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Virtuelle Haustiere
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Vorgestelit in FOCUS 27/1997
Nachachtjéhriger Forschung — entwickelt
miteiner Investion von rund 70 Millionen
US$ — prasentiert lhnen FUJITSU Interak-
tive ein unglaubliches, virtuelles PC-Kunst-
wesen von noch nie dagewesener Lebens-
echtheit. , Fin Fin" ist ein liebenswertes klei-
nes Tier — halb Vogel, halb Delphin — das
innerhalb thres PCs auf dem Planeten TEO lebt.
Anfangs recht scheu, wird es sich bald an Sie
gewshnen und bei entsprechender Pflege und
Erziehung zum echten Freund werden. Fin
Finzeigt Emotionen wie ein lebendes Tier,
kennt Empfindungen wie Hunger oder
Miidigkeit, kann Beziehungen aufbauen., rea-
giert auf Ihre freundlichen oder harschen Worte
entsprechend positiv oder negativ und ist
erstaunlich lernfahig. AufPfiff kommt Fin
Fin angeflogen und zeigt auf Zuruf sogar akro-

Hatch(ookie

Ein allerlieb-
stes Hiihn-
chen wartet
in der Task-
Leiste von
“| Windows 95
auf seinen
Besitzer.
Beientsprechender Fiirsorge des Besitzers
gedeiht das Tierchen nicht nur monatelang,
sondern entwickelt auch eine gewisse Intel-
ligenz. Mangelnde Pflege oder iibertriebene
Ziichtigung verkiirzen die Lebensspanne.
»> Lebensdauer je nach Pflege mehrere
Lebensjahre (dann kann von vorne
begonnen werden).
»> Animierte 3D-Grafik

Fin Fin — wer spricht da? Dangmashinchi

batische Kunststiickchen. Kinder und Erwach-
sene kannen mit dem kleinen Geschopf wie
mit einem Haustier reden, es beim Fliegen
und Essen beobachten und sich von der Flora
und Fauna des Planeten TEQ bezaubern las-

Dieser Schliisselanhanger hat es wirklich ,in sich” und wird
auch Siein Verziickung bringen: In dem ca. 5 cm grofen,
rundlichen Gehéuse lebt eine kieine elektronische Katze,
die von ihrem Besitzer viel Pflege,
Erziehung und Aufmerk-

sen. Die absolut neue Steuerungstechnolo-  samkeit fordert.
gie (iber den mitgelieferten Smart Sensor™  pje Spielidee dieses
erfolgt vollig ohne Tastatur und Maus: der  patteriebetriebenen

SmartSensor™ wird am PC-Gameport
angeschlossen und ersetzt Augen und Ohren

Elektronikspiels
erfreut sich

von Fin Fin. Sie kommunizieren mit Fin Fin bei Jung und
per natiirlicher Sprache, Gesang oder Gestik  Alt riesiger
— Fin Finmerkt, wenn Siein seiner Néhe sind ~ Belijebt-
und begriiBt Sie vielleicht sogar, wenn Sieden  heit. Ein
Raum betreten. Auch wenn Siean lhrem Com- | ¢p-Dis-
puter arbeiten, missen Sie auf lhren kleinen  play bildet
Freund nicht verzichten —dann l&uftFin Fin ~ gje Katze ab
falls gewiinscht nebenbei in einem Win-  ynd  zeigt

dows95-Fenster.

Systemvoraussetzungen: Mind. Pentium®-
PCmit 16 MB RAM, Windows 95, VGA-Gra- 10 Grafik-Sym-
fik (mind. 640x480 HighColor / 16 Bit),  pole, mit denen ver-
Direct-X 3.0 Treiber, Soundbl: } ibl chiedene Funkti aus-

dem Besitzer
dariiber hinaus

Soundkarte, 15-pin Gameport, CD-ROM-

Laufwerk. ) Wie ein richtiges Lebe-
Deutsche Softwareversion auf (D-ROM, wesen hat auch das

inkl. Handbuch. 9 88“ | JDangmashinchi” ver-
[11)]]

geldst werden konnen.

Ohne SmartSensor™ | schiedenste Bedilrfnisse:
Best.-Nr. PK-360, nur Sie miissen
esfiittern |
(mit Essen, Getf&nken und Stissigkeiten), bei
Bedarf sdubern, mit ihm spielen, es
schlafen lassen oder mit Spritzen und Tablet-
ten behandeln, wenn es krank wird. Auch
Erziehung st gefragt, wenn es einmal
ohne Grund schreit. ..
Der Besitzer wird durch Piep-
stone aufmerksam

Inklusive SmartSensor™
Bestell-Nr. PK-361, nur DM 148,80

» digitale Soundeffekte
» erscheint gegebe-
nenfalls auch

selbsttatig gemacht und verstan-
am Bild- digt sich mit dem
schirm. Lebewesen iber 3
Knapfe, mit denen

die 10 Symbol-Funk-

Deutsche tionen angesteuert

werden.
Allzusehr sollte man seine Katze
aber nicht vernachldssigen — denn
wie im richtigen Leben leidet sie dar-
unter und konnte im schlimmsten Fall
sogar es daran sterben...
Dangmashinchi,
Bestell-Nr. SD-125

Vollversion auf
(D-ROM fiir Win. 95,
Bestell-Nr. PK-359

80
DM/

Verwenden Sie fiir Ihre Bestellung den Bestellschein des PEARL-
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Renner
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Editorial/Impressum

Sommerloch, ade!

Endlich ist es vorbei, das gefiirchtete
Sommerloch. Allerdings fiel es in die-
sem Jahr glucklicherweise nicht all
zu grof aus. Unseren Redakteuren
jedenfalls kamen diese paar mageren
Wochen ganz gelegen: Wihrend die-
ser Zeit konnten sie sich in Ruhe mit
den neu eingegangenen Titeln beschaf-
tigen - und sie komplett fur diese
Ausgabe der PC Highscore losen.
So beispielsweise die hitverdachtige
Hohlensimulation , Dungeon Keeper*

aus den bertthmten Programmierstu-
ben von Bullfrog. Oder auch das neue
Strategical aus der ,X-COM“-Serie,
+Apocalypse®. Ebenfalls aus der Spie-
leschmiede von Bullfrog stammt die
nicht ganz ernst zu nehmende Kran-
kenhaussimulation ,Theme Hospital“.
Auch bei diesem Spiel leisten wir
Hilfestellung, so daf Sie ganz schnell
eine groffraumig anerkannte Klinik
aus dem Boden stampfen konnen.
Im letzten Heft hatten wir sie zwar
schon auf dem Titel angekiindigt, aus
Platzgrinden muflte sie aber doch
noch um eine Ausgabe verschoben
werden: die Losung zur ,Pandora
Akte®. Wir moéchten uns bei allen
Lesern entschuldigen, die vergeblich
danach suchten. In dieser PC High-
score nun werden die Akten endlich
fur jedermann geoffnet.

Unsere neue ,Classics“-Ecke haben
wir nun weiter ausgebaut. Hier finden
sich drei altehrwiirdige Adventures aus
dem Hause Lucas Arts. Freunde der

Vertriebsleitung: Reinhard Jansohn

alten EGA-Kultklassiker diirfen sich
also auf die Losungen von ,Maniac
Mansion 1+2% ,Loom“ und ,Zak
McKracken* freuen.

Das war's fiir dieses Mal. Sollten Sie
noch Fragen, Lob, Kritik oder Anre-
gungen zu diesem Heft haben, nur
zu: Schreiben Sie uns einfach eine
E-Mail an ESPCHi@aol.com, oder
schicken Sie uns einen ganz normalen
Brief an die Adresse der Redaktion.
Wir freuen uns tiber jede Reaktion!
Viel Spaf beim Lesen und Lésen
wunscht Thnen

Thr

Carsten Borgmeier

und das gesamte Team von Editorial
Services
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Einmal richtig bése sein, ein-
mal nicht den Guten spielen...
Wer davon schon getrdumt
hat, hat jetzt endlich die Mog-
lichkeit dazu. Hier darf er nach
Herzenslust Monster trainie-
ren, Helden auf den Helm hau-
en und sie nachher ein wenig
in der Folterkammer pie-
sacken. Mit unserer Ldsung
sollte es kein Problem sein,
sich zum Herrn des Bosen auf-
zuschwingen.

Zunachst erstellen die Imps im Raum
im Westen eine Schatzkammer. An-
schlieRend bauen sie im Osten das Gold

Dungeon Keeper

ab. An der Stelle entsteht nun ein Versteck
far die Kreaturen. Danach 1aft sich eine
Verbindung zum Eingang schaffen. So-
bald die ersten Monster kommen, neh-
men die Imps die Nahrungsversorgung in
Angriff. Damit der Bau der Huhnerfarm
im Stiden und die Verstarkung der Wén-
de schneller vorangeht, konnen zwei
oder drei zusitzliche Imps nicht schaden.

Um sie zur Arbeit anzutreiben, helfen
ein paar Schlage.

Die Helden kommen aus dem Norden
und umrunden den Dungeon gegen den
Uhrzeigersinn, sofern sie nicht schon
oben am Wasserbecken eine Schwach-
stelle entdecken.

Falls die Imps noch nicht alle Aufgaben
erledigt haben und die Gutmenschen
nicht gleich einbrechen, kann man die-
se ruhig gewéhren lassen. Erst wenn sie
oben am Wasserbecken angelangt sind,
kann es zu einem Durchbruch kommen.
Wird die Wartezeit zu lang, kann man
auch die Imps beauftragen, sich den
Helden entgegenzugraben. Die Gegner

sind schwach und konnen nicht einmal
den Fliegen viel zuleide tun. Sind sie er-
ledigt, dauert es nicht mehr lange, bis
der Ritter erscheint. Er ist weitaus star-
ker, aber gegen drei bis vier Kafer ist er
machtlos. Um Ubermacht zu erlangen,
sollten die Hithnerfarm und das Ver-
steck jeweils wenigstens drei mal drei
Felder grof sein.

[ Die Helden néhern sich

Zuerst graben die Imps die Goldader im
Osten an. Gleich im Anschluf} braucht der
Dungeon eine Schatzkammer von etwa
vier mal vier Quadraten. Diese macht sich
im Westen gut.

Da bald auch ein paar Kreaturen an-
gelockt werden sollen, mufl vorab die Ver-
sorgung gesichert sein. Dafiir sind ein Ver-
steck und eine Hithnerfarm erforderlich.

LERL UL EREICH]




Dungeon Keeper

[ Noch liegt die Stad friedlich da...

Fur diese Riaume eignet sich die dem
Eingang gegentiber liegende Seite. Bei der
abgebauten Goldader im Osten befindet
sich jetzt ein leerer Raum, der sich gut als
Goldkammer eignet, denn hinter der er-
sten Kammer im Westen liegt eine weite-
re Goldader. Es ist empfehlenswert, drei
bis vier Imps zu produzieren, damit die
Arbeiten schneller vorangehen und die
Mauern stabilisiert werden. Sobald die
Goldader im Westen abgebaut ist, 1aflt
sich die Schatzkammer ausbauen.

‘Wenn alles vorbereitet ist, kénnen sich
die Imps Richtung Eingang vorarbeiten.
Auflerdem bedarf es jetzt eines Trai-
ningsraums von vier mal vier Feldern
Grofe.

Die hereinkommenden Kreaturen werden
in den Trainingsraum gehievt und dort
zur Arbeit animiert.

Derweil graben die Imps nach Siidosten
weiter, wo sie eine Schatzkammer finden.
Der Gegner hilt sich im Studosten auf
und ist nicht allzu stark. Wenn keine
Kreaturen mehr in den Dungeon kom-
men und das Gold ausgegeben ist, sollten
sich die Imps in diese Richtung vorwa-
gen. Schon bald brechen sie in ein Ge-
wolbe ein, und es kommt zur Konfronta-
tion. Der Keeper tiberwacht besser die

Kampfhandlungen und greift im Bedarfs-
fall ein, indem er weitere Kreaturen im
Kampfgebiet absetzt und darauf achtet,
daft die Helden dem Dungeon-Herz nicht
zu nahe kommen.

Zuerst sind wieder die Standardriume
zu errichten: eine Huhnerfarm im Nor-
den, eine Schatzkammer im Westen und
ein Versteck im Suden. AnschlieRend
bauen die Imps das Gold im Osten ab
und schaffen eine Verbindung zum Ein-
gang. Da dieser auf drei Seiten von Fels
umgeben ist, mussen sie sich erst einmal
um die Hindernisse herumgraben. Die
Hohle, die durch den Abbau der Gold-
ader im Norden entsteht, eignet sich als
Trainingsraum.

AnschlieBend wird es Zeit fur eine
Bibliothek von 16 Feldern. Kaum steht
sie, findet sich wenigstens ein Zauberer
im Dungeon ein und nimmt das Studium
auf. Jetzt konnen die restlichen Ressour-
cen darauf verwendet werden, die Raume
bei Bedarf auszubauen und die Kreaturen
zu trainieren.

Schon bald kiindigen sich Gegner an. Sind

die Krea-
turen ausrei-
chend trai-

niert, kann man
von sich aus einen
Durchbruch schaffen
und dem Feind auf
den Pelz rucken.
Sein Hauptgewolbe
befindet sich im
Sudwesten.




Im Stiden des Dungeon-Herzes befindet
sich ein drei Felder grofer Edelsteinvor-
rat. Die Imps graben sich sofort dorthin
durch und errichten eine grofle Gold-
kammer, bevor sie mit dem Abbau begin-
nen. Um die Arbeiten voranzutreiben,
sollten einige zusitzliche Imps produziert
werden. Da der Edelsteinvorrat uner-
schopflich ist, kann sich der Keeper
durchaus ein Heer von zwanzig leisten.

Der Platz im Norden ist fur den Trai-
ningsraum reserviert. Dieser sollte sich
aber nicht mehr als vier Felder nach Nor-
den erstrecken, denn dahinter liegt eine
freie Flache. Ein Durchbruch fihrt zu
frithzeitigen, lastigen Angriffen.

Nach der Offnung des Eingangs finden
sich zwanzig Kreaturen im Dungeon ein,
die erst einmal trainieren.

Die Magier entwickeln die Spriiche ,Zu-
sammenrufen und ,Heilung®. Die Hand-
werkskammer produziert derweil Holz-
tiren und Giftgasfallen. AuRerdem wird
der Bau einer Brucke moglich. Damit sind
die Grundvoraussetzungen geschaffen,
um nach Norden durchzubrechen.
Wihrend die Imps den Vorraum in Be-
schlag nehmen, wobei sie dem Beschufl
zweier Bogenschiitzen ausgesetzt sind,

Dungeon Keeper

setzt der Keeper den Spruch ,Zusammen-
rufen“ ein, um die Kreaturen aus dem
Trainingsraum in den Vorraum zu lotsen.
Der feindliche Beschuf l4f3t sich mit einer
Tur nach Norden auf ein Minimum redu-
zieren. Sobald die Imps den Weg nach
Norden bis zum Lavasee okkupiert ha-
ben, entsteht dort eine Briicke bis ans an-
dere Ufer.

Der Ubermacht haben die Helden nicht
viel entgegenzusetzen.

Zuniéchst sind die Standardraume anzule-
gen. Auf keinen Fall sollte man sich dabei
nach Norden ausbreiten, denn sobald es
dort zu einem Durchbruch zum Lavasee
kommt, behindern Angriffe die Aufbauar-
beit. Die Rdume, mit Ausnahme des Trai-
ningsraums, mussen grofiztigig bemessen
sein. Vor allem das Versteck sollte sofort
25 Felder umfassen. Fur den Aufbau ste-
hen nur die Ressourcen in der Sudhalfte
zur Verfugung.

- Wenn das Geld knapp wird, bleibt nur der Weg.
nach Norden

Die auf halbem Weg nach Norden liegen-
den Goldreserven grenzen an den Lava-
see an. Wenn der Keeper diese abbauen
will, greift er am besten auf den Zauber
.Boser Blick” zurtick, um die Gegend ein-
zusehen, und laft dann die duerste
nordliche Schicht des Goldes stehen. Fur
den Fall, daf$ es doch zu einem Durch-
bruch kommt, sind die Génge mit Tiiren
und Fallen zu sichern.

Nachdem alle Méglichkeiten ausgeschopft
sind, graben die Imps vorsichtig vom
Dungeon-Herz nach Norden und gewahr-
leisten nach den ersten drei Feldern erst
einmal die Sicherung des Abschnitts.
Nachdem die Wande verstarkt sind, bie-
ten eine Tar und eine Falle eine gewisse
Sicherheit.

Weiter nach Norden stoflen die Imps auf
den Lavasee, in dessen Mitte ein Gefang-
nis liegt. Moglicherweise befinden sich
Gegner darin. Je nach Situation sollten die
Imps versuchen, den Gang bis zum See zu
erschliefen und dann eine Briicke zum
Gefangnis zu bauen, um dieses einzuneh-
men. Der Bereich ist sehr gefahrdet, wes-
halb die Absicherung nach Stiden wichtig
ist. Jede verlorene Minute kann sich nega-
tiv auswirken, denn der Gegner ist nicht
schwacher als die eigene Truppe.

Mit Hilfe des ,Zusammenrufen“-Zaubers
wird die gesamte Kampftruppe zum Einsatz
gesammelt. Die Brucke verlangert man
schnell nach Norden bis auf das Festland,
und dann geht es ins Gefecht. Der Keeper
sollte derweil den Spruch ,Heilung" parat
haben und darauf achten, daf das Geld
auch noch fir die Anwendung reicht. Gera-
de zu Beginn gerat die Truppe in massive

NI9NNSQ13131dS
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Dungeon Keeper

[_Der letzte Schlag steht bevor

= )

Gefechte. Wenn sie diese tibersteht und es
gelingt, den Eingangsbereich des feindli-
chen Dungeons zu besetzen, stehen wieder
ein paar Goldreserven zur Verfiigung.

Sind alle Kreaturen geheilt, geht es in den
gegnerischen Dungeon. Die grofite Ge-
fahr stellt der Teufler dar.

In der Mitte des Gebiets befindet sich ein
riesiger Goldvorrat. Nachdem die Grund-
versorgung gesichert ist, wird der Dungeon
eroffnet. Im AnschluB daran entstehen
Handwerkskammer, Bibliothek und Ge-
fangnis (,Gefangen“-Button aktivieren).
Jetzt konnen die Imps auf der Ostseite
nach Siden durchbrechen. Den dabei
entstehenden Gang bestiickt man besser
mit Taren und Fallen.

Der Gegner residiert sidlich des Goldvor-
rats. Zu Kontakten wird es kommen, so-
bald die Imps den Eingang zum Gold er-
reichen. Dort graben sie sich hinein und
entdecken neben Gold auch eine Folter-
kammer. Sie sollten den Bereich davor frei-
graben und eine Schatzkammer einrichten.
Der Gegner verfugt iiber wenige Kampfer,
aber viele Imps. Am besten ruft der Kee-
per seine Leute bei der Goldkammer in
der Kartenmitte zusammen, 148t die Imps
eine Briicke von dort nach Studen bauen,
falls der Gegner das noch nicht getan hat,

und tbernimmt stetig vorriickend den
feindlichen Dungeon.

Der Platz ist gut auszunutzen, denn an den
mit Goldvorkommen markierten Randern
beginnt ein ausgedehntes Lavagebiet, und
an den Ufern droht bereits Feindkontakt.

Die Réume sollten g1e1ch 16 oder 25 Fel-
der grof3 sein. In diesem Level kann man
das Special ,Kreatur tibernehmen* finden.

Sobald der Dungeon im Zentrum ausge-
dehnt ist, kénnen die Imps nach Osten
vordringen. Hier stofRen sie auf ein kon-
zentrisch angelegtes Gangsystem, in des-
sen Mitte sich eine gut gefiillte Schatz-
kammer mit einem Heldentor befindet.
Leider gibt es hier auch zwei Fallen, die ei-
nige Imps hinrichten werden, bevor ihr
Gift verschossen ist.

Die Imps arbeiten sich gleichzeitig nach
Osten und nach Norden zu den Gold-
VOrraten vor.

is quillt iber |

[ Das

Im Nordwesten entdecken sie zwei Edel-
steinblocke. Der Gegner sitzt im Nord-
osten. Am besten laufen alle weiteren Ak-
tionen Uber diesen Gang, der im
Stdwesten begonnen wurde, nach Nor-
den. Oben bei den Edelsteinblécken ar-
beiten sich die Imps weiter nach Osten
vor und treffen schlieRlich auf den Feind.
Weit oben in der nordéstlichen Ecke ent-
deckt der Keeper drei versperrte Turen.
Hinter der mittleren wartet ein Bonus-Le-
vel, hinter den anderen tédliche Fallen.
Auflerdem gibt es wieder den Bonus fur
das Ubernehmen einer Kreatur.

Zu Beginn steht nur ein Drache zur Verfu-
gung. Stellt man unter ,Optionen® die
Computerhilfe auf ,Aggressiv¢, wird sich
das spater bezahlt machen. Der eigene




Dungeon liegt im Westen, und die einzige
Verbindung zum Gegner ist eine ver-
schlossene Tir. Da keine Imps vorhanden
sind und auch nichts produziert werden
kann, konnen die Kreaturen nur per ,Sym-
biose“-Zauber in das feindliche Gebiet ge-
steuert werden. Der Keeper findet immer
wieder Monster, auf die er iiberwechseln
kann, um den nachsten Abschnitt besser
zu tiberstehen. Grundsatzlich sollte er im-
mer versuchen, die gerade ,abgelegte*
Kreatur - mit Ausnahme des Drachen - in
den eigenen Dungeon zu verfrachten,
denn dort droht spater ein Angriff.

Fiir den Ausbau des Dungeons ist die Sud-
hilfte zu nutzen. Platz gibt es reichlich,
nur eine Ausdehnung zu weit nach Nor-
den bis zum Gold kann schaden, denn
dort lauert jenseits eines Lavaflusses der
Feind. Das Durchbrechen der Tur nérd-
lich des Eingangs ist nicht riskant, aber
der Eingang sollte dennoch schon geoff-
net sein. Die vorhandenen Raume lassen
sich zunachst als Schatzkammer und Ver-
steck nutzen, mussen aber spiter erwei-
tert werden. Im Stidosten stoflen die Imps
an der AuRenkante auf ein Edelsteinfeld,
welches die Finanzen sichert. Dort sollte
eine grofle Schatzkammer entstehen.

Dungeon Keeper

Wichtig sind ein grofer Trainingsraum
und eine grofle Handwerkskammer.
Sobald die Monsterarmee fit ist, graben
sich die Imps nach Sudwesten. Auf der
Karte ist ein Gangsystem zu erkennen.
Dieses konnen die Wichte im Suden an-
graben und bis nach Norden ausschach-
ten. Dort droht der erste Feindkontakt,
weshalb der Zugang zum eigenen Revier
gut zu sichern ist. Die gegnerischen Akt~
vititen konzentrieren sich auf das Zen-
trum des Gebiets, das in vier Bereiche
unterteilt ist. So konnen sie getrennt an-
gegangen werden. Der westliche Abschnitt
wird von den gefahrlichsten Gegnern be-
volkert.

Hier sto6f8t man auf Ménche, die in der La-
ge sind, sich selbst und auch alle Mitstrei-
ter in ihrer Nahe zu heilen. Es ist daher ge-
fahrlich, in diesem Kampf die Option

‘

| Magischen Gegnern kommt man am besten mit I

roher Gewalt bei

Die Gegner sind eine Herausforderu

,Gefangen® aktiviert zu haben. Falls es ge-
lingt, das westliche Territorium zu beset-
zen, muf dort schnell ein Geféngnis ent-
stehen. Das verkitrzt die Transportwege
und erhéht die Chance, starke Gegner
gefangenzunehmen. Aber nur eine grofRe
Horde von Imps schafft es, das Gebiet
schnell genug zu erobern.

Im Norden des Gangsystems befindet sich
ein weiteres Edelsteinfeld, weshalb dort
oben auch eine Schatzkammer sinnvoll ist.
Auferdem sollte der Keeper eine mog-
lichst grofe Truppe ins Getiimmel
schicken, denn der Gegner ist nicht von

Pappe.

el 2:
e Imps

Die Jungfrau ist wegen ihrer Schnelligkeit fiir
diese Mission geeignet

Sobald der Dungeon erobert ist, kommt
der Ritter. Er taucht mit einigen Helfern in
dem Heldentor in Kartenmitte auf.

Der Keeper kann 48 Imps befehligen und
eventuell eine transferierte Kreatur. Das
Zeitlimit dieser Mission ist extrem knapp:
Etwa 3000 Zeiteinheiten muissen geni-
gen, um die abtrinnigen Imps auszu-
schalten.

Der Keeper sollte zunéchst das Gold im
Stiden komplett fir den Abbau markieren,
damit die Imps beschaftigt sind. Derweil
Kklopft ein Imp den Zugang nach Westen
auf. Fir den Transfer sei ein schnelles
Monster empfohlen!
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Vom Dungeon-Herz laflt der Keeper
zunéchst ein Loch nach Osten graben,
das Zugang zu einem gewaltigen Raum
verschafft, in dem auch der Dungeon-Ein-
gang liegt. Die Imps beginnen sofort da-
mit, das erreichbare Gold abzubauen.
Vom Ertrag baut der Keeper ein Versteck
und dann alle weiteren Raume. Die Rau-
me sollten wenigstens 25 Felder groff
sein. Wichtig sind vor allem Bibliothek
und Handwerkskammer. Im Westen ent-
decken die Imps einen Koderraum.
Fortan ist dieser auch fiir den Bau verfiig-
bar. Also muf schnell ein grofer Koder-
raum entstehen, der mit einem Drachen
besetzt wird.

Der Koderraum ist der Schliissel zum
Erfolg, denn er lockt gegnerische Krea-
turen an.

Dungeon Keeper

Unter Umstanden ist es gar nicht notig,
den gegnerischen Dungeon einzuneh-
men, denn sofern der eigenen Truppe ein
paar Hollenhunde zulaufen, werden diese
immer wieder verschwinden, um in den
feindlichen Dungeon zu stirmen, dort die
verbliebenen Gegner zu erledigen und
schlieRlich das Herz zu zertrimmern.

Andernfalls muf eine Briicke tber den
Lavasee gezogen werden.

Zunachst ist der Eingang zu 6ffnen. Ein
grofRer Trainingsraum und viel Gold wer-
den benotigt. Die Imps sollten vornehm-
lich Gold abbauen, wenn gerade keine
Raume angelegt werden missen. Entste-
hende Génge werden am besten mit
Taren und Fallen bestiickt. Wichtig ist ei-
ne grofe Bibliothek. Innerhalb dieses er-
sten Zeitraums stellt der Keeper die Opti-
on -, Flucht“ einstellen. Nach der kurzen
Bauphase brechen die ersten Gegner in
den Dungeon ein. Der Keeper muf}
schnell zum Kampfgeschehen eilen, dort
viele Monster absetzen und mit ,Hei-
lung®, ,Huhn“ und eventuell ,Schild®
helfen. Das Statusfenster bleibt besser
I

_Die Héllenhunde randalieren im |

geoffnet, denn alle Zauber kénnen auch
direkt auf die Portrits der Kampfenden
angewendet werden.

Von nun an bleibt keine Atempause, denn
ein Kampf jagt den anderen. Der Keeper
darf sich auch nicht scheuen, angeschla-
gene Kreaturen ins Gefecht zu schicken.

vorhandenen

Die Raume kénnen
zunéachst der Grundversorgung dienen,
damit sich gleich der Eingang 6ffnen 1aRt.
RS — BT

Die Imps bauen das Geméuer entlang der
Nordseite aus. Alle Raume sollten groRzu-
gig ausgelegt sein. Im Nordosten stoflen
sie am Ende eines langen Ganges auf ein
Edelsteinfeld. Leider ist der Fels hier un-
durchdringlich, also machen sie den
Gang einfach zur Schatzkammer. Der
Keeper kann so den Ausbau seines Dun-
geons vorantreiben und die Kreaturen
trainieren, bevor er sich nach Siiden zu
der geschlossenen Tiir begibt und diese
aufbrechen laft.

Dahinter zweigen Géange nach Osten und
Westen ab, die jeweils in einen anderen
Dungeon fihren. Nach Studen geht es
ebenfalls in einen Dungeon.

Der Gegner im Osten ist stark. Ganz un-
ten im Stden haben sich menschliche
Gegner niedergelassen. Auch diese sind
nicht ohne, aber einem geballten Angriff
haben sie nicht viel entgegenzusetzen. Im
Stidosten warten hinter einer Barriere aus
Gold noch weitere Kontrahenten.




Hilfreich: ,Karte offenbaren* = ]

Mit einer Armada von Imps muf3 der Kee-
per innerhalb eines knappen Zeitlimits
versuchen, einen dunklen Helden zu be-
freien. In diesem Level ist es nicht mog-
lich, etwas zu bauen, weshalb auch eine
transferierte Kreatur nicht lange bei Laune
bleibt. Zudem gibt es ein Problem:
Wihrend die gegnerischen Imps wie ge-
wohnt eroberte Gebiete in der Farbe ihres
Keepers pflastern, weigern sich die eige-
nen Wiihler, andere Lindereien mit Aus-
nahme weniger Raume zu tibernehmen...
Viel Spaft beim Buddeln.

Zu Beginn stehen bereits einige Raume
zur Verfiigung, unter anderem eine
Schatzkammer, in deren Mitte sich ein
Edelsteinblock befindet.

Die Raume werden groflziigig erweitert,
um viele Schlafplitze und Trainingsmog-
lichkeiten zu schaffen. Die beiden Gegner
sitzen im Stden und sind nicht Gber-
miafig stark. Sobald bei den Raumen die
Brucke zur Verfiigung steht, geht es weiter

Dungeon Keeper

[ Der Edelsteinblock l6st die Geldfrage ]

nach Stden. Dort ist viel Platz fir den Bau
weiterer Réume, um die Wege fur die
Monster kurz zu halten. Uber zwei Géange
nach Siiden kommen zunachst die Imps
und dann die Kampftruppe bis ins Herz
der gegnerischen Dungeons.

Das meiste Gold ist weit weg... |

Zunachst wird der Dungeon mit den
wichtigen Rdumen ausgestattet. Sobald al-
les lauft, graben sich die Imps an der Stud-
kante nach Osten. Unten rechts stofSen sie
auf eine Handwerkskammer mit einem
Troll, der auch gleich tiberlauft. In der Ost-
mauer der Handwerkskammer befindet
sich eine Tur, hinter der ein Horny ver-
wahrt ist. Der Keeper sollte einen Spiel-
stand zur Sicherung anlegen, bevor er
diesen befreit.

Alsbald wird das Geld knapp, und die
Imps mussen neue Quellen erschlieRen. In
der hintersten Ecke im Stidwesten liegt ein
Edelsteinfeld, knapp dariiber ein weiteres.

schaffen. In jedem Fall ist der gegrabene
Gang mit Tiren und Fallen zu sichern.
Das finanzielle Problem ist so vorerst
gelost. Etwa in der Mitte des Ganges kon-
nen die Imps eine Goldkammer nach Nor-
den graben, so daf8 die Transportwege
kurz bleiben.

Sobald sich der Keeper stark genug fuhlt,
kann er in der Stidwestecke eine Verbin-
dung schaffen und nach oben vorriicken.
Die Starke des Gegners schwankt je nach
Zeitpunkt. Wenn der eigene Dungeon be-
reits optimal ausgebaut ist, Gber einen
Friedhof und einen Kéderraum verfugt,
laufen die wichtigsten Kreaturen tber.
Kommt es schon vorher zu einem Durch-
bruch, kann der Gegner ebenburtig sein,
und es hangt alles davon ab, ob der Gang
gut gesichert wurde.

Die Imps kénnen sich zeitgleich nach
Norden Schicht fur Schicht durch das
Gold graben und stofRen bald auf Verbin-
dungen zu den Dungeons links und
rechts. Sobald die eigene Streitmacht
zwanzig Kreaturen oder mehr umfaft, ha-
ben die Gegner nicht mehr viel entgegen-
zusetzen.

Im Norden warten die Menschen jenseits
eines Lavasees hinter einer Tir. Die Imps
kénnen davor eine Plattform ausbauen, so
daf beim ,Zusammenrufen* viele Monster
vor die Tir passen. Diese brechen sie auf
und ersticken die erste Angriffswelle im
Keim. Mit ,Zusammenrufen“ sammeln sich
die Monster vor der zweiten Ttr und ma-
chen anschlieend auch dahinter sauber.

Dort gibt es aber auch einen Verbin-
dungsgang, der vom Gegner im Westen
angelegt wurde. Mit Hilfe des ,Bosen
Blicks“ kann der Keeper sehen, ob es
moglich ist, wenigstens den unteren Block
anzugraben, ohne eine Verbindung zu

_Wichtig: der Kreaturen-Transfer

Es kann nicht schaden, ein paar Wachpo-
sten beim Heldentor aufzubauen und mit
starken Monstern zu besetzen, wihrend
sich die anderen eine Pause gonnen. Der
Ritter kommt nicht allein, und die

menschlichen Gegner sind auch nicht zu

verachten.

NIONNSO13131dS
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Dungeon Keeper

Die Imps sollten ein paar Wande einreiflen,
damit die Réume in einer adaquaten
GroRe angelegt werden konnen.

Der Dungeon wird erst einmal gut ausgebaut

Die erste Gefahr droht aus dem im Was-
ser liegenden Dungeon im Stiden. Er wird
von Menschen bewohnt. Thr Anfithrer ist
ein Ritter der zehnten Stufe. Vor dem er-
1 sten Kontakt ist es wichtig, ein Gefangnis
und eine Folterkammer zu bauen. Auch
sollte die Forschung in der Bibliothek bis
zum ,Huhn“-Zauber gediehen sein.

Training ist hier wichtig J

Um diesen Gegner niederzuzwingen,
braucht der Keeper rund zwanzig gut
ausgebildete Kreaturen (wenigstens Stufe
4 bis 5). Im Dungeon gibt es im Suden
einen ,Geheimraum®. Darin liegen bei-
nahe zwanzig Dungeon-Specials. Bei den

meisten handelt es sich um ,Sichern®,
aber auch um eine Geheimwelt und ein
Level steigern®.

Das Paradies!!! |

Falls der Keeper einen Teufler hat, kann er
diesen vor der Tiir absetzen und per Sym-
biose die Fallen in dem Raum iiberwie-
gend unschédlich machen. Einen Teufler
konnen die Imps auch ,ausbuddeln®,
wenn sie sich an der Nordkante des Ge-
bietes nach Osten begeben und dort den
nach Norden in den Fels reichenden
Goldvorrat abbauen. Die drei Zuwege
zum Geheimraum werden mit Tiiren ab-
gesperrt, damit keine Imps hineinlaufen.
Anschliefend setzt man den Teufler hin-
ter den Tuiren ab und steuert ihn per Sym-
biose. Er muf den Blitzfallen ausweichen
und nur die Felder mit Alarm- und Gift-
gasfallen betreten.

ausschalten

LDie Fallen lassen sich am besten in einer l

Die Blitzfallen haben eine lila Farbung
und werden am besten von einem starken
Drachen ausgeschaltet.

Anschlieffend tibernehmen die Imps den
Raum. Die Wasserbecken werden mit ei-
ner Brucke untermauert.

im Westen und Osten erledigen

Die Dungeons im Westen und Osten sind
nur klein und diinn bevélkert. Wer sich
noch nicht an denjenigen in der Mitte her-
anwagt, sollte sich erst die Randgebiete
ansehen. Dort gibt es reichlich Gold, um
die Monster zu trimmen.

”

Der Dungeon in der Mitte beherbergt die
hértesten Gegner g

Wieder steht nur wenig Zeit zur Verfi-
gung. Angeblich sind in diesem Dungeon
bose und habgierige Imps zu erledigen,
doch aufler den eigenen fiinfzig sind
keine zu sehen...

Die Imps hasten schnell nach Norden
und brechen dort die Tiren auf An-
schliefend withlen sie sich einen Weg zu
den Extras, die links und rechts zu er-
kennen sind. Diese, darunter dreimal ,Le-
vel steigern®, diirfen erst benutzt werden,
sobald die Imps auch die letzte Tiir nach
Norden aufgebrochen haben.
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Dahinter verbirgt sich ein Horny. Nach-
dem die Extras eingenommen sind, be-
kommt Horny zwei, drei Schldge und be-
ginnt, die finfzig Imps zu dezimieren. Die
Zeit ist knapp...

Die Raume im Norden mussen so schnell
wie moglich ausgeweitet und mit den
wichtigsten Einrichtungen versehen wer-
den, damit viele Monster ins Gemauer
stromen. Der Sudtrakt sollte mit einer Ttr
vom Norden getrennt sein.

Eile ist angesagt. Am besten wartet der Kee-
per nicht, bis ihn die Gegner aufspiren,
sondern geht ihnen im Nordwesten ent-
gegen. Dort befindet sich jenseits einer
Wasserfléche ein kleiner Vorposten, in dem
der Widerstand gering ist. Hinter der letz-
ten Ttr wartet gut gesichert ein natzliches
Extra. Mit dem ,Kreaturen klonen“-Special
wird die Anzahl der Dungeonbewohner im
Nu verdoppelt. Der Nachteil ist, daf’ der
Horny ebenfalls verdoppelt wird und sich
mit seinem Alter ego nicht vertrégt. Am be-
sten wird der Trakt mit Ttren in zwei Be-
reiche getrennt. Gefangnis und Folterkam-
mer sind von grofler Bedeutung.

Firs erste mufs man sich mit den Gold-
vorraten im Studwesten bescheiden. Der
von der Westmauer abgehende Gang soll-
te erst ein Stick weiter nach Siiden ver-
laufen und dann im Westen u-formig
nach oben, denn westlich des eigenen
Dungeons liegen zwei Héhlen.

Die nordliche hat bereits eine Verbindung
zum Gegner und sollte deshalb nicht an-
gegraben werden. Die Sudhohle birgt eine
Tur mit Heldentor. Hier ist erst spat mit ei-
nem Angriff zu rechnen. )
Auf der Karte sind in den Ecken Dungeon-
Specials verteilt. Im Nordosten lagert das
wichtige ,Kreaturen klonen®.

Wenn es gelingt, dieses frithzeitig zu er-
reichen, verbessern sich die Chancen
enorm. Auch das ,Level steigern* im Stud-
osten ist nicht zu verachten.

Zuerst graben die Imps vom oberen Ver-
bindungsgang aus eine Verlingerung
nach Westen und nach Osten direkt bis

Felsen. Dieser waagerecht gezogene Gang
ist kuinftig das Bollwerk gegen die zahlrei-
chen Gegner und muf} sofort von den
Imps stabilisiert werden.

Sobald das Bollwerk nach Norden hin ge-
festigt ist, kann das im Siiden verbliebene
Dritte] mit Hilfe des im Studwesten la-
gernden Goldes ausgebaut und der Ein-
gang geoffnet werden. Der Ausbau der
Raume mufl moglichst effizient sein.
Wichtig sind ein grofies Versteck, eine an-
gemessene Bibliothek und eine grofie
Handwerkskammer. Der Trainingsraum
kann kleiner sein, und die Folterkammer
sollte gerade ausreichen, um Eiserne Jung-
frauen anzulocken.

Die Kreaturen missen so lange wie mog-
lich in der Handwerkskammer schuften,
um stabile Tiiren und Fallen herzustellen.
Mit ersteren bestiickt man den etwas brei-
teren Abschnitt des Gangs nordlich des
Dungeon-Herzens, denn spiter sollen die
Imps hier nach Norden durchbrechen.
Dazu mufl vorher ein Vorrat von wenig-
stens drei, besser vier Eisentiiren vorhan-
den sein. Der Grof3teil der Belegschatt ar-
beitet in der Handwerkskammer daran, so
schnell wie moglich Lavafallen und die
sehr effektiven Indy-Fallen zu entwickeln.
Sie sind der Schlissel zum Erfolg!

__Eine gute Absicherung ist wichtig

Auf der Karte sind wenigstens drei Pa-
trouillen zu beobachten. Nach einiger Zeit
machen sie eine Pause und halten ihre Po-
sitionen weiter im Norden. Dieser Zu-
stand sollte erreicht sein, bevor man sich
aus dem Dungeon wagt.

Sobald der erste Zahltag ohne Lohntiiten
verstrichen ist, wird es Zeit fir eine Aus-
dehnung nach Norden. Ein Imp bricht
zentral an der breiten Stelle des Ganges
durch die Mauer und nimmt die néchsten
Bodenplatten ein.
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Es ist wichtig, daf in alle Richtungen et-
was Platz vorhanden ist, um Turen und
Fallen aufzustellen, aber es sollten sich
nicht zu viele Imps auf Erkundung in das
weitldufige Gangsystem begeben, denn
hier halten sich viele Gegner auf. Zwei,
drei Withler kann man aber ziehen lassen.
Sie werden ein ganzes Stiick weit kom-
men und verschaffen dadurch wertvolle
Informationen tiber den Verlauf der Gén-
ge. Da der Gegner auch nicht bemtht ist,
die Gange zurtickzuerobern, entsteht
wertvoller Platz zum Aufbau von Fallen
und Turen. Die anderen Imps werden
durch verschlossene Turen daran gehin-
dert, sich in Todesgefahr zu begeben. Jene
versperren zunichst die am Dungeon
entstandenen Zugénge. Mit grofier Wahr-
scheinlichkeit verlauft ein Gang direkt par-
allel zum eigenen Bollwerk. Dieser sollte
nach links und rechts mit Indy-Fallen ge-
sichert werden. Die Tiiren mussen immer
wieder geoffnet werden, da die Imps sonst
die Fallen nicht bestiicken konnen. Das
nachste Ziel sind die Goldvorrate im Zen-
trum des Gebietes. Bei dem Goldvorkom-
men im Osten ist es wichtig, daf’ die Imps
die hintersten drei Blocke nach Osten un-
angetastet lassen, um die Gegner dahinter
noch eine Weile fernzuhalten.
Um die Transportwege zu verkurzen,
errichtet man oberhalb des eigenen
‘V Dungeons eine zweite Schatzkammer.
Jetzt beginnt die Phase, in welcher der
Keeper mit der Unzufriedenheit seiner
Kreaturen zu kdmpfen hat. Das geht sogar
so weit, daf8 diese den Dungeon verlassen
wollen oder anfangen, in den Rdumen zu
randalieren. Im Notfall wirkt eine abge-
schlossene Tur vor dem Dungeon-Ein-
gang Wunder. Sobald die Meldung ,Eini-
ge Eurer Untergebenen erreichen ihr

Dungeon Keeper

Versteck nicht* kommt, mufl der Keeper
nur zum Eingang schauen und die dort
eingetroffenen Neulinge per Hand ins
Gemauer holen.

Irgendwann werden die Imps ein paar
Gegner anlocken, und jetzt macht es sich
bezahlt, wenn die Génge gut gesichert
wurden. Eine einzige Indy-Falle kann in ei-
nem engen Gang mehr Feinde ausschalten
als ein Dutzend trainierter Monster.

Die Option ,Gefangen“ muf eingeschaltet
sein, aber um die Gefangenen wieder hoch-
zupappeln, reicht das Geld nicht. Doch
auch Skelette sind gute bose Kreaturen...
Wenn das Gold abgeschopft ist, fithrt der
Weg zum Edelsteinreservoir im Norden.
Dieses ist fest in Gegners Hand, aber dank
der stattlichen Armee fallt diese Quelle
bald in die Hande des Keepers. Danach
miussen die Imps vor allem Geld heran-
schaffen, um die Kreaturen wieder zufrie-
dener zu machen.

 Sind erst die Edelsteine gesichert, ist das Ding |
gelaufen

Dort oben muft eine Schatzkammer ent-
stehen. Um die Finanzmisere teilweise zu
lindern, kann der Keeper die Gange ab-
suchen, verstreutes Gold aufsammeln
und in die Schatzkammer bringen.
Auferdem kann es sein, dafl ausgeloste
Lavafallen wichtige Génge unpassierbar
gemacht haben. Dort miissen Briicken ge-
zogen werden. Im Osten halten sich hin-
ter dem Gold noch weitere Gegner auf.
Uberdies gibt es im Nordosten ein Hel-
dentor. Der dortige Raum kann eventuell
mit ein paar Fallen ausstaffiert werden.
Ebenso strémen aus einem Heldentor
weiter nordwestlich ein paar ahnungslose
Gegner, die im Stiden den Parallelgang
nehmen und dort von einer Indy-Falle
zermahlen werden.

Der Ritter und seine Spiefgesellen scharen
sich im Nordwesten um ihr Dungeon-Herz.

Die Imps klopfen so schnell wie méglich
alle Tiren auf und ibernehmen die Réu-
me. Eines der grofiten Probleme besteht
darin, daf§ ein Raum erst dann im Bau-
ment erscheint, sobald er erobert wurde.
Zu Beginn steht deshalb kein Trainings-
raum zur Verfigung. Woran es auferdem
mangelt, ist Kapital: Dieses befindet sich
im Stidosten.

Der einfachste Weg besteht in einem
Trick: Sobald der Dungeon ausreichend
besiedelt ist, sammelt der Keeper nach-
einander einen Troll, einen Teufler und ei-
ne Eiserne Jungfrau ein und tragt diese
zum Tempel, um sie dort in umgekehrter
Reihenfolge zu opfern.

Die Gotter bedanken sich mit einem
Horny, der jetzt ein Apartment mit einem
Schlafplatz, einer kleinen Hihnerfarm
und einem Tempel braucht. Dafur kann
eine der Farmen im Ostsektor umfunk-
tioniert werden. Wichtig ist, daf$ die Trol-
le und Teufler in der Handwerkskammer
fleiig Tiren produzieren, damit der
Horny zur Not weggesperrt werden kann.
Wenn erforderlich, mufl der Keeper den
Horny in der Hand behalten, bis die Woh-
nung fertig ist.




AnschlieRend wird es Zeit, nach Osten zu
expandieren. Die Imps stoflen dort
schnell auf einen Lavasee - und auf Geg-
ner. Diese stehen abseits des Pfades auf
kleinen Sockeln und kampfen mit Fern-
angriffen. Jetzt kommt Horny ins Spiel.
In der Néhe der Gegner abgesetzt, stiirzt er
sich sofort auf sie. In kiirzester Zeit beseitigt
er die ersten Widerstande. Es kann nicht
schaden, die bewufitlosen Kontrahenten
aufzusammeln. Mit etwas Glick plaudern
sie in der Folterkammer ein paar Geheim-
nisse tber die gegnerische Anlage aus.

Vv : Z H-A

_ Beim Kreis liegt das wichtige ,Wiederbeleben*

Im Osten knickt der Gang nach Suden ab.
Hier kénnte man ein kleines Gefangnis ge-
brauchen, denn die folgenden Gegner
sind starke Magier. Der Horny sollte auf
keinen Fall verheizt werden!

Er braucht zwischen den Kampfen eine aus-
reichende Erholungsphase. Es macht wenig
Sinn, dafiir andere Kreaturen zu opfern.
Wenn die Lage geklart ist, beginnen die
Imps mit dem Abbau von Gold und Edel-
steinen. Es rentiert sich, das Gebiet im
Studosten als Schatzkammer zu nutzen.
Die beiden Gegner sind nicht einfach zu
besiegen. Im Nordwesten haben sich die
Menschen eingenistet, weiter nordéstlich
ein konkurrierender Keeper. Dieser macht
die Aufgabe zunachst dadurch schwer,
daf er standig versucht, Monster zu ko-
dern. Besonders Skelette sind dafiir anfél-
lig. Diese werden also tunlichst im Ge-
fangnis verwahrt und fir die Kampfe
bevorzugt verwendet.

Die Imps arbeiten sich den Gang nach
Norden hoch, bis sie vor den dortigen
Dungeon gelangen. Die Feinde in diesem
Gang sind nach Moglichkeit gefangenzu-
setzen und zu konvertieren. Der Gang
wird mit vielen Fallen und Tiiren abgesi-
chert. Unterwegs sollten die Imps ein
,Kreatur wiederbeleben* finden.

Dungeon

Holztur, = &

Horny fiihlt sich wohl in seinem Mini

Noch... = ]

Dieses ist fur den Notfall aufzuheben,
falls Horny doch in den folgenden Kamp-
fen stirbt.

Sobald alle Kreaturen fit sind, stiirmen sie
den Dungeon der Menschen. Es kann
passieren, daf$ es nicht gelingt, den Geg-
ner in einem Durchgang zu besiegen. Fur
diesen Fall sind die Fallen und Ttiren be-
stimmt. Sollte der Horny wie beftrchtet
gestorben sein, hilft jetzt das Wiederbele-
ben, um die letzten angeschlagenen Fein-
de zu eliminieren.

Der Ritter leidet in der Folterkammer I

Die grofite Gefahr besteht in einer Seuche,
mit der die feindlichen Magier hantieren.
In einem solchen Fall nimmt man Krea-
turen schnell aus dem Gefecht und setzt
sie auf die Tempeleinfassung, damit der
Fluch von ihnen genommen werde. Vor-
sicht, Seuchen sind ansteckend und wir-
ken auch dann noch, wenn der Gegner
langst besiegt ist!

Armer Kerl: Ein gegnerischer Imp versteckt sich
hinter einem Pfeiler

Sobald das geschafft ist, ist das Schlimm-
ste uberstanden. Jetzt besteht die Mog-
lichkeit, einen Trainingsraum anzulegen,
und der Keeper darf vielleicht beobach-
ten, wie der Horny trainiert, bis er die
zehnte Stufe erreicht.

Mit etwas Gliick wechseln die Kreaturen
der Gegenseite jetzt einfach die Fronten.
Sobald wieder genug zur Verfiigung ste-
hen oder der Horny unzufrieden wird, ist
es hochste Zeit, nach Nordosten vorzu-
dringen und den gegnerischen Keeper das
Fiirchten zu lehren.

-

" Die Karte zum Schluf der Mission

Der Avatar hat sich hochstpersonlich
hier niedergelassen. Allerdings buhlt
auch ein anderer Keeper darum, sich den
Helm des Oberhelden an die Lanze
stecken zu dirfen.
Zunachst braucht der Dungeon eine statt-
liche Grofe. Der untere Siidrand der Kar-
te ist dafiir gut geeignet. Der Gang nach
Nordwesten 148t sich ebenfalls nutzen,
um einige Raume in 6stliche Richtung an-
zubauen, aber Vorsicht! Zu weit diirfen
die Imps nicht graben, sonst stofSen sie
auf einen grofBen See, in dem zwei
Tentakel der Stufe 10 leben. .
Also sollte sich der Dungeon an ]!
der Studkante entlangziehen.
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Die Burg des Avatars i \

Im Stidosten befindet sich ein Steinblock
mit Diamantfeldern, umgeben von einem
Wassergraben. Auch wenn sich die Imps
hier nasse FiiRe holen, das Geld ist wich-
tig. Rund um diese Stelle sollte eine
Schatzkammer entstehen. Vom unteren
Rand aus kann man etwa drei Riume
hoch nach Norden bauen, bevor die Imps
auf das Wasser stoflen.

Im Studosten entdecken sie zwei Helden-
tore, hier installieren sie grofiztigig Fallen.
Besonders die Indy-Fallen machen sich
gut. Mit diesen werden alle Zuwege zum
eigenen Dungeon ausgestattet. Der Kee-
per muf versuchen, die Génge so anzule-
gen, daf sie gut gesichert werden kdnnen.
Alle Kreaturen mussen das Trainings-
programm durchlaufen. Wenn in der
Bibliothek alle Spriiche erforscht wur-
den, konnen die Drachen auch Tiren
und Fallen bauen, wihrend die Teufler,
Trolle und Orks trainieren. Auch um das
eigene Dungeon-Herz herum bedarf es
einer Absicherung.

Sobald also Wachtposten gebaut sind,
werden sich die Orks dort positionieren,
wenn sie die zehnte Stufe erreicht haben.
Wichtig ist vor allem, daf alle Drachen bis
zur hochsten Stufe ausgebildet werden!
Unterdessen kann sich der Keeper schon
einmal den Dungeon vornehmen, der di-
rekt nordlich liegt.

Dabei handelt es sich um die Burg des
Avatars, aber die Begegnung mit diesem
braucht man noch nicht zu fiirchten. Be-
vor der Keeper zum ersten Schlag ausholt,
vergewissert er sich, dafl sein eigenes
Reich gut gesichert ist und die Kreaturen
fit sind. Auf der Nordseite des Sees befin-
den sich zwei Turen, die aufgebrochen
werden, sobald die Tentakel erledigt sind.

is des Erfolgs: immer geniigend Geld!]

Dungeon Keeper

Der Keeper sollte versuchen, so viele geg-
nerische Kreaturen wie moglich in die ei-
genen Reihen aufzunehmen.

Ein Nachteil ist, daf8 sich keine Briicken
anlegen lassen. Zum Glick gibt es eine
Verbindungsmauer zum oberen Dungeon.
Raum ist jetzt im Uberfluf vorhanden. Im
oberen Dungeon lohnen sich ein Gefang-
nis und eine Schatzkammer. Die Imps
profitieren von den Dungeon-Specials
,Level steigern®, von denen mehrere zu
finden sind. Es ist von elementarer Be-
deutung, dafl viel Geld vorhanden ist.
Uber 250.000 Credits sollten es schon
sein! Der Keeper hat immer darauf zu ach-
ten, dafl die Imps fleiRig Edelsteine ab-
bauen. Es schadet nicht, ber dreilig
Imps zu beschaftigen.

Sobald der mittlere Dungeon erobert ist,
kommt die Nachricht, daf der Avatar vom
gegnerischen Keeper gefangengenommen
wurde. Dessen im Norden gelegener Dun-
geon ist das nachste Ziel. Dieser 14t sich
allerdings nicht besetzen, denn es gibt kei-
ne Landverbindung. Zudem bedient sich
der Gegner unfairer Mittel: Offenbar be-
herrscht er einen Teleport-Zauber, der es
ihm ermoglicht, seine Kreaturen auf feind-
lichem Gebiet abzusetzen. Da kann der ei-
gene Dungeon noch so gut gesichert sein,
es tauchen trotzdem Gegner am Herz auf.
Das einzige Mittel dagegen ist die Offensi-
ve. AufSerdem ist nach Moglichkeit alles,
was auf dem eigenen Territorium un-
schidlich gemacht wurde, gefangenzu-
nehmen und der Folter zu unterziehen.

Gegen so viele Drachen sieht selbst ein Horny
alt aus

Die Gemeinheiten haben nur dann ein
Ende, wenn das gegnerische Dungeon-
Herz zerstort wird. Mit dem ,Zusammen-
rufen-Zauber lotst der Keeper seine Ar-
mee durch das feindliche Gemauer bis
hin zum Ziel.

Der Avatar sitzt in einem Geféngnis im
Nordosten. Die Imps kénnen einen Gang
dorthin graben, der im mittleren Dungeon
beginnt, aber der Avatar darf nicht an-
gegriffen werden, bevor nicht der kon-
kurrierende Keeper besiegt ist!

Der Gang muf$ vor der Tiir enden und mit
Fallen und Ttren gesichert werden. Das
gilt auch fiir jedes Heldentor, auf das der
Keeper trifft! Er sollte immer die besten
Ttren und Fallen verwenden.

Ist der feindliche Keeper besiegt, kommt
es zum Gefecht mit dem Avatar. Nicht
einmal acht Drachen Stufe 10 sind in der

Selbst acht Drachen brauchen eine Ewigkeit,
bis der Avatar besiegt ist -

Lage, den Kerl schnell zu erledigen. Der
Keeper greift also besser selbst ein, in-
dem er dem Avatar mit dem Blitz-Zauber
in der stirksten Variante (3.000 Credits)
zusetzt. Die eigenen Kreaturen miissen
sich von den vorigen Gefechten erholt ha-
ben und voll austrainiert sein, bevor der
Kampf beginnt!

Sobald der Avatar besiegt ist, folgt die
schwerste Priifung: Der Superheld wurde
wiederbelebt und trommelt alle mégli-
chen Helden zusammen, um dem Keeper
den Sieg streitig zu machen. Die Kerls
kommen aus allen Heldentoren, und es
macht sich jetzt bezahlt, wenn diese gut
gesichert wurden.

Bei den Gefechten muf} der Keeper von
Brandherd zu Brandherd eilen und seine
Kreaturen mit Heilung, Schild und
.Beschleunigen® aufpappeln.

Zusatzlich kann er auch ein paar Gegnern
die Pest an den Hals wiinschen oder sie in
Hiihnchen verwandeln. So oder so wird
es ein hartes Gefecht, und viel hingt
davon ab, daf vorher alles grundlich
abgesichert wurde.

~Dungeon Keeper" enthalt neben den Ein-
zelspielermissionen mehrere Karten zum
Spiel im Netzwerk oder per Modem. Diese
kann man auch allein spielen. Dafiir muf§
man lediglich am DOS-Prompt anstelle des
normalen Kommandos KEEPER die Zeile
KEEPER -1PLAYER eingeben, im folgen-
den Optionsbildschirm auf ,Mehrspieler-
Meni“ gehen und dort ,1 Spieler* aus-
wihlen. Schon stehen 15 weitere Szenarios
zur Verfiigung, und der Computer tiber-
nimmt den Part der Gegner.




Willkommen in der alienbe-
drohten Welt der XCOM. Zum
dritten Mal versuchen aufer-
irdische Aggressoren, sie zu
unterjochen, doch haben sie
(wie immer) die Rechnung
ohne die XCOM gemacht. Im
Vergleich zu seinen Vorgdn-
gern bietet der dritte Teil
der UFO-Trilogie intelligentere
Aliens, grofiere Areale und
schwierigere  Finanzierungs-
pldane - kurzum: Es geht heftig
zur Sache!

Wihrend in den ersten Teilen die gesam-
te Welt Opfer der auBerirdische Attacken
wurde, beschrinken sich deren Feindse-
ligkeiten jetzt ausschliefflich auf eine Stadt
namens Mega Primus. In dieser giganti-
schen Siedlung tummeln sich die unter-
schiedlichsten Organisationen.

Das Spektrum der insgesamt 26 Organi-
sationen erstreckt sich von Nahrungsmit-
telversorgungsunternehmen tiber Polizei-
organisationen bis hin zu kriminellen
Vereinigungen. Jede Organisation ist
nattrlich am wirtschaftlichen Erfolg
interessiert und schliefit daher Pakte oder
versucht lastige Konkurrenten auszu-
schalten. Fir das erfolgreiche Organisa-
tionsmanagement ist es unerlaflich, gute
Kontakte zu denen zu kniipfen, die sich
als nutzbringend erweisen. Organisatio-
nen hingegen, die nur Arger bedeuten,

XCOM Ill

gilt es gelegentlich einmal auf die Finger
zu klopfen, um ihre wirtschaftlichen
Entwicklung in Grenzen zu halten.

.Marsec* und ,Megapol* sind bekannt
fur die Lieferung zahlreicher Waffensy-
steme, ohne die es schlecht fur die
XCOM im Kampf gegen die Aliens stehen
dirfte. ,SELF“ und die ,Mutant Alliance“
setzen sich fir die Gleichberechtigung
von Minderheiten ein. Androiden und
Mutanten gelten zwar gemeinhin als min-
derwertig, besitzen aber fur die XCOM
unschétzbare Qualitéten, die sie zu (fast)
perfekten Agenten machen. Die wohl
wichtigste Organisation ist die Regie-
rung. Mit ihr sollte man es sich nicht ver-
scherzen, da sie den Geldhahn fur die
XCOM kontrolliert.

Weniger nutzbringend sind Beziehungen
zu kriminellen Organisationen, deren
~Unternehmenspolitik* schwer zu durch-
schauen ist. Sie richten mehr Schaden an
der Gesellschaft an, als daf} sie ihr niitz-
lich sind. Es gibt jedoch einen ratselhaften
Ausrustungsgegenstand, den sich die
XCOM bei gelegentlichen Beuteziigen
aneignen kann: das ,Psiclone“. Absolut
chancenlos sind Hoffnungen auf gute
Kontakte zum ,Cult of Sirius“. Diese
Sekte sympathisiert mit den Aliens. Daher
ist spatestens nach dem ersten Angriff
auf die AuRerirdischen Schluf mit guten
Beziehungen.

Die Beziehungen zu den Organisationen
werden in funf Stufen dargestellt. Sie rei-
chen von alliiert tiber neutral bis hin zu
feindlich gesinnt. Die Stimmungslage
wird von zahlreichen Faktoren beein-
flut. Betritt die XCOM zum Beispiel ein

Gebiude, ohne durch einen UFO-Alarm
dazu berechtigt zu sein, kthlen die Be-
ziehungen etwas ab.

Treffen die Agenten bei dieser Stippvisite
auch noch auf Aliens und legen wahrend
des Gefechts den halben Komplex in
Schutt und Asche, ist damit zu rechnen,
daR der Eigentiimer schlecht auf die
XCOM zu sprechen sein wird. Doch zum
Glick lassen sich schlechtgelaunte Orga-
nisationen mit Hilfe einer grofziigigen
Spende wieder aufmuntern. Allerdings
kostet diese Art von Beziehungspflege
eine Menge Geld.

._

[ Geld macht alles wieder gut! _

a Die Organisationen und ihre
Aufgaben

Cult of Sirius

Die Sekte glaubt noch immer daran, dafd
die Aliens Segen bringen. Diese Weltan-
schauung macht den Cult of Sirius zu
einem der grofiten und starksten Feinde
der XCOM.

Cyberweb
Die vom Cyberweb produzierten Ro-
boter sind zwar in vielen Bereichen
verboten, finden aber noch immer
beim Militdar und im Haushalt Ver-

wendung.
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Diablo . ——
Diablo ist das grofSte kriminelle Syndikat
von Mega-Primus. Seine Mitglieder sind
sehr loyal. AufSenseitern gegentber ver-
halten sie sich duflerst aggressiv.

Energen -
Konkurrent von Solmine, der preisg
ge Energiezellen produziert.

KEvonel == s== ==
Organisation, die ihr Geld mit dem
Recycling von Abfall und Abwasser ver-
dient.

Extropians
Eine von zwei irdischen Parteien, die von
vielen Organisationen unterstiitzt wird.

XCOM Il

General Metro A
Produzent und Designer von Straflen-
fahrzeugen aller Art.

Government o
Die Regierung ist die leistungsfahigste Or-
ganisation in Mega-Primus. Alle XCOM-
Gelder kommen direkt von ihr.

Gravball League = =
Sportliga fir ,Gravball®, eine Art luftge-
stutzter Football.

Lifetree e
Verwaltungsorganisation fiir stadtische
Schulen und Universitaten.

Marsec ———— I
Wichtiger Produzent von High-Tech-
Waffen.

‘Megapol —
Megapol fithrt das lokale Polizei- und Ge-
fangnissystem und ist bekannt fir die
Herstellung von Waffen und Munition.

‘Mutant Alliance —
Organisation fur die Gleichberechtigung
von Menschen/Sectoiden-Kreuzungen.
Mutanten verfigen tber gute Psi-Qua-
litaten.

Nanotech
Produzent der Medikits und von Robo-
tern, die in der Medizin eingesetzt werden.




Nutrivend, =
Nutrivend ist das grofite Nahrungsmittel-
versorgungsunternehmen der Stadt.

Osiron
Die reichste aller kriminellen Organisatio-
nen, die scheinbar legal operiert.

XCOM Il

SELF e
Organisation, die sich fur die Gleichbe-
rechtigung von Androiden einsetzt.

Sensovision
Sensovision bietet eine moderne Form der
Medienunterhaltung.

Synthemesh AE—
Synthemesh liefern Verbrauchsartikel al-
ler Art, weiterhin betitigen sie sich im
Stadtebau.

Technokraten =
Konservative Partei, die nicht viel vom
technischen Fortschritt halt.

Psyke E
Kriminelle Vereinigung, die mit Hilfe von
abtriinnigen ~ Marsec-Wissenschaftlern
mehrere psionische Einrichtungen bauen
konnte.

Sanctuary Clinic .
Diese Organisation unterhalt weiterhin
stadtische Krankenhéuser, Fortpflanzungs-
zentren und betatigt sich in der Pharmazie.

Solmine

Fordert Elerium auf zahlreichen Planeten
und verkauft es auf der Erde als teuere
Energiequelle.

Super Dynamics )
Super Dynamics produziert sowohl Fahr-
zeuge als auch Fahrzeugmotoren.

Transtellar
Transtellar leitet sowohl das stadtische
Raumfahrtzentrum als auch die Taxi-Flot-
te von Mega-Primus.

& Jedem das Seine

Jede Organisation besitzt in Mega-Primus
festgelegte Territorien mit den unter-
schiedlichsten Gebaudetypen, die als
Heiligtum betrachtet werden. Die XCOM
erhalt die offizielle Erlaubnis, ein Gebéu-
de zu betreten, erst dann, wenn ein UFO-
Alarm gemeldet wird. Ein Gebaude kann
aber auch nach Aliens durchsucht wer-
den, wenn ein Verdacht auf aufRerirdische
Infiltration vorliegt. In diesem Fall sollten
die Agenten aber sehr vorsichtig agieren
und einen moglichst dezenten Einsatz
durchfithren. Schiden an den Gebauden
oder tote Zivilisten fuhren oft zu einer
unterkihlten Beziehung zwischen dem
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[ ich geht es nicht nur gegen Aliens ]

Eigentimer und der XCOM. Einsatze bei
feindlich gesonnenen Organisationen
sind immer schwer zu meistern. Neben
den Aliens erdffnen die dort stationierten
Sicherheitskrafte das Feuer auf die Agen-
ten der XCOM.

So unterschiedlich wie die Tatigkeitsbe-
reiche der Organisationen sind auch die
im Territorium anzutreffenden Gebau-
detypen. Jedes Gebiude besitzt, taktisch
gesehen, Vor- und Nachteile, die tiber Er-
folg oder MiRerfolg einer Mission ent-
scheiden konnen. Manche Héauser bieten
gute Deckungsmoglichkeiten fur die
Agenten, andere wiederum gute Verstecke
fur die Aliens. Wichtig ist vor allem, das
Einsatzgebiet genau zu erkunden und
dafur zu sorgen, daft die Agenten sich im-
mer gegenseitig decken.

Apartment

(Infiltrationsgefahr: niedrig)
Besonders geféhrlich bei Kampfeinsatzen in
diesen riesigen Wohnblocken ist die grofSe
Zahl von Zivilisten, die sich dort befinden.

Appliances Factory
(Infiltrationsgefahr: sehr niedrig)
Diese gewaltigen Fabrikkomplexe produ-
zieren alle Arten von Gebrauchsgiitern.

XCOM Iil

Arms Factory
(Infiltrationsgefahr: sehr niedrig)
Die Waffenfabrik produziert Waf- |,
fen und Munition aller Art. Quer- |
schlager konnen hier ein Inferno
auslosen.

Astrodome

(Infiltrationsgefahr: niedrig) -
Der Irrgarten von Stadien und Gan-
gen macht das Astrodome zu einem
gefahrlichen Ort fur Einsatze.

Construction Factory Der Skeletoid lauert ahnungslosen Agenten auf

(Infiltrationsgefahr: sehr niedrig)
Die FuRgéngeriiberginge und die offenen
Fabrikflure schaffen eine gefahrliche Um-
gebung fiir Schufiwaffen.

Corperate HQ

(Infiltrationsgefahr: durchschnittlich)
Das umfangreiche Liftungssystem bietet
ideale Verstecke fiir auRerirdische Lebens-
formen.

Flyer Factory

(Infiltrationsgefahr: sehr niedrig)

Hier werden diverse Fahrzeuge produ-
ziert. Die hier lagernden Elerium-Vorrite
bilden einen Anziehungspunkt fur Plin-
derer aller Art.

Hospital

(Infiltrationsgefahr: gering)
Die groflen Krankenhéuser von Mega-Pri-
mus sind wichtige Gebaude mit einem ho-
hen Potential an Staatseinnahmen. Tote
Zivilisten passen hier nicht ins Bild.

Hydro Farm

(Infiltrationsgefahr: niedrig)

Die Hydro-Farmen dienen nicht nur dem
Anbau von Nahrungsmitteln, sie eignen
sich auch vorziglich zur Aufzucht von
Aliens.

[ Der Megatron-Effekt

Large Flyer Factory

(Infiltrationsgefahr: sehr niedrig)
Auch hier gibt es wertvolles Baumaterial
wie Elerium zu finden, das in den zahlrei-
chen Raumen des Gebaudes gelagert wird.

Luxury Apartment
(Infiltrationsgefahr: niedrig)
Hier leben einflufireiche Biirger, die nicht
unnotig beldstigt werden sollten.

Office

(Infiltrationsgefahr: niedrig)

Das Kanalsystem hier bietet gute Ver-
stecke und Fluchtwege fur Aliens.

People Tube

(Infiltrationsgefahr: sehr niedrig)

Die hohe Zahl von Passanten fordert

leicht Opfer unter den Zivilisten.

Police Station e

_(Infiltrationsgefahr: niedrig)

Die Polizeistationen werden normaler-

weise gut gegen Pliinderer oder auferir-

dische Infiltration verteidigt.
Power Station -
(Infiltrationsgefahr: sehr niedrig)

Jeder Schaden an einem Kraftwerk kann

zu einem Einbruch in der Energieversor-

gung in der Stadt fihren.

Procreation Parc

(Infiltrationsgefahr: niedrig) -
Diese Parks mit ihren griinen Platzen, Bu-
schen und Baumen dienen als Naherho-
lungsgebiet.
‘Recyclotorium E—
(Infiltrationsgefahr: sehr niedrig)
Die Autonomie der Stadt kann ohne diese
Gebaude nicht aufrechterhalten werden.
Rescue Station o
(Infiltrationsgefahr: sehr niedrig)
Rescue Stations bieten gute Angriffsmog-
lichkeiten fur die AuRerirdischen, doch
die offene innere Struktur der Rettungs-
stationen wird ihnen in Kampfeinsitzen
zum Verhéngnis.




Robot Factory

(Infiltrationsgefahr: sehr niedrig)
Diese Fabriken sind hoch automatisiert
und unubersichtlich.

School

(Infiltrationsgefahr: niedrig)

Die Gebzude bestehen aus zahlreichen
Gangen und Klassenzimmern.

Senate

(Infiltrationsgefahr: durchschnittlich)
Der Senat mufs unter allen Umstdnden
vor den Aliens geschiitzt werden.

Sensovision Station
(Infiltrationsgefahr: niedrig)
Man unterschétze niemals die Macht der
Medien!

Sewage Farm

(Infiltrationsgefahr: niedrig)

Die feuchten, dunklen Irrgirten aus
Rohren und Fuflgéngertibergingen bie-
ten einen idealen Lebensraum fur
Auferirdische.

Shopping Mall

(Infiltrationsgefahr: niedrig)
Mit einer groffen Anzahl an Zivilisten ist
hier zu rechnen.

Slum

(Infiltrationsgefahr: niedrig)

GrofRe Platze und zahlreiche mehr-
stockige Baracken pragen das Bild dieses
Territoriums.

Space Port

(Infiltrationsgefahr: niedrig)
Der Space Port bringt riesige Erlose und
stellt deshalb fiir jeden Pliinderer und Ter-
roristen ein lukratives Ziel dar.

Temple of Sirius

(Infiltrationsgefahr: durchschnittlich)
Aufgrund der feindlichen Einstellung die-
ser Organisation gegentiber der XCOM ist
mit starkem Widerstand zu rechnen.

‘Warehouse

(Infiltrationsgefahr: sehr niedrig)
Die grofien Lagerhallen sind leicht zu ver-
teidigen, weshalb sich Angreifer in acht
nehmen sollten.

Water Purifier
(Infiltrationsgefahr:
niedrig)
Die hohen Struktu-
¥ ren sind pradesti-
niert dafiir, zusammen-
zubrechen. Deshalb sollte
b9\ auf die Verwendung von
% Explosiv-Waffen verzich-
tet werden.

XCOM Il

iber eine einzelne Basis. Im Lauf des
Spiels und damit (hoffentlich) vermehrter
Kapitalanhéufung kénnen neue Basen da-
zugekauft werden. Die Basis ist der wich-
tigste Bestandteil des Spiels. Hier wird ge-
forscht, produziert und ausgebildet. Jede
Funktion benétigt einen bestimmten Ge-
baudetyp, der erstens Geld kostet und
zweitens erst nach einer Bauphase zur
Verfugung steht. Deshalb ist die richtige
Plazierung der richtigen Gebaude von
entscheidender Bedeutung.

Zu Beginn brauchen keine weiteren Gebau-
detypen gebaut zu werden. Kommen im
Lauf des Spiels neue Basen hinzu, lassen
sich ,Spezial-Basen* errichten, deren Aufga-
be im Forschungs- oder Produktionsbe-
reich liegt. Diese Basen werden allerdings
gerne von feindlichen Organisationen tiber-
fallen, weshalb fiir eine ausreichend starke
Schutztruppe zu sorgen ist. Wichtig bei der
Planung einer Basis ist es auch, aktuelle Ent-
wicklungen zu berticksichtigen. So kom-
men spater neue Gebsudetypen hinzu, die
zwar vier Felder belegen, aber wesentlich
leistungsfahiger sind als ihre Standard-Ver-
treter. Im ,Advanced Quantum Physics
Lab®,im ,Advanced Biochemistry Lab“ und
im ,Advanced Workshop* geht es sogar so
weit, daf8 nur hier wichtige Systeme er-
forscht bzw. gebaut werden.

[ Basis: Standardausfiihrung ]

XCOM forscht

Forschung und Produktion sind die wohl
wichtigsten Aspekte des gesamten Spiels.
Jeder Einsatz bringt einige geborgene Ar-
tefakte mit sich. Nach intensiver Erfor-
schung des Gegenstandes kann er in Pro-
duktion und anschlieBend an die Truppe
gehen. Auch die Bergung toter oder le-
bender Aliens bringt so manche Schwach-
stelle ans Tageslicht. Voraussetzung fir
die Untersuchung eines lebenden Aliens
sind jedoch ein mit einem ,Bio-Transport-
Modul“ ausgestattetes Einsatzfahrzeug
und ein ,Alien Containment* - sprich Ali-
en-Knast. Sobald die ersten Gegenstande
eintreffen, gilt es, der Forschung héchste
Prioritdt zu verleihen, um moglichst
schnell die neue und leistungsfahigere
Ausriistung produzieren zu kénnen. Hilf-
reich sind mehrere Labore, in denen die
Wissenschaftler, nach ihrem ,Skill-Wert*
sortiert, zum Einsatz kommen. Je hoher
dieser Wert ausfallt, desto schneller wird
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Ausriistungsgegenstdnde

Name Gewicht Funktion
Motion Scanner 2 Bewegungsmelder
Medikit 3 Erste-Hilfe
Mind Bender 3 Psi-Angriff
Mind Shield 3 Schutz vor Psi-Angriffen
Personal Disruptor Shield 4 Schutzschild
[ Wer nicht forscht, der verliert! | | Personal Transporter 8 Transportiert einen Agenten
Personal Cloaking Field 6 Unsichtbarkeit fiir Triger

ein Gegenstand erforscht. Befinden sich
im ersten Labor alle Wissenschaftler mit
einem hohen Skill-Wert, wird hier die For-
schung am schnellsten vorangehen.

Alle Entwicklungen, die nicht unbedingt
benotigt werden, kann ein Labor mit ei-
nem niedrigeren Skill-Wert erledigen. Im
Laufe der Zeit werden die ,Advanced-Ver-
sionen* der Labore und ,Workshops* ge-
baut werden kénnen. Dann wird es hoch-
ste Zeit, aufzuriisten, denn leistungsfahige
Artefakte und wichtige Informationen las-
sen sich nur hier erforschen. Die hier ge-
wonnenen Ergebnisse lassen sich meist
auch nur in einem , Advanced Workshop*
realisieren. Die folgenden Tabellen verra-
ten, welche Waffen- und Ausriistungs-
gegenstande sich hinter einem gefunde-
nen Artefakt verbergen, und erlauben so
die gezielte Forschung nach leistungsfahi-
ger Ausrustung fir die Agenten. Gleich-
zeitig bieten sie einen schonen Einkaufs-
zettel, der die wichtigsten Daten auf einen
Blick vereint.

Personalpolitik

Die XCOM muS sich ihre Angestellten auf
dem freien Arbeitsmarkt suchen, der mal
gute und mal weniger gute Angebote be-
reitstellt. Bei den Wissenschaftlern
kommt es darauf an, daf§ sie uber einen

hohen Skill-Wert verfugen, um schnelle
Resultate zu liefern. Bei den Agenten ist es
nicht ganz so einfach. Jeder Bewerber be-
sitzt individuelle Charaktereigenschaften,
die ihn far bestimmte Verwendungs-
zwecke qualifizieren. Bei den aktuellen
Werten muf’ es aber nicht bleiben. Mit
Hilfe von Erfahrungen, die er im Einsatz
sammelt, Trainingsstunden in der Basis
oder Psi-Ubungen in der ,Gym*“ verbes-
sert er seine Leistungsfahigkeit.

Um einen Agenten auszubilden, muf er
einmal der ,Training Area“ oder der ,Psi-
Gym* zugeteilt werden. In Zukunft wird
er dann immer weiter trainieren, wenn er
nicht gerade auf der Krankenstation liegt.
Natirlich besteht auch die Mdglichkeit,
vollig ungeeignete Angestellte wieder zu

Keine Angst: Der Agent wird immer besser! |

\ganaten, Minen, Sprengladung;

Name T © GEWICHT  STARKE %K\;NG &
Anti-Alien Gas Grenade By 7" 100 . Gas 3
AP Rgna%e == g 70 :

Boomeroid. 2 90 __ Explosive
Incendiary Grenade 1 80

Marsec High Exlosive 10 3 Explosive

Marsec Proximity que

| Ekpldsive

entlassen. Allerdings sollte dies erst ge-
schehen, wenn der Ersatz bereits einge-
troffen ist.

Fahrzeuge

Ohne Flieger kann man solche Sahnestiicke nicht
vom Himmel holen

Es werden zahlreiche Fahrzeuge angebo-
ten, von denen sich nur wenige fiir einen
effektiven Einsatz lohnen. Ein Einsatz-
fahrzeug sollte in jedem Fall tiber gent-
gend Platz verfugen, um vier bis sechs
Agenten und erbeutete Artefakte trans-
portieren zu kénnen. Mit fortschreitender
Spieldauer wird der Einsatz von Fahr-
zeugen immer wichtiger.

Zwar konnen die Agenten sich zu Fuf
zu einem festgelegten Ziel begeben,
doch dauert es seine Zeit, bis sie ihr
Einsatzgebiet erreicht haben. UFOs hin-
gegen konnen nur von Fahrzeugen abge-
schossen werden. Die grofite Heraus-
forderung an die Fahrzeuge stellen
Schlachten mit den Aliens und das Auf-
treten eines ,Overspawn* dar.

e
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Raumschiffe der’XCOM
Die folgende Ia'b;;!e}bt einen Uberblick tiber die lastﬁ@fa}ugen Flugzeuge und

die Raumschiffe, dieerst saater erforscht werde
&

NAME / A _‘::“f B,

ValkyriglIREereeptor . 6 P 8

Hawk Air Warrior 7 10

Dim Probe 8 o

Biotrans 7 [P

C = Raum fiir Bewaffnung D=

i e
w

E = Maschinengréfie

F = Raum fiir Ausriistung

Konfrontationen mit den Aliens oder nei-
dischen Organisationen sind unvermeid-
bar. Dann ist es an der Zeit, die Agenten
zu riisten und in den Kampf zu schicken.

Ausriistung

Jeder Agent verfiigt tiber individuelle Cha-
raktereigenschaften, die ihn fur bestimm-
te Verwendungszwecke qualifizieren. Je-
mand mit hoher Treffsicherheit eignet
sich hervorragend als Scharfschiitze, ein
anderer mit lausigen Trefferquoten, aber
guter Reichweite als Kundschafter. Zur
Standardausstattung einer Einheit gehort
in jedem Fall eine oder mehrere Granaten.
Kaum ein anderer Waffentyp richtet so
grofle Schiden an, auch wenn nicht so ge-
nau getroffen wird. Gunstig sind auch
Granaten, wenn ein Agent durch den mas-
siven Beschufd eines Geb4udes nicht mehr
ins Freie gelangen kann. In diesem Fall
kann er sich den Weg bis zum nachsten
Treppenaufgang freisprengen. Spiter er-
forschen die Wissenschaftler eine Alien-
Gas-Granate. Diese kleine Waffe wirkt
sehr effektiv gegen fast alle Alienformen.
Minen eignen sich zur Sicherung gegen
unerwunschte Seitenangriffe. Eine gut
plazierte Mine erspart einen Agenten, der
abgestellt werden muf}, um eine unein-
sehbare Stelle zu sichern.

Die wohl méchtigste Waffe sind Raketen-
werfer. Thre gigantische Explosionskraft
richtet grofSte Schaden an. Leider verbrau-
chen sie viele Zeiteinheiten, so daf$ nur we-
nige Agenten in der Lage sind, mit ihnen
umzugehen. Zu Beginn des Spiels ist die
XCOM auf Waffenlieferungen von Marsec
und Megapol angewiesen, die allerdings
gute Standardwaffen bereitstellen. Die

JAutocannon® 14t sich mit panzerbre-
chender (AP), high-explosiver (HE) oder
Brandmunition (INC) bestiicken. Ein ziel-
genauer Schiitze kann mit ihr bereits be-
achtliche Resultate erzielen. Sobald die
,Devastator Cannon* erforscht wird, ist es
an der Zeit, die Standardbewaffnung zu
wechseln. Sie ist leichter, zielgenauer und
fur viele Aliens todlicher als die Autocan-
non. Fur schlechtere Schiitzen empfiehlt
sich der ,Minilauncher®, der ebenfalls mit
den drei Munitionsarten der Autocannen
geladen werden kann. Spater kommt eine
JAlien Gas-Ladung® dazu, die die Aliens
das Firchten lehrt.

Der wohl wichtigste Ausriistungsgegen-
stand eines Agenten ist seine Rustung. Sie
reduziert die Schiden, die feindliche Tref-
fer anrichten, verringert aber auch seine
Reichweite. Im Lauf des Spiels stehen drei
verschiedene Rustungen zur Wahl. Be-
merkenswert ist die ,Marsec Elerium Ar-
mour*, die ihren Trager in die Lage ver-
setzt, zu fliegen. Leider buflt der Agent bei
seinen Flugstunden etwas von seiner Ziel-
genauigkeit ein. Ein mit dieser Ristung
versehener Agent eignet sich vorziiglich
dazu, freischwebend in der Luft Deckung
zu bieten. Mit einem Raketenwerfer be-
waffnet, kann er schnell auch groRere Ali-
enversammlungen ausradieren.

Teamarbeit

Daf Einzelkimpfer im Einsatz gegen die
Aliens schnell ihr glorreiches Ende finden,
durfte klar sein. Was also zihlt, ist Team-
arbeit. Als Einsatzgrofe haben sich
Trupps mit vier bis sechs Agenten be-
wahrt. Die Zahl ist grof8 genug, damit sie
sich Deckung geben kénnen, aber immer
noch so klein, daf} es tiberschaubar bleibt.
Spiter in der Alien-Dimension, wo es rich-
tig zur Sache geht, kénnen natiirlich auch

mehrere Teams eingesetzt werden. Trotz-
dem sollte man die TeamgroRe nicht tiber-
schreiten.

NI9NNSQ13131dS

Ein Einsatzteam kann seine Fahigkeiten
erst richtig ausschopfen, wenn sich die
Fahigkeiten der einzelnen Agenten ergan-
zen. Ein ganzer Trupp reaktionsarmer
Scharfschiitzen zum Beispiel verliert bei
einem Uberraschungsangriff schnell die
Halfte seiner Agenten. Deshalb sollte das
Team aus mehreren Spezialisten zusam-
mengestellt werden: ein Scharfschiitze mit
guten Genauigkeitswerten, ein Spaher mit
einer hohen Reichweite und gutem Reak-
tionsvermogen sowie ein ,Packesel”, der
Ausristungsgegenstande  umhertragen
kann, ohne grof} an Reichweite zu verlie-
ren. Mit fortschreitendem Spielverlauf ge-
winnen die Psi-Eigenschaften an Bedeu-
tung. Wihrend normale Einsatzkrafte
einen hohen Psi-Defense benotigen, um
mentale Angriffe, etwa die des Brain-
suckers, tiberstehen zu kénnen, gilt far
die Psi-Spezialisten etwas anderes. Sie

Schutzwert und Gewicht
der einzelnen Riistungen

Megapol Armour
Riistungsteil Schutz
Kopf 452
Torso 44
linker Arm 36
rechter Arm 36
Beine 40
Marsec Elerium Armour
Riistungsteil Schutz
Kopf 34
Torso 35

linker Arm 30
rechter Arm 30
Beine 32

XCOM Disruptor Armour

Riistungsteil Schutz
Kopf 70
Torso 70
linker Arm 60
rechter Arm 6o
Beine 60
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mussen in allen Bereichen gute Werte
aufweisen. Gerade hohe Werte bei Psi-
Attack und Psi-Energy erhohen die
‘Wahrscheinlichkeit, dafl mentale An-
griffe erfolgreich verlaufen. Besonders ge-
eignet sind Mutanten, deren mensch-
lich/sectoiden Gene fiirr gute Psi-Werte
sorgen. Ist ein hoher Psi-Defence gefor-
dert, sollten eher Androiden zum Einsatz
kommen.

‘ BicsAlicndimeasions ’

In der Ali
2u erfiillen

gilt es. Auftrige

Die schwersten Aufgaben fur die
XCOM stehen erst an, sobald die
»Alien Probe“ in Produktion gegangen
ist. Sie erkundet die Aliendimension
und liefert die ersten Daten. Es dauert
noch eine ganze Weile, bis so kampf-
starke Schiffe wie der Retaliator oder
der Annihilator zur Verfugung stehen,
doch dann endlich werden die ent-
scheidenden Schlachten im Herzen der
Aliendimension geschlagen.

Jedes Gebaude der Aliens erfiillt eine ganz
bestimmte Funktion. Ist diese erst einmal
geklart, naht der Sieg.  Zuerst
sollte die ,Organic Factory* ausgeschaltet
werden. Nach ihrer Zerstérung kénnen
keine UFOs mehr produziert werden.
Das letzte Ziel bildet das Gebaude, das die
.Dimension Gates“ beherbergt. Sind
diese erst einmal Geschichte, ist das Tor
der Aliens in die menschliche Dimension
verschlossen.

Die Aliens

Jedes Alien besitzt Stirken und
Schwichen. Sind diese erst einmal
gefunden und die Agenten entspre-
chend gewappnet, verlieren die Aufler-
irdischen oft (aber nicht immer) ihren
Schrecken.

XCOM 1l

> Anthropod

Schwierigkeitsgrad: mittel

Waffe: diverse Ausriistungsgegenstinde
Gegenmafnahme: Psi, Stud

Der Anthropod verwendet oft Brainsucker. Er ist
in der Lage, diverse Ausristungsgegensténde zu
verwenden. Er bevorzugt den ,Brainsucker Laun-
cher®, eine Waffe, die bei Agenten mit geringer
Psi-Defence fatale Folgen hat. Seine durchschnittli-
che Lebenserwartung betragt etwa 5 Tage.

> Brainsucker

Schwierigkeitsgrad: mittel

‘Waffe: Psi

Gegenmafinahme: alle Waffensysteme, hohe Psi-
Defence

Der Brainsucker ist eine Biowaffe, wie sie im Buche steht.
Er besitzt eine hohe Reichweite und bewegt sich sehr
schnell. Er befallt den Kopf seines Opfers und stirbt so-
fort nach dem Angriff. Verlauft dieser erfolgreich, steht
die befallene Einheit unter der Kontrolle der Aliens.

> Brainsucker Pod
Schwierigkeitsgrad: schwer
Waffe: keine, Munitionstyp
Gegenmafnahme: einsammeln

Beim Brainsucker Pod handelt es sich um einen ver-
kapselten Brainsucker”. Er dient als Munition fur den
Brainsucker Launcher, der oft von den Anthropoden
eingesetzt wird.

> Overspawn

Schwierigkeitsgrad: schwer

Walffe: Grofe, zerstort Gebaude

Gegenmafinahme: disrupter beams und schwere
Waffensysteme

Der Overspawn erinnert stark an eine Mischung aus
King Kong und Godzilla. Er hat etwa die Grofe eines
Gebaudes, und sein einziges Ziel scheint darin zu be-
stehen, eine Stadt zu terrorisieren und zu zerstéren.
Um diese Kreatur zu toten, benétigt man ein oder
mehrere schwer bewaffnete Fahrzeuge oder ,HWPs*“.

Schwierigkeitsgrad: sehr schwer
Walffe: Strahlen und Raketen
Gegenmafinahme: Gas, leistungsfahige EXP-Waffen

Die korpereigenen Waffensysteme dieses Bio-Panzers
bestehen aus leistungsfahigen Strahlenprojektoren
und einem Rohrensystem, mit dem der Megatron
tuber eine grofe Distanz organische Raketen ver-
schieflen kann. Der Kontakt mit einem Megatron ver-
lauft meist todlich und ist deshalb mit zuferstem Waf-
feneinsatz zu begegnen.




XCOM IiI

> Chrysalis
Schwierigkeitsgrad: leicht
Waffe: keine

Gegenmafinahme: AP, INC

In der Chrysalis reifen neue 5

Alienformen heran. Deshalb

sind Angriffe auf sie mit kei- :

nem Risiko verbunden.

> Hyperworms
Schwierigkeitsgrad: schwer
Walffe: bissig
Gegenmafinahme: INC, AP

Die Hyperworms bewegen
sich in schlingelnden Bewe-

gungen. Sie sind sehr schnell :
und verfigen tiber eine grofle :

Reichweite. Im Nahkampf wir-
ken sie fast immer tédlich.

> Micronoid
Schwierigkeitsgrad: leicht
Waffe: keine

INC

Beim Micromoid handelt es :
sich um eine Ansammlung un-
abhangiger, intelligenter Mi-

kroorganismen.
> Multiworm
Schwierigkeitsgrad: schwer
Waffe: biologisch
Gegenmafinahme: AP, INC

Der Multiworm ist wider- :
standsfahig und tragt vier Hy- :
perworms in sich, die spate- :

stens nach seinem Ableben

austreten und sofort zum :
Angriff ibergehen. Die Multi-

worms verschiefen eine Flus-

sigkeit, die das Opfer in seine :

Bestandteile zerlegen kann.
> Multiworm E
Schwierigkeitsgrad: mittel
Waffe: biologisch

Gegenmafinahme: Psi, diver- :

se Waffensysteme

Das Multiworm Egg ver-
schiefit eine Flussigkeit, die :
grofBe Schaden anrichtet. Da :

seine Reichweite begrenzt ist,

empfiehlt sich der Einsatz '

weitreichender Waffen.

Gegenmafinahme: Gas, EXP,

> Spitter

> Popper
Schwierigkeitsgrad: schwer
Waffe: Explosionswaffe
Gegenmafinahme: AP, INC
und EXP

Der Popper nihert sich dem
Opfer mit hoher Geschwindig-
keit und explodiert, sobald er
angekommen ist.

> Psimorph
Schwierigkeitsgrad: hoch
Waffe: Psi

Gegenmafinahme: biologische
Waffen

Die hohe Psi-Starke und die
Fahigkeit, zu fliegen machen den
Psimorph zu einem geféhrlichen
Gegner, der ganz oben auf der
Abschufiliste stehen sollte.

> Queenspawn
Schwierigkeitsgrad: mittel, da
Einsatzziel in Alien-Dimension
Waffe: unbekannt
Gegenmafinahme: EXP, INC,
Gas

Die Queenspawn ist nur in der
Spawning Chamber anzutref-
fen. Mit ihr beginnt der Alien-
ZyKlus. Sobald die Queenspawn
vernichtet wird, kénnen sich
keine neuen Aliens entwickeln.

> Skeletoid
Schwierigkeitsgrad: schwer
Waffe: diverse Ausriistungs-
gegenstande
Gegenmafinahme: Psi, AP

Die Fahigkeit zu schweben und
die relativ hohe Intelligenz ma-
chen den Skeletoiden zu einem
gefahrlichen Gegner. Er verwen-
det technisch hochstehende
Ausriistungsgegenstande.

Schwierigkeitsgrad: einfach
Waffe: biologische Waffe
Gegenmafinahme: Psi, STUD

Der Spitter ist an seinem langli-
chen Schlund zu erkennen, der
in der Lage ist, einen Strom
von Mikroorganismen zu ver-
schiefen. Dieses Gemisch
zersetzt viele Formen von Ri-
stungen und organischen Mate-
rialien. Die Gefshrlichkeit des
Spitters liegt in der grofen
Reichweite seiner Angriffswaffe.

NI9NNSO13131dS
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Die Gebdude der
Aliendimension

> Alien Farm

Hier werden die verschieden-
sten Arten von Flora und Fau- :
na kultiviert. Abgesehen von :
Einflissen auf die Nahrungs-
versorgung, besitzt dieser Ge- :
baudetyp einen strategisch :

geringeren Wert.

> Control Chamber

Die lilafarbenen Kontrollein-
heiten des Kontrollzentrums
werden schwer bewacht. Ske-

letoiden und ein koordinie-

render Psimorph schutzen

> Dimension Gate

Das Dimension Gate ist die °
Zufahrt der Aliens in die irdi-

sche Dimension. Durch dieses
Tor gelangen alle UFOs nach
Mega-Primus.

Dieser Gebaudetyp vereint :
drei Dimension Gates, mit de- :
ren Hilfe die Aliens in die irdi-
sche Dimension gelangen. Das
Dimension Gate Building ist

das letzte Missionsziel.

"> Food Chambers

In den ,Futter-Silos“ missen

alle organischen Generatoren :

zerstort werden. Da die Nah-
rungsmittelversorgung  eine
empfindliche Schwachstelle
darstellt, werden die Food
Chambers von zahlreichen
Spittern und einigen Anthro-
poden bewacht. Wegen der la-
byrinthartig angelegten Gange

sollten einige XCOM-Mitarbei-
ter Marsec Elerium Armour :

tragen. Die drei Generatoren
kénnen sehr leicht aus einem
mitten zwischen ihnen gelege-

nen Gebaude zerstort werden. :
Interessant fir alle XCOM- :
Fans diurften die versklavten
Aliens sein, die unbeteiligt um-
herwuseln: Es handeltsich da- : -
bei um Sektoiden, die in den :
Vorganger-Versionen  Angst
und Schrecken verbreiteten. °
Nach deren Befreiung diirften :
sich die Beziehungen zur Mu-

tant Alliance verbessern.

> Incubator

Im Incubator werden die
Alieneier ausgebriitet. Hier
sind vor allem Multiworms
und natirlich Hyperworms
anzutreffen. Zur Ausschaltung
der Basis miissen alle Control-

ler zerstort werden.

> Maintance Factory

Diese Fabrik erzeugt Nahr-
stoffe und Energie fur alle an-
deren Gebzude. Von hier aus
werden die wertvollen Res-
sourcen durch die gesamte
Siedlung gepumpt.

> Megapod Chambers
In diesen Kammer miissen alle
lilafarbenen kokonartigen Ge-
bilde zerstért werden. Hier
sind Psimorphe, Skeletoide
und Spitter anzutreffen.

> Organic Factory

Dieses Gebaude besitzt einen
hohen strategischen Wert fur
die erfolgreiche Invasion der
Alien Dimension. Es produ-
ziert die UFOs in Form von
pilzdhnlichen Gebilden, die
spater zu Raumschiffen heran-
wachsen. Nach der Vernich-
tung dieser ,Pilze“ werden kei-

> Sleeping Chambers

Hier ruhen die Anthropoden
und Skeletoiden, wihrend sie
auf ihren Einsatz warten.

> Spawning Chamber

Hier ist eine Queenspawn an-
zutreffen. Sie legt die Eier, mit
denen der Alienzyklus be-
ginnt. Nach dem Ableben der
Queenspawn wachsen keine
weiteren Eier heran, und der
Nachschub an Aliens bleibt
aus.

. inmal
Und wieder e,

siegre 448 Ggute!




Auf dem fernen, unwirtlichen Pla-
neten Yavaun kdmpfen vier Volker
um die Vorherrschaft: Die schlan-
genartigen, grausamen Tha’ Roon
wollen ihr ehemaliges Imperium
wiedervereinigen. Die echsendhn-
lichen Obblinox waren einst die
Armee der Tha’ Roon und rebellie-
ren jetzt gegen diese. Auch die of-
fenbar von Pflanzen abstammen-
den Eaggra kdmpfen gegen die
Versklavung durch die Schlangen-
wesen. Die Shama’ Li dagegen
wollen die Vélker in Frieden ver-
einen ...

Die Tha’ Roon

Die Tha’ Roon waren einst die unange-
fochtenen Herren Yavauns und haben
dementsprechend strukturelle Vorteile ge-
gentiber den anderen Rassen. So kénnen
sie meist auf bestehende Bauten zuriick-
greifen und besitzen die besten Allzweck-
kampfer und teilweise einen technologi-
schen Vorsprung. Auflerdem befinden
sich ihre Stellungen meist in strategisch
wichtigen Abschnitten.

Aber es gibt auch Nachteile: Die Tha’ Roon
sind als elitare Rasse nicht besonders zahl-
reich, und da sie immer nur firr sich haben
arbeiten lassen, sind ihre Baufdhigkeiten
schlecht entwickelt, die Ausbildung dauert
sehr lange und ist entsprechend teuer.

Vier Elitekdmpfer mussen ein Arbeitsla-
ger voller abtrinniger Eaggra vernichten,
es darf keine Uberlebenden geben. Das

Alle vier haben ihre Vor- und
Nachteile. Dem Spieler werden fiir
jedes Volk jeweils sieben Aufga-
ben gestellt, die er erfolgreich
abschlieBen muf3. Die zur Verfii-
gung stehenden Einheiten wer-
den im Lauf des Spiels durch die
Erforschung von Bioaufwertungen
verbessert. Jedes Volk verfolgt
hierbei auch seine eigenen Pline.
Die unverbesserlichen Tha’ Roon
haben nichts anderes im Kopf, als
die anderen Vélker zu beherr-
schen, mit Ausnahme der Shama’
Li: Sie gilt es zu vernichten. Das

eigene Clan-Oberhaupt muf8 unbedingt
geschutzt werden, denn sobald der An-
fithrer eliminiert ist, ist die Mission fehl-
geschlagen.

Der Ausgangspunkt befindet sich in der
sudlichen Region der Karte. Hier begin-
nen die Elitekdmpfer mit der Aufraumak-
tion. Die Einheiten sollten aber nicht ein-

Auf geht’s: Mitsamt der Verstarkung riicken die Tha’ Roon nach Norden vor

Ziel der Obblinox ist es, gegen
die Tha’ Roon zu kimpfen und ih-
re Unterdriickung zu beenden. Die
Eaggra wollen ihren eigenen
Staat griinden. Die Shama’ Li hal-
ten sich fiir das auserwahlte Volk
von Yavaun. Sie schiitzen die ge-
schichtlichen Stdtten dieser Welt
und sammeln 3
hierbei das
Wissen aller
Vélker.

fach loslaufen, um die Eaggra zu vernich-
ten, da die ersten feindlichen Trupps von
ganz allein angreifen. Jeweils eine Zusatz-
einheit befindet sich noch siidéstlich vom
Startpunkt und etwas im Nordwesten.
Das Arbeitslager liegt im Norden und soll-
te erst ganz zum Schlufl ausgeschaltet
werden.
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Vorsicht vor den Elektrozaunen!

Bei der Briicke mussen die Eliteeinheiten
vorsichtig sein, da hier gegnerische Trup-
pen aus dem Westen angelockt werden.
Ansonsten ist die Mission nicht weiter
schwierig, wenn sich die Einheiten vor-
sichtig und vor allem immer geschlossen
vorwarts bewegen.

So kann es gehen: Einst lieRen die Tha'
Roon andere fiir sich schuften, jetzt mus-
sen sie selbst anpacken.

Das Gelande ist nicht besonders giinstig

Die abkommandierte Truppe soll eine voll
funktionstiichtige Stadt aufbauen. Hierzu
sind funf Unterkunfte (Herrenhiuser),
ein Gerichtshof (Zitadelle), ein Gasthaus
(Prunksaal) und eine technische Einrich-
tung (Labor) zu bauen. Um das dortige

Auf einer kiinstlichen Lichtung entstehen die
ersten Bauten

¥ Wild kiimmert man
sich besser sofort, da
die Tiere entweder die
Hauser  vernichten
oder wahrend eines
Kampfs den Truppen
nur zusatzliche Mihe
machen.

Gleich beim Aus-
gangspunkt im Nord-
westen kann mit dem
Bau der Stadt begon-
nen werden. Hierzu
bildet man erst ein-
mal eine kleine Lich-
tung, bevor die ersten
bendétigten Gebéude
entstehen. Hin und
wieder tauchen feindliche Einheiten in
Kkleineren Gruppen auf. Gehen die eige-
nen Truppen sofort in aller Hérte gegen
sie vor, dirften sich keine Probleme erge-
ben. Die Einheiten sollten aber besser
nicht auf die Idee kommen, in der Gegend
umherzuziehen, um Feinde aufzuspiiren
und zu vernichten. Es reicht durchaus,
das eigene Gebiet zu verteidigen. Die
Kampfeinheiten lassen sich im Labor
auch ausbilden, dies macht sie schlag-
kraftiger. Unbedingt notig ist das zwar
nicht, es schadet aber auf keinen Fall.

Die Shama’ Li haben angeblich einen
Clan-Fithrer der Tha’ Roon vor dem si-
cheren Tod durch die Eaggra gerettet. Dies
ist jedoch nur ein leicht zu durchschau-
ender Versuch, sich wieder bei den
Schlangenwesen einzuschmeicheln. Ziel
dieser Mission ist es also, einen Krieger-
trupp zum Shama’ Li-Dorf Hilkama zu
fuhren und dieses zu vernichten. Es darf
kein Shama’ Li-Krieger am Leben bleiben.
Als erstes wird das Gebiet wieder von
Wildtieren gesaubert.

Danach entstehen sofort ein Gasthaus
und ein Gerichtshof. Im Gasthaus tau-
chen die unterschiedlichsten Tha’ Roon-
Einheiten auf, die dann auch angeworben
werden konnen. Es sollten vorerst nur

Direkt am Startpunkt bauen die Tha’ Roon ihr
Quartier

Diener und Krieger in die eigenen Reihen
aufgenommen werden, denen spéter im
bald gebauten Labor eine gute Ausbil-
dung zukommt. Sobald einige Einheiten
angeworben und ausgebildet sind, ziehen
sie in den Kampf. Hierbei darf die Vertei-
digung der Stadt aber nicht véllig auRer
acht gelassen werden, ein paar Trupps
sollten bleiben. Durch einen ausgebilde-
ten Architekten ist es moglich, stabile
Mauern zu errichten, die gegen Feinde ei-
nigen Schutz bieten. Sobald eine Akade-
mie errichtet ist und im Labor Forschung
betrieben wird, kann der Architekt auch
sehr schone Tretminen zur Verteidigung
des Lagers legen. An der westlichen Kuste
befindet sich ein feindliches Schiff. Die
mittlere Briicke mufl zuerst von einem
Diener ausgebaut werden.

=k

Vorsicht, Seeungeheuer!

Es sollten sich aber auch ein paar Kamp-
feinheiten auf der Briicke befinden, da ein
Seeungeheuer im Wasser sein Unwesen
treibt. Auf der anderen Seite der Briicke
liegt das Dorf der Shama’ Li. Vor den
Taren der feindlichen Gebiude miissen
die Einheiten vorsichtig sein, da ihnen die
dortigen Energiebarrieren empfindlichen
Schaden zuftigen kénnen. Ansonsten halt
sich der Widerstand in Grenzen, und die
Erfillung der Aufgabe gestaltet sich mit
den ausgebildeten Kampfern nicht weiter
schwierig.

Der Rebellen-Clan der Obblinox hat die
Loyalitat gegentiber den Tha' Roon ver-
letzt. Der Anfithrer muf gefunden und

Hier oben scheint alles ruhig...




hingerichtet ~ wer-
den. Aus diesem
Grund soll das Tha’
Roon-Kommando
einen frei umherlau-
fenden Trimmerteu-
fel mit Hilfe von Ma-
gie gefangennehmen
und ins eigene Dorf bringen. Das Rebel-
lendorf, das sich etwa in der Mitte der Kar-
te befindet, ist ein harter Brocken. Die Auf-
standischen greifen sehr schnell an, und
zwar gleich mit etwa zwanzig Einheiten.
Um den Auftrag mit dem Trammerteufel
zu bewiltigen, miissen die Tha’ Roon ei-
nen Telepathen ausbilden. Dazu bedarf es
zunachst einer Universitat. Dort kann
dann ein Diener zum Hellseher aufstei-
gen. Sobald vier davon zur Verfiigung ste-
hen, 14t sich einer von ihnen zum Tele-
pathen beférdern. Der mufl nun den
Zauber der ,Stimme der Macht“ erlernen.
Hierzu ist es erforderlich, ein Haus der
Magie zu errichten, in dem der Zauber-
spruch von einem Magier erforscht wird.
Welcher Spruch letzten Endes dabei her-
auskommt, ist jedoch vom Zufall be-
stimmt. Sobald ein einziger Magier einen
Zauberspruch erforscht hat, steht dieser
wiederum samtlichen Magiern des betref-
fenden Clans zur Verfiigung.
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Der Trimmerteufel ist willens, die Tha’ Roon zu
begleiten

Hier soll der Trimmerteufel untergebracht werden

Der Trummerteufel befindet sich in der
nordostlichsten Ecke des Einsatzgebiets
und ist zunéchst nur als brauner Fels aus-
zumachen. Schnell wird eine Einheit zur
Identifikation hingeschickt. Ist dies erle-
digt, sendet man den Telepathen aus, der
den Triimmerteufel mit Hilfe von Magie
gefangennimmt.

Sobald er mit dem Magiefeld zur eigenen
Basis gebracht wurde, ist der Auftrag er-
folgreich erledigt.

Wenn alles klappt, bleiben nur rauchende Triimmer
zuriick

Die Obblinox haben einen Anschlag auf
den Hohen Altesten Min' Nin der Tha’
Roon veriibt und glauben nun, ungestraft
davonzukommen. Thren wichtigsten
Stutzpunkt gilt es anzugreifen, und ne-
benbei ist ihr ober-
ster Anfuhrer zu ver-
nichten.

Als erstes sind wie-
der ein Gasthaus und
ein Labor zu errich-
ten. Im Gasthaus
miissen zunéchst so-
viel kampffshige Ein-
heiten wie moglich
angeworben und dann
im Labor ausgebildet
werden. Die Obbli-
nox befinden sich
unten auf der Karte.
Es handelt sich hier
um eine sehr um-
fangreiche Basis, da-
her bedarf es ei-
ner grofen Anzahl

eigener Einheiten. Je besser diese ausge-
bildet sind, um so grofer ist die Chance,
die Mission heil zu tiberstehen. Die Obb-
linox-Zauberer stellen eine nicht zu un-
terschétzende Gefahr dar.

Sie konnen mit einer einzigen Magie-
Explosion gleich mehrere Einheiten ver-
nichten. Der eigene Nachschub wird
am schnellsten mit Kreuzern oder
auch Lastwagen zur Obblinox-Basis trans-
portiert.

Die Obblinox sind so gut wie ausgeschal-
tet. Die Tha’ Roon konnen sich daher er-
neut den Eaggra zuwenden und die Re-
bellion beenden. Die Eaggra haben hinter
ihrer Front ein riesiges Waffenlager er-
richtet. Dies ist nur leicht bewacht und
mufl zerstort werden. Das Einsatzkom-
mando soll daher eine Bombe zum Waf-
fenlager der Eaggra bringen und sich
dann schnell am vorgegebenen Ort in
Sicherheit bringen. Das klingt nach einem
Himmelfahrtskommando...

In geheimer Mission...

Bei dieser Mission konnen keine Gebaude
errichtet werden. Vom Ausgangspunkt
aus liegt die Bombe im nordwestlichen
Abschnitt des Einsatzgebiets. Die dortige
Zitadelle wird kurzerhand eingenommen,
dann rucken die Einheiten weiter zur
Briicke im mittleren Osten. Vorsicht, dort
wartet wieder einmal ein Seeungeheuer,
das erst ausgeschaltet werden muf.

Hmmm, was ist denn davon zu halten?

Auch im Wald sollten sich die Einheiten
vorsichtig bewegen, denn dort haben sich
Feinde versteckt. Man lat sich méglichst
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wenig in einzelne Kampfe verstricken, da
kein zusatzlicher Nachschub zur Verfi-
gung steht. Hinter der Briicke schlagen
sich die Einheiten durch den Wald nach
Suden durch. Hierbei bleiben sie am be-
sten in der Nahe des FluRufers. Am dufer-
sten unteren Rand der Karte halten sie an
und legen die Bombe am Eingang des
Waffenlagers ab. Der Sprengkorper mufl
durch die Tur von aufen zu sehen sein,
sonst funktioniert es nicht. Der Flucht-
punkt befindet sich in Form eines Magie-
feldes oben links.

Die Tha' Roon riisten sich zum letzten Gefecht

Die Shama’ Li haben sich mit den letzten
Eaggra-Rebellen verbtindet. Das
Machtzentrum ist der Universitétsberg
Caranei. Sollten die Tha' Roon siegen,
kann sie der Premierminister des Todes
zum entscheidenden Kampf fordern.
Denn dann werden sie Anrecht auf den
Thron von Yavaun errungen haben. Es
mussen alle Shama’ Li und Eaggra getotet
werden, anschlieffend durfen die verblie-
benen Truppen gegen den Premiermini-
ster um den Thron kampfen.

Erst einmal sind ein Gasthaus, eine Zita-
delle und mehrere Herrenhéuser zu bauen.
Anschliefend machen sich ein oder zwei

Der Premierminister greift das Lager an

Die Tha' Roon dringen bis zum Universitétsberg
vor und zerstéren alles

Diener auf den Weg, um die Ressourcen
im aufersten Studwesten zu holen. Ein
Labor ist bereits an der nordéstlichen
Kiiste errichtet und braucht nur noch in
Besitz genommen zu werden.

Jetzt kann man sich ein wenig Zeit lassen
und mehre Einheiten anwerben und aus-
bilden. Steht dann eine grofere Anzahl
davon zur Verfagung, nehmen sich diese
den Gegner vor und stampfen ihn nach
Moglichkeit in den Boden.

Der Premierminister des Todes greift
dann die Basis der Tha’ Roon an. Es mis-
sen daher auch hier noch gentigend Ein-
heiten zurtickbleiben, um diese verteidi-
gen zu kénnen.

Die Tha' Roon sind eben doch die gebprenen
Herrscher...

Die Obblinox

Die Obblinox sind die perfekten Krieger
und auferdem hervorragende Baumei-
ster, denn sie sind kérperlich allen ande-
ren Volkern iiberlegen. Das bringt aller-
dings auch Nachteile mit sich: Thr hohes
Gewicht macht sie schwerfallig und lang-
sam, iiberdies sind magische Fahigkeiten
bei ihnen nicht sonderlich entwickelt.

Mission 1

Die edlen Tha’ Rhoon-Gebieter benétigen
einen Einsatzstiitzpunkt. Von dort aus
werden sie Krieg gegen die Shama’ Li
fuhren. Der Stitzpunkt muf unbedingt
vor den Eaggra- und Shama’ Li-Rebellen
geschiitzt werden. In der naheren Umge-
bung treiben gefshrliche Kreaturen ihr
Unwesen. Es ist aber nicht besonders
schwer, sie auszuschalten.

Die Obblinox machen sich fleiig ans Werk

Der vorhandene Arbeiter sollte als erstes
sieben weitere Schlafsile bauen, damit Ar-
beiter zur Verfiigung stehen. Sobald meh-
rere Arbeiter verfugbar sind, wird
eine Festung gebaut. Hier lassen sich
Ressourcen lagern und verteilen. An-
schlieffend ergénzt eine Met-Schenke das
Stadtbild, wo die Obblinox neue Arbeiter
rekrutieren. Schlieflich ist der Militar-
statzpunkt zu errichten. Es ist unbedingt
erforderlich, dafl zwei Veteranen ausgebil-
det werden, um die Mission zum Ab-
schlufl zu bringen. Um einen Veteranen
auszubilden, wird ein Arbeiter in den
Militarstiitzpunkt beordert und mit der
entsprechenden Anweisung trainiert.

Die hochgeschatzten Tha’ Roon haben die
Eaggra nordlich von der augenblicklichen
Position geschlagen. Viele Verriter sind je-
doch entkommen und ziehen nach Su-
den, um Schutz zu finden. Sie durfen auf
keinen Fall das Wilde Land erreichen.

Im Wilden Land wiren sie unauffindbar
und kénnten nicht mehr aufgehalten wer-
den, da sie sich ihren Briidern an-
schlieRen wiirden. Die Obblinox miissen




Die Eaggra miissen aufgehalten werden

dies verhindern. Diese Mission ist sehr
einfach und kurz. Es sind nur zunachst
die fliehenden Eaggra zu vernichten
und anschliefend die stehenden. Sofern
auch nur ein einziger Eaggra ent-
kommt, ist die Mission nicht von Erfolg
gekront.

Es befinden sich Verriter unter den Obb-
linox. Einer der eigenen Clans hat sich ge-
gen die anderen Stamme und gegen die
Herrschaft der Tha’ Roon erhoben.

Auf der Suche nach den Verritern

Der Stiitzpunkt wird auf den Ruinen von
Gabbel, in der Nahe der Grauwasser-
sumpfe, errichtet. Hierzu gehdren wieder

Daheim muf die Infrastruktur stimmen

mehrere Schlafsile, eine Festung, eine
Met-Schenke und ein Militarstatzpunkt
im Nordwesten. An dieser Stelle finden
sich auch die benétigten Ressourcen.

Im Nordosten befindet sich ein Shama’ Li-
Dorf. Die feindlichen Shama’ Li-Einheiten
werden noch vor dem eigentlichen Ziel
ausgerottet, sobald einige Veteranen zur
Verfugung stehen. Im &ufBersten Stidosten
liegt das Hauptziel. Es darf kein rebelli-
scher Obblinox entkommen. In dieser
Mission steht leider keine Kathedrale zur
Verfiigung, so da hier keine Magie ver-
fugbar ist.

Das habt ihr nun davon, Verrater!

Es miissen daher standig Nachschubein-
heiten angeworben und ausgebildet wer-
den.

Ziel ist es, Plane der Tha’ Roon aus der
Penthedium-Zitadelle zu stehlen. Die
Obblinox-Ehre soll wieder hergestellt wer-
den. Die dickfelligen Vasallen wollen sich
nicht linger untereinander bekimpfen,
nur um loyal zu sein. Die Einheiten dirfen
bei diesem Auftrag nicht entdeckt werden
und keine Magie verwenden. Eventuelle
Kampfe mit den Tha’ Roon sind ebenfalls
zu vermeiden. Die Obblinox tauschen

Loyalitat vor, indem sie zuerst die Ruinen
der Shama’ Li-Beschutzer vernichten. Alle
Shama’ Li-Einheiten und andere Wesen
vor Ort sind zu téten. Mit dem gestohle-
nen Dokument aus der Tha' Roon-Zita-
delle kehren sie zum Ausgangspunkt
zurtck. Dabei diirfen nicht mehr als acht
Einheiten in etwaigen Scharmitzeln mit
den Tha’ Roon verloren gehen.

Die Obblinox-Einheiten landen mit einem
Lastkahn im Einsatzgebiet. Die Einheiten
ziehen vom Ausgangspunkt zuerst in den
westlichen Teil der Karte. Die dortigen
Shama’ Li sind in jedem Fall auszuschal-
ten. Die zur Verfigung stehenden Einhei-
ten reichen hierfiir ohne weiteres aus. Im
Osten befindet sich bereits ein Obblinox-
Dorf, das von den Einheiten kurzerhand
beschlagnahmt wird.

Das Dorf eignet sich gut als Stiitzpunkt

Die vorhandenen Einheiten werden einer
Bioaufwertung unterzogen, und das Dorf
produziert unterdessen neue Rekruten.
Um das Wasser vorm Dorf zu tiberwin-
den, bedarf es eines Kreuzers, und fiir die-
sen wird ein Ingenieur benotigt. Er steht
zur Verfijgung, wenn man einen von vier
Arbeitern in der Werkstatt ausbildet. Da
dieser dadurch aber nur befahigt ist, Last-
kahne zu bauen, muf auch ein Lastwagen
im Spiel sein, um schlieflich den Kreuzer
herstellen zu kénnen. Das Zielgebiet liegt
oben links, die Einheiten setzen mit dem
Kreuzer uiber das Wasser und téten die
dortigen Mondra’ Harth.
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Die Tha’ Roon befinden sich am Rande ei-
nes Burgerkriegs, die Obblinox sollen
ihren Clan zur Tha' Roon-Hauptstadt
Grue Pan fithren.

Hier sind wir falsch: Die Spione sollten besser
unentdeckt bleiben

Hierbei gibt sich der Clan als Waffenlie-
ferungstrupp aus und muf den Hohen
Altesten der Tha’ Roon, Min Nin, ermor-
den. Der Plan lautet, erst die Waffen ab-
zuliefern und dann den besten Attentater
auszusenden. Min Nin wird auf dem Rat-
hausplatz eine Rede halten, sein Tod soll
den Untergang der Tha' Roon einleiten.
Anschlieffend miissen die Truppen zum
Ausgangspunkt zurtick.

Die vier Spione sind bereits mit Waffen-
kisten ausgerustet. Sie werden nach unten
links gefithrt und fahren mit dem dort
wartenden Kreuzer zum anderem Grup-
penteil im Nordosten. Dann begeben sich
die Einheiten mit dem Kreuzer zur Tha’
Roon-Insel, um die Waffen ins Lager zu
bringen. Die Spione schleichen sich auf
den Platz in Ober-Tha’ Roon.

Min Nin ahnt noch nichts von seinem Gliick

Dort wird Min Nin kurzerhand umge-
bracht. Die Einheiten fliichten dann mit
dem Kreuzer zurtick zur Obblinox-Grup-
pe im Nordosten, um mit ihr zum Aus-
gangspunkt zu fahren.

Die Obblinox sollen mit ihren Streit-
kréften den Zwillingsstédten Albierta und
Sul Deos zur Hilfe eilen, die von Eaggra
angegriffen werden. Die Eaggra haben

Gertichten zufolge ein gewaltiges Tier ge-
fangen und gezahmt. Sie geben iiberdies
den Obblinox die Schuld an ihrer Nieder-
lage, obwohl diese nur Befehle der Tha’
Roon ausgefithrt hatten. Das kann man
nicht auf sich sitzen lassen.

Die Eaggra sind sehr stark, also Vorsicht!

Der Obblinox-Kommandeur bleibt zu-
sammen mit einem Diener am Ausgangs-
punkt zuriick. Die restlichen Einheiten
dringen sofort in die Stadt ein und ver-
nichten alle dortigen Eaggra-Truppen. Die
fliehenden Obblinox-Einheiten mussen
gerettet und daher eingefangen werden.
Anschlieffend ist schnell die Stadt zu
reparieren und eine Armee aufzubauen.

Um die Zwillingsstédte tobt ein heftiger Kampf

Der Obblinox-Kommandeur baut mit
dem Diener am Ausgangspunkt am be-
sten ein zweites Dorf inklusive Armee auf,
da die Eaggra bereits nach kurzer Zeit in
Uberzahl angreifen. Aus dem ersten Dorf
kénnen dann auch die Schétze einkassiert
werden.

Mission 7

In der Stadt kénnen die Obblinox in Ruhe eine
groRe Armee aufbauen

Die Tha' Roon wer-
den schwacher. Der
Kampf der Obblinox
geht daher tiber Spio-
nage hinaus, und
sie greifen an deren
starkstem Punkt, der
Zitadelle der Tiirme,
an, von wo aus der Premierminister der
Tha’ Roon seine Einheiten befiehlt. Simt-
liche Feinde sind zu vernichten.

Immer feste drauf: Kein Gegner darf entkommen

Diese Mission ist eigentlich nur reine
Formsache, da sich in der Stadt in Ruhe
eine grofle Armee aufbauen 14t und die
Tha' Roon Schritt fur Schritt vernichtet
werden kénnen.

Das Ziel ist erreicht: Die Obblinox haben gewonnen

Die Eaggra

Das Volk der Eaggra ist grof§ - das ist si-
cherlich einer der entscheidenden Vortei-
le gegeniiber den anderen Volkern.
Auflerdem sind sie gute Baumeister, sind
schnell und haben gute Spaher. Im
militdrischen Bereich mussen sie sich vor
allem auf ihr taktisches Geschick ver-
lassen, denn ihre Angriffe sind nicht
sonderlich durchschlagkraftig, und meist
agieren sie aus einer schlechten strategi-
schen Position.

Die Eaggra wollen sich gegen die unter-
driickenden Obblinox erheben. Dazu be-
darf es erst einmal einer verniinftigen
Operationsbasis. Diese soll wunschgemaf
aus funf Treibhiusern, einer Keimzelle,




Auf geht’s! Die Eaggra erheben sich gegen die
Obblinox-Bewacher

einem Spalier und einer Plantage beste-
hen. Samtliche Obblinox und Wildtiere
im Einsatzgebiet missen getotet werden.
Die Eaggra sollten sich jedoch vor den
Tha’ Roon hiiten. Sofern einige davon auf-
tauchen, gilt es, auch diese zu eliminieren.
In diesem Szenario steht keine Baum-
schule und keine Oase zur Verfiigung.
Auch das erforderliche Spalier muf3 erst
erforscht werden, bevor es erbaut werden
kann.

Am Startpunkt stehen bereits einige Obb-
linox-Truppen, die sofort vernichtet wer-
den. Dann baut man eine Plantage und
bearbeitet das Land, um Geld zu verdie-
nen. In der Zwischenzeit zerstéren die
Eaggra die Obblinox-Gebaude.

Die Eaggra beginnen mit dem Bau einer Basis

Die Basis darf jetzt ruhig innerhalb der
Absperrungen der Obblinox entstehen.
Auf der rechten Seite der Karte befinden
sich noch zwei Eaggra-Einheiten, die auf
ihre Befreiung warten. Anschliefend ent-
stehen weitere Treibhauser und eine Oase.
Sobald drei Reisige zur Verfugung stehen,
steigt einer von ihnen in einer Keimzelle
zu einem Handwerker auf.

Die Basis nimmt so langsam Gestalt an

Der Handwerker beginnt nun mit dem
Bau eines Spaliers. Im nérdlichen Teil be-
finden sich noch wenige Einheiten der
Tha’ Roon, die der inzwischen gewachse-
nen Truppe der Eaggra aber wenig entge-
genzusetzen haben.

Mission 2

Die Eaggra haben den Auftrag, aus dem
Obblinox-Stittzpunkt Grump Waffen zu
entwenden. Es sind zehn Waffenkisten
zum vereinbarten Sammelpunkt zu brin-
gen. Der Abbau von Ressourcen ist in die-
ser Mission zunachst nicht méglich, denn
es steht keine Plantage als Bauoption zur
Verfugung. Daftr kénnen aber im Nord-
westen Kundschaftereinheiten angewor-
ben werden. Auch der Helfer Gyo, der sich
dort befindet, schlieRt sich den Eaggra be-
reitwillig an, obwohl er dem Auferen
nach ein Shama’ Li zu sein scheint. Gyo ist
zudem noch kostenlos.

Die Eaggra landen per Schiff beim gegnerischen
Lager

In dieser Mission ist Timing angesagt. Mit
den Lastkahnen werden acht Einheiten
zum Fahranleger im Norden transportiert,
zwei begeben sich zu Fuf dorthin und
fahren dann mit der pendelnden Fahre di-
rekt ins Obblinox-Dorf. Die zwei Lastkah-
ne fahren zur gleichen Zeit zum Anleger
des Obblinox-Dorfes.

Mit etwas Gliick greifen die Gegner stoRweise und
nicht im Verbund an

Samtliche Boote werden simultan entla-
den und die Obblinox vernichtend ge-
schlagen. Gyo leistet hierbei sehr gute
Dienste, indem er die starksten Eaggra-
Einheiten immer wieder heilt. Besonders

auf den Clan-Fihrer muf3 er achtgeben.
Das Waffenlager 148t sich nicht mit den
maskierten Einheiten pliindern, da sich
vor dem Eingang eine Mauer befindet. Die
Mauer ist also vorher zu entfernen.

Die getarnten Kundschafter haben das Waffenlager
ausfindig gemacht

Was hier zzhlt, ist eine gehorige Portion
Glick, damit die Obblinox-Einheiten
nicht gleich in einem grofRen Haufen, son-
dern vereinzelt angreifen. Geschickte
Spieler konnen auch einen der beiden
Lastkahne nicht am Féhranleger, sondern
noérdlich oder siidlich des Dorfs anlanden
und dann von zwei Seiten angreifen.

Wenn die Uberfall-Variante nicht gelingt, kénnen
die Eaggra auch mittels {iberzeugter Einheiten ein
Lager im Norden errichten

Sind alle Obblinox vernichtet sind, brau-
chen die verbliebenen Kampfer nur noch
die zehn Waffenkisten zur Sammelmar-
kierung im Nordwesten zu bringen.

Die Don’ Dien-Ruinen sind zu erkunden,
und ein Statzpunkt ist zu errichten. Die
Eaggra miissen sich dabei gegen die Sha-
ma’ Li zur Wehr setzen.

Das kiimmerliche Hauflein macht sich auf den Weg




Der Auftrag lautet,
wenigstens 10.000
Ressourcen-Einhei-
ten zu beschaffen.
Die zum Aufbau
des Stutzpunktes be-
notigten Stoffe wer-
i den hierbei abgezo-
gen. Bei den Ruinen im Siidwesten und in
der Mitte der Karte befinden sich genug
Ressourcen, um eine kleine Armee aufzu-
bauen. Mit dieser greift man dann das
Shama’ Li-Dorf im Nordwesten an und
zerstort es. Dort errichten die Eaggra den
eigenen Stttzpunkt, da sich hinter dem
Dorfplatz genug Kristalle zum Abbau be-
finden.

Im Zentrum des Gebiets wird es richtig geféhrlich

Im Stiden steht ein weiteres Shama’ Li-
Dorf. Es ist aber nicht erforderlich, es zu
vernichten.

Die Obblinox halten in diesem Gebiet
noch viele Eaggra in Sammellagern gefan-
gen. Diese zu befreien, wiirde die eigene
Truppe natiirlich gut verstarken. Um den
Gegner zu schwichen und zu bestrafen,
sind dessen Einheiten dauerhaft auszu-
schalten.

»Elementar“ (oben links) hilft tatkréftig mit, in den
Lagern der Obblinox aufzurdumen

Im Stidwesten befindet sich ,Elementar*.
Diesen ehrfurchtgebietenden Kolof wirbt
man kurzerhand an, um mit ihm zusam-
men die Shama’ Li-Einheiten, die nord-
ostlich stehen, zu retten. Diese schliefen
sich auch gleich an. Es mussen alle Ge-
biude zerstért werden, da sich hierin
immer wie-der Obblinox- oder Eaggra-

Einheiten verstecken. Nun ziehen die
Trupps weiter zur néchsten Obblinox-
Stellung, die sich etwas nordéstlich der
befreiten Shama’ Li-Einheiten befindet.
Um hineinzukommen, durchbricht man
den Zaun und tdtet die Feinde.

Voll auf die Miitze! Die Obblinox haben gegen die
Ubermacht kaum eine Chance

Die befreiten Eaggra schlieRen sich gleich
an und beteiligen sich an der Beseitigung
der Wiichter. Zur Befreiung mufl man sich
ihnen nur so weit nahern, bis eine Art
Gong ertont. Dieser gilt als Zeichen fur
die gelungene Ubernahme. Nordwestlich
der Gefangnisanlage befindet sich eine
einzelne Eaggra-Einheit, die noch auf-
genommen werden muf. Eine zweite
Obblinox-Stellung liegt weiter westlich,
und nérdlich davon die dritte. Mit diesen
wird genauso verfahren wie mit der er-
sten. Die Eaggra-Einheiten erklimmen die
Serpentinen im Nordwesten und wenden
sich anschliefend nach Stidwesten. Uber
den dortigen schmalen Pfad erreichen sie
die Insel, um dort die letzte Einheit zu
befreien. Sie fndet sich ganz im Nordwe-
sten des Eilands.

Die Shama’ Li haben dem Eaggra-Clan
beigestanden und geholfen, den Druiden
Dui’ Grau zu retten. Nun bekommen sie
das Angebot, diesen Bund zu besiegeln.
Der Hohe Alteste hat eine Skulptur
(Baum) aus lebendem Holz gefertigt. Die-
se sollen die beauftragten Eaggra jetzt als
Geschenk zum Heiligtum des Shama’ Li-
Altesten bringen. Als Transportmittel
dient ein Lastwagen, der zur vorgegebe-
nen Stelle im Zentrum des Shama’ Li-Dor-
fes zu geleiten ist.

Mit dieser starken Truppe sollte es gelingen, den
Lastwagen sicher zu geleiten

Der Lastwagen wird erst einmal aufler-
halb der Gefechtszone gehalten. Die Gre-
nadiere schieRen vornehmlich aus den
hinteren Reihen, um deren Reichweite
und die Feuerkraft auszunutzen. Die auf-
tauchenden Shama’ Li-Einheiten verbiin-
den sich beim Nzherkommen mit den
Einheiten der Eaggra, also nicht be-
schiefen! Die Insel der Shama’ Li hat ei-
nen Briickenzugang im Sudwesten. In
diesem Bereich drohen die ersten Gefech-
te mit den feindlichen Tha’ Roon.

Die Tha’ Roon halten die Briicke in Beschlag

Die Eaggra-Einheiten ziehen sich erst ein-
mal nach Siiden uber die Briicke von der
Insel zurtck warten dort auf die sich
nihernden Tha' Roon-Einheiten. Um de-
ren Fuhrer kiimmert sich am besten die
unterwegs gefundene und verbiindete
Heldin Eva. Nachdem alle Tha’ Roons ver-
nichtet sind, kann der Lastwagen mit der
Statue auf die Insel und somit zum End-
punkt fahren.

Eine grofRe Streitmacht der Eaggra soll
nach Norden marschieren und auferhalb
der Obblinox-Zwillingsstadte einen Stiitz-
punkt errichten. Dann sind die Obblinox
auszuschalten. Vor allem deren Altesten
und die drei Fihrer gilt es zu finden und
zu vernichten.

Schon am Startpunkt kommen die ersten Gegner

Um den Startpunkt herum befinden sich
mehre Obblinox-Einheiten, die sofort an-
greifen. Von ihnen ist der Magier am ge-
fahrlichsten, da er groRe Explosionen her-
vorrufen kann. Diesen sollten die Eaggra
also zuerst erledigen. In den Ruhepausen




zwischen den Angriffen baut man seinen
Stutzpunkt auf. Firr eine schlagkriftige Ar-
mee bedarf es etwa fiinfzehn Mann und
wenigstens dreier Grenadiere. Damit man
einen Grenadier erhilt, muf ein Hand-
werker alle finf Bioaufwertungen hinter
sich haben. Sobald die benétigten Einhei-
ten vorhanden sind, ziehen sie in den
Kampf. Das komplette Obblinox-Dorf ist
zu zerstéren, da sich in den Geb4uden die
Hohen Altesten aufhalten.

Die Obblinox sind als Streitkraft aus-
geloscht. Es bleibt daher nur noch eine
einzige Bedrohung, die der Befreiung von
den Tha’ Roon im Weg steht. Die Tha’ Ro-
on haben sich um die Zitadelle der Ttirme
gesammelt. Diese schwer einzunehmende
Stellung ist am ehesten mit einer Belage-
rung zu knacken. Sobald genug Einheiten
versammelt sind, wagen diese einen Ein-
bruch. Ziel ist, samtliche Tha’ Roon zu
vernichten und damit die Eaggra endgtl-
tig aus der Versklavung zu befreien.

Hier wére der geeignete Ort, um das Lager aufzu-
schlagen

Es wird als etstes ein Stitzpunkt im Sud-
westen errichtet, da nérdlich davon Res-
sourcen zu finden sind. Danach baut man
eine grofRere Armee mit etwa fiinf Grena-
dieren auf und vernichtet das feindliche
Tha’ Roon-Dorf im Nordwesten komplett.
Das einzige, was stehen bleibt, ist die
grofle, etwas merkwiirdig aussehende Zi-
tadelle in der Mitte des Dorfs.

Die Shama’ Li

Die Shama’ Li sind die Magier auf Yavaun.
Auferdem verfiigen sie uber gute Nah-
kampffihigkeiten, sind Meister der Tar-
nung und haben hervorragende Lern-
fahigkeiten, die sich in einer schnellen
Ausbildung positiv auswirken.

Mission 1

Ein Kriegertrupp der Tha' Roon nihert
sich der Shama’ Li-Stadt Okana. Die
Shama’ Li sollen den Kriegern den Weg

versperren. Diese miissen abgefangen und
vernichtet werden, bevor sie die Stadt er-
reichen.

In dieser Mission steht kein Zunfthaus
und kein Vorposten zur Verfagung.

Dieser kleine Trupp wird nicht reichen, also muf}
eine Herberge her

Die Shama’ Li errichten gleich eine Her-
berge, damit Einheiten angeworben wer-
den koénnen. Es befindet sich noch jeweils
eine Einheit im Stidosten und Suidwesten,
die ebenfalls die Truppe verstirken kon-
nen. Die Tha’ Roon nahern sich aus nérd-
licher Richtung, und der Schalchtenlenker
der Shama’ Li sollte die bis dahin zur
Verfugung stehenden Leute sinnvoll ein-
setzen, um die Feinde anzugreifen und zu
vernichten.

Die Obblinox haben die heiligen Ruinen
von Ekim entweiht. Bisher ist es keinem
Gesandten gelungen, sie zum Riickzug zu
bewegen. Also gilt es, einen Stiitzpunkt in
der Gegend zu errichten und die Obbli-
nox mit Gewalt aus der heiligen Statte zu
entfernen.

Die Shama’ Li ziehen den Stiitzpunkt im
Osten hoch, da hier die notwendigen Res-
sourcen vorhanden sind. Die Obblinox
befinden sich im Stiden auf einer Insel. Es
ist also erforderlich, neben einer etwas
grofleren Armee auch Diener fur den
Briickenbau mitzunehmen. Briicken wer-
den von einem Eingeweihten konstruiert,

sobald ein Zunft-
haus gebaut wur-
de. Dessen Errich:
tung wiederum ist §
erst moglich, wenn
eine Einheit im Tem-
pel entsprechend aus-
gebildet wurde.

AnschlieRend legen die Shama' Li
Briickenverbindungen zwischen den ein-
zelnen Inseln in der Mitte des Gebietes an,
die den Weg nach Studen ebnen. Sobald
die Einheiten die Insel erreichen, stiirzen
sie sich auf die Obblinox und loschen sie
vollstandig aus.

Spaher der Shama’ Li berichten, daf sich
eine verwundete Obblinox-Wissenschaft-
lerin durch geféhrliches Gelande ihren
Weg bahnt. Ihre Weisheit und ihr techni-
scher Verstand sind sehr bedeutend far
die Zukunft. Sie muf unbedingt gefunden
und zum vorgegebenen Endpunkt des ei-
genen Clans geleitet werden.

Da steht sie und wartet: die Wissenschaftlerin der
Obblinox

Das Auffinden der gesuchten Person ist
nicht weiter schwer: Sie steht nur wenige
Schritte sidwestlich vom Startpunkt und
wird also gleich aufgenommen. Dann
marschieren die Einheiten durch das Kri-
stall-Labyrinth in den Siidosten der west-
lichen Insel. Die Wissenschaftlerin bleibt
aus Sicherheitsgrun-
den erst einmal
zurtick.

Die Einheiten diirfen
bei dem Vormarsch
aber noch nicht die
Briicke tberqueren.
Hier laBt sich ein
GroBmeister anwer-
ben. Auch trifft man
unterwegs auf einige
Eaggra, die ebenfalls
angeworben werden
konnen. Nachdem
der Grofmeister da-
bei ist, tberqueren
die Einheiten die

fiir den Bau einer Basis
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Die Wissenschaftlerin wird zum SchluB mit der Fahre iibergesetzt

Briicke zum mittleren, grofen Inselteil.
Hier befinden sich nur wenige Tha' Roon,
die ausgeschaltet werden. Im Studen stoft
man auf Ptasha Selver, den man ebenfalls
anwirbt. Anschliefend ziehen die Einhei-
ten weiter zur Zitadelle im Osten der In-
sel, um diese einzunehmen. Dann wird
die Wissenschaftlerin nachgeholt und mit
der Fahre zu dem Obblinox-Dorf tiber-
gesetzt.

Das Leben des Eaggra-Druiden Dui Green
ist in Gefahr. Sein Dorf hat sich geweigert,
die Eaggra-Rebellen mit Waffen zu ver-
sorgen. Die Aufstindischen bedrohen
dafur jetzt das Dorf. Den Druiden gilt es
zu retten und zum Gerichtshof im eige-
nen Dorf zu bringen.

Es muf unbedingt ein Diener mit von der
Partie sein, damit Ressourcen beschafft
werden konnen. Die kampffahigen Ein-
heiten setzen mit der Fahre tiber. Der Die-
ner bleibt im Dorf zurtick, um Ressourcen
zu beschaffen. Am Ende der Fahrlinie er-
richtet man dann einen Stutzpunkt und

Der Endmarker befindet sich im Haupthaus im Nordwesten

zieht eine grofere kampffahige Truppe
heran. Den zuriickgelassenen Diener holt
man nach, sobald die Ressourcen dort er-
schopft sind. Die Kampftruppen sdubern
erst die unmittelbare Umgebung von
moglichen Angreifern und errichten dann
eine Briicke zur ostlichen Insel. Das be-
treffende Eaggra-Dorf befindet sich im
Siidosten und wird von einer groReren
Armee gestiirmt. Die Kampfer erledigen
dabei nur gegnerische Einheiten und las-
sen die Gebzude stehen.

Der Druide wird anschliefend auf den
Endmarker auf der nérdlichen Insel ge-
bracht.

Die Tha’ Roon nehmen gréfite Mithen in
Kauf, um den Shama’ Li den Zugang zu
bestimmten Ruinen zu verwehren. Die
ausgesandten Diplomaten sind von den
Verhandlungen nicht zuriickgekehrt, die
verhindern wollen, daf die Shama’ Li den
legendenumwobenen Ort der Dimme-
rung finden und betreten. Genau das ist
also das erklarte Ziel dieser Mission.

Gleich zu Anfang
marschieren die Ein-
heiten nach Norden.
Dort retten sie den al-
ten Kameraden Ele-
mentar und die ande-
ren beiden Einheiten.
Dann kehren sie ge-
meinsam zurtck und
retten dort den Die-
ner. Auf diesen gilt es
gut aufzupassen, da
er noch gebraucht
wird. Jetzt wehren
die Kampfer erst ein-
mal die angreifenden

Eine Seefahrt, die ist nicht immer lustig...

Tha’ Roon-Einheiten ab. AnschlieRend
marschiert der Trof nach Stdosten, um
das Heiligtum einzunehmen. Genau dort
errichtet er eine grofe Basis und zieht ei-
ne zahlenmifig starke Armee heran.

Die Schiffe landen an der nérdlichen Kiiste

Der gerettete Diener kommt jetzt zum Ein-
satz. Es sind viele Kreuzer zu bauen, die
mit voller Besetzung fahren miissen. Sie
schippern nach Norden, ohne die Tha’
Roon auf ihren Inseln anzugreifen. Sobald
sie angekommen sind, fahren sie so dicht
wie moglich an die Heiligtimer heran.
Den Rest des Wegs legen die Einheiten
durch das Ruinenlabyrinth zurick. Die
Tha' Roon befinden sich im Nordwesten
und werfen den Angreifern sehr starke
Krafte entgegen. Daher ist hier ohne eine
grofRe Armee nicht viel zu bewegen.

Da im Nordosten liegt der Endmarker

Zum Abschluf der Mission muf der eige-
ne Clan-Chef den Endmarker erreichen.

Die in der vorigen Mission befreite Stéitte
birgt die Geschichte des Ursprungs: Die
Korper gingen zu den Obblinox, der Ver-
stand zu den Tha' Roon, das Gefiihl zu




den Eaggra und der Geist zu den Shama’
Li. Da das eine nicht ohne die anderen
sein kann, mufl der Krieg unbedingt ein
Ende haben, damit die Vélker wieder zu-
einander finden kénnen. Die Kraft hierfir
liegt in den Tafeln der Vereinigung. Diese
Tafeln gilt es in dieser Mission zu finden.
Die Basis wird gleich am Startpunkt oder
im Osten der Gegend gebaut. Dort befin-
den sich geniigend Ressourcen. Erst wenn
eine grofle Armee vorhanden ist, mar-
schieren die Einheiten zum Tal im Std-
osten und nehmen die Tafeln an sich. Un-
terwegs stellen sich der rechtschaffenen
Armee ein paar Unverbesserliche entge-
gen, die im Dienste der guten Sache aus-

zuschalten sind.
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Die Tha' Roon ziehen gegen die Shama’ Li
ins Gefecht, um die Macht zu ergreifen. An
ihrer Seite stehen die letzten loyalen Ein-
heiten der Obblinox und die geschla-
genen Eaggra. Der Shama’ Li-Vorposten
muf schnellstens befestigt und die Vertei-
digung der zentralen Ruinen unterstiitzt
werden. Dort wollen die Shama’ Li das ur-
spriingliche Wesen, Naga Rom, be-
schworen, damit die-
ses die Tafeln der
Vereinigung lese. Es
wird der Platz des
Anbeginns allen Le-
bens verlassen. Nur
die Tafeln bleiben
zuriick. Die gelehr-
ten Gurus werden
ausgesandt, um sich
um den Platz herum
zu versammeln. So
jedenfalls ist der
Plan...

Ein Diener fliichtet
gleich zu Beginn vor
den Angreifern und

lauft zum Ausgang
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direkt in den Kreuzer. Es schadet nichts,
wenn die Angreifer das Dorf vernichten,
da im Stdosten eine neue Stadt errichtet
werden kann. Dort baut man in aller
Ruhe eine grofle Armee auf und bringt sie
zur Insel gebracht, ohne durch das Dorf
der Tha' Roon zu gehen. Sobald das Ei-
land von feindlichen Einheiten gesaubert
ist, werden die Tafeln nur noch auf dem
Endmarker plaziert, und die Mission ist
erfolgreich erledigt.

Die Shama’ Li haben es geschafft!
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Ein Einzelzimmer, bitte...

Level 1: Giftweiler

Jedes Krankenhaus fingt mit einer Re-
zeption an. Vor den Eingangsbereich
gehort die Empfangstheke, dann brau-
chen die maltratierten Kunden auch nicht
so lange zu suchen. Der Grundrif$ des
Hauses ist auferst praktisch, wie alles auf
dem Dorf. Je grofer die Stadt, desto kom-
plizierter wird die Geschichte.

Die Hausecke im Westen wird etwa zu
je einem Drittel aufgeteilt. Unten links
entsteht die Allgemeinmedizin. Dazu
wird der Grundrif des Raums beliebig
angesetzt und so lange aufgezogen, bis er

heme

Theme Hospital

sich blau verfarbt hat. Sollte er noch nicht
passen, kann die Skizze noch an den Sei-
ten gezogen und verandert werden. Mit
dem ersten Ok. folgen die Ttr und die
Fenster.

In die Allgemeinmedizin gehért schlief’-
lich noch eine Ausstattung. Der Schreib-
tisch wandert an die seitliche Wand, da-
neben der Besucherstuhl (mit der rechten
Maustaste lassen sich die Objekte drehen
und wenden). Dazu kommen noch ein
Heizkorper, ein Milleimer und eine Pflan-
ze. Natirlich werden die Gegenstande so
geschickt verteilt, daff noch gentgend
Platz fur Arzt und Patient bleibt. Immer-
hin bekommt der Doktor ein besseres
Feeling, je mehr Gegenstande im Raume
stehen.

Jetzt fehlt nur noch der Arzt. Die Bewer-
bungsliste offenbart so manchen medizi-
nischen Wunderheiler. Zu Anfang sollte
derjenige mit seinen guten Fahigkeiten
und dem Psychiaternachweis das Rennen
machen.

Arzte, Schwestern und andere Ge-
stalten der heilenden Zunft stehen
im Brennpunkt dieser Geschichte.
Einmal ein Krankenhaus bauen und
dirigieren, so war’s getrdumt. Und
der Traum ging in Erfiillung. Vom
kleinen Dorfhospital bis zum top-

% modernen Heiltempel der Grof3stadt
ist alles dabei. Und los geht’s ...

Rechts neben der Allgemeinmedizin wird
die Allgemeine Diagnose gebaut. Natir-
lich benotigt auch dieser Raum eine Tir
und ein paar Fenster. Zum vorgegebenen
Innenleben gehéren ein Diagnosewagen
und ein Umkleideschirm. SchlieRlich wer-
den dort auch noch etwas Griinzeug, ein
Miilleimer und ein Heizkérper unterge-
bracht. Ein Arzt kommt ebenfalls noch
hinzu. Und zwar einer, dessen Fahigkei-
ten sich sehen lassen kénnen. Je besser
der Arzt, desto besser der Ruf. Der Ruf
lockt die Patienten, andernfalls geben sie
ihr Geld einfach einem anderen Kranken-
haus.

Stell sofort den Schrank weg!!




Schlielich belegt die Pharma-Theke das
letzte Drittel der Westnische. Neben dem
notwendigen Medikamentenmischpult
machen sich dort auch Miilleimer, Pflan-
ze und Heizung ganz gut. Die Bewer-
bungsliste enthalt auch eine fleiRige
Schwester. Spéter wird dann ein gutes
Forschungszentrum die Effektivitat der
Pillen und Tropfen enorm steigern, viel-
leicht sogar bis zur volligen Gesundung
der Patienten.

Nun fallen die Patienten bald ins Haus
ein. Doch was ware ein Krankenhaus oh-
ne das notwendige Ambiente. SchlieRlich
sollen sich die Kranken hier so richtig
wohlfithlen. Also werden vor die vorhan-
denen Raume ein bis zwei Banke plaziert.
Zwei Feuerloscher und zwei Pflanzen sind
auch schnell verteilt. An der Hausecke

vor der Westnische steht ein Getrén-
keautomat strategisch ausgezeichnet.
In die Nédhe der Rezeption kommen
ebenfalls noch zwei Bénke.

Die Nordnische wird ebenfalls mit
drei Réumlichkeiten belegt. Den
Anfang links macht die Psy-
chiatrie. Zusatzlich zu dem
unentbehrlichen Liegesofa,
dem Sessel und dem
Umkleideschirm wirkt ein
wichtig aussehendes Bucher
board bei der Heilung spa-
ter wahre Wunder. Und
wieder sind Mull-
eimer, eine Pflanze
und eine Warmequelle
zum guten Schluf unabdingbar. Ein Psy-
chiater sollte mit der Ersteinstellung be-
reits vorhanden sein.

Ein Ruheraum fiir das Personal muf jetzt
her. Rechts neben der Seelenklempnerei
belegt der Personalraum ein ganzes Drit-
tel der Nordnische. Ein einziges Sofa ist
aber dann doch etwas mager. Ein guter
Chef spendiert dazu noch ein weiteres
Sofa, einen Billardtisch, einen Fernseher

[Kauten Sie die Gegenstande |

Theme Hospital

und naturlich etwas
Grunzeug, einen Ofen
und einen Eimer fur
den Mull.

Das letzte Teilstick
nehmen die Toiletten
in Anspruch. Hier
wird ein  Wasch-
becken neben der Tur
plaziert und vier Toi-
letten an der Wand
zum  Personalraum.
Ein bifichen Heizung
mufl auch her, aber ‘m
das soll es auch gewe- b ——.
sen sein.

Im ostlichen Anbau entsteht tiber die ge-
samte Breite eine Bettenstation mit vier
Betten und einer Krankenschwester.

Nach der guten alten Bettenstati-
on mit ihren Bettpfannen und dem
intravendsen Frithstiick folgt jetzt
die Entluftung. Dort werden die auf-
geblasenen Patienten versorgt.
Diese absolut wirksame Ein-
richtung paft sehr gut in die
Hausecke tber dem Durch-
gang zur Station. Der Raum
bekommt ebenfalls ein
Pflinzchen, ein Eimerchen
und ein kleines Heizungs-
radiatérchen.

Mittlerweile schleppen sich schon die er-
sten Kranken in die Allgemeinmedizin.
Schon gibt es Arger. Zu kalt ist es den lei-
denden Mitmenschen. Dem kann abge-
holfen werden: Quer durchs Haus instal-
liert man an den Wanden Heizkorper,
zwischendurch unterbrochen durch einen
Topf mit Griinzeug. Siehe da, der Ruf des
Hauses bessert sich. Nun kommt noch ein
Arzt fur die Allgemeine Diagnose und ei-
ner fur die Entuftung dazu. So mussen
die Patienten nicht zu lange sinnlos her-
umsitzen. Kurz und gut, weniger war-
ten bedeutet bessere
Kasse.

In der Allgemein-
medizin werden ab
und an abenteuer-
liche Diagnosen ge-
stellt, nach denen ein
Patient nicht so recht
weifl, wie er behan-
delt werden soll. Das
kann fatal werden.
Immerhin hélt jeder
kranke Neuankémm-
ling den normalen
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Sozialer Raumbau

Weg ein: erst zur Re-
zeption, dann zur

Immer geradeaus und dann links

Allgemeinmedizin. Der rithrige Arzt dort
untersucht den Kranken und stellt eine
Diagnose. Danach treibt es den Patienten
in die Pharma-Theke, in einen der weite-
ren Diagnoserdume, in einen Behand-
lungsraum oder in die ewigen Jagdgrin-
de. Je besser der untersuchende Arzt,
desto besser das Ergebnis.

Doch manchmal stellen die Patienten den
studierten Medikus vor haarstraubende
Probleme. Dann errdt der Doktor die
Krankheit und schlagt drei Alternativen

Den Patienten
nach  Hause
e schicken - das

ist der sicherste Weg, der
allerdings ein bifichen Ruf kostet.

Zu einem gewis-
sen Prozentsatz
e ist die Krank-

heit erraten, und eine Be-

handlung wird vorgeschlagen. Das ist der

spekulative Weg, der den Patienten das

Leben kosten kann, doch das Geld fiir die

Behandlung ist erst mal verdient. Leider

geht der Ruf des Hauses etwas den Bach
hinunter.

o Der Patient muf-

te einer speziel-

- len Diagnose zu-

'S gefuhrt werden, aber die

zusitzlichen Diagnoserau-

me stehen noch nicht zur Verfiigung.

Der mutmaflich Kranke soll auf die

Bereitstellung der Riume warten. Das

ist der konservative Weg, um einen

Kunden zu binden. Allerdings bleibt

diese Bindung nicht allzu lange beste-

hen, und dann kénnte der Ruf Schaden
nehmen.

iy

Das Giftweiler-Krankenhaus lauft schon
bald wie geschmiert. Der Ruf ist besser
als erwartet, die Kasse stimmt, und die
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Iur Team hat eine neue Xrankheit
entdeckt. Zs handelt sich um Juckus Porus.

Ursachien: S\Kndlqes Stehen an der
i

sserkiblung

Synptome: Der Patient {Gh1t sich, als
om anzen Sack vol

wirde er auf o
Lux'neln sitzen

erapie: Ein uohlschmecL-ndex und
vlelchzehh‘( wirkungsvoller Trank, der die
tellen hellt.

Juckenden

Eine neue Xrankheit wurde entdechl. @

Das klingt aber ungesund

Anzahl der Heilungen kann sich sehen
lassen. Einer Beforderung steht nichts
mehr im Weg.

Level 2: Verschlafenes
Nest Krankenhaus

Vor dem Eingang steht die Rezeption ein-
fach am besten. Eine Empfangsdame
gehort naturlich auch dazu. Hinter der
Empfangstheke entsteht an der West-
wand die Allgemeinmedizin. Rechts da-
neben paflt die Pharma-Theke, und den
Abschluf bildet die Entliiftungsabteilung.
Selbstredend werden alle Raumlichkeiten
wieder mit dem tblichen Inventar ausge-
stattet, last but not least mit Milleimer,
Pflanze und ein bis zwei Heizkérpern. Ne-
ben der Rezeption ist noch geniigend
Platz fur einen Getrankeautomaten und
ein paar Sitzbanke. Hier und da noch ei-
ne kleine Heizung, und das Krankenhaus
wird mollig warm. Ein biffchen Grunzeug
furs Auge muR sein, und ein Feuerlscher
ist ebenfalls nicht zu unterschétzen. Den
wichtigen Besuchern, den sogenannten
VIPs, vermitteln die roten Staubfénger ein
gewisses Sicherheitsgefiihl. Dafur fallt die
Beurteilung auch wieder besser aus, und
. es gibt einen Bonus.

noch Binke ge-
R stellt werden.
. Aus der

Bewerbungsliste
sucht man sich ei-
nen Arzt, der bereits
Forscher ist: lieber
jetzt schon einen als
spater keinen.
AuRerdem kommt
auch noch ein Psy-
chiater hinzu. Soll
der sich ruhig erst
einmal um die Ent-
liftung kummern.
Eine Schwester mixt
derweil an der Phar-
ma-Theke die bun-
ten  Safte.  Zwei
Handlanger flitzen
durchs Haus und
ordnen das Chaos.
Einer der Hausmeisteranwirter wird
schon mal fiirr die Beseitigung des Miills
rekrutiert.

Das Betriebsratszimmer

Vor dem 6stlichen Ausgang werden die
Allgemeine Diagnose und die Toiletten in-
stalliert. Vier WCs mufSten fiir den Anfang
in dem Raum reichen. So langsam klingelt
die Kasse. Jetzt mufl etwas Neues her.
Uber die Ubersichtskarte kénnen Grund-
stiicke erworben werden, sofern das Geld
dafir vorhanden ist - und far die monat-
lichen Kosten. Denn Grundstiicke lassen
sich nicht mehr verkaufen. Notfalls hilft
die Bank mit einem Kredit aus.

Also kommt der néchste Bauabschnitt im
Osten hinzu. Dort wird als erstes eine zu-
satzliche Allgemeinmedizin eingerichtet,
und zwar gleich rechts neben dem Ein-
gang. Daneben entsteht der Personal-
raum. Immerhin wird der mit zwei Sofas,
einem Fernseher, einem Billardtisch und
dem ublichen Allgemeinin-
ventar ausgestattet. Soll

das Personal sich
B ruhig ausru-
hen, Hauptsa-
che, es arbei-
tet dann wie-
der tiichtig. Dann
und wann muf$ aber
doch mal eingegriffen

und der eine
oder die ande-
re aus dem
weichen Sofa
gefischt wer-
den.

Mit einem kleinen Abstand entsteht an
der Ostwand die Bettenstation mit funf
Betten, dem bekannten Inventar und ei-
ner fleifBigen Schwester. Rechts neben der
Station wird die Psychiatrie eingerichtet,
nattrlich mit Biicherboard. Rechts neben
der Gehirnmassage bleibt noch etwas
Platz. Ein paar schmucke Heizkérper, ein
wenig Pflanzen und ein Getrinkeautomat
geben dem neuen Komplex die richtige
Atmosphire.

, einfach nur entspannen

Die Bauerei hat zwar ein Loch ins Porte-
monnaie gerissen, doch die Patienten
scheinen zufrieden und kommen munter
angetrabt. Die Kasse fullt sich. Sobald
gentigend Geld da ist, wird es Zeit fiir den
dritten Bauabschnitt.

Dessen ostlichen Teil nimmt die For-
schungsabteilung ein. Fir die Wissen-
schaft werden ein Schreibtisch, zwei
Aktenschranke, eine automatische Autop-
siemaschine und natirlich Mulleimer,
Pflanze und zwei Heizkérper angeschalfft.
Der anfangs eingestellte Forscher wird
gleich von seinem bisherigen Tatigkeits-
bereich abgezogen und landet im Labor.
Dafiir stellt man kurz entschlossen einen
neuen Arzt ein. In der Forschungsab-
teilung werden nicht nur Medikamente
erfunden und verbessert, auch neue
Diagnose- und Behandlungsraume haben
hier ihren Ursprung.




Aufgrund der Nachfrage entsteht auch
eine weitere Allgemeinmedizin. Ein neu-
er Behandlungsraum wurde erforscht,
die Spitzzungenreibe. Der Zungenraum
benotigt nicht viel Platz und pafSt daher
prima neben die Psychiatrie.

Der Ruf des Hauses ist ausgezeichnet, die
Patienten werden gesund, und die Kasse
stimmt auch noch. Die Beférderung kann
kommen.

Level 3: Grof3burg
Krankenhaus

Die Rezeption vor der Tur ist schon bei-
nahe Routine, nur die Empfangsdamen
wechseln sich ab. Im Eingangsbereich
ist aber jede Menge Platz fur Banke,
Heizungen und eine Minipalme. Die
Hausnische im Westen wird wieder ge-
drittelt. Den Anfang macht die Allgemein-
medizin, es folgt die Allgemeine Diagnose
und zum guten Schluft die Pharma-Theke.
In der Bewerbungsliste hatte sich ein
Forscher verirrt. Der landet prompt in der
Allgemeinmedizin. Ein weiterer Facharzt
betreut die Allgemeine Diagnose und eine
wieselflinke Schwester die Apotheke.
Schnell werden noch ein paar Sitzbanke
und ein Getrédnkeautomat verteilt.

Gegentber entsteht eine Entliiftungsab-
teilung an der Nordwand, daneben pafSt
noch der Personalraum. Kaum sind die
Toiletten gegentiber dem Personalraum
fertiggestellt, als auch schon ein Notfall
gemeldet wird. Zum Gluck wissen die
Notfallpatienten genau, was ihnen fehlt,
und missen nicht noch erst zur Diagnose.
In diesem ersten Fall ist die Sache noch
einfach.

Nicht so stark husten!

Zwei Patienten kommen mit schwerer
Erkaltung und miissen medikamentos
behandelt werden. Die Stoppuhr zeigt
die verbleibende Zeit bis zum Exitus.
Schafft die Schwester es nicht, wandern
die Leichen und der gute Ruf in den Kel-
ler. Ein Blick auf die Tur zum Pillenraum
zeigt die Warteliste an. Notfalle gehen
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Der Néchste, bitte

natiirlich vor. Innerhalb der Warteschleife
konnen die Patienten hin- und hergescho-
ben werden. Hat sich ein Kranker doch
einmal vorgedrangelt und steht schon im
Raum, wird er nach Hause geschickt - es
sei denn, es steht noch gentigend Zeit zur
Verfuigung. Aber ein unzufriedener Patient
zu Hause ist besser als ein toter Kunde.

Das Grundstiick im
Norden wird dazu-
gekauft. Dort ent-
stehen links die
Psychiatrie und die

Forschungs-

abteilung.

In den Bau- = S
abschnitt im -L—-———H

Sudosten kommt eine Bettenstation.
Daneben bleibt noch ausreichend Platz
fir den noch zu erforschenden OP, al-
so den Schneideraum. Es ist klar, daf®
die Bauabschnitte wieder geheizt, be-
grint und mit Getranken versorgt
werden.

Eine neue Allgemeinmedizin entsteht in
dem kleinen Bau im Studwesten. Dazu
kommt noch eine Zungenabteilung far
alle Patienten mit spitzer Zunge und spa-
ter ein Kardioraum, der etwa soviel Platz
wie der Zungenraum benotigt. Aber das
Kardiogramm mufs erst noch erforscht
werden.

Der nachste Notfall kommt: Patienten mit
akutem Fernsehfieber. Das kann nur ein
Seelendoktor reparieren. Steht keiner zur
Verfigung, wird der Notfall abgelehnt.
Besser kein Bonus, als ein paar Notfalle
iiber die Klinge springen zu lassen. Einen
der neuen Handlanger stellt man gleich
zum Reparieren der Maschinen ab. Von
diesen hat man besser einen zuviel, als
Schmutz im Haus. Denn Mill bedeutet
Ratten, und Ratten bedeuten Epidemie-
gefahr.

Sollten sich erst ein
paar dieser unappe-
titlichen Nager ein-
geschlichen haben,
hilft nur noch die
radikale Tour: So-
bald eine Ratte
durch die Génge
huscht, wird der
Zeiger zum Faden-
kreuz. Dann heifdt
es schnell sein und
Feuer frei. Sonst ver-
mehren sich die
Biester, und die Mau-
ern sehen bald aus
wie ein Schweizer
Kase.

Zwei Forscher arbeiten schneller als einer,
und mehr Ausstattung im Labor wirkt
auch besser. Die Zielsetzung der Wissen-
schaft 1aft sich ebenfalls steuern. Uber die
Forschungstafel (,F4“Taste) konnen die
einhundert Prozent Forschungsanteile
entsprechend umverteilt werden. Zu An-
fang machen neue Diagnosegerate und
Behandlungsraume mehr Sinn als Verbes-
serungen und Spezialisierung.

Mit dem neuen Kardiogramm kommt
auch ein neuer Arzt ins Haus, sofern
ein Bewerber die Kriterien erfillt. Der
Operationsraum, kurz OP, ist eigentlich
die Krone der medizinischen Schépfung.
Obwohl der Schneidetisch dann und
wann gewartet werden muf}, wird hier
richtig herumgedoktert. Leider werden
immer zwei Chirurgen benétigt, aber zum
Glick kommt spiter ein Ausbildungs-
raum hinzu, das ist die Wiege der Meister
der scharfen Messer.

Das Krankenhaus lauft nun fast wie von
selbst, der Ruf steigt, die Preise ebenfalls,
und die Anzahl der Heilungen kann sich
sehen lassen. Also ist bald die nachste
Herausforderung fallig.

Mit Risiken und Nebenwirkungen




Ein GrundriB wie im Buche

Level 4: Urmelstadt-
am-Meer Krankenhaus

Vor den nérdlichen Eingang pafit die Re-
zeption mit der Dame des Hauses. An die
Ostwand gehort einfach die Allgemein-
medizin als einzelner Raum. Links neben
dem Stidausgang entsteht die Allgemeine
Diagnose, ebenfalls als eigenstandiger
Raum. Die Ausstattung ist nun hinling-
lich bekannt.

Links neben dem Empfang wird die Phar-
ma-Theke gebaut. Aus der Bewerberliste
sucht man sich zwei Arzte und eine

Schwester aus.

Links an die Apo-
theke anschliefend,
entsteht die kleine Ent-
laftung. Zum Gluck
/| brauchen beide nicht
| soviel Platz. Den Ab-
schlufl bis zur West-
wand bildet die Psy-
chiatrie. Hierbei wird
die Tur gleich neben der Entliiftung ein-
gehéngt, denn so kann die Bettenstation
von der Psychobude bis zur Sidwand ge-
baut werden. Vier Betten und eine Nacht-
schwester machen das Team komplett.
Nicht zu vergessen sind wieder die meist
orientierungslosen Handlanger. Drei von
ihnen diirften zu Anfang ausreichen.

Neue Krankheiten werden diagnostiziert
und die armen Kranken auf den Bau wei-
terer Behandlungsraume vertrostet. Keine
Zeit, um auszuruhen, jetzt wird expan-
diert: Als erstes kommen das obere
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URMELSTADT AM MEER

Grundstiick im Nordosten und das groRe
im Stidwesten hinzu.

Hinter dem Innenhof entstehen die For-
schungsabteilung, der Personalraum und
die Ausbildungskammer. Damit gehért
dieser Bauabschnitt sozusagen zum inter-
nen Verwaltungsrenner. Sofort wird auch
ein Forscher vom Arzteteam abgezogen
oder gar neu eingestellt. Selbst ein fauler
ist besser als keiner. Immerhin gibt es
in dieser privat geleiteten Heilanstalt
keine Kindigungsfrist. Sollte ein neuer
Bewerber mit besserer Qualifizierung
am Forscherhimmel auftauchen, dann

ist der andere schnell entlassen. Die
Kriterien hierzu stehen in der Personal-
liste (,F6“Taste), dem Personal-Manage-
ment. Moral und Einstellung werden
dort ebenso offenbart wie das oft zu hohe
Gehalt und die Qualititen des Mitarbei-
ters. Wissen und Kenntnis lassen sich
ubrigens durch Ausbildung enorm ver-
bessern. Nahezu ideal sind Berater, die
mehrere Bereiche beherrschen. Ein Pro-
fessor mit Forscher- und Chirurgenaus-
bildung etwa kann seine Kommilitonen in
beiden Fakultiten schulen. Aber auch all-
gemein praktizierende Dozenten kénnen
helfen, den Wissenstand der Neulinge
und damit den Ruf des Hauses erheblich
zu verbessern.

Im unteren Teil des nordéstlichen Neu-
baus entsteht nun eine weitere Allgemein-
medizin. Daneben folgt eine Pharma-
Theke, denn schon wieder werden Not-
falle eingeliefert, und ein Pillenpult ist
schon beinahe zu wenig. Neben der Apo-
theke wird die Zungenabteilung mit ihrer
Spitzzungenreibe installiert. Ein biflchen
Platz bleibt noch, er reicht fur die noch
zu erforschende Poly-Klinik. Ein zusatz-
licher Handlanger muf8 sich um den
Mull kimmern. Schlimm wird es, wenn
Patienten anfangen, ihren Mageninhalt
auf den Fulboden zu verteilen. Hier muf}
sofort ein Miillmann eingesetzt werden,
da sonst alle andern Kranken ebenfalls
beginnen zu spucken.

Ist erst einmal wieder ein biffchen mehr
Geld in der Kasse, kann der nichste Bau-
abschnitt, der untere im Nordosten, hin-
zukommen. Dort entsteht der OP ganz

Wer meckert, fliegt
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Wenn Cola, dann Kohle

links, von Wand zu Wand. Quer dazu
werden die Toilettenrdume gebaut. Zu
den sechs WCs und zwei Waschbecken
geselen sich eine Heizung und ein Miillei-
mer, denn wo sollen die Kranken sonst
heimlich rauchen. Das Gebiude wird
dann noch mit dem tublichen Sitzbank-
iiberschuff und den Ofen entscheidend
verbessert.

Nun geht es an die Priorititen der For-
schungsabteilung. Stehen diese auf ,Dia-
gnose- und Behandlungsgerite®, wird die
Poly-Klinik erforscht.

Mittlerweile verlassen einige Patienten ar-
gerlich das Haus, denn ihnen kann einfach
noch nicht geholfen werden. Ein zweiter
Forscher wire vielleicht angebracht, aber
das steht momentan noch in keinem ver-
nunftigen Kosten-Nutzen-Verhaltnis.
SchlieBlich . sind bald der Kardio-Raum
und, brandaktuell, der Rontgen-Raum fal-
lig. Dazu wird der letzte Bauabschnitt im
Suden gebraucht.

So ein Rontgen-Raum ist zwar eine tolle Sa-
che, aber ein Durchleuchtungsgerét ist
ziemlich anfallig. Hierfir mufl noch ein
Handlanger her, der auf die Reparatur
der Maschinen geeicht ist. Das hat wieder-
um eine schnellere Abnutzung zur Folge.
Generell reicht ein kurzer Blick
auf die jeweilige Maschine aus, um fest-
zustellen, wie oft sie noch arbeiten kann.
Explodiert ein Gerit, hat das zur Folge, daf$
der Raum anschlieRend unbenutz-
bar ist. Eine standige Diagnose bei die-
sen Diagnosemaschinen ist also angeraten.
Sollte  sich  der  Benutzungsgrad
dramatisch verschlechtern, ist vielleicht ein
Austausch féllig. Verbesserungen durch die
Forschung sind nattrlich auch méglich.

Nun auf zum nichsten Ziel, die Land-
bevolkerung schreit ebenfalls nach kom-
plexer medizinischer Versorgung.

Theme Hospital

Level 5: Dummdorf
Krankenhaus

‘Wie immer ist als erstes die Rezeption an
der Reihe, sie wird gegentiber von der
Doppeltir im Studen plaziert. In der
grofBen Nische rechts macht die Allge-
meinmedizin den Anfang. Die nachsten
beiden Drittel teilen sich die Allgemeine
Diagnose und die Pharma-Theke, wobei
die Pillenstation den kleinsten Anteil be-
kommt. Uber der Nische schliet sich die
Bettenstation mit vier Betten an. Zwei
Schwestern und zwei Arzte machen das
Krankenhaus aufnahmefihig, von den er-
sten beiden Handlangern und der Herrin
iber die Rezeption mal abgesehen. Ge-
gentiber der Bettenstation entsteht die
Psychiatrie, daneben der Toilettenraum
mit sechs Toiletten. Darunter in die groRe
Nische pafit der OP.
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Irgendwie war hier die Rede von Erdbeben

Mit der richtigen Einstellung klappt fast alles

Im Neubau im E
Norden reicht das %
Geld fur einen Aus-
bildungsraum
rechts. Links daneben kommt der For-
schungsraum, und den Abschlufl bildet
der Personalraum. Je eher dieser Ruhe-
raum gebaut wird, desto schneller kénnen
die erschopften Angestellten wieder arbei-
ten. Ab und an bedarf es doch noch einer
Kkleinen Inspektion, denn selbst véllig aus-
geruhte Leute finden den Billardtisch
manchmal interessanter als ein Untersu-
chungszimmer. Da hilft nur die harte Me-
thode: Raus aus dem Zimmer, rein in die
Arbeit. Zum Gluck 148t sich der Grad der
Erschépfung bei jedem einzelnen erken-
nen, so dafl auch mal halb ausgeruhte
Chirurgen in den Schneideraum geschickt
werden. Dann zittern die Hande eben ein
bifichen, das macht dem Skalpell nichts
aus. Fatal wird die Situation in einem
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Notfall, wenn die
Schwester sich er-
schopft zum Fernse-
her schleppt. Da hilft
nur noch eine Blitzbe-
werbung. Nach dem
Notfall stehen der
neuen Schwester
alle Turen of-
fen, besonders
die Ausgangs-
— tr.
sger
e Ein Forscher
muf ebenfalls unbedingt
her. Die neuen Apparaturen
lassen sich nur kaufen, wenn
sie vorher erforscht wurden. Also wird die
Prioritat des wissenschaftlichen Bereichs
wieder auf ,Diagnose- und Behandlungs-
gerate" gesetzt. Im Neubau finden auch

luftung macht sich ausgezeichnet neben
der Zungenabteilung. Fiir die spitzen und
gespaltenen Zungen ist die Spitzzungen-
reibe einfach unentbehrlich. Fur Gips-
kopfe, Skifahrer und andere bandagierte
Patienten ist die Polyklinik ein wahrer
Segen.

Plotzlich erschuttert ein Erdbeben das
Haus. Ein Handlanger muf her, der sich
hauptsichlich um die Gerate kiimmert.
Zwei davon wiren sicher noch besser, denn
die Jungs verdriicken sich ganz gern wieder.
Jedes Erdbeben kiindigt sich zunichst
durch eine kleine Erschiitterung an.

Auch hier miissen die anfélligen Maschi-
nen auf Vordermann gebracht werden,
und auch hier werden sie durch Wartung
und Reparatur nicht besser. Jedes Her-
umdoktern verkiirzt die Lebensdauer. Da
ist es manchmal sinnvoller, die Maschine
einfach gegen eine neue auszutauschen.
Billiger wird es auf die Dauer gesehen
auch noch. Sollte das Erdbeben ei-

ne sensible Diagnoseeinheit

beschadigt haben, sieht

die kleineren Raume ihren Platz. Die Ent-’

: geniiber in der Nische iePharma«Theke.
- Schon jetzt rollen die Wurfel. Ein guter

REBO0E0] [
Das Personal ist auch nicht mehr wie frither

es ganz tbel aus. Wartung macht also
schon Sinn. Geschickt ist daher die Kon-
zentration der Geréteraume in einem ein-
zigen Bauabschnitt, anstatt sie tiber das
ganze Gelande zu verteilen.

Im nachsten Neubau, der im Westen steht,
werden der Kardio-Raum fur die Herzto-
ten und der Rontgenraum eingerichet.
Der neue Scanner ist erforscht, das Gerat
diirfte wohl alle Krankheiten entdecken
konnen. Fur die regelmaflige Wartung
wird eigens ein Boy eingestellt. Nun flit-
zen mal wieder ein paar hafliche Ratten
uber die Flure. Blitzschnell wird die Pi-
stole abgefeuert. Ein Erdbeben und acht
Ratten spater steht eine Beforderung an.
Es geht jetzt in die Vorstadt.

Level 6: Eiterstiddt-
chen Krankenhaus

Vorne vorm Eingang sitzt die
zukinftige Empfangsdame.
Links in die Hausecke fugt
sich die Allgemeinmedi-
zin ebenso nahtlos
ein wie ge-

Arzt mufl her. Rechts neben der All-
gemeinmedizin entsteht die Allgemeine

Diagnose,
wofir eben-
falls ein qua-
lifizierter
Akademiker
eingestellt wird. Hinter der Diagnose ist die
Bettenstation mit vier Betten und einer
Schwester geplant. Uber (neben) der Apo-
theke ist Platz fiir eine zweite Allgemein-
medizin, fir die aber spéter noch Zeit ist.
Schrag tber der Pharma-Theke in der Ni-
sche entsteht die Psychiatrie. Ein Seelen-
klempner macht das Bild vollstandig. Da
jammern auch schon die ersten Patienten
herum, weil kaum Sitzméglichkeiten vor-
handen sind. Und kalt ist es auch. Gibt es
also zuwenig Heizungen, reagieren Patien-
ten und Personal griesgramig. Zu viele Ofen
treiben aber die Kranken aus dem Haus.

Nun entsteht die zweite Allgemeinmedi-
zin. Uber der Psychiatrie biegt der Flur
nach Norden ab. In ihn passen links an
der Wand bis zur Ecke sechs stille Ort-
chen. Im Moment wuseln zwei Handlan-
ger durch die heilenden Hallen. Ein drit-
ter kommt hinzu, der nur fir die
Sauberkeit zustandig ist.

Jetzt wird der Bauabschnitt im Osten in
Angriff genommen. Gleich unten links
entsteht der Personalraum, diesmal sogar
mit Videospiel. Ein zweites Sofa und die
tibrige Ausstattung kommen ebenfalls hin-
zu. Rechts daneben folgt die Entliiftungs-
station. Die rechte Seite teilen sich die For-
schungsabteilung und der OP. Chirurgen
gibt es eben nicht wie Sand am Meer.

Im Westen kommen gleich zwei neue
Bauabschnitte hinzu. Im oberen Neubau
ist eine Rontgenstation geplant, links




daneben ist noch Platz fur eine Polyklinik
und eine weitere Pharma-Theke. Gegen-
iiber entstehen noch eine Allgemeinmedi-
zin und eine Allgemeine Diagnose. Im
unteren Neubau wird der Scanner-Raum
eingerichtet, sobald dieses Gerit erforscht
ist. Damit ist eine komplette Horizontal-
und Vertikalanalyse moglich. Neben der
Eingangstur in diesem Abschnitt wird
noch eine zusitzliche Rezeption mit
Dame eingesetzt, die die erste entlastet
und fir noch mehr zahlende Kranke
sorgt.

Notfalle bringen nicht nur einen Bonus
ins Haus, nein, die Patienten muissen auch
noch bezahlen. Allerdings mufl die Ver-
sorgung im jeweiligen Emergency Room
auch klappen, sonst verschwinden die
Kranken auf Nimmerwiedersehen.

Epidemien sind lastig, aber unvermeidbar.
Zuwenig Handlanger machen zu selten
sauber. Jeder Krankheitsausbruch, der
naturlich brav gemeldet wird, kostet einen
Haufen Geld.

Ein_bundesliga-fustaller Lat den Wunsch
wedugert, L Azankonhaus zu besuchen.

Stellen Ste sine offizielle Einladung
£Gz VIPs aus.

Spelsen Sie die VIPs mit
Entschuldigungen av.

.‘
o

Hinzu kommen noch die Erdbeben. Doch
dafir steht nun auch der letzte Neu-
bau zur Verfiigung. Im Fall von schlecht
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Da fehlt noch was

gewarteten Maschinen ist immer noch
Platz, um die rufSgeschwirzten Raume
nachzubauen.

Damit ware auch das Eiterstadichen vol-
lends medizinisch versorgt.

Level 7: Griinpol
Krankenhaus

Die Rezeption und die Lady dahinter be-
ziehen gleich Position in Front zum Ein-
gang. Links in der Ecke entsteht die All-
gemeinmedizin. Daran anschliefend
rechts bis zur gegentberliegenden Haus-
ecke pafit die Allgemeine Diagnose. Tur
und Fenster dieser Abteilung werden

Festhalten, gut festhalten!

Fortschritts-Bericht 2008

% BEVOLKERUNG 26%

ziemlich weit links angeordnet, da vor
dem Raum bis zum noérdlichen Eingang
die Pharma-Theke stehen soll. Im neuen
nordlichen Bauabschnitt entsteht links in
der Ecke der OP. An der nérdlichen Wand
schliefft sich die Bettenstation mit funf
Betten an. Diese nimmt beinahe zwei Drit-
tel des Neubaus ein. Zwischen der Station
und dem 6stlichen Eingang wird die Phar-
ma-Theke plaziert. Die angestellten
Schwestern, Arzte und Handlanger ver-
sorgen derweil schon die ersten Patienten.

Der Bauabschnitt im Suden steht jetzt
ganz oben auf der Einkaufsliste. Gleich
links neben dem Durchgang wird die Psy-
chiatrie eingerichtet. Nach Madglichkeit
zieht dort auch gleich ein Psychiater ein.
Links daneben entsteht die Kardio-Abtei-
lung, gegentiber werden Forschungsabtei-
lung und Personalraum gebaut. Das Geld
mufl wohl vorhanden sein, denn schon
kommt der Anbau im Norden des Neu-
baus hinzu.

Dort befindet sich im Flurbereich links ei-
ne Nische. Die ist geradezu gemacht fur
die Toilettenrdumlichkeiten. Die ersten
Notfélle kommen auch schon an. Obwohl
die Blaulicht-Patienten Vorrang geniefen
sollten, drangeln sich immer noch einzel-
ne Omas vor. Da wird kurzerhand die
Warteschlange korrigiert.

Brechen Epidemien aus, bekommt der Ge-
sundheitsminister eine entsprechende
Nachricht. Das Krankenhaus wird zu ei-
ner Strafe verdonnert, der Ruf leidet ein
bilchen, aber das war’s dann auch schon.
Das Vertuschen einer Epidemie gelingt
vielleicht anfangs noch zu 50 Prozent,
aber dann wird es jedesmal teurer.




Land-Nummet ~

Gut geplant ist halb geheilt

Weiter oben passen rechts in die Nische
die Polyklinik und die Zungenabteilung.
Wieder macht ein Erdbeben den Maschi-
nen zu schaffen. Sofort werden die Dia-
gnoseraume Gberpruft und die anfélligen
Gerate gewartet. Ein Handlanger fir die
Reparaturarbeiten kommt hinzu. Im Bau-
abschnitt hinter der Zungen-Reiberei wird
eine Ausbildungskammer gebaut, ein Aus-
bilder wandert prompt zum Projektor. Ein
neuangestellter Assistent druckt dann
auch schon die Schulbank. Sobald der
Forscher seinem Namen gerecht wird, las-
sen sich die neuen Diagnoserdume pla-
nen. So entsteht links neben dem Schu-
lungsraum eine Réntgenabteilung, und
das Geld flieit in die Kassen. Die Hand-
langer sorgen in ausreichender Anzahl
und in ihrem Eifer fur ein sauberes Haus
und verntinftige Gerate. So klettert der
Ruf langsam nach oben, und die Patienten
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Landbeaitzer - Unverkaufiich

kommen von nah und fern. Die Bau-
abschnitte im Nordosten und Studosten
lassen das Krankenhaus in neuem Glanz
erstrahlen. Davon abgesehen zwingt aber
ein Notfall zum Bau einer zweiten Pharma-
Theke und einiger zusétzlicher Raume.

Im Bauabschnitt Stidosten
erfreuen eine zweite Allge-
meinmedizin und eine zu-
satzliche Allgemeine Dia-
gnose die auch dorthin
eilenden Grinpoler.

Level 8: Vielbeinfel-
__den Krankenhaus

Zuerst kommt allerdings ein Uberra-
schungskrankenhaus, in dem so viele Rat-
ten wie moglich abgeschossen werden
mussen.

Vor dem Eingang mit der Schleuse steht
schon bald eine prachtige Rezeption. Die
Patienten kénnen also gar nicht anders,
als sich dort zunachst vorzustellen. Direkt
hinter dem Empfangstresen wird die
Allgemeinmedizin plaziert. Ein Hand-
langer und ein guter Facharzt erdffnen
die Saison. Unter der Allgemein-
medizin entsteht die Allgemeine Diagno-
se. Dafiir wird ebenfalls ein guter Doktor
engagiert. Um den Platz richtig zu fiillen,
wird als letzter Raum die allseits
beliebte Pharma-Theke mit Schwester
Stefanie eingerichtet. An der gegen-
uiberliegenden Wand erstreckt sich der

Kardio-Raum etwas langgezogen, so daf
daneben noch etwas Platz bleibt fiir eine
schmale Entliftungsabteilung. Damit
ist das Haus fir den ersten Ansturm
gertistet.

Der erste
Bauab-
schnitt im
Nordosten
kommt
schon
bald hin-
zu.

Level 9: Nix-Dorf

Vor die Schleuse kommt in Front die
Rezeption mit der Wegweiserin. Dahinter
wird links die Allgemeinmedizin gebaut.
Weiter links daneben entstehen bis zur
Wand die Allgemeine Diagnose, eine
Pharma-Theke und ein Kardio-Raum.
Eine Schwester fur die Pillentheke und
zwei gut ausgesuchte Arzte kommen hin-
zu. Die tblichen Sitzbanke, die VIP-
Feuerloscher, der Getrankeautomat, die
glicklich machenden Pflanzchen und
nattirlich die Heizungen runden das Bild
ab. In der Nische links zwischen All-
gemeinmedizin und der Hausecke liegt
die Entluftungsabteilung. Diese wird
allerdings recht klein, denn fir Banke
mufd auch noch Platz sein.

Jetzt folgt der erste Bauabschnitt im Nord-
osten. Hinter den neu entstandenen
Innenhof passen hervorragend die Bet-
tenstation und der OP. Handlanger und
das iibrige Personal mussen nun her. Die
Arzte sollten, wenn méglich, wieder gut
ausgesucht werden. Auf der anderen Seite
des Innenhofes wird die Poly-Klinik
gegeniiber der Apotheke plaziert.

Die Hausecke unten rechts im Neubau
teilen sich Personal- und Toilettenraum,
selbstredend komplett ausgestattet. Ge-
gentiber dem OP entsteht links an der
Wand die Forschungsabteilung. Da fehlt
nur noch ein Forscher.

Der nachste Bauabschnitt im Osten
kommt hinzu, und hier entsteht gleich
neben dem ostlichen Ausgang eine
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Castors Chelle-flbrﬂ. Hier ist ein
ot
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Doch schlieflich hat
das Geld doch fur
die néchsten Bauab-

sie :..m Dereits aie m-niqe tuszistung

sich um Durchfall und die Effektivitdt der
Lamente betrigt 90 Prozent.
Es gibt einen Maximel-Sonus von 1000, wenn
Sie diesen Notfell behandeln. Wenn Sie
versagen, wird ihr Ruf furchtder leiden.

GX. Ich Limmere mich um diesen
Notfell.

Nein. Ich weigere mich, diesen
ehmen.

Notfall anzun

Her mit dem Notfall

weitere Allgemeinmedizin und daneben
eine Psychiatrie. Vor dem Eingang macht
sich eine zusatzliche Rezeption ganz aus-
gezeichnet. In die Hausecke gegeniiber
der Forschung muf der Hair-Repair-
Komplex gesetzt werden, wenn die
Forschung soweit ist.

In einem weiteren neuen Abschnitt unter-
halb des neuen wird wieder eifrig gebaut.
Dort entstehen an der Nordwand ein
Blutmaschinenraum und daneben eine
weitere Pharma-Theke. Das war keinen

Augenblick zu frith, denn es kommen
auch schon zehn Blaulichtpatienten mit
Saumagen. Im selben Gebdude werden
ein Scanner-Raum und eine Entseu-
chungsabteilung gebaut. Ein stindig wa-
ches Auge auf die Gerate ist héchst
angeraten. Kaum ist das Erdbeben tber-
standen, flattert auch schon so eine
Epidemie-Warnung ins Haus. Die Kasse
ist noch gar nicht richtig gefullt, da
werden auch schon 32.000 als Strafe
fur die Quarantane angedroht. Der Ernst-
fall wird vertuscht. Eine Schwester wird
neu eingestellt und impft jeden Virus-
trager (auf das Virussymbol tber dem
Kopf klicken). Das funktioniert, die
Schwester war schnell genug. Doch alle
zukinftigen Krankheitsausbriiche epide-
mischer Art werden fraglos anerkannt
und bezahlt.

schnitte gereicht. In
den unteren Gefil-
den ist genug Platz
fur eine dritte Allge-
meinmedizin. Ein
paar Binke dazu,
und schon fithlen
sich die Patienten
richtig versorgt. Vor
allen Dingen wird
dort erst einmal
ganz frisch die Elek-
trolyse gebaut. Da-
mit kénnen sich die
haarigen Patienten
ihrer Matte entledi-
gen. Naturlich muf auch dieser Haarent-
ferner regelmafig gewartet werden, aber
die Handlanger freuen sich immer wieder
Uber Verstarkung.

D

Der nachste Bauabschnitt im Stiden hat es
in sich. Eine zweite Psychiatrie wird dem
Krankenhaus gegénnt. Das klappt auch
wunderbar, denn da kommt schon ein
Notfall mit zehn Patienten, die am Elvis-
Syndrom leiden. Das kann nur ein Psy-
cho-Doktor wieder geradebiegen. Aber ei-
ner alleine schafft das nicht. Neben der
Psychiatrie wird ein Ultraschall-Raum ge-
baut. Den guten Schluf bildet eine weitere
Entliftungsstation - vermutlich schon als
Ersatz fir die erste, die beim letzten Erd-
beben draufgegangen ist.

Im letzten Bauabschnitt im Stidwesten ist
Platz fir einen Ausbildungsraum. Das
setzt nattrlich einen qualifizierten Berater
voraus. Am besten ist einer mit chirurgi-
schem Hintergrund, denn gute Skalpell-
kiinstler sind rar. AuRerdem ist in diesem
Abschnitt ein zweiter Hair-Repair-Kom-
plex gut untergebracht, bei den vielen
Patienten mit Copfus Cahlus lohnt sich

Runter mit dem Gips

die Anschaffung schon. Eine weitere Poly-
Klinik erfullt dort ebenfalls noch ihren
Zweck.

Level 10: Nettstadt
_Krankenhaus

Jetzt geht’s richtig los, die City ruft. Vor
die Schleuse im Stiden wird die Rezeption
plaziert. Direkt links daneben schliefit
die Allgemeinmedizin an. Wiederum da-
neben links entsteht bis zur Hausecke die
Allgemeine Diagnose, und gegeniiber in
die Ecke pafSt die Pharma-Theke. Die er-
sten Arzte trudeln mittlerweile auch
schon ein, darunter sind ein Psychiater
und ein Forscher. Eine Schwester hechelt
hinterher. Rechts neben der Pillenstube
macht sich der Kardio-Raum gut, eben-
falls schon mit einem guten Doktor. Auf
der rechten Seite neben dem Flur wird die
Entliftungsstation eingerichtet. Rechts
daneben wird die Psychiatrie so einge-
setzt, dal noch gentigend Raum fur
Toiletten bleibt. Ein Getrankeautomat
und die anderen tblichen Sachen mussen
ebenfalls her. Die Patienten kommen in-
zwischen auch schon an. Einige Patienten
warten auf die neuen Diagnoserdume,
und andere werden nach Hause geschickt
- besser einen ungliicklichen Patienten zu
Hause, als einen wartenden Toten auf
dem Flur. Rechts neben der Rezeption
pafit die Poly-Klinik an die Sidwand.

Der im Westen direkt anschliefende Bau-
abschnitt folgt jetzt. Hier wird eine
Forschungsabteilung eingerichtet. Die
pafit quer hinten in das Gemauer. Ein
Forscher wird ebenfalls unbedingt ge-
braucht. Angrenzend an die Forschungs-
abteilung entsteht der Personalraum. Dort
ist es zwar etwas eng, aber gemiitlich.
Uber dem Flur bei der Psychiatrie wird
der nachste Abschnitt, ein Kreuzungsbau,
hochgezogen. Dort
eignet sich die Ecke
links oben bestens
fur die neue Zungen-
abteilung. In den
Winkel unten rechts
schmiegt sich die Po-
lyklinik nahtlos ein.
Es werden noch ein
Arzt und eine Schwe-
ster eingestellt.

Rechts neben dem
Kreuzungsbau
kommt der Bauab-
schnitt West hinzu.
Oben quer wird der
OP errichtet, mit
allem, was dazu-
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Und was davon ist der Biorhythmus?

gehort. Die rechte Seite des Raums bis
zum OP fullt die Bettenstation mit finf’
Betten aus. Jetzt fehlen nur noch die
Schneider. Im Bauabschnitt tber der
Forschungsabteilung wird links von
Wand zu Wand der Ausbildungsraum
etabliert und gegeniiber eine zusitzliche
Allgemeinmedizin. Jetzt fehlt noch ein
Berater, der die Ausbildung forcieren soll.
In Ermangelung neuer Chirurgen schult
man einfach den einzigen vorhandenen
Skalpell-Doktor. Nachdem er so schlau ge-
worden ist, kann er die Ausbildung neuer
Assistenzérzte iibernehmen. Jetzt mufl
erst einmal der Rubel rollen, dann geht es
weiter.

Der Bauabschnitt links neben dem Kreu-
zungsbau wird nun in Angriff genommen.
Dabei nimmt eine dritte Allgemeinmedi-
zin den grofiten Platz ein. Unten rechts
in die Nische gehort eine zusatzliche
Pharma-Theke. Einige Handlanger traben
jetzt schon tber die Flure. Die Erdbeben
bleiben natirlich auch nicht aus und sind
sogar weit heftiger als auf dem Lande.
Zwei Handlanger kimmern sich jetzt nur
noch um die anfilligen Gerétschaften,
und der Forscher forscht famos. Im Neu-
bau tber der dritten Allgemeinmedizin
werden ein Rontgenraum und ein Scan-
ner-Raum eingerichtet. Nach und nach
kommen die tibrigen Bauabschnitte hin-
zu. In jenem noérdlich vom Kreuzungsbau
nimmt der nagelneue Wirbelsaulen-Raum
seine Position ein.

Im Abschnitt nérdlich vom Scanner-Raum
werden ein Hair-Repair-Komplex, eine
Blutmaschine und eine weitere Entliiftung
gebaut. Im neuen Abschnitt links dane-
ben pafit die Elektrolyse wunderbar in die
obere Nische. Die Entseuchungsmaschine
landet in dem Abschnitt, in dem die Pati-
enten sich ein neues Riickgrat verpassen
lassen.

Dat is'n Dampfmaschin’

Die Erdbeben machen dem Haus immer
wieder zu schaffen, beshalb baut man die
Diagnoserdume mittlerweile auch schon
in zweiter Ausfihrung hinzu. Die Epide-
mien kommen dank der vielen Handlan-
ger nicht mehr so haufig vor.

Level 11: Quakhausen
Krankenhaus

Das ist das ultimative Krankenhaus in der
Grofistadt. Im mittleren Komplex steht
jeweils vor beiden Eingéngen eine Rezep-
tion mit Dame. Hier wird gleich richtig ge-
arbeitet. In der grofen Nische vor der
Nordwand entstehen zwei Raume fir die
Allgemeinmedizin. Natiirlich werden

auch gleich zwei Arzte dazu einge-
stellt. Gegeniiber an der Sidwand
teilen sich Kardio-Raum und All-
gemeine Diagnose den Platz.
Rechts neben der zweiten Rezepti-
on entsteht die Pharma-Theke und
ihr gegentiber die Entliiftungsab-
teilung.

Als néchste Bauabschnitte
kommen das mittlere
Grundstiick im Norden
und der nordwestliche
Flugel hinzu. In der
Mitte entsteht gleich
rechts neben dem
Durchgang die Psy-
chiatrie. Schrag
gegeniiber, ne-
ben dem dorti-
gen Durchgang,
wird der allseits beliebte Personalraum
gebaut. Im Nordwestfligel schlielich fin-
det sich ausreichend Platz fiir einen OP
und eine Bettenstation mit sechs Betten.
Gegeniiber der Psychiatrie ist der ideale
Ort fur die Kanalisation und damit auch

fur die Toilettenraume fur die ungeduldi-
gen Patienten. So ein Getrankeautomat
hinterlafSt nun mal seine Spuren.

Die ersten Patienten werden geheilt, nach
und nach steigt der Ruf, und Geld kommt
ins Haus. Nach diesem Anfang obliegt das
Hospital der freien Planung. Langsam
kommen die tbrigen Bauabschnitte hin-
zu, je nachdem, wieviel Geld in der Kasse
ist. Wobei in dem kleinen Bauabschnitt
rechts neben der zweiten Rezeption die
grofSztigige Forschungsabteilung mit zwei
Schreibtischen, die Zungenreibe und die
Poly-Klinik entstehen. Gerade die Wis-
senschaft ist natirlich wieder brandwich-
tig fur die neuen Réume.

Sobald sie erforscht sind, kommen die
neuen Behandlungs- und Diagnoserdu-
me hinzu. Handlanger rennen durch
die Gange und wischen den Boden
auf. Im Nordostfltigel entsteht neben
einer zweiten Psychiatrie die Diagnose-
abteilung, bestehend aus Rontgen- und
Scanner-Raum. Dann kommt schon
bald der Hair-Repair-Komplex hin-
zu. Im unteren Sudostfligel
machen sich die Blutmaschine,
die  Entseuchungsabteilung
und der Wirbelsaulen-Raum
breit. Es folgen noch ei-
ne zweite Zungenabteilung
und eine weitere Entuf-
tung. Im Sudflugel ist es Zeit
fur einen Ausbildungsraum
mit vier Stuhlen, der Berater
soll schliefSlich richtig arbeiten fur sein
Geld. Neue Arzte kommen hinzu und wer-
den nach der Ausbildung durch ihr hohes
Niveau auch den Ruf des Hauses verbes-
sern. Naturlich dirfen auch die Erdbeben
nicht vergessen werden, doch schlieRlich
steht noch gentigend Platz zur Verfiigung,
um die geheimen Apparaturen, die erst
jetzt erforschbar sind, zu ersetzen.




Die Pandora Akte
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Nach einem miBlungenen Date in der
Stammkneipe bekommt Privatdetektiv Tex
Murphy endlich wieder einen Auf-
trag: Er soll den verschwundenen
Wissenschaftler Dr. Malloy fin-
den. Der einzige Anhaltspunkt
ist ein Foto aus der Zeitung -
und ein groBziigiger Vorschuf3.

€3

Wie der Zufall so spielt, hatte Malloy ein Zimmer im selben
Hotel, in dem sich das Biiro unseres Helden befindet ...

Der erste Tag:
The search for Malloy

Ein prifender Blick auf die Visitenkarte
im Inventar verrat Tex Murphy, wo Auf-
traggeber Gordon Fitzpatrick zu erreichen
ist. Durch die Tur neben dem Wasch-
becken gelangt er in den Computerraum.
Auf dem Regal rechts neben dem Fenster
liegt ein Zeitungsartikel iber Mac Malden,
der genommen und gepruft wird. Wer
mehr tber die Vergangenheit des Detektivs
erfahren mochte, kann die drei Raume ge-
nauer inspizieren. Durch die Tur zurtick
zum Schlafzimmer ist besonders das
Schaukelpferd interessant, im Biiro (linke
Tur) findet sich auf dem grofien Schreib-
tisch das heruntergeklappte Bild der Ex-
Frau. In der obersten Schublade links
nimmt Tex die Rechnung des Elektro-
nik-Shops. Auf dem Tisch hinter sich
findet er ein Taschenmesser, das er
ebenfalls einsteckt. Durch die von zwei

Die StraRe, in der Tex Murphy wohnt

|
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Und wieder platzt der Traum vom Geld:
Vermieter Nilo

Blumentopfen umrahmte Aulentur ver-
148t er schlieflich sein Biiro Gber die al-
te Feuerschutztreppe.

Ein kleines Stickchen schrag gegentiber
befindet sich Chelsees Zeitschriftenladen.
Nachdem das vorhergegangene Date
nicht besonders erfolgreich war, spricht
unser verhinderter Charmeur sie mit den
Sitzen A, B, C, B, A, C, C an und verab-
redet sich so zu einem lauschigen Abend-
essen. Wieder zuruck auf der gegen-
uberliegenden Seite, betritt Tex die
Eingangshalle des Hotels Ritz und fangt
ein Gesprach mit seinem Vermieter an.
Nilo ist ein eher primitiver und vor allem
unfreundlicher Zeitgenosse. Zur Be-
grifung wird Satz B angewahlt, danach
bleibt keine andere Wahl, als das Bargeld
aus dem Inventar anzubieten und auf
2100 Dollar zu klicken, um die riickstan-
dige Miete zu bezahlen. Da Nilo immer
noch keine Fragen beantworten will, bie-

tet Tex ihm im Gesprich nach Antwort
C und B noch weitere 100 Dollar an. In
der folgenden Befragung nach dem Zei-
tungsausschnitt tber Malloy und dessen
Deckname Thyson Matthews verrat Nilo,
dall der Wissenschaftler das Zimmer A
im ersten Stock bewohnte.

Tex verlafBt die Eingangshalle durch die
Tur neben dem Tresen und steigt die
Treppe ins erste Stockwerk hoch. Gleich
vorne rechts klickt er auf die verschlosse-
nen Tir und das Zahlenschlof - ohne die
Kombination ist hier aber nichts zu ma-
chen. Also zuriick zu Nilo, den Tex mit
den Satzen B, B, befragt und auf den Code
furs Appartment anspricht. Jetzt kann das
Zahlenschlof im ersten Stock angeklickt
werden, und mit der Tastenfolge 4827 6ff-
net sich die Tur zur ersten Spur.

Der zweite Tag:
Ladies in waiting

Tex ist anscheinend nicht der erste, der an
Malloys ehemaligem Zimmer Interesse
hat. Nach einigen harten Schlagen auf den
Hinterkopf wird es erst mal Nacht um den
Privatdetektiv. Stunden spiter bleibt nur
noch zu hoffen, dafl der Vorganger etwas
ubersehen hat. Im Zimmer von Malloy
mufl so ziemlich jede Ecke durchsucht
werden. Tex nimmt den Schal auf dem
Bett und pruft ihn wie auch alle folgenden
Gegenstande. Auf dem Nachttisch findet
sich Malloys Brief; in der oberen Schub-
lade eine Quittung vom Pfandhaus. Die
Pappkiste oben links enthalt neben
uninteressanten Buchern auch den ,Flug-
hafen der Gotter®. Wird das Sitzkissen
in der linken Ecke bewegt, kommt ein
Foto von Malloy und einem Lama zum
Vorschein. Die oberen beiden Schreib-

Das Leben eines Privatdetektivs birgt viele
Gefahren




L= S e =5
Schubladen und Nachttische sind beliebte Aufbe-
wahrungsorte

tischschubladen férdern schlieflich eine
ACME-Visitenkarte und einen Briefum-
schlag nebst nicht tibersetzem Brief zuta-
ge. In der zweiten Schublade von unten
findet sich schlieflich das Foto eines Kin-
des namens Regan.

Als Tex die Ausgangstiir passiert, schiefst

es ihm siedendheify durch den Kopf: Er
hat die Verabredung mit Chelsee verpafit!
Uber das Reisen-Menti/San Francisco
kommt er zu Chelsees Apartment, erhalt
auf sein Klopfen jedoch keine Antwort. Er
reist wieder zurtick zur Chandler Avenue
und dem Zeitungsstand. Die Straf3e rechts
hinunter auf der rechten Ecke befindet
sich das ,Brew & Stew*, das Eflokal von
Murphys Freund Louie. Sobald er das Lo-
kal betreten hat, wird er auf die vergange-
ne Nacht angesprochen. Als Entgegnung
empfehlen sich die Sitze A, A, B, C, A an.
Aus dem Inventar bietet er Bargeld an und
zahlt Louie die alten Schulden tiber 200
Dollar zuriick, auch wenn dieser nicht
darauf besteht. AuRerdem zeigt er den
nicht tibersetzten Brief aus Malloys Ho-
telzimmer. Uber ,Befragen“ werden die
meisten Stichworter abgehakt: die Fremd-
sprache Yucatan, das Zeitungsfoto von
Malloy und Thomas Malloy selbst, Schal,
junge blonde Frau, Emily und Chelsee.

Anschliefend geht es wieder nach
draufen. In der Hoéhe des Elektronik-
Shops findet sich etwas auf dem Burger-
steig: Nilos Portemonnaie! Nachdem er es
aufgenommen hat, wandert Tex zu Rooks
Pfandhaus, das auf der anderen StraRen-
seite gleich neben dem Zeit-

% schriftenstand liegt. Eine

freundliche BegrufSung ist

” von Rook Garner nicht
zu erwarten.
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Um ihn etwas zu besanftigen, sind die
Antworten A, A angebracht. Aus dem In-
ventar bietet Murphy die Pfandhaus-Quit-
tung an und zahlt 250 Dollar fir einen
schwarzen Dolch.

Nachdem Rook zu dem Zeitungsfoto von
Malloy gefragt wurde, kann mit dem
Stichwort Yucatan und Antwort A ein
Ubersetzungsbuch fiir $30 erstanden wer-
den. Nach ,Unterhaltung beenden® geht
es wieder hinaus zur Chandler Avenue.
Rechts die Strafe hinunter findet sich
kurz vor dem blauen Briefkasten ein Brief.
Eine kurze Prifung zeigt eine Spende von
$500 an das Waisenhaus. Tex entschliefit
sich fur den moralischen Weg und be-
nutzt den Brief mit dem Briefkasten. Mit
gutem Gewissen geht es dann nach links
durch die Offnung zwischen den Zaun-
latten zum Coit Tower hinauf.

Clint, damals im ersten Teil der Reihe
(,Under a killing moon*“) noch schokola-
denstichtiger Obdachloser, hat sich selb-
standig gemacht und fithrt nun seinen
eigenen, ganz speziellen ImbifS.

Noch konnte es ein romantischer Abend werden ...

Tex Murphy erinnert ihn mit den Satzen
A, C, C, B, B an seine Vergangenheit und
befragt ihn dann zu dem Schal, Emily,
Gus Leach und Gus Leachs Schlussel.
Nach Gesprachsende geht es mit einem
Schlenker nach rechts zwischen einem
umzaunten Weg zur Lieferantentur des
Flamingo. Tex 6ffnet die Pforte und folgt
der Gasse, bis er vor der Hintertiir des
Fuchsia Flamingo steht. Im Miilleimer
links liegt eine Antenne, die ins Inventar
wandert. Mit Gus Leachs Schliissel 1Rt
sich nun die Hintertir 6ffnen. Der Besit-
zer des Nachtlokals sitzt am Klavier und
verwechselt Tex zuerst. Als er sich um-
dreht, gibt Murphy mit den Antworten C,
A, C, A den Schlussel und Emilys Schal
zuriick. Zu weiteren Befragungen steht
Gus Leach jedoch vorerst nicht zur Verfi-
gung. Tex macht sich auf zu Chelsees
Apartment und entschuldigt sich mit den
Sitzen A, B, C, B fur das verpafite Date.
Um ins Flamingo zu gelangen, schlagt er
mit Antwort C einen Drink in dem Nacht-
lokal vor.

Dort angekommen, geht es weiter mit den
Satzen A, C, A, A. Tex verdirbt das anfangs
noch romantische Date total, gelangt aber
immerhin in Emilys Umkleideraum und
erhalt von ihr einen zerrissenen Brief mit
einer Morddrohung.

Der dritte Tag:
kille

So muB ein Drohbrief aussehen!

Wieder in seinem Biiro, kombiniert Mur-
phy das ,Yucatan - leichtgemacht“-Buch
mit dem nicht Gbersetzten Brief, der so ge-
lesen werden kann. Das zerrissene Schrei-
ben von Emily wird gepruft und zusam-
mengesetzt, wobei die einzelnen Teile mit
gehaltener Maustaste und den Cursorta-
sten links/rechts gedreht werden kénnen.
Uber das Reisen-Menti/San Francisco be-
sucht Tex dann seinen alten Freund Mac
Malden auf dem Polizeirevier. Nach der
Begriifung mit den Satzen A, B bietet un-
ser Detektiv den zusammengesetzten
Drohbrief an und erfahrt von dem Black
Arrow-Killer. Nachdem er sich nochmals
kurz nach diesem erkundigt hat, fliegt er
zuriick zum Brew & Stew.

Louie hat bereits von dem Krach zwi-
schen Chelsee und Murphy gehort. Mit
den Sitzen B, A, A, C erklart man die
Situation und fragt nach ( =

Black Arrow Killer, Bay
City Mirror und schlieft-
lich nach Herum-
treibern. Da Louie
den Zeitungsarti-
kel nicht mehr
hat, ist Rooks
Pfandhaus das
néchste Ziel. Nach
Satz B wird auch
T
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hier nach Black Arrow Killer, Bay City
Mirror und Herumtreiber gefragt, und
iibers Gesprachsende gelangt Tex zur
Gasse hinter dem Haus. An der linken
Mauer lehnt neben dem Abfluirohr eine
Milltonne, die nach dem Offnen den ge-
suchten Bay City Mirror offenbart. Tex
liest den entsprechenden Artikel und
sucht Rook durch die Hintertir wieder
auf. Er fragt ihn nach der Autorin des
Berichts, Lucia Pernell, und bekommt
daraufhin eine Visitenkarte ausgehandigt,
die er nach dem Gesprachsende sogleich
praft.

Wieder auf der Chandler Avenue, betritt
er die Eingangshalle des Ritz. Hier be-
kommt Nilo seine Brieftasche zuruck.
Dann geht es geradeaus durch die Tur
und die Treppen hinauf bis zum obersten
Stockwerk zur Tur E, wo sich Murphys
Buro befindet. Das Vid-Phone auf dem
Schreibtisch wird eingeschaltet und Lucia
Pernells Nummer gewahlt. Nach einer
kurzen Unterhaltung mit C, A, B, B geht er
ins Brew & Stew, um sich mit der Journa-
listin zu treffen. Es folgt eine lingere Un-
terhaltung. Als Tex endlich zu Hause ist,
beobachtet er auf dem gegentiberliegen-
den Dach von Rustys Fun House eine
schwarz maskierte Gestalt, die schnell ver-
schwindet.

Es ist doch wichtig, was in der Zeitung steht

Das Vid-Phone blinkt auf und gibt Pieps-
tone von sich: Es ist eine Nachricht auf
dem Anrufbeantworter. Tex schaltet das
Gerat ein und hort Chelsees Aufzeich-
nung an. Danach geht er zu Rooks Pfand-
haus. Er stellt Fragen tiber Rustys Fun
House und zu dessen Dach. Wieder
zuriick auf der Chandler Avenue, geht Tex
die Stra8e rechts hinunter bis zur Tiir von

Mit dieser Kombination ist das PolizeischloR kein Problem

Rustys Fun House. Die Tiur wird an-
geklickt, sein Versuch, sie zu 6ffnen, schei-
tert jedoch an dem Versiegelungsschlof§
der Polizei. Er macht sich also auf den
Weg zum Polizeirevier und befragt Mac
Malden zu Sandra Collins, der N.SA.,
zum Dach des Fun House und Rustys
Fun House. Als er Rustys Schlussel an-
spricht, bekommt er ihn als nachtragli-
ches Dankeschén fir alte Dienste und
kann zur verschlossenen Tiir zuriickkeh-
ren. Hat er den Schlussel mit der Tur be-
nutzt, gilt es, das Schlof zu knacken.
Links wird jeweils eine der vier Leitungen
angeklickt, rechts sind die entsprechen-
den Farbziele zu wihlen (von oben nach
unten: Rot, Blau, Gelb, Griin).

Hinter der Theke in Rustys Laden ist auf
dem Boden ein Hebel versteckt. Wenn
Tex ihn bewegt, 6ffnet sich hinter ihm ei-
ne Geheimtiir. Im Hinterraum bewegt er
die Zeitung auf dem Boden und greift in
die vermeintlichen Scherzartikel. Nach-
dem er sich die Finger an der Zeitung ab-
gewischt hat, klettert er auf die lange Lei-
ter und gelangt so zum Dach von Rustys
Fun House. Ein kleines Stick nach links
liegt tiber dem Dachfenster eine Jacke. Er
nimmt sie an sich und findet bei nédherer
Priiffung einen Manschettenknopf mit den
Initialen D.H. und ein zerrissenes Foto.
Jetzt steigt er versuchsweise die Leiter
zum Wasserturm hinauf, mufl aber fest-
stellen, daf® die Ttir zum Turm verschlos-
sen ist. So macht sich der Detektiv wieder
auf den Weg nach unten und kehrt
zuruck ins Biro.

Das in der Jacke gefundene Foto wird
zusammengesetzt. Mit Hilfe des Vid-Phone
telefoniert Tex schlieflich mit Lucia

Pernell. Nach den Fragen zu Autotech,
N.SAA. und der ermordeten Sandra Col-
lins beendet er das Gesprich und reist zu
Sandras Wohnung. In der Schublade ne-
ben dem Bett findet er eine zu priifende
Notiz, links neben dem Handarbeitstisch
liegt auBerdem ein Autotech-Ausweis auf
dem FufSboden. Nun geht es wieder
zurtick zur Chandler Avenue und ab in
den Elektronik-Shop. Mit den Sitzen
A, C, C bezahlt Tex notgedrungen seine
Schulden von 1230 Dollar. Hierbei kann
man fehlendes Geld gegen Spielpunkte
tauschen; das Programm fragt automa-
tisch nach. Um im Elektronik-Shop ein-
kaufen zu kénnen, miissen die interes-
santen Gegenstande erst im Laden
angesehen werden. Links von der Ein-
gangstiir findet sich ein Foto-Analyser auf
der Theke. Ein Stiickchen weiter liegt ein
Robco-Batterie-Set, und rechts neben dem
Ladeninhaber Zak Williams schlielich ist
ein Robco-Decoder zu entdecken ‘lle
drei Gegenstande werden im Gespracii er-
klart und erworben. Das zusammenge-
setzte Foto aus der Jacke kombiniert man
mit dem Foto-Analyser und zoomt den

Mit einer genauen Detailanalyse (4Bt sich hier hier
auch die Adresse finden




Mit etwas Geschick lassen sich auch geheime
Codes angeln

Namen auf dem Straenschild sowie die
Hausnummer heran. Die Adresse von Au-
totech ist nun bekannt, und Tex kann
iiber Reisen das Gebaude aufsuchen.

In letzter Sekunde gerettet: Emily Sue Patterson

Auf dem Boden vor dem Aschenbecher
liegt eine Besucherkarte. Diese wird eben-
so eingesteckt wie die Haarburste auf dem
Tisch bei der Sitzecke und die Jalousien-
schnur tber der Nebentir. Die beiden
letzteren Teile kombiniert Tex zu einer An-
gel. Nachdem er das Schalterfenster des
verglasten Buiros beiseite geschoben hat,
kann er sich die Codeliste links hinten an-
geln. Die Nummer auf der Besucherkarte
wird gepruft und in der 14. Zeile der Code
8338 aus der Liste abgelesen. Tex benutzt
die Karte mit dem Zahlenschlof§ an der
rechten Wand und gibt die Codezahl
von der Liste ein. Er durchschreitet die
nun offene Tir und sucht das beschilder-
te Buro von Dag Horton auf. Das grofe
Bild hinter dem Schreibtisch inspiziert er
ebenso wie den CD-Player auf dem Tisch.
Offnet er diesen, kommt ein Akten-
schrankschliissel zum Vorschein. Das
Buch links laft sich bewegen, die darun-

terliegenden Haftnotizen steckt er nach

genauer Prifung ein. Die unterste Schub-
lade des rechten Aktenschranks lat sich
mit dem Schlussel 6ffnen. Die enthaltene
Zigarettenkiste mit den Fotos von Sandra
Collins und Emily Patterson wandert ins
Inventar. Auf dem Biicherschrank neben
der Tur nimmt Tex noch den Meisterlock-
Schlussel mit und sucht dann die Chand-
ler Avenue auf.

Links die StraRe hinunter, dann nach
rechts und wieder links findet sich zwi-
schen den Zaunen die Gasse zu dem
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verriickten Gary, der auf der Haftnotiz
erwahnt wird. Nach den Sitzen A, A, B, B,
A muf Tex eine Flasche Scotch besorgen.
Dazu geht er die Strafle hinab bis zum
Brew & Stew, dann nach links bis vor die
Hinterttr mit dem Exit-Aufdruck. Er lauft
den Gang bis zum Ende durch, schiebt die
obere Kiste weg und offnet die darunter-
liegende. Hier findet sich eine Flasche
Whiskey, mit der es flugs wieder zurtick
zu Gary geht. Nach Satz A bietet er die Fla-
sche Scotch aus dem Inventar an und
fragt dann nach Crazy Gary, Gary Lee,
Dag Horton, dem Zeitungsfoto von Mal-
loy, Malloys Schliissel und dem Dach des
Fun House. Nun geht es iiber Rustys
House auf die Leiter zum Hausdach. Der
Wasserturm ist unverschlossen. Links be-
trachtet Tex die Filmdose und schaltet
dann schlieSlich das Fernglas ein. In der
folgenden Sequenz beobachtet er, wie der
Black Arrow Killer zu Emilys Zimmer
vordringt. Eiligst stirmt er ins Fuchsia
Flamingo und schafft es, einen Mord zu
verhindern - doch der Téter entkommt
aus dem Fenster.

Tex sucht Rook in seinem Pfandhaus auf
und steigt nach einem guten Tip zuriick
auf Rustys Dach. Es empfiehlt sich, an
dieser Stelle den Spielstand zu speichern.
Der Black Arrow Killer steht auf dem
Nebendach und wartet anscheinend auf
sein Flugtaxi. Sobald er sich umdreht,
rennt Tex tber die kleine Leiter, die die
Dicher verbindet, und duckt sich mit der
Strg-Taste vor dem Kuhlaggregat. Er be-
obachtet den Mann nun vorsichtig und
fallt ihn in dem Moment, als er ihm den
Rucken zukehrt, von hinten an. Beim fol-
genden Zweikampf zieht der Killer den
kiirzeren, und ein ereignisreicher Tag geht
zu Ende.

Der vierte Tag:
Out of the past

Das Késtchenratsel von Malloys CD ...

In Mac Maldens Biiro er-
klart Tex die Geschehnisse
des letzten Tages. Ei-
ne geheimnisvolle
Frau burgt fur
seine Entlas-
sung, und es
geht endlich
nach Hause, - < .
wo bereits das Vid-Phone klingelt. Nach
einem Gesprach mit Lucia Pernell begibt
er sich tber ,Reisen“ zu der Hiitte in
Nordamerika, die einem mit Malloy be-
freundeten Wissenschaftler gehért. Dort
untersucht er den Raum. Auf dem Boden
findet er links neben dem Baum ein zer-
kniilltes Papier, das er priift und einsteckt.
Ebenfalls von Wichtigkeit ist die CD in
der bereits geoffneten Schublade. Am
Ende der Treppe nach oben hangt ein
Bild, das beim ungeschickten Versuch, es
zu bewegen, herabfallt.

-

Ein Film iber Roswell

Dahinter kommt ein Codeschlof zum
Vorschein, fur das noch die Lésung fehlt.
Tex reist zurtick in sein Computerzimmer
und benutzt die gefundene CD mit dem
zweiten Rechner unten im Regal. Die Qua-
drate, die nun auftauchen, miissen so im
Gitternetz verteilt werden, daR sich keine
Farbe horizontal, vertikal oder diagonal
berthrt. Ist das geschafft, erscheinen ein
Codemuster und diverse Texte. Zuriick in
der Hitte, gibt Tex den von der CD erhal-
tenen Code ein, und es 6ffnet sich eine




Geheimtur. Er 6ffnet die linke Schranktiir
und findet eine alte 16-mm-Filmrolle. Auf
dem Boden schiebt er die Papiere beiseite
und 6ffnet die Bodenluke. Da der ehema-
lige Huttenbewohner einen erschrecken-
den Anblick bietet, schliefSt er die Luke
und bewegt die weifle Leinwand. Die
Filmrolle benutzt er mit dem Projektor
und schaltet das Gerat ein. Was folgt, ist
ein pikanter Film tiber Auferirdische.

Zurtck in der Chandler Avenue, nimmt
Tex im Brew & Stew dankbar den von
Louis spendierten Drink entgegen. Nach-
dem er nach der N.SA. und Chelsee ge-
fragt hat, ist das Fuchsia Flamingo an der
Reihe. Emily und Gus Leach quetscht er
jeweils tber Thomas Malloy, Emilys ge-
stohlene Box, braunes Packpapier und die
N.SA. aus. Anschlieffend begibt er sich
zum Ausgang tiber die Gasse. Das braune
Packpapier flattert an einem Laternen-
mast im Wind. Uber die Feuertreppe zum
ersten Stock zieht er das Papier mit der
ausgezogenen Antenne aus dem Inventar
(Antenne prufen) zu sich heran. Da kein
Absender zu finden ist, kombiniert er den
Foto-Analyser mit dem Packpapier und
kann so in der linken unteren Ecke die
Kennziffer des Postamts erkennen. Er
Klettert die Feuertreppe wieder hinunter,
geht zur anderen Straflenseite und aufs
Dach von Rustys Fun House. Uber die
kleine Treppe geht’s zur hintersten rech-
ten Ecke, wo er ein Suchgerit findet.

In der Kanalisation finden sich seltsame Sachen

Er steigt wieder hinab zur Strafle und
priift das Gerit. Sobald es eingeschaltet
ist, folgt er den Peiltdnen zu einer Bau-
stelle links neben Rustys House. Eine Lei-
ter fuhrt hier in die Kanalisation. In der
Mitte des Gangs entdeckt er auf der rech-
ten Seite eine Kiste, die er 6ffnet. Der dar-
in enthaltene Meiflel wandert ins Inven-
tar. An der Kreuzung geht es dann links
hinunter, bis die Peilténe ganz schnell hin-
tereinander erfolgen. Auf der linken Seite
findet sich hier eine Mauerritze, die sich
mit dem MeifRel benutzen und so 6ffnen
1a88t. Die dahinterliegende Bombe gilt es
zu entscharfen. Hierzu mufl Tex die gri-
nen und roten Energiezellen vertauschen.
Eine rote Trigerzelle und zwei von den
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BOMBE DEAKTIVIERT

Die Bombe [at sich nur entschérfen, wenn die griinen mit den roten Protonen vertauscht werden

kleineren roten Protonen gehen uber
Transfer nach links; eine griine Tragerzel-
le geht mit zwei griinen Protonen retour.
Dann geht es mit einer griinen Trégerzel-
le und einem roten Proton wieder nach
links, zuriick mit einer roten Trigerzelle
und einem grinen Proton. Zuletzt gehen
die Gbrigen drei roten Zellen nach links
und die drei grinen nach rechts: Die
Bombe ist nun harmlos. Tex nimmt die
Box aus dem Fach und tberpruft sie. Als
er in sein Buro zuriickkehrt, wird er be-
reits von Agenten der N.SA. erwartet. In
dem nun folgenden Verhér verliert er mit
den Antworten A, B, C, C, A, A, C, A die
mysteridse Box.

‘Wieder in seinem Btiro, wird Tex von Da-
menbesuch tberrascht: Regan Madsen.
Sie gibt sich als Malloys Tochter aus und
zeigt sich ebenfalls an den Boxen interes-
siert. Zur Verabschiedung bekommt Tex
einen Zettel mit ihrer Telefonnummer,
den er sogleich prift. Dann wahlt er mit
dem Vid-Phone auf dem Schreibtisch die
Nummer von Gordon Fitzpatrick und be-
fragt diesen zu Regan Madsen, N.S.A. und
Emily Sues Box.

Sein Weg fithrt ihn nun neben Rustys Fun
House links hinunter zum ACME-Lager-
haus. Er benutzt Malloys Schlussel die
Tur und betritt den Raum. In Blickrich-
tung steht eine Schatztruhe, die er 6ffnet
und ein Holzbein herausnimmt. Die Kiste
in der Ecke neben dem Tor inspiziert er
zwar, bekommt sie jedoch nicht auf. An
der linken Wand 6ffnet er daher den klei-
nen Wandschrank und erhélt so Zugang
zur Steuerung des Lagerkrans. Ein Klick
auf ON und LOWER bringt den Haken in
Position, mit dem Holzbein wird er gesi-

chert. RAISE hebt die Kiste schlieflich an.
Auf dem Boden findet sich dort nun eine
Karte von Asien, die Tex nimmt und prift.
Nachdem er sie an der Seite gedffnet hat,
entdeckt er auferdem einen Wandtep-
pich und ein Foto von Nacza. Beides
nimmt er mit und untersucht es genau.

Die nachste Station ist das Polizeirevier.
Nach Fragen hinsichtlich Regan Madsen
und PB3887412 geht er zum Postamt, in
dem Malloys Paket aufgegeben wurde.
Dort kann man ihm zuerst nicht weiter-
helfen, aber tiber den Tip eines Landstrei-
chers findet er schlieflich zu einer alten
Dame im Garden House. Mit den Sitzen
B, C, A, B, A, B laft diese ihn in Malloys
Zimmer. Im Sekretér findet er nach dem
Offnen der Rollabdeckung ein Cosmic
Connection-Heft sowie eine ETS-Visiten-
karte. Er nimmt beides an sich. Sind auch
der Brief an Elija Witt aus der mittleren
Schublade und das Puzzle-Buch vom
Nachttisch links neben dem Bett gefunden
und eingesteckt, kann es ins Buro gehen.

Uber das Vid-Phone fithrt Tex ein Ge-
sprach mit Gordon Fitzpatrick und fragt
diesen nach Elijah Witt. AnschlieRend
begibt er sich zum Computerraum. Die
CD aus dem Brief benutzt er mit den

o0

Tex' erstes und letztes Treffen mit Dr. Malloy




Computer, kommt jedoch ohne Paflwort
nicht weiter. Also zurtick zum Garden
House. Auf dem Stuhl liegen Jeans, dem-
nach hatte Malloy das Zimmer zwi-
schendurch betreten! Tex nimmt die Ho-
se an sich und findet bei ihrer Prifung
eine Quittung. Nach genauerer Betrach-
tung entdeckt er die Adresse vom Water-
front-Haus - dem Unterschlupf von Mal-
loy. Er reist sofort hin und erféhrt von
dem Wissenschaftler einiges tiber Roswell
und das Projekt Bluebook. Die Ermor-
dung Malloys durch N.S.A.-Agenten kann
aber auch er nicht verhindern. Eine ge-
waltige Explosion beendet das Kapitel.

Der fiinfte Tag:
he pandora device

Nach einem langen Gesprach mit Auf-
traggeber Gordon Fitzpatrick hat Tex ein
neues Ziel. Die geheimnisvollen Boxen
sind zu finden, um Malloys Arbeit zu ret-
ten. Kaum ist er wieder allein, meldet sich
das Vid-Phone auf dem Schreibtisch zu
‘Wort. Tex hort Chelsees Nachricht ab, in-
dem er das Gerit einschaltet, und fliegt
dann zum Waterfront-Haus.

Zum Gliick ist am vorigen Tag nicht alles

geradeaus kann Murphy eine Kiste
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Das Geheimnis liegt in der Wurzel der Tresor-Nummer

Foto vom Tor der Sonne und Malloys
Notizbuch. Tex fliegt zurtick ins Biiro und
telefoniert mit Regan, um ein Treffen in
der Imperial Lounge zu vereinbaren. Nach
einem langeren Gesprich gibt Regan
ihm ihre Box.

Weiter geht es im Polizeirevier, wo Tex mit

N.S.A-Agenten spricht. Dank der

ausgebrannt. Ein kleines Stiickchen r"; Mac Malden iiber Dag Horton und

bewegen, unter der sich eine Post- ¢
Quittung befindet. Die Prufung
ergibt, dafl Malloy insgesamt
funf seiner Boxen verschickt
hat. Weiter geradeaus liegt
ein Flugplan am Boden, auf
dem kaputten Tisch findet er
auferdem noch einen ,Zettel
mit Gegenstand 186". Am Fen-
ster macht er einen Schwenk
nach links und bewegt die x’t’
Bretter in der hintersten Ecke. Den freige-
legten Safe benutzt er mit dem Robco-
Decoder und dreht das Saferad einmal
durch: Die Codezahlen erscheinen in un-
sortierter Reihenfolge. Ein priifender Blick
auf die ETS-Visitenkarte verrat den Zu-
sammenhang: Die Wurzel aus der jeweili-
gen dreistelligen Seriennummer ergibt die
einzelnen Codierungen. Murphy dreht
das Rad rechts zur 22, links zur 31, rechts
zur 15 und schlieBlich nach links zur 7.
Der Tresor 6ffnet sich, und Tex kann den
Kkleinen Schliissel und den Zettel mit Ver-
wahrungszelle nehmen und prafen. Auf
geht es jetzt zum Garden House. Mit dem
kleinen Schliissel offnet er die Wand-
schrankttr und nimmt sowohl den Koffer
vom obersten Fach als auch das Taschen-
buch ,UFO-Verlorene Leben aus der
Galaxis“ an sich. Nach einer genauen
Untersuchung findet er im Koffer ein

Hilfe kann er nun zum Leichen-
schauhaus reisen und sich dort
umschauen. Vom Bestecktisch
nimmt er das Skalpell und 6ff-
net damit die kleine Schubla-
de ,G-I“ aus dem Kasten
rechts neben dem Wasch-
becken. Hortons Schlussel
wandert ebenso ins Inventar
== wie die Brieftasche, die bei
<—h der Prifung eine Sicherheits-
system-Karte offenbart. Tex kehrt heim ins
Biiro und hért die Nachricht auf dem Vi-
do-Phone ab. Er ruft Lucia Pernell sogleich
zuriick und erhdlt den Auftrag,
die Euphoria-Akte aus dem N.S.A-Quar-
tier zu beschaffen. Der benétigte Schliis-
sel komme automatisch per Eilbote. Tex
fragt noch nach den Stichwortern Ana-
gramme und Cosmic Connection.
Das nichste Telefonat gilt Regan: Mit
den Satzen B, C erfahrt er die ersten Ergeb-
nisse aus Malloys Notizbuch. Er setzt sich
daraufhin mit Gordon Fitzpatrick in Ver-
bindung und befragt ihn iiber die Initialen,
Archie Ellis, ,UFO - Verlorene Leben aus
der Galaxis“ und Regan Madsens Box.

Zu guter Letzt folgt ein Gesprach mit
Archie Ellis. Der ist anfangs noch
mifStrauisch, und Murphy mufl nach den
Sétzen C, C einen Kkleinen Test bestehen.

Steht thm bei den néchsten beiden Ant-
worten unter A noch nicht ,J.I. Thelwait*
bzw. ,The plain of Nacza“ zur Verfugung,
muf er nach dem Gesprachsabbruch das
Buch ,UFO - Verlorenen Leben... “ und
das Foto von Nacza nochmals tiberpriifen.
Spétestens im zweiten Anlauf erfahrt er
dann die Adresse des Cosmic Connection-
Herausgebers und besucht ihn tiber Rei-
sen/San Francisco. Dort angekommen,
stellt er Fragen zu Thomas Malloy, Ellis’
Interview, Archie Ellis Box, Biichse der
Pandora, J.I. Thelwait, UFO - Verlorenen
Leben..., Projekt Blueprint, N.S.A. und Eli-
jah Witt.

Léngst nicht so mysterids, wie er sich gibt:
Archie Ellis

Sein néchstes Reiseziel ist Dag Hortons
Buro im Autotech-Gebaude. Er 6ffnet den
linken Aktenschrank mit dem kleinen
Schliissel aus dem Leichenschauhaus und
findet in der Schublade einen Umschlag.
Nach der Prifung entnimmt er ihm einen
Schlussel B17 und zwei Dokumente. De-
ren genaue Durchsicht gibt ein BAK-Me-
morandum und einen Zettel mit dem
Code 1091 preis. Tex verldft das Zimmer
und geht zur Archivtiir mit dem Schild
sevidence room“. Nach einem kurzen
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Mit diesem Muster &ffnet sich Malloys erste Box. *

Blick auf die Karte furs Sicherheitssystem
aus dem Leichenschauhaus benutzt er
diese mit dem Codeschlo und gibt
die Kartennummer 773348, ENTER
ein. Im Archivraum sind die einzelnen
Schlieffacher seitlich mit Buchstabenrei-
hen versehen und einzeln durchnume-
riert. Mit dem N.S.A-Schltssel aus Dag
Hortons Aktenschrank laft sich das Fach
B17 offnen. Die Box darin nimmt und
pruft Tex ebenso wie die Euphoria-CD
aus dem Fach E36, das er mit Lucia Per-
nells Schliissel 6ffnet. In der linken Ecke
steht ein Entmagnetisierer, vor dem er
hinkniet (STRG-Taste) und den OPEN-
Knopf driickt. Die kleine Tir 6ffnet sich,
und er kann die Box tiber ,Benutzen* hin-
einlegen. Uber die Zifferntastatur wird der
Code 1091 und ENTER eingegeben. Jetzt
ist die Box entmagnetisiert und darf ent-
nommen werden. Das gleiche Spielchen
wiederholt sich mit der Euphoria-CD. Tex
kann gefahrlos den Raum verlassen und
zu seinem Buro reisen. Dort kombiniert er
die Box von Regan mit Malloys Wandtep-
pich. Durch Verschieben der Plattchen
muf er das gleiche Muster wie auf dem
Wandteppich erreichen.

Die Box 6ffnet sich, und nach der Priifung
findet Tex diverse Nadeln und Teil 1 der
Pandora-Buichse. Die Nadeln kombiniert
er mit der entmagneti-

sierten Box, den Flug-
plan mit der Karte

von Asien. Die ent-
stehenden

f “. Kombinatio-
§ nen werden
wiederum

zusam-

"R o) menge-
““ fagt;
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Diese Linie entscharft die Laserfallen

nun muf er noch die Nadeln in der rich-
tigen Reihenfolge stecken. Zwei Punkte
werden jeweils zu einer durch denselben
Mittelpunkt laufenden Linie gesteckt. Die
Flugplan-Notizen zeigen dabei die Rei-
henfolge, den Winkel der Linie und die
Grofe der Zielpunkte (rot auf der Karte =
Sternchen auf der Box). Sind alle Linien
gesetzt, erscheint fur die letzte Nadel eine
Offnung im Mittelpunkt. Die Box offnet
sich, und neben einem Dia kommt ein
weiterer Teil des Pandora-Geriits zu Vor-
schein. Tex fahrt zur Cosmic Connection
und zeigt Archie Ellis das Dia. Nach nihe-
rer Befragung zu Roswell und der Ros-
well-Zutrittserlaubnis kehrt er zurtick ins
Biro, wo er Gordon Fitzpatrick tuber das
Vid-Phone anruft und von ihm ebenfalls
etwas Uber Roswell und die Zutrittser-
laubnis sowie tber Ellis’ Interview mit
Malloy, Archie Ellis’ Box und die Biichse
der Pandora erfahren will. Kaum hat er
aufgelegt, kommt ein Anruf von Regan.
Nach einem kurzen Flirt mit den Sitzen
B, B, A, B endet das Kapitel.

Der sechste Tag —
South by southeast

Wer von Chelsee héren méchte, kann ei-
nen kurzen Blick ins Brew & Stew werfen;
danach geht es wieder zu Autotechs Ar-
chiv. Das Fach E13 wurde versehentlich
nicht verschlossen und enthilt einen
N.S.A-Dienstausweis. Tex nimmt den
Ausweis an sich und verlat den Raum.
Uber Reisen geht es jetzt nach Roswell in
Amerika.

Er offnet den rechten Spind und nimmt
den unten liegenden Schliissel an sich.
Vom langen Tisch an der linken Wand
zieht er die Schublade auf. Das enthaltene
Walkie Talkie wird nach néherer Priifung
seiner Batterien beraubt. Neben der
Matratze der unteren Pritsche findet Tex

ein Diagramm mit Laserfeldern, auf
dem Nachttisch daneben eine Packung
Streichholzer. In der Schublade wartet
ein Roswell-Sicherheitsausweis auf Mit-
nahme. Das Notfallbuch auf dem Stuhl
Klart schlieflich uber die Funktion der
Bunkertir rechts neben den Betten auf.
Tex verlaf8t den Raum durch die hintere
Tar. Die Schaufel vor dem Schuppen ge-
radeaus wandert gleich ins Inventar, die
Zundschnur auf den Kisten rechts dane-
ben ebenso. Das Vorhingeschlof des
rechten Schuppens 143t sich mit dem Ros-
well-Schliissel aus dem Spind o6ffnen.
Murphy betritt den Raum und nimmt die
Taschenlampe rechts aus dem Regal und
kombiniert diese mit den Batterien. Im
Werkzeugkoffer liegt auferdem eine
Drahtschere.

Nun geht es zum Gebéude hinten links.
Mit dem Roswell-Sicherheitsausweis kann
er das Tur-Codeschlof deaktivieren. Bei
Betreten des Raums ist Vorsicht geboten:
Die roten Laserstrahlen diirfen nicht




bertthrt werden! Am Ende des Raums ist
ein weiteres Codeschlof eingebaut. Hat er
darauf geklickt, muf er den Code ALPHA
tber die Tastatur eingeben und mit EIN-
GABE bestatigen. Danach gilt es, wie auf
dem Diagramm mit Laserfeldern ange-
deutet, durch vier Linien die neun Felder
links oben zu durchkreuzen, ohne daf$
ein Feld mehrmals durchkreuzt wird. Ist
auch dieses Ratsel erfolgreich gelést, kann
Tex sich durch das Labyrinth der blauen,
ungefahrlichen Laserstrahlen schlédngeln.
Vor dem Tunnel findet sich links ein
Stromkabel, die Ttr hinter dem Tunnel
148t sich nach naherer Prifung nicht 6ff-
nen. Murphy geht zurtick durch den La-
ser-Parcours nach drauBen. Rechts neben
dem Strommast bewegt er die Kiste und
entdeckt einen offenen Stromkontakt.
Durch die Kombination von Drahtschere
und Stromkabel wird der Draht abisoliert,
und die beiden Kontakte konnen wieder
zusammengeschlossen werden. Der Schal-
ter links neben der Tur laBt sich jetzt
betatigen.

Nach einem kurzen Alarmton steht die
Bunkertir im Eingangsraum offen. Tex
betritt diesen und entdeckt rechts neben
der Tir eine Bodenplatte vor einem Ki-
stenstapel. Nach entsprechender Bewe-
gung der Platte entdeckt er eine Dynamit-
kiste und nimmt daraus eine Stange, die
er mit der Zundschnur kombiniert. Es
geht wieder zuriick zu den Laserstrahlen.
Vor der verschlossenen Stahltur (hier bes-
ser speichern!) kombiniert er die Streich-
holzer mit dem Dynamit und plaziert die
brennende Stange vor die Tiir. So schnell
wie moglich rennt er durch die Laserfel-
der und wartet draulen auf die Explosi-
on. Danach muf8 nur noch der klagliche
Rest der Metalltir geoffnet werden, und er
kann den neuen Komplex betreten.

Der siebte Tag:
Shadows in the dark

Wahrend Archie Ellis eine traurige Be-
kanntschaft mit der N.SA. macht, er-
wacht Murphy im ersten Stockwerk des
Roswell-Komplexes. Einmal in die Gegen-
richtung gedreht, geht er den Gang ent-
lang und bei der Abzweigung links hinab.
Die Tir zum Schlafsaal ist verschweifSt,
148t sich aber mit der Schaufel 6ffnen. Er
wirft einen Blick nach links, wo auf dem
Boden eine CD liegt, die er einsteckt. Mit
einem Schlenker nach rechts gelangt er
zum eigentlichen Schlafgang. Beim zwei-
ten Bett links 6ffnet er die obere Schubla-
de und nimmt das Isolierband. Rechtssei-
tig enthélt der erste untere Schrank einen
CD-Player. Kombiniert er diesen mit der
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Nach so einem Knall 6ffnen sich auch die massivsten Tiiren

CD, erfahrt er von der gefahrlichen Be-
drohung durch ein Alien, das auf Energie
und Wirme reagiert. Im dritten Schrank
liegt eine Verwahrungszelle, die er mit
dem ,Zettel mit Verwahrungszelle® kom-
biniert.

Er verldt den Raum durch die Tir, lauft
den Gang wieder zurtck und nach links.
Durch die linke Tiir betritt er den Speise-
saal, geht einmal um die

auf die zweite Platte des rechten Herds
und schaltet diesen mit Hilfe des dartuber
liegenden Schalters kurz an und wieder
aus. Der nun flussige Treibstoff wandert
wieder ins Inventar.
Tex geht hinaus und den Gang nach links
zum Lagerraum Nr. 102. Hinter der Tur
liegt im rechten Regal eine Kiste mit Ztind-
kerzen, auferdem nimmt er den Pla-
stikkasten, der auf der

Theke herum und ge-
langt ins Hinterzimmer.
Aus dem Tiefkuhlfach
des linken Kiihlschranks
nimmt er einen Eispickel;
rechts oben im dritten
Héngeschrank von links
findet sich ein Topf, der
ebenso ins Inventar wan-
dert. Wihrend das Alien

Holzkiste am Raumende
steht. Die darin enthaltene
Metallspitze kombiniert er
mit dem Acetylen-Schneid-
brenner. Er tritt durch die
Tur und wendet sich nach
links, wo der Gang einen
Knick macht; ein kurzes
Stiickchen weiter geht es
dann durch die rechte Tur

3N

sich nahert, eilt Tex

zuriick zum Gang und biegt zweimal
nach rechts ab, wo auf der rechten Seite
die Ttr zum Lagerraum Nr. 104 liegt. Das
linke Dieselfaf8 sticht er mit dem Eispickel
an und féngt den auslaufenden Treibstoff
auf, indem er den Topf aus der Kiiche be-
nutzt. Aus dem Regal hinten rechts nimmt
er den unvollstandigen Acetylen-Schneid-
brenner. Da der Treibstoff dickfliissig ge-
worden ist, mufl er wieder zurtck in den
Hinterraum der Kuche. Er stellt den Topf

Das erste Stockwerk des Roswell-Komplexes

in den Generatorraum.
Hier gilt es, die riesige Maschine an der
Seite zu aktivieren. Ganz links befindet
sich der Einfullstutzen fir das Benzin.
Dieser wird bewegt und dann mit dem
Topf aufgefillt. Die kleine Klappe rechts
kann Tex 6ffnen, um die Ziindkerzen ein-
zusetzen; die grofe Klappe daneben legt
den griinen Ein/Aus-Schalter frei. Ganz
rechts am Ende des Generators findet sich
der Schalter fir die Treibstoffpumpe. Die-
sen bewegt Tex dreimal, dann kann er die
Maschine tber den griinen Schalter akti-
vieren. Schnell geht er jetzt hinaus. Er war-
tet im Gang hinter der Ttr, bis das Moto-
rengerausch verstummt, und betritt dann
wieder den Raum. Die Verwahrungszelle
benutzt er mit dem grin leuchtenden

Endlich wieder sicher: Das Alien ist gefangen
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Ein praktisches Spielzeug: der ferngesteuerte Gleiter

Nebel - das Alien ist gefangen. Gegeniiber
vom Generator auf der linken Seite nimmt
er die Kneifzange auf der Kiste und die
grine Sauerstoffflasche links neben der
Tar.

Er lduft den Gang ganz
zuriick und am ur-
spriinglichen Eingang

| vorbei, bis er auf der
linken Seite den Zu-
gang zum Aufent-
haltsraum erreicht.
Auf dem Tisch
links  liegt
e ein Glei-
ter, den
er mit dem Robco-Batterie-Set kombiniert.
Bei den Fitnefigeraten liegt vor der Bank
mit dem Schild , Tread Mill* eine nutzliche
Aluminiumstange. Rechts neben dem Bil-
lardtisch wandert der Queue ebenso ins
Inventar wie der Pfeil in der Dartscheibe
weiter hinten. Aus letzteren beiden bastelt
Murphy zusammen mit dem Isolierband
einen provisorischen Speer. Nun geht er
zurtck in den Schlafsaal und nach hinten
durch den Schlafgang nach links. Die Tar
zum zweiten Schlafgang ist versperrt, den
dahinter liegenden Roswell-Sicherheits-
ausweis angelt er sich mit dem provisori-
schen Speer. Er tritt hinaus auf den Gang
und geht links hinunter zum rechten
Fahrstuhl. Er steigt ein und driickt rechts
Knopf 2. Er wendet sich nach rechts und
wieder links zur Station fir Kriegs-
fuhrung; das Codeschlof 14t sich mit
dem Roswell-Sicherheitsausweis deakti-
vieren. Hier nimmt er vom Tisch rechts
zwei Fotos von AufRerirdischen. Rechts
hinten steht ein Tonbandgerat, das durch
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Druck auf die PLAY-Taste eine Notiz ab-
spielt. Bei der Leinwand liegt vor dem Pro-
jektor eine Fernbedienung auf dem Bo-
den, die zusammen mit dem Gleiter
kombiniert wird. Murphy kann nun per
Fahrstuhl zuriick in den ersten Stock fah-
ren. Hier geht er den Gang nach links
durch, bis er zu einem Raum mit einem
groflem Ventilator kommt. Er steckt die
Aluminiumstange aus dem Aufenthalts-
raum in die sich drehenden Flugel und
benutzt dann den Gleiter mit dem Luf-
tungsschacht.

Nach einer Drehung in die Gegenrichtung
geht es den Gang entlang und an der er-
sten Abzweigung J1-1 rechts. Weiter gera-
deaus kommt der Gleiter zum Punkt J-5

Das oberste Stockwerk des Roswell-Komplexes

und biegt rechts ab zum néchsten Stock-
werk. Beim Ventilator geht Tex auf die
hochste Gleithohe und fliegt durch, so-
bald beide Ventilatorflugel sich nach un-
ten bewegen. Weiter geht es bei der nich-
sten Kreuzung J2-12 links. Mit niedriger
Gleithéhe kann durch den Schacht der
dahinterliegende Raum durchquert wer-
den. Hinter dem umgekippten Stuhl auf
der linken Seite liegt ein Schraubenzieher.
Tex fahrt mit seinem Flieger dicht heran
und nimmt das Werkzeug mit den Kame-
ra-Knoépfen ins Visier, bis das Zielkreuz
rot leuchtet. Mit ARM AKTIVIEREN
nimmt der ferngesteuerte Roboter den
Schraubenzieher auf. Durch die Tur geht
es dann die Géange zuriick bis zur Kreu-
zung und nach links bis zur Kreuzung
J2-8. Dort steuert Tex rechts hinab zum
nachsten Raum. Die Schlduche an der
linken Wand nimmt er ins Visier und
aktiviert den Arm. Er kehrt zurtick zum
Gang und dort nach rechts bis zu ei-
nem Ventilator, der wieder mit oberster
Gleithohe tberflogen wird. Am Punkt
J2-1 geht es links hinunter bis zur Kreu-
zung J2-3 rechts. Auf dem Tisch rechts

"AUTOMATED INVENTORY. STORAGE SYSTE
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liegt ein Kontrollausweis mit einem Ad-
lersymbol. Auch dieser wird anvisiert und
per Roboterarm aufgenommen. Mit
Druck auf ZURUCK fliegt der Gleiter
dann endlich in Murphys Arme, und die
neuen Gegenstande im Inventar kénnen
iberpriift werden. Die Schlduche lassen
sich mit der Sauerstoffflasche und dem
Schweiflbrenner kombinieren.

Tex geht nun zum zweiten Fahrstuhl, der
sich tiber den Kontrollausweis 6ffnen laft.
Ein Blick auf die Fahrstuhl-Schalttafel of-
fenbart ihm ein paar recht verdachtige
Drahte. Mit dem neu erworbenen Schrau-
benzieher 6ffnet er die Schalttafel und ent-
deckt eine Bombe mit Plastiksprengstoff.
Es folgt ein Spiel auf Zeit, vorher spei-
chern ist also ratsam. Hat er die Dréhte
schnell mit der Kneifzange durchtrennt,
rennt er mit der Bombe im Arm zum gel-
ben Giftmullbehilter neben dem ersten
Fahrstuhl. Dieser wird rasch geéffnet und

die Bombe darauf benutzt -
nach einem kurzen Knall ist
Tex gerettet. Nun kann er
pr- den Fahrstuhl benutzen
und tiber Knopf 3 nach

oben fahren. Auf der linken Seite fihrt ei-
ne Tir zum Lagerbereich fir Verschiede-
nes. Im Raum liegt im hinteren Regal eine

Acetylflasche, die er mit dem
Schweiflbrenner ~ kombiniert. Rechts
nimmt Tex den Zunder, der an der Kiste
héngt. Er geht hinaus und rechts hinunter
bis zur Lagertiir 101-200. Er aktiviert den
Schweiflbrenner mit dem Zunder und
schweifit die Tur auf. Im Lagerraum be-
findet sich rechts ein Computersystem.
Nachdem er einen kurzen Blick auf den
Zettel mit Gegenstand 186 geworfen hat,
gibt Tex nach dem Einschalten des Com-
puters 186 und den Code 7AC ein. Im fol-
genden Verschiebepuzzle mufl der Ge-
genstand 186 zum Transfertunnel
geschafft werden. Die einzelnen Gegen-
stande lassen sich jeweils nur in die durch
die griinen Punkte angedeuteten Richtun-
gen bewegen. Ist das Ratsel gelost, kann
Tex die Glastir zum Forderraum offnen
und die leuchtende Energiezelle an sich
nehmen. Mit den Fahrstithlen geht es
hinab zur Ausgangstiir und wieder nach
Hause.

< AR sy o= ]
Ein schwer zugénglicher Eigenbrotler: Elijah Witt
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Der achte Tag:
A message from the

Im trauten Heim findet Tex zwei Nach-
richten auf seinem Vid-Phone. Lucia Per-
nell bittet um Ruckruf, und Chelsee kin-
digt ihre baldige Ruckkehr an. Lucias
Anruf wird gleich beantwortet, und nach
einem kurzen Gesprach erhalt Tex ein Fax
mit Anagrammen. Im Computerzimmer
benutzt er die CD von Malloy mit dem PC
und gibt den Satz vom Fax ein: ,AN ALLE
VIER BOXEN SIND EUER ERFOLG". Die
Textinformationen werden durchgelesen,
dann geht es auf zum Elektronik-Shop.
Auf der rechten Theke neben dem blauen
Kraftfeld liegt neue Ware aus: eine Robco-
Fangschaltung. Tex sieht sich diese an
und fragt den Verkaufer nach naheren
Einzelheiten. Uber ,Kaufen wandert die
Fangschaltung schlieflich ins Inventar.
Benutzt er sie nun mit dem Vid-Phone im
Biiro, kann er ein Telefongesprach mit Eli-
jah Witt fuhren. Mit den Satzen B, B, B, C,
C, C, C, C bekommt die Fangschaltung
gentigend Zeit, um den genauen Wohnort
zu bestimmen. Am besten wird der Spiel-
stand nun gespeichert - dann ist Elija
Witt unterwegs auf falscher Fihrte, und
Murphy kann tiber REISEN/Nordamerika
das Apartment betreten.

Die ausgeloste Alarmanlage neben der Ttr
betrachtet er kurz, dann macht er sich im
Eiltempo daran, vier versteckte Aus-Schal-
ter in der Wohnung zu finden. In der
Raumecke hinten links entdeckt er einen
griinen Schalter, den er bewegt. Vom Bam-
bus rechts neben dem Kamin bricht er ei-
nen Stengel ab und driickt damit den ro-
ten Schalter weit oben links neben dem
Steinrelief . Weiter geht es zur oberen Mas-
ke neben dem Fahrstuhlaufgang. Er be-
wegt sie kurz und findet den violetten
Schalter, den er driickt. Jetzt geht es den
Aufgang hoch. Die Pflanze auf dem
Schrank rechts 148t sich bewegen, und der
letzte blaue Schalter wird zusammen mit
der Alarmanlage deaktiviert. Endlich 1488t

sich die Wohnung in Ruhe durchsuchen.
Beim Schrank findet Murphy in der unte-
ren Schublade ein Fotoalbum. Nach nahe-
rer Prafung nimmt er ein Bild der Maya-
Statue, die unten im Zimmer steht, heraus;
auf seiner Riickseite sind vier Codezahlen
vermerkt. Vom Gelander aus nimmt er mit
Hilfe des Bambusstabs den Wand-
schmuck, der genauso gepriift wird wie
Witts Aufzeichnungen auf dem Tisch lie-
gen. Vom linken Schrank holt er noch die
Pinzette und fahrt damit nach unten.

Diese Zahlenfolge gibt ein Geheimfach frei

An der Wand hangt eine Schriftrolle tiber
das Zahlensystem der Maya. Vor dem Fen-
ster liegt links neben dem Tisch beim So-
fa ein Buch tber die Maya-Kultur; rechts
vom Sofa findet sich die Ubersetzung von
Maya-Hieroglyphen. Tex betrachtet die
Statue in der rechten Ecke und entdeckt
am Bauchnabel ein Schlof. Der Baum
links neben dem Kamin lafit sich bewe-
gen, und ein versteckter Knopf hinter der
Tapete schaltet nach kurzem Druck das
Feuer aus. Mit Hilfe der Pinzette kann Tex
nun die Paketfolie aus dem Kamin neh-
men. Nach genauer Betrachtung wickelt er
einen Kupferschlussel aus, der in den
Bauchnabel der Statue pafdt. Im folgenden
Verschiebepuzzle miissen die Zahlen vom

Kalenderrechnung der Maya: die dritte Box
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Der neunte Tag:
A black sun ascending

Nur mit den notigsten Gegensténden ver-
sorgt, betritt Murphy den Tempel der
Maya. Auf dem linken Steinbett liegt ein
Pergament, das gleich ins Inventar wan-
dert. Uberall im Raum verstreut liegen Pu-
zzleteile aus Ton - die meisten auf dem
Boden, unterm Bett und sogar auf dem
hohen Monolith-Torbogen. Sind alle vier-
zehn Teile zusammen, kann Tex sie mit
dem Altar in der Mitte des Raums benut-
zen und so eine Karte zusammensetzen.
Nun 148t sich die Tur mit der schwarzen

Hier sind die Reliefs zu umrahmen

Foto aus dem Album in Maya-Zahlen ge-
legt werden. Wie auf der Schriftrolle mit
dem Zahlensystem und im Buch gezeigt,
wird hier die Eins als Punkt und die Finf
als langer Strich dargestellt. Zusammen-
gezahlt ergibt sich daraus die gewiinschte
Zahl. Von oben nach unten sind so 77, 61,
44,26 zu legen. Ein Geheimfach offenbart
sich: Das Bucherregal neben dem Aufgang
hat sich gedreht, und Elijah Witts Box
wechselt den Besitzer.

Murphy macht einen Abstecher zum Gar-
den House. Auf dem Bett liegt ein unzu-
stellbares Paket an Malloy, das die letzte
Box und einen Brief enthalt. Letzterer 143t
sich zusammen mit dem Yucatan-Buch
ubersetzen und lesen.

Nun geht es daran, die Box von Elijah
Witt zu 6ffnen. Vier Maya-Kalenderdaten
miussen in die heutige Zeitrechnung um-
gesetzt werden. Die unteren vier Symbole
stehen fiir einen Maya-Monat. Mit Hilfe
der Ubersetzung der Maya-Hieroglyphen
und der Zahlenangabe auf den Symbolen
finden sich folgende Daten: 4. AHAU, 10.
CHUEN, 3. MULUC und 11. MEN. Die
Wertigkeit des Monats (ebenfalls in der
Ubersetzung) minus eins und mit 13 mul-
tipliziert, ergibt dann die Tage, die vom 1.
Januar unseres Kalenders aufgezahlt wer-
den miissen. So wird rechts jeweils nach-

einander der entsprechende Maya-Monat
und links das Datum (8. September, 20.
Mai, 17. April beziehungsweise 12. Juli)
eingestellt. Mit der Taste WAHLEN be-
statigt Murphy jede Eingabe - die griine
Leuchte zeigt an, ob die Daten korrekt
sind. Die Box 6ffnet sich, und neben ei-
nem weiteren Teil der Pandora-Buchse
findet er noch diverse Onyx-Splitter, die er
mit der letzten Box kombiniert. Diese
mussen dann in den Rahmenaussparun-
gen zusammengesetzt werden. Steht ein
Teil richtig, wird es vom Computer ge-
nauer nachfixiert. Von links nach recht
oben werden die Splitter aulerdem heller.
Die Teile miissen manchmal auch gedreht
werden!

Ist die letzte Box geknackt, kann Murphy
die Teile zu Malloys Gerédt zusammentfii-
gen. Zuriick im Buro, ruft er den Rat ein,
und Gordon Fitzpatrick zieht das letzte
Teil aus der Tasche, um Pandoras Buchse
zu aktivieren. Malloys letzte Nachricht be-
richtet von einer machtigen und - sofern
in falschen Handen - sehr geféhrlichen
Entwicklung. Elijah Witt und Fitzpatrick
pladieren fir deren Zerstorung, Regan
Madsen dagegen wittert ungeheure
Reichtimer. Einmal mehr steht Murphy
vor einer folgenschweren Entscheidung.
Regans Versuch, ihn zu verfithren, halt er
mit Antwort A gerade noch einmal stand.

Die Tonkarte auf dem Altar ...

Sonne 6ffnen. Tex nimmt das Stiick Holz-
kohle vom Gang dahinter und geht damit
zurtick zum Altar. Er kombiniert Perga-
ment und Kohle, um so eine Skizze der
Karte anzufertigen. Die Tur mit den Ster-
nen fithrt ihn in den néchsten Gang, dem
er geradeaus bis zu einer kleinen Stein-
schiissel auf dem Boden geht. Diese
nimmt er mit, lauft zuriick und biegt an
den nachsten beiden Kreuzungen links
ab. Er nimmt den weiflen Dolch in der
Ecke und geht weiter bis zur Gabelung
links. Am eingestiirzten Gangende findet
er die Leiche von Oliver Edsen und durch-
sucht sie. Die Brille erleichtert er um die
beiden Glaser, von der Waffe ist nur die
Munition verwertbar, das Taschentuch
trankt er mit dem Petroleum aus der La-
terne.

Nun geht es den ganzen Weg zuriick bis
zur Gabelung. Zweimal geht es nach

... und die Skizze, die Murphy anfertigt




rechts, bis er zu einem Skelett kommt. Das
Hanfseil, das den Speer hilt, zerschneidet
er mit dem zerbrochenen Brillenglas und
trankt es mit Petroleum. Der Speer wan-
dert ebenso ins Inventar wie der Maya-
Schutzschild. Wenn er den Gang zuriick-
geht und sich einmal nach links wendet,
gelangt er wieder in den Altarraum. Nun
lauft er durch die Tr mit der weiflen Son-
ne. An der Gabelung biegt er zunachst
rechts ab und nimmt dann an den jeweils
rechts liegenden Sackgassen ein stumpfes
Kriegsbeil und einen Silberdolch mit. Er
kehrt um und geht dann immer gerade-
aus, bis er zu einer Tir mit Vogelsymbol
kommt. Dahinter befindet sich die zweite
Maya-Kammer: Der Altar in der Mitte des
Raumes mufl mit dem stumpfen Kriegs-
beil benutzt werden. Jeweils zwei Kristal-
le erzeugen den gleichen Ton, wobei die
einzelnen Paare in einer bestimmten Rei-
henfolge gespielt werden miissen. Sind al-
le Kristalle richtig gespielt, 6ffnet sich die
zweite Tur. Murphy kann den Gang gera-
deaus durchgehen, bis ein Stiickchen vor
der Pentagon-Kammer ein goldener
Dolch auf die Mitnahme wartet.

Die Kristalle sind in der richtigen Reihenfolge zu
spielen

Nun geht er zuriick und an der Abzwei-
gung rechts, bis in die Wespenkammer.
Den olgetrankten Lappen entziindet er
mit den Streichhélzern und verbindet ihn
mit dem Speer. Nachdem er das Wespen-
nest ausgerauchert hat, betrachtet er die
Wandmalerei und nimmt den griinen Ka-
chelstapel von hinten rechts. Diesen be-
nutzt er dann auf dem Altar. Sind die Got-
ter in der richtigen Reihenfolge gelegt,
kann er durch die Tur mit der schwarzen
Sonne schreiten und den nachsten Raum
gleich wieder durch die Mondtur gegen-
iber verlassen. Er wendet sich einmal
nach rechts, nimmt den roten Dolch vom
Boden und betritt wieder den Messer-
raum. Die Marterpfahlzeichnungen an den
Turen zeigen die Rangfolge fiir die nachste
Aufgabe. Ein beliebiger Dolch wird mit
dem Altar benutzt. Nun miissen sie in der

So miissen die Gotter stehen

entsprechenden Reihenfolge eingesetzt
werden: schwarze Sonne, Sterne, weifler
Mond, gelbe Sonne und das rote Opfer.
Die Klinge wird dabei jeweils kurz tber
dem Schlitz angesetzt, damit der Dolch
hineingleitet. Die Ttr mit der schwarzen
Sonne 6ffnet sich, und Tex macht kurz
nach dem Betreten der Pentagonkammer
eine rasante Rutschpartie, nach der er
iiberraschenderweise auf Regan trifft.
Links im Raum nimmt er ihren Rucksack
und findet nach der Uberpriifung ein Seil,
das er an der riesigen Statue in der Raum-
mitte befestigt. Das Seil wird bewegt, und
mit Regans Hilfe stirzt die Skulptur ein.

R
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Die Altarschlitze miissen genau anvisiert werden

Da die Steinbrocken immer
noch zu grofd sind, bastelt er ei-
ne Bombe. In Kombination mit
dem Taschenmesser entsteht
nach der Prifung SchiefSpulver,
das er in den Steintopf streut.
Mit Hilfe der Zundschnur und
der Streichhélzer kann die Kon-
struktion schlieBlich schnell in
der Mulde der Steinplatte be-
nutzt werden. Nach einem lau-
ten Knall sind zwei tragbare
Fragmente entstanden, die Mur-
phy jeweils auf eine der beweg-
lichen Saulen stellt. Er und Re-
gan stellen sich auf die beiden
ubrigen, und nach einer rasan-
ten Fahrt geht es zurick ins
Freie.

Nach einer langen Zwischensequenz mufy

nun das Armaturenbrett des UFOs ge-

schaltet werden. Ganz oben driickt Mur-
phy das Sonnensymbol zum Einschalten,
dann Nordpfeil, Kreis, Rot, Ostpfeil,
Kreuz, Orange, Sudpfeil, Dreieck, Gelb
und schlieflich Westpfeil, Raute, Grin.
Das Raumschiff schwebt von dannen,

und nach einer gewal-  #*
tigen Explosion se-  jnem
hen wir Tex . 2y
Murphys NN
nahere y >

Zukunft ...
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Der sagenhafte Kontinent At-
lantis interessiert noch im-
mer die Forscher. Diesmal
sind es Expeditionsteilneh-
mer aus good old England:
Professor Caldwell als cleve-
rer Oberarchdologe, Greg
Blower, der undurchsichtige
Finanzier des waghalsigen
Unternehmens, dazu Simon
Creek, sein dusseliger, aber
kréftiger Neffe, und die sché-
ne Wissenschaftlerin Helen
Milton. Mitten im Bermuda-
Dreieck lassen sich die vier
in einem Tauchboot im dun-
klen Meer aussetzen...

Ark of Time

Vier Tage spater wittert der Herausgeber
einer sehr bekannten Zeitung eine ziem-
lich gute Story um die Verschollenen aus
dem merkwiirdigen Dreieck. Er setzt
den hyperaktiven Sportjournalisten
Richard Kendal auf die Geschichte an.
Doch der junge Amerikaner zeigt sich
tberhaupt nicht begeistert. Da interes-
sieren ihn viel mehr die Ergebnisse des
letzten Heimspiels seiner Mannschaft.
Doch der Herausgeber hat die besseren
Argumente als Chef des Blattes und di-
rigiert den Schreiberling in die Karibik.
Richard bekommt als Abschiedsge-
schenk eine Buddel Rum und verlafit, ir-
gendwie doch ein wenig neugierig ge-
worden, das Biiro (mit der linken
Maustaste zur Tar gehen und mit der
rechten 6ffnen). Per Landkarte fliegt er
zur Insel Rum Cay.

Wenn das nicht malerisch ist

Der malerische Dorfplatz halt, was er ver-
spricht. Eine altere Dame sitzt in der Mit-
te und malt allein vor sich hin. Richard
spricht sie an und fragt, was das auf der
Leinwand darstellen soll (Frage 1). Eben-
so uberraschend wie einleuchtend ent-
gegnet Tante Judith, dafl es sich hierbei
um Richards Zukunft handle. Der Jour-
nalist ist schwer beeindruckt und nickt
nur noch wortlos, als die seltsame Lein-
wandkunstlerin ihn darum bittet, frisches
Wasser fiir die Pinsel zu besorgen. Er ent-
fernt sich schnell vom Dorfplatz und geht
zum Zaun, wo er etwa in nordwestlicher
Richtung den Strand findet.

Der Bungalow ladt doch férmlich zum
Herumstobern ein. Prompt withlt der fin-
dige Journalist im Zimmer herum. Es




Das nennt sich Bungalow

stellt sich heraus, daf dieses Gebaude von
Professor Caldwell gemietet war. Richard
findet seine Jacke im Raum. An dieser
fehlt ein Stiick Stoff. Links entdeckt er ei-
ne schmutzige Tasse auf einem Stapel
Buicher. Unter der zweiten Tasse zupft er
die Notizen des fanatischen Professors
hervor. Laut den Aufzeichnungen hat der
Archiologe in einer alten Kirche den feh-
lenden Schlussel gefunden. Auf dem
Buch, auf dem vor Richards Besuch noch
eine schmutzige Tasse stand, liegt eine
verlassene mexikanische Minze mit ei-
nem quadratischen Loch in der Mitte. Der
Journalist kehrt zuriick zum Dorfplatz.
Diesmal halt er sich erst gar nicht bei der
Pinselschwingerin auf, sondern tiberquert
den Platz in 6stlicher Richtung und landet
beim Inselmuseum.

Richard schaut sich das bemitleidenswer-
te Vehikel vor dem Eingang an. Dann
spricht er mit dem Museumswirter, der
auch gleichzeitig der Direktor zu sein
scheint. Dieser eingeborene Aufpasser ist
wahnsinnig stolz auf den alten Mustang
und hiitet ihn wie seine Uniform. Der
Journalist kauft ihm eine Eintrittskarte ab
und geht in die Museumsgalerie. Dort
steigt er die Treppe neben dem Kompafd
hinauf zur Waffenkammer. Links neben
dem Totenkopf-Schild findet er den
Durchgang zur Bibliothek. Flugs riskiert
er einen Blick durchs Fenster (6{fnen mit
der rechten Maustaste, hinunterschauen
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mit Linksklick) und sieht unten die
lackierte Rostlaube des Wirters stehen.
Auf dem Tisch rechts neben der Tur lugt
ein Zettel aus einem Buch. Dieser ent-
puppt sich als ein uralter Dienstbericht
von den Wachen des Gouverneurs aus
der Zeit der Piraten. Darin ist zu lesen,
dafd nach der Erstirmung der Festung der
Pirat Mancussin und seine Leute wie vom
Erdboden verschwunden seien.

In der Waffenkammer entdeckt Richard
auf dem Totenkopfschild einen Spruch
uber den Sidwind. Er denkt sich noch
nichts dabei. Dann féllt ihm ein Stofffet-
zen auf, der rechts vom Schild aus der
Wand hangt. Der Reporter geht zurtick
zur Galerie. Neugierig geworden, schaut
er sich das Bild des bosen Oberpiraten
iber dem Kompaf3 an. Darunter steht ge-
schrieben: ,Es lebe der Sudwind“. Die
Kompafnadel unter dem Bild zeigt stan-
dig nach Osten. Laut Beschreibung
stammt der Magnetzeiger vom Schiff des
Mancussin. Richard lauft zuriick zum
Dorfplatz. Er geht wieder zum Zaun, hélt
sich dort aber mehr nach rechts und
kommt so zum Pier.

Dort sieht der Journalist einen Matrosen
beim Bootsverleih sitzen. Das macht Sinn,
denkt Richard, und spricht den Seemann
geradewegs an. Er fragt ihn nach dem Pro-
fessor (Frage 1). Der Bootsmann bestétigt
zwar, diesen irgendwo hin geschippert zu

Gesammelte Werke

Das ist echt geheim

haben, mehr will er aber nicht verraten.
Richard 148t nicht locker und bohrt weiter
(Frage 2). Der Seebir scheint von der
gutmiutigen Sorte zu sein und zeigt dem
aufdringlichen Amerikaner eine Tatowie-
rung, sozusagen als Beweis fur den direk-
ten Vorfahren Mancussin. Unbeeindruckt
stellt Richard auch die dritte Frage und
prasentiert dem Matrosen den alten Brief
aus dem Museum. Der zeigt sich nun wie-
derum beeindruckt und schenkt dem
Journalisten einen Magneten, den der Pro-
fessor verloren hat. Richard wandert
zurtick zum Antiquititensammelsurium.

Eilig lauft der Schreiberling in die Biblio-
thek, einiges im Schilde fuhrend. Vorsich-
tig offnet er das Fenster und kippt das
Auswaschgefafs der Malerin aus. Der Mu-
stang-Liebhaber eine Etage tiefer be-
kommt fast einen Schreikrampf und hech-
tet zu seinem Schmuckstiick. Auf diese
Chance hat der bose Junge von oben nur
gewartet. Er eilt in die Galerie und klebt
den Magneten an den Kompaf. Die Nadel
schlagt nach Stiden aus. Flugs erinnert er
sich an den Schild und rennt in die Waf-
fenkammer. Der Piratenschild 1488t sich
nun tatsichlich drehen und offnet eine
Geheimtir. Begeistert von seiner blenden-
den Idee, klaubt Richard den Fetzen Stoff
auf, der heruntergefallen war, und klettert
in die versteckte Kammer. Dort stibitzt er
den Dolch und ein Manuskript von Chri-
stoph Kolumbus vom Tisch. Aus einer
Truhe ragen eine paar stinkende Stoff-
stiicke heraus. Richard offnet die Kiste
und findet darin eine Pergamentrolle mit
der Unterschrift des Piraten Mancussin.
Nun hilt ihn nichts mehr im Museum,
und er trabt zum Pier.

Stolz wie ein Pfau prasentiert er dem alten
Seemann das Manuskript des Kolumbus.
Doch der winkt nur ab und weigert sich
kategorisch, Richard zu der aufgezeichne-
ten Stelle zu bringen. Davon 14t sich so
ein pfiffiger Reporter naturlich nicht ab-
schrecken und bietet Geld (Frage 1). Der
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Hier liegt so viel Sand rum

Matrose kommt zwar ins Griibeln, stellt
aber noch eine Bedingung. Er will nicht
ohne seinen weiflen Gliickskrebs Twee-
zers in See stechen. Darauf geht der Jour-
nalist auch sofort ein (Antwort 1).
Schlieflich gibt der abergldubische See-
mann Richard etwas von der Lieblings-
speise des kleinen Kneifers mit. Der neu-
erwahlte Gluckskrebsfanger joggt zum
Strand mit dem Bungalow.

Auf einem flachen Felsen im Vordergrund
entdeckt der Journalist tatsachlich einen
Kkleinen Krebs. Doch kaum will er ihn
packen, als das kleine Ungetiim einfach in
eine Felsspalte flitzt. Leicht wiitend wan-
dert Richard zum Museum.

Nachdenklich nahert er sich dem Gum-
mibaum rechts neben dem Eingang und
ritzt mit dem Dolch die Rinde auf. Fur das
auslaufende klebrige Harz hat er schlieR-
lich die schmutzige Tasse aus dem Bun-
galow dabei. Zurtick zum Krebs.

Uberlegen grinsend, schiittet der hoff-
nungsvolle Krebschenhascher das Harz
auf den flachen Fels. Davor verstreut er
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den Koder, den er von dem alten See-
béren bekommen hat. Zum Gluck weif§
er um die Schiichternheit so eines klei-
nen Krabblers, und er schlendert ge-
mutlich zum Bungalow. Da hilt es den
kleinen Krebs nicht mehr in seinem
Versteck. Flugs ist Richard auch wieder
da und zieht den Kneifer aus dem Harz.
Er spaziert zur Malerin auf dem Dorf-
platz.

Er zeigt Tante Judith den Krebs und bittet
sie, diesen weifl anzumalen. Das wiirde
sie gerne tun, aber sie brauche frisches
Wasser fur die Pinsel, meint die komische
Alte. Richard trabt zum Museum.

Vor dem alten Auto findet der Amerikaner
einen Brunnen mit einem Wasserhahn.
Allerdings lauft dort kein Wasser, da das
Absperrventil zum Offnen fehlt. Richard
sieht den kleinen quadratischen Aufsatz
und probiert einfach die alte mexikani-
sche Miinze darauf aus. Siehe da, Geld
ist noch zu anderen Sachen zu gebrau-
chen. Der Journalist tippt auf den Hahn,
das Wasser lauft. Behende lafit er das
Pinselgefa vollaufen und eilt zuriick zur
Malerin.

Dort driickt er der Malerin das frische
Wasser und anschlieRend den Krebs in
die Hand. Nachdem sie ruckzuck die
Flasche Rum leergemacht hat, pinselt sie
das lebendige Sternzeichen komplett weif
an. Triumphierend eilt Richard zum Pier.

Der Nachfahre des Piraten jubelt tiber sei-
nen verloren geglaubten Tweezers. Das
Boot sticht in See. Richard bekommt eine
Taucherausriistung verpaf$t und wird an
der Ankerkette ins Meer hinuntergelassen.
Unten angekommen, wandert er nach
Westen und findet dort das gesunkene
Tauchboot des Professors. Unten am
Rumpf des Boots entdeckt er eine kleine
Kammer mit der Black Box, der letzten
Sprachaufzeichnung der Crew. Damit
taucht er zurtick zur Ankerkette, an der er
einmal zieht. Das Boot bringt ihn wieder
zur Insel, und Richard fliegt zuriick nach
England.

Der Herausgeber ist richtig begeistert und
klemmt die Black Box an sein Abhérgerit.
In der abgespielten Unterhaltung redet die
verschwundene Crew tber eine alte Kir-
che in England, und zwar in einem Dorf
namens Avon. Richard braust wieder los.

So ein Seemann, der ist lustig
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Der hat immer was zu meckern

Die schwere Kirchentiir scheint von innen
verschlossen zu sein. Richard geht zum
Brunnen und findet einen Holzeimer. Da-
mit wandert er hinter die Kirche. Nach-
denklich schaut er auf die Milchkuh und
dann auf den Eimer mit dem Loch im Bo-
den. Dann ziickt er aus seiner Tasche den
Stoffetzen aus der Waffenkammer und
tunkt diesen in den Becher mit dem Rest
des klebrigen Harzes. Mit dem Stiick Stoff
kann er nun den Eimer abdichten. Mun-
ter pfeifend schlendert er zur Kuh und
fangt an, diese zu melken (,verwende
Holzeimer mit Milchkuh®). Bald steht der
Journalist mit dem Eimer voller Milch wie-
der vor der Kirche. Jetzt spaziert er am
Brunnen vorbei nach Osten. Da sieht er
ein kleines Madchen auf einer Leiter ste-
hen. Thre Katze liegt unter dem Baum.
Richard gibt dem Tier die Milch zu trin-
ken. Gemeinerweise schnappt er sich den
schnurrenden Méusefanger und eilt mit
ihm zur Kirche. Dort wirft er ihn auf den
Sims des zerbrochenen Fensters links ne-
ben der Buntglasscheibe. Wie erwartet,
stimmt der Kater hoch oben ein farchter-
liches Gezeter an. Das kleine Méadchen eilt
herbei, stellt seine Leiter auf und rettet das
Schmusetier. Darauf hatte der Kinder-
schreck spekuliert und klettert tber die
Leiter ins Innere der Kirche. Er schnappt
sich den schweren Tiirriegel und die Ur-
ne rechts in der Wandnische. Mit dem Rie-
gel hebelt er den Beichtstuhl beiseite. Der
Weg nach unten zu den Katakomben ist

Ein Pirat an Land

frei. Rechts stofit er auf einen grofen Men-
hir. Davor befindet sich ein weiterer
Durchgang. Die versteckte Kammer offen-
bart neue Teile des Puzzles. Richard un-
tersucht das Relief von Stonehenge, den
Kopf der Osterinsel und den Sarkophag
dahinter. In letzterem findet er ein Me-
daillon und einen Hinweis auf das Tor,
das er unter Wasser gesehen hatte. Unter
dem Relief entdeckt er eine Tafel mit Hie-
roglyphen. Er benutzt die Urne mit der
Asche um eine Kopie von den seltsamen
Schriftzeichen zu machen. Der riesige
Steinkopf deutet schon das nachste Reise-
ziel an, die Osterinseln.

Kaum gelandet, ertappt der findige Re-
porter am Flughafen einen Mann an ei-
nem Auto beim Benzinklau. Irgendwie
kommt ihm der Kerl in der alten Matro-
senkleidung bekannt vor. Nach kurzer,
aber leidenschaftlicher Diskussion ent-
puppt sich der Seemann als Tobias, der
ausgebtichste Bruder des Seebaren von
Rum Cay, auch ,das schwarze Schaf* ge-
nannt.

Der Journalist bohrt noch ein bichen
hinsichtlich der Geheimnisse der Insel
nach, spaziert dann aber neugierig weiter.
Bei den riesigen Steinkopfen findet er ei-
ne Muschelkette. Da entdeckt er auch
schon rechter Hand im Osten einen alten
Leuchtturm. Vom Meilenstein vor dem
Turm holt er sich ein GlasgefalS. Dann
denkt er an die Einladung des diebischen

Matrosen. Schnurstracks wandert er
zuriick zu den Steinkdpfen. Im Norden
erblickt er die Touristenfalle des Ballon-
fahrers Tobias. Diesen spricht er unge-
fragt wieder an (Frage 1 und Frage 2).
Der aufdringliche Amerikaner bekommt
ein Bild von der Insel geschenkt. Darauf-
hin zeigt Richard dem Mochtegern-See-
mann das alte Pergament des Mancussin.
Tobias stutzt und wird auf einmal redse-
lig, als der Journalist die Hieroglyphen
hinterherschiebt. Er erzahlt, daf er die
Schriftzeichen in einer Hohle im Westen
gesehen habe. Richard schnappt sich zum
Abschied den Gummischlauch des Kani-
sters und wandert in die angegebene
Richtung. Aus Respekt vor den Fleder-
méusen geht er nicht in die Hohle, son-
dern spaziert statt dessen zuriick zum
Flughafen.

Alte und tote Schriften hatten es dem Her-
ausgeber schon immer angetan. Um so
dankbarer nimmt er die Hieroglyphen von
Richard entgegen. Er nennt ihm den Prin-
zen Amir vom Stamme der Tuareg in
Algerien als besseren Ubersetzer. Kopf-
schiittelnd verlait der ehemalige Sport-
reporter das Biiro und jettet nach Afrika.

Die trauernde Frau vor dem Zelt stellt sich
als Lallah vor, die Braut des Prinzen Amir.
Sie erzahlt dem Unglaubigen aus dem We-
sten von dem Mord an ihrem Vater und
dem Verdachtigen, ihrem Mann. Richard
kann es kaum glauben und fragt berufs-
bedingt einfach weiter (Frage 1 und Frage
2). Neugierig geworden, spaziert er ein-
fach mal in das andere Zelt. Der Mann
darin reagiert iberaus ungehalten. Der
Amerikaner geht ins Fort und nimmt sich
den etwas grofleren Wirter vor. Obwohl

Wachen eigentlich nicht sprechen diirfen,
plaudert der Arnold Schwarzenegger un-
ter den Tuaregs munter drauflos. Richard
schleicht nun zu der Zelle mit dem Haft-
ling. Prinz Amir scheint die kleine Hutte
nicht zu bekommen. Er spricht zu dem
Amerikaner wie zu einem Bruder und gibt

Wo, bitte, geht’s nach Hause?
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Camper mitten in der Wiiste

ihm auch noch einen Ring. Den driickt
der Journalist der verdutzten Lallah in die
zarten Handchen. Er fragt sie, ob er das
Zelt nun betreten durfe (Frage 1). Doch in
der Wustenhutte fallt ihm aufler einem
Loch in der Zeltwand nichts auf. Darauf-
hin will er von der zukunftigen Prinzen-
witwe wissen, ob ihr vielleicht etwas
Merkwiirdiges aufgefallen war. Sie er-
zahlt von dem heruntergefallenen GefaR3.
Richard kehrt zuriick in die Zelle und un-
tersucht die Scherben. Plétzlich sieht er
im Sockel des Hauptstiitzpfeilers eine Ku-
gel stecken. Uber das Loch im Zelt ver-
gleicht er die Schuffbahn und sieht, dafd
der Schiitze vom Turm des Forts ge-
schossen haben muf. Der Tuareg im Zelt
nebenan ist immer noch nicht gesprachi-
ger geworden, jetzt schimpft er schon her-
um. Im Fort versucht der Amerikaner ver-
geblich, die verschlossene Tur hinter dem
Warter zu 6ffnen. Der Wachhabende be-
statigt, dafl er die Tur schon vor langer
Zeit verriegelt hat. Vorerst gibt sich der
Schreiberling aus den fernen Landen da-
mit zufrieden und spricht nochmals mit
Lallah. Die bittet thn auch prompt, dem
Prinzen heimlich ein Sttck Brot zu geben.
Richard eilt ins Fort und steckt dem hun-
gernden Haftling das Essen zu. Als er
anschliefend fragt, ob es geschmeckt
habe, erhilt er als Antwort einen Dietrich
zurtick. Amir hatte einen heiligen Mann
auf dem Berg Ahaggar erwihnt.

In der Wiiste geht es anscheinend schlim-
mer zu als in Chicago. Der alte Mann in
der Hohle ist niedergeschlagen und be-
raubt worden. Richard hilft ihm auf die
Beine und bittet ihn, die Hieroglyphen zu
ubersetzen. Im hinteren Teil der Hohle
stoBt der Journalist auf eine seltsame Tur.
Er fragt den heiligen Mann nach dem Off-
nungsmechanismus, ;

der aber winkt ab.
Auf jeden Fall fin-
det Richard heraus,
dafl das seltsame
griine Achteck aus
der Kirche in Avon
ein Levithium-Such-
gerat ist. Die seltsa-
me Tiir besteht nam-
lich aus diesem
eigenartigen Metall.
Der heilige Mann er-
zahlt, daf$ der Amharat von einem Findu-
gigen in einem Jeep geklaut worden sei.
Richard schaut sich vor der Héhle die Rei-
fenspuren an und folgt ihnen (rechte
Maustaste).

Der Jeep steht schon da. Rechts daneben
entert der Amerikaner die Dromedar-
Metzgerei. Die Unterhaltung mit dem

Gemiitlich, diese Gefdngnisse hier

A
|

Schlachter entpuppt sich als nicht ganz so
einfach. Richard untersucht den Rat-
tenkoder auf dem Fuflboden und das klei-
ne Flaschen auf dem Tresen. Er spricht
den Tierzerleger nochmals an. Das Ergeb-
nis der Unterhaltung ist schlieflich eine
Rattenfrikadelle, die Richard gespielt ge-
nuf8stichtig kauft. Eilig packt er den Na-
gerburger in das Glasgefal und eilt
zuriick zum Fort.

Vor dem Zelt fragt er Lallah nach dem
geheimen Wort fir die Tur in der Hohle.
Doch die winkt ab. Prinz Amir kennt
zwar das Geheimnis, will es aber nur
verraten, wenn Richard ihn aus der Zelle
holt. Der denkt an die Grabkammer in
Avon und macht sich auf den Weg nach
Stonehenge.

Richard folgt dem Weg nach Norden.
Dort trifft er auf einen wiitenden Arbeiter.

Im Zelt, da sind die Rauber

Nach dem einseitigen Palaver kiimmert
sich der Journalist um die Hiitte. Der
Dietrich pafit in die Tiir. In dem kleinen
Lager findet er rechts auf einem Kasten
ein Lot und links auf dem Tisch eine Fei-
le. Das reicht ihm, und er fliegt zurack
nach Afrika.

Aus dem Lot, dem Gummischlauch und
der Muschelkette bastelt der Schreiberling
eine falsche Schlange. Damit jagt er das in
der Wiste désende Dromedar von Null
auf Hundert in die Flucht. Muhsam
unterdriickt er sein Grinsen, als er dem
verletzten Tuareg in seinem Zelt von
dem rasenden Vierbeiner erzahlt. Der Ara-
ber schreit los und will den Handler aus
dem Basar sehen. Das 14t der Journalist
sich nicht zweimal sagen und trabt
ins Fort. Der Kaufmann versteht erst spa-
ter, rast dann aber los. Mittlerweile steht
eine der Geféngniszellen offen. Daraus
schnappt sich der Ungléubige einen Teller
mit Hundefutter und jettet zur Osterinsel
zurtck.




Der moderne Ali Baba

Vor der Fledermaushéhle fiangt Richard
die Termiten mit dem Glasgefaf8 ein. Die
hat er sich fiir einen besonderen Zweck
im Dorf der Tuareg aufgehoben.

Augenscheinlich hat der Metzger ein neu-
es Opfer gefunden. Richard setzt still und
heimlich die Termiten auf den tranchier-
ten Dromedarschenkel. Dem Schlachter
vergeht sogar das Zahnweh, er kippt ganz
einfach um. In Ruhe sammelt der schlitz-
ohrige Reporter das kleine Flaschchen
und den Rattenkoder ein.

Aus dem Zelt des unfreundlichen Drome-
darsuchers klaut er den verlassenen
Schuh. Im Basar mischt er dann das Nar-
kotikum unter das Hundefutter und gibt
das dem Koéter des Kaufmanns. Jetzt kann
er sich den kleinen Safe vom Tresen holen
und nach hinten durch die Tir gehen. Er
schiebt die Kiste vor den Teppichen zur
Seite und geht durch den geheimen Gang
in den Turm. Dort stolpert er schon fast

iber einen Schalldimpfer. Uber die
wackeligen Stufen klettert Richard weiter
nach oben. Hier findet er ein Objektiv und
eine Patronenhiilse. Siehe da, Spuren im
Sand. Der Mr. Marple unter den Journali-
sten setzt den gestohlenen Schuh in die
Spuren. Dann eilt er wieder nach unten.

Seine Spuren im Sand
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Jeep, bitte!

Dem Wirter reicht das aber noch nicht, er
mochte bessere Beweise sehen.

Fur den kriminellen Tobias ist es eine
Kleinigkeit, den kleinen Safe des Kauf-
manns zu 6ffnen. Richard bekommt die
Kombination und klickt die Tur auf. Im
Metallbehalter liegen Zweitschlussel.

Auf dem Dorfplatz gibt Richard der Male-
rin das Foto von der Osterinsel. Er bittet
sie, davon ein Bild zu malen. Tante Judith
wiederum mochte das gerne tun, braucht
aber eine Leinwand. Schweren Herzens
gibt Richard ihr das alte Pergament des Pi-
raten Mancussin.

Richard feilt von der seltsamen Tiir in der
Hohle des Alten einige Metallspane ab,
dann geht er ins Dorf.

In das rostige Loch im Kotfliigel des Jeeps
steckt der Amerikaner das gefundene Ob-
jektiv. Diesmal geht er am Metzgerladen
rechts vorbei und trifft den Eindugigen.
Nach einigem arabischen Geplapper spielt
Richard drei Runden mit dem flinken
Schummler. Beim vierten Spiel winkt er
ab (Antwort 2).

Keine Minute zu frith, der Reifen des
Gelandewagens schmort durch. Richard
prapariert nun die Schnupftabakdose
unter der mittleren Tasse mit den Leviti-
umspénen und legt sie zurtick. Der Ein-
augige will nun dem doofen Amerikaner
auch noch die letzten Miinzen aus der
Tasche ziehen. Doch diesmal gewinnt
der Journalist sogar den heiligen Edel-
stein.

Im Zelt des Mérders probiert Richard
den Schallddmpfer am Gewehr aus, aber
der paflt nicht. Inzwischen sind der
Kaufmann und der humpelnde Tuareg
wieder gelandet. Der Reporter kiimmert
sich um den Jeep, der Zweitschliissel
palit. Aus dem Wagen holt er einen
Treibriemen, ein Gewehr und eine
Leuchtkugel. Mal wieder neugierig, be-
tritt er den Basar und Uberrascht die
beiden Komplizen. Die verziehen sich
auch gleich ins Hinterzimmer. Richard
schleicht hinterher. Er hort noch, dal
beide im Turm den Schalldampfer
suchen wollen. Der Weg ist frei. Der
Journalist huscht zum groRen Safe. Er
denkt an das Kennzeichen des Jeeps:
517 462. Also probiert er flugs 462 aus.
Wow, der Tresor 6ffnet sich quietschend.
Richard fischt den Mordsvertrag heraus
und eilt damit zum Wirter. Der laft
Amir frei und jagt den wahren Ubeltitern
hinterher.

Mit einer cleveren Idee im Kopf wan-
dert Richard zum alten Leuchtturm.
Er Klettert hinein. Oben angekommen,
steckt er die Leuchtkugel in die Lampen-
halterung und dreht dann etwas am Griff.
Der Trick funktioniert. Allerdings blést
nun gerade Tobias seinen komischen
Ballon auf. Der Journalist eilt zum Flug-
hafen.

Tante Judith ist Gold wert, sie hat das Bild
fertig (Frage 1).
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Mach mal einer das Licht an

Tobias, der kriminelle Schatzsucher, halt
das Gemalde dann auch tatsachlich far ei-
ne Schatzkarte und ist sofort iiber alle
Berge. Richard stellt den Gasbrenner des
Heifluftballons ab. Die Fledermause ver-
schwinden aus der Héhle, und aus der
Hiitte besorgt sich der findige Reporter ei-
nen Wagenheber, eine Dose Chromfarbe
und aus dem kaputten Fenster eine Glas-
scherbe. In der Hohle benutzt er den
Gummischlauch mit dem Brunnen. Eine
Tur geht auf. Wahrend der Amerikaner ei-
ne Pergamentrolle vom Boden fischt, fallt
ihm der prachtige Sarkophag ins Auge.
Flr einen gelernten Grabschander ist der
naturlich auch kein Problem. Er setzt ein-
fach den knarrenden Wagenheber an.
Von den verblichenen Knochen zirkelt er
das Medaillon herunter. Wieder mal bei
den Steinkdpfen angekommen, sieht der
bis dahin smarte Reporter Tobias heftig
im Sand buddeln. Richard spricht ihn an
und wird Zeuge eines Schatzfundes.

Der Arbeiter ist immer noch am fluchen.
Richard hat ein Einsehen und schenkt
dem Traktorfahrer einen Treibriemen.
Kaum funktioniert der Trecker, wird der
Dicke auch schon ans Telefon gerufen.
Der Journalist geht zur Landmaschine
und probiert ein biffichen an den Hebeln
herum. Da hebt die Schaufel den schwe-
ren Monolithen und legt einen Geheim-
gang frei. Vorsichtig klettert der Mann hin-
unter. Im Opfertempel findet er links
einen Magneten und daneben ein dinnes
Bronzerohr. Schlieflich klaubt er noch
den Kristallwurfel aus der Mitte und ver-
schwindet dann flugs wieder.

Er weckt den heiligen Mann und nennt
ihm die Worte zum Offnen der seltsamen
Tir. Zu dieser pafit auch die geheimnis-

volle Maschine, die sich dahinter verbirgt.
Richard komplettiert die Apparatur, in-
dem er den Magneten aus Stonehenge in
die passende Offnung legt. Dazu gibt der
alte Mann noch den heiligen Edelstein.

Der alte Mann und die Hohle

Der Journalist geht zu dem seltsamen
Stuhl und zieht den Helm herunter (rech-
te Maustaste). Nacheinander spielt er alle
drei Medaillons ab. Eine Bewohnerin aus
Atlantis berichtete von einem bestimmten
Absturzort und erwahnte die Koordina-
ten. Richard sieht nochmal auf die in der
Hohle gefundene Landkarte und stellt
fest, dafl es sich bei den Koordinaten um
die Yucatan-Halbinsel in Mittelamerika
handeln muf.

Am Pier sitzt immer noch der Matrose
und wartet auf besseres Wetter. Richard
erzdhlt ihm von seinem Bruder Tobias.
Den Seemann hilt nun nichts mehr auf
der Insel. Daftr kann der Journalist sich
unbesehen das Metallnetz einverleiben.

In den Ausgrabungen unter der Kirche
fangt der Amerikaner eine Ratte mit dem
narkotischen Rattenkoder.

Im Osten des Waldes findet Richard ei-
nen Mystiker. Dieser Zauberer hat
zwar nicht viel Gbrig fiir Fremde, trotz-
dem kann ihm der Journalist das eine
oder andere Wort entlocken. Dann geht

er zuruck in den Wald. Hinter dem
schattigen Felsen im Nordwesten stofit
der forsche Amerikaner auf eine uralte
Maja-Pyramide. Eine Schlange versperrt
ihm den Weg. Richard geht um sie her-
um und landet in einem seltsamen
Raum an der Seite der Pyramide. Einige
Schalter und eine Steinschlange machen
ihm noch etwas Kopfzerbrechen. Also
beschliefst er, den Mystiker nochmals
auszuhorchen.

Wenn das der Pastor sieht!
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Der Zauberer offenbart nach gutem und
fleiffigem Zureden das Geheimnis der Py-
ramide. Um in den verschlossenen Raum
zu gelangen, miissen vier heilige Gegen-
stinde besorgt werden: eine Schlange, ein
Ei von dem seltenen Vogel im Wald, eine
gelbe Blume der Sonne und ein Knochen
von einem geéchteten Tier. Richard braust
los. Das mit dem Tierknochen kann er
sich schon gut vorstellen.

Der Metzger heult wie ein Schlofhund.
Richard redet auf ihn ein und versucht ihn
zu trosten, aber ohne Erfolg. Schlieflich
nimmt der Journalist einfach den sauber
abgenagten Dromedaroberschenkelkno-
chen mit. Den Skelett-Teil in der Jacke, jet-
tet er wieder zurtck.

Der sonnentberflutete Felsen hat es Rich-
ard angetan. Er hatte sich ja bereits aus
der Glasscherbe und dem Chromspray
einen Spiegel gebastelt. Diesen legt er nun
auf den Felsen, und zwar mit vollem
Erfolg: Eine der weiflen Blumen wird son-
nengelb. Nun kann der Schreiberling
die Pflanze pfliicken. Der Boa vor der
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Pyramide wirft er die betdubte Ratte als
Koder hin. Die Schlange kann einfach
nicht widerstehen und packt zu. Richard
sackt das Schuppentier ein. Bliebe jetzt
noch der seltene Vogel. Hinter der Pyra-
mide entdeckt der findige Journalist ein
Nest oben auf einer Liane. Clever stopft er
die Patronenhilse ins Bronzerohr und
pustet die Vogelheimstatt herunter. Dar-
aus nimmt er ein Ei. Der Mystiker ist
formlich uberwiltigt von den gesammel-
ten Werken des Amerikaners. Aus dem
Knochen bastelt er eine Flote. Richard
fragt zwar noch, was er damit tun soll
(Frage 1), aber der Zauberer winkt nur ab.

Die Traummaschine

Der unmusikalische Sportjournalist wen-
det die Flote auf die Zeichen der Gétzen
an, da die Schlange ja ebenfalls auf
dem Stuhl liegt. Jetzt bewegt sich der
Kopf des Reptils in einem bestimmten
Muster. Richard eilt zur Pyramide. In dem
Schlangenraum betétigt er die Schalter
entsprechend: hoch, hoch, rechts, hoch,
hoch, runter, hoch. Eine Tur geht auf.
Richard geht in den geheimen Raum an
der Riickseite der Pyramide. Er schaut
sich genau um und betrachtet ausfithrlich
ein Gemalde an der Wand, das zeigt, wie
jemand ein Medaillon in einen See wirft.
Der Amerikaner eilt zuriick zum Zauberer
(Frage 2).

Der Mystiker weist Richard den Weg zum
See. Dorthin begibt dieser sich denn auch.
Leider liegt ein Krokodil im Weg. Doch
dafur hat der Schreiberling das Metallnetz
des Seemanns parat. Er schaut sich die
Steintafel am Ufer nochmals genau an,
geht dann wieder zurtick und meldet das
gefangene Krokodil dem Zauberer. Der
hetzt tiberglicklich los zum See. Richard
kimmert sich wéhrenddessen um die
verlassene Hiitte des Geheimnistragers.
Dort findet er eine Truhe und darin acht
Steinwiirfel. Der Schreiberling huscht wie-
der durch den Wald und eilt in den hin-
teren Raum der Pyramide. Wie auf der
Steintafel am See zu sehen, setzt er die
Wirfel in die dafiir vorgesehenen Facher.
Unter dem linken Symbol oben die
freundlichen Gesichter, die sich dabei an-
sehen, und darunter die érgerlichen, de-
ren Blicke sich abwenden. Unter dem
rechten Symbol wird ist die Plazierung
umgekehrt: oben die argerlichen und dar-
unter die freundlichen Gesichter. Richard
schaut sich nun auch noch den oberen
Raum der Pyramide genauer an, dann eilt
er wieder zur Hitte zuriick. Der Zauberer
ist auch wieder da. Dem wortreichen
Amerikaner gelingt es nun auch noch,
dem Mystiker das gefundene Medaillon
abzuschwatzen.




Und das mitten im Dschungel!

In die hochst erstaunliche Maschine legt
Richard nun auch das vierte Medaillon
und sieht sich die Aufzeichnung des
Atlanters an.

Im oberen Raum der Pyramide nimmt
sich der Journalist des Grabratsels an.
Nach den Vorgaben bertihrt er die Kri-
stalle (mit der rechten Maustaste) so, daf$
zu dem folgenden farblich umrandeten
Steingesicht die nachste Farbe pafit. Also
gelber Kristall zu gelbem Gesicht,
schwarzer Kristall zu grilnem Gesicht,
gruner Kristall zu rotem Gesicht, roter Kri-
stall zu blauem Gesicht und blauer Kri-
stall zu schwarzem Gesicht. Aufgeregt
geht Richard ins Grab. Aber das war
nattrlich noch nicht alles. Er schnappt
sich den Kristallwiirfel links vom Altar
und eilt wieder hinaus.

Auf den mittleren Stein legt er das Levi-
tium-Suchgerét, darauf packt er den Kri-
stallwirfel aus dem Grab. Der Metall-
sucher ladt sich auf. Wihrend die Farben
wechseln, geht Richard wieder auf den
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Zwanzigtausend Meilen unter dem Meer
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mittleren Stein zu. Er paf8t den Augenblick
so ab, daf er den Kristallwiirfel abhebt,
als dieser die Farbe Rot annimmt.

Das jetzt aufgeladene Levitium-Achteck
flutscht haargenau in das passende Loch
der Grabtar rechts neben dem Altar und
das Grab offnet sich. Richard wiirdigt den
Atlanter eines Blicks und greift dann zur
Metallscheibe. Auf geht's zur Rum-Insel.

Der Amerikaner spricht den Matrosen
wieder einmal an. Nach einigen auf-
geregten Diskussionen ist der bereit,
Richard erneut zur bekannten Stelle im
Meer zu fahren. Dort taucht der Reporter.
Im Osten findet er das megalithische Tor
zur unbekannten Welt. Die Metallscheibe
aus dem Grab entpuppt sich als Offner
fr das Schlof rechts neben dem riesigen
Eingang.

Richard geht nach links durch den Torbo-
gen. Er liest aufmerksam das Tagebuch ne-
ben dem Skelett und braust dann mit dem
Aufzug nach oben (Schalter Pfeil-oben mit

rechter Maustaste). Hier findet er den
gefesselten Professor. Caldwell geht es
nicht gut. Er hat Diabetes und braucht
Insulin. Die Spritze hat Helen. Der Jour-
nalist rauscht mit dem Aufzug wieder
nach unten. Er geht in die Eingangshalle
zurtick und pocht dann gegen die ver-
schlossene Tir rechts. Helen will nicht
offnen. Also o6ffnet der Reporter den
Aktenschrank links und klettert dann auf
die Rohre (rechte Maustaste zweimal auf
Aktenschrank). Er wirft durch das Luf-
tungsgitter seinen Presseausweis in
Helens Zimmer. Dann klettert er wieder
hinunter und debattiert vor verschlosse-
ner Tur weiter mit ihr. Schlieflich gibt
Helen ihm die Medizin.

Richard eilt zum Professor und spricht
mit ihm. Mit dem neuen Schliissel eilt der
rasende Reporter wieder zurtck ins Zim-
mer mit der blonden Furie. Nun kann er
die kleine Schublade in dem Akten-
schrankchen aufschliefen. Die Instruk-
tionen aus der Schublade bringt er Cald-
well. Dann belauscht er die beiden
Mafiagangster durch das Beluftungsgitter
rechts (mit rechter Maustaste). SchlieRlich
saust er mit dem Aufzug wieder nach un-
ten, diesmal aber gleich noch eine Etage
tiefer. Dort befinden sich drei verschie-
denfarbige Tiiren, die mit einem raffinier-
ten Schlussel zu 6ffnen sind. Der Schrei-
berling liest sich alle vier Instruktionen
durch. Dann geht er zu den seltsamen
Behiltern links und 6ffnet die erste Tir,
die mit dem roten Delphin (die linke Mau-
staste erklart die Funktion der Schalter
unter den Behiltern):

Das bezieht sich auf die Fliissigkeitsein-
heiten in den Behaltern. Jetzt gilt es, die
Flussigkeiten so hin und her zu jonglie-
ren, dafl die Vorgabe eingehalten wird:
Von Rot nach Blau bedeutet vom roten
Behilter zum blauen Behalter; also erst
den weifSen Knopf drtcken, damit der ro-
te Behalter gefullt wird. Dann unter dem
roten Behilter den blauen Knopf driicken.
Jetzt von Blau nach Griun. Dann von Rot
nach Blau und von Blau weiter nach
Grun. Der blaue Behalter wird nun geleert
(schwarzer Knopf unter dem blauen
Behalter). Jetzt von Grun nach Blau und
den blauen Behalter wieder 16schen. Zum
Schlufl von Rot nach Blau transferieren.

NIONNSO013131dS
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Was fiir ein komischer Kaugummiautomat!

Die rote Tur laft sich nun mit dem Hebel
6ffnen. Aus dem Labor wandert eine Fla-
sche mit Kalk und eine mit Alkohol mit,
die tibrigen Gerate werden betrachtet.

Jetzt wird die grine Tir gedffnet.

Es gilt folgende Vorgehensweise: Alle
Behilter leeren und mit dem weiflen
Knopf den roten Behalter fillen. Dann
wie folgt, Rot nach Blau, Blau nach Grun,
Rot nach Blau, Blau nach Grun, Griin
nach Rot, Blau nach Griin, Rot nach Blau,
Blau léschen, Rot nach Blau, Blau l6schen,
Rot nach Blau. Mit dem Hebel 6ffnet sich
jetzt auch die griine Tiir. Dort piekst Rich-
ard die leere Spritze in das Gummiventil
der Pumpenrohre.

Zum SchluR macht er sich daran, die letz-
te Tur zu dffnen:

Behalter leeren und roten Behalter fiillen,
dann: Rot nach Grun, Rot nach Blau,
Griun nach Rot, Blau nach Griin, Rot nach
Blau, Blau nach Griin, Blau léschen, Rot
nach Blau, Grun nach Blau, Griin nach
Rot, Blau nach Grin, Rot nach Griin,
Grin nach Blau, Rot nach Grin, Blau
nach Rot, Grun nach Blau, Griin 16schen,
Rot nach Griin. Die grine Tur jetzt mit

Y e e g o

Die Wettermacher

dem Hebel daneben offnen. Richard
nimmt den Wasserbehilter, den er darin
findet, mit und 6ffnet die zweite Schleu-
sentiir mit dem Kontrollhebel. Dann sieht
er sich die Taucheranziige an. Hurtig eilt
er zum Professor.

Richard zeigt ihm nacheinander die ge-
sammelten Dinge aus den drei Raumen.
Daraufhin gibt Caldwell einen Tip zur
Herstellung von Chloroform. Der Journa-
list fahrt wieder in den Keller und geht
ins Labor.

Dort schiittet er den
Kalk, das destillierte
Wasser und die
Spritze mit dem
Chlor ins Becher-
glas. Er schaltet mu-
tig den Heizkocher
unter dem Becher
ein. Das GlasgefaRs,
in dem sich vorher
die Termiten tum-
melten, stellt er un-
ter das Ventil des Be-
chers. Dann dreht er
das Ventil auf. Zum
guten Schluft kippt er den Alkohol ins
Glasgefaf. Voller Stolz rennt er zum Auf-
zug und zeigt das Ergebnis seiner For-
schung dem geduldigen Caldwell. Das
Chloroform leitet er nun durch das Lif-
tungsgitter zu den beiden Gangstern. Er
zieht den Hebel und 6ffnet die Tir zum
Kontrollraum. Unter dem Kontrolltisch
offnet er links die kleine Tir und fischt
ein kleines Gewicht aus der Mechanik.

Die Wettermacher

Happy End

Dann zieht er den kleinen Schlissel vom
Schliisselbrett rechts an der Wand. Der
Professor wiirde jubeln, wenn er nicht
so gebildet wire, als Richard ihm die
Handschellen aufschlieft. Zusammen
mit Helen gehen die beiden in die Luft-
schleuse im Keller. Dort muf8 Richard
Kendal seine Talente mal wieder spielen
lassen. Er héngt das Lot in den halbvollen
Wasserbehalter. Dann stellt er das Wasser
ins Kiihlaggregat im Labor. Nach kurzer
Zeit nimmt er das gefrorene Teil wieder

heraus und geht zur Luftschleuse zurtick.
Mit flinken Fingern bastelt er den eisigen
Wasserbehalter an den Kontrollhebel
vorne. Ans andere Ende der Lotschnur
héngt er das Gewicht aus dem Kontroll-
raum. Der Trick funktioniert. Die Schleu-
se schliefit sich, und die drei Taucher kén-
nen entkommen. Die beiden Kriminellen
legen Atlantis derweil in Schutt und
Asche...
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DER TA8 JE€S TENtAKEIS

Drei Teenager sollen dem guten Doktor
nun aus der Patsche helfen: Er will sie mit
der Zeitmaschine in die Vergangenheit
schicken, wo sie den Vorfall ungeschehen
machen sollen. Aber wie gesagt, es ist ei-
ner dieser Tage... Hardrocker Hoagie stat-
tet im 18. Jahrhundert George Washing-
ton einen Besuch ab, die emanzipierte
Laverne muf$ sich in der Zukunft mit den
Tintenfischen herumschlagen, und Bern-
hard kommt erst gar nicht aus seiner Zeit
heraus...

Tentakel an die Macht!

Wie gut, daf8 es Hamster gibt. Kaum hat
das Purple Tentacle seinen Durst im Ab-
wasserkanal gestillt und machtgierige Pla-
ne entwickelt, will Dr. Edison es einen
Kopf kiirzer machen.

Das Grune Tentacle kann das gerade noch
verhindern, indem es den Hamster als Bo-
ten zu Hoagie, Laverne und Bernhard
schickt, der die drei um Hilfe bitten soll.

Natiirlich sind Freunde dazu da, in der
Not zu helfen, und so marschieren die
drei frischgebackenen Helden sofort los,
um in Freds Geheimlabor firr Ordnung zu
sorgen. Hoagie tibernimmt das Oberge-
schoR, Bernhard die Lobby und Laverne
den Teil des Hauses hinter der Doppeltir.
Bernhard packt in seinem Aufgabenbe-
reich die Munze aus dem kaputten Tele-
fon und die Werbebroschiire ein. Im Biiro
macht er sich an der Schublade zu schaf-
fen und angelt sich das Nummernkonto
in der Schweiz und das Tipp-Ex.

Es muf einer dieser Tage sein,
an denen die Welt wie verhext
ist und einfach alles schief-
geht: Dr. Fred Edison jedenfalls
ist ziemlich ungliicklich dar-
iiber, als eines seiner Haustiere,
ein hochintelligenter Tinten-
fisch, aus dem Abwasserkanal
des Hauses einen kleinen
Schluck nimmt und daraufhin
zu einem Monster mutiert, das
die Weltherrschaft an sich
reiBen will und sich eine
Zukunft vorstellt, in der die
Tintenfische regieren...

Ein sparliches Sparbuch

Auch den Tresor hinter dem Portrét ent-
deckt er, aber ohne die passende Kombi-
nation gibt’s kein Sesam-6ffne-dich. Damit
die Kamera ein schénes Bild von ihm
schiefen kann, stellt er sich einmal grin-
send davor und macht dann die Stand-
uhr auf, weil er messerscharf geschlossen
hat, daf8 dies der Eingang zum geheimen
Labor sein mufR.

Laverne und Hoagie begegnen unterdes-
sen Dr. Fred Edison, der es gar nicht
fassen kann, daf der Tintenfisch jetzt




nicht nur mutiert, sondern auch noch frei
ist, weil Bernhard ihm in seiner Schusse-
ligkeit unabsichtlich die Flucht ermog-
licht hat. Er steckt die drei in seine Zeit-
maschine, damit sie das Mifigeschick in
der Vergangenheit geradebiegen, aber es
ist ja einer dieser Tage...

Ist mir schlecht!

Na ja, Pech gehabt. Bernhard ist jedenfalls
noch da, und wo die anderen stecken, ist
nicht so wichtig. Aber wenn er schon
nicht in die Vergangenheit gereist ist, kann
sich Bernhard wenigstens in der Gegen-
wart nutzlich machen: Thm fallt der Zettel
an der Pinnwand rechts auf. Das sind die
Pléne, die der Doktor sucht und die ins
Zeitklo mussen, damit Hoagie sie auf der
anderen Seite wieder herausfischen kann.
Als er die wichtigen Dokumente gerettet
hat, nimmt er den Weg durch die Stand-
uhr und bringt sie Red Edison. Der Links-
hander-Hammer, der ihm dabei in die
Hande fallt, muf natirlich auch mit.

Es ist immer gut, einen Plan zu haben

Nun heifit es fiir Hoagie erst einmal fleifSig
sammeln: In der Kuche muf$ das Salatol
mit, und auch die Spaghetti haben es ihm
angetan. Dazu kommen der Kiubel aus
dem Abstelltraum und die Wurzelburste,
die sich im linken Schrank findet. Damit
der Kubel nicht so allein ist, la3t Hoagie
aus der Pumpe in der Kiiche etwas Wasser
in ihn laufen.

In der Zwischenzeit hat sich Dr. Fred
einen genauen Plan ausgedacht, wie sich
Bernhard weiterhin niitzlich machen
kénnte. Zum einen fehlt der Zeitmaschine
namlich dringend ein neuer Diamant,
und zum anderen fiihlt sich Laverne
in der Tintenfisch-Zukunft nicht sonder-
lich wohl. Berhard frént also erst einmal
seiner Sammelleidenschaft und steckt in
der Kuche die beiden Kannen von der
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Kaffeemaschine und die Gabel vom Tisch
ein. Auch das Gebif8 vom Regal findet er
hiibsch, allerdings verwendet er es gleich
weiter, indem er es durch das Gully-Gitter
draufRen steckt. Da er dabei den Scherzar-
tikel-Verkéaufer trifft, tut er ein gutes Werk
und kauft dem Mann eine Knallzigarre ab.

Einer der dltesten Witze iiberhaupt

Nun kann er das Gebifl wieder aus dem
Gully fischen und mit einigem Rumpro-
bieren (push oder pull) Ozo anwenden.
Durch den Kamin kommt er aufs Dach,
wo er die Kurbel mitgehen l488t. Das war’s
hier auch schon wieder fiir den Moment,
und er kann durch das rechte Dachfenster
zurtck ins Haus kraxeln.

Bernhard als Schornsteinfeger

Hinter der rechten Tur im ersten Stock
trifft er auf Weird Ed Edison, der sich
mit seinen Briefmarken vergnugt. Bern-
hard interessiert jedoch verstandlicher-
weise der Hamster viel mehr, denn der
liest schlieBlich das Wall Street Journal.
Ein Haustier hat sich Berhard schon im-
mer gewiinscht, und wenn es dazu noch
so intelligent ist, kann das ja auf kei-
nen Fall schaden. Also wandert der
Hamster ins Inventar. Da ihm inzwi-
schen die ganze Mission ein wenig
anstrengend vorkommt, hat Bernhard
die Idee, auf dem Heimcomputer links
ein Computerspiel zu spielen. Zu sei-
ner Uberraschung lauft dort ,Maniac
Mansion, Teil 1*. Mit ,use computer”

1’@
=,

geht der Spielspaf los, und zwar kom-
plett. Die Funktionstasten sind dabei fol-
gendermafen belegt:

Sound abschalten

abspeichern

Neustart

zuriick zu Manic
Mansion Il

Dann kann der nostalgische Ausflug be-
ginnen:

Maniac Mansion 1

Die drei Hauptakteure

Hauptakteure sind hier Dave, Michael
und unser alter Bekannter Bernhard.
Nach dem Vorspann finden sich die drei
vor dem Haus wieder. Michael steht vor
dem Briefkasten, Bernhard vor der Tiir,
wo er die FulSmatte hochhebt, den
Schliissel an sich nimmt, aufschlieft,
hineingeht und durch die Diele bis zur
ganz rechten Tiir geht. Im dahinterlie-
genden Zimmer 6ffnet er das Radio und
l6st damit die erste Filmsequenz aus.

Bernhard schnappt sich den Schlissel

Danach steckt er die Rohre des Radios
ein, marschiert ganz nach rechts und geht
in das Zimmer. Mit ,What is* beginnt die
Suchaktion nach der Lampe, ,Turn on“
schaltet den Leuchtkorper ein.
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Das Bucherregal
ganz rechts verbirgt
ganz rechts unten eine lose Platte, der
Bernhard natirlich nicht widerstehen
kann - er macht sie auf. Das Geheim-
fach dahinter ist der Aufenthaltsort einer
Kassette, die fur ihn niitzlich ist. Er steckt
sie ein und begibt sich dann wieder in die
Diele.

Die Kassette ist gut versteckt!

Jetzt ist Dave gefragt: Er kommt herein
und 148t sich von Bernhard die Kassette
geben. Dann drickt er an der rechten
Statue bei der Treppe herum und 1488t da-
mit einen Zugang zum Geheimgang auf-
schnappen. Da der ziemlich duster ist,
tastet er zundchst einmal nach einem
Lichtschalter. Danach sucht er in dem
Schalterkasten links nach dem silbernen
Schliissel und wandert ebenfalls in die
Diele zurtick.

Bernhard 16st ihn wieder ab und geht in
die Kiche, wo er sich die Taschenlampe
vom Kithlschrank angelt. Hunger hat er
auch, aber im Kuhlschrank findet er nur
alte Batterien, die er nichtsdestotrotz ein-
steckt. Auch die Coladose wandert ins In-
ventar. Wenn er nun durch die rechte Tur
verschwindet, ist das der Ausloser fur die
néchste Filmsequenz.

Nun geht es darum, sich zu beeilen, und
zwar bei allen drei. Moglichst schnell
sollten sie aus Kuche und Diele ver-
schwunden sein. Bernhard verdriickt sich
in den Raum rechts, Michael verwendet
die alten Batterien fur die Taschenlampe
und marschiert nach rechts. Nachstes
Ziel fur Bernhard ist die Speisekammer.
wo der Fruchsaft, das Glas und die Ent-
wicklerfliissigkeit sein Eigentum werden.

mm

Der Pool bietet ausreichend Wasser fiir das kleine
Glas
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Sorgfaltig verschliet er beim Verlassen
des Raumes die Tur der Speisekammer
mit dem silbernen Schliissel. Am Pool
fullt er das Glas mit Wasser, dann geht er
in das Zimmer links im ersten Stock und
greift sich dort den Farbléser und die
Wachsfruchte.

Mit den Fruchten macht er im zweiten
Stock links dem griinen Tintenfisch eine
Freude. Danach steigt er die Treppe hin-
auf und findet im ersten Raum eine Miin-
ze neben dem Bett. Wieder heif3t es klet-
tern, diesmal auf die Leiter, so daR er die
Schallplatte einstecken kann, die neben
der Anlage liegt.

Tentakel-Disco

Rechts glanzt ein goldener Schlussel, der
natirlich auch ins Inventar wandert. Tir
Nummer vier verbirgt eine Maschine, die
der Techniker Bernhard sofort ausprobie-
ren muf, indem er sie einschaltet. Mit
dem Schwamm, den er neben dem Spie-
gel findet, macht er sich unter Zuhilfe-
nahme des Fleckentferners/Farblésers
iber den Farbfleck her.

Siehe da, eine Tiir!

Die fleischfressende Pflanze wird mit Co-
la abgefiillt und gibt sich daraufhin ge-
schlagen. Nun dust der fleiffige Bernhard
zur Haustiir, wartet auf den Gong und eilt
dann in den Raum zuriick, wo er die
Wachsfrichte gefunden hatte. Hier hat er
sich erst einmal eine Pause verdient.

Michael holt sich das Paket und die Brief-
marken und hat damit seinen Teil schon
wieder erledigt.

Nach der Filmsequenz ist Dave gefragt, der
sich das Gebtisch neben den Stufen néher
anschaut. Er zupft ein wenig an dem Griin
und stellt fest, da sich darunter eine Plat-
te verbirgt, die sich 6ffnen lait.

Die Klappe &Rt sich erst nach einer Runde Kraft-
training 6ffnen

Nun begibt er sich zur Pforte und zur gru-
nen Pfiitze, wo er mit Schwamm und Ent-
wicklerflissigkeit herumexperimentiert.
Letzte Amtshandlung ist der Gang zum
Ventil.

Bernhard macht sich auf den Weg zum
Pool und stellt sich neben der Leiter auf,
wo er auf das ,\Wasser marsch“-Komman-
do von Dave wartet. Danach gelangen der
Schlissel und das Radio in seine Reich-
weite. Wenn er sie geangelt hat, kann
Dave das Wasser wieder abstellen und
Michael die Entwicklerfliissigkeit weiter-
reichen, wofiir er das Paket bekommt.

Michael marschiert durch die Diele in den
ersten Stock, hort mit Hilfe des Recorders
im rechten Zimmer die Kassette ab und
schaltet gedankenverloren die Victrola ein
und aus. Danach geht er ins ErdgeschoR,
wo er den Raum ganz rechts aufsucht.
Hier spielt Dave das Band ab, was dem
Kronleuchter nicht gut bekommt, so daft
es nun ganz einfach ist, den Schliissel aus
den Trummern zu fischen. Dave stiirmt
mit dem gelben Schliissel durch die Gar-
tenpforte zum Auto und holt sich aus dem
Kofferraum das Werkzeug.

L1ber lussel
< chlussel

alte Platte

Man beachte den Kofferraum und das Regal

Bernhard bekommt das Blitzlicht und
gibt dafiir den glanzenden Schlussel her.
Mit den Batterien aus dem Radio futtert
der Technik-Freak den
Blitzer, danach macht
er sich daran, mit
Hilfe des Werk-
zeugs aus dem Auto
das Telefon in der

Bibliothek zu repa- » a
rieren. Dann stattet o

er der fleischfressen- l

den Pflanze im

L




Kaminzimmer einen erneuten Besuch ab,
sucht hier allerdings nur den Lichtschal-
ter und betétigt ihn.

Dave halt sich an Michael und geht
mit ihm zusammen ins Haus. Hier zieht
Michael am rechten Wasserspeier, was
den Geheimgang erneut 6ffnet. Dave wagt
sich mutig hinein, sucht den Lichtschalter
und verursacht im Sicherungskasten ei-
nen KurzschlufS.

e

Der Strom darf nicht zu lange ausgestellt werden,
sonst...

Bernhard verwendet nun das Blitzlicht,
um die Wand zu untersuchen, was eine
Filmsequenz zur Folge hat. Danach gibt es
fur ihn wieder AnlaR, sein Werkzeug zu
benutzen.

Dave schaltet die Alarmanlage wieder ein
und geht ins Bad, wo er den Vorhang zur
Seite zieht und die Brause aufdreht, was
ihm Ednas Telefonnummer einbringt. Er
notiert sie und marschiert in den Flur im
ersten Stock.

Michael 6ffnet mit dem Schlussel die rech-
te Ttr, tbergibt das Paket an Ed Edison
und verschwindet wieder.

...gibt es eine atmomare Katastrophe

Bernhard trifft im Flur Dave. Hinter der
linken Tur steckt er die Radiordhre in den
Sockel, macht das Licht aus und schreibt
sich die Nummer vom Poster ab. Dann
macht er sich in Eds Raum tiber das Spar-
schwein her, schlachtet es und 146t sich
fur diese Missetat von Ed in den Keller
einsperren.

Macht aber gar nichts, denn Dave ist ja da,
der sich jetzt die Ersparnisse unter den
Nagel reifSt und sich mit dem Schlussel
aus dem Staub macht.
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Michael interessiert sich indessen fiir die
Botanik und findet im rechten Gebiisch
einen Film. Mit Hilfe des Schwamms und
der Entwicklerflussigkeit entwickelt er
ihn auch gleich im Zimmer neben der
Séule im zweiten Stock - da die Fotos so
gelungen sind, driickt er sie Ed in die
Hand, der sich riesig dartiber freut.

Es folgt eine weitere Filmsequenz, nach
der Dave auf dem Flur Michael trifft und
dann in den zweiten Raum links geht, wo-
durch er ebenfalls im Keller landet. Das
verschafft Michael die Zeit, in Ednas
Raum auf die Leiter zu steigen und sich
uber das Gemalde herzumachen, das sein
Geheimnis preisgibt.

Zum Gluck hat Dave den rostigen Schlis-
sel, der auch prompt die Kellertiir 6ffnet.
Er befreit Bernhard, der hinter der nach-
sten Tur steht und es gar nicht abwarten
kann, zum Telefon in der Bibliothek zu ge-
langen.

Ednas Telefonnummer gibt’s per Fernrohr

Dave klettert inzwischen an der Pflanze
hoch, wirft die Miinze in den Miinzschlitz
an der Wand und macht per Knopfdruck

Tresor mit kostbarem Inhalt

das Fernrohr

startklar, das

ihm  Ausblick
auf die Tresor-
kombination ver-
schafft - jedenfalls
wenn er Gluck hat. Im anderen Fall ist nur
die Dachrinne zu sehen, und dann heiflt
es geduldig sein und die Sache so lange

METEOR MESS
HIGH SCORE
DFE 7572

NEE 1594

HWEE 0032

GAME OUER : INSERT QUARTER

Der Highscore wird laufend aktualisiert

Es geht nicht ohne Schutzanzug

wiederholen, bis die begehrten Nummern
auftauchen. Mit Hilfe der Kombination
kann Michael jetzt
den Umschlag aus
dem Tresor holen.
Bernhard erzihlt in-
dessen per Telefon
Edna, was sich alles
zu zugetragen hat.
Michael macht sich
nun auf in den
Raum mit der Sta-
tue. Hinter der rech-
ten Tur findet er ei-
nen Spielautomaten
und wirft eine Miin-
ze ein, so daR er ein
bifchen  daddeln
kann. Prompt kommt
er in den Highscore,
woraufthin er die Leertaste tippt, den
Punktestand aufschreibt und wieder die
Leertaste betatigt.
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dag meain verrucktel
ger bereitet hat.

Letztendlich zeigt sich Dr. Fred reumiitig

Dave begibt sich in das Zimmer mit dem
Poster und schaltet den Empfénger ein,
den er mit der Nummer vom Poster fiittert.
Nun schaut er kurz bei Edna vorbei, was
ihn wieder mal im Keller landen 148t. Hier
erweist sich der glanzende Schlussel als
sehr nutzlich, und das sowohl beim oberen
als auch beim unteren Schlof. Die Kombi-
nation aus dem Spielautomaten-Highscore
wirkt wundersamerweise 6ffnend auf die
auflere und die innere Tur. Von drauflen
sind nun Sirenen zu héren, was Dave als
Zeichen nimmt, durch die erste Tir hin-
durchzugehen und dann abzuwarten.

An der letzten Tur kann er den Schliissel
aus Eds Sparschwein brauchen. Nun
braucht er nur noch den Schalter zu
betatigen, und schon ist der erste Teil der
Saga um das Irrenhaus gelost.

Zuriick zu Maniac
Mansion Il:

Bernhard hat’s geschafft, seine eigene Ver-
gangenheit aufzudréseln, und muf sich
nun wieder der gegenwiartigen Mission
zuwenden. Er verlafit den Raum und be-
tritt durch die gegeniiberliegende Tuir den
Kontrollraum. Edna will allerdings mit al-
ler Macht verhindern, daf§ er den Video-
recorder einschaltet: Im darauffolgenden
Gerangel bekommt der gute Bernhard ei-
nige Schrammen ab.

Etwas benommen, aber sonst ganz guter
Dinge geht er die Treppe hinunter, wo er
hinter der ersten Tiir links den griinen
Tintenfisch findet, der ziemlich fertig ist.
Voller Angst berichtet das sympathische

Schlafende  Schnarcher soll man nicht wecken!

Tierchen von den finsteren Plinen seines
lilafarbenen Kumpanen. Bernhard be-
nutzt die Stereoanlage, wirft den Laut-
sprecher um und bewegt so den Scherz-
artikel in der Lobby.

Die Videokassette auf der Anlage steckt er
im Vorbeigehen ein. Die Ttr zum Zimmer
nebenan ist mit einer Kette gesichert, aber
mit einigen geschickten Verrenkungen
kann sich Bernhard zumindest die Tinte
angeln.

Nebenan schlaft jemand den Schlaf des
Gerechten, was Bernhard ein Dorn im Au-
ge ist. Alle Weckversuche scheinen jedoch
zum Scheitern verurteilt zu sein: Der
Fernseher bringt gar nichts, die mit der
Minze angeworfene Weckvorrichtung
148t den Schlafenden nicht mit der Wim-
per zucken. Auch die Gabel bringt nicht
den gewtinschten Erfolg. Wiitend knallt
Bernhard die Tir zu, was zwar auch
nichts bringt, ihm aber zumindest den
Schlusselbund verschafft.

Im Gang offnet er die Eismaschine und
steckt den Hamster hinein, damit der in
ein paar Jahrhunderten Laverne helfen
kann. Vor der Tir trifft er einen Auto-
knacker, der gerne sein Brecheisen gegen
den Schliisselbund eintauschen méchte,
den Bernhard bei sich tragt. Bernhard
geht auf das Geschift ein, benutzt das
Brecheisen fur den
Kaugummi in der
Lobby und ,be-
nutzt*  denselben
hinterher selbst.

Da ihm immer
Kleingeld fehlt,
greift er sich den
Scherzartikel und
geht ins Oberge-
schof, wo er den
SuRigkeiten-Auto-
maten knackt, der
ihm einige Silberlin-
ge einbringt. Nun

Rechts oder links

hat er wieder geniigend Miinzen, um er-
neut die Weckvorrichtung zu benutzen,
was diesmal auch funktioniert, so dafd er
das Sweatshirt abstauben kann.

Damit es Ed nicht langweilig wird, kippt
Bernhard die Tinte tiber dessen Briefmar-
kenalbum. Er steckt Album und Marke
ein, tiberreicht sie dann allerdings wieder
Ed. Im ErdgeschoR findet er neben der
Kiiche einen Trockner, in das der Haus-
mann das Sweatshirt steckt. Nun noch ei-
nige Miinzen eingeworfen, schon lauft die
Sache. Aus dem Schrank holt er einen
Trichter.

Nun noch Dr. Fred im Keller eine Tasse
entkoffeinierten Kaffee serviert, und
schon gibt der Gute nach und 6ffnet den
Safe. Bernhard verschwindet daraufhin im
Kontrollraum.

— das ist hier die Frage!




Nun ist wieder einmal Hoagie am Zuge. Er
tauscht bei den Bildhauern im 2. Stock
den Linkshander-Hammer gegen den
Rechtshinder-Hammer aus, was fur die
Zukunft ungeahnte Folgen hat. Nun kann
Bernhard nimlich wieder Edna aufsu-
chen und die Sache mit dem Videorecor-
der noch einmal probieren: Diesmal
macht Edna nach einem wirklich ganz un-
absichtlichen, leichten Stof den Abgang,
und Bernhard kann sich endlich sein Vi-
deo reinziehen. Besonders die Stelle, an
der Doc Fred den Tresor 6ffnet, interes-
siert thn ungemein, so dafl er sie sich
noch einmal in Zeitlupe anschaut (EP).
Danach nimmt er das Videoband wieder
aus dem Recorder, 6ffnet den Safe und
schnappt sich den Vertrag.

Nun eilt er durch den Kamin und das Fen-
ster zum Doc, befreit ihn von den Fesseln
(walk to fireplace, use window, pickup
rope), legt das Seil um die Rolle, klettert
durch den Kamin nach unten und befe-
stigt das Seil an Mumie Ted. Danach steigt
er noch einmal aufs Dach, zieht am Seil
und vertauscht Ted und Fred.

Nun ist wieder Hoagie gefragt: Er be-
kommt von Bernhard den Werbezettel,
das Schulbuch und die Briefmarke durch
die Vortex-Kammer. Mit Hilfe des Schul-
buches erzdhlt Hoagie nun dem Pferd die
Story vom Pferd, das prompt einschlaft.
Darauf hat Hoagie nur gewartet, denn nun
kann er dem Tier seine dritten Zahne ent-
wenden. Auf dem Dachboden tauscht
er die Matratze von Neds Bett mit der
aus dem Bett hinten, laft sich dann
genuflich auf die, die die Quietschge-

Er ist ja schon tot
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rausche von sich gibt, fallen und quietscht
ein bifichen, um die Katze abzulenken.
Der Plan gelingt, und er kann dem ver-
wirrten Méausefanger das Spielzeug weg-
nehmen. Danach greift er sich noch den
Farbtopf und verschwindet dann durchs
Fenster und den Kamin nach unten, wo er
den Werbezettel in der Urne versteckt.
Das verursacht eine tiefgreifende Veran-
derung in der Verfassung der Vereinigten
Staaten, die ab sofort den Zusatz enthalt,
daf jeder Haushalt tiber einen Staubsau-
ger verfiigen muf. Nicht, da} Staubsauger
nicht sowieso sehr wichtig wéren, aber fur
Laverne, die sich noch immer in der
Tentakel-Zukunft herumschlégt, sind sie
geradezu lebenswichtig.

Aus dem Briefkasten fischt sich Hoagie
eine Finladung, die zusammen mit der
Farbe durch das Zeitklo zu Berhard wan-
dert. Der wiederum kann die rote Farbe
wunderbar gebrauchen, um die Mumie
etwas lebensechter zu gestalten. Die neue
Ahnlichkeit mit Doc Fred ist niitzlich, um
die beiden weiterhin auszutauschen (use
Ted with Doc Fred).

Dem Doc wird nun das Seil um den Hals
gelegt, an das sich Bernhard draufen
héngt. Danach wird der Gute mit einer
Tasse Kaffee wiederbelebt. Bernhard legt
ihm den Vertrag vor und beschwatzt ihn
so lange, bis er zur Unterschrift bereit ist.
Kaum ist die Tinte trocken, als Bernhard
das Dokument auch schon an Hoagie
schickt, der es frankiert und erneut der
Post tibergibt. Ab sofort ist der Doktor da-
durch in der Gegenwart ziemlich reich.

Die Einladung tberreicht Bernhard dem
Erfinder hinter der zweiten Tur im ersten
Stock. Als Gegenleistung 143t er die Pisto-
len-Imitation mitgehen. Auflerdem schaltet
er den Fernseher ein, denn schlieflich
fehlt ihm immer noch ein Diamant. Ganz,
wie es der Zufall will, sind Diamanten im
,Couch Potato Shopping Channel* gerade
im Angebot. Da der Doc ja nun reich ist
und die ganze Kohle auf dem Nummern-
konto in der Schweiz
lagert, ist es fur
| Bernhard kein Pro-
blem, den Viertau-
sendkarater mal eben
zu bestellen. Nach
dieser Leistung trifft
er draufen den
Scherzartikel-Ver-
kaufer, dem er die
Pistole anbietet, wenn
er das Feuerzeug be-
kommt. Der Trick
haut ihn diesmal al-
lerdings nicht mehr
aus den Schuhen.

George, altes Haus...

Nun ist es wieder Zeit, eine Zeitladung far
Hoagie fertigzumachen: Die Havanna, die
Farbe, das Klapper-Gebifl und das Feuer-
zeug treten die Reise in die Vergangenheit
an. Fir die Havanna hat Hoagie sofort
Verwendung: Er schenkt sie George Was-
hington. Das scheint dem noch nicht zu
reichen, so daf® sich Hoagie auch noch
schweren Herzens von dem Klapper-Ge-
bifl trennt. Uber dieses Spielzeug freut
sich Washington so sehr, daf$ er wild zu
Kklappern anfangt, was Jefferson veranlafit,
ein Feuerchen zu machen, weil er denkt,
der Arme friere. Mit der Decke verschlief3t
Hoagie den Kamin (pick up blanket, walk
to stairs, use blanket on chimney) und
geht dann im ersten Stock durch die erste
Tur rechts, wo er die Weinflasche mitge-
hen laRt. Hinter der dritten Tur bringt er
Unordnung in die Laken, zieht an der
Kordel und geht wieder hinaus. DraufSen
stolpert er uber die Seife und steckt sie
ein, aus dem Wohnzimmer nimmt er die
goldene Schreibfeder mit. Nun muf er
kurz verschwinden, um nicht Washington
in die Arme zu laufen, 148t sich aber bald
darauf wieder blicken, um Jefferson feier-
lich die Weinflasche zu tberreichen. In
einem Zinntopf iiberdauert der Wein in
der Zeitkapsel die Zeit und hilft als Essig
Laverne aus der Patsche, die ihm mit ei-
nem Dosenoffner zu Leibe ruckt.

Miss Beautiful

In munterer Plauderei mit Washington
vernimmt Hoagie die Kunde, daf lediglich
Kirschbédume edel genug sind, um vom
Prisidenten gefallt zu werden. Also
streicht er den Kumquat-Baum rot an und
nimmt dann das Gesprach mit Washing-
ton wieder auf. Der kann sich nach kurzer
Zeit nicht mehr halten und fallt den
verkleideten Baum, was Laverne in der
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Zukunft ungeheuer
freut. Nun kommt sie
endlich auch mal
zum Zuge und beein-
druckt zuerst den Wachtposten mit ihrer
schauspielerischen Fahigkeit, mit der sie
lebensecht Ubelkeit darstellt. Tatsachlich
148t der sie frei, so daf sie in Docs Zim-
mer schleichen und dort das Tintenfisch-
Diagramm einstecken kann. Nun kann sie
durch die Hintertiir fliehen und holt sich
am Schalter rechts Infos tiber den Schon-
heits-Wettbewerb. Infolge einer hausfrau-
lichen Anwandlung holt sie im Neben-
raum der Kiiche das Sweatshirt aus dem
Trockner und kehrt dann freiwillig in
ihren Kerker zuriick. Kurz darauf
verklickert sie dem Wichter, mal drin-
gend auf die Toilette zu miissen, und
kommt so in den Genuf} der von Bern-
hard auf die Zeitreise geschickten Gegen-
stande: die Kurbel, den Scherzartikel und
das Tipp-Ex. Von Hoagie erhalt sie aufSer-
dem die Spaghetti, das Pferdegebif und
den Dosenoffner. Als Gegenleistung ver-
schickt sie an Hoagie das Diagramm, das
dieser wiederum dazu verwendet, es ge-
gen das Muster der Néaherin im ersten
Stock auszutauschen.
Nun holt sich Laver-
ne die Fahne
vom Dach
(talk to
tentacle
guard, walk
) to fireplace,
use crank with crank box, use crank) und
bastelt sich daraus die perfekte Tentakel-
Verkleidung. Der blaue Wachtposten ist
davon so beeindruckt, dafl er ihr sogar ei-
ne Karte fiir den Schénheitswettbewerb
schenkt. Nun ruckt sie der Zeitkapsel im
ersten Stock mit dem Dosendffner zu Lei-
be und schickt Hoagie seinen Essig
zuruck.

Dann erinnert sie sich an den armen
Hamster, der in der Eismaschine gar
schrecklich friert. Mit Hilfe der Roller-
skates und des Verlangerungskabels
bringt sie die Mumie in Fahrt und hangt
ihr unten das Namensschild an.

Harold stellt sie mit dem Scherzartikel ru-
hig und kann sich dann in aller Ruhe dar-
an machen, der Mumie mit Hilfe der Spa-
ghetti eine Perticke zu basteln. Von
Bernhard bekommt sie noch die Gabel,
mit der sie der ganzen Sache so richtig
den letzten Schliff geben kann.

Bernhard bekommt durch das Zeitklo das
Skalpell, mit dem er Bozo ruhigstellt.
Danach kann er sich dessen Lachsack
greifen, der fur die weitere Verkleidung
der Mumie niutzlich ist. Jetzt fehlt nur
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noch das Pferdegebif, und schon heimst
Laverne mit der Mumie den ersten Preis
im Schonheitswettbewerb ein.

Mit dem Wachtposten steht sie ja nun so-
wieso schon auf recht gutem Fufe, aber
zur Kronung schenkt sie ihm noch den
Essensgutschein. Um die Edisons zum
Ausziehen zu bewegen, fangt Laverne am
Zaun die Katze ein, indem sie das Tipp-Ex
mit dem Zaun benutzt und die Mausefan-
gerin mit Hoagies Katzenspielzeug
anlockt. Mit der Katze marschiert sie in
den Keller und lafit sie dort wieder frei,
was fiir eine hiibsche Panik sorgt.

Der arme Hamster ist immer noch ziem-
lich durchgefroren, so daf ihn Laverne
kurzerhand in die Mikrowelle steckt, um
ihn wieder etwas aufzuwarmen. Und da-
mit er nie wieder so frieren muf, be-
kommt er das Sweatshirt tibergezogen,
dafl durch die langen Jahre im Trockner
nun genau die richtige Grofle hat. Der
kluge Nager hilft ihr nun dabei, die Stand-
uhr zu 6ffnen und ins Geheimlabor zu ge-
langen. Sie steckt das Verlangerungskabel
ein, wirft das andere Ende aus dem Fen-
ster und versucht, den Hamster zu tber-
reden, den Generator anzutreiben. Der

Technisches K.o.

jedoch stréubt sich, so dafl sie ihn aus dem
Mauseloch saugen mufl (dank der Verfas-
sung hat ja nun jeder Haushalt einen
Staubsauger!). Jetzt ist er selber etwas an-
gestaubt, Laverne entstaubt ihn also und
versucht die ganze Sache noch einmal.

Das Zeitklo kann nun draufen ans Strom-
netz angeschlossen werden (use extension
cord with plug), aber es fehlt die Batterie
- ganz eindeutig Hoagies Aufgabe. Dazu
erhalt er von Bernhard das ,Help wanted*
Schild, mit dessen Hilfe er sich im Kel-
ler als Laborassistent ausweisen kann.

Alternative Ernergien fiir leere Akkus

Dort holt er sich allerdings nur den Kittel,
bevor er wieder verschwindet. Nun fehlt
noch ein Gewitter, also beginnt er, die
Kutsche mit Burste und Seifenwasser zu
waschen - esist ja schlieflich immer so,
daf} es zu regnen anfangt, wenn man ge-
rade seinen Wagen gewaschen hat, oder?
Das Unwetter treibt Ben nach Hause, also
kann er, sobald er an seinem Zeichentisch
im dritten Zimmer im ersten Stock ange-
kommen ist, den Laborkittel bekommen.
Das veranlafSt ihn, den Drachen steigen zu
lassen, an dem Hoagie flugs die Batterie
befestigt. Dank Blitz und Donner werden
die Akkus aufgeladen, und Hoagie kann
sich zum Zeitklo begeben und den
Stecker endlich reinstecken.

Welch ein Gliick, es funktioniert! Die drei
Helden kénnen sich
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zu reisen, um die
Sludge-O-Matic abzu-
schalten. Das fithrt natiirlich zum Show-
down mit dem lilafarbenen Tintenfisch.
Zunichst kénnen sich die drei in das Zim-
mer mit dem Schléfer fliichten, danach ins
Nebenzimmer, wo sie auf MinigrofRe zu-
sammenschrumpfen. Das ermdglicht es
ihnen, ins Mauseloch zu kriechen und da-
nach die Bowlingkugel in den Keller zu
bringen, mit deren Hilfe sie schlieRlich
den Tintenfisch-Haufen aufmischen kén-
nen. Eines der mutierten Monster ist al-
lerdings noch tbrig, und es gibt wieder
Anlaf, auf Daumlinggrofe zu schrump-
fen. Der Abspann verrit, wie die ganze Sa-
che ausgeht ...

Ende gut

— alles gut!
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Die Geschichte beginnt damit,
daf3 Bobbin auf einem Felsen
hockt und Locher in die Luft
starrt. Seine Ruhe wird jedoch
bald gestort, denn es erscheint
eine Nymphe, die ihn darum
bittet, sie zu begleiten. Da
kann der gute Bobbin nicht wi-
derstehen - bevor er dem
Wunsch jedoch nachkommt,
schiittelt er das letzte Blatt,
das der Herbstwind iibrigge-
lassen hat, vom Baum.

Wenn der Herbst kommt ..

Die Nymphe fihrt ihn in die grofle Htte,
wo er die Wandteppiche genau betrachtet.
Die teuren Stucke stellen die Bedeutung
und Aufgabe der Weber ganau dar -
durch Anklicken der einzelnen Stellen
bekommt Bobbin alle Informationen, die
er braucht. Er erfahrt so, dafd es die Weber

sind, die die Geschichte der Menschheit
gestalten, und daf es seit einiger Zeit ganz
gewaltige Probleme gibt.

Wiahrend Bobbin noch ganz in seine Ge-
danken versunken ist, taucht plotzlich ein
Schwan auf, und dem Helden schwant
nichts Gutes: Tatséchlich verwandelt das
miflginstige Tier alle Weber ebenfalls in
langhalsige Wassertiere.

Hatchel vorm Standesgericht

Bobbin bleibt dieses Schicksal allerdings
erspart, was auch gut so ist, denn einer
mufl die Weber ja wieder aus ihrer mifili-
chen Lage befreien. Er nutzt die gute Gele-
genheit jedenfalls, um den Zauberstab des
Meisterwebers zu stibitzen - was sollte
auch ein Schwan damit anfangen kénnen?

Drei Noten kann der gute Bobbin schon,
und genau diese benutzt er jetzt mit dem
Ei, das unschuldig am Boden liegt. Der Er-
folg ist gigantisch: Die Eierschale springt
auf, und es kommt Hatchel zum Vor-
schein, die Bobbin erst einmal verklickert,
was er nun zu tun hat.

Was ein richtiger Magier sein will, der
mufl jede Menge Zauberspriiche kennen
- somit ist das Sammeln derselben von

nun an seine wichtigste Aufgabe. Dafl sich
mit den Spriichen auch richtig praktische
Sachen anfangen lassen, mufl dabei
ja nicht stéren: Deswegen marschiert
Bobbin zuerst in den Raum mit dem
groflen Kessel und verinnerlicht sich
die Technik des Stoff-Farbens. Mit der Fla-
sche geht das Ein- und Ausgieflen tbri-
gens einfacher.

Obwonhl ich Suflder ric

Néchstes Ziel ist der Friedhof. An so ei-
nem Ort lassen sich allerlei interessante
Dinge anstellen: Schwarze Messen abhal-
ten, Skelette ausgraben ... aber nein, Bob-
bin entscheidet sich fur eine vergleichs-
weise unspektakulare Handlung: Er
Kklopft statt dessen zweimal auf den Busch,
besser gesagt, er rittelt daran, denn damit
vertreibt er das Kaninchen aus dem
Strauchwerk. Leider nimmt die Geschich-
te fur das Karnickel keinen guten Aus-
gang, es wird namlich ein paar Sekunden
spater vom Raben gefressen - aber so ist
das nun mal im Leben! Bobbin jedenfalls
kann jetzt in aller Ruhe die geheimnisvol-
len Zeichen auf dem Grabstein entziffern,
die sozusagen seine Fahrkarte fur die Ab-
reise von der Insel sind.

NIONNSQ13131dS
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Die Locher in den Baumen verraten dem
Helden das Geheimnis des Lichtzaubers.
Und um einmal Gelerntes nicht gleich wie-
der zu vergessen, empfiehlt sich die sofor-
tige praktische Anwendung: Hier zum Bei-
spiel ist die dunkle Hutte wie geschaffen,
den Lichtzauber auszuprobieren. Wo
Lichtist, ist auch Schatten, der interessiert
den Helden aber im Moment nicht: Viel
faszinierender findet er das Spinnrad, und
nach zweimaligem Versuch hat er gelernt,
wie man aus Stroh Gold spinnt. Fur diese
Leistung erhalt er eine Note - nicht etwa
,gut* oder ,befriedigend“, sondern ,F*.

doch so einfach ware!

Nun ist die Zeit gekommen, um Abschied
zu nehmen und die Erkenntnisse aus der
Friedhofs-Inschrift auszuprobieren: Bob-
bin macht sich auf dem Weg zu seinem
Felsen und kitzelt mit der Melodie fur
,Offnen* ein wenig die Wolken. Nun
kann er uber den Baumstamm den Pier
erreichen, wo allerdings keine schmucke
Segelyacht auf ihn wartet, sondern ledig-
lich ein simples Holzstiick. Das tut aber
ebenso gute Dienste, also steigt Bobbin
auf und sticht in See. Wenn er es zweimal
anklickt, verrat das Holz ihm sogar die
Windhosen-Melodie - der so entfachte
Sturm 1aBt sich tbrigens durch Rick-
wartsspielen derselben Melodie wieder le-
gen. Da er das gleich ausprobiert, erhalt er
nach erfolgter Landung wiederum eine
gute Note, diesmal mit dem Tonwert ,G*.

Die glaserne Stadt lafit Bobbin
zunéchst einmal links liegen,
und zwar im wahrsten Sin-
ne des Wortes: Er um-
rundet sie in einem Bo-
gen nach rechts. Dabei trifft
er namlich auf die Schafer, die
ihm das Geheimnis des Sich-un-
sichtbar-Machens verraten.

Nun erst kann Bobbin die Stadt betreten.
Da er unbedingt mit dem Bischof spre-
chen mochte, klickt er die rechte Turm-
spitze an. Wenn er dann noch im Haupt-
gebaude die Glocke lduten laft, steht
einem Gesprach mit dem kirchlichen
Wiirdentrager nichts mehr im Wege. Da-
bei stellt sich heraus, dafl der Bischof
sogar noch eine Mission im Armel hat, die
der gute Bobbin erfiillen soll. Na ja, er
hat ja sonst nichts zu tun ... Um sich die
Arbeit zu erleichtern, klickt er zunachst
dreimal hintereinander die Kristallkugel
an, das bringt ihm namlich den Zauber-
spruch des Erschreckens ein. Wenn er
nun noch zweimal auf die Sichel klickt,
bekommt er auch noch das Wissen um
die Kunst des Schirfens dazu.

Es lohnt sich immer, dreimal in die Glaskugel zu
schauen

Mit seinem neuerworbenen Wissen mufy

der Held jetzt naturlich gleich angeben -
dazu bieten sich die Schéfer an, denen
er mit dem ,Erschrecken-Spruch einen
Drachen beschert. Die sind dartber so
erschrocken, dafl sie ihm einen Besuch
bei der Gildemeisterin versprechen. Von
der wiederum kann er lernen, wie man es
anstellt, kranke Tiere zu heilen. Allerdings
fehlt ihm zu dem Spruch die passende
Note, aber was nicht ist, kann ja noch
werden.

Die Gildemeisterin verrét Bobbin jeden-
falls, dafs der gute Bischof eigentlich ein
Bosewicht ist und seine ganz eigenen,
ziemlich finsteren Plane verfolgt. Bobbin
a8t sich davon nicht sonderlich be-
eindrucken, er holt sich zunichst einmal
bei dem Zaun, innerhalb dessen die Scha-
fe eingepfercht sind, das Geheimnis
des Schlaf- und Weckspruchs. Um die
Schafe vor dem von ihm selbst geweckten
Drachen zu schiitzen, benutzt er den
Farben- Spruch und gibt ihnen die scho-
ne Farbe Grun. Nun sehen sie aus wie
Biische und sind fur den Drachen, der

Klarer Fall von lrrtum

von ve-
getari-
scher
Lebens-
weise noch nie etwas
gehort hat, vollig uninteressant. Etwas
von der griinen Farbe hatte er allerdings
fur sich selbst aufsparen sollen, denn in
Ermangelung anderer Opfer verschleppt
das feuerspeiende Ungeheuer nun Bobbin
selbst in seine Hohle. Einziger Ausweg aus
dieser miflichen Lage ist der ,Schock®-
Zauber, den der Held prompt auch an-
wendet. Fiir den Drachen ist das ein har-
ter Schlag, denn schlieflich tragen
Drachen so viele unverarbeitete Angste
mit sich herum! Der Nachwuchs-Psychia-
ter zeigt sich davon allerdings unbeein-
druckt, verwandelt seelenruhig das Gold
des Drachen - immerhin dessen ganzer
Stolz - zu Stroh und wendet dann den
Einschlafen-Zauber an, um das Untier
miide zu machen.

Wer schlaft, sollte vorher das Feuer ausmachen

Nun kann er ungehindert das Labyrinth
in der Héhe erkunden, und da das im
Dunkeln so schlecht funktioniert, macht
er sich mit dem Lichtzauber eine gemitli-
che Stimmung. Am Teich findet er eine
Kristallkugel, die ihm nach einmaligem
Anklicken einen Blick in die Zukunft
gewihrt. Auflerdem ist hier der Zauber-
spruch zu erfahren, der es ermoglicht, die
Identitat zu wechseln. Die schiefe Briicke
ist zwar womdglich in dieser Form
modern, aber nicht besonders praktisch:
Mit dem Sturm-Zauber wird sie wieder
schon gerade.

In der Kristallkugel steckt wieder ein Spruch

Schlafen bei der Arbeit - na, wo
gibt's denn sowas? Bobbin jedenfalls
nimmt das nicht auf die leichte Schulter,
deswegen weckt er den traumenden




Jungen und schliipft in seine Identitét.
Das hat den angenehmen Nebeneffekt,
daf er jetzt ohne Probleme in die Schmie-
de-Gilde kommt. Dann allerdings fangen
die Schwierigkeiten an: Schon sitzt Bob-
bin hinter Gittern und kann gerade noch
erkennen, wie sein geliebter und ja auch
so wichtiger Zauberstaub ein Raub der
Flammen wird. Aber: Glicklich ist, wer
vergift, was ja nicht zu 4ndern ist ... Ge-
treu diesem Motto goénnt sich Bobbin
nach all den anstrengenden Aufgaben erst
einmal eine Miitze Schlaf. Dazu legt er
sich gemiitlich ins Stroh, das er zweimal
anklickt. Um den Zauberstab kiimmert
sich Hatchel, die ihn aus dem Feuer birgt
und Bobbin zurtickbringt.

Hun bin ich wieder im G

Gute alte Hatchel!

Da sieht die Sache doch gleich schon ganz
anders aus! Kaum ist Bobbin wieder im
Besitz seines kostbaren Zauberstabs, als er
auch schon an Flucht denken kann, denn
schlieRlich kennt er den ,Offnen“-Spruch.
Néchster Zielort ist wieder einmal der Bi-
schof. Leider gelingt die Flucht nicht ganz
unbemerkt: Der Schmied stiirmt wutent-
brannt hinter dem Flichtling her und
schwingt dabei auf furchterregende Weise
sein Schwert. Kein Problem allerdings fur
einen Zauberlehrling, denn hier hilft auf
bewihrte ‘Weise der ,Entschéarfen®-
Spruch. Ein stumpfes Schwert ist jeden-
falls keine gefahrliche Waffe mehr, so daf

Bobbin vor dem Zorn des Schmieds si-
cher ist - weniger schon ist naturlich, dafl
der Bischof allergisch gegen Magie ist und
den Nachwuchs-Zauberer gleichfalls in
den Kerker steckt.

Fest verschlossen, hinter Gittern..

Auf bewahrte Weise verwendet Bobbin ein
zweites Mal den ,Offnen“-Spruch, aber
wieder will es nichts rechtes werden: Dies-
mal greift sich der Bischof den wertvollen
Zauberstab und 1488t aus den Gruften eine
Zombie-Armee auferstehen. Als ob das
nicht schon genug wire, ruft er dann auch
noch das Chaos héchstpersénlich auf den
Plan. Leider hat dieses tiberhaupt keinen
Respekt vor Kirchenménnern und ver-
greift sich kurzerhand an seinem eigenen
Meister. Daraufhin kann Bobbin seinen
Zauberstab zurtckerobern und sich be-
eilen, in das Kéfig-Zimmer zu kommen,
wo ihn der Monster-Expref in die Toten-
unterwelt bringt. Hier betétigt er sich als
Wunderheiler und 148t den Schafer und
den Schmiedejungen wiederauferstehen.
Als ordentlicher Held macht er danach
das jeweilige Loch wieder sorgfaligt zu.
Erst dann bekommt er auch wieder eine
gute Note, diesmal ein ,B*.

Und wer denkt an das Rentensystem?

Aber ach, noch immer richtet das Chaos
Chaos an, und das nicht zu knapp. Den
Schwinen schwant es schon: Es will die
Weltherrschaft an sich reifien. Da ist Bob-
bins Tatkraft gefragt: Er klettert durch
ein Loch zwischen den Dimensio-
nen und gelangt wieder an den
Punkt, an dem seine ganze Reise
begonnen hat.

erade rechtzeitig kommt er noch dazu,
wie es der lieben Hatchel an den Kragen
oder besser gesagt an die Stimmbander
geht. Mit Hinterlist und Zauberspruch
immt Chaos ihr die Stimme. Wie gut,
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Showdown

dafl Bobbin immer so scharf beobachtet:
Flugs spielt er die Melodie rickwarts und
macht den bosen Spruch damit gegen-
standslos. Aber Chaos kann noch mehr:
Hatchel hat plétzlich grofe Ahnlichkeit
mit einem Wienerwald-Hahnchen. Wie-

Ente gut, alles gut!

der kann Bobbin sie retten, indem er den
Ruckwarts-Trick anwendet. Diesmal betei-
ligt sich auch Hatchel an ihrer Ret-
tung; Sie 13t den Zerstorungs-
spruch los, und Bobbin fithrt
ihn auf der Stelle aus. So-
bald die letzte Note auf
der Bildflache erscheint,
Klickt sich Bobbin selbst
an, was ihm zu einer ganz un-
erwarteten hoheren Transzen-
denz verhilft.
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Tja, als Reporter kann man al-
lerhand erleben - vor allem,
wenn man die Geschichte sei-
nes Lebens schreiben will, die
in diesem Fall die auferirdi-
schen Mindbenders zum Ge-
genstand hat. Bevor Zak
McKracken jedoch losrast, um
sich an seine Recherchen zu
machen, warten noch einige
hdusliche Aufgaben auf ihn ...

Zunachst klingelt der rasende Reporter
dreimal beim Backer, packt sauberlich das
Brot in seine Tasche, das dieser ihm dar-
aufhin tberreicht hat, trigt es nach Hau-
se und verarbeitet es in seiner Kiiche mit
der Brotschneidemaschine zu Krumen.
Sushi, der Goldfisch, kann wahrend Zaks
Abwesenheit natarlich nicht auf dem
Trockenen schwimmen und wird sorgfél-
tig in die Spile gesetzt, denn das Gold-
fischglas braucht Zak selber.

séhe zu

lTicket

Hier beginnt alles: Zak in seinem Appartement

Im Schlafzimmer findet der vielbeschaf-
tigte Schreiberling einen Fetzen Paketpa-
pier, auf den er mit dem Bleistift seine
JTraumkarte“ aufzeichnet. Dann ist da
noch die Bewerbung aus dem Telefon-
laden, die er in seinen eigenen Briefkasten
steckt, und die Bestellung fir die King-
Fanclub-Karte, die er aufgibt. Nach all die-
sen Reisevorbereitungen ist er endlich be-
reit, sich auf den Weg zu machen. Kurz
bevor er abfliegt, kauft er sich noch das
Sekten-Buch, schlieRlich will man immer
uber alles informiert sein.

Da Langstreckenfliige immer so langwei-
lig sind, denkt sich Zak eine besondere
Form der Unterhaltung aus: Er verstopft
in der Toilette das Waschbecken mit Toi-
lettenpapier und dreht den Wasserhahn
auf. Die daraus resultierende Uber-
schwemmung lenkt die Stewardef lange
genug ab, um Zak die Méglichkeit zu ge-
ben, sich unbemerkt in die Bordkiiche zu
schleichen. Hier legt er das Ei in die
Mikrowelle und schaltet auf volle Pulle,
was zu einem tberraschenden physikali-
schen Experiment fithrt. Jetzt heifdt es nur
noch, unter dem Sitzkissen das Feuerzeug
ausfindig zu machen und aus der Gepack-
ablage den Sauerstofftank zu fischen.

Von diesem Sektenanh&nger kann der Reporter ein
Buch kaufen

Danach hat er Zeit, den Rest des Flugs zu
geniefRen. In Seattle jedoch warten weite-
re grofSe Aufgaben auf den Investigations-
Journalisten: Zunéchst bedroht ihn ein
Eichhornchen mit zwei Képfen, das erst
Ruhe gibt, wenn er ihm die Erdnisse
uberldft. Dann wird auch noch kérperli-
che Arbeit erforderlich: Dazu ist der Ast
recht niitzlich, mit dem sich Zak bis zu ei-
ner Hohle durchbuddelt. Leider ist es
dort kalt und dunkel, also macht er mit
dem Feuerzeug ein Feuer (was auch
sonst?) und verschonert seine Zeichnung
mit dem Buntstift. Kunst kann manchmal
durchschlagende Folgen haben: In die-
sem Fall sorgt sie dafur, daR sich die Ge-
heimtiir 6ffnet und Zak den Zugang zu
dem blauen Kristall verschafft.

Tapeten-Karte
Fernbedienung

Dieser Bus bringt ihn zum Flughafen
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und vom Mono-
lithen eine Munze

Tapeten—Karte
Fernbedienung

Nun noch schnell die Stewardef rufen, und Zak kann sich in Ruhe umsehen

Mit diesem wunderschénen Stiick kann
er nun in San Francisco gldnzend glanzen
und macht bei der Gesellschaft fiirr Ar-
chéologie sogar noch die Bekanntschaft
der reizenden Annie.

An dieser Stelle kommen nun auch die
beiden Studentinnen auf dem Mars ins
Spiel. Zak allerdings macht sich auf den
Weg nach Miami, wo er dem Stadtstrei-
cher das Buch vorlegt. Voller Freude tiber
die unerwartete Gabe schenkt dieser ihm
seinen Whisky, den Zak eilig nach Kat-
mandu transportiert.

Dort kann ihm ein Guru weitere wichtige
Informationen tiber den blauen Kristall ge-
ben. Nun ist der Fahnenmast Zaks Begehr,
und da der auf dem Gelander der Polizei
steht, ist ein kleines Ablenkungsmanéver
notig, um an ihn heranzukommen: Zak
ziindet kurzerhand das Heu an, was
tatsachlich zum gewtinschten Erfolg fuhrt.
Den Golfschléger schenkt er - ganz
grofizuigig heute - dem Weisen in Kinsha-
sa, der vor lauter Freude einen Tanz insze-
niert. Nun heift es aufgepafit: Die Knie-
beugen der Ténzer haben immense
Wichtigkeit, denn sie zeigen an, in welcher
Reihenfolge die Knépfe an der Tir zum
Mars-Gesicht gedriickt werden miissen.

Inzwischen haben Leslie und Melissa
ebenfalls ganze Arbeit geleistet: Sie haben
die Sicherung aus dem Raumbus montiert

Tapeten-Karte
Fernbedienung

Dieser Bus bringt ihn zum Flughafen

Gelber Buntstift
Ei

gestohlen, mit der
sich die Ttr zur Her-
berge prima auf-
schrauben lief3.
Daftr gab es dann
auch eine ganze Rei-
he nitzlicher Utensi-
lien abzustauben.

Dank Zak haben sie
ja nun den Kniebeu-
gen-Code fur die Tur
zum Marsgesicht er-
fahren und schaffen es nun mit Leichtig-
keit, in den grofRen Saal zu gelangen. Hin-
ter der Tir links erwartet sie zunéichst
einmal ein Irrgarten, in dem sie eine my-
stische Wandmalerei und die Klimaanlage
aufspiiren sollen. Damit sie an ihr Ziel ge-
langen, empfiehlt es sich, einen Plan des
Labyrinths mitzuzeichnen.

Hut
Feuerzeug

Geschafft: Die Hohle ist hell

Die mittlere Tur 6ffnen die beiden schlau-
en Midels, indem sie an einer anderen
Tir den Code mit Hilfe des Recorders
aufnehmen und ihn an der bewuften
mittleren wieder ablaufen lassen. Hinter
der Tir rechts stellt sich noch ein Kraft-
feld in den Weg, das sich aber mit Hilfe
der Ankh tuberwinden laf3t. Schon gehort
der goldene Schliissel den beiden Uni-
Schonen.

Wihrenddessen ruht sich Zak auf den
Bermudas aus. Auf dem Flug beamt er
sich dann in Begleitung seines fliegenden
Untersatzes zum Raumschiff. Wie es sich
fur einen Urlauber
gehort, tragt er Hut
und Brille, so daf
der King ihn nicht
erkennt und er ihm
mithelos die Fan-
Karte aufdriicken
kann. Auf dem Lot-
kolben steht zum
Gluck auch schon
die Glucksnummer
far den nichsten
Tag. Jetzt muf er
sich nur noch den
Piloten-Code angeln,
dann kann er sich
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Dies ist der erste Kristall, den man erhélt

wieder mit Hilfe des Seils den Tiefen des
Ozeans nahern.

Zak trifft auf Annie

Retter in Seenot sind ja oft die Delphine,
und so benutzt Zak die Tréte, um ein sol-
ches possierliches Tierchen herbeizuho-
len. Nun kann er den blauen Kristall da-
zu verwenden, die Seele wandern zu
lassen. Hinter den Wasserpflanzen ent-
deckt er etwas Glianzendes, das er in seine
Taschen packt. Dann aber nichts wie ab
nach San Francisco, wo das Gliickslos
schon darauf wartet, gekauft zu werden.

Die beiden Studentinnen auf dem Mars:
»Pathfinder” ist ein Witz dagegen...

Von seinem Schlafzimmer aus betritt er
nun die Geheimkammer, wo er seine Sa-
chen wiederbekommt. Dann geht es auf
nach Lima, wo er endlich die Brotkrumen,
die er schon die ganze Zeit mit sich her-
umschleppt, einsetzen kann: Der wichtige
Verwendungszweck besteht darin, den

Der Guru lehrt Zak, mit dem Kristall umzugehen
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Hier wohnt der Schamane

Vogel damit anzulocken. Wieder benutzt
er - mittlerweile schon richtig stchtig da-
nach - den blauen Kristall: Diesmal ver-
leiht der edle Stein ihm Flugel. Dank des
Albatrosses bekommt Zak die Schriftrolle,
die sich in der Schnitzerei versteckt halt.

Diese Schleuse fiihrt die beiden Madels in die
Mars-Herberge

Reisen bildet, also fiahrt Zak weiter nach
Mexiko. Hier stolpert der fleiRige Schrei-
berling im Irrgarten tber die Scherbe, die
dem Kristall noch zur Vollendung fehlt.
Er bekommt sie, wenn er in dem grofen
Saal mit dem Marsgesicht die Malerei ko-
piert.

Gerade noch in Mexiko, jetzt schon in
London: Hier trifft er Annie wieder, die
den Wichter aus dem Weg schafft, indem
sie ihn unter den Tisch trinkt. Zak dra-
piert inzwischen auf dem Altar den Fah-
nenmast und die Kristallscherben. Damit
Annie auf dem laufenden ist, liest sie die

ielm
Recorder

Die groe Halle des Mars-Gesichts

Classic

CashCard
F ahnenmast

Blauer Kristall

An dieser Stelle in Lima kann Zak den Vogel anlocken

Schriftrolle, alles andere besorgt der Blitz,
der nun einschlagt.

Zusammen reisen Zak und Annie nun
nach Kairo, wo sie sich an der altehrwiir-
digen Sphinx zu schaffen machen: An-
hand der Zeichnung aus dem Mars-
Irrgarten wird eine kleine Schénheits-
operation an deren Bein vorgenommen.
Als Anhaltspunkte sind die Symbole
LSonne und Figur* ideal, die tber den
Tiren eingemeiflelt sind. Nach grind-
licher Suche finden sie schlieflich ein
Kartenstiick, das wie durch Zauberhand
wunderbar zu Zaks Karte pafit.

In diesen Tempeln in Mexiko verbirgt sich ein
groBes Labyrinth

Nun ist wieder ein Abstecher zum Weisen
gefragt, der Zak diesmal erklart, wie er
den gelben Kristall zu benutzen hat. Zak
stellt sich auf die Plattform und nimmt
den kurzesten Weg nach Studamerika, wo
er noch eben den Leuchter einsteckt, be-
vor er endgiiltig den
Mars aufsucht.

Mit Hilfe der Karte
aus der Sphinx fin-
det er schlielich auf
dem roten Planeten
auch die Studentin-
nen. Dann folgt eine
Lektion aus der Rei-
he: ,Wir basteln
uns... heute: einen
Raumanzug®. Dafir
nehme man das
abgedichtete Gold-
fischglas, den Tau-

cheranzug und den Sauerstofftank - fertig
ist das schicke Modell! Mit Hilfe des Be-
sen-Ersatzes putzt Zak nun die Solarzel-
len der Bahn und macht sich zusammen
mit den Madels auf den Weg zur Pyrami-
de, die er lassig mit dem Haarnadel-
Schild aufbricht. Nun noch ein leichter
Druck auf die Fiife des Sarkophags, der
daraufhin das Geheimnis der Geheimtur
preisgibt. Das bringt zumindest schon
einmal den weiflen Kristall ein.

Annie am Altar in Stonehenge

Jetztist Teamwork gefragt: Eine der Ladies
hat die Aufgabe, die FiiRe des Sarkophags
zu driicken, die andere macht sich mit
dem goldenen Schlussel am Kasten zu
schaffen. Zak unternimmt in der Zwi-
schenzeit mit Hilfe des Kristalls eine Blitz-
reise nach Kairo, wo er Annie abholt und
dann zusammen mit ihr an der Pyramide
gemachlich das Puzzle des skalorischen
Instruments lost. Wenn die beiden da-
nach in trauter Zweisamkeit den Kipp-
schalter betatigen, 148t sich das Happy-
End nicht mehr aufhalten....

Kristallscherbe

Die Sphinx in Agypten




, Codes und Tricks

ChEATS, COODES UNDTR!

Betrayal at Antara (engl.)

Zu Sierras neuem Rollenspiel gibt es be-
reits ein paar Tricks, die nicht nur bei
einer programmbedingten Zwangslage,
sondern auch bei allgemeiner Unzufrie-
denheit mit der Leistungsféhigkeit der
Helden weiterhelfen.

Bleibt die Gruppe zum Beispiel aufgrund
eines Bugs auf dem Dach eines Hauses
oder eines Berges stecken, hilft nur ein Te-
leport an den Anfang des Kapitels. Dazu
driickt man CTRL & SHIFT & Z und gibt
anschlieRend ASK A GLASS OF WATER
in die Dialogbox ein. Sind die Probleme
anderer Natur, helfen die folgenden Ein-
gaben weiter:

SOME CALL ME TIM
Totet im Kampfmodus alle
anwesenden Feinde

GOTTA HAVE MAGIC
Aren erhalt alle Zauberspriiche,
aber nicht die notigen Skills. Um
diese zu bekommen, muf er die
entsprechenden Zauber anwenden.

WHY AM 1 SO DULL
Erhoht die Skills aller Gruppen-
mitglieder um je 10 Punkte. Kann
mehrfach angewendet werden.

MAN DOES MY LEG HURT
Heilt alle Gruppenmitglieder voll-
standig.

SUPERMARKET FOR THE RICH

Alle Ausrustungstraume werden
wabhr...

Hat’s eingeschlagen? Mit den Cheats kein Problem!

Sind die Feinde in der Uberzahl, hilft ein kleiner Trick manchmal!

Carmageddon

Keine Action-Raserei ohne Cheats. Im
Hauptmenti, von wo aus man zur Fahr-
zeug- und Streckenwahl gehen kann, gebe
man schnell (!) ENABLE ein, was schon
einmal den Zugang zu allen Strecken und
Fahrzeugen verschafft. Auerdem ist der
Cheat-Mode wahlbar. Sobald das Rennen
beginnt, schaltet die Taste F4 durch die
Modi, bis der Cheat-Mode erscheint. Da-
durch werden die nachfolgenden Tasten
aktiviert:

7

F5 Vollstindige Gratisreparatur

F 6 Unzerstorbarkeit an/aus.

F7 30 Sekunden mehr Zeit.

F8 Timer einfrieren oder wieder
laufen lassen.

F10 Rundenzahl erh6hen

F11 Konot wachst um 5.000 Credits

F12 Kamerawechsel auf die Gegner
(externe Ansicht)

SHIFT-F6 Gegner sind auf der Karte
zu sehen.

SHIFT-F7 300 Sekunden mehr Zeit.

SHIFT-F8 Wechselt zwischen
»Keine Schatten®,
,Schatten auf Spielerauto*
und ,,Schatten auf allen

Autos*”.

SHIFT-F10 Erhoht den Checkpoint-
Zihler

SHIFT-F11 5.000 Credits weniger.
Sehr sinnig...

YINYODLVIHD
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CTRL-F8

Wechselt zwischen solidem und transpa-
rentem Schatten.

CTRL-KEYPAD 1

Wechselt in den Flugmodus und zuriick.
Bewegungssteuerung unverandert, 9
und 6 auf dem Keypad andern die Flug-
hohe, 5 bringt die Kiste wieder auf Bo-
denniveau.

0 Bonus

1 Mega-Bonus

2 FulSginger stehen wie

angenagelt...

3 Riesige FuSgiinger...

4 Explosive Fugiinger.

& Heif3es Eisen...

6 Turbo-FuRginger.

7 Unzerstorbarkeit.

8 Reparaturen gratis.

9 Sofortige Reparatur.

SHIFT-0  Timer eingefroren.

SHIFT-1  Auto kann unter Wasser
fahren.

SHIFT-2  Zeitbonus.

SHIFT-3  Mehr optische Finesse.
Ausprobieren...

SHIFT-4  Selbstzerstorung.

SHIFT-5  Gegner sind eingefroren.

SHIFT-6  Polizisten sind einge-
froren.

SHIFT-7  Gegner sind turbo-
schnell.

SHIFT-8  Polizisten sind turbo-
schnell.

SHIFT9  Die Schwerkraft spielt
verriickt.

Comanche 3

Novalogics Kampfhubschrauber kann
auch mitten im Einsatz repariert werden.
Dazu mufl der Pilot nur die Backspace-
Taste gedriickt halten und unterdessen
KYLE eingeben. Im daraufhin aufklap-
penden Menii kann der Heli nachgetankt
und sogar repariert werden.

Command & Conquer 2: Alarmstufe Rot

Je beliebter und kniffeliger ein Spiel, desto
mehr Kniffe, Tricks und Schummeleien
gibt es mit der Zeit dafur. Hier ein beson-
ders netter Cheat aus dem reichen Erfah-
rungsschatz:

Tesla-Panzer sind heifd begehrt, aber leider
nur selten zu kriegen. Es sei denn, man
verwirrt den Computer ein bifichen. Und

Cheats, Codes und Tricks

Hilfe ist unterwegs: Alarmstufe Rot!

das geht so: Im Hauptmenu nach dem
Spielstart ,Neue Einsatze“ wahlen und
die Mission ,Zusammenstof3“ anklicken,
Sofort nach dem Beginn der Mission die-
selbe wieder verlassen, im Hauptmenii
den ,Mehrspieler-Modus“ ansteuern,
,Geplankel“ wihlen und als Namen
Deutschland, England oder Frankreich
eingeben. Nun die Mission ,Zusammen-
sto“ noch einmal starten. Die ganze Sa-
che hat den Computer etwas konfus
gemacht, und wenn er jetzt Radarstor-
gerite bauen soll, stellt er statt dessen
Tesla-Panzer her.

Die Sache mit dem verraterischen Cursor
funktioniert tbrigens auch im zweiten
Teil noch ganz wunderbar, und das sogar
im Wasser: Einen eigenen Zerstorer oder
ein Kanonenboot anklicken und die Mini-
Map mit dem Bewegungscursor abtasten.
Dort, wo er sich in einen Angriffscursor
verwandelt, versteckt sich unter Garantie
ein feindliches U-Boot.

Weniger ein Trick als schlichtweg genial:
Um zu verhindern, daf8 feindliche Lan-
dungsboote das Land erobern, einfach
alle Bereiche, die sich fir eine Landung
eignen, flichendeckend verminen.

Um die Sammler daran zu hindern, wert-
volle Minen-Ressourcen bis auf den letz-
ten Kriimel abzugrasen, empfiehlt es sich,
einfach zwei Panzer auf die Minenfelder
zu stellen, um die Sammler abzuhalten.
Wenn es lange genug Ruhe hat, erneuert
sich das Erz namlich...

Kaputte Fahrzeuge sind wenig wert, und
sie lassen sich im Normalfall nicht einmal
weiterverkaufen. Geht aber doch: Die
reparaturbedrftige Einheit wird in die
Werkstatt gebracht. Nun kann das Icon
Verkaufen“ auf die Einheit gesetzt werden,

und schon geht durch Anklicken mit der
linken Maustaste der Deal iiber die Bithne.
Wer auf der russischen Seite spielt,
kommt mit diesem Kniff ganz einfach an
praktische Optionen: Mal eben schnell
ein Technologiezentrum bauen und es
dann sofort wieder verkaufen. Die Optio-
nen, die durch den Bau entstanden sind,
koénnen weiter genutzt werden.

Das Atomsilo 1483t sich nur dann bauen,
wenn vorher in allen Missionen alle Atom-
symbole aufgeklaubt wurden. Die Russen
finden diese Symbole an den folgenden
Platzen:

Level 1:  Ein Atompaket gibt es,
wenn die Kirche zerstort
wird.

Alle Gebiéude um den
Bunker herum miissen
dem Erdboden gleich ge-
macht werden; der Lohn
ist ein weiteres Atompaket.
Das Atompaket liegt ganz
friedlich auf einer nérd-
lichen Insel unter einem
Haus.

Die Hunde verhelfen hier
zum Atompaket, wenn
sie im Raum ,A“ alle
Einheiten niedermachen.
Zuerst ist die Basis im
‘Westen dran, dann geht
es nach Nordosten weiter,
Wwo man nur Verwiistung
hinterlaft -aber dafiir
gibt es dann wieder ein
Atompaket.

Hier liegen gleich zwei
der Dinger bereit: eins
auf einer Insel im
Siidwesten, eins in der
nordlichen Basis.

Level 3:

Level 6:

Level 7:

Level 9:

Level 14:




Cyclones

Wenn das Spiel mit CYCLONES 8335791
gestartet wird, konnen die folgenden Co-
des einfach angehangt werden:

-DE leichter Schwierigkeitsgrad
-DM mittlerer Schwierigkeitsgrad

Cheats, Codes und Tricks

Die Cheats bekommt man, wenn man
die Tasten ,,Strg* und ,,F1¢“ gleichzeitig
driickt.

In das erscheinende Eingabefenster kon-
nen folgende Wérter eingegeben werden:

frodo: maximale Einwohnerzahl

-DH schwerer Schwierigkeitsgrad

-Wx fiir x die Nummer der Waffe
einsetzen, die dabei sein soll.
Alle Waffen, die eine niedrigre
Nummer haben, gibt es auto-
matisch dazu

-Lx fiir x die Nummer des Levels
angeben, in dem gestartet wer-

den soll

-Ax fiir x die Nummer der
Riistung/Waffe eingeben

J Spieler hat einen JumpJet zur
Verfiigung

Deadlock

Zu dem Strategical von Accolade gibt es
ein paar nette Cheats und auch einen klei-
nen, hilfreichen Bug:

Im Forschungsmenii sollte gleich in der
ersten Runde etwas ausgewahlt werden,
was innerhalb einer einzigen Runde fer-
tiggestellt sein kann. In der kommenden
Runde wird der Abschluf8 der Forschung
gemeldet und zur Eingabe eines neuen
Forschungsgebietes aufgefordert. Dies un-
terlasst man aber und bestétigt einfach
mit OK. Fortan gibt es in jeder Runde ei-
ne Meldung tber eine abgeschlossene
Forschung. Einziger Nachteil: Man hat kei-
nen Einfluss auf die Art der Forschung.

ghoti: aktuelle Forschung abgeschlossen

make it so: 1.000 Credits und je 100 Roh-
stoffe

touche: alle Videos verfugbar.

Destruction Derby 2

Auf ins Gefecht - mit dem richtigen Na-
men steigen allerdings die Chancen auf
den Sieg. Folgende Fahrernamen - statt
des eigenen angegeben - aktivieren wert-
volle Hilfen:

ToNyPaRk bringt Informationen

MACSrPOO bringt alle Strecken

CREDITZ! bringt Informationen

Dungeon Keeper

Die Produktion grofer Imp-Geschwader
ist sehr kostspielig. Wenn man aber ab
und an einen Imp im Tempel opfert, sen-
ken sich die Kosten fur den ‘Imp erstel-
len’-Zauber dauerhaft um 300 Credits pro
geopfertem Arbeiter. Damit sind dann
auch grofe Imp-Armeen fir wenig Geld
moglich.

Nach der i der

TERRE

offnet sich ein Eil

Viele Imps beschleunigen den Ausbau des
Dungeons.

Und noch ein netter Trick fur das ange-
sagte Strategiespiel von Bullfrog. Bekannt-
lich kann der Keeper im Tempel Krea-
turen opfern und bekommt vielleicht eine
Belohnung. Ganz sicher bekommt er ei-
nen Horny, wenn er eine Eiserne Jung-
frau, einen Teufler und einen Troll genau
in dieser Reihenfolge opfert...

Und den Fluten entsteigt ein Horny...

Etwas mehr Fummelarbeit wiirde es be-
deuten, den Kontostand zu manipulieren.
Daftir braucht man einen Hex-Editor.
Zunachst gilt es, eine Mission zu starten
und sofort abzuspeichern. Der Kon-
tostand betrdgt zu Beginn haufig 3.000
Credits; darauf bezieht sich das Beispiel.
Vom Spielstand sollte vorher eine Sicher-
heitskopie angelegt werden. Hexadezimal
steht das Geld bei Stelle 143FD6. Die ent-
sprechende Zeile sieht so aus:

143FDO 00000000 0000B80B 00
00 B8 0B 00 00 00 00

Die Folge B8 0B 00 00 stellt den Geld-
bestand (3.000) dar und ist zweimal hin-
tereinander aufgefiihrt. Beide mussen in
der gleichen Weise verandert werden. Ei-
ne neue Zeile konnte nach dem Editieren
5o aussehen:

143FDO 00 00 00 00 00 00B8 0B 10
00 B8 0B 10 00 00 00

Das bringt etwas tiber eine Million Credits
in die Kasse!
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Fallout

Mit diesem kleinen Trick bekommt der
Held des Endzeit-Strategicals von Inter-
play im Kampfmodus unbegrenztes Zug-
recht, das heif8t, die Gegner kommen gar
nicht mehr zum Zug...

Nur Munition in den Fingern...

Zuerst mufl sich das Spiel im Kampfmo-
dus befinden. Danach wechselt man in
den Ausrustungsbildschirm und gibt dem
Helden nichts anderes als Munition in die
Hande.

...und damit alte Opis angreifen — wer macht
denn sowas?

Als nachstes geht es wieder zuriick in
den Kampfbildschirm und der Held soll-
te sich einem Gegner annihern, bis er
auf diesen schiefen kann. Sobald der
das tut, fragt der Gegner noch, was der
Blodsinn soll, und fortan kann sich der
Held auch im Kampf frei bewegen und
schieflen, ohne daf8 die Gegner zum Zug
kommen.

Aber es wirkt!

Fire Fight

Hier gibt es gleich ein ganzes Cheatmenii,
in dem sich die Schilde aufladen lassen
und alle Waffen erhéltlich sind. Unver-
wundbarkeit gehort tibrigens auch zum
Service. Aufgerufen wird das nutzliche
Ment mit C, W und dem Pluszeichen auf
dem Nummernblock.

Flying Corps

%

Mit diesem Trick geht es wieder aufwarts.

Probleme, den Doppeldecker so richtig in
die Hohe zu bekommen? Per Druck auf
die Taste ‘u’ gewinnt der Flieger gleich
500 Fuf an Héhe.

Flying Tigers

Mit OCELLARIS stehen folgende Tasten-
kombinationen zur Verfugung:

bringt volle Gesundheit

1C bringt eine C-Bombe

schaltet die Nachbrenner ein und
beschleunigt

Hier liegt der Schlissel zum Gliuck im
Missionscomputer, wo auch die Optionen
ausgewahlt werden konnen. Ein leichter
Druck auf die Tasten STRG und F1 gleich-
zeitig aktiviert eine ganze Menge Cheat-
codes. Achtung bei der Grof%- und Klein-
schreibung, der kleine Pieps verrat, ob der
Code ordnungsgemaf’ eingegeben wurde
und aktiviert ist.

Redtop Trod  ermoglicht das
direkte Anwihlen
der Einzelspieler-
Missionen
fithrt zur
Endsequenz
Horny Elk Leer Radar bekommt
maximale Reichweite
die Tastenkombi
STRG+B bewirkt
jetzt, dafl ein Tele-
port zu €inem selbst
gewihlten Wegpunkt
moglich wird
A Scramble On die Tastenkombi
SHIFT+STRG+rechter
Mausklick erméglicht
das Abspeichern eines
‘Windows-Hinter-
grundbilds

Chaste Coed

Half Libel

Weitere Codes zum Ausprobieren:

Had A Nude On, Brass Clue, Mother
Mourn Us, Rotted Drop, O’Sarge, Swiss
Throat, A Mere Fart

Mit einem der obigen Cheats lassen sich
folgende Tastenkombis aktivieren:

STRG-I macht unverwundbar

1L beschert ein Extra-Leben
1S verbessert die Schilde
bringt Napalm-Waffen
bringt mehr Raketen

1F bringt Fireball-Waffen
1Z bringt Laserwaffen

G-Nome (engl.)

STRG-Z bringt neue Munition
STRG-F zerblastert das anvisierte Ziel

Heroes of Might & Magic 2

Das herausfordernde Fantasy-Strategical
von New World Computing wird mit fol-
genden Tricks ein wenig einfacher. Ein-
fach wahrend des Spiels eingeben.

Bei G-Nome haben die Gegner dank
schlechte Karten.

Da schlottern den Feinden die Knie!




911: Szenario gewonnen.

8675309: Ganze Karte sichtbar.

32167: Jeder Held (!) bekommt
funf schwarze Drachen.

Beliebig wiederholbar!

Interstate ‘76

Mit dem Trick geht es bei ‘Interstate 76’ gleich
viel unbeschwerter zu.

Hoppla! Zu schnell gefahren und der Wa-
gen schiefit gerade tiber eine Klippe, unten
lauert garantiert das Ende? In letzter Se-
kunde koénnte der Fahrer versuchen, auf
F12 zu driicken, was eigentlich nur die Auf-
16sung andert. Aber vielleicht dndert das ja
auch etwas an der prekaren Situation...

Jagged Alliance 2

Keine Chance gegen den Computer? Mit diesem
Cheat geht es...

Nur nicht vor Wut in die Tischkante
beiflen, wenn der Computergegner ein-
fach immer besser ist - viel effektiver ist
es, den digital gesteuerten Soldnertrupp
am ausgestreckten Arm verhungern zu
lassen, ihn auszubooten, kaltzumachen
und dann freundlich lichelnd niederzu-
strecken! Wie? Ganz einfach, mit einem
Druck auf die Tasten STRG-F, und zwar
immer dann, wenn der Computer dran ist,
seine perfiden Ziige zu machen. Damit
muf} er namlich einmal aussetzen, und
man selbst ist wieder an der Reihe, ohne
dafd der Computer auch nur einen Finger
rithren konnte...  Klar, wer diesmal ge-
winnt, oder?

Chisats Eodes i Tiicis

KKND

‘Wenn es mit dem Krushen, Killen und
Destroyen nicht so recht klappen will,
mufd man eben zur Hexerei greifen: Dazu
mit dem Hex-Editor einen Speicherstand
laden und die Bytes funf bis elf allesamt in
FF umschreiben. Speichern, fertig! Jetzt
mufte es leichter gehen...

Weiter geht's: Die drei Wikinger auf dem Durch-

marsch.
Kroz

Level 1: NTRO Level 2: 1STS
Die Cheat-Aktivierung erfolgt hier mit dem | Level 3: 2NDS Level 4: TRSH
Ausrufezeichen, also !, oder mit X, je nach | Level 5: SWIM Level 6: WOLF
Version. Dann gelten folgende Codes: Level 7: TIM3 Level 8: K4RN

Level 9: BOMB Level 10: WZRD
SHIFT + 9 + rechte Pfeiltaste Level 11: BLKS Level 12: TLPT

Level 13: GYSR
Level 15: R3TO
Level 17: YOVR
Level 19: TIN3
Level 21: H4RD
Kye Level 23: LOST
Level 25: HOM3
Level 27: TNNL
Level 29: 4RGH

Level 14: B3SV

Level 16: DRNK
Level 18: OV4L
Level 20: D4RK
Level 22: HRDR
Level 24: QBOY
Level 26: SHCK
Level 28: H3LL
Level 30: B4DD

Teleport zum néchsten Level
SHIFT + 0 bringt Gegenstande

Alle Levelcodes im Uberblick:

Level 1 FIRST Level 31: D4DY Demo: D3MO
Level 2 SECOND

Level 3 SLIDER Und, weil’s so schon ist, auch noch ein
Level 4 Z00 paar Cheatcodes:

Level 5 DIAMOND

Level 6 COUNTERS || CH3T Credits

Level 7 BLOCKS CR3D ebenso

Level 8 CIRCUS ‘WA4RP Teleport zum letzten
Level 9 GALLERY geschafften Level

Level 10 TRAPPER 4 GHST macht unverwundbar

YINYOILVIHD

Lords of the Realms Il

Gold, Steine, Lanzen und was sonst noch
das Herz begehrt, lassen sich bei Lord of
the Realms mittels Hexerei ergaunern. In
einer Savegamedatei werden dafiir einfach
alle folgenden Werte auf FF gesetzt, schon
Kklappt die Sache:

Gold 14B80, 14B81, 14B82
Holz 14B98, 14B99
Riistungen 14BBC, 14BBD
Schwerter 14BB0, 14BB1
Bogen 14BB8, 14BB9
Steine 14B90, 14B91

Armbriiste  14BA8, 14BA9

Lanzen 14BB4, 14BB5
Axte 14BAC, 14 BAD Dank dieser kleinen Tricks hat der Gegner nichts
Eisen 14B88, 14B89 mehr zu lachen.

Allen etwas hilflos in ihrer Nahrflassigkeit
schwimmenden Gehirnen soll geholfen
werden, denn auch bei dieser verdammt
Damit auch die zweite Generation der kniffeligen Action-Strategie-Orgie verspre-
verlorengegangenen Wikinger sicher chen ein paar nette Cheats Abhilfe. Die
nach Hause kommt, gibt es in bewahrter ~ eckigen Klammern gehéren tibrigens un-
Manier die Cheatcodes: bedingt dazu, sonst geht gar nichts:

Lost Vikings 2




Adventure- und Rollenspiele

jetzt zum Hammerpreis

Dos aufwendigste und grdBte LucasAris-Adventure seit ,Indiana SORCERER 2
Jones”! Ein Science-Fiction-Epos, dos Sie wie kein anderes an . . ickd Noch b fik
den PC fesseln wird - entstanden in Gber 3 Jahren Entwicklungszeit Simon ist zurick! Noch bessere Grafik,
in Zusommenarbeit mit Steven Spielberg. Drei Spezialisten flie- noch nbg.ewrncktere. Psychopathen, noch
gen im Auftrag der NASA zu einem Asteroiden, der auf die Erde ‘{“““mh“’e'e. Heldinnen, noch erstaun-
urast, und versuchen diesen rechtzeitig zu sprengen. Dabei ldsen lichere Erlebnisse und noch mehr Gags!
sie einen fremden Mechanismus aus - der Asteroid wird zum Alien- Ausgestattet mit seinem bescheuerten
Roumschiff und entfishrt dos Trio auf einen fernen hallischen spitzen Hut und der Neigung, auch Leute
Planefen. Dort zeugen verlassene Bauwerke und unterirdische anzupdbeln, die zweimal so groB sind wie
- Anlagen von einer fremden Kultur - aber wo sind die Einwohner er, fritt Simon wieder von einem Fettniipfchen ins andere. Komplett deutsche
S des Planeten? Wos bedeuten die seltsamen Lichterscheinungen? Sprach- und Textausgabe, 2 Versionen fiir DOS und Windows 95. Power
..; @ T}m(hen Sie ein in efns finstere Welt voller Geheimnisse und tod- PLAY 13/95: 87%, ,....prallvoll mit witzigen und originellen
2 liher Gefohren - eine ungeheure En- Puzzles, Zitaten, Seitenhieben und Augenschmausen...”.
2 deckung steht Ihnen bevor! Werden Sie jemals zur Erde zuriickkehren? Uber 200 PC Joker 9/95: 85% , Wer gerne lacht, wird von die-
E 2:° :‘ndnhu:dene ';I:m:ul‘::ﬂ‘;';e;:’ :;’;:"I’H’:e "':d ";“:"fer’:':e' sem Spiel gar nicht genug kriegen kénnen!” [
° und! PC Power Platin : meeeein fesselnder Film , 1qcu
E‘ ...Gameplay vom Allerfeinsten”, PC Games AWARD 1/96: 89%, Power (PD(/:II]';WER' Atvestore des Jubres:95
= PLAY ,Volltreffer” 2/96: 85% (E/DA/(D). Bestell-Nr. RS-164 Bestell-Nr. RK-016
5
E
G
£
2 § LEGEND OF CARRIBEAN WOODRUFF - 3 SCULLS OF THE
2 | KYRANDIA 3 - DISASTER THE SCHNIBBLE AN || TOLTECS
2 | MALCOLM'S REVENGE OF AZIMUTH Scialln S den Revler-
2 PSS Dos MegoCartoor Adverture gur ester und refen e in
2 Dos sprtigsl und schir- cngelhat on dos Breth. Y it beisilhtier SYokGrfi, Sl ¢ e Sa
35 ste Fantasy-Abentever spiel Jni’; Sdhachern hericenAninatoe,sprber e
[ 4 ous den Westwood- Sie um Pastchen, EinfluB dem Homor und ersklossiger j prissrdicy
z Stdios, ausgesatet mit SR 1 simirgelir Womn SasescsSptachmsepehel Toas Die Suche nch dem
= bileten 3D Landshe- 5] b bl ol it Sdotz der ol e
3 rillrten 3Dands verden e sinfoch Pt Gl indlo L sprict Brge vonGold - aer
L ten. Malcolm, der hinter- s et Ainuth und dem goheionis e ol e
% hittige Hofnarr, wurde 3 len rder seines ey > ;:: |n' "'wq d: m'i'ni';'
: e o e on - s e ey st i g o s Tyul:n:::f s s
5 5 2 e , die ]  be Ry aied I quen il -
2l om S andt. Ko st it o e o T th ot b o
> durch einen ungliicklichen Zufall seine Freiheit Riesiger Spielumfong und vertrockte Risel! ;’:I'Id"[ hier n!;“u%mu lin:';uhn Mesters” gezogen.
= || wieder und verongt nuch Rach. Setzen Sie R Goms AWARD 4/95: il i T g T
O | toubekat, s, Tadke und Verieidungskunt i, 0 A Nl Wosersond bar 60 0o/~ DM B9.95°
2 1 um die fnsel Kyrandio 2u durchtrifen. Enthilen PLAY 3/95: 82% - S0 it rond 30 Stnden Spiek (e
O Sie die vielen Geheimnisse dieser Welt und deren PER” (0D Windows!). spaB! PC Games 10/96: @ @@
I Unterel - Sie werden iner ganzen Paeteschuliger i 80% (0/00). )
a Charaktere begegnen. BestellNr. RG-582 BestellNr. Bestell N, RE-046
Y F pcpuaven: sov
> 1| (Emitdt Untertel/
s DA/0)
s snﬁucvemouesr . DLED SPACE NINE OF THE RAVAGER.
s 3 0
< i d T e des AD&D-
< and the Time Rippers HARBINGER A S
‘E :m:xbn Sie jan Vlalm:'m neu: I;:M:’H abge- Erleben Sie dos nlﬂlm mﬁ,}w ssesaslirye bty xudumwﬂ
F rehtesten und verriicktesten Science-Fiction- oo neven Abentevern. Ein fesselndes.
£ | LEISURE suIt Paroie,dilr o esehon ot iplon ol M T A e
! LARRY 8 Sie in der Rolle Ihres Lieblingshelden gegen die sandor und itgied des o Gl
E 0b im Pool, in gefiirchtetsten Sturmtruppen und die irrwitzigsten 2::1‘;':"' mmﬂ Kompfsystem. £/D4/CD)
. e adoiion Typen - nafiilich lastet dos Schicksal der gesamten raumslafion im Kompf gegen BestellHe. RS-072
s i Galaxie wie immer auf Ihren Schultern. , Ein Humor, auBerirdische - Aggressoren
Schlammbad - L g i
sied - | i e o, | | R s i | | PimaTESI
] s i s = A= Einer der welthesten Simulations-Klassiker - rund vier lohre
> Uber 50 MB 3D-Animationen iber die futuristischen Woffen in 4 vl
nur Augen fiir A ks lang in den Leseriiisten von POWER PLAY! Vom einf. Kapinbis
> das eine: Frav- und 4 Stunden Dicloge. Segee Retide’ aum Fbetr dor Heere dorcshen Si dabe ale ur donk
£ en, Fraven und (€/0A/c0) i mfmﬁ'&“mwm slie;twidley
2 nochmal Frau- Bestellr, RKOST Ungebung. (€/DA/2 (s} lich gohéren ouch Seesclachen, Sttt
2 g en! Auch in Teil Bestelllir. RS-179 mﬂuﬁ m Dl_l(oﬁas‘
E = 6 mit dem viel- cen Pirtn! (0/3) é} @@
=) sagenden Un- Bestobiie. RX0K7 )
itel: ,Rei = oS g = E
I ok ole Al & !:;;mfm e Interaktives riesiges Spielvergniigen - fantastische Grafik |
w der Schioheitsfarm ,Lu Costu Lotia” wieder und Sprache wie in einem echten Kinofilm! Jetzt zom ‘
; unverdrossen ans Werk und erlebt dort zahl- absoluten Schleuderpreis! ;
2 reiche (nicht immer nur erofische) Uberra- I
5 schungen! Inkl. Heft mit Anleitung und TERRA 6 -
= Komplettigsung! DOSVersion und Mulime- g“sspgxmton ZEBOK: MISSION SUPER 1.Q.
E dia-Version fiir Windows mit SVGA-Grafik und ] ¥ : A -
Sprachausgabe. PC Joker 1/94: 82%, In der Rolle von Inspekior Zebok Iisen Sie einen seiner heiBesten Ein ":’""5"5‘*” s“"“ﬁ"“"“""""'f: nGetestet, 1
Rk Playtime 2/94: 87%, Kriminalflle: Sie befragen Zeugen, beschatten Perso- gepriitt und empfohlen von Wigald Boning "t !
ASM 2/94: ,GUT Fast. nen, kombinieren Sachverhalte... Uber 3 Stunden Unfossende Spithandlung i vieen h"' g ‘
<= (E mit deutschen Un- ‘nur DM VideoFilmsequenzen mit echten Schauspielern, kom- fligen Aufgaben, brillante VESA-Grafik 1
tertiteln / DA/CD) 12.60) plet deutsche Sprachausgabe! (0/3 CDs/ Windows) und Stersosound! (0/2 (0s)
i BestelHr. TBG-12 v BestelHNr. KS-364 BestelHr. RG-555
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ANZEIGE

JETZT INKLUSIVE BEKARNTER FLUGSIMULATOR VOLLVERSION

Erleben Sie Flugsimula-
tionen, Auto- und
Motorradrennen - als
ob Sie echtim Cockpit
oder am Lenker
sitzen! Mit we-
nigen Handgrif-
fenlaBtsich die
Multi-Gamesta-
tion vom Lenk-
rad zum Bike-Lenker
oder zum Héhenruder umri-
sten, die Belegung der Buttons ’ﬁﬂil’hfm&my Pedale (sof-gefe-
e e vievarsibiedenen der) i Gas und Bremse - 4. je nach
Funktionen ermaglicht reali
stische Steuerungen.
©Kompat. zuallen Standard-
PCoystids © Umidstung
zum Lenkrad / Bike-Lenker / 555
Flugruderin Sekundenschnelle 5
0. Schrauben © Autom. Zen- =
trierung ©X-/Y-Axis Trim-Control © 2 Feuer-But-
tons ©2 Turbofeuer Buttons © 2 echte FuBpedale

Das ultimative Lenkrad
fiir alle Auto-Rennsi-
mulationen. Echtes
Rennsport-Feeling, da
perfekt gestylt im
Design eines Original-
Rall ei-
qung einstellbar, groer

Derschnell Weg zum Shooting StarlPCGun st die Losung fur  Verbindungskabel und brancheiGes 30 jagd-Spi

alle Hemschitzen m Design eines amerikanischen Polizel- 2. CD-ROM,

revolvers. PCGun unterstlizt 3-Realismus und Stereo- M
fr virtuelle o Bestell-Nr. PE-S75

486-0X2-66 it 8 MB RAM (Perr

tium mit 16 MB empfohlen), CD-

ROM-Laufwerk 2 Single-Speed s Bimstienaret

(DoubleSpeed empfonlen), DOS 5.0 oder WindS, VGA- B s 80

Graikarte (26-oder 34-Pin-Featuecomecor auf GAdkare e BN 3aﬁ

benig) i e S Sl SoundBlaster-oderle

ot stz Zusatzl, Revolver +

Ivlel—sylelel Mudus auhm P g 6 Shooting-Games

PCloysticks © Iver, ISA-Interface-Karte, Bestell-Nr. BS-575 3 a!—!
AnschluBkabel ca. 2,3 m 15pol. Sub-D (Game-

port-Stecker) © Lenkrad-Durchmesser ca. 26 cm,

G thdhe ca. 31 . © Lenkrad
e Imarech. Enpfndicaneh in 2 EARL OPF I EHRER
Stufen einstellbar © FuBpedalgesteuerte Y-

Achse (entspricht Joystick auf/ab) ©2x2 Feuer-

Robuste, wuchtige Ausfhrung.

: loge Flightsticki ischem Design
; ©Throttle-Control-Regler © AnschluBbuchse fir 2. Buttons am Lenkrad, unterstiitzt Joystick 1 A/B Derextas ana ! ¢
Joystick © Inkl. Treiber- Testsoftware + Auto-Renn- und 2 A/B. © Pedalplatte mit ca. 1,8 m Kabel et lhiiaten Spllespalt it atet Ari vork Spielenc Bestell-Nr. PE-568
spiel © Deutsche Anleitung auf Diskette. (steckbar) © Deutsche Anleitung © 4 Buttonsim Griffteil. Selbstzentrierend.
©2 Spezialmodi: Throttle-Steuerrad oder

4-Richtungs-View-Finder X/Y-Kalibrierungsregler.

sn © Circa 1200 Gramm schwer mit Metallpatte im Boden g/
BestellNr. ay fiir besonders qute Mandvrierbarkeit, Grffeil 2 sn /
st DM speziell mit Fiberglas verstirkt, ==

PE-580 Flightstick Pro kompatibel.

Bestell-Nr. a a n_n f
PE-570, nur p

i Play-Technik und msoundkarte o f..k; “d‘.“F ealace: win Modell P i HighEnd-Joystick im einzigartigen © Digitale Steverung

| Fullduplex-Support, table-Modul + tate-of-the-Art-Design. ~Ein Traum fir jeden | | in8Richtungen
durch optionale Zu- dul!. deal qeeign, fiir Spiele und Spielerfreak. :‘oimm ; Joy-
?\;/m Mh';hss rw;{revhar MVTIAAHWm;,ﬁ?“%d;;E # 4Buttonsim Griffteil @ Weltneuheit: ©2 Standard Fire-

' e hert. Digital-Control-Analog Throttle” fiir akkurate Buttons

: Steuerungsmandver @ View Finder- ©2 Turbo-Fire-Buttons

© AnschluBkabel mit

15pol. Stecker fir m
Gameport
DM

Bestell-Nr. PE-553

Switch &
Gummierte a“ (
Standfléche oy |

Best.-Nr. PE-549, nur

Best.-Nr. an
PE-641, nur oM

PEARL Dynamic Booster 120 Watt
L) . @ Stereo-Aktivboxen mit 120 W Musi

= Spitzenpower! Getr. Regler i Lauts-

. tirke, BaBund Hohen, LED-Betriebsan-

mit einer Prognmm-ﬂ) nach unse-
rer Wahl!

Bestell-Nr. 198.“ f
Kks215,ur  MESOM_)

Transportcase aus schwarzem Kunstle- -
der mit einz. herausnehmbaren Ein- § e

en (b 80 |
|

lageféchern fiir bis zu 60 CDs! Ein- Packung m. 40 Archivhiillen ot b 1 B 8 oM
gendhter Aufsteller zum bequemen Bestell-Nr. PE-962 nur 4 8 n ] ” g /——/

Fetiiger Sound, vobum. Edssen. Zur staubsicheren Aufbewahrung lhrer CDs. | | Ubersichtlich, platzsparend und perfekt organi-

High-Quality-Leerboxen aus durchsich- | siert. CD-Beschriftungen im
tigem Hart-Kunststoff (wie bei lhren | drehbaren Rack gut lesbar.
Musik-CDs). . Stabile Konstruktion aus Kunst-

Packung mit 10 St. nn stoff mit Metallachsen.
Bestell-Nr. PE-961, nur

Fiir 100 (D-Boxen.
Bestell-Nr. PE-840 , nur

Magn Abschir-
‘mung geg. Monitor-Stérungen. Strom-
anschl. 220V, Netzteil integriert. ; ﬁ

Best.-Nr. PE-671, Paarpreis

Volumen, BaB uHohen »frequenz-
bereich: 18 Hz-20 KHz »Mitteltoner
/ Hochtoner »BaB-Woofer / BaB-

Durchblattern wie in einer Hartbox.

reflex-Offnung »MaBe ca. 140x 152

330 mmPFarbe PC-weil Die ideal 0.Abb.: mit transp.
e i [ A;ec;li:?eemngs- Sichtfenster, Packung 2
(Lieferung = 2 mit 20 Archivhiillen ' Ausfiihrung wie oben,
ohne CDs)) Bestell-Nr. oM | Iasung”fur éhDre 4 {edoch fir 60 CD-Boxen. s“ |
> i /_.IIH./ E |
REL WENOIEN DS Bestell-Nr. PE963 nur Bestell-Nr. PE-841 , nur oM

~ Kunden-Nr. (falls vorhanden)
B e s t e I I s c h e I n Anzahl Produkt Best.-Nr. | je DM
J ich machte Ihr Angebot nutzen und
e,

bestelle hiermit:

LErERN S1E MERLL G B Y L CX TV | Bitte gebenSichisr e Bankueriindung 2n:
PAIPATRS] O Scheck liegt bei (+DM7,90) g,
O Nachnohme ~ (+ DM 9,90)

[ Rechnung (+ DM 11,90)
A (Nur GroBfirmen /5ffent mmmummnnﬁz_amll

- ~
PERFRRRL_

PEARL Schweiz GmbH | Agency Allgemeine Vermittlungsgesellschaft mbH
i StaBe 2

sowd | Am Kalischacht 4
JFox +41-61-33311 44 D-79426 Buggingen - _

Kto.

Perdniche Bestlamatime: =
L Dsterreich Bestellannahme: 0180-55582 Rund um die Unr 3 An illen'\l'igtn § SiraBe / Fousnummer
*) . -
lleptsiraBe 6 Telefax: (076 31) 360-444 BTX *pearl# CompuServe: GO PEARL = [ =
4436605214
e 43227473715
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CHEATCORNER

MAXSPY zeigt die ganze Land-
schafts-Karte
MAXSURVEY  zeigt die ganze
Ressourcen-Karte
MAXSTORAGE  sorgt fir Nachschub
beim Rohmaterial
MAXAMMO na, was wohl?
MAXSUPER bringt einen Upgrade

fiir eine Einheit

Imperium Galactica

Spare in der Not, dann hast du Zeit dazu
- es geht aber noch viel einfacher, namlich
indem im Spiel die SHIFT-Taste gedruckt
und das Zauberwort KAROLY eingetippt
wird. Danach stehen folgende Tasten zur
Verfugung:

Morio Racer
KARTE

Great Wall

< bringt alle Kolonien und T e S et
Erfindungen

vi bucht 100.000 Credits aufs Konto

3 Beforderung zum Lieutenant Leone Alberti: Gerbert d’Aurillac:

6: Beférderung zum Captain

7 Beforderung zum Commander L rechter Trichter: griin 1l mittlerer Trichter und rechter
2. mittlerer Trichter: rot Trichter: blau
3. linker Trichter: blau 2. mittlerer Trichter und rechter

Marble Drop 4. linker Trichter: gelb Trichter: gelb
5.  mittlerer Trichter: orange 3. rechter Trichter: orange

Ja, worollen sie denn? Wer den Uberblick 6.  rechter Trichter: lila 4. linker Trichter: rot

verloren hat, bekommt hier Schuitzenhilfe. 7. rechter Trichter: blau 5.  mittlerer Trichter und

Einfach jede Kugel so weit rollen lassen, 8. rechter Trichter: rot rechter Trichter: rot

wie sie kann, dann erst die nachste ein- 9. linker Trichter: griin 6.  mittlerer Trichter und

werfen.

Marcus Tiron:

10.  mittlerer Trichter: gelb

rechter Trichter: Stahl

11.  rechter Trichter: lila

i rechter Trichter: orange

12.  linker Trichter: orange

1. linker Trichter: rot

2. rechter Trichter: blau

3. rechter Trichter: gelb

4. rechter Trichter: gelb

5.  rechter Trichter: gelb

6.  rechter Trichter: blau

T linker Trichter: blau

8. linker Trichter: rot

9. linker Trichter: rot

10. linker Trichter: rot

Copernicus: Thabit Ibn Quarra:

1. rechter Trichter: egal 1. linker Trichter: Stahl

2. linker Trichter: Stahl oder orange

3.  mittlerer Trichter: egal 2. rechter Trichter: orange

4. rechter Trichter: Stahl 3. rechter Trichter: rot

5.  linker Trichter: egal 4. linker Trichter: gelb

6.  mittlerer Trichter: Stahl 5.  linker Trichter: blau

7. rechter Trichter: egal 6. linker Trichter: blau

8.  linker Trichter: Stahl 7. rechter Trichter: rot

9.  mittlerer Trichter: egal 8.  linker Trichter: orange
9.  linker Trichter: lila
10. rechter Trichter: blau
11.  linker Trichter. rot

8.  mittlerer Trichter und
linker Trichter: gelb

Moto Racer

Man mag es ja nicht glauben, aber so
ungefahr die Halfte des Spiels ist hinter
ein paar Cheats versteckt. So fuhrt die
Eingabe des Fahrernamens CDNALSI
dazu, dafl anstelle der tblichen vier
Kurse gleich derer acht (!) befahren
werden konnen.

\iofo Racer

Erst die Codes eingeben...




Morito Racer

— _—

Lustige Minibikes.

An gleicher Stelle kann man noch im sel-
ben Zug CESREVER eingeben und alle
acht Strecken in entgegengesetzter Rich-
tung befahren. Auch als Fahrername ein-
gegeben bewirkt CTEKCOP, dafl die
Fahrer auf Minibikes anstelle der ausge-
wachsenen Motorrader sitzen.

NBA Live ‘g7

Anstatt immer wieder einen Korb zu be-
kommen, bootet der clevere Basketballer
die gegnerische Mannschaft mit folgen-
dem kleinen, gemeinen Trick aus:

Wenn die gegnerische Mannschaft gerade
mitten im schénsten Spiel und damit lo-
gischerweise auch im Ballbesitz ist, wird
die ESC-Taste gedriickt. Es erscheint das
Pausen-Menii, wo der hinterhiltige Bas-
ketballer jetzt so lange das ,Auszeit“-Icon
der gegenerischen Mannschaft anklickt,
bis das nicht mehr geht. Nun gehts
zurick ins Spiel, wo die Gegenmann-
schaft jetzt wegen eines technischen Fouls
eins auf den Hut bekommt - voil4, das
bedeutet einen Freiwurf fur die eigenen
Jungs! Das schonste daran: Dieses Spiel-
chen lafdt sich bis zum St.Nimmerleins-
Tag wiederholen, sprich: Der Sieg ist
einem so gut wie sicher.

Wieder mal hat Electronic Arts keine
Kosten und Mithen gescheut, um jede
Menge versteckte Spieler ins Spiel zu brin-
gen. Diese lassen sich aktivieren, indem
ein neues Spielerprofil erstellt wird. In
dieses tragt man einen Namen aus
der folgenden Liste ein, in der sich
die Electronic-Arts-Mitarbeiter verewigt
haben:

Ivan Allan, Sheila Allan, Greg Allen, Joe
Amati, Steve Anderson, Daryl Anselmo,
Renata Antonic, David Bollo, Brian Chan,
Glenn Chin, Stanley Chow, Traz Damyji,
Ed Fletcher, P.C. Gazzo, Kim Gill, Aaron
Grant, Cindy Green, Chrispin Hands,

Cheats, Codes

™ MOTORRAD AUSWAHLEN

Ab geht’s! Jetzt wird die Raserei noch spannender.

Shana Hoernke, Dom Humphrey, Kurt
Hsu, Andrew Jinks, Al Johanson, Ernie
Johnson, Michael Klassen, Mike Klein,
Shyang Kong, Brian Krause, Greg Lassen,
David Laviolette, Ken Lam, David Lee,
Tim Lewinson, Marcud Lindblom, Adam
Mackay-Smith, Jeff Mair, Wil Mozell, Al
Murdoch, Ted Murray, Sam Nelson, Dani-
el NG, Brent Nielsen, Casey O’Brian, Sean
O’Brian, Darrell Olthuis, Jay Page, Zoe
Quinn, Rod Reddekopp, Sabastiaan
Reinarz, Steve Royea, Giovanni Sasso, Dar-
ren Schueller, Dan Scott, Kirk Scott, Mark
Soderwall, Novell Thomas, Ken Thurston,
Mike Vanaselja, Dave Warfield, Robert
White, Brian Wideen, Tarrnie Williams,
Amory Wong, Weng-Keen Wong,.

Need for Speed 2

Ofter mal den Wagen wechseln, das sorgt
far Kurzweil und Abenteuer! Mit den fol-
genden Cheats ist das ganz einfach. Sie
konnen in einem beliebigen Menii-Bild-
schirm eingegeben werden; nur der
Strecken- und der Motorcheat erzeugen ei-
ne Riickmeldung, die Extra-Autos zischen
nur einmal kurz:

snowtruck Unimog-Schneeschieber
commanche Commanche Pickup

Truck

Outlaws

Keine Chance gegen die Ganoven? Vielleicht helfen
die Tricks weiter...

Wer sowieso schon auflerhalb des Geset-
zes steht, den konnen auch ein paar
Cheats nicht mehr schrecken, oder? Also
immer munter drauflosgeschummelt - al-
le Codes werden wahrend des Spiels ein-
gegeben:

hollywood bringt eine Bonus-Strecke

pioneer versieht alle Geheim-
‘Wagen mit einem Power-
Motor

bus gelber Schulbus

semi grofier Truck Cab

armytruck Armee-Unimog

vwbug VW Kifer

volvo Volvo-Kombi

bmw BMW

mercedes Mercedes

miata Mazda MX3

jeepy]  Jeep Y]

quattro Audi Quattro

vanagon VW Camper

landcruiser Toyota Landcruiser

vwib VW 3 mit FlieRhexk

OLAIRHEAD zum Abheben schén

(mit X und C wird ge-

steuert)

das Geheimnis der

ganzen Karte

OLJACKPOT bringt alle zum Level-
ende benotigten

OLCDS

Gegenstinde

OLZIP teleportiert

OLGPS zeigt die Koordinaten
des Spielers

OLFPS zeigt die Framerate an

OLASH bringt unendlich viel
Munition

OLPOSTAL  bringt alle Waffen und

die noétige Munition

(a)
X
=
=1
(2
(=)
-
=
m
e
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OLREDLITE  behindert die Feinde
massiv, kann durch
nochmaliges Einge-
ben desselben Codes
wieder abgeschaltet
werden

OLIMZELLA  macht unverwundbar

OLRX bringt ein Herz
Gesundheit

OLMORERX  bringt drei Herzen
Gesundheit (wie war
das mit der Kraft der
zwei Herzen?)

OLER macht ganz gesund

OLZAHOO heftet einen Sheriff-
stern an die Helden-
brust

OLASH nie mehr Munitions-
mangel

OLGUSHER  nie mehr Olmangel

OLBOUNCE  zum grof8e Spriinge
machen

OLOPEC bringt eine Olration

OLETHER macht unsichtbar,
jedenfalls im Netz-
werk

OLAPPEAR  macht den Gegner
wieder sichtbar

OLHOWMANY zeigt die Anzahl der
Netzwerkspieler an

OLNETWORK Netzwerkstatus

Und mit den folgenden Codes kommt
auch der Gesetzloseste in die einzelnen
Level:

OLHIDEOUT
OLTOWN
OLTRAIN

Cheats, Codes und Tricks

Mit einem Trick ist auch ein schweres Gefecht zu iiberstehen.

Ralley Racing

Ist die Karre zu lahm, hilft nur noch Hex-
erei. Dafiir wird ein Savegame in den Hex-
Editor geladen, also zum Beispiel \Var\sa-
vegamO.rsg. In den Zeilen 00000040 und
00000050 werden nun komplett alle Off-
sets auf 00 gesetzt, in der Zeile 00000060
bleibt nur der siebte Wert stehen, alles an-
dere wird zu 00, und in der Zeile
00000070 stellt man die ersten sechs
Werte auf 00 und 14t den Rest
stehen. Schon sollte das Autochen flitzen
wie geschmiert.

OLCANYON
OLMILL
OLSIMMS
OLMINER
OLCLIFF
OLRANCH

Privateer 2

Am Jincilla Skull ist schon so mancher
Held gescheitert. Das muf aber nicht sein,
denn mit einem simplen Kniff ist der
harte Brocken recht einfach zu besiegen.
Zuerst hélt der schlaue Privateer das
Raumschiff des Fieslings an und reizt ihn
mit allerlei mehr oder weniger phantasie-
vollen Aktionen. Schlieflich platzt dem
Gegner der Kragen und er fliegt stehen-
den Fufles ganz geradeaus aufs eigene
Raumschiff zu. Jetzt reichen einige gutge-
zielte Schiisse mit der Bordkanone, und
Jincilla Scull ist Vergangenheit.

Auch ein lustiges Jump’n'Run kann
manchmal ganz schon schwer zu lésen
sein. Mit den folgenden, im Spiel einzuge-
benden Cheats geht es mit Sicherheit et-
was leichter.

komOogdk: 5 zusitzliche Leben

trj8p: 99 Leben

86e40g91: 10 ,Tings®

en5gol2g:  Alle Krifte

2x2rmfmf: ,Goldene Faust®

o8feh: Sprung in den nichsten
Level

4ctrepfj: Zugang zu allen sechs
Levels

b76b7081: Zugang zu verstecktem
Breakout-Spiel

Mit diesen Tricks wird das Leben fiir Rayman leichter.




Redneck Rampage

Schone Cheats gibts firr die 3D-Ballerei,
die im Spiel eingegeben und, wenn’s ge-
Kklappt hat, mit der Meldung ,We are livin’
in Dukes world* bestatigt werden. RE-
Daktion, REDewendung und REDuzie-
rung gehoren ibrigens NICHT zu den
funktionierenden Cheats...

REDRAFAEL, REDMAXX, REDBETA,
REDHOUNDDOG und REDELVIS sor-
gen fir unterhaltsame Nachrichten
zwischendurch.

Sim Park

Barfufl im Park oder doch lieber Park-
wachter? - Na, ist ja auch egal. Bei Sim
Park jedenfalls 1aft es sich prima schum-
meln, wenn auch die meisten der Cheats
lediglich der netten Spielerei dienen. Aber
das kann ja auch ganz witzig sein...

REDALL bringt alles, was
das Herz begehrt,
an Waffen, Schliis-
seln etc.
REDCLIP macht Wiande be
gehbar und die
Fihigkeit auch
wieder riickgingig
REDDEBUG schaltet den
Debug-Modus ein Lara bittet zu einem heifien Tanz...
und aus
REDYERAT dito Eingegeben werden die Codes tubrigens
REDFUCKNGOxyy teleportiert zu im laufenden Spiel.
Episode X, Karte YY
REDGUNS bringt alle Waffen warbucks  bringt Dollar, Mark und
REDINVETORY fullt das Inventory Yen
mit niitzlichen paveme a8t neue Pflanzen
Gegenstinden sprieffen
REDITEMS zu den Gegenstéin- rizme Rizzo tanzt an
den gesellen sich hialiens UFO-Passagiere hinter
die Schliissel lassen eine Nachricht
REDKEYS hier gibt’s nur die auf dem Schirm
Schliissel ohne die | | sdi Nachricht der UFO-Flie
Gegenstande ger verschwindet wieder
REDMONSTERS schaltet Monster catsndogs 200 gewdhnliche und
ein und aus ungewohnliche Gegen
REDMOONSHINE schaltet den Mond stinde werden iiber
ein und aus das Gelédnde verstreut
REDRATE zeigt die Framerate beauregard Schliimpfe sind eben
REDSHOWMAP  zeigt die ganze doch die besseren
Karte Menschen - deswegen
REDSKILLx bei x gewiinschten legen sich alle Parkbe-
Schwierigkeitsgrad sucher schon mal eine
zwischen 1 und 4 blaue Hautfarbe zu
angeben
REDUNLOCK sorgt fiir den Tag
der offenen Tiir
REDVIEW zeigt die Figur von
auflen

Theme Hospital

Arzte- und Krankenhausserien geben sich
im Fernsehen die Klinke in die Hand, und
ob es nun ER, Dr. Frank oder Schwester
Stephanie ist, wer hat sich nicht schon ein-
mal gedacht: ,Das kann ich alles viel bes-
ser... ,? Im Theme Hospital kénnen sich
alle, die es besser konnen, an die Arbeit
machen. Die Seuchen allerdings sind fur
manche eine harte Nuft, denn kaum ist

die Plage uberhaupt erkannt, sind schon
alle Betten belegt, die Kranken stapeln
sich in den Fluren, und tberhaupt wird’s
plotzlich ungemitlich. Das mufl aber
uberhaupt nicht sein, denn das ultimative
Mittel gegen Seuchen ist noch immer ,Dr.
Cheater’s Seuchen-Ex“. Es wird dreimal

taglich  folgendermafen angewandt:
Wenn das Seuchensymbol aufblinkt, so-
fort abspeichern. Danach diesen Spiel-
stand erneut laden und das Seuchensym-
bol anklicken - schon ist es weg, ganz
ohne Rand. Zu Risiken und Nebenwir-
kungen lesen Sie die Packungsbeilage
oder fragen Sie Ihren Arzt oder Apotheker.

Street Racer

Hilfe fiir jeden Strafenfeger: Einfach in
den Game Options unter ,,Cup Password*
einen der folgenden Codes eintippen,
dann kann fast nichts mehr passieren:

TRAFIK
NEJATI
DOUGAL
TURGAY

Silver Cup

Gold Cup

Platinum Cup

Option auf ,Secret Level*
und ,,Character*

Tomb Raider

Werden die Traume der Computerspieler
doch noch wahr? Einmal Lara nackt se-
hen.. Mit dem folgenden Trick soll es
angeblich funktionieren: In den Gewdlben
beginnt Lara einen Tanz, indem der
Joystick in gleichméafiger Bewegung
von rechts nach links bewegt wird. Lara
sollte moglichst in einem gleichmafigen
Rhythmus tanzen.

Schlieflich erscheinen Disco-Lichter
und Lara tanzt von allein weiter. Der

YINYOILVIHD



CHEATCORNER

Hilfe fiir die Hiigelhoppelei!

Bildschirm wird schwarz, und Lara taucht
kurz darauf wieder auf, so wie sie der Pro-
grammierer geschaffen hat. Vor Gegnern
braucht sich die Heldin in diesem Mo-
ment nicht zu furchten, sie greifen nicht
an, wohl weil sie selbst zu uberrascht
sind...

Dieser Trick ist leider sehr schwer auszu-
fuhren, denn wenn der richtige Rhythmus
gefunden ist, dauert es immer noch eine
ganze Weile, bis etwas passiert. Viel Spaf§
beim Ausprobieren...

Tigershark

Alle Tigerhaie aufgepafit: Im ersten Ment
oN“ und die Leertaste gleichzeitig
driicken. Danach stehen folgende hilfrei-
che Codes zur Verfugung:

HAPPY macht unverwundbar

AMMO  bringt durchschlagende

Waffen

BLAST  sorgt dafiir, daf die
Munition nie ausgeht

POD

Wer immer gern weil}, was hinter ihm
liegt, gibt hier einfach nur MAP ein. Dann
noch RETRO eintippen, und schon gibt es
einen Ruckspiegel, der Uberblick ver-
schafft.

Test Drive Offroad

Wenn bei der Namenseingabe die folgen-
den Codes je einmal eingegeben werden,
gibt es vier Zusatz-Autos, Zugang zu allen
Strecken und keine Kollisionsabfrage
mehr: cheat 1, cheat2, cheat3, cheat4,
cheat5, ciggies

den Kragen.

Ripper TAB -+I  bringt zusitzliche Gegen-
; . . inde

Mit den folgenden Codes, in den Action- stande -

Szenen eingetippt, lassen sich die lastigen _}ﬁ : II\:[ Ze}llgtldle dS pel;herb;}le%u ng

Ratsel einfach Gberspringen: zicna et CeplhageeModus

Catherine’s Well ICE TAB + Q beendet das Spiel im Eil-

ARCADE verfahren i

Falconetti’'s Shooting Gallery TAB +S schaltet zum Zeitlupen-

ARCADE Topo

Catherine’s BrainlCE TAB + W Teleport zu beliebigen

CAFFINE Frasks

Das Herumirren hat ein Ende: Mit diesem Trick geht es der Spinnenkénigin an

Web Runner’s Archive Sliding Puzzle
ZZTOP

Falconetti’s Secret Well Puzzle
HEADACHE

Pegasus Well Chess Game
ASPIRIN

Orestes Well ICE
ARCADE

Odysseus Well ICE
ARCADE

Falconettis Book Puzzle
SPONGE

Anit-Viral Well Puzzle
PRETZEL

Spear of Destiny

Einfach mit sod - debugmode oder spear
-debugmode, je nach Name der .exe-Datei,
starten. Nun die LINKE SHIFT-TASTE,
die LINKE ALT-TASTE und BACKSPACE
gleichzeitig driicken. Schon stehen die fol-
genden Tastenkombinationen zur Verfii-
gung:

TAB +B
TAB + C

veriandert die Farben
zeigt die Statistik fiir den
aktuellen Level

beendet den Level und
fithrt zum néchsten

zeigt die aktuellen Koordi-
naten an

macht unverwundbar
der Held fiigt sich selber
Verletzungen zu

(schon doof, was?)

TAB + E

TAB +F

TAB + G
TAB + H

Schatten iiber Riva

In Level drei gibt es einen netten Kniff,
um schneller zur Spinnenkénigin vorzu-
dringen. Dazu wihlt man nach der Schra-
ge einen Magiebegabten aus der Gruppe
aus und a3t ihn den Spruch ,Visibili Van-
tir* tber eine Spielrunde ausfithren. Da-
nach kann der tapfere Recke vorpreschen,
denn er 14t die Spiegelbilder jetzt links
liegen und kann direkt auf die Kénigin
losgehen. Nach dieser Sequenz dirfen
auch die anderen der Gruppe nachriicken
und sich ansehen, wie eine Kénigin aus-
sieht, die in den letzten Zugen liegt. Nur
nicht vergessen, das Amulett zu benutzen,
sonst gibt es keinen Abspann!

Triple Play ‘97

Immer zuerst die Zahl 1 dricken, dann je
nach Wunsch die unten angegebenen.
Wenn man noch die 7 gleichzeitig druckt,
werden die Schlage starker.

2 langer Ball
3 Line Drive
4 Grounder
5 Pop-Up

6 Bunt




- Tel. 0180-5

STYLE OF THE ARTS Medien Produktions GMBH

finden Sie ein besonders
attrakfives, kommerzielles
Originalprogramm, das |8
kurz zuvor im Softwarehan-

i Magozinpreises angeboten
wurde. SchwerpunktmiBig widmet sich die CD-
TOP-Reihe den bekannten und oftmals preis-
gekrdnten Mulfimedia-Anwendungen: Hier fin-
den Sie solch ausgezeichnete Spitzenprogramme
wie ,BODYWORKS und TIME ALMANAC.

Heftpreis nur DM 12,99

PC H'BHSEUH[ Das Insider-Spiele-

magazin fir alle High-
score-Jaiger und Adven-
turefreaks! Auf ca. 100
Seiten enthilt jede Aus-
gabe hunderte von
Cheats, Levelcodes,
Tips und Tricks - teil-
weise sogar direkt von
den jeweiligen Spieledesignern - sowie ca. 20 bis
30 komplette, bebilderte Spieleld: w
topakiuellen Spielhits!

Heftpreis nur DM 14,80

In Zusommenarbeit mit dem TREND-Verlag bietet Ihnen PEARL
etzt die Moglichkeit, jedes der hier aufgefishrfen P(-Mago-
zine im Probe-Abo kostenlos kennenzulernen! Sie erhal-
ten die jeweils aktuellsten zwei Ausgaben villig kosten-
frei zugesandt! Kreuzen Sie einfach die gewiinschten Probe-
Abos auf dem untenstehenden ABO-COUPON an - und itber-
zeugen Sie sich dann gratis selbst von den Vorziigen dieser
Software-Magazine! Wenn Sie nach Erhalt Ihrer Probeabo-Heft-
ausgaben keinen weiteren Bezug wiinschen, feilen Sie uns

NACHBESTELL COUPON

Hiermit bestelle ich folgende diltere Zeitschriften nach:

FAST GESCHENKT!

] FG001 DESIGNWORKS DM 9,99
_ 1 F6G002 ORGANICE™w'smes DM 9,99
__| FG003 PRESS International DM 9,99
_| FG004 PACKRAT DM 9,99
__| F6 005 VIRTUS Walkthrough DM 9,99
] FG006 CLARIS WORKS DM 9,99
[ ] FG007 DBASEIV DM 9,99
(] FG008 MEDIA-MANIA 1.27"" DM 9,99
[ FG009 PARADOX4.5f Win. DM9,99
| FGO10 LABELIT! DM 12,99

FGO11 NORTON COMMANDER DM 12,99

| FGO12 CALENDAR CREATOR DM 12,99
[ FGO013 ARCONLT DM 12,99
BESTSELLER GAMES
| TBGO1 [INDIANA JONES 3 DM 9,99
| TBG 02 MONKEY ISLAND 1 DM 9,99
|| TBG03 MIGHT & MAGIC 3 DM 9,99
[ | TBGO4 INDIANA JONES 4 DM 9,99
1 TBG06 MIGHT & MAGIC 4 DM 9,99
| TBG 07 MONKEY ISLAND 2 DM 9,99
|| TBG08 MIGHT & MAGIC 5 DM 9,99
| TBGO09 LEISURE SUITLARRY 5 DM9,99
[ | TBG 10 ERBEN DER ERDE DM 9,99
[/ TBG 11 MAD NEWS DM 9,99
[ | TBG 12 LEISURE SUITLARRY 6 DM 12,99
[ | TBG 13 ALONEINTHEDARK?2 DM 12,99

Bitte Adress-Feld ausfiillen, gewiinschte Zens:hnﬁen nnkveuzen und
Coupon on Adresse senden. Fiir

berechnen wir Porto + Verpackung: bei Bankeinzug DM 6,90 / per
Verrechnungsscheck DM 7,90 / per Post-Nachnohme DM 9,90

BG (ollectlon

Diese Spielemagazin-
Serie erscheint monat-
lich und bietet allen
Spielefans erstklassige,
akivelle und bestens
bekannte Top-Spiele -
etzt so unglaublich giin-
sfig wie nie zuvor! Jede
Ausgabe umfaBt jeweils
ein Originalprogramm auf CD-ROM inkl.
Anleitung und Lisungshilfen - ein MuB fir jede
Spiele-Sammlung!

Heftpreis nur DM 19,80

Bestseller Games Goid

Wie in der Reihe , Best-

seller Games” erhalten

Sie auch hier einen

kommerziellen Ori-

ginal-Spielehit auf

g CD-ROM inkl. kom-

pletter Anleitung und

Lésungshilfen. Diese

,GOLD“-Edition pri-

sentiert jeweils besonders attrakfive, aktuelle

Topseller, die allen Spielefans bestens bekannt
sind. Die Erstausgabe erscheint im Juli 1996.

Heftpreis nur DM 14,99

dies einfoch kurz und formlos innerhalb 2 Wochen nach Erhalt
Threr zweiten Lieferung schriftlich mit - und die Belieferung
wird eingesfellt. Ansonsten wird Ihr Probe-Abo in ein reguld-
res Zeitschriften-Abo umgewandelt. Sie geniefen dann
enorme Preisvorteile gegeniber dem Einzelkouf, die Abo-
Preise betragen fiir die Magazine:

fast geschenkt mit CD-ROM (6 Ausg. / 1 Jahr) DM 68,90
CD TOP mit CD-ROM (6 Ausg. / 1 Jahr) DM 68,90
Bestseller Games mit (D-ROM (6 Ausg. / 1 Jahr) DM 68,90

GRATIS

[Bestseller Games

Das Magazin fiir alle Spielefans: Jede Ausgabe mit
einem bekannten, erstklassigen Spielehit als
LisioTattack =S,

|fast geschenkt! |

M Vormals oft viele hundert Mark - jetzt fast
geschenkt!” Kommerzielle Lizenz-Vollversio-
§ nen ek Original die zuvor

auf CO-ROM in deutscher VGAVersion! Im Heft
wird die komplette Anleitung - und meist auch

die vollstiindige Spieleldsung - gleich miige-
liefert. Diese Top-Spiele, die friher oftmals fiir iiber
DM 100, - im Handel angeboten wurden, gibt
es jetzt unfaBbar preisgiinstig!

Heftpreis nur DM 12,99

B.6. Collecion mit CO-ROM {12 Ausg. /T Jahr) DM 199,90
Bestseller G. GOLD mit (DROM (6 Ausg. / 1 Johr) DM 76,90
PC Highscore (6 Ausgaben / 18 Monate) nur DM 75,90

Semtliche Versandkosten sind bereifs mit inbegriffen! Diese
Ieitschriften-Abos verlangern sich um jeweils ein weiteres
Bezugsjahr (PC Highscore: 18 Monate) , wenn nicht spite-
stens zwei Monate vor Ablauf des Bezugszeitraums eine schrift-

liche Kiindigung erfolgt.

im Handel fiir meist dr9|ste|l|ge Betriige angebo-
ten wurden, gibt es jetzt in dieser Heftreihe zum
unglaublich giinstigen Preis. Jede Ausgabe jeweils
inkl. Heft-CD-ROM, ausfiihrlicher Anleitung,
Lizenz-Urkunde und Update-Berechtigung!

Heftpreis nur DM 12,99

Die Bezahlung ist nur per Bankeinzug méglich.
Dieses Probeabo-Angebot gilt nur fiir Kunden innerhalb
Deutschlands, die bisher noch nicht Abonnent der betref-
fenden Zeitschrift waren oder sind. In Gsterreich und der
Schweiz haben Sie die Moglichkeit, die reguliren Johresabos
dieser Zeitschriffen in entsprechender Landeswihrung bei
Ihrer jeweiligen PEARL-Niederlassung zv bestellen.
Der Versand von kostenlosen Probeabos ist fiir diese Linder

(CH / AU) aus rechtlichen Griinden leider nicht magli
Bitte in jedem Falle Ihre Bankverbindung angeben (auch bei Gratis-Probeabo-
Bestellung). Andernfalls ist aus techn. Griinden keine Auftragshearbeitung méglich.

Einzugserméchtigung:

ABO-COUPON s

Ja, ich machte Ihr spezielles Kennenlern-Angebot nutzen und bestelle hiermit ab der Bank Ort
niichst erreichbaren Ausgabe folgende(s) Probe-Abo(s) mit jeweils zwei Liefe-
rungen. Ich bin bzw. war bisher noch nicht Abonnent der betreffenden Zeitschrift. BLZ Kto.
Probeabo FAST GESCHENKT! Lieferanschrift:
wn 4 Monate (2 Ausgaben)  gratis, statt DM 25,98" %
lome
| Probeabo CD TOP Nernaiis
@1 4 Monate (2 Ausgaben)  graiis, statt DM 25,98"
Strofe.
@1 4 Monate (2 Ausgaben)  graiis, statt DM 25,98 »iz/0n

@4 4 Monate (2 Ausgaben)
@i 2 Monate (2 Ausgaben)

wn 6 Monate (2 Ausgaben)

“Summe der Ei

Wenn chkeinen weiteen Bezug mehr winsche, werde chIhnen die spdtetens 14 Toge noch Eholt meiner 2. Lie-
forung shrifich mitilen. Ansonsten efolgt die Umwandlung meins Probe Abas n einregulres Bezugsobo mit
feweils 6 Ausgaben (B.. Collcion: 12 Ausgaben). Diees Aboverlangert sich ewelsum wetere 6 Ausgoben (B
Collection: 12 Ausgoben), wemn icht 2 Monale vor Abloufdes Bezugszeiroums eine shrifiche Kindigung erflg,

| Probeabo BESTSELLER GAMES GOLD
gratis, statt DM 29,98"

Probeabo BESTSELLER GAMES COLLECTION
gratis, statt DM 39,60"

i
1

1

i
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1

1

I

i

1
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1

1

i

: Probeabo BESTSELLER GAMES
1

1

1

I

I

1

1 Probeabo PC HIGHSCORE
1

1

1

i

1

1

Datum

PEARLKundenr. fals vorhanden)

Unterschrif;

gratis, statt DM 29,60"

Iverkauf: Datum

Hiermit bestétige ich mit meiner 2. Unterschrift, daB ich darber informiert wurde, diese Vereinbarung
innerhalb von 14 Tagen bei der Pearl Agency GmbH, Am Kolschocht 4, 0-79426 Buggingen widerrufen
2u kénnen. Zur Fristwahrung genigt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs.

2. Unterschrift

Abo-Hotline Schweiz:

Abo-Hotline Osterreich: 02274 /73 04
061/33311 40

Bme avsschneiden  PEARL Agency - Am Kalischacht 4 - D-79426 Buggingen
und einsenden an: Telefon: 07631/360-0 - Telefax: 076 31/360-444




Produktion: STYLE OF THE ARTS. GMBH - Tel. 0180 - 561 11 68

Sﬂ/ﬂPPIﬂE

W pearl

Uber 6.000 Artikell

Landerspezifische Angebote fiir

Der Zugang fiir Endkunden ist uneingeschrankt maglich. GroBhandelskunden lassen sich
bitte kostenlos registrieren. Sie erhalten dann Ihr 2ugangs-Passwort zugestelit.
Gewerbenachweis / Behordensiegel per Fag an: +19-1631-360-"1"t
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