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In jeder CD-TOP-Ausgabe finden Sie ein besonders
attraktives, kommerzielles Originalprogramm, das
kurz zuvor im Softwarehandel fiir ein Vielfaches des
Magazinpreises angeboten wurde. SchwerpunkimiBig [
den bekannten und
e N

widmet sich die (D TOP-Reih
oftmals preisgek N

gen: H\er finden Sie solch ausgezeichnete Spitzen-
programme wie ,BODYWORKS u. TIME ALMANAC.

Heftpreis nur DM 12,99

Das Magazin der Spiele-Lsungen fir alle High-
score-Jiiger und Adventurefreaks! Auf ca. 100 Seiten
enthilt jede Ausgabe hunderte von Cheats, Level-
codes, Tips und Tricks - teilweise sogar direkt von
den jeweiligen Spieledesignern - sowie ca. 20 bis
30 komplette, bebilderte Spieleldsungen zu topak-

Hll: Sl Heftpreis nur DM 14,80

Das PC d in fir alle ,Schnéippch
Jiiger”, die wenig bezahlen wollen und viel Gegen
wert erwarten: Auf 2 Heft-CD-ROMs werden in jeder
Ausgabe ca. 250 Top-Programme (Shareware, Free-
ware ek ) aus ullen Themenherel(hen plus eine Ori-

liefert. Der redaktionelle Teil
umfusﬁ jede Menge Infos und Tips sowie aktuelle Pro-
grammvorstellungen, Hardware-News und Buchfips aus
dem Low-Cost-Bereich.

Heftpreis nur DM 14,80

In Zusammenarbeit mit dem TREND-Verlag bietet Ihnen PEARL
jetzt die Maglichkeit, jedes der hier aufgefihrten PC-Maga-
zine im Probe-Abo kostenlos kennenzulernen! Sie erhal-
ten die jeweils aktuellsten zwei Ausgaben villig kosten-
frei zugesandt! Kreuzen Sie einfoch die gewiinschten Probe-
Abos auf dem untenstehenden ABO-COUPON an - und iiber-
zeugen Sie sich dann grafis selbst von den Vorziigen dieser
Software-Magazine! Wenn Sie nach Erhalt lhrer Probeabo-Heft-
ausgaben keinen weiteren Bezug wiinschen, teilen Sie uns

NACHBESTELL-COUPON

Hiermit bestelle ich folgende dltere Zeitschriften nach:

FAST GESCHENKT!

] FG 001 DESIGNWORKS DM 9,99
__ FGO003 PRESS International DM 9,99
__ FGO006 CLARIS WORKS DM 9,99
__| FGO007 DBASE IV DM 9,99
__| FG009 PARADOX 4.5f. Win. DM9,99
__| FGO10 LABELIT! DM 12,99
FG 011 NORTON COMMANDER DM 12,99
__ FGO12 CALENDAR CREATOR DM 12,99
__ FGO13 ARCONLT DM 12,99
FG 014 WELTATLAS 4.0 DM 12,99
FG 015 IMAGE PALS 2.0 DM 12,99
FG 016 ASTRO STAR 5.0 DM 12,99

FG 017 UBUNG M. D. MEISTER DM 12,99

BG /BG GOLD / BG COLLECTION
TBG 12 LEISURE SUIT LARRY 6 DM 12,99

TBG 13 ALONE IN THEDARK 2 DM 12,99
[ TBG 14 SIM CITY ENHANCED DM 12,99
[ | TBG 15 ALONEINTHEDARK3 DM 12,99
__| TBG16 DUNGEON MASTER2 DM 12,99
TGG 06 DIE SIEDLER DM 14,99
TGG 07 CYBERIA DM 14,99
TGG 08 DESCENT DM 14,99

TGG 09 POLE POSITION DM 14,99
TBC 101 HOLLYWOOD PICTURES DM 19,80
TBC 110 FRONTIER - ELITE2 DM 19,80
TBC 112 TORNADO & MISSION DISK DM 19,80
Bitte Adress-Feld ausfiillen, gewiinschte Zeitschriften ankreuzen und
Coupon on dresse senden. Fir

berechnen wir Porto + Verpackung: bi Barkeinzug DM 6,90 / per
Verrechnungsscheck DM 7,90 / per Post-Nachnahme DM 9,90

[

Diese Spielemagozin-
Serie erscheint monat-
lich und bietet allen
Spielefans erstklassige,
aktuelle und bestens
bekannte Top-Spiele -
jetzt so unglaublich gin-
sfig wie nie zuvor! Jede

ein Orlgmulprngrumm auf CD-ROM inkl.
Anleitung und Losungshilfen - ein Muf fir jede
Spiele-Sammlung!

Heftpreis nur DM 19,80

stseller Games Gold

ZEiyay= Wie in der Reihe ,Best-
Zelier g
B,es'aumes seller Games” erhalten

Sie auch hier einen
kommerziellen Ori-
ginal-Spielehit auf
CD-ROM inkl. kom-
pletter Anleitung und
Losungshilfen.

Diese ,,GOLD“~Edition
prisentiert jeweils besonders attraktive, aktu-
elle Topseller, die allen Spielefans bestens
bekannt sind.

Heftpreis nur DM 14,99

dies einfach kurz und formlos innerhalb 2 Wochen nach Erhalt
Ihrer zweiten Lieferung schriftlich mit - und die Belieferung
wird eingestellt. Ansonsten wird Ihr Probe-Abo in ein reguli-
res Zeitschriften-Abo umgewandelt. Sie genieflen dann
enorme Preisvorteile gegeniiber dem Einzelkauf, die Abo-
Preise betragen fir die Magazine:

fast geschenkt mit CD-ROM (6 Ausg. / 1 Juhr) DM 68,90
D TOP mit CO-ROM (6 Ausg. / 1 Johr) DM 68,90
Bestseller Games mit (D-ROM (6 Ausg. / 1 Jahr) DM 68,90

Das Magazin fir alle Spielefans: Jede Ausgabe mit

einem bekannten, erstklassigen Spielehit als
M- M-

Normals oft viele hundert Mark - jetzt fast
geschenkt!” Kommerzielle Lizenz-Vollversio-
Original , die zuvor

auf CD-ROM in deutscher VGA-Version! Im Heft
wird die komplette Anleitung - und meist auch
die vollstindige Spieleldsung - gleich mitge-
liefert. Diese Top-Spiele, die friiher oftmals fiir iber
DM 100,- im Handel angeboten wurden, gibt
es jetzt unfaBbar preisginstig!

Heftpreis nur DM 12,99

B.6. Collection it CO-ROM (6 Ausg. /1 Johr) DM 99,95
Bestseller G. GOLD mit (-ROM (6 Ausg. /1 Jahr) DM 76,90
PC Highscore (6 Ausgaben / 18 Monate) nur DM 75,90
CD+ extra mit 2 (D-ROMs (6 Ausg. / 1 Jahr) DM 75,90
Stimiliche Versandkosten sind bereits mit inbegriffen! Diese
Ieitschriften-Abos verlingern sich um jeweils ein weiteres
Bezugsiahr (PC Highscore: 18 Monate) , wenn nicht spiite-
stens zwei Monate vor Ablauf des Bezugszeitraums eine schrift-
liche Kindigung erfolgt.

im Handel fiir meist dremelhge Belruqe angebo-
ten wurden, gibt es jetzt in dieser Heftreihe zum
unglaublich giinstigen Preis. Jede Ausgabe jeweils
inkl. Heft-CD-ROM, ausfishrlicher Anleitung,
Lizenz-Urkunde und Update-Berechtigung!

Heftpreis nur DM 12,99

Die Bezahlung ist nur per Bankeinzug mdglich.
Dieses Probeabo-Angebot gilt nur fiir Kunden innerhalb
Deutschlands, die bisher noch nicht Abonnent der betref-
fenden Zeitschrift waren oder sind. In Osterreich und der
Schweiz haben Sie die Maglichkeit, die reguliren Johresabos
dieser Zeitschriften in entsprechender Landeswiihrung bei
hrer jeweiligen PEARL-Niederlassung zu bestellen.
Der Versand von kostenlosen Probeabos ist fiir diese Liinder
(CH / AU) aus rechtlichen Griinden leider nicht mdglich.

1 Bitte in jedem Falle Ihre Bankverbindung angeben (auch bei Gratis-Probeabo-
1 Bestellung). Andernfalls ist aus techn. Griinden keine Auftragsbearbeitung méglich.
: B UP Einzugsermdchtigung:
1 ABO-COUPON e
1 Ja, ich machte Ihr spezielles Kennenlern-Angebot nutzen und bestelle hiermit ab der Bank Ort,
I niichst erreichbaren Ausgabe folgende(s) Probe-Abo(s) mit jeweils zwei Liefe-
I rungen. Ich bin bzw. war bisher noch nicht Abonnent der betreffenden Zeitschrift. BLZ Ko
I — 9 ‘
1 | Probeabo FAST GESCHENKT! Lieferanschrift:
| ™ 4 Monate (2 Ausgaben)  gratis, statt DM 25,98"
Nom
1 Probeabo CD TOP o
| @i 4Monate (2 Ausgaben)  gratis, statt DM 25,98" Votnome
I [ Probeabo BESTSELLER GAMES -
I @i 4Monate (2 Ausgaben)  gratis, statt DM 25,98"
I ] Probeabo BESTSELLER GAMES GOLD Plz./Ort
I g 4 Monate (2 Ausgaben)  gratis, statt DM 29,98"
KundenNr. (olls v )
- Probeaho BESTSELLER GAMES COLLECTION ~ PoARundent (slsvorhonder
I % 4 Monate (2 Ausgaben)  grais, statt DM 39,60
: Probeabo PC HIGHSCORE Betp Unlerschh
" “wn 6 Monate (2 Ausgaben)  gratis, statt DM 29,60 s bestiige ich it meiner 2. Unterschif doB chdariber informiert warde, e Verenborung
innerhalb von 14 Togen bei der Pearl Agency GmbH, Am Kalischacht 4, 0.79426 Buggingen widerrufen

: - 5“2:;27;&: ;:ge’:) rotis,statt DM 29,60° 20 Ksmnen. Zur Fistwohrung gengt die rechiziige Absendung des Widerrufs,
1 “Summe der Einzelverkaufspreise Dt 2. Unlerschrift
1 Wennich keinen weiteren Bezug mehr winsche, werde chIhnen diesspBtesens 14 Toge nachErhah meiner 2. Lie- . = -
| fonmgsiich el Arn ot U mefﬁ,i"?.iiim‘mf; m;\ammghm «  Abo-Hotline Osterreich: 02274 /7304

jewels & Ausgaben (B.. Colcon: 12 Ausgabn).Diess A verngertsich fewels um weitere 6 Ausgoben (8.6 = B
1 Gl s i 2 et o s nsravmmsoiteninonsics.— Abo-Hotline Schweizz 061 /333 11 40
1

Bitte avsschneiden  PEARL Agency - PEARL-StraBe 1 - D-79426 Buggingen
und einsenden an:  Telefon: 07631/360-0 - Telefax: 076 31/360-444
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Auch wenn das Aprilwetter ja berithmt-
beriichtigt fir seine Streiche ist, langsam
dirfte es vorbei sein mit den tritben, naf-
kalten Tagen. Die Sonne gewinnt zusehends
an Kraft und 1a8t nicht nur das Quecksilber
im Thermometer hoher klettern. So kann es
nun tatsachlich passieren, daf wir mor-
gens in gewohnter Frithe topfit aus den
Federn hiipfen und uns wenig spéter noch
immer gut gelaunt auf den Weg zur Arbeit
oder zur Schule begeben. Frithlingsgefiihle
sind angesagt ...

Nachdem wir dann unser Tagespensum
erledigt-haben, treibt es uns unweigerlich
nach draufRen. Die ersten Biergirten 6ffnen
einladend ihre Pforten, und die Abende
werden immer langer und gemdtlicher.

Allzu leicht lassen wir bei all dieser Eupho-
rie aber auch gute alte Freunde im Stich,
treue Gefahrten an langen Winterabenden
und kalten, verregneten Wochenenden:
den Fernseher, gelegentlich noch die Brief-
markensammlung oder die Eisenbahn und
nicht zuletzt den PC! Und das in einer Zeit,
in der nicht nur die Blumen blithen, son-
dern auch jede Menge aktuelle Toptitel
wieder die Regale zieren.

Mal ehrlich, wer mag noch bei Sonnen-
schein zu Hause hocken und sich tber
Spiele argern, die nach einigen vielverspre-
chenden Runden am PC die Frechheit besit-
zen, einen schlichtweg zu tuberfordern?
Man hat einfach keine Zeit mehr fir solche
Spafle! Das oder auch die kiihle Blonde
wartet schlieflich in der Lieblingskneipe,
gleich nebenan.

Keine Angst, liebe Leser, wir haben uns
darauf eingestellt. Damit Sie sowohl die tra-
ditionellen Vergnugungen als auch die
besten Games der Saison genieffen kon-
nen, haben wir Ihnen in dieser Ausgabe
wieder die entsprechenden Komplett-
l6sungen zusammengestellt. Warum soll
man sich auch noch argern? Es ist schlie-
lich Frihling!

Ob Sie sich aus der Ich-Perspektive auf Ubi
Softs Echtzeitstrategical ,Uprising* ein-

Verlag: Layaut, Satz und

TREND Redaktions- und

Reinhard Jansohn

Style of the Arts. GmbH

AuBendienst:
Trend Biiro West, Jagerstrafie 23

lassen oder sich lieber von Floyd in eine
merkwiirdige auferirdische Welt entfithren
lassen wollen, wir stehen Thnen bei. Noch
unerfahrene Wing Commander kénnen
sich darauf verlassen, daf§ wir sie sicher
durch ,Prophecy* geleiten, ebenso wie wir
jenen Abenteurern unseren Schutz
gewahren, die sich in die post-apokalyp-
tische Welt von ,Fallout* wagen. Sie sollen
die Gotterdammerung heil tiberstehen und
sich unter den Herren der Magie zurecht-
finden. Wer als Jack Orlando dem guten
Sherlock noch nicht das Wasser reichen
kann, braucht sich nicht zu schdmen und
darf sich vertrauensvoll an uns wenden.
Jede Menge Action schlieRlich mit ,Hexen
2¢, und auch die Nostalgie darf wie tiblich
nicht zu kurz kommen; wir sind noch ein-
mal mit Sonny Bonds auf Streife gegangen
und haben ,Police Quest“ 1 und 3 wieder
ausgegraben.

Prickelnde Frithlingsgefiihle wiinscht

Carsten Borgmeier und das
PC-Highscore-Team
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Mit dem WarCat halt der Spieler persénlich
Einzug in das Kampfgeschehen. Denn wie
alle Panzer ist auch dieser hervorragend da-
zu geeignet, Gegner von der Bildflache ver-
schwinden zu lassen. Doch was die Waffen
angeht, hat man die Qual der Wahl.

Der Laser erfreut sich
als einzige Waffe un-
begrenzter Munition.

So hat er doch seinen
_ Nutzen, auch wenn
seine Schlagkraft gering und seine Reich-
weite nur sehr kurz ist. Denn eine erhéh-
te Energiezuteilung fiir die Waffensysteme
schlagt sich direkt in seiner Feuerge-
schwindigkeit nieder. Erhalt der Laser al-
le verfugbare Energie, kann ihm keine geg-
nerische Einheit linger als ein paar
Sekunden standhalten. Da es sehr teuer
ist, den Laser aufzuriisten und der daraus
resultierende Effekt minimal bleibt, kann
das warten, bis Geld tibrig ist.

mittlere Reichweite,

_ geringes Schadens-

potential und miserable Manévrierfahig-
keit aus. Nicht gerade ein Glanzlicht der
Waffentechnik, aber sie haben ihre Mo-
mente. LHSMs sind billig aufzuristen,
eignen sich gut zum Zerlegen kleiner und
mittlerer Geschiutztirme und lassen sich
als einzige Waffe an eigenen Zitadellen
nachladen. Die verfugbaren Aufriistungen
sind so preiswert, daf$ man sie bereits im
ersten Drittel des Spiels nebenher erste-
hen kann.

LHSMs stellen die
zweite Standardwaffe
der WarCat da. Sie
zeichnen sich durch

P

Es ist immer dieselbe alte Geschichte. Mal wieder haben sich
finstere Tyrannen an die Macht gemogelt, und den aufrechten
Rebellen ist es gegeben, diesen Mif3stand zu bereinigen. Dies-
mal kommt der Kampf um die Freiheit allerdings in einem neu-
en Gewand daher. Uprising beweist, daf} Action und Strategie
keine unvereinbaren Gegensidtze sein miissen.

Cupids sind kleine
el UNgelenkte Raketen
mit  hoher  Zer-
JCipViESIERaE  storungskraft. Sie rau-
men in Sekunden-
schnelle ganze Landstriche von Infanterie,
Panzern und Geschiitztirmen aller Art
frei. Leider sind sie aber genauso schnell
auch leergeschossen.
Dies sollte dennoch die zweite Zusatzwaf-
fe sein, die auf der Einkaufsliste fur die
WarCat steht. Da sie spottbillig ist, bietet
es sich an, gleich bis auf Level drei auf-
zuristen, insbesondere da sich die Muni-
tionskapazitat mit dem dritten Techlevel

mehr als verdoppelt.
RERVESESEEAE  sion der Cupid-Rake-
ten. Mit Helix Missiles
1aBt sich dieselbe Palette an Zielen
bekampfen, wobei man aufgrund ihrer
Wendigkeit nicht einmal besonders gut
zielen mufS.
Gegeniiber den Cupids zeichnen sie sich
aber nur in der Auseinandersetzung mit
Luftzielen aus, daher lohnt sich ihre An-
schaffung erst im etwas fortgeschrittene-

ren Spiel.
re gegnerische Ver-

bande geht, dann ist

Shirecinmy  die Spline Gun die

richtige Wahl. Zwar
ist sie nur gegen Panzer und AAVs wirk-
sam, zerstort diese aber auf hochst effizi-
ente Weise. Denn der Schaden, den sie

Bei diesem Waffensy-
stem handelt es sich
um die gelenkte Ver-

Wenn es gegen grofie-

dabei anrichtet, kann direkt dazu benutzt
werden, die WarCat zu reparieren. So
kann sie in wenigen Augenblicken auf
kurze Distanz einen Panzer zerstoren
und sich dabei in einen besseren Zustand
als zuvor versetzen.

Wer bei grofleren Gefechten gerne selbst
Hand anlegt, wird diese Waffe sicher
schnell aufriisten.

Dieser Torpedo (sieht ei-
gentlich eher aus wie ei-
ne amoklaufende Kreis-
sage) ist eine der
wenigen Waffen, die Ge-
baude beschadigen kon-

888 nen. Er richtet dabei
‘zwar keinen allzu groRen Schaden an, aber
die Masse macht’s. Auf den ersten beiden
Techlevels kommt der Torpedowerfer mit
nur 25 bzw. 35 Schufs Munition daher.

» Das andert sich mit dem Kauf des dritten

Levels, wo nun ganze 90 Schuf zur Verfu-
gung stehen.

Wie alle Waffen, die gegen Gebaude wirk-
sam eingesetzt werden konnen, sind auch
die Mole Torpedos sehr teuer. Denn es ko-
stet insgesamt 79.000 $, dieses Waffensy-
stem vollstdndig aufzuriisten, und ist da-
her ein Vergnuigen, das etwas aufgeschoben
werden sollte.

Anders als im Hand-
buch beschrieben,
kann der Flammen-

werfer nicht gegen Ge-

baude eingesetzt wer-

den. Im groflen und ganzen ist er ziemlich
nutzlos, und das fiir seinen Kauf notige Geld
1aBt sich anderswo sinnvoller einsetzen.

F.

1
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Minen sind als zusatzli-
che Sicherung der eige-
nen Zitadellen nutzlich.
Es gibt jedoch nur eine
Mission, in der es sich
lohnt, sie an anderer
Stelle einzusetzen. Lei-
der dauert es sehr lange,
groRere Gebiete von Hand zu verminen,
und deshalb ist der automatische Minen-
leger eine deutliche Arbeitserleichterung.
Es ist eine wahre Freude, wie diese Gera-
te im Handumdrehen ganze Landstriche
mit Minen pflastern. Jedoch ist etwas Vor-
sicht geboten, da Minenleger 150 Ener-
gieeinheiten das Stiick kosten.

Minen sind fir ein Taschengeld zu haben,
die Minenleger schlagen mit 36.000 $ Ge-
samtkosten fur ihren maximalen Techle-
vel schon eher ins Gewicht. Aufgrund ih-
res relativ geringen Nutzens sollte man
zweimal iberlegen, ob das Geld an ande-
rer Stelle nicht nétiger gebraucht wird.

Mit dem Mdrser steht ei-
ne weitere Waffe zur Ver-
fugung, welche Gebau-
den den Garaus machen
kann. Mit nur 25 Schuf§
ist seine Munition sehr
begrenzt und sollte des-
halb nicht an mobile Einheiten ver-
schwendet werden. Da jeder Treffer auf
Ziele, die kleiner und beweglicher als Ge-
biude sind, einem echten Glucksfall
gleichkommt, kann man es sich getrost
schenken, auf Panzer zu schiefen.

Schon wieder eine
Waffe, deren Beschrei-
bung in der Anleitung
nicht ganz der Realitét
entspricht. Es stimmt
schon, daR sich die Disk dreht, aber die
Spur der Zerstorung bleibt aus. Wir haben
es hier vielmehr mit einer Art einfacher,
ungelenkter Rakete zu tun. Die Wucht der
Explosion beim Aufschlag ist jedoch beein-
druckend. Mit dieser Watfe lassen sich nicht
nur herkommliche Gebiude entfernen, es
ist sogar moglich, einen erfolgreichen
Angriff auf eine Zitadelle zu starten. Mit
einem Gesamtpreis von 130.000 $ gehort
die Anti-Materie Disk zu den teuersten
Systemen. Dadurch ist ihr Einsatzgebiet eher
im letzten Drittel der Missionen zu finden.

Das Glanzstiick der
ersten Spielhlfte: Hive
Missiles stellen das
zweite Waffensystem
K der WarCat dar, das
in der Lage ist, eine Zitadelle zu zerstoren.
Anders als bei der Anti-Materie Disk mufy
man sich daftr nicht einmal in ihre Feu-
erreichweite begeben.

Etwa ab der neunten Mission sind die geg-
nerischen Zitadellen fiir diese Raketen zu
schwer gepanzert. Denn der Computer re-
pariert sie schneller, als Schaden ange-
richtet werden kann. Trotzdem la8t sich
mit den Hives immer noch ein Bomber-
angriff exzellent vorbereiten. Auferdem
kénnen alle anderen Arten von Zielen mit
wenigen Treffern aus dem Weg geschafft
werden.

Zu allem Uberfluf kosten Hive Missiles
nur 35.000 $, deshalb sollten sie auch das
erste Zusatzwaffensystem sein, mit dem
die WarCat ausgestattet wird, und dies
moglichst schon nach dem vierten Einsatz.

40.000 $ bekommt

man eine schnelle

und wendige Rakete, die jedes Luftziel
vom Himmel fegt. Mit nur funf Schufs
ist das Preis-Leistungs-Verhaltnis jedoch
mehr als durftig.

Noch ein Stick Aus-
ristung, dessen Nut-
zen fraglich ist. Far

Die Anleitung zu die-
sem System ist schlicht-
weg falsch. Denn das
Reparatursystem  stellt
nur eine Art Sparversi-
on der Spline Gun dar:
Man kann sich damit
reparieren, aber es kommt kein Gegner
dadurch zu Schaden.

Wird die Fernreparatur aktiviert, fallt ein
Werkzeugkasten vom Himmel (der konn-
te vielleicht Infanteriemechs erschlagen !).
Wird dieser Kasten von der WarCat auf-
genommen, beseitigt das alle vorhande-
nen Schéden, nicht nur einen Bruchteil,
wie in der Anleitung angegeben.

Das war die komplette Ausristungsliste
der WarCat. So beeindruckend sie auch
aussieht, reicht sie dennoch nicht aus,
eine Mission im Alleingang zu bewalti-
gen. Aber glucklicherweise warten
ganze Horden automatisierter Kampf-
maschinen nur
i darauf, dem Spie-
® ler zur Unterstiit-
zung zu eilen. Sie
missen lediglich
gebaut werden.

Danach stellt sich
naturlich die Frage,
wie sich diese
Kampfer am besten
einsetzen lassen.
Die Antwort darauf
liegt in dem Wissen
um ihre spezifi-
schen Starken und
Schwachen.

=
VI IASS NN

Infanterie kann sehr
schnell produziert wer-
den, ist billig und ihre
Sprengsatze sind in der
Lage, Gebzude einzueb-
nen. Das hért sich ja
schon ganz gut an, aber
der erste Eindruck tauscht. Denn Infante-
rie wird von AAVs und Geschutztirmen
blitzschnell in Stiicke geschossen, Panzer
machen sich diese Miihe nicht einmal
mehr. Sie fahren Infanteriemechs einfach
uber den Haufen. Zudem dauert das Le-
gen der Sprengsitze so lange, dafl die
Gegend um das angegriffene Gebaude
praktisch feindfrei sein muf$, damit die
Mechs es zu Ende bringen konnen.

Fiir einen erfolgreichen Angriff auf ein Ge-
baude sind sehr viele Infanterieeinheiten
notig. Eine Attacke gegen Kampfmaschi-
nen ist vollig illusorisch. Insgesamt kann
Infanterie nichts, was nicht andere Trup-
pen besser und sogar billiger erledigen
kénnten. Unter diesen Umstanden sollte
man Infanterie erst bauen, wenn tiber-
zahlige Stellplatze fur Fabriken zur Verfu-
gung stehen.

Die schlechte Nach-
richt ist, daf Panzer
sehr teuer sind. Die
gute Nachricht: Das
legt sich mit steigen-
dem Techlevel. Im Gegensatz zu allen
anderen Kampfmaschinen sinken die
Panzerproduktionskosten beim Aufru-
sten. Die Aufgabe der Panzer lafit sich
unter den Stichwértern Ablenken und
Aufraumen zusammenfassen. In einem
Gebiet, in dem eigene Panzer operieren,
wird die WarCat kaum behelligt.
Wihrend vier bis finf Panzer die gegne-
rischen Bodeneinheiten beschaftigen,
kann der Spieler die vorhandenen Pro-
duktionsstitten und Zitadellen erledi-
gen. Bis er damit fertig ist, haben die
Panzer meist das umliegende Gelande
aufgeraumt.

Einziges Manko der Panzer ist ihre gerin-
ge Geschwindigkeit, denn dadurch wird
ihr Nutzen gegen die sehr wendigen und
schnellen AAVs stark eingeschrankt.




AAVs sind die am
vielseitigsten einzu-
setzenden Einheiten
im Spiel. Sie stellen
eine Art Jagdflugzeug
dar und erméglichen
Angriffe auf jede Art gegnerischer Kampf-
maschinen. Unverzichtbar sind sie zudem
als Eskorte fir die Bomber, wenn diese ih-
re Attacken gegen feindliche Zitadellen
fliegen. Die einzige Moglichkeit, AAVs wir-
kungsvoll zu bekampfen, sind SAM sites
und eigene AAVs. Lediglich Gebaude sind
vor diesen Fliegern sicher.

Auferdem sollte man eigenen Zitadellen
einige AAVs als Schutztruppe zuteilen.

Thr Auftrag ist klar defi-
niert: Zerstérung von
Gebduden. Anders als
die anderen Einheiten
werden Bomber aber
nicht zu ihrem Einsatz-
_ ziel teleportiert, viel-
mehr starten sie bei ihren Fabriken und
fliegen in gerader Linie ihren Bestim-
mungsort an. Miissen sie dabei vom Geg-
ner besetztes Gelande tiberqueren, be-
steht kaum eine Hoffnung, daf sie ihr Ziel
erreichen.

Trotzdem lohnt sich der Einsatz von
Bombern schon frith im Spiel. Durch ih-
re Fahigkeit, jedes Gebaude, abgesehen
von einer Zitadelle, mit einem einzigen
Schlag zu zerstéren, sind sie in der Lage,
groRere Gebiete von imperialer Prisenz
zu befreien.

Ein Angriff mit zwei bis drei Bombern un-
ter AAV-Begleitung ist in der Lage, jeder
Zitadelle ein Ende zu bereiten.

Der einzige Unterschied zwischen impe-
rialen und Rebelleneinheiten ist ihr Name
in der Anleitung. Zur Vervollstandigung
der Liste fehlt nur noch eine Maschine.

Schon oft wurde sie erwahnt, endlich ist
sie das Thema. Mit der WarCat steht
dem Spieler ein Kommandofahrzeug zur
Verfiigung, welches tber die einzigartige
Fahigkeit verfugt, eigene Einheiten mit-
ten ins Geschehen zu teleportieren. Auf
diese Weise ist man nicht ganz so ver-
lassen, und das ist ein wichtiger Faktor,
denn alleine kommt man in diesem Spiel
nicht besonders weit. Aber leider han-
delt es sich dabei nicht um einen beson-
deren Vorteil, denn der Computer tele-
portiert seine Truppen beliebig im
Einsatzgebiet umher.

Aber auch in anderen Bereichen unter-
scheidet sich die WarCat von einem
Standardpanzer. Als erstes ist da die
beeindruckende Waffenvielfalt, welche

bereits beschrieben wurde. Das zweite

besondere Merkmal ist die Moglichkeit,
den eigenen Energiehaushalt frei auf
Waffen, Antrieb und Verteidigungsschil-
der zu verteilen.

Der Effekt einer 100%igen Energiezutei-
lung auf die Waffen ist bereits beim Gat-
ling Laser erldutert worden. Sind lange-
re Strecken zuriickzulegen, sollte der
Antrieb mehr Saft bekommen, da so der
Geschwindigkeitszuwachs deutlich zu
spuren ist. Mit voll aufgeladenen Schil-
den hingegen ist die WarCat in der Lage,
sd manchen Angriff zu tberstehen. Ein
Nachteil ist in diesem Fall die Tatsache,
daf diese Einstellung alle Waffen aufler
dem Laser deaktiviert.

Ein wichtiges Element des Spiels ist die
Moglichkeit, die eigenen Truppen auf-
zurtsten und die Bewaffnung der War-
Cat aufzubessern. Doch dummerweise
sind die Finanzen begrenzt, woraus das
Problem resultiert, in welcher Reihenfol-
ge die Aufrastungen vorgenommen wer-
den sollten. Dafur gibt es natiirlich keine
optimale Loésung, aber immerhin ein
paar Ansatze. Die Belohnung fur die er-
sten drei Missionen ist nichts weiter als
ein Taschengeld. Es lohnt nicht, diese Gel-
der aufzusparen. Sie sollten am besten
gleich in Verbesserungen fir dir Hilfsein-
heiten umgesetzt werden.

Die erste Wahl beim Aufristen der Ein-
heiten sollten die AAVs sein. Auf den er-
sten beiden Techlevels verfugen sie nur
tber eine minimale Bewaffnung und sind
deshalb nur als Luftdeckung zu gebrau-
chen. Sobald sie ihre dritte Aufriistung er-
halten haben, kommt ein Laser hinzu.
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AAVs auf Level drei zu bringen, kostet ge-
nau 15.000 $. Damit bleiben nach Ab-
schlufl der ersten drei Einsatze noch et-
was mehr als 19.000 $ tibrig. Far das Geld
kann man Panzer und Bomber auf Stufe
zwei bringen. Das restliche Geld wandert
am besten in den Sparstrumpf.

Jeder der nachsten drei Einsdtze wirft et-
wa 35.000 bis 40.000 $ ab. Es bietet sich
an, so schnell wie moglich Hive Missiles
zu kaufen. Dadurch ist es méglich, min-
destens eine gegnerische Zitadelle auszu-
schalten, ohne auf Bomber zurtckgreifen
zu mussen.

Wie es danach weitergeht, sollte man von
der individuellen Angriffslust abhéngig
machen. Wer sich immer mitten ins Ge-
schehen stiirzt, ist mit Cupid Missiles und
der Spline Gun gut beraten. Wer es lieber
etwas ruhiger angeht, sollte seine Truppen
weiter verbessern.

Ab der siebten Mission betragt die Beloh-
nung fur einen erfolgreichen Einsatz
ganze 70.000 $ und mehr. Zu diesem Zeit-
punkt sollte der geneigte Stratege den Er-
werb eines K-SAT-Kontrollgebaudes in Er-
wagung ziehen. K-SATs sind die einfachste
Moglichkeit, eine Zitadelle zu beseitigen.
Dazu gleich mehr.

Eine unangenehme Situation: Da wird
man auf einen fremden Planeten tele-
portiert und hat keine verniinftigen Kar-
ten dabei. Was ist also zu tun? Meist ist
irgendwo ein unbesetzter Kommando-
bunker in der Nahe, an dem eine Zita-
delle und ein Kraftwerk gebaut werden.
Und jetzt kommt der Trick. Anstatt sich
gemutlich auszuruhen und Fabriken
einzukaufen, spart der Spieler viel Zeit,
indem er sofort auf die Ubersichtskarte
schaltet, dem Antrieb alle Energie zu-
fuhrt und die gesamte Karte nach freien
Kommandobunkern absucht. Die eigene
Zitadelle kann fiir ein paar Minuten auf
sich selbst aufpassen, und die imperialen
Einheiten schiefen so schlecht, dafl der
WarCat bei diesem Aufklarungseinsatz
praktisch nichts passieren kann.

Jeder freie Bunker wird sofort mit einer
eigenen Zitadelle besetzt. Auf diese Wei-
se sichert der Spieler sich eine Menge
Stellplatze fur Fabriken. Dank dieser
Unterstiitzung kann er seinen Angriffen
auf die imperialen Zitadellen ohne grofRe
Sorgen entgegensehen.
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Sobald alle freien Kommandobunker mit ei-
genen Zitadellen besetzt sind, ist erst ein-
mal Organisieren angesagt. Die freien Stell-
platze wollen mit Fabriken gepflastert
werden, und die Zitadellen brauchen ein
wenig Schutz. Jede Zitadelle kann mit ins-
gesamt drei Geschiitztirmen bzw. SAM
sites umgeben werden. Zwei Ttrme und ei-
ne SAM sind eine gute Wahl. Die Geschiit-
ze sollten so stehen, daf$ sie den Bereich
hinter den Fabriken im Visier haben. Auf
diese Weise konnen sich keine gegneri-
schen Infanteristen heimlich anschleichen
und im dortigen toten Winkel in aller Ruhe
ihre Sprengsitze ablegen. Die SAMs sollten
im Mittelpunkt der ganzen Anlage stehen,
damit sie anfliegende Bomber so frith wie
moglich abschiefen kénnen.

Jetzt sind die Fabriken an der Reihe. Emp-
fehlenswert sind zunéchst je zwei Bom-
ber- und AAV-Fabriken und ein Kraftwerk,

wobei die Bomberfabriken méglichst nah
an gegnerischen Festungen stehen sollten.
Falls zudem noch Stellplitze frei sind,
koénnen sie entweder mit einem zweiten
Kraftwerk und einem K-SAT-Kontrollge-
baude oder aber mit Panzerfabriken und
Aufwertungsstrukturen fir AAVs und
Bomber aufgefiillt werden.

Der Computer greift mit Vorliebe K-SAT
Gebaude an. Dafir 148t er manchmal so-
gar die Zitadelle links liegen, daher sollten
diese Strukturen besonders gut bewacht
werden.

Fur die eigenen Zitadellen gibt es eigent-
lich nur zwei Gefahren: K-SAT-Angriffe
und Bombergeschwader. Diese Verbénde
gehen selten von den gegnerischen
Zitadellen aus, meist stecken die unab-
hangigen Fabriken der Planetenbewohner
dahinter. Diese Bomberfabriken zu lokali-
sieren ist ein weiterer Grund, die Karte so
schnell wie moglich aufzuklaren.

Bis die Industrieanlagen vollstindig er-
richtet sind, haben wahrscheinlich schon
ein oder zwei Bomberangriffe stattgefun-
den. Die Attacken richten sich meist so
lange gegen ein und dieselbe Zitadelle, bis
diese zerstort ist. Diese Tatsache ermdg-
licht es, die gefdhrdete Zitadelle mit eini-
gen AAVs gegen die Bomber abzuschir-
men. Sie sollte auch regelmafig auf der
Ubersichtskarte kontrolliert und gegebe-
nenfalls repariert werden.

Wahrend die Bomber mit ihrem destruk-
tiven Tun beschaftigt sind, sollte der Spie-
ler ausziehen, die verantwortlichen Bom-
berfabriken zu beseitigen. Mole Torpedos,
der Moérser und eigene Bomber sind bei
diesem Vorhaben sehr hilfreich. Wer noch
freie Infanterie tibrig hat, findet hier eine
Maoglichkeit, sie sinnvoll einzusetzen.

Wer kennt das nicht: Da liebaugelt man
mit der Idee, sein Grundstuck etwas zu
erweitern, und auf einmal steht dort eine
grofle Zitadelle vom bosen Nachbarn.
Hier ein paar Ratschlage, wie in solch ei-
ner Situation zu verfahren ist.

Es gibt vier erfolgversprechende Metho-
den, eine Zitadelle zu zerstéren. Am
einfachsten ist es, einen Schuf aus einem
K-SAT anzufordern. Keine Zitadelle iiber-
steht einen solchen Treffer, und die War-
Cat kann dabei in Deckung bleiben. Das
kostet zwar 900 Energieeinheiten, aber
wer gleich zu Beginn der Mission zwei
oder drei Zitadellen besetzt hat, verfugt
iiber gentigend Ressourcen.

Die zweite Methode erfordert den Ein-
satz von Hives. Der erste Schritt besteht
darin, eine Position ausfindig zu ma-
chen, von der aus man die Zitadelle an-
visieren kann, ohne selbst unter Beschuf$
genommen zu werden. Doch zum Gliick
haben Hives eine grofiere Reichweite als
die Geschutze einer Zitadelle. Wer es
sich leisten kann, die Sichtweite im Spiel




auf Maximum einzustel-
len, bleibt lediglich weit
genug von der Zitadelle
entfernt stehen, um so
unbehelligt zu bleiben.
Spieler, deren Rechner
diese Moglichkeit nicht
bietet, sind darauf ange-
wiesen, einen Higel zu
finden, hinter dem sie
sich verstecken konnen.
Doch meistens reicht es
. aus, die Deckung nur
partiell zu verlassen, so daf die Zitadelle
die WarCat nicht treffen kann. Hives zie-
hen nach dem Abschuf sofort steil hoch,
deshalb ist es also nicht notig, eine freie
Schuflinie auf sein Ziel zu haben. Die
Raketen schlagen einen Bogen und reg-
nen dann von oben auf das Opfer her-
unter. Der Hive-Angriff verliert im Laufe
des Spiels an Wirksamkeit. Mit steigen-
dem Techlevel der Zitadellen und wach-
sendem Schwierigkeitsgrad der Einsatze
verringert sich der Schaden, den die Ra-
keten anrichten konnen. Ab der neunten
oder zehnten Mission taugt diese Attacke
nur noch dazu, einen Bomberangriff vor-
zubereiten.

Sobald die Hives ihren Nutzen einge-
bifdt haben, beginnt die Stunde der An-
ti-Materie Disks. Ein Angriff mit Hilfe
dieser Waffe ist jedoch nicht ganz so ri-
sikolos, denn Disks haben nur eine rela-
tiv geringe Reichweite und benétigen ei-
ne freie SchufRbahn. Hinzu kommt, daf§
sie nicht selbstlenkend sind, deshalb ist
der Spieler gezwungen, mit der WarCat
in den Feuerbereich der Zitadelle und
ihrer Wachtruppen hineinzufahren. Da-
bei sollte man standig in Bewegung blei-
ben, um das Risiko, getroffen zu werden,
zu minimieren. Zusatzlich sollten noch
ein paar eigene Panzer als Ablenkung
zur Hilfe gerufen werden. Eine Zitadelle
halt einem Angriff mit Anti-Materie
Disks nur wenige Sekunden stand. Und
mit ein wenig Glick kann man die
Wachtruppen tberraschen und so fast
unbeschédigt aus der ganzen Sache her-
auskommen.

Bleibt als letzte
und komplizier-
teste  Moglich-
keit der Bomber-
angriff.
Wihrend der er-
sten Missionen
kénnen Bomber
noch fast unbe-
helligt ihre Ziele
anfliegen, doch
das andert sich
sehr schnell.

Der Computer schiefit immer besser
und féngt an, AAVs tber seinen Festun-
gen patrouillieren zu lassen. Ist dieser
Zeitpunkt gekommen, muf ein Angriff
mit Bombern besser vorbereitet werden.
Zunachst sucht sich der Spieler wieder
einen sicheren Beobachtungsplatz,
von dem aus er das ganze Gebiet der
Zitadelle im Blick hat. Wenn bei der Zi-
tadelle SAMs zu sehen sind, sollten die-
se schon mal so weit angeschossen
werden, dafl nur noch ein Treffer notig
ist, um sie zu zerstéren. Nachdem
mindestens zwei Bomber gerufen wur-
den, heift es jetzt warten, bis das
Triebwerksgerdusch der anfliegenden
Maschinen zu hoéren ist. Sobald der
ersehnte Klang niher kommt, gilt es,
schnellstens die vorbereiteten SAMs
auszuschalten. Gleichzeitig sollten sich
zwei bis drei Panzer und so viele AAVs
wie moglich auf den Weg machen.

Die AAVs lenken das Feuer von den
Bombern ab, und die Panzer riumen
das Gelidnde von Bodentruppen. Wenn
alles richtig getimt ist, kommen die
Bomber genau in dem Augenblick tiber
der Zitadelle an, an dem das Getimmel
am uniibersichtlichsten ist. Das sollte
dann das Ende der Festung sein.

Auf die eine oder andere Weise ist die
Festung nun endgiiltig zerstort worden.
Bevor der Kommandobunker selbst
genutzt werden kann, ist es notig, alle
imperialen Strukturen von den Stellplat-
zen zu entfernen, denn erst dann kann
eine eigene Zitadelle erstellt werden.
Durch die Vernichtung der gegnerischen
Festung sind die dazugehorigen Fabri-
ken jetzt praktisch ungepanzert, und
jede Waffe kann sie beschadigen. Nun
ist es an der Zeit, personlich in das Ge-
schehen einzugreifen. Mit voll aufgela-
denen Waffensystemen kann die WarCat
in wenigen Augenblicken jedes vorhan-
dene Gebaude in Trimmer legen. Zwi-
schendurch sollten noch ein paar Panzer
und AAVs abgesetzt werden, die einem
den Riicken freihalten. Der Computer
wird den Kommandobunker nicht
kampflos aufgeben.
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Ist es gelungen, den Kommandobunker
von allen Imperiumkréften zu befreien,
sollte der Spieler sich erst davon tiberzeu-
gen, daB sich keine gegnerischen Einhei-
ten in der Nahe aufhalten, bevor er seine
Zitadelle anfordert. Zitadellen im Transit
sind extrem empfindlich und werden ger-
ne abgeschossen. Vor allem gegnerische
AAVs sind in dieser Hinsicht eine extreme
Bedrohung

Die wichtigsten Strategien fur einen erfolg-
reichen Feldzug sind damit abgehandelt.
Fehlen nur noch ein paar kurze Hinweise.

=& Die Extraeinheiten, welche wihrend ei-
ner Mission eingesammelt werden
konnen, sollten aufgespart werden.
Denn im Gegensatz zu den selbst pro-
duzierten Bombern mussen die Extra-
einheiten nicht die ganze Strecke von
einer Fabrik bis zum Ziel zurticklegen,
sondern tauchen in dessen unmittel-
barer Nzhe auf. Meist hat der Compu-
ter nicht genug Zeit, alle Flieger abzu-
schieffen, bevor sie ihre Ladung
abwerfen.

& Es lohnt sich nicht, vor einem Einsatz
Technologiesonden und Spione aus-
zusenden. Die Informationen, die die-
se zuriickbringen, sind trivial und
manchmal sogar irrefithrend. Extra-
einheiten zwischen den Missionen zu
kaufen, ist ebenfalls tuberflussig, da
wahrend eines Einsatzes genug von
ihnen buchstéblich vom Himmel fal-
len. Wer sorgsam kalkuliert, wird im-
mer genug Reserven fur den Notfall
haben.

= Die Spline Gun verfiigt auf Techlevel
drei tiber sehr viel Munition. Wer gera-
de in einer Energiekrise steckt und
nicht weil, wie er seine schwer be-
schidigte WarCat reparieren soll, kann
einen eigenen Panzer anfordern und
aussaugen. Auf diese Weise lassen sich
mehr als zweihundert Energieeinhei-
ten sparen.

= Es lohnt sich nicht, das K-SAT-Kon-
trollgebdude auf den teuren dritten
Techlevel aufzuruisten. Level zwei
richtet genug Schaden an, um jeder
Zitadelle den Garaus zu machen.
Die Angabe im Spiel, dafd ein K-SAT-
Schufl mit steigendem Techlevel bil-
liger wird,
ist  falsch.
Die Energie-
kosten blei-

ben  kon-
stant  bei
900 Einhei-

| Du kommst gerade recht | (o,

. gehensweisen

= Wer iiberraschend auf Infanterie stofit,
sollte diese am besten uiberfahren. Wer
anhalt, um zu schiefRen, riskiert nur,
daB die Infanteriemechs ebenfalls zum
Schuf’ kommen.

s Planer, die gerne im voraus berechnen,
was sie kaufen, sollten einen Blick in
das Kapitel ,Individuelle Anpassung*
in der Spielanleitung werfen. Die dort
angefithrten Kosten in Tech-Punkten
entsprechen einem Tausendstel der
Aufrustkosten in Dollar.

= Die am Ende der Anleitung aufgefiihr-
ten Tips sind mit Vorsicht zu geniefRen.
Oft erweisen sich die Hinweise als viel
zu umstandlich und langwierig.

= Beim Einsatz auf Chaud versperrt ein
Tor den Weg zur letzten Zitadelle. Die-
ses Tor 1aBt sich umgehen, denn auf
seiner linken Seite fihrt ein Weg durch
die Hugel.

= Das Programm kommt mit den regene-
rierenden Energiequellen auf Terra
nicht zurecht, so daf bei dieser Mission
der Rechner héufig abstirzt. Das 14l
sich verhindern, indem man die Kraft-
werke verkauft, sobald die dazugehori-
ge Energiequelle bis
auf etwa hundert
Einheiten ausge-
schopft ist.

Die meisten
Missionen
sollten  sich
mit den be-
schriebenen
Taktiken pro-
blemlos losen
lassen. Es gibt
aber ein paar
Einsitze, welche
besondere Vor-

erfordern.

Auf diesem Planeten gibt
es nur einen Komman-
dobunker, und der ist
mit einer imperialen Zi-
tadelle belegt. So ist kei-
ne Unterstiitzung zu er-
halten, ausgenommen
durch die freien Einhei-
ten. Diese konnen im
Laufe der Mission in
ausreichender Menge eingesammelt wer-
den. Es besteht somit kein Grund, Geld
fur ihren Kauf zu verschwenden. Die
WarCat sollte vor Antritt des Einsatzes
mit Hive und Cupid Missiles ausgerustet
werden. ’

Der Spieler kommt im Suden der Karte
neben zwei Teleportern, die sich aktivie-
ren, nachdem die WarCat zerstort wurde,
heraus. Mit ihrer Hilfe kann der Weg zur
Zitadelle abgekiirzt werden, der sonst
durch drei Taler zwischen untuberwindli-
chen Bergen fiihrt, da die Passe tber die
Gebirge von Toren versperrt werden. In je-
dem der drei Taler befinden sich mehrere
Forschungszentren und ein paar unab-
hangige Fabriken. Die Tore 6ffnen sich
erst nach der Vernichtung der Fabriken.

Bei den Forschungszentren gibt es die
schon angesprochenen Extraeinheiten.
Sobald eine dieser Einrichtungen in
Schutt und Asche liegt, taucht in ihren
Trammern einer der Anforderungskasten
fur Einheiten auf. Empfehlenswert ist es,
die Zentren mit Cupid-Raketen zu zer-
storen, wobei die Geschiitztiirme, die dort
zur Verteidigung dienen, leicht umgangen
werden konnen, indem man die WarCat
genau in der Mitte der Rampe zum For-
schungszentrum postiert. Dieser Punkt
liegt auRRerhalb der Feuerbereiche der bei-
den Turme. Nach Zerstérung des Zen-
trums ist es ratsam, vorzufahren, um
die Einheiten einzusammeln.

Danach sollte man schnell

rickwarts den Bereich der
Turme verlassen.

Kurz hinter dem ersten Tor trifft die
WarCat auf einen Saureflull. Wer
glaubt, Bomber zu benotigen, soll-
te dem Fluf folgen, denn dort fin-
det sich ein Forschungszentrum,
far dessen Zerstorung es ganze
drei Flieger gibt. In die ent-
gegengesetzte Richtung geht es
weiter zum nichsten Tor. Hinter
diesem liegen eine Panzer- und




eine Infanteriefabrik, gefolgt von einer
Produktionsstitte fiir AAVs. Am besten,
man 148t diese Einrichtungen links lie-
gen und fahrt so schnell wie moglich
weiter zur Zitadelle, welche am Ende
dieses Tals steht. Wahrscheinlich ma-
chen sich ein paar Panzer und AAVs an
die Verfolgung, doch sobald der Fabrik-
bereich verlassen wird, sind diese Ein-
heiten schnell entsorgt.

Kurz vor der Zitadelle befinden sich noch
zwei Sperren, bestehend aus leichten bzw.
mittleren Geschitztirmen. Die lassen
sich gut mittels LHSM-Raketen und Cu-
pids beseitigen, und danach ist der Weg
frei. Die Festung ist tiber eine Briicke zu
erreichen, welche eine hervorragende
Deckung bietet. Von dort aus lafit sich die
Festung mit Hives bombardieren, bevor
sie die WarCat bemerken kann. So ist sie
nicht einmal in der Lage, Einheiten zur
Hilfe zu rufen. Danach ist wie ublich der
Kommandobunker aufzurdumen. Der
Einsatz ist beendet, sobald die eigene Zi-
tadelle aktiv ist.

Hier ist Energiesparen angesagt. Um die-
se Mission zu einem erfolgreichen Ab-
schluf® zu bringen, mussen 16.000 Ein-
heiten Energie in den Zitadellen des
Spielers lagern.

In diesem Fall besetzt der Computer die
Kommandobunker sehr schnell. Es ist
also nicht moglich, sich gleich zu Beginn
des Einsatzes ausreichend grofe Ener-
giequellen zu greifen. Ein Angriff auf im-
periale Zitadellen ist unerlaBlich. Leider
steht auf der gesamten Karte nicht genug
Energie zur Verfugung, als daf$ der Spie-
ler es sich leisten konnte, eine Industrie
aufzubauen. Die Energie kann also nur

AN oy -5

fur Kraftwerke, Geschiitztirme und
SAMs verwendet werden. Ein paar Ex-
tracinheiten sind hier ausgesprochen
hilfreich, denn sonst mufl die WarCat
die Drecksarbeit selbst erledigen. Mit
voll aufgertisteten Anti-Materie Disks ist
es jedoch kein Problem, den ersten Kom-
mandobunker zu erobern. Danach ist
die Munition alle, und so muf man sich
auf der Karte nach Inseln umsehen, die
Munitionspacks beheimaten. Doch da es
sich meist nur um Munition fur eine be-
stimmte Waffe handelt, kann es eine
Weile dauern, bis die Disks aufmunitio-
niert sind.

Besonders anstrengen mufl sich der
Spieler bei diesem Einsatz nicht. Ge-
schiitzt durch ihre Wachtiirme, kann ei-
ne Zitadelle die meisten Angriffe nahezu
schadlos tberstehen. Trotzdem sollte
man immer wieder uberprifen, ob es
Schaden zu beheben gibt. Sobald eine
Energiequelle erschopft ist, kann die
dartiberliegende Festung ruhig verloren
gehen. Das hat keinen Einfluf mehr auf

~
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den Ausgang der Mission. Die einzige
Ausnahme ist die zentrale Zitadelle, wel-
che sich bereits zu Beginn der Mission
in Héanden des Spielers befindet. Thr Ver-
lust bedeutet das Scheitern des ganzen
Einsatzes.

Firbolg

Der Computer versucht innerhalb eines
Zeitlimits, zehn Konvois vom Planeten Fir-
bolg zu einem wartenden Raumschiff zu
teleportieren. Dazu muf er die Konvois
auf die Plattform direkt neben dem Start-
punkt des Spielers fahren. Durch
grofiflachiges Verminen dieser Gegend
lafSt sich fur die Rebellen eine Menge Zeit
herausholen.

Zu Beginn des Einsatzes sind alle drei
Kommandobunker durch imperiale Zita-
dellen besetzt. Der erste Bunker lafit
sich schnell durch den bewahrten Einsatz
von Anti-Materie-Disks mit einer eigenen

Festung besetzen. Damit ist der schwie-
rigste Teil schon uberstanden. Jeder der
drei Kommandobunker verfugt iiber zwei
Stellplatze, wo man am besten eine AAV-
und eine Bomberfabrik aufstellt. Damit
und mit den restlichen Disks bzw. Hive

Missiles kann die zweite Zitadelle erobert
werden, die dritte ist danach nur noch ein
Kinderspiel.

Sobald alle Kommandobunker mit eige-
nen Festungen besetzt sind, ist auch die-
se Mission erfolgreich beendet.
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Seid gegriif3t, meine irdischen
Freunde. Ich bin’s, Floyd. Lan-
ge Zeit war ich ein unauffalli-
ger, zugegeben etwas pumme-
liger Grenelon, dem Omnibrain
treu ergeben. Bis... ja, bis ich
in diesen Schlamassel geraten
bin. Ich erzdhle Ihnen nun, wie
es dazu kam, daf} ich den Kon-
zern stiirzte und die erste ga-
laktische Demokratie einfiihren
konnte.

Nach meinem kleinen Abstecher zur Erde
erreichte ich das Ministerium und mach-
te mir ein Bild von dem Schaden, den die
Kollision angerichtet hatte. Von dem eh
schon seit langem defekten Transporter
einmal abgesehen, wurden offenbar nur
das Teleskop und der angeschlossene
Computer in Mitleidenschaft gezogen -
diese dafur allerdings so heftig, daf% eine
Reparatur unmoglich erschien. Also wen-
dete ich mich dem HoloMail-Bildschirm
zu. Drei Nachrichten waren fiir mich ge-
speicher[, eine davon interessant: Die
Werkstatt meldete, daft mein All-Rad end-
lich wieder funktionstiichtig sei, mit Ein-
schrankungen allerdings.

Im Ministerium fiir Galaktische Unsicherheit

MELDE VERRATER
| AN DIE VERRATER
MELDESTELLE

Vor dem Ministerium Zentralkontrolle

Na toll! Zuerst die katastrophale Reise
zur Erde und dann auch noch das: Rech-
nungen. Aber das Leben geht weiter.
Also schnappte ich mir meine James-
Dean-Puppe und steckte sie in den
Transporter. Da das Ding defekt war,
blieb mein Spielzeug an seiner Stelle,
wurde dafir aber um einiges grofer.
Glucklicherweise war das Ende des
Wachstums genau an jenem Punkt er-
reicht, als die Puppe etwa meine Grofe
hatte. Ich nahm ihr die Lederjacke ab
und brachte mich auferdem in den Be-
sitz des Helmes, welcher sich in dem
Schrank unter dem Bildschirm der Ho-
loMail-Einrichtung befand. Bevor ich das
Ministerium wieder verlie8, zog ich mich
noch schnell um.

Dave’s Bar von aufien

Mit meinem Motorrad ging es geradewegs
zu ,Dave’s Space Bar“. Eine erstklassige
Landung! Der Siuflholzraspler in der Vi-
deophonzelle neben meiner Landestelle
bat mich, thm ein Glas Solar Light aus der
Bar zu holen. Na, warum nicht.

Dolores safl am Eingang der Bar und be-
auftragte mich, ein Packchen nach Metro
Prime zu bringen. Ein Demonstrant
druckte mir einen Zettel in die Hand, mit
dem er gegen die Musikgruppe TLC Stim-
mung zu machen versuchte, und von ei-
nem Piloten konnte ich erfahren, daR er
CDs eben dieser Gruppe zu transportie-
ren gedachte. Ich organisierte jedoch erst
einmal das Glas Solar Light.

Leicht verwirrt, Dolores’ Packchen in der
Tasche, begab ich mich zurtck zu mei-
nem All-Rad und machte mich auf den
Weg nach Metro Prime. Im dortigen
Raumhafen gestikulierten zwei Gestalten
an einem grof8en Raumschiff. Ich mischte
mich in das Gesprich ein. Da dies zu
nichts fithrte, ging ich nach rechts in die
Stadt und betrat den Teleporter ein paar
Schritte rechts der Spielhalle. Glickli-
cherweise funktionierte das Ding, und so
traf ich auf der anderen Seite eine Frau,
die eine Videophonzelle benutzte und mit
jemandem zu flirten schien.




Qodadi et

Ich schlurfte durch einen Gang nach
links, dann rechts am Zeitungsstand vor-
bei, direkt in eine heruntergekommene
Seitenstrafle mit einer verschmierten Tur.
Auf mein Klopfen hin wurde ein Fenster
geoffnet, und ich konnte das Pickchen
abliefern. Als jedoch die versprochene
Bezahlung ausblieb, machte ich erneut
auf mich aufmerksam und wurde
schlieflich entlohnt. Derart bereichert,
betrat ich einen Pillenladen und nahm
die Behilter gleich neben dem Eingang
unter die Lupe. In dem sich anschlie-
Renden Gesprach mit dem Besitzer des
Ladens reservierte ich mir eine Portion
der ,Charisma X“-Pillen, die einen durch-
schlagenden Erfolg beim anderen Ge-
schlecht garantieren sollten.

Ein Hinterhof auf Metro Prime

Leider waren die Pillen momentan nicht
lieferbar, und so stattete ich dem Haupt-
quartier des Ministeriums, zur Rechten
des Ladens, einen Besuch ab. Ohne Ter-
min keine Chance, das gab mir Emp-
fangsdame Molly zu verstehen. Also wei-
ter zum Aussichtsturm, mit dem Aufzug
links des Ministeriums.

Ah, dieser verfluchte Sternenkartenauto-
mat. Ganze drei Credits warf ich hinein
und bekam trotzdem keine Karte. Etwas
ziigellos lieR ich meinen Zorn am Auto-
maten aus, steuerte aber gleich darauf ei-
nen der vollautomatischen Beichtstuhle
rechts neben dem Pillenladen an, um
mich meiner flugs einsetzenden Schuld-
gefithle zu entledigen.

Den Zahnarztstuhl hatte ich aber anders in
Erinnerung ...

Der Aufenthaltsraum

Nach meiner geleisteten Abbitte wollte ich
auch noch den Zettel des Demonstranten
dem allméchtigen Omnibrain zugénglich
machen, doch leider war das Blatt zu
Kklein. Es lieB sich jedoch in meinem Mi-
nisterium auf die gleiche Art wie zuvor die
Puppe vergrofRern. Wieder beim Omni-
brain, fithrte ich den Wisch in die Ma-
schine neben dem Beichtstuhl.

Zuriick zu Dave’ s Bar, auf einen kleinen
Drink. Ich verwickelte den Vollstrecker an
der Bar in ein Gesprach, um in Erfahrung
zu bringen, ob meine Automaten-Denun-
ziation erfolgreich war. Die aktuelle CD
der TLC sei nun verboten, aha. Hatte nicht
der Frachtpilot diese CD geladen? Und
gab es nicht auf Metro Prime einen Fracht-
piloten, der eine Lizenz brauchte? Ich de-
nunzierte also frech den Piloten am Nach-
bartisch beim Vollstrecker. Nur wenig
spater wurde der Verratene atomisiert,
und ich konnte mir die nun herrenlose
Docking-Karte schnappen.

Wieder zurtick auf Metro Prime, unterhielt
ich mich mit den beiden Streithahnen und
bot schlieRlich die Lésung des Problems,
indem ich dem Piloten ,seine” Frachtpa-
piere iibergab. Der war nun in der Lage,
seine Ladung abzuliefern, und ich konnte
mich zum Pillenladen begeben, um end-
lich eine Flasche ,Charisma X sowie eine
Portion abgelaufene Pillen zu kaufen.

Frohen Mutes machte ich mich erneut
daran, dem Ministerium einen Besuch
abzustatten. Leider war Molly immer
noch recht kithl und wollte mich nicht
zum Minister vorlassen. Doch nachdem
ich mir eine ,Charisma X* eingeworfen
hatte, sah alles plotzlich ganz anders aus.
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Mein Fluchtgeféhrt

Unser ,Jagdgebiet*

Im Ministerium Zentralkontrolle

Sobald ich dem Aufzug zu nahe kam, ging
der Arger allerdings wieder von vorn los.
Dem Wachter pafite meine Lederjacke
nicht, die Kleiderordnung... Da besann ich
mich meines ersten Auftrags. Ich diste zur
Bar und brachte dem Kerl in der Video-
phonzelle endlich sein Getrank, nicht je-
doch, ohne zuvor eine der abgelaufenen
,Charisma X“Pillen hineingemixt zu ha-
ben. Seine romantische Stimmung war
daraufhin offensichtlich dahin, und schon
bald verlief§ er die Zelle. Als ich diese nun
betreten wollte, schlug mir ein bestiali-
scher Gestank entgegen, so dafl ich es vor-
zog, wieder nach Metro Prime zuriickzu-
kehren. Dort fand ich die frustrierte Dame
aus der Videophonzelle gleich vor eben je-
ner. Mit mir zusammen naherte sich
auflerdem ein Roboter, der sich freund-
lich, aber bestimmt nach ihrem Zustand
der Freude erkundigte. Aber selbst ein-
dringlichste Beteuerungen, es gehe ihr gut,
konnten den Blechhaufen nicht davon
uberzeugen, daf sie wirklich aus Freude
weinte, und so wurde sie liquidiert. We-
nigstens war nun endlich die Zelle frei, so
daf ich mich umziehen konnte.

Ich ging abermals ins Ministerium und
wurde zum Minister vorgelassen. Als der
mir schlieflich mit Bildern der Sonde
kam, wurde mir klar, daf es wenig klug
war, dieses Gesprach anzustreben ...

Ich wurde gefangengenommen und in
die Vollstreckungsabteilung verfrachtet,
wo man mich mit der Folter davon uber-
zeugte, dafl Omnibrain immer recht hat.
Kurz nach meiner Ankunft auf Cygnus
Alpha bestatigten sich sogleich meine
schlimmsten Befurchtungen: Dies war ein
Hypno-Knast!

Im Aufenthaltsraum klaute ich das Poster
an der Wand mitsamt den ReifSzwecken.
Als ich mich wenig spater wieder in mei-
ner Zelle wiederfand, mufte alles schnell
gehen: Ich 6ffnete die Toilette, legte die
Reiflbrettstifte auf mein Bett und legte
mich zum Schlafen hin. Durch die Nagel
friuher aufgewacht, sprang ich auf, nahm
die Zwecken wieder an mich und legte
mich erneut hin, bis der Reinigungsrobo-
ter kam. Als der das Bettende passiert hat-
te, sprang ich auf und verlie} den Raum
fluchtartig nach rechts. Eine Treppe tiefer
ging es durch die Tir in den Raum, wo
die Gefangenen fiir gewohnlich verkostigt
wurden. Ich schnappte mir eine Schiissel
und fullte sie mit dem ekligen Brei.

Nach getaner Arbeit ging ich wieder
zuruck ins Treppenhaus und pappte je-
weils eine ordentliche Ladung auf die
beiden Kameras, wobei ich tunlichst dar-
auf achtete, nicht von dem umherfahren-
den Roboter erwischt zu werden. So-
dann begab ich mich in das unterste
Stockwerk und verlieR das Treppenhaus
nach rechts in die Fabrikhalle. Auch hier
galtes, zuerst einmal die Kamera mit Brei
zu versehen, um moglichst ungestort
handeln zu kénnen.

Im rechten Teil der Halle befand sich ein
Gitter und dahinter offenbar eine Person.
Ich unterhielt mich ein wenig mit dem
Unsichtbaren und erfuhr, daf§ die Rebel-
len auf Kanal 667 einen eigenen Fern-
sehsender betreiben wurden. Zwar for-
derte mich mein Gesprachspartner
mehrfach auf, das Gitter zu 6ffnen und
herunterzukommen, ich schlug dies je-
doch vorerst aus. Dieser omindse Sender
interessierte mich nun viel zu sehr. Ich




begab mich also tiber das Treppenhaus in
den Aufenthaltsraum, wo mir abermals
meine Flinkheit das Leben retten sollte.
Als ich den Fernseher anstellte, ging nam-
lich plétzlich ein Alarm los.

Also stellte ich den Sender ein, nahm den
Knopf und versteckte mich im Schrank.
Fir den nun auftauchenden Roboter war
der Anblick des Senders anscheinend zu
viel - er loschte seine elektronische Exi-
stenz in einem Feuerwerk der Kurz-
schlisse aus.

Nach diesem Erlebnis kehrte ich in die Fa-
brikationshalle zuruck, betétigte den He-
bel, um das Gitter zu 6ffnen, und begab
mich mit Hilfe des Forderbandes ins La-
ger. Dolores erzahlte mir von meiner Er-
nennung zum Rebellenkampfer. Mir blieb
wohl nichts anderes tibrig, schlieflich war
ich im Hochsicherheitsknast! Wenigstens
war DQolores freundlich. Sie schenkte mir
eine Rebellenpuppe und kopierte mir die
Rebellenversion der Enzyklopadie auf
mein ORAKEL. Aus dem Haufen norma-
ler Puppen nahm ich mir funf weitere und
verabschiedete mich von Dolores.

Wieder im Treppenhaus, ging ich zum
Luftungsschacht im ersten Stock und po-
sitionierte die funf Sprengstoffpuppen
um das Gitter. Danach warf ich die Re-
bellenpuppe darauf und brachte mich in
Sicherheit. Die folgende Explosion zerrif§
den Eingang, und mein weiterer Weg war
frei. Ich kroch durch den Luftungs-
schacht in den sich anschlieRenden
Raum. Dort befanden sich zu meiner
Uberraschung Dutzende von blinkenden,
farbigen Felder und versperrten mir mei-
nen weiteren Weg

Da ich mir keinen anderen Ausweg er-
klaren konnte, sprang ich auf eine der
Platten. Gluck gehabt! Damit das auch so
blieb, sprang ich in exakt dieser Reihen-
folge weiter:

vorwarts rot, vorwarts gelb, seitwirts
grun, rackwarts weild, seitwirts rot, vor-
warts gelb, seitwérts grin, vorwirts weif3,
seitwarts rot, vorwirts gelb, vorwirts

Wachwechsel im Labor

SAM schief3t den Vogel ab
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Wir machen den Weg frei

grun, seitwarts weild, seitwarts rot, vor-
warts gelb, seitwarts grun, vorwarts weif,
seitwarts rot, seitwarts gelb, ruckwirts
grun, vorwirts weifs, seitwérts rot, vor-
wirts gelb, vorwirts griin, seitwarts weif3,
seitwarts rot, seitwarts gelb, vorwirts griin

Nach wenigen Minuten hatte ich dieses
Minenfeld der ganz besonderen Art end-
lich durchquert und konnte meine Flucht
von Cygnus Alpha fortsetzen.

Also hinaus aus dem Raum, geradewegs
zum Fluchtfahrzeug. Ich offnete eine
Klappe im Cockpit und rif§ die nun sicht-
baren Drihte einfach heraus. Ich 6ffnete
den Zundkasten, betrachtete diesen
nzher und befestigte die Kabel an den
Eingangsanschliissen der elektrischen
Vorrichtung. Es blieb, die richtige Ver-
bindung zwischen den Ein- und Ausgén-
gen herzustellen, sprich die vier ver-
schiedenen Kabel entsprechend zu
verbinden. Sobald ich eine mogliche
Kombination abgeschlossen hatte, ertén-
te eine Signalfolge, an der man sich ori-
entieren konnte. Ein hoher Ton kenn-
zeichnete eine richtige Verbindung, ein
tiefer Ton eine falsche.

Im Raumschiff

SAM als Notrufsender

Ach ja, und dann die Notlandung auf dem
Waldplaneten Filb. Nachdem ich mich
wieder aufgerappelt und mir die entstan-
denen Schéden angesehen hatte, stellte
mir Dolores einen Roboter der Serie 13
vor. Um das Beste aus der Situation zu
machen, lief ich die Dame beim Raum-
schiff zurtick und folgte SAM, der sich an-
schickte, die Umgebung zu erkunden.
Ostlich der ,Landestelle* befand sich ein
Kkleines Labyrinth, das durch einen Flu
in zwei Abschnitte unterteilt wurde. Nach-
dem ich das Labyrinth durchquert hatte,
verlief} ich das Areal zweimal nach Osten
hin (an dem riesigen Schilf-dhnlichen
Halm vorbei). Dort traf ich dann auch
SAM wieder, der einen blauen Eingebore-
nen in die Enge getrieben hatte. Der Blau-
ling lieR seinen steinzeitlichen Speer fal-
len und rannte davon. Bevor ich weitere
Schritte unternahm, schnappte ich mir
erst einmal die Jagdwaffe. Nur mit Miihe
konnte ich meinen durchgeknallten Ro-
boter in der Folgezeit davon abhalten, den
Fliehenden mit einer Rakete zu rdsten.
Statt dessen machte ich ihn darauf auf-
merksam, dafl es doch viel sinnvoller wa-
re, jemanden zu haben, der uns tber die
hiesigen Verhaltnisse aufklaren konnte.

Aus diesem Grund

folgten wir der ver-

angstigten Kreatur in

das Labyrinth, wo ich

meinen blechernen

Begleiter anwies, den

zusatzlichen Baum-

stamm, der ebenfalls

den Fluf§ tberspann-

te, mit einer Rakete

zu Brennholz zu ma-

chen. Die nachsten

paar Minuten ver-

brachte ich damit,

SAM und mich so

durch das Labyrinth

zu manévrieren, dafl wir den uns unbe-
kannten Alien in die Enge treiben und
schliefflich gefangennehmen konnten.

Die Freude tiber unsere ,Beute®, die wir
sogleich zu unserem gestrandeten Raum-
schiff schleppten, wihrte aber leider nicht
lange, denn die Stammeskollegen des
Blaulings fanden es ganz und gar nicht
witzig, dafl wir einen der Thren geraubt
hatten. Ehe wir uns versahen, waren wir
auch schon selbst zu Gefangenen gewor-
den, die irgendeinem omindsen Gott ge-
opfert werden sollten. )

Als ich wieder aufwachte, war ich an eine
Platte festgebunden. Und wer tauchte
da auf? Mein geistig verwirrter Bruder
Filbert, o nein! Glicklicherweise ‘hatte er
offensichtlich viel zu tun und verabschie-
dete sich recht schnell wieder.

Ich wies mein ORAKEL an, das Seil von
meinem Bauch abzunehmen, und sah
mich erst einmal um. Ich begutachtete die
Chemikalien und entdeckte einen Zettel,
auf dem offenbar eine Art Rezeptur ge-
schrieben stehen sollte. Leider gab es ei-
nige Fehler, so dafl wiederum einige
Miferfolge unvermeidlich waren, bis mir
dann endlich die ominése ,Passive Kon-
trollsubstanz® beschert wurde. Das Re-
zept lautete folgendermafien:

A+B+E (heilR) =1
B+C+E (heif) = H
A+B+C (heiR) = F
[+H+F (kalt) =K
B+C+D (hei)) =]

A+B+D (heif) =
J+G+F (heiR) =L
K+L

(kalt) = Passive Koﬂi;éllsub§t@

Dabei entspricht:

A=Rot R

B =Gelb

C-Lila - -

D = Blau B -
E = Grin ) B B




Arnold war echt beeindruckend!

Miferfolge jeglicher Art zuferten sich in
braunen Fliissigkeiten in den verschie-
densten Schattierungen. Die fertig an-
gertihrte Kontrollsubstanz gof8 ich dann
in den Deckel neben dem Tisch.

Genug experimentiert! Ich schnappte mir
SAMs Fernbedienung und steuerte ihn
vom Raumschiff wieder ins Dorf zuriick.
Er gelangte vor ein verschlossenes Tor,
und so betatigte ich die beiden Knopfe ne-
ben dem Telefon im Labor und schaltete
schlieflich wieder zu meinem Roboter
zurtck. Dieser fuhr daraufhin in die Blau-
lingssiedlung und geradewegs auf die Sta-
tue zu. Er lieR sein elektronisches Auge
am Gotzenbild emporschweifen und regi-
strierte kithl, dal sich dort ein Edelstein
befand, den er sich sogleich mit Hilfe sei-
nes Traktorstrahls aneignete. Wenige Se-
kunden spater rollte er in den in die Sta-
tue integrierten Transporter, und fast im
selben Moment war unsere kleine Rebel-
lengruppe wieder vereint.

Nach einer kurzen Begrufdung schnappte
ich mir das technische Gerdt auf dem
Tisch und benutzte darauthin das Telefon.
Kaum hatte ich wieder aufgelegt, zeigte der

Gruppenbild im Versteck

Hier ist Fingerfertigkeit gefragt

Fluch des Telefonmarketings auch schon
seine Auswirkung. Ich wies SAM an, sich
in der einen Ecke des Raumes zu ver-
stecken und Filbert gefangenzunehmen,
sobald dieser den Raum betrite. SAM tat
wie ihm geheifRen, ich schnallte mich auf
die Liege, und schon erschien der Bursche.

Wenige Momente spater hatte sein Gber-
hebliches Verhalten ein Ende. Flugs uber-
nahm der Kerl meinen Platz auf der Bah-
re, wihrend ich Dolores von ihren Fesseln
losband. Entgegen meiner Warnungen be-
trat sie dann den vermeintlichen Telepor-
ter des Labors und verwandelte sich in ein
vielarmiges Tentakelwesen. Tja, das war
Pech. Voller Panik sturzte das Monster in
die Wildnis hinaus. Ich wies SAM an, sie

zu verfolgen und zurtickzubringen, tber-
dachte diese Entscheidung aber noch ein-
mal. Als nachstes schnappte ich mir Fil-
berts Gottanzug und kombinierte ihn mit
dem vermeintlichen Transporter, der sich
als Projektor entpuppte

Da ich SAM inzwischen lange genug von
seinen Schieffibungen abgehalten hatte,
schickte ich ihn erneut auf Entdeckungs-
tour. Er verlief$ also das Labor und hielt
sich gen Westen, den Berg hinauf. Oben
angekommen, holte er mit einem geziel-
ten Schuf einen Vogel vom Himmel. SAM
rollte dann wieder zurtck ins Labor, und
ich begab mich hochstpersonlich auf die
Suche nach dem gerdsteten Federvieh,
das in der Néhe des Laboreingangs zu
orten war. Ich steckte es ein und mar-
schierte zur Briicke hinab, um es dort auf
einen Stein zu legen. Riickzug

Nur Sekunden spater bogen von der an-
deren Seite der defekten Bricke zwei
Blaulinge um die Ecke und schienen von
dem toten Vogel hochst angetan - so sehr,
dafd sie wenig spater mit ein paar Mann
Verstarkung erneut auftauchten, um die
Bruicke zu reparieren. Komische Kerle

Gleich wechselt die Kamera den Besitzer
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Somit war endlich der Weg zum Schiff
wieder frei, also los. Ich traf auf Tentakel-
Dolores, die mir klar machte, daR ich ein
paar Dinge besorgen sollte. An der Aufen-
haut des Schiffes setzte ich den Speer des
Eingeborenen an die Klappe an und he-
belte diese damit ab. Dahinter verbarg
sich eine Batterie, die ich einsteckte, bevor
es wieder zuriick ins Labor ging, um ei-
nen weiteren Anruf zu tatigen, nachdem
ich zuvor abermals das ,Telefonbuch* be-
nutzt hatte. Ich bestellte also per Telefon
Laserrelais, und kaum hatte ich aufgelegt,
wurde auch schon geliefert. Im Besitz von
Edelstein, Batterie und Relais mufSte ich
nur noch einen hohen Punkt aufsuchen
und begab mich zu diesem Zweck auf den
Berggipfel. Oben wartete Tentakel-Dolo-
res bereits auf mich. Nachdem ich ihr die
Finzelteile iiberreicht hatte, bat sie mich,
SAM auf den Berg zu zitieren.

Die Fernbedienung geziickt, tat ich wie
mir befohlen, und wenige Augenblicke
spater verwandelte sich unter Zuhilfenah-
me der bereits erwdhnten Einzelkompo-
nenten in Verbindung mit SAM der ganze
Haufen Elektronik in einen Notrufsender.
DaR diese Idee nicht 100prozentig durch-
dacht war, wurde uns erst bewuft, als es
mal wieder viel zu spat war: Ein Konzern-
Raumschiff tauchte tiber unseren Kopfen
auf und teleportierte die ganze Mann-
schaft in einen Lagerraum.

Dieser Transportvorgang hatte den Vor-
teil, daf® sich Dolores’ Molekiile wieder
richtig anordneten und auch SAM sich
vom Notrufsender zur Kampfmaschine
wandelte. Seltsamerweise fanden wir
uns dann ganz plétzlich auf Metro Prime
wieder. Wir betraten das Versteck der

Rebellen und mufiten feststellen, dafl
der Konzern das Nest ausgehoben hatte.
SAM liefen wir als Wache auf der StraRe
zurtick. Als Dolores und ich uns umsa-
hen, horten wir, wie es auf der Strafle zu
einer Schieferei kam, an der zweifellos
auch unser blecherner Freund beteiligt
war. Wenige Sekunden spiter stand
jemand in der Tur, der von Ein- und
Durchschissen férmlich durchsiebt war.

Dolores stellte ihn mir als Arnold vor,
ein Experiment des Konzerns, angeblich
aus fliissigem Verbundmetall bestehend.
Er ,heilte® sich auch sogleich, indem er
einfach die Locher mit korpereigenem
Restmaterial auffiillte. Was es nicht alles
gibt ...

Aliens begruben den Aufseher unter sich

Ich begab mich in die Stadt, auf Ent-
deckungstour, die allerdings bereits am
Zeitungskiosk endete. Ich wurde gesucht!
Glucklicherweise war im Aktenschrank
im Biiro ein Kleid aufzutreiben, welches
mir als Verkleidung dienen sollte, um mei-
ne Erkundungen in der Hauptwelt des
Konzerns fortzusetzen. Sozusagen under-
cover machte ich mich auf die Suche nach
einem Fahrzeug, dafl zur Rettung der Ge-
fangenen geeignet war.

Arnold erzihlte uns, daf’ unsere Rebel-
lenfreunde allesamt gefangengenommen
wurden. Mit Hilfe des Teleporters ge-
langte ich dann auf die Hauptebene von
Metro Prime. Nun sollte mich mein Weg
in die Spielhalle fithren. Am Eingang
redete ich mit dem virtuellen Wesen im
Kiosk und bekam ein paar Chips in die
Hand gedriickt, mit denen ich die Auto-
maten fattern durfte. Leider blieb auf-
grund der geringen Menge nur der ,Si-
mon“-Automat der konzerneigenen
Firma ,Adventuresoft* uibrig, der meine
Chips auch dankbar schluckte. 300
Chips erspielte ich mir im Laufe der Zeit,
indem ich immer 3 der Mini-Spiele hin-
tereinander gewann und mir meinen Ge-
winn danach sicherheitshalber auszah-
len lieR. Dreimal verfuhr ich auf diese
Weise und begab mich dann zurtick in
das Erdgeschofs der Arkade. Dort steck-
te ich 20 Chips in den Greifarmautoma-
ten und schnappte mir den Fisch.

Dasselbe gleich noch mal. Ich angelte
mir die Spielzeugkatze heraus und ging
mit den verbliebenen Chips erneut
in den ersten Stock. Ich wollte diesen
supa-dupa-cyber-Automaten  spielen,
wurde jedoch von einem Schild auf




den Angestellten des Ladens verwiesen.
Also wieder mit dem Aufzug runter und
geradewegs an den Kiosk im Eingangs-
bereich der Spielhalle, wo ich meinen
virtuellen Freund wieder aus seiner Pas-
sivitat rifs. Wenig spiter ging die Reise
los. Schon bald waren die Wirfel zu
meinen Gunsten gefallen, und ich konn-
te mir am Kiosk meine Belohnung, eine
Eintrittskarte fur den Zoo, abholen.
Voller Vorfreude auf ein wenig Entspan-
nung begab ich mich geradewegs in den
,Tierpark“ gegentiber. Ich sprach einen
Touristen an und lie mich bitten, ein
Foto von ihm zu machen. Ich stellte ai-
so den Blitz eigenhandig auf volle Lei-
stung, driickte ab und turmte aus dem
Tierpark, als der Reisende geblendet am
Boden lag. Zeit fur einen Ortswechsel.
Ich suchte mein All-Rad auf, mufite je-
doch sehr zu meinem Entsetzen fest-
stellen, dafl die Parkzeit tiberschritten
und eine Bufigeldzahlung fillig war. Ich
marschierte zurtck und klagte Dolores
mein Leid. Sie schickte mich allerdings
wieder fort - vielleicht kénnte Arnold
mir ja weiterhelfen, der mifSte irgendwo
herumlaufen. Ich fand seinen Schatten
vor dem Ministerium und sprach ihn an:
Er faselte irgendwas von einem Raum-
schiff namens ,Kick A55“, das im Orbit
schweben sollte.

Ich begab mich mit dem Fahrstuhl
neben dem Ministerium zur Aussichts-
plattform, um mir die ganze Sache mal
aus der Nahe anzusehen. Oben ging ich
ganz nach links zur Luftschleuse und
betrachtete das geschaftige Treiben
durch eine Sichtluke. Dazu sorgte ich
zuerst fir einen Druckausgleich und
6ffnete anschlieRend die Schleuse.

Per Telefon lockte ich den Kopfgeldjager weg

Die Omnibar

Da mit blofem Auge leider nichts zu er-
kennen war, nutzte ich den Zoom der Ka-
mera und machte mir im wahrsten Sinne
des Wortes ein Bild von der Situation. Al-
les Kklar, zurtick zum Bike. Und siehe da,
Arnold hatte nicht zuviel versprochen: Auf
dem Raumbhafen herrschte Chaos. Ich be-
gutachtete mein Motorrad und stellte fest,
daR ich zwar nicht fliehen konnte, sich
aber einer der Aliens unter meinem Sattel
befand. Ich steckte ihn ein und ging wie-
der auf die Hauptebene des Raumhafens
zuriick und von dort nach links in das
Buro des Verwalters. Hier wiederum 6ff-
nete ich den Spind, steckte den Alien und
die Spielzeugkatze aus dem Automaten
hinein und verschlof8 das ganze.

Als der Aufseher zurtuckkam, platzte der
Schrank auf, und ein weiteres Dutzend
der Knuddelviecher begrub den treuen
Konzernburger. Ich hingegen schnappte
mir dessen Schliissel, befreite mein Bike
und duste davon. Als ich mein Buro im
Ministerium besuchen wollte, traf ich auf
einen Kopfgeldjager. Wir unterhielten
uns, und er gab mir zum Abschied seine
Karte. Ich moge mich doch bitte bei ihm
melden, sollte ich Floyd finden ...

Wieder auf meinem fliegenden Untersatz,
fiel mir ein im Sternenreich gestrandeter
Biker auf. Ich bot mich ihm als Ab-
schleppdienst an, und er nahm diese
Freundlichkeit gerne in Anspruch. Vor
Dave’s Bar gelandet, unterhielt ich mich
ein wenig mit ihm, bevor er den AGAC zu
Hilfe holte.

Seinen Aufenthalt im VideoPhon nutze
ich und bemachtigte mich des Ab-
schleppseils. Zwar kostete mich das ein
paar Versuche, aber ein schrillender
Alarm war mir ja noch nie peinlich gewe-
sen. Mein nachstes Ziel hie dann Mull-
Schiff, wo ich die im Vordergrund stehen-
de Kiste plinderte und anschlieend die
Luftpumpe in ihre Einzelteile zerlegte.

Ich flog zur Omnibar. Mit Hilfe der Me-
tallstange verschaffte ich mir Zutritt zu
dem Klub, durchquerte dann den Raum
und versorgte die DJ-Konsole mit Strom,
indem ich den linken Hebel umlegte. Da-
nach driickte ich ein wenig auf dem blau-
en Knopf herum, bis sich nach mehrmali-
gem Driicken ein blauer Filter von der
Decke loste. Zu guter Letzt wurde die
Lichtanlage ein Opfer meines Spieltriebs.
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Dolores schiet scharf

Nachdem ich den Hebel mit der Stange aus
der Fahrradpumpe repariert hatte, schalte-
te ich die Maschinerie ein und stoppte ex-
akt in dem Moment, als der zweite Bar-
hocker von oben beleuchtet wurde.
Wenige Sekunden spater gesellten sich ein
loser Barhocker und ein blauer Lichtfilter
zu meinem Inventar.

Wieder auf Metro Prime gelandet, fithrte
mich mein Weg zur Spielhalle, wo ich mich
an der Luftungsanlage zu schaffen machte:
Ich kombinierte Hiipfball, Ventil und
Schlamm und hangte dieses Konglomerat
an den Liftungsschacht. Mein schlechtes
Gewissen zwang mich sodann wieder ein-
mal in den Beichtstuhl. Frohen Mutes
gonnte ich mir einen kleinen Spaziergang,
wobei zwei Durchsagen Omnibrains mein
Interresse weckten. Die erste besagte, dafs
ich durch die ,Beichte des Orbits“ einen
Preis gewonnen hitte, die zweite, daf$ ein
gewisser ,Floyd“ diesen Preis abgeholt und
die Galaxis verlassen hatte.

Wieder im Beichtstuhl angekommen,
zeugte nur noch ein Pullover von dem
Unglucklichen, der sich fiir mich ausge-
geben hatte. Ich schnappte mir das her-
renlose Kleidungssttck und ging zurtick

Roboteriibernahme

zur Luftschleuse. Dort postierte ich den
Barhocker auf dem Boden, legte den
Gummisack darauf, rieb mit dem Pull-
over am Gummi und sorgte so dafiir, dafl
die Zeitung haften blieb. Danach verlieR
ich die Schleuse wieder, schlof die Tur
hinter mir und verénderte abermals die
Druckverhiltnisse.

Nun begab ich mich auf direktem Wege
zum nachsten VideoPhon, um mit Hilfe
der Visitenkarte den Kopfgeldjager zu
alarmieren. Dieser freute sich geradezu un-
bandig tber diese Nachricht, und ich
konnte endlich wieder das Ministerium
betreten. Ich horte dort die eingegangenen
HoloMail-Nachrichten ab, denen ich ent-
nehmen konnte, daf sich der Beerdi-
gungsasteroid meines Grofivaters unserer
Gegend niherte.

Neugierig geworden, begab ich mich also
zu diesem Sarg, 6ffnete thn und unterhielt
mich mit meinem Opa. Anschliefend
bemichtigte ich mich der Gegenstande aus
der Schublade und flog zuriick nach Metro
Prime. Vor dem Rebellenversteck stapelte
ich die Werbebotschaften ubereinander
auf die Kiste, sprithte das Symbol an der
Wand mit Farbe nach und nutzte das
Stick Papier zur Anfertigung eines Ab-
drucks. Den Abdruck wiederum pref3te ich
vor dem Sarg meines Grofdvaters auf den
Boden. Darauthin offenbarte mir der Greis,
dafS er frither selbst ein Rebell war, und
uberreichte mir weitere Gegenstande. Mit
der erhaltenen Magnetkarte versuchte ich,
die Tur auf dem Mull-Schiff zu 6ffnen. Da
dies nicht gelang, notierte ich mir schlief8-
lich die Zahl gleich dartiber. Weiter ging es,
ins Ministerium zu meinem alten Arbeits-
platz, um mit Hilfe der Karte das Fach ne-
ben dem Teleskop zu 6ffnen. Mit der Miin-

ze marschierte ich ein weiteres Mal zum
Aussichtsturm. Diesmal steckte ich sie in
den linken Automaten, was mir einen ech-
ten Credit einbrachte. Diesen futterte ich
umgehend dem rechten Automaten und er-
hielt ein Kinderspielzeug.

Nach all der Hetzerei durchs halbe be-
kannte Universum stattete ich dem , Mini-
sterium Zentralkontrolle®, sozusagen dem
offiziellen Hauptquartier des Konzerns, ei-
nen weiteren Besuch ab. Ich schnappte
mir die leere Tasse, fiillte sie mit dem
Schlamm aus dem Glas und uberreichte
dem Wachter das Kinderspielzeug.

Danach betrat ich den Lift und tibergab
dem Minister die Tasse mit dem omindsen
Gesoff. Wie erhofft, verfehlte es seine
durchschlagende Wirkung nicht, und Se-
kunden spiter war der Minister bewufStlos
auf dem Weg nach Cygnus Alpha - hof-
fentlich hatte er mehr Spafd dabei als ich ...

Ich steckte die Keycard in den Codierer
und programmierte sie um, indem ich zu-
erst die Nummer der Ttir auf dem Schrott-
schiff eingab (7829353) und anschlie-
Rend das Datum riickwirts und das Jahr
vorwirts (2130778) eintippte.

Mit der neu programmierten Magnetkar-
te auf dem Miill-Schiff angekommen, ver-
band ich das Auto mit dem Abschleppseil,
offnete mit der Karte die Ttr und trat ein,
um den Hebel auf der linken Seite zu
betatigen. Da das Auto nun endlich vom
Schrott befreit und ich mein Motorrad los
war, schnappte ich es mir und diiste gera-
dewegs zu Dave’s Bar, wo noch immer der
Lieferantenwagen stand. Diesem klaute
ich das Nummernschild und montierte es
an mein Fahrzeug, bevor ich meinerseits
den AGAC bemiihte, um mein Auto in
Schuf bringen zu lassen.

Als alles wieder funktionierte, gesellte
sich auch Dolores endlich wieder zu mir,
und wir machten uns auf den Weg, um
den Gefangenentransport zu stoppen. Do-
lores enterte ihn, wobei es sich leider
nicht vermeiden lieR, daf sie ein paar Wa-
chen in die ewigen Jagdgrinde schickte.




Nachdem die Einsatzbesprechung der Re-
bellen gelaufen war, unterhielt ich mich
mit allen Anwesenden in der Basis und be-
gab mich schlieflich zu Bett. Was fur ein
schrecklicher Alptraum, ich erinnere mich
genau. Als ich erwachte, berichtete mir
SAM, daf die anderen bereits im Einsatz
seien. Auf dem Weg zum Auto ballerte er
wie wild auf eine Tur, so daf zahlreiche
Metallplatichen absprangen. Diese sam-
melte ich ein und steckte sie in den Cola-
Automaten - genau dreimal. Anschlie-
fend schnappte ich mir SAM und flog
zum KZZK. Auf dem Wiistenplaneten
fihrte mich mein Weg gen Osten, wo ich
die leeren Omnicoke-Dosen auf den zahl-
reichen Pfosten postierte. Ich ging weiter
nach Osten und beobachtete die Roboter
so lange, bis einer von ihnen auf Patrouil-
le ging und vor lauter Langeweile auf die
von mir aufgestellten Buchsen schof3.

Genau in diesem Moment ziickte ich mei-
nen Schraubenzieher und bearbeitete die
Riickpartie des feindlichen Blechhaufens.
Ich verfuhr ebenso mit SAM und ver-
tauschte daraufhin die blaue und die dun-
kelgriine Steckkarte, bevor ich den ehe-
mals feindlichen Roboter wieder
einschaltete. Er war nun SAM. Ich uber-
nahm die Kontrolle tber ihn und betrat
die feindliche Basis via Turbolift, mit dem
ich auch sogleich in die Wartungshalle
fuhr. Dort betatigte ich dreimal den Hebel
und lie@ SAM furs erste allein. An der
Oberflache schlof ich nun alle drei Luf-
tungsschéchte.

Bevor ich den letzten beim Auto als Ein-
stieg in die Basis nutzte, wies ich SAM an,
er moge doch bitte den Hebel wieder in
die Ursprungsposition zurtickstellen. Am
Ende des Schachts angelangt, ging ich
zweimal vorwirts und drehte mich nach
links, bevor ich abermals vorwirts kroch.
Nun tberquerte ich eine Briicke und
nahm die Jacke rechts des Tisches an
mich, womit mir ein Sicherheitspafls be-

Lesen bildet!

schert wurde. Ich nahm mir ein paar der
Granaten und betrat den Turbolift in Rich-
tung Befragungsraum. Mandrin wollte mir
etwas sagen, hatte aber leider viel zuviel
Durst, um sprechen zu kénnen. Aus die-
sem Grund holte ich ihm im Gehirnraum
etwas von der rosa Masse und kam auf
diese Weise gleichzeitig in den Besitz ei-
ner Kette. Als Mandrin ,getrunken” hatte,
tbergab er mir einen Schlussel. Vor mei-
ner Ruckkehr zur Rebellenbasis ging ich
in den Forschungsraum, benutzte das An-
timateriegewicht, steckte es ein und nahm
beim Herausgehen gleich noch den Feu-
erloscher mit.

Am Auto war wieder Arnold anzutreffen,
wir unterhielten uns noch kurz. In der Ba-
sis offnete ich dann die Vitrinen neben
dem Cola-Automaten mit Mandrins
Schltissen, nahm mir das Seil und kehrte
zum KZZK zuriick. Nach meiner Landung
fror ich als erstes Arnold mit dem Feuer-
léscher ein und zerrte ihn auf das Loch im
Boden. Danach betrat ich tiber den War-
tungsraum erneut die Laftungsanlage: Ich
sah nach oben, kletterte hoch, drehte
mich um und krabbelte bis zum Gitter.
Dort galt es, zuerst das Seil und danach
die Kette zu befestigen. Exit Ventilations-
anlage und per Turbolift in den Gehirn-
raum, um das Becken herum und zu Seil
und Kette. Ich ergriff das Seil und band es
an den Haken am Boden. An dieser Kon-
struktion befestigte ich das Gewicht und
schaltete es an. Von der Wucht des Seils
nach oben gerissen, hielt ich mich an der
Laftung fest und betétigte den Hebel.
Zuriick im Wartungsraum, schraubte ich
dem feindlichen Roboter die Riickenplat-
te ab und schob den Hebel auf ,Saugen*.

Im Forschungsraum schaltete ich mit
Hilfe des Knopfes rechts der Testanlage
den Ventilator ab und warf ein paar Gra-
naten in den Schiefstand. Als ein grunes
Gas ausstromte, eilte ich in den War-
tungsraum, Gber die Briicke und in den

Meine Axt als Reflektor

b4

Ab in die Basis

Luftungsschacht. Ich schaute nach oben,
ging nach oben und dann nach vorn und
befestigte die Robotermetallplatte an
dem Ventilator. Nach getaner Arbeit
kehrte ich in den Wartungsraum zurtck
und stellte den Hebel auf ,Blasen®.

Ich suchte den Befragungsraum auf. Alle
waren eingeschlafen, und so war es mir
moglich, einem der Folterknechte seinen
Klasse-A-Paf$ abzunehmen. Endlich war
der Weg in den Tempel frei. Ich schnapp-
te mir das Buch und las es fix durch. So-
dann brachte ich die Axt in meinen Besitz
und wollte endlich mein Werk vollenden
und Omnibrain im wahrsten Sinne des
Wortes das Hirn spalten.

Als Benson auf mich schof, nutzte ich
meine Axt als Reflektor, ihn meinerseits
angreifend. Dann attackierte ich das Om-
nibrain, und der Boden senkte sich. Ich
sprach das Wesen im Keller an, das sich
als unsterblicher Grunder vorstellte. Er er-
zihlte mir davon, wie er den Konzern hat-
te fernsteuern wollen, sich dann aber zum
Schlafen gelegt und seinen Job einem
Computerprogramm  {iberlassen hatte.
Voller Wut schlug ich ihm ins Gesicht,
und schon war es um seine Unsterblich-
keit geschehen ... Zu guter Letzt setzte ich
mich an den Computer, ubernahm kurz-
zeitig im Verborgenen die Konzernsteue-
rung und fithrte dadurch die erste galak-
tische Demokratie ein.

Ry

NI9NNSQ1313IdS I




DER KILRATHI BEKANNTEN RASSE. WIR ZEIGEN IHNEN, WIE SIE MIT DEN

KAFERN |[FERTIG |WERDEN!

Die Cheats e

SET: 800 Ke/s1 600
Zwar bietet Origin im Optionsmenii einen A ‘f/ \
,Unverwundbarkeits-Cheat“ an, doch ist (,.A

das nicht alles. Der Hersteller versteckt g .

noch einige Asse im Armel, die dem Spiel-
spaf’ auferst zutraglich sind:

1 = Wer schon immer mal die Flugeigen-
schaften der gegnerischen Schiffe eigen-
handig testen wollte, bekommt mit Hilfe
des folgenden Cheats die Gelegenheit
dazu:

Geben Sie im Flugsimulator bei der Mis-
sionsauswahl
Entf uéué

Alswantsmoreships o dese s Lons _ Pl s

. + 4
KEIN SCHRODEN

Velle Salvel
ein und wahlen Sie mit Z eines der feind-

lichen Schiffe aus.

2- Auch innerhalb der Missionen las-
sen sich einige Cheats aufrufen. Geben
Sie wihrend des Fluges dznomite ein, um
den Cheat-Modus zu starten. Anschlieffend
stehen Thnen folgende Cheats zur Ver-

+pC CTRL + | F12

e | scpiwen| RSN
goodtarget Schaltet Kollisionen ein/aus Zerstort das als Ziel markierte Schiff -
Alle Schiffe werden als Ziel gekennzeichnet allerdings werden die so eliminierten

Aliens nicht als Abschuf gezahlt

moretunes |

Laft Sie mit Hilfe folgender Tasten CIRL | U
verschiedene Musikstticke auswahlen: _

Posl, Ende, Bild oben, Bild unten Schaltet Unsterblichkeit ein/aus




Ein Kafer weniger ...

H’rekkah System

Schiff: Piranha

Mission erfullt: Black-Widows-
Rettung

Mission nicht erfullt: Black-Widows-
Rettung

Bei Nav-1 und Nav-3 kommt es zum
ersten Zusammentreffen mit dem bis
dahin unbekannten Feind. Die uber-
schaubare Anzahl von Morays eignet sich
hervorragend zum Test der Bordwaffen
und Raketen. Ein wenig Katz-und-Maus-
Spiel zwecks Flugerfahrung kann nicht
schaden, zumal die Morays als Standard-
jager fast uberall anzutreffen sind.

Mission 2 — Black Widows-Rettung

Schiff: - Tigershark
Mission erfiillt: Rendezvous
Mission nicht erfiillt: Patrouille

Das Black-Widows-Geschwader sitzt in
der Patsche. Bei Nav-1 wird es von etli-
chen Morays belastigt. Die ersten Schiffe
sollten mit Raketen aus dem Verkehr ge-
zogen werden, damit sich die gegneri-
schen Reihen etwas lichten. Wenn es
dann etwas ruhiger wird, kann der Rest
mit den Bordkanonen erledigt werden

Bei Nav-3 kommt zu zum nachsten Kon-
takt mit den Morays. Auch hier gilt es, die
Anzahl der Gegner zunichst mit Raketen
zu dezimieren, bevor die tberlebenden
Morays mit den Bordwaffen ins Jenseits
befordert werden.

Schiff: Piranha

Mission erfiillt: WASP-
Abfangeinsatz

Mission nicht erfiillt: Taktischer
Riickzug

Ente580
Unbekannt

Die Mantas gehéren zur zweiten Kategorie der Standard-Jager

Wieder einmal gilt es, einige Morays aus
dem All zu pusten, doch halt Nav-3 eine
kleine Uberraschung in Form eines neuen
Schiffstyps bereit. Die plattfischahnlichen
Mantas bilden die zweite Kategorie der
auferirdischen Standardjager. Thnen ist
etwas schwerer beizukommen als den
Morays. Deshalb empfiehlt es sich, einige
Raketen fiir den Erstkontakt aufzusparen.

Mission 3.2 — Patrouille und Treffen

Schiff: Piranha

Mission erfiullt: Taktischer
Riickzug

Mission nicht erfullt: Taktischer
Riickzug

Diese Patrouille bietet eine kurze Zusam-
menfassung der auferirdischen Stan-
dardjager. Wihrend sich bei Nav-1 und
Nav-2 ausschlieflich Morays tummeln,

sind bei Nav-4 beide Jager-Typen anzu-

treffen.

Diese Kombination fithrt zu deutlich un-
angenehmeren Weltraumschlachten, als
wenn nur ein einzelner Schiffstyp anzu-
treffen ist. Die Mantas verftigen tuber sehr
effiziente Bordwaffen in Form gruner Plas-
mageschosse, denen man besser aus dem
Weg geht. Sobald die Morays das Zeitliche
gesegnet haben, konnen einige ,Ubungs-
runden® mit den Mantas gedreht werden,
um sich mit den Flugeigenschaften dieser
Jager vertraut zu machen.

Es ist immer wieder schon, einen Moray zu treffen

Mission 4.1 — Wasp-Abfangeinsatz
Schiff: g Waspe— oo
Missi fallt: K iR
Mission nicht erfiillt: Spielende
In dieser Mission zahlt jede Sekunde, die
Midway wird angegriffen. Besonders ge-
fahrlich sind die Mantas, hinter denen
sich einige Bomber verstecken. Ungliickli-

cherweise sind die Jager von den Jagd-
bombern kaum zu unterscheiden.

Erst wenn ein Manta als Ziel erfafit
wurde und er im VDU erscheint, lafdt
sich das Schiff anhand der roten
Farbung als Bomber entlarven. Leider
bleibt im allgemeinen Kampfgetimmel
kaum die Zeit, lange uber die Farbung
zu sinnieren. Deshalb ist es besser, zu-
erst die Mantas ins Visier zu nehmen,
die sich in der Entfernung als kleine
Schiffsansammlung abzeichnen. Mit dem
Booster ([B]) geht es zu den Mantas.
Anschliefend im Eiltempo zuriick zur
Midway, um dort in unmittelbarer Nahe
des Tragers weitere Schiffe zu erledigen.
Nach einiger Zeit werden die Piloten zur
Landung aufgefordert.

Die Wasp: Nach Ziindung des Boosters eine wahre
Rakete
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Vorsichtige Piloten sollten jetzt besser die
Landebahn der Midway ansteuern und
ihren Flieger manuell landen, denn es er-
scheint kein Autopilot! Nervenstarke Pilo-
ten hingegen konnen noch einige Aliens
jagen. Es besteht jedoch die Gefahr, dafd
sich die Midway aus dem Staub macht
und alle Piloten zurtckliflt, die ihren
Jagdtrieb nicht ztigeln konnten. Bevor es
soweit ist, halt Captain Wilford jedoch ei-
ne kleine Abschiedsrede. Sobald diese zu
horen ist, dauert es nur noch wenige Se-
kunden, bis die Midway das Feld raumt.

Schiff: Piranha
Mission erfiillt: Konvoi-Rettung
Mission nicht erfillt: Spielende

Die Midway wird massiv vom Gegner be-
dringt. Zahlreiche feindliche Jager und
Bomber tummeln sich direkt vor der
Haustur. Ahnlich wie in der vorher be-
schrieben Mission gilt es auch hier, zuerst
die Mantas auszuschalten und sich an-
schlieRend die verbleibenden Jager vor-
zunehmen.

ausschalten. Glucklicherweise verfiigen
sie lediglich tiber eine geringe Panzerung:
Einige gezielte Schiisse reichen aus, um
sie in Staub zu verwandeln.

Nachdem das Gebiet von allem auferirdi-
schen Unrat befreit wurde, kreuzt die
JICS Redeemer* auf und versorgt das
Schiff mit neuem Sprit und neuer Muni-
tion. Die nun folgenden Navigations-
punkte sind entspannend unbevolkert.
Das andert sich schlagartig, sobald die
Midway in Sichtweite kommt. Der Gegner
konnte die Startrampen lahmlegen, so
dafl die Midway keine Schiffe starten
kann. Also bleibt nichts anderes tibrig, als
den Helden zu spielen und zuerst die di-
rekte Bedrohung durch die Mantas zu be-
seitigen. Danach ist das Schlimmste tiber-
standen.

Schiff: Tigershark

Mission erfiillt: Kreuzerangriff

Mission nicht erfiillt: Angriff auf die
Hydra-Flotte

& qw;:i?\ Jetzt geht es richtig zur Sache - zum er-
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sten Mal Auge in Auge mit einem aufierir-

9% dischen Grofskampfschiff! Neben diesem

_AVbeeindruckenden Giganten schweben

Mission 5 — Konvoi-Rettung

Schiff: Tigershark

Mission erfillt: Treffen mit
Feinden

Mission nicht erfillt: Treffen mit
Feinden

Diese Mission kann leider nicht so erfullt
werden, wie es sich die Konféderation
wohl gewunscht hatte. Kaum erreichen
die konfoderierten Jéger Nav-1, da stellt
sich bereits heraus, dafl jede Rettung fur
den Konvoi zu spat kommt. Jetzt gilt es,
die noch verbleibenden Schiffe zu schut-
zen. Leider ist in dieser Mission die Zeit
immer etwas zu knapp, das trifft auch fir
die ,TCS Barkley" zu. Bei Nav-1 kommt
es zu einem Rendezvous mit den bis
dahin unbekannten Skates. Diese Schif-
fe sind wendig und sehr schnell, lassen
sich daher nur mit fliegerischem Geschick

Barracudas durch den Raum, leicht er-
kennbar an ihren grofRen gelben Glotzau-
gen. Diese relativ grofBen Schiffe stellen ei-
gentlich kein grofles Problem dar, denn
ihre Feuerkraft richtet sich ausschlieflich
nach vorn. Deshalb empfiehlt sich die
Attacke von hinten oder von der Seite, wo
mit keinerlei Gegenwehr zu rechnen ist.
Die sehr gute Panzerung erfordert jedoch
etliche Treffer mit Raketen oder vollen Ge-
schuitzsalven.

Da die Zeit drangt, bis sich die Bomber
einfinden und den Giganten ins Kreuz-
feuer nehmen, miissen sehr schnell mog-
lichst viele Jager ausgeschaltet werden.
Wichtig ist, sich nicht zu lange mit den
Jagern zu beschaftigen, andernfalls schei-
tert der Bomberangriff. Der Angriff auf
GroRkampfschiffe gestaltet sich einfacher,
als ihr bedrohliches Aussehen vermuten
148t. Die Verteidigungsmechanismen sind

auf den Fernkampf ausgerichtet. Wenn es
gelingt, dicht an die Oberflache des Schif-
fes heranzufliegen, stehen die Chancen
gut. Im Sichtflug geht es dann einfach von
Geschuitz zu Geschiitz, jeweils mit einer
vollen Ladung aus den Bordgeschutzen
zu zerstoren.

Mission 7.1 — Kreuzerangriff

Schiff: Wasp

Mission erfiillt: Invasion der
Relaisstation

Mission nicht erfillt: Jump-Point
verminen

Noch immer stellt der Kreuzer fur die
Midway eine Bedrohung dar, die es end-
gultig zu beseitigen gilt. Da wieder einmal
die Zeit drangt, geht es mit dem Booster
in Richtung der feindlichen Truppenan-
sammlung, wo zuerst die Mantas aus-
geschaltet werden. Als nichstes folgen
einige der Jager. Dann ist es hochste Zeit,
erneut die Geschutztirme und Raketen-
werfer des Kreuzers ins Visier zu nehmen.
In diesem Einsatz verliert ,Dallas® sein
Leben. Schicksal - und damit nicht zu
verhindern!

Mission 7.2 — Angriff auf die Hydra-Flotte

Schiff: ‘Wasp

Mission erfillt: Invasion der
Relaisstation

Mission nicht erfiillt: Spielende oder
Jump-Point
verminen

Besonders gefahrlich kénnen der Midway
die Klasse T Skates werden. Ist dieser
Skate-Verband erst einmal aufgelést, sind
die einzelnen Skates ein Kinderspiel.
Anschliefend mussen unbedingt die Ge-
schiitze der Grofkampfschiffe zerstort
werden. Bevor man sich nun den rest-
lichen Schiffen zuwendet, empfiehlt sich
ein Blick auf die Missionsziele
([Strg]+[O]), um sich zu vergewissern,
dafs der Auftrag ordnungsgemaf erfiillt
wurde. Auch in dieser Mission verliert
Dallas sein Leben.




H’hrass System

Schiff: Shrike
Mission erfiullt: Angriff auf die
Kreuzer-Gruppe

Mission nicht erfiillt: Angriff auf die
Kreuzer-Gruppe

Nachdem die erste Angriffswelle der Ali-
ens zerschlagen wurde, kann mit der Ver-
legung der Minen rund um die Navigati-
onsboje begonnen werden. Hier ist
allerdings Tempo angesagt. Es dauert gar
nicht lange, da kommt die zweite An-
griffswelle angerauscht. Es ist wesentlich
schonender fir die Nerven, wenn dann
bereits die Minen verlegt sind.

Mission 7.2.2 — Angriff auf Kreuzer Gruppe

Schiff; Tigershark

Mission erfiillt: Invasion der
Relaisstation

Mission nicht erfillt: Invasion der
Relaisstation

Bevor es den Raketenwerfern und Ge-
schitztirmen des Kreuzers an den Kra-
gen geht, lohnt es sich, einige der Squids
und Barracudas auszuschalten. Auf diese
Weise gibt es spiter keine unnétigen
Stérungen.

Mission 8 — Invasion der Relaisstation

Schiff: Tigershark
Mission erfiillt: Relaisstation-
Defensive

Mission nicht erfiillt: Spielende

Bei der Schlacht um die Relaisstation
kommt es anfangs zur Auseinanderset-
zung mit einigen Morays, wobei der ho-
norige Flugelmann ,Blair* wertvolle
Schiitzenhilfe leistet. Kurze Zeit nachdem
Blair auf der Station gelandet ist, erscheint
die ,TCS Redeemer” auf der Bildflache
und liefert Sprit nebst Munition.

Die nun bald einsetzenden Attacken der
Aliens haben es in sich. Morays, Mantas
und Skates versuchen, die Station in ihre
Bestandteil aufzulésen. Um dies zu ver-
hindern, sollte auf verlockende Verfol-
gungsjagden verzichtet werden. Der nun
folgende Schicksalsschlag ist unabwend-
bar: Die Aliens schnappen sich Commo-
dore Blair und laden ihn zu einer kleinen
Stippvisite in die heimischen Gefilde ein.
Nach der erfolgreichen Verteidigung wird
eine kleine Rast auf der Relaisstation ein-
gelegt, auf der das néchste Briefing erfolgt.

Schiff: Tigershark

Mission erfiillt: Schatzsuche

Mission nicht erfillt: Callisto-Ver-
teidigung

Wieder einmal zeigen sich die Aliens als
schlechte Verlierer und versuchen, die
Relaisstation zu zerstéren. Ganz auf sich
allein gestellt, ohne die schiitzenden Bord-
kanonen eines Flugelmannes, heifit es
nun, permanent zwischen Flucht und An-
griff zu wechseln und vorrangig das eige-
ne Uberleben zu sichern. Glucklicher-
weise taucht nach einiger Zeit die Midway
auf und ermaéglicht eine neue Taktik: Mit

Die ,TCS Redeemer* sorgt fir Nachschub

Schmahungen werden die gegnerischen
Piloten in Schuflweite der Midway
gelockt, die den Rest iibernimmt. Beson-
ders gefahrlich ist der auftauchende Devil
Ray.

Dieser schwere Jager der Aliens hat es in
sich. Er verfugt tber eine beachtliche Feu-
erkraft und ist zu allem Uberfluf noch gut
gepanzert. Dagegen helfen nur aus unmit-
telbarer Néhe abgefeuerte Raketen und
volle Salven aus den Bordkanonen. Di-
stanzangriffe mit Raketen haben keinen
Sinn, da er mit Diippeln ausgestattet ist
und diese geschickt einzusetzen weify

T’Lan Meth

Schiff: Panther
Mission erfiillt: Menschensuche
Mission nicht erfullt: Menschensuche

Die Stingrays, Morays und Mantas bei
Nav-1 sollten besser ohne den Einsatz von
Raketen ausgemerzt werden. Leider ver-
abschiedet sich Maniac bei Nav-2 mit der
Annahme, daf$ nichts weiter los sei. Irr-
tum, wie sich bei Nav-3 erweist. Alle
hier anzutreffenden Feindschiffe miissen
in Rekordzeit ausgeschaltet werden, da
nur wenig Zeit bleibt, um den Stor-
sender ausfindig zu machen. Zu allem
UberfluR befinden sich zahlreiche Bojen
in dem Gebiet. Sobald die Anzahl der Geg-
ner etwas geschrumpft ist, sollte man Sti-
letto den Rest uberlassen und mit dem
Nachbrenner in Richtung Bojen rasen.

Mit dem Devil Ray ist nicht gut Kirschen essen
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Der Storsender ist eins dieser langlichen
Gebilde, die rundlichen Bojen kénnen al-
Ele] 1gnoner[ Werden.

Falls es nicht gelingt, den Stérsender auf-
zutreiben, ist das zwar nicht tragisch,
doch muf Casey spater den Ruhm an Stil-
leto abtreten

Booster zur feindlichen Truppenansamm-
lung. Eine Dezimierung der Jager steht an,
danach sind die Schildgeneratoren, Ge-
schiitze und Raketenwerfer des Zerstorers
und des Trégers an der Reihe. Kehrt hier
Ruhe ein, geht es schnurstracks zuriick
zur Midway, um ihr bei der Defensive un-
ter die Arme zu greifen.

Hellespont System

T’lan Meth System

Mission 10.2 — Callisto-Verteidigung

Mission 11 — Menschensuche

Schiff: Panther Schiff: Panther

Mission erfiillt: Der Jump-Punkt  Mission erfiillt: Patrouille

Mission nicht erfilllt: Der Jump-Punkt  Mission nicht erfiillt: Panther-
Patrouille

Bei ausreichenden Flugktinsten gestaltet
sich diese Mission recht leicht. Zuerst gilt
es, den Klasse-T-Skate zu zerstéren. Damit
ist die Bedrohung der Callisto schon ein-
mal beseitigt. Anschliefend noch ein paar
Jager zerstoren, und schon geht es wieder
heimwirts.

Mission 10.2.1 — Der Jump-Punkt

Schiff: Tigershark
Mission erfillt: Alcor - Letzte
Hoffnung

Mission nicht erfillt: Spielende

Die grofte Gefahr stellen die rotgefarbten
Mantas dar, bestrebt, die Callisto in
ihre Bestandteile zu zerlegen. Sind diese
erst einmal abserviert, kommen die Jager
an die Reihe, um den Shrikes das Uber-
leben zu sichern. Abschliefend werden
in gewohnter Manier die Geschiitze des
Kreuzers ausgeschaltet.

Alcor System

Schiff: Wasp
Mission erfillt: Schatzsuche
Mission nicht erfiillt: Spielende

Diesmal geht es ums Ganze. Binnen kir-
zester Zeit missen Unmengen an Kéfern
beseitigt werden. Zunéchst geht es mittels

Ungliicklicherweise hat Maniac einen sei-
ner Piloten verloren, der jetzt irgendwo im
All treibt. Als wahrer Menschenfreund er-
klart man sich bereit, diesen armen Kerl
zu retten. Die Mantas und Morays miissen
flink ausgeschaltet werden, um zu
verhindern, dafd sie dem Transporter
tibel mitspielen. Allerdings diirfen
Raketen nur sparsam verwendet
werden. Sobald der Transporter
den Fund des Piloten meldet, ist
mehr Hektik angesagt. Zu diesem
Zeitpunkt taucht ein Devil Ray auf,
der es sich zum Ziel gesetzt
hat, dem Piloten den Garaus
zu machen. Nun heiflt es,
mittels Nachbrenner auf
die Jagd zu gehen und ihn
mit Hilfe der Raketen
auszuschalten, bevor er
dem Piloten ans Leder
gehen kann. Auch
sonstige noch vor-
handene feindliche
Schiffe gilt es vollstandig auszuschalten,
da sie andernfalls den Transporter zer-
storen.

Mission 12.1 — Patrouille

Schiff: Panther

Mission erfullt: Kilrathi-
Rendezvous

Mission nicht erfiillt: Ablenkungs-
mandver

o

Bei Nav-1 tummeln sich einige Morays
und Mantas, die ohne den Einsatz von Ra-
keten erledigt werden sollen. Inmitten der
Kaferjagd trifft die Meldung von der Be-
drohung des ,SWACS" ein. Eile ist gebo-
ten, damit das Schiff nicht allzu grofRen
Schaden erleidet. Schon bei der Ankunft
sind einige Stingrays und Mantas zu er-
kennen, die sich mit dem SWACS be-
schaftigen. Unter sparsamer Verwendung
von Raketen wird dieser Plage ein Ende
bereitet. Die letzte Priufung wartet bei Nav-
4, kann aber mit Hilfe der gesparten Ra-
keten schnell abgeschlossen werden.

Mission 12.1 — Panther-Patrouille

Schiff: Panther
Mission erfullt: Ablenkungs
mandver

Mission nicht erfiillt: Spielende

Bei Nav-1 kommt es zum Kontakt mit
einigen Morays, Mantas und Rays, die
besser schnell erledigt
werden, denn schon
bald trifft eine
Nachricht ein. Die
Midway wird an-

i gegriffen!
1 Also nichts wie
hin, um festzu-
stellen, daf8 be-
reits unzéhlige Jager und
Bomber die Midway unter

)"r" Beschuf nehmen. Um die Schaden

moglichst gering zu halten, kommen

zunichst die Mantas an die Reihe,
gefolgt von den Morays. Es empfiehlt
sich, zwischendurch Ausschau nach
aufkreuzenden T Skates zu halten, die
ernsthafte Schiden an der Midway ver-
ursachen konnen.

Schiff: Panther
Mission erfiillt: Kult des Sivar
Mission nicht erfiillt: Spielende

Wieder einmal ist Geschwindigkeit ge-
fragt. Im Eiltempo werden zunichst die
Jager der ersten Angriffswelle dezimiert.
Anschlieffend kommen die Geschiitze der




drei Transporter an die Reihe. Mit ein
wenig Gluck ist diese Aktion abgeschlos-
sen, bevor die zweite Angriffswelle anrollt,
die sich aus Mantas, Morays und einem
Devil Ray zusammensetzt. Trotz der hek-
tischen Aktivitat empfiehlt es sich, noch
einige Raketen fur bei Nav-3 kreuzende
Morays und Rays aufzusparen.

Schiff: Shrike
Mission erfiillt: Kult des Sivar
Mission nicht erfiillt: Spielende

Den bei Nav-2 anzutreffenden Aliens be-
gegnet man mit auflerster Vorsicht. Nicht,
daf sie gefshrlich waren, aber wenn die
Shrike etwas abbekommt, sieht es bei
Nav-3, wo die Kreuzer warten, ziemlich
schlecht aus. Dort mufl zunichst der
Schildgenerator des Kreuzers ausgeschal-
tet werden, falls sich dieser Aufgabe noch
niemand gewidmet hat.

Anschliefend wird die Bricke mit ein
oder zwei Torpedos ausradiert. Doch
Vorsicht: ‘Die Zielerfassung bei den
Torpedos nimmt einige Zeit in Anspruch.
Es kann durchaus passieren, dafl einige
Jéager aufmerksam werden und der Shrike
ans Leder wollen. Nachdem die Briicke
der Vergangenheit angehort, geht es
zum wesentlich ungeféhrlicheren Trieb-
werk, das bei keinem Groffkampfschiff
grofartig durch Geschitze gesichert ist.
Sofern also keine feindlichen Jéger in der
Néhe sind, kann dort in aller Ruhe das
Ziel erfafit und der Torpedo abgeschossen
werden.

Wing Commander 5

Mission 14 — Kult des Sivar

Mission 16 — Shrike-Bomberangriff

Schiff: Panther Schiff: Shrike

Mission erfillt: Abtastung von Mission erfiillt: Keine Uber-
Dula 7 lebenden

Mission nicht erfillt: Abtastung von Mission nicht erfiilllt: Kammerjiger
Dula 7

Diese Mission ist relativ leicht zu bewalti-
gen, kann aber verheerende Folgen nach
sich ziehen. Dank der Unterstttzung von
kilrathischen Jagern werden die Morys
und Mantas zum Kinderspiel. Nachdem
alle Aliens vernichtet wurden, beginnt
Hawk mit einer Hetzkampagne gegen
die Katzen. Sicherheitshalber hat er die
Flugrecorder aufer Kraft gesetzt und
fordert nun zum Schlachtfest auf.

Auch wenn Hawk einige schreckliche Details
zu offenbaren wufite, empfiehlt es sich sehr,
die Kilrathi nicht anzugreifen. Wer seine Ab-
scheu zu beherrschen weif$, bekommt in der
Mission ,Verteidigung” dringend bendtigte
Schiitzenhilfe von den Kilrathi. Weiterhin er-
spart er sich die derbe Mission , Alarmstart”.

Mission 15 — Abtastung von Dula 7

Schiff: Panther
Mission erfillt: Shrike-Bomber-
angriff

Mission nicht erfillt: Kammerjéiger

Bei Nav-1 haben sich die unterschiedlich-
sten Schiffstypen der Aliens versammelt.
Neben Morays und Mantas sind ein Rays
und ein Lemprey anzutreffen. Besondere
Beachtung verdienen die dort treibenden
Minen, die auf dem Radar als gelbe Punk-
te dargestellt werden. Ein Zusammenstof§
ist nicht wiinschenswert.

Die zahlreichen Jager erweisen sich
bei der Attacke auf den Zerstorer als aus-
gesprochen hinderlich. Deshalb sollten
sie zunichst dezimiert werden, bevor
der Zerstorer an die Reihe kommt. Auch
hier gilt es, die Minen im Auge zu be-
halten.

Schiff: Panther
Mission erfillt: Angriff!
Mission nicht erfillt: Spielende

Die Aufgabenstellung ist nicht mifzuver-
stehen - hier muf alles niedergemetzelt
werden! Besondere Beachtung verdienen
die Lempreys, die sich klammheimlich
aus dem Staub machen wollen.

Sobald diese eliminiert wurden, geht es
den Morays an den Kragen. Die Rays kom-
men zum Schlufd an die Reihe, andernfalls
gelingt es vielleicht einem der schnellen
Nemora, das Weite zu suchen. Im Gefecht
muf standig die Position der Gegner ge-
checkt werden, um keinen entkommen zu
lassen.

Schiff: Panther
Mission erfillt: + Angriff!

Mission nicht erfillt: Spielende




Diese Mission erfordert die gleiche Taktik
wie die vorherige. Raketen sind allerdings
wesentlich knapper, also sparen! Wieder
einmal wollen sich die Lempreys davon-

stehlen ... Danach sind die Jager an der
Reihe. Besondere Vorsicht ist bei den Mi-
nen geboten: Im Eifer des Gefechts pas-
siert es verflixt schnell, dafd sich solch ein
Sprengkorper in der eigenen Flugbahn
befindet, was schwere Schaden nach sich
zieht. Mitten im Gefecht trifft eine Nach-
richt von der Midway ein, aus der hervor-
geht, daf8 sie wieder einmal angegriffen
wird. Wenn auch nur einem Alien die
Flucht gelingt, ist die Mission zum Schei-
tern verurteilt - die Midway wird zerstort,
wobei die Hohe der Alien-Verluste keine
Rolle mehr spielt. Der Gegner hat eine im-
posante Zahl an Schiffen zusammenge-
zogen; zuerst miissen die Mantas, dann
die Klasse-T-Skates zerstort werden. Da-
nach folgen die Morays und Skates.

Schiff: Panther
Mission erfillt: Verteidigung
Mission nicht erfallt: Spielende

Die zahlreichen Mantas und Morays sind
nicht zu verachten. Zum Gliick brauchen
keine Raketen fur weitere Angriffe aufbe-
wahrt zu werden.

Schiff: Panther
Mission erfillt: Hinterhalt
Mission nicht erfiillt: Spielende

Hier zahlt sich die Schonung der Kilrathi
in der Mission ,Kult des Sivar* aus. Uber-
raschenderweise eilen sie zu Hilfe und
unterstitzen die Midway bei ihrer Vertei-
digung. Zunachst steht eine Konfrontati-
on mit unerhort vielen Morays an, die im
Eiltempo erledigt werden miissen. Schon
bald folgt die Meldung vom Angriff auf
die Midway. Schnell zu Hilfe! Es kommen
zuerst die Mantas an die Reihe, bevor die
Skates und Stingrays ihr Leben aushau-
chen sollen.

G’'mar System

Schiff: Shrike
Mission erfiillt: Desinfektion
Mission nicht erfiillt: Desinfektion

In dieser Mission entscheidet das Timing
tuber den Missionserfolg und das eigene
Uberleben. Mit dem Nachbrenner geht es
im Eilmarsch zur Station, wo die Anten-
nen mittels Torpedo zerstort werden.

Diese Aktion muf abgeschlossen sein, be-
vor der Befehl zum Abmarsch in Richtung
Navigationspunkt ,Falle® eintrifft. Das
dort eintreffende ,Wolf Pack Geschwader*
nimmt sich dann die Aliens zur Brust.

Mission 21 — Desinfektion

Schiff: Panther
Schiff: Panther Mission erfiillt: Schiffskiller
Mission erfiillt: Hinterhalt Mission nicht erfiillt: Schiffskiller

Mission nicht erfiillt: Spielende

In den ,Genuf3* dieser Mission kommen
all jene, die der Versuchung in ,Kult des
Sivar* nicht widerstehen konnten und das
Feuer auf die Kilrathi erdffnet haben.
Wichtig ist, sich nicht allzu weit von der
Midway zu entfernen und zunachst die
zahlreichen Mantas mit gekonnten Flug-
manovern ins Jenseits zu befordern.
Anschliefend kommen die Skates und
Stingrays an die Reihe. Sofern die Vertei-
digung der Midway erfolgreich verlief, be-
steht jetzt die Chance, die Fehler der Ver-
gangenheit wiedergutzumachen und der
kilrathischen Korvette zu Hilfe zu eilen.

Sofern noch einige Raketen zur Verfiigung
stehen, empfiehlt es sich, die Reihen der
Morays erst einmal auszudiinnen, bevor
der Rest mit den Bordkanonen begliickt
wird

Wieder einmal darf es keine Uberleben-
den geben. Um ganz sicher zu gehen, daf§
auch wirklich keiner das Weite sucht,
sollten von Zeit zu Zeit die Positionen
der Gegner uberpruft werden. Entfernt
sich ein Schiff, wird die Verfolgung mittels
Nachbrenner aufgenommen und eine
Rakete darauf abgefeuert.

Etwas unfair verhalt es sich mit den Trans-
portern, die vernichtet werden missen,
auch wenn bereits der ,Autopilot* auf-
taucht, was zu ganz anderen Schluffol-
gerungen fuhrt.

Mission 22 — Schiffskiller

Schiff: Shrike
Mission erfiillt: Dienst ist
Dienst

Mission nicht erfiillt: Spielende




Mit dem Nachbrenner geht es ohne Um-
wege zum Schiffskiller, wo zunachst die
Schildgeneratoren ausgeschaltet werden.
Damit den anrtuckenden Marines kein
Leid geschieht, kommen anschliefend die
Geschtitze an die Reihe.

Ist auch dies geschehen, sorgen ein oder
zwei gut plazierte Torpedos in Richtung
Briicke fiir ein echtes Erfolgserlebnis, das
nur noch durch die Zerstérung des Devil
Rays tbertroffen werden kann, der Jagd
auf die Shrike macht.

Doch ganz so einfach ist es nun auch
nicht. Alsbald meldet die Midway, daf$
sich der Schiffskiller in Bewegung setzt.
Jetzt ist es an der Zeit, durch einige gut
plazierte Torpedos in das Triebwerk die
Notbremse zu ziehen.

Hrissith System

Mission 23: Dienst ist Dienst

Schiff: Vampire /
Devastator
Mission erfiillt: Kreuzerangriff

Mission nicht erfiillt: Kreuzerangriff

Fur die nachsten beiden Missionen be-
steht die Qual der Wahl: Zur Diskussion
stehen die Vampire und der Devastator.

F-109A Vampire
Ohne Umwege geht es direkt zum Leviat-
han, der im Handstreich seine Schilde

und Geschiitze verliert. Als Nachtisch die-
nen die zahlreichen Jager.

TB-80A Devastator

Eigentlich tbernehmen die Vampires das
Ausschalten der Geschiitze und Schilde,
doch warum lange z6gern? Ab in Rich-
tung Leviathan, Schildgeneratoren zer-
stéren und Geschiitze in die Luft jagen.
Sobald das O.K. kommt, geht's der Briicke
an den Kragen, gefolgt vom Triebwerk.

Mission 24 — Kreuzerangriff

Schiff: Vampire /
Devastator

Mission erfillt: Asteroiden-
Patrouille

Mission nicht erfiillt: Asteroiden-
Patrouille

F-109A Vampire

Vorrangiges Ziel stellen zunachst die Man-
tas dar. In den knappen Kampfpausen
kann schon einmal die eine oder andere
Mine ausgeschaltet werden, um eventuel-
len Kollisionen vorzubeugen. Die Skates
kommen zum Schluf.

TB-80A Devastator

Punkt eins auf der Tagesordnung ist
zunachst die Selbstverteidigung, wobei
auf den unnétigen Einsatz von Raketen
verzichtet werden sollte. Sind die Schild,
generatoren ausgeschaltet, geht es an die
Zerstorung der Bricke und Triebwerke,
wobei auch hier sehr sparsam mit den
Torpedos umgegangen werden mufl.
Nach der geschlagenen Schlacht treffen

Unseren Auswertungen zufolge ist dies eins von zwei
identischen Bchiffen.

bei Nav-2 neue Befehle ein: Es gilt, bei
Nav-3 einen weiteren Zerstorer auszu-
schalten. Dort werden die restlichen Tor-
pedos in der gegnerischen Briicke und im
Triebwerk verstaut.

Mission 25 — Asteroiden-Patrouille

Schiff: Vampire

Mission erfillt: Schiffskiller-
Angriff

Mission nicht erfullt: Schiffskiller-
Angriff

Kaum verlaf$t die Vampire die Startrampe,
stoflt sie auch schon auf einige Morays
und Mantas, die sich an der Midway zu
schaffen machen. Dieses Problem ist dank
der Unterstitzung durch die Geschiitze
der Midway schnell beseitigt. Wahrend
des Handgemenges bei Nav-2 trifft eine
Meldung von einem Schiffskiller bei Nav-
3 ein. Jetzt missen die verbleibenden Ali-
ens in Rekordzeit erledigt werden, an-
dernfalls erreicht die Vampire Nav-3 zu
spat und kann den Schiffskiller nicht
mehr einholen. Die neuen LAIRM-Rake-
ten helfen bei der schnellen Beseitigung
der Aliens. Bei Nav-3 laf8t sich der Ster-
nenkiller bereits in der Ferne ausmachen.

Jetzt einfach mit dem Nachbrenner in
Richtung Sternenkiller fliegen und auf
den Ruckruf der Midway warten.

Mission 26 — Schiffskiller-Angriff
Schiff: Devastator
Mission erfiillt: Plasmakanone

Mission nicht erfillt: Plasmakanone




Um die zahlreichen Jager kiimmern sich
schon die dafiir wesentlich besser ge-
eigneten Vampires. Deshalb erscheint es
ratsam, sich gleich mit dem Schiffskiller
anzulegen. In gewohnter Manier werden
die Schilde, Geschiitze, die Briicke und

das Triebwerk zerstort. Anschliefend
kommen die Transporter an die Reihe.

Mission 27 — Plasmakanone

eingeschaltet werden muft. Nachdem der
Zunder plaziert wurde, geht es mit maxi-
maler Schubkraft in Richtung Midway,
andernfalls wird der Devastator selbst ein
Opfer der gigantischen Explosion.

Kilrah System

Schiff: Vampire Schiff: Vampire
Mission erfillt: Zielmarkierung  Mission erfillt: Torpedoangriff
Mission nicht erfillt: Spielende abwehren
Mission nicht erfiillt: Torpedoangriff
Wieder einmal findet der Luftkampf abwehren

direkt vor der Haustir statt. Auch hier
gelten folgende Regeln: Nicht zu weit von
der Midway entfernen und fleiRig die
LAIRM-Raketen zum Einsatz bringen.

Mission 28 — Zielmarkierung

Schiff: Devastator
Mission erfillt: Die Reste
wegrdumen

Mission nicht erfillt: Spielende

Diese Mission 1483t sich nur erfiillen, wenn
zu Beginn einige tiberaus ldstige Jager aus-
geschaltet werden. Sobald deren Anzahl
sinkt, kann der Angriff auf den Transpor-
ter erfolgen. Bei maximaler Schildenergie
beginnt der Anflug, wobei die Zielerken-
nung des Ziinders moglichst frithzeitig

Bei Nav-1 und Nav-2 kommt es zur Be-
gegnung mit Groffkampfschiffen. Wichtig
ist es, sich nur auf die Jager zu konzen-
trieren, um den Bombern den Weg zu
ebnen. Erst wenn es hier etwas ruhiger
wird, kann bei der Vernichtung der Zer-
storer ausgeholfen werden.

Mit dem Booster geht es in Richtung der
Torpedos.

Um Zeit zu sparen, opfert man besser je
eine Rakete und macht sich auf den Rick-
weg zur Midway, die unter schwerem Be-
schufl steht. Nachdem die Mantas und
Skates aus den Weg gerdumt sind, ist
wieder eine Mission tiberstanden.

Mission 31 — Dreadnought-Unterstiitzung

Schiff: Devastator
Mission erfiillt: Stachel
entfernen

Mission nicht erfillt: Siuberung

Da sowohl bei Nav-1 als auch bei Nav-2
GrofRkampfschiffe warten, empfiehlt es
sich, diese nur aus der Distanz mittels
Torpedos zu erledigen. Die Vampires
kimmern sich in der Zwischenzeit um
die Jager.

Mission 31.1 — Sduberung

Schiff: Devastator
Mission erfiillt: Stachel
Schiff: Wasp entfernen
Mission erfillt: Dreadnought- Mission nicht erfilllt: Spielende
Unterstiitzung

Mission nicht erfiillt: Spielende

Jetzt wird es ernst. Die Aliens haben vier
Torpedos auf die Midway angesetzt, die
als grau-grine Punkte dargestellt werden.

In dieser schwierigen Mission kommt
einem der ,Programmier-Zufall“ zugute.
Der Devestator landet nach dem Sprung
direkt zwischen den Kreuzern. Zuerst
sollten die Schilde und das Gros der




Geschiitze vernichtet werden, damit man
sich einigermafen sicher im Raum bewe-
gen kann.

Sobald die Zerstérer der meisten Ge-
schiitze beraubt sind, ist es an der Zeit, ei-
nige Jager abzuschiefRen, damit in aller Ru-
he die Briicken und Triebwerke der
Zerstorer vernichtet werden koénnen.
Doch Vorsicht bei allzu verschwenderi-
schem Umgang mit den Raketen: Es fol-
gen noch einige Jager!

Mission 32 — Stachel entfernen

Nachbrenner zum Dreadnough fliegen
und mit der Zerstorung der Geschiitze
und Raketenwerfer beginnen. Ist dieser
Job erst einmal erledigt, kommen die zahl-
reichen Jéger an die Reihe.

Nach der erfolgreichen ersten Runde geht
es ohne Verschnaufpause wieder in die
Schlacht, diesmal mit dem Devastator. Zu-
erst mufl die Anzahl der Jager etwas
reduziert werden. Ist dies geschehen,
bleibt wenig Zeit, die Briicke und das
Triebwerk vor dem Eintreffen der zweiten
Angriffswelle zu zerstoren.

Schiff: Vampire /
Devastator Schiff: Vampire
Mission erfiillt: Wurmloch- Mission erfillt: Jubel - Spiel
Zerstorung erfolgreich
Mission nicht erfilllt: Wurmloch- beendet!
Zerstérung Mission nicht erfillt: Trauer -
Spielende!

Diese Mission gliedert sich in zwei Ab-
schnitte, in denen zuerst eine Vampire
und anschlieBend ein Devastator zum
Einsatz kommen. Damit das Spiel auch
ordentlich an Wirze gewinnt, kann
zwischen den Missionen nicht gespei-
chert werden!

Zu Beginn der Mission verschief3t die Mid-
way einige Ubungsraketen, die fir den
ersten Moment die feindlichen Jager be-
schaftigen. Die knappe Zeitspanne gilt es
effektivst zu nutzen, deshalb sofort mittels

Endlich ist es soweit: Die letzte, alles
entscheidende und naturlich tberaus
wilde Schlacht steht bevor. Auch hier setzt
sich die Mission aus zwei Abschnitten
zusammen, zwischen denen nicht ge-
speichert werden kann.

Vorrangiges Ziel im ersten Teil der
Mission ist es, die Marines sicher zum
Wurmloch zu geleiten und dabei selber
am Leben zu bleiben. Das erfordert alle
bis dahin erworbenen Flugkunste.

Das Wurmloch hat gigantische Ausmae

Sobald die Marines gelandet sind, wird es
etwas einfacher - jetzt geht es nur noch
um das eigene Uberleben. Nach einiger
Zeit melden die Marines die Ausschaltung
einzelner Turme. Sobald es ihnen ge-
lungen ist, den Schild eines Turmes her-
unterzufahren, wird dieser mit einigen
,Full Gun“-Salven aus den Bordgeschiit-
zen zerstort. Leider schaffen es die Ma-
rines nicht, den Schild des letzten Turm-
es auszuschalten. Wihrend die taktische
Lage auf der Midway diskutiert wird, mus-
sen alle feindlichen Jager zerstort werden.

Sobald dies geschehen ist, darf gesprun-
gen werden. Im Zielgebiet wartet bereits
ein Transporter mit neuem Sprit und neu-
er Munition. Zusammen mit Blair, Maniac
und Maestro geht es zurtick zum Wurm-
loch. Einige Zeit spater landet Blair und
schaltet den Schild vom letzten Turm aus:
Noch eine kraftige Salve, und schon ist es
Zeit, die Schlufsequenz zu geniefRen!




Im Jahr 2077 lebt es sich
gefdhrlich auf der Welt, denn
der zuriickliegende Atomkrieg
hat verheerende Verwiistun-
gen und eine dezimierte, resi-
gnierende Bevdlkerung hinter-
lassen. Eines Tages bekommt
ein junger Bewohner eines
wohlbehiiteten Atomschutz-
bunkers den Auftrag, in der
Auf3enwelt ein elektronisches
Bauteil fiir die Wasserversor-
gung zu besorgen, das kaputt
gegangen ist ...

Diese Losung wurde auf der Grundlage
der englischen Version des Spiels erstellt.
Dadurch kénnen einige Bezeichnungen
von der offiziellen Ubersetzung der deut-
schen Fassung abweichen.

Der Held findet sich in einer diisteren
Hohle wieder, mit nichts weiter bekleidet
als einem schicken, blauen Strampelan-
zug. Dazu kommt die notigste Ausri-
stung. Vor der Tir von Bunker 13 liegt,
wie der Zufall es will, eine Leiche, die ihm
noch etwas weitere Munition und ein
zweites Messer beschert.

In der Hohle treiben sich einige Ratten
herum, und sogleich beginnt er damit,
unter diesen ein wenig aufzurdumen
und so die ersten Erfahrungspunkte zu
sammeln.

Eine gute Taktik, dabei nicht zu Schaden
zu kommen, besteht darin, sich einer Rat-
te bis auf etwa zwei Meter zu nahern und
dann in den Kampfmodus zu wechseln.
Jetzt kann der Abenteurer noch fiinf wei-
tere Schritte zuriicklegen und bekommt
die angepeilte Ratte so in den dinnen
Lichtkreis, der das Sichtfeld im Dunkel
der Hohle markiert. Danach zielt er auf
die Ratte. Die Trefferwahrscheinlichkeit
dirfte uber 80 Prozent, im giinstigsten
Fall sogar bei 95 Prozent liegen, und es
sollte nicht schwerfallen, das Tier mit ei-
nem Schuf} zu erledigen.

Nachdem er die Hohle rattenfrei gemacht
hat, benutzt er den Ausgang im Stidwe-
sten und landet nach ein paar Schritten
auf der ,Ausgangsflache” (Exit Grid) auf
der Ubersichtskarte. Auf gleicher Hohe im
Osten ist eine grun markierte Stelle zu er-
kennen. Dort muf} nach den Worten des
Overseers Bunker 15 liegen, wie auch die
Liste der bekannten Orte am rechten
Bildrand bestatigt. Ein Klick auf den roten
Knopf vor der Beschriftung ,Bunker 15¢
bringt den Helden auf den richtigen Weg

Bei Reisen auf der Ubersichskarte kann

es immer wieder zu Zwischenfllen kom-
men, zum Beispiel zu Uberfillen der
.Raiders*, ricksichtslosen Wegelagerern,
oder zu Begegnungen mit Riesenratten
und gewaltigen, mutierten Skorpionen
Darum sollte der Spieler stets vor der Rei-
se dafur Sorge tragen, dafl er eine gela-
dene Waffe bei sich trégt, am besten in
der Hand.

Mit etwas Gluck erreicht er sein Ziel aber
auch ohne Zwischenstopp. In diesem Fall
ist es so, aber unterwegs fallt ein anderer
Ort auf, der grin markiert ist.

Unbeschadet gelangt der Reisende vor
den Eingang von Bunker 15. Mutig steigt
er die Leiter hinab und kommt in eine
Hohle, wie er sie gerade erst vor ein paar
Tagen verlassen hat. Auch hier befinden
sich viele Ratten, und so macht sich der
Eindringling daran, die Rattenpopulation
auf Null zu setzen.




Bald findet er hinten in der Hohle den
Eingang zum Bunker, der zu seiner Ver-
wunderung offen steht. Hier scheint nie-
mand mehr zu leben...

..mit Ausnahme einiger kleiner Ratten
und einer ziemlich grofen Mutantenratte.
Damit er den Vorteil, zunéchst unbemerkt
zu sein, nicht verliert, bedient er sich eines
Tricks: Er geht nur wenige Schritte in den
Eingangsflur hinein und wechselt dann in
den Kampfmodus. Alle moglichen Ziele,
auch die durch Hindernisse blockierten,
haben jetzt einen roten Umrif8, und es fallt
uberhaupt nicht schwer, die Hauptwider-
sacherin in dieser Etage des verlassenen
Bunkers anhand ihres gewaltigen Umris-
ses zu identifizieren. Zum Gliick teilt sie
nicht allzu kraftige Hiebe aus. Man schal-
tet die Waffe auf gezielten Schuf und
nimmt das Vieh ins Visier. Schusse auf
den Kopf stellen einen guten Kompromif§
aus Trefferwahrscheinlichkeit und der
Chance auf einen kritischen Treffer dar,
der die Ratte sofort toten konnte. Fir den
Schufl wendet der Held sechs Aktions-
punkte auf. Im Idealfall hat er nun noch
vier Punkte, die er dazu nutzt, den Riick-
zug anzutreten. Das hat den Vorteil, dafl
die Ratte fur ihren nachsten Angriff wie-
der heranriicken muf und dafur ihrerseits
Aktionspunkte verbraucht, die dann bei
der Attacke fehlen. Vor der nichsten Tur
liegt rechts eine Service-Luke, die mehre-
re Fackeln enthélt. Auch weiter hinten in
einem Krankenzimmer befindet sich
Niitzliches in einer ebensolchen Luke.
Drinnen wuseln weitere kleine Ratten her-
um, die nun auch ihr Leben aushauchen.
Der Fahrstuhl funktioniert leider nicht
mehr. Um hier eine Etage nach unten zu
kommen, ist ein Seil nétig, das sich aber
derzeit nicht in der Ausriistung befindet.

Der Held verlaft den Bunker also wieder
und gelangt auf die Reisekarte.

Es giltjetzt, den Ort zu untersuchen, der auf
der Hinreise aufgefallen war. Da das Ziel
nicht bekannt ist, taucht es nicht rechts in
der Liste auf, und der Abenteurer muf$ das
Ziel festlegen, indem er dort direkt in die
Karte klickt. Der kleine Fleck stellt sich als
eine friedliebende Siedlung heraus. Der
Ankémmling wird aufgefordert, seine Waf-
fe wegzupacken, was er auch gehorsam tut,
indem er auf den roten Knopf am Waffen-
fenster klickt. Jetzt ist nach auflen gewisser-
maflen nur zu sehen, was er in der ,Vor-
derhand“ halt. Was er in der ,Hinterhand“
hat, bleibt sein Geheimnis. Der Vorteil: Er
wirkt unbewaffnet und braucht deshalb
kein MifStrauen zu firchten, hat aber im
Notfall seine Waffe mit einem Mausklick
auf den roten Knopf parat, ohne daftir Akti-
onspunkte opfern zu miissen!

Gesprache mit den Bewohnern ergeben,
daR diese oft Probleme mit den mutierten
Skorpionen haben und auch mit den We-
gelagerern, die weiter stdlich in ihrem
Stiitzpunkt hausen. Da deuten sich einige
Nebenaufgaben an, bei denen sich ein un-
erfahrener Held die ersten Sporen verdie-
nen kann. Unter anderem besucht er un-
ten im Suden Razlo, den Arzt des Ortes,
der gern ein Gegenmittel gegen das Gift
der Riesenskorpione hatte, dazu aber eine
Probe eben jenes Giftes benotigt. Hilfreich
konnte auch der Kontakt zu Ian sein, der
man weiter im Osten anzutreffen ist. Er
weifl einiges tiber einen interessanten Ort
im Stiden, auferdem 1aft er sich vielleicht
bei anderer Gelegenheit um Hilfe bitten.

Der Besucher schaut sich nun auch weiter
im 6stlichen Abschnitt des Dorfes um, wo
er in einem Wohnhaus in einem Biicher-

regal ein interessantes Magazin iiber das
Leben in der Wildnis und ein Seil findet.
Gerade das hat gefehlt, um im Bunker 15
weiter abwirts zu gelangen!

Ubrigens kann er hier auch mit der Wa-
che am Tor und mit lan handeln. Die
Wache hat ein weiteres Seil, das aller-
dings erst einmal nicht nétig ist, und Ian
kann ein wenig Munition liefern, die
man im Bunker 15 noch gut gebrauchen
kann.

So ausgestattet, beschliet der Held erst
einmal, die Sache im Bunker zu Ende zu
bringen.

=]




Der Weg fithrt geradewegs zum Bunker-
eingang, und er marschiert zum Fahr-
stuhl, wo er das Seil mit diesem benutzt.
Jetzt kann er eine Ebene tiefer herum-
schniffeln. Das tun auch etliche Ratten,
unter anderem eine spezielle Sorte, die ein
Hausschwein in der Erblinie zu haben
scheint: die ,Schweinsratte®.

In Ebene 2 ist in einem der Raume in ei-
nem Spind eine Lederjacke zu finden, die
zunachst eine gute ,Riistung” abgibt.
Auflerdem gibt es hier wie gesagt eine
Menge Ratten, mit denen der junge Held
seine Kampftalente fordern kann, sprich:
Erfahrungspunkte sammeln. So wird er
spétestens hier in Ebene 2 - wenn ihm
nicht schon auf der Reise hierher Skorpio-
ne begegnet sind - um eine Stufe aufstei-
gen. Im Spind liegt tibrigens auch ein Seil,
mit welchem er Ebene 3 erreichen kann.

Sobald der Held eine bestimmte Anzahl
von Erfahrungspunkten gesammelt hat,
steigt er um eine Stufe auf. Ist er erstmals
bei 1000 Punkten angelangt, erhalt er Fer-
tigkeitspunkte, die er auf seine Fahigkei-
ten verteilen kann. Wichtig ist zunéchst
die Férderung der Waffenfertigkeiten, al-
so zunichst der Handfeuerwaffen, denn
mit denen hantiert er zu Beginn tuber-
wiegend. Auferdem ist es ratsam, bei je-
dem Anstieg ein paar Pinktchen fir die
wichtigsten anderen Talente abzuzwacken,
vor allem fur die Redegewandtheit und
das Knacken von Schléssern. Bei Stufe 3
(6000 Punkte) kann man erstmals eine
Sonderbefahigung auswihlen. Im Falle
dieses Helden fiel die Entscheidung auf
den ,Blitzmerker* (swift learner).

Diese Eigenschaft verleiht bei Stufenan-
stiegen Boni von 5 Prozent pro Level, was
besonders auf einer niedrigen Spielstufe
eine sinnvolle Wahl ist.

Mit dem frisch gefundenen Seil geht es ab-
wirts in die unterste Ebene. Hier trifft der
Held noch einmal auf eine Riesenratte
und eine Menge kleinere Kollegen, die das
Punktekonto bereichern. Daneben gibt es
vor allem Munition zu finden und auch
zwei Handgranaten, die allerdings gegen
die Ratten verschwendet waren. Mit die-
ser Beute und der Gewiflheit, dort unten
alles ausgerottet zu haben, kann sich der
Suchende wieder auf den Weg ans Tages-
licht machen.

5l ANPSS

Der Abenteurer kehrt nach Shady Sands
zuriick, um sich jetzt an grofSere Aufgaben
zu wagen und nebenbei mehr tber die
Umgebung zu erfahren. Er spricht also den
Wachter am Tor an und laft sich zu den
Hohlen der Riesenskorpione bringen. Sei-
ne Taktik bei Skorpionen unterscheidet
sich grundsitzlich von jener gegen die
weitaus harmloseren Ratten: Er sollte
grundsatzlich versuchen, die Skorpione
einzeln zu eliminieren, indem er jeden ein-
zelnen durch einen Schuf® aus der Ferne
erst weglockt und dann erledigt. Dabei soll-
te er jede Gelegenheit zum Schuf nutzen,
bis der Skorpion so nah ist, daft er in der
nachsten Runde angreifen konnte. Jetzt
nutzt man seine insgesamt zehn Aktions-
punkte fiir einen Schuf (5) und dafur, wie-
der etwas Distanz - fiinf Felder - zwischen

sich und die Bestie zu bringen. Bei korrek-
ter Berechnung wird der Skorpion exakt ei-
nen Aktionspunkt zuviel benétigen, um die
Distanz wieder auszugleichen, und kann
infolgedessen nicht mehr angreifen! Die
L Hit and run“Taktik zieht der Held so lan-
ge durch, bis der Skorpion tot ist, und holt
sich dann den nachsten.




Sollte doch einmal ein Skorpion zulangen
und den Helden dabei vergiften, ist das
kein Beinbruch: Die Vergiftung bewirkt
sporadische Verluste von Lebensenergie,
vergeht aber schliefllich von selbst. An-
sonsten sollte der Held nicht vergessen,
wenigstens einen der Skorpione zu unter-
suchen und ihm den dicken Stachel
abzunehmen, denn der Arzt von Shady
Sands gibt ihm daftr ein Gegenmittel
gegen das Gift. Es gibt tibrigens fiir jeden
Stachel eine neue Flasche, die immerhin
50 Hubbucks wert ist ... Fur die Reinigung
der Hohlen gibt es 500 Abenteuerpunkte.
In Shady Sands hort der Abenteurer auch
etwas Uber zwei weitere Orte, namlich
Junktown und die Zentralstadt der
Gegend, kurz Hub genannt.

W

Er verlalt Shady Sands erst einmal in
Richtung Junktown. Unterwegs halt er die
Augen offen und entdeckt so abseits der
Route wieder etwas, das eine kleine Sied-
lung sein konnte. Zwar unterbricht er des-
halb nicht gleich den Weg, aber er freut
sich schon auf einen weiteren Ort, der die
Neugier reizt.

Dieser beschauliche Ort gleicht einer
Burg, deren Mauern aus Autowracks be-
stehen. Hier scheint eine strenge Ordnung
zu herrschen, aber es ist doch so wie im-
mer: Wo viel Licht ist, ist auch Schatten.
Die von Killian Darkwater, dem méchti-
gen Mann der Stadt, aufgestellte Stadtwa-
che hat Probleme mit dem Besitzer eines
Spielkasinos im Norden der Stadt.

Dieser ,Gizmo* bedient sich einer Jugend-
gang, um seine finsteren Machenschaften
durchzuziehen. Das Problem: Man kann
dem gerissenen Verbrecher nichts nach-
weisen. Soviel wird schon aus den ersten
zwei Gesprichen am Tor Klar, und das
riecht mal wieder nach einem spannenden
Betatigungsfeld fur furchtlose Helden.

Zunachst scheint eine Unterhaltung mit
Mr. Darkwater angebracht: Man begibt
sich nach Norden und benutzt die Exit-
Fliache, um in den mittleren Sektor des
Orts zu kommen. Darkwater ist im ,Ge-
neral Store” zu finden und zeigt sich ge-
sprachsbereit. Plotzlich, wahrend der Un-

terhaltung, wird ein Attentat auf
Darkwater vertbt. Der Held greift geistes-
gegenwartig ein und erledigt den Meu-
chelmorder, bevor er Darkwater gefahrlich
werden kann.

Darkwater ist ganz gerthrt und gibt
dem Besucher den Auftrag, den als
Mafia-Bof8 verdachtigten Gizmo ab-
zuhéren. Dafiir stattet Darkwater den
Undercover-Agenten mit einer ,Abhore*
und einem Tape aus. So marschiert der
Abenteurer ein weiteres Mal nach Nor-
den bis in den oberen Sektor der Stadt,
wo ein dickes Schild unmifverstandlich
die Anwesenheit eines Kasinos andeu-
tet. Gizmo sitzt ganz hinten an seinem
Schreibtisch. Der Job ist einfach: Man
spricht den Mafioso auf das mifflungene
Attentat an und bietet sich selbst an-
schliefend als Assassine feil. Gizmo be-
kennt daraufhin, unbedingt Darkwaters
Kopf zu wollen, und erteilt ausgerech-
net dem Helden den Auftrag, ihm
diesen zu bringen.

Als guter Burger tbergibt der Abenteurer
das Tape Darkwater und willigt auch ein,
als Belastungszeuge gegen diesen aufzu-
treten. Das kann zu einem Gefecht mit
Gizmo und seinem Leibwachter fithren,
welches die beiden nach Moglichkeit
nicht tberleben sollten.

Wenn alles gliicklich verliuft, kann sich der
Held noch einmal mit dem Chef der Stadt-
wache unterhalten, der vorn am Tor steht.
So erhalt er den Auftrag, die Skulz-Gang
zu erledigen. Diese hatte zuvor fiir Gizmo ge-
arbeitet und ist jetzt eigentlich tberfliissig.
Also geht der Abenteurer ins ,Scum Pitt",
und zwar ptinktlich um 20 Uhr, als handelte
es sich um ein Rendezvous. So wird er Zeu-
ge, wie die Tresenkraft ein Mitglied der Skulz
um die Ecke bringt. Na so was! Er klaut
anschliefend die Urne vom Tresen und
bringt diese zu Vinnie, dem Anfihrer der
Gang, der sich im ,Crash House® im hinteren
Raum aufhélt. Prompt wird der Urnentrager
zum neuen Mitglied der Gang gekiirt und
soll sich an der Ermordung des Kerls beteili-
gen, der das Skulz-Mitglied erledigt hat.
Der Held hat jetzt die Wahl: Er kann zum
Chef der Wachmannschaft eilen und ihn ein-
weihen, oder er kann in die Bar ,Scums Pitt“
gehen und dort auf eigene Faust alle Skulz
umlegen. In jedem Fall sollte er die Urne
wieder der Tresenkraft aushandigen.




Jetzt kann er diesen
netten Ort eigentlich
verlassen, um sich ein-
mal die Zentralstadt
(Hub) anzusehen, aber
eventuell begegnet er
auch noch Philip, der
gerade ein Problem mit
einem Hund hat, der
ihn nicht in sein Haus
lassen will. Dieser Ko-
ter ist mit etwas Fres-
sen, also einem ,lgua-
na-on-the-stick®, leicht
glucklich zu machen
und folgt dem Helden
jetzt tberall hin! Das
ist sehr praktisch, da
der Hund kein
schlechter Kampfer ist
und ihn in Gefechten
unterstitzt!

Hier gibt es furwahr viel zu erkunden. Die-
ser Reiseftihrer wird sich vor allem auf die
wesentlichen Dinge konzentrieren mussen.
Ein Besuch beim Waffenhandler in der
Altstadt kann far jemanden interessant
sein, der den Nahkampf liebt, denn hier
kann er den ,Superhammer” bekommen.

ST

Dazu mufite sich der Held das Angebot
des Handlers anschauen und diesen an-
schlieffend fragen, ob er nicht etwas mit
ein ,bilchen mehr Bums* hat.

Es lohnt sich im tbrigen, hier mit vielen
Personen zu sprechen. So erfahrt der Wan-
dersmann, wo er zum Beispiel die ,Bru-
derschaft des Stahls“ finden kann, auler-
dem den Ort Necropolis und den
,Knochenacker* (boneyard). Uberdies ist
von verschwundenen Karawanen die Re-
de, was wieder nach einem sinnvollen
Betatigungsfeld klingt. Der Held unterhalt
sich am besten einmal mit Butch, dem An-
fithrer der ,Far Go Traders®, der ihn in der
Tat beauftragt, die Ursache herauszufin-
den. Ubrigens kénnen auch ein paar Infos
tuber die ,Todesklauen“ (death claws)
nicht schaden. Erst anschliefRend wird ein
Besuch des Waffengeschafts von Beth fal-
lig, denn ein Angestellter der Far Go Tra-
ders bekommt hier Rabatt. Beth ist im
ubrigen auch extrem gespréchig und sorgt
far eine Menge neuer Informationen.

REVIE_

X

Jetzt sucht der Held wei-
ter im Osten der Stadt
den mutierten Harold,
der ihm wabhrlich ein
paar interessante Dinge
zu berichten hat, vor al-
lem wenn er ihn mit et-
was finanzieller Unter-
stiitzung begluckt.

Als nachstes geht er zum
Leiter des Ladens, an
dessen Wand grof8 die
Buchstaben FLC pran-
gen, im zentralen
Distrikt im Westen. Der
Knabe ist nicht ganz ge-
heuer, aber er rat dem
Helden, bei einem ge-
wissen Dekker nach Ar-
beit zu fragen. Dieser ist
im Nachtclub gegentiber
zu finden.

Hier gilt es zunéchst, den Bodyguard Kay-
ne zu uberzeugen, dafl man unbedingt
mit Dekker reden mufl. Das Gesprach mit
Dekker ist interessant: Er bietet dem Ar-
beitssuchenden den Job, einen Kaufmann
zu beseitigen, der in einem Bezirk weiter
westlich lebt. Der Held nimmt zum
Schein an und marschiert geradewegs
zum Sheriff des Stddtchens, um Dekker
anzuschwirzen. Der Sheriff ist begeistert
und bittet den aufrichtigen Petzer, bei der

et




Verhaftung des Schurken zu helfen. Da
jener (hoffentlich) fit und bestens aus-
gertstet ist, nimmt er an und legt die kom-
plette Gang inklusive Dekker personlich
um. Die beiden beteiligten Gesetzeshiiter
helfen dabei nur wenig.

Dekkers ehemaliges Versteck eignet sich
jetzt gut als Lager fir den eigenen tber-
quellenden Waffenvorrat. Nachdem wie-
der Ordnung im Rucksack ist, geht’s zur
Polizei, um dort den Rest der Belohnung
einzuheimsen.

Ein kleiner Nebenquest wartet noch in ei-
nem anderen Keller in der Altstadt, in
dem auch ein paar Fallen und verschlos-
sene Turen zu finden sind. Hier residiert
die Diebesgilde. Wenn es gelingt, bis in
das hintere Zimmer vorzudringen, be-
kommt der Held den Auftrag, dem Kauf-
mann, dem schon Dekker an den Kragen
wollte, eine Halskette zu stehlen, um so
Mitglied der Gilde zu werden.

Das Areal des Kaufmannshauses ist gut be-
wacht und wird am besten des nachts auf-
gesucht. Der Held schleicht (!) hinten im
Uhrzeigersinn um das Haupthaus herum
bis an die vordere rechte Ecke. Dort wartet
er ab, bis die Wache vor der Tur weggeht,
um sich um die nachste Ecke mit einer an-
deren Wache zu treffen. Jetzt rennt (!) er
zur Tur, geht schnell hinein und schlieft
die Tur hinter sich, bevor die Wache wie-

der da ist. Drinnen schleicht er ebenfalls,
und zwar zu der hellen Kiste in der Mitte
der Wohnung. Diese gilt es aufzubrechen,
um dann die Kette zu entnehmen. Heraus
kommt der Dieb, wie er hinein gelangte.
Der Anfithrer der Diebe belohnt ihn dafir
mit elektronischen Dietrichen, die noch
gute Dienste leisten werden.

Eine schwere Aufgabe wartet noch in der
Altstadt, nahe der Stelle, an der man in den
Bezirk gelangt. In einem kleinen Haus hal-
ten ein paar finstere Gesellen ein Mitglied
der ,Bruderschaft des Stahls® gefangen.
Die Befreiung des guten Mannes bringt ein
paar Abenteuerpunkte ein, ist aber auch
ganz schon gefahrlich! Einer von den Fin-
sterlingen hat eine Schrotflinte, mit der er
auch gut umzugehen weif3

Ein anderer wichtiger Termin fithrt den
farsorglichen Helden zu den Wasserkauf-
leuten im zentralen Bezirk. Hier namlich
kann er erfahren, dafl die Ghoule, die in
Necropolis leben, nicht mit den Wasser-
kaufleuten handeln wollen. Also miissen
sie wohl einen anderen Weg gefunden ha-
ben, um die Wasserversorgung zu sichern.
Vielleicht haben sie ja einen Wasser-Chip?

Nebenbei besteht die Moglichkeit, bei
den Wasserkaufleuten eine Verlangerung
der Frist zu erkaufen, falls es einmal eng
werden sollte. Daftr sind aber 1000 Hub-
bucks zu bezahlen.

Das ware erst einmal das wichtigste in der
Zentralstadt. Auf Wunsch kann sich der
Reisende noch als Begleitschutz fiir eine
der Karawanen verdingen, wozu er sich
nur bei einer der ansassigen Firmen mel-
den muf} (etwa den Far Go Traders). Im
Grunde lohnt das aber nur, wenn er nicht
lange warten muf und das Ziel der Kara-
wane in die Planung pafit. Die Karawanen
werden recht haufig uberfallen, und die
Gegner sind meist nicht von Pappe.

Der Held beschlief3t, noch einmal Shady
Sands aufzusuchen.

Hier erfahrt der Gast, da die arme Tandi
von einer Gruppe Wegelagerer, genauge-
nommen den Khans, entfithrt wurde. Er
unterhalt sich mit dem Altesten, Aradesh,
und erhalt den Auftrag, Tandi zurtuckzu-
holen. Héchste Zeit also, sich den Unter-
schlupf der Wegelagerer stdlich von Sha-
dy Sands anzusehen.

Hier geht der Held den einzig wahren
Weg: Er sucht den Anfithrer Garl auf und
sagt ihm, dafl er das Médchen abholen
wolle und ihn herausfordere. Der Kampf
wird mit bloflen Handen ausgetragen, und
man sollte Garl moglichst erledigen. Eine
gute Taktik besteht darin, erst gezielte

 Die Wasserlieferanten helfen bei Zeitdruck
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Schlage auf die Beine zu richten, um Garl
zu Boden zu werfen, und dann nach sei-
nen Augen zu schlagen.

Nach gewonnenem Kampf kann der stol-
ze Sieger Tandi mitnehmen und bringt sie
zu ihrem Vater nach Shady Sands.

Anschlieffend kehrt er zu den Wegelage-
rern zuriick und erledigt auch den Rest.
Nun wird es Zeit, sich einmal in Necro-
polis nach dem Wasser-Chip umzusehen.

Der Ankémmling gelangt zuerst in den
Hotel-Distrikt. Die einzelnen Bezirke
sind hier nicht wie gewohnlich verbun-
den, sondern kénnen nur uber die
Kanalisation erreicht werden. Der Aben-
teurer steuert also den nachsten Kanal-
deckel an und klettert hinab. Dort unten
trifft er eventuell auf einige friedliche
Ghoule, mit denen er sich unterhalten
kann. So erfihrt er, dal es in der Tat
einen Wasser-Chip gibt und daft dieser
deshalb benutzt wird, weil die Wasser-
pumpe defekt ist. Er erklart sich natur-
lich ,selbstlos“ bereit, die Pumpe zu
reparieren.

Im Zentrum von Necropolis begibt sich
der Held zum Anfihrer der Ghoule, Set.
Dieser erzahlt von einigen Supermutan-
ten, die ihm Probleme bereiten. Set ist
ubrigens todkrank und wird mit Sicher-
heit ein Opfer der Mutanten, also warum
sollte man ihm nicht zuvor ein, ih, fried-
volles Ende bereiten? Set hat ein paar
schone Sachen bei sich, und es wire doch
schade, wenn sie in die falschen Héande
gerieten...

’ allout

Nach vollendeter Tat wandert der Abenteu-

rer weiter und kommt zum Wasserwerk.
Hier sind schon die Supermutanten einge-
fallen, die sich zunichst noch friedlich ver-
halten. Er unterhalt sich mit Harry, deren
Anfiihrer, und wird vor die Wahl gestellt:
Er kann Harry folgen und kommt so in ein
geheimes Labor, aus dem nur schwerlich
wieder herauszukommen ist, oder er lehnt
ab und totet Harry. Letzteres ist zwar eben-
falls ungeheuer schwer, aber immer noch
leichter, als aus dem Labor zu entkom-
men... Im tibrigen werden auch die anderen
Mutanten nicht stillhalten. Einer von ihnen
hat einen Flammenwerfer; er darf auf
keinen Fall zu nahe herankommen!

Wenn es dem Helden gelingt, dieses Ge-
fecht zu tiberstehen, hat er in Sachen Be-
waffnung erst einmal ausgesorgt. Hier
fithren kritische Treffer zum Ziel, die
meist nur mit gezielten Schiissen zu er-
reichen sind.

Anschlieend kann man das Gebaude be-
treten, dessen Eingang Harry bewachte.
Hier gibt es einen Abgang in die Kanali-
sation. Unten findet der Abenteurer ein
paar merkwurdige Teile, die stark nach
Abfall aussehen. Damit sucht er noch ein-
mal den Ghoul in der Kanalisation auf,
der dem Uberbringer darauthin drei Elek-
tronikbiicher vermacht, die dieser gut ge-
brauchen kann. Jetzt kann er oben im
Haus die Wasserpumpe reparieren. Im
Studen des Hauses gibt es einen weiteren
Abstieg in die Kanalisation, und darunter
liegt ein alter Bunker. Hier findet sich der
lange gesuchte Wasser-Chip.

Bevor der Held zum Bunker 13 zuriick-
kehrt, erfolgt ein Besuch bei der Bruder-
schaft. Sofern er tber gentigend Bered-
samkeit verfigt, wird ihm der linke der
beiden Wachter die Aufgabe tibertragen, et-
was vom ,Alten Orden® zu bringen, womit
er eine Stelle meint, die sonst nur als ,Das
Glihen" bezeichnet wird. An jener Stelle
brach wohl einst eine atomare Explosion
aus, und der Ort ist noch heute verstrahlt...
Mit einem kurzen Blick in den Termin-
planer vergewissert sich der Held, daf’ er
noch etwas Zeit hat. So entschlieRt er sich,
zunachst einmal den anheimelnden Ort
aufzusuchen, den man den Knochenacker
nennt.

Dieser Ort besteht aus drei Bezirken, nam-
lich Adytum, ein scheinbar friedlicher Ort,
Downtown, wo die Blades leben, die Gun
Runners im Osten, und die Bibliothek, Un-
terschlupf der ,Anhénger der Apokalypse.
Zunichst schaut sich der Wanderer in Ady-
tum um und unterhélt sich dort mit Miles,
dem Chemiker, und Zimmerman, dem
Biirgermeister. Dieser mochte gern die An-
fuhrerin der Blades tot sehen, denn angeb-
lich ist sie schuld am Tod seines Sohnes.
Miles hat dagegen einen zivilen Job anzu-
bieten: Er braucht ein paar Ersatzteile, um
die hydroponische Farm zu reparieren.




Der freischaffende Detektiv sucht nun die
Blades in ihrem Quartier auf. Die Anfith-
rerin ist Giberrascht wegen der Anschuldi-
gungen. Sie kann ihre Unschuld mit ei-
nem Tape beweisen, das sie ihm auch
aushandigt. Es enthilt eine abgefangene
Nachricht der Regulators, einer Soldner-
truppe, die Adytum unter Kontrolle hat.
Die Regulators haben den Bladers den
Mord in die Schuhe geschoben, obwohl
sie ihn selbst begangen haben, um Zim-
merman ihren ,Schutz“ als nutzlich zu
verkaufen. Na also, Fall geklart? Nicht
ganz...

Der Held kehrt zu Zimmerman zuriick
und o6ffnet ihm mit dem Tape die Augen,
woraufhin ihm ein anwesender Regulator
dieselben im nichsten Moment auf ewig
schliefit. Nun bricht ein handfester Krieg
mit den Regulators aus, der erst beendet
ist, wenn auch der letzte von ihnen erle-
digt ist. Dabei sollte die unbeteiligte Zivil-
bevolkerung nicht zu Schaden kommen!
Nach abgeschlossenen Aufraumarbeiten
besucht der furchtlose Recke die Anfiih-
rerin der ,Anhénger der Apokalypse®, Ni-
cole. Sie wiirde sich freuen, wenn er her-
ausfiande, was in der Kathedrale vor sich
geht.

Schlieflich sollte er noch die Gun Run-
ners besuchen, aber dazu muR er durch
das Gebiet der Todesklauen. Er kann sich
zunachst so durchschleichen und be-
kommt von Gabriel, dem Anfiihrer der
Gun Runners, den Auftrag, die Klauen zu
beseitigen. Rein zuféllig deckt sich dies
mit dem Wunsch der Blades, ein paar
Waffen in die Hande zu bekommen. ,Waf-
fen fir die Blades* lautet namlich die Be-
zahlung, die sich Ragnar aussucht, falls er
die Todesklauen beseitigt.

Er braucht eine gute Ausriistung, um es mit
diesen Biestern aufzunehmen, und er muf
sie alle erledigen, einschlieRlich der Mutter
im Keller. Auerdem muf unbedingt das
Gelege dort unten zerstért werden, sonst
kommen die Todesklauen wieder.

Mit der Erfolgsmeldung kehrt der Held zu
Gabriel zuriick, der nun beschliefit, vor Ort
zu bleiben, jetzt, wo die Klauen weg sind
und auch die Regulators.

In dem Gebiet, in dem zuvor die Todes-
klauen gehaust haben, kann Ragnar noch
ein paar Abfallteile finden, die er erst zu
Miles bringt, dann zu Smitty und noch
einmal zu Miles.

Jetztist hier alles erledigt, und er kann sich
,Das Glithen“ anschauen. Er sollte aber auf
jeden Fall ein Seil und wenigstens zwei Por-
tionen ,Rad-X“ im Gepack haben, sonst
lohnt die Reise nicht. Aber Vorsicht vor der
Sucht, das kann gefahrlich werden!

L DAS GLUHENT

Hier reist der Held nicht direkt zum ge-
wunschten Ort, sondern stoppt zunéchst
in einem angrenzenden Quadrat der

Hier liegt der tote Paladin

wieder mit Strom, also auch den Fahrstuhl

Landkarte. Dort nimmt er nun genug
,Rad-X“ ein, um den Widerstandswert auf
100 Prozent zu bringen. Jetzt kann er zum
Krater gehen und das Seil links am gebro-
chenen Stahltrager anbringen. Daran klet-
tert er nach unten

Das Wichtigste hier ist, den Paladin in der
Power-Rustung zu finden und ihm eine
Holodisc abzunehmen. Die Leiche liegt in
einem Raum rechts in der ersten Ebene,
aber der Held muft einen Umweg gehen,
um dorthin zu gelangen.

Damit ware das Wesentliche erledigt, aber
hier gibt es noch weit mehr zu entdecken.
Insgesamt existieren drei Zugangskarten,
die zu den Aufztigen passen. In Ebene 6
kann der Held die Generatoren reparie-
ren, um dann in Level 5 die Roboter zu er-
ledigen und alles Brauchbare einzu-
sacken.
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Auferdem gibt es hier einen Computer,
der Daten tiiber die Herkunft der Super-
mutanten enthalt.

FUCK BEI'D

UDERSCHA

Die erstaunten Wachter lassen den
wahnsinnigen Helden jetzt passieren. In
Ebene 1 sucht dieser den Trainingsraum
auf und spricht dort mit dem Paladin.
Der bedankt sich fiir die Rettung der
Geisel in der Zentralstadt, und man darf
sich einen Gegenstand aussuchen. Die
Power-Rustung scheint eine feine Sache
zu sein ...

Der Held erhalt diese von Michael, der
nahe dem Ausstattungsraum zu finden
ist. In den nachsten beiden Ebenen be-
finden sich eine Werkstatt, eine Biblio-
thek und ein Arzt, der Operationen
durchfithren kann, die dauerhaft die
Fahigkeiten verbessern.

In Ebene 4 tagt der Altestenrat, auch der
Anfithrer der Bruderschaft ist hier. Wer
mit den hohen Herren spricht, erfahrt,
daf sich eine Armee aus dem Norden
nihern soll. Der Held erklirt sich bereit,
die Gegend zu untersuchen, und verlaf8t
die Bruderschaft wieder, um noch ein-
mal Adytum beim Knochenacker zu be-
suchen.

Hier unterhalt er sich zunachst mit
Miles tiber die Power-Rustung. Der bittet
Ragnar, ihm aus der Zentralstadt vom
Bibliothekar ein paar Magazine uber
Chemie zu bringen. Einmal Zentralstadt
und zuriick: Man schleppt die Bucher
an, und Miles macht daftir die Rustung
noch eine Spur besser. Ubrigens sollte
der Held unbedingt ein Plasma-Gewehr
im Gepiéck haben, denn wenn er dieses
zu Smitty bringt, bastelt dieser daraus
ein ,Turbo-Plasma-Gewehr®, die beste
Energiewaffe, die man sich wiinschen
kann.

So ausgestattet, macht sich der Wande-
rer auf nach Nordwesten, erst zum Bun-
ker 13 und dann in die Ecke der Karte,
zur Militdrbasis.

I BUNKER I3

Der strahlende Held bringt den Wasser-
Chip nach Hause und unterhalt sich hier
mit dem Aufseher, der ihm den Auftrag
gibt, die Brutstatte der Mutanten zu ver-
nichten. Auerdem soll er deren Anfiihrer
toten.

Das Gelande wird von ein paar Wichtern
bewacht, und es liefSe sich bei der Bruder-
schaft des Stahls Unterstiitzung anfordern.
Da aber die Paladine nicht mit ins Gebaude
gehen, ist das verschwendete Zeit.

Die Wachen werden so erledigt. Eine davon
tragt ein Funkgerat, mit dem der Held Kon-
takt mit den Wachtern im Inneren auf-
nimmt. Er schreit in die Muschel, dafd er
hier von einem unbekannten Gegner ange-
griffen werde. Das stiftet etwas Verwirrung.
Drinnen kann er alle erledigen - was so
leicht aber nicht ist. Gute Erfahrungen hat
er mit zwei Raketenwerfern gemacht...

Die Energiefelder, die haufig die Durchgin-
ge blockieren, sind leicht zu tberwinden.
Bei den roten nimmt man beim Durchque-
ren etwas Schaden, die grimen lassen sich
kurzfristig ausschalten, indem man den
Emitter repariert.

In der unteren Ebene trifft der Held auf den
Leutnant und einen gewissen Van Haagen,
der zur Kathedrale gehort. Auch diese bei-
den diirfen jetzt den Loffel abgeben.

Jetzt heifit es nur noch den Raum mit den
vielen Computern finden. Die Techniker
sind umzulegen, bevor sie zu nahe kom-
men, denn sie neigen zur ,Selbstspren-
gung®. Am Hauptcomputer ist nun die
Selbstzerstorungssequenz einzuleiten. Ein
Tip: vorher speichern! Es gibt mehrere Co-
des, und einige setzen den Countdown zu
kurz, so dafl man nicht mehr rechtzeitig
aus dem Gebaude kommt.

Gliicklich in der Auflenwelt, beschliefit der
Held, zu guter Letzt der Kathedrale einen
Besuch abzustatten.

Hier trifft er auf Helfer von den Anhangern
der Apokalypse. Nicole hatte zuvor von ei-
ner Frau hier erzihlt, die es zu finden gilt.
Er sagt ihr das PafSwort ,Roter Reiter” und
erfahrt so von einer geheimen Tir, zu der
nur Morpheus den Schliissel hat.

Morpheus findet sich eine Etage hoéher.
Dazwischen liegen eine schwer zu 6ffnen-
de Ttr und das eine oder andere Gefecht.
Die Tiir ist notfalls mit Dynamit zu 6ffnen.
In der oberen Etage sind die Probleme
nur iber den Kampf zu 16sen. Das wird
sehr hart...

Bei der Leiche des Morpheus findet der
Held den gesuchten Schliissel und kehrt
zur unteren Ebene zurtick, um jetzt in den
Keller zu gehen. Das untere Buicherregal im
Osten entpuppt sich als Geheimtur, die sich
bei niherer Untersuchung 6ffnet. Dahinter
warten Kampfe mit komischen Tieren. Er
betritt den dahinter liegenden Bunker und
kampft sich bis in Ebene 3 durch, wo er in
der Ostwand eine Geheimtur findet, die in
einen ,Gang aus Fleisch® fithrt. An dessen
Ende wartet der Obermutant. Der Gang
wird alle drei Runden einen neuen Mutan-
ten ausspucken”, und wer hier entlang-
geht, nimmt Schaden. Die Sicht leidet dar-
unter, und unter Umstanden ist es naotig,
sein medizinisches Talent auf sich selbst
anwenden, um wieder alles klar vor Augen
zu haben. Unerschrocken nahert sich der
Held dem Mutantenmeister, und es kommt
zu einem letzten Gesprach. Er kénnte sich
jetzt den Mutanten anschlieflen, aber er
lehnt ab, und der Showdown beginnt. Am
besten verbirgt er sich hinter einer der Sau-
len und feuert sporadisch mit seiner ,Tur-
bo-Flinte* auf den Obermotz.

Ist dieser erledigt, beginnt eine Selbstzer-
stérungssequenz. In der vierten Ebene la-
gert ein Atomsprengkopf. Jetzt gilt es nur
noch, schnell aus der Kathedrale herauszu-
kommen und - das war’s!
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L ands

Nach seiner Flucht aus Gladstone fand
sich Luther in einer Art Hohlenhof wieder,
schutzlos, verfolgt von den Schergen des
Bosen. Zumindest konnte er sich gleich ei-
ner Grundausrtstung beméchtigen

Er betrat die Hohle in Richtung Westen
und beobachtete einige Wachen. Das
Schluflicht der Patrouille konnte er mit ei-
nem kraftigen Schlag erledigen. Weiter
ging es nach Norden. Zu seiner Linken
versperrte ein Felsen einen Weg. Es lafst
sich nicht mehr genau zurtickverfolgen,
was nun passierte. Entweder erfolgte eine
Verwandlung in eine Echse, die es unse-
rem Helden ermoglichte, durch den
schmalen Spalt im Felsen zu schlipfen,
oder aber eine Mutation zum Monster - in
diesem Fall mufl er den Felsen beiseite ge-
schoben haben.

Sein Weg fithrte ihn weiter nach Norden.
Clever brachte er eine Konstruktion aus

Dies ist die Geschichte von Luther,
Scotias Sohn. Sie berichtet von
fiirchterlichen Dienern des Bosen
und seltsamen Rétseln. Lang und
beschwerlich war sein Weg, doch
kann nun von glorreichen Helden-
taten berichtet werden.

Balken und Steinquadern zum Einsturz,
um eventuelle Verfolger abzuschutteln.
In den Raumlichkeiten zu seiner Rechten
befanden sich einige Ausriistungsgegen-
stande. Er folgte dem Gang nach links, bis
zu den schwarzen Pfiitzen, die er mit ei-
nem Blitz entzindete. Der anschlieRen-
den Raum mit dem Lavasee war einer wei-
teren Beachtung nicht wurdig. Er verlief
ihn in nordlicher Richtung, iiberquerte ei-
ne Briicke und traf auf das Drarakel.




"Die Halle des
Birarakels

Frieden gebtihrte dem Skelett (im Raum
hinter dem Tor), denn es war friedlich.
Generell galt, sich nur mit Feinden anzu-
legen, die auch Streit suchen - oder natur-
lich mit solchen, denen man wirklich
100%ig tberlegen war.

Eine Bertthrung der Wand hinter dem Go-
belin 6ffnete einen Geheimgang, welcher
in des Drarakels Museum fithrte. Auf Lu-
thers Rundgang bot sich die Moglichkeit,
viele nitzliche Gegenstande einzusam-
meln. Im 6stlichen Teil des Museums be-
fand sich eine verschlossene Abteilung.
Ein Hebel - hinter dem letzten Bild in der
Galerie im Norden verborgen - ermog-
lichte den Besuch dieser Sektion. Unser
virtueller Freund zerstérte die Sanduhr,
durchbrach die Wand und sprang durch
ein Loch gleich dahinter.

Er durchlief den folgenden Korridor
und traf wieder auf ein Skelett, das nach
dieser Begegnung etwas ,zerstreut® aus-
sah. Schlieflich 6ffnete er die Tiir und bat
den Drachen um einen Ritt zum stdli-

chen Kontinent.

Sicher am Ziel angelangt, erfolgte ein
Marsch nach Norden. Unser Held traf auf
einen Hulinen, der einen Dorfeingang be-
wachte. Shalla und ihre Tochter wiirden
vermifit, Grund genug, ihm den Zutritt
zum Dorf zu verweigern.

Auf der Suche nach Shalla traf er im Sud-
westen, kurz nach einer Doppelbriicke,
auf Kit'yara. Er unterhielt sich mit ihr und
erhielt diverse Gegenstande. Sodann lie
er ihr Domizil hinter sich und folgte dem
ersten Pfad gen Suden. Schon wieder
Hulinen! Recht verschwiegene Burschen,
wie sich herausstellen sollte.

Luther schlug sich durch das Gestrupp,
gezwungen, sich mit zahlreichen Blitzen
einen Weg zu bahnen. Jenseits des Unter-
holzes fand sich eine Hohle.

Langsam tastete er sich voran und mufite
alsbald ein mehrképfiges Monster erle-
gen. Weiter westlich offenbarte sich eine
Erdspalte. Mit Hilfe seines Bogens brach-
te er die Decke dartiber zum Einsturz und
konnte das Hindernis so tiberwinden. An
der nachsten Weggabelung wandte er
sich nach links. Die Spinne im angren-
zenden Raum sollte niemanden mehr er-
schrecken ...

In einem kleinen Raum im nérdlichen
Teil der Hohle verbarg sich Shalla, in einer
Ecke kauernd. Sie lief sich davon tber-
zeugen, dafl die Spinne beseitigt war und
begab sich heim. Auch ihr Befreier kehrte
zuruck zur Stadt der Hulinen und wurde
nun gleich eingelassen.

In einer Seitenstrale am Rande der Stadt
verriet ein Huline die Losung ,,Ankhman*®.
Auf Bacatta stief} unser Freund im Stiden
Nach kurzer Unterhaltung versprach er
ein Wiedersehen und verabschiedete sich.
Im Westen scheinbar nichts Neues, mit
Ausnahme eines eingebildeten Konigs.
Ganz in der Nihe seiner Residenz befand
sich jedoch ein scheinbar verlassenes
Haus, die Diebesgilde! Das Zauberwort
,Ankhman“ gewihrte ihm EinlafR. Sein
Auftrag: Kelsrick zu toten.
L]

Luther ging in die Walder und suchte das
Kloster auf. Geradewegs gen Siiden ge-

In der Biicherei riet ihm Dawn, Bruder Ju-
lian aufzusuchen. Diesen beeindruckte
die Geschichter uiber das Drarakel. Julian
bat um eine Wachskopie der Runen aus
Shallas Geféngnishéhle.




Luther orientierte sich westlich jener Stel-
le, an der zuvor die Spinne ein Ende ge-
funden hatte. Er stie? auf vier Zeichen und
notierte sich deren Reihenfolge. Die Platt-
form des Lifts (mit der Flote zu ,rufen*)
war mit acht Kndpfen versehen, um die
verschiedenen Stockwerke anzusteuern.
Im Stockwerk 2 fiihrte eine Berithrung der
drei Steinblécke unter der Decke dazu,
daB eine Geheimwand verschwand und
eine Heilquelle zum Vorschein kam. Eine
Spinne bewohnte Stockwerk 3. Da im
Nest unter anderem zwei Blitzschlagkri-
stalle lagen, mufite sie sterben. Das Stock-
werk 4 offenbarte einen weiteren spre-
chenden Stein sowie einen Echsentunnel
zum sechsten Stockwerk.

Stockwerk 5: Luther berthrte die drei Stei-
ne zu seiner Linken und 6ffnete damit ei-
ne Geheimwand. Der verborgene Weg
fuhrte zu einem Ring der Regeneration.
Kaum hatte er das Stockwerk 6 betreten,
senkte sich auch schon ein riesiger Stein-
block herab und blockierte seinen Riick-
weg. Der Weg hinauf fihrte zu einer Kam-
mer. Rechts waren drei Knopfe in die
‘Wand eingelassen. Der clevere Held kram-
te seinen Zettel heraus und war damit in
der Lage, diese Knopfe in der richtigen
Reihenfolge zu drucken (links, links,
rechts, oben). Daraufhin erhohte sich die
Rampe weiter und erméglichte den Zu-
gang zu einem Raum. Es galt nun, ein pri-
mitives Verschieberitsel zu losen, und
schon hoben sich zwei Geheimwande; zu-
dem verschwand der Steinblock, der den
Weg zum Aufzug versperrte.

Im Stockwerk 7 wurde Luther auf eine
Schriftrolle aufmerksam. Sobald er jedoch
die entsprechende Raumlichkeit betrat,
senkte sich diese, und zwei Steinkugeln
rollten umher. Er wich aus und konnte
den Raum schlieflich verlassen, als die
Fahrt nach unten ein Ende fand.

Per ,Aufzug® ins achte Stockwerk. Eine
Stelle in unmittelbarer Nahe seines An-
kunftsortes sah stark nach Exit aus. Die
Olpfiitze davor war allerdings verdachtig.
Rechts fand sich eine Offnung in Form ei-

ner Flote, in die unser Freund sein In-
strument einfithrte. Eine Uberbriickung
des Ols war nun moglich, auch wenn
gleich im Anschlufd rotierende Messer
warteten. Gliicklicherweise konnte er in
Blickrichtung (von der Briicke aus) einen
rettenden Geheimgang entdecken. Er
huschte hinein und orientierte sich dann
links. Am Ende des Ganges konnte er sich
gerade noch rechtzeitig umdrehen, um ei-
nen Felsball zu bemerken, der nur wenige
Schritte vor ihm im Boden einschlug. Mit
einem Blitz sorgte er nach diesem
Schrecken fir Licht und sprang in das
Halbdunkel des Bodens.

Die Runen auf dem Totem konnten mit
dem Bienenwachs kopiert werden. Luther
verliel damit den Héhlenkomplex und
iiberreichte am Eingang Dawn einen der
Abdriicke.

Im Kloster tberreichte er Julian den ver-
bliebenen Wachsabdruck und machte
sich dann auf, um nochmals Kityara zu
besuchen. Als er sie schlieRlich im Wald
antraf, iiberreichte sie ihm ein Geschenk
fur thren Sohn Daniel.

Weiter zu dem Gebiet der Wilden. Bacat-
ta lenkte die Wachen von Gladstone ab
und erlaubte ihm so das Uberqueren der
Briicke. Ein Spinnenangriff sorgte fiir er-
hebliches Durcheinander, der Weg in den
Dschungel der Wilden war nun frei.

Ber Dschi el
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Alsbald traf Luther auf einige Wilde, unter
ihnen Daniel, dem er das Geschenk tber-
reichte. Der Beschenkte verlor alsbald
sein Schwert, und so nahm unser Freund
es an sich. Wieder auf sich allein gestellt,
fuhrte sein Weg tiefer in den Dschungel,
nach Studosten. Nach einer seltsamen Be-
gegnung beim Tempel ging es weiter nach
Norden. Beim Dorf der Wilden prisen-
tierte er der Wache Daniels Schwert urid
wurde eingelassen. Es bot sich auch gleich
die Gelegenheit, die Waffe zuriickzu-
geben.

Luther schlenderte
durch das Dorf und
lieR sich von der
Krauterhdndlerin
beschenken. Zégernd )
stimmte er der Aufforde- '
rung des Gurus zu, sei-

nem Stamm beizutreten. Er
mufite nun vom Dracoiden-
Friedhof ein Silberblatt besor-
gen. So verlief er das Dorf wie-
der und stief im Studen auf }!
einen Krater. Geschickt hupf- &
te er von Pfeiler zu Pfeiler ﬁ
und gelangte so hinein.

Luther zerschof zahlreiche Kristalle auf

Sockeln und Steinnadeln. Unmittelbar
nachdem er die Ruinen betreten hatte,
fuhrte ihn sein Weg nach Westen, zu einer
Zugbriicke. Er hielt sich weiterhin west-
lich und gelangte zu dem Turm eines Ma-
giers.

Mit Hilfe der unter Blitzbeschuf gesetzten
Kristallkugeln entfernte der holde Held
die zahlreichen Barrieren - zuerst die
nach unten, dann die nach oben. Im er-
sten Stockwerk befand sich nahe der Trep-
pe ein Kristall, der seiner ,Erleuchtung*
harrte. Des weiteren zierte eine Kralle, die
sich spater noch als wichtig erweisen soll-
te, ein Podest.

Auf der néchsten Etage mufite eine Krea-
tur erlegt werden. Ferner legte er die
Armschienen aus der Wandnische an und
erfuhr, daR er damit zu den Toten spre-
chen konnte. Er begab sich zuriick zu
den Hohlen und entdeckte an der nich-
sten Ecke nach dem Turm einen weiteren
Kristall. Eine Tur offnete sich, Luther
durchquerte den anschlieRenden Raum
und landete in einem weiteren, mit drei
groflen Spiegeln. Einer transportierte
ihn in den Wald, der zweite zuriick in die
Ruinen und der dritte zum Dracoiden-
Friedhof.
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Es galt, das Tor mit dem Schlusselstein zu
o6ffnen. Die magischen Riegel vor den Ge-
béuden lieRen sich uberwinden, indem
man die Gesichter in der Wand mit ver-
schiedenfarbigen Kugeln fitterte. Von be-
sonderer Wichtigkeit war eine unver-
schlossene Tiir im Norden des Friedhofs;
das letzte Gebaude auf der linken Seite
enthielt namlich eine Glaskugel. Damit
stand eine Rickkehr zum Turm an. Lu-
ther legte die Kugel dort in die Klaue, wor-
aufhin sie sich weif? verfarbte.

Wieder auf dem Friedhof, suchte er jene
Tur, die sich mit der weiffen Kugel 6ffnen
lie}. Zuerst ging er nach Westen bis zur
Mauer, dann nach Norden, wobei das

zweite Gebdude sein Ziel war. Im sonst
leeren Raum befand sich ein Hebel, mit
dem sich im sudlichen Nachbarhaus eine
Geheimtur offnen lieR. Auf dem Boden

war dort eine weitere Glaskugel zu finden.
Zurtck zum Eingang. Luther stief§ ein Faf§
um und lief es den Berg hinunterrollen,
so dafl es in einem Haus zerbarst. Er ent-
fernte sich ein wenig und zauberte einen
Blitzschlag der Spruchstarke 4 auf das Ol
Die Explosion rif§ ein Loch in den Boden,
in welches er sogleich hinabstieg. Nordlich
waren eine weitere Kugel und ein ,Farbge-
nerator” zu finden. Unser Freund lud bei-
de Kugeln mit der Farbe blau und begab
sich wieder ans Tageslicht.

Nun kletterte er auf eine niedrigere Ebene
und erklomm eine Treppe in Richtung Su-
dosten. Dort befanden sich zwei Gebau-
de, die sich mit den blauen Kugeln 6ffnen
lieRen. In einem fand sich eine Armbrust,
im anderen unterhielt er sich mit dem
Geist eines ehemaligen Dracoiden-Prie-
sters. Dieser iibergab ihm eine Urne und
beauftragte ihn, seinen toten Kérper zu
finden, diesen zu verbrennen und die
Asche in die Urne zu fallen. Als Beloh-
nung winkten Silberblatter.

Luther begab sich zuerst zum gelben
Farbgenerator und benutzte diesen. Mit
der gelben Kugel offnete er die entspre-
chenden Turen und sammelte die ungela-
denen Kugeln dahinter ein.

In den Ruinen suchte er den Fluf$ auf. Ei-
ne Statue war in einem Gebsude zu fin-
den. Unser virtuelles Alter ego verfolgte
den Fluf in Richtung Norden, tiberquer-
te schlieflich eine Briicke und erreichte
einen groflen See, in dessen Nahe sich ein
Raum mit einem Koérper und einem Altar
befand. Er zog den Koérper auf den Altar
und brachte zwei Kugeln (gelb und blau)
zum Leuchten - schon wurde der Kérper
eingedschert. Auf dem Ruckweg zum
Friedhof lud er im Turm des Magiers eine
der Kugeln weiff auf.

Luther betrat den sudoéstlichen Teil des
Friedhofs und o6ffnete mit Hilfe des
Ankhs eine Tur. In dem Raum befanden
sich drei Podeste, die nach eingehender
Untersuchung drei Halterungen fur Kri-
stallkugeln offenbarten. Nachdem er sei-
ne drei Kugeln richtig eingesetzt und das
Ankh abermals benutzt hatte, 6ffnete sich
eine Tur. Dahinter traf er einen weiteren
Dracoiden-Geist und plauderte kurz. So-
dann nahm er seinen Korper aus dem
Sarg und kehrte zu den Ruinen zuriick,
zur Statue.

Er bergab den Koérper der nahegelege-
nen Urne und lief} den Dracoiden die Sta-
tue beschworen. Wiahrend er letztere auf
ihrem Weg begleitete, nutzte er den magi-
schen Speicherstein. Wasser ergof sich in
die Hohlen! Glucklicherweise konnte er
sich mit Hilfe der schwimmenden Holz-
gegenstande retten.

An der Oberfliche traf Luther auf Dawn.
Er verschenkte seine magischen Arm-
schoner und bekam im Gegenzug ein
Zauberamulett und einen sprechenden
Stein. Erneut begab er sich zum Friedhof,
um den Dracoiden-Priester aufzusuchen.
Der bedankte sich und zauberte Silber-
blatter herbei.

Im wilden Dorf uberreichte Luther das
Blatt und wéhlte im Zweikampf gegen ei-
nen Gegner aus der Sippe den Nahkampf.
Er siegte und bekam vom Guru einen
Trank gegen den Lharkon (mit einem Sil-
berblatt zu kombinieren - ein effektives
Anti-Lharkon-Mittel) sowie ein Amulett.
Auf zum Gebaude im Stiden des Dschun-
gels, westlich des Tempels. Einer der
Wilden lieR ihn eintreten und darin eini-
ge Gegenstande einsammeln. Schlieflich
wandte er sich gen Osten, zum Fluf. Vom
anderen Ufer reichte ein Ast nahezu heri-
ber, und so konnte unser Sportsfreund
hertiberspringen. Er erklomm den Hiigel
und suchte den Lharkon auf. Das eigens
kreierte Mittel kam zum Einsatz, und
schon war der Weg in die Klauenberge
frei.

Luther traf auf Dawn und unterhielt sich
nett, bevor er seinen Weg nach Norden
fortsetzte. Nahe einer Briicke, die tiber ei-
ne Erdspalte fithrte, fanden sich bei den
Teerquellen im ostlichen Geb4ude Arm-
schienen. Sodann tberquerte er die
Brucke, stieg in den Tunnel hinab und er-




reichte eine Lichtung mit einem See. In ei-
ner Hohle zur Rechten mufite eine Polar-
katze erlegt werden.

Unser heldenhafter Freund verwandelte
sich in die Eidechse, um in einen Tunnel
hinter den Stalagmiten zu kriechen. Dar-
in befand sich ein Stein der Ahnen sowie
eine der Kristallkugeln. Letztere galt es
mit einem Blitzschlag zum Leuchten zu
bringen, woraufhin sich ein Gebaude aus
dem See erhob. Von einer Eisscholle zur
anderen hupfend, gelangte Lui nahe ge-
nug heran, um die Breitaxt Blizzard in
sein Inventar aufnehmen zu kénnen

In den Eispassagen ging es weiter bergab
Sobald sich der Schnee unter seinen
Filen selbstandig machte, brachte er sich
entlang der Wand zu seiner Rechten ei-
ligst in Sicherheit. Die Lawinengefahr ge-
bannt, ging er dann wieder ein Stiick
zuriick und wandte sich den Héhlen zu.
Er stieR auf Kenneths Leiche, durchsuch-
te diese und fand ein Foto. Diese warf er
gegen die Wand und erhielt so ein Foto.
Die Klippen waren sein nichstes Ziel. Er
sprang auf den Weg unter sich und traf
alsbald auf Bacatta. Dieser wuflte zu be-
richten, dafl Dawn in Gefangenschaft ge-
raten war.

Aggressive Monster! Eine intensive Nut-
zung des Speichersteins war hier lebens-
wichtig

Nachdem der erste Raum von Widersa-
chern befreit werden konnte, berithrte Lu-
ther die Kugel in der Mitte des Raumes.
Zwei weitere Kristalle befanden sich im
nachsten Raum, rechts gelangte man zu
einer Art Brutkammer. Unser Held rottete
das komplette Nest aus, indem er einen
Lichtblitz zur Decke schof, und kam zu-
dem in den Besitz einiger wertvoller Ge-
genstande (Hellebarde, Armbrust, Schild)
Hinten im Raum fand sich dann noch ei-
ne Kugel, mit deren Hilfe er sich seinen
weiteren Weg ebnete. Ein Korridor auf der
anderen Seite fithrte zu einem Aufzug,
ebenfalls Giber eine Kristallkugel zu akti-
vieren. Im nichsten Raum galt es, allerlei
magisch versiertes Ungetier auszuléschen.

Nordlich befanden sich zwei weitere Rau-
me. Der rechte fithrte zu einem Gang, der
wiederum in einen Raum mindete. Lu-
ther sprang in den Kreis und wurde in ein
Geféingnis teleportiert. Er attackierte die
Zellentir und bemerkte dabei einen He-
bel, welcher sich als sehr nutzlich erwies.
Die Mitgefangenen flichteten sogleich
(andernfalls lebten noch einige der Ruloi).
Ostlich der Gefangenen befand sich eine
der bekannten Kugeln, diesmal hinter ei-
nem Pfeiler versteckt. Eine Berihrung
brachte sie zum Glithen. Der linke Raum
enthielt ebenfalls eine Kugel, wobei eine
Bertihrung hier einen Durchgang in nérd-
licher Richtung freilegte. Lui o6ffnet
schlieRlich eine weitere Ttur und wurde
sogleich von zwei Statuen unter Beschufl
genommen. Riickzug nach Norden!
Zuriick in jenen Raum, in welchem aus ei-
ner Wand Plattformen herausragten. Lu-
ther sprang diese hinauf und fand sich auf
einer Art Briicke wieder. Die Schusse ver-
folgend, erreichte er eine Tur, die dank
der so zahlreich aktivierten Kugeln nicht
langer verschlossen war.

Kurz gesucht, fand sich der Eingang zum
inneren Bereich. Nachdem er die Tur
berthrt und eine kurze Kampfsequenz
beobachtet hatte, krabbelte eine gewaltige
Spinne ihrem Untergang entgegen. Der
holde Held wandte sich dann einem Po-
dest zu und legte sein Schwert Feuer-
sturm darauf, so daf8 es mit der Magie des
Traumsteins erfullt werden konnte. Er
bemichtigte sich dieses Steins und kehrte
zum Eingang zuriick. SchlieRlich befreite
er Dawn und begab sich erneut zum Tem-
pel der Hulinen.

Luther betrat den Tempel mit Hilfe des
Traumsteins und fand eine Leiche auf
dem Boden. Im nachsten Raum erwartete
ihn ein Altar mit zwei Kristallkugeln. Er
stattete jetzt der Kapelle im Osten einen
kurzen Besuch ab und besorgte sich hin-
ter dem Altar im Norden eine Alge sowie
toxische Farbe. Wieder zuriick, plazierte
er die Alge in der linken und die Farbe in
der rechten Kugel, woraufhin sich hinter
ihm eine Plattform erhob. Auf diese muf3-
te die Leiche gezerrt werden. Auf eine
Bertihrung hin schof$ ein Lichtblitz her-
vor, und der tote Koérper verschwand. In
der Kapelle erwartete ihn wenig spater
noch ein graner Kristall, welcher sich vor
einem mit griner Flussigkeit gefillten
Pool in einem Stein verbarg.

Es verschlug Luther in den nérdlichen
Teil des Tempels, zu den Schlafraumen
und einer Kuche. Als die Spinnen die
Wand durchbrachen, folgte er ihnen ins
nachste Areal. Der erste Raum bot drei sarg-
ahnliche Gebilde sowie eine Flote in ei-
nem von diesen. Lui ging durch den Kor-
ridor gegeniiber und wandte sich nach
links. Hinter einer Ecke dann ein etwas
makaberes Schauspiel: Die Leiche war
wieder aufgetaucht, in Kombination mit
einem Tisch und einer grofen Maschine.
Experimentierfreudig drickte der Holde
den Knopf in der Nzhe des Korpers,
woraufhin dieser zu Brei wurde und dem
Apparat hinten eine Box zu entnehmen
war. Diese fihrte er in die zweite Maschi-
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ne ein und konnte dann die Statue ent-
nehmen.

Luther folgte dem Gang weiter und druck-
te den Knopf. Es offenbarten sich Stufen,
die zu einem Schlafraum fihrten. Er ver-
wandelte sich in eine Echse und sprang
auf das rote Sofa-ahnliche Teil und von
dort in einen Echsentunnel, in dem sich
ein zu driickender Knopf fand.

Mit der Statue begab er sich zuriick zum
Anfang. Es ging weiter nach links. In der
Wand befand sich eine leere Nische, in
welche er die Statue stellte. Die Nische
schloB sich, und aus dem Boden erhob
sich ein Podest mitsamt einer zweiten
,Kristallscherbe®.

Erneut am Eingang, fithrte ihn sein Weg
nach Westen, wobei er die erste Gelegen-
heit nutzte, nach links abzubiegen. In
dem Raum befanden sich zwei grofRe Ku-
geln und Kristallschnitzereien auf dem
Boden. Luther legte die Kristalle in die
Kugeln, und die Wand 6ffnete sich. Durch
den neuen Ausgang verlieR er den Raum
und benutzte den Traumstein mit den
dafiir vorgesehenen Offnungen in dem
Pfeiler. Die sich anbietende Wendeltreppe
kam ihm durchaus gelegen.

Im folgenden Raum befanden sich drei
Torbégen. Unser virtueller Freund durch-
schritt zuerst jenen zu seiner Linken und
fand sich an der Spitze eines grofien La-
byrinthraumes wieder. Von Plattform zu
Plattform springend, war es ihm moglich,
den Raum zu durchqueren und schlieR-
lich in einen weiteren zu gelangen. In die-
sem fithrte ein Pfad zu einer Statue in der

Mitte. Er folgte dem Weg und wurde von
Feuerballen beschossen.  Schlieflich
nahm er sich das Gotzenbild sowie die
heilenden Schriftrollen und wurde wieder
zurtick an den Anfang des Raumes tele-
portiert.

Torbogen Nummer 2 fihrte in einen
Raum, dessen Boden zu zwei Seiten weg-
kippte. Luther, gar nicht dumm, tétete die
anwesenden Vogel und balancierte den
Boden mit ihren Kadavern so perfekt aus,
daR es ihm schlieRlich ein leichtes war,
die vier Knopfe zu driicken. Daraufhin 6ff-
nete sich die Ttr zum néchsten Areal. Er
verlie den Raum durch die Tur, nicht je-
doch ohne sich zuvor noch die zweite Sta-
tue genommen zu haben.

. Der letzte Torbogen brachte ihn in einen

Raum, in welchem drei Pfade zum Rand
fihrten, alle jeweils am Anfang von einer
Feuerwand blockiert. Unerschrocken
durchquerte Lu diese Hindernisse und
betatigte jeweils am Ende des Pfades ei-
nen Knopf. Er tiberquerte eine sich her-
absenkende Briicke und kam zu einer
dritten Gotze.

Mit den drei Gotzenbildern ging er um
die Torbogen herum und folgte der Pas-
sage, die sich hinter dem mittleren be-
fand. Kein Problem sollte jenes Gebiet
darstellen, dessen Boden schwarz gefarbt
war, mit einer bereits bekannten niitzli-
chen Flotenoffnung, gleich darauf die Fal-
le mit den rotierenden Messern sowie der
rettende Geheimgang. Klar, auch die
Steinfalle muflte wieder dabei sein, dieses
Mal allerdings um einiges gefahrlicher. Als

Luther um die Ecke eilte, entdeckte er zu
seinem Glick zwei Knopfe. Er wandte
sich um und betatigte diese, worauthin
sich der Boden absenkte und er in Si-
cherheit war. Gleichzeitig 6ffnete sich eine
Tur, die er durchschritt.

Im nachsten Raum senkten sich drei
Behilter von der Decke herab. Luther
stellte seine Gétzenbilder hinein, worauf-
hin sich eine Treppe offenbarte, die zum
néachsten Raum fuhrte. Darin befand sich
eine Holzbriicke, die sich etwas absenkte,
sobald man sie betrat. Wieder erschlug er
zwei Vogel und zerrte ihre Kadaver auf die
Briicke, so dafl diese ihm als Fahrstuhl
dienen konnte.

Unten befand sich ein weiterer Klon von
Belial, den unser Held umgehend ver-
nichtete. Er betrat die Halle im Osten und
benutzte den Traumstein. Daraufhin er-
hob sich die Stadt der Ahnen aus dem
Wasser.

Luther gelangte auf eine Art Balkon tiber
der Stadt. Per Aufzug war die Hauptebene
erreichbar. Von dort begab er sich in die
Stadt und hielt sich rechts. Als die Strale
nach Norden fithrte, folgte er ihr und ent-
deckte bei der nichsten Richtungsande-
rung eine Offnung direkt vor sich. Er
schliipfte hindurch und verlieR den Ein-
gangsraum in 6stlicher Richtung.

Der folgende Raum bot drei Trinkbrun-
nen, die Luther einfror und danach zer-
schlug. Attacken mit der Armbrust Valky-
rie, der Axt Blizzard oder mit Eissamen
aus dem Klauengebirge fithrten hier alle
zum Ziel, je nach Belieben. Den Block na-
he des Eingangs zerrte er zu dem Quadrat
auf dem Boden. Danach ging es die Stufen
hinunter, um ebenso zu verfahren.

Eine Geheimwand offenbarte sich, und er
passierte diese sogleich. Auf der anderen
Seite fithrten Treppen wieder nach oben,
geradewegs auf eine Statue zu, die einen
Elfenbeinsplitter hielt. Er schnappte sich
diesen und eilte zuriick zu den Stufen, da
die Decke sich nun senkte.

Zurick auf die Strale - zuerst nach We-
sten, dann nach Stiden, bis zu einem Sei-
tenraum. Unser heldenhafter Freund off-
nete Tiren und sah eine Statue hinter
einer Schlucht. Bar jeder Vernunft schritt
er uber die Felsspalte und, siehe da, es er-
schienen Steinstufen unter seinen Filen.
Abermals kehrte er zur Strafte zurtick und
folgte ihr, bis sie in ein Labyrinth munde-
te. In diesem Areal gab es drei wichtige
Merkmale: Eine sich drehende Steinschei-
be, eine glithende weife und eine glithen-
de rote Kugel.




Luther zerstorte die Steinscheibe mit sei-
ner Waffe. Sodann zauberte er einen zer-
storungswiitigen Spruch aus der Schama-
nengruppe auf die weifle Kugel, danach
einen Blitz auf die rote. Kurz darauf flog
ein Feuerball durch den Raum und traf
die Mitte des nérdlichen Turms. Durch
die Wucht der Explosion wurden samtli-
che Turen aufgesprengt.

Lui erreichte die Tur, ging die Treppe hin-
auf und sah einen beweglichen Block so-
wie eine Kugel. Letztere entpuppte sich als
Transporter, und so schob er den Block
hinein und folgte ihm. Auf der anderen
Seite angekommen, schob er den Block in
das daftr vorgesehene quadratische Loch
vor sich. Er umrundete das Tor und ent-
deckte ein glihendes Achteck. Auf eine
Bertthrung hin erhob sich ein Teil des Tur-
mes in der Mitte des Zentralgebietes.

Zur Kreuzung in der Stadt zuriickgekehrt,
wandte sich unser Freund nach Suden. Als
er an der Baustelle der ganz besonderen
Art vorbeikam, ging er nach rechts und
schon wenig spéter nach Norden. Dort ver-
barg sich ein weiterer Seitenraum. Er betrat
diesen und fand sich in der Nahe eines
Energiefeldes wieder - auferdem erwarte-
ten ihn zwei Kugeln an jeder der Seiten-
wande. Mit Hilfe des Blitzzaubers brachte
Luther sie alle zum Leuchten, woraufhin
sich eine Geheimtiir zwischen ihnen 6ff-
nete. Der Gute ging hindurch und sah in
dem nun folgenden Raum weitere Kugeln,
die nur darauf warteten, mit einem elek-
trischen Schlag erweckt zu werden. Als
auch dies erledigt war, verschwand das
Energiefeld aus dem Hauptraum.

Hinter dem nun nicht mehr vorhandenen
Energiefeld verbarg sich ein Elfenbeinsplit-
ter. Lu griff danach, und in diesem Moment
erloschen alle Lichter. Wasser bedeckte
obendrein den Boden und fing an zu stei-
gen. Panisch rannte er nach Stiden, bis zu ei-
ner Mauer. Er betastete die Wand und akt-
vierte dadurch einen Mechanismus, so daf}
sich eine Geheimtiir 6ffnete und er das Ge-
baude zur Strafle hin verlassen konnte.

Er ging um den Angelpunkt, bis zur 6stli-
chen Seite des stidlichen Ausgangs der
Zentralstrae. Dort befand sich ein weite-
rer Raum in Richtung Suden. Er betrat
diesen und fand einen Brunnen mit einem
Elfenbeinsplitter. Um diesen zu bekom-
men, fror er den Brunnen ein und zer-
schlug thn. Dann ging er den Ring entlang
und nahm den westlichen Ausgang.
Luther folgte der Strafe gen Stiden und
gelangte an einen weiteren Seitenraum,
der sich in 8stlicher Richtung befand. Hier
galt es, eine Geheimwand zu berthren,
um Zugang zu der versteckten Kammer
zu erhalten. Er durchquerte die neue Off-
nung und erreichte einen groflen Raum
mit einem unerreichbaren Silberblatt an
einer Seite.

Weiter nach Stden verfolgte Lui nun die
StraBe und stief am Ende auf einen
Raum, der Behalter fiir die Elfenbeinsplit-
ter barg. Ohne Umschweife griff der Hol-
de in sein Inventar und verteilte die Split-
ter auf die Behalter, worauthin die
Pyramide einen Feuerball auf den sudli-
chen Turm schleuderte. Sodann betrat er
den Turm und verfuhr so, wie schon bei
dem ersten.

Zurtck zur Stadt. Der sudliche Weg soll-
te sein weiteres Schicksal bestimmen. Am
Ende des Weges befand sich ein Brunnen,
iber dem eine Wasserkugel schwebte. Lu-
ther vereiste und zerschlug sie. Daraufhin
fullte Wasser den Brunnen und lief in den
Kanal. Unser Freund ging nun zuriick
nach Norden und nahm die 6stliche Ab-
zweigung des mittleren Kreises. Weiter
sudlich im Turmgebiet befand sich in der
Westmauer eine Tir. Er betrat einen
Raum und stieR auf einen Kanal. Er
sprang dartiber, stieg die Treppe hinauf und
nahm die dort zu findenden schwarzen
Flechten an sich. Wieder umgekehrt, pas-
sierte er die gelben Tiiren und kam in ei-
nen Raum mit einer Belial-Statue tiber ei-
ner riesigen Olpfiitze. Schleuderte man
einen Blitz darauf, brach der folgende Feu-
ersturm eine weitere Pyramide auf, die
wiederum eine Tur zum Turm offnete.
Wieder galt es, diesen zu erhohen.
Luther wandte sich nach Norden und
kam an eine Stelle, an der sich zahlreiche
glithende Pfeiler anstatt der sonst tbli-
chen Statuenpfeiler befanden. Er umging
diese und fand an der hinteren Seite einen

Behilter fur Elfenbeinsplitter. Einen legte
er in die Offnung. Plétzlich schof ein
Lichtstrahl hervor, der zum einen das
Museum erreichte und eine Glastiir zer-
brach, die den riickwartigen Teil des Mu-
seums blockierte. Zum anderen schof§ er
in das Gebiet mit dem zu hoch hangen-
den Silberblatt. Hier wurde dadurch der
Boden fiir kurze Zeit angehoben. Schnell
eilte unser Freund zu dieser Stelle. Un-
mittelbar bevor sich der Boden wieder ab-
senkte, ertonte ein warnendes Glocken-
lauten.

Erneut stand ein Museumsbesuch an. Lu-
ther legte den Tuschestift auf den Schreib-
tisch, worauthin sich eine geheime Off-
nung in der Wand zeigte. Dahinter
verbarg sich eine Tir, die er mit Hilfe ei-
nes Elfenbeinsplitters 6ffnete, eine Aktion,
die mit dem Museumsschliissel belohnt
wurde. Weiter ging es nach Norden, wo
sich der vierte Turm befand. Folgendes
war hier zu tun. Lu beriihrte das Wasser,
legte ein Silberblatt in die Pyramide und
bertihrte das Stundenglas. Dadurch wur-
de die Zeit beschleunigt, und das Silber-
blatt wuchs zu einem Baumchen, das als-
bald die Pyramide durchbrach. Daraufhin
stand ein letztes Mal die Erhohung des
Turms an.

Geradewegs begab sich Luther in die
Stadtmitte und betrat den Turm. Die fun-
kelnde Offnung entpuppte sich als Tele-
porter zum eigentlichen Gebaude. Auf der
anderen Seite wartete eine weitere Kopie
Belials. Nachdem er diese beseitigt hatte,
durchquerte er den Raum und stief auf




50

ein Kraftfeld, das sich jedoch ohne Pro-
bleme durchschreiten lie3.

Es ging zurtick zur Stadt, zum sidostli-
chen Turm. Bevor die Strale nach Siiden
fihrte, offenbarte sich in nérdlicher Rich-
tung ein weiterer Raum. Darin waren
Lichtbalken vorzufinden. Geschickt wich
Luther aus und offnete die Turen links
und rechts seines Ausgangspunktes. Hin-
ter jeder Tur konnte er eine Kugel mit Hil-
fe eines Blitzes zum Leuchten bringen. So-
dann marschierte er quer durch den
Raum und verlief diesen durch eine letz-
te Tur. Im néchsten Raum befand sich ein
weiterer Brunnen, der von einem Dra-
chenkopf geziert wurde. Lu attackierte
den Drachen, bis sein Blut in den Brun-
nen flof. Eine Tir 6ffnete sich. Im Korri-
dor dahinter befand sich ein weiterer
Transporter.

Spinnen, vor allem die griinen Biester,
waren hier zahlreich vertreten. Fur jede
getotete griine erschien eine garstige
braune, und so liefS man sie besser in
Ruhe. Luther rannte durch die Korrido-
re, sich dabei grob in Richtung Stidwe-
sten orientierend. Irgendwann erreichte
er einen Raum mit einer ,fleischigen®
Decke, an der einige Gefafe hingen. In
der hinteren Ecke befand sich eine Ein-
kerbung in der Wand. Entschlossen
ziickte Luther sein Schwert und hackte
sich durch die Fleischklumpen, die vom
Boden bis zur Decke reichten. Durch das
damit erschaffene Loch verlie er den
Raum.

Er folgte dem linken Gang, bis er sich er-
neut durch eine Wand schlagen mufte.
Im angrenzenden Raum beriihrte er einen
Tentakel. Wenig spater erschien eine Spin-
ne, um den von mir angerichteten Scha-
den zu reparieren. Plotzlich 6ffnete sich
eine Passage zur Linken. Lu folgte dieser,
gezwungen, sich unterwegs durch weitere
Fleischklumpen zu schlagen.

neben dem Schadel.
Daraufhin  6ffnete
| sich die Mauer hinter
dem Totenkopf, und
er konnte durch die
neue Offnung hin-
durchspringen, um
seinen Weg nach un-
ten fortzusetzen. Er
| traf auf Dawn, die
ihm nahelegte, die
Geburtskammer auf-
zusuchen, um Belial
zu toten.

Luther traf erneut auf Bacatta und bekam

von ihm das ,Horn von Belial*. Er ging
den Korridor hinunter und erreichte ei-
nen Raum, der in der Mitte blutete. Er
sprang in den Kanal, der vom Pool weg-
fithrte, kniete sich nieder und brach mit
seiner Waffe die stérenden Gitter heraus.
Danach verwandelte er sich in die Echse
und rannte durch den Tunnel, stoppte
aber vor der griinen Rohre.

Wieder zurtickverwandelt, galt es, mit der
Fernwaffe die drei Hebel jenseits des Flus-
ses aufs Korn zu nehmen. Drei Schuf,
drei Treffer, und wenig spater versperrte
ein Damm die Wasserzufuhr. Lui sprang
in den Fluf8 und schwamm zum anderen
Ufer.

Jeden einzelnen Hebel betétigte er nun
ein weiteres Mal, um den folgenden Raum
ordentlich durchzusptlen. Er sah sich
darauthin ein wenig um und entdeckte
hinter einer Ecke eine Tar, hinter der sich
griiner Schleim befand. Sein Weg fuhrte
durch diesen Schleim nach Norden. Er
erreichte einen bodenlosen Raum und
senkte mit dem Hebel an der Wand eine
Briicke herab, die er dann tberqueren
konnte. Am Ende des Korridors ange-
langt, sprang er hinunter und wandte
sich fluRabwirts. Endlich offenbarte sich
ein Raum der nicht von dem Schleim be-
sudelt war.

Luther marschierte durch die Tur, den
Gang hinunter und dann durch die zwei-
te Tir nach rechts. Hier fand er vier licht-
durchléassige Schidel in den Ecken vor.
Das Zaubern von Beschwérungszaubern
auf jeden einzelnen bewirkte, daf sie sich
in die Mitte des Raumes bewegten. So-
bald Nummer 4 in Position war, bat ein
kleiner Damon um seine Aufmerksam-
keit. Lui schnappte sich nach kurzer Aus-
einandersetzung den toten Koérper und
zerrte ihn Gber den Gang zu jener Tiir, die
er zuvor hatte rechts liegen lassen. Weiter
zog er ihn an den Blutbrunnen vorbei und
positionierte ihn auf der silbernen Flache

Luther betrat dieses Gebiet und stie§ auf
ein ziemlich unférmiges Etwas. Er trans-
ferierte seine Energie auf den Blob, wor-
authin sich daraus Belial formte. Nach ei-
ner kurzen Unterhaltung verschwand er
und lie§ ein paar Damonen zurick, die
aber nicht lange lebten. Lui plunderte die
Kadaver und verfolgte seinen Hauptfeind.
Im néchsten Raum sah er sie dann auch
schon wieder, ebenso wie einen bern-
steinfarbenen FluR, auf dem blaue Lichter
tanzten. Er zerschof die blauen Genera-
toren an der Decke und verursachte damit
eine Lucke in den Lichtern. An dieser Stel-
le schltpfte er hindurch.

Im folgenden Raum befanden sich zahl-
reiche Plattformen, die sich auf und ab be-
wegten. Belial naherte sich und schuf ein
Bild von Scotia. Unser Held vernichtete
das Trugbild und hiipfte von Plattform zu
Plattform, um schlieflich einen laby-
rinthahnlichen Raum, gespickt mit Fallen,
zu betreten. Steinblécke, flammende
Speere und Eispfeiler warteten hier auf
den Eindringling.

Zuerst zerstorte Lui einen Steinblock zu
seiner Linken. Er drehte sich dann um
und ging geradeaus, bis er auf eine weifle
Kugel stiefR. Auf diese zauberte er einen
Ebene-drei-Blitzschlag und neutralisierte
so die Eispfeiler. Schlieflich wandte er
sich nach Norden, zu einer roten Kugel,
und zauberte einen Spruch aus der Scha-
manengruppe darauf - nun waren auch
die Speere neutralisiert.

Belial erschien und schuf ein weiteres
Trugbild: Das Drarakel. Nach erfolgrei-
cher Bewiltigung dieses
Hindernisses zerstorte
Luther eine Tur und
folgte dem Gang bis in
die Arena.

Hier stellte sich Belial
nun endlich personlich zum
Finale - nach einem kurzen
Kampf war es dann um ihn
geschehen ...
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SPIELELOSUNGEN

Gerade hatte er wieder eine Flasche
Whisky geleert. Die goldenen Zeiten als
vorbei,
schien mehr zu laufen. Zu allem Uberflu
war auch noch Polizeistunde. Jack warf
dem Wirt ein paar Miinzen entgegen,
machte sich auf den Heimweg und torkelte
so einem neuen Abenteuer entgegen ...

Meisterdetektiv. waren

Ein Mord geschieht

Jack Orlando schleppte sich durch sei-
ne Strafle, verharrte jedoch an der
Stralenecke, um zwei merkwiirdige Gestal-
ten zu belauschen. Plotzlich schof der eine
den anderen nieder. Der besoffene Meister-
detektiv wollte dem Verletzten zu Hilfe
eilen, doch der Schiitze schlug ihn nieder.

Am nachsten Morgen erwachte Jack ne-
ben der Leiche. Zwei Polizisten legten ihm
Handschellen an und durchsuchten ihn.
Sie nahmen ihm nicht ab, daR die Tat-
waffe nicht ihm gehorte. ,Immer mit der
Ruhe, wir sollten auf Euren Vorgesetzten

Jack Orlando

nichts

warten“ - mit diesem Satz hoffte er, die
Handschellen wieder loswerden zu kén-
nen. Inspektor Rogers sei bereits unter-
wegs, bemerkten die Polizisten. ,Ich bin
Privatdetektiv, ich lege keine Leute um!“
Keine Antwort konnte die aufgebrachten
Gesetzeshiiter zur Ruhe bringen. Bei dem
Toten handelte es sich offensichtlich um
ein hohes Tier beim Militar.

Unter Verdacht

Orlando fir einen Mérder zu halten.
Schnell erinnerte er Rogers an seine
Heldentaten und berichtete, was wirklich
vorgefallen war. Thm wurden nur 48 Stun-
den zugestanden, um den wahren Titer
zu finden.

Jack begab sich zu seiner Wohnung, die
nur wenige Schritte vom Tatort entfernt an
der Hauptstrafe lag. Er betrat das Gebau-
de und klopfte zunachst an die linke Tiir,
bei Alice. Sie sah sofort, dafl etwas nicht

timmte, auch sein ungléubiges Nachfra-

Der Inspektor erreichte den Tatort. ,Tom,
Du glaubst doch nicht, daft ich das war?“
Selbst seine besten Freunde schienen Jack

gen konnte dariiber nicht hinwegtéu-
schen. Bevor sie ihn hineinlief, sollte er al-
lerdings erst einmal duschen. Danach
durfte er auf einen Kaffee vorbeikommen.




Im Flur entdeckte unser Freund einen
Besen und nahm ihn mit. Er wandte sich
seiner Wohnung zu, der Schlussel lag wie
immer unter der FuBmatte. So 6ffnete er
die Tur und betrat sein Zuhause. Als
erstes ging er ganz nach links, ins Bad.
Er hatte eine Erfrischung wahrlich drin-
gend notig.

Frisch geduscht, ristete Jack sich fir die
Mordersuche aus. Der linken Schublade
unten am Regal entnahm er einen Schlis-
sel, der rechten ein Notizbuch. Mit dem
Schlussel 6ffnete er wiederum die Schub-
lade an dem Beistelltischchen neben dem
Schreibtisch. Hier lag seine Waffe ver-
steckt. Auch der Staubwedel neben dem
Regal wurde eingesteckt und, oh ja, da lag
ja auch sein Portemonnaie, auf der Bank
vor dem Bad. Er nahm ein paar Scheine
heraus und verlief seine Wohnung, um
sein Rendezvous wahrzunehmen. Auf sein
Klopfen hin lief Alice ihn dieses Mal be-
reitwillig ein. Small-Talk war anbebracht,
nette Floskeln wie ,Du weifSt doch, dafd
ich Dich gern besuche®. Allerdings wollte
sie kurz darauf lieber wieder putzen, und
da sie ihr Staubtuch nicht fand, lieh Jack
ihr seinen Staubwedel. Sie lief ihn dann
allein im Wohnzimmer.

Skrupellos nahm er sich die Boxhand-
schuhe von der Wand, ebenso wie den
Apfel auf dem Schrank und das Nagelset.
Er begab sich daraufhin auf die Strafe.

Drauflen wechselte unser diebischer Held
sowohl die Strafenseite als auch ein paar
Worte mit dem Schuhputzjungen. Seine
Dienste wollte er allerdings nicht anneh-
men. Stets unauffallig, lie er sich etwas
uber den Job des Kleinen erzihlen. Da die-
ser groflen Hunger hatte, gab Jack ihm den
Apfel. Im Zusammenhang mit Reynolds sei
der Name Scaletti gefallen, so so. Scaletti sei
sehr machtig ... Noch konnte ihm diese In-
formation jedoch nicht weiterhelfen.

Orlando bog in die Seitenstralle neben
dem Arbeitsplatz des Jungen ein und kam
in eine Gasse, in der ein Pferdewagen
hielt. Der Kutscher erzihlte, dafl sein
Pferd auf Fremde nicht gut zu sprechen
sei. Unser Freund benutzte also vorsichtig
seinen Besen, um das Hufeisen, das er un-
ter dem Tier entdeckt hatte, hervorzube-
kommen.

: Jack Orlando

Zuruck auf der Hauptstrale, bog er in die
Gasse zwischen seiner Wohnung und der
Strale zum Tatort. Er verstaute das Hufei-
sen im Boxerhandschuh, man kann ja nie
wissen ...

Am Ende der Gasse kam er zu einem Hof
und entdeckte eine Kurbel auf einem
schrottreifen Auto. Eine -alte Dame beob-
achtete, wie er sich das Teil unter den
Nagel reifien wollte und alarmierte den
Besitzer, Biff. Der wurde unfreundlich
und muflte mit eiserner Faust ruhig-
gestellt werden. Mit der Kurbel begab sich
unser schlagfertiger Freund dann wieder
zum Tatort.

- Schlagkriftige
Arguglil(lenteg

Orlando untersuchte den Ort des Ver-
brechens und stief§ auf einen Zigarren-
stummel. Eine Davidoff - die konnte man
eigentlich nur bei Charles kaufen. Jack
erinnerte sich noch, daf der Tater iiber
die Feuerleiter geflohen war. Diese zog er
nun mit Hilfe der Kurbel herunter, um auf
das Dach zu klettern.

Nur eine Streichholzschachtel aus dem
,Night O’ Grains“ fand er oben. Er fin-
gerte an der Dachluke herum - verschlos-
sen! Unverrichteter Dinge kletterte er die
Leiter wieder hinunter und stieff auf
Rogers. Der gab ihm seinen Autoschliissel
zuriick und wollte wissen, was er noch an
diesem Ort zu suchen habe. Da er in der
Sache ermittele, musse er sich natirlich
umsehen, so Jacks Antwort. Bevor er sich
auf den Weg machte, scharfte ihm Rogers

nochmals ein, daf ihm nicht viel Zeit . -

bleibe.

An der HauptstrafSe traf unser Freund auf
Biff. Der zerrte ihn in die Seitenstraffe und
donnerte ihn gegen die Wand ... Erst spat
in der Nacht kam Jack wieder zu Bewuf3t-
sein.

ﬁf"ﬁann sieht
schws

Verirgert stellte der vom Pech verfolgte
Meisterdetektiv fest, dafl er nicht nur
wertvolle Zeit sondern auch den grofiten
Teil seines Inventars verloren hatte. Er
rappelte sich auf und kehrte zur Haupt-
strafBe zurtick. Sein Wagen stand prak-
tisch vor der Haustir - glicklicherweise
waren ihm die Autoschlussel geblieben.
Jack stieg ein und fuhr in Richtung
Stadtmitte.
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Er hielt vor dem Cotton Club und ging
links um die StraRenecke, zum Eingang
des Lokals. Der Typ an der Tur schien zu
wissen, dafd er im Reynolds-Fall ermittel-
te und warnte ihn, sich besser herauszu-
halten. Jack betrat den Laden also nicht
und ging wieder zurtick in die Strafle, wo
sein Auto stand.

Ein Tip von Jerry

Neben einer Blumenverkzuferin fand er
eine abgeknickte Rosenblite. Jack fragte
die Alte, ob sie irgend etwas ungewohnli-
ches gesehen habe. Hatte sie nicht. Also
folgte unser virtueller Freund der Strafe,
kam am Hotel Paradise vorbei und stie®
auf ein abbruchreifes Haus. Zuerst ging er
nun die Seitengasse vor dieser Bruchbude
entlang und fand in einem diisteren Hin-
terhof einen Penner. Er sprach ihn an und
erkannte schlieflich, daf es Jerry Cooper
war, ein versoffener Bekannter aus besse-
ren Tagen. Dieser gab ihm den Tip, dafd
man nachts in der alten Schnapsbrennerei
gut ein paar Flaschen billigen Fusel be-
kommen kénnte.

Zurtck zu dem baufalligen Haus. Der Ein-
gang war notdurftig mit ein paar Brettern
vernagelt, das unterste davon konnte Jack
jedoch schnell herausbrechen. Vorsichts-
halber nahm er es mit hinein und fand
sich in einem Flur wieder. Durch die
linke Tar gelangte er in ein Zimmer und
konnte sich einer Vase bemaéchtigen.

Er kehrte dann zum Korridor zurtack und
entdeckte im Zimmer gegeniiber gleich
hinter der Tir einen Baseballschlager.
Diesen nahm er natiirlich mit und setzte
seine Hausdurchsuchung fort.

Hinter der dritten und letzten Tur verbarg
sich ein schlafender Penner. Am Kopfende
seiner Schlafgelegenheit befand sich ein
Seil. Entschlossen weckte Jack den Bruder
mit seinem Baseballschl4ger. Der Erweck-
te zuckte sogleich sein Messer, konnte
aber rechtzeitig mit einem gezielten Schlag
erledigt werden. Unser Freund schnappte
sich das Seil, steckte seinen Prugel wieder
ein und verlieR endlich das Haus.

Er suchte wieder die Blumenverkzuferin
auf und schenkte ihr die Vase. Im Gegen-
zug bekam er ein altes chinesisches Ma-
nuskript. Wie nett von ihr! Weiter ging es
in Richtung Kreuzung, dann nach rechts.
Er wanderte rechts an einem roten Back-
steingebaude - die alte Schnappsbrenne-
rei - vorbei und traf einen Chinesen, der
mit einem kleinen Verkaufswagen auf
dem Biirgersteig stand. Jack sprach ihn
an, woraufhin sein Gesprachspartner wis-
sen wollte, wie er ihm helfen konne. ,Mit
einigen Informationen®. Da sich der Chi-
nese noch zierte, schenkte ihm unser cle-
verer Freund das Manuskript. Sogleich er-
zahlte der Beschenkte vom Tursteher des
,Night O’ Granis*, einem gewalttétigen
aber auch bestechlichen Menschen.

Zigarrenraucher
gesucht

Jack ging weiter die Strafle entlang und
kam schon nach wenigen Schritten zu
Charles’ Laden. Er trat ein und wechselte
einige Worte mit dem ihm bereits be-
kannten Inhaber. Mit ,Wie immer bei der
Arbeit* begriifite er ihn und bat alsbald
um seine Hilfe. Nach einigen weiteren
Floskeln wollte er wissen, wer zuletzt
Davidoff-Zigarren bei thm gekauft habe.
Von den wenigen in Frage kommenden
Stammkunden sei schon seit langem
keiner mehr im Laden gewesen. Mehr war
hier nicht in Erfahrung zu bringen. ,Ich
bin etwas knapp bei Kasse* gestand Jack
noch und konnte sich 5 Dollar leihen.
Ebenso durfte er sich die ,Today News*
mitnehmen.

Auf zum ,Night O’ Granis*“. Unser Freund
wechselte allerdings zuvor ein paar
Worte mit dem Taxifahrer, ein wahrer
Autonarr. Er erzdhlte ihm von seinem
‘Wagen und bekam den Tip, sich bei Pro-
blemen an Franks Werkstatt zu wenden.

Als Jack die Kneipe betreten wollte, hielt
ihn der Tursteher erwartungsgeméaf
zurick. Mit ein paar Dollar abgespeifit,
liefl er ihn jedoch passieren. Drinnen
sprach der Meisterdetektiv die Blondine
an der Theke an und fragte sie nach ihrem




Namen. Er bot ihr einen Funfer firr ein

paar Informationen an und machte ihr un-
miflverstandlich Kklar, daf es sich dabei
nicht um Aufklérung drehte. Vielmehr
wollte er wissen, ob sie kurzlich einen
Typen gesehen habe, der Davidoff-Zi-
garren rauchte. Er gab ihr auch tatsachlich
das Geld und erfuhr, dafd ein stinkreicher
Kerl namens August Bellinger, wohnhaft
im Hotel Paradise, in Frage kam.

Jack stattete dieser Herberge auch gleich
einen Besuch ab und fragte sicherheits-
halber noch einmal am Eingang den
Portier, ob dort auch wirklich ein Mr.
Bellinger wohne. Auf eine kurze Beschrei-
bung des teuer gekleideten Herrn hin,
erinnerte sich der Bursche auch schon
an den Zigarrenraucher.

Im Hotel griff Jack sich frech die Schach-
tel Zigaretten vor dem Tresen und fragte
dann den Rezeptionisten, in welchem
Zimmer Bellinger wohne. Raum 101, aha.
Den Schlissel bekam er allerdings nicht.

Zimmer-
Durchsuchung

Sobald der Knilch wieder in seinem
Gastebuch blatterte, verschwand Jack
Orlando durch den Gang nach rechts und
kam in den Aufenthalts- und Gerateraum
far die Putzfrau. Gleich in der ersten Tiir
steckte ein grofler Schlisselbund mit
den Zweitschlisseln fur die einzelnen
Zimmer. Er nahm sich den Schlissel
zu Zimmer 101 und betrat wieder die

Empfangshalle. Vor dem Lift fragte er den
Jungen noch kurz, wo er das betreffende
Zimmer finden konne und begab sich
dann in den ersten Stock.

Bellingers Zimmer lag direkt gegeniiber
dem Aufzug. Vorsichtig klopfte unser
Freund an die Tur. Da niemand antworte-
te, verschaffte er sich mit seinem Zweit-
schlussel Einlafl und betrat den Raum.
Alles muflte nun sehr schnell gehen!
Flugs holte er den Koffer unter dem Bett
hervor und schaute hinein. Unter einigen
Kleidungsstiicken lag ein Bausatz fur eine
Waffe verborgen - es handelte sich also
um einen Berufskiller. Nachdem er den
Koffer wieder an seinen Platz gebracht
hatte, warf er noch einen kurzen Blick in
das Notizbuch auf dem Nachttisch: Um
20.15 Uhr sollte sich der Bursche mit ei-
nem gewissen Smith im ,Night O Granis*
treffen.

Allerhéchste Zeit, den Raum zu verlassen.
Vorsichtshalber 6ffnete Jack das Fenster
und Kletterte auf den Hinterhof. Er lan-
dete wenige Schritte neben Jerry Cooper.

Rollenspiele

Zurick zur Hauptstrafle und dann ins
.Night O’ Granis". Jack vermutete, dafl es

sich bei dem alteren Herrn im braunen,

Anzug um Smith handelte. Da er eine
~Today News" auf dem Tisch liegen hatte,
legte der clevere Schniiffler sein Exemplar
dazu. Der Plan funktionierte - Smith hielt
ihn ohne Frage firr Bellinger. Jack spielte

also seine neue Rolle. ,Sie sind sehr
punktlich, Smith®, bemerkte er und er-
zihlte ihm dann, wie glatt doch alles
gelaufen sei. Nach wenigen Worten be-
gaben sie sich zum Hinterhof des Lokals,
um das Finanzielle zu regen.

Auf dem Hof traf Jack den Entschluf,
Smith doch nicht mehr tber den Weg zu
trauen. Sobald er ihm den Rucken zu-
wandte, zog er ihm auch gleich den Knauf
seiner Waffe tber die Glatze. Schnell
fesselte er Smith mit dem Seil aus dem
Abbruchhaus und warf einen Blick in des-
sen Tasche. Sie war tatsachlich leer!

Der Herr Meisterdetektiv ging zurtick ins
Gebaude. Durch die Starumkleidekabine
gelangte er wieder ins Lokal. Bellinger saf§
nun an Smiths Tisch, an der Zeitung leicht
zu erkennen. Erneut legte er seine Zeitung
auf den Tisch und wurde aufgefordert,
sich zu setzten. Der Killer hielt ihn nun fur
Smith. ,Der Bo begliickwunscht Sie zu
Threr hervorragenden Arbeit* lief§ Clever
Jake verlauten. Der Widerling verlangte
auch gleich die Geldtuibernahme, doch un-
ser Freund gaukelte ihm vor, am Nach-
bartisch séfle eine Polizist. Ferner habe
er bereits im ,Cotton Club“ einen Tisch

" reservieren lassen. Man machte sich also

auf den Weg. Bellinger fragte unterwegs
standig nach seinem Geld. Jack versicherte
ihm, er wuirde es gleich bekommen.

Gerade befanden sich die beiden vor dem
,Cotton Club®, als sich plétzlich aus ei-
nem fahrenden Wagen eine Maschinenge-
wehrsalve tber sie ergof. Jack konnte sich
hinter sein Auto hechten und noch einige
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Schiisse abgeben - vergeblich! Bellinger
war todlich getroffen. Der Besitzer des
Clubs beschuldigte nun den armen Mei-
sterdetektiv lautstark des Mordes, die Po-
lizei habe er bereits gerufen.

Wieder unter Mord-
verdacht

Alsbald erschienen auch zwei Polizisten.
Der Besitzer des Clubs log, er habe genau
gesehen, wie Jack Orlando Bellinger er-
schossen habe. Einer der Ordnungshtter
fuhrte den Lump zur Aussage in sein Lo-
kal, der andere wanderte zum Streifenwa-
gen, um einen Leichentransport zu or-
dern. Jack nutzte diese Gelegenheit und
machte sich aus dem Staub. Er eilte bei der
Kreuzung nach rechts, zur alten Schnaps-
brennerei. An dieser lief er links vorbei, die
Strafe entlang, bis zu Franks Werkstatt.

Jack betrat den Hof der Werkstatt - am
Gebaude vorbei - und stieR auf ein Auto,
verdeckt von einer Plane. Diese zog er ab
und ... fand sich mit dem Wagen kon-
frontiert, aus dem auf ihn und Bellinger
geschossen worden war. Im Innern ent-
deckte er eine Einladung fiir ein Kasino
und nahm diese mit. Jack ging nun in die
Werkstatthalle. Sein Wagen stand bereits
dort, und so fragte er den Meister, wie lan-
ge er wohl fur die Reparatur bendtigen

: ‘—]ack Orlando’

wiirde. Bis morgen mittag, aha. Wegen der
Bezahlung solle er sich keine Gedanken
machen. Auch gut ...

Jacko steuerte nun wieder die Schnapsbren-
nerei an und bog dort in jene Strafle, die zu
Charlies Laden fiihrte. SchlieRlich stand er
vor einem grin angestrichenen Restaurant,
in dem sich das Kasino befinden sollte.

Er betrat den Laden und ging schnur-
stracks auf den Tursteher zu. Dank seiner
Einladung konnte er die Spielhélle pro-
blemlos betreten.

Scalettis Spielholle

Jack wechselte ein paar Worte mit dem
Mann in der Mitte der Pokerrunde und
fragte ihn, wo er hier Geschifte tatigen
konne. Scaletti regle alle Geschifte tiber
Smith, so die Antwort. Unser Freund be-
fand sich also in Scalettis Hohle! Vom
Croupier am Roulettetisch wollte er nun
wissen, wo der Chef zu finden sei. Er sol-
le sich an die Leibwéchter wenden, hief
es. Sogleich stapfte der Bodyguard auf ihn
zu, driickte ihm eine Pistole in den Bauch
und fuhrte ihn direkt in Scalettis Biiro.

Schnell erzahlte Jack dem tberraschten
Oberbof3, wen er da vor sich hatte und
was mit Bellinger geschehen war. Eine

hiibsche Blondine zeigte sich geschockt
und verlieR den Raum. Da Scaletti in 30
Minuten einen wichtigen Termin mit ei-
nem Major am Hafen wahrnehmen muR-
te, blieb ihm keine Zeit, seinen Gefange-
nen nach allen Regeln der Kunst zu
beseitigen. So wurde dieser vorerst nur im
Keller eingesperrt.

Gefangen!

Resigniert blickte Jack O. zu Boden, nach-
dem die Wache ihn alleingelassen hatte.
Plotzlich ertonten Schritte. Erbost rief der
Arme, man solle ihn in Ruhe lassen, doch
es war Elizabeth, die ihm helfen wollte.
Jack berichtete, was mit ihrem Liebsten,
Bellinger, geschehen war, und sie klrte
ihn kurz tber die Familienverhaltnisse
auf. Dann schob sie ein Brecheisen unter
der Tur durch. Er konnte sie noch iber-
reden, sich in seiner Wohnung vor Scalet-
ti zur verstecken, bis der ganze Spuk vor-
bei war.

Kaum war sie verschwunden, brach der
Detektiv mit dem Eisen die Zellentiir auf
und stieg die Treppe hoch. Durch die
rechte Tir gelangte er ins Biiro des Schur-
ken. Auf dem Schreibtisch lag eine Mappe
mit wichtigen Dokumenten. Er steckte sie
ein und hatte somit genug Beweise, um
Scaletti hinter Gitter zu bringen - er
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selbst war damit allerdings noch nicht aus
dem Schneider. Auch seinen Revolver
nahm er sich vom Tisch. Leider war dieser
nicht mehr geladen, und Patronen waren
weit und breit nicht zu entdecken.

Zurtick auf dem Flur, gelangte unser Flucht-
ling durch die hintere Tur ins Freie. Unter
der Feuertreppe traute er sich zunachst
nicht hervor, da ein bewaffneter Kerl dart-
ber Wache schob. Ein Heizungsrohr direkt
neben Jack sollte hier Abhilfe schaffen. Kur-
zerhand drehte er das Ventil auf, und die
heife Luft strémte der Wache genau ins Ge-
sicht, so daf sie vor ihm zu Boden fiel. Jack
stibitzte noch einige Patronen und pirschte
sich dann nach rechts zum Eisentor hervor.
Naturlich war es verschlossen, doch mit sei-
nem Revolver konnte er sich nun schnell ei-
nen Weg in die Freiheit bahnen.

Jackie begab sich nun zur alten Schnaps-
brennerei und gelangte durch den Hinter-
eingang auf den Hof, wo gerade einige Ar-
beiter einen LKW beluden. Auf einer der
Kisten entdeckte er eine Kurbel und konn-
te damit den Motor des Lastwagens an-
werfen. Die Arbeiter waren nun der Mei-
nung, sie ‘wurden hier nicht mehr
gebraucht, und verlieffen das Geldnde.
Jack schlich sich also in die Halle und ent-
deckte eine Flasche Whisky. Er nahm sie
mit und ging wieder zuriick zur Strafe.
Franks Werkstatt war sein néchstes Ziel.

In der Werkstatthalle fand Jack seinen
Wagen in einem Top-Zustand vor. Er bot
dem Mechaniker den Whisky als Bezah-
lung an. Das war o.k., und so setzte er sich
ins Auto und brauste zum Hafen.

Jack Orlando

Bier fiir den
Seemann

Am Ziel angelangt, marschierte Jack Or-
lando sofort in die Seitenstrafle, die von
seinem Parkplatz abzweigte. Dies war der
Eingang zum Hafengeldnde, dummerwei-
se durch ein grofles Tor versperrt. Er
machte sich am Schlof zu schaffen, be-
kam es aber nicht auf. Nur eine 5-Cent-
Minze fand er hier.

Jack ging zuriick, an seinem Wagen vor-
bei, die Strale nach links entlang bis zum
,Bloody Shark®. Drinnen sprach er den
unfreundlichen Wirt an und bestellte ein
Bier. Er schnippte die 5 Cent auf den Tre-
sen und wurde promt bedient. Mit dem
Bier begab sich unser Freund zu dem ein-
samen Matrosen, der an einem Tisch eine
Waurst verzehrte. Er unterhielt sich kurz
mit ihm tber Geldprobleme und spen-
dierte ihm dann das Bier. Im Gegenzug
bekam er den Rest der Wurst.

Mit der Wurst verlieR Jack den Laden und
wechselte die StraRenseite. Sein Weg fithr-
te ihn am ,Golden Fish* entlang, an einem
Penner vorbei, bis auf den Hof einer
Werft. Den angeketteten Hund konnte er
mit der Wurst zur Raison bringen. Ferner
nahm er die Metallschere und die Niete,
die auf dem Boden lagen, mit und ging da-
mit zuriick zum Hafentor.

Dank der Metallschere war das Schlof}
kein Problem mehr. Auf dem Hafengelan-
de drehte ein Wachmann seine Runden,
und so entschloR sich Jack, zum Penner in

der Gasse beim ,Golden Fish“ zurtickzu-
kehren. Da sich dieser mittlerweile ins Ko-
ma gesoffen hatte, konnte sich Jack die
Rumflasche schnappen und damit erneut
das Hafengelande aufsuchen. Sobald der
Wachmann nun von der Bildflache ver-
schwunden war, schlich sich unser
Freund an der Lagerhalle und einem rie-
sigen Kistenlager vorbei und gelangte auf
einen Bootsanleger. Hier angelte ein alter
Kapt'n. Jack unterhielt sich kurz mit ihm
uber das Seil, das nutzlos neben ihm lag,
er aber dennoch nicht herausricken woll-
te. Der Rum stimmte ihn natirlich um.

Im Labyrinth der
Kisten

Zurick zum Kistenlager. Durch die rechte
Gasse gelangte der Herr Meisterdetektiv
in ein ganzes Labyrinth aus Kisten, wo er
sich einen Arbeitshandschuh besorgen
konnte. Er folgte dem Weg weiter und ge-
langte an eine Kistenkreuzung. Er ent-
schied sich fiir den Weg, der nach rechts
hinausfithrte, und erreichte die Ruickseite
des Kutters. Dieser schwamm allerdings
zu weit auf dem Wasser, als dafl man ihn
hatte betreten konnen.

Erneut begab sich Jack zur Kistenkreu-
zung und wahlte nun die Gasse, die zwi-
schen seinem Standplatz und dem Weg
zum Kutter lag. Er erreichte einen kleinen
Platz, umstellt von Kisten. Einige Rowdies
tauchten mit unlauteren Absichten auf.
Jack warf ihnen einige Beleidigungen an
den Kopf und jagte sie dann in die Flucht,




indem er in die Luft schof. Sie lieRen
ein Brecheisen zurtuck, mit dem sich
ein Brett aus jener Kiste unter dem Karton
mit der Aufschrift ,Warning!“ heraus-
wuchten lieR. Damit begab er sich wieder
zum Kutter.

Das Brett lief8 sich wunderbar als Planke
benutzen. Jack betrat also das Boot
und besorgte sich gleich neben dem
Eingang einen Anker. Mit diesem verlief er
nun das ganze Kistenlabyrinth und mach-
te sich wieder auf den Weg zur
Lagerhalle. Hier mufte er wegen der Wa-
che sehr aufpassen. Mit etwas Gluck pafSte
er jedoch den rechten Moment ab, um un-
gestort die schweren Tiren zur ersten Hal-
le 6ffnen zu kénnen. Jack trat ein, nahm
die Dose mit Schmierdl sowie den Ham-
mer an sich, und kletterte die Leiter hinauf.

Lauschangriff

Jack ging nach rechts den Gang entlang.
In der angrenzenden Halle konnte er Sca-
letti und den Major belauschen und so in
Erfahrung bringen, dafl letzterer Waffen
an den Gangsterbof verkaufte. Auch die
Polizei war in die Sache verwickelt.
Tatsachlich war niemand anders als Ins-
pector Rogers von Scaletti bestochen wor-
den, um die kriminellen Machenschaften
des Majors zu verdecken.

Als die beiden Gauner schlieflich ver-
schwunden waren, wagte sich Jack Orlan-
do bis in die Mitte des Gangs vor und
betatigte dort den Schalter. Damit wurde
in der linken Halle der Kran in Gang ge-
setzt, und das war naturlich mit einer
Menge Larm verbunden. Die Wachen wa-
ren damit erstmal abgelenkt, und so
konnte Jack ungestort die Leiter hinauf
aufs Dach der Halle klettern. Die Wache
dort oben bekam wieder den Griff seiner
Waffe zu spuren.

Schnell knotete unser Freund das Seil an
den Anker und lieR es an der Mauer der
Halle hinunter. Er konnte somit aufs Dach
des LKWs klettern, sobald die Wachen
unten verschwunden waren. Kaum war er
dann auf der Plane gelandet, ging die Fahrt
auch schon los - in Richtung Kaserne.

In der Fahrzeughalle auf dem Mili-
targelande angekommen, kletterte Jack
wieder vom Laster herunter. Die Tur
der Halle war wieder einmal verschlossen.
In der Werkzeugkiste fand sich jedoch
eine Axt, mit welcher sich das Schlof3
offnen liefR.

Auf der Suche nach einer Uniform, ging
Jack die Strafle nach links entlang und er-
reichte eine Lagerhalle, deren Tir eben-
falls verschlossen war. Auf dem Asphalt
lag jedoch ein Stick Draht, das er mit
zuruck in die Fahrzeughalle nahm, um es
dort in die Werkbank zu spannen und ei-
nen Dietrich daraus zu zaubern.

Maskerade

Wieder beim Lager, gelang es nun mit Hil-
fe des Dietrichs, die Ttr zu 6ffnen. Innen
befanden sich jede Menge Uniformen.

Jack zog die Majors-Kleidung an, die er
auf dem Schreibtisch fand. Derart verklei-
det machte er sich dann auf den Weg,
tuberquerte die Strafe und ereichte das
Offizierskasino. Drinnen wechselte er mit
dem Offizier am Tisch ein paar Worte und
fragte ihn nach Neuigkeiten bei seiner
Einheit. Jack gab vor, Kontrolleur zu sein
und erkundigte sich nach Colonel Wil-
liams. Der sitze in seinem Buiro im Ver-
waltungsgebdude, so wurde ihm erklart.
Auf seine Frage, ob der Colonel noch im-
mer im gleichen Raum arbeite, bekam er
auch noch eine genaue Wegbeschreibung.
Zudem musse er sich vorher bei Major
Stewart anmelden.

Major Jack verlief das Kasino und mar-
schierte nach links zum Kasernentor. Die
Wache lieR er erst strammstehen und sich
dann wieder rithren, bevor er sie fragte,
ob irgendwelche Fahrzeuge in der Nacht
das Gelénde verlassen hatten. In der Tat
waren drei LKWs unterwegs gewesen, die
Papiere wiesen Altélfasser als Ladung aus.
Unterschrieben war die Anweisung von
Major Stewart. Es war durchaus moglich,
dafk dies auch der Mann war, den Jack in
der Nacht zuvor am Hafen beobachtet hat-
te. Kurz fragte er noch, ob Stewart bereits
bei der Arbeit sei. Jawoll, er sitzte in sei-
nem Biro.




Jack ging weiter nach links, an den Ge-
bauden 1 und 2 vorbei, und gelangte auf
einen Platz mit einem Geschiitz. Er mar-
schierte nach links an dem Gebaude vor-
bei und erreichte das Verwaltungszen-
trum. Seine Frage, ob Stewart schon da
sei, wurde von der Wache an der Tir be-
jaht. Sein Buro befande sich im ersten
Stock, am Ende des Flurs.

Jack betrat das Gebaude, stieg die Treppe
hoch und ging durch die hintere Tiir in
Stewarts Arbeitsraum. Tatsachlich handelte
es sich um den Waffenschieber! Unser ver-
kleideter Freund sprach ihn an und machte
ihm Klar, daft er mit Colonel Williams spre-
chen wolle. Stewart erfand jedoch allerlei
Ausreden, um zu verhindern, dal dieses
Gesprach zustande kam. Jack verlieR also
das Buro und kehrte auf den Flur zuriick.

Durch die Tiir gleich hinter der Treppe ge-
langte er in den Funkraum. Dem Funker
machte er weis, daR sein Telefon nicht
richtig funktionierte. Der hilfsbereite Bur-
sche eilte auch sogleich davon, um das
Problem zu beheben, und so konnte Jack

das Telefonkabel, das vom Tisch baumel-
te, in die Telefonanlage stecken. Er rief
dann Inspektor Rogers an, gab vor,
Stewart zu sein, und erzhlte ihm, dafl der
Zeitpunkt zur Geldubergabe auf dem
Kasernengeldnde gekommen sei.

Nach dem Telefonat marschierte Jack wie-
der auf den Flur und kam durch die nach-
ste Tur ins Biiro der Sekretarin. Diese wies
er an, Stewart einen Einbruch in Halle 2
zu melden. Sie tat wie ihr befohlen, und so
konnte Clever Jake nun sicher sei, daR das
Buro des Schurken leer war. Er begab sich
also flugs dorthin und konnte nun Colo-
nel Williams’ Raum ungestort betreten.

Der Colonel war sehr erstaunt tiber den
Besuch und nicht allzu erfreut dartber,
bei der Arbeit gestort zu werden. Nun war
es an der Zeit, ihn iiber die kriminellen
Aktivitaten seiner Mannen zu informieren.
Jack erzihlte ihm alles, angefangen bei sei-
nen Ermittlungen als Privatdetektiv, tiber
den Waffenhandel, bis hin zur Rolle, die
Stewart spielte. Da Williams ihm noch
nicht so recht glauben wollte, prasentier-
te er ihm Scalettis Dokumentenmappe.
Der Colonel las die Schriftstiicke und griff
dann geschockt zum Telefon. Zwei Mi-

litarpolizisten wurden beordert, Stewart

zu verhaften.

Entlarvt!

Kaum hatte er jedoch den Hérer aufgelegt,
stirmten Rogers und Stewart ins Biiro,
beide mit vorgehaltenen Waffen. Auch
Stewart hatte mit Rogers telefoniert, und
beide waren wohl zu dem Schluf§ gekom-
men, dal Jack sich in der Kaserne auf-
halten mufte. Sie erzahlten von ihrem
teuflischen Plan, Williams ausléschen
und dem Meisterdetektiv auch diesen
Mord anhéngen zu wollen. Zu ihrem Pech
stirmten nun aber die angeforderten MPs
in den Raum und verhafteten die beiden
Verbrecher.

Die Gefahr war gebannt, das umfassende
Gestandnis der Gauner entlastete Jack.
Williams bedankte sich und lud ihn zum
Abendessen ein. Als letzte Amtshandlung
fur dieses Abenteuer galt es, den Oberin-
spektor anzurufen und ihn zu bitten,
Elizabeth aus der Wohnung des Detektivs
zu holen und mit ihr zum Feiern in die
Kaserne zu kommen. Elizabeth und Jack

. sollten sich von nun an gut verstehen ...




Lords of Magic

[ORDS OF MAGIC

Das Bose hat von Urak Besitz ergriffen. Das Volk betet um einen Anfiihrer, der es von Balkoth
und seinen finsteren Horden befreit. Der Spieler als Kriegsherr soll den alten Glanz des Lan-
des wiederherstellen. Mit der folgenden Losung ist das sicher zu schaffen.

Zu Spielbeginn steht zunachst nur eine klei-
ne Gruppe minderwertiger Truppen zur
Verfiigung, die sich aber schnell weiterent-
wickeln wird. Auch der zuvor gewihlte
Held, Krieger, Magier oder Dieb ist mit von
der Partie und fithrt die Einheiten in den
Kampf. Zunichst empfiehlt es sich, das

Gelande rings um die Hauptstadt zu er-
kunden, um sich einen Uberblick tber die
Dungeons und Gebaude wie Bibliothek
oder Magierturm zu verschaffen. Da nur ei-
ne begrenzte Anzahl von Bewegungspunk-
ten pro Runde vorratig ist, spielt die Distanz
zu den jeweiligen Dungeons eine wichtige
Rolle. Gerade am Anfang ist es angeraten,
nicht herumzutrédeln, sondern rasch vor-
wirtszukommen. Auf direktem Weg wird es
auch weniger wahrscheinlich, von umher-
streunenden Partys vernichtet zu werden.

Dieser Zauberer paft bestens zum Titel: ,,Lords of Magic*

Wichtigstes Ziel am Anfang ist es, den
groRBen Tempel zu befreien, um dadurch
die Hauptstadt unter Kontrolle zu bringen
und Zugriff auf die umliegenden Gebaude
zu bekommen. Diese Strecke legt man am
besten auf den ausgebauten Stralen
zuriick. Auf ihnen lassen sich zum einen
die groften Distanzen am bequemsten
bewaltigen, zum anderen fithren sie mei-
stens eh zum Tempel. Dieser Bau liegt fast
immer etwa zwei bis maximal drei Runden
von der Hauptstadt entfernt, jedoch nie
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auflerhalb des fur die jeweilige Rasse ver-
trauten Geldndes.Unterwegs kann es
nicht schaden, auch noch den einen oder
anderen Dungeon zu betreten, vorausge-
setzt, er ist nicht zu weit von der Haupt-
stadt entfernt. Je weiter sich die Gruppe
némlich von der Metropole wegbewegt,
desto gefahrlicher und schwieriger wer-
den die Gegner, die sich in der Um-
gegend aufhalten.

Bei diesen wird es sich meist um
Angehorige ein und desselben Kults han-
deln. Die Gruppe kann sich so schon ein-
mal darauf einstellen, daR sich aus der An-
hangerschaft eben dieses Kults spéter der
erste richtige Feind rekrutieren wird. Es
durfte sich als aufSerst schwierig erweisen,
ihn als Verbindeten zu gewinnen, denn
die standigen Reibereien lassen keinerlei
freundschaftlichen Gefthle aufkommen.
Gerade am Anfang ist es von Vorteil, den
Computer die Kdmpfe austragen zu las-
sen, denn er ist zunachst fast immer
uberlegen, und nur selten ist ein Unent-
schieden zu erwarten. Im weiteren Spiel-
verlauf und mit zunehmender Ubung
empfiehlt es sich, ruhig selber verstarkt
einzugreifen.

Ist der Tempel befreit, steht die Besichti-
gung der Hauptstadt auf dem Terminplan.
Dort lassen sich gegebenenfalls die ange-
schlagenen Einheiten reparieren, oder die
Gruppe macht einfach nur ein paar Run-
den Pause, was sich ebenfalls positiv auf
die Gesundheit auswirkt. Falls gentigend
Gold zur Verfugung steht, lohnt es durch-
aus, ein kleines Fest zu veranstalten. So ei-
ne Feier kann dem Bekanntheitsgrad der
Helden nur dienlich sein. Hierzu ist in der
Hauptstadt die Taverne anzuklicken, wo
sich nun Gold in Ruhm in Form eines
Fests ,tauschen” 1af3t. Das erhoht die An-
zahl der Anhénger, die alle paar Runden in
die Stadt stromen, um sich einem Helden
anzudienen. Sind nun also neue Arbeiter
verfiigbar, ist es am sinnvollsten, sie in der
Taverne und am Markt einzustellen, um
an die vorerst wichtigsten Ressourcen wie
Gold und Met zu gelangen. Beides ist
notig, um eine Armee aufzubauen und zu
unterhalten. Denn mit Bier kdmpft es sich
bekanntlich viel effektiver.

* Jetztist es an der Zeit, die umliegenden

Dungeons zu erforschen, um an noch
mehr Gold und Met zu gelangen. Hier-
zu ist es unabdingbar, ein paar neue
Einheiten zu rekrutieren, denn mit
mehr Kampfern ist es wahrscheinli-
cher, alle Levels zu meistern, ohne
grofe Verluste hinnehmen zu mussen.
Auflerdem entsteht auf diese Weise
schnell eine erfahrene Truppe, die oft
bis ans Ende des Spiels bestehen bleibt.
Wichtig ist es, immer so viele Helden
wie moglich dabei zu haben, im besten
Fall einen Krieger, einen Magier und ei-
nen Dieb. Auf einen Magier kann man
allerdings am Anfang getrost verzich-
ten, denn der wiirde ein allzu schnelles
Ende finden. In der Bibliothek bei der
Zaubererforschung ist er zunéchst bes-
ser aufgehoben.

Um effektivere Truppen
zu erhalten, ist entwe-
der die Kaserne auszu-
bauen oder ein erfahre-
ner Held bzw. eine
erfahrene Einheit in die
Kaserne abzukomman-
dieren, um die Erfah-
rungen an die Novizen
weiterzugeben.  Wer
schnell eine groRRe Party
zusammenbekommen
mochte, sollte, bevor er
die Dungeons erforscht,
die ebenfalls in der Um-
gebung zu findenden
Goldminen und Braue-
reien befreien und unter
die eigene Obhut brin-
gen. Je hoher der Level
des Gebaudes, desto
mehr Gold- oder Met-
Einheiten gibt es nach
der Eroberung pro
Runde zu ergattern.
Aber Vorsicht: Schon
so mancher Held wur-
de beim Ansturm auf
eine allzu machtige
Goldmine getotet.

Mit den hoffentlich schnell gewonnenen
neuen Ressourcen ist nun so bald wie
moglich mit dem Ausbau der Festung zu
beginnen. Zuerst steht die Vergroflerung
der Hauptstadt an, anschlieBend ist die
Kaserne auszubauen. Hierbei spielt es kei-
ne grofSe Rolle, welcher Rasse man an-
gehort, fur alle gilt: Nur mit einer gut aus-
gebildeten Armee besteht eine Chance.

Der Ausbau der Stadt bringt auch eine Er-
hohung der Arbeiterkapazitat mit sich. So
lassen sich fortan mehr Arbeiter einstel-
len, und die Ressourcen sind noch schnel-
ler gewonnen. Es sollte immer mindestens
ein Krieger (egal, ob Held oder normaler
Kémpfer) in der Stadt bleiben, um die
Funktion des Stadthalters zu tberneh-
men. Denn nur wer eine Einheit in der
Stadt behilt, kann Veranderungen wie et-
wa die Verteilung von neuen Arbeitern
vornehmen. Ahnliches gilt auch fur die
umliegenden Gebaude, allerdings bedarf




es bei ihnen nicht standig einer Einheit,
denn fir den Stadthalter (am besten ein
Reiter) sind sie schnell erreichbar. Der
Reiter-Stadthalter sollte tiber moglichst
viel Erfahrung verfuigen. Dadurch braucht
man nicht extra mit der ganzen Armee
zurtickkehren, um Novizen mit einer ho-
hen Erfahrungsstufe zu bauen. Zu weit
von der Hauptstadt weg sollte sich die
Gruppe in der Anfangszeit aber sowieso
nicht bewegen, denn nur allzu oft kann es
geschehen, daf$ herumstreunende Partys
versuchen werden, die Stadt oder eines
der dazugehoérigen Gebdude einzuneh-
men. Diese Banditen stellen andererseits
ein willkommenes Training dar und fallen
nebenbei auch noch die schnell leer wer-
denden Staatskassen auf.

Mit anderen Rassen braucht die Truppe
nicht eben zimperlich umzugehen. Am
besten sucht sie sich eine Kultgemeinde
aus, die in unmittelbarer Nahe beheima-
tet ist, und fangt deren Einheiten ab. Die
Retourkutsche in Form von massiven
Gegenangriffen 1af3t nicht lange auf sich
warten, und es kann durchaus vorkom-
men, daf die eigene Mannschaft die eine
oder andere Niederlage einstecken muf.

Im groflen und ganzen jedoch vermehren
solche Reibereien lediglich die eigenen Er-
fahrungspunkte.

Im Lauf der Zeit wollen auch Tiirme und
andere Besonderheiten wie etwa Ozean-
schreine erforscht werden. Letztere sind
zu Beginn eines Spiels jedoch absolut un-
bezwingbar. Falls Balkoth einmal vor der
Tur stehen sollte, ist es ratsam, ihn vor-
beiziehen zu lassen und ihm mit der Hel-
dentruppe aus dem Weg zu gehen. Selbst
wenn es ihm gelingen wird, die Haupt-
stadt zu erobern, ist das nicht gar so
schlimm. Sofort nach der Einnahme zieht
der Lord des Boésen weiter, um noch mehr
Tod und Verderben tuber das Land zu
bringen, und die Stadt ist dann schnell
wieder unter der eigenen Kontrolle. Das
wirklich wichtige Ziel ist dementspre-
chend auch, eine verniinftige Armee auf-
zustellen und sich die Ressourcen der
Umgebung zu sichern.

Die Gebaude

Es stehen funf Gebaude zur Verfiigung,
die alle in unmittelbarer Umgebung der
Stadt liegen und sich direkt nutzen lassen:
der grofRe Tempel, die Kaserne, der Ma-
glerturm, die Bibliothek und die Diebes-
gilde. Die Bibliothek, in der die Magier
und Zauberer neue Spriche lernen,
gehort gewissermaflen zum Magierturm,
denn erfahrt dieser eine Verbesserung,
steigt auch gleichzeitig der Level der Bi-
bliothek. Insgesamt drei Magier konnen
gleichzeitig an einem Zauberspruch bif-
feln. Naturgemaft kommt hierbei ein Le-
vel-eins-Zauberkundiger bei seinem Studi-
um langsamer voran als beispielsweise
einer mit Level sechs.

Sind schlieflich die magischen Gefilde bis
zur dritten Stufe ausgebaut, ist es méglich,
im Tempel ganz besondere Wesen wie et-
wa einen Steinriesen, untote Ritter oder
Donnerdrachen zu erschaffen. Diese sind
uberdurchschnittlich stark und fangen
meist schon mit einem Erfahrungswert
von funf an. Natirlich haben sie auch
ihren Preis: Unter 200 Kristallen ist kaum
eines zu bekommen, doch diese Ausgabe
lohnt sich auf jeden Fall. Beispielsweise
kann es durchaus sein, dafs zwei dieser
Wesen eine ganze Heldentruppe der Klas-
se drei in einem einzigen Kampf vernich-
tet und noch nicht einmal kritisch be-
schadigt wird.

Der Tempel sollte tibrigens immer gut im
Auge behalten werden. Hat ihn namlich
erst einmal eine gegnerische Party einge-
nommen, kommen keine neuen Gefolgs-
leute mehr.

Im Magierturm lassen sich neue Magier
ausbilden oder Tranke kaufen. Ab Level
zwei stehen auch noch andere Zauberwe-
sen zur Verfugung, die sowohl gute kamp-
ferische als auch magische Fahigkeiten
besitzen. Gute Krieger sind naturgemafy
am besten in der Kaserne auszubilden,
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vorausgesetzt, ein guter Lehrer ist an Ort
und Stelle und tbertragt seine Erfahrung
auf die Lehrlinge. Ohne einen solchen
Lehrmeister sollte man grundsatzlich kei-
ne Einheiten ausbilden, denn in den
Kémpfen um die Vorherrschaft tiber das
Land iberleben nur die Stirksten, und es
erweist sich als fast unmogliche Aufgabe,
unerfahrene Krieger bis in den dritten Le-
vel vorwirtszubringen. Ab dort ist es dann
leichter zu bewerkstelligen, die Armeen auf
Streifzige zu schicken, ohne gleich beim
ersten Feindkontakt den Kopf zu verlieren.

Eine nicht zu verachtende Unterstitzung
fur die Armee leistet die Diebesgilde, denn
hier lassen sich, je nach Rasse, Speerwer-
fer, Armbrustschiitzen oder Steinschleu-
der trainieren. Diese Einheiten kommen
aufgrund ihrer Fernwaffen besonders bei
der Verteidigung zur Verwendung. Hat
der Aufbau der Stadt schlieflich den drit-
ten Level erreicht, ist endlich ein Stadttor
vorhanden, das dem Feind das Eindrin-
gen erschwert. Die optimale Verteidigung
einer derart gesicherten Ortlichkeit sieht
denn auch so aus, daf sich viele Fernwaf-
fenkampfer hinter den Toren verbarrika-
dieren und alles niederschiefen, was sich
nahert.

Auch Aufklarer lassen sich in der Diebes-
gilde ausbilden. Sie sind billig in der An-
schaffung und sollten unbedingt einge-
setzt werden. Sie sind imstande, schnell
das Gelande zu erkunden oder einfach
nur bestimmte Bereiche zu tberwachen.
Mit ansteigendem Level der Diebesgilde
kommen noch ein paar andere Einheiten
hinzu, die tiber etwas ausgepragtere Attri-
bute verfigen.

Die Wirtschaft

Ein wichtiger Faktor ist die Arbeitsvertei-
lung und die damit verbundenen Einnah-
men an Gold, Met, Ruhm und Kristallen.
Wie oben bereits erwahnt, ist es zu Beginn
wichtig, fur ausreichend Met und Gold
zu sorgen, um die Streifziige zu subventio-
nieren. Doch im weiteren Verlauf des
Spiels sind auch der Ruhm und die
Kristallvorkommen von nicht zu unter-
schatzender Bedeutung. Der Ruhm fordert
die Zahl der Anhanger, die sich nach und
nach in der Stadt ansiedeln. Und je mehr

 leider getotet

Arbeiter vorhanden sind, um so schneller
steigen die Ressourcen. Deshalb ist es
wichtig, von Zeit zu Zeit die Stadt auszu-
bauen, damit mehr Arbeiter Platz finden
und sich in der Produktion einsetzen las-
sen. Die umliegenden Gebiude wie Ka-
serne, Magierturm und Diebesgilde lassen
sich nur entsprechend dem aktuellen Le-
vel der Hauptstadt verbessern.

Der kluge Held legt uiberdies, sofern dies
moglich ist, ein solides Polster an Res-
sourcen an. Angriffe auf die heimischen
Gefilde erfolgen sehr oft nur allzu plétz-
lich, und mit einer kleinen Armee, beste-
hend aus Soldnern, 148t sich auch in ei-
gentlich ausweglosen Situationen eine
Losung erzielen. Wer mag, darf den
Trupp nach Beendigung seines Auftrags
wieder auflésen, so daf er keine grof3e Be-
lastung fiir den Geldbeutel darstellt.

Der beste und wahrscheinlich einfachste
Weg, die Wirtschaft in Schwung zu be-
kommen, ist der, viele Aufklarungseinhei-
ten zu bauen und sie auf die Suche nach
Brauereien, Kristall- oder Goldminen zu
schicken. Auf dieser Erkundungsreise
stoRen sie haufig auf Minen und sonstige
Kostbarkeiten, die andere Lords zwar ir-
gendwann einmal eingenommen, aber
nicht mit Wachen versehen hatten. In diese
willkommenen Geschenke braucht man
einfach nur einen Spéher hineinzubewegen,
und schon trégt das Gebaude zum eigenen
Wirtschaftwachstum bei. Nur selten kom-
men die eigentlichen Herrscher zurtick, um
ihr Recht geltend zu machen. Die eigene
Truppe hat damit nicht nur Reichtimer oh-
ne grofle Mithe erworben, sondern auch
noch den Feind geschwacht. Dadurch sind
zwar keine Erfahrungspunkte gewonnen,
aber die Helden konnen sich wenigstens
schnell um einige Einheiten auffrischen.
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Die Helden

Der Ausgang einer Schlacht hangt in der
Hauptsache von den Helden ab. Mit sehr
erfahrenen Haudegen lassen sich schnell
gut motivierte und hervorragend ausge-
bildete Armeen schaffen. Egal, fur welchen
Beruf sich der Spieler entscheidet: Der
Held, der ihn reprasentiert, darf niemals
sterben und sollte entsprechend gehegt
und gepflegt werden. Am Anfang gibt es
nur ihn, aber im Verlauf des Spiels ist es
wichtig, weitere Kumpane zu schaffen, um
eine effiziente Fithrung der Streitkrafte zu
gewahrleisten. Mit der Zeit gelangt die Par-
ty an die unterschiedlichsten Artefakte,
die auf die Mitglieder tibertragen werden
sollten. Hierbei ist zu beachten, dafl man-
che Gegenstande nur fir spezielle Berufe
oder Glaubensrichtungen bestimmt sind
und unter Umstanden keine Wirkung ha-
ben, wenn sie in die falschen Hande gera-
ten.

Um den Haupthelden zu schiitzen, grup-
piert sich am besten eine machtige Armee
um ihn. Eine andere Méglichkeit ist zwar,
ihn in sicherer Distanz in der Hauptstadt
zuriickzulassen, doch ist es ganz einfach
spannender, ihn mit auf die Reise zu neh-
men - nicht zuletzt deshalb, um den
feindlich gesinnten Vélkern die stolze Ar-
mee in ihrer ganzen Pracht vorzufihren.
Auferdem bringt der Held extrem viel Mo-
tivation mit in den Kampf, was sich nur
positiv auf die Moral der Truppe auswirkt.
Unterwegs mag es vorkommen, daf$ der
Trupp auf ein Volk stofit, das seine Stadt
als Verbiindete anbietet. Das fithrt dazu,
daf nun plétzlich zwei Hauptfiguren exi-
stieren, der Spieler gewissermaflen zwei
,Leben*® besitzt. Zu verschwenderisch soll-
ten die Helden allerdings dennoch nicht
eingesetzt werden, denn ein Verlust wirkt
sich negativ auf den Ruhm aus. Am besten
ist es, in jede eigene Stadt einen Helden je-
der Berufsklasse abzukommandieren und

ihm noch ein paar In-
fanteristen und Bogen-
schiltzen zur Seite zu
stellen, um die Verteidi-
gung sicherzustellen.
Ohne Held in den eige-
nen Reihen ist eine er-
folgreiche Verteidigung
gegen eine fremde Streit-
macht, die mehrere da-
von aufbietet, schier un-
moglich.

Wie bereits erwahnt, ist

es zumeist sinnvoll, den
Computer die Schlach-
ten schlagen zu lassen.
Doch in manchen Situa-
tionen verhalt sich die
KI nicht unbedingt so,
wie sie eigentlich sollte.
Das aufiert sich in Form
von  abgebrochenen
Kampfen, nach denen
die Meldung ,Unent-

schieden“  erscheint.
Der Grund liegt darin,

dafl der Computer
nicht bis auf den letzten
Mann kampft, sondern
das Scharmiitzel bei zu
hohen Verlusten ab-
bricht. Mitunter wird der Gegner auch die
Flucht ergreifen, so dafl der Kampf eben-
falls zu Ende ist. In diesem Fall bleibt nur
noch die Moglichkeit, die fliichtenden
Einheiten erneut anzugreifen, um sie letzt-
endlich zu besiegen. Denn nur wenn eine
Party oder Armee ganz aufgerieben ist, er-
halt der Sieger die ersehnte Belohnung in
Form von Gold, Met, Kristallen und Ruh-
mespunkten. Wer sich bei solchen oder
ahnlkichen Situationen dazu entschlieRt,
dem Computer das Kommando abzuneh-
men, tut allerdings gut daran, einen nicht

97




98

allzu starken oder gar

ubermachtigen Gegner
auf Korn zu nehmen.
Ein derartiges Vorgehen
erweist sich als aufBerst
schwierig und ist nur
sehr erfahrenen Feldher-
ren zu empfehlen.

Vor jedem Angriff gilt
es, die Stirke und die
Beschaffenheit des Kon-
trahenten in Erfahrung

bringen. Dazu scrollt
der Spieler tber das
Schlachtfeld und nimmt
die Truppen des gegne-
rischen Lords genauer
unter die Lupe. So las-
sen sich die geeignetsten
Gegenmafinahmen aus-
denken, und der Verlauf
des Kampfs ist besser
vorherzusehen. Nun be-
kommen alle Einheiten
ein Ziel zugewiesen be-
ziehungsweise es ist eine
neue Aufstellung der
Truppe zu arrangieren.
Am Anfang eines jeden
Kampfs stehen die Ge-
folgsleute bei ihren Hel-
den, was nicht gerade ei-
nen taktischen Vorteil
erzwingt. Deshalb ist es
das beste, die Bogen-
schiitzen oder vergleichbare Einheiten hin-
ter eine starke Infanterietruppe zu stellen,
damit sie optimal gedeckt sind und nicht
das Opfer einer anstiirmenden Reitergrup-
pe werden. Die Helden teilt der Stratege
vorm Monitor auf mehrere Gruppen auf,
so dafd sie immer fur eine ihrem Beruf ent-
sprechende Einheit zustandig sind. Die
Magier bedurfen des besten Schutzes,
denn sie verfiigen tber so gut wie keine
Kampfkraft. So stehen sie immer in siche-
rer Entfernung, weit ab vom eigentlichen
Kampfgetimmel.

Die Diebe wiederum lassen sich hervor-
ragend als Fernschiuitzen einsetzen und
konnen direkt auf die Jagd nach anderen
Helden gehen. Auch verfiigen sie iiber die
Eigenschaft des ,Uberwiltigens* - es
kann nicht schaden, das wenigstens ein-
mal auszuprobieren. Hierzu geht man fol-
gendermaflen vor: Zuerst ist ein Held aus-
zusuchen, der iberwaltigt werden soll.
Der Dieb geht nun in den ,Schleich-Mo-
dus" tiber und kann sich so unbemerkt in
sicherer Entfernung anschleichen, ohne
in die Schuflinie des Gegners zu geraten.
Doch Vorsicht: Hat der Feind ebenfalls ei-
nen Dieb auf dem Schlachtfeld, kann die-
ser seine Ohren spitzen und den anderen
ausfindig machen. Ist dies passiert, hetzt
er sofort einige Reiter oder Schlimmeres
auf thn, mit nur einem Ziel: ihm den Gar-
aus zu machen.

Was die Magier betrifft, so ist es immer rat-
sam, sie zuerst zu uberwiltigen, denn sie
stellen in der Schlacht eine ernstzuneh-
mende Bedrohung dar. Auferdem stehen
sie im Hintergrund des Geschehens und
sind somit am leichtesten zu erreichen.
Um die Moral der Truppe in der Hitze
des Gefechts etwas auf Vordermann zu
bringen, kann ein Kriegerheld das Horn
blasen. Das hat zur Folge, daf§ die Mannen
den Kampf noch heftiger und vor allem
motivierter fortsetzen. Hilfreich sind auch
die Magier: Sie verfiigen nach einiger Zeit
uber hervorragende Zauber, die die
Kampfkraft unterstiitzen sowie Angriffs-,
Abwehr- und Zielfertigkeiten der Manner
verbessern konnen. Sie miissen unbedingt
vor dem eigentlichen Beginn einer
Schlacht eingesetzt werden, um auch wirk-
lich alle Moglichkeiten auszuschopfen,
dem Feind ein schnelles Ende zu bereiten.
Spater dann stehen die einzigartigen Su-
per-Wesen zur Verfiigung, die tiber eine
immense Kampfkraft verfiigen. Mit ihnen
laft es sich besonders leicht kampfen,
denn gegen sie kommt ein normales Heer
nicht an. Es reicht, sie in einer Gruppe
zusammenzufassen und zu warten, bis
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die ersten gegnerischen Einheiten es wa-
gen, anzugreifen. Doch selbst bei diesen
Wesen macht es keinen Sinn, in vollem
Tempo auf die Gegner loszupreschen,
denn auch sie konnen sterben. Und dies
kann eine regelrechte Belagerung durch
feindliche Infanteristen zur Folge haben.

éplonagc und

Au arung

Das Land Urak ist absolut untiberschaubar,
solange nicht gentigend Wachposten und
Spione aufgestellt sind. Ohne ein dichtes
Netz dieser beiden Berufsgruppen dringen
die anderen Lords unbemerkt in das Hei-
matland ein und richten unnoétigen Schaden
an. Um dem entgegenzuwirken, baut der
umsichtige Herrscher in der Diebesgilde
viele kleine Aufklarungseinheiten, die erst
einmal die Gegend erkunden. Sind gent-
gend Informationen uber das Land
Urak gesammelt, konnen die Aufklarer als
ideale Wachen an wichtigen Grenzen posi-
tioniert werden, um Alarm zu schlagen, falls
sich eine Armee nahert. Nur die Aufklarer
sind fir diese Aufgabe geeignet, denn sie
verfigen tiber den grofiten Sichtradius und
werden von den Feinden oft nicht als Gefahr
erkannt und somit auch nicht vertrieben.
Wenn mdglich, stellt man diese Einheiten in
Brauereien oder Minen jeglicher Art, um so
zwei Fliegen mit einer Klappe zu schlagen:
Zum einen sind naturlich die Grenzen
gesichert. Zum anderen werden Minen und
dergleichen nur allzu gern eingenommen,
wenn sie unbeaufsichtigt sind. Beherbergen
sie jedoch Einheiten, dauert es einige Zeit,
bis die anderen Lords auf die Idee kommen,
sie fir ihre Zwecke zu erobern.

Auch Diebe lassen sich vortrefflich einset-
zen. Sie konnen feindliche Truppen sogar
bestehlen, indem sie sich an sie heran-
schleichen und dann einzelne Helden um
ihre Artefakte erleichtern. Gerade der
Schleich-Modus, der sich nicht nur im
Kampf aktivieren 143t ist fur diese Aufga-
be wie geschaffen. Doch darf der flinke
Fingerakrobat nicht zu gierig sein. Sollte
er sich namlich doch noch erwischen las-
sen, hat er wenig Chancen, aus dem an-
gerichteten Schlammassel wieder heraus-
zukommen.

Spionage 148t sich aber auch anders be-
treiben, und zwar durch gezieltes Ver-
héren gefangengenommener Helden. Das
nennt sich dann ,hochnotpeinliche Befra-
gung® und liefert je nach Opfer unter-
schiedliche Informationen. So berichten
militdrische Einheiten uber die Starke
und Stationierung von Truppen, Magier
geben ihr Wissen uber gelernte Zauber-
spriche und Fundorte von Artefakten
preis. Diebe hingegen verraten den Stand-
ort ihres Anfuhrers, der dann fur eine
Runde auf der Weltkarte sichtbar wird.
Doch falls diese Art der Informations-Be-
schaffung schiefgeht, werden Ruhmes-
punkte abgezogen; den ,bsen” Kulten so-
gar nicht zu knapp.

Dann gibt aber immer noch das ,norma-
le* Verhor. Es nimmt zwar eine ganze Run-
de in Anspruch, kann aber wenigstens
nicht negativ ausfallen. Das Schlimmste,
was passieren kann, ist, gar keine Infor-
mationen zu bekommen. Einen Versuch
ist es aber allemal wert, denn ein geschul-
ter Dieb beispielsweise, der also minde-
stens Level 6 erreicht hat, kann unter Um-
standen die wertvollsten Informationen
liefern.




Die freien Dorfer

Im Land Urak gibt es zahlreiche Kleine
Siedlungen, die nur darauf warten, einge-
nommen zu werden. Das hat allerdings
mit Bedacht zu geschehen. Nur wenn ei-
ne gut ausgebildete Streitmacht mit min-
destens einem Helden abrufbereit ist,
kénnte das Vorhaben gelingen. Ohne den
Helden ist es auch ganz und gar unmog-
lich, ein eingenommenes Dorf in eine
blithende Stadt zu verwandeln.
Grenzdorfer stellen eine gute Gelegenheit
dar, auch einmal Einheiten fremder Lords
zu bauen, ohne ihnen gleich zu nahe zu
kommen. Doch darf nie die eigene Haupt-
stadt ohne Verteidigung zurtickbleiben.
Hat der Spieler noch nicht gentigend Ar-
meen unter seiner Kontrolle, um sowohl
die Hauptstadt als auch das neue Dorf zu
verteidigen, kann er unter Umstanden
verlorengegangene Einheiten durch neue,
etwa von einem anderen Kult abstam-
mende Krieger ersetzen.

Ist ein Dorf schlieflich okkupiert, wird es
Zeit, dort eine Institution zu errichten. Ab-
hangig vom Beruf des Helden, kann das
ein Magierturm, eine Diebesgilde oder ei-
ne Kaserne sein. Dies verschafft den
groflen Vorteil, nun nicht mehr allzu
grofe Entfernungen bei der Uberquerung
eines Kontinents zurtcklegen zu miussen.
Dies zieht wiederum einen groflen Zeit-
vorsprung vor den anderen Lords nach
sich - jedoch immer vorausgesetzt, es
sind gentigend Ressourcen vorhanden,
um eine neue Armee ins Leben zu rufen.
Die Dérfer lassen sich allerdings nicht
weiter ausbauen; das bedeutet, dafl sie
sich nur als Statzpunkt nutzen lassen.

Die Angehorigen aller Kulte besitzen ihre
arttypischen Fahigkeiten wie Geschwin-
digkeit, Zauberkraft, Kampfgeschick oder
einfach nur Eigenschaften wie etwa ihr
Aussehen.

Der Luftkult bringt Kreaturen hervor, die
fliegen konnen; schon allein das macht sie

einzigartig. Sie tragen zwar keine Ristun-
gen, aber thre Wendigkeit im Kampf macht
dieses Defizit bei weitem wett. Die Luftma-
gier verfiigen tber eine aufergewohniich
grofRe Anzahl von Offensivzaubern wie et-
wa Kettenblitze oder Giftwolken. Aufer-
dem konnen sie das Wetter beeinflussen,
was starke Auswirkungen auf die wirt-
schaftliche Leistung einer Hauptstadt hat.
In ihrer Gefolgschaft befindet sich eines der
michtigsten Wesen aus dem groflem Tem-
pel: der Donnerdrache, der iiber enorme
Kraft und Geschwindigkeit verfigt und
obendrein auch noch Feuerballe spuckt.
Die Anfithrer des Chaos-Kults hingegen set-
zen voll und ganz auf die enorme Grofe ih-
rer Armee. Die Krieger sind leicht auszubil-
den und verfiigen tiber viele Trefferpunkte,
tragen aber keine schweren Riistungen und
sind nicht sonderlich begabt im Umgang
mit Geschofwaffen. Ihre Magier kénnen
nicht nur die Landschaft zu threm Vorteil
verandern, sondern auch die Gegner in
Schwachlinge verwandeln. Doch diese Ma-
gie kann auch ihre Schattenseiten haben,
denn sie ist unberechenbar.

Balkoth ist der Anfithrer des Todeskults
und hat die Aufgabe, fiir seinen Herrn und
Meister das Land Urak von den anderen
Lords zu saubern. Wer ihn besiegt, darf
auch seine Rolle tibernehmen. Seine Trup-
pen sind bemerkenswert schnell und ver-
fiigen tiber eine enorme Kampfkraft. Schon

zu Beginn beherrscht Balkoth den ge-
fiirchteten ,Heuschreckenzauber®, mit
dem er jede beliebige Armee, die sich in sei-
nem Blickfeld auf der Landkarte befindet,
schwachen kann. Der einzige Nachteil sei-
ner eigenen Armee ist der, dafl sich die Un-
toten nicht heilen lassen. Doch dieses Man-
ko kann ausgleichen, wer viele Vampire
ausbildet, die das Blut aus ihren Gegnern
saugen, um sich zu starken, Balkoths Ma-
gier konnen Untote herbeirufen und bieten
aufSerdem ein beachtliches Repertoire an
Kampfzaubern an.

Die Anbeter des Feuers verkorpern die
starkste Armee im Lande Urak. Sowohl ih-
re Nahkampftechniken als auch ihre Ge-
schoflangriffe, die meist in Form eines
Steinregens ihre Gegner dezimieren, kén-
nen sich sehen lassen. Zu ihrem Nachteil
verfigen sie tber die wenigsten Lebens-
punkte, schwache Riistungen und nur we-
nige Defensivzauber. Doch ihre pyrotech-
nischen Kampfzauber sind dafur
hervorragend.

Der Lebenskult bietet ein reichhaltiges Ar-
senal an Fernkampfern, die tiber die besten
Qualitaten verfiigen. Doch im Handgemen-
ge sehen sie eher schlecht aus. Deshalb ist
es am besten, nur die Schiitzen zu verwer-
ten und nie auf die Infanterie zu setzen. Die
Magier verfgen tber einwandfreie Heilzau-
ber und kénnen im spiteren Verlauf sogar
Tote wieder zum Leben erwecken.




Lords of Magic

Die Ritter und Paladine der Ordnung sind
in allen Punkten die ausgeglichensten
Kampfer. Alle ihre Werte sind durch-
schnittlich und weisen weder erhebliche
Schwichen noch Starken auf. Doch bieten
ihre Magier ein grofes Arsenal an Zau-
bern, mit denen sich die Moral, die
Kampfkraft und die Rustungsklasse der
Truppen aufwerten lassen. Ausgestattet
mit diesen Attributen, sind sie fast schon
wieder tuberlegen.

Die speerwerfenden Todesritter aus
dem groflen Tempel sind wohl die stark-
sten Wesen im ganzen Land. Sie lassen
die meisten Gegner gar nicht erst in ih-
re Nihe kommen und sind wohl nur
durch Zauberer und Fernschiitzen auf-
zuhalten.

Riesenkraken und Seeschlangen ge-
hoéren dem Wasserkult an und sind die
starkste Streitmacht zu Wasser. Thre In-
fanterie in Form von Echsenmenschen
sollte in jedem Fall mit Hilfe von Krie-
gern anderer Kulte aufgepéppelt werden.
Die Magier sind zu Beginn sehr
schwach, verfiigen aber nach einiger Zeit
uber ein beachtliches Repertoire an
Heilzaubern und sind sogar in der Lage,
Wasser in Land verwandeln, um grofie-
re Umwege zu vermeiden.

Die Anhanger der Erde sind gute Ver-
bundete, denn sie verfiigen uber eine
starke Armee und gut gepanzerte Ru-
stungen. Allerdings sind sie extrem lang-
sam und somit leicht auszumanévrieren.
Thre Zauberer beherrschen etliche De-
fensivzauber, und ihre Zauberwesen aus
dem grofem Tempel, die Felsbrocken
werfenden Riesen mit den dicken Bau-
chen, sind die drittstarksten tiberhaupt.
Jede Rasse hat somit ihre Vor- und Nach-
teile, was einen Mix verschiedener Kulte
durchaus sinnvoll macht. Zu Beginn ist
es am sinnvollsten, sich eine Rasse mit
guten kampferischen Fahigkeiten auszu-
suchen, denn der schnelle Ausbau und
die Vergroflerung des eigenen Reichs ge-
nieRt hochste Prioritat. Spater sollte man
Fernschiitzen der Elfen, Krieger des Feu-
er- oder Erdenkults und Magier der Luft
in seiner Armee vereinen. Nur wer iiber
eine abwechslungsreiche Streitmacht ver-
fugt, hat eine reelle Chance, das Land un-
ter seine Kontrolle zu bringen. Denn
wenn sich mancher Gegner einfach nicht
bezwingen l4fit, kann es oft sein, dafl ihm
schlieflich mit einer anderen Rasse bei-
zukommen ist. Und nicht zuletzt macht
es gewaltigen Spaf}, Balkoth schlieRlich
mit Hilfe all der Super-Wesen, die nach
dem vollstdndigen Ausbau aller Haupt-
stadte und Magiertirme zur Verfugung
stehen, einmal kraftig zu vermobeln und
ihn endgultig ins Exil (wo auch immer
das sein mag) zu verbannen.

'Was baue ich zuerst

aus?

MuB man Balkoth

Was der Spieler letztendlich zuerst baut,
héngt immer vom Beruf des Helden ab, des-
sen Rolle er tbernimmt. Wer voll und ganz
auf die Stirken eines Kriegers setzt, sollte
sich nattrlich zuerst um eine anstéandige Ar-
mee kiimmern und die Kaserne in einen or-
dentlichen Zustand versetzen. Ein Magier
oder Dieb verhalt sich anders. Es bringt
nichts, eine Armee aus Magiern zusam-
menzustellen, ohne auf die entsprechende
Verteidigung in Form regularer Truppen
zuriickgreifen zu kénnen. Da Ressourcen
gerade am Anfang ziemlich knapp sind, gilt
es, fiir reichlich Nachschub zu sorgen. Das
148t sich nur durch die Einahme von Gold-
minen und Brauereien erreichen - eine Auf-
gabe fiir eine starke Armee. Die Diebesgilde
ist als nachstes auszubauen, um an qualifi-
zierte Schiitzen zu kommen.

Uber all dem darf aber nicht vergessen
werden, dafl im Vordergrund immer der
Ausbau der Hauptstadt steht, denn in der
letzten Ausbaustufe, dem drittem Level,
erhilt man ein Burgtor, das anstiirmende
Feinde fir einige Zeit aufhélt. Jetzt noch
ein paar Bogenschiitzen und Magier in die
Stadt geschafft, und die perfekte Verteidi-
gung ist geschaffen. Die Magier lassen sich
dann bei einer drohenden Belagerung
schnell und bequem aus dem Magierturm
in die Stadt ziehen, das spart Unterhalts-
kosten.

Sind gentigend Rohstoffe, besonders Kri-
stalle, vorhanden, ist es an der Zeit, den
Magieturm auszubauen, denn so kommt
man an die begehrten Wesen, die sich im
grofBen Tempel produzieren lassen. Sind
sie erst einmal entwickelt und in die
Hauptstadt gestellt, braucht man Angriffe
feindlicher Lords nicht mehr zu firchten.

besicgen?

Besiegen muf der Spieler den Bosewicht
nicht unbedingt, denn diese Aufgabe
ibernimmt unter Umstanden einer der
anderen Lords. Wer jedoch zu sehr mit
dem Wohlergehen des eigenen Reiches
beschaftigt ist und die ibrigen Lords in
Frieden 1aft, mag eines Tages auf einen
Lord treffen und ihn vernichten. Mogli-
cherweise hat er damit ungewollt das
Spiel beendet, da dieser den Lord des
Todes besiegt hatte. Obwohl so etwas
nur in Ausnahmefillen passiert, sollte
man doch versuchen, die Vernichtung
des Bosewichts selbst in die Hand zu
nehmen, und Balkoth immer wieder ei-
nen Besuch abstatten. Natiirlich nicht
mit der starksten Armee, denn die wire
reines Kanonenfutter.




Die vier apokalyptischen Rei-
ter, die Tod und Verderben
bringen, miissen aufgehalten
werden. Sie sind aber nur Sta-
tionen auf dem Weg zum
Schlangenreiter Eidolon, der
Wurzel allen Ubels. Paladin,
ein Untergebener des Kriegs-
gotts Kravnos, will dem Bdsen
ein Ende bereiten.

Im folgenden Text werden auch Réume
untersucht, die fir die Losung des Spiels
nicht unbedingt von Belang sind. Auf die
Angriffe der Spinnen, Bogenschiitzen,
Scorpione etc., die der Spieler in jedem
Raum abzuwehren hat, wird nicht einge-

gangen, da sie keine besondere Taktik er-
fordern.

In Blackmarsh gehe ich in die obere Fried-
hofshalle. Am rechten Steinbild bemerke
ich einen kleinen Klotz, auf den ich
driicke. Ich drehe mich um und sehe eine
Offnung, ich springe hinein und probiere
den Lichtschalter aus. Ein noch uner-
reichbares Tor 6ffnet sich. Der Teleporter
ist eine stromsparende Art Fahrstuhl. Ich
folge dem Weg und entdecke ein mit Sau-
len umgebenes Grab. An einer Saule be-
findet sich wieder ein Lichtschalter -jetzt
offnet sich das Grab. Ich schaue hinein
und trete auf die Steinplatte darin. Darauf-
hin 6ffnet sich die grofSe Ttir. Ich laufe wei-
ter und treffe auf ein Schaf, neben ihm liegt
meine erste Waffe, das Vorpal-Schwert.

Die ersten Aufgaben

Ein Abgesandter Eidolons

Nun betrete ich die Hohle und gehe an
der Bricke erst einmal baden. Unter
Wasser entdecke ich erneut einen Schal-
ter, jetzt geht eine Tur auf, und eine Frat-
ze grinst mich an. Ich schwimme darauf
zu und werde in einen Stall teleportiert.
Ich probiere hier alle Hebel und Schalter
aus, und plétzlich éffnet sich die Grab-
kammer von Lorick. Die Gebeine, die sie
enthalt, stecke ich ein und kehre ins
Wasser zuriick.Links grinst erneut eine
Fratze, und ich lande im Wasserbecken
des Magiers. Eine weitere Tur fithrt nach
Barbican.

In Barbican steht eine alte Steinschleuder
an der Stadtmauer, ich nehme ihre Hilfe
in Anspruch ...

Ich folge dem Weg und gelange an eine
Burg, wo mir die Zugbriicke vor der Nase
hochgezogen wird. Ich tauche also in den
Burggraben hinab und untersuche die Sa-
che. Gleich rechts befindet sich ein Fen-
ster, das ich mit meinem Schwert 6ffne.
Ich schwimme hinein. Ganz hinten links
tauche ich in einem Brunnen auf und wer-
de sofort von einer groffen Armbrust be-
schossen. Auch sie kann meinem Schwert
nicht standhalten. Im Schlof® begutachte
ich samtliche Raume. Im Schlafzimmer
entdecke ich eine Verbindung zwischen
Toilette und Burggraben. Im anderen
Raum betitige ich einen Hebel, im nach-
sten Raum sehe ich durch das Bodengit-
ter, daf$ der Weg jetzt frei ist.

Das erste Ratsel




Ein Geheimnis

Ich stochere im Feuer herum und ent-
decke ein Loch dahinter. Ich krabble hin-
ein und lande in einer Art Weinkeller mit
unzahligen Fassern.

Um nach oben zu klettern, stelle ich eini-
ge Fésser als Hilfe an die Schrage. Jetzt
komme ich hinauf -und gelange tiber ei-
ne Bodenplatte in den Raum des Magiers,
nachdem ich den Tisch zerschlagen habe.
Ich 6ffne das Fenster, sehe mich um und
entdecke die Schwerter der Leibgarde. Die
Kriige wiederum sind leer. Ich trete gegen
die Rune an der Wand und treffe wieder
auf eine Armbrust. Mit ihrer Hilfe zersto-
re ich die alte Ruine am anderen Ufer. Es
erscheint ein Teleporter, und ich springe
ins Wasser, um hintiber zu gelangen. Dort
finde ich den Schlussel zur Mihle. Der
Teleporter bringt mich in einen Bonus-
raum. Ich gehe zuriick bis zum Schaf, wo
sich der Weg teilte. An einer Lichtung
kommen mir viele Schafe entgegen und
drédngen mich in den linken Teleporter.

In der Muhle mahle ich die Knochen zu
Staub, den anderen Teleporter probiere
ich auch aus. Der Hebelmechanismus an
der Kirchenruine ist schwer zu bewegen.
Ich hoére die Glocken lauten, und eine
Holztiir 6ffnet sich am Boden. Soll ich
mich unten verstecken? Nein, ich laufe
weiter und komme nach Blackmarsh
zuriick. Was ich beim Magier iber Kno-
chenstaub gelesen hatte, das sehe ich mir
niher an. Ich stelle mich in die Lava und
erhalte einen Trank zur Mithrail-Trans-
mutation.

Im SchloR betrete ich den Raum, in dem
ich das Fenster geoffnet habe, springe in
den Burggraben und wende den Zauber-
trank an.

Die Holztur o6ffne ich mit meinem
Schwert, dahinter befinden sich eine Luft-
blase und der Schlussel fur das SchloR.
Ich gehe direkt nach links zur Guillotine.
Den Mann unter dem Beil kann ich nur
noch kopfen. Ich durchsuche das Schlof
nach einer Nachricht von Tyranith.
Zunachst geht es zum Steinmetz.

Die einzelnen Tiren

In Obergeschof gehe ich durch das
Biicheregal in den Keller. Durch ein
Deckenfenster sehe ich, daR ich mich
unterhalb der Guillotine befinde. In einer
Zelle liegt eine Nachricht von dem Mann,
den ich geképft hatte. Ich gehe durch
den Teleporter, bin jetzt wieder bei der
Guillotine und glaube Antons Worte zu
verstehen.

Das rechte Fenster scheint an der linken
unteren Ecke ein kleines Loch zu haben.
Ich springe auf den Sims und zerschlage
die Scheibe. Ich schiebe den Stein (Rune)
beiseite und gelange in einen Gang, an
dessen Ende eine Tur den Weg versperrt.
Sie fithrt zur verlassenen Kapelle, in der
mir Unregelmafigkeiten an der Wand
auffallen.

Ich Klettere die Steine hoch und stofe
gegen einen sich bewegenden Stein. Die-
ser 16st einen Mechanismus aus und off-
net den Altar. Ich steige hinab. Unten mufy
ich mir mit dem Schwert den Weg durch
die Spinnweben bahnen. Hier treffe ich
auf einen eingesponnenen Mann. Mit ei-
nem Schwerthieb mache ich seinen Qua-
len ein Ende und werde mit dem Schlis-
sel vom Schneider belohnt. Da hier kein
Ausgang zu finden ist, kdmpfe ich mich
weiter abwirts. Unten stelle ich fest, daf
ich meine Gummistiefel vergessen habe.
Rasch suche ich einen Ausgang und ent-
decke einen Teleporter.

Ich lande im Wasser, durch das ver-
schwommen eine Bodenplatte zu erken-
nen ist. Ich stelle mich auf die Platte, ho-
re, wie sich eine Tur 6ffnet, und verlasse
die Geméuer in Richtung Schlo. Dort fin-
de ich die Wohnung des Schneiders und
kann den Schlussel ausprobieren. Schnei-
ders Geheimnis ist eine Schriftrolle.

Ich sehe ein Schild: ,Raven Nest*, folge
dem entsprechenden Gang und stehe jetzt
an einer weiteren Behausung,. Ich trete ein
und wetze an der Holztreppe mein
Schwert. Dahinter kommt ein Teleporter
zum Vorschein, der in die zweite
Schlofhalfte fihrt. Dort gelangt man
sonst nur tber das Dach hin.

In den Stallungen sehe ich, daft ein Raum
mit Strohballen versperrt ist . Ich stoche-
re mit dem Schwert darin herum und ge-
lange hinter die Ballen. Auf dem Fuf8bo-
den finde ich eine Nachricht. Jetzt geht es

Das kaputte Fenster

Die Simssteine
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Die Schaufel

Der Quarzsand

Das Amulett des Hungers

Die Quelle der Macht

auf den Dachboden. Vorsichtig balanciere
ich tber die Dachbalken und erblicke ein
Steinbild, das sich durch mein Nzher-
kommen o6ffnet. Hier lat sich wieder mit
einem Hebel ein Mechanismus aktivie-
ren.Unten hat sich ein weiteres Bild geoff-
net, und eine Schaufel liegt dahinter.

Nun grabe ich, entsprechend der Nach-
richt, beim grofen Baum vom Schmied
und finde einen Schlussel.

Dieser sollte eigentlich die Tiir zum Stall 6ff-
nen. Doch da sich hier ein Bug ins Programm
geschlichen hat, muf$ der Spieler hier den
Clipping-Modus aktivieren, um in den Stall
zu gelangen.

Im Stall entdecke ich in einem alten Kar-
ren Quarzsand.

Ich ziehe am groflen Hebel an der Wand
und kann den Raum verlassen. Der
Schmied schmilzt den Quarzsand in sei-
ner Feuerstelle zu Glasperlen. Im Stall gibt
es weiter nichts zu finden, und ich gehe

Der erste Endgegner

zuriick in den Innenhof. Dort klettere ich
im Obergeschof eines Hauses durch den
Kamin in einen hoher gelegenen Raum.
Am Schleifstein schleife ich meine Glas-
perlen zu einem VergroRerungsglas.

Jetzt kann ich mit der Schriftrolle vom
Schneider und dem Glas die magische
Wand zerbrechen und gelange ins Innere
des Palasts. In der Nihe des Springbrun-
nens liegt das Amulett des Hungers.

Im Innenhof fithrt im obersten Geschof
eine kleine Briicke zum Konferenzsaal.
Mit Hilfe des VergroRerungsglases kann
ich durch den groffen Wandbehang sehen
und den Teleporter benutzen; er fithrt
zum Orakel. Dort erhalte ich die Macht,
den glasernen Golem zu besiegen.

Ich begebe mich zur Guillotine und sprin-
ge ins Loch, da das Gitter nun geéffnet ist.
Der glaserne Golem bewacht die Hohle
der Hungersnot. Ich steige hinein, und
schon erscheint der erste Schlangenreiter.




Neue Taten warten

In Mazaera angekommen, stehe ich vor ei-
ner geschlossenen Zugbriicke. Ich suche
nach Hebeln und Schaltern.

Ich kann die Lava ungehindert tiberqueren
und betrete den Tempel, um auf den Altar
zu steigen. Das Dachfenster hat sich gesff-
net, ein Weg zum Obelisken des Monds ist
frei. Hier betétige ich zwei Bodenplatten,
und alle Tiiren im Raum 6ffnen sich. Den
groflen Obelisken aktiviere ich ebenfalls.
Ich finde einen Weg zu den Briicken der
Sterne, es ist aber zu friih, sie zu besuchen.
Ein anderer Weg fiihrt ins Obergeschof3,
hier hore ich einen Teleporter.

An der Lavabriicke sehe ich unterhalb des
Eingangs meine Vermutungen bestatigt.
Jetzt stehe ich auf der anderen Seite und
erhalte einen Steinschlissel, der mir die
Ornamenttiren beim Obelisken o6ffnet.
Ich wende mich nach rechts zu einem
groflen Lavasee mit Fahrstithlen an den
Winden.

Der Javaschliissel

Alles aktiviert

Nicht ins Wasser springen !

Ich gehe vorsichtig einmal um das Karree
herum und werde mit dem Element des
Feuers belohnt. An dieser Stelle sehe ich
einen Schalter, der einen Fahrstuhl zum
Hof der 1000 Krieger aktiviert. Auf den
Rickweg zum Obelisken gehe ich durch
die andere Ornamenttir und gelange zur
Ebene des Stroms.

Nun erblicke ich eine riesige Opferstatte,
auf deren linker Seite ein Kanalsystem be-
ginnt. Ich tauche hinab und finde drei
Stellen zum Auftauchen. Jetzt heiflt es die
richtige erwischen, um das Element des
Wassers zu erhalten und die Wasserprobe
zu besteher.

Da beide Ornamenttiiren durchsucht
sind, wende ich mich dem Hof der 1000
Krieger zu. Hier aktiviere ich das zweite
Schwert. Bei der Erkundung des Tempels
entdecke ich eine defekte Briicke und un-
ter mir eine kleine Hohle. Ich betrete sie.
Unterhalb des Meeresspiegels erhalte ich
einen Javaschlissel, sofern die Schalter
richtig stehen.

Auf der anderen Briickenseite ist ein selt-
samer Raum zu entdecken.

Nicht gleich losrennen

Hier scheint wieder ein Programmfehler vor-
zuliegen: Die linke Tir sollte sich offnen,
wenn der Javaschliissel gefunden ist und die
beiden Schalter im Wasser betdtigt wurden!

In diesem Raum bewegen sich die Wande
hin und her; ich weiche ihnen gekonnt
aus und finde das Element der Erde. Ich
kehre zur Ebene des Stroms zurtick und
erblicke, aus der Richtung der Opferstatte
gesehen, einen kleinen Gang. Den Obelis-
ken aktiviere ich, indem ich tber ihn
springe. Im Baderaum erhalte ich ein
Schlangenherz, nachdem ich auf einen
FufRschalter getreten bin.

Die Feuerprobe
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Die Elemente sind zu vereinen

Dieses muf ich zum Opfertisch bringen und
erhalte daftir einen Kristallschadel. Ich brin-
ge beide Schidel zum Obelisken des Mon-
des und lege sie auf die Platten, die nun den
Weg zum Saulenpalast dffnen. Der rote
Raum besitzt einige Schalter, diese 6ffnen bei
richtiger Stellung einen Teleporter. Jetzt
kann ich das Grab des Hohepriesters besu-
chen. Hier erhalte ich den Lauterer, eine star-
ke Waffe. Dartber sehe ich ein Gesicht
an der Wand. Ich laufe den Sims entlang,
komme in einen Bonusraum und kann mich
starken und hier auch die Nacht verbringen.

Das Element der Luft erhalte ich ohne
besondere Prufungen unten im Hof, der
dortige Teleporter bringt mich zurtck. Jetzt
habe ich die vier Elemente und bringe sie
zur Briicke der Sterne, um sie zu vereinen.

Um den zweiten Schlangenreiter zu besie-
gen, muB ich ins Reich der Toten hinabstei-
gen. Der Eingang ist direkt neben den Tele-
porter entstanden, der mich auf die Briicke
der Sterne beférderte. Durch die Vereinung
der vier Elemente wird dieser Weg geoffnet.

Der zweite Schlangenreiter

Der Kristallschadel

Der Schliisselstein

Ich betrete den Tempel des Horus und er-
blicke die Nachrichten von Tyrianith. Der
rechte Weg fuhrt zu einer Pyramide, die
ich rechts am Schliisselstein 6ffnen kann.

Als ich sie betrete, werde ich von einer
Kobrastatue beschossen. Rechts an der
Wand befindet sich eine Ttr, ich dricke
sie ein. Dahinter bekomme ich das Auge
des Horus, und der Schalter deaktiviert
die Kobra.

Ich gehe zurtuck und schaue nach, wozu
das Auge dient. Neben Tyrianiths Nach-
richt entdecke ich einen weiteren Raum.
Ich lege das Auge in die Nische, und es
schlief8t mir die Ruhestatte der Kronen auf.

Dieser Raum ist die zentrale Stelle, es
fuhren vier Wege weg:

zur Pyramide des Anubis

zum Palast des Pharaos

zum Tempel des Nevertum

ein Fahrstuhl nach unten ins Totenreich

LR

In der Pyramide des Anubis stehe ich an ei-
ner Treppe mit kleinen Saulen links und
rechts. Die Saulen scheinen mir einen Weg
zum Steintor gegentiber zu weisen, ich ver-
suche es mit der rechten Seite.

In einer riesigen Halle liegt ein gigantischer
Teppich, der sich als Falltir entpuppt. Ich
gehe an der rechten Wand um ihn herum
und drucke die blutverschmierte Tur ein.
Nachdem ich den Schalter betitigt habe,
verlasse ich den Raum und bekomme das
Zepter des Dark Pharao. Den Teppich be-
trete ich vorsichtig rechts vom Eingang ge-
sehen und springe hinein, aber nicht auf
die Spitzen. Jetzt muf} ich wieder durch
Wasser. Der Weg endet an einer mit Blut
verschmierten Tiir, die ich eindriicke. Ge-
radeaus bei der Leiche kann ich durch die
Wand gehen. Alle Wege dieser Pyramide
enden an der Leiche.

Geradeaus ist ein Sarg zu sehen, der von
drei Steintafeln beschutzt wird.




Die vereinten Canopics

Rechts vom Sarg befindet sich ein Sand-
haufen, ich gehe auf den Sims und drucke
die Steinbilder ein: Mitte, links, rechts
-der Sarg 6ffnet seinen Deckel. Ich sprin-
ge hinein und falle. Zuerst erkunde ich die
Lage. Zwei Bodenplatten scheinen mitein-
ander zu harmonieren, ich versuche mein
Gliick mit den Fassern.

Eine Tur 6ffnet sich, und ich betrete die-
sen Raum. In den groflen Lichtkegel lege
ich das Zepter des Dark Pharao, steige die
Treppe hinauf und erhalte ein Canopic.
Wieder bei der Leiche, kehre ich in die
Zentrale zuriick und gehe in den Palast
des Pharaos. Am rechten Quellbecken 16-
sche ich meinen Durst und entdecke ei-
nen Schalter. Ich drucke ihn, und das
Wasser hort auf zu flieRen. Also hinein
und nachsehen, was passiert ist: Ein alter
Hocker steht unter Wasser, ich zerschlage
ihn und finde einen Skarabaus.

Im néchsten Raum mit der grofSen Statue
will ich den Schalter driicken, als mich die
magische Wand wegschleudert. Ich falle
links ins Wasser und sehe eine briichige
Stelle im Mauerwerk. Mit Hilfe meines
Schwerts komme ich in den nichsten
Raum. Ich wende mich nach rechts und
stehe rieben der Statue, die magische
Wand ist weg. Ich trete auf den Schalter
und gehe wieder unten durch das Loch
den anderen Weg.

Der Schalter o6ffnet den Eingang zum
Obergeschof8 und dort eine Tir. Ich stehe
wieder an den Quellbecken und gehe den
Weg nach unten bis zu einer hundezhnli-
chen Statue. Im Thronsaal rechts besteige
ich den Thron.

An der rechten Feuersaule entdecke ich ei-
nen Schalter. Als ich ihn driicke, wird der
Thron von der Wand verschlungen. Dar-
unter kommt der Schliissel des Pharao
zum Vorschein. Ich begebe mich nach
links ins Schlafgemach des Pharaos. In sei-
ner Badewanne sitzend, sehe ich an der
Wand einen Skarabéus. Ich bringe mei-
nen eigenen dorthin, und eine Tir zur
Grabkammer des Dark Pharao 6ffnet sich.
Hierhin kommen die Canopics.

Die andere Tur fihrt ins Obergeschof,
dort finde ich ein zweites Canopic. Das
Schiff 14t sich nicht bewegen, ich brau-
che wohl noch zwei dieser Flaschen. Ich
begebe mich in den Tempel des Nevertum
und dort zu einem Teleporter. Am Rad der
Zeit offnet mein Skarabdus wieder eine
Tir in diesem Raum. Der Teleporter
macht eine Zeitreise, und ich stehe zwar
wieder im Tempel des Nevertum, jedoch
in der Vergangenheit.

Die Schrége laufe ich hinunter und lege
links an der Wand mit meinem Schwert
eine Schlangenstatue frei. An der Gittertir
weiter geradeaus ist der Weg zu Ende.
Gegeniiber offnet sich eine weitereTur,
den Canopic kann ich aber nicht errei-
chen. Ich gehe zurtck und entdecke an
der Schlangenstatue einen Eingang zum
Schrein des Naos.

In dem kleinen Raum zerschlage ich die Va-
sen und finde unter der zweiten von links
einen Schalter. Ich gelange an einen Tele-
porter und sehe Naos als sitzende Statue.
Zwischen deren Beinen hindurch komme
ich zum Schrein. Unterhalb davon befindet
sich an einer Wand ein Wandtaster.

Die bekannte Tafel
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Gut versteckt ... das ist die Losung

Ich komme in einen Raum mit einem Bild,
das an das Spiel ,Tic Tac Toe“ erinnert.
Ich prage es mir genau ein. Ein mechani-
scher Taster neben dem Schrein 6ffnet
diesen. Ich betrete ihn, und er fahrt nach
oben. Ich verlasse den Raum durch den
Teleporter und stehe auf Naos Schof3, wo
ich den Schliissel des Wichters finde. Ich
folge demselben Weg wie in den Ruinen.
Links geht es zum Wichter, mit seinem
Schlussel 6ffne ich die Tur. Den Sarg 6ff-
ne ich und deaktiviere in seinem Innern
mit dem Schalter die Selbstschufianlage.
Ich springe auf den liegenden Sarg und
wiederhole die Prozedur - der Schalter
befindet sich unter der Schufanlage. Im
Sarg finde ich einen roten ungeschliffenen
Edelstein.

Ich gehe durch die Tir am Kopfende des
Sargs und stehe vor einem Ratsel.

Ich verlasse den Raum, wie ich ihn betre-
ten habe. Uber den Teleporter gelange ich

Wieder vereint ... der dritte Reiter

wieder an ein Rad der Zeit, stelle es auf
ein Sternbild im Hippopotamus und ver-
schwinde. Wieder dient mein Skarabaus
als Turoffner, und ich gehe durch das Zeit-
tor in meine Zeit. In der Phyramide des
Anubis nehme ich mir die beiden Raume
vor, die ich noch nicht durchsucht hatte.
Im linken mit der Gittertiir schleife ich
den roten Edelstein.

Thn bringe ich in den anderen Raum zur
groflen Kobra. Allerdings muf ich mit thr
kampfen; dafiir erhalte ich den vierten Ca-
nopic. Im Palast des Pharaos gebe ich die
Canopics ab, springe aufs Boot und fahre
bis zum Tor, das zum Tempel des Lichts
fahrt. Am Schrein springe ich nach unten,
Kklettere an der Wand hoch und lege den
Hebel um. Zwei Tore 6ffnen sich. In ei-
nem finde ich den Schliissel des Ra, das
andere ist der Ausgang. Mit dem Schlussel
betrete ich Ras Sonnenuhr und stelle sie
auf 12 Uhr mittags.

Wie war die Losung ?

Die kleine Treppe neben der Uhr fihrt in
den Keller, unten hére ich, wie sich oben
eine Tur o6ffnet. Ich laufe zurtck und
springe in die nun offene Seite des
Schreins. Dort finde ich die erste Krone
der Agypter und bringe sie zur Ruhestat-
te der Kronen. Jetzt laufe ich bis zur Ko-
bra, wo ich das Auge des Horus erhalten
hatte, und den anderen Gang hinunter.
An der Grabstitte des Anubis befinden
sich an der Brucke links unten ein Brett
und eine diinne Stelle.

Hier entdecke ich den Schlussel fur die
Tur an der Bricke. Die Teleporter bringen
mich zuriick, ich betrete die Grabstitte
und kann die Sonnentur 6{fnen. Den Stab
des Nevertums stecke ich in meinen Ruck-
sack, bringe ihn in den Tempel des Never-
tums der Neuzeit und komme mit der
zweiten Krone zuriick. Das Rad der Zeit
stelle ich vorher auf Isis. Beide Kronen
sind vereint, und Thysis findet seine Ruhe.




EpisodegaSeptimas

Ich komme in einen Raum, dessen Bo-
den mit Wasser bedeckt ist. Hinter der
Statue von Neptun finde ich den Ring
des Wassers. Ich gehe, von der Statue
aus gesehen, rechts aus dem Raum und
wihle den Weg nach unten. Im Vorgar-
ten gehe ich weiter abwirts und stehe
der Medusa gegeniiber.

Den roten Edelstein nehme ich mit
Weiter hinten im Raum entdecke ich
einen Rif in der Wand, dahiner einen
Schalter. Ich blicke in den Tempel des
Mars. Wieder im Vorgarten, wihle ich den
Weg nach oben zu einen Teleporter. In
den Vasen habe ich nichts gefunden und
stehe nun verirrt in einem Irrgarten.

Laut Skizze gehe ich zu den Garten der
Athene, um ein Bad zu nehmen. Im Becken
entdecke ich wieder einen Riff an der
Wand. Uber die Treppe gelange ich auf-
warts zu einer Briicke und weiter nach
oben zu einem Schalter, der mir eine Tiir
offnet. Ich springe von der Briicke und se-
he einen Schalter, mit Hilfe dessen mich ein
Fahrstuhl wieder nach oben bringt. Hinter
einer Saule finde ich den Ring der Lufte
und gelange so auf das gegeniiberliegende
Dach. Der Weg fuhrt mich jetzt durch die
Tir des Hauses. Im kleinen Tempel gelan-
ge ich linker Hand zum Forum des Zeus,
im Obergeschof8 erlaubt mir ein Kleiner
Schalter wieder einen Blick in die Zukunft.
In der Nahe des Wandbilds, an der gegen-
tberliegenden Seite des Gangs, fithrt ein
kleiner Weg zum Altar der Athene. An der
Decke sehe ich einen Schalter und probie-
re ihn aus. Die Auflenwinde des Altars
kommen mir bekannt vor; ich untersuche
das Gebiude von auflen und finde den
Fahrstuhl von vorhin. Gegentiber auf ei-
nem Sims ist ein Schalter angebracht. Ich
Klettere hinauf, driicke ihn und gelange
tiber den Fahrstuhl auf den oberen Weg
um den Altar. Am Ende ist wieder ein
Schalter zu driicken, und ich komme zur
Statue der Athene. Sehe ich nach unten,
entdecke ich den kleinen Tempel. An der
Statue erhalte ich einen Goldbarren.

Wieder viele Ratsel

Was hat er zu sagen?

Ich begebe mich zum Forum des Zeus, der
Raum mit den drei Schrigen und einem
Bonus ist der Schicksalsraum. Einen Raum
weiter kann ich mein Schicksal wihlen.

Ich wihle den ersten Schalter und ent-
decke im Schicksalsraum an der linken
Seite einen kleinen Gang, in einem weite-
ren Raum ist nichts besonderes zu finden.
Wieder bei der Statue von Neptun, gehe
ich rechts durch den Gang. Hier lege ich
den roten Edelstein ins Feuer, er beginnt
an zu glithen, und ich nehme ihn wieder
mit. Mit meinem Vorpalschwert zerschla-
ge ich eine Scheibe und springe hinab. Im
groflen Haus lege ich den glithenden
Stein in den Ofen und habe somit die Me-
chanik beheizt.

Mit Hilfe einer Tastenkombination gelange
ich oberhalb des Ofens zum 2. Eingang im
,Forum des Zeus“. Ich gehe weiter und
komme an ein Wasser, in dem ich eine Ver-
riegelung 16se. Ich tauche unter und hinter
der Mauer wieder auf, in dem kleinen
Raum finde ich zwei Schalter. Die Platt-
form im Wasser bringt mich nach oben,
die zweite beendet diese Sequenz.

Der erste Wegzoll

Der Irrgarten vea Septimus

Der Irrgarten
Unten am Springbrunnen erhalte ich das

Buch der Macht, mit dem ich meine Waf-
fen auf Vordermann bringen kann.

Wihle den ersten
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Die Heizungsanlage

Tyranith hatte recht

Hexen Il

Weiter vorne am Springbrunnen bewegen
sich die Wande, und eine Treppe entsteht.
Der Schalter dort 148t mich wieder sehen,
was passiert. Ich folge dem Weg und ge-
lange ans Auge des Zeus. Der Weg am En-
de der Treppe fihrt zu den Garten der
Athene.

Ich sehe Zeus nicht ins Auge. Im Raum da-
hinter stelle ich die Schaugléser in einer
Reihe auf, indem ich die beiden Boden-
platten betrete. Links vom Auge des Zeus
gibt es einen Weg nach oben. Oberhalb
der Schaugléser 6ffne ich mit Hilfe der Bo-
denplatte auf der Briicke den Thronsaal.
Auf Zeus Thron liegt ein Silberbarren. Jetzt
suche ich den Reflexionsbrunnen auf.

Dort fiihrt ein Weg tiber mehrere Etagen
nach unten. An der Pforte lege ich hinter
den Lowenstatuen den Wegzoll ab, und
ich kann eintreten. Als ich ins Wasser
springe, um einen Fisch zu fangen, be-
merke ich einen kleinen Geheimgang und
an dessen Ende einen Schalter. Die nun
entstandene Brucke fithrt mich zum Tem-
pel des Mars. Zum Eintritt benétige ich
¢in Diamant-Zepter und die Krone der Ko-
nige. Ich suche unterhalb der Briicke bei
den Badern des Demetrius, zunéchst hin-
ter dem einseitigen Vorhang. Ich finde ei-
nen kleinen Geheimgang und lande
schlieflich im Heizungsraum. Um die-
Sache in Gang zu bekommen, gehe ich
laut Schild vor: Feuer, Dampf, Wasser
Luft. Das Zepter ist mein!

Jetzt stelle ich unten die Ofen entspre-
chend der Skizze und trete auf die Bo-
denplatte, um an der anderen Seite den
Schalter zu betatigen. Um nach draufen
zu kommen, schwimme ich durch den
Torbogen und entdecke eine Treppe. Im
folgenden grofen Raum springe ich ins
Wasserbecken. Ich gehe durch die Tur
und bemerke beim Weitergehen, daf die
folgenden Riume um den grofen her-
um angeordnet sind. Uber den Spring-
brunnen in der Nahe einer Treppe ge-
lange ich zum Fenster, denn die Tir ist
versperrt. Ich werde mit der Krone der
Konige belohnt. Im Tempel des Mars
sind bei der grofen Eingangstreppe
Tiren zu sehen, ich gehe durch die rech-
te. Ein Weg fithrt nach oben zu einem
Schalter, der die beiden Ecktiiren 6ffnet.
Wiederum wihle ich die rechte und fin-
de einen Schattenstein. Die linke fithrt
mich dann in den Raum, den ich schon
so oft gesehen habe. Auf dem Balkon na-
he dem Schattenstein drucke ich einen
Schalter, der wiederum eine Sequenz
einleitet. Die linke Tur fuhrt in einen
Raum mit einem von Stromblitzen um-
gebenen Schalter. Ich krieche unten
durch und komme mit dem Fahrstuhl

Der letzte Reiter

auf den oberen Sims. Der Schalter schal-
tet die Blitze aus, rechts davon entdecke
ich einen Sonnenstein, links einen Bal-
kon. Hier kann ich die Sequenz beenden
und bemerke, dafl die Winde des unter
mir liegenden Raumes nach auflen fah-
ren. Das will ich genauer sehen. Ich
komme zur Statue des Mars, in den Réa-
umlichkeiten gegenuber finde ich den
Stein der Leere. Die Steine bringe ich
zum Portal hinter der Mars-Statue.

Ich steige nun hinab ins Kriegskolosseum,
um den letzten Schlangenreiter zu besiegen.

ZpisodessaBitolon

Ich sehe mich in der Kathedrale um. Gera-
deaus geht es zum Darg Mage und tiber die
Treppe in ein Musikzimmer mit einer
grofBen Orgel. Der Teleporter im Flur ffnet
einen Weg zur Kirche mit Riickfahrschein.
Um in den Keller zu gelangen, muf ich die
Treppe benutzen. Ich beginne beim Darg
Mage und betrete einen Flur mit Fenstern
auf beiden Seiten, hinter den Scheiben fin-
de ich neue Kraft. In einer kleinen Biicherei
bewege ich ein griines Buch und steige
dann weiter den Turm hoch. In der kleinen
Einraumwohnung zerschneide ich den
Wandbehang mit den goldenen Léwen.
Durch den Geheimgang gelange ich zum
Darg Mage. Auf dem Schreibtisch liegen No-
ten. Der andere Ausgang stellt eine direkte
Verbindung zur Biicherei dar. In der dritten
Etage zerschlage ich die Holzttr an der lin-
ken Seite, mit dem Rad setze ich die Briicke
in Bewegung und eile hintber. In der Vor-
ratskammer gehe ich die Treppe hinauf und
sehe neben dem Bett eine Fratze.

Dahinter verbirgt sich ein goldenes Teil,
das ich mitnehme. Auf dem Ruickweg ent-
decke ich unter der Treppe noch eine Off-
nung, der Teleporter schiefit mich zur
obersten Turmplattform des Innenraums.
Das goldene Teil bringe ich zu Darg Mages
Zimmer und lege es hinter den roten Stuhl.
Zwischen den drei Kollektoren entsteht ein
begehbarer Teleporter. Mit dessen Kraft ge-
lange ich aufs Turmdach und kann Mages
Allerheiligstes an mich nehmen.
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Der letzte Raum vor Eidolon

Ich stiirze die Statue um und schnappe mir
den Ring des Fliegens. Ich fliege zum Mau-
ervorsprung, auf dem das Buch liegt,
anschlieRend durch die Fratze und bin wie-
der im Turm. Jetzt sehe ich mir die Noten
an Die Musik erklingt, ich zerschlage die
Scheiben und folge dem Weg. An der
groRen Glocke bleibe ich stehen, blicke in
den Abgrund und stelle fest, dal es hier
weitergeht. Ich springe zuerst auf das Brett,
um meinen Fall abzubremsen. Unten finde
ich die Leiche meines FreundsTyrianith.
Der Teleporter bringt mich zur Loge des
Ehrengastes, hier liegt noch ein entweihtes
Kreuz herum. Ich kehre zuriick in die Ka-
thedrale, um den Keller zu durchsuchen.
Im hintersten Raum finde ich hinter der Ki-
ste beim Tisch eine enge Offnung. Ich krie-
che hindurch und stehe bis zu den Knien
und ohne Stiefel im Wasser. Als ich mich an
die mit dem Teufelsgesicht versehene Kiste
lehne, 6ffnet sich neben mir eine Gruft, die
ich untersuche. Ein Teleporter beamt mich
in den Schlafraum des Priesters. Im Ne-
benraum entdecke ich ein Taufbecken.

Ich weihe das Kreuz und lege es auf den
Altar. Dieser 6ffnet sich, und ich kann in
sein Inneres sehen. Ich springe in den
Gang. Die Holztir schiebe ich beiseite
und entdecke einen Geheimraum sowie
eine Verbindung zum Klosett des Prie-
sters. Es wird klar, daff die Kirche, die Ka-
thedrale, der Altar und das Priester-Ort-
chen zu den Untergrundhallen fithren.
Nach einer kurzen Pause mache ich mich
zu den Hallen auf. Dort wende ich mich
zuerst nach links. An der Wand hangt ein
Ring mit Kette, dahinter verbirgt sich ein
Geheimgang zum Pult von Darg Mage.

Ich gehe zurtick und entdecke einen Raum
mit roten Tafeln und einer Art Stempel an
der Wand. Ich laufe dagegen (Shifttaste ge-
driickt halten), und unter mir entsteht ein
Gang. Rechts geht es zum Abwasserkanal.
Ich wate durchs Wasser und drehe am En-
de des Wasser ein Rad. Ein Uberlaufrohr
fuhrt nach unten -ich springe hinein.

Hexen Il

Ein weiteres Rad offnet
den zweiten Ein- bzw. Aus-
gang ins Abwasser. Durch
den Torbogen gelange ich
an einen Lavasee und er-
klimme 25 Stufen.

Der Gang fuhrt wieder
zum Pult. Ich begebe mich
an den Ort, den ich gese-
hen hatte, als ich das Rad
gedreht habe. Durch ein
langes Rohr fithrt der Weg
nach unten ins Uberlauf-
becken. Ich drehe das klei-
ne Rad, und siehe da: Die
rechte obere Offnung fithrt
zur Folterkammer und diese wiederum
zum Pult. Die linke obere Offnung miin-
det beim Lavasee. Da das Steintor am Pult
mittlerweile offen ist und alle anderen We-
ge nichts mehr verbergen, verlasse ich den
Turm und beginne mit Eidolons Prufung:
Im Raum mit den drei Scheiben zerschla-
ge ich die mittlere.

Ich folge dem Weg bis zu einem Hebel, wo
ein Kifig an der Decke hingt. Unter dem
Hebel 6ffnen sich zwei Tiiren. In einer der
Nischen befindet sich ein weiterer Hebel.
Ich gehe wieder nach oben und gegentiber
vom ersten Hebel den Gang entlang. Ich
springe auf den Sockel, hinein und die
Treppen hinab zum Hebel, danach wieder
hoch. Ich hiipfe von der obersten Stufe
und gelange zum Eingang. Den Gang hin-
aus, ich springe links tuiber die Sockel zur
gegentiberliegenden Tur und balanciere
iiber das Seil. Vorsicht, Selbstschufianla-
gen! Der Schalter offnet die Tur links, ich
sehe sie, wenn ich wieder draufRen bin.

Ich steige die Treppe hoch, driicke den He-
bel und stelle mich auf den sich senkenden

DENN H 1T OEM SI1EG
FS° NTICHJS MEHR

Das Gute hat gesiegt

Tod oder Leben

Sockel. Wenn er steht, sehe ich, dafS der Ki-
fig fehlt und ein Hebel freiliegt. An der Wen-
deltreppe bei der goldenen Saule ist jetzt die
erste Tur offen. Ich gehe rechts die kleine
Treppe hoch, begebe mich auf den Sims, um
unter der Briicke einen Hebel zu betitigen.
Die Laufstege zum Hebel am anderen Ufer
sind frei, also schnell hintber. Eine Etage
hoher 6ffnet sich wieder eine Tur, ich gehe
hoch. Der Hebel gegentiber aktiviert den
Stempel in der Lava, ich springe drauf, und
die goldene Séule senkt sich. Daraufhin be-
komme ich den Seelenschlussel, der mir ei-
ne Audienz bei Eidolon erméglicht.

Im letzen Raum vor Eidolons Héhle kann
ich mir nochmals alles genehmigen, was das
Herz begehrt. Ich gehe auf das Wandbild zu,
und die Inkarnation des Bosen erscheint. Ich
attackiere ihn mit meinen Waffen, bis er wii-
tend zu Boden geht und sich vor Schmerzen
kriimmt. Er schreit auf und 6ffnet seine Cha-
ossphire, sein Lebenselexier. Die Erschiitte-
rungen bringen die Saulen zum Einsturz, ich
gelange so zu der grofen Armbrust auf dem
Sims. Mit ihr zerstére ich die Chaossphare
und benutze dann den Lauterer in Verbin-
dung mit der Macht des Buches. Eidolon
nimmt daraufhin meine Korpergrofie an,
und ich kann ihn endgiiltig schlagen.
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l’()LI(‘]* QUEST -

_cg IN PURSUIT OF

THE DEATH ANGEL

Sein Name ist Bonds ... Sonny Bonds.
Im Angesicht des Todes jagt er
unerschrocken den Todesengel.

Die finstersten Burschen,

unausgeglichene Vorgesetzte oder
auch heifle Blondinen kreuzen dabei

seinen Weg.

Sonny Bonds erscheint so punktlich in
der Wache, daf vor dem Briefing noch et-
was Zeit zum Zeitunglesen (take paper)
bleibt. Bevor er jedoch in den Bespre-
chungsraum schlurft, nimmt er zuvor den
Schliissel fur den Streifenwagen vom Brett
(nach links, take key) und das Funkgerat
vom Tisch (take radio). Erfreut stellt
Bonds dann fest, daf§ er und sein Kame-
rad zu Officers des Jahres gewahlt wur-
den, legt die Zeitung wieder weg (drop
paper) und sucht seinen Platz am vor-
deren rechten Tisch auf.

Im tberaus langweiligen Briefing wird auf
einen gestohlenen Wagen und, ganz all-
gemein, auf den Anstieg der Drogen-
kriminalitat hingewiesen. Nichts Neues im
Westen, also. Im Anschlufl sucht Bonds
die Ablagefacher auf (rechts, examine
pigeonhole) und zieht aus seinem Fach
eine Mitteilung hervor (look pigeonhole).
Auch in Steves Fach liegt eine interessante
Nachricht (look pigeonhole).

Vor jedem Klamottenwechsel ist eine heifie
Dusche angesagt

Danach geht es zu den Umkleide- und
Duschraumen. Bonds 6ffnet seinen Spind
(look locker, open locker) und entnimmt
seine gesamte Ausristung (take all). Das
Schnellademagazin macht die Waffe
schufRbereit (load gun), im Koffer (open
case) befinden sich alle weiteren Aus-
rustungsgegenstande (close case).

Endlich komplett, stiefelt Bonds nach
drauflen zum Parkplatz. Nach einem
kurzen Routine-Rundgang um den Wa-

M pursuit of thhe

1

Auch wenn der VGA-Streifenwagen nicht mehr der
jlingste ist — seinen Dienst tut er noch

gen steigt er ein (open door und F4). Im
Turfach steckt der Schlagstock (take
pr24). Unser Freund meldet sich noch bei
der Zentrale ab (Ctrl D) und laft den
Motor an (F4).

Ein Funkspruch der Zentrale reifit Bonds
alsbald aus seinen Tagtraumereien: Im
Abschnitt B3 hat es gekracht. Code 3
(Blaulicht und Sirene) und los.

Sonny auf dem Weg zum Dienst

Das Briefing




Bonds auf Streife

Am Unfallort springt der Officer aus dem
Streifenwagen und untersucht das Un-
glucksfahrzeug (look car). Eine Unter-
suchung des Fahrers ergibt, dafl der
Mann tot ist (help man). Seltsam, das
Fahrzeug ist doch gar nicht so sehr be-
schadigt. Sehr verdachtig. Bonds funkt
die Zentrale an und gibt eine Meldung
durch (use radio). Na mal sehen, ob einer
von den Gaffern etwas gesehen hat (talk
people). Als er ein weiteres Mal nachhakt,
stellt sich heraus, daf der Fahrer aus
einem zweiten Fahrzeug beschossen
wurde. Ein Zeuge will sogar einen Teil des
Kennzeichens des Tatfahrzeugs gesehen
haben. Inzwischen ist auch Sergeant
Dooley eingetroffen. Bonds tbergibt die
Angelegenheit seinem Vorgesetzten und
verlafst den Tatort.

Wenig spater meldet sich Steve. Um eine
gemeinsame Kaffeepause gebeten, steuert
Sonny ein nettes Café im Abschnitt A3 an.
Er parkt und setzt sich zu seinem Kolle-
gen an den Tisch. Bald plaudern die bei-
den angeregt (talk Steve) und trinken
ihren Kaffee (drink coffee). Ein Anruf aus
dem Morddezernat unterbricht schliet-
lich das gemitliche Beisammensein
(stand up, use phone). Der Detective hat
interessante Neuigkeiten, und so macht
man sich auf die Socken.

Erneut belebt eine Meldung die Patrouil-
le. Mit Blaulicht verfolgt unser Ord-
nungshiter sodann einen roten Flitzer.
Der Verkehrsstinder fahrt auch gehorsam
rechts ran. Bonds 6ffnet den Utensilien-
koffer (open case), ztuckt Strafmandat

Ein paar Biker im Wino Willy’s proben den Aufstand

Sonnys erster Einsatz fiir heute: ein Unfall, der
sich bald als Mord entpuppt

und Bleistift (take ticket book, take pen,
close case) und begibt sich zu ... einer
ganz reizenden jungen Dame, ohne
Frage. Und dennoch, es bleibt beim
alten Lied: ,Fithrerschein und Fahrzeug-
papiere* (talk woman, take license).
Bonds notiert sich die Daten auf dem
Strafmandat (write license), gibt der
Lady dann den Lappen zuriick (give
licence) und 148t sie unterschreiben
(sign ticket). Sehr zum Miffallen des
Empféngers tberreicht er das Knollchen
und fahrt weiter. Manchmal kann der
Alltag eines Polizisten schon sehr hart
sein ...

Wieder das Funkgerat. Wilde Rocker
blockieren den Parkplatz des bereits
bekannten Cafés. Also los. Bonds bahnt
sich seinen Weg zu Carol, der sympa-
thischen Inhaberin des Ladens, und hort
sich ihr Gejammer an. Die Biker lungern
wohl in einer benachbarten Kneipe her-
um. Unser Officer wechselt die Tur und
wendet sich an den Anfithrer der Meute
(talk man), der schlechtgelaunt am Tresen
abhingt und ziemlich unwirsch auf eine
Beschwerde tber die Bikes (move
bikes) reagiert. Ein Fall fur den Schlag-
stock (use nightstick). Die Burschen
kuschen auch tatsachlich. Ein hubsches
Médel verbleibt in der Kneipe, eine alte
Bekannte.

Nach einem kurzen Plausch (talk woman)
verspricht der wackere Beamte ein baldi-
ges Wiedersehen und begibt sich wieder
zu seinem Streifenwagen (drop night-
stick).

Steve und Sonny treffen sich bei Caffeine Carol’s

Naéchster Fall: Ein Wagen schlingert auf-
fallend auf der 43ten nach Norden. Zeit
fiur Code 3 (F10). Bonds ist bald dran,
und der Irre hélt auch schlieRlich an. Un-
ser Freund checkt das Kennzeichen tiber
Funk (look plate, use radio), steigt aus
und néhert sich vorsichtig. Aha, total be-
soffen. Na denn, Fithrerschein her (take
license) und raus (go out). Ohne Mucken
148t der Fertige den Alkoholtest tiber sich
ergehen (offer test), der natirlich kata-
strophal ausfallt. Bonds ziickt die Hand-
schellen (use cuffs), die Hinde werden
gefalligst hinter dem Riicken zusammen-
gebunden (no), und dann gibt' s eine kur-
ze Erlduterung der Rechte (talk rights).
Auf den Riicksitz mit der Schnappsdrossel
(come with me, open door, close door)
und auf zur Wache (Abschnitt D3).

Ein paar Kilometer weiter stolpert der un-
freiwillige Kompagnon dann die Treppe
zum Kittchen hinauf (open door, close
door), und wird eingebuchtet. Vor-
schriftsméf8ig wandert die Kanone ins
SchliefSfach auflen am Knast (open locker,
drop gun, close locker), und der Officer
driickt den Klingelknopf (press button).
Am Anmeldefenster meldet er dem Wiirter
eine Festnahme wegen Trunkenheit am
Steuer (drunk drive). Der Diensthabende
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Der Knast: Endstation fiir Sonnys unfreiwillige Fahrgéste

notiert alles, und der Officer nimmt
seinem Schiitzling die Handschellen ab
(remove cuffs). Da taucht gerade Laura
auf und ruft ihn ins Department.

Beim Rauschgiftdezernat suchen sie
tatsichlich einen Detective. Na endlich,
das ist seine Chance. Sonny marschiert
zur Dienststelle, filllt ein Formular aus
und legt es in den Eingangskorb (write
memo, put memo into basket). Ausge-
lassene Kollegen erwarten ihn heute im
Blue Room, da will er natiirlich gleich hin.
Kurz vor Dienstschluf sucht er allerdings
noch den fluchenden Sergeant Dooley in
seinem Buro auf (open door). Irgendwer
hat da ein schones Durcheinander ange-
richtet.

Im Flur legt Bonds sein Funkgerat ab,
hangt den Schlussel auf (drop radio, drop
key), geht in den Duschraum und 6ffnet
seinen Spind (open locker). Schnell ein
Handtuch geschnappt (take towel, close
locker) und unter die Dusche (an-/aus-
schalten mit F10)! Anschlieffend (drop
towel, take key) geht’s in Feierabendlaune
zum Parkplatz, zu seiner Corvette (open
door, F4). Kurze Zeit spiter rollt der
Schlitten auf den Parkplatz (Abschnitt B4)
des Blue Room. Sonny setzt sich zu Jack
(sit) und bewundert sein Geburtstagsge-
schenk. Wenig spater erscheint auch
Steve und erinnert an den vereinbarten
Diensttausch. Shit! Das hat er total ver-
schwitzt!

Brummend bricht Bonds auf (stand up)
und kehrt zum Department zurtck. Dort
geht's noch mal unter die Brause, an-
schlieend sucht er das Equipment fur
die Doppelschicht zusammen (take all).
Im Ablagefach im Besprechungsraum
liegt die Aussage eines Informanten (look
pipehole). Der Sergeant zieht seine Be-
fehlsausgabe durch und berichtet von
einem geklauten hellblauen Caddy. Mit
Schltissel und Funkgerit ausgestattet,
trabt Officer Bonds zum Parkplatz, um-
rundet wie gewohnt seinen Wagen (wie-
der alles okay) und macht sich auf den
Weg

Der Dieb ist ganz in der Nahe gesichtet
worden, so die erste Meldung. Blaulicht,
Sirene und Vollgas sind nun angebracht.
Nach kurzer Jagd hat er den Caddy ein-
geholt. Bonds ruft iiber Funk Verstarkung
(use radio), schwingt sich aus dem Strei-
fenwagen und geht hinter der offenen Tiur
in Stellung. Er ladt den Revolver durch
(F6) und geht in Anschlag (F8). ,So
Freundchen, raus aus dem Wagen“ (come
out). Frech trabt der Kerl auf ihn zu.

Irgendein Witzbold spielt Sergeant Dooley am laufenden Band Streiche

.Stehenbleiben und Hande hoch* (Stop,
hands up). ,Und jetzt runter, mit dem Ge-
sicht auf den Boden“ (lie down). Bonds
nahert sich dem folgsamen Autodieb,
steckt die Kanone weg (F8) und legt ihm
die Handschellen an (cuff man).

Sieh mal einer an (search man), unser
Freund hat ja ein Schieféisen bei sich!
,Schwing deinen Hintern in die Hohe
(stand up). Bonds betet dem Kerl seine
Rechte vor (talk rights) und verfrachtet
ihn in den Streifenwagen (open door,
close door). Mal sehen, ob was im Caddy
liegt (look into car). Im Handschufach
befinden sich gleich zwei gefélschte
Fuhrerscheine (open compartment, take
license) und ein Notizbuch (take book).
Das Buchlein ist ziemlich uninteressant
(blattern mit Cursortasten, close book,
close compartment). Im Kofferraum
(open trunk) liegt ein sehr verdachtiger
Beutel (take bag). Bonds lafit den Deckel
ins Schlof fallen (close trunk) und tber-
143t alles weitere der Spurensicherung.

Kurze Zeit darauf liefert er den schweren
Jungen in altgewohnter Manier im Kitt-
chen ab und meldet den Autodiebstahl
(press button, stolen car, remove cuffs).
Jack taucht auf und teilt Sonny mit, er
moge sich bitte beim Sergeant melden.
Auf geht's zum Department (Abschnitt
C3). Dooley (open door) macht einen
ziemlich verheulten Eindruck, was sicher-
lich auf das Trinengas zurtuckzufithren

Lange kann Sonny nicht bei der Geburtstagsparty bleiben

In der VGA-Version handelt es sich um einen gestohlenen Mercedes




Anhand der iibermalten Fahrgestellnummer (48t sich in der VGA-Version der

gestohlene Wagen identifizieren

ist, das irgendein Witzbold auf das Ver-
setzungsschreiben fir Sonny gespritht
hat. Bravo, mein Junge (read memo), du
bist jetzt bei den Drogenfahndern. Will-
kommen im Club! Bonds hangt seine
Sachen weg und steigt unter die Dusche.
Anschlieflend streift er sich zivile Klamot-
ten tiber (change clothes).

Lieutenant Morgan (Tur neben Ausgang,
open door) will seinen neuen Detective
sehen. Nach der BegrufSungsrede sucht
Bonds sein neues Biiro auf, das er mit Lau-
ra teilt. Im Aktenschrank gammelt die
Hoffman-Akte (open Cabinet, take hoff-
man-file), die er sogleich herauszerrt. Der
Autodieb von vorhin ist also wahrlich kein
Unbekannter. Der Schlussel der Zivil-
streife hangt am Brett (take key, take clip-
board). Das Klemmbrett enthalt ebenfalls
einige Informationen tber Hoffmann
(Cursortasten), sein Bild ist auch ganz
nett (take poster, drop clipboard).

Im Flur gibt es einen Schalter, an dem sich
die Beamten Beweisstiicke vorlegen lassen
kénnen. Bonds fordert nochmals den
Revolver an, den er dem Autodieb bei
seiner Verhaftung abgenommen hat
(show revolver). Die Seriennummer (SW
9764912)! Bonds klappt die Trommel ein
und reicht den Schiefipriigel zuriick. Mal
sehen, was der Computer weift (im Com-
puterraum: turn on computer). Aha, die
Waffe wurde bereits in Chicago benutzt.

Aufstieg zu den D

Bonds notiert die Rufnummer des dorti-
gen Ermittlungsbeamten (312-555-3382)
und kehrt in sein Buiro zurtick. Die Polizei
in Chicago (use phone, 312-555-3382, ask
revolver) weifs allerdings nicht gerade viel.

Hoffman soll gegen Kaution freikommen,
das mufl verhindert werden. Bonds
braucht belastende Fakten. Er greift sich
das Funkgerat vom Tisch (take radio),
checkt das Zivilfahrzeug auf dem Park-
platz und diist zum Gerichtsgebéude (Ab-
schnitt D3). Richter Palmer (open door,
talk for palmer) scheint keine Zeit zu
haben, doch Bonds 148t nicht locker (it is
important). Wenig spiter betritt er den
Gerichtssaal (open door). Der Richter
nimmt die Beweisstiicke entgegen (give
poster, give file, talk tattoo) und erlafSt
tatsachlich einen Haftbefehl. Bonds eilt
aus dem Gebaude und spurtet zum
gegentberliegenden Gefangnis. Nach der
ublichen Sicherheitszeremonie tbergibt
er dem Diensthabenden das richterliche
Dokument (give no bail warrant). Das
war ausgesprochen knapp! Hoffmanns
Rechtsverdreher ist bereits anwesend, um
iber die Kaution zu verhandeln.

Ein Anruf ordert den wackeren Beamten
zurtick zum Department. Laura erwartet
ihn bereits auf dem Parkplatz. Kaum sitzt
sie in Bonds’ Fahrzeug, nennt sie einen
eiligen Einsatzort (Lytton City Park,
Abschnitt B1). Ein anonymer Informant

Morgan

hat von einen geplanten Drogendeal im
Park gehort. Am Ziel sprechen sich die

_ beiden kurz ab (talk Laura), und Bonds

verschanzt sich mit gezogener Waffe
hinter dem rechten Baum. Uber Funk
verstandigt er sich mit seiner Partnerin
(use radio), und das Warten beginnt.

Geraume Zeit tut sich uberhaupt nichts,
dann bemerkt Bonds plotzlich eine Per-
son, die kurz darauf von einer zweiten Per-
son angesprochen wird. Es scheint sich
um Drogen zu drehen. Sonny fliistert ei-
nige Anweisungen ins Funkgerat (use ra-
dio), verlafit sein Versteck und ziickt die
Marke (police, hands up). Einer der Kerle
ergreift die Flucht, der andere pariert.
Bonds legt ihm Handschellen an (cuff
man), durchsucht ihn und liest ihm seine
Rechte vor (search man, talk rights, go
car). Laura hat den zweiten geschnappt
und wartet bereits. Sonny weist sie an,
auch diesen zu durchsuchen (search
man), und gibt die Erfolgsmeldung per
Funk durch (use radio). Bald sitzen die
beiden Gangster hinter schwedischen

Den Haftbefehl bekommt Sonny ohne groe Schwierigkeiten

Der Deal ist gelaufen, gleich schreitet Sonny ein




Mit Marie wird Sonny noch des 6fteren zu tun haben

N7

Gardinen (drug deal, remove cuffs).
Sonny und Laura fahren zuriick zum
Department.

Laura tippt noch eifrig den Bericht, als
Bonds schon zum Blue Room eilt (Ab-
schnitt B4), wo Kollege Jack bereits war-
tet. Auch Keith erscheint und berichtet,
daf Hoffmann alias Jason Taselli die
Fliege gemacht hat. Bonds schiefft er-
staunt von seinem Sitz hoch und begibt
sich erneut ins Department (stand up).

Morgan (open door) wartet mit der Infor-
mation, daf8 die alte Bekannte Marie auch
sitzt. Die konnte vielleicht bei der Ergrei-
fung des Ausbrechers behilflich sein. Ob
er das Notizbuch aus dem gestohlenen
Wagen auch sorgfaltig gepruft hat, will der
Lieutenant vom Detective wissen. Bonds
wirft nebenan den Computer an (turn on
computer) und tippt ,Taselli“ ein. Bei der
Indizienstelle lagert das schwarze Notiz-
buch (take book). Aufier ein paar hinge-
kritzelten Notizen tiber Pokerspiele steht
wirklich nichts Berauschendes drin.
Bonds reicht das Biichlein zurtck und

Einsatzbesprechung

geht nochmal zu Morgan (close book,
open door). Er soll zum Geféngnis fahren
und mit Marie verhandeln. Wenn sie die
Polizei unterstiitzt, kommt sie auf Be-
wihrung raus.

Eine halbe Stunde spiter spricht er bereits
mit der Kriminellen (talk marie, want
help for hotel operation), die auch gleich
ihre Unterstitzung verspricht. Mit der
Waffe im Holster besteigt Bonds seinen
Wagen und kurvt wieder zum Depart-
ment. Unterwegs meldet sich die Zentrale.
Er soll beim Cotton Cove eine Leiche be-
gutachten (D4). An Ort und Stelle sieht er
sich den Kerl also genauer an (examine
dead man, examine tattoo). Keine Frage,
das muf Jason Taselli sein. Bonds 148t ei-
nen Funkspruch ab (use radio) und fahrt
zuriick zum Présidium.

Im Biiro des Leutnants warten Laura
und Marie. Der Einsatzplan fur die ver-
deckte Aktion im Delphoria-Hotel wird
abgesprochen. Da durfte ein wenig Mas-
kerade notig sein. Grinsend ubergibt
Laura ihrem Kollegen einen weiflen Play-
boyanzug, einen Handstock und Chemi-
kalien zum Umférben der Haare. Als er
gerade gehen will, trifft die Meldung ein,
daR Jacks Tochter an einer Uberdosis
Heroin gestorben ist. Scheifs Drogen!
Witend eilt Sonny in den Umbkleide-
raum, reifst seinen Spind auf und kihlt
sich unter der Dusche ab. Zeit, um sich

eine neue Haarfarbe zu verpassen (use
bleach). Ein wirklich uriger Anzug (drop
towel, close locker)! Das Funkgerat
braucht er nicht (drop radio), aber die
Durchwahl des Vorgesetzten. Da er gera-
de nicht im Zimmer ist (open door), um-
rundet Sonny den Schreibtisch und
pragt sich die Nummer des Apparates
ein (look number). Auf geht's zum Del-
phorial (Abschnitt A2).

Die Rezeption ist so tot wie die Wiste
Gobi, und Bonds bimmelt den Portier mit
der Tischglocke an (ring bell). Ein alter
Lackaffe taucht auf, und der Fahnder
mietet sich ein Zimmer (rent a room, pay
room). Den Zimmerschliissel steckt er ein
und geht in die Bar. Dort trifft er ,rein zu-
fallig* Marie. Bald darauf sieht man die
beiden an der Bar rumhangen, und der
Typ im weiflen Anzug spendiert harte
Drinks (whiskey, pay). Marie erzihlt et-
was von illegalem Gluicksspiel im Hinter-
zimmer (talk marie). Der Detective driickt
dem Barkeeper mit verschworerischer
Geste ein paar Scheine in die Hand (stand
up, give money) und nimmt Marie mit auf
sein Zimmer (press two, use key, 204).
Wenigstens funktioniert das Telefon (use
phone). Der Chef (555-6674) ist dran.
Bonds meldet sich mit seinem Namen
und nimmt weitere Anweisungen ent-
gegen. Marie soll sich absetzen, sie ist zu
gefahrdet. Thren Job hat sie ja getan.
Bonds ruft ein Taxi (use phone, 0, taxi,

Die Leiche im Cotton Cove

vor dem Hotel D

e1- Sonny in seiner




Im Hinterzimmer zocken die Leute illegal

555-9222, hotel delpﬁoria). Es dauert
nicht lang, und das Taxi ist da. Marie
verduftet.

Jetzt geht's ans Eingemachte: Bonds rich-
tet noch kurz seinen Schlips, wirft einen
kritischen Blick in den Spiegel und fahrt
nach unten (press one). Der Barkeeper ist
ein Gierhals, aber es ist ja nicht sein Geld,
das Bonds dem Kerl in die Hand driickt
(give money). Im Hinterzimmer wird
schon kraftig gezockt (sit). Bonds wagt
ein  Spielchen Poker mit einem
mysteriosen Frank. Fir einen Bullen
spielt er jedenfalls nicht schlecht und
gewinnt innerhalb weniger Runden tber
tausend Dollar. Der Fremde ist sichtlich
beeindruckt und ladt Bonds zu einer
richtigen Partie ein - spater.

Vorsichtig sind sie ja: Ohne das PafSwort
(Frank sent me) geht gar nichts. Bonds
geht zurtick auf sein Zimmer (press two,
use key) und wartet auf Verstirkung. Bald
treffen ein paar Jungs ein, und der Detec-
tive nimmt sich das Mini-Funkgerat in
Form eines Kugelschreibers (vom Beam-
ten ganz links, take radio pen). Auferdem
wird es vermutlich gleich um ganz andere
Simmchen gehen, und da sollte man
doch liquide sein. Also schnell zusétzliche
Mause eingesteckt, und schon stiirzt sich
der Held entschlossen in die Entschei-
dungsschlacht (press one). Der Barkeeper
reagiert auf das PaBwort und fithrt Bonds

Die zweite Pokerrunde findet nur noch in ausgewahlter Gesellschaft statt

In der VGA-Version muB Sonny am Telefon die Zimmernummer ablesen, um

die Verstarkung zum richtigen Platz lotsen zu kénnen

diesmal in einen versteckten Raum. Auch
hier gibt es einen schummrigen Poker-
tisch (sit), und Bonds zockt um sein Le-
ben. Schlieflich hat er ein erkleckliches
Siimmchen zusammen, und Frank ist so
beeindruckt, daf er dem vermeintlich
ausgekochten Schlitzohr zwielichtige Ge-
schafte anbietet. Bonds spitzt die Lau-
scher (yes, yes) und steht auf (stand up).

Gespannt folgt der getarnte Officer die-
sem Frank zu den Treppen. Wiahrend er
die Stufen hinaufsteigt, benutzt er das
Funkgerit, um die Kollegen zu informie-
ren (use radio pen). Bald erreichen sie ei-
nen abgelegenen Raum, und Bonds gibt
ein zweites Mal die Lage durch (use radio
pen). Der Mordbube hat nicht mehr viel
Zeit fur zwielichtige Angebote, denn we-
nig spater starmt die Einheit das Etablis-
sement und setzt den Death Angel aufier
Gefecht. Der Verbecher bleibt angeschos-
sen liegen.

Monate spater drucken die Zeitungen Be-
richte iiber die Gerichtsverhandlung: Der
Todesengel wurde zu lebenslanglicher
Haft verurteilt.

Anmerkung: Im Jahre 1987 er-
schien das Original des Sierra-
Adventures ,Police Quest“, auf
dem diese Losung aufgebaut ist.
Fiinf Jahre spdter, also 1992,
verdffentlichte Sierra ein Remake
des Originals mit VGA-Grafiken.
In diesem Remake haben sich
neben der Grafik auch einige
spielerische Details gedndert, so
daB die vorliegende Losung nicht
100%ig darauf zutrifft.

Allerdings sind die Unterschiede
auch nicht allzu groB, sie bezie-
hen sich meist nur auf einige
wenige kleine Schritte sowie auf
Feinheiten in Bezug auf die iiber-
arbeitete Steuerung und Grafik.
Mit dieser Losung ist es somit
dennoch moglich, das Remake
durchzuspielen, hier und da muB
halt mal ein klein wenig improvi-
siert werden. Die in dieser L&-
sung gezeigten Bilder stammen
im iibrigen aus dem VGA-Remake.

Happy End: Sonny wird gefeiert und geehrt
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Der Briefing Room

POLCE QUEST Il —
THE KINDRED

Bonds hat Marie geheiratet und den
Sergeant-Lehrgang bestanden. Nach der
langst filligen Beférderung versieht er den
Dienst bei der California Highway Patrol.
Das einst verschlafene Stddtchen Lytton
hat sich inzwischen zu einer modernen
Grof3stadt gemausert. Sonny sieht der stei-
genden Kriminalitdt gelassen entgegen,
immerhin verdient er damit sein Geld.

Sonny tritt seinen Dienst im neuen Poli-
zeigebaude an. Links des Flurs befindet
sich sein Buro. In der Ablage auf seinem
Schreibtisch findet er ein Schreiben vom
Lieutenant. Ein Burger beschwert sich
uber Officer Pat Morales. Bonds nimmt
sich das Schreiben und begibt sich zum
Briefing Room, um die morgendliche Ein-
satzbesprechung abzuhalten.

Aha, Morales ist bereits da. Sonny bittet
die Polizistin, nach Abschlufl des Brie-
fings in sein Biro zu kommen. Dann
greift er sich das Klemmbrett vom Podi-
um und beginnt mit der Befehlsausgabe.
Im Anschluf nimmt er sich Morales in
seinem Biro vor. Sie zeigt sich mehr als
uneinsichtig. Sonny schickt sie zum
Streifendienst und beschlieRt, ihr eine
Disziplinarmafinahme reinzuwurgen (su-
stained). Das Beschwerdepapier wandert
zurtck auf den Schreibtisch. Ferner soll
er eine Keycard fir den Polizeicomputer
beantragen. Er eilt mit dem entsprechen-
den Formular in die dritte Etage und
ubergibt es dort einem Operator, wo-
raufhin er seine Computer Access Card
erhalt.

\wmz

Sonny liftet zurtick in die erste Etage und
raumt seinen Spind aus. Die Zahlenkom-
bination far das Schlof§ entnimmt er dem
Police Manual (776). Aus dem Schrank
holt er sich eine Taschenlampe, ein No-
tizbuch und seinen PR24-Polizeipriigel.
Drauflen im Flur des ersten Stocks éffnet
er die Tar zum Wandschrank und ent-
nimmt diesem Batterien, mit denen er so-
gleich seine Lampe fittert. Die Blinklich-
ter (Highway Flares) packt er ebenfalls
mit ein. Eine Lautsprechernachricht beor-
dert Sonny wieder in den zweiten Stock.

Im Biiro telefoniert er mit dem Sprecher
der Funkzentrale und erfahrt, daf drin-
gend eine Streife im Park Aspen Falls
benotigt wird. Bonds kiimmert sich per-
sonlich um die Angelegenheit, begibt sich
zum Fahrstuhl, wahlt ,G* und gelangt
in die Tiefgarage. Er nimmt sich den
nachsten einsatzbereiten Streifenwagen,
schaltet Blaulicht und Sirene ein (Knopf
neben dem Zundschlussel), und los geht's.

Im Park gilt es zunéchst, ein hysterisches
Picknick-Grippchen zu beruhigen. Bonds
wendet sich an die Frau mit Kind. Halb-

Hier oben bekommt Sonny seine Computer Access Card




nackt sei ein Irrer durch den Park gewetzt
und habe die Gruppe bedroht. Er sei
rechts runter gelaufen.

Tatsachlich treibt sich dort ein Verdach-
tiger herum. Als Sonny sich vorsichtig
nahert und auf ihn einredet, reifSt dieser
ihm die Polizeimarke von der Uniform
und schleudert sie in den FluR. An-
schlieBend hupft der Spinner selber ins
Wasser. Seine Kleidung liegt am Ufer.
Eine Durchsuchung bringt Autoschlissel
und Fuhrerschein zutage. Der Verruckte
schreit nun nach seinem Schliissel, wo-
raufhin Bonds diesen in den Fluf wirft.

Der Typ greift an und wird mit dem
Schlagstock kaltgestellt und mit Hand-
schellen versehen. Vor dem Streifenwagen
erfolgt eine Durchsuchung. Nachdem er
ihm das Messer abgenommen hat, ver-
frachtet Bonds seinen Gefangenen in den
Streifenwagen und steuert die Wache an.
Vorschriftsmafig verstaut er seine Dienst-
pistole im SchlieRfach vor dem Gefangnis
(locker), bevor er den nassen Pudel
einbuchtet. In der Schublade unter dem
Anmeldefenster deponiert er Messer und
Fiihrerschein des Gefangenen, deutet auf
die Tir zum Zellentrakt und gibt den
Verhaftungscode (05150) ein.

Der Gefangniswarter erinnert an die
Handschellen in der Schublade und
meldet Sonny einen neuen Zwischenfall:
Officer Morales bittet auf dem Highway 41
um einen Vorgesetzten.

Sonny sammelt Handschellen und Pistole
wieder ein und eilt mit dem Streifenwagen
zum angegebenen Ort. Eine Dame weigert
sich, einen Strafzettel anzuerkennen. Er
148t sich die Sachlage sowohl von Morales
als auch von der Frau erkldren. SchliefR-
lich weist er Morales ein weiteres Mal in
ihre Schranken und lehnt das Strafmandat
ab (signature).

Eine Patrouille auf dem Highway, warum
nicht. Plétzlich tberholt ein weifSer Mer-
cedes mit Gberhohter Geschwindigkeit.
Sonny nimmt die Verfolgung auf und be-
fragt den Computer des Streifenwagens
nach dem Kennzeichen (Plate # 34567).
Blaulicht und Sirene signalisieren dem

Im Spind findet sich Sonnys Ausriistung

Classic

Raser, rechts ranzufahren. Sonny merkt
sich die Anhaltezeit und nahert sich von
der Beifahrerseite. Er spricht den Fahrer
an, knopft ihm den Lappen ab und fiittert
dann die Daten in seinen Computer. Das
Programm ,Form 900“ driickt komplette
Strafmandate aus, er braucht nur noch die
Anhaltezeit und den Strafzettelcode
(22349) einzugeben. ,Bitte schon, der
Herr, wiinsche weiterhin gute Fahrt.

Beim rasenden schwarzen Dodge, Kenn-
zeichen 12896, handelt es sich nach An-
gaben des Computers um einen Sheriff
auf Dienstfahrt, also alles o.k. Dann halt
ein Sonntagsfahrer den ganzen Verkehr
auf der Uberholspur auf. Mit Blaulicht
und Sirene winkt Bonds die Schnecke
rechts raus. Wieder ein Knoéllchen.

Tja, auf dem Highway ist die Holle los.
Einer schlingert bedenklich tber die
Fahrbahn und wird mit dem ublichen
Mangver zur Seite gebeten. Dem Alkohol-
test stimmt der offensichtlich Beschwing-
te frohlich zu (Field Sobriety Test). Positiv,
kein Wunder. Nachdem er den Kerl vor
dem Wagen gefilzt hat, legt er ihm die
Handschellen an und verfrachtet ihn im
Streifenwagen zum Knast.

Sonny verstaut dort wieder seine Waffe
und macht dann seinen Begleiter mit dem
Alkoholtest-Gerét bekannt. Er nimmt ihm
die Handschellen ab, schaltet das Gerat
ein und reicht ihm das Mundstiick. Der
Mefausdruck spricht Bande. Sonny tippt
auf die Asservatenschublade unter dem
Anmeldefenster, damit der Mann seine
Taschen entleert, und anschliefend auf
die Tur zum Zellentrakt. Der Verhaftungs-
code (23152) ist schnell eingegeben.

Erneute Meldung der Funkzentrale. Un-

ser Freund sprinted zu seinem Biiro und

telefoniert mit der Zentrale. Uberfall in
der Oak Tree Mall. Mit Code 3, also Blau-
licht und Sirene, geht es los.

Der erste Einsatz: Mit Blaulicht nach Aspen Falls

Im Geféngnis darf sich Sonny nur ohne Waffe
bewegen

Spétestens jetzt wird es klar: Dieser Fahrer hat
zuviel getrunken
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Im is wartet ein

auf den

Ausgerechnet seine Frau wurde tuber-
fallen. Wahrend die Rettungssanitéter
Marie in den Ambulanzwagen verfrach-
ten, bemerkt Sonny einen Gegenstand in
ihrer Hand und greift sogleich danach. Es
handelt sich wohl um eine Halskette, die
Marie wahrscheinlich einem der Angreifer
entreilen konnte.

Im Krankenhaus stellt der Arzt fest, daR
nur die Liebe einer nahestehenden Person
Marie aus ihrem Koma erwecken kann.
Ein verbitterter Bonds verlalt das Kran-
kenhaus und sucht wieder den Tatort auf.
Einen aufdringlichen Angreifer weist er
mit der Bemerkung, daf$ es seine Frau er-
wischt habe, ab. Der Typ entschuldigt
sich, bietet sogar seine Mithilfe an und
hinterlaf8t ihm seine Visitenkarte.

Sonny schaltet seine Taschenlampe ein
und sucht den Parkplatz nach weiteren
Beweisstiicken ab. Unter Maries Wagen
findet er einen Bronzestern mit einer
Nummer auf der Ruckseite.

Zweiter Tag

Nach kurzem unruhigen Schlaf wird Bonds
ins Morddezernat befohlen. Bevor er sich
auf den Weg zum Department macht, ent-
deckt er im Kleiderschrank Maries Musik-
spieldose und steckt sie ein. Im Homicide
Office des zweiten Stockwerks begrifit ihn

der Captain. Der weist ihn auf Maries Fall-
nummer hin (199144) und spekuliert tber
Querverbindungen zu einem vergleichba-
ren Fall mit der Nummer 199137. Als ihm
Pat Morales als Partnerin zugeteilt wird, ist
der Morgen fiir Bonds gelaufen.

Detective Hanks bringt Bonds auf die
Idee, mit Hilfe der Presse auf Zeugen-
suche zu gehen. Da war doch dieser
Reporter Unter 555-0707 ist dieser
tatsachlich telefonisch zu erreichen und
verspricht auch gleich, in der nachsten
Ausgabe der ,Lytton Daily News® eine
Meldung zu plazieren.

Sonny schaltet den Computer ein, steckt
die Computer Access Card in den dafur
vorgesehenen Slot und wiéhlt die Mord-
falle. Unter ,Review Case" tippt er Maries
Fallnummer ein. Anschliefend sieht er
sich den vergleichbaren Fall 199137 an.
Es scheint sich um eine Art Kultmord zu
handeln. Sonny wihlt ,Serial No.*, um die
Nummer des gefundenen Bronzesterns zu
checken, und stofit auf einen weiteren
parallelen Fall (199124). Schlieflich schal-
tet er den Computer ab, fahrt in die Tief-
garage und 6ffnet die Ttr zum Polizeilabor.

Dort liefert er die Kette und den Bronze-
stern als Indizien zu Fall 199144 ab und
fahrt zum Krankenhaus. Im Flower Shop
kauft er eine Rose. Von der Schwester an
der Krankenhausrezeption erfahrt er Ma-
ries Zimmernummer und driickt dann
den Fahrstuhlknopf. Marie liegt immer
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iind Sonnys Frau in Gefahr: Sie wird an der Oak Tree Mall iiberfallen

noch bewufitlos im Krankenbett. In der
Hoffnung auf einen kleinen Erfolg drickt
Sonny ihr die Rose in die Hand und legt
die Spieldose aufs Bett. Tatsdchlich
scheint sie darauf zu reagieren: ein ganz
kurzes Lebenszeichen, immerhin.

Dritter Tag

Im Ablagekorb auf seinem Schreibtisch im
Homicide Biro findet Sonny die Nach-
richt, daf sich Carla Reed, wohnhaft in
der 2nd Street, auf den Zeitungsartikel
hin gemeldet hat. Also los.

Unter einem Bundel Zeitungspapier
stoRen Bonds und Morales dort auf die
betreffende Dame. Unser Held weist sich
aus und bittet die verlumpte Gestalt aufs
Revier. Er geht nicht auf ihren Wunsch
ein, ihren Einkaufswagen voller Mall mit-
zunehmen, und kettet diesen schliefRlich
mit Handschellen an ein dickes Wasser-
rohr.

Die Alte gibt nach, und es kann losgehen.
In der Wache muf sie erst einmal mit
dem Lunchpaket von Hanks’ Schreibtisch
redselig gestimmt werden. Das Interview
darf beginnen. Sie kann sich noch sehr
gut an das Gesicht eines der Tater erin-
nern, so stellt sich heraus. Der Computer
ist schnell aktiviert, und der Sergeant
wihlt die ,Tools". Unter ,Drawing Com-

Ausgerechnet Sonnys geliebte Frau Marie wurde brutal iiberfallen

Marie liegt im Koma
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Das Lytton General: hier liegt Marie

posite versucht er, nach Angaben der
Zeugin ein Konterfei des Téters zu erstel-
len. Ist das Phantombild schlieRlich er-
stellt, aktiviert ein Klick auf ,Search Com-
posite Master" eine Durchstoberung der
Bilddatenbank. Die Alte identifiziert Steve
Rocklin als Tater.

Die verlumpte Gestalt wird wieder zu
ihrem Einkaufswagen chauffiert. Morales
will unbedingt telefonieren und verzichtet
seltsamerweise auf den Polizeifunk.
Sonny lafit sie bei der Oak Tree Mall aus-
steigen und schaut sich dann die Gegend
genauer an. Er entdeckt einen Schlissel-
dienst und einen Army Shop samt wort-
gewaltigem Rekrutierungsoffizier. Zuriick
zum Wagen, Feierabend.

Bonds unterhalt sich kurz mit dem Haus-
meister im ersten Stock des Polizeigebau-
des und begibt sich dann in sein Biiro. Die
Nachricht in der Ablage informiert tiber
einen Gerichtstermin. Es handelt sich um
einen der Highway-Stinder. Also los.

Die benétigte Calibration Chart liegt griff-
bereit im Handschuhfach des Streifenwa-
gens. Wahrend Pat Morales im Wagen
wartet, betritt Sonny das Gerichtsgeb4ude
an der 8th Street. Nach der tblichen Ver-
eidigungsprozedur befragt ihn der Staats-
anwalt zum Strafmandat. Sonny antwortet
wahrheitsgemaf und tubergibt dem Ankla-
ger die Calibration Chart. Der Angeklagte
wird schliefSlich verurteilt.

Unfreiwilliger Karriereschub: Am néchsten Morgen
gehort Sonny zum Morddezernat

Kein Problem fiir Sonny: Ruiz hat keine Chance, solange der Polizist das

Formular 9oo korrekt ausgefiillt hat

Bonds eilt zuriick zum Wagen. Morales
will schon wieder kurz an der Oak Tree
Mall aussteigen. Unser Freund durch-
sucht ihre Tasche und findet einen Schlis-
sel, den er sogleich beim Schlisseldienst
fur ein paar Dollar nachmachen laft.
Gerade noch rechtzeitig gelingt es, das
Original zurtick in die Tasche zu stecken.
Sodann meldet die Einsatzzentrale erneut
eine Leiche. Weiter zum Tatort.

Bonds nimmt sich den Stahlkoffer mit den
Utensilien zur Spurensicherung aus dem
Kofferraum und begutachtet den Toten.
Unter den Fingernégeln befinden sich
Haar- und Hautspuren, am besten mit
den Zahnstochern zu sichern. Jetzt noch
das blutige T-Shirt hochschieben ... aha,
schon wieder ein Kultmord! Sonny
ziickt sein Notizbuch und halt alle
Fakten fest, den Namen liefert der Fithrer-
schein. Diesen ubergibt er dann dem
Gerichtsmediziner. Mit dem Scraper
sichert Bonds die Lackspuren am Fahr-
zeugwrack. Den Ausrustungskoffer an
seinem Platz verstaut, geht es dann wie-
der einmal zum Revier. Diesmal enthalt
die Ablage in seinem Zimmer eine
Nachricht vom Arzt aus dem Kranken-
haus. Bevor Sonny dorthin féhrt, legt er
mit ,new file“ im Computer noch schnell
eine neue Akte unter ,Homicide“ an. Das
Aktenzeichen 199145 pragt er sich fur
die Abgabe der Beweismittel ein. Er
testet dann Morales’ Schliissel an ihrem
Schreibtisch und findet einen Zettel.
‘Wieder eine Zahl furs Notizbuch, die 386
- das koénnte eine Spindnummer sein.
Nicht vergessen, den Schreibtisch wieder
zu verschlieRen!

Zeugen finden sich in allen Schichten der Gesell-
schaft

Mit dem Computer a8t sich nach und nach ein
Phantombild erstellen

Bonds und Morales sind mit dem Zivilwagen
unterwegs

Hier gibt Sonny die gefundenen Beweise ab

Wahrend Morales telefoniert, a8t Sonny ihren
Schliissel nachmachen
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Sonny untersucht die Leiche griindlich

Sonny liefert die Beweismittel im Polizei-
labor ab und fihrt zum Krankenhaus.
Er untersucht den Krankenbericht vom
Bett und vergleicht die notierte IV-Dosis
mit dem IV-Gerdt an Maries Bett. Da
die Werte sich unterscheiden, alamiert.er
mit dem Rufknopf die Krankenschwester,
die wiederum den Arzt holt. Die Dosis
wird reguliert, und Bonds verabschiedet
sich.

Fiinfter Tag

Auf die Frage, was Hanks denn gerade
auskoche, jammert der etwas von Muster
und Tatort. Bonds schaltet seinen Com-
puter ein. Zum Fall 199145 wurde die
Auswertung der Lackspuren hinzugefugt.
Bei dem Tatfahrzeug handelt es sich ver-
mutlich um einen goldenen Ford.

Sonny schaltet den Rechner ab und gibt
einen Fahndungsauftrag nach diesem Wa-
gen iber Telefon an die Funkzentrale
durch. Jetzt fallt ihm wieder das Puzzle-
spiel seines Kollegen ein, und er schaltet
den Rechner wieder ein. Nach und nach
ruft er alle vergleichbaren Falle auf und
sucht nach Zusammenhéngen. Zweifellos
wurden alle Morde von derselben Person
verubt.

Unter ,Tools* findet Bonds das Programm
,City Map*“. Ein kompletter Stadtplan er-

Wenn das mal nicht der gesuchte Wagen ist

Mit dem Stadtplanprogramm &8t sich ein Muster der Mordfélle erstellen —

Sonny muB nur noch den fehlenden Punkt finden

scheint auf dem Monitor. Er markiert die
bekannten Tatorte mit dem Plot-Befehl:
392 South 6th, 280 West Palm, 341 East
Rose und 376 West Rose. Anschliefend
verbindet er die Punkte untereinander mit
dem ,Check Pattern“-Befehl. Auf dem
Bildschirm entsteht jenes Pentagramm,
das alle Leichen zierte. Fehlt nur noch ein
einziger Punkt, um das Symbol zu voll-
enden. 200 East Palm! Bonds verbindet
seinen Verdachtsort mit allen anderen,
und das Pentagramm ist vollendet.

Es verschlagt ihn nun in den Raum des
Polizeipsychologen. Auf dem Tisch liegt
die Personalakte von Pat Morales, na so-
was. Bonds begibt sich in den dritten
Stock und besorgt sich von Techniker Mi-
kes Schreibtisch einen Minisender. Jetzt
schrnell zum Ort des fiinften Verbrechens.

Er trifft auf eine verkommene Spelunke
Eine Untersuchung des goldfarbenen
Fords liefert Lackspuren vom Autowrack
des letzten Tatorts, 376 West Rose. Der
Scraper ist schnell hervorgeholt, und die
Lackspuren sind gesichert.

Bonds bringt den Minisender unauffallig
am Wagen an und betritt dann zusam-
men mit Morales den Saloon. Vergeblich
befragt er die Anwesenden nach dem
Ford. Wo ist denn der Mitspieler am Bil-
liard-Tisch? Als er versucht, die diistere
Szene zu durchdringen, taucht aus der
Ecke eine zweite Gestalt auf - Steve

Rocklin! Der Killer eroffnet das Feuer
und ... verfehlt sein Ziel. Also ergreift er
die Flucht, Bonds im Polizeiwagen hin-
terher. Anhand des Empfangers 1af8t sich
der Fliichtende bis zum Highway 41 ver-
folgen. Dort hat der panische Rocklin die
Kontrolle tber sein Fahrzeug verloren.
Bonds holt die Blitzlampen hervor und
sichert die Unfallstelle.

Rocklin ist tot, eine Durchsuchung der
Leiche fuhrt zu nichts. Schnell steckt er
den Ziindschlissel ein, bevor die Kolle-
gen kommen. Bald trifft der Gerichtsme-
diziner ein und transportiert den Toten
ab. Mit dem PKW-Schlissel 6ffnet Bonds
den Kofferraum und sté8t auf Kokain. Die
Verstarkung trifft ein und ibernimmt den
Fall, er kann also mit Morales abriicken.
Im Department findet sich eine Nachricht
aus dem Krankenhaus in seiner Ablage.
Der anschliefende Besuch bei Marie ist
kurz, noch immer keine Besserung

Sechster Tag

Heute miissen alle weiblichen Beamten zur
Untersuchung, ein idealer Tag, um Morales
auf den Zahn zu fahlen. Allerdings steht
der Hausmeister im Weg. Bonds, gar nicht
doof, zerrt in der Herrentoilette das Papier
aus dem Spender, zerknillt es und ver-
stopft damit grindlich den AbflufR. Wasser
marsch. Frech informiert Sonny nun den

In der Spelunke fallen gleich Schiisse




Sonny ist als erster am Unfallort, trotzdem kommt jede Hilfe zu spét

Hausmeister und kann sich endlich in die
Umkleiderdaume begeben - der gute Mann
ist erst einmal beschaftigt!

Wie vermutet, entspricht die Nummer
aus Morales’ Schreibtisch der Zahlen-
kombination ihres Spinds. Aha, ein
Beutel Kokain. Sorgfiltig stellt Sonny
nun den urspriunglichen Zustand
wieder her und eilt zum Captain im
Homicide Office, um Bericht zu er-
statten. Der beauftragt die interne Un-
tersuchungskommission mit dem Fall.
Bonds schaltet noch seinen Rechner ein
und uberprift erneut die Eintragungen
zu Fall 199145. Nur vier Beutel Kokain
stehen auf der Liste.

Zum zweiten Mal sucht er den Captain auf
und spricht mit ihm. Der hat eine Nach-
richt vom Gerichtsmediziner. Bonds
schnappt sich daraufhin Morales und
fahrt-zum Ermittlungsrichter. Im Raum
liegt ein Umschlag mit Indizien. Leon, der
Coroner, hat ganze Arbeit geleistet: Der
Tote ist zweifelsfrei als Steve Rocklin iden-
tifiziert. Letzte Anschrift: 500 West Peach.

Seltsamerweise findet sich unter den Be-
weismitteln auch das Halskettchen seiner
Frau Marie. Bonds fuhlt sich

chmerzlich

besuchen. Das zurtickgewonnene Kettchen
legt er der BewufStlosen um den Hals. Und
siehe da, als ob eine geheime Wunderkraft
in dem Kleinen Kettchen steckt, regt sich
Marie und erwacht aus dem Koma.

Doch die Pflicht ruft: Kaum erreicht
Sonny den Dienstwagen, in dem Morales
wartet, alarmiert ihn ein Funkspruch. Ein
Haus brennt in 500 West Peach. Das ist
doch die ehemalige Adresse von Rocklin!
Mit Blaulicht und Sirene rasen Sonny und
Pat zum Unglucksort. Die Feuerwehr hat
den Brand mittlerweile unter Kontrolle.
Sonny bespricht sich mit dem Feuerwehr-
Commander und holt den Koffer mit der
Spurensicherungsausristung aus dem
Streifenwagen. Anschlieflend betritt er die
rauchende Ruine.

Im verwiisteten Wohnraum findet er eine
angekokelte Fotografie. Die Widmung ver-
schlagt ihm den Atem: Es handelt sich um
Jesse und Michael Bains. Jesse Bains, der
Todesengel von Lytton. Die Geschichte
liegt nun zwei Jahre zuriick. An jenem
Schicksalstag , als er den skrupellosen
Killer und Drogenhéndler Bains erschos-
sen hat, erinnert er sich genau. Bains war

aus dem Geféngis ausgebrochen und.

hatte unzahlige Menschenleben auf dem

daran erinnert, dafk seine Frau noch immer
im Koma liegt. Wenn in den letzten Tagen
nicht soviel losgewesen wire, hatte er wahr-
scheinlich den Verstand verloren. Er be-
schlieRt, zum Krankenhaus zu fahren, sie zu

Gewissen.

Nun wird ihm einiges klar. Der Zeitungsar-
tikel mit seinem Konterfei, das Penta-
gramm - Jesse Bains Bruder Michael hat

Da war jemand schneller: Das Rocklin-Haus brennt lichterloh

Der Army-Mensch ist Sonny auf seiner Suche
sehr behilflich 2

Von Sonnys Durchsuchungsbefehl lassen sich die
Bewohner des Hauses nicht grofs stéren

Beim Gerichtsmediziner ist es etwas unheimlich

Und wieder ein Hinweis auf die okkulte Mordserie
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Mit etwas harteren Mitteln verschafft Sonny sich Zutritt

sich aufgemacht, um Blutrache fiir seinen
Bruder zu nehmen. Im Nebenraum des
Hauses findet sich wieder jenes Symbol
des Todes, das getrocknete Blut ist noch
gut zu erkennen. Bonds sichert Blutspuren
mit dem Kratzer und verl4f3t den traurigen
Ort.

Morales will schon wieder telefonieren und
143t sich zur Oak Tree Mall fahren. Sonny
nutzt die Gelegenheit und betritt den Army
Shop. Er weist sich als Polizeibeamter aus
und gibt dem Soldaten das sichergestellte
Foto. Der tiberprift die Namen in seinem
Computer und druckt tatsichlich eine
Akte von Michael Bains aus. Sonny nimmt
den Ausdruck an sich und fahrt damit
zurtick zum Office. Er sucht den Polizeip-
sychologen auf und gibt ihm die Akte.

Der Psychologe diagnostiziert einen schi-
zophrenen ' Psychopathen und rit zu
auflerster Vorsicht. Nach eingehender Un-
tersuchung des angebrannten Fotos kann
Bonds eine Adresse entziffern: 522 West
Palm. Im Polizeilabor gibt er den Kultring,
das Kultbuch sowie die abgekratzte Farbe
zur Untersuchung ab und fahrt zur ermit-
telten Adresse. Die Tur des Hauses ist mehr
als zah und widersteht allen Versuchen, sie
zu 6ffnen. DaBd sich jemand im Haus auf-
halt, ist mehr als offensichtlich. Als wieder-
holtes Anklopfen nichts fruchtet, fahrt
Bonds zum Gericht und laft sich einen

Sonnys ,Partnerin“ wird gleich zu seiner Feindin

Durchsuchungsbefehl ausstellen. Das Foto
und der Zeitungsartikel reichen der Rich-
terin als Beweismittel, und sie stellt den ge-
wunschten Search Warrant aus.

Die Personen im Inneren des Hauses
scheinen sich auch von einem Durch-
suchungsbefehl wenig beeindrucken zu
lassen, und die Tur bleibt verschlossen.
Erneut diist Bonds zum Gericht und holt
sich die Genehmigung fir gewaltsames
Eindringen.

Nun tiberschlagen sich die Ereignisse. Als
Bonds am Haus eintrifft, hat ein Sonder-
einsatzkommando der Polizei bereits
Stellung bezogen. Wer sich auch immer
da drinnen versteckt halt, fur Flucht ist es
jetzt zu spiat. Der Rammbock steht in
Position. Bonds zieht seine geladene
Waffe und gibt das Zeichen zum Ein-
schreiten. Die Tur fallt, und der Sergeant
stirmt ins Haus. Eine Gestalt sturzt auf
ihn zu, er schieflt, trifft, der Angreifer
sinkt in sich zusammen. Einen zweiten
zwingt er zum Aufgeben. Das ist Michael
Bains! Sonny verziert den Kerl mit Hand-
schellen und laft ihn abfithren.

DraufSen hechelt schon ein Suchhund an
der Leine. Der Hund hat wirklich grof8es
Talent, denn er spurt einen Gegenstand
auf dem Sofa auf. Eine TV-Fernbedie-
nung! Wollen doch mal sehen, was sich

damit so alles anstellen ldft. Nach einigen
vergeblichen Versuchen tippt er auf Kanal
acht. Der Kamin 6ffnet sich lautlos und
gibt den Zugang zu einem Geheimraum
frei. Eine Person stiirzt aus dem Hinter-
halt und zielt auf Sonny. Der bekommt
die Waffe gerade noch rechtzeitig hoch
und erschiefit den Angreifer im Reflex.

Morales erscheint und tut so, als kimme-
re sie sich um den leblosen Kérper. Statt
dessen greift sie selbst zur Waffe und halt
fluchend auf Bonds. Wie gelahmt steht
der Sefgeant vor der irren Polizistin. Ein
Schuf peitscht und ... Morales féllt. Ein
Beamter der Sonderkommission hat die
Szene beobachtet und geistesgegenwirtig
reagiert. Pat Morales ist tot.

Der Ring der wahnsinnigen Mérder ist zer-
schlagen, alle Beteiligten sind entweder
festgenommen oder tot. Bonds denkt mit
Grausen an den Papierkrieg, der ihm nun
bevorsteht. Hat er auch wirklich alle er-
wischt? Dieser Polizeijob wird immer er-
barmungsloser. Solange noch einer aus
dem Bains-Clan lebt, gibt es einfach keine
Ruhe.

Drinnen wird’s gefahrlich

Happy-End: Marie ist aus ihrem Koma erwacht




Kommt der arme Abe einfach nicht voran
im Spiel? Dem kann abgeholfen werden:
Im Meni-Bildschirm halt man SHIFT ge-
druckt und fithrt dabei folgende Bewe-
gungen durch:

Mit ,Hoch, Links, Rechts, Links, Rechts,
Links, Rechts, Runter” kann man jede Cut-
Scene sehen. Mit ,Runter, Rechts, Links,
Rechts, Links, Rechts, Links, Hoch® erhalt
man Zugriff auf jeden Level.

KKND

Dieser Cheat wirkt sowohl bei dem Klas-
siker ,KKND* als auch bei den Missionen
der Zusatz-CD ,KKND Extreme*. Um kei-
ne Probleme mehr mit den Olvorréten zu
haben, benoétigt man nur einen Hex-Edi-
tor und folgenden Trick:

Als erstes beginnt man einen neuen Spiel-
stand bzw. einen neuen Level und spei-
chert diesen ab. Nun sucht man die Datei,
in der gerade der Spielstand gespeichert
wurde, und 6ffnet sie mit dem Hex-Editor.
Bei einem Survivor- (Uberlebenden-)
Spielstand sieht die erste Zeile in etwa so
aus:

000000 0i00 0000 0000 0000 0000 0000
0000 0000

Unabhingig davon, was da genau steht
(das variiert je nach Olvorréten beim Spei-
chern), 4ndert man diese nun wie folgt:

000000 0100 0000 0000 0000 F301 F301
F301 0000

Nach dieser Schummelei schwimmen die Truppen
in O1

Danach sollte man tiber 32 Millionen Ol-
vorrate verfigen.
In einem Mutanten-Spielstand sieht die er-
ste Zeile etwa so aus:

000000 0200 0000 0000 0000 0000 0000
0000 0000

Das wird zu

000000 0200 0000 0000 0000 0000 FFFF
FFFF FFFF

geéndert. Dem Spieler steht nun ein nega-
tiver Olvorrat zur Verfugung, der sich nie

Hoppla, das war knapp! So eng wird es mit diesen
Cheats gewif® nicht mehr!

Und hier die achtzehn Level-Codes:

verbraucht. Ressourcenmangel durfte
kiinftig kein Problem mehr darstellen.
g FETUE 1 EMIAGCAI
2 OMACCBAIL
3 Hot Pants FAIAGCBI
Wer in diesem Spiel etwas mehr Abwechs- | 4 Stan’s The Man FEKAGCCA
lung mochte, sollte im Spieler-Editieren- 5 Oyster Desoyster LGBFIICE
Screen folgende Cheats ausprobieren: 6 Puzzle Wood LMBBIIEE
7 Temple of Nori 1EBBIIGF
eac rocks 8 Egg! Egg! KNBBIIAL
johnny atomic 9 Huevos Libertad! LGBJIICT
xplay 10 Pipe House LOBJIIEI
Aohdohdot 11 Hate Tank IGBJIIG)
footy 12 Fantabulous FFCAGCCC
urlofus 13 Mr. Schneobelen FHCAGCCK
14 Collide O Scope FJKEGCDC
15] The Zoul Train FLKEGCDK
Lick The ADIKBIIB
- ADMIBIID
Da kann man herumhiipfen wie ein Welt-

meister, manchmal klappt es trotz allem
nicht. Die folgenden Tricks helfen weiter:

31 Leben

IMMORTAL als Levelpafwort
Unsichtbarkeit

NEVERDIE als Levelpafwort
Volle Health-Punkte

HORMONES als LevelpaSwort
Levelauswahl

GETACCES oder OCMCKKE] als

Levelpafiwort
Alle Waffen

MAKMYDAY als LevelpafSwort
+Rollender* Kamerablickwinkel

GONAHURL als Levelpafwort
Speed-Modus

SKATBORD als Levelpawort
Mutanten-Mode

GENETICS als Levelpafwort
Psychedelische Farben

ACIDDUDE als LevelpafSwort
Monster regenerieren

JUSTKIDN als LevelpaSwort

Hier kommt einmal ein Cheat der etwas
anderen Art. Fir alle, die etwas Probleme
haben, einzelne Levels bei ,Dark Reign®
durchzustehen, kommt nun das ultimati-
ve Hilfsmittel:

Zuerst sollte man im Spielverzeichnis die
Datei shellcgfh suchen (normalerweise
in \DarkReign\Dark\Shell), dann deren
Schreibschutz entfernen (Rechtsklick auf
die Datei und unter ,Eigenschaften® die
Option schreibgeschiitzt* abwahlen).
Anschliefend 6ffnet man die Datei mit ei-
nem ASCII-Editor (Notepad unter Win-
dows 95 zum Beispiel) und sucht folgen-
de Zeile (in dem Bereich ,menu mission
buttons*):

#define BTN_MISSION_COEFFICIENT 150




CHEATCORNER

Hier gilt es, die Zahl 150 durch 157 zu er-
setzen, so daR die Zeile wie folgt aussieht:

#define BTN_MISSION_COEFFICIENT 157

Das war'’s auch schon. Nun kann der Spie-
ler das Spiel wieder starten (neue Kam-
pagne) und wird mit einem Cheat-Button
in der unteren linken Ecke belohnt. Klickt
er diesen an, darf er aus allen Missionen
auswahlen. Zur Bestatigung sollte ein
,Wuuusch*-Sound erténen.

Um das manchmal doch recht nervige
Zeitlimit bei den Gettysburg-Szenarios
loszuwerden, kommt hier eine kleine,
aber feine Moglichkeit, sich etwas Luft zu
verschaffen:

Am Anfang einer jeden Szenario-Datei be-
findet sich genau unter dem Titel und der
Beschreibung eine Zeile, in der Start- und
Endzeit festgelegt sind. In Getty00.scn
(Erster Kontakt McPhersons Hill) sieht
das so aus:

10.0,1,7,1863
112.1,7,1863

Hier noch ein paar Cheats fiir alle, die es
etwas einfacher auf ihrer Reise durch die
Innenstadt haben wollen:

Zunichst sollte man Ctrl-Alt-X dricken,
um die Cheat-Code-Eingabeaufforderung
zu erhalten, dann folgende Codes (die
Kleinschreibung unbedingt beibehalten!)
eingeben:

lock and load

T

jupiter
Jupiter

earth Schwerkraft wie au
Erde

mars Schwerkraft wie auf
Mars

moon Schwerkraft wie auf

cruise control

cow frags

Die ersten beiden Zahlen der ersten Zeile
stellen die Startzeit dar, die ersten beiden
Zahlen der zweiten Zeile die Endzeit.
SchlieBlich wird angegeben, an welchem
Datum das Szenario spielt, in diesem Fall
also am 1. 7. 1863.

Bei der Startzeit bzw. der Endzeit zahlt die
erste Zahl die Stunde und die zweite die
Viertelstunde. Wir bewegen uns also zwi-
schen 10 Uhr und 11.15 Uhr. Der Spieler
mag nun etwa aus der 11 der zweiten Zei-
le eine 12 machen:

12.2,1,7,1863

Thm sténde so eine Stunde mehr Zeit zur
Verfugung. Da bei der Bewaltigung dieser
Szenarios vor allem der Zeitfaktor eine
entscheidende Hiirde darstellt, ist dies ein
entscheidender Gewinn.

Anmerkung: Diese Codes wirken nur im
,Players Choice“. Sie funktionieren nicht
wahrend eines Szenarios oder im Netz-
werkspiel.

Diese Cheats sind nur fiir die DOS-Versi-

on von , Constructor” geeignet. Um sie zu
benutzen, geht man entweder in den
Single- oder in den Netzwerkspiel-Aus-
wahlbildschirm. Dann gibt man einen Co-
de ein und driickt ENTER. Zur Bestati-
gung, daR der Code erkannt wurde, er-
tont ein ,Beep®.

Nachdem man nun das Spiel gestartet
hat, driickt man C, und ein ,+“ taucht
neben dem Datum auf, um zu zeigen,
dafl der Cheat aktiviert wurde. Nun
kann man die entsprechenden Codes
eingeben.

Bei ,Gettysburg geht es jetzt ohne groBen
Zeitdruck in die Schlacht.

Mit den Gemeinheiten auf dem Bau ist noch lange
nicht SchiuB!

Hier die Codes und ihre Wirkung:

Code:

speed471
worker902

gangster822
ob-Hauptq

Man kann jede Waffe fi

Gangster kaufen

Alle Mieter sind da und

den auch nicht wieder

‘weapons473

tenants127

fences673 Man hat von Beginn
Zaune

loans039 Die Bank ist bereit,
beliebige Summe zu leih

estates131 Ohne Beschrankungen
alle Estates gebaut wer

houses738 Man kann zu jeder
Hauser bauen

build909 Erlaubt CNTRL beim P
ren der Hauser, um soft
bauen

actions674 Man kann alle unerwiis
ten Aktionen in einem
ten Level nutzen

gadgets337  Man kann alle
Anfang an bauen

missions824  Die Mission kann durch

Driicken von ALT I b
werden

complain840
cadets552

teams418

map751

Was soll man sagen? Auch coole Sonnen-
brillen sind nicht immer ein Garant fur ei-
ne heldenhafte Losung der Probleme.
Durch Driicken der ESC-Taste gelangt
man in das Hauptment, um dort so lan-
ge DOUGMATIC einzugeben, bis man
wieder in das Spiel gelangt. Damit sollte
der Cheat-Mosus aktiviert sein. Um nun
die eigentlichen Cheat-Codes zu aktivie-
ren, geht man wieder in das Hauptmenii
zurtick (ESC) und kann sie dort eingeben.

Auch K hat es mit diesen Cheats etwas einfacher




Man erhilt alle Waffen
AGENT], Wechselt zwischen den
AGENTK, Agenten
AGENTL
AGENTX Erstellt einen neuen Agen
Im Spiel-Verzeichnis kann
man die Dateien Fron.bmp
und back.bmp 4ndern, u
sein Aussehen anzupassel
loadme Unbegrenzte Munition
healme Volle Gesundheit
protectme Unverwundbarkeit
moveme

Test Drive 4

Um einen Cheat-Code einzugeben, begibt
man sich zuerst in den Savegame-Bild-
schirm. Dort wahlt man Speicherplatz 10,
gibt den Cheat-Code ein und bestatigt
mit Enter. Man kann auch mehrere Cheat-
Codes zusammen benutzen. In einem
Netzwerkspiel ist es wichtig, dafd jeder
dieselben Codes benutzt, da das Spiel
sonst abstarzt.

Cheat Codes

Das Kommando muf exakt so eingege-
ben werden, wie es in der Liste steht,
nachdem man die Taste ,t“ und TAB ge-
driickt hat. 0/1 bedeutet, dafl man die
Funktion wieder abschalten kann. Bei-
spiel: jediwannabe 1 schaltet den God-
Mode ein, jediwannabe 0 schaltet ihn
wieder aus.

GONZOFF

Flight Unlimited 2

Wahrend des Spiels driickt man SHIFT +
ALT + A. Dadurch wird ein Rahmen ein-
gezeichnet, der den Weg angibt, den man
fliegen muR.

Jedi Knight AT
Wenn man sich zwar wie Darth Vader
fuhlt, aber leider nicht so kampfen kann,
helfen die folgenden Cheats eventuell
weiter ...

STICKIER
Cheat:
Drehen bringen, s o ?
aber die Fahrzeuge bleiben ]eljllwgnnabe 0/1 d-Modus aus/ ein
auf dem Bodes eriamjh 0/1 Flugmodus ein/aus
AARDVARK  Alle Kollisionsabfragen red> Alle Xvaffe“ -
ITSLATE  Keine Special Effekte ( I Alle Gegenstande
3Dfx-Version) Level iiberspringen
CREDITZ _ Zeigt die ,Credits” mit : Volle L gie
Bildern whiteflag 0/1 KI an/aus
SRACLLA Stellt alle Wagen zur Verfi slowmo 0/1 Slow Motion aus / ein
gqung E thereisnotry Level beenden
LEVELLLA  Stellt alle Strecken zur ! d nght]ed.l Master
gung sithlord Dark Jedi Master
SPAZZY Test-Fahrt auf Saure 58?8}"’ Ganze Karte
BANDW Schwarz/Weik-Modus J Volles Mana, volle Kraft
MIKTROUT _ GroBe Wagen Level Warp, x gibt das
MPALMER Kleine Wagen )
GONZON

‘Schon wieder platt? Das hat bald ein Ende!

Der ,Hiipf- und Quak“-Klassiker entfaltet
auch in 3D eine Menge SpielspafS. Um hier
auch bis in den letzten Winkel des Spiels
hiipfen zu konnen, helfen diese Cheats.
Um die Cheat-Codes zu benutzen, geht
man folgendermafen vor:

1. Im Einzelspieler-Modus das Spiel an-
halten (Pause)

2. Nun gibt man den Cheat-Code lang-
sam und vorsichtig ein (ohne die
Anfihrungszeichen, aber mit Leer-
zeichen).

. Eine Nachricht am unteren Bild-
schirmrand sollte erscheinen, die die
Eingabe bestatigt und den Cheat-
Modus anzeigt.

4. Um einen Level zu beenden, wenn
der Cheat-Modus aktiviert ist, ESC
drucken.

w

Hier nun die Codes:

Fiir unlimitiertes Leben:
_NO MORE ROAD SPLATS*
Um alle Zonen zu 6ffnen:
,SHOW ME MORE ZONES PLEASE*
Um alle Levels zu 6ffnen:
WAY TOO HARD FOR THE LIKES OF ME*
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Auch die Helden der Liifte kdnnen Hilfe gebrauchen.

Um im Spiel mit unbegrenzt vielen Leben
ausgestattet zu sein, muf man es mit dem
Parameter -cool starten.

G-POLICE

Diese Codes werden im Main-Menu ein-
gegeben:

WOOWOO | s-) Sirenen |
SUPACAM  Feindliche FallCam
BENIHILL  Benny-Hil-'Wagen i

PANTALON Alle geheimen Missionen

(im Trainingsmenii)
DOOBIES  Unbegrenzte Shields *
MRTICKY  Unbegrenzte Weapons *
STATTOE  In-game Info

5

|
* Man kann die aktuelle Mission
i den, wenn dieser Cheat

Level cheats:

1 MADGAV 19 BIONIC

2 DOLMAN 20 TSLATER ;
3 SONAGAV 21 TAINTHOD
4 ACEDUF 22 JONRITZ

5 JOJOGUN 23 CLAIREC
6  WENSKI 24 STEVEBOT
7 SAEGGY 25 ANGUSF

8 MAZMAN 26 EUANLEC

9 DAZMAN 27 EDFIRE

10 DELUCS 28 STUBOMB

11 ANDOOOO 29

12 KIMBCHS

13 ANDYMAC

14 YERMAN

OLLIEB

Da die Cheat-Codes fur dieses Strategie-
Highlight von Microprose nur etappenweise
hereinkommen, hier noch mal eine Zusam-
menfassung aller bisher bekannten Cheats:
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RESIGN

REVEAL MAP

Du:ktdiegamekmeadf 3

PEPPERONI Man erhilt 1000 Food

PIZZA (Nahrung)

COINAGE Man erhalt 1000 Gold

WOODSTOCK ~ Man erhalt 1000 Wood
(Holz)

QUARRY Man erhalt 1000 Steine

NO FOG Entfernt den ,Fog of War®

HARI KARI Selbstmord

MEDUSA Die Stadter werden zu

ein schweres Katapult.
PHOTON MAN Man erhalt einen ,Nuke %ﬂ

Medusen. Wenn sie umge-
bracht werden, verwandeln
sie sich in schwarze Reiter.
Werden diese umgebracht,
erfolgt die Ver =

BLACK RIDER

JACK BE NIMBLE
Leuten

GAIA Man erhlt die Kont
uberr Tiere, verliert aber
die tiber die Menschen

FLYING Die Juggernauten

DUTCHMAN verwandeln sich in
Dutchman

STEROIDS Die Bauzeit wird auf
reduziert

HOME RUN Gewinnt das Szenario

KILLX Statt X muss die
des Spielers eingesetzt
den,

BIGDADDY n

Um diese Cheats einzugeben, drickt man
Enter, dann den Code und bestatigt wie-
der mit Enter.

Diablo: Hellfire

Blizzards Add-on zu ,Diablo“ wertet den
Solospiel-Modus mit dem Charakter des
Monches und neuen Monstern auf. Fur
passionierte Multiplayer gibt es dagegen
nicht viel Neues, es sei denn, man hilft
dem Spiel auf die Spriinge.

Mit einem Editor erstellt man im Installati-
onsverzeichnis von , Hellfire“ die Datei com-
mand.txt und tragt darin nur eine Zeile ein:

cowquest;theoquest;bardtest;multitest;
barbariantest

Trooper” mit einer Laser-
Watfe

E=MC2 TROOPER stellt einen verbesserten

oder

E=MC TROOPER  bomben verschief3t, zur

Photon Man, der Atom-

Verfiigung. (Anm.: Beide i
Versionen ausprobieren, |
Erfolg hangt von der

jeweiligen Version ab) %

DARK RAIN

Die Composit-Bogenschiit- |
zen verwandeln sich in
,Stealth Archers*

(+ 30 OHP. +5 Damage,

verwandeln sich in Baume,
‘wenn sie sich nicht
gen, konnen tibers Wa
laufen) %

HOYOHOYO

BIG BERTHA

Wenn man jetzt Hellfire* startet, kann
man den Ménch auch im Netzwerk oder
per Modem spielen, leider aber nicht im
Battle. Net. AufSerdem gibt es mit der Bar-
din eine weitere Charakterklasse, die aller-
dings in der Optik ein Zwilling der Bo-
genschuitzin ist. Sie kann zwei Schwerter
oder andere einhandige Schlagwaffen
gleichzeitig benutzen und addiert dabei
deren Werte fir den Schaden und benutzt
die jeweils besten Nebeneigenschaften bei-
der Waffen. AufSerdem wird der Krieger
zum Barbaren und kann jetzt eine Starke
von 270 erreichen, anstelle der vorherigen
250. Die anderen Parameter decken zwei
verborgene Quests fiir das Solospiel auf.

Da sind sie alle glicklich vereint: Die Bardin, der

| Barbar und der Monch im Netzwerkspiel
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