = ee ilne ega inx n
gen. nichts Spannendes. lhr kénnt P J 2 ngech
Im nordéstlichen Teil des | Eure Party mit den "Tomb Jui- 24 / Cave.of Illusion 1 55 / Warzone
Dungeons liegt das "Elixir of | ces" verbessern; roter Juice 2B / Cave of Illusion 2

Restoration", das |hr einsteckt
und spater zu Mirabeth bringt.
Die Yak Pools kénnen Eure
Charakterwerte verbessern,
aber sie konnen Euch auch
téten oder betrunken machen.
Beim Durchkdmmen des
Dungeons stoB3t Ihr auf Altare,
die Ihr zerstéren maBt, um die
Sektentatigkeit der Yak-Anhan-
ger zu unterbinden. Die Swit-
ches sind zum Offnen einiger
geheimer Durchgange da.
Wenn Euch der Weg an
einer Stelle durch die Mauer
versperrt ist, kann sich ein
Switch 6ffnen. lhr habt hier die
Méglichkeit, vier mittelmaBige
Zauberspriche kostenlos zu
lernen. Habt |hr alles unter-
sucht, kénnt Ihr den Dungeon
verlassen und Mirabeth das

m Sonderheft 5

bedeutet "Might", gelber "Accu-
racy", gruner "Endurance",
weiBer "Luck”, blauer "Perso-
nality", orange "Intellect" und
lila "Speed". Auch hier gibt es
wieder Megacredits, die Euch
jedoch nach dem Aufbau von
Newcastle wenig nitzen.

Golem Dungeon

Immer geradeaus gehen und
mit der ersten Statue sprechen,
die Euch drei Aufgaben gibt:

1. Ihr maBt sechs von acht
Blécken im nordwestlichen Tell
in glihende Steine verwandeln.
Das ist sehr einfach durch Aus-
probieren herauszufinden.

2. Ihr muBt im sudwestlichen
Teil die "Aste" (kleine Seiten-
wege) des groBen Hauptwege
abtrennen. Legt die Switches

Um an die jeweiligen Punkte zu gelangen muB man nur den HEX-Wert
fir diesen Punkt in das Byte 13074 einsetzen. Um die X- und ¥-

Koordinate zu bestimmen,

den Positionswert in das Byte 13072

(fir die X-Koordinate) bzw. in Byte 13073 (fir die Y-Koordinate)

einsetzen.
Gem- und Goldvermehrung

Um nie wieder Geldprobleme

zu haben

mift TIhr bei Eurem

Spielstand von Byte 13699 bis Byte 13701 folgendes im HEX-Format

eingeben: 7F9698.

Das gleich gilt fir die Gems.

Damit Euch nie

mitten im Kampf die Gems ausgehen gebt von Byte 13703 bis Byte

13705 folgendes ein:
geniigen.

7F9698.

ans Ende des jeweiligen
Weges und teleportiert Euch
mit dem entsprechenden Zau-
berspruch wieder haraus.

3. Legt im mittleren Teil des
rechten Bereichs des Dunge-
ons die Switches so um, dai3
der Weg nach oben frei ist.

Wenn die Helden alle Aufga-
ben geldst haben, lauft zu Te-

Das dirfte fir einige Kémpfe

leporter 6, der Euch zu 6
bringt, dann mit Hilfe des Tele-
porters 7 zu 7. Auf diesem
Weg gibt es Megacredits.

Im Sudteil der Hohle findet
lhr einen Schatz. Die Statue
unter Teleporter 9 sprecht lhr
an, dann schlagt sie alle Party-
mitglieder zu "Master of Go-
lems".
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Danach zum Teleporter 9,
der Euch in die Nahe des Aus-
gangs bringt. Habt Ihr alles
Wichtige eingesteckt, verlaBt
Ihr die Héhle.

Northern Sphinx

Dank Aries Amulett kénnt lhr
die Sphinx betreten, die Hun-
derte von Gems und nebenbei
vier gute Spells enthélt.

Im Sphinx Body findet man
die meisten Throne, auf die
man jeweils die Angehérigen
der entsprechenden Rasse
setzt.

Viele der Sarkophage kann
man mangels Kraft nicht &ff-
nen.

Im Sphinx Dungeon liegen
die meisten Gems und der Te-
leport-Zauberspruch. Durch
das Lesen der Hieroglyphen
findet man schnell das PaBwort
flr das "Sphinx-Head" heraus
("Golux").

Hier liegen ebenfalls eine
Menge Gems und zwei Zau-
berspriiche. Aber jetzt ist die
Zeit gekommen, mit Lord Xeen
abzurechnen . . .

Darzog's Tower

Im Tower geht lhr in die
Clouds of Xeens (Uber dem 4.
Level). Hier miBt Ihr Euch mit
einigen fiesen Rocs und "Cloud
Golems" herumschlagen. Die
Offerings, die Ihr hier findet,
habt Ihr aber nun nicht mehr
notig. Eure Ziel ist Xeens Cast-
le, das auf der Position 16, 28
liegt.

Xeens Castle

Die Widersacher sind hier
die Xeen Guards und Xeen
selber (oft zwischenspeichern!).
StoBt Ihr auf Eurem Weg auf
einen der vier Generators, zer-
stort Ihr ihn natirlich (bringt
Euch pro Stiick 200.000 Erfah-
rungspunkte). Das gleiche gilt
fur die "Guard Making Machi-
ne", die die lastigen Burschen
produziert.

Im vierten Level (im Raum
mit dem "X") haust Lord Xeen,
dessen Dr*ache Euch am Be-
treten des Raumes hindern
will. VerpaBt ihm eine KopfnuB
und jagt dem Finale entgegen!

Ihr solltet darauf achten, das
einer Eurer Charaktere das
"Xeen Slayer Sword" trégt
(ohne dies hat man keine Mag-
lichkeit, Xeen zu besiegen).

Ihr betretet den Raum X und
steht dem Lord gegeniber.
Natrlich wehrt er sich tapfer,
hat aber keine Chance gegen
Euch.

Wenn Ihr ihn besiegt habt,
schnappt |hr Euch den "Sixth
Mirror" und Eure Party hat
auch dieses Abenteuer sieg-
reich Gberstanden.
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Ralf Grzywaczewski aus
Iserlohn hat das Raumaben-
teuer von Microprose nattirlich
im Expert-Level und Naughty
Mode durchgespielt.

Der Weg nach drauB3en
Zuerst nach links zum Shield
Access Panel gehen. Dieses
offnet sich und lhr kénnt den
Shieldmodulator herausneh-
men. Dann nach unten in die
Life Support Section. Hier das
Fernglas vom Poster nehmen
und die niedlichen Haustiere im
Burger aus dem Kuhlschrank
befreien. Dann nach links
gehen, das Timermodul und
den Rebreather einstecken.
Dann wieder zur Life Support
Section und die Leiter hoch.
Nach dem Eintrag ins Logbuch
schwimmt lhr nach Osten,
dann nach Siden und nehmt
den toten Fisch mit. Dann nach
rechts schwimmen, den Burger
in den toten Fisch stopfen, und
diese Delikatesse dem netten
Tierchen im kleinen Loch
rechts unten vom Eingang zu-
werfen. AnschlieBend in den
Tunnel schwimmen, diesem
folgen und durch den Héh-
leneingang aufs Festland.

Die Falle

Ein Bild nach vorn gehen,
die Blatter links unter dem
Busch aufheben und diese
Uber das Loch legen. Dann
nach links, in die Hitte hinein
und die vergifteten Pfeile, die
auf dem Tisch liegen, mitneh-
men. Raus aus der Hitte und
nach links gehen. Sobald lhr
an der Palme vorbeikommt,
wird der Affe das Fernglas
stehlen. Erst mal nicht darum
kiimmern, kommt spater. Wei-
ter nach links und mit der jun-
gen Dame reden. Antworten
1/2/2/2/1/2/3. Nach der Se-
quenz eine Twinkifruit aus dem
Sack an der Wand nehmen,
Wieder nach rechts gehen bis
zur Falle und die Frucht auf die
Blatter legen. Jetzt seid Ihr die
Kannibalin los. Weiter nach
rechts. Hier spielt der Affe mit
dem Fernglas. Den Stock (liegt
vor Bambusbusch, schlecht zu
sehen) aufnehmen und die
Giftpfeile hineinstecken. Ihr
habt jetzt ein schénes Blasrohr,
mit dem l|hr den Affen be-
schieBt ("hose down monkey").
Ihr nehmt das Fernglas wieder
auf und geht zwei Bilder nach
vorn. An der Hitte der Kanni-
balin die Knochen aufnehmen,
auf die Leiter steigen und mit
dem Fernglas den Teleporter

beobachten. Zahlenkombinati-
on notieren (ist von Spiel zu
Spiel verschieden)! |hr "steigt"
die Leiter wieder hinab und
dann sofort zu dem Teleporter.
Geht in den Teleporter und
gebt die notierte Zahlenkombi-
nation ein. Notiert euch die
Nummer des Teleporters (lber
Ziffernblock). Sequenz.

Beam me up

Ihr werdet zuerst in eure
Zelle gefiihrt, wo Ihr schon mal
Kontakt mit Mr. Sauropod in
der linken Zelle knlpft (immer
Antw. 1). AnschlieBend kommt
Ihr in Doc Slaches Labor und
macht es Euch unfreiwillig
etwas bequemer. Mit der Assi-
stentin reden (immer Frage 1)
und bis zur Explosion warten.
Die Assistentin muB sich nun
erst um Prof. Pyro kimmern.
Diese Zeit nutzt |hr, um das
Skalpell vom Tisch zu nehmen.
Im Gespéach mit Doc Slache
immer Antwort 2 benutzen.

Wieder in der Zelle 6ffnet Ihr
mit dem Skalpell das Gitter
vom Luftungsschacht und klet-
tert hinein ("use skalpel to pry
air vent"). Nach links krabbeln
und in die "security-station"
klettern. An den Tisch setzen
und zweimal den roten Knopf
driicken, damit alle Zellen
gedffnet werden. Nach Se-
guenz nach rechts zur zweiten
Zelle gehen und die Security
Card mitnehmen. Weiter nach
rechts in Slaches Labor und
versuchen, den Cassettenre-
corder von Prof. Pyro zu neh-
men. Aufgrund der Lei-
chenstarre erhaltet |hr nur das
Band. Dann ganz nach links
zum Gender Bender und auf
die Plattform stellen. Dann wie-
der Richtung Eingangstelepor-
ter. Im Raum mit der Statue
den Cassettenrecorder neh-
men. Den Arm der Wache auf
den Scanner halten und Eure
Sachen aus dem Schrank neh-
men. Zum Teleporter gehen,
der Wache den Creditchip ab-
nehmen und wieder auf die
Oberwelt teleportieren.

Zurick zu der Hutte, wo Ihr
die Gastfreundschaft der Ein-
geborenen kennengelernt habt,
und zu den anderen Hitten im
Norden gehen. Die junge
Dame hdéflichst Uberreden,
Euch das Hahnchen zu geben
(1/1/1/2). Dann wieder zum Te-
leporter.

Station, die Zweite
Wieder unten angekommen,
geradeaus runter bis zur Bar

gehen. Hier auf den Barhocker
neben der Repairwoman set-
zen. Die Repairlist nehmen und
beim Barkeeper eine Flasche
Venus Brandy bestellen. Mit
Creditchip bezahlen und nicht
vergessen, den Creditchip wie-
der mitzunehmen. Aus der Bar
raus, weiter nach unten zur
Waffenkammer gehen. Waffen-
kammer mit Security Card 6ff-
nen und rechts aus der Truhe
das Targetmodul mitnehmen.
Dann in den Raum nebenan
gehen. Hier hangt ein Display.
Jetzt die Repairlist lesen. Die
ersten vier Teleporter sind nicht
in Betrieb, dann folgen die bei-
den Euch schon bekannten,
die nachsten zwei Zahlen wer-
den notiert, die letzte Zahl
gehort zu dem Teleporter, vor
dem Ihr steht.

Ein Bild nach rechts gehen
und mit Security Card den La-
gerraum offnen. Hier die Char-
ge Cases aus dem Karton neh-
men und in den Raum neben
dem Lager gehen. Prof. Pyros
Labor. Hier die Cassette im
Cassettenrecorder abspielen
und das Rezept notieren (&n-
dert sich von Spiel zu Spiel).
Die drei kleinen Flaschen neh-
men und im Kessel das Rezept
mischen. Als Alkohol dient der
Alien Liqueur. Den Sprengstoff
in die Charge Casses flllen
und zurlick zum Gender Ben-
der.

Zum Eingangsteleporter und
die zweite der Euch unbekann-
ten Zahlen von der Repairlist
eingeben. Angekommen, ein
Bild nach links gehen und ins
Auto setzen.

Up and Away

Zur Residential fahren und
im hinteren Zimmer das Com-
pact Case mitnehmen. Zum
Sandbarrestaurant, Angel mit-
nehmen, Kasse o6ffnen und
Padlockkey einstecken. Zum
Kane-Laboratory und den
Laser anmachen, mit Compact-
case Laserstrahl reflektieren.
Bei Macho Prose das Penlight
mitnehmen und 6ffnen. Zu Ab-
duls Repair Station, Knochen
Uber das Gitter werfen.

Dann hineingehen, den noch
verbleibenden Knochen unter
das Auto werfen und den
Down Button driicken. Den
Spiegel von der linken Lager-
box nehmen. Auf der rechten
Lagerbox findet |hr Polyce-
ment. Dann zu Williams By-
pass fahren, mit Padlockkey
Controlbox &ffnen. Zu Bucklu-
ster Video fahren, nach rechts
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gehen und mit Hermit reden
(1/3/dann immer 1). Wieder zur
Residential. Mit dem Spiegel
den Laser reflektieren und den
Schlissel aus dem Safe neh-
men. Zu Buckluster Video, Tur
mit Schlissel 6ffnen, Pho-
nehandset auseinanderneh-
men, die leeren Batterien 'rein-
stecken und wieder auf die La-
destation legen. Einmal ins
Auto setzen, irgendwo hinfah-
ren und dann zuriick zum Vi-
deoladen. Phonehandset aus-
einanderbauen und die jetzt
vollen Batterien herausneh-
men. Hiermit zu Hermit gehen
und ihm die Batterien geben.
Mit der Fake ID zum South
Maintance Elevator, hochfah-
ren, ganz rechts die ID Card
und Knochen mitnehmen. Die
Angel auseinanderbauen und
die Angelschnur am Haken
festmachen (linkes Bild, rech-
ter Betonklotz).

Wieder runter und zum
Sandbarrestaurant. Angel-
schnur am Boot festmachen.
Zur City Security, mit ID Card
Tir 6ffnen und die Detonators
aus Karton nehmen. Zum
North Sea Window, die Deto-
nators mit Charge Cases ver-
binden. Eine Bombe mit Timer
Modul verbinden, die andere
schon mal ins Hahnchen
stecken. Zeitbombe auf Ablage
(ledge, Bildmitte) plazieren.
Zum South Maintance Eleva-
tor, mit fake ID hochfahren.

Das Boot mit der Angel-
schnur heranziehen und ein-
steigen. Dem Seemonster das
gefillte Hahnchen zuwerfen.
Die Flasche, die auf dem Was-
ser schwimmt, nehmen, leeren,
und dann zur Halfte wieder auf-
fullen. Zum Geb&aude fahren,
ins Fenster klettern und die
Flasche gegen die Vase tau-
schen. In den Teleporter
gehen.

Die erste der beiden unbe-
kannten Zahlen der Repairlist
eingeben. Ganz nach rechts
zum intakten Raumschiff, Fern-
steuerung aufheben (fallt beim
Vorbeigehen herunter). Ins
Raumschiff einsteigen, Target-
modul und Shieldmodulator in
Servicepanel stecken und mit
Polycement den RiB in der
Scheibe abdichten. Zuriick
zum Controlraum, Remote
driicken, ins Schiff gehen und
die Fernsteuerung aktivieren.
Dann nur noch den Throttle-
Hebel links von Rex ziehen
und lhr kénnt euch den leider
viel zu kurzen Abspann anse-
hen!
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Jirgen Rinker aus Bad
Bocklet-Roth hat sich West-
woods Edel-Adventure vorge-
nommen und geldst.

Nach der Einleitungsse-
quenz befindet sich Brandon
im Haus seines GroBvaters. Er
nimmt den Apfel aus dem
groBen Topf, den Brief seines
GroBvaters, die Sdge sowie
den Edelstein auf dem Tisch
und verlaBt die Hitte.

Vor dem Baum angekom-
men, geht er zunachst zum
"Cavernous Entrance" (unter-
wegs alle Edelsteine aufsam-
meln). In der Hoéhle ist die
Briicke zerstort und da der
Zimmermann Herman sie ohne
Sage nicht reparieren kann,
gibt Brandon sie ihm.

Nun begibt er sich in den
Tempel von Brynn (Temple of
Kyrandia). Ihr zeigt er den Brief
und bekommt den Auftrag,
eine Rose zu besorgen. Diese
findet er neben dem bescha-
digten "Forest Altar". Nachdem
Brynn die Rose verwandelt hat,
nimmt Brandon vom Teich der
Tranen (Pool of Sorrow) eine
Trane mit und setzt diese in die
kranke Trauerweide. Daraufhin
erscheint ein weiterer Bewoh-
ner dieses Landes, Merith, und
teilt Brandon mit, daB er ein
seltsames Teil gefunden hat.

Nach einer Jagd durch den
Wald erhélt Brandon das Teil
und setzt es auf den Altar.
Jetzt kann die silberne Rose
daraufgelegt werden und Bran-
don erhélt ein Amulett.

Auf der Briicke

In der Zwischenzeit dirfte
Herman mit der Reparatur der
Briicke fertig sein, so daB
Brandon sie Uberqueren und
zu Darm (in der Strange Hut)
gelangen kann.

Bei Darm angekommen, be-

kommt Brandon den’ Auftrag,
eine Feder zu finden. Um in
deren Besitz zu gelangen,
bendtigt er den ersten Stein
seines Amuletts. Diesen be-
kommt er, indem er beim "De-
adwood Glade" je eine Eichel,
einen Tannenzapfen und eine
WalnuB in das Loch wirft. Er
begibt sich zum kranken Vogel,
verwendet den ersten Stein
und erhalt zum Dank dafr
eine Feder, die Darm gebracht

The
Legend

wird.

Nun muB Brandon vier Stei-
ne finden, wobei der Sommer-
stein der erste sein muB.
Wéhrend seiner Suche da-
nach, nimmt er alle zu finden-
den Edelsteine mit und legt sie
vor dem "Marble Altar" ab.

Auf der Suche nach diesen
Stein entdeckt er einen Baum,
auf dem sich Rubine befinden,
die aber von einer Schlange
bewacht werden. Wéahrend er
die Rubine "pflickt", wird er
von der Schlange gebissen,
kann sich aber durch sein
Amulett heilen. Nachdem er
den Sommerstein im Bach
(Bubbling Spring) gefunden
hat, geht er zurtick zum Altar
und legt den Stein in die
Schiissel. Jetzt verfahrt er mit
allen weiteren gefundenen
Steinen ebenso (eine mdgliche
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Reihenfolge ist: Sommerstein,
Amethyst, Onyx und Rubin).
Dadurch erhélt er eine Fléte.

Zuriick bei Darm gibt dieser
den Tip, sich in der weiteren
Angelegenheit an Zanthia zu
wenden. Alle (brigen Steine
sowie die noch herumliegen-
den kénnen bei der Quelle ge-
lagert werden.

In der Eishohle

Brandon lauft zum Eingang
der "Serpents Grotto". Er trifft
auf Malcolm, wirft ihm nach
einer kurzen Unterhaltung das
Messer zurilick und benutzt,
nachdem der Eingang mit Eis
verschlossen wurde, seine
Flote.

In der Héhle findet Brandon
Feuerbeerbiische. Bei der Be-
nutzung der Feuerbeeren kén-
nen die einzelnen Raume der
Hohle ausgeleuchtet werden.
Leider halten diese Beeren
aber nur drei Rdume lang.

Um das Labyrinth zu erkun-
den, am besten in jedem Raum
eine Beere zurlcklassen, um
die Leuchtkraft flir die Raume
zu erhalten.

In den Rdumen findet Bran-
don funf Steine, zwei griine
Smaragde (von denen nur
einer bendtigt wird), und eine
goldene Minze, die er mit-
nimmt. Mit der Miinze méchte
er die Héhle verlassen, legt am
Hohleneingang die Steine auf
die Vorrichtung, die das Gitter
geschlossen hélt und wirft
dann die Minze in den Brun-
nen (Ancient Well).

Er bekommt den Mondstein.
Dieser wird in die Bruchstelle
"Pantheon of Moonlight" einge-
setzt, woduch er den zweiten
Stein flir sein Amulett erhalt.
Mit Hilfe des Steins kann er die
restlichen Raume erkunden
und entdeckt dabei einen ei-
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sernen Schlissel (den Vulkan-
fluB Gberquert er mit Hilfe der
Schriftrolle). Durch den Stein
kann er auch die Héhle am
"Chasm of Everfall" verlassen.

Der fallende Ast

Brandon beginnt, die Ge-
gend zu erkunden (Apfel nicht
vergessen) und wird dabei von
einem Ast getroffen, wodurch
er ohnmachtig wird. Als er wie-
der zu sich kommt, befindet er
sich bei Zanthia. Sie versucht
ihm zu helfen, bendtigt aber
das Wasser aus dem "Enchan-
ted Fountain"-Brunnen. Bran-
don méchte ihre Bitte erflllen,
trifft aber am Brunnen auf Mal-
colm, der das Wasser ver-

Ruby Tree
Oldest Tree In Kyrsndia
Deadwoeod Glade
Groave Of QOaks
Marble Altar
Large Statue
Ancient Well
Birds Fest
Strange Hut
Bubbling Spring
Serpents Grotto
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schwinden |aB3t und Brandon
mitteilt, daB er sich auf die
Suche danach begeben muB.

Nach langem Suchen findet
Brandon ein Feuer, das er mit
Hilfe der Schriftrolle von Darm
Ioscht. Hier findet er dann das
zum Brunnen zugehdrige Teil,
das wieder Wasser flieBen
1aBt. Zuerst flllt Brandon die
Flasche und trinkt sie selber
leer. Dadurch erhalt er den drit-
ten Stein fUr sein Amulett. Nun
kann er Zanthia das bendtigte
Wasser bringen.

Wieder bei Zanthia ange-
kommen, bendtigt sie flr einen
Zaubertrank frische Blaubee-
ren. Also begibt sich Brandon
wieder auf die Suche, findet
welche, stellt aber nach seiner
Rlickkehr fest, daB Zanthia
verschwunden ist. Nun mufi3 er
selber einen Trank brauen.

Er benétigt zwei rote Tranke,
einen gelben und einen blau-
en. Der rote besteht aus einem
roten Edelstein und einer
Orchidee (zu finden in der "Tro-
pical Lagoon"), der gelbe aus
einer Tulpe (zu finden neben
dem Bach, in dem der Som-
merstein lag) und einem gel-
ben oder griinen Edelstein. Der
blaue Trank besteht aus einem
blauen Edelstein und den Blau-
beeren. Um leere Flaschen flir
die Tranke zu erhalten, kann
es ndtig sein, daB Brandon die
Hitte verlassen muB und dann
wieder zurlickgeht.

Damit begibt er sich zu den
"Crystals of Alchemy" und stellt
die rote und die blaue Flasche
in die dafiir vorgesehenen Off-
nungen. Genauso verfahrt er
mit der roten und der gelben
Flasche. Die entstandene pur-
purne sowie die orangene Fla-
sche nimmt er mit.

Der konigliche Kelch

Nun begibt er sich zum
"Royal Chalice". Durch den
dritten Stein des Amuletts ver-
sucht er die Zauberwirkung
aufzuheben. Leider kommt ein
Kobold und nimmt den Kelch
mit. Brandon lauft ihm nach,
trinkt vor seiner Hutte den pur-
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purnen Trank und gibt dem Ko-
bold schlieBlich einen Apfel im
Tausch gegen den Kelch.

Jetzt nichts wie ab zur "Tro-
pical Lagoon", noch eine Orchi-
dee pfllicken und nun die oran-
gene Flasche leertrinken.

Auf der Insel angekommen,
legt Brandon die Blume auf
das Grab seiner Eltern und er-
hélt den vierten Stein. Nun lauft
er bis zum Tor des Schlosses,
verwendet den vierten Stein,
steckt den Schlussel in das
SchloB und betritt dieses.

Brandon untersucht die ein-
zelnen Raume, findet in der
Kiche ein Zepter und trifft un-

terwegs auf Herman, der mit
dem gelben Stein zum Schla-
fen gebracht wird.

Im Schlafzimmer, vor dem
Herman steht, werden die
Glocken mit Hilfe des Kloppels
geschlagen, und zwar in der
Reihenfolge 4, 1, 2, 3, wobei
sich die 4 rechts unten befin-
det. ;
Hinter dem Bild befindet sich
ein goldener Schllssel, den
Brandon einsteckt.

Wahrend seiner weiteren
Suche findet er ein Studierzim-
mer mit Blcherregalen. Er
zieht die Blicher mit den Initia-
len O, P, E und N aus dem

Regal, worauf sich der Kamin
dreht und eine Krone freigibt,
die Brandon ebenfalls ein-
steckt. Nun geht er zum Kamin
und untersucht ihn, wobei er in
ein Gewoélbe befbrdert wird.

In einem Raum des Gewdl-
bes befindet sich eine Wand
mit Sternen. Hier benutzt er
den blauen Stein, geht hin-
durch und findet unter einer
Bodenplatte versteckt einen
weiteren Schllssel.

Die grof3e Halle

Mit Hilfe beider Schllssel
last sich die Tur in der groBen
Halle 6ffnen. Auf die Kissen
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legt Brandon das Zepter, die
Krone sowie den Kelch, worauf
wieder einmal Malcolm er-
scheint, der von Brandon nie-
dergestreckt wird.

Brandon geht in den dane-
benliegenden Raum, lauft vor
den Spiegel, sieht sich darin
und macht sich unsichtbar. Als
Malcolm zurtickkommt und ver-
sucht, Brandon in Stein zu ver-
wandeln, wird die Wirkung
durch den Spiegel zurlckge-
worfen und versteinert ihn
selbst.

Das Bose ist besiegt und uns
bleibt nur noch auf "Book Two"
zu warten.

Chris Adam, Astrid und Peter
aus Minchen haben auf ver-
schlungenen Wegen das Rei-
setagebuch von Prinz Alexan-
der gefunden und leiteten es
gleich an uns weiter.

Hallo,

ich bin Alexander, Prinz von
Daventry. lhr kennt mich gewif3
noch. Doch halt; wo bin ich
hier? Dies muB wohl der
Strand der Green Isle sein.
Aber wir werden ja sehen....

Ich nehme aus der Kiste
unter der Planke die Minze
und aus dem Sand meinen
Siegelring. Dann gehe ich ins
Dorf. Ich spreche mit dem
Lampentrédler und betrete den
Héndlerladen. Dem Handler
zeige ich den Ring und tau-
sche die Minze gegen die
Nachtigall. Beim Verlassen
nehme ich mir noch ein Minz-
bonbon. Ich wei3 nun, daf3 ich
auf der Isle of the Crown, im
Land der Green lIsle bin, was
mich ungemein beruhigt. Im
Buchladen finde ich beim Ein-
gang ein Buch auf einem Tisch
und im Regal fallt aus dem Ge-
dichtband ein Liebesvers, den
ich aufhebe. Ich spreche mit
dem Buchhandler und gehe
dann zum Fahrmann, halte
einen Smalltalk und nehme die
Hasenpfote mit. Jetzt kann ich
im Handlerladen meinen Ring
gegen die Karte tauschen.

Isle of Wonder

Am Strand beame ich mich
mit der Karte auf die Isle of
Wonder. Ich lese der Auster
aus dem Buch vor und schnap-
pe mir die Perle. Dann angele
ich noch den unvollstandigen
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Satz aus dem Wasser. Nun
tausche ich beim Handler die
Perle gegen den Siegelring. Im
Buchladen spreche ich mit
Jollo — der Mann im Stuhl -
und zeige ihm den Ring. Im
Trog auf der StraBe finde ich
eine Unsichtbarkeitstinte.

Nachdem mich die Wachen
vom Schlof nicht hineinlassen,
erzwinge ich mir mit meinem
Ring eine Audience beim Vizir.
Bei der Abzweigung sitzt auf
dem Baum eine Nachtigall mit
der ich mich, Uber die mecha-
nische Nachtigall, anfreunde.
Gebe ich ihr den Siegelring
bringt sie mir ein Haarband und
wenn ich ihr das Gedicht gebe,
bekomme ich noch einen Brief
von Cassima.

Isle of Sacred Mountain

Auf der Isle of Sacred Moun-
tain nehme ich die Feder und
die Blume. Will ich auf der Isle
of Wonder nun das Landesin-
nere erforschen, tauchen 5
Zwerge auf, denen ich mit Hilfe
der Blume, der Nachtigall, des
Minzbonbons, der Hasenpfote
und der Unsichtbarkeitstinte
meine Herkunft verschleiere.
Im Héndlerladen tausche ich
die Nachtigall gegen die Flote
und im Buchladen versuche ich
das Buch auf der Theke zu be-
kommen, worauf ich erfahre,
daf3 der Handler es nur gegen
ein wirklich seltenes Buch
tauscht. Auf der Isle of Wonder
gehe ich zum Blcherberg, um
solch ein Buch zu finden. Der
Wurm fordert jedoch eine Ge-
genleistung. Betrachte ich das
Spinnennetz, sehe ich einen
Faden. Ich ziehe daran und
nehme mir den Papierschnip-

sel. Auf dem Weg zum Loch-
in-der-Wand nehme ich ferner
vom Baum im Sumpf eine
Milchflasche mit.

Ich nehme die verrottete To-
mate und spiele den Sonnen-
blumen auf der Fléte vor, wor-
aufhin ich das Loch-in-der-

Wand fangen kann. Durch das
Tor gelange ich ins Schach-
brettland. Die Wachen lassen
mich nicht vorbei, doch die rote
Konigin laBt inren Schal fallen,
den ich aufhebe. Wieder durch
das Tor und einen Eiskopf-
Salat gepflickt, begebe ich
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mich schnurstracks auf die Isle
of the Beast. In die kochenden
Quellen werfe ich den Eiskopf-
Salat. Dann gehe ich hindurch
und nehme die Lampe. Beim
Bogenschitzen finde ich einen
Ziegelstein. Am Strand spreche
ich mit dem kleinen grinen
Wesen und gebe ihm den un-
vollendeten Satz, worauf die-
ses mit mir geht.

Hallo Wurm

Auf der Isle of Wonder brin-
ge ich dem Wurm das kleine
Wesen — sein Kind — und er-
halte das seltene Buch. Dieses
bringe ich sogleich dem Buch-
handler und erhalte das Zau-
berbuch. Ich sehe mir die 3
darin enthaltenen Zauber-
spriiche an, um mich auf die
Suche nach den noch fehlen-
den Gegenstdnden zu ma-
chen. Also tausche ich die
Fléte gegen die Zunderdose
und gehe zur Isle of the Sca-
red Mountain. Dort sehe ich mir
die Hieroglyphen in der Fels-
wand genauer an. Die Losung
des Ratsels findet lhr im Hand-
buch. Jetzt treten Treppen aus
der Felswand, welche ich er-
klimme. Ich mufB noch vier wei-
tere Rétsel I6sen, um endlich
aufs Plateau zu gelangen. Alle
Lésungen oder Hinweise findet
lhr im Handbuch.
1. Ratsel: Ihr markiert in jedem
Wort einen Buchstaben, sodai3
von oben nach unten das Wort
RISE zu lesen ist.
2. Ratsel: Ihr gebt die entspre-
chenden Symbole flir das Wort
SOAR ein.
3. Ratsel: Numeriert Ihr die
Kreise von links nach rechts
mit 1 bis 4, miBt Ihr folgende
Kreise anklicken: 4, 1 und 2.
4. Ratsel: |hr gebt die entspre-
chenden Symbole fir die
Buchstaben D, O, Q und G ein.
5. Ratsel: |hr markiert in jedem
Wort einen Buchstaben, so
dafB von oben nach unten das
Wort ASCEND zu lesen ist.

Auf dem Plateau spreche ich
mit der alten Frau — in Wahr-
heit wieder einmal der Djinn.
Sobald sie verschwunden ist,
krieche ich in die Hohle neben
dem Beerenbusch. In dieser
mache ich mit der Zunderdose
Licht und krieche in die nach-
ste Hohle. Dort pflicke ich
neben dem Felsfenster ein
Minzblatt und gehe zurlick ins
Freie. Folge ich dem Weg ins
Inselinnere, werde ich den
Herrschern der Insel vorgefiihrt
und erhalte die Aufgabe, ihre
Tochter zu befreien. Ich darf
die Insel jedoch noch einmal
verlassen um mich vorzuberei-
ten.

Auf der Isle of Wonder finde
ich auf dem Tisch vor der
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Wand eine Teetasse, die ich
im Sumpf mit Schlamm auffal-
len will. Und nachdem ich mit
den beiden Streithahnen aus-
giebig diskutiert habe, gebe ich
dem Bump-on-a-log die Toma-
te. Nach der Schlammschlacht
komme nun auch ich zu mei-
ner, mit Schlamm gefillten,
Tasse.

Im Labyrinth

Wieder auf der Isle of Sca-
red Mountain steige ich die
Treppen hinauf, wo ich ins La-
byrinth gesperrt werde. Ich
hole, aus den entsprechenden
Ré&umen auf der Karte, den To-
tenkopf, das Schild und die 2
Goldminzen. Den Mosaikbo-
den Uberquere ich wie auf der
Karte ersichtlich. AnschlieBend
betrete ich den Fallenraum, wo
ich den Ziegelstein in den Me-
chanismus werfe und den
Raum verlasse. Im unteren Teil
des Labyrinths begebe ich
mich in Raum M, lege schnell
das Loch-in-der-Wand auf die,
der TUr gegenuberliegende,
Wand und sehe hindurch.
Dann gehe ich in den Wand-
teppichraum und hebe den
Wandteppich beiseite und
siehe da, eine Geheimtir 6ff-
net sich, durch die ich schlei-
che. Ich trete in den Raum und
kann nun mit dem Schal den
Minotaur seinem Schicksal
"(ibergeben". Nachdem ich die
Prinzessin von ihren Fesseln
befreit habe, wartet nun, als
Dank, ein Besuch beim heili-
gen Orakel, von welchem ich
wichtige Informationen und ein
geheiligtes Wasser-Flaschchen
erhalte.

Ich nehme im Dorf, auf der
Isle of Mist, ein Stlck Kohle
und die Sichel mit und gehe
auf die Isle of Wonder, wo ich
der weiBen Kénigin im Schach-
brettland die Kohle gebe und
daflr ein (mit Schwefel gefuill-
tes) Ei erhalte. Ferner nehme
ich noch vom Tisch neben den
Schnappblumen das Giftflasch-
chen mit, gebe den Baby-Tra-
nen die Milchflasche und fange
ein paar Tranen mit der Jager-
lampe auf. Dann gehe ich zur
Isle of the Beast, wo mir das
Schild an dem Bogenschiitzen
vorbeihilft. Ich pflicke eine
weiBe Rose von der Hecke
und bahne mir mit der Sichel
einen Weg ins nachste Bild.
Die Geschichte des Monsters
rihrt mich so sehr, daf ich auf
der Isle of the Crown, im Buch-
laden mit Jollo rede und ich
das Madchen im Rosengarten
anspreche und sie mit der
weiBen Rose und dem Ring
Uberrede, mit mir zu kommen.

Glucklich vereint schreiten
beide von dannen und ich bin
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Isle of Wonder

um einen Spiegel und ein paar
Frauenkleider reicher. Jetzt
schitte ich das heilige Wasser
und anschlieBend etwas
Springbrunnenwasser in die
Jagerlampen und klicke mit der
Lampe auf das Zauberbuch,
blattere bis zum "Regenzau-
ber" und spreche ihn aus
(cast). Auf dem Weg zur Isle of
the Crown, pflicke ich noch
eine weiBe Rose, die ich dann
der Nachtigall gebe.

Die Feuerprobe

Dann gehe ich emeut auf die
Isle of the Mist und bestehe die
Feuerprobe. Ich fille den To-
tenkopf mit der heiBen Kohle,
untersuche das Haarband und
gebe das Haar und das Ei
hinzu. Auf der Isle of the Crown
tausche ich beim Lampentrod-
ler die Lampe gegen eine neue
— die 2te von rechts. Endlich

kann ich auf die Isle of Scared
Mountain zuriickkehren und
auf dem Plateau den Zauber-
spruch "Nachtgeschopfe be-
zaubern" auf das Pegasus an-
wenden.

Im Land der Toten

Im Land der Toten spreche
ich mit dem Geisterparchen,
ohne mich jedoch von anderen
Geistern berlhren zu lassen.
Die Eltern Cassima's raten mir,
mit dem Lord der Unterwelt zu
sprechen und geben mir des-
halb ein Ticket. Auf dem Weg
zum Tor der Unterwelt treffe
ich einen weiblichen Geist, die
ihren Jungen sucht. Ich ver-
spreche ihr, ihn zu suchen und
erhalte ein Taschentuch. Vor
dem Tor zur Unterwelt spiele
ich auf dem Xylophon, worauf-
hin das Skelett seinen Schlis-
sel fallenlant, den ich naturlich
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aufhebe. Dann gebe ich mein
Ticket ab und betrete die Kata-
komben. Den Toten rechts ent-
ledige ich seines Handschuhs
und beim Fahrmann fllle ich
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die Teetasse im FluB Styx auf.
Den Fahrmann bezahle ich mit
den Minzen, um mich ans an-
dere Ufer zu bringen. Um die
Tur zu passieren, muf3 ich sie

berthren, sie ansprechen und
das Ratsel lésen (LOVE).
Dann stehe ich dem Lord der
Unterwelt gegenuber.

Mutig werfe ich ihm den

Handschuh, als Herausforde-
rung, ins Gesicht und zeige
ihm dann den Spiegel. Gerlihrt
|1&Bt er mich und Cassima's El-
tern gehen. Auf der Isle of the
Crown gehe ich zum Héndler
und trinke vor den Augen des
Djinns den Gifttrank; dann tau-
sche ich die Zunderdose
gegen den Pinsel und begebe
mich zum SchloB. Seitlich bei
der SchloBmauer rihre ich mit
der Feder in der Tasse, male
mit dem Pinsel die SchloBwand
an und wende den letzten Zau-
berspruch "Malen” an (Zauber-
buch auf gemalte Tur). Dann
kann ich das Schio3 betreten.
Ich gehe zuerst zu Jollo, gebe
ihm die neue Lampe, worauf
dieser sich davonstiehlt, um sie
auszutauschen. Ich gehe zu
dem kleinen Geist im Verlies
und gebe ihm das Taschen-
tuch.

Dann folge ich dem Rat des
Jungen, gehe zur Ristung,
betatige den Arm und siehe da:
eine Geheimtiire. Hinter der
Tlre schaue ich durch das
Loch in der Wand und gehe die
Treppe hinauf. Auch hier sehe
ich durch das Loch und gebe
Cassima den Dolch. Ich folge
dem Gang links und sehe
durch das Loch. Am Ende des
Ganges ist links eine Geheim-
tire, die ich betrete. In Vizir's
Schlafzimmer 6ffne ich mit dem
Schliissel die Truhe und
nehme den Brief, 6ffne die El-
fenbeinschatulle und begutach-
te die Papiere.

Mit dem PaBwort gehe ich
zur Schatzkammer, spreche
die Tir an und nach Eingabe
von ALIZEBU éffnet sich diese.
In der Schatzkammer hebe ich
die Drapierung vom Tisch,
sehe mir alle Gegenstande an
und erkenne die wahre Natur
des Vizirs. Als ich den Raum
verlasse, hore ich den Hoch-
zeitsmarsch. Folglich eile ich
die Treppe hinauf, um die
Trauung zu verhindern. Selbst
den Hundehauptmann kann
ich, mittels dem Dokument des
Vizirs iUberzeugen. Wir betre-
ten den Hochzeitssaal und ich
rufe Cassima zu, dieser Farce
ein Ende zu machen. Als auch
noch Cassima's Eltern auf der
Bildflache erscheinen, entpuppt
sich die Prinzessin als Djinn.
Der Vizir flichtet, ich folge inm
und auf den Turmzinnen gibt
es den langersehnten Show-
down. Jollo wirft mir die Lampe
zu, ich benutze sie auf den
Djinn, der Vizir greift mich an,
ich schnappe mir das Schwert
von der Wand, greife ihn damit
an und kurz bevor er mich
toten kann, bekomme ich Hilfe,
um doch noch Uber den Vizir
zu triumphieren.
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Guido Tommasone aus Bi-
schofsheim betatigt sich als
Ritter und rettet gefallene Prin-
zessinnen.

Wir schllpfen flr acht Tage
in die Rolle des Helden Eric,
Ritter in der fantastischen Welt
von Torus. Im allgemeinen soll-
te man jeden Tag die Zeitung
gut durchlesen — zwischen der
einen oder anderen witzigen
Anspielung auf das fantasti-
sche Genre findet man gele-
gentlich wichtige Hinweise flr
die Lésung aufkommender
Puzzles. AuBerdem sollte man
die neue Legend-Spieloption
"talk to charakters" (auch als
Doppelklick auf das Bild der
Person mdglich) immer nutzen,
denn auch hier verbirgt sich
zwischen Lachsalven-Auslo-
sern gelegentlich Hilfreiches.
1000 Punkte sind im Spiel zu
erreichen, und da das Spiel
von Tag zu Tag kniffliger wird,
sind an den ersten Tagen noch
relativ wenig Punkte zu holen.
AuBer an den beiden Samsta-
gen (am ersten Samstag hat
man von 12 Uhr bis Mitternacht
Zeit, seine Queste zu erflillen /
am zweiten Samstag gibt es
mehrere Zeitlimits zu Uberwin-
den) hat man jeden Tag von 9
Uhr morgens bis zum frithen
Abend um 19 Uhr Zeit die ver-
schiedenen Puzzles zu losen
—dann finden uns die Ritter von
Sir Pectoral.

Nach der aufschluBreichen
Einflhrung, in der wir Gelegen-
heit bekommen, uns. mit
Dummbatz Eric anzufreunden,
erhélt Eric vom Shop Steward
seinen ersten Auftrag:

Samstag

Die Tochter eines Bauern
wurde von einer vorbeikom-
menden Hexe in ein Schwein
verwandelt — Eric soll das
Madchen durch einen Kuf3 in
ihre urspringliche Gestalt
zurlickverwandeln. Kaum auf
dem Bauernhof angekommen,
versucht Eric das Schwein zu
kissen, worauf es quiekend in
die Jauchegrube unter dem
Abort verschwindet.

Auf dem stillen Ortchen fin-
den wir eine Zeitung, die wir
nehmen (dies bringt uns die er-
sten 2 Punkte) und lesen. Hier
erhalten wir unseren ersten
Hinweis darauf, daB Kénig
Fudd the Bewildered nachsten
Samstag sterben wird. Bevor
wir durch den Abort nach unten
zum Schwein gelangen, sollten
wir erst noch versuchen, uns
den Rickweg zu sichern, also
schauen wir uns erst noch
im Stall um. Dort hangt ein
Seil neben einem Medizin-
schrankchen, welches wir o6ff-
nen, dann nehmen wir vial (2),
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bottle (2), flask und rope (2)
und sprechen auf dem Riick-
weg zum Privy den Bauern an,
der uns offenbart, dal3 es sich
beim Inhalt der Flasche um
Hog-Wild, den berlchtigten
Love Potion Number Swine,
handelt. Im Privy knoten wir
das Seil an den Haken und las-
sen uns hinab. Nun gibt oder
zeigt man dem Schwein nur
die Flasche Hog-Wild (10),
schon schluckt es gierig den
Inhalt und hangt fortan liebes-
hungrig an des Helden Bein.
Wir schleppen uns also mit
dem Schwein zum Bauern, der
uns bedrangt, seine Tochter
endlich durch einen KufB
zurlickzuverwandeln — aber
keine Zunge! Also: Augen zu
und ... das Schwein bleibt
Schwein und des Bauern
Téchterlein kehrt von ihrer
Tante Mae zuriick, wo es eini-
ge Apfel gepflickt hat!

Waéhrend der Bauer nun be-
treten unsere Auftragsbestati-
gung ausfillt, gehen wir in den
Stall (25), um uns zu waschen
und lésen mit unserem Mon-
ster-Outfit ("Return of the
Swamp Thing") eine Stampe-
de aus. Auf der Flucht wird Eric
schlieBlich von Prinzessin Lo-
realle aufgelesen, die ihn in
ihrer Kutsche zurlick zum
Schlof bringt.

Sonntag

Eric erwacht am nachsten
Morgen in den Barracks in vol-
ler Rustung, da er am vorher-
gehenden Abend einfach tod-
mide zu Bett fiel. Nun ist die
Rlstung zugerostet und Eric
bewegungsunfahig. Glickli-
cherweise schaut sogleich
unser Knappe zur Tir herein:
er berichtet atemlos, daB Prin-
zessin Lorealle entfiihrt wurde
und sich alle Ritter sofort in der
Union Hall versammeln sollen.
Dann verschwindet er wieder!
Nach wenigen Minuten kommt
er allerdings zuriick, um Eric
erneut zu rufen. Er erfaBt die
miBliche Situation und hilft Eric
aus der Rostung.

Nun beginnt fir uns der
zweite Tag des Adventures.
Wir nehmen Helm und Gut-
schein, stehen vom Bett auf
und begeben uns zur Union
Hall. Unterwegs sammeln wir
auf dem Courtyard noch die
neue Zeitung auf. In der Ver-
sammlungshalle kénnen wir
uns nun noch etwas umsehen
und mit den &lteren und den
jungeren Rittern reden, bis
endlich der Shop Steward auf-
tritt und von der Entftihrung Lo-
realles berichtet. Er erinnert
daran, daB Kénig Fudd pro-
phezeit wurde, nachsten
Samstag — seinem sechzigsten
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Geburtstag — misse er ster-
ben. Wenn Lorealle bis dahin
nicht gefunden werde, wird Gri-
zelda, Queen Morganas Toch-
ter aus einer friiheren Ehe, Ko-
nigin. Man beauftragt Eric, die
Prinzessin zu retten.

Im allgemeinen Aufruhr be-
geben wir uns zur Armoury und
reden mit Giovanni. Dem
geben wir dann den Gutschein,
worauf man das Game Manual
zur ersten und einzigen Hand-
buch-Abfrage bereithalten soll-
te. Giovanni gibt uns einen
Mantel, in dessen Tasche wir
ein Késtchen finden. Das Kast-
chen enthélt eine einzige
Bohne. Daraufhin begeben wir
uns zum Courtyard, wo wir im
Gartenbeet ein Loch graben, in
das wir die Bohne pflanzen.
Um die Bohne gieBen zu kén-
nen, mussen wir zum Teich am
Village Green. Dort fullen wir
den Helm mit Wasser (10). Wo
wir schon einmal da sind,
gehen wir auch gleich nach

Osten zu Ulric's House of Tor-
ches, der uns aus verstéandli-
chen Griinden nicht hereinlas-
sen will und uns eine Fackel
schenkt (5). Zurlick auf dem
Courtyard gie3t man die Bohne
(10), die sofort bis zum Turm-
fenster sprieBt. Also, in die
Héande gespuckt und raufge-
klettert (5)! Durch das Fenster
sehen wir den Zauberer, der
uns schon erwartet. Bevor er
uns allerdings bei der Queste
behilflich ist, will er erst ein root
beer float gebracht bekommen.
Er schnippt uns eine Goldmin-
ze zu, woraufhin die Bohnen-
staude auch schon in sich zu-
sammenfalit. Eric schaut noch
in der Feasting Hall nach dem
Rechten, spricht mit der Wache
und den jungen Rittern und
nimmt das Feuerholz mit (5).

Das root beer gibt's im Ice
Cream Shoppe. Dort ist es
furchtbar kalt und Eskimojunge
Bobbin tragt dicke Wintersa-
chen und Ohrenschiitzer. Eric
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legt das Holz auf die Feuerstel-
le und zundet es mit der Fackel
an (10) - Bobbin ist begeistert
und schenkt uns die Oh-
renschitzer. Auf das root beer
angesprochen, nennt Bobbin
den Preis: eine Goldmuinze.
Diese geben wir ihm dann
auch. Bobbin bereitet uns nun
das root beer zu und wir stel-
len verwundert fest, daf3 sich in
unserer Hand eine neue
Miinze materialisiert. Mit dem
root beer machen wir uns auf
dem Weg zum Barden Ponce
auf dem Village Square (die
schmelzende Vanille kénnen
wir gewissenlos selbst essen -
bis zum Zauberer schaffen wir
diese sowieso nicht). Das
Schild verrat uns, daB die Epic
of Baldur eine Goldmiinze ko-
stet. Schnell die Ohrenschiitzer
aufgesetzt und dem Barden die
Minze gegeben: alle auBer
Eric schlafen ein - ihn bewahr-
ten die Ohrenschutzer vor der
einlullendem Epos. Ponce ist

m Sonderheft 5

begeistert, da er beim Erzéhlen
der Geschichte selbst immer
Probleme hat, nicht einzu-
schiafen. Er erzahlt sehnsiich-
tig von seinem Traum, das
Epos von Baldur einmal vor
den Rittern in der Feasting Hall
vorzutragen. Eric verspricht,
das Engagement zu arrangie-
ren und geht mit Ponce im
Schlepptau zur Feasting Hall.
Dort legt Ponce los und alle -
auch die Wache - schlafen ein.
Eric schleicht nach oben und
belauscht Sir Pectoral und
Morgana. Er erféhrt, daB3 auch
er nur eine Schachfigur in Mor-
ganas Spiel ist, und daB Mor-
ganas Schwester, eine bose
Hexe, Prinzessin Lorealle ge-
fangenhalt. Morgana will tber
Tochter Griselda an die Macht
kommen, denn nur eine unver-
heiratete Verwandte des Ko-
nigs darf dessen Nachfolge an-
treten.

in die Feasting Hall kehren
wir rechtzeitig zum Schiul3 des

Epos' von Baldur zuriick und
werden Zeuge einer ausbre-
chenden Schlagerei zwischen
den Rittern, die auf der Frage
basierte, wer wohl am besten
fur die Rettung Lorealles aus-
erwahlt worden wéare. Ponce
macht sich aus dem Staub,
hinterlaBt Eric aber noch ein
Buch tber Baldur, in dem sich
ein Coupon fir fanf Gratis-
Schauspiel-Stunden beim Bar-
den befindet. SchlieBlich er-
scheint der Zauberer und ver-
sucht den Streit zu schlichten,
indem er behauptet, dai3 der
Ritter, der die heilige Banane
(Excalibanana) aus dem Stein
zu ziehen vermag, der von
den Sternen Auserwéhlte sei.
Er teleportiert alle zum Village
Green, wo tatséchlich der Stein
mit der Banane nun steht. Eric
zieht an der Banane und sie
gleitet miihelos aus dem Stein
G15):

Der Zauberer erzahlt Eric
nun, daB er, bevor er sich auf
den Weg zur Burg der bdsen
Hexe macht, erst funf wichtige
magische Gegensténde, die
Uber ganz Torus verstreut sind,
finden muB: die Mistgabel des
Damocles, den halbmondférmi-
gen Schraubenzieher des Ar-
mageddon, das Rohe Steak
der Ewigkeit, die Brechstange
der Apocalypse und den Blitz-
schneider des Schicksals. Er
schenkt Eric noch einen magi-
schen Rucksack und erklart,
daB Eric nun die Banane in
den Ententeich werfen soll und
sie von da an immer in der
Nahe von Gewassern mit dem
alten Zauberspruch "Yoohoo"
rufen kann. Eric tut wie ge-
heiBen und schlaft erschopft
ein. In der nachfolgenden,
herzzereiBenden Zwischense-
quenz sehen wir nun, wie die
bbse Hexe, die auf die gemein-
same Regentschaft mit ihrer
Schwester Morgana baut, Lo-
realle ins Verlies werfen |af3t.

Montag

Eric erwacht auf dem Fried-
hof und findet die heutige Zei-
tung. Beim Lesen erfahren wir
neben dem Rickblick auf die
neuesten Schandtaten Erics
auch Wichtiges Uber den rod-
denberry bush. Dessen Beeren
sollen den Richtungssinn stér-
ken. Lesenswert sind (brigens
auch die verschiedenen Grab-
stein-Inschriften. Wir gehen
nach Westen in den Verwun-
schenen Wald und werden von
einem furchterregenden Baum
aufgehalten, dessen Wurzeln
nur darauf warten, unschuldige
Opfer zu zerquetschen. Wir
schitten den Alkohol Gber den
Baum (10), der daraufhin nicht
mehr in der Lage ist, etwas an-

deres zu tun, als zu kichern
und zu singen. Auf der Lich-
tung finden wir den hochsten
Baum des Waldes, in dessen
Blattern die Mistgabel stecken
soll. Leider steht der Baum ver-
kehrt herum; die Blatter mas-
sen sich unterhalb der Er-
doberflache befinden. Wir
durchsuchen den herumliegen-
den Haufen Zweige und finden
eine Falltlr, die wir 6ffnen.
Dann steigen wir hinab in die
erste Szene von Zork | — West
of House. Die Tur schlief3t sich
hinter uns — es gibt keinen
Weg zurick.

In einem Anfall von déja vu
offnen wir zunachst den Brief-
kasten, nehmen den Brief her-
aus (2) und lesen ihn — es han-
delt sich um eine Gewinnbe-
nachrichtigung fir den Bewoh-
ner des Hauses. Doch das
Haus scheint unbewohnt zu
sein und mit bloBen Handen ist
der Bretterverschlag an der Tur
nicht zu I6sen. Wir schauen
uns also weiter um — man be-
achte auch das Drehkreuz im
Norden —, entdecken in der
Héhle hoch oben die Mistgabel
in den Blattern des groBen
Baumes und begriBen Fran,
der uns eine Hacke schenkt.
Beim Zwerg gegeniber von
Fran's Rock Emperium gibt
man spater den Brief ab, doch
zuerst will er einen Ausweis
sehen, da er meint, Eric sdhe
nicht wie ein Zwerg aus. Mit
der Hacke l6sen wir das Brett
(5) und verschaffen uns Zutritt
zum Wohnzimmer des Hauses.
Der Glasschrank ist verschlos-
sen und so machen wir uns
—wie anno 1985 oder so — am
Teppich zu schaffen: wir rollen
ihn zur Seite (5) und entdecken
eine Geheimtir, die wir so-
gleich &ffnen (5). Doch die da
unten im Not So Great Under-
ground Empire haben seit Zork
I die Schnauze gestrichen voll
von herumlungernden Aben-
teurern und ricken freiwillig
einen Schilssel heraus. Mit
dem Schlissel 6ffnen wir den
Schrank, nehmen den Bart
heraus und gehen nach oben
ins Schlafzimmer. Dort finden
wir ein momentan nicht er-
reichbares Loch in der Decke
und einen Haufen Zwergen-
knochen vor. Wir durchwihlen
die Knochen und finden einen
Flhrerschein (5). Nun begeben
wir uns zur Cavern, ziehen den
Bart an, knien nieder, kriechen
nach Suden ins Clearing
House und geben Ed McDwarf
den Brief und den Fihrer-
schein (10). Eric gewinnt einen
freien Tag im Dwarves Theme
Park. Ed fihrt ihn zur Cavern,
wo nun ein Riesenrad steht.

Eric steht auf und nimmt den
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Bart ab. Zunéchst lassen wir
ihn das Labyrinth im Sidwe-
sten betreten: dort irrt er zwan-
zig Minuten spéter heraus und
bekommt wegen seines tollen
Menschenkostims zwanzig
Zonkmid geschenkt. Dann
gehen wir nach Westen zur
Small Booth, wo uns ein Zwerg
zu einer Partie Memory her-
ausfordert. Man kann so oft
herkommen, wie man will, um
zu spielen, doch nur beim er-
sten Sieg bekommt man eine
slingshot geschenkt (10). Fir
die Minze kaufen wir uns bei
Fran noch den starter rock
(10), wobei wir das bungee
cord noch gratis dazu erhalten!

Wir laden die Schleuder mit
dem Stein, gehen zum Riesen-
rad, legen den Hebel um und
setzen uns in eine Gondel. Von
der Gondel aus driicken wir
den griinen Knopf, worauf sich
das Rad in Bewegung setzt.
Wenn wir oben sind, schie3en
wir den Stein auf den roten
Knopf (5) — das Rad bleibt ste-
hen und Eric sitzt direkt unter
der Mistgabel. Wir stehen auf,
nehmen die Mistgabel (25) und
befestigen das bungee cord an
den Zweigen. Daran lassen wir
uns dann herunter. Die Zwer-
ge freuen sich Uber unseren
Erfolg so sehr — schlieBlich ent-
fernten wir die Mistgabel des
Damokles —, daB3 sie uns den
headrest special aus Fran's
Rock Emperium schenken.

Jetzt kann Eric zurlick zum
Schlafzimmer gehen, den hea-
drest special unter das Loch
legen, den groBen Stein be-
steigen und das Loch errei-
chen. Er geht nach oben in den
Attic und bewegt die Platte
bzw. geht einfach weiter nach
oben. Er landet auf dem Fried-
hof und verursacht mehr oder
weniger den darauffolgenden
Waldbrand. Eric klappt mide
zusammen. In einer Zwi-
schensequenz erfahren wir
nun, was Morgana mit Torus
vorhat — grauenhafte Aussich-
ten!

Dienstag

Eric findet sich vor einer Ta-
verne wieder. Er betritt diese
und nimmt sich die Zeitung von
der Theke. Darin befindet sich
ein Rezept flar ein unicorn
chow, das wir uns merken soll-
ten. Kellner Bruce stellt sich
vor, bleibt aber nie lange
genug, um Eric die Speisekarte
zu Uberreichen. Den entschei-
denden Hinweis erhalten wir im
Gesprach mit Howard: Bruce
ist Schauspieler und jobbt nur
nebenher in der Taverne als
Kellner. Wir geben Bruce den
coupon (5), worauf er uns von
nun an bevorzugt bedient und
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auch gleich mit dem menu her-
ausruckt. Wir bestellen uns ein
Mead Lite (10) und gehen
zuriick nach drauBen.

Bevor wir nach Westen zur
Burg gehen kénnen, fahrt uns
fast ein zweikopfiger Télpel mit
seinem Ochsenkarren Uber
den Haufen. Vor dem Blicester
Castle steht ein roddenberry
bush. Wir schenken den Burg-
bewohnern mit dem franzési-
schen Akzent keine Beachtung
und pflicken die Beeren.
Wenn wir uns nun der Burg
nahern, setzen die Soldaten
auf der Burgwehr den Busch in
Flammen und ein Weg nach
Nordwesten wird sichtbar (10).
Wir gehen diesen Weg, der
uns um die Burg herum flhrt
und tippen dem Burgbesitzer
auf die Schulter — die Rucksei-
te der Burg ist noch nicht fer-
tiggestellf. Die Soldaten ziehen
sich in den Turm zurick und
hetzen die-Killer-Schildkréten
auf Eric. Sie kommen ganz

langsam néher und Eric gieBt
das tort-ease Uber die Schild-
kroten (10) — die turtles schla-
fen ein.

Nun geht Eric zu den Stéllen
und trifft Jack und Elrod, den
zweikopfigen Tolpel, wieder. Er
gibt ihm/ihnen das Mead Lite
und schnappt sich, wahrend
Jack und Elrod miteinander
streiten, den Ast (5). Mit dem
Ast geht's zur Burgwehr, wo er
den Ast am Feuer entzlindet
(10). Im Burgfried findet Eric
die Bekanntmachung mit
Wachssiegel und Schlissel. Er
schmilzt das Wachs mit dem
brennenden Ast (10) und pref3t
den Schllssel in das Wachs,
so daf3 ein Abdruck entsteht
(5). Mit dem Abdruck geht Eric
zurlick zur Taverne und gibt
Howard den Abdruck (5), wor-
auf er uns den Schlussel gra-
tis nachmacht. Mit diesem
Schilssel kénnen wir nun die
Tir zum Turm aufschlieBen
und landen bei einer Spiel-

show: "Wheel of Torture" - eine
Art Risiko. Es geht natirlich
darum, Fragen zu beantworten
und mehr Punkte als der Geg-
ner zu erzielen.

Die Antworten der Fragen
der verschiedenen Kategorien
lauten in aufsteigender Reihen-
folge: Mythologie: 2, 2, 3, 3;
Legal: 2, 3, 2, 1; Religion: 1, 3,
1, 3; Places to Avoid: 2, 3, 3,
1, Weapons - Beginning with
"b" 2, 3, 1, 2; More Weapons
beginning with "b": 1, 3, 2, 3;
Potpourri: 3, 2, 3, 1; Geogra-
phy: 1, 1, 3, 3; Military: 3, 1, 1,
3; Famous Sayings of Bjoérn
the Berserker: 3, 3, 3, 3;

Sobald man gewonnen hat,
IaBt der trottelige Gehilfe die
Fackel ins Schwarzpulver fal-
len und Blicester Castle wird
bei der darauffolgenden Explo-
sion zerstort. AuBerdem erhélt
man den Schraubenzieher
(25). Der Dienstag ist somit
gelést und im folgenden Zwi-
schenspiel lert man Lorealles
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Brautigam kennen. Morgana
denkt an alles. SchlieBlich kann
nur eine unverheiratete Ver-
wandte von Kénig Fudd die
Nachfolge antreten.

Mittwoch

Wir befinden uns am Ein-
gang eines Jahrmarkts, der im
Norden liegt. Wenn wir dem
Barden zuhoren, erfahren wir,
daB heute der St. Barchan's
Day gefeiert wird, und bekom-
men eine Reihe von Verboten
mit auf den Weg — Vergehen
werden mit zehn Minuten im
Pranger bestraft. Die herumlie-
gende Zeitung schnappen wir
uns wieder und lesen darin
einen Bericht (iber das Beleidi-
gen von Einhérnern. AuBer-
dem wird von einer Ausstellung
auf dem Jahrmarktgelande ge-
schrieben.

Nach Westen fuhrt eine sich
windende StraBe in die Higel
zu einem Drachen, der das
Raw Steak of Eternity und
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einen Ring bewacht. Um den
Drachen zu bekdmpfen, brau-
chen wir eine Rlstung und
eine Waffe. Beides suchen wir
uns auf dem Jahrmarkt zusam-
men.

Auf dem Rummelplatz treffen
wir zuerst auf den Chefkoch,
der ein Schwein am Spief brat
und im Gesprach mit uns fal-
len, 1aBt, daB er irgendeine
Zutat vergessen hat, doch nicht
mehr wiite, welche das gewe-
sen sein kénnte.

Zuallererst begeben wir uns
zur Shooting Gallery und
schieBen so lange, bis wir alle
drei Preise — chicken, whoopee
cushion und noise maker — ge-
wonnen haben. Dabei entgeht
unserer Aufmerksamkeit nattr-
lich nicht, da3 Barder alle vor-
beikommenden Méadels beld-
stigt. Leider mlssen wir die
Armbrust vorerst zurticklassen.

Im Fool's Pavilion wird jede
Handlung mit Noten auf den
Punktetafeln der Richter be-

wertet; ein sehr gutes Ergebnis
wird mit dem Gewinn einer
Narrenkappe belohnt. Man &6t
das whoopee cusion fallen und
setzt sich darauf (15). Die Rich-
ter sind von dem witzigen
Gerdusch begeistert und
ricken die Narrenkappe her-
aus. Sie ist der erste Teil unse-
rer Rlstung und wird sogleich
angezogen.

Im Amphitheatre hangt ein
Schild mit den Vorfihrungs-
ankindigungen. Man sollte
keine der drei verschiedenen
Darbietungen verpassen. In Li-
ly's Dwessing Woom kommen
wir noch nicht hinein. Statt des-
sen gehen wir in den Pavilion
of Tomorrow. Wir nehmen
Gummiband und Blutegel. Das
Gummiband wickeln wir der
Viper ums Maul, den Rouleau
des Reifens lassen wir herun-
ter und befestigen unser bun-
gee cord am Halsband des
Erdferkels. Wenn wir nun das
Katapult berlihren, wird die
Kugel gegen das Rouleau ge-
schleudert und landet beim
Erdferkel, das mit der langen
Zunge das Gewicht lost, wel-
ches dann auf ein loses Die-
lenbrett falit. Auf dieses Dielen-
brett stellen wir uns nun und
bertihren das Katapult erneut.
Nun wird Eric auf den cham-
berpot geschleudert und der
zweite Teil der Ristung sitzt
fest (15).

Mit dem Elfen in der Shady
Area ist nicht gut Hutchenspie-
len. Die Erbse ist immer unter
einer anderen Muschel. Nur ein
vorbeikommender Musiker
spielt und gewinnt immer.
Wenn wir mit ihm sprechen,
will er zwar sein Geheimnis
nicht verraten, vertraut uns
aber an, daf3 ihm fur sein Blas-
instrument das Mundstiick

fehlt.

Im Pranger treffen wir ir-
gendwann auch mal einen
Lispler, der aufgrund seiner
feuchten Aussprache immer
wieder im Pranger hier landet.
Far den Verlauf des Adventu-
res hat er keine Bedeutung,
doch sollte Eric ebenfalls mal
auf den Boden spucken, um in
den Pranger gesteckt zu wer-
den: im Pranger wird man von
den Jahrmarktbesuchern be-
gafft, verhéhnt und gelegentlich
mit Essensresten beworfen.
Ein Junge taucht auf und
streckt uns die Zunge heraus.
Wir tun es ihm gleich (5) -
"stick tongue out at the boy" -
und werden mit einem Apfel
beworfen, der in unseren Sa-
chen landet. Beim Verlassen
des Prangers steht der Apfel
dann in unserem Inventar.

Den Apfel geben wir dem
Koch (5), der damit das
Schwein zu Ende bereiten
kann und uns die Schirze hin-
terlaBt. So kénnen wir schon
den dritten Teil unserer Ru-
stung anziehen.

Nun gilt es erstmal im Am-
phitheater die verschiedenen
Vorstellungen abzuwarten. Der
Geschichtenerzahler berichtet
von der Herkunft des Drachen
und Eric erfahrt, dai der Dra-
che eine wandernde, verwund-
bare Stelle am Korper besitzt.
Dann erscheint Lily und startet
ihre unvergleichliche Show, an
deren Ende wir von einem
Bluhnenarbeiter eine Nachricht
von Lily erhalten. Sie erwartet
uns in ihrem Dwessing Woom.
Mit der Nachricht in der Hand
1aBt man uns zu ihr vor. Sie
verspricht uns den Himmel auf
Torus, wenn wir ihr die Boa
von der Spitze des Mastes auf
dem Rummelplatz holen.

Im Theater warten wir nun
die dritte Vorstellung ab. Die
Jongleure spornen das Publi-
kum an, ihnen Sachen auf die
Blihne zu werfen, die sie nicht
jonglieren kénnen. Eric wirft
den Blutegel auf die Blhne
(15). Das Publikum buht und
die Jongleure ziehen ab.
Zurick bleibt ein Paar Hand-
schuhe, das Eric anstreift. Der
vierte Teil der Rustung — und
nun kann Eric den Mast hinauf-
klettern.

Wir gehen zum Fairgrounds,
steigen den Mast hinauf (15)
und schnappen uns die Boa.
Wir gehen zu Lily und Uberrei-
chen ihr die Boa (10). "How
thwilling!" Lily legt uns die Boa
um und gibt uns ein Kraut fur
den zweiten Teil unserer Pri-
fung... AuBerhalb des Dwes-
sing Wooms wird aus dem
weed ein reed, das Mundstiick,
das der Musiker braucht.
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Schnell zur Shady Area und
dem Musiker das reed (ber-
reicht (15). Dafir bekommen
wir von ihm die magische Son-
nenbrille. Wenn wir diese tra-
gen, kénnen wir die verwund-
bare Stelle des Drachens er-
kennen und schauen sogar
durch die Muscheln des Elfen
und kénnen die Erbse erken-
nen. Also wagen wir ein Spiel
und gewinnen beim Benennen
der richtigen Muschel (10) die
woodcuts - Holzschnitte von
Lily, die wir dem sabbernden
Barder geben. Dieser vergif3t
die Welt um sich herum und
wir schnappen uns die Arm-
brust und verschwinden (15).
Jetzt haben wir Rustung und
Waffe und kénnen los zum
Drachen, dessen verwundbare
Stelle man mit 20%iger Wahr-
scheinlichkeit trifft — man
schieBt dahin, wo man den
Punkt als nachstes vermutet
(20). Dann nehmen wir Ring,
Drache im Feuerzeug-Format
und Steak (25) und der Tag ist
geschafft. In der folgenden Zwi-
schensequenz lernt man noch
Grizelda kennen — bah!

Donnerstag

Eric findet sich auf einer
Weide am FuBe des Berges
der Gotter wieder, in dessen
nebligen Hohen die Brechstan-
ge der Apokalypse zu finden
sein soll. Wir nehmen die Zei-
tung und lesen sie. Wie wir
dem grasenden Einhorn be-
gegnen sollten, wissen wir ja
noch aus der Zeitung: "moon
unicorn." Das Einhorn schleu-
dert uns auf den Baum, von
dem wir das herumliegende
Blatt auflesen (5).

Wir gehen zum Portico — hier
wére Ubrigens ein witziger
Grund abzuspeichern (vor
allem, wenn man Rechtsanwalt
ist) — und finden eine Robe, die
wir anziehen. In der Seitenta-
sche der Robe ist ein Taschen-
tuch. Wir lauten die vierte
Glocke - Glocke 2 und 3 sind
zu vermeiden, alle anderen
kann man gefahrlos benutzen
— und treten zum Jungfrauen-
test in die Examination Cham-
ber ein. Da wir uns an das Re-
zept fir unicorn chow noch er-
innern, lesen wir dem M&adchen
die traurigen Meldungen der
Zeitung vor. |hr Mitgefihl ist
leicht zu wecken und so fangt
es an zu weinen. Eric reicht ihr
das Taschentuch (5), bekommt
es naBgeweint zurlick und legt
das Blatt hinein (10). Nun
haben wir unicorn chow und
kénnen auf die Prafung warten.
Das Einhorn wird hereinge-
bracht, schleckt an Erics Hand
und der Test ist bestanden: wir
dirfen in den Salon (15).
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Wir reden mit dem Méadchen
und erfahren von den Vorgan-
gen im Sanctuary und betreten
das Allerheiligste, sobald die
Tir mal offen ist. Hier befindet
sich die groBe Nachbildung
des Kopfes von Molochi. Eric
steigt in die herumstehende
Wanne und zieht den Ring auf,
der die obere Kérperhalfte un-
sichtbar macht — die untere
Halfte ist in der Wanne nicht zu
entdecken. Nun warten wir bis
die Priesterinnen eins der
armen Madchen hereinbringen.
Wir nehmen den Ring wieder
ab, steigen aus der Wanne und
geben dem hysterischen
Madchen das Buch (10) — es
schlaft sofort ein. Nun warten
wir ab, was weiter geschieht:
Rauch quillt aus Molochis
Nase, seine Augen brennen
und der groBe Mund offnet
sich. Das ist der Augenblick,
auf den wir gewartet haben
und wir betreten ihn.

Wir finden uns auf einer Roll-
treppe wieder, die uns nach
oben bringt und landen hoch
oben im Reich der Gotter. Wir
begegnen einem Gott, der uns
den Ring abnimmt und auf
dem Berg der Gotter willkom-
men heiBt. Da er die Be-
griBung jede Minute wieder-
holt und sich auch jedesmal mit
einem anderen Namen vor-
stellt, merken wir bald, daB3 es
sich um den Gott des schlech-
ten Gedéachtnisses handelt. Er
tragt einen Flaschendffner um
den Hals und buddelt ein Loch
sténdig auf und zu, doch laBt
uns nicht in dessen Nahe.

Wir schauen uns nun erstmal
auBerhalb des Palastes um.
Eric redet mit der Gottin der
Schoénheit, aber an den golde-
nen Schilssel kommt er nicht.
Der Gott des Nordens ist vor-
erst sehr wortkarg und steckt
uns erst beim Verlassen der
windigen Héhle eine Nachricht
flir Morty zu. Nebenbei wirft er
noch einen Zauber Gber uns,
so daB wir den Palast der Got-
ter von nun an betreten kén-
nen.

Um zu Morty zu kommen,
mussen wir uns in der Lobby
erst bei Clio anmelden und die
Nachricht zeigen. Zwei Minuten
spater werden wir zu ihm
vorgelassen. Wir geben ihm
die Nachricht (5) und erhal-
ten dafir eine Holzminze.
Wiéhrend nun Clio hereingeru-
fen wird, gehen wir in die
Lobby zurlick — die Tir im
Siden ist und bleibt verschlos-
sen — und nehmen das Kostim
an uns (10).

In der Lounge steht ein Nek-
tar-Automat, der leider kaputt
ist. Aber der "repairgod" sitzt
gleich daneben auf der Couch.

Eric gibt ihm die Munze (5) und
der Automat wird repariert. Der
Gott schenkt uns zum Ab-
schied sogar noch einen
Penny, den wir in den Minz-
schlitz des Automaten werfen
(5). Wir erhalten eine Flasche
Nektar.

Kaum betreten wir das Labo-
ratorium, wird der zustandige
Gott dringend wegbeordert. Wir
sind allein mit einer kurios aus-
sehenden Maschine mit vielen
Knodpfen, Hebeln und einer
Kurbel. Wir drehen die Kurbel
und stehen bis zu den Knien in
ekligen slimewigs, die schnell
wegkriechen. Nur ein langsa-
mer slimewig bleibt zurlick und
den nehmen wir mit (10). Die
Sandalen im Glaskasten brau-
chen wir nicht zu beachten: an
die kommen wir nicht heran.

Dann gehen wir in die Biblio-
thek und reden mit der schwer-
hérigen Bibliothekarin — zumin-
dest versuchen wir es! Sie
(berreicht uns eine Liste mit
Buchern, die wir lesen. Eric
versucht nun, sich "Setting up
Sodom/Gomorrah: Priming the
Fountain" auszuleihen (5), be-
kommt aber den ahnlich klin-
genden Titel "Getting up Spa
from Agora: Climbing the
Mountain" Uberreicht. Das
Buch schleppen wir ins Scripto-
rium und geben es Richard
(10), der es uns sofort kopiert —
das Original verschwindet nach
Ablauf der Ausleihfrist.

Wenn wir nun wieder am
Agora vorbeikommen, laBt eine
Brieftaube eine Note fur Morty
fallen, die wir aufheben. Wir
schauen kurz beim Gott des
Nordens vorbei, der uns er-
zahlt, dafB er heute Geburtstag
hat. Nun gehen wir zu Fred
oder Jack oder wie auch immer
sich der Kerl im Promontory
nennen mag und geben ihm
die Flasche Nektar. Er 6ffnet
die Flasche, nimmt einen
Schluck und verschlieBt sie
wieder. Wir geben ihm die Fla-
sche ein zweites Mal und er
wiederholt die Prozedur. Dann
geben wir ihm die Flasche das
dritte Mal. Er nimmt die Fla-
sche, 6ffnet sie, nimmt einen
Schluck daraus und verschlief3t
die Flasche wieder. Pl6tzlich
entschuldigt er sich und macht
sich mit schnellen Schritten
davon. Nun kénnen wir aus
dem Loch das Egg of Oblivion
nehmen, von dem wir spater
im Buch lesen werden.

Nun bringen wir wiederum
die Nachricht zu Morty. Dies-
mal missen wir schon langer
warten und bekommen auch
keine Minze zur Belohnung.
Wenn Clio nun wieder ins Bliro
gerufen wird, gehen wir in die
Lobby und nehmen das woad

mit (10). Dann gehen wir zur
Lounge und lesen die Mitteilun-
gen an der Pinwand. Auf
einem der Zettel werden unter
einer Nummer frische Kuchen
angeboten. Eric ruft diese
Nummer an - “call 1-800-DO-
MINUS" und wartet dann eine
Weile. Nach etwa einer halben
Stunde kommt atemlos ein Lie-
ferant in die Lounge und gibt
Eric einen Kuchen (5). Den Ku-
chen bringt Eric nun zum Gott
des Nordens. Hier zieht er nun
dem Drachen am Schwanz,
worauf dieser wie ein Feuer-
zeug eine Flamme spendet,
mit der wir die Kerzen auf dem
Kuchen anziinden (10).

Der Gott des Nordens ist
auBer sich vor Freude, schlie3t
die Augen und blast die Kerze
mit einem eisigen Hauch aus.
Wir gehen zur Lichtung zurlick
und finden den Teich nun zu-
gefroren vor. So kénnen wir
gefahrlos den Schllissel im
Westen holen (5).

Bei Agora lesen wir das
Buch. Es berichtet von einem
Ritual, mit dem man die golde-
ne Treppe zum Gipfel des
Berges herbeiruft. Das Ritual
flhrt Eric sofort durch: er zieht
das Kostim des Og an und
schmiert sich das woad ins Ge-
sicht. Dann legt er das Ei ab
und stellt sich darauf. Nun iBt
er den slimewig und dreht sich
herum, damit ihn der allwissen-
de Gott Otis von allen Seiten
sehen kann. Dann dreht er sich
ein zweites Mal herum; flr den
Fall, daf3 Otis beim ersten Mal
nicht zugesehen hat. Zum Ab-
schluB3 gackert Eric wie ein
Huhn — "squawk" (20).

Zuerst passiert nichts. Doch
dann schaut eine Gruppe Got-
ter vorbei, die uns erzéhlen,
daB das alte Ritual durch einen
Zauberspruch ersetzt wurde.
Sie zaubern die Treppe herbei
und lassen uns, ausgelassen
lachend, allein.

Eric steigt die Treppe zum
Gipfel des Berges hinauf und
kommt letztlich auf einem
groBen Korken zum Stehen.
Auf dem Korken liegt die
Brechstange mit einem golde-
nen Band gesichert. Wir 6ffnen
das Schlo3 mit dem goldenen
Schlissel und nehmen die
Crowbar of Apocalypse (25).
Dann beginnt der Korken zu vi-
brieren und schie3t mit Eric
darauf in den Himmel. Eric lan-
det im Swamp of Perdition und
verliert das BewuBtsein.

Wahrenddessen feiert das
Biest seine letzte Jungesellen-

party.

Freitag
Als Eric wieder aufwacht, er-
blickt er ein FloR mit seltsam
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anmutender Besatzung -
Swamp Trek. Er hebt die Zei-
tung auf, wirft einen Blick in sie
hinein und kommt der Auffor-
derung nach, auf das Flof3 zu
kommen. Wéahrend der Fahrt
haben wir Gelegenheit mit
Smirk und dem Rest zu reden,
bis uns auffallt, daB Navigator
Zulu den Kurs im Nebel nicht
halten kann. Eric gibt ihm die
Beeren, die Zulu sofort ver-
schlingt. Nun kann die Fahrt
erst richtig beginnen und endet
gleich darauf in einem Strudel.
Das FloB wird an die Klste von
Phantasy Island gespult. Der
Inselbesitzer verwandelt sich in
Kahn und steckt die gesamte
Besatzung in einen Kafig.
Dann verschwindet er in sei-
nem Anwesen. Sein Diener
Daddoo erzahlt uns, daf3 Kahn
erst wieder zur Vernunft
kommt, wenn er einen Kokos-
nuB-Drink mit Rum und klei-
nem Schirmchen bekommt.

Eric klettert auf den Stuhl
des Captains und fahrt zu Milli-
gan's Island. Dort findet er
einen Sonnenschirm. Er steht
auf und nimmt den Schirm (5).
Nach einer Weile schwimmt
eine Flaschenpost vorbei, die
Eric ebenfalls an sich nimmt.
Er holt das Streichholzbrief-
chen heraus, schaut es sich an
und verbindet die Punkte auf
der Zeichnung. Dann legt er
das Streichholzbriefchen in die
Flasche zurlick und wirft sie
zuriick in das Sumpfwasser.

Nun besucht Eric Monkey ls-
land und findet eine Riesen-
Kokosnuf3, die von einem vier-
kopfigen Affen bewacht wird.
Eric ruft die magische Banane
mit einem kréaftigen "yoohoo"
und gibt die gelbe Frucht dem
Affen. Jetzt ist der Affe zu sehr
beschaftigt, um Eric am Aufhe-
ben der Kokosnu3 zu hindern
(10).

Eric fahrt in den Suden zu
Gnoll Island, doch ist der Weg
dorthin von einem Eisberg ver-
sperrt. Die Flamme des kleinen
Drachen reicht nicht aus, um
den Eisberg vollstdndig zu
schmelzen. Also fahrt Eric wei-
ter. Nach Lilliput.

In Lilliput befindet sich ein
Transportband, auf das wir Ge-
genstande legen kénnen, die
flr den Import im Schuppen
verkleinert werden. Wir legen
nun die KokosnuB3 und den
Schirm auf das Band und er-
halten beides in handlicher
GroBe zurtck. Dann legen wir
den Hebel auf Export um und
legen den Drachen auf das
Transportband (5). Der Drache
wachst auf seine urspringliche
GroRe zurGck und 1aBt sich
neben Eric auf dem FloB3 nie-
der.

m Sonderhett 5

Nun fahren wir wieder zum
Eisberg zurlck, den der Dra-
che aus Dankbarkeit schmilzt.
Dann fliegt er davon. Auf Gnoll
Island treffen wir eine Gnolifa-
milie beim Essen an. Wir
storen sie nicht weiter und be-
geben uns nach Osten ins
Spielzimmer. Dort legt Eric die
KokosnufB auf die Guillotine
(15), worauf die Klinge sofort
fallt und die KokosnuB in zwei
Halften teilt.

Nun fahren wir zu Milligan's
Island und finden eine neue
Flaschenpost. Es ist ein Zertifi-
kat darin, das Eric zum Studi-
um an der Columbia School of
Piracy zulaBt. Also los zur
Schatzinsel! Eric nahert sich
dem Zaun und wird sofort in
die Klasse gebracht. Wir sitzen
also den Unterricht ab, der mit
einem kleinen Multiple-Choice-
Test schlieBt. Doch meines
Wissens ist es ziemlich egal,
welche Antworten man gibt:
man besteht den Test auf alle
Félle und erhalt eine Augen-
klappe und eine Flasche Rum
(10). Wen es interessiert; ich
antwortete mit 3, 2, 1, 1, 1, 2,
1,3,2und 1.

Zurick auf Phantasy Island
kippen wir den Rum in die Ko-
kosnufB3 (10) und stecken das
Schirmchen in den Drink (10).
Dann geben wir Daddoo den
Drink, der damit sofort zu sei-
nem Bof eilt. Die beiden keh-
ren zusammen zurlick und ent-
schuldigen sich bei der
Swamp-Trek-Besatzung. Fur
unsere Bemihungen erhalten
wir die Bolt Cutters of Doom,
mit denen Eric gleich darauf
die Kette zerschneidet und so
die Inseln und den Sumpf des
Verderbens in einer riesigen
Schlammfonténe zerstort (25).
Eric landet vor einem schwar-
zen Tor und der Zauberer er-
scheint. Er erklart Eric, dal3 er
bis Samstagmittag um zwolf
Uhr Zeit hat, die Prinzessin zu
befreien. Wenn er Lorealle aus
der Burg gebracht hat, soll er
die Trillerpfeife, die an einer
Kette um Lorealles Hals hangt,
blasen. Damit wirde ein Pega-
sus gerufen, der die beiden in
Windeseile zurlck zu Konig
Fudd bringen wirde.

Samstag

Eric steht vor dem schwar-
zen Tor und hat nur eine Stun-
de Zeit in die Burg hineinzu-
kommen, bevor ihn Sir Pectoral
und seine Ritter erwischen.
Eric nimmt die Zeitung und
wirft einen Blick hinein. Will er
nun anschlieBend auch noch
die Pralinenschachtel nehmen,
bemerkt er, daB er in der Teer-
pfutze feststeckt. Doch nun
kann er endlich die magischen

Gegenstéande einsetzen, die er
im ganzen Koénigreich zusam-
mengetragen hat ... und wofur
er das halbe Kdnigreich zer-
stort hat.

Er steckt die Mistgabel ein-
fach in den Teer (15) und sie
verschwindet mit dem Hinder-
nis auf magische Weise. Jetzt
kann Eric die Pralinenschach-
tel nehmen (10); aber nicht 6ff-
nen: beim Lesen des Kleinge-
druckten erkennen wir, dal3 es
sich um explosive Schokolade
handelt, die wohl der Zauberer
der Hexe geschickt hat. Bei
dem Skelett handelt es sich
wohl um den Paketboten, der
wohl nicht weiter als bis zum
Tor kam.

Um nicht mehr langer von
der Kréhe behelligt zu werden,
attackieren wir sie mit der
Brechstange (15). Dann legen
wir das Steak auf das bose
Auge (15) und zerschneiden
den Blitz mit den bolt cutters
(15). Zu guter letzt drehen wir
nun noch den Mond mit dem
dafir eigens angefertigten
Schraubenzieher (15) und das
Tor schwingt auf.

Doch wir werden sogleich
von der Hexe in Empfang ge-
nommen, die uns in den Turm
sperrt, der keine sichtbaren
Ausgénge hat. Sie schttelt die
Sanduhr und zischt Eric zu,
daf er, wenn der Sand durch-
gelaufen ist, tot umfallen wird.
Bevor sie verschwindet, offen-
bart sie noch, dal3 die Hochzeit
fur 11 Uhr angesetzt ist.

Eric dreht die Sanduhr sofort
auf die Seite (5), damit der
Sand nicht mehr weiterlaufen
kann. Dann wirft er einen Blick
in die Kristallkugel — durch
einen Luftzug schlagt das Zau-
berbuch eine neue Seite auf,
die Eric liest. Jetzt weil3 er, was
er zu tun hat. Er nimmt die
Augépfel aus dem Glas (10),
setzt sie in den Schadel (10)
und schreit — "hoot" (10).

Der Spiegel wird klar und der
Geist des Spiegels unterzieht
Eric einer Prifung, um zu
sehen, ob Eric die Dinge so
sieht wie er selbst: Was ist die
Antwort auf XI + XI ? Es han-
delt sich hierbei um rémische
Zahlen, die allerdings spiegel-
verkehrt gelesen werden mus-
sen; also 9 + 9, anstatt 11 +
11. Das Ergebnis ist also 18,
das heiBt XVIII. Aber eingege-
ben wird das Ergebnis wieder-
um spiegelverkehrt: [IVX.
Dann enthdllt der Spiegel eine
Geheimtlr nach Westen.

Eric betritt den Gang zwi-
schen Turmkammer und He-
xenschlafzimmer (10) und ent-
deckt die Kette des Kronleuch-
ter, die durch ein Loch im
Boden in die groBe Halle

héngt. In der groen Halle soll
dann auch die Hochzeit statt-
finden. Weiter im Westen liegt
das Schlafzimmer der Hexe. Er
nimmt das atzende Make-Up
der Hexe an sich (10) und off-
net das Fenster. Um aus dem
Schlafzimmer zu kommen,
mufB sich Eric auf den Besen
setzen und in den Crawlspace
fliegen. Sollte Euch der wider-
spenstige Besen zum Black
Gate oder ins Schlafzimmer
zurlickbringen, setzt Ihr euch
so oft auf den Besen, bis Ihr
endlich in der Crawlspace lan-
det (15).

Eric 6ffnet die Falltur und
steigt durch sie in den oberen
Raum. Er findet sich in der
groBen Halle wieder — in der
groBen Hochzeitstorte, um
genau zu sein! Bei der Inspek-
tion der Halle aus der Torte
heraus, bemerken wir, daf3 der
groBe Kronleuchter direkt tber
der Markierung hangt, in der
spater der Brautigam stehen
wird.

Also gehen wir in den Pas-
sageway zur gro3en Kette
zurlick und warten bis kurz vor
elf — "wait until 10:55". Dann
schmieren wir das Make-Up
auf die Kette (10) und kehren
zu unserem Beobachtungspo-
sten in der Torte zurtick.

Um elf beginnt die Zeremo-
nie, die wir beobachten kén-
nen. Nach einer Weile hat das
Make-Up die Kette zerfressen,
worauf der Kronleuchter den
ekligen Brautigam erschlagt
(10). Eric springt aus der Torte
und stelit sich dem Duell mit
der Hexe: er schenkt ihr die
Pralinen (30). Die Hexe ist
gerdhrt und 6ffnet die Pralinen-
schachtel, die daraufhin explo-
diert. Die Burg — wie kénnte es
auch anders sein — beginnt zu
wackeln, Steine brechen aus
den Mauern.

Wir nehmen Lorealle in die
Arme (20) und eilen nach
drauBen — gerade noch recht-
zeitig bevor die Burg zusam-
menfallt. Eric blast nun die Tril-
lerpfeife (10), die Lorealle um
den Hals tragt, und eine Ente
landet vor dem Tor. Vielleicht
hat Eric noch Zeit, Lorealle zu
kissen, doch dann steigt er
geschwind mit Lorealle auf den
Rucken der Ente (50 — die tau-
send Punkte sind nun erreicht)
und wird in Windeseile zu
Koénig Fudds Schlo3 gebracht.
Dann beginnt der ergreifende
Abspann: Fudd Gberlebt seinen
sechzigsten Geburtstag und
gibt seine Tochter Lorealle Eric
zur Frau. Die bése Morgana
und deren Tochter Grizelda
werden verbannt. So endet der
erste (!) Teil der Saga von Eric
the Unready.
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Tony Crother's 3-D-Rollen-
spiel war fir Frank Ristki aus
Borken kein Problem.

Level 0:

Level O ist der Verteiler zu
den einzelnen Abschnitten der
Burg. Im Wald findet man Nah-
rung in Form von herumhop-
pelnden Kaninchen. Dem
Wachter von Level 1 gibt man
den geforderten Zweig. Anson-
sten sollte man den Wald nach
allen Gegensténden abgrasen,

aber (noch) nicht mit dem "lron
Key" die Tur 6ffnen, da die
Gegner fur Anfanger zu stark
sind. Man findet dort auBer den
Gegnern nur eine Schaufel, mit
der man den Boden umgraben
kann und dadurch Nahrung in
Form von Apfeln findet.

Level 1:

Dieser Level ist nicht weiter
schwierig, also betatigen wir
nur alle Schalter, 6ffnen die
Tiren und platten die Monster.
Am Ende erhalt man den
"Shield of Justice". Dann |43t
man sich durch das Loch im
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Boden fallen und steht wieder
in Level 0 (die Stelle ist durch
ein Loch in der Decke gekenn-
zeichnet). Wenn einem der
Schild zu schwer ist, kann man
ihn auch irgendwo liegenlassen
(das gleiche gilt auch fir alle
anderen Gegenstdnde). Das
einzige Teil, was zum Beenden
des Spiels wirklich notwendig
ist, ist die "Crown of Glory".

Level 2:

Bei "The Mystic Door" mufB
man Gegenstande von links
und rechts durch den Telepor-
ter werfen, dann &ffnen sich die
Waénde und man findet einen
"Gold Key". In den "Mystic
Chambers" lassen sich drei
weitere Exemplare finden. Bei
"Holy Moly" sind nur verschie-
dene Druckplatten mit Gegen-
stdnden zu belegen, um die
Lécher zu schlieBen. Im "Warp
Maze" solite man sich nicht mit
den Teleportern aufhalten,
sondern gleich durch die ima-
gindren Wéande gehen. Der
weitere Weg ist nicht weiter
schwierig, man mufB nur zwei
weitere "Gold Keys" finden, um
den Weg nach oben freizuma-
chen. Dort findet man den
"Cup of Life" und man ist mit
diesem Level fertig.

Level 3:

Bei "Only push the Right
Ones" die Wande auf die in der
Karte angegebenen Positionen
schieben, die beiden Boden-
platten 6ffnen und die Tdren
schlieBen. In "You make the
Fire, Can You Stop it?" sind die
Knépfe zu dricken, um insge-
samt vier der Feuerspucker
aufzuhalten. Hinter der vierten
durch einen "Iron Key" gedffne-
ten Tir lauert ein Geist, der nur
durch "Dispell" beseitigt wer-
den kann. Danach geht's die
Leiter hoch. Auf dieser Ebene
findet man in einer Ecke viele
Teleporter; hier sei wieder auf
die Karte verwiesen. Das an-
dere Problem ist "When a Well
is not a Well", das man folgen-
dermaBen (bersetzen kann:
"Wann geht es einem Brunnen
nicht gut" (oder so dhnlich).
Was macht man also? Man
heilt den Brunnen durch einen
"Heal"-Spruch. Nun kann man
durch den Brunnen nach unten
gelangen. Hier trifft man auf
einen Gegner, dem man die
"Coin" gibt, die man vorher in
"Hunt for Gold" ergattert haben
sollte. Ab hier sollten keine
allzugroBen Schwierigkeiten
mehr auftauchen und alsbald
heiBt es dann "Well done, the
Sword ist Yours", Das Schwert
ist eine der méachtigsten Waf-
fen im Spiel, deshalb sollte
man es behalten.
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Knightmare - Level 8
Level 4: Vorsicht, es wartet ein ziemlich | hinter der Tur 6ffnet alle ande- | ben folgendermaBen zu &ffnen:

Dieser Level ist sehr um-
fangreich und wenn man hier
an einer Stelle nicht weiter-
kommt, sollte man es woan-
ders versuchen. Die Tiren der
"Training Rooms" auf jeden
Fall schlieBen, da sonst immer
neue Monster in den Raumen
auftauchen. Im "Conveyer of
Life" den "Spanner" werfen, so
schaltet sich das Teleportfeld
aus und man kann weiter. Aber

starker Gegner (versucht es
mit "Dispell” und draufhauen).
Bei "Target Practice" ist die auf
der Karte gekennzeichnete Bo-
denplatte mit einem Gegen-
stand zu beschweren. Das
Wasserloch kann man (ber-
queren, wenn man nicht zu
schwer beladen ist (man muB
nicht unbedingt alle Sachen
ablegen, nur schnell genug ri-
berhuschen). Die Bodenplatte

ren Tiren, hinter denen schon
die Gegner warten. Im Raum
links oben auf der Karte (mit
den Drehfeldern und den
Druckplatten) ist auf die ge-
kennzeichnete Druckplatte der
gefundene Ast ("Twig") zu
legen um die Wand zu &ffnen.
Im Abschnitt mit den vielen
Geistern (nach den drei dre-
henden Mauerabschnitten)
sind die Tiren hinter den Gru-

Vor die Grube stellen, Zauber-
spruch "Open", Gegenstand
auf die Bodenplatte werfen ->
Grube geschlossen. So mufB
man dreimal verfahren und hat
dann auch diesen Unterab-
schnitt geschafft. Weiter geht
es dann an der Leiter, die mit
der "Vier" gekennzeichnet ist.
In diesem Abschnitt geht es
hauptséchlich darum, eine Un-
terqueste nach den drei

"Staffs" zu be-
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stehen.

Staff A:

Man muB
die Druckplat-
ten in alpha-
betischer Rei-
henfolge be-
treten (Alpha-
bet ->Brea-
ches ->Closed
->Doors), um
den Mauerab-
schnitt im Si-
den verschwin-
den zu lassen.
Nachdem man
den "Gold
Key" aus dem
unteren Ab-
schnitt geholt
hat, muB3 man
nur noch ein
paar Gegner
bekampfen
und erhalt am
Ende den er-
sten Stab.

Staff B:

Bei "Goldy
Locks" muB
man jeweils

W&mderheﬂ 5
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eine "Coin" durch die Gittersta-
be werfen, um den Mauerab-
schnitt zu drehen. Der erste
Teil dirfte nicht so schwierig
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sein; der zweite ("Dizzy
Rooms") hat es allerdings in
sich. Als Hilfestellung ist auf
der Karte angegeben, welcher

Schalter zu welchem Mauerab-
schnitt gehért. Man sollte hier
auf jeden Fall speichern, da
man bei einem Fehler (Schlis-

sel ins falsche Schliisselloch)
nicht mehr weitermachen kann.
Man muB ausprobieren, was
man zuerst mit welchem
Schiissel 6ffnen darf. Hat man
das geschafft, ist der Weg zum
zweiten Stab nicht mehr weit.

Staff C:

An den Stab zu kommen ist
hier eigentlich nicht das Pro-
blem, sondern hier wieder her-
auszukommen. Durch die dreh-
baren Mauerteile zu kommen,
ist nicht UbermaBig schwierig.
Wenn man weitergeht, kommt
zum SchluB ein Raum mit vie-
len Gruben. Eine der Gruben
kann man schlieBen, indem
man auf die Bodenplatte vor
der verschwindenden Wand
einen Gegenstand wirft. Die
Mauer 148t man dann durch
den Schalter verschwinden.
Spétestens hier sollte man
noch einmal speichern, denn
man muf3 nun in den Keller, in
dem eine Menge Monster war-
ten!

Man bewegt den Schalter an
der Mauer und stellt sich —
wenn maoglich — in die Nische
vor den Teleporter. Sollte man
zu angeschlagen sein, verkri-
melt und heilt man sich. Ir-
gendwann hat man dann alle
Monster besiegt und erhalt
vom Drachen den "Bronze
Key", den man bendtigt, um
aus diesem Abschnitt zu ver-
schwinden.

Hat man alle Stabe, kann
man weiter zu den "Private
Pools". Hier schippert man auf
dem Wasser und nimmt am
Ende einer Hexe einen "lron
Key" ab. Mit diesem kann man
dann einen weiteren Burgab-
schnitt besichtigen, in dem
man Damonen begegnet.
Diese Viecher sind sehr schnell
und vertragen eine Menge
Schlage, aber nichtsdestotrotz,
da muB man durch. Hat man
sich durch den nachfolgenden
Abschnitt gekampft, kann man
zuriick zum Hauptlevel. Hier
sollte nun eine weitere Mauer
verschwunden sein, so daB
man jetzt in den Abschnitt di-
rekt im Norden von Leiter vier
gehen kann. Nachdem man ein
paar weitere Damonen erledigt
hat, geht man durch den Tele-
porter B und steht in dieser Ge-
gend Lord Fear persénlich ge-
geniber.

Habt Ihr ihn besiegt, 148t er
freundlicherweise die "Crown
of Glory" liegen. Damit ist es
fast geschafft. Nun noch
zuriick zum Ausgangspunkt,
die Krone bei "Return the
Crown here" auf die Bodenplat-
te legen und sich dann auf die
letzte Bodenplatte stellen — und
es ist vollbracht!
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ner ungeileb-
gibt einem dafiir
Auf Subra 2 findet
‘Ishtyl, den man
m mit den Lebewe-
b reden zu kdnnen.
‘man der Briickenwache
en Meat anbietet, 148t
ieren. Im Siidosten
‘einer Hohle findet man
chlieBlich 'He Who Speaks',
man das Trinket gibt. Tie-
die Hohle vorgedrungen,
2t man einen Talking Stick,
man der ‘Magin' zuriick-
‘bringt. Zur Belohnung gibt's
‘eine Einladung zum Besuch
| Algieba 4. Dort angekom-
1en, kénnen wir uns nach
3_ éi’an Verweis frei bewegen.
Wir erleben eine handfeste
iumschiffentfihrung durch
ie 'Geal-Anai' mit, in deren
Verlauf eine Gravity Bar zur In-
standsetzung der Teleporter
‘beim Choassqa-Gliicksspiel
vonnen werden muB (Card
orange, 2: green, 3: red, 4:
blue, 5t yellow). Mit diesen Kar-
repariert die Crew auch die
“2wei defekten Triebwerke des
‘Raumers. Daraufhin gibt's eine
Codekarte, die wir natirlich
. den Geal-Entfiihrern, son-
n richtigen [ngenleuren
iffsbesatzung geben,
diese das Schiff wieder
' Heimatkurs bringen. Im
ift'arhaltan wir auch

_Bartender rickt gegen
ung (Miinze) eine Fla-
sche heraus, die man der
Wachterin im Nordosten der
Station anbietet. So gelangt
man zu einem Schalter, mit
‘dem man das Kraftfeld um die
Bisten in der 'Hall of Shame'
~ abstellt. Untersucht man die
Biiste links oben genauer, ist
man schon im Besitz des er-
sten Teils des Centauri-Device:

‘Wir  haben-.den.. A 1
Crystall Den Sisth Key oy ey
“gibt man dq;ﬂd-"rhs#dehten
zﬁrﬁck,'ﬁer ! %ln'AmuIett

fihrende Partymitglied seinen
Weg zu dem Tech-Center, in
dem der Rest der Mannschaft
gefangengehalten wird. Mit
einer Maschine (in der Mitte
des Laboratoriums) produziert
man nun einen Tuwalli' (linker
Lever griin), mit einer anderen
(im Norden) vertauscht man
mit ihm sein Erscheinungsbild.
Mit 4 Armen (!) 128t sich dann
bequem das Control-Panel im
Osten bedienen, worauf sich
die Tire zu dem Raum, in dem
sich der Wissenschaftler und
unsere anderen Crewmitglieder
befinden, &ffnet.
‘Nach diesen Strapazen gibt's
zur Belohnung Technical
Plans, die man ebenfalls zur
Mondbasis bringt. Damit lassen
sich bessere Waffen, Ristun-
gen und ltems fir's eigene
Raumschiff herstellen.
KORNEPHOROS dran:
Hier befreien wir die Rutilicus
Colony erstmal von der Cin-
Sae-Plage. Dabei bendtigen
wir fir einen Ingenieur im
Nordwesten einen Transfor-
mer, den wir im dstlichen Teil
der Station finden (dieser 148t
sich nur (ber die Abwasser-
kanéle erreichen, hierzu ein
paar Hebel betéatigen). Sind
auch alle Krabbelviecher erle-
digt, bekommen wir von einem
Handler einen Generator, vom
'Hauptling' der Siedlung eine
Besucherkarte (Visitor's Badge)
fur die Sabik Mining Colony.
Der Generator wird dringend
auf Eltanin 7 gebraucht, wo wir
als Belohnung die Sonic Pin-
cers erhalten. Mit einer Schau-
fel befreien wir dort auch die
Funkanlage vom Schnee.
Kochab Trading Center
Jetzt nichts wie hin zum
Kochab Trading Center. Dort
bekommen wir von einem
Héndler (Movrin) einen Uni-
Lock und Spareparts. Mit dem
Unilock 6ffnen wir die Kisten,
die bei ihm herumstehen. Dar-
aufhin erhalten wir Zugang zu
- einem geheimen Raum im Nor-
_den des Gebaudes. Hier gibt's

u.a. eine Shroud Permission,
die w;fei einem Wurm gegen
eine Musikbox eintauschen.
Diese iiberreicht man einem
Médel, das uns daraufhin Ulfas

Cloth Uberreicht. Genau das | |

sucht ein Robbi, und wir be-

kommen eine 10-Credits-Karte,

mit der wir béim Scroe-Dealer
%—Sp&mal Gun erhal-
ten. r bei der Rutilicus

Ooldny angek

Planet's Edge

damit angeschmiert wurden.
Also zuriick zum Score-Dealer,
und diesmal gibt's die ge-
wiinschte Waffe. O. g. Typ be-
dankt sich mit dem Dagger of
Sossee, fir den wir im Trading
Center schlieBlich ein Plane-
tary Deed bekommen. In dem
groBen Raum, der von Robo-
tern bewacht wird, liegt tbri-
gens ein Gegenstand, mit dem
man in die ewigen Jagdgriinde
eingegangene Partymitglieder
insgesamt 10mal wiederbele-
ben kann! Die Reise fiihrt uns
jetzt nach Kornephoros 3. Hier
legen wir die Spareparts an der
dafiir vorgesehenen Stelle ab
(rechts, mit 'drop’), worauf sich
rechts die Tiire offnet. Hat man
einem Robbi nun den gefor-
derten Uni-Lock gegeben, 1aBt
er zwar ein paar Krabbelvie-
cher los, aber auch eine Cyber
Credit Card!

Weiter im Norden finden wir
Zugang (Meat beseitigen) zu
einer Crypt mit diversen Sar-
gen, die bei genauerer Unter-
suchung einige nette ltems of-
fenbaren. Danach geht's noch
einmal zurtick zum Trading
Center auf Kochab, wo wir nun
alle 3 Gegenstande dem Auk-
tionator anbieten koénnen:
Cyber Credit Card, Planetary
Deed und Sonic Pincers. Und

schwupp, schon ist das zweite
Teil des Centauri-Device in un-

seren Handen: der Mass Con-
verter!
Sektor Caroli:

Auf Corcaroli 1 befinden sich
die Oortizan Labs, Im nord-
westlichen Gebaude besorgen
wir uns den Minilab Pass und
betreten das Miniaturization

Lab, wo wir auf eine 'liberdi-

mensionierte Platine' gebeamt
werden.
duBerst lastig, kénnen aber be-
denkenlos gerés%ai werden.

Einer 148t dabei ein ComNav
fallen, das wir spater noch |

benotrgen Hier gilt es, sich
Weg in die beiden Chipk:
mern freizuballern und del
weiligen Chip miteinande
vertauschen. Danach ge

Die Microts sind |

powertips

men, betreten wir das Farmer-
anwesen und finden hinter
einer Pflanze versteckt einen
Sack Lozam, den wir dem Chef
ibergeben. Nun nehmen wir
im nérdlichen Raum, der jetzt |
betretbar ist, den Stein und den
Ausweis (Industrial Badge) mit.

Der Chef freut sich iber den
Stein und gibt uns Tickets fir
die Life Gallery auf Merak 1 —
hier braucht man einen Caged
Nochh (Alula 4) und ein Slieth
Egg (findet man spater), um an
einen netten Hinweis fiir den
Ankaq-Sektor sowie einen De-
corative Orb zu gelangen;
mehr gibt's hier aber nicht. Fur
die defekte Dreschmaschined

. brauchen wir ein Ersatzteil
(Tractor Part), das wir in einem
geheimen Gang auf Denebola
4 finden (um den Geheimgang
im Osten dort zu offnen, lege
man je ein Decorative Orb auf
beide Saulen). Mit diesem Teil
wird also die Maschine repa-
riert, worauf sie sich selbstan-
dig macht. Am Ende des nun
freigelegten Weges gibt uns je-
mand den Schllssel fiir den
Kontrollraum (Harvest Key).
Hier tibergibt man dem Profes-
sor sein ComNav, worauf der
uns eine Notiz fiir Ysaf mitgibt.
Der findet sich wieder auf De-
nebola 4 (gleich im Blickfeld
nach der Landung).

Die Belohnung: .

Um nun aber endlich die Be-
lohnung abzukassieren, brau-
chen wir noch einen Eldarin
_Pot (auch im Geheimgan
'5.0.), den wir dem Typ im
chen Gebédude Dberrei%i
Endlich kommen wir in de

sitz von Technical Plan

Ship Plans. Mit letzteren k

das néchstgréBte Raun

produziert werden! K

nun nochmals i

nephoros Sektor zur
betreten Sabik 1 Mit

Ausweise ( Visitor'




‘erminal stecken und
annschaft kann sich
en Ship Plans freuen |
Ankag:
n wir mit Formalhaut
nzige Ziel hier ist, zur
12U geiangen und
en Auftrag zu erhalten,
pheres zu suchen und nach
nkaq 1 zu bringen. Auch von
bekommt man einen Optical
Key, den man zum Eintritt in
‘den Tempel auf Ankaq 1
notigt. Dort kénnen wir aber
vorerst nur die umherlaufenden
Wachen auf's Korn nehmen
und den Utrecian Key sowie
das Commnet mitnehmen.
Fliegen wir deshalb nach Alrai
- 2. Hier gibt es zahlreiche Sau-
- len, auf denen Kugeln liegen.
- Wenn man sie untersucht,
~kann man sie aufnehmen. Die
Gold Spheres und Platin Sphe-
. res behalten wir, die bronzenen
oder silbernen kénnen wir bei
manchen Bewohnern der Stati-
on gegen eine nette Gegenlei-
stung eintauschen.

Bei einer Kugel handelt es
sich um die Sphere of Rhyth,
sie ist eine der vier besonde-
ren, die wir spater brauchen.
Im Raum von "Cu" sollte man
sich das Bild im Nordosten ge-
nauer ansehen, es offenbart

] sich ein Geheimgang! "Cu"
% greift dann zwar an, aber er
~ kann getrost gertstet werden.
- Im weiteren Verlauf findet man
Codekarten, wovon man dem
Wachter am Ende des Ge-
heimganges die Virtual Reality
Card (berreicht. Danach
bendétigt man den Utrecian
Key, um die Sicherheitstlire zu
~ Gffnen. Jetzt werden die Gold
 (bzw. Platin) Spheres gleich-
. maBig an die Partymitglieder
- verteilt und entweder eine gol-
- dene oder eine platinhaltige je-
‘weils auf die 4 leeren Saulen
verteilt.
~ Dann erscheint eine Treppe,
die wir benutzen, um direkt zu
~ der Sphere of Awa zu gelan-
. gen (wieder "examine"). Das ist
die zweite wichtige Kugel. Zu
guter Letzt geben wir Mandle-
broth | :
Sédckchen mit den Diamanten,
um von ihm eine Fake Sphere
angeboten zu bekommen.
Ab nach Deneb 2:
: Jetzt ab nach Deneb 2 (Sha-
- dowside). Hier nehmen wir die
‘Wet Suits an uns. Dem Tschi-
Tai-Typen Bit (im Osten) kann
man nun — so lauft"s am
schnellsten — das Lebensllcht
.- -ausblasen; den Used-E
) ;aufriehmeqm ihin.dm en:
" dem Eina n anbieten. Der
.. 1aBt uns daflr ihn den Lager-
_%,- raum, und was finden wir — die

im Nordosten das |

,&Sg&am of Harmoﬂf ‘Warm“‘

man zu Codebreaker will,
braucht man dazu neben dem
Mintap noch das Commnet
("use"). Nachste Anflugstation
ist Nashira 3. Dort ziehen wir
uns die Wetsuits tber, um hin-
abtauchen zu kénnen. Nach
dem Kampf gegen die Killerfi-
sche verwenden wir den Gol-
den Trident dazu, um die Tire
mit den 3 Einkerbungen zu 6ff-
nen. Nun ersetzen wir die
Sphere of Themi auf der Saule
durch die Fake Sphere und
verlassen die Inselwelt. Im
Tempel von Ankag 1 setzen
wir die 4 besonderen Kugeln
an den dafir vorgesehenen
Stellen (in der Mitte eines Kri-
stallraumes) ab. Damit ver-
schwindet die Barriere im Zen-
trum. Die neue Koénigin tber-
reicht uns zum Dank den Har-
monic Resonator. Wir haben
also schon 6 Teile beieinander.
Weiter mit Sektor IZAR:

Auf Arcturas 3 gibt's fir alle
Fans von New World Compu-
ting nicht nur wieder die Sight-
seeingmusic aus Might &
Magic 3, sondern auch ein
SchioB, das wir erst betreten
kénnen, wenn wir Papiere
haben, die wir bei dem Typen
norddstlich des Schlosses er-
halten (ein biBchen Nachhelfen
ist angesagt). Auch die Mainte-
nance Card nehmen wir mit.
Der Kdnig erzahlt, daB seine

. Tochter verschwunden sei. Wir

finden sie ganz im Norden im
Moor. Sie hinterlaBt ein Silver
Locket, das wir dem Kénig
bringen. Er offnet die Tir zur
Schatzkammer und erzéhlt
etwas von leeren Kisten und
einem Gedicht. Dieses Gedicht
kennt jemand im westlich gele-
genen Dorf. Es ist des Ratsels
Ldsung: Man offnet jeweils die

zweite, dritte und fiinfte Kiste

der ersten beiden Spalten und
alle Kisten der dritten Spalte.

Es erscheint nun in der vier-
ten Spalte der Starstone, den
wir an uns nehmen. Auf Mizar
5 werden wir um Hilfe gebeten,

nimmt den Pickor auf und muB
einen Weg zu dem Gebaude
im Siden finden und dabei un-
terwegs alle Hataphas Gems,
die herumliegen, aufsammeln.
6 Gems setzt man in die Kopfe
ein und erhélt danach Zutritt in
den Komplex. Uber Teleporter
— die Steine werden mit dem
Pickor beseitigt — geht’s in den
Sublevel. Der Eingang in das
dort sich befindende Gebaude
ist von zwei Kopfen versperrt.
Man untersuche nun das Panel
ostlich davon. Rings um das
Gebaude erscheinen saulenar-
tige Gebilde, deren Farbe man
mit "examine" verstellen kann.
Verwenden wir immer eine an-
dere Farbe pro Saule (orange,
yellow, green, blue, indigo, vio-
let, red), verschwinden die
Képfe. Nichts wie rein! Im Nor-
den versperren wieder zwei
Kopfe den Weg. Wir untersu-
chen sie und beantworten die
Fragen richtig (Mad ? — No ! /
Destroy Omegans ? — No ).
Unten dann das gleiche Spiel
(Create ? — Yes | / Old Cultu-
re? — No !). Bei der Wand
kommt der Starstone zum
Zuge. Wir finden dann einen
Teleporter, der uns in den
Omega Tempel auf Vindemia-
trix 1 beamt. Dort legen wir den
Funny Hat auf den Altar und
erhalten das Schriftstiick The
Last Stanza. Dieses legen wir
auf Kornephoros 3 in der Crypt
auf den besonderen Sarg in
der Mitte und erhalten eine Cy-
gnus Cannon. Zurlick auf lzar
2 lést sich nun die Barriere, die
wir vorher nicht durchdringen
konnten, auf und wir kénnen
mit dem "Concierge" reden. Er
vermacht uns das N.L.C.T.U.
nebst Ship Plans. Teil 7 an
Bord !
Alnasl — der letzte Sektor:
Beginnen wir auf Alnasl 1.

Betritt man dort den muttleren,

Teleporter, wird man in einen
Bereich eines Raumsch

die wir aber erst nach einem | in

Besuch von Vindemiatrix 1 lei- | ges

sten kénnen. Dort bekommen

wir von einem Bewohner im | s
Norden einen Funny Hat. Die

Maintenance Card benutzen
wir mit dem Panel und erhalten

ufhin einen Beacon, den | freie

wir zur Prinzessin auf Mizar 5
bringen. Im Warendepot im Sti-

dosten gibt man uns dann |

einen Hataphas Gem. Auf Al-
kaid 1 bendtigt man viel medi-

zinische Hilfe, um den Hinter-

esngang zum Omegakomplex:
erreichen. Erfullt man die

s(vaﬂte Aufgabe gibt"s auch

er efﬂen;" phas Gem.

r hach Izar 2.

wracks gebeamt, wo sich ein

den Microtic Injector bereitma-
chen (ready weapon), die P.c. |
Strandware uns vornehmen |
und sie mit dem Consul benut-
zen — nicht auf ihn schieBen!
So kommen wir an den
Control Spike heran. Diesen
brauchen wir auch unbedingt
auf Vega 9. Die NaCl-Ture
geht hier auf, wenn man zuerst
das Atomgebilde mit 11 Elek-
tronen untersucht und dann
das mit 17 Elektronen (Natrium
= Ordnungszahl 11, Chlor =
Ordnungszahl 17). Die H2S04-
Tire macht mit 2x1, 1x16 und
4x8 Elektronen (s.0.) keine
Probleme mehr. Mit dem Con-
trol Spike 6ffnet sich die letéte
Tire. Nach einem erneuten
Kampf erhalten wir den Esca- 4§
pe Code. Damit betreten wir =~
den Komplex des letzten wich-
tigen Planeten : Ascella 2. Im
Osten finden wir 4 weitere
Shroud of Krig, die moderne
Resurrectformel fir alle Kirks &
Co. Mit dem ISC-Pin offenbart
sich bei dessen Verwendun:
hinter einer Tir eine Vorra -
kammer. Ist die besondere
Wand vaporisiert (draufballern),
die folgende Computereinheit
zerstort und schlieBlich auch
der Final Sequence Compute
vernichtet, finden wir im sid-
ostlichen Raum letztendlich
~ das AlgoCam —den 8. und letz-
ten Teil des Centauri-Devic
Auf der Mondbasis ang
men, gibt's wieder ein L
Commander Mason P

o

-
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Auch Nintendos 3-D-Ballerei

@ =Trefferzone Takeika Starfox/Starwing protzt mit ge-
Oberendgegner heimen Passagen. Christoph
1.Phase "Spike" Jedral aus Stuttgart
Ist der Oberendgegner sandte uns die Tips zu den
in der 1. Phase vgrsteciften Extras zu, wahrend
(Gesicht/Masken hn- die schonen Endgegner-Karten
li st : von Jochen Fritsch aus Braun-
ich),niift ihr ihm fole slorming=.
die beiden Augen
rausschiepen, | The Black Hole :
; Viele von Euch werden sich
| fragen wie das Schwarze Loch
{ zu erreichen ist. Der Eingang
VorsichtiGelegent- geﬁndet sich in dfr A?te;'é)id-
. tage des ersten Levels. Kurz
lich saugt Elll'.l:l der nach dem Levelstart begegnet
Gegner an.In diesen Ihr goldenen Asteroiden, die
Falle,solltet ihr die | von vier normalen Asteroiden
Schubunkehrung be- 1 umkreist werden. Fliegt direkt
t Knoof B) auf die goldigen Steinchen zu
nutzen (Rnop ) und schief3t sie erst in letzter
oder euch nit Hilfe Minute ab. Dies wiederholt lhr
der L oder R Taste mit den zwei folgenden Astero-
zur SEitE I"IJllEI'I id-Verbanden. Nun kommt ein
. goldener Asteroid angeflogen,
der Euch mit einem Gesicht
angrinst. Inr fliegt direkt ins Ge-
Oberendgegner [akisiiky:
2.Phase

Ist der Oberendgegner
in seiner 2.Phase,
braucht ihr keine
spezielle Taktik,
sondern ihr konnt
einfach drauffeuern.

Anmerkung:iSchafft ihr
es nicht den Ober-
endgegner zu zer-
storen,geht dieser
wieder in die 1.Ph.
zuriick.Dies wieder-
holt sich solange,
bis ihr den Gegner in
seiner Z. Ph.
vernichtet.

m Sonderheft 5 79



powertips

1. Endgegner

¥ = Trefferzone

Takedki

Dieser Gegner besteht
aus zwei Phasen.
Phase 1:

| Als erstes die 3 mit
| X - gekennzeichneten
| Bereiche unter Be-
schup nehmen,

Phase 1:

Nachden die gekenn-

2. Endgegner

zeichneten Fldchen-
komplexe vernichtet
wurden,bleibt nur
noch der mitlere Teil
des Gegners erhalten.
Dieser fliegt nun auf
euch zu. Schieft ein-
fach auf die Hitte
Ides "Gliders" und er
| ist nach ein paar
‘Treffern besiegt,

; Teietky
@ = Trefferzone | Dieser Gegner besteht
aus zwei Phasen,

Phase 1:

In der "Kompakten"-
Phase des Gegners
niift ihr die Kanonen,
die sich auf den
Fliigeln befinden ver-
nichten,

Phase 2!

Verliert der Gegner
seine Fliigel ,miipt
ihr ihn genau auf dep
Harkierten Punkt (R)
schiefen.

3. Endgegner

® = Trefferzone

[ 1.:Salltet ihr 4

[ifa 3t30kS

Es gibt zwei Wdglich-
keiten den Gegner zu
bezwingen:

4. Endgegner

Bomben besitzen,so
werft sie auf den
Gegner. Fertig !!!

2.iSeit ihr nicht die
gliicklichen Besitzer
von 4 Bomben,so miifit
ihr als erstes die

3 Padel abschiepen .
Danach feuert ihr
einfach in die Hitte
des Gegners,bis sich
dieser auf immer
Verabschiedet.

[fa KRy

® =Trefferzone

Zundchst miipt ihr der
"Spinne" die Beine
abschiepen.Danach
bearbeitet ihr mit
euren Laser den Bauch
des Gegners.

Das war's !

5.76. Endgegner

® =Trefferzone

1.Phase

oA

ifa KSEHIRY:

Dieser Gegner hat
Wwieder einmal mehrere
Phasen.

In der 1.Phase niipt
ihr den Gegner in den
"Bauch" feuern.

Habt ihr ihn ein paar
mal getroffen,geht er
in die zweite Phase
tiber.

Anmerkung:In 6. Level
ist dieser Gegner in
seiner letzten Phase
fast doppelt so grop
wie voher in 5. Level.
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sicht hinein und findet Euch in
der Black-Hole-Stage wieder. |
In dieser Stage dirft |hr selbst

entscheiden, an welchem
Punkt, also in welchem Level,
Ihr wieder aussteigen wollt. Die
Ringe (ahnlich dem Energie-
Ring) dienen als Teleporter.

Der erste beférdert Euch zum
Beispiel zum Sector Y.

The other Dimension

Diesen Spielabschnitt, der
nicht auf der Sternenkarte ver-
zeichnet ist, erreicht Ihr aus der
Asteroiden-Stage (Stage 2)

des dritten Levels.

Hier schief3t Ihr einfach den
rechten der beiden groBen Ge-
steinshrocken ab, die zwischen
den kleinen Asteroiden er-
scheinen. Nun sollte ein
geschecktes Ei erscheinen,
das |hr wiederum mit dem

Laser zerbrdselt. Den nun er-
scheinenden "Star Bird" muBt
Ihr einfangen und schon landet
lhr in der neuen Welt, die unter
anderem den Kampf gegen
einen einarmigen Banditen be-
inhaltet.

5.76. Endgegner

® =Trefferzone

Z.Phase

| Tereaks

In der 2,Phase teilt
sich der Gegner in 3
Gegner auf.Diese
feuern jetzt mit
totalem Power auf
euren Helden,Fox.Ihr
solltet euer Feuer auf
nur einen der 3 Gegner
konzentrieren,da ihr
so einen hdufigen
Positionswechsel ver-
meiden Kinnt,

Georg Klingenbeck und Mat-
thias Mller aus Murnau knab-
berten sich durch die ellenlan-
ge Rollenspielhatz Final Fanta-
sy 2.

1. Teil: Das Paket

Als erstes durchsuche ich
die Burg und lege mich in mei-
nem Zimmer im nordwestlichen
Turm schlafen. Danach treffe
ich mich mit Kain und gehe
zum sidwestlich gelegenen
Chocobo Forest. Dort fange ich
einen gelben Chocobo und
reite auf ihm zum Misty Cave,
in dem ich alle Schatztruhen
leere und den Drachen zum
Kampf auffordere. Danach
gehe ich in das Dorf. Das
Paket 6ffnet sich von selbst
und Feuerwesen zerstbren die
Stadt. Ein Madchen betrauert
seine Mutter, deren Drache
von uns besiegt worden ist und
so sterben mufB3te. Als wir es

w Sonderheft 5

Final Fantasy 2
(Super NES)

mitnehmen wollen, erzeugt es
durch TITAN ein Erdbeben und
wir finden uns auf der anderen
Seite der Berge wieder.

2. Teil: Tellah und der Sand-
ruby

Kain ist verschwunden und
ich nehme das Madchen mit
zur nachsten Stadt KAIPO.
Dort im Inn werde ich von Sol-
daten angegriffen. Danach folgt
das Méadchen, das Rydia heif3t,
der Party. Am nédchsten Mor-
gen suche ich in der Stadt
Rosa, die im norddstlichstem
Haus liegt. Es stellt sich her-

aus, daB sie zur Heilung den
SANDRUBY benétigt. Wir ma-
chen uns auf, diesen aus
Damcyan zu holen. Im Water-
way-South nordlich der Stadt
treffen wir den Zauberer TEL-
LAH. Er sagt, daBB ein groBes
Monster den Weg nach
Damcyan blockiert und dafi
seine Magie allein nicht aus-
reicht, um es zu besiegen.
Unter dem groBen Wasserfall
finden wir einen Geheimraum.
Nachdem wir uns durch Water-
way-South und -North geschla-
gen haben und wieder viele Ki-
sten gedffnet haben, kommen

wir in einem kleinen Tal heraus
in dem wir kampieren und ab-
speichern. Bei dem nun er-
scheinendem Endgegner OC-
TOMAMM wenden wir wieder
die Taktik "draufhauen und im
Bedarfsfall heilen" an. Nun
kommen wir gerade richtig in
Damcyan an, um zu sehen,
wie die Red Wings das SchloB3
zerstdren. In der Burg treffen
wir Prince Edward, Barde und
Kronprinz von Damcyan. Tel-
lahs Tochter Anna liegt ver-
wundet am Boden. Tellah ver-
laBt die Gruppe, aber Edward
springt flr ihn ein. Wir héren
jetzt auch zum erstenmal den
Namen Golbez, und erfahren,
daB er die Crystals sucht. Mit
dem Luftkissenfahrzeug, das
Edward uns zur Verfligung
stellt, fahren wir Gber die Riffs
im Osten zur Hohle des (Amei-
sen-)Lowen. Dort 6ffnen wir
wieder alle Schatztruhen und

81



powertips

finden zu guter Letzt den ANT-
LION, der sich allerdings sehr
verandert hat: Er greift Edward
an. Wir besiegen ihn mit der
gleichen Taktik, die wir schon
bei OCTOMAMM angewendet
haben. Wir erhalten den
SANDRUBY und fahren mit
dem Hovercraft Uber die Riff im
Norden Damcyans nach Kaipo
zurtick, wo wir Rosa heilen, die
auch prompt mitkommt.

3. Teil: Die Verteidigung Fa-
buls

Nun machen wir uns per Ho-
vercraft auf den Weg zu Mt.
Hobs, wo Rydia nach einiger
Diskussion Fire1 lernt und den
Weg freischmilzt. Auf dem Weg
nach Fabul treffen wir YANG,
einen Karatemeister aus Fabul.
Wir helfen ihm, die MOM-
BOMB zu besiegen (Taktik:
siehe OCTOMAMM und ANT-
LION). In Fabul sagen wir dem
Kénig unsere Hilfe zu. Wenig
spater greifen die Red Wings
an. Bei den nun folgenden
Attacken vernichten wir immer
zuerst die Soldaten und dann
den General. Im CRYSTAL
ROOM allerdings werden wir
von Kain, der nun zu Golbez
hélt, angegriffen und besiegt.
Golbez kommt und holt sich
den Kristall. Nach dieser
Schlappe besuchen wir den
Kénig, der uns das Schwert
BLACK gibt und uns ein Schiff
nach Baron verspricht. Nach
einem Halt im Inn gehen wir
zum Dock, wo uns der Kapitan
bereits erwartet. Doch das
Schiff wird auf halbem Weg
vom LEVIATAN angegriffen
und ich finde mich allein am
Strand von MYSIDIA wieder.

4. Teil: Paladin

In Mysidia meide ich alle Ein-
wohner und rede mit dem
ELDER, der mir erzahlt, daBB
ich meine Tat nur gutmachen
kann, wenn ich ein Paladin
werde und gegen GOLBEZ an-
trete. Ich willige ein und der
Weise gibt mir PALOM und
POROM, zwei Zauberer, mit.
Bei den MT.ORDEALS besei-
tigt Porom die Flammenwand
und wir 6ffnen auf dem Weg
nach oben alle Schatztruhen.
Wahrend des Aufstiegs treffe
ich MASTER TELLAH wieder,
der sich wieder zu meiner
Party gesellt. An der Spitze des
Berges greift mich MILON an.
Nach erfolgtem Kampf wiege
ich mich schon in Sicherheit
und Uberquere die Brlicke.
Doch MILON hat noch nicht
genug und zeigt sich uns in
seiner wahren Gestalt. Da
MILON untot ist bekdmpfe ich
ihn ausschlieBlich mit Feuer-
zaubern. Im Tempel kommt die
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groBe Uberraschung: Ich
werde ein Paladin und muB ge-
gen mein bose gebliebenes
Spiegelbild kAmpfen. Es ist
ganz einfach, wenn man sich
nicht wehrt. Plotzlich erinnert
Tellah sich an alle seine Zau-
ber incl. METEO. Ich verlasse
nun das Gebirge und gehe in
den sudlich gelegenen CHO-
COBO FOREST. Nun reite ich
nach MYSIDIA zurlick zu dem
alten Mann.

5. Teil: Baron

Nun kaufe ich mir im AR-
MORSHOP meine PALADIN-
AUSRUSTUNG und dann be-
nutze ich die SERPENT
ROAD. Ich finde mich in
BARON wieder und gehe ins
INN, wo ich Yang wiedertreffe.
Dieser ist mit Mannern des Ko-
nigs zusammen und hetzt mir
seine Wachen auf mich. Nach-
dem ich diese geschlagen
habe, muB3 ich gegen Yang
personlich antreten. Als dieser
auch von mir besiegt worden
ist, wacht er wieder auf und ich
komme zum Entschluf3, daf3 er
hypnotisiert gewesen sein
muB. Yang ist wieder mein
Freund und gibt mir den
SCHLUSSEL VON BARCN.
Ich benutze den Schlissel,
indem ich den WAFFENSHOP
aufsperre und nach dem Ein-
kaufen auf die westliche Tir,
die mich in den OLD WATER-
WAY flhrt. Dieser Dungeon ist
recht einfach. Als ich bei der
ersten Savestelle angelangt
bin, finde ich das ANCIENT
Schwert. Dieses aber brauche
ich nicht, weil mein altes
Schwert besser ist. Nach eini-
ger Zeit komme ich neben der
Burg von BARON heraus. In
der Burg treffe ich meinen
alten Freund BAIGAN wieder.
Er gesellt sich in meine Party
und will mit mir gegen den
Koénig kdmpfen. Palom und
Porom merken, daf3 mit BAI-
GAN etwas nicht stimmt. Jetzt
merkt BAIGAN, daBB er aufge-
flogen ist und zeigt mir, was
ihm Golbez flr Fahigkeiten ge-
lernt hat. Ich besiege BAIGAN
indem ich ihn als erstes einen
Arm abschlage und dann einen
starken Zauber auf seinen Kér-
per lasse. Nun schlage ich sei-
nen zweiten Arm ab und, nach-
dem er seine Hande wieder er-
neuert hat, fange ich wieder
von vorne an. Jetzt gehe ich in
den Thronsaal und rede mit
dem Konig. Er ist gar nicht er-
freut, daf3 ich ein Paladin ge-
worden bin und zeigt mir sein
wahres Gesicht: Er ist einer der
FOUR FIENDS, der echte
Kénig wurde getotet. Nun mui3
ich mich gegen KAINAZZO be-
haupten. KAINAZZO ist sehr

leicht zu besiegen, indem ich
ihn mit LIGHTNING bekampfe.
Nach diversen Ereignissen be-
steige ich endlich vor Baron
das Luftschiff von Cid. In der
Luft kommt mir KAIN mit sei-
nem Luftschiff entgegen und
erzahlt mir, da3 GOLBEZ Rosa
entfihrt hat und ich sie nur ret-
ten kann, wenn ich den KRI-
STALL VON TOROIA Golbez
gebe. Ich muB leider einwilligen
und fliege zum slidwestlich ge-
legenen Toroia.

6.Teil: Der Dark EIf

In Toroia treffe ich Edward,
der mir eine Halfte der Twin-
Harp gibt. Die EIGHT CLE-
RICS sagen mir, daB der
DARK ELF den Kristall gestoh-
len hat. Im Norden der Stadt
holen wir uns aus dem Choco-
bo Forest einen BLACK CHO-
COBO. Mit ihm fliegen wir nach
Osten zum Cave Magna. Dort
ziehen wir alle metallischen
Waffen und Ristungen aus
und suchen den EIf. Am An-
fang des Kampfes geht es uns
schlecht. Als der EIf WEAK
anwendet, benutzt Edward al-
lerdings die TwinHarp und
schaltet so das Magnetfeld des
Elf aus. Nun equipe ich wieder
alle Metallwaffen und benutze
sie auch. Schwarze Zauber-
spriiche bringen allerdings
keine guten Resultate. Jetzt ist
er geschafft und ich fliege mit
dem Chocobo nach Toroia
zurlick. Nachdem ich Kristall
den neun Klerikern gezeigt
habe, spricht plotzlich GOLBEZ
mit mir. Er verlangt den Kristall
oder ROSA muB sterben. Also
gehe ich aus Toroia und betre-
te mein Luftschiff. Kain kommt
und holt mich ab und bringt
mich zum TOWER OF ZOT.

7.Teil: Tower of Zot

Ich betrete den Turm und
hére plétzlich Golbez's Stimme,
die mir sagt, daB ich den Kri-
stall zu ihm heraufbringen soll.
Also mache ich mich auf den
Weg nach oben und 6ffne alle
Kisten die ich sehe. Besonders
eine bewachte Kiste, die ein
Flammenschwert enthalt. Als
ich oben ankomme, sehe ich
ROSA gefesselt auf einen
Stuhl. Tellah sieht Golbez und
stirmt auf ihn los. Tellah
kampft verbissen gegen ihn
und als er merkt, daf3 keiner
seiner Zauber wirkt, tauscht er
seine Hitpoints gegen Magic-
points und zindet METEO
gegen Golbez. Dieser tberlebt
und Tellah stirbt. Ich versuche
Golbez den Rest zu geben,
aber dieser ist schneller und
flichtet. Kain will seine Taten
wieder gutmachen und kommt
an Stelle von Tellah in meine

Party. Ich will gerade gehen,
als ich plotzlich wieder eine
Stimme hoére und dann VAL-
VALIS auftaucht. Sie ist eine
der FOUR FIENDS und will
mich wiedermal vernichten. Ich
besiege sie einfach, indem
Kain auf ihren Wirbel springt
und die anderen dann auf sie
einschlagen. Wahrend des
Kampfes heilt Rosa alle. Nach-
dem Valvalis besiegt ist, bringt
uns Rosa aus dem Turm her-
aus.

8.Teil: Die Unterwelt

Nun fliege ich nach AGART
und werfe den Schlissel, den
mir Kain gegeben hat, in den
Brunnen und fliege durch das
Loch im Berg hindurch in die
Unterwelt. Dort unten tobt ge-
rade eine Krieg zwischen den
DWARFES und den RED
WINGS. Ich lande genau zwi-
schen ihnen und werde abge-
schossen. Cid macht eine Not-
landung neben der Dwarfburg.
Ich betrete sie und rede mit
dem Kénig. Cid verlaBt meine
Party, um von der Oberwelt Er-
satzteile flr das Luftschiff zu
holen. Plétzlich bemerkt Yang
etwas Ungewdhnliches. Der
Konig 1aBt die Tar zum Kristall-
raum o6ffnen und ich betrete
ihn. Drinnen werde ich von
sechs Puppen eingeschlossen,
gegen die ich kAmpfen muB.
Nach einer Weile verwandeln
sich die Puppen in eine giganti-
sche CALBRENA. Ich besiege
sie nur schwer, aber jetzt tritt
GOLBEZ persoénlich auf, der
einen Drachen called und alle
meine Partymitglieder tétet.
Gerade als er auch mich téten
will, kommt mir Rydia zur Hilfe.
Mit ihr wecke ich meine Party
wieder auf und kdmpfe gegen
Golbez. Ich besiege ihn zwar
ziemlich einfach, aber seine
Hand wandert zum Kiristall und
verschwindet dann. Ich gehe
heraus und zum TOWER OF
BAB-IL.

9.Teil: Tower of Bab-ll

Hier angelangt, rdume ich
alle Truhen aus und kampfe in
der obersten Etage mit DR.
LUGAE, dem Erfinder der
SUPER CANNON. Balnab ist
mit Yang's CatClaw kein Pro-
blem, Balnab-Z ebenfalls nicht.
Lugae mache ich mit der Cat-
Claw von Yang und meinem
Feuerschwert fertig. Mit dem
Schlissel, den ich erhalte,
offne ich die Tir hinter dem
langen Steg einige Stockwerke
tiefer. Die drei Dark Imps stel-
len keine groBe Gefahr dar,
zerstdren aber vor ihrem Tod
noch das Steuerungssystem
der Super Cannon. Yang sperrt
uns aus und zerstort die Kano-
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ne, wobei er stirbt. Wir gehen
gerade zum Ausgang, als Gol-
bez die Briicke zwischen Turm
und Boden zerstort. Gottsei-
dank ist Cid mit dem Luftschiff
zur Stelle und fangt uns auf.
Wir werden von einem anderen
Luftschiff verfolgt. Als wir durch
das Loch zur Oberwelt fliegen,
springt Cid ab und schlieBt das
Loch mit einer Bombe.

10. Teil: The Ninja Edge

In Baron lassen wir uns von
Cids Gehilfen einen Haken an
das Luftschiff bauen. Mit die-
sem holen wir das Luftkissen-
boot von Mt. Hobs und setzen
es vor dem zerstérten Eblan
ab. Mit ihm fahren wir vor den
Cave Eblana, wo wir uns im
Inn ausruhen und erfahren,
daf3 der Prinz ein Loch in den
Tower of Bab-il bohrt. Den
Prinzen treffen wir, wahrend er
von Rubicant fertiggemacht
wird. Nachdem er von Rosa
geheilt worden ist, kommt er
auch mit. Wir kdmpfen uns wie-
der durch den Turm nach
oben, um in der obersten
Etage den Eltern von Edge ge-
genlberzustehen. Sie geben
nach einiger Zeit aber auf. Ru-
bicant erscheint und heilt uns.
Der Kampf mit ihm ist aber
recht einfach, da wir die richt-
gen Waffen benutzen (lce-
Brand-Schwert, Blizzard-Speer,
ICE2, Flood). Im Crystal Room
fallen wir allerdings in eine Fall-
tir und finden uns im Unterge-
schof3 wieder. Wir finden Luft-
schiff, das Edge sofort "Falcon”
nennt. Mit ihm fliegen wir
zurlick zur Zwergenburg. Dort
bekommen wir von der Toch-
ter des Konigs den Schlissel
zum Cave, in dem der letzte
Kristall verborgen ist.

11. Teil: Der letzte Kristall
Der Cave ist im Sidwesten
der Unterwelt. Die Trap Doors
besiegen wir, indem wir nur
draufhauen bzw. LIFE benut-
zen. Rydia benutzt meistens
VIRUS, den sie durch unser
vieles Kampfen glticklicherwei-
se gelernt hat. Die Items, die
wir finden, sind gréBtenteils
sehr wertvoll. Das Beste ist das
LIGHTSWORD, das uns grof3e
Dienste leistet. Obwohl sich
hinter einigen der Turen gar
nichts befindet, bekdmpfen wir
sie trotzdem, da sie unsere Er-
fahrung gewaltig anschwellen
lassen. Den Endgegner des
Caves, EvilWall, schaffen wir
auf die gleiche Weise wie die
Trap Doors, bloB daB wir hier
auch von Zeit zu Zeit einen
CURES3 anwenden. Als wir den
Cave wieder verlassen, raubt
Kain den Kristall und haut wie-
der ab. Zurlick im Zwergenpa-
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last baut Cid einen Bohrer an
das Luftschiff an, mit dem wir
an die Oberflache gelangen
kénnen. Zunachst fliegen wir
aber in das Dorf nahe des
Caves. Dort erfahren wir mehr
Uber die zwei anderen Caves,
Sylvan Cave und Land of Mon-
sters. Im ersteren finden wir
viele ltems und schlieBlich
auch Yang, der allerdings un-
ansprechbar ist. Den Feldern,
die Energie abziehen, kann
man durch FLOAT auswei-
chen. Man mufB3 den Zauber
bloB jedesmal neu ausspre-
chen, wenn man einen neuen
Raum betritt. Das gleiche gilt
auch far CAVE OF MON-
STERS, in den Rydia kam,
nachdem Leviatan sie ver-
schluckt hatte. In der Stadt in
der untersten Etage finden wir
viele (freundliche) Monster, ei-
nige Shops und den Beherr-
scher dieser Welt, Leviatan.
Um mit ihm zu sprechen, mus-
sen wir zuerst ASURA besie-
gen. Sie ist allerdings recht ein-
fach, da wir einen WALL auf
sie aussprechen und dann
(ohne Zauberspriiche) munter
drauflospriigeln. Nun ist Levia-
tan dran. Er ist sehr viel schwe-
rer, aber mit Hilfe von ASURA
schaffen wir ihn auch (Vorsicht
bei Asura: manchmal macht sie
auch LIFE). Nun steht auch er
jederzeit zur Verfligung. Nun
machen wir uns auf den Weg
zur Oberwelt und nach My-
sidia. Dort werden wir bereits
erwartet. Die Zauberer rufen
den BIG WHALE herbei, das
Schiff fir die Reise zum Mond.
Wir besteigen es auch sofort
und reden mit dem Kristall, der
in seinem Inneren steckt.

12. Teil: Der Mond

Wir landen auf dem Felspla-
teau nordwestlich des "Tem-
pels". Wir gehen nun durch die
zwei LUNAR PATHs zu die-
sem Tempel (er heilt "Lunars'
Lair"). Dort treffen wir FU-
SQOYA, einen Lunarian. Er er-
zahlt mir, daB ich ein halber
Lunarian bin. AuBerdem sagt
er, daf3 wir uns beeilen mus-
sen, wieder auf die Erde zu
kommen. Wir machen uns also
auf den Weg zum Big Whale
und mit ihm zur Erde. Dort
kommen wir genau richtig an,
um zu sehen, daB der GIANT
OF BAB-IL aus dem Turm
kommt und alles zerstérend
durch die Gegend l4uft. Doch
auch die Verteidigung schlaft
nicht: Die Zwerge kommen mit
ihren Panzern und Cid mit
einer Luftwaffe. Der Roboter
kann nur zerstdrt werden,
wenn wir ihn von innen angrei-
fen. Also nimmt Cid uns auf
sein Schiff und wirft uns in den

Mund des Giganten. -

13. Teil: Giant of Bab-il

Wir machen uns auf den
Weg zum Kontrollraum und fin-
den einige Kisten. In einer be-
findet sich LAST ARM, der ein-
fach ist, da wir ohne Metall-
waffen kdmpfen. Spéter aller-
dings halten uns die FOUR
FIENDS auf. Milon ist einfach:
Wir benutzen Feuerzauber und
schlagen drauf. Gegen Rubi-
cant hilft Eis und Rydia benutzt
ASURA. Kainazzo wird mit Lit
fertiggemacht und gegen Val-
valis hilft so ziemlich alles. Die
Kémpfe sind hart, aber schaff-
bar, da wir schon recht erfah-
ren sind und Rydia ASURA be-
herrscht. Nun stellt sich uns nur
noch die CPU mit ATTACKER
und DEFENDER entgegen. wir
vernichten zuerst den Defen-
der, lassen uns nicht vom
MASER des Attackers beirren
und zerstéren die CPU. Der
Attacker ist nun kein Problem
mehr. Golbez erscheint und es
stellt sich heraus, da3 er mein
Bruder ist. Er und FuSoYa
gehen auf den Mond, um
Zemus, den eigentlichen Bo-
sen, zu besiegen. Auch Kain
kommt nun wieder mit. Als er-
stes fliegen wir jetzt aber nach
Baron, wo uns im Keller ODIN
herausfordert. Wir haben sehr
viel Gluck: wir bearbeiten ihn
soviel wie moglich mit Lit oder
Blitz. Wenn er zum Schlag aus-
holt, springt Kain so, daB er in
der Luft ist, wenn Odin zu-
schlagt. Er kdmpft nun allein
weiter. Er schlagt nur und
springt wieder, wenn Odin wie-
der ausholt. Das wiederholt
man (mit kleinen CURE-Pau-
sen) so lange, bis Odin aufgibt.

14. Teil: Der letzte Dungeon
Auf dem Mond gibt es erst
einmal eine Uberraschung: ent-
gegen dem Befehl sind Rosa
und Rydia doch mitgekomm-
men. Als erstes begeben wir
uns zum CAVE BAHAMUT.
Die BEHEMOTHSs, von denen
wir dort ohne Fluchtméglichkeit
angegriffen werden, machen
wir durch einfaches Draufhau-
hen fertig. Da sie nur schlagen,
wenn man sie auch schlagt,
legen wir immer wieder eine
Runde ein, in der wir nur hei-
len. Am Ende des Dungeons
finden wir BAHAMUT, den
Konig der Monster. |hn besie-
gen wir ahnlich wie Odin, nur
daB wir hier zwischendurch
auch LIFE machen. Nach dem
Sieg steht uns mit BAHAM der
kraftigste Zauber iberhaupt zur
Verfigung. Nun fliegen wir
noch zu dem Cave, in dem die
vielen Namingways leben, und
kaufen dort (einer der Typen ist

ein Handler) so viele CABINSs,
LIFEs und CUREs wie mdg-
lich. Jetzt kénnen wir uns in
den letzten Dungeon, der hin-
ter der Lunar's Lair liegt,
wagen. Viele Kisten enthalten
Monster. Wir 6ffnen sie aber
alle, da wir die Waffen drin-
gend brauchen. Die meisten
Gegner sind erst schaffbar,
wenn wir sehr viele Level be-
fordert wurden. Daher kdmpfen
wir hier so lange, bis ich etwa
in Level 50 bin und Rydia
NUKE kann. Dann sind alle
Gegner recht einfach. In den
unteren Stockwerken ist eine
Stelle, wo eine unsichtbare
Bricke hertberflihrt. Der Weg
fuhrt zu WYVERN, der auch
recht einfach ist, da Rydia nicht
Baham benutzt. Die Belohnung
ist das CRYSTAL-Schwert. Die
PLAGUE neben dem Savefeld
besiegen wir nur, indem durch
wunderbare Weise auf einmal
der COUNT bei 0 stehenbleibt.
Wir machen uns nun auf den
Weg zu ZEMUS. Wir equippen
folgendes: Ich die Crystal-Ri-
stung und -Schwert, Kain den
WHITE-Speer, Edge die bei-
den magischen Schwerter,
Rosa den ELVEN-Bogen und
Artemis-Pfeile und Rydia den
Starduststaff.

15. Teil: ZEMUS

Zuerst greifen Golbez und
FuSoYa mit W.METEO an.
Zemus scheint besiegt zu sein.
Aber er verwandelt sich in
ZEROMUS. Dieser wird durch
die Meteos nur noch geheilt
und ist auch gegen die Kristalle
immun, da Golbez ein Mann
des Dunkeln ist. Zeromus ver-
nichtet alle mit seinem eigenen
Meteo. Aber unsere Freunde
auf der Erde erwecken uns
wieder zum Leben und heilen
uns vollstandig. Von Golbez
kriegen wir noch die Kristalle
und schon kann's losgehen.
Wall und sonstiges wirken
nichts, da sie von Zeromus
durch jedes Wackeln zerstort
werden. Ebenso erfolglos ist
es, Zeromus vor der Benut-
zung der Kristalle zu schlagen.
Nach der Benutzung verwan-
delt sich Zeromus aber in einen
besonders ekelhaften Monster-
brocken. In der ersten Runde
schlagen wir drauf, Rydia be-
nutzt Baham und Rosa, falls
vorhanden, WHITE. Nach dem
folgenden BIG BANG schlagen
wir weiter drauf, lassen aber
Rydia ASURA und Rosa
CURE4 auf alle aussprechen.
Erst als Zeromus anfangt,
Meteo zu benutzen, antworten
wir mit WHITE und BAHAM.
Nun ist er besiegt und wir
gehen alle gliicklich unserer
Wege.
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Holger Kipp aus Clausthal
spielte das relativ umfangrei-
che D&D-Rollenspiel Warriors
of the Eternal Sun durch und
sandte uns die Komplettidsung
samt umfangreichem Karten-
satz.

0. Allgemeine Tips

Die Gefahrlichkeit der Mon-
ster steigt mit der Erfahrungs-
stufe der Charaktere und dem
Fortschritt des Spieles. Im Dun-
geon ist es wichtig, bei groBe-
ren Monstern zuerst Fern-
kampfwaffen anzuwenden, bis
der Gegner aus der SchuBlinie
gewichen ist. Danach hat man
Zeit, neue Spriiche bereitzu-
halten und den Charakter, der
als erstes zuschlagen soll, an-
zuwahlen (z.B. den Magier mit
Entangle). Notfalls (in Gangen)
schnell zurtckweichen und
noch einmal Fernkampfwaffen
anwenden.

Gegen Untote hilft am be-
sten "Turn Undead", den aller-
dings nur der Kleriker be-
herrscht — ihn als Grundféhig-
keit aber beliebig oft anwenden
kann. Bei hdheren Untoten
sollte aber auch der Magier
(moglichst Fireball) und der
Kémpfer (mit guter Rustung
und Schwert +1/+2) mitreden.
Achtung: es besteht die Ge-
fahr, einen oder auch mehrere
erreichte Level (und damit ma-
ximale Hitpoints und Fahigkei-
ten) einzublBen.

Es kann einem Charakter
passieren, daB er paralysiert
oder anderweitig von einem
Monster geschadigt wurde
(z.B. Gift). Manche Effekte ver-
gehen, wenn sich die Gruppe
ausruht (sollte man bei Gift
nicht machen), oder durch An-
wendung eines Trankes/einer
Spruchrolle. Dispel Magic hilft
im Dungeon jedoch nicht, er
I&B3t sich nur im Freien auf an-
dere Charaktere anwenden!

Es bekommt immer derjeni-
ge Charakter die Erfahrungs-
punkte flr einen Kampf, der
dem entsprechenden Monster
den letzten Schlag versetzt.
Also notfalls den Kampfer die
HPs der Monster runterschla-
gen lassen, aber den Ma-
gier/Kleriker den letzten ver-
nichtenden Schlag flihren las-
sen. Dies geht besonders ein-
fach in Verbindung mit dem
Spruch "Entangle”, da z.B. ge-
bundene Gegner mit Fernwaf-
fen immer getroffen werden.

1. Hauptkarte

AuBer den unten genauer
beschriebenen Schauplatzen
findet lhr an der Ostwand des
Tals noch ein paar Hohlen, die
z.T. miteinander verbunden
sind, ebenso an der Stidwand,
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1.1 Stadt

Zu Spielbeginn empfiehlt es
sich, mit der Standardeinstel-
lung zu spielen und noch keine
besonderen Charaktere auszu-
wahlen (ohne Kleriker oder Ma-
gier kdnnte es dann spater zu
unliebsamen Uberraschungen
kommen, die nur von erfahre-
nen Spielern gemeistert wer-
den kénnen — Ahnung vom Rol-
lenspiel ist dann sehr hilfreich).

In der Stadt befinden sich
insgesamt 8 Dungeons. lhr
kénnt Euch mit der Steuerung
anfreunden, wahrend |hr nach

den Eingangen sucht und dar-

auf achtet, was die Bewohner
Euch zu sagen haben. In den
Dungeons findet |hr auch meh-
rere Gegensténde, die Euch
bei den weiteren Abenteuern
sehr helfen (Krafthandschu-
he/Gauntlets of Ogre power,
Heilstab/Staff of Healing, etc.).
Ihr miBt allerdings auch nach
Geheimtiren Ausschau halten
(einfach gegen die Wéande lau-
fen!).

1.2 Im Freien

Wenn lhr die Stadt verlaBt,
haltet die Waffen fir den Nah-
kampf in Slot A bereit und Waf-
fen fir den Fernkampf in Slot
B (so kénnt |hr speziell in Dun-
geons schneller zuschlagen,

ohne fir jeden Charakter die
jeweilige Taste — also A oder B
— suchen zu missen). Falls Ihr
auf Monster trefft, so feuert so-
fort mit den Fernkampfwaffen.
Dies trainiert die Fertigkeit und
die Monster haben nicht die In-
itiative. Im Freien solltet ihr jetzt
erst einmal den Umgang mit
den Waffen lernen, ebenso
den Umgang mit Zauber-
sprichen (Magisches Ge-
schoB/Magic Missile, Heilen
leichter Wunden/Cure light
wounds) und der Fertigkeit
(Verstecken/Hide) des Diebes.

1.3 Das Lager im Nordwesten

Mit etwas Erfahrung kénnt
ihr das Lager im NW aufsu-
chen und die Angreifer besie-
gen (am besten vorher abspei-
chern) — solltet Ihr den Kampf
schaffen, auch wenn einige
Charaktere keine Hitpoints
mehr haben, so kdnnt |hr diese
in der Stadt vom Priester hei-
len lassen.

1.4 Die Hohle im Norden
(hinter dem Wasserfall)

Hier kénnt ihr Euch mit dem
Kampf im Dungeon vertraut
machen. Tip: Nicht gleich vor-
preschen, sondern die Monster
in Euer Blickfeld laufen lassen
und mit Nahkampfwaffen fertig-
machen. In diesem Dungeon
solltet Ihr Euch Gbrigens immer
links halten (lhr trefft dann der
Reihe nach auf fliegende Vi-
pern, Riesenkréten und
schlieBlich auf Kafer — letztere
kénnt Ihr auch erst mit Fern-
waffen schwéchen. In dem 2x2
Geheimraum trefft Ihr auf einen
Gelee-Wirfel. Hinter den Ka-
fern schlieBlich kommt ein rie-
siges Kriechtier, welches sich
einen Eurer Charaktere krallt —
keine Angst, einfach das Vieh
fertigmachen, danach erstmal
ausruhen (Rest Party) — der Ef-
fekt gibt sich dann. Der einzige
Raum in diesem Dungeon, den
Ihr noch nicht aufgesucht habt,
beherbergt zwei Eulenbéren
(Owlbears), die auch fir héhe-
rer Charaktere nicht einfach zu
besiegen sind. Tip: Fernwaffen
einsetzen und sich langsam
zurlickziehen (wer es denn un-
bedingt ausprobieren méchte).

Das angrenzende Hohlensy-
stem beherbergt (in der Rei-
henfolge der Tiren): Zombies,
Skorpione, Zombies, Ghoule
(hinter der Geheimtdr), Trolle,
Gorgylen und schlieBlich noch
einmal Trolle. Bei den Zombies
und Ghoulen empfiehlt sich die
Grundfahigkeit Turn Undead
des Klerikers anzuwenden.
Dies fiihrt zu Fluchtverhalten
(und macht bei fortgeschritte-
nem Level sogar vernichtenden
Schaden bei Untoten). Trolle
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sind weitaus schwieriger, bei
den Skorpionen riskiert lhr
sogar, vergiftet zu werden. Der
zweite Ausgang flhrt Ubrigens
auf das Plateau rechts neben
dem Wasserfall.

1.5 Jenseits der ersten und
zweiten Briicke

Im NW findet ihr ein Lavafeld
und dahinter die Drachenhdh-
le. Etwas weiter im Norden be-
finden sich die Beastmen Ca-
verns, die in mehreren Ebenen
angeordnet sind. Im NO
schlieBlich sind die Azcan Ca-
verns und im SO, nicht ganz
am Bildrand der Ubersichtskar-
te, die Elven Caverns (doch
dazu zum Schluf3).

2. Die Beastmen Caverns

Hier solltet ihr allen Héhlen
einen Besuch abstatten und
auch die Wéande ablaufen
(nach Geheimraumen suchen).
Von vielen Angreifern abgese-
hen werdet |hr auch einiges
Nutzliches finden. In der mittle-
ren Hohle der oberen Ebene
werdet lhr nicht weiterkommen
— geht einfach zuriick zur Stadt
und sucht den Berater Marmilli-
an auf, er kann Euch weiterhel-
fen. An einer Stelle gibt es bri-
gens interessante Hohlen-
zeichnungen. Diese solltet |hr
unbedingt finden, da lhr sonst
in den Azcan Caverns (die
Héhlen im NO) nicht weiter-
kommt.

2.1 Die groBe Hohle (obere
Ebene, mittlere Hohle)
Nachem lhr durch den Wur-
zelvorhang gekommen seid,
beginnt nun langsam das
Abenteuer. Auch in diesem
Dungeon ist es ganz sinnvoll,
sich links zu halten. lhr werdet
sehr schnell auf eine Schwarze
Witwe (Black Widow) treffen.
Diese Spinne ist giftig — aber in
dem Geheimraum hinter lhr fin-
det Ihr Heiltranke gegen Vergif-
tung. Um das Spinnennetz zu
beseitigen solltet Ihr es mal mit
Magie versuchen. Im Laufe
des Dungeons werdet |hr vie-
len Echsenmenschen und
auch Urviechern begegnen.
Bei letzteren empfiehlt sich der
Spruch Entangle — speziell
gegen Ende des Hdéhlensy-
stems wird es kritisch — ver-
sucht dann, die mit "A" ge-
kennzeichnete Einbuchtung zu
erreichen, damit Ihr nur von
einer Seite angegriffen werden
kénnt — riesige Horden von
Echsenmenschen kommen
dann auf Euch zu, gefolgt von
zwei oder drei Urviechern (das
letzte Ubrigens aus der letzten
Héhle — wenn es sich nicht
blicken laBt, miit lhr halt zu
ihm). Bei den Urviechern hilft
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am besten Entangle und dann
so schnell wie moglich mit
Nahkampfwaffen draufhauen.
SchlieBlich kommt lhr zum
Sumpf (Swamp)

3. Der Sumpf (Swamp)
Hierfur habt |hr anfangs
keine Karte. |hr befindet euch
am Sidrand der Karte, ziem-
lich genau in der Mitte. Rich-
tung Norden befindet sich ein
Teich, der Charaktere mit Null
Hitpoints wieder ins Leben
zurtickholt, im Westen schlief3-
lich steht ein groBer Baum, der

alle Hitpoints (Lebenspunkte)
wieder zurlickgibt. Im Nord-
osten findet lhr ein Dorf, des-
sen Bewohner Euch sofort an-
greifen. (Da hilft dann Fern-
kampf, Spriche, dann Nah-
kampf.) Dort findet lhr mehre-
re Artefakte, wenn ihr versucht,
in die Hitten zu gehen, sowie
eine Karte. (Marmillian interes-
siert sich Ubrigens sehr fur die
Artefakte.) Der Sumpf ist vera-
stelt wie ein Baum, also ohne
"Rundwanderwege".

Auf dem Rickweg muft lhr
leider wieder durch die groBe
Hbéhle der Beastmen, und
diese ist wieder randvoll mit
den gleichen Monstern wie auf
dem Hinweg (nur diesmal kom-
men die Schwierigsten zuerst).
Also am besten bei Erreichen
des Sumpfes und vor Verlas-
sen desselben besser den
Spielstand sichern

4. Die Azcan Caverns (im NO
der Hauptkarte)

Zu Beginn solltet Ihr Euch
links halten — dort trefft ihr auf
mehrere Minotauren und
schlieBlich auf den Minotauren-
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chef, der ein paar Spruchrollen
eines Klerikers bewacht. Wei-
ter links haltend kommt lhr zu
einem kleineren Raum mit
einer weiteren Spruchrolle und
schlieBlich zu einer gréBeren
Héhle mit Skorpionen, wo ihr
spater einmal durchmuBt.
Zuvor solltet Ihr jedoch versu-
chen, die nachfolgenden
Hoéhlen mit den Kéafern zu
durchqueren, um die Schatze

bei den Trollen einzusacken
(dort findet sich unter anderem
die Spruchrolle "Fireball", die
Euer Magier lernen sollte (also
"Rest Party"). Wenn dies noch
nicht méglich ist, besser die
Spruchrolle nicht so anwenden,
sondern warten, bis er sie ler-
nen, das heiBt in sein Spriche-
buch einschreiben kann.
Haltet |hr Euch zu Beginn
der Hohle rechts (nach der Ge-

4 7
/‘ /
4 ///’
A

i
77
o

’

Cave Rearg

i
/ Rasihih |77 : 7 Z
7 7 7 %Z b
U A

m Sonderheft 5 89



powertips

heimtlr), so trefft ihr als
erstes auf recht unange-
nehme Béren, die wieder
nur Arger bedeuten. Um
schlieBlich das Héhlensy-
stem zu durchqueren
miBt Ihr die Skorpione
besiegen, und (nach dem

Geleewirfel) zwei (und

dann noch einen) Sabel-
zahntiger.

Nach den Skorpionen
solltet lhr auf alle Félle

noch einmal Rast ma-
chen, da die Sabelzahnti-
ger nicht von Pappe sind.
Die Spriche Entangle,
Magic Missile und Fireball
solltet Ihr wenn mdglich
verwenden! (Ahnlich wie

bei den Trollen) Danach
erreicht lhr den Dschun-
gel (Jungle).

5. Jungle

Ahnlich wie bei dem
Swamp habt Ihr auch hier
anfangs keine Karte. Ihr
befindet Euch in der Mitte
der Ostseite der Karte. Im

Nordwesten findet I|hr
einen Teich, der Charak-
tere mit Null Hitpoints wie-
der vollsténdig herstellt.
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Ostlich davon (also in der
Mitte des nordlichen Teils der
Karte) ist ein gréBerer See.
Von diesem aus kommt lhr,
wenn lhr nach Osten geht, zum
Tempel (im NO der Karte). Von
Eurer Ausgangsposition kénnt
lhr nicht direkt nérdlich zum
Tempel gehen, der Dschungel
ist dort zu dicht.

5.1 Der Tempel

Der Tempel besteht aus 5
Ebene. In der untersten Ebe-
nen findet Ihr magische Ringe,
die Euch vor Feuer schitzen
(damit kénnt Ihr ohne Schaden
zu nehmen Ober die La-
vaflache zur Dragon's Cave
laufen). Auch eine Karte vom
Dschungel findet sich in der 5.
Ebene. An sich sind die Karten
selbsterklarend — ein paar Krie-
gern und Monstern werdet |hr
allerdings gegenuberstehen.
Auch einige Spruchrollen kénnt
Ihr finden. Da auf den Karten
(fast) alle Fallen eingezeichnet
sind, konnt Ihr diese ohne wei-
teres umgehen.

6. Das Lavafeld

Von hier geht es zur Dra-
chenhohle (im Nordwesten)
und zu zwei weiteren kleinen
Hohlen. Auf dem Lavafeld trei-
ben sich auch mehrere Mon-
ster herum, darunter auch Dra-
chen und Feuersalamander.
Bei letzteren hilft der Spruch Fi-
reball Uberhaupt nicht (macht
also keinen Schaden). Ent-
angle und Magic Missile wirken

90

jedoch. Notfalls kénnt Ihr aber
auch fllichten, die Monster sind
nicht ganz so schnell.

6.1 Hohle der Untoten

Diese kleine Hohle beher-
bergt hinter den Turen mehrere
Untote (also Zombies etc.), um
so gefahrlicher, je weiter ihr zur
Mitte hinkommt. Hinter der mitt-
leren Tur kommt Euch ein Sha-
dow entgegen. Diese Hbhle
befindet sich im Nordosten des
Lavafeldes.

6.2 Verbindungshdhle

Im Stidosten des Lavafeldes
findet |hr eine Hohle, die einen
Drachen beherbergt — welcher
auch ein paar Schatze be-
wacht (z.B. Rilstungen!). Nach
der Geheimtur trefft Ihr noch
auf einen Giganten. Der
Hohlenausgang auf der ande-
ren Seite fuhrt auf das Gelande
vor den Beastmen Cavemns. |hr
solltet diese Hohle ohne Feu-
erschutzringe nicht Richtung
Lavafeld verlassen.

7. Dragons's Cave

Zuerst steht Ihr einem Dra-
chen gegenuber. Zuerst mit
Fernwaffen draufhauen (Ma-
gier mit Magic Missile), bis sich
der Drache aus der SchuBlinie
entfernt hat. Er kommt dann
seitlich auf Euch zu und lauft
dann in Euer Gesichtsfeld
(dann solltet Ihr mit dem Ma-
gier den Fireball losschicken).
AnschlieBend mit Nahkampf-

waffen und Entangle bearbei-
ten. Wenn |hr den Schatz des
Drachen habt, erst einmal wie-
der aus der Hohle raus, ab-
speichern und ausruhen.

Die Spinnen eignen sich
sehr gut fir den Magier, um Er-
fahrungspunkte zu sammeln
(ebenfalls mit den Sprichen Fi-
reball und Magic Missile). In
dem Raum hinter dem Troll fin-
det Ihr die einzige "Rustung",
mit der der Magier etwas an-
fangen kann: Displacer Cloak
(dieser Umhang erniedrigt die
Rustklasse/Armor Class um
zwei Punkte!)

An der mit "A" bezeichneten
Stelle gelangt |hr in die zweite
Ebene, in der Ihr Euch mit Trol-
len, Zombies, Skorpionen und
ahnlichem Getier rumargern
kénnt. Von dort geht es bei "B"
weiter in die dritte und letzte
Ebene, in der Ihr nur noch mit
Untoten konfrontiert werdet.
Achtung: Manche rauben Euch
bei Berlihrung jeweils einen
Level (Maximale Hitpoints und
Fahigkeiten gehen zuriick bzw.
verloren!)

In der dritten Ebene muBt Ihr
ein Medaillon finden, das
braucht Ihr fur die Elven
Caves.

8. Elven Cave

Auch hier gibt es wieder ei-
nige nette Monster (wie Flap-
sails, Basilisken, Hohlen-
baren/Cave Bears, Riesen-
schlangen etc.). Wichtig sind

noch die Spruchrollen in einer
der Hohlen, die Flapsails be-
herbergen. Nach den Elfenkrie-
gern (darunter auch ein paar
Magier!) findet Ihr den Eingang
zum Tempel der Elfen.

9. Elven Temple

Hier gibt es ein paar schéne
Plattenpanzer +2 sowie die
Spruchrollen Stein zu Fleisch
und Fleisch zu Stein. AuBer-
dem rennen noch recht viele
Elfenmagier und Kémpfer
durch die Gange oder sitzen in
ihren Raumen. Hinter dem
groBen Tempelraum (mit den
vielen Saulen) fihren viele Stu-
fen zu einem kleinen Raum
hinauf, wo sich der Eingang
zum letzten Dungeon befindet.

10. Endkampf

Dieses letzte Hohlensystem
besteht aus mehreren riesigen
Haéhlen mit jeweils einem Mon-
ster (Medusa, Vampir, Mumie
etc.). Nach einem langen Gang
gelangt Ihr schlieBlich zum letz-
ten groBen Gegner (wie lhr
den besiegen kénnt, erfahrt lhr
im Verlaufe des Spiels).

Ach ja, in diesem Héhlensy-
stem konnt |hr nicht mehr ra-
sten!

Ubrigens koénnt lhr Euch,
wenn lhr das Abenteuer hinter
Euch habt, die Werte Eurer
Charaktere (mit Prifsummell!)
aufschreiben, um sie flr das
nachste Spielmodul von D&D
weiterzuverwenden!

Sonderheft 5 m
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Die Komplettidsung von Nin-
tendos State-of-the-Art Action-
Adventure Zelda 3 sandte uns
Eric Scheffel aus Minchen.

Wie |hr die Schattenweltla-
byrinthe I16st ist mit Beschrei-
bung und Karten ausgewiesen.

Labyrinth 1

Wo ist der groBe Schliissel?
Wenn |hr Euch zum ersten
groBen Raum vorgearbeitet
habt, sprengt |hr am linken

m Sonderheft 5

Ubergang, an der rissigen Stel-
le, ein Loch und laBt Euch
durch dieses fallen. Jetzt seid
Ihr am Rande eines Raumes,
in den |hr nicht hineinspringen
solltet. Lauft geradeaus, die
Treppe hoch (verschlossen!)
und holt Euch den groBen
Schllssel. Wo ist die groBe
Schatztruhe?Lauft im ersten
groBen Raum den rechten
Ubergang entlang. Die zwei
Steine Uberwindet Ihr, indem
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Legende:
Eingédnge: i
GroB3e Schatztruhe: G.S.1.
GroBer Schlussel:  G.S.Energieauffrischung: E mit Pfeil

Zahlen (z.B. 1) sind Treppen, die von einem Stockwerk zum
anderen flihren. Wenn man in F1 (Falloch) hineinspringt,
kommt man bei R1 an.Wenn man T1 (Teleporter) betritt,
kommt man bei A1 an. (Andersherum nicht maéglich!)
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Ihr den unteren nach rechts in
den Schacht schiebt. Im zwei-
ten groBen Raum lauft Ihr ge-
radeaus Uber die roten Blocke
und dann nach links. (Falls die
roten Blécke den Weg versper-
ren, werft |hr eine Bombe auf
den Kristallschalter und geht
schnell wieder zwischen die
blauen Blécke). Lauft durch die
Tar (verschlossen!) und rennt
mit den Pegasus-Stiefeln die
hinter Euch einstlirzende Brik-
ke entlang. Schlagt den rech-
ten Weg ein, um an viel Geld
und einen Schlissel zu kom-
men. Die linke Tur (verschlos-
sen!) fuhrt in ein kleines Laby-
rinth, an dessen rechter Wand
nirgendwo ein Ri ist. Sprengt
dort ein Loch und der magi-
sche Hammer gehért Euch!

Wie besiegt man den End-
gegner? An dem Raum, der
mit einem "Z" markiert ist, steht
ein eindugiger Zyklop, dem |hr
einen Pfeil ins Auge schiefBen
solltet. Die Wand verschiebt
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sich nach rechts und gibt einen
Geheimgang frei. Kdmpft Euch
durch ein paar Raume und be-
siegt den Endgegner mit fol-
gender Taktik: Zerschlagt zu-
erst seine stahlerne Maske mit
dem Hammer und gebt Ihm
dann mit dem Schwert den
Rest. (Bei dem herumwirbenl-
den Schwanz und bei den Feu-
erkugeln ist Vorsicht geboten!).

Labyrinth 2

Wo ist der groBe Schlissel?

Wenn |hr Euch im ersten
Keller, im groBen Raum, in
dem die groBe Schatztruhe
steht, befindet, lauft lhr durch
die linke obere Tlr (verschlos-
sen!). Flutet das Becken und
laBt den Kristallschalter auf rot!
Lauft nach rechts, wieder durch
den groBen Raum und geht
diesmal durch die linke untere
Tar. Schwimmt in diesem
Raum das Becken entlang und
geht durch die linke Tir. Die
Steine in diesem Raum Uber-
windet |hr folgendermaBen:
Schiebt den unteren nach links
und den Stein, der jetzt Uber
Euch ist nach oben. Geht die
Treppe hoch, lauft den Raum
nach oben entlang und laBt
Euch durch das rechte Loch
fallen. Geht durch die rechte
Tur und der groBe Schlissel
gehort Euch. Wo ist die gro3e
Schatztruhe? Die groBe
Schatztruhe steht, wie bereits
erwahnt, im ersten Keller im
groBen Raum. Kein Problem
an den Enterhaken ranzukom-
men. Zieht Euch mit dem Ent-
erhaken nach rechts an den
Totenkopf und |hr habt wieder
einen Schlissel, um Euch
dann nach oben zu ziehen und

die obere Tlr zu 6ffnen. Wie
besiegt man den Endgegner?
Um den Endgegner zu errei-
chen, muBt lhr in den grof3en
Raum nach oben. K&mpft Euch
durch ein paar Raume, bis Ihr
mal wieder an einer Sackgasse
ankommt. In diesem Raum
flieBen viele kleine Wasserfalle.
Durch einen von diesen konnt
Ihr durchlaufen. Wenn Ihr beim
Endgegner seid, besiegt Ihr
diesen mit folgender Taktik:

Klaut Euch seine schitzenden
Balle mit dem Enterhaken und
zerschlagt sie mit dem
Schwert. Wenn ihn keine mehr
umkreisen, gebt ihm mit dem
Schwert und Eisstab den Rest.

Labyrinth 3

Wo ist der groBe Schliissel?
Um zum groBen Schllssel zu
kommen, muBt lhr auf der
Waldkarte in Eingang 5 gehen.
Gleich im ersten Raum mufBt
Ihr an der oberen Tlr den To-
tenkopf hochnehmen und weg-
werfen. Danach nehmt Ihr die
bewegliche Statue und zieht
sie hinter Euch her, auf den
Schatten. Die Tur 6ffnet sich
und in diesem Raum findet Ihr
den groBen Schlissel. Wo ist
die groBe Schatztruhe? Um an
die groBe Schatztruhe zu kom-
men, laBt |hr Euch auf der
Waldkarte ins Loch 6 fallen,
das unter einem Busch ver-
steckt ist. In dem Raum, in den
Ihr gefallen seid, lauft Ihr unten
zuerst auf die oberste Sternrei-
he und legt danach links im
Raum eine Bombe. Im danach-
folgenden Raum zieht |hr am
Hebel und der Feuerstab
gehort Euch! Wie besiegt man
den Endgegner? Um zum End-
gegner zu gelangen, mut lhr
auf der Waldkarte in Eingang
5. Lauft ganz nach links durch,
bis |hr am Ausgang bzw. am
Eingang 3 seid und geht dort
raus. Geht das Skelettgerust
hoch und brennt dem vor Euch
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stehenden Vieh, mit dem Feu-
erstab den Russel ab. KAmpft
Euch durch ein paar Rdume
und siehe da, eine Sackgasse.
In diesem Raum stehen vier
Fackeln. Ziindet alle vier mit
dem Feuerstab an und die Tur
offnet sich. Wieder eine Sack-
gasse! Zerschlagt mit dem
Schwert die oberen Lianen und
ein Geheimgang 6ffnet sich.
Kampft Euch durch den letzten
Raum und laBt Euch dann
im néchsten durchs Loch fal-
len.Taktik flir den Endgegner:
Weicht den sich bewegenden
Stacheln aus und macht den
Endgegner mit dem Feuerstab
fertig.

Labyrinth 4

Besonderes:Am besten lhr
betretet dieses Labyrinth mit
dem Byrna-Stab. Diesen kénnt

lhr in der Schattenwelt, auf
dem Todesberg finden. Wo ist
der groBe Schliissel? Im Ein-
gangsraum mifBt |hr nach
oben in den zweiten groBen
Raum. Von dort aus lauft Ihr
nach links, in den dritten
groBen Raum. Um in den vier-
ten Raum zu kommen, mufBt
lhr Euch nach unten durch-
kédmpfen. Geht im vierten
Raum nach unten links und be-
tretet von dort aus wieder den
Eingangsraum. Der groBe
Schliissel gehodrt nun Euch!
Wo ist die groBe Schatztruhe?
Ihr maBt die Treppe, die aus
K1 in K2 flihrt, suchen. In K2
angekommen, miBt |hr den
Raum ganz rechts besuchen,
um die angebliche Zelda zu
befreien und um einen Schlis-
sel zu ergattern. Jetzt maBt Ihr
den Raum, der auf der Laby-
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rinthenkarte (K2) links unten ist,
betreten. Bahnt Euch den Weg
zur Schatztruhe frei. Ihr besitzt
die Titanenhandschuhe! Jetzt
solltet Ihr Euch zuerst nach
links begeben, denn auf der
rechten Seite stirzt der Boden
ein. Geschwinfigkeit zahlt! Wie
besiegt man den Endgegner?
Im ersten Stock betatigt |hr den
Schalter, der von roten Blocken
und einem Tisch eingezaunt
ist. Lauft nach rechts in den
nachsten groBten Raum. lhr
muBt eine Bombe auf die rissi-
ge Stelle, auf die das Licht
scheint, werfen. Nun muit lhr
nur noch in den Raum darun-
ter gelangen. Fihrt Zelda ins
Licht und sie verwandelt sich in
den Bandenfuhrer Blind (End-
gegner). Mit dem Byrna-Stab,
der Euch schitzt und dem
Schwert ist er am einfachsten
zu besiegen. Der vierte Kristall
gehért nach dem Sieg
Euch.Labyrinth 5 Besonderes:
Geht nur in dieses Labyrinth,
wenn lhr zwei Flaschen grine
Tranke und zwei Flaschen
blaue Tranke besitzt. Wo ist
der groBe Schlissel? Um an
diesen zu gelangen, miBt Ihr
Euch zu einer Wegkreuzung in
K3 durchkampfen. Geht an die-
ser nach rechts (Tur verschlos-
sen!) und zieht Euch im néach-
sten Raum mit dem Enterha-
ken nach rechts zum Toten-
kopf. (Hebt diesen hoch und
tretet auf den Schalter, um
einen Schlissel zu bekom-
men!). Geht die rechte Treppe
hoch und haut mit dem magi-
schem Hammer auf die Kopfe,
um den Stein hochheben zu
kénnen. Zieht an der Zunge
der Statue und die Tlr 6ffnet
sich. Lauft im nachsten Raum
die Treppe hoch und der groBe
Schlissel gehdrt Euch! Wo ist
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die groBe Schatztruhe? Geht
an der Kreuzung in K3 diesmal
durch die linke Tur und geht
die Treppe nach unten herun-
ter. In K4 angekommen, legt
Ihr Uber der Treppe (an der ris-
sigen Stelle) eine Bombe und
laB3t Euch dann durch das ent-
standene Loch fallen. Ihr lan-
det in K5 genau vor der
Schatztruhe! Wie besiegt man
den Endgegner? Um zu die-
sem zu gelangen, muBt lhr in
K6, im mittleren Raum, (siehe
Karte LS) nach rechts (Tur ver-
schlossen!) und den Kristall-
schalter auf blau stellen. Von
K5 aus lauft Ihr jetzt den auf
der Karte beschriebenen Weg
entlang. Seid |hr an der ande-
ren Seite des Raumes ange-
kommen, schiebt lhr den unte-
ren Block ins Loch. Jetzt kénnt
Ihr in K6 den Stein auf den
Schalter schieben. Taktik fur
den Endgegner: Erst mit dem
Feuerstab schmelzen, dann
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den Endgegner mit Feuerstab
oder Schwert fertigmachen.

Labyrinth 6

Wo ist der groBe Schlissel?
Um den groBen Schlissel in
L6 zu bekommen, muBt Ihr in
K1 den Raum finden, der in S1
fuhrt (auf der Karte mit einer 3
gekennzeichnet). Seid Ihr in S1
angekommen, befindet Ihr
Euch in einem Raum mit zwei
Lampen. Auch im unteren
Raum findet |hr zwei Lampen.
Zuerst muBt Ihr im oberen, wie
auch im unteren Raum die
Steine so verschieben, dal3 die
Lampen erreichbar sind. Ziin-
det nun alle vier Lampen an
und geht dann vom unteren
Raum nach rechts, laBt Euch
durch das Loch fallen und holt
Euch den Schiissel. Wo ist die
groBe Schatztruhe?Neben
dem groBen Raum in K1 be-
finden sich zwei léngliche
Raume.

Vom ersten nehmt lhr die un-
tere von den drei Tdren. Im
zweiten angekommen, nehmt
Ihr schnell den Enterhaken und
zieht Euch an den Stein — lauft
die einstiirzende Briicke ent-
lang und holt Euch den Soma-
ria-Stab.Wie besiegt man den
Endgegner? Nehmt in dem
Raum mit den zwei Briicken

die linke und kéampft Euch
durch ein paar Raume zum
Endgegner vor. Unterwegs
munt thr mit dem Somaria-Stab
einen Stein erzeugen und die-
sen auf einen Schalter schie-
ben. Die Taktik fir den End-
gegner: Die auf Euch zukom-
menden Augen mit dem
Schwert zerschlagen und wenn
sich das Auge aus dem
Schleim hebt, nach links oder
rechs ausweichen. Der Rest ist
ein Kinderspiel.

Labyrinth 7

Besonderes: Um ins siebte
Labyrinth zu kommen, miBt lhr
auf der rechten Halfte des To-
desbergs (in der Lichtwelt) den
dort befindlichen Teleporter fin-
den. Findet |hr ein Hochpla-
teau, auf dem sich drei Holz-
blécke befinden, schlagt lhr
diese vom rechten unteren an-
gefangen gegen den Uhrzei-
gersinn ein.Geht auf den Tele-
porter und benutzt bei der
Schildkréte das Erdemedallion.
Betretet dieses Labyrinth unbe-
dingt mit zwei grinen und zwei
roten Tranken. Wo ist der
groBe Schlissel? Um diesen
zu bekommen, muit Ihr von
K1, im linken groBen Raum
(siehe Karte) mit den vielen
Verbindungsrohren starten.
Seid Ihr im rechten, oberen
Loch dieses Raumes ange-
langt, nehmt |hr das rechte
Rohr. Am anderen Ende ange-
kommen, geht Ihr nach unten
durch den Raum, geht durch
die (verschlossene!) Tdr,
nehmt abermals ein Verbin-
dungsrohr, und lhr kommt am
Ende des Rohres am groB3en
Schlissel raus. Wo ist die
groBe Schatztruhe? Nehmt
diesmal im groBen Raum das
linke Rohr und geht zwei
Raume nach unten, dann nach
rechts. Seid lhr im rechten
Raum angekommen, sprengt
lhr unten ein Loch. Jetzt nur
noch den AuBengang am Berg
nach rechts, durch die Ttr und
das Spiegelbild gehért Euch.
Wie besiegt man den Endgeg-
ner? Vom Schatztruhenraum
geht Ihr nach oben in einen
Raum, in dem eine Tr ist, die
nur mit dem groBen Schiiissel
zu 6ffnen ist. Offnet diese und
geht durch das Rohr. Kampft
Euch durch ein paar Raume
und besiegt den Endgegner so:
Der rote Kopf wird mit dem Eis-
stab fertiggemacht, der blaue
mufB mit dem Feuerstab be-
siegt werden und der normale
muB vom Schwert erlegt
werden.

Labyrinth 8
Besonderes: Betretet das
letzte Labyrinth am besten mit

vier Supertrdnken. Eines sollte
Euch vorab gesagt werden: Ihr
werdet in diesem Labyrinth die
drei Endgegner aus der Licht-
welt treffen. Bereitet Euch also
darauf vor. Auch Agahnim,
alias Ganon, muBt Ihr ein zwei-
tes Mal gegeniberstehen. Wo
ist der groe Schitussel? Um
den groBen Schlissél zu be-
kommen, maBt lhr erst zum
groBen Raum mit den unsicht-
baren Brlcken, der auf der
Karte markiert ist. Wenn lhr die
Fackel mit dem Feuerstab an-
zlindet, werden die Bricken
sichtbar, und lhr kénnt den
rechten oberen Raum betreten.
Sprengt rechts unten ein Loch,
und lhr fallt in einen Raum in
K1, in dem sich die Endgegner
aus dem ersten Labyrinth
(Lichtwelt) befinden. Macht sie
nieder, geht in den oberen
Raum und der groBe Schltssel
gehort Euch. Wo ist die groBe
Schatztruhe? Wenn Ihr Euch
den groBen Schlilssel geholt
habt, geht Ihr wieder in den
Endgegnerraum, dann nach
links in einen Raum mit einer
Treppe nach oben. Geht die
Treppe hoch und die rote Ri-
stung gehort Euch. Wie besiegt
man den Endgegner? Um zu
diesen zu gelangen, muBt Ihr
im Eingangsraum die mittlere
Treppe nehmen. Kampft Euch
bis Agahnim vor und bekéampft
ihn folgendermafBen: (Es ist
genau wie in der Lichtwelt.
Doch dieses Mal hat Agahnim
zwei Trugbilder). Die Trugbilder
schieBen immer friher als
Link's Erzfeind. Weicht also
den Schissen der Trugbilder
aus, und schleudert dann
Agahnims SchuB auf densel-
ben zurlck. (Nur den Feuer-
strahlschuB!) Wenn Ihr Agah-
nim besiegt habt, fliegt Ganon
als Fledermaus zur Schatten-
weltpyramide (lhr folgt ihm au-
tomatisch). Bevor Ihr in das
Loch springt, geht lhr zum
Bombenshop, kauft Euch die
Superbombe und sprengt un-
terhalb der Pyramide ein Loch
(da wo die Wand mit den Ris-
sen ist). Werft eure Pfeile in
den Brunnen, beantwortet die
an Euch gestellte Frage der
Fee mit "ja" und Euch werden
die Pfeile versilbert wiederge-
geben. Springt jetzt in das
Loch der Pyramide. Schilagt
Ganon normal mit dem
Schwert. Wenn er seinen Ver-
dunkelungstrick anwendet,
zindet lhr links und rechts die
Fackeln an, schlagt ihn mit
dem Schwert und wenn er sich
blau verfarbt, so schief3t auf ihn
einen Silberpfeil ab. Dies wie-
derholt Ihr ein paar Mal und . . .

.. . das Konigreich Hyrule ist

gerettet!
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Another World (Super NES)

Christian Staab aus Aschaf-
fenburg spielte Delphines um-
strittenes Action-Adventure auf
dem Super NES, durch uns
prasentiert er Euch neben
einer Komplettlésung noch ein
paar hilfreiche Karten.

Zu Beginn aus dem Becken
klettern und sofort nach rechts
gehen. Die Wurmer erledigt
man am besten indem man
sich duckt und nach ihmn‘iﬂtt

schwingen, bi
und der Wéc
wird. Nun he
auf und fo

5 man zur linken

utzschild er-
‘ rheuern falls
nétig).

ei ist,
rennt man | Aufzug. In
der Kuppel k den Aus-
blick auf die Sta ;

Jetzt sollten

ege-
sie den
altet haben,
die Stromver-
erbrochen (1
Danach sofort
nd die

nach

eine

Wand sp
links, wo ma
Flur zwischen

wiederfindet. /N e
Waéchter kiimpg er
Freund &ff eimen
Tung pan das Mini-

§en hat, erstmal
hladen, danach
die di sprengen und
welle,

Au gekom-
men, geht'e ng
in den Abgru :
teau bahnt ma
PowerschuB ¢ h
die Felswand4ifi 2 S0-
fort ins_g : pringen,
dag achste und
i auf einem T-
n wiederfinden.
pchts, Uber die
S ingen und jetzt
wi enn man in
den wo es Fel-
sen hae g sofort
weiterrennen, bis etwa Kurz
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hinter die Stelle wo der letzte
der 3 oder 4 Felsbrocken auf-
schlagt (kurz vor dem Stalag-
miten). Etwa eine Sekunde
warten und dann weiterrennen.
Sobald jetzt der erste Felsen
kommt, kurz dahinter etwas
langsamer gehen, sonst wird
man von dem dicken Brocken
erschl - Sobald der dicke
Fels etwa auf chhéhe ist,
weiterrennen! Im nachstpn
Raum sollte man warten bis die
ersten zwei Felsm gbmaﬁg
runterfallen. :

Hat mamm Hﬂrde tiber-
wundan, gebt.;-as weiter nach

e

man kann sich jetzt ungestort
an den Stalagmiten entlang-
hangeln. Man muB jedenfalls
vom letzten Stalagmiten ins
linke Bild springen, so daB man
wieder auf dem T-férmigen Fel-
sen landet. Auf der linken Seite

. man runter und sprengt
den Felssockel.

Jetzt Klettert man nach oben
und geht den r
entlang, bis man ﬂﬂf
serhéhle kommt. Durch etrfe
gezielte Spre
Decke ein und

Evk(!wunbL X+ Feivel
O : Hiev hivsteflen ¥

Mummern: Codegte@en

der Tentakel-
i gehen! Wenn
Tentakelgrup-
g man diese

grund und re

zur Tur. Es ist

aufzusprenge
Jetzt geht g

glsen gelangt.
man den Weg
lihrt, die Steine

der Pflanze verspeist wird tind

alle Locher
vird dann nach
rt.
s wieder nach
ird gesprengt

abschieBen u
links bis zur T

gelangt ge

henbleiben bis der Wachter
eine Bombe wirft. Jetzt sofort
zurlck, so daB sich die Tir
schlieBt. Nachdem der Feind
aus%eschaitet ist, sprengt man
die Tdr und folgt dem Gang bis
man zur Kuppel kommt. Jetzt
wartet man bis die Spiegelung
des Wéchters in der Mitte der
Kugel ist und schieBt! (Vorher
nicht schieBen, da sonst der
Wichter alarmiert\ rd.)
Jetzt den We '

aBt. Mit einem ge-
Schlenbem lost

noch mal sc
rechts und i
kommt. Man
ter die ers]
in Schild und
, bis sie kom-
um, errichtet
ch links, |adt so-
werbeam auf
Schild

sofort wieder
macht das G

lrde ge-
Aimmt man einen
N frisch gefillten
schwimmt den

und runte
nach unten
rechts bis f
kommt. Man spt
gefraBigen Ti
erneut die \
lahmg ckweg nicht
Vg holen!

: an nun das
werlaBt geht es
ar 2 sgeschalte-
ten We ad man
laBt sich € ort
nach rechts D-
werschuB defty '
Jetzt heiBt e

mal

rennen was d Am
Ende deg tmdrehen
ung e Deckenoff-

besten gleich
b schieBen, da
erwischt, bevor
s aben. Anson-
ste sive bleiben
und pd warten,
der wirg ausho-
len.
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Auf dem Dach geht man
besser seinen eigenen Weg
(erst links, dann kommt man
auf die Mauer die am Haus
vorbeifihrt). Man betritt das
Haus vom Hintereingang, er-
richtet sofort einen Schild und
eliminiert dann den Wéchter.
Gemeinsam geht es weiter bis
zum nachsten Abgrund. Ver-
sucht gar nicht erst selbst zu
springen! Ist man auf der an-
deren Seite, muB man es aber
doch. Es warten wieder mal
zwei Wachter.

Im Raum angelangt geht
man solange weiter bis man
auf die'Gruppe der Wachter
gelangt. NICHT SchieBen!!
Man geht so nah ran, daB die
Tdr aufgeht und bedroht den
Feind nur mit der Waffe bis die-
ser den Geheimmechanismus
betatigt. Jetzt geht man nach
rechts, die Treppe hoch, stellt
sich auf den rechten Absatz
und errichtet ‘einen Schild,

der Gegne
fen hat, be\

wiedereinmg
Herrn vom

Jetzt geht's
zurlick, die T
siehe da, es

jen, kann man
nutzen. Vorsicht
um geht es

pultiert.

Sofort nach
Die 4 Gegner
altbewahrier M

Lichtstrahl
der Laser

schlieBend O€
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Jimmy Connors
Pro Tennis Tour

(Super NES)

Christian Ebert aus Tecklen-
burg sammelte allgemeine Tips
und Tricks zu Blue Bytes Ge-
niestreich Jimmy Conners Pro
Tennis Tour.

Allgemeine Tips:

L1 Turnierwahl: Immer die
punktbringendsten Turniere
auswahlen, da es dort manch-
mal fir das Erreichen des
Halbfinales mehr Punkte gibt,
als fir den Sieg bei einem
"kleinen" Turnier. LaBt Euch
nicht durch den Fehler in der
Anleitung verwirren, denn beim
Masters gibt es statt 14 ganze
140 Punkte fiir den Sieg. Klei-
ner Tip: Wenn Ihr vor dem letz-
ten Monat in der Weltrangliste
nur wenige Punkte Vorsprung
habt, wahlt einfach "Antarktika"
als Turnier. Da es dort fir den
Sieg nur 8 Punkte gibt, werdet
Ihr auch bei einer Niederlage
Euren Vorsprung halten kén-
nen.

L1 Aufschlag: Lohnenswert sind
vor allem extrem diagonale
Aufschlage, nach denen man
gut ans Netz kommen kann. Im
Allgemeinen empfehlen sich
schnelle Aufschlage, doch
nach langsamen kommt man
am Netz in eine bessere Positi-
on, um Volleys zu spielen.

L] Volleys: Falls lhr wéahrend
des Ballwechsels ans Netz
kommen wollt, empfiehlt sich
ein langsamer Slice (B-Knopf).
Spielt entweder mit "A" einen
sicheren Volley, oder, falls Ihr
nah genug am Netz steht,
einen harten. Volley-Duelle mit
dem Computer solltet lhr ver-
meiden, da lhr fast immer das
Nachsehen haben werdet.

Spezielle Tips zu den be-
sten Spielern:

BJORN EDSON: Dieser
Spieler nutzt wahrend des Ball-
wechsels jede Méglichkeit, ans
Netz zu kommen. Da er durch
seine Schnelligkeit sehr schwer
zu passieren ist (er erreicht fast
jeden Lob), ist die beste Tak-
tik, selbst anzugreifen. Da er
allerdings auch selber sehr gut
passiert, solltet Ihr am Netz so-
fort versuchen, den Punkt zu
machen. Plaziert Eure Baélle
mdoglichst in die Ecken, denn
wenn er ans Netz vorriickt, ist
er dann sofort ausplaziert.

MORITZ MULLER: Falls lhr
ihn an der Grundlinie haltet,
solltet Ihr seine Rickhand an-
spielen, da er dort viele Fehler
macht. Wenn er am Netz er-
scheint, ist der punktbringend-
ste Schlag ein Lob, da Moritz
nicht gerade der schnellste ist.

BRUCE BARNABY: Bei die-
sem Gegner kdnnt Ihr sicher
sein, daB er nicht freiwillig am
Netz erscheint, da er sehr
schlechte Volleys hat. Also
kénnte eine Taktik darin beste-
hen, ihn mit Stops ans Netz zu
locken. Falls Ihr lieber selbst
angreift, solltet Ihr mit vollem
Risiko spielen, da seine Lobs
fast unerreichbar sind. Natur-
lich ist Bruce auch von der
Grundlinie zu schlagen, doch
muBt lhr Euch dann gelegent-
lich auf sehr lange Ballwechsel
gefaBt machen.

TIMO AKIRA: Die trickrei-
chen Aufschlage des Japaners
sind zumeist extrem ange-
schnitten. Stellt Euch am Be-
sten knapp hinter die T-Linie
und achtet auf das Steuerkreuz
Eures Gegners. Wenn |hr den
Return mit "B" spielt, kénnt |hr
danach gut ans Netz kommen
und den Punkt machen.

:tauchaﬁﬁgﬁ ﬁxtl’as smsa;m
meln, auch wenn man stérker |
un:er Baschuﬁ steht. _Egsom ;

den Kopf schi ommt
- man manchmal einen sshr

Wer mit Tecnosofts Balleror-
gie Thunderforce IV nicht zu-
recht kommt, sollte sich den
kleinen Player's Guide von
Michael Tendera aus Berlin
etwas genauer anschauen. Die
Tips gelten nur fiir den "Easy"-
Modus — das Option-Meni er-
scheint nach driicken von A, B,
C und Start (gleichzeitig).

Level 1: Strite

Sobald Ihr ins Wasser einge-
taucht seid, erhaltet Ihr unten
"Free Way". Danach das Ex-
traleben in der Mitte des Bild-
schirms holen. Nach dem zwei-
ten Auftauchen des Schiffs,
bleibt Ihr am besten immer
ganz links oben. Beim Endgeg-
ner ganz links bleiben und
seinem hervorschnellenden
Schwanz nach oben auswei-
chen. Immer fleiBig auf die blin-

kende Kugel ballern und dieser
zum SchiuB ausweichen.

Level 2: Ruin

Diese Level sollte als zwei-
tes gewahlt werden, da Ihr hier
den "Hunter" erhaltet. Am be-
sten schieBt es sich hier in der
Mitte. Dem Endgegner zuerst
die Kanonen abfackeln und
dann in der Mitte bleiben und
fleiBig draufhalten.

Level 3: Air Raid

Hier ausschlieBlich den
"Hunter" benutzen. Bei der
Hochgeschwindigkeitseinlage
gibt's am SchluB im oberen
Drittel ein Extraleben zu ergat-
tern. Den Endgegner einfach
mit "Hunter" wegblasen oder
immer zwischen "Blade" und
"Rail Gun" hin- und herschal-

ten.
Sonderheft Sm




Terminator 2

mit Dauerfeuerjoypad/-stick
durchgehend draufballern.
Flugzeuge und vor einem auf-
tauchende T-800 Endoskelet-
te mit EINER Rakete befeu-
ern. Immer auf die 2 eigenen
Leute achten, mit Raketen
kann man sie trotzdem treffen.
Auf die Raketenwerfer achten.
Sofort zur Sicherheit mit eini-
gen Raketen draufballern. Den
vor einem herlaufenden Endo-
skeletten kann man zum SpaB
den Kopf abschieBen. Bei den
Flugzeugen nur auf die an-
kommenden Raketen mit der
MG schieBen.

ENDGEGNER: Zuerst auf
den Kopf und die beiden Arm-
waffen, dann auf die Brust und
dann aufs Fahrgestell schies-
sen. Wenn man unendlich
"Gunpower" hat (Extras, Joy-
pad/-stick), nur mit der MG
ballern, sonst ab und zu auch
mit Raketen.

LEVEL 2 (Menschenver-
steck): Wie immer auf die ei-
genen Leute achten. Die vor
einem

auftauchenden T-800 Ein-
heiten (Arnold) mit EINER Ra-
kete ins Jenseits beférdern,
die Modelle weiter hinten mit
der MG. Die komischen gri-
nen und blauen Orbs (vorher
rote und blaue Kugeln) mit der
MG befeuern, wenn es nichts

bringt, mit Raketen. Auch auf
Lampen, Kisten und Feuerld-
scher schieBen, da sie Extras
verbergen. .
ENDGEGNER: gibt es nicht.

LEVEL 3 (Fahrt zu Sky-
net/Wagen): Dieser Level ist
nicht auf Anhieb zu schaffen.
Es gehort schon ein wenig
Ubung dazu. Bei den Flugzeu-
gen wie in Level 1 nur auf die
ankommenden Raketen mit
der MG schieBen. NUR auf die
Flugzeuge achten, da sie den
Wagen beschieBen. Sofort mit
der MG (nicht so wirkungsvoll)
und mehreren Raketen (vorher
aufsammeln) drauffeuern. Am
besten schon kurz bevor sie
ins Bild kommen. Oft kommen
sie abwechselnd von links und
rechts. Die Endoskelette kaum
beachten. Sie ziehen zwar
Energie ab, man verliert auch
sicher ein paar Leben/Credits,
aber sonst ist dieser Level
nicht zu schaffen. Wenn gera-
de keine Flugzeuge kommen
und besonders viele Endoske-
lette sich auf dem Bildschirm
tummeln, kann man diese
auch mal SCHNELL abknal-

len, aber nicht zu oft.

ENDGEGNER: gibt es nicht.

LEVEL 4 (Skynet): Am An-
fang wieder die Sache mit den
Raketen. Die Flugzeuge im

Drive)

Hintergrund beachten.Beim
Zaun muB das SchloB in der
Mitte getroffen werden. Die
groBen Behalter kann man mit
Raketen abschieBen, ist aber
nicht notwendig. Bei den vie-
len Toren nach Mdglichkeit
dauernd mit der MG ballern.
Die Orbs und die Schlangen
mit MG-Feuer und einigen Ra-
keten beballern, aber nicht zu
viele.

ENDGEGNER: In diesem
Level gibt es zwei. Der erste
ist der Endgegner von Level 1.
BeimZweiten muB man zuerst
auf die Raketenwerfer ganz
auBen schieBen, danach im
Inneren verschiedene Punkte
treffen. Bei diesem sollte man
den A-Button(MG) gedrickt
halten und andauernd mit Ra-
keten schieBen, da die MG
fast nichts ausrichtet. Sie ist ei-
gentlich nur zum Extras auf-
sammeln zu gebrauchen. Die
bestimmten Punkte kann ich
hier schlecht erklaren, es sind
meistens die, die bei MG-Be-
schuB qualmen, aber nicht
immer.

MISSION 2 (Gegenwart)
LEVEL 5 (Cyberdyne Sy-
stems Gebé&ude): Einfach auf

~ alles draufballern. Es ist dabei

egal ob man Sarah oder John
trifft. Auch in Schranken ver-
stecken sich einige Extras.

powertips

Wenn man die Mini-Gun sieht
sofort nehmen. WICHTIG:
ALLE Shotguns (kleine, rote,
langliche Dinger) aufsammeln,
auch wenn man unter Be-
schuB steht!l!

ENDGEGNER: gibt es nicht.

LEVEL 6 (LandstraBe): Auf
den Hubschrauber und den
Tanklaster NUR mit der MG
schieBen.

Man muB sie treffen, bevor
sie den Wagen mit Sarah und
John erreichen.

ENDGEGNER: gibt es nicht.

LEVEL 7 (Stahimihle):
Waéhrend des ganzen Level
viele der herunterfallenden
Shotguns abschieBen. Am An-
fang mit Shotguns immer auf
die Stelle schieBen, an der der
T-1000 steht (auch auf ihn
selbst), damit er mit Flissig-
stickstoff berschittet, und
somit unterkihlt wird. Mog-
lichst keine Pause machen, da
der T-1000 sich sonst wieder
erwdrmt.

Immer mit Shotguns auf ihn
schieBen, um ihn von John
fern zu halten. Steht er weiter
hinten, fallen auch Granaten-
werfer herunter. Aufsammeln
und mit diesen und den Shot-
guns auf den T-1000
schieBen, bis er in den ko-
chenden Stahl fallt.

Meaa Drvel

Level 4: Daser

Benutzt auch hier, falls noch
vorhanden, den "Hunter".
Oben gibt's die meisten Geg-
ner, die zudem noch die klei-
nen Geschitze fallen lassen.
Den Zwischengegner immer
an cer Kugel treffen. Ab und
an schiefBt er sie ab — dann
nach oben oder unten auswei-
chen. Beim Endgegner zuerst
den unteren Teil (Raketensilos,
etc.) mit "Blade" zerstéren.
Wenn |hr unter ihn kommt,
auch mal "Free Way" benut-
Zen.

Level 5:

Zu Beginn die "Claws" und
"Snake" nehmen. Ab und an
tauchen Raumschiffe auf, die
mit Euch ballern. Mit "Free
Way" die Kanonen des Raum-
schiffs zerstdéren. Am Bug des

m Sonderheft 5

Raumschiffs schnappt Ihr Euch
die oben rechts erscheinenden
"Claws" und dann das Extra-
leben (Bug anschieBen). Die
Laserstrahlen an der Unterseite
treffen Euch nicht. Dem End-
gegner lediglich ausweichen.
Er verschwindet nach einiger
Zeit.

Level 6:

Ganz unten zuerst die "Free
Way" nehmen, dann Uber den
Higel und unten bleiben. In
den nun folgenden Berg hin-
einfliegen (!). In einem Loch fin-
det Ihr Waffen und Leben. Nun
die "Rail Gun" freischieBen und
nach oben, um das Schild ein-
zusacken. In der Verengung
ganz oben das Extraleben ein-
sacken. Den Endgegener mit
"Thundersword" angehen, um
den oberen und unteren Teil zu

zerstoren. Vorsicht vor den gel-
ben Béllen. Danach den mittle-
ren Teil zweimal mit "Thunder
Sword" zerschieBen.

Level 7:

Unten gibt's "Snakes", da-
nach wieder nach oben. Ganz
oben lauern zwei Schilde. Den
Endgegener am Kopf treffen
und er lebt nicht lange.

Level 8:

Das Level besteht aus zwei
Etagen. Zu Beginn nehmt lhr
entweder das "1up" und "Hun-
ter" oder unten die "Claws" und
das "Blade". Die Kugel ist recht
einfach. Im Raum mit den Wal-
kern zuerst nach links vor die
erste Rohre. Die ersten beiden
Réhren zerstéren. Dann nach
links unten, mit "Blade" die
Walker abschieB3en. Nun die

letzte Rohre in Angriff nehmen.

Den nachsten Endgegner zu-
erst aus nachster Nahe mit
"Thunder Sword" beharken. Ist
er noch nicht tot, mit "Blade”
weitermachen. Beim Rampen-
gegner links stehen bleiben
und warten bis er sich beruhigt
hat. Nun mit "Thunder Sword"
angreifen. Sollte er nach dieser
Attacke noch leben, immer
Uber ihm die Seiten wechseln.
Fliegt nach dem Ausgang hoch
und in das Loch (nur mit
Schild!). Dem Endgegner zu-
erst die Arme mit "Thunder
Sword" abschieBen (graublaue
Stellen) oder sich rechts Uber
seinen oberen Arm stellen und
von dort aus ballern. Beim fol-
genden Kokon auf die Fliegen
achten und ihn mit "Thunder
Sword" vermdbeln. Immer
oben stehenbleiben.
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Level 9:

Vorsicht — der Seestern zieht
Euch nach unten. Die Kugel-
wande anschieBen und sofort
durchfliegen. Bei dem hand-
dhnlichen Gegner nach vorne
und dann nach oben fliegen.
Hiert befindet sich ein Extra-
leben. Scrollt der Bildschirm
vertikal, mit 25% Geschwindig-
keit um die Wande disen. An
der Abzweigung unten entlang-
fliegen und das Schild nehmen.

Dem Endgegner zuerst die La-
serkanonen von hinten ab-
schieBen. Dann die rotgelbe
Kugel in der Mitte angreifen.
Nach kurzer Zeit blinken in den
Klauen zwei Kugel. Sie kiinden
vom baldigen halbkreisférmi-
gen SchuB: Nun schnell Uber
den Gegner fliegen. SchieBen
die Klauen nach einiger Zeit
mit einem Feuerstrahl, immer
nach rechts unten ausweichen
und ihn von vorn beharken.

Level 10:

Immer links oben bleiben.
Kommen die roten Schiisse
vom ersten Gegner geflogen,
schnell nach links unten flat-
tern. Dann wieder nach oben.
Verschwindet der Roboter
beim groBen Laser nach unten,
flink nach oben fliegen. Nach
dem SchuB den Laser behar-
ken. Erscheint der Roboter
wieder, nach links und auswei-
chen.

Der letzte Gegner ist recht
einfach:

Links stehen bleiben und das
Mittelstlick zerstoren. Nun die
rechte Seite angehen. Kommt
er auf Euch zu (er holt
Schwung), einfach nach unten.
Teilt sich die weiBe Kugel,
schieBt lediglich auf die ganz
linke. Nun sollte diese schlapp
machen, der Gegner lost sich
auf und Ihr genieBt die Endse-
quenz.

Tiny Toon Adventures (Game Boy)

Nachdem ich mir Konamis
Prachtmodul unter den Nagel
reiBen konnte, lieB mich das
Abenteuer um die drei Comic-
helden nicht mehr los. Mit den
folgenden Tips dirfte das
Modul auch von Vorschulkin-
der problemlos durchgespielt
werden. kn

1. Welt: Im ersten Teil muB
Dizzy rekrutiert werden. lhr
findet ihn in der letzten
Baumstammhdéhle vor der
Wand. Im n&chsten Level-
abschnitt findet sich an der
Decke ein Baumstamm. In
dieser Hoéhle pendelt die Decke
hoch und runter. In den
Léchern kann sich geduckt
werden. Hier findet sich die
erste Baumstammhdhle an der
Decke, die ein Wettrennen
beherbergt. Setzt |hr zehn
Diamanten ein, darf durch
schnelles Driicken von A und
B gegen drei verschiedene
Toons gerannt werden. Der
Blucherwurm spendiert dem
Sieger Méhren oder andere
Frichte (Melonen, Ananas).
Das héaBliche Entlein schenkt
ein Extraleben, wahrend "Little
Beeper" zuerst die Energie
auffrischt und bei jedem
weiteren gewonnenen Rennen
drei (!) Extraleben ablaBt.
Dementsprechend schwer ist
er auch zu besiegen. Als
Nachkémmling des Road
Runners |&uft er erst recht spat
los, wetzt dann aber wahn-
sinnig flink dber den Kurs.
Mein privater Tip: Taschentuch
um den Finger wickeln und
Uber die A- und B-Taste des
Game Boys rubbeln. Mit genug
Vorsprung in den ersten
Sekunden ist der Beeper leicht
zu besiegen. So kann der
Lebensvorrat auf rund 30 (fur
Anfanger) oder nur 10 (fur
Profis als Sicherheit)
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aufgepeppt werden. VerlaBt Ihr
den Raum wieder, muB am
Levelende noch Dizzy gefittert
werden und lhr gelangt in die . . .

2. Welt: Die "Warp-Zone". Hier
gibt's noch einige Bonusrdume
und Wettrennenhdéhlen. Nach
dem recht leicht zu findenden
Ausgang folgt der néchste
Level. Hier besucht lhr die
erste Baumstammhdhle an der
Decke (vom Rockermaulwurf
nach oben springen) und
nehmt die nachste Hohle,
wieder an der Decke. Hier muf3
"Furrball" rekrutiert werden. Ihr
bekommt drei Versuche,
herauszufinden in welcher
Tonne sich Furrball versteckt.
Schaut Euch einfach an, mit
welcher Hohe und Weite er
abspringt und ratet dann
mindestens zweimal richtig.
Jetzt in dem Roéhrenlevel weiter
nach rechts laufen und in die
letzte Hohle an der Decke
springen. Hier hilft Furrball
weiter. Der folgenden Zug stelit
keine groBe Herausforderung
dar (Vorsicht vor den lebenden
Bonuskésten). Jetzt folgt der
erste Obermotz: Arnold, the
Pitbull. Wetzt er durch die
Gegend, Uiberspringt Ihr ihn.
Bleibt er stehen, springt |hr auf
ihn. Dieses wiederholt lhr, bis
er aufgibt.

3. Welt: Eine der etwas
schwereren Welten. Im ersten
Level zermalmt Ihr die
groBeren Feinde mit Hamtons
Melone, bevor sie den Baum
"schutteln”. Im néachsten Level
springt Ihr in die Baumhdohle an
der Decke am Ende des
Levels. Dort driickt Ihr den
Schalter, geht wieder hinaus
und nehmt die erste Baum-
héhle linker Hand. Dort
wiedermal die erste Baum-
hdhle an der Decke besuchen,

Knopf driicken und frei ist die
kleine Stinkfreundin. Wieder im
Wald macht sie Euch mit ihrem
Gestank den Weg frei. Durch
die nun folgenden hydrau-
lischen Pressen bedarf es
eines guten Timings. Am Ende
gibt's noch mal ein Rennen zur
Lebensauffrischung. Der nun
folgende Obermotz kann
eigentlich als schwerster
Gegner des Spiels betrachtet
werden. Ist er nicht zu sehen,
haltet Euch stets in der Mitte
auf. Kommt er runterge-
hammert, springt auf seinen
Kopf, bevor er den Arm
ausfahrt oder springt auf den
Arm wahrend er ihn ausféhrt
(Risiko). Nun behipft den
wandernden Kopf so oft wie
mdglich (drei mal je Runde
sind zu machen). Zieht er das
Seil ein, einfach herunter
hipfen und ins Loch stellen.
Jetzt 148t der Robo seine
Beinchen wandern. lhr duckt
Euch im Loch und genieBt die
Ruhe. Kommt er jetzt wieder
herunter, beginnt der SpaB3 mit
seinem Kopf erneut. Nach
ungefahr zehn Kopftreffer
segnet er das Zeitliche und ihr
betretet nach einer abge-
fahrenen Zwischensequenz
die. ..

4. Welt: Hier feuert Konami ein
einzige Kanonade an
grafischen Gags ab. Zuerst
rast lhr mit Calamity's Fahrrad
durch eine High-Speed-Runde.
Dabei werdet lhr von der
alseits bekannten Tierfreundin
Elmyra verfolgt. Driickt stéandig
nach rechts und Ihr habt nichts
zu befiirchten. Danach wartet
Montanas Bodyguard auf
Euch. Er will Euch verspeisen
und wirft einige Kisten in Eure
Richtung. Mit Hamton solltet Ihr
einfach abwechseln springen
und Euch biicken. Kommen die

Kisten gegen Ende sehr
schnell, einfach ein paar
Melonen loskullern lassen.
Habt |hr auch |hn besiegt,
muBt lhr eine nette Dame re-
krutieren, die Euch im End-
effekt Uber den groBen
Abgrund transportiert und den
Weg zu Montana freischieBt.
Geht in die Baumstammhéhle
und hiipft von einem Gurteltier
aufs nachste. Der Baumstamm
linker Hand verbirgt zwei
Spielhallen und  einige
Diamanten. Rechts gehts zur
Herzdame, die Euch gern
empfangt. Nun wieder nach
oben und Uber den Abgrund
geflattert. Nun greift Montana
direkt ein. Versteckt Euch vor
seinem Riesenbuggy in den
Lochern (blicken) und springt,
wenn er nach links ver-
schwindet ins néchste Loch. Im
nachsten Raum trefft |hr Euch
mit Montana zum absoluten
Enddeal. Habt Ihr noch 500
Diamanten dabei, kénnt hr ihm
das Theater ohne Kampf
abkaufen — ist das nicht der
Fall wird um die Kulturstatte
gepriigelt. Zuerst springt lhr
Uber Montana. Er bleibt stets
abwechselnd links und rechts
stehen. Wahrend er dort
wackelt, hipft |hr auf seine
Birne und bleibt in der Spalte
zwischen Wand und Montana
stehen. Bevor er sich zur
anderen Seite begibt, hipft der
Bésewicht noch zweimal hin
und her. Bleibt einfach in der
Ecke stehen.

Hupft er das zweite Mal auf
Euch zu, solltet Ihr, kurz bevor
er zur anderen Seite springt,
einfach nach oben hiipfen, um
seinem, nach hinten aus-
schlagendem FuB zu ent-
gehen. Nun einfach zur
anderen Seite, auf seinen Kopf
gehipft, und das ganze
wiederholt, bis er aufgibt.
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gelost...

Wenn Sie vom Sieg in Sportsimulationen triumen,
dann kommen Sie zu MicroProse! Auf Rasen und
Rennbahn greift MicroProse nach Gold und lift alle

Gegner weit hinter sich.

Nehmen Sie zum Beispiel Golf. Im Test gegen
"Lin_ks 386 Pro", "PGA Tour" fiir Windows und
"Jack Nicklaus Signature Edition", lag "David
Leadbetters Golf" eindeutig in der Fithrung. Laut
"PC Format" vom November '92 konnte sich keine
andere Simulation mit seinen naturgetreuen 3D-
Grafiken, die Schlagaufzeichnungseinrichtung, das
Handycap-System, den Video-Playblack—Modus
und die mit mehreren Kameras ausgestatteten

Bahnwahlméglichkeiten messen.

Das gleiche gilt fiir Grand-Prix-Rennen. Als Oliver
Gavin vor kurzem in Spa, Belgien, als Teilnehmer
eines Rennens antrat, war er der einzige Fahrer, der
diesen Kurs noch nicht kannte. In der Nacht vor
dem Rennen lieh er sich einen Computer mit dem
MicroProse-Spiel "Formula One Grand Prix". Auf
diese Weise lernte er alles tiber die Strecke und
gewann am folgenden Tag das Rennen. Kein

anderes Computer-Rennspiel simuliert so genau.

Nur Sport selbst kann den Vergleich bestehen.
Holen Sie sich die besten Sport-Simulationen der

Welt von MicroProse.
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Seriously Fun Sofiware

Fir IBM PC und kompatible Geréte,
Commeodore Amiga und Atari ST.
MicroProse Ltd., Unit 1, Hampton Road Industrial Estate,
Tetbury, Glos. GL8 8LD, GB. Tel.: +44 (0)666 504 399.
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COMPUTEK PRODUCT

BLICKEN SIE DEM
WAHREN BOSEN INS AUGE!

A anderen Gt

Sichern Sie sich einen Blick auf den Packende Features: 3
dritten Teil der EYE'OF THE BEHOLDER * ‘ein breit gefichertes Monster-Bestiaritim 2
Saga, und lassen Sie sich verzaubern _vollkommen neue Monsterrassen, wie q 5
von den phantastischen Grafiken, der Feenkobelde, Wertiger und echsenartige 2
teuflisch verzwickten Geschichte und den Humanoiden, auch als Saurials bekannt. ! £
zahlreichen farbenfrohen Belohnungs- i §
b"gzmn s <28 darclh ki Starke Erlebnisse: iy
N S‘;z'tcm;mg‘mxggn";n die % uber 30 Portrats und untertitelte Stand- :

Welt der FORGOTTEN REALMS® versetzt biles E
21 werden. Butrelfén Sie eim Artefaktvon dreimal so viele fllméhnhche Zwischen- o

sequenzen wie in EOB I

Bt Macht den Fangen d
geheimnisvoller 1SS O finf fantastische Musikstiicke

gefiirchteten Untoten' Acwellan. Ihre Reise

liber siebzig digitalisierte Sound-Effekte o 1993 TSR, Inc. © 1993 Strategic Simulations,
rirgSie durCh. Walde:.r, Grabkammerm, ’ importieren Sie lhre Inc. ADVANCED DUNGEONS & DRAGONS,
Tempel und Gilden fiihren. Jeder Ort fir il i it all FORGOTTEN REALMS, AD&D and the TSR logo
sich birgt neue Rétsel, Geheimnisse und Lieblingschara e':,e aus EOB 1l - mit all % are trademarks owned by TSR, Inc. and used
Fallen. ihren Waffen, Schatzen und Erfahrungs- under license form Strategic Simulations, Inc.

* Die weiter verbesserte Benutzerfiih- | pamkien. sl . aggoline

rung unterstiitzt Sie bei lhrem Kampf Komplett in deutsch ; }
ums Uberleben.

Nach 40 bis 100 Stunden sind Sie
maoglicherweise Sieger von EOB I,
moglicherweise aber auch nicht. 1
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