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Editorial

Auch in dieser zehnten Ausgabe der PC
Highscore haben wir fur Sie wieder eine
bunte Mischung aus den verschiedensten
Genres zusammengestellt.

Futuristisch beginnt es mit ,Perry Rhodan:
Thoregon - Briicke in die Unendlichkeit".
Der bertthmte Weltraumheld hat in die-
sem Spiel mysteridsen Vorkommnissen
auf dem Planeten Trokan auf den.Grund
zu gehen. Wir zeigen Thnen, wie Sie das
Geheimnis am besten losen.

AuRerst geheimnisvoll geht es auch im
.Myst“-Nachfolger ,Riven“ zu: Bevor auf
einer mysteriésen Inselwelt die ver-
schwundene Frau gefunden werden kann,
sind zuerst zahlreiche vertrackte Ratsel zu
16sen.

Strategisch kluges Vorgehen ist in ,Dark
Omen: Warhammer* gefordert. In der
Warhammer-Welt ist das Bose erwacht,
Armeen von Untoten drohen das Imperi-
um ins Verderben zu stirzen. Gehen Sie
nach unserer Lésung vor, und es wird lh-
nen gelingen, den Fortbestand des Lan-
des zu sichern.

Ebenfalls mit Untoten und anderen Scher-
gen des Bosen haben Sie es im Echtzeit-
strategical ,Myth“ zu tun. Unser Leitfaden
hilft Thnen, so manche harte NuR zu
knacken.

,Age of Empires* fihrt weit zurtck in die
Vergangenheit: Helfen Sie Thren digitalen
Volkchen bei der zivilisatorischen Ent-
wicklung, und fithren Sie sie sicher in die
Eisenzeit.

Im Land ,Zork" tragt das Bose den Na-
men Yannik. Als ,Der GrofSinquisitor*
fahrt er ein grausames Regiment. Als er
der Bevolkerung auch noch die Ausiibung
der Magie verbietet, wird es Zeit, seine
Macht zu brechen ...

Der dritte Teil der legendaren Monkey-Is-
land-Saga wire nun auch geknackt: Held
Guybrush Threepwood kann nach zahl-
reichen Abenteuern endlich seine Freun-
din Elaine in die Arme schliefRen.
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Wie Sie ihn gliucklich durch vielerlei Ge-
fahren lotsen und ihn auch gegen seinen
alten Feind LeChuck bestehen lassen -
unsere Losung verrat es Thnen. Auch un-
sere Klassiker drehen sich um den Pira-
ten-Azubi, denn was liegt naher, als bei
dieser Gelegenheit seine beiden fritheren
Abenteuer noch einmal vorzustellen: Be-
gleiten Sie ihn also bei seinen ersten Be-
rufserfahrungen, und unterstiitzen Sie
ihn bei der Losung von ,The Secret of
Monkey Island®.

Im zweiten Teil, ,LeChucks Revenge®, hat
er sich wieder einmal mit seinem Erz-
feind, dem Zombie-Piratenkapitan, her-
umzuschlagen.

Last, but not least finden Sie auch in die-
ser Ausgabe die bewihrte Cheat-Corner,
die mit mit kleinen Mogeltips weiterhilft.
Und nun wiinschen viel Spaf beim Lesen
und Losen

C Bogrrmoe

Carsten Borgmeier und das PC Highscore Team
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Perry Rhodan: Thoregon

Perry Rhodan:

Thoregon - Bricke in die Unendlichkeit

Perry Rhodan wird in diesem Abenteuer vor eine
schwierige Aufgabe gestellt. Auf einem Planeten des
Sol-Systems geschehen merkwiirdige Dinge, die sich
keiner erkldren kann. Der Zeitschirm auf Trokan ist

Auf ins Abenteuer!

Teil 1: Camelot

Geheimer Stiitzpunkt der Unsterblichen

Auf dem Stutzpunkt Camelot befindet
sich Perry Rhodan in einem Raum mit
vielen Taren. Er geht drei Tidren nach
links und driickt an der Armatur rechts
neben der Tur auf das braune Dreieck un-
ter dem orangefarbenen Schalter. Nun
kann Perry durch die geoffnete Ttr gehen.
Im dahinterliegenden Gang spaziert er zur
zweiten Tir von rechts und 6ffnet diese.
Somit gelangt er in einen Raum, in dem er
links die rechte Tur des Metallschrankes

offnet. Dort findet er ein Multifunktions-
werkzeug und steckt es ein. Dann geht
Perry durch die achteckige Rohre in die
Energiezentrale. Am anderen Ende des
Raumes dreht er sich nach rechts und
6ffnet den Kasten. Dort ist ein Schalter
zu sehen, den er betétigt.

Jetzt dreht er sich wieder nach
links zum Kontrollpult mit den
sechs roten Feldern. Aus der of-
fenen Klappe nimmt er einen
Aufbewahrungsbehilter fur
einen syntronischen Spei-
cher und Rechenchip. Im
Inventar kann er diesen
Behilter 6ffnen und ei-
nen syntronischen Speicher
und Rechenchip herausnehmen.
Rhodan kehrt zuruck auf den
Hauptgang und 6ffnet die hintere
linke Ttir. Im Raum dahinter geht er
auf den Lichtstrahl zu und gelangt so
zu seinem Arbeitsplatz. Links davon
ist eine Wand mit einer grolen Anzahl

von Schubfichern zu sehen, von denen

Perry drei 6ffnen kann. In den Fachern

findet er ein Nachtsichtgerit, eine Flasche
Vurguzz, einen Minikonstruktor und ei-

nen bioenergetischen Wiirfel.

Auf Camelot

zusammengebrochen, und ein Zeitraffereffekt ist
entstanden. Nun ist es an unserem unsterblichen
Weltraumhelden, diesen mysteriosen Vorkommnissen
auf den Grund zu gehen.

An seinem Arbeitsplatz aktiviert er das
Syntron (Computerterminal) und ent-
deckt unter der Option ,Nachrichten®
zwei Eintragungen. Eine ist von Attaca
Meganon, der auf

dem Planeten Trokan funfdimensionale

Stérungen festgestellt hat. Da Rhodan die
'Nac'hricht nicht beantworten kann, trifft

Was wohl passiert, wenn man den Knopf driickt?
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SPIELELOSUNGEN

Der Planet Trokan

er die Entscheidung, personlich mit Me-
ganon zu sprechen und nach Oophrat zu
fliegen. Also schaut er sich die verfig-
baren Einheiten an und macht die Zero
startbereit. Nun kehrt er zurtick auf den
Hauptgang und 6ffnet dort die vordere
rechte Tir. Hinter der Tur geht Perry auf
den Lichtstrahl zu bis zu einer Stahltir,
die er offnet.

Jetzt betritt unser Held den Flughangar,
geht geradeaus und dann nach rechts.
Anschliefend wendet er sich nach links
und marschiert dreimal voraus. Nun wen-
det er sich nach rechts und erblickt dort
einen kleineren Gleiter, mit dem er zur
Zero hertiberfliegt. Dazu driickt Perry im
Gleiter sitzend auf die Anzeige in der Mitte.
Der Gleiter kommt vor der Zero zum
Stehen, und Rhodan braucht nur noch
auf den blauen Strahl zuzulaufen. In der
Zero geht er den Gang entlang bis zum
Steuerpult, auf dem sich das Syntron
befindet. Der Bordcomputer meldet Start-
bereitschaft, und die Reise zum Planeten
Oophrat kann beginnen.

Teil 2: Oophrat

Attaca Meganons Geheimlabor

Im Oophrat-System startet Perry am Syn-
tron die Sonde. Diese ortet auf dem Pla-
neten den Laborkomplex des Meganon.
Wenn das erledigt ist, schaut Rhodan sich
das Megakalup-Diagramm dreimal an. So-
bald er zum dritten Mal das Diagramm
anschaut, sind die Werte soweit gesun-
ken, daf§ Transmitteraktivititen fiir kurze
Zeit moglich sind. Nun geht Perry den
Gang der Zero bis zum Ende entlang und
marschiert nach rechts in den Transmit-
terraum. Diesen aktiviert er nun und
sucht als Empfénger den Gebiudekom-
plex Alpha. Dort entdeckt er direkt voraus
eine Rampe, die zu einem verschlossenen
Gebzude fithrt. An der Tur driickt er den
leuchtend grinen Schalter und gibt auf
der Tastatur das Pafwort MARTHIDA ein.

Im Inneren des Gebaudes geht er auf die
Saule in der Mitte zu, wendet sich dann
nach rechts und geht geradeaus zum Syn-
tron an der hinteren Wand. Als Rhodan

versucht, das Syntron zu aktivieren, mel-
det es, daR es ein defektes Bauteil mit
der Bezeichnung RXJ39D habe. Perry
geht anschliefend zwei Schritte zurtick
und dreht sich zweimal nach links. Am
Tastenfeld der mittleren Siule drickt er
nun den linken oberen Knopf. Danach
betatigt er rechts den zweiten Knopf von
oben und schlieflich links den zweiten
Knopf von unten. Jetzt braucht Perry nur
noch die CHECK-Taste zu driicken und
anschliefend links durch die geoffnete
Tur zu schreiten.

Dort steht auf einem Pult eine kugelfor-
mige Apparatur und links daneben eine
Kkleine Tastatur. Diese Tastatur besteht aus
zwei Tastenfeldern. Auf dem rechten
Tastenfeld driickt Perry die Tasten RX, ]
und die rote Taste. Auf dem linken
Tastenfeld drickt er die Tasten 3, 9, D
und auch hier die grofe rote Taste. Nun
hat sich die kugelférmige Apparatur geoff-
net, und der syntronische Speicher- und
Rechenchip kann dort in die Halterung
eingesetzt werden. Nun benutzt Perry das
vormals defekte Syntron im Nebenraum,
um einige Informationen tiber Meganon
zu bekommen. AnschlieRend verlaft er
den Komplex und 148t sich vom Trans-
mitter zur Trafo-Station beférdern.

Dort geht Perry nach rechts zu der Platt-
form, und von dort aus kann er auf einen
groflen See schauen. Diesen See sieht er
sich dreimal an und macht jeweils danach
einen Schritt zurtick. Beim letzten Mal er-
kennt Perry einen Blitz, der vom Himmel
zuckt. Nun geht es mit dem Transmitter
zuriick zum Gebdudekomplex Alpha und
von dort aus zur Zero. Er aktiviert das
Syntron und findet unter der Rubrik
,astronomische Daten* Informationen
uber den Planeten Oophrat. Hiervon
merkt sich Perry die Beta-Koordinaten:
X=2741 und Y=12.59. Er geht an-
schlieBend durch den Hauptgang der
Zero und marschiert dort durch den
ersten Durchgang zur rechten.

Er kommt in eine groe Halle mit drei
Gleitern, von denen er den linken mit
der Bezeichnung ,Zero 3“ betritt. Im In-
neren aktiviert er das Syntron und leitet
die Startsequenz ein, indem er die Beta-

So miissen die Tasten gedriickt werden

Die fertige Einstellung

Ein Blitz zuckt vom Himmel




Koordinaten von vorhin benutzt. Am Be-
stimmungsort steigt Rhodan die Leiter
hinauf und geht auf der Plattform noch
einen Schritt vor. Rechts 6ffnet er den
Kasten, und zwei farbige Rader werden
sichtbar. Das linke Rad dreht er um zehn
Stellen, das rechte Rad um acht Stellen.
AnschlieBend driickt er den rautenférmi-
gen Schalter zwischen den beiden Stiften,
wodurch eine Bricke ausgefahren wird,
und iber diese gelangt er nun auf die
andere Seite zu Meganons Labor.

Rechts neben dem Eingang zum Labor ist
eine Gegensprechanlage angebracht, die
Perry nun betétigt, indem er unten an der
Anlage auf den Schalter driickt. Meganon
will ihn nicht einlassen, und so versucht
Perry, den Wissenschaftler mit einer
Flasche Vurguzz zu iberreden. Um ihm
die Flasche zu zeigen, hilt er sie in die
Kamera tuber dem Bildschirm. Sobald
Meganon die Flasche erblick, ist er tiber-
zeugt und sagt Perry, daf er sich den Me-
ganon-Orter aus dem stdlichen Teil des
Laborkomplexes holen kénne. Um diesen
betreten zu konnen, braucht Perry eine
Codekarte. Auf der Suche danach geht er
den Weg links vom Laboreingang entlang
und fahrt am Ende mit dem Aufzug nach
unten. Dort geht er geradeaus und dann
nach rechts auf einen Turm zu.

Auf dem Sockel des Turmes findet Rho-
dan einen roten Stein, den er in den Auf-
zug wirft. Dadurch fahrt dieser nach
oben, und Perry kann auf dem Boden des
Aufzugschachtes herumstdbern. Dabei
findet er eine zerstérte Codekarte, die er
dennoch einsteckt. Nun 6ffnet er im In-
ventar das untere Fach des Mini-Rekon-
struktors und legt dort den bioenergeti-
schen Wiirfel ein. Jetzt ist es moglich, die
Codekarte mit Hilfe des Rekonstruktors
zu reparieren. Dazu schaltet Perry das
Gerit ein und halt es uber die kaputte
Karte. Bald ist die Karte wieder funkt-
onsfahig, und Rhodan kann sich wieder
mit dem Gleiter auf den Ruckweg zur
Zero machen. Von dort aus geht es mit
dem Transmitter dann gleich weiter zum
Gebaudekomplex Alpha.

Dort lauft er wieder auf die Rampe zu,
biegt davor rechts ab, geht dann gerade-
aus und schlieflich nach links auf eine
Treppe zu. Diese fithrt zum Eingang des
sudlichen Teils des Laborkomplexes. Um
den verschlossenen Eingang zu offnen,
steckt Perry die Codekarte in den Schlitz
rechts neben der Tur. Dadurch 6ffnet sich
diese, und Perry marschiert hinein. Im da-
hinterliegenden Raum geht er einen
Schritt nach rechts, dann acht Schritte
nach vorn und schlieflich einen weiteren
Schritt nach rechts. Er kommt vor einer

Perry Rhodan: Thoregon

Apparatur zum Stehen, an der er das rech-
te, grne Dreieck driickt. Dadurch schiebt
sich ein Fach nach oben, aus dem er den
Meganon-Orter nimmt. Mit diesem Fund
kehrt er nun mit Hilfe des Transmitters
zur Zero zuriick. Dort lauft er zum Syn-
tron und erfahrt von Atlan tiber Funk, daf§
der Zeitschirm um Trokan zusammenge-
brochen ist. Aufgrund dieser Nachricht
macht er sich auf ins Sol-System, um zu
untersuchen, was dort vor sich geht.

Teil 3: Kolkur

Ein Syntron liuft Amok

Im Sol-System empfangt Perry zunachst
einen Bericht von TNR - Terrania News
Report. Gloom Bechner berichtet hierin
tiber die neuesten Entwicklungen auf Tro-
kan. Durch den Zusammenbruch des
Zeitschirms ist ein Zeitraffer-Effekt ent-
standen, der bewirkte, dafl sich innerhalb
kurzester Zeit eine neue Rasse, ndmlich
die der Herreach, und eine Zivilisation gut
entwickelt haben. Der Bereich um Trokan
ist von 12 Kugelraumern unter dem Kom-
mando von LFT Kommissar Cistolo Khan
abgeriegelt worden, und Perry Rhodan
wird der Weiterflug nicht gestattet. Plotz-
lich erreicht ihn ein Funkanruf seines
Freundes Atlan. Dieser gibt Rhodan den
Rat, ins Kolkur-System zu fliegen, um dort
aus der geheimen Fabrik einen Camelot-
Mikron-Transmitter zu holen. Mit dem
Transmitter konnte es Perry gelingen,
Khans Blockade zu umgehen, wenn er je-
manden findet, der das Gerit auf Trokan
plaziert. Also nimmt er Kurs auf das Kol-
kur-System.

Bei der Ankunft Gbermittelt ihm der Bord-
computer die Nachricht, daf§ der Bereich
der Fabrik durch CCT verseucht und die
Besatzung vermutlich tot sei. Perry be-
schlief8t, dennoch nach Uberlebenden zu
suchen, um ihnen zu helfen, immerhin
existiert das Gegenmittel Hamo-Betador.
Am Ende des Hauptgangs der Zero ent-
deckt er einen Erste-Hilfe-Kasten (Medo-
Synthese-Block). Hier wahlt er links am
Display das Mittel Hamo-Betador. Da der
Synthetisierungsprozefs einen Moment
dauert, kann Perry diesen Ort nun vorerst
verlassen und zum Transmitterraum ge-
hen. Vom Transmitter laf3t er sich zum
Steuerungssatelliten befordern. Dort ist
hochste Eile geboten, da ein Sicherheits-
system ihn als Eindringling identifiziert
und nach einem Countdown vernichten
will.

Am Ende des Weges findet sich ein Aufzug

Ein niitzlicher Fund im Aufzugschacht

Khans Kugelraumer riicken an

Auf Trokan ist eine Stadt entstanden




Perry mu3 Hamo-Betador synthetisieren

Augen zu und Knopf gedriickt

Perry Rhodan: Thoregon

Schnell die Karte in den Schlitz stecken

Schnell schaltet Perry sein Nachtsicht-
gerat aus dem Inventar ein und rennt
flink nach links um die Ecke auf die
Steuerungseinheit zu, an der er seine ID-
Karte in den Schlitz steckt. Dies ermog-
licht ihm den Zugriff erlaubt wird. Auer-
dem wird auch das Sicherheitssystem
deaktiviert. Perry befindet sich nun am
internen Kontroll-Pool des Steuerungs-
satelliten RJT 922. Er kann nicht auf
Trokan landen, da die sechs hier aufge-
fuhrten Verteidigungsstationen dies ver-
hindern. Perry muf§ nun einen Weg fin-
den, die sechs Stationen auszuschalten.
Dazu druckt er zunachst den Schalter fir
das automatische Verteidigungssystem
und deaktiviert es dadurch. Jetzt ist es
seine Aufgabe, die Zielparameter der ein-
zelnen Stationen so einzustellen, daf8 sie
sich selbst zerstoren.

Dazu Klickt er als erstes die linke obere
Station an und gibt als Zielparameter den
Wert 11001.99 ein. Bei der Station links in
der Mitte lautet der Wert 98356.98, und
links unten gibt Perry 57291.19 als Ziel-
parameter ein. Rechts oben ist der Wert
12759.03, rechts in der Mitte 79633.25
und rechts unten 18405.15 einzutragen.
Jetzt braucht Perry nur noch das auto-
matische Verteidigungssystem wieder an-
zuschalten, und schon fliegen die sechs
Stationen in die Luft. AnschlieRend kehrt
unser Held zurtick zur Zero und lauft dort
nochmals zum Erste-Hilfe-Kasten. Not-
falls muf man mehrere Male vom Kasten
weggehen und wieder zurtickkehren und
versuchen, die Klappe mit dem roten
Kreuz zu 6ffnen, um das Hamo-Betador
zu entnehmen.

Spatestens beim dritten Mal klappt es
dann. Perry holt das Heilmittel heraus und
nimmt es gleich ein, um bei seinen weite-
ren Untersuchungen vor dem CCT ge-
schiitzt zu sein. Nun geht es zuriick zum
Syntron der Zero. Dort schaut er sich die
astronomischen Daten des Kolkur-Systems

etwas genauer an. Als er den Planeten
Kolkur 3 unter die Lupe nimmt, entdeckt
er die Koordinaten der Fabrik. Sie lauten:
X=205.77 und Y = 287.69. Mit diesen In-
formationen geht er nun im Hauptgang
durch den ersten Durchgang rechts und
kommt so in die grofle Halle mit den drei
Gleitern.

Er betritt dort wie schon zuvor die Zero 3
und leitet am Syntron die Startsequenz
ein, indem er die Koordinaten der Fabrik
eingibt. Sobald er in der Fabrik gelandet
ist, geht er zunachst weit nach vorn (9mal
nach vorn) und marschiert von dort aus
nach rechts. An dieser Stelle entdeckt er
eine Kkleine, blaulich schimmernde Platt-
form, mit der er nach unten fihrt. Hier
offnet unser Held das grofle Tor direkt
voraus und lauft dahinter durch den Gang
zu einem Raum, den er riickwarts betre-
ten mufl. Wenn er nun rickwirts im
Raum steht, dreht er sich nach rechts und
geht auf die Saule zu.

Uber der Konsole, vor der Rhodan jetzt
steht, befindet sich ein kleines Fach, das er
aufschiebt. Nun driickt er den dahinter ver-
borgenen Schalter, was zur Folge hat, dafl
sich die Séule ein Stuck dreht. Unser -
Held macht einen Schritt zuriick und

6ffnet unten an der Saule eine Klappe.

Am dort zu entdeckenden Anschlufl kann
Rhodan jetzt die Analyse-Box aus dem
Inventar anschliefen. Ein Druck auf den
roten Knopf der Box, und er kann techni-
sche Berichte der Fabrik abfragen. Rapport
XIV zeigt ihm die Schwachstellen der Git-
tertiren im Bereich der Fabrik. Mit
diesen Informationen ausgestat-
tet, steckt Perry die Analyse-

Box wieder ein und geht
rechts um die Saule

auf eine dieser
Gitterttren zu.




Wenn er direkt vor der Tar steht, schaltet
er sein Multifunktionswerkzeug an und
durchtrennt damit ganz rechts die zweite
Querstrebe von oben. Sobald er genauso
mit der dritten Querstrebe von oben ver-
fahren ist, springt die Tiur auf. An der
néchsten Gittertdr aktiviert Perry erneut
das Multifunktionswerkzeug. Hier durch-
trennt er ganz rechts die zweite Querstre-
be von oben und ebenfalls die zweite von
unten. Somit springt auch diese Tiir auf,
und der Weg dahinter fithrt zu einer klei-
nen Pyramide. Diese kann Perry aufgrund
eines Sicherheitsschlosses nicht betreten.
Perry driickt den runden Knopf rechts un-
ten, und das oben zu sehende Zeichen
leuchtet gelb auf. Auch hier driickt er
drauf, und das Tor der Pyramide offnet
sich. Perry tritt ein und féhrt mit einem
Aufzug nach unten.

Dort angekommen, wendet er sich nach
rechts und geht durch den Eingang. So-
bald er im Raum ist, dreht er sich wieder
zum Eingang und wandert auf das Gitter
rechts vom Eingang zu. Hier nimmt er das
Gitter weg und krabbelt durch den
Schacht dahinter. An anderen Ende geht
er nach rechts auf das Pult zu und ent-
deckt direkt unterhalb der vier Regler
einen dunklen Knopf, den er mit sei-
nem Multifunktionswerkzeug bearbei-
tet. Nach kurzer Zeit beginnt das Pult zu
qualmen. Unser Held dreht sich um und
schreitet am Ende des Weges rechts tiber
die Brucke. Auf der anderen Seite geht er
nach links und kehrt zuriick in den
Raum, in den er vorhin mit dem Fahr-
stuhl ankam.

Dort dreht er sich
nach links und be-
tritt einen weite-
ren Durch-
gang.

Perry Rhodan: Thoregon

In der groflen Halle
wendet er sich nach
rechts und geht zwei-
mal geradeaus, um
dann nach rechts
abzubiegen. Hier
findet er einen
noch intakten Trans-
mitter, durch den er

hindurchgeht. Am

Ziel lduft er zu-
néchst vorwiérts und
dreht sich dann nach
rechts. Dort geht er
einmal nach vorn,
dreht sich nach rechts,
und siehe da, er steht
vor dem schon be-
kannten groflen Tor, durch das er hin-
durchgeht. Wieder betritt er rickwirts
den Raum und dreht sich diesmal nach
links. Dort sieht er zwei Tiiren, von denen
er diejenige direkt geradeaus offnet. Im
dahinterliegenden Raum ist fast alles
Zerstort.

Perry geht zwei Schritte in den Raum
hinein und sieht sich links eine Appa-
ratur genauer an. In einem seitlich her-
ausziehbaren Fach findet er eine Ab-
schufleinheit. Nun geht er wieder einen
Schritt zuriick und wendet sich nach
rechts. Auch hier entdeckt er geradeaus
eine Apparatur, die er unter die Lupe
nimmt. Die Suche lohnt sich, denn beim
Durchstobern findet er die Steuereinheit.
Jetzt legt er den ganzen Weg bis zur Py-
ramide zuriick und fahrt abermals mit
dem Fahrstuhl eine Etage tiefer. Dort
dreht er sich dreimal nach rechts und
geht durch den Eingang in die grofSe Hal-
le. Hier biegt er sofort rechts ab und lauft
bis zum Ende geradeaus. Dann dreht er
sich nach links und wandert vorwarts.
Nochmals geht es links herum und dann
nach vorn.

An dieser Stelle dreht Rhodan sich nach
rechts und geht immer geradeaus, bis er
an einen grofen Zentralcomputer gelangt.
Um an den Computer heranzukommen,
braucht er den Steuerungsroboter, der vor
dem Computer seine Runden dreht. Rho-
dan aktiviert im Inventar die Abschuf3ein-
heit, indem er den griinen Knopf driickt.
Jetzt wartet er, bis der Roboter sich ganz
rechts zu ihm dreht, so daR das vordere
Auge des Roboters zu sehen ist. Auf dieses
zielt er nun mit dem Fadenkreuz und
driickt im richtigen Moment ab. Bei einem
Volltreffer 4Rt sich der Roboter mit Hilfe
der Steuereinheit im Inventar bedienen.
Perry bewegt den Roboter auf den Zen-
tralcomputer zu und steuert dann mit
Hilfe der Pfeiltasten den Roboterarm nach
unten rechts in die Ecke.

Perry quetscht sich durch den rechten Gitterschacht

Der grof3e Zentralcomputer

NIONNSO1313IdS
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Qualm ist ein gutes Zeichen

Nun hebt er den Arm etwas an und
druckt den Knopf links neben dem
Aufwirtsknopf. Dadurch leuchtet rechts
ein weiterer Knopf auf, den er schnell
driicken muf, solange er leuchtet. Wenn
die richtige Stelle anvisiert wurde, beginnt
der Computer zu qualmen. Nun ist es
moglich, um den Zentralcomputer her-
umzugehen, und Perry gelangt so in einen
Lagerraum. In einem der Regale findet
er den lang gesuchten Camelot-Mikron-
Transmitter. Nun geht er erneut zu dem
noch intakten Transmitter auf der ande-
ren Seite der Halle. Durch diesen gelangt
er zurtick zur Zero und wird am Syntron
sofort von Atlan angefunkt. Perry berich-
tet ihm, daf ein Anschlag auf die Fabrik
vertibt wurde, worauf Atlan medizinische
Hilfe sendet.

Teil 4: Sol-System

Die Stadt Moond auf Trokan

Rhodan kehrt nach Camelot zuriick und
wechselt von der Zero auf sein Flaggschiff,
die Gilgamesch, um dann nochmals ins
Sol-System zu fliegen. Er hofft, daf8 Cisto-
lo Khan vom neuen Schiff beeindruckt ist
und ihn auf Trokan landen laft. Doch
Khan verweigert erneut den Weiterflug.
Auf der Gilgamesch aktiviert Perry
zunachst das Syntron. Aus der Datenbank
nimmt er jede Menge Informationen tber

Perry Rhodan: Thoregon

Perry tauscht die Zero mit der Gilgamesch

die auf Trokan lebende Rasse namens
Herreach. Anschliefend stellt er eine
Funkverbindung mit Cistolo Khan her,
um ihn wiederholt zu bitten, weiterfliegen
zu durfen. Jedoch bleibt dies ohne Erfolg.
Dann setzt sich unser Held mit Atlan in
Verbindung, um ihn zu fragen, ob er sich
gewaltsam Zutritt zum Planeten Trokan
verschaffen oder den Transmitter benut-
zen soll. Atlan halt letzteres fiir die bessere
Losung.

Als sich Perry dann mit Gloom Bechner in
Verbindung setzt, sagt dieser zu, den Mi-
krontransmitter mit nach Trokan zu
nehmen. Somit bringt Perry das Gerat
zum Transmitterraum der Gilgamesch.
Dieser ist durch den rechten Gang wei-
ter hinten im Schiff zu erreichen. Am
Transmitter stellt Rhodan als Ziel
TNR/Frachttransmitter ein, driickt
die grune Taste und geht einen

Bechner liefert den Transmitter ab

Schritt zuriick. AnschliefSend wirft er den
Mikrontransmitter in das grine Feld.
Gloom Bechner verliert nun keine Zeit
und macht sich auf den Weg nach Tro-
kan, um den Transmitter in der Stadt
Moond abzustellen. Nach einiger Zeit mel-
det der Bordcomputer der Gilgamesch,
dafl Bechner den Transmitter abgestellt
hat und dieser empfangsbereit ist. Also
lafit sich Perry mit Hilfe des Transmitters
der Gilgamesch nach Trokan beférdern.
Als Zielort wihlt er Mikron Transmitter/
Trokan.




Auf Trokan findet sich Perry in der Stadt
Moond wieder. Hier dreht er sich, bevor er
weitergeht, noch einmal zum Transmitter
um. Links neben dem Gerat liegt namlich
ein Ast, den er kurzerhand einsteckt.

Sobald dies erledigt ist, erkundet Perry
neugierig die Straflen der Stadt, bis er
schlielich zu einem grofien Platz kommt,
in dessen Mitte sich ein eigenartiger Tem-
pel befindet, der von einer violett schim-
mernden Hille umgeben ist. Perry geht
zunichst einmal darauf zu und biegt, kurz
bevor er dort ist, vom Hauptweg nach
rechts ab. Dann geht er geradeaus und
wendet sich nach links. Dort liegt weiter
links ein Raumanzug, dem er sich dann
auch nahert, um ihn einzustecken. Das ist
aber gar nicht so einfach, denn ein Wich-
ter macht dort seine Runden. Dieser lauft
zu Beginn nach rechts, bleibt dort stehen,
dreht sich um und geht wieder zurick.
Sobald der Wachter wieder verschwun-
den ist, wirft Perry dem Burschen den Ast
hinterher.

Nun ist der Weg frei, und Perry kann den
Anzug an sich nehmen und hinein-
schlupfen. Als Zeichen, daf er ihn anhat,
erscheint der rote Schriftzug ,Property of
LFT* im oberen Bereich des Bildschirms.
Perry kehrt zuriick auf den Hauptweg
und lauft weiter auf den leuchtenden
Tempel zu. Die Eingangstiir des Tempels
leuchtet leicht auf, und Rhodan stellt mit
dem Meganon-Orter einige Messungen
an. Wenn der Meganon-Orter aktiviert ist,
driickt er den linken kleinen Knopf und
erblickt ein Display. Der Balken der An-
zeige zuckt hin und her, das Zeichen
dafiir, daR noch keine exakten Messungen
vorgenommen werden konnen. Daher
schaltet er den Orter mit dem groflen
Knopf wieder ab und geht zur Stadt
zurtck. Hat er sie betreten, biegt er nach
einigen Metern nach links in eine Seiten-
gasse ab.

Hier trifft er auf die oberste Geistliche
namens Presto Go. Beim Versuch, mit ihr
zu sprechen, scheitert Perry, denn er ver-
steht die Sprache der Frau nicht. Also
kehrt er zur Gilgamesch zuriick und fin-
det dort links neben dem Syntron einen
Translator direkt iiber einem Terminal zur

Ubertragung der Daten des Ayindi-Chips

Perry Rhodan: Thoregon

Datentibertragung. Er steckt den Trans-
lator ein und geht zurtick in Richtung
Transmitterraum. Auf dem Weg dorthin
léuft er durch einen Bogen, hinter diesem
wendet er sich nach links und nahert sich
einer pyramidenahnlichen Apparatur. Er
offnet sie und entnimmt den Traktorstrah-
ler. Jetzt kehrt er nach Trokan zurtick, um
erneut zu versuchen, mit Presto Go zu
sprechen.

Dank des Translators kann er nun die
oberste Geistliche verstehen. Dazu mufd er
mit dem Ubersetzer auf Presto Go zielen,
wenn er beginnt, mit ihr zu sprechen. Auf
die Frage, was er will, antwortet Perry, dafs
er sich fir den Gott Kummerog interes-
siere. Daraufhin fragt Presto Go, was er
iiber diesen Gott wisse. Rhodan entgeg-
net, er habe gehort, daft die Herreach we-
der seine Gestalt noch seine Lehre so ge-
nau kennen. Presto Go bemerkt, daf
Perry sehr gut informiert sei, und erklart
dann, daf die Aufgabe der Herreach dar-
in bestehe, Kummerog im Tempel zu er-
wecken. Dazu miissen sie die unsichtbare
Mauer iiberwinden, indem sie den Riesen
Schimbaa erschaffen.

Rhodan bietet seine Hilfe an und bekommt
von Presto Go dafiir einen Ayindi-Chip.
Perry steckt ihn ein, kehrt mit Hilfe des
Transmitters zuriick zur Gilgamesch und
aktiviert das Syntron. Hier stellt er eine
Funkverbindung zu Attaca Meganon her
und teilt ihm mit, dafl er einige Messungen
mit Hilfe des Meganon-Orters auf Trokan
vorgenommen hat. Diese Informationen
will er an Meganon tibersenden. Dazu de-
aktiviert er das Syntron und wendet sich
nach links zum dortigen Terminal zur Da-
tentibertragung. Um senden zu kénnen,
steckt er den Megangon-Orter hinein.

Anschliefend stellt Perry erneut eine
Funkverbindung zu Attaca Meganon her
und setzt damit die Datentibertragung in
Gang. Attaca kann aufgrund der vorlie-
genden Daten keinen Weg finden, den
Schirm um den Kummerogtempel zu
iberwinden. Also fragt er nach weiteren
Informationen. Da fallt Perry ein, daf er
im Besitz des Ayindi-Chips ist. Attaca Me-
ganon ist interessiert und bittet darum,
auch die Daten auf dem Chip tibermittelt

Ubertragung der Daten des Meganon-Orters

Hier rechts abbiegen

Gleich gibt's was vor die Riibe

Die oberste Geistliche: Presto Go

Der Translator ist wichtig

Die Apparatur muf gedffnet werden
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Der eisige Planet Cortiz

zu bekommen. Also wendet sich Perry
wieder nach links zum Terminal. Zu-
néchst nimmt er den Meganon-Orter wie-
der an sich und steckt dann den Ayindi-
Chip an den daftr vorgesehenen Platz.
Sobald dies erledigt ist, funkt er wieder
Meganon an, um die Datentibertragung
durchzufthren. Auf dem Chip ist die
Strukturformel des Schutzschirmes ge-
speichert, und Meganon gibt Perry den
Rat, zum Planeten Cortiz zu reisen, da
dort das gestrandete Schiff des Ritters der
Tiefe liegt. Vielleicht findet sich hier
ein Hinweis oder eine Moglichkeit, den
Schutzschirm des Kummerogtempels auf-
zuheben. Rhodan macht sich sofort auf
den Weg zum Planeten Cortiz.

Teil 5: Cortiz

Der Ritter der Tiefe

Im hinteren Teil des Schiffes fallt zwi-
schen den zwei Gangen von oben ein
Lichtschein auf den Boden. Dahinter be-
finden sich an der Wand zehn Rohren,
von denen sich die rechte offnen lafit.
Hier kann unser Held nun seinen Raum-
anzug herausnehmen. Danach geht Perry
durch den linken Gang bis zur Schleu-
sentiir. Diese 6ffnet er und legt den Raum-
anzug an. Nun fahrt er nach unten und
aktiviert an seinem Anzug den Translator,
den Helm, den Schutzschirm und die
Antigravitation. AnschlieRend offnet er

Lok macht Schwierigkeiten

Perry Rhodan: Thoregon

Die rechte Réhre [&Bt sich 6ffnen

die zweite Schleusentiir und geht draufien
direkt auf die Lokthur, das Schiff des
Ritters der Tiefe, zu. Dieses Schiff wird
aber von dem Wichter Lok bewacht, der
Perry den Zugang verwehrt.

Rhodan besteht jedoch darauf, das Schiff
zu betreten und begriindet dies damit,
daB er ein Ritter der Tiefe sei. Lok ent-
gegnet, er kénne Rhodans Ritter-Aura
nicht spuren. Daraufhin deaktiviert Perry
den Schutzschirm seines Raumanzuges,
so dafk Lok die Aura nun doch bemerkt
und ihn die Lokthur betreten 1af8t. Im In-
nern geht Rhodan zur Vorrichtung an der
hinteren Wand. Auf der Fliche sind drei
Planeten zu sehen. Davon wird der grofie
Planet auf der linken Seite plaziert, der
mittlere auf der rechten Seite und der klei-
ne Planet direkt unter dem mittleren.
Anschliefend aktiviert Perry die Vor-
richtung, indem er unterhalb der Fliche
auf den Schalter driickt. Nun beginnt der
kleine Planet, um die beiden anderen zu
kreisen. Nach kurzer Zeit dreht sich Perry
um, und es kommt direkt hinter ihm eine
Wendeltreppe zum Vorschein, die er
hinaufsteigt. Oben angekommen, geht er
zunachst geradeaus und dreht sich dann
nach rechts.

Dort bewegt er sich auf die kleine Séule zu
und beriihrt die grine Kugel. Die Saule
verwandelt sich in ein Gesicht. Perry
dreht sich wieder um und geht zuriick in
die Mitte des Raumes. Dort dreht er sich

Die Planeten in der richtigen Position

nach rechts und durchquert den Raum in
Richtung runde Offnung. Hinter diesem
Durchgang geht es immer weiter gerade-
aus und schlieflich durch ein Loch nach
unten. Eine Etage tiefer braucht es nur
noch einige Schritte nach vorn, und Perry
kommt vor zwei schimmernden, unbe-
kannten Geraten zum Stehen. Er hebt mit
dem Traktorstrahler aus dem Inventar das
hellgriin schimmernde Gerat auf und hat
somit das Rétsel des Schiffs geldst. Nun
hat er es sehr eilig und kehrt sofort
zuriick ins Sol-System, um dort einen Ver-
such zu starten, den Schutzschild des
Kummerogtempels auszuschalten.

Teil 6: Trokan

Die Erschaffung Schimbaas

Im Sol-System angekommen, aktiviert
Perry das Syntron der Gilgamesch. Hier
stellt er eine Funkverbindung zu Cistolo
Khan her. Beide verstandigen sich nun
doch darauf, daR Rhodan auf Trokan lan-
den darf, um den Schutzschirm zu besei-
tigen. Also 14t sich Perry vom Transmit-
terraum aus auf den Planeten beférdern.
Dort marschiert er direkt zum Tempel
und kombiniert den Meganon-Orter mit
dem unbekannten Gerit von Cortiz. Mit
dem nun umgebauten Meganon-Orter un-
tersucht er sofort den leuchtenden Ein-
gang des Tempels. Sobald der Meganon-
Orter in Betrieb ist, meldet er, daR die

Perry schnappt sich das helle Gerat




Endlich darf gelandet werden

interne Rechnerleistung des Orters nicht
ausreichend sei. Perry schaltet den Orter
mit dem groffen Knopf wieder aus und
kehrt zur Gilgamesch zuruck.

Dort funkt er vom Syntron aus Attaca
Meganon an. Dieser berichtet Perry, dafl
er den Prototyp des Meganon-Orters noch
einmal tiberarbeitet und aktualisiert habe.
Rhodan fordert Attaca Meganon auf, das
neue Gerdt mit dem Transmitter zu
schicken. Dann geht er in

den Tansmitterraum, um

es dort abzuholen. o =
Auch diesen Mega-

— -

non-Orter kombiniert er mit dem unbe-
kannten Gerat von Cortiz. Nun kehrt er
zurtick zum Kummerogtempel und un-
tersucht mit diesem neuen Orter dessen
leuchtenden Eingang. Dies hat zur Folge,
daf’ sich der Schutzschirm auflost und
daraus der Riese Schimbaa geschaffen
wird. Er betritt durch den nun offenen
Eingang den Tempel, und Perry folgt ihm.
Da im Innern eine tddliche Strahlung
herrscht, muf§ er vorher seinen Rauman-
zug anziehen.

Sobald er den Anzug anhat, aktiviert Perry
den Translator, den Helm und den
Schutzschirm. Im Innern des Kummerog-
tempels geht er immer geradeaus, bis er
schlieflich in eine Halle gelangt. Hier ver-
laufen auch noch andere Wege von aufSen
ins Zentrum. Er wendet sich nach rechts
zum benachbarten Weg hintiber. Von hier
aus verlaf3t er die Halle und dreht sich im
Gang sofort nach links. Er geht dort gera-
deaus und dreht sich dann nach rechts.

Perry Rhodan: Thoregon

Diese Kombination ist duerst wirkungsvoll

Hier erblickt er eine Nische mit Sauer-
stoffflaschen. Er marschiert in die Nische
hinein und steckt von der rechten Wand
eine Flasche ein. AnschlieRend kehrt er
zuriick in die Halle. Jetzt wechselt er er-
neut hintber zum linken benachbarten
Weg.

Von hier aus schreitet er in Richtung Hal-

lenzentrum und entdeckt schlieflich ein

Kkleines Kontrollpult. An diesem

stellt er den Regler von

der niedrigsten Stufe

(1) auf die hochste
Stufe (13).

Danach geht er um das Pult herum zum
dahinter gelegenen Anitgrav-Lift und wirft
die Sauerstoffflasche hinein. Sie braust
nach oben und verursacht eine riesige Ex-
plosion. Jetzt geht es zuriick in Richtung
Hallenausgang, aber Perry verlaf3t die Hal-
le nicht, sondern wechselt hintiber zum
benachbarten linken Weg. Er begibt er
sich in den Gang und geht dort geradeaus,
bis es nicht mehr weitergeht.

Dann dreht er sich nach links und begibt
sich zum Aufzug. Mit diesem féhrt er nach
oben und geht immer weiter geradeaus, bis
er auf einen weiteren Lift trifft. Auch mit
diesem geht es eine weitere Etage hoher.
Dort angekommen, sieht Rhodan plétzlich
eine leuchtende Scheibe in einer Halte-
rung. Neugierig bertihrt er die Scheibe,
und da passiert es! Die Scheibe verformt
sich und bildet die Bricke in die Unend-
lichkeit. Perry Rhodan hat das Geheimnis
von Trokan gelost und das Abenteuer zu
einem gliicklichen Ende gebracht.

Schimbaa ist geschaffen

Die Nische mit den Sauerstoffflaschen

Die leuchtende Scheibe

Die Briicke in die Unendlichkeit
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Riven

Der schon aus dem Vorgdnger ,,Myst“ bekannte Atrus stellt den Spieler
auch diesmal vor eine schwierige Aufgabe: Auf den fiinf Inseln des Zeitalters ,,Riven*
mufd dieser seine geliebte Frau Katharina finden. Als Hindernisse stellen sich nicht
nur vertrackte Rétsel, sondern auch der machtgierige Gehn in den Weg.

Herzlich willkommen auf Rivens hiibschester Insel

Die Ritsel von Riven lassen sich in
fast jeder beliebigen Reihenfolge l16sen. Es
empfiehlt sich, alles genau zu erforschen,
sozusagen jeden Stein umzudrehen und
jeden auch noch so kleinsten Hinweis zu
sammeln.

Im folgenden zunachst einige Hinweise zu
den Ratseln, deren Schwierigkeitsgrad
sich langsam steigert.

Um die fiinf Inseln ungehindert zu er-
forschen, muf ein Transportmittel ge-
funden werden. Nach Zwischenstopps
auf vier der Inseln steht fest, daf§ es
auf der funften offensichtlich keine
Haltestelle gibt - es muf also ein ande-
rer Weg zu ihr existieren. Aulerdem gibt
es zwei Orte auferhalb der Welt Riven,
die nur durch Verbindungsbiicher zu er-
reichen sind.

Zum besseren Verstandnis der Losungs-

hinweise hier ein Uberblick tiber die In-
seln und ihre - fiktiven - Namen:

Die Tempelinsel

Ankunftsort des von Atrus losgeschickten
Reisenden. Hauptmerkmal ist die riesige
Goldene Kuppel, auferdem stehen hier
zwei Tempel.

Die Waldinsel

Neben dem dschungelartigen Wald be-
sitzt diese Insel einen See, um den her-
um sich die Bewohner in einem Dorf
aus Rundhdusern niedergelassen haben.
Die Inselbahn verbindet sie mit der
Tempelinsel, zur Boilerinsel fihrt eine
Lorenbahn.

Die Boilerinsel

Sie hat ihren Namen von dem grofen
Tank, in dem das Wasser kocht. Von hier
fahrt die Inselbahn zur Stofzahn-Insel -
auflerdem existiert noch eine Hange-
bruicke zur Tempelinsel.

Die StoBzahn-Insel

Mit ihren wilden Felsformationen, die an
Elefanten-StoRzihne erinnern, sieht sie
ungemein malerisch aus. Hier gibt es
gleich zwei Inselbahn-Haltestellen zur
Fahrt in verschiedene Richtungen.

Die Gefangeneninsel

Nattrlich ist sie am schwierigsten zu er-
reichen - die Inselbahn halt hier jeden-
falls nicht.

Das Moiety-Zeitalter

Dieses auferhalb von Riven liegende Zeit-
alter kann nur durch ein Verbindungs-
buch erreicht werden.

Gehns Reich

Auch zu Gehns Palast fithrt nur ein Ver-
bindungsbuch.

Wo ist die Inselbahn-Haltestelle
auf der Tempelinsel?

Um zur Haltestelle auf der Tempelinsel zu
kommen, mufl die versteckte Tdr im
viereckigen Tempel gedffnet werden.
Von der Kafigzelle aus geht es nach rechts
die Treppen hoch zum Haupteingang
des Drehtempels. Nun tber die Briicke
in den dunklen Felsengang, der geradeaus
in den Hauptraum des viereckigen Tem-
pels fuhrt. Etwa in der Mitte des Gangs
befindet sich links eine Tur, dahinter
liegt ein kleiner Raum mit einer Art
Thron. Links und rechts neben der Tar,
fallen zwei Gucklocher auf. Durch das
rechte ist die Inselbahn-Haltestelle zu
sehen, durch das linke der Hauptraum.
Der Hebel darunter offnet eine Tir im
Hauptraum, durch die die Haltestelle zu
erreichen ist. Mit den blauen Knépfen, die
sich auf allen Inseln befinden, 148t sich
eine Gondel herbeirufen.




Wie funktioniert der
Drehtempel auf der Tempelinsel?

Von der Kafigzelle aus geht es rechts
den Berg hinauf, oben liegt der Eingang
des Drehtempels. Drinnen gibt es einiges
zu sehen, allerdings ist nichts davon
wirklich far die Losung der Ratsel von
Belang - es interessiert lediglich die Auf-
gabe, die versteckten Ttiren und Zugénge
zu 6ffnen.

Dazu ist der zweite Zugang wichtig, der
vom Eingang aus an der Klippe entlang
nach rechts unten fithrt. Die Holztir vor
dem Felsgang ist verschlossen, doch ein
Klick auf den kleinen Dolch am Boden
fuhrt hindurch.

Wird der Knopf am Haupteingang ge-
druckt, dreht sich der ganze Tempel
im Uhrzeigersinn. Das Eingangs-/Aus-
gangssystem funktioniert nach folgendem
Schema:

Im Dorf sind die Birgersteige hochgeklappt

Der Schnelldurchgang gestaltet sich folgen-
dermaflen: Den Knopf viermal dricken,
dann durch den Geheimgang in den Tem-
pel gehen (E). Dort ist jetzt ein Geheim-
raum offen (B), in dem sich eine Rohr-
leitung mit Ventil befindet. Das Ventil
kann schon jetzt geschlossen werden, der
LStrom* wird jedoch erst ganz am Ende
des Spiels gebraucht. Der Hebel an der
Wand 6ffnet das Gitter vor Zugang D.
Vom Ventilraum aus ist der Tempel mit
dem Knopf noch zweimal zu drehen. Nun
liegt der Zugang zu D frei - die auflere Tur
14kt sich jedoch nur von auflen offnen.
Mit dem Hebel in D wird das Gitter vor

Hangebriicke/Treppe zur Goldenen Kuppel ¢

G

Hebel far D ‘ B

Raum mit Rohrsystem ®

2zur Kafigzelle {

FuBweg zur Goldenen Kuppel

Mégliche Tur-Kombination
A-C

v — Durchgang
zum viereckigen Tempel M — Hebel zum Offnen von Taren

Eisentdr

Q) Hebel fir Eisentar
.

Q Hebel firC

D

Geheimgang zum Tempel

} zum Geheimgang

@ — Knopf zum Drehen des Tempels

So funktioniert der Drehtempel

dem Ausgang C gedffnet. Von D aus noch
zweimal drehen, dann befindet sich der
Tempel wieder in Ausgangsstellung. Nun
zum Haupteingang A und wieder zweimal
drehen, was den Weg zur Goldenen Kup-
pel iiber die Hangebriicke offnet.

Um spater alle Briicken herunterlassen zu
koénnen, miissen die beiden Ventile aufRer-
halb der Goldenen Kuppel geschlossen
werden. Dafir lduft man in der Kuppel
nach links die Treppe hinunter und nach
draufen auf den Auflengang: Ein Ventil
liegt am Ende der ersten Abzweigung
nach links auf einer Art Balkon, das an-
dere ganz am Ende des Weges, der die
Kuppel auflen umrundet.

Wie ist der Zahlencode
auf den Holzkugeln und in den
* Tagebiichern zu knacken?

Die . Dechiffriermaschine fur den Code
steht in der Schule auf der Waldinsel, die
nur mit einem U-Boot, das im See her-
umfihrt, zu erreichen ist. Hierzu muf§
das U-Boot zunichst ins Wasser gelassen
werden - es hangt an einem Felsen ober-
halb des Dorfes. Dies ist der kiirzeste Weg:

Mit der Haltestelle der Inselbahn als Aus-
gangspunkt geht es zunachst durch den
Felsen hindurch bis zur ersten Weg-
gabelung. Nun steigt man rechts die
Treppen hinauf, lauft iber die Briicke und
halt sich dann immer geradeaus bzw.
links. Ziel ist das Dorf der Inselbewohner,
Stationen sind ein blau beleuchteter
Felsengang und zahllose Leitern.
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So muf ein U-Boot-Ausstieg aussehen, dann klappt es auch in der Schule
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Die Zahlen von 1 bis 10 im Uberblick

So sehen die gesuchten Holzkugeln aus

Knapp links vom Haus mit dem Stern auf
der Tir geht es auf die Klippe mit dem
Hebel im Boden, der das U-Boot ins
Wasser 1afft. Zum Einsteigen mufl man
den ganzen Weg zuriicklegen. An der
Weggabelung, an der es zur Inselbahn
geht, halt man sich geradeaus - die Stufen
fuhren hinunter zum Strand. Am Fels ent-
lang geht es weiter geradeaus bis zu einem
Tunnel; der Weg fithrt zu einer Leiter, an
deren Fuf§ das U-Boot liegt.

Der Einstieg 6ffnet sich durch Anklicken.
Durch den Knauf in der Mitte wird
das Boot auf der Stelle gedreht, der
vordere Hebel lenkt es auf einer Weiche
nach rechts oder links, der lange Hebel
rechts ist fir den Antrieb zustédndig. Um
zur Schule zu kommen, ist das Boot
wieder auf der Stelle zu drehen, auf der er-
sten Weiche hilt man sich rechts, um
schlieflich an der nichsten Haltestelle
auszusteigen.

In der Hohle ist eine Schalttafel mit funf
Hebeln zu sehen - alle missen oben
stehen, damit sich der Ausstieg bei der
Schule offnet. Die Fahrt kann weiter-
gehen: U-Boot drehen, bei der nichsten
Weiche links, an der nachsten Haltestelle
aussteigen.

Beim Gebilde auf der linken Seite des
Klassenzimmers handelt es sich um die
Dechiffriermaschine: Durch Anklicken
des Rings dreht sich das Rad, ein Symbol
erscheint im Sichtfenster, und ein Figir-
chen wird schrittweise hinuntergelassen.
Die Anzahl der Schritte ergibt sich aus der
Zahl, fir die das Symbol steht.

Die héheren Zahlen erhalt man durch
Zusammensetzung von zwei Symbolen
oder durch Multiplikation: Da das Zah-
lensystem der D'Ni auf der Zahl Funf
basiert, bedeutet die Drehung eines Sym-
bols um 90 Grad nach links die Multi-
plikation mit fanf. Dreht man also zum

Beispiel das Symbol fur Drei, so daf8 das
K auf dem Riicken liegt, ergibt sich dar-
aus die Zahl 15.

Um wieder an den Ausgangspunkt zu ge-
langen, dreht man das U-Boot und halt
sich an den nichsten beiden Weichen
links.

Wie geht es mit den -
Holzkugeln ins Moiety-Zeitalter?

Die vier Kugeln auf der Waldinsel

Es geht bei diesem Rétsel darum, funf
Holzkugeln zu sammeln, ihnen die richti-
gen Tierlaute und -symbole zuzuordnen
und danach in einem geheimen Raum auf
der Waldinsel funf Steintafeln mit den
Symbolen in der richtigen Reihenfolge zu
versenken.

Die erste Kugel auf der Waldinsel befindet
sich in einer Felswand gleich rechts von
der Inselbahn-Haltestelle. Durch Anklicken
dreht sich die Kugel und gibt den Tierlaut
von sich. Sobald man sich in dem Felsen-
gang mit den Treppen umdreht, formt
der Eingang die Umrisse eines Tiers. Den
entsprechenden Laut gibt ein Tier auf der
Boilerinsel von sich, das man dort aller-
dings erst mit Hilfe einer speziellen Falle
fangen muf.

Die zweite Kugel liegt auf dem Weg zu der
Drachenfigur im Dschungel. Um dorthin
zu gelangen, lauft man von der Haltestel-
le aus durch den Felsgang, an der Gabe-
lung rechts die Treppen hinauf, uber die
Hiéngebriicke, biegt an der ersten Gabe-
lung rechts ab, an der zweiten links, lauft
weiter durch die Holztir, die Treppe hin-
unter und durch den ersten Baum hin-
durch (es wachsen sehr blaue Pilze hier).
Direkt hinter dem Baum dreht man sich
um; zu dem grofen Steindolch fithrt ein




So sieht eine Froschfalle aus — die echte hangt im dunklen Gang

schmaler Pfad. Hier liegt die zweite Holz-
kugel. Das Tier, das diesen Laut von sich
gibt, ist auf der Waldinsel am Strand zu
finden.

Die dritte Kugel findet sich am Strand. Am
Dolch geht es auf die ,Hauptstrafle®
zuruck, durch die Holztiir, an der ersten
Abzweigung nach rechts, an der zweiten
Abzweigung nach links, tiber die Holz-
briicke, dann auf den steilen Steintreppen
bis hinunter zum Strand. Die beiden See-
tiere schwimmen weg, die Kugel steckt in
ihrem Felsen. Dorthin geht's rechts am
Wasser entlang bis zur Palme und dem
grabsteindhnlichen Felsen. Von hier aus
fuhrt ein schmaler, sandiger Pfad zu ei-
nem weiteren Felsen, dessen Form tibri-
gens auf das Tier hinweist. Ein lebendiges
Exemplar lebt im Wasser der Stoflzahninsel.

Der Ruickweg fithrt auf dem Felsenweg am
Strand entlang, dort lauft man aber weiter
geradeaus. Uber Holzbriicken geht es zu
einer steilen Leiter, unten befindet sich
ein Becken mit eingebauter Holzkugel.
Mit dem Hahn rechts unten wird Wasser
eingelassen, das die Form des gesuchten
Tiers bildet. Eins dieser Wesen sitzt tibri-
gens auf dem Weg zu Kugel Nr. 2 am Rah-
men der Holztiir, die in den Wald fuhrt.

Die fiinfte Kugel schwimmt im Wasser
und ist unerreichbar. Eine Kopie liegt auf
der Boilerinsel in Gehns Labor. Dazu be-
gibt man sich wieder in Richtung Wald,
dann tiber die Hangebrucke, an der ersten

Abzweigung rechts, an der zweiten eben-
falls rechts. Dort wartet ein Lorenwagen,
der zur Boilerinsel fahrt.

Die fiinfte Kugel und
Gehns Labor auf der Boilerinsel

Der Kessel mit dem kochenden Wasser
bildet den Zugang zum Gangsystem im
Felsen. Von der Tur aus links herum liegt
die Schaltzentrale. Der Hebel rechts an
dem diinnen Rohr senkt die Temperatur,
das Wasser kocht nicht mehr. Mit dem
Rad links wird das Wasserrohr in Abflu-
stellung gebracht. Am Ende des Stegs auf
dem See befindet sich der Hebel, der
den Druck veriandert, so daf$ das Was-
ser abflieft. Noch einmal gilt es, zur
Schaltzentrale zu laufen und den Hebel
links am Gesténge anzuklicken - dadurch
fahrt ein Gitter im Boiler hoch.

Der Zugang zu einem Rohr ist jetzt frei -
es wird einfach ein paarmal in die Dun-
kelheit geklickt, bis ein Lichtschein auf-
taucht. Am Ende des Gangs ist das Meer
zu sehen - um auf einen Felspfad zu
springen, klickt man nach unten. Der Weg
fithrt zu einem Portal; die Luke im Boden
bedeutet eine Abktirzung zur Lorenbahn-
Haltestelle, die den umstandlichen Weg
durch den Boiler erspart, und bleibt nach
dem Anklicken offen. Zunichst heiflt es,
durch diese Luke wieder hinunter auf den
Steg im See zu laufen, um die Ventile um-
zulegen, sonst gibt es auf der ganzen Insel
keinen Strom fiir Tiren etc. Das Portal
laRt sich durch Anklicken 6ffnen. Gerade-
aus geht es zu einer Froschfalle; der Ven-
tilator dartiber bildet den Einstieg zum La-
bor. Um ihn anzuhalten, schlief$t man das
Portal von innen und nimmt den rechten
nun sichtbaren Gang. In der Mitte der
Héngebriicke befindet sich der Hebel zum
Anhalten des Ventilators.

Die Falle dient tbrigens auch nicht nur
zur Verzierung, es lassen sich tatsachlich
niedliche Frosche damit fangen. Hierzu ist

Ziemliche Unordnung auf Gehns Schreibtisch im Labor

der Koder hineinzulegen, die Falle zu ver-
senken und zu warten, bis sie mit einem
lauten Klack unten zuschnappt. Nun laft
sie sich wieder heraufholen. Beim Offnen
sitzt dann ein sehr farbenfroher Frosch
auf dem Teller, der zutraulich schaut und
schlieRlich weghupft.

Ein Klick auf den nun stehenden Ventila-
tor fiihrt in einen Gang, der in Gehns La-
bor endet. Auf einem der Tische dort liegt
die letzte Kugel. Hier findet sich auch
Gehns Tagebuch mit dem Zahlencode
zum Offnen der rotierenden Kuppeln. Der
Code dndert sich in jedem Spiel! Wichtig
sind auch die Symbole der Kuppeln.

Die zwei Tiiren des Labors fithren einmal
zur Inselbahn-Haltestelle Richtung StoR-
zahn-Insel, einmal tiber eine Hangebriicke
zur Goldenen Kuppel auf der Tempelinsel.

Der Weg zum Tiersymbol-
Geheimraum auf der Waldinsel

Von der Inselbahn-Haltestelle geht es
bis zur Fundstelle der zweiten Holzkugel
am riesigen Steindolch im Dschungel und
weiter bis zum Baum, wo sich der Weg

.gabelt. Dort halt man sich rechts und folgt

dem Weg bis zur Drachen-Krokodil-Statue.

Der Mechanismus zum Offnen des Mauls
sitzt auf einer der Lampen im Vorder-
grund. Zum Anklicken nihert man sich
der Statue, dreht sich um, um dann links
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Geschafft, die Kugel ist offen)

Offen, aber leider noch immer unerreichbar

Von der Boilerinsel zur Goldkuppel

die Lampe unter die Lupe nehmen. Mit
dem Fahrstuhl geht es nach oben, dann an
der rotierenden Kuppel vorbei zu der Fels-
Kklippe mit dem runden Héuschen. Der
Sitz ladt zum Platznehmen ein - mit Hilfe
des linken Hebels geht die Fahrt nach
oben. Der rechte Hebel schlieft die runde
Plattform tief unten auf dem See. Sie ist der
einzige Weg zum Geheimraum.

Durch das Drachenmaul geht es zurack
zum Wald. Die Plattform ist nur mit dem
U-Boot zu erreichen. Was es mit diesem
auf sich hat und wie es benutzt wird, ist
unter dem Kapitel ,Wie ist der Zahlen-
code zu knacken?* beschrieben.

Ausgangspunkt fiirr die Fahrt ist wieder
die Haltestelle unterhalb des Felsens beim
Dorf. Das U-Boot wird gedreht und an der
ersten Weiche nach links gelenkt, die
nichste Haltestelle ist die Plattform. Um
am Griff ziehen zu kénnen, geht man bis
zur Wand, dreht sich um und klickt dar-
auf. Daraufhin schwebt eine Stange von
oben herab. Nun stellt man sich auf die
Plattform, und die Fahrt geht nach oben.

Der Knopf zum Offnen des Gitters vor
dem Loch liegt rechts an der Felswand.
Links geht es zu einer Leiter, die fiir spa-
tere Abkiirzungen heruntergelassen wird.
Nach dem Offnen des Gitters klickt man
in der Zelle auf den Gulli, dann mehrmals
auf das Wasser. Der sichtbar gewordene
Griff 148t die Felswand zur Seite gleiten.
Im dunklen Gang wird mehrmals beherzt
geklickt. Schlieflich ist ein Durchbruch
zum Meer zu sehen, links davon ein
Lichtschalter. Von Lampe zu Lampe gilt es
nun, sich vorzutasten, mal sind die Hebel
rechts, mal links im Fels angebracht.
Lohn der Mihe ist eine Tur, der Gang
fuhrt in den Raum
mit Tiersymbol-Tafeln.

Mit Hilfe der gesam-
melten Informatio-
nen sind nun fanf
der Tafeln in der
richtigen Reihenfol-
ge zu versenken. Da-
bei sind Tierlaut, op-
tischer Hinweis und
das Zahlensymbol
auf den Kugeln zu
verbinden. War alles
richtig, erscheint ein
Verbindungsbuch ins
Moiety-Zeitalter.

Dort kann man
nicht viel falsch ma-
chen, auf jeden Fall
kommt eine reizen-
de Dame und bringt

Katharinas Tagebuch. Wie immer lautet
die Parole: sorgféltig lesen und alle Codes
notieren. Ebendiese Dame bringt auch ein
Verbindungsbuch zur Waldinsel, so daf®
der Riickweg frei ist.

Was hat es mit den rotierenden
Kuppeln auf sich?

Jede Kuppel tragt ein Symbol, das zur
Losung des Murmel-Ratsels beitragt. Es
mussen also alle Kuppeln gefunden und
angehalten werden, um die Symbole zu
sammeln. Mit Hilfe des Okulars, das sich
immer in Sichtweite der Kuppeln befin-
det, lassen sich diese stoppen. Hierzu
Kklickt man schnell nacheinander auf den
Knopf oben am Okular, bis die Kuppel
bremst. Die Kuppeln sind folgender-
mafien zu finden:

Die Kuppel auf der Waldinsel

Die Kuppel ist durch das Maul des Kro-
kodildrachens zu erreichen (siehe Kapitel
.Der Weg zum Tiersymbol-Geheimraum
auf der Waldsinsel“). Mit dem Fahrstuhl
geht es nach oben. Die erste Abzweigung
rechts fuhrt zu dem Okular, mit dem die
Kuppel angehalten wird.

Die Kuppel auf der Boilerinsel

Die Kuppel ist hier hinter dem Portal
versteckt, von dem die zwei Geheim-
génge abgehen (siehe Kapitel , Die finf-
te Kugel und Gehns Labor auf der Boi-
lerinsel®).

Das Portal wird durch Anklicken geoff-
net und nach dem Eintreten von innen
geschlossen. Der linke so sichtbar gewor-
dene Geheimgang fithrt zu einer Tur.
Auch sie muft nach dem Hindurchgehen
wieder geschlossen werden, um einen
weiteren Gang freizugeben, in dem das
Okular steht.

Die Kuppel auf der StoBzahn-Insel

Ausgangspunkt ist die Inselbahn-Halte-
stelle, die man von der Boilerinsel aus er-
reicht hat. Von hier geht es durch den
Durchgang, die Treppen hinauf, durch
den schmalen Felsweg bis zum Fahrstuhl.
Oben fiihrt der rechte Weg zum Okular,
das allerdings defekt ist - die Kuppel laft
sich zwar anhalten, aber das Symbol kann
nur direkt auf ihr abgelesen werden.

Die Kuppel auf der Tempelinsel

Diese Kuppel kann nur tber die Hange-
briicke von der Boilerinsel aus erreicht
werden.




Kurz vor der Goldenen Kuppel befindet
sich auf der rechten Seite ein langer Hebel,
der die Stufen ausfahrt. Nach einer Weile
fehlt wieder ein kurzes Stiick, das aber
durch Drehen an dem Rad aus der Tiefe
heraufgefahren wird. In der Goldenen
Kuppel halt man links an. Das hier
fehlende Stick laft sich mit einem
Knopf, der hinten an der Aufenwand
liegt, heraufholen. Dieser Weg fiihrt von
auflen zur Tur D des Drehtempels, die
sich mit dem Hebel o6ffnen likt. Nun
zurtick auf den Felsweg, der auflen um die
Goldene Kuppel herumfihrt. Wo der
Felsengang beginnt, sitzt ein Knopf in der
Wand, der einen Fahrstuhl nach unten
aktiviert. Die lange Treppe fithrt zur rotie-
renden Kuppel.

Die fiinfte rotierende Kuppel

Mit dem roten Knopf wird der Sessel her-
umgedreht. Beim Driicken des linken
Hebels senkt sich eine Kugel mit Bild-
schirm ins Blickfeld. Der rechte sechs-
eckige Knopf zeigt Bilder von der Wald-
insel, der linke aktiviert ein Programm mit
einer Frau im weiflen Kleid.

Durch nochmaliges Driicken des Hebels
fahrt die Kugel wieder hoch. Auch der
rechte Hebel senkt eine Kugel, deren
Schalter Kuppelsymbole tragen.

Abhingig von dem Schalter, der gerade
im roten Fenster steht, leuchtet eine be-
stimmte Lampe auf - der Hinweis auf die
Farben, die die Murmeln im Gitterraster
haben mussen.

Die Koordinaten der rotierenden Kuppeln

Der Weg zur fiinften Kuppel ist versperrt.
Wenn aber alle anderen vier Symbole ge-
funden wurden, ist es mit Hilfe von Gehns
Tagebuch einfach, das fiinfte zu erraten ...

Wie ist das Murmelriitsel
auf dem Dach der Goldenen
Kuppel zv ldsen?

Um zum Koordinaten-System auf dem Dach
der Goldenen Kuppel zu kommen, mussen
alle Wege in threm Innern und um sie herum
sowie alle Drehtempel-Ausginge zuganglich
sein. Die Héngebruicke, die vom Drehtempel
aus zur Goldenen Kuppel fithrt, lafit tiber
mit einen Hebel im Inneren der Kuppel
(rechts vor der Brucke) hochziehen. Die
Briicke wird dadurch zur Treppe aufs Kup-
peldach. Zu erreichen ist sie allerdings nur
vom Drehtempel aus.

Beim Murmelratsel handelt es sich um ein
Gitterraster und sechs bunte Glasperlen.
Ziel ist es, funf der sechs Murmeln an die
Stellen auf dem Koordinatensystem zu
legen, an der sich in Riven die rotieren-
den Kuppeln befinden - und zwar in der
richtigen Farbe.

Die richtigen Farben der Murmeln

Schlussel zur Losung des Murmel-Ratsels
ist die StoRzahn-Insel. Halt die Inselbahn,
von der Boilerinsel kommend, mufl sie
zunachst um 180 Grad gedreht werden,
so als wolle man zurtckfahren. Der Aus-
stieg fithrt zu einem Durchgang im Felsen.
Mit dem Hebel links wird eine Briicke
tuber den See zum Fahrstuhl aktiviert. Die
steile Treppe fithrt zum Beobachtungs-
raum fir das Aquarium. Von der Wald-
insel kommend, fuhrt die Abzweigung
links zum Aquarium-Sessel.

Es geht zuriick zur Haltestelle der Inselbahn.
Nach dem Einsteigen gelangt man durch die
Drehung der Gondel zum anderen Gang, der
auf die Oberfliche der Insel und schlieRlich
zum Fahrstuhl nach oben fithrt, wo der
Balkon mit Blick auf die Wasserbecken und
die Koordinaten-Anlage warten.

Am Balkon bezeichnet das kleine Quadrat
vorne den Schaltmechanismus fir die
‘Wasserbecken unten. Der Teil, der aku-
viert ist, wird auch in der Koordinaten-
Anlage gezeigt.

Am besten fangt man mit der kleinsten
Insel ganz oben rechts an: den entspre-
chenden Knopf driicken, dann zur Koor-
dinaten-Anlage durch den Fahrstuhl. Das
Tableau dort erinnert an das Gitterraster
auf dem Kuppeldach. Beim Anklicken des
orangenen Kastchens féhrt eine topogra-
phische Darstellung der Insel hoch.

Die kleine glatte Halbkugel links oben soll
die rotierende Kuppel auf dieser Insel
darstellen. Nun gilt es, mit Hilfe der roten
Gitternetzlinien die x- und y-Koordinaten
dieser Kuppel festzustellen. Es wird
zunichst auf der x-Achse von links nach
rechts gezihlt (in diesem Fall 2), dann auf
der y-Achse von unten nach oben (in die-
sem Fall 5). Die Koordinaten der Kuppel
auf dieser Insel sind also 2;5.

Das funktioniert auf diese Weise fur
alle funf Inseln, nur da die gréferen in
mehrere kleine orangene Kastchen unter-
teilt sind, die sich nur einzeln betrachten
lassen. Durch Anklicken des Lupengriffs
lassen sich die Darstellungen auferdem
noch drehen, um die kleinen Halbkugeln
aufzuspiiren. Wichtig sind nicht nur die
Koordinaten, sondern auch die Position
des orangenen Kastchens, in dem die
Kuppel steht.
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Schwerer als Schach: das Glasperlenspiel

Viel SpaB beim Koordinaten-Auszahlen
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Gliicklich vereint: Atrus und Katharina

~ Wie werdendie
Murmeln richtig einsortiert?

Zurick auf der Tempelinsel, lassen sich
die Murmeln ins Gitter einsortieren. Die
gelbe ist uberflussig und nur zur Ver-
wirrung gedacht.

Die richtigen Farben:

* obere waagerechte Reihe von

links nach rechts: lila, grin, blau
* vorletzte waagerechte Reihe: rot
@ ... letzte waagerechte Reihe: orange

Liegen die Murmeln richtig, kann der
Hebel in der Wand vor dem Gitter
betatigt werden. Am besten
geht man das ganze Stick
zuriick und sucht, von
der Treppe kommend,
an der rechten Wand.
Der Hebel stilpt eine
Haube tber das
Gitter. Wenn es beim
Driicken des weiflen
Knopfes richtig rum-
pelt, war alles richtig.
Klickt es nur, stimmen die
Koordinaten noch nicht. Das
Rumpeln bedeutet, daf der Zugang
zu den Verbindungsbiichern in den rotie-
renden Kuppeln frei ist. Sie sind in allen
Kuppeln gleich.

Allerdings muft an der Kuppel selbst
noch der Code aus Gehns Tagebuch ein-
gegeben werden. Er andert sich in jedem
Spiel. Der erste Strich ganz links, der in
der Ausgangsposition von den Schiebern
verdeckt wird, stellt die Zahl eins dar.
Wenn alles stimmt, 6ffnet sich die Glas-
kuppel.

Was ist in
Gehns Wohnung zu tun?

Durch Berithren des Verbindungsbuchs
in der Kuppel landet man in einem Kafig
in Gehns Wohung. Ein Klick auf den
Knopf ruft Gehn herbei.

Er will, daR man die Hand auf das
Gefangnisbuch legt - er werde dann
nachkommen. Wer sich weigert, mufl
zunachst der funften Insel einen Besuch
abstatten, um Gehn mit Hilfe des Knopfs
wieder zu rufen. Dort erwartet Katharina
ihren Befreier, allerdings 14t sich das
Fahrstuhlgitter nicht 6ffnen. Mit dem
Verbindungsbuch in der rotierenden Kup-
pel der Insel bleibt also nur der Ruckweg
in Gehns Labor, wo er erneut durch den
Knopf gerufen wird. Nur wenn man also
selbst das Gefangnisbuch berthrt, kommt
Gehn nach und bleibt gefangen.

Hier sind im Programm einige Variatio-
nen angelegt, die fiir Abwechslung, aller-
dings nicht fur ein Happy-End sorgen.
Bertihrt der Spieler das Gefangnisbuch
zum Beispiel nochmals, nachdem Gehn
bereits gefangen ist, ist er plotzlich selbst
im Gefangnis. Gehn dagegen ist frei und
hat nur Spott fir den Gelackmeierten
ibrig. Ruft man ihn mehrmals, ohne sich
fur die Geféngnisbuch-Variante zu ent-
scheiden, wird der gute Mann unge-
duldig und erschieft einen. Der Konigs-
weg ist natirlich, Gehn ins Buch zu
locken. Man selbst entkommt so daraus
und landet wieder in Gehns Wohnung,
wo mit dem Hebel das Gitter fur
spatere Falle hochgezogen
wird.

Uber die Leiter geht
es nach unten in sein
Schlafzimmer, wo vor
allem das Tagebuch
und die eiférmige
Kugel interessieren.
Sie gibt beim Offnen
Tone von sich: ein
Drrring, ein Klack und
ein Pling. Die Reihenfolge
von finf Lauten ist der Code fiir
das Gitter am Fahrstuhl zu Katharina; er
andert sich in jedem Spiel.

Das Verbindungsbuch fithrt nun zuriick
auf die Geféngnis-Insel, wo die Fahrstuhl-
hebel in der richtigen Reihenfolge bettigt
werden mussen, der untere Hebel be-
statigt die Eingabe. Oben sollte nun das
Gitter aufgehen.

Wie wird das
Signal an Atrus gesendet?

Nach Katharinas Befreiung ist in Gehns
Wohnung nur noch das Buch zur Tempel-
insel benutzbar. Nun wird das konische
Gebilde neben der Kafigzelle wichtig. Die
Stromverbindung sollte tiber das Ventil im
Raum B des Drehtempels schon hergestellt
sein. Mit dem Code aus Katharinas Tage-
buch wird die Luke unter dem Teleskop
geoffnet. Der Knopf ganz links steht fur
die Zahl Eins, der rechte fiirr die Fiinf, sie
missen also in der richtigen Reihenfolge
gedriickt werden.

Mit dem Hebel links am Gestinge wird
das Teleskop aktiviert. Vorher muf} aber
der Sicherheitsbolzen am linken Stander
entfernt werden - er ist sehr schwer zu
finden. Mit dem Knopf fahrt das Teleskop
nach unten, sprengt das Glas der Luke
und offnet die Sternenkluft. Dies ruft
Atrus herbei, und dem Happy-End steht
nichts mehr im Wege.




Dark Omen: Warhammer

Handelsposten

Prinzen der Grenze

Als Bernhardt auf dem Schlachtfeld an-
kommt, bringt er seine Regimenter in
Stellung. Ziel des feindlichen Regiments
ist die nordlich vom Aufstellungsbereich
gelegenen Anhohe. Auferdem halten sich
Nachtgoblins im Nordosten versteckt.
Bernhardt gibt seinem Kanonengeschiitz
und den Armbrust-Schiitzen den Befehl,
sich so zu plazieren, dafl sie den nérd-
lichen Htigel treffen konnen. Infanterie
und Kavallerie miissen so stehen, daf sie
schnell vorpreschen kénnen, um das
zweite feindliche Regiment anzugreifen.
Die Schlacht beginnt, und vor allem die
Kavallerie hat kaum Mihe, die Goblins
niederzumetzeln. Sollten die gegneri-
schen Bogenschiitzen durch die Artillerie
noch nicht vollkommen vernichtet sein,
geben die Berittenen den ibrig geblie-
benen den Rest. Derweil riickt die In-
fanterie weiter nach Norden vor, denn
von dort kommen weitere Bogenschiitzen
und Nachtgoblins. Der Befehlshaber be-
auftragt die Infanterie, zunachst die Schit-
zen anzugreifen. Die Kavallerie stof8t hin-
zu und attackiert die Nachtgoblins. Sind
diese Gegner beseitigt, ist die Schlacht ge-
wonnen, und der Hauptmann holt sich
vom Handelsvorposten die Goldkiste ab.

Zum Uberraschungsangriff befehligt Bern-
hardt das Kanonengeschiitz in eine Stel-
lung, in der es die ganze Strafle in Rich-
tung Norden unter Feuer nehmen kann.
Der Wegesrand erhéht sich nach rechts.
Die Armbrustschutzen, die von der In-
fanterie und Carlssons Kavallerie flankiert
werden, beordert Bernhard hinter den
Felsen. Oben auf dem Felsen hilt sich
die Kavallerie versteckt. Die Schlacht be-

ginnt, und die Kanone feuert auf die .

gegnerischen Verbande. Die Grollbringer
Armbrustschiitzen beginnen ihre Pfeile

(B8 s Grouvringer Armbrusiscnuszen |

Die Goblins riicken an

Aus den Grenzgrafschaften des Landes
dringt schreckliche Kunde.

Das Bose ist aus seinem Schlaf erwacht
und macht sich daran, die Warhammer-
Welt ins Verderben zu stiirzen.

Noch weifl Hauptmann Morgan Bernhardt
nichts von dem sich anbahnenden
Schrecken, doch das Schicksal wird ihn
in den Kampf gegen die Untoten fiihren.

abzuschieffen, um die Kanone zu unter-
stiitzen. Sobald der Rest des Gegners
naher kommt, greifen Infanterie und
Carlssons Kavallerie im Nahkampf ein.
Gleichzeitig nahert sich Bernhardt mit sei-
ner Grollbringer Kavallerie von Norden
und kesselt den Gegner ein. Die zweite
Welle des Gegners besteht aus zwei

"Boarsboys-Einheiten. Die Kavallerie kann

im Nahkampf noch das Grollbringer
Schwert einsetzen. Die anderen Regimen-
ter riicken nach, um gegebenenfalls ein-
zugreifen. Von den letzten beiden Einhei-
ten darf niemand entkommen, denn sonst
gibt es keine Goldkiste.

Noch haben die Orks keine Ahnung

Die Regimenter marschieren nach Norden
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Sind hier noch andere Rauber versteckt?

——

Das Regiment hat den Hiigel im Siidosten einge-
nommen

Die Armee bereitet sich auf einen Angriff von allen
Seiten vor

Die zweite Angriffswelle ist unterwegs

Grisshurg

Morgan gibt an das Kanonengeschiitz
den Befehl, sich im Sudwesten zu postie-
ren. Armbrust- sowie Kavallerieregiment
bringen sich so in Stellung, daft sie bei
Beginn der Schlacht schnell zum nord-
ostlichsten Haus vordringen kénnen. Der
Zauberer nihert sich von Westen dem
Gegner, und der Rest der Truppe bereitet
sich darauf vor, ihm in breiter Front in
Richtung Stadtgrenze entgegenzugehen.
Hat der Kampf begonnen, machen sich al-
le auf den Weg zur nordéstlichen Stadt-
grenze und stellen sich dort in einer Reihe
auf. Kanone und Armbrustschiitzen ver-
suchen, die beiden anriickenden Zombie-
horden aus der Distanz zu dezimieren,
damit Kavallerie und Infanterie im Nah-
kampf leichtes Spiel haben. Der Zauberer
versetzt den anriickenden Zombies aufSer-
dem noch effektive Feuerstofe. Bern-
hardts Armee verharrt weiterhin in breiter
Front und laft die drei Truppen aus
Ghouls und Zombies auf sich zu kom-
men. Wieder eréffnen Kanone und Arm-
brustschiitzen das Feuer, wieder mit
Unterstitzung des Zauberers. Dann sind
Infanterie und Kavallerie an der Reihe
und erledigen den Rest.

Brigantenangriff

Die beiden Armbrustschutzenregimenter
postieren sich so, daft sie die Feinde im
nordlichen Wald anvisieren kénnen. Im
Westen befindet sich ein Hiigel, die Ka-
vallerie nimmt in der Nahe Aufstellung.
Auch die Kanone wird zum Hugel hin auf-
gerichtet. Die Infanterie und den Feuer-
zauberer setzt Bernhardt dazu ein, um
den Bereich im Osten abzuschirmen. Die
Armbrustschiitzen eréffnen das Feuer
auf die Banditen im nordlichen Wald.
Gleichzeitig nimmt die Kavallerie den Hi-
gel im Westen ein. Bis das Regiment oben

ankommt, wird das Kanonengeschuitz die
dortigen Bogenschiitzen dezimieren. Im
Wald im Siidosten kommen weitere Ban-
diten zum Vorschein, die die Infanterie so-
fort aufs Korn nimmt. Sobald die Gegner
im Norden und Westen erledigt sind, ori-
entieren sich die Kavallerie sowie die
Armbrustschiitzen nach Osten. Alle ver-
fagbaren Einheiten versuchen nun, den
Hiigel im Sudosten einzunehmen, da sich
hier die Gegner aufstellen. Am besten ist
hierfur die Kavallerie geeignet, da sie den
Feind am schnellsten erreichen kann. Bis
dahin er6ffnen Kanone und Armbrust-
schiitzen das Feuer.

Bogenhafen

Es ist wichtig, daf Bernhardt an jeder
Ecke des Aufstellungsfelds ein Artillerie-
Regiment plaziert. So lafit er die Kanone
im Nordwesten Stellung beziehen, der
Zauberer geht nach Nordosten, wahrend
sich ein Teil der Armbrustschutzen nach
Studwesten und der andere nach Sidosten
wendet. Sowohl auf der Sud- als auch auf
der Nordseite stehen die Einheiten paar-
weise beisammen. Als Schutz fur die Ar-
tillerie konzentriert sich die Kavallerie auf
die Westseite, die Infanterie zusammen
mit der Wache der Komtef auf den Osten.
Der Gegner stirmt mit Zombies aus
Nordwesten an. Sofort eroffnet die Kano-
ne das Feuer auf die Untoten. Derweil
riackt von Norden ein weiterer Trupp
Zombies an, dem der Zauberer mit Flam-
menstoflen einheizt. Fur Kavallerie und
Infanterie beginnt der
Nahkampf, wenn die Fein-
de herannahen. Kurz da-
nach feuern die Armbrust-
schitzen im Siuden auf
zwei Horden von Zom-
bies. Plotzlich kommen
die Diener des Bosen aus
allen Himmelsrichtungen.
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Uberall Gegner!

Den Untoten im Nordosten stellt sich die
Infanterie entgegen. Derweil schieen Ka-
none und Zauberer nach Nordwesten auf
die Skelettkrieger und werden im Nah-
kampf von der Kavallerie abgelost. Im
Stdwesten hat ein Trupp Skelettbogen-
schiitzen Stellung bezogen, und die Arm-
brustschiitzen erwidern das Feuer. Zur
gleichen Zeit setzt sich die Infanterie nach
Norden in Bewegung, da hier eine weitere
Einheit von Skelettkriegern auftaucht. Un-
terstiitzt werden diese von einem unange-
nehmen Nekromanten. Bis die Infanterie
beim Feind ankommt, wird die Artillerie
ihn unter Beschuff nehmen. SchlieRlich
brauchen die Armbrustschiitzen nur noch
eine aus Suden anriickende feindliche
Einheit von Skelettkriegern mit Pfeilen zu
spicken. Am Ende gibt Bernhardt dem Ka-
nonengeschtitz den Befehl, auf das Haus
im Siidwesten, aus dessen Schornstein
gelber Rauch aufsteigt, zu feuern. Zur Be-
lohnung gibt es das Buch von Ashur.

Der Turm von Helmgart ist nur iiber einen engen Paf zu erreichen

Helmgart

Unserem Feldherrn bleibt nichts anderes
ibrig, als den Untoten den aktiven Teil zu
tberlassen. Dazu postiert sich die Kanone
so, dafk die Bogenschuitzen diese unter Be-
schufl nehmen kénnen. Die beiden Arm-
brustschiitzenregimenter sowie der Zau-
berer bringen sich in einer Linie in
Stellung, so daf sie freie Schuflbahn auf
den Anstieg haben. Kavallerie und Infan-
terie halten sich in der Anfangsformation
weiter ostlich. Die Schlacht beginnt, und
die Kanone feuert auf die Bogenschtitzen.
Gleichzeitig setzt sich eine Horde Zombies
in Bewegung. Wenn die Untoten in Schuf3-
weite sind, gibt Hauptmann Bernhardt
den Armbrustschiitzen, dem Zauberer
und der Kanone den Befehl, auf sie zu
feuern. Bald setzt sich die zweite Angriffs-
welle des Feindes in Bewegung. Dessen
Bogenschiitzen verlassen wahrscheinlich
ihren Platz und gehen bis zum Abhang.

Wenn nicht, teleportiert sich der Zaube-
rer auf die Anhéhe, um die zweite An-
griffswelle auszulésen. Jedoch sollte er
sich schnellstméglich zurtick in Sicher-
heit teleportieren. Zwei weitere Ein-
heiten, bestehend aus Skelettkriegern,
einem Skelettreitertrupp und einem Ne-
kromanten, bewegen sich auf Bernhardt
zu. Die Artillerie muf den Feind aus der
Distanz heraus effektiv schwichen. In-
fanterie und Kavallerie gehen nun in den
Nahkampf tber und metzeln den Rest
der Untoten nieder. Anschlieffend reitet
die Kavallerie in Richtung Anhéhe, als
plotzlich zwei Zombie-Einheiten aus
dem Boden krabbeln. Schnell gibt Mor-
gan seiner Kavallerie den Befehl, zu-
ruckzureiten. Gleichzeitig heiflt er die
Artillerie auf die Untoten feuern. Jetzt
braucht er mit seiner Kavallerie nur
noch in Richtung Turm zu reiten, um die
davor postierten Bogenschiitzen zu tiber-
rennen.

88 3/4  Grollbringer Kanone l

Der ist ein

Gegner
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Der AxtschartenpaB 1

Bernhardt will seinem alten Zwergen-
freund helfen. Er 1aRt die Kanone im
aufersten Osten plazieren, damit sie so
lange wie moglich auf alle Gegner feuern
kann. Die restlichen Einheiten formieren
sich auf einer Linie, wobei die restliche
Artillerie ebenfalls ostlich stehen muf,
um in den Paf feuern zu konnen. Die die
Angriff auf den Turm Kanone attackiert unentwegt die feind-
lichen Bogenschiitzen und dringt sie
weit zurtick. Zwischenzeitlich probt eine
Horde Zombies den Aufstand. Das ge-
samte Artilleriefeuer wird daher auf
sie umgelenkt, bis sie vernichtet sind.
AnschlieRend fahrt das Kanonengeschiitz
wie gehabt fort. Wenn kein Feind mehr zu
sehen ist, pirscht sich die Kavallerie vor.
Nach einigen Metern krabbeln plotzlich
zwei Zombietrupps aus dem Boden, die
sofort unter Beschufl genommen werden.
Gleich hinter den Zombies folgen zwei
weitere gegnerische Regimenter, eine Ein-
heit Bogenschiitzen und ein Nekromant.
Lezterer mufd schnellstens mit Artillerie-
feuer unschadlich gemacht werden.

Auch die Bogenschiitzen durften kein
grofRes Problem darstellen. Wenn die Luft
schliefRlich rein ist, reitet die Kavallerie
weiter nach Norden. Es dauert auch nicht
lange, bis Morgan einige Wights und Ske-
lettkrieger entdeckt. Die Kavallerie lockt
Diese Schurken kriegen wohl nie genug sie in Schuflweite des Artilleriefeuers und
gibt ihnen notfalls selber den Rest. Sind
alle Gegner in Sichtweite eliminiert, wagt
es die Kavallerie erneut, in den Paf vor-
zudringen. Hinter der ersten Biegung ent-
decken die Reiter westlich eine Bogen-
schiitzeneinheit und metzeln sie nieder.
Anschliefend reiten sie weiter auf die Bo-
genschiitzen im Norden zu. Kurz vor
ihrem Eintreffen entdecken sie weitere
Gegner im Norden. Wieder lockt Bern-
hard die Wights und die Skelettkrieger
nach Stden ins Artilleriefeuer. Nun macht

Aus Norden riicken weitere Gegner an

sich die Kavallerie zum letzten Mal auf
den Weg nach Norden, um dort die Bo-
genschiitzen aufs Korn zu nehmen. Die
Feinde fithren eine Kiste mit Gold mit
sich, die Bernhardt aufhebt.

Die grofien Wlder 1

Die Infanterie stellt sich ganz im Osten
des Aufstellungsfeldes unter die Baum-
gruppe. Links daneben in der Mitte po-
stiert sich das Kanonengeschiitz, in des-
sen Nahe auch die Kavallerie in Stellung
geht. Die Westseite besetzen der Zauberer
und die Armbrustschitzen. Bernhardt
148t die Infanterie um das Wialdchen her-
um nach Norden marschieren. Es dauert
auch nicht lange, bis zwei Gruppen Zom-
bies zum Angriff iibergehen.

Die Infanterie iibernimmt die aus Norden
kommenden, die Kanone und die Kaval-
lerie mit ihrem Grollbringer-Schwert feu-
ern auf die geradeaus hinter dem kleinen
Hiigel anrtickende Horde. Wenn diese ge-
fahrlich nahe kommt, geht die Kavallerie
zum Nahkampf tiber. Zur gleichen Zeit
riicken Skelettkrieger aus Nordwesten an,
denen sowohl Armbrustschutzen als auch
Zauberer einheizen. Doch auf der West-
seite kehrt noch keine Ruhe ein, da aus
Norden Bogenschtitzen nachrticken. Arm-
brustschiitzen und Zauberer nehmen sich
ihrer ebenfalls an. Ist nichts mehr vom
Gegner zu sehen, marschiert die Armee
auf einer Linie nach Norden. Plotzlich tau-
chen Mumien und Skelettkrieger auf. Die
Knéchernen nimmt die Infanterie aufs
Korn, und da die Mumien besonders gut
brennen, sind sie ein Fall fir den Zaube-
rer. Auch die Kavallerie sollte ihr Augen-
merk auf sie richten.

Hier stimmt etwas nicht Plotzlich kommen Zombies aus ihren Verstecken

In geschlossener Formation nach Norden




Nachdem die Feinde vernichtet sind, wech-
seln der Zauberer und die Armbrustschiit-
zen in die Mitte, wahrend die Kavallerie auf
dem linken Fligel Stellung bezieht. Die In-
fanterie halt weiter den rechten Fligel. Nun
marschiert die Armee auf einer Linie nach
Norden weiter. Nach einigen Metern kom-
men Skelettkrieger aus einer Hohle, und die
Kavallerie reitet ihnen entgegen. Der Rest
der Armee konzentriert sich auf die Wights.
Zunichst werden sie aus der Distanz von
den Armbrustschiitzen unter Dauerfeuer
genommen. Sehr effektiv sind auch die
Flammenstofe des Zauberers. SchlieSlich
braucht die Infanterie den Gegnern nur
noch den Rest zu geben. Sobald die Wights
vernichtet sind, bleiben eine Schatztruhe
und das Banner des Mutes zurtck.

Die grofien Wiilder 2

Die Infanterie und der Zauberer
beziehen in der Aufstellungs-
zone sudlich des kleinen /
Waldchens Stellung in Rich- / (
tung Osten. Die Flagellanten >
decken den Stidosten ab, die
Armbrustschuitzen die West-
flanke. Die Grofschwertkamp- H
fer halten Ausschau nach Sud-
westen. Die Kavallerie bezieht
ebenfalls auf der Westseite Stel- ! |
lung, halt sich jedoch etwas \
nordlicher. Das Kanonengeschiitz
schlielich postiert sich genau in der
Mitte der Aufstellungszone. Aus Osten
rucken feindliche Bogenschiitzen ¢
vor, die der Zauberer grillt. Gleich-
zeitig riicken von Westen Bogen-
schiitzen an, die von den Armbrust-
schiitzen mit Pfeilen bearbeitet werden.
Zur Unterstitzung schiefit auch die
Kanone einige Kugeln ab. Etwas weiter

nérdlich taucht ein Schamane auf, der n

von der Kavallerie sofort attackiert
wird.

Unversehens riickt ein Riesenskorpion
aus Norden naher. Die Kanone feuert so-
fort auf das Ungetiim, bis die Kavallerie
es im Nahkampf erledigt. Gleichzeitig
tauchen aus Osten und Siidosten Nacht-
goblins und eine Riesenspinne auf. Die
Flagellanten stiirzen sich auf die Nacht-
goblins, wahrend der Zauberer die Spinne
ausloscht. Dem Riesenskorpion aus dem
Studwesten gehen die Grofischwertkamp-
fer entgegen. Schlieflich versuchen es
die Nachtgoblins mit einem letzten An-
griff, den die Armbrustschitzen und
die Kanone aber abwehren. Unterstiitzt
werden die Goblins von einer Riesen-
spinne, die aus Nordwesten anrtickt. Die
Kavallerie stiirmt ihr entgegen und schal-
tet sie aus.

Dark Omen: Warhammer

Verteidigung des Dampfpanzers

Auf der Strale postieren sich der Dampf-
panzer und die Kanone so, daft sie nach
Norden auf den Felsvorsprung schiefen
kénnen. Im nordwestlichen Teil der Auf-
stellungszone beziehen Armbrustschiit-
zen, Schwertkampfer und der Zauberer in
breiter Front Stellung. Von hier aus
blicken sie auf die Anhéhe im Norden. Im
nordostlichen Sektor halt sich die Kaval-
lerie bereit. Infanterie und Flagellanten
wenden sich nach Studen.

Bernhardt sendet die Infanterie
und die Flagellanten aus, um
den Hugel im Suden einzuneh-
men. Wihrenddessen erdffnen
der Dampfpanzer und die
Kanone das Feuer auf die
Bogenschiitzen auf der
Anhoéhe. Diese werden
von zwei Einheiten Big’
uns flankiert. Die Kaval-
lerie erstirmt nun eine
dieser Einheiten, wahrend
Zauberer und Armbrust-
schutzen die andere durch
Pfeile und Feuer in die
Knie zwingen. Als Beloh-
nung bleibt das Banner
der Wut zurtick.
AnschlieBend wendet sich
alles nach Suden, denn
dort ndhern sich feind-
liche Truppen. Von Sudwe-
sten greift eine Gruppe Boar-
boyz an, die von Kanone und
Dampfpanzer beschossen wird.
Unterstutzt werden die bei-
den Regimenter vom Feuer-
zauberer. Aus Suden nahern
sich zwei Bogenschiitzenregi-
menter, die ein Schamane be-
gleitet. Die Infanterie totet die-
sen Magier schnellstmaéglich,
und die Flagellanten fangen

- osten aus angreifen. Jetzt
beseitigt die Kavallerie,

unterstiitzt von allen verfugbaren Regi-

mentern, noch die Bogenschiitzen.

Die letzte Gegenwehr der Untoten

die Big'uns ab, die von Std-
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Das Banner der Wut ist eine Beute dieser Schlacht
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Bei der Artillerie kann Bernhardt aus dem vollen
schépfen

Jetzt huscht auch noch ein Schamane ber das
Schiachtfeld

Morgan hat sich weit in Fei

Dark Omen: Warhammer

Die Hexentiirme

Sylvania

Wahrend des Sturmangriffs stehen der
Armee zwei weitere Artilleriegeschiitze
zur Verfiigung, und zwar eine imperiale
Kanone und ein imperialer Minenwerfer.
In dieser Aufstellungszone werden nun al-
le verfugbaren Geschiitze und die Zaube-
rer so aufgestellt, daf8 sie auf den Durch-
gang zwischen den Felswanden zielen.
Die restlichen Regimenter po-
stieren sich dann links und
rechts von der Artillerie. Die
Schlacht beginnt,
und eine grofie An-
zahl von Orks greift
Morgans Armee an. Der
Feldherr befiehlt, in der
jetzigen Formation zu
verharren. Zuerst greifen
Boarboyz und Bogen-
schiitzen an. Sobald sich
die Boarboyz dem Durchgang
zwischen den Felswanden
nahern, gibt Bernhardt der ge-
samten Artillerie den Befehl,
das Feuer zu eroffnen.

In zweiter Reihe folgen zwei
Regimenter Orkboyz. Auch ihnen fliegen
Kanonenkugeln um die Ohren, und im
Nahkampf miissen sie vollig ausgeloscht
werden. Als Belohnung bleibt das Ptolos-
Schwert zurtick. Derweil nahern sich zwei
weitere Einheiten Bogenschiitzen. Alle
drei Trupps sterben im Kugelhagel der Ar-
tillerie. Der Schamane, der ebenfalls auf
dem Schlachtfeld auftaucht, wird scharf
bombardiert, dann stiirmt Bernhardt mit
seiner Kavallerie nach Norden. Sobald er
den Durchgang zwischen den Felswin-
den passiert hat, riicken neue feindliche
Truppen nach. Schnell gibt er den Befehl
zum Riickzug. Mit den nun anriickenden
drei Boarboyz-Regimentern verfahrt die
Artillerie wie gehabt. Den Rest der Kampf-
handlungen tbernimmt jetzt die Kavalle-
rie, die die gesamte gegnerische Artillerie
vernichtet.

Im Norden haben sich neben einer Miih-
le zwei Regimenter von Bogenschiitzen
aufgestellt. Daher gibt unser Hauptmann
den Befehl, die Kanone und den Granat-
werfer so zu postieren, dafl sie optimal
dorthin feuern kénnen. Die restlichen Re-
gimenter stellen sich in einer Linie auf
und orientieren sich in Richtung Westen,
wobei Zauberer und Arm-
brustschiitzen in der Mitte
stehen sollten und von
den anderen Solda-
{en flankiert werden.
Sobald die Schlacht
beginnt, feuern die
Geschiitze auf die geg-
nerischen Bogenschiit-
zen. Ab und zu spukt
auch der Vampirgraf
uber das Schlachtfeld,
aber er verschwindet so
schnell, wie er gekommen
ist. Ist die Luft rein,
pirscht sich Bernhardt mit
seiner Kavallerie nach We-
sten vor. Kurz hinter dem er-
sten Haus sichtet er zwei Ein-
heiten Ghouls, die von einigen Wraiths
begleitet werden. Bernhardt gibt der Artil-
lerie den Befehl zu feuern. Erst im letzten
Moment stellt sie das Feuer ein, und alles,
was Beine hat, stirmt in den Nahkampf.
Um die Wraiths kiimmert sich der Feuer-
zauberer, da diesen Schurken fast nur mit
Magie beizukommen ist.

Falls der Vampir wieder auftaucht, wird
er, wenn moglich, von der Artillerie unter
Beschuf8 genommen. Als Belohnung ver-
erbt Nosferatu dem Kommandanten den
Stab von Jet. Sobald kein Gegner mehr zu
sehen ist, wagt sich die Kavallerie
nochmals nach Westen vor. Dort erspaht
Bernhardt zwei Einheiten von Ghouls
und Wraiths. Er 1afit die Kavallerie zuriick
zur Formation reiten, und in der Zwi-
schenzeit beginnt die Artillerie, auf die
Untoten zu feuern. In der mittleren Di-
stanz beginnen dann die Armbrustschit-
zen mit ihrer Arbeit, und der Zauberer
widmet sich den Wraiths. Im Nahkampf
erledigen dann die Regimenter den Rest.
Wenn der Feind vernichtet ist, reitet die
Kavallerie ein drittes Mal nach Westen.
Auf der StraBe prescht sie nach Norden
vor, als plétzlich zwei Einheiten Ghouls
und ein Regiment Wraiths angreifen. Mor-
gan blast sofort zum Riickzug und kehrt
zur Formation zurtick. Wieder schiefSt die
Artillerie und dezimiert den Gegner, im
Nahkampf wird dann kurzer Prozefl ge-
macht. Um die Wraiths kimmern sich der
Zauberer mit seiner Magie und alle Regi-
menter mit magischen Gegenstianden.




Sind die Feinde erledigt, gibt Bernhardt
dem Kanonengeschuitz den Befehl, auf die
Mihle im Nordosten zu schiefen. Die
fangt daraufthin an zu brennen, und das
Schwert des Hollenfeuers springt heraus.

SchloB Drakenhof

In der Aufstellungszone postieren sich die
Regimenter auf einer Linie nach Norden.
Dabei halten sich der Zauberer und die
Armbrustschiitzen in der Mitte. Flankiert
werden sie auf der Westseite von der Ka-
vallerie und den Schwerkampfern. Auf
der Ostseite halten sich Infanterie und
Flagellanten bereit. Zuerst nahern sich
zwei Truppen Skelettkrieger und eine
Gruppe Zombies, auch der Vampirgraf
huscht hin und her. Kommen die Gegner
in Reichweite, eréffnen die Armbrust-
schiitzen und der Zauberer das Feuer, den
Rest erledigen dann Kavallerie und Infan-
terie. Anschlieffend marschiert die Armee
nach Norden und teilt sich in zwei Grup-
pen. Die erste, bestehend aus Kavallerie,
Zauberer und Schwertkdmpfern, nimmt
sich die Westseite vor, wo sich in
der Zwischenzeit Bogenschiitzen aufge-
stellt haben. Auch einige Wraiths laufen
herum.

Die Kavallerie beschaftigt sich zunéachst
mit den Wraiths, und der Zauberer ziin-
delt an den Bogenschiitzen herum. Sobald
es irgendeinem Regiment méglich ist, sollte
es den Vampirgrafen angreifen und ver-
nichten. Auf der Ostseite haben Bogen-
schiitzen Stellung bezogen. Die Arm-
brustschiitzen erwidern das Feuer, und
die Infanterie vernichtet den Gegner im
Nahkampf. Noch wihrend dieser Kampf-
handlungen tauchen im Westen zwei
Einheiten Ghouls auf, denen jedes freie
Regiment in der Nahe entgegenstirmt.
Auch der Zauberer tragt seinen Teil bei.
Auf der Ostseite nihert sich ebenfalls eine
Truppe Ghouls, die von allen verfiigbaren
Regimentern attackiert wird. Ganz weit im
Osten haben sich noch einige Bogen-
schiitzen postiert, um die sich unbedingt
ein Regiment kiimmern muf. Schlieflich
rackt noch eine Horde Wights aus Nor-
den an, derer sich am besten die Kavalle-
rie annimmt.

Die grofien Walder 3

Die Kanone postiert sich so, daf$ sie gut
nach Norden und nach Westen feuern
kann. Der Granatwerfer deckt den Siiden
und den Osten ab. Die Armbrustschiitzen
behalten die Walder im Westen im Auge
und werden von der Infanterie geschitzt.
Die Schwertkampfer beziehen zusammen
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mit dem Zauberer Stellung im Stidwesten.
Die Oger sichern den Siidosten ab, und
Kavallerie sowie Flagellanten sind fir den
gesamten Norden zustandig. Aus Norden
und Westen beginnen nun Bogenschit-
zen zu feuern. Die Kanone nimmt die
Gegner im Norden aufs Korn, und die
Armbrustschiitzen erledigen das Problem
im Westen. Nur kurze Zeit spater riicken
zwei Einheiten Nachtgoblins aus Nord-
westen und Westen nach.

Die Kanone feuert weiter nach Norden,
bis die Kavallerie die Gegner im Nah-
kampf erledigt. Im Westen tbernimmt
diese Aufgabe erneut das Armbrustregi-
ment, unterstiitzt von der Infanterie.
Waihrenddessen ricken zwei Regimenter
feindlicher Bogenschiitzen aus Studosten
an, auf die der Granatwerfer das Feuer
erdffnet. Er wird von der Kanone unter-
stitzt. Im Stidwesten tauchen Orkboyz
auf, denen der Feuerzauberer zunichst
einheizt, bevor sie im Nahkampf von den
Schwertkampfern niedergemetzelt wer-
den. In der Zwischenzeit taucht ein neuer
Trupp Boarboyz im Nordwesten auf, und
die Kavallerie greift sofort an. Auch im
Westen werden Oarkboyz gesichtet. Die
Armbrustschuitzen tbernehmen sie und
werden dabei von der Infanterie unter-
stiitzt. Eine dritte Horde Boarboyz riickt
von Siidosten an, Kanone und Granat-
werfer attackieren sie. Zuletzt nahert sich
eine Truppe Orkboyz aus Sudwesten.
Hierfiir sind wieder Schwertkampfer und
Zauberer zustandig.

In Kislev

Die Kanonen beziehen im Sudwesten der
Aufstellungszone Stellung, denn von hier
aus kénnen sie am besten hinauf auf den
Berg feuern. Kavallerie und Infanterie
orientieren sich nach Westen. Dahinter
nehmen die zwei Zauberer ihren Platz ein,

gefolgt von den restlichen Einheiten.

Zunichst feuern Kanone und Granat-
werfer auf die Bogenschuitzeneinheiten,
wihrend die Infanterie die aus Westen
kommende Horde Zombies angreift. Der
Rest der Armee marschiert den Hiigel

Es gilt, den Berg zu erstiirmen

Die Untoten leisten fiir den Vampirgrafen ganze
Arbeit

Bernhardt muB bei diesem Kampf auf die Artillerie
verzichten

In den dunklen Waldern lauert der Tod
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Die Armee bereitet sich auf einen Angriff von zwei
Seiten vor

Die iibrigen Trolle werden ausgeschaltet

Noch eine Angriffswelle

weiter hinauf und trifft dort auf weitere
Zombies und Bogenschiitzen. Wahrend
die Kavallerie die Zombies aus dem Weg
raumt, knopfen sich die Zauberer die Bo-
genschiitzen vor. Unterstiitzt werden sie
von den zwei Geschtitzen. Kurze Zeit spa-
ter rollt eine zweite Angriffswelle an.

Die restlichen Regimenter, etwa Schwert-
kampfer und Flagellanten, sind in der
Zwischenzeit auch auf den Berg gestiegen
und verwickeln Wights, Skelettkrieger
und Zombies in Kampfe. Sobald die Ka-
vallerie ihren Gegner vernichtet hat,
macht sie sich auf, um den Nekromanten
zu toten. Das Katapult im Nordosten
ibernimmt der Feuerzauberer, der sich in
den Riicken des Gegners teleportiert und
ihn dann rostet. Anschliefend macht sich
die Armee geschlossen auf den Weg nach
ganz oben. Hier warten die letzten An-
greifer: zwei Regimenter Wights und zwei
Einheiten Bodentruppen. Zuerst feuern
die Armbrustschiitzen und der Zauberer,
dann tubernehmen die restlichen Regi-
menter die nun leichte Aufgabe.

Im Troll-Land

Die Aufstellungszone liegt auf einer klei-
nen Anhéhe im Stiden des Schlachtfelds.
Uberall sind hier Hohlen verteilt, in denen
riesige Trolle hausen. Die Kanonen lafit
Bernhardt am Rand der Anhéhe in Rich-
tung Norden Stellung einnehmen, ebenso
Granatwerfer und Bogenschiitzen. Den
Rest der Armee teilt er in zwei Gruppen
auf. Auf der Westseite postiert er auf einer
Linie die Infanterie, Ragnars Wolfe und
den Eiszauberer. Die Ostseite wird von
der Kavallerie, den Ogern, den Grof-
schwertern und dem Feuerzauberer be-
schiitzt. Als die Schlacht beginnt, ndhern
sich aus dem Norden sechs Trolle, die die
Artillerie gebuhrend empfangt. Gleichzei-
tig greifen zwei Trolle aus Westen und

Osten an. Sie werden zunéchst aus der Di-
stanz von den Zauberern bearbeitet, bevor
die anderen Regimenter tbernehmen.
Von den sechs Trollen im Norden nédhern
sich vier. Wenn sie den Kugelhagel tber-
lebt haben, versuchen sie, den Hiigel zu
stirmen. Die Artillerie stellt daher das
Feuer ein und uberldflt den Bodentrup-
pen an den Flanken diese Aufgabe. Nun
befinden sich nur noch zwei Trolle im
Norden, die aber nicht angreifen. Also rei-
tet Morgan mit seiner Kavallerie zu ihnen
und tritt, sobald sie zum Angriff tberge-
hen, den Ruckzug an.

Ein dritter Troll gesellt sich hinzu, der
aber wieder im Norden wartet. AufSerdem
kriechen zwei Trolle aus einer Hohle di-
rekt unterhalb der Anhéhe, auf der die
Grollbringer-Armee steht. Diese und die
zwei anrtiickenden Trolle werden wie ihre
Artgenossen erst von der Artillerie gequalt
und dann im Nahkampf vernichtet. Ubrig
bleibt nun noch der Troll im Norden, fur
den die Kavallerie erneut Lockvogel
spielt. Doch plétzlich tauchen aus dem
Norden zwei weitere Artgenossen auf.
Wihrend Bernhardt schnell zuriickreitet,
nimmt die Artillerie das Trio unter Be-
schuf, so daft die anderen Regimenter im
Nahkampf leichtes Spiel haben.

Nordliche Wiiste

Bernhardt steht vor der Wahl, die Armee
entweder eng zusammen im Westen der
Aufstellungszone zu plazieren oder sie in
zwei Gruppen aufzuteilen, die im Westen
und im Osten, also links und rechts vom
kleinen Hugel, stehen. Er entscheidet sich
fur die zweite Losung. Auf die linke Seite
beordert er die Kanone der Kavallerie,
den Feuerzauberer, die Oger und die
Schwertkampfer. Auf der rechten Seite
halten sich Ragnars Wolfe, der Granat-
werfer, die Infanterie, die Armbrustschiitzen




und der Eiszauberer bereit.
Zunachst passiert gar nichts.
Bernhardt ergreift die Initiative
und prescht mit seiner Kavalle-
rie nach Norden. Sobald diese ein
Stuck weit vorgedrungen ist, setzten sich
plétzlich die Gegner in Bewegung und
gehen zum Angriff Gber. Da aus allen
verborgenen Winkeln neue Untote auf-
tauchen, gibt Morgan den Befehl zum
Ruckzug.

Diese Aktion ermutigt zwei Regimenter
Skelettkrieger, eine Einheit Skelettreiter
und einen Kampfwagen, niherzukommen.
Auferdem gesellt sich noch ein Nekro-
mant dazu. Zunachst beginnt die Artillerie
mit der Verteidigung, wobei sie sich ver-
starkt um den Nekromanten kammert.
Die Zauberer dezimieren die feindlichen
Einheiten aus der Mitteldistanz, um den
restlichen Regimentern die endgiltige
Vernichtung zu erleichtern. Falls der
Nekromant wihrend des Nahkampfs
noch nicht zerstort sein sollte, feuern
Kanone und Granatwerfer so lange auf
ihn, bis er erledigt ist. Sobald die erste
Angriffswelle abgewehrt ist, ruckt die Ka-
vallerie nach Nordwesten vor und greift
dort die zwei Bogenschiitzenstellungen an.

Unterstiitzt wird sie hierbei vom Feuer-
zauberer, der sich in die Nihe des Feindes
teleportiert und die Bogenschiitzen in ei-
nem Flammensturm rostet. Dann reitet
die Kavallerie nach Osten, um das Kata-
pult anzugreifen. Doch bevor sie dies tun
kann, riicken aus Nordosten Skelettreiter,
ein Kampfwagen, zwei Einheiten Skelett-
krieger und eine Horde Wraiths an. Diese
konzentrieren sich bei ihrem Angriff auf
die ostlichen Stellungen. Daher wandern
Oger und Schwertkampfer zur Unterstit-
zung hertiber. Zunéchst feuert die Artille-
rie, unterstiitzt von Armbrustschiitzen
und Zauberern. Die restlichen Regimenter
erledigen dann den Rest. Sind alle Gegner
beseitigt, gibt es zur Belohnung das
Sturmschwert. Nun sind nur noch die Bo-
genschiitzen und das Katapult tibrig. Die
Kavallerie und Ragnars Wolfe preschen
voraus und greifen die Stellungen an.
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Die Hand von Nagash

Bernhardt postiert seine Regimenter auf
der Hochebene, die von zwei Seiten ein-
zunehmen ist. Vor allem der nordliche
Aufstieg mufl besonders gut verteidigt
werden, dahin befiehlt er denn auch die
Kavallerie, die Oger, die Infanterie und
den Feuerzauberer. Die beiden Artillerie-
geschuitze finden direkt an den Klippen
Platz, und am Zugang im Osten beziehen
die Armbrustschiitzen, Ragnars Wolfe und
die Schwertkampfer Stellung.

Die erste Angriffswelle besteht aus zwei
Einheiten aus Skelettreitern, einem Regi-
ment Skelettkriegern, Bogenschiitzen, ei-
ner Gruppe Wraiths und einem Nekro-
manten. Die Bogenschiitzen und eine
Einheit Skelettreiter versuchen, die An-
hohe von Osten einzunehmen. Der Rest
des Feinds probiert es im Norden.
Wihrend die Untoten noch weiter ent-
fernt sind, feuern Kanone und andere
Artillerie auf sie. Im Osten ibernehmen
die Armbrustschiitzen die Bogenschiit-
zen, und Ragnar totet die Skelettkrieger.
Der Hauptkampf findet auf dem nord-
lichen Anstieg statt. Hier gibt zunachst der
Zauberer alles, bevor er von den Ogern,
der Infanterie und der Kavallerie abgel6st
wird. Den Nekromanten, der sich etwas
im Hintergrund aufhalt, erledigen in die-
ser Zeit die Geschutze.

Weit im Norden stehen zwei Kampfwagen

und ein Regiment Skelettkrieger, und wie-
der lockt Bernhardt den Gegner mit der
Kavallerie an. Da die Ostseite nur von ei-
nem feindlichen Bogenschiitzenregiment
angegriffen wird, brauchen hier nur die
Armbrustschiitzen zu verbleiben.

NIONNSO013131dS

Die Armee verschanzt sich auf der Anhghe

Die Kavallerie wagt sich vor
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Ragnars Wélfe und die Infanterie sollen nach
Norden gehen

Dark Omen: Warhammer

Alle anderen Regimenter verteidigen den
Anstieg im Norden. Dieser wird von
zwei Streitwagen, einem Bogenschiitzen-
regiment und Skelettkriegern angegriffen.
Alle verfiigbaren Streitkréfte stirzen sich
auf den Feind, sobald er in unmittelbare
Nahe kommt. Dann sendet der Komman-
dant Ragnars Wolfe aus, um die Lage zu
erkunden. Als die Reiter in den nérdlichen
Bereich eindringen, entdecken sie die
Hand von Nagash, die, flankiert von einem
Streitwagen, Wraiths und Bogenschiitzen,
zum Angriff tbergeht. Ragnar zieht sich
daher schnellstens in die Stellung zurtick.
Die Artillerie eroffnet das Feuer auf den
Feind, insbesondere auf die Hand von
Nagash. Zum Kampf gegen sie wird ein
Regiment eingesetzt, iiber das der Zaube-
rer einen Magiebann gesprochen hatte
und das mit magischen Gegenstanden be-
stiickt ist. Um.die Wraiths kiimmert sich
der Zauberer. Der Angriff des Feinds er-
folgt diesmal vom ostlichen Anstieg aus.
Daher mussen sich die Regimenter dort-
hin wenden, bevor die Untoten kommen.

Axtschartenpaf 2

Dem Hauptmann bleibt nur die Méglich-
keit, seine Armee aufzuteilen. Auf der
linken Seite beziehen die Kavallerie, der
Feuerzauberer, die Oger und die Zwer-
genkrieger Stellung. Die Kanone wird da-
hinter aufgestellt. Auf Hohe der Felswand
in der Mitte des Passes legen sich die Arm-
brustschiitzen auf die Lauer. Die rechte
Seite wird auf einer Linie von Ragnars
Wholfen, der Infanterie und den Schwert-
kampfern bewacht, der Granatwerfer ist
direkt dahinter postiert.

Zu Beginn der Schlacht riicken auf der lin-
ken Seite zwei Regimenter Skelettreiter
und ein Kampfwagen aus Norden an. Zu-
erst erdffnet die Kanone das Feuer. Wenn
die feindlichen Truppen nidherkommen,
schleudert ihnen der Feuerzauberer einige
FlammenstofSe entgegen. Auch die Arm-
brustschutzen feuern nach links. Den Rest
massakrieren schlieRlich Kavallerie, Zwer-
ge und Oger im Nahkampf. Wihrend die-
ser Zeit nahert sich auf der rechten Seite
ein Kampfwagen, der vom Granatwerfer
begriffit und von Ragnars Wolfen ver-
nichtet wird. AnschlieRend marschieren al-
le mobilen Regimenter auf die linke Seite,
denn hier nihern sich drei Einheiten
Skelettreiter und ein Kampfwagen. Die
Artillerie versucht wieder, den Feind zu
dezimieren, bevor er im Nahkampf von
den anderen Truppen niedergemetzelt wird.

Loren

Wenn Bernhardt die Einladung Koénig
Orions angenommen hat, reitet er zur
Lichtung der Konige. Bei Dunkelheit
kommt die Armee im Wald von Loren an
und trifft auf eine Horde Untoter. Bern-
hardt gibt den Befehl zum Angriff. In der
Aufstellungszone postieren sich Ragnars
Wolfe und die Infanterie auf der linken
Seite. Die Kanone und der Granatwerfer
beziehen in der Mitte links und rechts
vom kleinen Waldchen Stellung. Der Rest
der Armee stellt sich links und rechts von
der Artillerie so auf, dal Armbrust und
Feuerzauberer in der Mitte nach Norden
feuern konnen.

Der Feind blast zum Angriff

Auferdem miissen berittene Regimenter
und die Gralsritter schnell nach Nord-
osten vordringen kénnen. Flagellanten,
Eiszauberer, Zwergenkrieger und Schwert-
kampfer werden nicht eingesetzt. Zu Be-
ginn der Schlacht greifen Ragnars Wolfe
das Katapult im Nordwesten an. Begleitet
werden sie von der Infanterie. In der
Zwischenzeit beginnen die Untoten im
Zentrum, sich nach Stden zu bewegen.
Zu ihnen gehoéren zwei Horden Zombies,
ein Kampfwagen, Bogenschiitzen und ein
Nekromant. Letzterer ist am gefahrlich-
sten und sollte daher besonders gut mit
Artilleriefeuer eingedeckt werden. Wenn
der Feind schlieflich zu nahe kommt,
stellt die Artillerie das Feuer ein, und die
Bodentruppen sind wieder an der Reihe.

Wihrenddessen ist das Katapult im Nord-
westen ebenfalls zerstort worden. Nun
nahern sich Ragnars Wolfen und der
Infanterie eine Gruppe Wraiths. Der
Hauptverband hat in der Zwischenzeit die
meisten Gegner eliminiert, und eine ein-
satzbereite Kavallerie macht sich auf den
Weg nach Nordosten, um dort das zweite
Katapult zu zerstéren. Unterdessen macht
sich alles, was Beine hat, auf den Weg
nach Osten und Nordosten, denn von
dort rickt die zweite Angriffswelle der
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Aus Nordosten naht neues Unheil

Untoten an. Diese besteht aus drei Bogen-
schiitzeneinheiten, zwei Horden Zombies
und zwei Kampfwagen. Wichtig ist vor al-
lem, daf die Bogenschiitzen schnell das
Zeitliche segnen, der Rest ist dann kein
Problem.

Hilfe fir den Baummenschen

Die Aufstellungszone
befindet sich auf ei-
ner Anhohe im Su-
den, die tiber Aufgin-
ge im Westen und
Osten zu erreichen
ist. Da der Feind von
beiden Seiten an-
greift, muf® sich die
Armee in zwei Grup-
pen aufteilen. Im Westen postieren sich
auf einer Linie die Infanterie, die Bogen-
schiitzen der Waldelfen, der Feuerzau-
berer und die Oger. Auf der Ostseite
verteidigen die Armbrustschutzen, die Ka-
vallerie, Ragnars Wolfe und der Baum-
mensch. Die Kanone und der Granat-
werfer beziehen auf der Anhohe Stellung.
Zu Beginn feuert die Artillerie auf den
Feind. Im Westen greifen Skelettkrieger
und ein Kampfwagen an. Sobald sie in
Reichweite kommen, schieffen die Bogen-
schiitzen, zusitzlich unterstiitzt durch
den Feuerzauberer. Die Oger und die In-
fanterie haben anschlieRend im Nah-
kampf leichtes Spiel. Im Osten feuert die
Artillerie unentwegt auf die anriickenden
Gegner. Im einzelnen sind dies ein Kampf-
wagen, eine Horde Wights und einige
Skelettreiter. Wenn sie bei der Armee an-
kommen, schiefen zunichst die Arm-
brustschiitzen, bevor dann die Reiter und
der Baummensch fiir klare Verhiltnisse
sorgen.

Ein Nekromant, bewacht von einer Grup-
pe Wights, verharrt auf einem kleinen
Huigel im Nordosten. Falls ein Geschiitz
der Artillerie gerade keinen Gegner hat,
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feuert es auf ihn, in der Hoffnung, einen
Gluckstreffer zu landen. Wurde die erste
Angriffswelle ohne grofie Schiden tber-
standen, 148t die zweite nicht auf sich war-
ten. Diesmal greifen im Westen Skelett-
krieger und Wights an, die wieder erst
von Bogenschiitzen und dem Zauberer
murbe gemacht und dann von den Ogern
und der Infanterie niedergemetzelt werden.

Auf der Ostseite haben die Regimenter es
nur mit einer einzigen Gruppe Skelett-
krieger zu tun. Diese werden erst von den
Armbrustschiitzen dezimiert und dann
von der Kavallerie iberrannt. Sobald alle
Feinde erledigt sind, greift aus Norden ein
Regiment Skelettreiter ein. Es wendet sich
nach Westen und 148t sich somit von der
Westflanke der Grollbringer Armee aus
mit Pfeil und Bogen sowie Feuerzauber
beschiefRen.

Auch im Osten greifen Skelettkrieger an,
sie werden auf dieselbe Art und Weise er-
ledigt wie ihre Vorgénger. SchlieRlich ver-
sucht im Westen noch ein Kampfwagen
durchzubrechen, doch hat er gegen die
Kavallerie und den Baummenschen keine
Chance. Dann gibt Bernhardt seiner Ka-
vallerie den Befehl, nach Norden auf-
zubrechen.

Wenn Wights und Nekromant zum An-
griff tbergehen und sich auch noch
Skelettreiter und Skelettkrieger dazugesel-
len, befiehlt der Hauptmann den Riick-
zug. Da sich die vier feindlichen Einheiten
allesamt auf die Ostseite zubewegen, kon-
zentrieren sich Bernhardts Regimenter
auf diese Flanke. Besonders achtet die
Armee auf den Nekromanten, der schnell-
stens von der Kavallerie oder Ragnars
Wolfen getotet wird.

Nord-Bretonia

Geradeaus sind verstreut fiinf feindliche -

Regimenter postiert, vier Einheiten Bo-
genschiitzen und ein Katapult. In der Auf-
stellungszone befindet sich rechts neben
der Strafle ein kleiner Busch. Links und
rechts davon stellen sich Kanone und
Granatwerfer auf, um die vorderen bei-
den Bogenschtitzentruppen im Osten und
Westen zu attackieren. Unterstutzt wer-
den sie hierbei von den Armbrust- und
Bogenschiitzen, die sich jeweils in Nihe
des Feindes befinden. Ganz links halt sich
die Infanterie zusammen mit Ragnars
Wolfen bereit. Nun stellt Morgan die rest-
lichen Regimenter in der Mitte, links und

Dy mennena |

Die Untoten versuchen es von allen Seiten

Ohne seine Truppen sieht der Nekromant ganz
schén alt aus

Diese Katapulte gilt es zu zerstoren

wn
<
m
-
m
-
©:
[0,
c
z
o
m
=z




Alle mobilen Kréafte ziehen in den Kampf

Die schwarzen Gralsritter sind auferstanden

Neue Schurken ziehen in die Schlacht
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rechts von der Artillerie auf. Es handelt
sich um den Feuerzauberer, die Grals-
ritter, die Oger und natiirlich die Kavalle-
rie. Die Schlacht beginnt, und die am
nachsten stehenden Bogenschuitzen wer-
den von Bernhardts Artillerie sowie den
Armbrust- und Bogenschiitzen attackiert.
In diesem Augenblick nahern sich die bei-
den anderen Bogenschutzentrupps, und
aus Nordwesten marschieren ein dritter
Trupp sowie zwei Horden Skelettkrieger
herbei. Die Artillerie versucht zunichst,
die Bogenschiitzen zu schwichen, und
wird dabei von den eigenen Armbrust-
und Bogenschiitzen unterstitzt.

Um die beiden Skelettkrieger-Einheiten
kiimmern sich der Feuerzauberer und die
Oger. Auch die Kavallerie greift da ein, wo
es notig ist. Um das Katapult im Nord-
osten zu zerstoren, teleportiert sich der
Zauberer hinter die dortige Mihle und
greift den Gegner mit Feuerstofen an.
AnschliefRend teleportiert sich der Zaube-
rer an seinen alten Platz zurtick. Nun
bleibt nur noch der Feind im Nordwesten
ubrig. Die zwei Katapulte werden von funf
Regimentern Skelettkrieger beschiitzt.
Auflerdem huscht immer noch der Ne-
kromant tber das Schlachtfeld. Ein Ka-
vallerieregiment muf wieder Lockvogel
spielen. Sobald die Gegner zum Angriff
ubergehen, macht es wieder kehrt. Sofort
fangt die Artillerie an, auf die drei an-
riickenden feindlichen Regimenter zu feu-
ern. Sind die Feinde

nah herankommen,
geht alles, was Bei-
ne hat, in den
Nahkampf. Nach
uberstandenem
Kampf riicken
jetzt vor allem

die Kavallerie und Ragnars Wolfe vor
nach Nordwesten, um dort die letzten
Skelettkrieger zu vernichten. Die nun
wehrlosen Katapulte stellen kein Problem
mehr dar.

Die Aufstellungszone befindet sich im St-
den des Schlachtfelds. Bernhardt verteilt
seine Truppen hier auf breiter Front. Ganz
links postieren sich die Bogenschuitzen
und die Infanterie. Im mittleren Bereich
beziehen nun die schiefenden Regimen-
ter, also Armbrustschiitzen, Granatwerfer,
Zauberer und Kanone Stellung. In dieser
Kolonne ist auch die Kavallerie zu Ab-
sicherung zu finden. Ganz rechts hinter
dem Haus stehen schlieflich die Grals-
ritter und Ragnars Wolfe. Die Schlacht
beginnt, und aus Westen nahert sich ein
Bogenschiitzentrupp. Die eigenen Bogen-
schutzen erledigen ihn und werden im
Fall eines Nahkampfs von der Infanterie
untersttzt. Auch auf der Ostseite kom-
men zwei Einheiten Bogenschiitzen her-
an, die von allem, was schieffen kann,
attackiert werden. Sollte sich der Nekro-
mant jedoch einmal in die Nzhe der Ar-
mee teleportieren, muf ein berittenes Re-
giment sofort zum Angriff tibergehen, um
grofReren Schaden zu vermeiden. Wenn
die Bogenschiitzen zurtickgedrangt wur-
den, kommt die zweite Angriffswelle. Sie
greift aus Westen und Osten ein und be-
steht jeweils aus einem Kampfwagen und
einer Horde Ghouls.

Zunichst macht den Schurken die Artille-
rie aus der Distanz heraus Dampf, bevor
sie dann von den anderen Truppenteilen
im Nahkampf umgebracht werden. Solan-
ge keine Feinde angreifen, nimmt jetzt die
Artillerie die Bogenschiitzen aufs Korn.
Nach kurzer Zeit jedoch kommen
aus Nordosten Mumien und
ein Kampfwagen gefahr-
lich nahe. Zu-
erst schiefen die
ballistischen Waffen,




was das Zeug halt. Vor allem die Mumien
werden vom Feuerzauberer bearbeitet, da
sie besonders gut brennen. Auf der West-
seite schleicht sich ein Trupp Ghouls her-
an, dem Armbrust- und Bogenschiitzen
einen gebithrenden Empfang bereiten.
Kurze Zeit spater kommen noch Skelett-
reiter und eine zweite Einheit Mumien hin-
zu. Auch hier lauft die Beseitigung nach
dem tiblichen Prinzip ab. Jetzt wird es eng
fir die schwarzen Gralsritter, denn nur
noch sie und die schon arg dezimierten
Bogenschutzen sind noch tibrig. Bevor die
Armee zum Angriff tibergeht, legt der Zau-
berer noch einen Magiebann auf das stirk-
ste Regiment, das mit magischen Gegen-
standen ausgestattet ist, und schickt es
gegen den schwarzen Gral in die Schlacht.
Unterstitzt wird es von mindestens zwei
anderen Einheiten, die ebenfalls magische
Gegenstande besitzen. Um die Bogen-
schiitzen kiimmern sich die weniger gut
ausgestatteten Regimenter, da deren Star-
ke fur diese Aufgabe vollig ausreicht.

Die schwarze Pyramide

Als Bernhardt an der Pyramide ankommt,
wirft er einen Blick in die Truppenliste
und teilt den Ogern das Herz der Trauer
zu. Danach zieht die Armee in ihre letzte
Schlacht. Der Kommandant verteilt seine
zehn stirksten Regimenter in der Aufstel-
lungszone, wobei der Granatwerfer und
der Dampfpanzer jeweils auf einer der
Flanken postiert sind, um nach Nordwe-
sten und Nordosten optimal feuern zu
konnen. Die restlichen ballistischen Ein-
heiten werden mit Kavallerie und Infante-
rie gemischt und nicht zu eng in einer
Front aufgestellt. Bei Beginn der Schlacht
richtet sich das Artilleriefeuer verstarkt auf
die Bogenschiitzentruppen, um die so gut
es geht zu schwichen. Bald aber muf$ die
gesamte Feuerkraft auf die Unmengen von

Dark Omen: Warhammer

Die Armee zieht zu ihrer letzten Schlacht

Mumien gelenkt werden, die unaufhalt-
sam naher riicken. Hier kommt jetzt der
grofe Auftritt des Feuerzauberers, der mit
seiner Magie far den grofSten Schaden bei
den Mumien sorgt.

Auch die magischen Gegensténde bringen
einige Gegner zu Fall. Wieder einmal
treibt sich auch ein Nekromant auf dem
Schlachtfeld herum, der sofort angegriffen
wird, wenn er sich der Armee nihert. Fir
die drei Katapulte weit im Norden ist
ebentfalls der Feuerzauberer zustandig. So
teleportiert er sich in den Rucken eines
solchen Katapults und legt dort einen
Flammensturm. Bevor die Gegner darauf
reagieren konnen, hat sich der Zauberer
schon wieder zum Ausgangspunkt
zurtckteleportiert. Diese Prozedur wie-
derholt er bei den anderen beiden Kata-
pulten und hat diese somit elegant ent-
sorgt. Wenn die Armee alle ballistischen
Regimenter des Gegners zerstort hat,
rickt sie geschlossen nach Norden vor
und metzelt alles nieder, was sich ihr in
den Weg stellt. So dauert es auch nicht

lange, bis es zum entscheidenden Kampf

gegen den Dread King kommt.

Fur diesen Kampf darf aber nicht die
Grollbringer Kavallerie eingesetzt werden,
da im Fall von Bernhardts Tod die gesam-
te Schlacht verloren wire. Besser sind Re-
gimenter mit magischen Gegenstanden
und hochstem Bedrohungswert. Wenn
gar nichts anderes mehr geht, lassen sich
auch die Oger gegen den Dread King ein-
setzen. Diese fithren namlich das Herz der
Trauer mit sich. Dieses Herz explodiert
beim Ableben des Tragers und reifit jeden
in Stiicke, der sich in der Nihe aufhilt.
Sollten die Oger also im Kampf gegen den
Dread King fallen, nehmen sie ihn gleich
mit in den Tod. Damit ist die Warhammer-
Welt vom Bosen gelautert und der Fort-
bestand des Imperiums gesichert.

Die Wurzel allen Ubels: der Dread King!
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Der neue GroBinquisitor Yannick herrscht mit eiserner Faust im Lande Zork.
Er tyrannisiert die Bevilkerung und hat sogar die Ausiibung der niitzlichen Magie untersagt.
Héchste Zeit also, seine Macht zu brechen ...

Port Foozle

Eine Weggabelung bildet hier den Aus-
gangspunkt. Der Abenteurer wendet sich
zuerst nach rechts und biegt dort in den
zweiten Weg ein. Das scheint der falsche
gewesen zu sein, denn ein Zaun verwehrt
ihm das weitere Vorwartskommen. Dafiir
entdeckt er links neben dem Schild ein
Seil. Kuzerhand steckt er es ein, bevor er
zur Kreuzung zurtickkehrt.

Dieses Mal benutzt er den linken Weg
und gelangt nach Port Foozle. Dort sucht
er gleich am Ortseingang links den Fisch-
héndler auf. In dessen Eistruhe erspaht er
die Plastikhalterung von einem Sixpack.
Er will nach ihr greifen, doch da schrillt
die Alarmanlage los. Der verhinderte Dieb
ist jedoch nicht auf den Kopf gefallen und
schaltet mit Hilfe des griinen Knopfs an
der Schalttafel rechts neben der Truhe die
Lautsprecher auf volle Lautstérke. Das Ge-
jaule tbertont den Alarm, und er kann
sich das Plastikteil schnappen und die
Lautsprecher leiser stellen.

Am Zaun geht es zundchst nicht weiter

Die Plastikhalterung nimmt er mit zum
Steg neben dem Fischhéndler und hangt
sie an den Kranhaken. Den lafit er ins
Wasser gleiten, indem er den Hebel
betatigt. Als der Haken wieder auftaucht,
zieht er eine Kiste mit hoch, in der sich
eine anscheinend kaputte Laterne befin-
det. Er bringt sie zum Laternenreparatur-
dienst rechts vom Ortseingang. Ladenbe-
sitzer Jack scheint die Funzel zu gefallen;
er bietet dem Abenteurer eine Zigarre an.
Dieser nimmt sie sich, als Jack den Raum
verlalt. Kurze Zeit spater kommt er zu-
riick und bastelt mit einem Schrauben-
zieher an der Laterne herum. Als diese
plotzlich Blitze aussendet und ganz of-
fensichtlich etwas sagen will, wirft Jack
den Helden kurzerhand ohne seine Lampe
aus dem Laden. Der trottet zum anderen
Ende der Stadt. Dort entdeckt er ein
leeres Holzfafl und eine Kiste mit spre-
chenden Spielzeugpuppen, die den Grof3-
inquisitor darstellen. Mit Hilfe der Zigarre
kokelt er die rechte Puppe an und ver-
steckt sich flugs im Fafl. Kaum drinnen,
kann er beobachten, wie die Ordnungs-
hiiter Jack beschuldigen und abfithren.

Jetzt kann er unbesorgt zum Laternen-
reparaturdienst zurtickkehren, um sich
seine ,Wunderlampe“ wieder zu beschaffen.

Durch den Brunnen geht’s in den Untergrund

Diese bedankt sich fur die Rettung, und
die beiden beschreiten den letzten der
drei Wege. Er endet vor einem Brunnen.
Der wagemutige Abenteurer befestigt den
Strick daran und seilt sich damit in die
dustere Tiefe ab.

Im Untergrund

Nun verrat ihm seine Laterne, sie sei
der Dungeon Master, und erzihlt von
einer Zauberin. Diese erscheint auch
tatsachlich, nachdem sie gerufen wurde,
und hinterlaft ein Zauberbuch. Dann

Beim Fischhandler sorgt der Held fiir gewaltigen Krach




Das Buschwerk muB8 dem Schwert weichen

verschwindet sie wieder. Der Abenteurer
schnappt sich rechts neben der Tur das
U-Bahn-Ticket aus dem Eimer, 6ffnet die
Tur mit dem Rezrovspruch und fahrt mit
dem Fahrstuhl eine Etage nach unten. Aus
dem Notfallkasten dort holt er den Ham-
mer, schlieft den Kasten und schlagt die
Scheibe ein. Jetzt 16sen sich die Klam-
mern, die das Schwert und die Unter-
grundkarte gehalten haben. Simtliche
Utensilien wandern ins Inventar. Auf der
anderen Seite des Eingangs nimmt er
noch das Totem mit, in dem ein Drache
gefangen ist. Er wandert weiter bis zur
Kreuzung, an der er nach links abbiegt.
Mit dem Schwert schlagt er auf das Ge-
biisch ein und kann nun den Garten des
Dungeon Masters betreten.

Der Weg fithrt ihn hier zuerst zum
Geriateschuppen. Er 6ffnet die Tur
und findet drinnen eine Schau-
fel und eine Spruchrolle. Da es
hier nichts mehr zu finden
gibt, kehrt er zur- Kreuzung
zuriick und geht diesmal nach
links, bis er bei einer Tur an-
kommt, die sich mit Rezrov 6ffnen
lakt. Dahinter erstreckt sich der
Garten, der zur G.U. Tech
gehort, einer Art Universitat
far Zauberer. Um dorthin zu
kommen, muf er jedoch zu-
erst Gruben tiberwinden, die ihm
den Weg versperren. Er schafft es mit Hilfe
einer Saule, die bei jeder Grube steht. Die
Saulen sind in drei Abschnitte unterteilt,
die sich einzeln drehen lassen und die

Im Garten der G.M. Tech sind zuerst die Rétselsaulen richtig einzustellen

dann ein Bild erge-
ben. Die erste mufl
einen Vulkan zeigen,
von dem ein Lava-
fluR wegfihrt. Bei
der zweiten Saule
muf ein Obelisk
erscheinen, dessen
Schatten nach rechts
unten weist, das Bild
der dritten schlief’-
lich zeigt nach rich-
tiger Drehung ein
Fenster.

Der Abenteurer betritt die G.U. Tech auf
einem etwas ungewohnlichen Weg, nam-
lich durchs Fenster, und verlift sie durch
die zweiflugelige Tur. Hinter ihm taucht
jetzt eine Art Pavillon auf. Diesen betritt
er und grabt den Erdhaufen mit der
Schaufel um. Der Lohn der Miihe
ist eine weitere Spruchrolle.

Er wandert zur Saule beim Graben
und steigt abermals durchs Fen-
ster ein. Ein nochmaliger Fenster-
sprung bringt ihn wieder nach
drauflen. Sein Ziel ist die Kreu-
zung. Diesmal lauft er nach
links und gelangt zu einer
U-Bahn. Die Marke steckt er in
den Schlitz beim Drehkreuz,
schiebt sich hindurch und fahrt
mit der Rolltreppe zur Haltestelle. Er gelangt
zu einer Séule, an der geschrieben steht,
dafl es im Hades funfhundert Zorkmids zu
gewinnen gebe. An der Wand entdeckt er

Der Knochenmann hélt die Spielkarte in seiner Kralle

eine Karte mit dem Streckennetz, das sich
aber erst mit dem Zauberspruch Kendall
entschliisseln 1al8t. Er driickt den Knopf,
der zur Hadesstation fuhrt.

Im Hades

Die U-Bahn nimmt ihn nun automatisch
mit, er braucht sich nur auf die Plattform
bei den Gleisen zu stellen und zu warten.
An der Hadesstation begegnet er auf der
rechten Seite einem Skelett, das auf einer
Bank hockt.

Der Knocherne halt in der Hand eine
Spielkarte, fiir die er offensichtlich keine
Verwendung mehr hat. Der Held betrach-
tet sie mit der Lupe aus dem Rucksack
genau und entdeckt rechts am Rand ein
helles Kastchen. Das scheint der Start-
punkt zu sein. Ein Geldsack in der Mitte
symbolisiert das Ziel. Er sucht nun langsam

Gute Reise!

Der U-Bahn-Fahrplan ist entschliisselt 5
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Hier wird der Zork-Rock zur hochexplosiven Colabombe

den Weg zum Geldsack, indem er die
Felder neben dem Startpunkt anklickt:
Zuerst geht’s ein Feld nach oben, dann
eins nach links, zwei nach oben, eins nach
links, eins nach oben, zwei nach links,
eins nach unten, zwei nach links. Nun
eins nach unten, eins nach links, zwei
nach unten, eins nach rechts, zwei nach
unten. SchlieSlich zwei nach rechts, eins
nach oben, eins nach rechts, zwei nach
oben, eins nach links und eins nach oben.
Der Schatz wire damit gefunden, und der
Abenteurer ist um ganze funfhundert
Zorkmids reicher.

Jetzt verlallt der Neureiche den Hades,

steigt in die U-Bahn und fahrt zur Kreu-
zung zurick.

G.U. Tech

Hier stattet er wieder der G.U. Tech einen
Besuch ab und geht im Innern des
Gebaudes sofort nach rechts zu den
Automaten. Am dritten von links wechselt
er den Zorkmidschein in Kleingeld um
und steckt eine Miinze in den rechten
Candyautomaten. Er driickt die Taste
acht, um sich einen Zork-Rock zu geneh-
migen. Dummerweise klemmt der Auto-
mat, und er mufd ihn an den Permasaug
anschliefen. Er schaltet den Permasaug
an, der Zork-Rock wird angesaugt und

Sind alle Tore geschlossen, bricht die Deichanlage

laft sich durch das Offnen der Klappe
mitnehmen. Der Abenteurer gibt der Ma-
schine eine weitere Minze zu schlucken
und drickt die Taste elf. Dadurch laft
sich ein Spind im Gang der G.U. Tech 6ff-
nen. Der linke Automat bekommt einen
Zorkmid und der Abenteurer im Gegen-
zug ein Sandwich-Eis. Die Verpackung
entpuppt sich als Zauberspruch, fir den
er aber im Moment keine Verwendung
hat. Vor dem Gang bleibt er stehen und
sieht nach oben. Die Worte ,Unendlicher
Gang“, so bemerkt er, sind in Lila ge-
schrieben. Also kann er mit Hilfe des
Ingramspruchs das Wort ,Unendlich®
wegzaubern. Bevor er allerdings den
Gang betritt, legt er den Zork-Rock in die
Offnung des zweiten Getrankeautomaten
von links, wirft einen Zorkmid ein und
drickt die Taste ,Ballerman Classik®.
Dummerweise bekommt er das Getrank
ohne Becher geliefert, und das flussige
Zeug lauft tber den Zorkmid und ver-
wandelt diesen in eine Colabombe.

So schnell ihn seine Beine tragen, betritt
der Abenteurer den Gang und gelangt an
eine Kreuzung, an der er zwolf Spinde
entdeckt. Er entnimmt Spind Nummer
elf, dem dritten von links in der unteren
Reihe, die Z-Pille und legt die Colabombe
in Spind sechs, den zweiten von links in
der zweiten Reihe. Ist die Bombe explo-
diert und hat sich dadurch der Spind
geoffnet, entnimmt er diesem die ID-Karte
des Dungeon Masters.

An der Schleuse

Der Abenteurer lduft wieder zur U-Bahn,
fahrt aber dieses Mal zu den Deich-
anlagen. Hier wendet er sich nach rechts
zum Schaltpult am Ende der U-Bahn-
Station. Er spaht durchs Fenster und
entdeckt eine Schleusenanlage mit vier
Schleusentoren. Da nur drei davon of-
fen sind, spricht er den Rezrovspruch.
Dann betitigt er den Schalter vor sich so
lange, bis sich alle Tore schlieffen. Un-
mittelbar darauf bricht die ganze Anlage
auseinander.

Neben dem Schaltpult 6ffnet er das Buch
und stoft auf einen Zauberspruch. Am
unteren Ende des Abfluirohrs neben dem
Streckenplan an der Wand entdeckt er
auflerdem etwas Moos. Nachdem er es
mit Hilfe des Throckspruchs zum Wach-
sen gebracht hat, steckt er etwas davon
ein. In den Apparat am anderen Ende der
Station wirft er einen Zorkmid und be-
kommt dafiir einen Brieféffner. Jetzt wird
es Zeit, zur Kreuzung zu fahren und zur
G.U. Tech zuriickzukehren.

Dort betritt er den Gang, an dessen Ende
er auf eine verschlossene Tur stoft. Er
kann hindurchgehen, sobald er die ID-
Karte des Dungeon Masters durch den
Schlitz am Kasten gezogen hat. Dann
steigt er die Treppe hinab. Unten benutzt
er sein Schwert, um die Halteseile der
Briicke zu kappen. Mit Hilfe des Golga-
tenspruchs zaubert er eine neue Briicke
herbei, auf der er nun die Schlucht uber-
quert.

Er landet in einer Art Zauberlabor mit ei-
nigen Maschinen. Mit Hilfe des Obidil-
spruchs repariert der Held als erstes den
Eisautomaten. Aus der Holzkiste neben
der Briicke schnappt er sich dann ein
Blatt Papier, um einen neuen Zauber-
spruch, den Beburttzauber, zu wirken.
Das Papier legt er zuerst in die Erschaf-
fungsmaschine, dann in die Maschine
mit der Aufschrift ,Modifikation®, als
nichstes in den Replikationapparat und
schlieflich in die Interpretationsmaschi-
ne. Zu guter Letzt steckt er es noch in den

Um iber die Schlucht zu gelangen, muf eine
Briicke her




Umwandlungsapparat. Jetzt muf$ er nur
noch zum Spruchpriifer, und fertig ist der
Zauberspruch! Anschliefend wandert er
uber die Kreuzung zuriick zum Unter-
grundeingang. Diesen betritt er jedoch
nicht, sondern trottet daran vorbei zum
Regenschirmbaum. Dessen lila Bluten
macht er alsbald mit Hilfe des Ingram-
spruchs unsichtbar. Jetzt bemerkt er, daf§
in einer der Bliten eine weitere Spruch-
rolle steckt. Mit dem Beburttspruch simu-
liert er kurzerhand schlechtes Wetter, und
siehe da, die Bliutenregenschirme geben
die Spruchrolle frei.

Das Haus des Dungeon Masters

Nun wandert der Abenteurer wieder in
den Garten des Dungeon Masters, wo er,
ziemlich am Anfang, eine alles andere als
sanftmiitige Léwenmaul-Pflanze bemerkt.
Er wirft ihr die Z-Pille zu, und nachdem
sie eingeschlafen ist, schlagt er sie mit dem
Schwert ab. Er begibt sich zu des Dungeon
Masters Haus, an dessen rechter Seite ein
Pilz wachst.

Mit Hilfe des Thorckspruchs vergrofert er
ihn etwas. Jetzt legt er das abgeschlagene
Lowenmaul auf den Pilz und bearbeitet es
einmal kréftig mit dem Hammer. Die
Pflanze segelt in hohem Bogen nach oben
auf die Fensterbank, wacht kurz auf und
schnappt nach dem Teil einer Spruchrolle.
Dann fillt sie wieder nach unten. Die hal-
be Rolle wandert in den Rucksack und
der Held zur Vordertir. Diese wird von
einer offensichtlich angetrunkenen Ran-
kenalarmanlage gesichert. Sie gilt es nun
auszuschalten. Also legt der Abenteurer
zuerst die Zigarre rechts in den grofen
Aschenbecher. Den Inhalt der Getranke-
dose leert er in den rechten grofen Be-
hilter und verdreifacht die Menge mit
Hilfe des Zimdorspruch. Die Ranken der
Alarmanlage schlucken alles weg und
schalten sich damit aus.

In der hinteren Ecke schnappt sich der
Eindringling das Zuckerwerk vom Baum-
stumpf und nimmt aus dem Biicherregal
noch etwas Schmalz und ein Glas mit
Kafern mit. Es folgt eine Tasse, die links
von der Tir an einer Ranke hingt. Auf
der Fensterbank im Schlafzimmer ent-
deckt er schliefllich den zweiten Teil der
Spruchrolle. Die Buchstaben auf den
Schriftrollenteilen kann er lesen und
zusammenfiigen, wenn er durch den Spie-
gel in der Ecke steigt. Dort erscheint nam-
lich alles spiegelverkehrt. Nach getaner
Arbeit Kklettert er durch den Spiegel
zuriick in die ,richtige® Welt. Im Wohn-
zimmer spaht er durch die Jalousie am
Fenster und entdeckt ein Schlof$. Mit Hilfe

Zork

des Obidilspruchs lockt er es an und fin-
det im Innern ein Herz, auf dem sich eine
weitere Spruchrolle mit einem Zauber be-
findet. Nun begibt er sich in den Garten
und spaziert zum Bienenstock. In diesen
steckt er das Schmalz, um die Bienen zu
verjagen. Sind sie weg, zieht er das
Schmalz wieder heraus und zerteilt mit
dem Schwert den Bienenstock. Endlich ist
der Honig greifbar, und der Abenteurer
geht zum Mixerbaum im Haus.

Diesen bestuckt er mit Tasse, Honig,
Schmalz, Zuckerwerk, Moos und Kifer,
und fertig ist der Trank, der ihm einen
neuen Zauberspruch beschert. Im Schlaf-
zimmer 6ffnet er den Schrank, der einem
Baum &hnelt, und entdeckt einen Zeit-
tunnel. Mit dem Narwilespruch aktiviert
er ihn und spricht anschliefend den
Yastardspruch auf das Totem, in dem der
Drache steckt. Der Tunnel versetzt ihn in
die Vergangenheit, wo er vor sich vor
einem weiflen Haus wiederfindet, das
einst dem Dungeon Master gehorte. An
der rechten Seite des Hauses ist eine
Spruchrolle zu entdecken. Der Zeitreisen-
de nimmt sie an sich, 6ffnet den Brief-
kasten vorm Haus und steckt die Rolle in
den Briefumschlag, den er dort findet. Er
verstaut den Umschlag im Kasten, ver-
schlieft diesen und klappt das Fahnchen
an der Seite hoch. Abermals per Zeittun-
nel geht es nun zuriick in die Gegenwart.
Dort begibt er sich zum Spruchlabor in
der G.U. Tech und laft den Snavigspruch
mit dem Spruchprufer arbeiten. Dadurch
ist dieser ebenfalls einsatzbereit. Mit dem
nichsten Zug geht es Richtung Hades, wo
er nach rechts zum Telefon lauft. Er hebt
den Hérer ab und verzaubert das Telefon
mit Kendall.

Betétigt er jetzt die Sternchentaste, er-
scheint auch schon die Fahre. Der Fahr-
mann bekommt zwei Zorkmids in die Ske-
letthand gedruckt, und die Fahrt in die
Holle beginnt. Der Abenteurer belegt dort
Charon mit dem Snavigzauber und
nimmt dadurch dessen Gestalt an. Mit
dieser Tarnung gelingt es ihm, das zwei-
kopfige Monster am Eingang zum Hades
zu Uberlisten. Nachdem er an der Stem-
peluhr Charons Karte abgestempelt hat,
holt er sich aus dem Briefkasten links am
Eingang seine Post. Mit dem Briefoffner
offnet er den Umschlag und holt die
Spruchrolle heraus. Er betritt das Tor des
Hades und entdeckt gleich links ein wei-
teres Totem, in dem ein Troll namens Brog
eingesperrt ist. Sein Weg fithrt ihn jetzt
zum Zeittunnel, den er mit dem Narwile-
spruch o6ffnet. Auf das Totem mit dem
Drachen spricht er den Yastardspruch
und unternimmt eine Zeitreise zu den
Dracheninseln.

Der Regenschirmbaum birgt einen weiteren Zauber-
spruch

Das aggressive Lowenmaul muf3 mit der Z-Pille ruhigge-

stellt werden

Eine beschwipste Alarmanlage bewacht den Eingang zum

Haus des Dungeon Masters

Dieser Trank wird einen weiteren Zauberspruch einbringen

Der heie Draht zum Hades
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Die Dracheninseln

Hier wendet er sich nach links zur Insel, die
einer Kralle dhnelt, und zieht an der rech-
ten Drachenkralle. Weitere Inseln tauchen
daraufhin aus dem Wasser auf. Eine davon
beschert ihm ein Gummiboot und eine
Gummipuppe, auf einer andern erleichtert
er ein Skelett um seine Luftpumpe.

Im Drachenmaul schlieflich gelangt er
zur magischen Kokosnuf$, und beim auf-
steigenden Rauch findet er einen Dra-
chenkopf. Dessen Nasenlocher verstopft
er mit dem Gum-
miboot und der
Gummipuppe.
Beides pumpt

er dann mit
der Luftpum-
pe auf. Dies be-
wirkt, daR der
Drachenkopf
vollstandig aus
dem Wasser
auftaucht und
der Abenteurer
dessen Maul
betreten kann. Im Ra-
chen weiter hinten fin-
det er eine Kokosnuf,
die er ins Gummiboot
legt. Er schnappt sich das Seil und
verlalt das Drachenmaul. Sein
nachstes Ziel sind die Nasenldcher,
wo er das Seil ans Schlauchboot bin-
det. Er lauft zuriick zum Maul, entfernt
dort den Goldzahn des Drachen und
zersticht die Gummipuppe. Da das
Schlauchboot ebenfalls aus dem Nasen-
loch fliegt, geht er nach draufen und
nimmt die Kokosnuf heraus.

Sobald das Schlof aus den Fluten aufge-
taucht ist, betritt der Held es und legt die
Kokosnuf auf das vordere rechte Kissen.
Dadurch erscheint der Zeittunnel, und er
reist zuriick in die Gegenwart, geradewegs
in den Hades. Leider besitzt er keine
Ruckfahrkarte, also spricht er auf das
zweikopfige Wichtermonster am Eingang
einen Snavigspruch.

Zork

Da er nun zwei Kopfe besitzt, erscheint
ihm alles doppelt, er entscheidet sich
schlieRlich fir die linke Fihre, die ihn
zurack zur U-Bahn-Station bringt. An
der Kreuzungsstation steigt er aus und
geht zu dem Brunnen, durch den er den
Untergrund betreten hatte. Mit dem
Glorfspruch 16st er den Knoten des Seils
und nimmt es mit.

Der Abenteurer kehrt zur U-Bahn zuriick
und stattet dem Kloster einen Besuch ab.
Dort spaziert er nach links und gelangt an
eine Treppe, die er nicht benutzen kann.
An der Decke entdeckt er jedoch ein Loch
mit einem nach unten hangenden Gitter.
Flugs bindet er sein Schwert ans Seil
und wirft es nach oben,
wo es hangen bleibt. Jetzt
kann er am Seil hochklet-
tern und findet sich in einer
grofen Halle wieder, in
der eine Totemisierungsma-
schine steht. Um sie in Gang
zu setzen, dreht er am
Schaltpult in der Mitte
das Rad, bei dem das
griine Licht brennt, und
betatigt ganz links
den Hebel.
Daraufhin wird
er in die Ma-
schine kata-
pultiert, und
findet sich
schlieBlich
n emer wel-
teren Halle wieder

In der Kiste hinter sich entdeckt er ein
Totem, in das eine junge Frau namens
Lucy eingesperrt ist. Er 6ffnet die Ttir am
anderen Ende und gelangt ins Freie. Der
groRe Kasten gleich links offnet sich,
wenn er den Knopf druckt. Es scheint
sich um eine Art Morsegerat zu handeln.
Er greift sich den mittleren Vorschlag-
hammer und kehrt zum Kloster zuriick.
Vor dem verbarrikadierten Zeittunnel
druckt er den roten Knopf und zieht den
Hebel ganz nach unten. Sobald er ihn
noch zweimal betétigt hat, fallt der kleine

Die Kokosnu vom Quendort: der erste der drei
magischen Gegenstinde

Hammer vorne am Apparat herunter. Er
wird durch den Vorschlaghammer ersetzt.
Jetzt druckt er ein letztes Mal den roten
Knopf. Das Holzgitter vor dem Zeittunnel
wird zerstort, und der Held kann ihn mit
Hilfe des Nawilespruchs o6ffnen. Es folgt
der Yastardspruch auf das Totem, in dem
sich Lucy befindet, und die Zeitreise be-
ginnt. Er findet sich, diesmal in Lucys
Korper, in Port Foozle zur Zeit vor der
Inquisition wieder.

Lucy

In der Gestalt von Lucy wandert er zu
dem Gebiude, in dem zuvor (also in der
.Gegenwart") die Lampen repariert wur-
den. Jetzt verkiinden Schilder, es sei Frau-
enbesuch erwiinscht. Es handelt sich um
eine Gaststatte, die dem Gast auch die
Moglichkeit zum Spielen bietet. Er betritt
den Raum und wendet er sich dem Spiel-
tisch vorne am Tresen zu. Dort nimmt er
die vier Spielkarten. Bei dem Spiel handelt
es sich um eine Art Mathematikaufgabe.
Da er sie mit den vorhandenen Karten
nicht 16sen kann, kehrt er zum Eingang
zurtick. Links an der Dartscheibe sieht er
eine Fliege herumschwirren und erschlagt

Der Held spielt Monster, damit er den Hades verlassen kann Die

hine, das Liebli




Der Zeittunnel fiihrt nach Port Foozle, als die Stadt noch bessere Tage kannte

sie mit der Vierer-Karte. Das Tier bleibt so
auf der Karte kleben, dafl eine Funfer-
Karte daraus wird. Damit 148t sich die
Mathematikaufgabe lésen: Die Karten
kommen von links nach rechts in
folgender Reihenfolge in die
dafur vorgesehenen Schlit-
ze: fiinf, eins, zwei und
drei. Zur Belohnung
darf er im Hinterzim-
mer an einen weiteren
Spiel teilnehmen, sein
Gegner entpuppt sich
als sein alter Bekann-
ter Jack. Der Einsatz
besteht aus der
Kleidung, die Lucy
am Leibe tragt.

In diesem Spiel
muf er sich fir eine
von drei Tasten ent-
scheiden, die die Symbole Schild, Feuer
und Wasser. tragen. Das Spiel ahnelt dem
Kinderspiel ,Steine, Schere und Papier®,
nur daf hier das Wasser das Feuer
schlagt, Feuer besser als das Schild ist und
letzteres wiederum machtiger als Wasser.
Zwei gleiche Symbole bedeuten Unent-
schieden. (Hier empfiehlt es sich, vor dem
Spielbeginn und nach jedem gewonnenen
Spiel zu speichern, so daf nach einer Nie-
derlage der alte Spielstand geladen wer-
den kann.) Sobald Jack samtliche Hullen
hat fallen lassen und nackt vor der ver-
meintlichen Frau steht, gibt er ihr als Ge-
winn den Wirfel der Entstehung. Es er-
scheint abermals das altbekannte Schlof3,

An diesem Spielautomaten geht es heifl her

und Lucy betritt es. Jack, der sich in sie
verliebt hat, trauert ihr nach. Im Schlof
legt er den Wiirfel der Entstehung auf das
rechte hintere Kissen, und das Schloftor
wird wieder zum Zeittunnel. Diesmal
zieht es den Helden in die Gegen-
wart, und zwar zum Klo-
ster. Wenn er dort durch
die zweite Tur in der
Halle geht, gelangt er
zur Totemmisierungs-
maschine. Durch das
Loch, durch das er ge-
kommen ist, kehrt er
zur U-Bahn-Halte-
stelle zurtick.
Die Bahn bringt
ihn zur Kreuzung,
wo er das Haus des
Dungeon Masters
aufsucht. Den dort-
gen Zeittunnel benutzt
er diesmal mit Hilfe des Totems, das den
Troll Brog beherbergt.

Brog

Nachdem er in Trollgestalt beim weiflen
Haus angelangt ist, holt sich der Abenteu-
rer die rechte Fackel beim verschlossenen
Holleneingang gegentiber der Eingangstiir.

Mit ihr begibt er sich zur Eingangstar
Hier kann er seine Trollkrafte gut gebrau-
chen, denn er muf die Bretter abreiflen,
die die Tur versperren. Eins davon behalt
er bei sich, wenn er durch die Tur geht

Brog nimmt die rechte Fackel, denn das Licht wird ihm noch niitzlich sein

und dann die Treppe hinabsteigt. Die
Steine auf der rechten Seite kann er auf-
nehmen, sie dienen dem Troll als Weg-
zehrung. Etwas weiter entfernt entdeckt
er auf der Erde noch einige Eier, von
denen er eines als Nachtisch mitnimmt.
Jetzt steigt er die Treppe wieder empor,
links neben der Tur fallt sein Blick auf
eine Feuerstelle mit einem Kochtopf. Das
Feuer entziindet er mit der Fackel und
legt das Ei in den Topf.

Anschlieflend steigt er wieder die Treppe
hinab. Unten wendet er sich nach links,
wo er weit hinten etwas erkennen kann.
Er nimmt sein gekochtes Ei, das etwas
zu hart geraten ist, und wirft es in diese
Richtung. Es knallt gegen eine Felsspitze,

In der Kugel am Schachbrett ist ein magischer
Totenschadel eingesperrt

Feuerstelle und Kochtopf ersetzen den Eierkocher




o]

die herabfdllt und damit einen Uber-
gang uber die Schlucht darstellt. Der
Abenteurer ergreift die Gelegenheit und
spurtet auf die andere Seite. Dort findet er
eine Art Schachspiel und in dessen Mitte
eine Gitterkugel mit einem Totenschadel
darin. Da Schach die geistigen Fahigkeiten
eines Trolls Gbersteigt, nimmt er kurzer-
hand das Brett und bricht damit die
Gitterkugel auf.

Sobald der Abenteurer im Besitz
des Schidels ist, erscheint das
Schlof. Er legt den Schéidel auf das
linke rote Kissen, um durch den Zeit-
tunnel in die Gegenwart zu reisen. Doch
das Gluck scheint ihn nun verlassen zu
haben.

Im Gefiingnis

Kaum ist er in die Gegenwart zuriickge-
kehrt, wird er auch schon von der Obrig-
keit erwartet und ins Gefangnis geworfen.
Dort ertont eine ihm bekannte Stimme;
es hort sich so an, als habe man sei-
nen Freund Indiana Jack gleich nebenan
festgesetzt. Unter der Decke ist ein klei-
ner Liftungsschlitz mit einem Gitter
davor zu sehen. Von dort kommt auch
Jacks Stimme. Er scheint ein schlechtes
Gewissen zu haben, denn er versucht sich
zu rechtfertigen fur das, was er getan und
gesagt hat.

Das Plakat kommt unter die Zellentiir, um den
Schliissel aufzufangen

Der Held schraubt zunachst mit Hilfe des
Briefoffners, der ihm als einziges Besitz-
tum geblieben ist, die Schrauben vom
Gitter des Luftungsschlitzes ab. Damit
wire das Gitter entfernt. Jack kann nun
etwas Papier durch das Loch schieben.

Glucklicherweise entpuppt sich das Papier
als eine Spruchrolle, mit der der Held nun
ein Schlisselloch samt Schlissel in die
Zellenttr zaubert. Allerdings steckt der
Schlussel auf der falschen Seite. Kurzer-
hand reif8t er das Plakat von der Zellen-
wand und schiebt es unter der Tiir durch.
Den Schlussel im Schliisselloch bearbeitet
er mit mit dem Briefoffner so lange, bis er
nach unten aufs Plakat fillt. Dieses
braucht er nun nur noch in die Zelle
zurtickzuziehen - voila, der Schlussel ist
sein, die Tir kann geoffnet werden.

Sobald der Abenteurer aus der Zelle ge-
schlupft ist, wendet er sich nach links
zum Tresen mit dem Schaltpult dahinter.
Am Pult stellt er die Kombination drei -
eins - A - B ein und driickt den Knopf
daruber.

Damit wire auch Jacks Zelle offen, und
dieser macht sich sogar niitzlich, indem er
seinem Retter den Rucksack bringt.

Zum vierten Mal erscheint nun das
Schlof}, und die beiden Ménner sind end-
giltig in Freiheit. Das Schlof$ bringt beide
zu einem Zeltlager am Rand einer grofen
Kundgebung: Der Grofinquisitor halt eine
Rede an sein Volk. Plétzlich erscheint
die Zauberin, die bereits am Anfang des
Abenteuers aufgetaucht war. Sie weifs
zu erzahlen, dafl die drei gefundenen
magischen Gegenstiande an den richtigen
Platz zu bringen seien, und nennt einen
Turm in der Nihe, der die Losung er-
leichtern werde. Bevor sie verschwindet,
uberreicht sie dem Helden eine weitere
Spruchrolle.

Der Turm

Da er nicht schwindelfrei ist, kann Jack
nicht mit zum Turm kommen, und so
ist der Abenteurer wieder auf sich allein
gestellt.

Der Held stellt den Code zur Offnung von Jacks Zelle ein




Auf halber Hohe findet sich der Abstellplatz fiir den ,Wiirfel der Entstehung®

Er wendet die Spruchrolle der Zauberin
auf sein eigenes Zauberbuch an, worauf-
hin vollkommen neue Spriiche entstehen.
Zunichst heifdt es, die Wachter im Zelt
rechts neben dem Turm mit dem Vor-
zerspruch dingfest zu machen. Sind sie
keine Gefahr mehr, stellt er sich vor
den Turm und wendet den Margispruch
an, der allem Unsichtbaren eine lila
Farbung verleiht. Schon erscheint vor
ihm ein lila Zaun.

Diesem entzieht er den Saft, indem er
auf der rechten Seite den Stecker heraus-
zieht. Jetzt erinnert er sich an die Worte
der Zauberin: Die magischen Gegenstande
befanden sich am falschen Platz. Er lauft
zum Schlof, in dessen Innern er die
Kokosnuf, den Wiirfel und den Toten-
schidel an sich nimmt und damit zum
Turm zuriickkehrt. Er schlagt mit dem
Schwert ein Loch in den Zaun und
schlapft hindurch.

Den Kasten am Fufl des Turms offnet er,
legt den Totenschadel hinein und ver-
schliefft ihn wieder. Anschlieffend er-
klimmt er die erste Halfte des Turms und
entdeckt ein aus Rohren bestehendes
wirfelformiges Gebilde. Dorthin legt er
den ,Wiirfel der Entstehung*.

Er steigt weiter aufwirts, bis er zu einer
Art Antenne gelangt, an der sich zwei
Schalen befinden. In die rechte legt er die
Kokosnuf3. Allerdings gerat dadurch die
Antenne aus dem Gleichgewicht und steht
jetzt schief.

Ein Gegengewicht fir die andere Waag-
schale ist also notig, der Dungeon Master
bietet hierzu die Lampe an, in der er sich be-
findet. Jetzt herrscht wieder Gleichgewicht.

Der Versuch des Helden, den Maxov-
spruch auf den Turm zu sprechen, schlégt
nun jedoch fehl. Er wird durch das

Die durchtrennte Leitung der Lautsprecher sorgt fiir Ruhe

Gerede des Grofin-
quisitors, das aus
den Lautsprechern
dréhnt, zu stark ab-
gelenkt. Also steigt
er den Turm ganz empor und kappt mit
seinem Schwert das Lautsprecherkabel.
Jack hat unterdessen aber den Auf-
enthaltsort des Helden dem Grofinqui-
sitor verraten, und der begibt sich sofort
zum Turm und klettert daran hoch.

Der Abenteurer ist inzwischen zu den
Schalen zuriickgekehrt spricht nun ein
zweites Mal den Maxovzauber. Kaum ist
er damit fertig, erscheint der GrofRinqui-
sitor und greift nach der Kokosnuf. In
diesem Moment entladen sich ungezahm-
te magische Energien in einer grofen
Explosion. Der Dungeon Master, der Dra-
che, Lucy und Brog werden dadurch aus
ihren Geféngnissen befreit und zusam-
men mit dem Grofinquisitor und dem
Abenteurer vom Turm geschleudert. Jack
fangt Lucy auf, der Drache rettet den Hel-
den, indem er ihn im Flug ergreift, und
Brog hat sowieso einen harten Schadel.
Nur der Grofinquisitor hat kein Gluck
und wird in Kirze im Hades empfangen
werden. Dem Volk kann das nur recht
sein, und einstimmig ernennt es den
Helden zum neuen Dungeon Master.
Auch Lucy und Jack finden zueinander -
Ende gut, alles gut!

Dieser Kasten ist der richtige Platz fiir den
magischen Totenschadel

" Der Turm wird von einem Zaun beschiitzt

Kokosnuf und Laterne halten sich die Waage
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Meonkey Island
Guybrush Threepwood, der Held der legendéren
Monkey Island-Saga, l@Bt nicht locker: Getrieben von

der Sehnsucht nach seiner geliebten Elaine, hat er bereits
in seinen friiheren Abenteuern manche Ké@mpfe bestanden

und sogar den finsteren Zombie-Piraten LeChuck in die Schranken gewiesen - allein: Elaines
Schicksal bleibt ungewi3. Ob der Held diesmal ans Ziel seiner Wiinsche, die Wiedervereini-
gung mit seiner Liebsten, gelangt? Das hédngt nicht zuletzt vom Geschick der Spieler ab, die

ihm bei seinen See-Abenteuern mit Rat und Tat zur Seite stehen.

Wer steht wohl hier hinter der Kanone?

Die neueste Variante der Monkey Island-
Abenteuer bietet verschiedene Moglichkei-
ten,den jungen Piratenanwarter Guybrush
Threepwood erfolgreich durch seine Aben-
teuer zu fithren. An dieser Stelle wird der
Konigsweg zum Sieg aufgezeigt, der auf der
Standard-Variante des Spiels basiert. Wer
unbedingt die etwas eigenwillige Alternati-
ve durchspielen méchte - nun, der hat es
wohl nicht anders verdient! Zwar kann
sich auch der Alternativ-Spieler an dem
hier geschilderten Spielverlauf orientieren,
er wird jedoch regelmafig vor Zusatzauf-
gaben gestellt, die er bewaltigen muf$, um
etwa in den Besitz bestimmter Gegenstan-
de zu gelangen. Fir alle Spiel-Varianten
gilt: Es lohnt sich, wenn Guybrush auch

Themen anspricht oder Gegenstéande ver-
wendet, die hier nicht aufgefihrt sind.
Auch wenn es fiir die erfolgreiche Beendi-
gung des Spiels nicht unbedingt notwen-
dig ist, kommen so oft Pointen und De-
tails zum Vorschein, die viel zu schén
sind, als daf wir sie hier einfach verraten
wirden...

DasAbenteverbeginnt

Selbst Helden werden hin und wieder sen-
timental: Uber sein Logbuch gebeugt, 14t
sich unser Guybrush von sehnstichtigen
Gedanken an seine Liebste und - weniger
romantisch, aber mindestens ebenso be-
wegend - den sagenumwobenen Schatz

Big Whoop hinwegtragen. Wahrend er so
immer tiefer in traurigen Gedanken ver-
sinkt, treibt sein Schiff auf ein Atoll, das
von Piratenschiffen regelrecht belagert
wird. Erst Elaines Stimme reiflt ihn aus
seiner Lethargie. Als Guybrush aufblickt,
sieht er sie im Streit mit einem wohlbe-
kannten Schurken: LeChuck! Guybrush
versucht, zur Hilfe zu eilen, wird aber,
ebenso wie seine Geliebte, gefangenge-
nommen.

Kapitel 1:
Das Ende des Zombie-
piraten Le Chock

Nach seiner Gefangennahme verbannen
die Zombie-Piraten den Held in einen Ka-
nonenraum. Durch geschicktes Nachfra-
gen entlockt Guybrush der Wache, einem
viel zu kurz geratenen und armselig ver-
kleideten Piraten namens Wally, das nach-
ste Ziel der Entfithrer: LeChuck will die Fe-
stung von Plunder Island eroben und mit
den dort wartenden Schitzen Elaines Lie-
be kaufen! Bald ist Klar, dafl das gebroche-
ne Selbstbewertgefiihl des Zwergen-Zom-
bies den besten Weg aus dem Verlies bietet:
Den ersten Bitten Guybrushs, ihn freizu-
lassen, trotzt Wally noch im vollen Stolz
seiner neuen Rolle als ,Pirat Blutmase“.

,Du bist als Pirat ein Versager!* entgegnet
der clevere Held dem Kleinen und trampelt
so lange auf seinem Ego herum, bis dieser
heulend zusammenbricht. Dabei rutscht
der falsche Enterhaken von dem kleinen Pi-
ratenarm ab: einsammeln! Auch der an der
Wand befestigten Stock zum Laden der Ka-
nonen kann in Zukunft nutzlich sein.




Allzuviel Spott kann der kleine Wally nicht vertragen

Wenig spiter steht Guybrush hinter der
Kanone, die sich ubrigens selbst nachladt.
Von hier aus kann er deutlich mehrere mit
LeChucks Schergen besetzte Ruderboote
erkennen. Mit wenigen Schiissen aus dem
Kanonenrohr lassen sich die Boote versen-
ken, die Festung ist gerettet! Hat sich der
Pulverdampf verzogen, kann Guy mit ei-
nem Blick aus der Kanonenluke ein inter-
essantes Trummerstiick erkennen: einen
Skelettarm samt Sébel, der sich mit dem

e

am Kanonenladestock befestigten Enter- ’>'"

haken heranholen und mitnehmen
laRt. Murray, der sprechende, auf einem
Holzstiick neben Guys Kahn durchs
Meer treibende Schadel, plaudert ;
gern. Wenn Guybrush das Gesprach
mit ihm zu banal wird, kann erden ,.
Nervtéter einfach mit der immer
niitzlicheren Hakenstange im
Meer verschwinden lassen.

Er begibt sich ins Schiffsinnere \
und kappt dort das Halteseil der Ka-
none mit dem neu erstandenen Mul-
tifunktionssébel. Nun fehlt nur noch
ein rascher Zug an der Feuerleine -
und schon hat sich Guy in den
Schatzraum katapultiert.

Das Boot sinkt — mit ihm einige Schatze

Aber LeChuck ist keineswegs erledigt: Mit
einer Voodookugel versucht er, Elaine fir
sich zu gewinnen. Wie gut, dal Guys Spie-
lereien mit der Kanone das Schiff zum Be-
ben und die Zauberkugel ins Rollen brin-
gen: Bevor sich der Zombie versehen kann,
gleitet sie zu Boden und explodiert. Nun
gilt es, den sinkenden Kahn so schnell wie
moglich zu verlassen - nicht jedoch, ohne
noch etwas von den geladenen Reichtiimern
. mitzunehmen. In dem Schiffsraum ent-
deckt Guy einen Beutel mit Spielgeld
und darunter einen grofien Diamant-
| ring. Vorsichtig trennt er mit diesem
Ring das Bullauge aus seiner Fassung.
Tauchend und schwimmend gelangt
er an Land, wo Elaine bereits wartet.
| Wally konnte sich ebenfalls retten
und unterbricht kurzerhand die
iedersehensromantik der bei-

‘'den Liebenden, die sich nun zu ei-
& ner spontanen Verlobung entsch-
" lieRen. Eine fatale Entscheidung,
denn in dem Moment, in dem Guy der
i Dame seiner Wahl den dicken Verlo-
bungsdiamantring aus LeChucks Beu-
tel tiberstreift, 148t dieser sie zu reinem
" Gold erstarren. Ist da der Fluch von

Der Limonadenjunge ist frech

Kapitel 2:
Ein hochkaritiger Fluch

Diese tragische Wendung stellt den Hel-
den vor eine neue Herausforderung. Wie
laft sich der Fluch des Zombie-Rings wie-
der riickgingig machen? Auf der Suche
nach einer Losung sieht sich Guybrush
zunichst auf der Insel um. Ein glimmen-
des Kohlestiick aus den Feueriiberresten
neben der goldenen Elaine nimmt er mit
auf den Weg. Er wendet sich nach links
und steht bald vor dem Begriifungsschild
der Piratenstadt Puerto Pollo, tiber dem
ein Banner das Theaterstick Speare
ankiindigt. Der Weg nach links fithrt tber
die Karte weiter in das Kustenstadtchen.

Gleich am Ortseingang trifft Guy einen
Jungen hinter einem Limonadenstand,
dem Guy sogleich von Elaines Schicksal
berichtet. Der Kleine verweist auf die Ma-
ma im Sumpf, vielleicht kénne die helfen.
Thre Flugblatter wiirden noch tberall in
der Stadt hangen. Weiter rechts stoft Guy
wirklich auf ein Flugblatt, das an einem
Haus in der Nahe befestigt ist. Er nimmt
es und liest es durch. Klingt vielverspre-
chend. Er wendet sich sodann nach rechts
und wandert ins Dorfininere, verlafit es
aber gleich tber die Docks. Bei der nach-
sten Begegnung mit der Karte wiahlt
Guybrush den Sumpf aus, eine weniger
freundliche Gegend ...

Am Torbogen zum Eingang des alten
Schiffwracks trifft er auf einen miirrischen
Murray mit Begleitung, mit dem sich keine
weitere Unterhaltung lohnt. Guy tritt ein.
Drinnen zieht er an der Zunge der Kroko-
dilfigur, woraufhin die Sumpfmama mit
einem Sessellift angefahren kommt. Auf
seine Frage, wer sie sei, gibt sich die Mama
als Voodoo-Priesterin zu erkennen. Weiter
berichtet sie, Guy bereits auf Melee Island
getroffen zu haben, wo sie ihm zweimal im
Kampf gegen LeChuck beigestanden ha-
be. Thren eigentlichen Namen gibt sie
nicht preis. Ihr Angebot, gemeinsam Fotos
ihrer Voodookinder anzusehen, weist Guy
zuriick. Statt dessen erzahlt er ihr von
Elaines goldener Erstarrung.

Hier kann nur die Mama im Sumpf hausen
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Guybrush bittet die Sumpfmutter um Rat

Das Leben des Goldkindes sei grundsitz-
lich sicher, bis der Bann gebrochen werde,
148t thn die Voodoo-Mama wissen. Aller-
dings, fugt sie hinzu, miisse Elaine in ihrem
Zustand vor Dieben bewahrt werden, be-
sonders auf der Pirateninsel. Entsetzt eilt
der junge Held daraufhin zuruck zum
Strand. Natiirlich ist Elaine verschwunden,
die Ruckansicht eines Segelschiffs weist auf
ihre Entftthrer hin. Ob die wissen, wen oder
was sie da an Bord haben? An keinem an-
deren Ort, so die Sumpfmutter, werde Guy
einen entsprechenden Ring finden. Es
bleibt ihm also nichts Gbrig, als sich nach
dem Weg zu erkundigen. Bevor er losziehen
kann, benotigt er allerdings noch drei Din-
ge: eine Karte, ein Schiff und eine Mann-
schaft. Was er tun musse, um den Ring zu
besorgen, wiirde er auf der Insel noch frith
genug erfahren, so die weise Frau geheim-
nisvoll. Erst als Guy nach Plunder Island
fragt, gibt die Sumpfmama ihm dann doch
noch einen weiteren Tip: Dort treibe ein Rie-
senhuhn sein Unwesen, das sich an allen
réche, die Hithnerfleisch 48en. Guybrush
beendet das Gesprach, zieht noch eine Na-
del aus einer der Papier-Voodoo-Puppen auf
dem Boden und verlifit anschliefRend den
Sumpf in Richtung Puerto-Polio:

In der Behausung der Sumpfmama

In Puerto Pollo betritt er in der Dorfmitte
durch den Hintereingang das Theater-Ge-
baude mit dem Uhrenturm. Er landet im
Requisitenraum, wo er von dem Piraten-
mantel an der Wand eine Art von Schup-
pen abkratzt und den Handschuh aus der
Tasche holt. Bei naherem Hinsehen ent-
puppen sich die vermeintlichen Schup-
pen als Lause, die er aber dennoch ein-
steckt. Bemerkenswert: Der grofie Koffer
in der Ecke tragt einen Aufkleber - aus-
gerechnet von Blood-Island!

Mit Hilfe des Zauberstabs vom Schmink-
tisch mit dem Zylinder auf der Kommode
kann Guy das ABC des Bauchredens in
seinen Hut zaubern. Mit dem Walzer in
der Hand geht er auf der Bithne weiter
nach rechts und fragt den vordersten
Schauspieler, Schlappi Cromwell, nach
Blood Island. Er wird an den Agenten
Blassido Domingo verwiesen, der im
Brimstone Beach Club sein soll.

Guybrush verlafit das Theater und betritt
den Friseurladen in der Nahe der Docks.
Dort hebt er den Kieferknacker vom Bo-
den auf und fragt Halsabschneider-Bill,

Mannschaft aufgenommen werden wol-
le. Seine Antwort: Erst wenn Guy ihn von
seinen Qualitdten als Schatzsucher tiber-
zeuge. Auch der dinne Pirat in der Ecke
namens Edward Kuschelhase von Hel-
gen stellt eine Bedingung: Guybrush soll
ein Gentleman-Duell gegen ihn gewin-
nen, nachdem er ihn zuvor standes-
gemif beleidigt hat. Doch so sehr sich
Guybrush auch abmiiht - Edward fithlt
sich von seinen Spriichen einfach nicht
beleidigt genug.

Also wendet sich unser Freund an den
letzten der drei, den frisierenden Haggis.
Dieser ist mit Képten Rochellieu beschaf-
tigt und hat daher keine Zeit fur ihn. Jetzt
kommen die zuvor eingesammelten Léu-
se zum Zuge, die Guy geschickt auf einem
beiseite gelegten Kamm plaziert. Die Auf-
regung ist grofs, der vermeintlich verlauste
Rochellieu wird aus dem Laden geworfen,
und der Piratenfriseur kann iendlich ge-
fragt werden, ob er der Mannschaft bei-
treten wolle. Prinzipiell schon, doch zu-
erst misse der Junge ihn in einem
Stérketest besiegen. Guy willigt ein, muf
bei dem anschlieRenden Baumwerfwett-

den kleinsten-der Friseure, ob erin seine ~~bewerb jedoch denkirzeren ziehen.

Guy zaubert ein niitzliches Buch herbei

In der City von Puerto Pollo

Die 3 Friseure: Edward, Halsabschneider-Bill und Haggis




Wer weif3, wozu man das alles noch gebrauchen kann?

AnschliefRend kehrt er zurtick in den Fri-
seurladen und bittet um einen neuen Haar-
schnitt. Mit dem Hebel an der Seite stellt er
seinen Frisierstuhl eine Stufe hoher, so da8
er sich den Briefbeschwerer vom Frisuren-
buch angeln kann. Folglich mufd sich Hag-
gis im Nebenraum auf die Suche nach ei-
nem neuen Beschwerer zu machen. Das
nutzt Guy, um sich so weit hochzupumpen,
daR er die Schere aus der Decke ziehen
kann. Bevor der Friseur zuriickkehrt, 1a8t er
sich wieder hinunter, und dem Figaro fehlt
nun jegliches Frisierwerkzeug. Macht
nichts, kiirzer sollten die Haare sowieso
nicht werden, verkiindet Guybrush und ver-
148t den Laden um zwei Werkzeuge rei-
cher. Am Limonadenstand bestellt

er sich ein Erfrischungsgetrank.
Doch bevor er trinken kann, liuft
der Saft auch schon zurtick in
die Kanne - das ist der Trick
mit dem bodenlosen Krug,
von dem Kenny, der Limona-
denjunge, bereits erzahlt hat. Es
geht weiter nach rechts, zu den
Schildern in Richung Jefahren-
bucht. Dank der Frisierschere
kann Guy eine dichte Hecke
iberwinden und kommt bei &

Treibsand ... na toll!

dieser Gelegenheit zudem noch in den
Besitz einer seltenen Ipecac-Blute. An-
schlieBend landet er an einer Klippe, de von
allem moglichen Gertimpel bedeckt ist. Ein
Golfschlager interessiert thn, doch bevor er
zugreifen kann, wird er von einer riesigen
Schlange verschlungen und wacht wenig
spater im Innern des Reptils auf. Hier ist es
stockdunkel, Guy muf} seine Umgebung er-
tasten. Offensichtlich hat die Schlange eine
Menge Unverdauliches verschluckt: Rechts
neben sich sammelt er ein Faberge-Ei,
Staubsaugerzubehor, einen Reservierungs-
beleg fiir Blondbarts Hithnchen-Restaurant

sowie etwas Pfannkuchensirup
ein. Diesen gieft er tiber die
Ipecac-Bliite, was eine wirklich
ubelschmeckende Mischung
ergibt. Dieser Meinung ist of-
fenbar auch die Schlange, die
von Guy mit dem klebrigen
. Blutensirup gefittert wird
(mit dem Kopf benutzen)

wieder herauswurgt. Guy-
brush stirzt die Klippe hinab,
geradewegs in den Treibsand.
Um nicht zu versinken, greift er
nach einem Schilfhalm hinter

Das Ruderboot bringt Guybrush zu den Piraten

| und Guy daraufhin prompt

Der verschlungene Guy schmeckt der Schlange nicht

sich, doch der bricht leider ab. Kombiniert
mit einem Stachel von dem Dornenstrauch
vor sich, gibt das Schilfrohr immerhin ein
wundervolles Blasrohr ab. Bleibt als Rettung
noch die Liane vor ihm. Um diese zu errei-
chen, knotet er den Briefbeschwerer an ei-
nen der beiden Heliumballons und pustet
dann das fliegende Gewicht in Richtung Li-
ane. Am Ziel angekommen, wird der Ballon
mit dem Blasrohr zerschossen. Die Liane ist
nun greifbar nahe und Guybrush gerettet. In
der Bucht angekommen, besteigt Guybrush
ein Ruderboot, das ihn zum Piratenschiff
drauRen in der Bucht bringt. Doch kaum
hat er das Piratenboot erklommen, wirft ihn
Mr. Fossy wieder tiber die Planke. Gluickli-
cherweise landet er in seinem Ruderboot
und kann wieder an Land paddeln. Dabei
kommt ihm der Gedanke, wie gut sich das

"Piratenschiff fiir die Tour nach Blood Island

eignen wiirde - wenn da nicht die unsym-
pathische Mannschaft ware. Zunachst kehrt
Guy jedoch zuriick nach Puerto Pollo,
diesmal ohne Kontakt mit Schlangen und
Treibsand aufzunehmen. Im Dorf sucht
er das Huthnerrestaurant auf. Um hinein-
zukommen, muf er seinen Reservierungs-
beleg vorzeigen. Drinnen fallt ein auffallig
ruhiger Stammkunde auf.

Dieser des Hii ist er-
staunlich ruhig
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Autsch — der Sand ist viel zu heif}!

Er ist tot. Guy nimmt das Messer aus dem
Ricken des verblichenen Kunden und
1aBt nebenbei eine Clubkarte fur den
Brimstone-Beach-Club mitgehen, ebenso
den Keks aus dem grofen Keksfafs. An
der Wand entdeckt Guy ein Portrat des
groflen Teufelshuhns, vor dem sich
Blondbart als Hihnchenhéndler zu Recht
besonders furchtet.

Der junge Piratenanwirter bittet den Haus-
herrn, ihn nach Blood Island zu begleiten.
Das sei unmoglich, er musse schlieSlich
auf sein Lokal aufpassen, aulerdem sei da
noch ein grofer Auftrag. Auf Nachfrage er-
fahrt Guy, daf es sich dabei um eine grofie
Huhnchenlieferung fiir das Piratenschiff
in der Jefahrenbucht handelt.

jetzt noch etwas Weiches zu kauen.

Leider hat das Teufelshuhn jedoch alle ge-
fiederten Freunde befreit. Blondbart ist
nun entschlossen, Jagd auf das Ungetim
zu machen.

Guybrush erkundigt sich, wie lange ihm
die Hithnchen schon ausgegangen sind.
Sehr lange, antwortet der arbeitslose
Chefkoch, und er sehne sich nach etwas,
das seine Zihne mal wieder so richtig
knacken liefRe.

Dankbar nimmt er den Kieferknacker aus
dem Frisiersalon an und kaut vergniigt
darauf herum. Dabei bricht ihm sein
Goldzahn aus der Fassung, bleibt aber
noch im Mund. Gerne hatte Blondbart

Blassido Domingo kann lange warten, bis sein Bauch gebréunt ist

Guybrush kehrt nun zur Mama im Sumpf
zuruck, wirft eine Spielgeldminze in den
Kaugummiautomaten und kehrt mit einer
Packung Kaugummis zurtick zu Blondbart.
Erfreut tiber das Bubble-Gum, blist dieser
lustige Blasen, in denen der Goldzahn
umherschwebt. Mit seiner Nadel zersticht
sie der diebische Piratenanwarter und ge-
langt so in den Beistz des Goldzahns.

Reicher als zuvor macht sich Guy auf zur
Cabana, dem Eingang zum Brimstone
Beach Club. Der Junge an der Tiir nimmt
Guy trotz Clubkarte nicht ganz ab, daf er
dazugehort, und versucht, ihm den Ein-
tritt zu verwehren. Ein paar schlagkraftige
Argumente konnen ihn von seinem Vor-
haben abbringen.

Guybrush steckt ein Handtuch ein und
begibt sich an den Club-Strand. Weiter
hinten steht jemand, der Blassido Domin-
go sein konnte. Aber autsch, der Sand ist
viel zu heifd! Also zuriick zum Cabana-
Stand, um das Handtuch in den Eiskubel
zu tunken.

So kann Guy dem rotzfrechen. Cabana-
Jungen von der Tar eins auswischen. Die
Flasche verzieht sich auch gleich. Guy
konfisziert das Speisedl, tunkt zwei wei-
tere Handtucher in das Eiswasser und
kehrt zum Strand zuriick. Indem er die
nassen Tucher nacheinander auf dem
Sand ausbreitet, gelangt Guybrush ohne
Verbrennungen zu dem sonnenbadenden
Domingo, dem die Sonne gar nichts aus-
zumachen scheint.

Guybrush greift den Krug vom Bauch des
Agenten und plaudert ein wenig. Er fragt
nach dem Weg zu Blood Island und er-
wiahnt dabei Schlappi Cromwell. Ja, Blas-
sido kennt den Weg und besitzt sogar ei-
ne Karte. Diese ist allerdings auf seinem
Rucken eintitowiert, und darauf liegt er ja
gerade. Er wirde sich umdrehen, sobald
seine Bauchpartie wunschgerecht son-
nengebraunt ist. Da er hier aber mittler-
weile schon ein knappes Jahr liegt, kann
das wohl noch dauern. Enttauscht zieht
Guybrush wieder von dannen - diesmal
durch das Tor bei Blassido.
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Hochprozentiges brennt gut!




In Puerto Pollo geht er durch das Stadttor
neben dem Theater direkt zum Duellier-
platz. Auf dem grasbewachsenen Huigel
steht auf einem Holzbock ein grofies
Rumfaf. Mit dem grofRen Messer bearbei-
tet Guy den Holzbock so lange, bis das
Fafl den Hugel hinabrollt, gegen einen
Gummibaum prallt und leckschlagt. Den
aussickernden Rum kann Guybrush mit
seinem glimmenden Stick Kohle anziin-
den und so eine Explosion auslésen, die
einen der Baume geradewegs auf den Sta-
pel der anderen Stamme beférdert. Die
perfekte Methode, um auch als Schwach-
ling den Sieg im Baumwerfen zu erringen!

So gewappnet, kehrt Guy zurtick in den
Friseurladen und fordert Haggis erneut
zum Duell heraus. Guy gewinnt, und Hag-
gis erklart sich bereit, seinem Bezwinger
aufs Schiff zu folgen. Halsabschneider-Bill
wird der Goldzahn prasentiert, und auch
er ist damit uberzeugt.

Zu guter Letzt schlagt Guybrush Edward
mit dem Handschuh aus dem Schauspiel-
haus ins Gesicht und fordert ihn damit
zum Duell heraus. Man trifft sich auf dem
altbekannten Duellierplatz. Guybrush darf
die Waffen wihlen und entscheidet sich

fur das Banjo, indem er den Deckel des
mittleren Pistolenkoffers schliefit. Es folgt
ein musikalisches Duell, bei dem es darauf
ankommt, dafd jeder genau die Téne nach-
spielt, die der andere am Ende eines Satzes
seinem Banjo entlockt.

Das Ganze wiederholt sich einige Male
und gipfelt in einer beeindruckenden So-
loeinlage von Eddie. Nun muf Guybrush
doch zum Revolver greifen, um damit
dem gegnerischen Instrument ein Ende
zu machen.

Auf zum Duell!
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Guybrush, der Hithnerschreck

Von dieser Aktion ist Kuschelhase so
beeindruckt, da er sich ohne weite-
re Umschweife freiwillig fur Guys
Mannschaft meldet, die damit
komplett wiare. Vor der Abreise
muf Guybrush noch eine alte
Rechnung mit Kenny, dem Li-
monadenjungen, begleichen. 4
Er vertauscht heimlich den
bodenlosen mit Blassidos
Krug und bestellt eine Li-
monade. Als die bestellte
Erfrischung nun - end-
lich! - seine Kehle hinun-
terlauft, bricht der kleine Geschéftsmann
in Trinen aus und zieht Leine.

Guy greift die leere Limo-Kanne, fullt sie
nebenan mit roter Farbe aus den Botti-
chen und kehrt gut ausgertstet zum
Strand zuriick. SchlieRlich hatte ihn Blas-
sido vorhin um einen neuen Drink gebe-
ten. Soll er haben! Guybrush plaziert den
bodenlosen Krug genau auf der farblosen
Wampe des Agenten und giefit dann die
rote Farbe hinein. Erschreckt iiber den
vermeintlichen Sonnenbrand gibt Blassi-
do die Karte auf seinem Riicken frei. Dort
hilft Guy mit etwas Speisedl nach, so daf§

Blindes Huhn an Bord

-

P I sich auf Blassidos Rucken ein echter

47 . Sonnenbrand bildet. Die verbrannte

Hautschicht 16st sich, und bald 148t

sich die tatowierte Karte als Haut-

fetzen ganz einfach mitnehmen.

Der junge Piratenanwirter

\“h,/ macht sich wieder auf den

® Weg zur Jefahrenbucht und

. rudert noch einmal zum

Piratenschiff hinaus. Be-

vor er diesmal an Bord

\ Klettert, sagt er mit

> dem scharfen Brot-

messer die Planke ab.

Dann klopft er an die Kajutentir und trifft
erneut auf Mr. Fossy.

Da die Planke nicht mehr existiert, wird
der Unerwiinschte diesmal geteert und ge-
federt. In seinem weifSen Federkostim
landet der junge Pixelpirat im Paddelboot,
rudert zum Ufer und lauft zuriick nach
Puerto Pollo. Als er das Hithnerrestaurant
betritt, glaubt Blondbart tatsachlich, das
Teufelshihnchen vor sich zu haben. Mit
seiner Bratpfanne gibt er dem vermeintli-
chen Ungeheuer eins tber den Schadel
und stopft es in eine grofSe Tonne, um es
zum Piratenschiff zu bringen. Guybrush

Elaine vor der Befreiung aus ihrem sandigen Gefangnis

findet sich in der Kajiite des Piratenseg-
lers wieder. Mr. Fossy sitzt gerade mit
dem Kapitan am Tisch. Aha! Es handelt
sich dabei gar nicht um LeChuck, son-
dern vielmehr um LeChimp, einen Affen,
der nicht einmal sprechen kann. Nun ist
die Zeit fur das Bauchredner-ABC gekom-
men. Mit dessen Hilfe kann Guy beden-
kenlos fiirr den Kapt'n sprechen und Fos-
sy dazu tiberreden, das Schiff zu rdumen.
Auferdem fordert er ihn auf, die geklaute
Elaine-Statue wieder auszugraben und die
Piraterie vollends aufzugeben, um mit
ihm und dem Rest der Mannschaft das Le-
bensende in einem Affenaltersheim oder
etwas dhnlichem zu genieflen. Mr. Fossy
beherzigt den Befehl, und als die beiden
verschwunden sind, kann der gefederte
Guy aus der Hahnchentonne steigen. In
der Vase findet er eine Karte, die ihm den
Weg zu Elaines Versteck zeigen soll. ,X
markiert das Ziel*, steht darauf.

Durch ein Bullauge kann Guy das Schiff
verlassen und landet auf der abgeségten
Planke, die ihn zuriick zum Strand tragt.
Von dort macht er sich auf ins Theater von
Puerto Pollo. Uber die Treppen gelangt er
nach oben ans Beleuchterpult. Er driickt
auf einigen Knopfen herum und zieht
schliefRlich den Hebel. Die Lampen leuch-
ten auf und weisen mit einem X genau auf
den Sandhaufen auf der Bihne. Elaine!
Schnell die Treppen hinunter, auf die Bith-
ne. Da jongliert allerdings gerade Schlappi.

Irgendwie mufl Guybrush diesen Méch-
tegern-Artisten von den Brettern, die die
Peinlichkeit bedeuten, herunterbekom-
men. Er geht wieder in den Requisiten-
raum und entdeckt dort in dem Koffer mit
dem modischen Blood-Island-Aufkleber
die Kanonenkugeln, die Schlappi wohl als
nichstes zum Jonglieren benutzen will.

Mit dem Hithnerfett aus seinem Transport-
Faf seift er die Kugeln ein und wartet, bis
Cromwell seine Auffithrung vollends ver-
geigt. Er betritt die Bithne und buddelt sei-
ne Geliebte mit der im Haufen steckenden
Schaufel aus. Er bringt die erstarrte Elaine
mit auf sein Schiff, versteckt sie im Ausguck
und legt ab. Auf nach Blood Island!




Kapitel 3:
Drei Laken im Wind

Kaum sind sie in See gestochen, werden
sie von einem Piratenschiff aufgebracht.
Kapitan Rochellieu entert Guys Schiff und
trachtet nach der Blood-Island-Karte.

Er fordert den jungen Helden zum Duell
heraus. Auch diesmal handelt es sich um
ein besonderes Duell: Alle Beleidigungen,
die sich die Schwertduellanten an den
Kopf werfen, miissen sich reimen - diesen
Wettstreit verliert Guybrush haushoch, die
Karte ist verloren. Guy sinnt auf Rache. Er
braucht die Karte! Sein Schiff ist aber mit
so schwachen Kanonen ausgeristet, dafl
er gegen Rochellieu nur wenig Chancen
hat. Es bleiben also, wie Haggis seinem Ka-
pitan offenbart, nur zwei Varianten von
ausgekliigelter Piraterie. Entweder unpro-
blematische Seeschlachten, die relativ ein-
fach zu gewinnen sind, oder aber er stiirzt
sich in'schwere Kampfe, bei denen vor al-
lem Gluick zahlt. Das Prinzip bleibt dabei
gleich, und Guybrush kann durch ein Ge-
sprach mit Haggis jederzeit vom einen in
den anderen Modus wechseln.

Er schippert nun auf der Seekarte hin und
her und nimmt andere Schiffe unter Be-
schuf, zwingt sie zum Halten, entert sie
und fordert den Kapitan zum Duell heraus.
Nach diesem Muster lernt der Piratenan-
warter immer neue Beleidigungsfloskeln.
Ein Sieg beschert zudem die Schatze des
Besiegten. Haufiges Abspeichern ist also
angesagt. Nach etlichen gewonnen Pirate-
rie-Aktionen kann der nun um Geld und
Duellerfahrung bereicherte Guybrush den

Auf der Karte macht Guybrush Jagd nach fetter Beute

Hafen von Puerto Pollo ansteuert. Er trifft
dort auf Kenny, der ein neues Geschift
erdffnet hat und jetzt mit Kanonen handelt,
immer noch der Schwachpunkt in Guys
Ausrustung. Guy begreift schnell, daf3 er
nur mit der Destruktomatik T-47 eine ech-
te Chance gegen Rochellieu hat. Solange er
sich diese aber noch nicht leisten kann,
greift er auf die schwicheren Modelle
zuriick, die schon seiner Standardausrii-
stung vorzuziehen sind. Es geht dann wie-
der auf Kaperfahrt, um weitere Schitze zu
sammeln. Da Kenny alle Kanonen zum
Neuwert in Zahlung nimmt, schliefit auch
der Einkauf der schwicheren Modelle ei-
nen spateren Kauf des Spitzenmodells
nicht aus. Hat er schlieflich die T-47 auf
seinem Boot installiert, macht er sich dar-
an, seinen Hauptgegner zu jagen. An Bord
des feindlichen Schiffs wird er wieder in ein
Duell verwickelt. Rochellieus Beleidigun-
gen weichen zwar in der Formulierung von
denen der anderen Kapitane ab, inhaltlich

unterscheiden sie sich jedoch nicht, so daf$

Guybrush auch mit seinen Standardant-
worten gute Chancen hat. Geht er schlief3-
lich siegreich aus dem Duell hervor, ist
auch die Karte zuruckgewonnen, und die
Fahrt kann fortgesetzt werden.

Der Limo-Junge Kenny handelt jetzt mit Kanonen

Kapitel 4:
Der Barmann, die
Dicbe, scine Tonte
ond ihr Licbhaber

Unmittelbar vor Blood Island bricht ein
Unwetter iber Guybrush und seine Mann-
schaft herein. Das Schiff lauft auf Grund,
doch immerhin: Die Insel ist erreicht.
Nachdem die Mannschaft eine Meuterei
angezettelt hat, ist Guybrush wieder auf
sich allein gestellt. Er klaubt die Flasche
Rasierseife aus dem Sand und entkorkt
sie. Mit ihr ihm Gepack verlait er den
Strand und lauft auf der Karte zu dem
Dorf unterhalb des Vulkans.

Im Dorf weist alles auf ein bevorstehen-
des Fest hin. Von dem mit Leckereien be-
ladenen Tisch schnappt er sich den
grofen Tofublock sowie den Meiflel und
den Holzbohrer gegentiber, und schlagt
den Weg nach rechts ein. Nun tut sich ein
Weg auf, der in die Mitte des Vulkans
fuhrt und tber einem Lavasee endet. Ar-
gerlicherweise versperrt ein Eingeborener
mit einer Zitronenmaske den Zutritt. Die-
ser verwehrt eine Besichtigung des Vul-
kans und verweist auf eine bevorstehende
Zeremonie, an der Fremde nicht teilneh-
men diirften. Man warte nur noch auf ei-
nen Ehrengast. Enttduscht verlaft der
Zuriickgewiesene das Dorf und mar-
schiert zu einem Hotel unterhalb des Ber-
ges. Im Aufenthaltsraum trifft Guy die
Wahrsagerin Madame Xima, die ihm nur
ungern die Karten legen mochte. Nach
dem grofRen Diamanten gefragt, visioniert
sie von einer dunklen Hohle mit bosen
Minnern und einer Insel in Form eines

49
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Mit der Spitzenkanone T-47 wird Jagd auf Rochellieu gemacht

grofRen Totenkopfes, die Guybrush betre-
ten werde. Neugierig geworden, drangt er
die Frau dazu, ihm die Zukunft vorauszu-
sagen. Sie legt ihm funfmal die Todeskar-
te! Entsetzt sammelt er die Karten ein und
wendet sich dem Barmann zu, der verka-
tert halb unter dem Tresen héngt und far
kein vernunftiges Gesprach zu haben ist.

Da der Barmann nicht reagiert, schlagt
Guybrush selbst das Rezeptbuch von der
Theke auf und st68t im Anhang A auf ein
Anti-Kater-Mittel. Allerdings benotigt er
dafur noch ein Ei, etwas Pfeffer und Haa-
re von einem Hund, der ihn bereits gebis-
sen hat. Verwirrt stapft Guy die Treppe
hinauf und erreicht den Gastebereich des
Hotels. Im hinteren Raum riecht es sehr
streng. Kein Wunder: In einem Klappbett
ist eine Leiche verborgen, die ein Buch
uber die Geschichte der Familie Meister-
suppe bei sich tragt. Der Versuch, das
Buch an sich zu nehmen, geht allerdings
schief - sobald Guy das Bett loslaft,
klappt es wieder zu. In der Wand fallt ein
zugenageltes Loch auf. Guybrush steigt
wieder in die Bar hinab, greift sich das lo-
se Sitzkissen von einem der Barhocker
und sieht sich im Abstellraum der Bar um.

Gestrandet auf Blood Island

Am Kihlschrank pappt ein Big-Whoop-
Werbemagnet, den Guy kurzerhand ein-
steckt. Er verldfit er das Hotel und begibt
sich links auf den Weg zum Friedhof. Vie-
le Griber gibt es hier, darunter auch die
Familiengruft der Meistersuppes. Im hin-
teren Teil des Friedhofs findet er die offe-
ne Werkstatt des Totengrabers, von deren
Werkbank er Hammer und Meifel klaut.
Als er den alten, blinden Hund mit Hun-
dekuchen ausseinem Futternapf fattert,
beift ihn der Koter, und Guy rupft dem
Tier sogleich einige Haare aus.

Auf der Karte geht Guy nun wieder zum
Strand und erblickt dort auf einer Palme
in unerreichbarer Hohe ein grof8es Ei. Ge-
nau darunter befindet sich ein Felsen. Er
legt das Hotelkissen auf den Stein, schlagt
mit dem Hammer gegen die Palme, und
das Ei landet'weich und unversehrt auf
dem Kissen. Fehlt nur noch der Pfeffer.
Der linke Weg fuhrt zu einem alten
Leuchtturm, dessen Leuchtquelle nicht
an ihrem Platz ist. Guy verlafit den Turm
und gelangt tber die Karte zur Wind-

von'dém er sich eine Schote pfliickt.

Eine ibalische Zi

Réchellieu vs. Guybrush

: der finale Kampf um die Karte

Im Hotel uiberreicht Guybrush dem Bar-
mann die Zutaten. Dieser mixt daraus
sein Ru-B-frei, gibt den Rest der Mixtur
wieder ab und ist nun ganz Ohr. Der
grofle Diamantring, erzahlt er, habe ein-
mal der Groftante des Barmanns gehort.
Ein Heiratsschwindler stahl den Diaman-
ten und verkaufte ihn an Schmuggler auf
der Totenkopfinsel. Der Ring selbst soll
sich noch am Finger der Groftante befin-
den - diese liegt jdoch schon einige Jahre
in der Familiengruft. Guybrush fragt auch
nach dem Weg zur Totenkopfinsel und er-
dfahrt;da es mal eine Fahre gegeben habe,
doch als der Leuchtturm auf Blood Island
zerstort wurde, konnte der Fashrmann den
Weg zurtck zum Festland nicht mehr fin-
den. Man erzihle sich, dafd er immer noch
mit seinem Boot auf dem Meer herum-
treibe. Bei Nebel habe man ihn als den
fliegenden Waliser gesichtet. Letzte Frage:
Wie gelangt/man ins Grab der Groftan-
te? Ganz einfach, als Toter. Im Abstell-
raum hammert sich Guy mit dem Meifel
ein Stiick des alten Nachokises aus dem

sKaserad, offnet anschlieflend die Ru-B-
Frei-Flasche und bastelt sich aus dem To-
fublock eine Maske. Nun zuriick zum
Kannibalendorf.

den Weg
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Sie sprechen — und die Software tippt!

revolutionire Spracherkennungssystem fiir Thren PC, mit dem

D as Sie Ihre Texte ganz bequem diktieren! Sprechen Sie einfach aus,
was Sie schreiben méchten - und in Sekundenschnelle erscheinen Ihre
Worte als Text direkt auf dem Monitor. Statt mithsam zu tippen,
lehnen Sie sich kiinftig entspannt zuriick und verfassen Ihre Briefe,
Referate, Berichte, Notizen, E-Mails oder privaten Schreibarbeiten
ganz einfach per Sprache. Ihre Hinde und Augen ermiiden nicht mehr

so schnell und bleiben frei fiir
andere Aufgaben: So errei-
chen Sie neue Stufen der Effi-
zienz und Produktivitit. Mit VoiceType
Simply Speaking kénnen Sie die Arbeit an
Ihrem Computer neu und mit Spaf gestalten — und
das jetzt zu einem unfagbar giinstigen Preis!
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Das beriihmte Spracherkennungs-System — iiber
das unter anderem das Journal Mittelstand 7/97

Sofort einsatzbereit Erweiterbarer Wortschatz

Wenige Probesétze geniigen, um Simply  Im Lieferumfang von VoiceType Simply Speaking ist ein
Speaking einzurichten. umfassendes Vokabular mit iiber 30.000 deutschen

Wartern enthalten, bis auf 64.000 Worter erweitern

Simply Speaking verarbeitet ca. 70 - 100 diktierte LI (TGN
Warter pro Minute, und das mit einer Erken- JedesWort, das Simply Speaking anhand seines Wortschatzes
nungsrate von bis zu 97 Prozent! richtig erkannt hat, wird auch automatisch gleich beim

- - ersten Mal richtig geschrieben.
Anpassung an lhre Arbeitsweise b -
Simply Speaking ist zuséitzlich lernfshig: Je langer Sie Sim-  EXSlNe4 g (AT | ({41131
ply Speaking einsetzen, desto genauer arbeitet das Produkt. ~ Simply Speaking verschafft Ihnen Bewegungsfreiheit.

Ihre Hande und Augen sind nicht mehr mit der Tastatur
und dem Bildschirm beschaftigt.

Kompatibel zu lhrer Software

Simply Speaking besitzt einen integrierten Editor, mit
dem Sie lhre Texte sofort korrigieren, formatieren,
drucken und exportieren kdnnen.

Durch das illustrierte Anleitungsheft konnen auch PC-
Einsteiger dieses Programm schnell installieren und
problemlos nutzen.

Pressestimmen zu Simply Speaking:
Computer Bild 6/98: Preis-/Leistung ,gut” (Testurteil basiert

auf einem derzeit empfohlenen Herstellerpreis von DM 99,-)
PC Praxis 8/97: ,Voice Type Simply Speaking ist eine passende

Losung zu einem niedrigen Preis von 249 Mark.”
DM 6/97: ,....Schnappchen fiir alle Anwender, denen es auf
schnelle und gut Diktierqualitaten ankommt.”
Joumnal Mittelstand 7/97: ,Das Programm ist ... niitzlich
und seinen Preis von DM 250, (StraBenpreis) wert.”
PC Praxis 4/98: Wertung ,gut”

urteilt: ,Das Programmiist . ... niitzlich und seinen
Preis von DM 250,— (StraBBenpreis) wert” —
erhalten Sie als uneingeschrankte deutsche OEM-
Vollversion auf (D-ROM im Bundle mit einer
bebilderten Anleitungs-Zeitschrift aus dem TREND-
Verlag, bei PEARL unter Bestell-Nr. TSA-001 zum
sensationellen Werbepreis von nur

os 1593 / sFr 19.80

Version wie oben beschrieben, jedoch mit einer
PEARL-Sprechgarnitur (Kopfhorer-Mikrofon-Kom-

bination).
Bestell-Nr.

SA-666 8 oI

(Gl Gs 231 / sFr 28,80

KlickTel TARIF 98

Die Tarifauskunft fiirs Telefon-Festnetz

mit Kosten- n s
DM

analyse.
iis 8 / sFr 0,90

Elegantes Tischmikrofon mit StandfuB — direkt an jede

Soundkarte anschlieBbar! Ideal 2 an
DM

'»l fiir Sprachaufnahmen —
iis 103 / sFr 12,80
PEARL Handels GmbH

die Hande bleiben frei.
Der VERSANDKOSTENANTEIL richite: ryon
Tel: 061-3331140 I e [ = f— == |

Bestell-Nr.

SD-222 Bestell-Nr. PE-679
Fax: 061-3331222 &

PEARL Osterreich

I Tci: 06 60-52 14

uftragswert von
Fax: 02274-73715 mengencsch

Oder bestellen Sie einfach per Telef:

PEARL-StraBle 1 . D-79426 Buggingen
: 07631/360-444

Schwanenhals-Mikro

Flex. Mikrophon zur Klebebefestigung

zB.am 4 8

Monitor. 8“ }

Bestell-Nr. oM v
PE-686 s 118 / sFr 14,80

Personliche Bestellannahme - rund um die Uhr!

©0180/55582
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Im Abstellraum lagert neben einem alten Kihlschrank noch jede Menge Kéase

Guybrush streift sich die Tofu-Maske tiber
und wird damit zur Mitte des Vulkans vor-
gelassen, um als vermeintlicher Ehrengast
an der Zeremonie teilzunehmen. Im An-
schlufl daran wirft er seinen Kise in die
glihende Lava. Sogleich bricht der Vulkan
aus. Zuriick zum Schiffswrack, wo die an-
deren geschiftig an dem gestrandeten Teil
werkeln. Beim Zuschauen findet Guy Gefal-
len an der Flasche Handlotion, die Haggis
bei sich tragt. Dieser will sie aber nur im
Tausch gegen Teer herausriicken. Die Suche
danach fithrt ihn zum Hotel. Auf der Veran-
da steht ein grofler Topf auf einem Grill,
erhitzt durch die vorbeiflieffende Lava.
Guybrush wirft den Nachokase in den Topf
- ein idealer Teerersatz. Er bringt den Topf
also zu Haggis und bekommt auch tatséch-
lich die Lotion. Wieder in der Hotelbar,
schnappt sich Guy das leere Trinkgeldglas
von der Theke. Er bestellt beim Barmann et-
was zu trinken und bekommt einen Hawaii-
Deko-Schirm geschenkt. Beschwingt vom
Drink geht es die Treppe hinauf und in die
Abstellkammer (geschlossene Tur 6ffnen).
Der Nagel an der Wand wird mit dem Ham-
mer zurechtgeklopft und kann auf dem Flur
eingesammelt werden. Weiter geht es zur
Mihle.

Das Ei mu8 von der Palme

Guy Klettert auf den Ausleger der Mehlma-
schine, tunkt das leere Glas in das vergore-
ne Zuckerwasser im grofen Faf8. Mit dem
Meif3el bohrt er in den Deckel des Glases
einige Locher und hat sich somit ein scho-
nes Geféngnis fur Gluhwiirmchen gebastelt.
Damit wandert er zur Lichtung, auf die es
die goldige Elaine verschlagen hat. Er stellt
das Glas auf den Baumstumpf und wartet,
bis sich gentigend Gluhwirmchen ins Glas
verirrt haben. Deckel drauf, und ab damit
zum Leuchtturm. Geschickt auf dem Later-
nenhalter plaziert, kommt aus
dem alten Leuchtturm
tatsachlich wieder Licht.

Bald taucht am Strand
ein Ruderboot samt
fliegendem Waliser auf:
der alte Fahrmann. Einen
Kompafl vorausgesetzt,
erklart sich der alte Wali-
ser bereit, den jungen Pi-
raten zur Totenkopfinsel
zu fahren. Ein Blick in das Le-
xikon, das er seit dem Aufenthalt
in der Schlange bei sich tragt,
klart ihn dartiber auf, daf ein
Kompaf nichts weiter als ein
magnetisches Metallstiick

[N

Der Pfefferstrauch, die letzte Zutat fiir das Anti-Ka-
ter-Mittel

ist, das in einer Flussigkeit schwimmt. In
der Windmithle kann Guy den Mef8becher
aus dem Kannibalendorf mit dem Zucker-
wasser fiillen. Die Voodoo-Nadel von Plun-
der Island magnetisiert er mit dem Kiihl-
schrankmagneten und steckt sie dann
durch den Korken der Rasierschaumfla-
sche. Diesen Schwimmer legt er in den
MeRbecher und kann so einen funkti-
onstiichtigen Kompaf beim fliegenden Wa-
liser abliefern. Die Uberfahrt zur Toten-
kopfinsel beginnt. Bevor Guy die Klippen
der Insel erklimmt, warnt der Fihrmann
ihn noch vor dem bésartigen Schmuggler-
Chef Konig André. Bald steht Guy an einem
Aufzug mit Handkurbel vor einem komi-
schen Kauz, der sich als Windenwart vor-
stellt. Er versucht, Guy hinunterzulassen,
doch das geht schief, und unser Held stiirzt
in die Tiefe. Dank des Schirms von seinem
Drink landet er dennoch sanft auf einer
Klippe vor der Schmugglerhdhle, wo er an-
scheinend bereits erwartet wird. André und
sein Scherge wissen, wen sie vor sich haben.

Den Diamanten wollen die Schurken
zunichst auf keinen Fall wieder heraus-
rtcken, und erst nach mehreren Versuchen,
das Gesprich wieder auf den Edelstein zu
lenken, lassen sie sich darauf ein, iiber ein
Tauschgeschaft nachzudenken. Weil Guys
Reichtum nicht reicht, um den Gegenwert
des Diamanten aufzubringen, schlagt er ein
Pokerspiel vor. Allerdings ist dazu noch ein
Einsatz vonnéten. Unser Held kehrt wieder
nach Blood Island zurck, bestellt sich im
Hotel einen Drink, kippt etwas von dem
ubriggebliebenen Ri-B-Frei hinein und
.. bricht zusammen. Er findet sich in
emem Sarg wieder, den er mit Hil-
g fe des Meifels offnen kann.
Dies ist zweifellos eine Gruft,
doch handelt es sich offen-
sichtlich nicht um jene der
amilie Meistersuppe.

‘Plotzlich hort er ein Klopfen
f aus dem Sarg in der Mitte.
Guy nimmt erneut seinen
- Meifel zur Hand und befreit
den Versicherungsvertreter
| Stan. Er ist auf der Suche
nach Interessenten fiir seine

ersicherung und produziert aufler-
dem diese Sicherheitsgriifte mit einer Not-
Turoffnung, die nur von innen zu bedienen
ist. Guybrush zeigt sich begeistert. Er zieht
noch die Nagel aus seinem Sarg, steckt sie
ein und 14t sich vor Verlassen der Gruft bit-
ten, spater wieder vorbeizuschauen, wenn
Stans Makler-Biro fertig eingerichtet ist.
Zurtck ins Hotel, ins Gastezimmer mit dem
Klappbett. Mit den Sargnégeln und dem ein-
zelnen Nagel nagelt Guy das Bett auf dem
Boden fest und hat so die Hande frei, um
der Leiche das Familienbuch zu entreiflen.




Die Tofu-Maske verschafft Guybrush Zugang zur Ze-
remonie der Eingeborenen

AnschlieBend erkundigt sich Guybrush
beim Barmann, warum er bei seinem Tod
nicht in der Familiengruft gelandet ist. Zu-
tritt nur far Mitglieder, entgegnet der. Also
gibt sich Guy als Mitglied des Meistersup-
pen-Clans aus, kann auch dank des Famili-
enbuchs die Testfragen des mifitrauischen
Barmanns zufriedenstellend beantworten.
Als Mitglied des Meistersuppe-Clans akzep-
tiert, ordert er gleich wieder einen Drink,
mixt hn mit einem Schluck Ri-B-frei und
kippt um. Kurze Zeit spater wird er in die Fa-
miliengruft eingeliefert. Seinem Sarg entstie-
gen, trifft er weiter links in der Gruft auf Min-
nie Meistersuppe, die ihren Ring aber nur im
Austausch gegen einen Ersatzring hergeben
mochte. Guybrush fragt sie weiter, wie man
aus der Gruft herauskommen kénnte, und
erfahrt, daf die Gute so lange in der Grab-
héhle gefangen ist, bis sie heiratet. Die Tir ist
verschlossen, wie unangenehm Flink erkun-
digt sich Guybrush, ob es aufer dem Ring-
betrtiger keinen anderen Mann in Minnies
Leben gab. Na klar, doch der begab sich in
das Hotel auf Blood Island und ward nicht
mehr gesehen. Gerne erinnert man sich da
an das Skelett auf dem Bett. Guy marschiert
nach links und trifft auf Murray, den er eben-
so mitnimmt wie das Brecheisen, das aus
dem offenen Sarg hervorragt. Durch die
Spalte in der Wand fallt der Blick in die Hut-
te des Totengrabers. Guybrush fleht ihn um
Befreiung aus Gruft an - doch der Totengra-
ber 143t sich nicht beeindrucken. Also greift
Guy zu einem Trick: Mit Hilfe des Skelett-
arms greift er sich die Laterne vom Tisch
und plaziert sie so auf dem Sarg, daf sie ihr
Licht in Richtung Hiitte wirft.

Der richtige Ort fiir Lebensversicherungen: Stans
neues Biiro

Keine Hochleistungslampe, aber fiir den alten
Leuchtturm reicht es

Mit Hilfe von Murray beginnt unser Held
ein gruseliges Schattenspiel, das selbst den
Totengraber schockiert. Entsetzt offnet er
die Gruft und macht sich aus dem Staub.
Guybrush wendet sich nach rechts gen Aus-
gang, verlaflt die Gruft und merkt dabei,
daf sein Kollege nicht mehr da ist. Im Ho-
telzimmer mit dem Klappbett bricht er die
Verkleidung von dem Loch in der Wand
mit dem Brecheisen weg und benutzt dann
den Kuhfuff mit dem festgenagelten Bett.
Daraufhin klappt die Schlafgelegenheit mit
aller Wucht hoch und schleudert das Ske-
lett genau in die Familiengruft der Meister-
suppes. Minnie und der verweste Stamm-
gast aus dem Hotel schworen sich auch
ewige Treue und lésen sich sodann in Luft
auf, wobei Minnies Ring zu Boden fallt.
Guybrush steckt ihn ein und ist seinem
Ziel, der Befreiung seiner Liebsten aus der
Erstarrung, wieder etwas naher gekommen.
Mittlerweile hat Stan in der anderen
Gruft auf dem Friedhof sein Buro eroffnet.
Guy schliefit umgehend eine Lebensver-
sicherung ab, fiir die als Biirgschaft sein
alter Piratenzahn herhalten muf. Die Ver-
sicherung ist auf Guys Meistersuppen-Na-
men abgeschlossen, und so verlangt er

auch sofort eine Auszahlung der Versiche-

rungssumme. Allerdings bedarf es eines Be-
weises fur sein Ableben. Im Aktenschrank
in der Abstellkammer im Erdgeschof des
Hotels findet er schlieflich einen Toten-

schein, der auf den gewiinschten Namen*

ausgestellt ist. Nachdem er das Papier Stan
vorgelegt hat, wird er ausgezahlt und kann
endlich den Weg zu den Schmugglerbur-
schen auf der Totenkopfinsel antreten.

Minnie Meistersuppe hat ihre besten Tage bereits
hinter sich

Glithwiirmchen sei Dank: Der alte Fahrmann kommt
zuriick

Mit den N&geln hat Guybrush endlich die Chance,
an das Buch zu kommen
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Uber den Klippenaufzug und mit erneuter
Hilfe seines Schirms erreicht Guybrush die
Schmugglerhéhle und fordert Kénig André
zum abgemachten Poker-Spiel heraus. Er
148t sich die Regeln erkléren und bléttert
dann den Jungs seine funf Totenkopfkar-
ten hin. Naturlich spielt die Schmuggler-
bande nicht fair und trachtet nach seinem
Leben. Durch einen gliicklichen Zufall er-
lischt jedoch das Hoéhlenlicht, und Guy
kann die Insel samt Diamant verlassen.
Vorher bestraft er jedoch den Aufzugwirter
noch fir seine Unfahigkeit ...

Nichts wie zurtick zu Blood Island und zu
Elaine. Im Beisein seiner goldenen Verlob-
ten steckt er den eben gewonnen Diaman-
ten auf die Ringfassung und versucht, den
verfluchten Voodoo-Ring von den starren
Fingern Elaines abzuziehen, was mit Hilfe
der Handlotion auch gelingt. Er streift
dann den neuen Ring auf und befreit da-
mit die Geliebte aus ihrer Starre. Happy
End? Nicht ganz: Just in diesem Moment
tauchen LeChucks Zombiepiraten auf und
nehmen die beiden Liebenden gefangen.

Kapitel 3:
Der KoB des _
Spinnenaifen -

Die Gefangenen werden in LeChucks/Big-

‘The Curse of Monkey Islz

Er 148t sich selbst eine Torte ins Gesicht
pfeffern, um die Meringue im Inventar zu
verstauen. Der Weg fithrt zuriick zum
Kutterkoter, wo Guybrush das Hundeko-
stiim viermal schlagt (dricken) und ge-
bissen wird. Er klaut sich nun einige Haa-
re aus dem Kostiim und begibt sich zum
Schneehérnchenstand, um einige der ei-
sigen Kostlichkeiten zu bestellen. Zusétz-
lich klaut er sich den Pfefferstreuer vom
Verkaufsstand. Meringue, Pfeffer und
Hundehaare verteilt er auf seinem
Schneehérnchen und schlingt die Kombi-
nation hinunter. Damit ist der Fluch auf-
gehoben, und Guy kann endlich die Ach-
terbahn betreten.

Kapitel 6:
Guybrosh rdomt mal
wieder ao}

Mit einem Achterbahn-Wagen rast der
junge Pirat durch vier Stationen. Am er-
sten Diorama springt er aus dem Wagen
und nimmt sich das heruntergefallene
Seil. Der ihm im Nacken sitzende Le-
Chuck zwingt ihn jedoch, in den néchsten
Wagen einzusteigen. An der zweiten Sta-
tion steigt er wieder aus und nimmt sich
das Rumfaf. Mit der n4chsten Fuhre geht
es'weiter zum dritten Diorama, wo er sich
die Olflasche aus der Laterne schnappt.

Whoop-Vergniigungspark gebracht. Elaine #*Fur-den gefesselten Wally bleibt keine

landet gefesselt beim groen Meister, Guy
in einer explosiven Gondel. Der Piraten-
lehrling fragt LeChuck nach dem Sinn
dieser Aktion. LeChuck beendet schlief’-
lich das aufschluf8reiche Gesprach und
verschwindet mit Elaine. Vorher aber ver-
flucht er Guybrush noch im wahrsten Sin-
ne des Wortes und 148t ihn auf die Grofle
eines Kindes schrumpfen. Er vergifit je-
doch, die Gondel abzuschliefien, so daf§
der kleine Guy die Ttr 6ffnen und die Ver-
folgung aufnehmen kann. Zur Achter-
bahn des Todes verweigert der Kutterko-
ter den Eintritt. Er sei zu klein. Allerdings
darf Guy sich einen der Preise am Stand
aussuchen, wenn der Hund entweder sein
Gewicht oder seift Alter nicht errat. Zuerst
rit er das Gewicht. Die Wage an dem
Stand bestétigt den Tip. Beim Alter liegt er
jedoch erwartungsgemafl vollig falsch,
wie Guys Schauspielerausweis belegt. Als
Gewinn sucht sich der immer noch zu
Kleine Held den Anker aus. AnschlieRend
spricht Guy mit der Hafenratte aind laft
sich demonstrieren, wie die Meringue-Ka-
none funktioniert,imit der Jahrmarktbe-
sucher einen Clown, beschiefen konnen.
Er plaziert dann seinen Anker im obersten
Meringue-Tértchen wund 148t die Ratte
nochmals abfeuern. Der Animateur wird
damit ausgeschaltet, und Guybrush
nimmt nun dessen Platz ein.

Zeit, und’so eilt Guy schlieflich zur
Schueelandschaft. Er begibt sich dort zur
Eisaffenstatue auf dem kinstlichen Berg.
Guy tunkt sein neues Seil in die Olflasche
und befestigt es dann am Rumfaf8. Diese
explosive Konstruktion plaziert er im
Arm des grofen Affen und wandert wie-
der nach unten ans Gleis. LeChuck er-
scheint und will ihn/mit seinem feurigen
Hauch in die Flucht jagen. Just in diesem
Moment blast Guy ihm etwas Pfeffer ins
Gesicht. Er muf3 prompt niesen und setzt
damit die Lunte in Brand.

Guybrush fliichtet mit
dem néchsten Achter-
bahnwagen und sieht
nur noch aus der Ent-
fernung, wie LeChuck
unter einer groen La-
wine Kunstschnee be-
graben wird.

Ein schoneres Panora-
ma fir dieses Happy-
End kann man sich
wohl kauni™ denken:
Der Ober-Schurke ist
erledigt, der Fluch
vorbei, die Liebenden
konnen endlich hei-
raten ...

Die Wieder

Happy End ...

..und doch ein Happy-End!

inigung der Lieb

— leider ohne




My

Ungewisse

Untote und andere Schergen des
Bosen geben sich in diesem Echtzeit-
. strategical ein Stelldichein und dem
. Spieler manch harte Nuf3 zu knacken.
Damit er seine Truppe dennoch sieg-
reich durch die Gefechte fiihren kann,
im folgenden ein niitzlicher Leitfaden.

Kreuzzug ins

Mission 1: Krihenbriick

Wihrend zwei Krieger Wache an der
Bricke halten, tauchen einige Thralls aus
dem Fluf auf. Daraufhin ziehen sich die
beiden Richtung Dorf zurtick.

Die Brickenwachter werden zu ihren Ka-
meraden dirigiert. Auf dem Dorfplatz war-
ten die restlichen Einheiten. Die gesamte
Truppe setzt sich in Marsch und bezieht
an der Weggabelung im Norden des Dorfs
Posten. Die Krieger bilden eine enge Rei-
he, dahinter stehen die Bogenschiitzen auf
die gleiche Weise. Der Zwerg geht zur
Briicke. Jeweils zwei Krieger brechen nach

NO und NW auf, da von dort je zwei
Ghouls nahen und dem Zwerg gefahrlich
werden konnten. Mittlerweile wirft der
Zwerg den ersten einer ganzen Reihe von
Molotowcocktails von der Bricke und
lauft rechtzeitig ein paar Schritte der war-
tenden Truppe entgegen.

Nichts wie weg!

Immer schon der Reihe nach

Auf diese Weise sollten fast alle Thralls ge-
sprengt sein, wenn die Bogenschiitzen in
Sicht kommen und die tbrigen Gegner
mit Pfeilen spicken. Der Zwerg lauft jetzt
an den Kriegern und Bogenschiitzen vor-
bei und ruht sich aus. Einige tbrigge-
bliebene Seelenlose werfen ihre Speere
auf die Krieger, worauf diese den Un-
toten den Garaus machen. Damit ist die
Schlacht gewonnen.

NIONNSQ13131dS
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Mission 2: Grab eines Verriiters

Ein Bauer erklart sich bereit, die Krieger
zum Verriter zu fithren. Vorerst folgen sie
ihm nicht, da sie sonst den Gegnern in
die Arme laufen. Aus Nordosten nahert
sich ein einzelner Ghoul, der von einem
Bogenschiitzen abgefangen, verfolgt und
vernichtet wird. Nun drehen sie sich nach
Westen und warten auf vier weitere
Ghouls. Der Zwerg legt auf dem Weg
nach Westen ein Minenfeld mit vier
Sprengladungen in Wurfweite der Bogen-
schiitzen an. Er stellt sich dann direkt
vor die Schiitzen und wirft im richtigen
Moment seine Sprengflasche den Ghouls
entgegen.

Dann schlégt er sofort einen Bogen um
die Schiitzen, damit diese ihre Aufraum-
arbeit an den Ghouls verrichten kénnen.
Der Kundschafter setzt tbriggebliebene
Gegner mit seiner Schaufel auRer Gefecht.
Der Bauer beharrt auf seiner Forderung,
ihm zu folgen. Der Zwerg begleitet ihn
nach Westen. Mittlerweile gesellt sich der
einzelne Bogenschiitze wieder zu seinen
Freunden. Die Schiitzen und der Kund-
schafter stellen sich an der Kante der Sen-
ke Richtung Osten in einfacher Reihe auf.
Wahrscheinlich wird der Bauer von aus
dem Osten nahenden Seelenlosen ermor-
det. Der Zwerg hat sich schlauerweise hin-
ter einem Baum versteckt und lockt die
Feinde zu seinen Bogenschtitzen, die kur-
zen Prozef mit ihnen machen.

Alle Einheiten ziehen jetzt durch die Sen-
ke, dem Weg nach Osten folgend. Sobald
der Weg einen Knick nach Siidosten
macht, riicken die Bogenschiitzen in ein-
facher Reihe nach Nordosten vor, bis sie
auf eine Lichtung stofRen. Der Kundschaf-
ter harrt daneben aus, wihrend der Zwerg
eine Gruppe Thralls zu den Schiitzen
lockt. Die Gegner warten vor einem Hugel

Pfeile gegen Speere

im Nordosten. Dahinter sind einige See-
lenlose stationiert, die den Thralls folgen.
Der Zwerg kann einige Flaschen seiner
explosiven Flussigkeit auf die Untoten wer-
fen, bevor sie von den Bogenschiitzen
endgiiltig niedergestreckt werden. Alle fol-
gen dem freien Weg Richtung Studosten
bis zur Statue. Der Verrater wird von
Thralls beschitzt, die mit ihm nach
Westen gehen, als die Menschen in Sicht-
weite kommen. Die Bogenschiitzen folgen
der Gruppe und schiefen immer

wieder Pfeile auf den Biirgermei- &
ster ab, bis sie ihn zur
Strecke gebracht haben.

Mission 3:
Die Belagerung von Madrigal

Die Bogenschiitzen verhindern, da je-
weils drei Ghouls im Norden und Siiden
die Truppe umgehen. Vor der Briicke war-
ten noch zwei Ghouls. Nur die Schutzen
ricken vor, um sie aus der Entfernung ab-
zuschiefRen.

Jetzt kommt es auf richtiges Timing zwi-
schen Vorrtcken und Zurtckziehen an.
Die Krieger stellen sich in einfacher Rei-
he in Bogenschufweite vor der Briicke
auf. Die Schuitzen bilden drei Gruppen

Eine riesige Ubermacht taucht auf

in einfacher Reihe, die auf der Briicke
und jeweils rechts und links daneben
am Fluufer postiert werden. Jetzt heifit
es zwei Schritte vor und drei zurtck. Der
mittlere StofStrupp lauft uber die Bricke
und beginnt, die Thralls zu beschieflen,
die im Norden oder im Siiden stehen.
Auf keinen Fall durfen sie die mittleren
angehen. Die Untoten flichten, und die
Bogenschiitzen setzten ihnen nach, bis
die Thralls und Seelenlosen das erste
Mal stehenbleiben und sich umdrehen.
a Die Bogenschutzen laufen nun
zuriick tber die Briicke, verfolgt
von ihren Feinden.

Auf der Briicke beginnen die Reserveschiit-
zen zu schiefen. Die Untoten erblicken auf
halbem Weg die Kriegerreihe und wollen
fluchten. Also hinterher; das Spiel beginnt
von neuem, bis kein Feind mehr tbrig ist.
Auch die feindliche Armee im Nordwesten
muf zur Briicke gelockt werden. Hier mus-
sen die Bogenschiitzen in zwei Gruppen
nach Norden und Stiden sichern, da nun
Wights auftauchen. Nachdem die erste
Welle zurtickgeschlagen ist, bricht ein ein-
zelner Krieger nach Nordosten auf. Dort
laufen einige Ghouls Patrouille.

Diese verfolgen den Lockvogel bis zur
Brucke, und wenn sie diese erreichen, ist
die Mission gewonnen.

He, he, he!

Der Verréter entkommt nicht




Mission 4:
Eine unerwartete Heimkehr

Die Krieger werden zuerst durch den
Weltenknoten geschickt und schwérmen
sofort in alle Richtungen aus, da sie von
einigen Seelenlosen und Ghouls erwartet
werden. Wenn der Platz frei ist, kénnen
die Bogenschiitzen durchkommen, da-
nach der Kundschafter und die Zwerge.
Die Kathedrale, in der sich das Buch be-
findet, liegt im Siidosten. Allerdings er-
scheint eine Armee Untoter aus Thralls
und Seelenlosen, sobald es der Kund-
schafter in Besitz nimmt. Der Fluchtweg
im Studosten wird von einer Gruppe
Ghouls bewacht, die herumliegende
Wightteile auf die Truppe werfen. Diese
sind daher zuerst zu beseitigen. Zusam-
men mit den Bogenschiitzen ziehen zwei
Zwerge an der Kathedrale vorbei, bis die
Ghouls in Sichtweite sind. Der Rest bleibt
bei der Arena zuriick. Die Schiitzen ver-
teilen sich in einem weiten Halbkreis,
in Gruppen zu je drei Einheiten, um
die kleine Senke, in der die Ghouls auf
ihr Ende warten. Wieder einmal dienen
die Zwerge als ,Ziinder®, da sie am be-
sten geeignet sind, die Gegner ein we-
nig zu versprengen. Sobald sich die
Werfer der Senke nahern, beginnen die
Feinde zurtick- und auszuweichen.

So lassen sich einzelne von der Gruppe
abschneiden und von den Bogenschiitzen
erledigen. Dann ziehen die Schiitzen zur
Kathedrale. Dort schwebt der grofte Ko-
dex in den Uberresten der Kirche. Bei der
ostlichen Mauer finden die Zwerge einige
Sprengladungen. Die Feinde werden sich
der Kathedrale aus Nordwesten nahern,
und die Zwerge legen ein Minenfeld mit
all ihren Sprengsatzen bei der westlichen
Mauer an. Jetzt kann der Kundschafter
mit den Kriegern in der Kathedrale den
grofRen Kodex in Empfang nehmen.

Die Ghouls fliichten vor ihren Feinden

Aller Anfang ist schwer

Eine Ansammlung Thralls und Seelenloser
will zu den Minen. Zuerst miissen die Streit-
kafte zur ostlichen Mauer gezogen wer-
den. Die Bogenschiitzen stellen sich in
einfacher Reihe parallel zur Mauer auf, die
Krieger als Quader im stdlichen Teil
der Ruine. Dann jagen die Zwerge die
Sprengsitze hoch. Nun werden die rest-
lichen Feinde von den Bogenschutzen
beharkt und anschliefend von den Krie-
gern niedergemacht. Aufgrund der En-
ge diirfen die Zwerge hier keine Molo-
towcocktails werfen.

" Nun kommen die Truppen der Auffor-
derung des Kundschafters: ,Hier ent-
lang!“ nach.

Mission 5: Flucht aus Covenant

Sofort riicken die Zwerge nach Osten vor
und bewerfen die Thralls, die von dort kom-
men. Die Bogenschiitzen stellen sich in ein-
facher Reihe in Schufweite vor der Mulde
in Richtung Osten auf und unterstiitzen sie.

Der Kundschafter postiert sich hinter den
Schiitzen. Von Norden und Stiden nahern
sich jeweils zwei feindliche Gruppen. Eine
Kriegergruppe wendet sich in Sichel-
formation nach Stiden, die andere nach

Der Kodex ist gefunden

Die Wights tanzten ihren letzten Tanz

Norden. So kann der erste Angriff fast
ohne Verluste tberstanden werden. Die
Krieger ziehen sich danach wieder auf die
StrafRe bei der mittleren Bresche zuriick,
da bei den nichsten Thralls-Gruppen, die
aus Norden und Stden kommen, jeweils
zwei Wights mitlaufen. Die Schutzen kim-
mern sich um dieses Problem, wobei je
ein Zwerg nach vorne stirmt und die
Thralls bewirft. Die geschwachten Wights
iibernehmen die Krieger. Mit einem Zwerg
schleichen sich vier Bogenschiitzen nach
Stdosten. Nahe der Mauer erstreckt sich
ein Wall voller Feinde nach Norden. Vor-
sichtig laufen die Pfadfinder nach Norden,
iiberqueren eine Strafle und landen in ei-
nem Sumpfgebiet. Ein paar Thralls tum-
meln sich im Wasser. Da sie sich vor den
Schiitzen zuriickziehen, setzen sie ihnen
nach und schicken sie mit etlichen Pfeilen
zurtick. Dann entsorgen die Bogenschiit-
zen einige Wights. Der Erkundungstrupp
durchquert den Sumpf von Insel zu Insel,
bis er das 6stliche Ufer erreicht. Jetzt kom-
men die restlichen Truppen nach, wobei
je zwei Bogenschtitzen vorne und hinten
sichern. Nun ziehen alle Mannen nach
Osten, wo zwei Gruppen Thralls warten.
Der Abstand zwischen den beiden Grup-

‘penist so groR, dafl die Zwerge den ersten

Trupp Untoter aufreiben kénnen, bevor
der zweite den Kriegern in die Arme lauft.
Von hinten nihern sich Thralls, vor denen
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Endlich dirfen die Berserker mal ein Bad nehmen

Frisch geduscht geht es in die Schlacht

Auf dem Minenfeld wird reich geerntet

die Truppe weglauft. Dann ist der Weg
nach Osten frei. Dort stoflen die Einheiten
auf ein Felsenband vor einer Mulde.
Unterwegs missen noch vier Wights be-
schossen werden.

Der einzelne Myrmidon darf nach Nor-
den flichten. Von den Felsen aus gesehen
im Stidwesten befindet sich der gesuchte
Tunnel, und alle Einheiten begeben sich
zum Eingang.

Mission 6:
Wilder Haufen von Steinheim

Zwei Zwerge begleiten die Bogenschiitzen
und Berserker. Die Bauern setzen sich so-
fort Richtung Sudosten in Bewegung, und
die Bogenschutzen, alle Berserker und die
beiden Zwerge begeben sich ebenfalls
in diese Richtung. Sobald die Truppen ei-
nen kleinen Hiigel mit einem steinernen
Wahrzeichen erreicht haben, sehen sie ei-
ne Gruppe Ghouls, vor denen die Bauern
sofort nach Stidwesten fliichten.Drei oder
vier Berserker laufen den Fluf entlang
nach Stden, um die Feinde nach Westen
zu treiben. Die Bogenschiitzen und restli-
chen Berserker halten sich siidwestlich
und schneiden den Ghouls den Weg ab.
Den Fluf kénnen die Truppen im Siiden
am Wasserfall iberqueren.

Driben vertreiben die Bogenschiitzen
drei Ghouls, die auf der nérdlichen Seite
des Flusses hocken. Nun laufen auch die
restlichen Zwerge zum Wasserfall. Die bei-
den Zwerge am jenseitigen Ufer erkunden
nun die nordéstliche Gegend. Bald treffen
sie auf eine Truppe von Thralls und zie-
hen sich zum Wasserfall zurtick, wobei sie
unablassig Brandsitze werfen. Falls noch
Horige tibrig sind, kiimmern sich die Ber-
serker um sie. Jetzt ziehen die Schiitzen
mit den Berserkern und den beiden Zwer-
gen den Fluf entlang nach Nordosten.
Die Furt wird auf der anderen Seite von
Thralls und Seelenlosen bewacht. Sobald
die Bogenschiitzen in einfacher Reihe
durch die Furt waten, fliichten die Feinde.
Berserker und Zwerge stellen sich in zwei
Quadern links und rechts neben die
Schutzen. Die ganze Mannschaft verfolgt
die Untoten nach Norden. Die Feinde ha-
ben den Schwertern der Berserker nichts
mehr entgegenzusetzen.

Die Soldaten ziehen nach Norden, bis in
Sichtweite des Weltenknotens. Die Bo-
genschiitzen erschiefen die Thralls. Nun
eilen die Zwerge zum Knoten, wo sie auf
etliche Feinde stofRen. Zunachst lauft ein
Wight auf die Sprengmeister zu. Ein
Zwerg bleibt beim Pfeiler stehen, wihrend

sich seine Kollegen zuriickziehen. Kaum
erreicht der Wight den Martyrer, miissen
die tbrigen Zwerge die beiden mitsamt
dem Pfeiler in die Luft sprengen, und die
Mission ist gewonnen.

Mission 7: Bagrada

Die Truppen warten bei den Steinfiguren
auf die Gegner. Eine Patrouille mit drei
Myrmidonen wird von den Berserkern
niedergemacht. Dann kommt eine groRRe
Gruppe Thralls und Seelenloser aus
Osten auf die Truppe zu. Die Berserker
ziehen sich zurtick und stellen sich als
Quader nérdlich der Bogenschiitzen auf,
die eine einfache Reihe zwischen den Sta-
tuen bilden und nach Osten blicken. Da-
vor stehen die Zwerge, und im sudlichen
Abschnitt warten die Krieger, ebenfalls in
Quaderformation. Die Zwerge sprengen
etliche Horige, bevor sie fliichten miissen.
Nun decken die Bogenschutzen den
Feind mit Pfeilen ein. Die Krieger
greifen die Thralls an und die
Berserker die Seelenlosen.

So sind auch noch zwei wei-
tere Gruppen zu besiegen.
Die erste nahert sich aus Nor-
den, die zweite von Osten. Zwi-
schen diesen Kampfen werden kleinere
Patrouillen mit Myrmidonen abgefangen.
Ein Berserker bricht auf, um versprengte
Truppenteile einzusammeln. Dabei geht
er den Patrouillen aus dem Weg. Er zieht
nach Osten, bis er auf einem Hiigel zwei
Seelenlose erblickt. Er macht eine scharfe
Rechtskurve und liuft in ein Tal nach
Suden. Dort trifft er auf ein paar Soldaten,
die er nach Westen zur restlichen Truppe
fahrt. So gestarkt, ricken sie nach Osten
vor und greifen wie oben beschrieben die
zwei feindlichen Gruppen an. Dann neh-
men die Bogenschiitzen den kleinen
Hiigel mit den beiden Seelenlosen ein
und postieren sich dort in einer Reihe
Richtung Osten. Bevor nicht alle Truppen
aufgestellt sind, darf keiner an dem Grenz-
stein vorbei nach Osten laufen.

Die Zwerge legen mit allen Sprengladungen
ein Minenfeld an, das sich vom Fuf} des
Hiigels ausgehend nach Studen erstreckt,
und beziehen in Wurfweite davon im Siid-
westen Stellung. Die Krieger stehen in
Schuflweite im Westen. Auf der Westseite
des Hugels warten die Berserker. Vier von
ihnen stiirmen nach Osten die nérdliche
Rampe entlang und strecken drei Seelen-
lose nieder. Dann kommen die Feinde
von Westen her tber den Paf. Hinter
ihnen folgt ein Trow, der sich vorerst
zurtickhélt. Die Berserker locken die




Gruppe Myrmidonen direkt in die Falle.
Die Bogenschiitzen besiegen die Seelen-
losen, hinter denen die Thralls auf die
Soldaten zuschlurfen.

Die Berserker nehmen jetzt nérdlich neben
den Kriegern ihren Platz ein. In der Ferne
ist schon der machtige Trow zu sehen, und
nun ist gutes Timing gefragt. Die Bogen-
schiitzen miissen auf dem Hiigel aushar-
ren, bis die Thralls fast beginnen, ihn zu er-
Kklimmen. Jetzt tiberqueren die Schiitzen das
Feld vor den Kriegern nach Stidwesten und
nehmen am Bergrand als einfache Reihe
Aufstellung. Die Thralls und der Trow ver-
suchen ihnen zu folgen. Sobald der Riese
das Minenfeld erreicht, miissen ihn die
Zwerge angreifen und sich dann sofort
zuriickziehen. Die meisten Untoten sollten
nun gesprengt und der Trow geschwacht
sein, woraufhin die Krieger und Berserker
angreifen und ihn besiegen.

Mission 8:
Freudenfest fir Zwerge

Vier Zwerge, mit jeweils acht TNT-Paketen
bepackt, bereiten das erste Minenfeld an
der Stelle vor, die zu Beginn schon mit
Sprengsitzen gespickt war. Jeder verteilt
vier Ladungen in einer von Nord nach
Sid verlaufenden Reihe. Die Form des
Feldes nimmt dadurch die Gestalt eines
langgezogenen Rechtecks an. Die Berser-
ker ziehen sich nach Westen zuriick. Alle
ibrigen Zwerge bedienen sich beim Mu-
nitionsdepot. Ein Hornsignal kundigt
jeweils eine neue Gruppe Feinde an,
und die Seelenlosen tauchen auf. Es ge-
lingt den Zwergen, die zwischen den
Berserkern.und dem Minenfeld postiert
sind, die meisten Feinde zu sprengen.
Die tibrigen werden von den Berserkern
besiegt. Inzwischen haben sich alle

Uber diese steile Rampe ...

restlichen Zwerge mit den explosiven
Packchen versorgt und bilden einen Qua-
der. Sie laufen zum Anfang des ersten Mi-
nenfelds und laden dort die Sprengsatze
ab. Dann ziehen die Zwerge nach Westen,
bis die letzte Reihe des Quaders in Wurf-
weite der ersten Sprengladung steht, und
warten auf den Gegner. Das Minenfeld
wird geziindet, sobald der erste Gegner in
Wurfweite ist. Diese Prozedur wiederholt
sich zweimal, bis die beiden kleineren
Gruppen Seelenloser aus dem Feld ge-
schlagen sind. Die Zwerge laden am An-
fang des Minenfelds ihre Sprengladungen
in einem Rechteck ab. Die Seelenlosen
sind schon dorthin unterwegs. Wenn
nicht, werden sie durch einen Berserker
angelockt. Die Zwerge stehen in einfacher
Reihe, auf Wurfweite entfernt, westlich
des Minenfeldes. Sobald die Armee in
Reichweite ist, wird sie gesprengt.

Obwohl nur knapp die Hilfte der Untoten

tiber den Jordan geschickt wurde, &
zerstreuen sich die ubri-
gen, und der Level ist ge-

wonnen.

Mission 9: Die fiinf Helden

Die Seelenlosen hinter dem Torbogen
kann der Meisterschiitze alleine bewalti-
gen, die anderen Helden dienen der Ab-
lenkung. Auf dem Weg nach Osten
bekampfen die Berserker eine Ghoulpa-
trouille, die Seelenlosen dahinter werden
zunachst von dem Bogenschiitzen be-
schossen, dann stiirmen die Berserker vor.
Als die Heldengruppe versucht, aus dem
ersten Canyon die Rampe emporzuklet-
tern, kommt ihr eine Gruppe Thralls ent-
gegen. Der Zwerg geht daher alleine vor
und bewirft die Horigen mit Cocktails.
Immer weiter werfend, zieht er sich bis

2Zwerg und Bogenschiitze genieen die Aussicht

zum Torbogen zuriick und erledigt alle
Gegner. Vom Kamm aus geht es nach Sad-
osten und tber eine Rampe hinab. Auf
dem Weg dorthin werden zwei Paare See-
lenloser bekampft. Am Kopfende der
Rampe stellen sich die beiden Berserker
und der Kundschafter auf. Der Zwerg po-
stiert sich siidlich davon am Cayonrand,
der Bogenschiitze nérdlich. Nun begin-
nen etliche Thralls den Aufstieg, doch
keiner tibersteht das Sperrfeuer.

Eine zweite Welle Angreifer versucht ver-
gebens, nach oben zu kommen, dann ist
der Weg durch das Tal frei. Am nérdlichen
Qualmer fithrt eine Rampe hinauf. Von
oben werfen vier Seelenlose Speere, und
wihrend die Berserker den Felsen hinau-
feilen, schiefRt der Bogenschiitze von un-
ten einige Pfeile ab. Zwerg und Kund-
schafter dienen als Ablenkung. Die
Untoten werden von den Berserkern nie-
dergestreckt. An der Hangebriicke nimmt
der Bogenschuitze vom Ende des Hohen-
zuges einige Ghouls unter Beschuff. Die
Berserker warten am Briickenanfang, bis
die Ghouls herannahen. Der Zwerg wirft
ihnen noch einen Cocktail entgegen, da-
nach machen die Nahkimpfer kurzen
Proze. Auf der anderen Seite des Felsen-
stegs warten mehrere Seelenlose, und un-
ten im Tal patrouillieren Thralls. Um die-
se kimmern sich der Zwerg und der
Bogenschiitze von oben.

Die Seelenlosen geht der Bogenschiitze
alleine an. Er néhert sich auf Schulweite,
gibt einige Pfeile ab und lauft zuriick Gber
den Steg. Die Untoten verfolgen ihn kurz,
drehen dann aber wieder ab. Dieses Spiel
wiederholt er, bis keine Gegner mehr da
sind, und der Befreiung Alrics steht nichts
mehr im Wege. Einzig und allein die

. Energiesaulen, die ihn gefangen halten, muf§

der Zwerg noch sprengen. Alric befindet sich
in einem Vulkankegel nordéstlich des Stegs.

NI9NNSO13131dS
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Alric hélt den Untoten eine Standpauke

Der Kundschafter ergreift den Arm

Vorwarts!!!

Zwerg kampft gegen Zwerg

Am Ende kampft Alric gegen den Anfihrer. In
der Regel wird er allein mit ihm fertig, und die
finf laufen den Berg hoch. Auf dem Gipfel
teleportiert Alric alle Helden aus der Wiiste.

Mission 10; Uber die Barriere

Mit Alric ziehen die Helden durch die
Wiiste und bekampfen Ghouls und Myr-
midonenpatrouillen, die von Seelenlosen
unterstitzt werden. Der Fluchtweg nach
Osten wird erst gefahrlich wenn sie, ganz
im Stden der Karte, eine Felsenge passieren.
Zunichst aber konnen die Helden ein
Artefakt suchen, das sich als magischer
Bogen herausstellt.

Mission 11: Silberlingen

Der Kundschafter fithrt die Truppe zum
Fundort nordéstlich vom Ausgangspunkt.
Sobald Feinde auftauchen, ziehen sie sich
ein Stick zuriick, bis diese vorbei sind.
Wenn der Arm im Besitz des Kundschaf-
ters ist, laufen alle Einheiten am noérdli-
chen Rand der Karte entlang nach We-
sten. Jetzt 1at sich ein Kampf kaum mehr
vermeiden, wobei die Bogenschiitzen auf
die Druden angesetzt werden. Es gibt
) ein bis zwei Gefechte. Alle Soldaten
werfen sich in den Kampf, da sie
sonst von hinten angegriffen
werden.

Er ist mit zwolf Pfeilen geladen, die den
Gegner versteinern, und schwebt siidlich
des groflen Felsens in der Kartenmitte.
Der Bogenschiitze mufl den Berserkern
den Kampf gegen eine Gruppe Ghouls
iiberlassen, als er den Bogen nehmen will.
Nach gewonnener Schlacht kann er sich
das Schmuckstiick holen.

Der Berg liegt mitten im 6stlichen Teil der |
Wiste. Der verwirrte Alric kann erst dort
in den Kampf eingreifen. Mit den zahl-
reichen Feinden, die den Weg versperren,
mussen die funf Helden allein fertig wer-
den. Eine erste Gruppe Myrmidonen, die
herankommt, sobald ein Lockvogel be-
sagte Engstelle passiert, kann in ein Mi-
nenfeld gefihrt werden, das der Zwerg zu-
vor angelegt hat. Diese Gruppe steht
ostlich, und gleich dahinter folgt eine
zweite, die von Seelenlosen begleitet wird.
Bei dieser spielen die Helden wieder das
,Zwei Schritte vor und drei zuriick*“-Spiel.
Der Bogenschiitze 1aflt einige Myrmido-
nen versteinern und beschiefit die Speer-
werfer mit normalen Pfeilen, zieht sich
zurtick, an der Engstelle vorbei, und war-
tet, bis die Gegner von der Verfolgung ab-
lassen. Die nordostliche Feindgruppe
wird genauso bekampft.

Die Feinde, die den Eingang zum
Friedhof bewachen, ziehen sich
zurtick, wenn sie nicht direkt ange-
griffen werden. Die Truppe lauft in enger
Reihe dorthin. Wenn der Weg frei ist, zie-
hen alle Einheiten weiter nach Westen, bis
die Flucht gegliickt ist.

Mission 12:
Im Schatten des Berges

Die Zwerge legen auf halber Hohe der
studlichen Huigelseite je zwei Minenfelder
an und konzentrieren ihr Feuer dann auf
ihre dunklen Vettern. Die Bogenschiitzen
stehen in einfacher Reihe kurz vor der
Flanke des Hiigels und koénnen so die An-
greifer von oben mit Pfeilen tuberschiitten.
Die Berserker gehen in zwei Gruppen 9st-
lich und westlich der Schutzen in Positi-
on, dann werden die angreifenden Zwer-
ge versprengt. Die restlichen Feinde
werden aus der Entfernung beschossen
und schliefllich von den Berserkern tiber-
wiltigt. Auf der 6stlichen Hiigelseite funk-
tioniert dies genauso. Wenn feindliche
Zwerge TNT-Ladungen hinterlassen, kon-
nen die eigenen Zwerge diese aufsam-
meln. Wihrend die Streitkrafte mit Kamp-
fen beschaftigt sind, verminen zwei
Zwerge die Stdseite. Nach der zweiten
oder dritten Angriffswelle laufen vier Ber-
serker an der Sudseite den Hiigel hinab.
Dort nihert sich ein Zwerg, der von einem
Myrmidonen verfolgt wird.

Falls die Untoten nicht umdrehen, miis-
sen die ubrigen Helden eingreifen. Diese
Prozedur verlangt etwas Geduld, aber
schlieflich konnen sie zum Berg
vorriicken. Dort warten sie auf der Nord-
seite, und der Zwerg lauft ein wenig nach
Osten. Alric wacht endlich auf und meint:
,Ich iibernehme das.”

Nach seiner Rettung hilft der Zwerg,
die Stuidseite zu préparieren. Sobald
die Angriffe von Osten nachlassen, er-
scheinen starke Thrallverbande, unterstiitzt

Einer kam durch
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Die Waldriesen waten durch tiefes Wasser

von Myrmidonen von Studen her, die mit
den Minen dezimiert werden. Die Bogen-
schiitzen postieren sich in einfacher Reihe
am Rand des Hugels und beginnen zu
schiefRen, die Berserker fangen die Myr-
midonen ab. Danach beginnt an der Ost-
seite die letzte Schlacht. Aber durch die
Kombination Fernbeschuf8 und Ausfall
gelingt es keinem Feind, den Hugel zu er-
sturmen.

Mission 13: Siehentore

Die Untoten hacken sich gegenseitig in
Stucke. Ein einzelner Krieger geniigt, um
eine feindliche Truppe hinter sich her-
zulocken und sie in die Arme der Dun-
klen Kreaturen zu fithren.

Dieser Anblick erfreut jeden Krieger

94

Auf diese Weise vollfithrt der Lockvogel
eine Art Zickzackkurs von Nordwesten
bis nach Studosten. Er mufl nicht alle
feindlichen Heere gegeneinander hetzen.
Es reicht, den nordlichen Weg frei-
zuraumen, denn der Endgegner sitzt
im Nordosten. Auf dem Weg dorthin

werden die tberlebenden Druden |
aus sicherer Entfernung von den Bo-
genschiitzen bekampft. Falls mehrere
Druden auf einmal auftauchen, neh-
men jeweils zwei Schitzen einen

Feind unter Beschuf’. Sobald die
Truppe den Endgegner gesichtet hat,
stellen sich die Bogenschuitzen und Krie-
ger in enger Reihe kurz vor dem kleinen
Hugel, bei einer kleinen Pflanze, Rich-
tung Norden auf. Ein einzelner Soldat
fungiert wieder als Lockvogel und ver-
wickelt den Feind in einen Zweikampf.

Da schwebt der Finsterling

Jetzt konnen die Bogenschiitzen angreifen
und die restlichen Krieger vorricken. So-
lange der Gegner im Nahkampf beschaf-
tigt ist, kann er keine Magie anwenden.

Mission 14: Waldherz

Die Einheiten, die in den Kampf gegen
den Trow verwickelt sind, kénnen nur
versuchen, diesen zu schwichen. Die drei
Myrmidonen im Westen werden von den
Bogenschtitzen und Berserkern besiegt.
Jetzt sammeln sich die Truppen und
schlieen sich zu einzelnen Verbanden
zusammen. Die Waldriesen sollten nur
zusammen gegen die Trows vorgehen.
Alle Einheiten marschieren zur Briicke im
Nordosten. Diese wird von Seelenlosen
und Myrmidonen bewacht. Die Waldrie-
sen postieren sich mit den Berserkern
sudlich von der Briicke am FlufSufer. So-
bald die Bogenschititzen in zwei Gruppen
jeweils rechts und links neben der Briicke
beginnen, die Seelenlosen zu beschiefRen,
durchquert der erste Trow den FluR, der
aber keine Chance gegen Waldriesen und
Berserker hat. Die Bogenschiitzen be-
schieRen die Seelenlosen, und die Briicke
ist passierbar. Die wandelnden
Baumstdmme waten durch den
FluB, wihrend die Berserker vor der
Briicke Aufstellung nehmen.

Etwas im Norden der Halbinsel, die die
Waldriesen betreten, steht ein weiterer
Trow. Sobald sie den dunklen General
angehen, setzen die Schwertkampfer
tber die Briicke und bekémpfen die Myr-
midonen. Der dritte Feind befindet sich
sudostlich von hier, und alle Soldaten zie-
hen, am Startpunkt vorbei und dem Fluf
nach Siiden folgend, bis zu einer zweiten
Briicke. Kaum betritt ein einzelner Ber-
serker das Bauwerk, tauchen unter ihm




zwei Gruppen von Thralls auf. Er lockt
die Feinde direkt zu seinen Kollegen, die
ihnen ein schnelles Ende bereiten. Die
Bogenschiitzen vertreiben einige Seelen-
lose, dann stirmen die Berserker ans
andere Ufer. Die restlichen Einheiten zie-
hen nach und unterstiitzen die Schwert-
kampfer beim Gefecht mit einer Gruppe
Myrmidonen.

Im Osten stellt sich ein Trupp Seelenloser
und Thralls den Soldaten in den Weg, ist
jedoch keine Gefahr fur die Berserker
und Bogenschiitzen. Danach werfen sich
Myrmidonen auf das Schlachtfeld, doch
der Kampf dauert nicht lange. Die Wald-
riesen umrunden das Getiimmel in Rich-
tung Osten und entdecken dort den drit-
ten Trow. Alle Einheiten folgen ihnen, und
bald kommt eine Art Vulkantempel in
Sicht, hinter dem der vierte Trowgeneral
wartet. Berserker und Bogenschiitzen
kimmern sich um die Myrmidonen,
wiahrend die Waldriesen den letzten
Hauptgegner umringen. Kaum ist dieser
besiegt, erscheint der Seelenfiuler und
teleportiert die Soldaten in den nachsten
Level.

Mission 15: Das Herz aus Stein

Die Truppe beginnt ihre Erkundungs-
tour im Stiidwesten und zieht gegen den
Uhrzeigersinn einmal um den Lavasee
herum: Unterwegs trifft sie immer wie-
der auf Spinnen, die von einzelnen Ber-
serkern schnell besiegt werden. Geféhr-
licher sind die Ghoulpatrouillen, die von
Druden begleitet werden. Deshalb be-
schieen die Bogenschiitzen sofort die
Blitzschleuderer, sobald einer auftaucht.
Danach kiimmern sich Berserker um die
Ghouls.

Auf dem Weg zur zweiten Saule tauchen
nacheinander Spinnen und Ghouls auf.
Nach der dritten Gruppe Ghouls er-
scheint der erste Drude und wird
bekampft. Von der siidéstlichen Ecke aus
geht es nach Norden, wo die dritte Séule
neben einigen Ghouls und zwei Druden
steht. Aber als der erste Feind in Reich-
weite der Bogenschiitzen gelangt, werden
die Gegner von Spinnen angegriffen. Die
Soldaten warten ab, bis nur noch wenige
Feinde brig sind.

Auf dem Weg zur dritten Saule gesellt sich
im Norden etwas Verstarkung zur Truppe.
Nach den Spinnen an der vierten Siule
geht es nach Stiden. Westlich der Karten-
mitte werden noch einige Soldaten einge-
sammelt, und der vergroferte Trupp trifft
wieder beim Ausgangspunkt ein. Jetzt

laufen je zwei Berserker zu einer Saule
und aktivieren sie. Die ubrigen Einheiten
ziehen zum Lavasee. Als die Brucke er-
scheint, tauchen etliche Spinnen auf. Die
Berserker bannen diese Gefahr. An jeder
Saule bleibt eine Einheit zuriick. Die ubri-
gen ziehen tber die Briicke und verlassen
das steinerne Herz.

Mission 16:
Die Schmiede von Muirthemne

Vor dem Eingang zu jeder Schlucht steht
eine Siule, eine davon beginnt gelb zu
leuchten, sobald sich ein Zwerg néhert.
Erst jetzt konnen die Truppen an den Sau-
len vorbei und in die Schluchten ein-
dringen. Der Ablauf der Kémpfe mit den
Spinnen sieht jedesmal gleich aus. Die
Bogenschiitzen dezimieren die Gegner
per Fernbeschuf8, dann stirmen die Ber-
serker vor. Kaum sind die Kriecher beim
Eingang beseitigt, erscheint ein Trupp
Myrmidonen, und die Berserker stiirzen
sich auf ihn. Die Zwerge halten sich
zurtick, da sie die Kristalle im Stden, Stud-
osten, Nordosten und Norden einsam-
meln und vor dem Ausgang abladen mus-
sen. Nacheinander besiegen die Truppen
alle Koniginnen samt ihrer Brut und ge-
langen in den Besitz der Kristalle. Wenn
die Zwerge alle vier in die Mulde vor dem
Ausgang werfen, setzen sie den Teleporter
im Nordwesten in Gang.

Alle Einheiten laufen hinein und werden
in die Freiheit teleportiert.

Eine K&nigin zerplatzt

Die erste Saule ist aktiviert

Es geht hinaus
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Mission 17:
Die Sohne von Myrgard

Balin hat keine Probleme, als Unsichtbarer
an den vielen Ghouls vorbeizuschleichen.
Falls ihm eine Patrouille zu nahe kommt,
wartet er, bis sie auler Horweite ist.

Er wird erst sichtbar, wenn er eine Spreng-
ladung wirft. Er geht aus dem Sumpfge-
biet heraus nach Norden. Dort erklimmt
er eine Rampe, die auf ein Hochplateau
miundet. Vorbei an einigen Seelenlosen,
schleicht sich Balin durch das feindliche
Lager nach Studen. Hier findet er eine pas-
sende Fackel, um Luftunterstiitzung an-
zufordern.

Das Feuerwerk ziindet Balin von der Ost-
seite des Wightplatzes, nachdem er die
beiden Wachen gesprengt hat. Bevor die
Luftunterstitzung erscheint, erledigt er
Ghouls und Seelenlose, die ihm zu nahe
kommen. Seine gezielten Wiirfe lassen
keine Gegner tibrig. Den Seelenlosen eilt
er entgegen, um ihre Speere zu unterlau-
fen. Zusammen mit seinen Briidern erle-
digt er die restlichen Feinde auf dem Pla-
teau. Dann sprengen die Zwerge die
Absperrung, die den Weg zu den Hohlen
blockiert, und rdumen die Wachen vor
dem ersten Eingang aus dem Weg. Zwi-
schendurch wirft Balin seine rauchende
Fackel, und die Ghouls kommen aus
ihren Lochern.

Die Zwerge ziehen von Eingang zu Ein-
gang und erledigen alle Feinde, die versu-
chen, aus den Héhlen zu entkommen. Ba-
lin stellt sich dabei seitlich versetzt immer
etwas vor seine Kollegen. Diese warten in
einfacher Reihe darauf, da der Meister
ihnen einen Krumel tbriglaft. Die Ein-
génge sind ellipsenférmig im Osten um

Ubung macht den Meister

ein Felsenband angeordnet. Bei der Hoh-
le ganz im Osten und der ganz im Stiden
ist Vorsicht geboten, denn aus der ersten
schlurft ein Wight, und bei der zweiten
versucht einer, im Riicken der Zwerge
zu explodieren. Wenn alle Hohlen i
ausgerauchert sind, haben die s
Sprengmeister ihre Arbeit beendet.
Die Hohle ganz im Osten ist der Ein-
gang zum Geheimlevel.

Mission 18:
Eine lang erwartete Feier

Die Zwerge um Balin stirmen aus der
Hohle, sprengen den ersten Ghoul und
wenden sich, aufgeteilt in zwei einfache
Reihen, nach Norden. Von dort néhert
sich eine Truppe Ghouls, die gesprengt
wird. Weiter im Norden entdecken sie ei-
nen Eingang, vor dem ein Ghoul Wache
schiebt. Balin geht als Lockvogel vor, und
seine Kollegen kénnen Flasche auf Fla-
sche werfen, bis die Ghoulhorde, die aus
dem Untergrund hervorbricht, wegge-
wischt ist.

Nordostlich liegen zwei runde Hiigel. Da-
hinter patrouillieren einige Ghouls, die
von den Zwergen auf bewihrte Weise

Die Hohle wird ausgerduchert

beseitigt werden. Zwischen den Hiigeln
hindurch geht es Richtung Nordosten.
Dort wird die nachste Hohle ausgeriu-
chert. Durch eine Felsenge im Norden lau-
fen die Einheiten nach Osten. Auf der an-
deren Seite warten viele Ghouls. Die
Zwerge postieren sich in zwei engen Rei-
hen zu Beginn der Felsenenge und riegeln
diese ab. Nach gewonnener Schlacht trot-
ten die Zwerge Richtung Suden, bis sie
Ghouls erblicken. Wenn die Sprenger auf
die Feinde zulaufen, beginnen diese sich
zu wehren. Doch sie halten die Zwerge
nicht lange auf.

Von Stden tauchen Seelenlose auf, und
zwei oder drei Zwerge rennen ihnen ent-
gegen, tauchen unter den Speeren durch
und werfen ihre Molotowcocktails. Hinter
den Hinkelsteinen liegen einige TNT-
Ladungen, die die Zwerge aufsammeln.
Die Rampe fiithrt ins Tal hinab nach Nor-
den. Die Zwerge lassen einer Gruppe See-
lenloser den Vortritt und schleichen hin-
terher. Unten beten zahllose Wesen einen
Steinblock an. Die Zwerge schleichen im
Westen des Plateaus an den Glaubigen
vorbei nach Norden. Ein oder zwei Wach-
ter erledigt Balin mit gezielten Wiirfen.
Hinter dem Gétzenkopf plazieren alle Ein-
heiten ihre Sprengladungen. Balin darf
den Felsblock sprengen.

Die Hauptsache ist, daf8 Balin leise ist

Die Gebetsstunde ist voriiber




Gleich wird’s brenzlig

Mission 19:
Die StraBe nach Norden

Die Gruppe Krieger und Bogenschiitzen
folgt dem FluRlauf nach Nordosten. An ei-
ner Fluflgabelung schwenkt die Truppe
nach Norden, und je weiter sie voran-
kommt, desto mehr Thralls tauchen auf.
Der Bogen schwebt auf einer gedachten Li-
nie, die von der Flugabelung zum nérdli-
chen Rand der Karte fithrt. Die Krieger er-
ledigen alle Feinde zunachst allein. Wenn
der Bogenschiitze den Zauberbogen in
Hinden hilt, muf$ er ihn auch benutzen.

Vom Norden schlurft ein Trupp Thralls
heran, von Stiden schweben Seelenlose
herbei. Mit einem Blitzpfeil aus dem magi-
schen Bogen werden die Thralls gegrillt,
die tibrigen Feinde konnen sich der Krie-
ger und der normalen Pfeile nicht erweh-
ren. Auf dem Riickzug nach Siden trifft
die Truppe auf drei oder vier Gruppen See-
lenloser, jeweils begleitet von einer Drude.

Die Blitze des Bogenschiitzen machen
kurzen Prozef, und die Soldaten errei-
chen die Flufigabelung. Hier greifen eini-
ge Thralls an. Zurtck am Ausgangspunkt,
ziehen die Krieger und Bogenschiitzen
noch an einem Thrallheer vorbei, dann ist
der Bogen in Sicherheit.

Mission 20: Uber den Gjol

Je drei Zwerge rennen nach Norden und
Stden, stellen sich dort in einfacher Reihe
direkt an der Kante des Hiigels auf und

Der Zauberbogen spricht

Die Thralls setzen ber den FluR

warten auf die Gegner. Die Bogenschiit-
zen stehen in zwei Gruppen westlich ne-
ben den Zwergen. Die Krieger warten als
Quader in der Mitte des Hugels.

Zwei Strome Thralls setzen tiber den Flufd
und umrunden den Higel. Die Krieger
stoppen diese erste Welle auf dem Hiigel,
da sie von den Schiitzen bereits ge-
schwécht wurden. Der grofleren Gruppe
wenden sie sich zuerst zu. Die Bogen-
schiitzen beschiefen die Reihen der
Wights, und eine hiibsche Kettenreaktion
lduft ab. Hinter der noérdlichen Gruppe
kommen Thralls. Mit etwas Timing spren-
gen die Zwerge die Untoten zusammen
mit den Wights in die Luft. Die Krieger
greifen die tuberlebenden Feinde an. Der
Kundschafter verbraucht schnell seine
Medizin und beteiligt sich an den Nah-
kampfen.

Aus Westen riicken Druden heran und
fordern die Bogenschiitzen heraus. Jetzt
tauchen die Seelenlosen auf. Unterstut-
zung erhalten sie von Thralls, die auch
stidlich durch den FluR tauchen. Heftiger
Regen laft die Molotowcocktails des 6fte-
ren erloschen. Die Uberlebenden sam-
meln sich ein letztes Mal und erwarten

Mit letzter Kraft schlagen die Krieger die Feinde
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Die Verstarkung riickt an

wieder zwei Strome Thralls, die nérdlich
und sidlich den FluR queren. Diesmal
sind nur noch wenige Verteidiger ubrig.

Doch die Schiitzen schwichen den Geg-
ner geniigend, so daf’ er von
den Kriegern besiegt wird.

Mission 21:
Hundert namenlose Griiber

Im Norden wird das Sumpfgebiet in Rich-
tung Osten durchquert. Unter der Was-
seroberflache lauern einige Thralls, daher
ist es ratsam, immer festen Boden unter
den Fuflen zu haben. Am jenseitigen Ufer
rennen die Schwertkampfer nach Studen,
bis ein Magier, Cormorant und seine
Ghouls in Sicht kommen. Diese lockt ein
einzelner Berserker vom Rest der Truppe
weg nach Norden. Die Berserker dringen
weiter nach Studosten vor und treffen in
Kartenmitte auf zwei grole Gruppen See-
lenloser und Ghouls. Ein Drittel der Trup-
pe greift die nordlichen Feinde an, der
Rest schlagt sich nach Siiden durch. So-
bald ein zweiter Magier gesichtet wird,
stiirzen die Berserker nach vorne und
strecken ihn nieder.
Jetzt sollten neue Ber-
serkereinheiten im Sud-
westen eintreffen, und
die gesamte Truppe
wird dort neu formiert.

So gestarkt greifen die
Schwertkampfer die tibri-
gen Gegner an und er-
halten jetzt noch ein-
mal Unterstiitzung. Der
Totenwachter wird von
vielen Seelenlosen be-
schiitzt. Die Berserker
erstirmen die Anhohe
im Osten und ricken
nach Norden vor.

Dort ist der erstarrte
Endgegner schon zu
sehen. Einige Ghouls
und Thralls umringen
ihn und bewerfen die
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Der Totenwachter ist besiegt

Berserker mit TNT-Ladungen und Axt-
klingen. Bald geht ihnen die Munition
aus, und die Berserker kiimmern sich in
Ruhe um die Uberreste der Seelenlosen.
Dann erschlagen die Schwertkampfer zu-
erst die Leibwache und schlieflich den
Totenwichter selbst.

Mission 22: Blutiger FluB

Die Zwerge sprengen den Weg durch das
Tor frei und legen Minen innerhalb des Tor-
bogens. Die Berserker und Waldriesen drin-
gen nach Norden vor. Eine angreifende

Gruppe Myrmidonen wird beseitigt. Die

zweite feindliche Truppe, bei der sich ein
Trow befindet, lockt ein Berserker hinter
sich her ins Minenfeld, nachdem seine Kol-
legen durch das Tor zurtickgewichen sind.
Durch die Explosionen wird sie geschwacht,
und die Berserker iiberrennen sie.

Alle Einheiten ziehen durchs Tor nach Nord-
osten, bis zu einem Weg, der von Westen
nach Osten fihrt. Hier wendet sich das
Heer ostwirts, parallel zur Strale. Bald trifft

Die Myrmidonen geraten ins Stocken

Der néchste, bitte

es auf Palisadenziune, hinter denen Myr-
midonen warten. Waldriesen und Berser-
ker kiimmern sich darum. Ein Berserker
lauft als Kundschafter den Weg entlang
nach Osten, bis er auf zwei kleine Baume
trifft. Von dort pirscht er weiter nach Nor-
den. Kaum hat er einen zweiten Weg ge-
sichtet, tauchen mehrere Druden auf, und
er mufl vor thnen flicchten. Sie verfolgen ihn
bis zum wartenden Heer, wo sie von den
Bogenschiitzen niedergestreckt werden.

Die Truppe marschiert jetzt
nach Norden, bis der Blutige
Fluf§ in Sichtweite ist. Dann
schwenkt sie nach Westen
. und bekampft zwei Gruppen
yrmidonen, die je eine Drude
begleitet. Falls die Druden zuerst
herankommen, greifen die Bogen-
schiitzen diese an und danach
die Waldriesen die Myrmidonen. Der
Weg zur Bricke ist frei, und alle
nehmen davor Aufstellung. Auf der nérd-
lichen FluRseite sammeln sich Myrmido-
nen, Druden und ein Trow. Die Wald-
riesen und eine enge Reihe Bogenschiitzen
tasten sich langsam tiber die Briicke.

Einige Pfeile treffen die Druden, bevor sie
ber die Bricke stirmen und den Wald-
riesen in die Arme laufen. Diese gehen
zum Angriff tber und vernichten im
Alleingang die tibrigen Gegner. Die Ber-
serker ziehen trotzdem als Verstarkung
hinterher.

Mission 23: Pfiitzen aus Eisen

Zunichst ist Alric auf sich allein gestellt
und muf seine Magie einsetzen, um die
Gruppen Myrmidonen zu besiegen. Die
Verstarkung kann er durch einen Welten-
knoten herbeiteleportieren, der im Sud-
westen liegt. Mit dieser Armee zieht er
nach Norden. Dort spricht er seinen Zau-
ber tiber eine weitere Myrmidonentruppe.

Seine Gefolgsleute halten Abstand und
raumen nur die Uberreste weg. Die ganze
Gruppe marschiert nach Westen zu einer
Tempelruine. Zwei Trows treiben dort ihr
Unwesen. Je eine Gruppe Berserker greift
diese Riesen an und erleidet dabei grofie
Verluste.

Alric bezaubert die Myrmidonen




Eine weitere Armee Myrmidonen, die sich
aus Studen nahert, laflt Alric wieder ver-
schwinden. Am Tempel vorbei geht es nach
Westen. Dem Fluf entsteigen zahlreiche
Thralls. Die Bogenschiitzen geben etliche
Pfeile ab, bevor die Berserker iiber die
Untoten herfallen und sie niedermetzeln.
Alric und seine Mannen waten nun durch
den FluR, und eine zweite Armee Thralls
kann sie nicht stoppen.

Mission 24:
Die entscheidende Schlacht

Die Truppe beginnt ihre Suche nach Alric
auf einer kleinen Halbinsel. Sie geht nach
Stiden, bis sie auf eine Ruine trifft. Die Bo-
genschiitzen miissen unterwegs einzelne
Druden bekimpfen. An der Ruine vorbei,
am Rande des Sees, marschieren die Sol-
daten nach Westen. Sie setzen tiber einen
Bach und finden Alric auf einem Hiigel
stehend. Nach kurzem Wortgeplankel
zwischen Balor und dem Avatar zerstort
der Dunkle Furst Alrics Standarte, und
die ersten Untoten riicken zum Higel
vor. Die Bogenschiitzen stehen in
einfacher Reihe in der Mitte des Hu-
gels, davor in Richtung Westen warten die
Zwerge, und je eine Gruppe Berserker ist
nordlich und sudlich der Fernkampfer als
Quader postiert. Nur wenige Thralls er-
reichen die Kuppe des Hugels, und die
Berserker haben kaum Arbeit mit ihnen.
Bei den darauffolgenden Myrmidonen
kampfen sie schon verbissener. Dieses
Spiel wiederholt sich, bis Druden auftau-
chen und von den Bogenschiitzen nieder-
gestreckt werden. Die erste Schlacht ist
geschlagen, und Alric stirmt nach We-
sten. Das Heer folgt ihm und behalt die
Formation bei. In einer Ruine auf einem
Hugel erwartet Balor die Krieger.

Um ihn herum stehen etliche seiner Ge-
folgsleute. Alric schickt die Myrmidonen
zum Teufel. Die Thralls riicken vor, und
Bogenschiitzen, Zwerge und Berserker ha-
ben alle Hénde voll zu tun. Balor flichtet
nach Westen. Im Nordwesten verschanzt
er sich hinter Druden, die auf Alric losge-
hen und ihn mit ihren Blitzen traktieren.
Die Berserker stiirmen in Sichelform auf
die Druden ein und vernichten sie
schnellstmoglich. Bevor Alric Balor an-
greifen kann, missen die Berserker mit
Hilfe der Bogenschiitzen zahlreiche Myr-
midonen ausschalten. Der Avatar setzt
sich den Schlagen des Vernichters aus, bis
er nahe genug herangekommen ist, um
den dunklen Furst zu bannen.

Die Berserker stirmen jetzt vor und
hacken Balor in Stucke.

Mission 25: Die groBe Leere

Ein Zwerg nimmt Balors Kopf und ist da-
mit die wichtigste Figur. Er muf3 von den
anderen Soldaten beschiitzt werden.

Die Gruppe folgt einem Pfad durch den
Wald nach Osten bis zur Furt. Je zwei
Gruppen Bogenschiitzen sichern nach
Norden und Stiden, denn aus allen Him-
melsrichtungen kommen Wights. Am 6st-
lichen Ufer warten zwei Druden mit eini-
gen Seelenlosen. Ein Berserker lockt die
Speerwerfer tiber das Wasser, und die Bo-
genschiitzen beginnen ihre Arbeit. Da-
nach strecken sie die Druden nieder. Das
Ganze noch einmal, dann ist die Furt of-
fen. Auf dem Weg nach Westen lauern
weitere Druden dem Heer auf, und die
Schiitzen spannen wieder ihre Bogen. Die-
se richten sie auch gegen herannahende
Wights, bevor alle Einheiten nach
Osten weitermarschieren. Sie treffen
auf weitere Druden und Seelenlose.
Die Berserker erschlagen die Speer-
werfer, nachdem die Schiitzen die
Blitzschleuderer erlegt haben.
Einige Wights spéter zieht die
Truppe von den beiden felsigen
Hugeln aus direkt nach Siiden, bis an
den Rand des Lochs, das von Seelen-
faulern bewacht wird. Die Streitmacht
verteilt sich im Halbkreis um das Loch,
wobei die Nahkampfer und hinter ihnen
der Tréger des Kopfes in der Mitte stehen
bleiben. Die Bogenschiitzen und je ein
Zwerg teilen sich nach Westen und Osten
auf. Die westliche Gruppe sollte etwas
stiarker sein, da sie etliche Wights aus-
schalten mufl, die tiber den Fluff kom-
men. Jetzt stiirzen sich alle Einheiten auf
den Seelenfduler und sein Gefolge. Der
Zwerg mit dem Kopf rennt an den Kamp-
fenden vorbei und schleudert Balors
Haupt in die Grofle Leere. Der Seelenfau-
ler verwandelt sich in einen Krahen-
schwarm und entschwindet.

Da flattert er davon!

den Kopf

Ein Zwerg greift sich
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Leicht hatten
es die alten
Volker wahrlich
nicht. Das wird dem
Spieler schnell klar, wenn
er seine digitalen Dorfler
sicher bis in die Eisenzeit
fiihren will. Die folgenden
Seiten sollen helfen, im
Kampf um Ressourcen und
strategische Vorteile die
Oberhand zu behalten.

age of ermpires

Die Agypter

1. Die Jagd

Der Dorfbewohner schleicht sich von hin-
ten an die d4senden Gazellen heran und
treibt sie nah an das Dorfzentrum heran,
wo er eins der Tiere erlegt. Wenn 50 Nah-
rungsmitteleinheiten zusammengekom-
men sind, wird sofort ein zweiter Dorfbe-
wohner produziert, der nach seinem
Erscheinen ebenfalls zum Jéger wird. Da
eine Gazelle 150 Fleischeinheiten enthilt,
mussen nur zwei Tiere ge-=— .

jagt werden, die dann
mehrere Jager aus-
nehmen. Bevor der
finfte Mann erschaf-
fen wird, muf fir ihn
noch eine Hiitte her.

Gemeinsam erlegen die Agypter das Wild

100

2. Die Nahrungssuche

Zwei Dorfbewohner gehen zu den beiden
rechten Beerenbiischen und beginnen sie
abzuernten. Der dritte Mann fallt die bei-
den Palmen beim Dorfzentrum, die zu-
sammen 150 Holz liefern. Das reicht fur
eine Hutte und eine Lagergrube etwas
weiter westlich am Waldrand.
Die ersten Neu-
ankémmlinge
sorgen eben-
falls fir Nah-
rung. Die Beeren
mussen fur acht Men-
schen reichen, die dann
gemeinsam das Holz
far die Kornkammer
und den Hafen im
Wald hacken.

Die Holzféller bringen ihr Holz in die neue Lagergrube

3. Entdeckungen

Der Dorfbewohner erntet im Stidosten die
Beerenbiische ab, zeitgleich wird der zwei-
te Sammler produziert. Der 3. Mann wird
Holzfiller, da das Dorf bald Hitten
braucht. Nicht nur Léwen und Gladiato-
ren sind gefahrlich, auch der Nachbar lau-
ert in einiger Entfernung mit einem berit-
tenen Spéher. Also warten die Agyypter,
bis sie eine Biirgerwehr von ca. zehn Mit-
gliedern haben. Dann formieren sie sich
in zwei Dreier- und eine Vierergruppe und
beginnen die Umgebung sternférmig zu
erforschen. Die Vierergruppe geht nach
Osten, denn dort wartet der feindliche be-
rittene Spéher.

Die Dorfbewohner besiegen die Feinde




Das weie Pferd symbolisiert eine Entdeckung

Die Entdeckungen liegen in der sid-
lichen, der westlichen, nérdlichen und
ostlichen Ecke des Gebiets. Eine ist in der
Mitte zu finden, etwas siidwestlich des
libyschen Dorfzentrums.

4. Ein neues
Zeitalter zeichnet sich ab

Zwei Agypter fischen bei ihrem Dorfzen-
trum an der Kiiste, der dritte fillt die na-
hegelegenen Biume, um Holz fur Hutten
und einen Hafen zu sammeln. Auch jeder
neue Mann fallt Holz. Zuerst wird der
Hafen und danach eine kleine Flotte
Fischerboote gebaut.

Eine Lagergrube sollte westlich beim Pal-
menhain errichtet werden. Nun heifit es
abwarten, bis die Schiffe 500 Nahrung
herbeigeschafft haben. Zur Unterstiitzung
kann eine Gruppe Ménner sudlich der La-
gergrube auf Elefantenjagd gehen.

Sind 500 Nahrung angesammelt, wird im
Dorfzentrum der Fortschritt in die Jung-
steinzeit vorangetrieben..

.5. Das Gefecht

Die kleine Armee geht geschlossen nach
Osten, wo kurz vor der Ecke die feind-
lichen Truppen stehen. Ein gegnerischer
Axtkampfer auf einem Hugel ist bereits
aus einiger Entfernung zu erkennen.
Wenn die Truppe siidlich am Hugel vor-
beigeht, trifft sie bald auf die anderen
Feinde, insgesamt sechs Einheiten.

Ostlich von diesem Felsen warten auch die anderen feindlichen Kampfer
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Um eigene Verluste zu vermeiden, kdmpfen
die Agypter moglichst gemeinsam gegen
einen einzelnen Feind.

6. Der Ackerbau

Die Kniippelschldger stellen sich zur Ver-
teidigung in den nordwestlichen Teil des
Dorfs, und die Dorfbewohner plindern
die Beerenbiische. Funf Sammler reichen
am Anfang aus, denn zunachst ist Militar
auszubilden, um am Nordrand Wache zu
schieben. Sobald als méglich sollte die
Axt erfunden werden, um dem Gegner,
der immer wieder iiber den Fluff kommt,
Paroli zu bieten.

Bald werden viele Sammler zu Holzféllern
umgeschult. Wenn sich eine kleine Armee
von ca. acht Axtkdmpfern gebildet hat,
muf eine Seeflotte aufgestellt werden, die
den FluB unter Kontrolle nimmt. Die di-
plomatische Beziehung stellt man am be-
sten auf ,feindlich“, denn dann greifen die
militarischen Einheiten automatisch zivile
Einheiten an. Zuerst sind die gegneri-
schen Kriegsschiffe und der Hafen zu zer-
storen, die Reparaturarbeiten der Nubier
werden vereitelt. Haben die eigenen Schiffe
unter der Gegenwehr gelitten, mufl ein
Dorfbewohner sie sofort reparieren. Nun
wird es Zeit fir einen Marktplatz, damit
ab jetzt Bauernhofe gebaut werden kon-
nen. Es entstehen Stalle oder eine Bogen-
schiefanlage. Die Agypter sollten jedoch
erst dann dem Feind zu Leibe riicken,
wenn sie militarisch in der Ubermacht
sind. Dann marschieren sie tiber die seichten

Die Fischbestande sind hier die wichtigsten Nahrungsquellen

Ein Arbeiter- und Bauernstaat

Stellen im FluR ans andere Ufer und legen
alles in Schutt und Asche. Im Studwesten
steht ein gefdhrlicher Turm, in dessen
Niahe sich die Ruine befindet. Hier bleibt
eine 4gyptische Einheit stehen. Wenn die
Nubier Geschichte sind, werden im Hei-
matdorf alle Bewohner zu Bauern.

Auf dem Marktplatz wird die Domestizie-
rung erfunden, und mit der Zeit entsteht
ein Uberschuf von 800 Nahrungsmitteln.

7. Der Handel

Das Roden des Walds beginnt, gleichzei-
tig werden ein neuer Mann und ein
Erkundungsschiff in Auftrag gegeben.
Wichtig ist vor allem die militarische
Aufriistung, denn schon bald finden
die minoischen Erkundungsschiffe den
Hafen. Sollten sie gleich am Anfang mit
mehreren Kriegsschiffen angreifen, hilft
nur die Flucht nach Osten, um dort im Sii-
den unbemerkt einen neuen Hafen zu
bauen und anschliefend Holz fir eine

Der erste Uberfall wurde erfolgreich vereitelt
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Die Kri

raumt die Mit

Kriegsflotte von ca. sieben bis acht Booten
zu fallen. Deren Aufgabe es ist, die feind-
lichen Schiffe zu versenken. Etwas sudlich
der westlichen Spitze besitzen die Minoer
eine kleine Insel, deren Hafen von zwei
Katapulten und einem Bogenschiitzen vor
Handel geschutzt wird. Auch die Libyer,
die nordlich von derselben Spitze Dorf-
zentrum und Hafen angesiedelt haben,
wehren sich mit einem Bogenschtitzen
und einer Balliste gegen 4gyptisches Ge-
treide. Die Kanaaniter im Stden sind mit
den Agyptern verbundet.

Aber noch ist nicht genug Nahrungstiber-
schufd zum Verkaufen vorhanden. So bau-
en die Dorfbewohner einen Marktplatz
und vermehren sich zu vielen guten Bau-
ern und Holzfillern. Auf dem Marktplatz
wird nun die Holzverarbeitung erfunden,
um die Fernwaffenreichweite zu verbes-
sert. Hierdurch konnen die Kriegsschiffe
es mit den Katapulten aufnehmen. Ist die
Flotte grof8 genug, kann sie die Landein-
heiten vernichten.

Falls die Balliste und der Bogenschiitze
ins agyptische Dorf kommen sollten,
kann eine wilde Horde Holzfaller ihnen
im Nahkampf den Garaus machen. Jetzt
werden jede Menge Bauernhofe aus dem
Boden gestampft, und im Hafen laufen die
ersten Handelsschiffe mit den Uberschis-
sen aus und kehren mit Gold beladen
zuruck. Es ist also ratsam, die feindlichen
Hafen nicht zu zerstérten. Damit der
Goldberg schneller wachst, 146t sich ein
weiterer Hafen bauen. Spatestens jetzt ist
es an der Zeit, mit ein paar Arbeitern nach
Osten zu wandern, um dort das Steinvor-
kommen abzubauen und es gleich vor Ort
zu lagern. Jetzt konnen die Agypter auf
die Frichte ihrer Arbeit warten; zur Be-
schleunigung lassen sich
noch ein paar Stein-
hauer nachriisten.

Gegen diese iib

de Ubermacht |

8. Der Kreuzzug

Sudwestlich vom Dorfzentrum wird ein
kleines Goldvorkommen abgebaut. Da-
durch konnen Fahigkeiten der Priester
verbessert oder weitere zum Leben er-
weckt werden. Noch ein paar Axtkampfer
- vielleicht ein Spaher - sind nun auch
nicht zu verachten. Dann sammelt sich
die kleine Armee am ostlichen Karten-
rand und zieht nach Studen bis zu einem
kleinen Wald. Hinter den Baumen hat
sich die Balliste versteckt, die nicht zer-
stort werden darf. Also marschieren die
Priester vor und bekehren sie mit verein-
ten Kraften. Sobald sie konvergiert ist,
fahrt sie umgehend zum Dorfzentrum,
denn jetzt mischen sich feindliche Bogen-
schutzen ein.

Sie werden entweder bekehrt oder
im Nahkampf besiegt. Sobald die
Balliste ,zu Hause“ ankommt, ist
die Mission gewonnen.

9. Die Au3enposten am FluB

Die Dorfbewohner sammeln Nahrung,
hacken Holz oder bauen Gold ab. Beson-
ders Holz wird am Anfang zum Bau eines
Hafens und eines Marktplatzes gebraucht.
Auf letzterem wird das Handwerk gelernt,
am Hafen werden zwei bis drei Kriegs-
schiffe gebaut und technisch verbessert
Dann fahren die Galeeren zur gegeniiber-
liegenden Insel und vernichten die Tiirme.
Auch die Gladiatoren und Loéwen werden
entfernt, denn jetzt sind ein paar Dorf-
bewohner per Transportschiff zur Insel zu

Nur ein Wachturm fehlt hier noch

die Gegner nicht an

transportieren. Sie errichten eine Lager-
grube, ein Regierungszentrum und ein
neues Dorfzentrum und bauen dann Stei-
ne ab. In der Kornkammer werden die
Turme verbessert. In der Eisenzeit ist
der Turm zum Wachturm weiterzuent-
wickeln, und wenn zwei davon auf der
Insel stehen, ist diese Aufgabe erledigt.

10. Die Seeschlacht

Zugig bauen die Agypter eine moderne
Seeflotte auf. Schon bald kommen feindli-
che Kriegsgaleeren, gegen die man sich er-
folgreich wehren muf. Sie ignorieren die
vordere ostliche Insel. Das wichtige Arte-
fakt liegt auf dem Festland im Norden, ge-
nau gegentiber. So wird der Fluf von den
feindlichen Booten und dem
Hafen befreit.

Bald gelangt das Volk in die
Eisenzeit. Die Alchemie wird
erfunden, und mit den neuen
Feuerpfeilen brennen die Kriegsschiffe
die feindliche Kuste weg Danach landet
ein Transportschiff mit ein bis zwei Ein-
heiten an Bord.

Diese bitten das Artefakt, das sich in der
Mitte hinter einer kleinen Mauer versteckt,
mit dem Schiff nach Hause zu fahren.

11. Das Weltwunder

Alle Dorfbewohner fillen Holz, denn
die Kriegsflotte ist tberfillig. Schon
bald tauchen die Kanaaniter mit einem
Kriegs- und einem Transportschiff voller

Die Schiffe kénnen sich auch auf dem Land austoben




Natiirlich kann auch jede andere Einheit das Artefakt bekehren

Militareinheiten auf. Darum sollten die
eigenen Schiffe die Kiiste entlang patrouil-
lieren und den Transporter abfangen.
Oft wirkt die ,Armada“ schon als Ab-
schreckung. AuRerdem ist die Wirtschaft
anzukurbeln: Bauern sorgen fur eine
wachsende Bevolkerung, und die Holzfal-
ler finden westlich iiber dem Fluf® Arbeit.
Der Uberschufs wird via Handelsschiffe
an die Minoer und Hethiter an der sud-
lichen Ostseite verkauft. Der westliche
Randbereich ist zu meiden, denn dort sit-
zen die Kanaaniter mit einer militari-

schen Ubermacht ...

Haben sich in der Eisenzeit
ca. 3000 Holzeinheiten
angesammelt, werden
die Holzfaller mit einem
Transportschiff in die 8st-
liche Ecke zwangsversetzt.

Hier miissen sie eine Lagergrube bauen
und mindestens 1000 Steine klopfen.
Wenn auch die Ressourcen Holz und
Gold 1000 Einheiten erreicht haben,
packt die gesamte Bevolkerung mit an,
das Weltwunder zu bauen. Ein guter
Standpunkt fur die Pyramide ist die nord-
ostliche Ecke, da der Gegner sie nicht
mit Kriegsschiffen erreicht. Dennoch tut
Verteidigung not, eine gute Moglichkeit
sind Kriegsschiffe, die die Flisse entlang-
fahren und mit Feuergeschossen auf Fein-
de schieflen. Auch Wachtiirme kénnen
Feinde abhalten.

Sobald die Pyramide errichtet wurde, ist
der Auftrag des Pharaos erfiillt.

Schaffe, schaffe, Pyramiden bauen
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12. Die Belagerung von Kanaan

Die Kanaaniter sitzen mit grolem Militar-
aufkommen direkt westlich neben dem
agyptischen Dorfzentrum. So miissen sich
die Agypter heimlich entwickeln, bis sie
militarisch tberlegen sind.

Im Siiden gibt es genug Beerenbiische fiir
die Jungsteinzeit. Finf Sammler ernten
Beeren, vier roden den Wald im west-
lichen Siudzipfel. An der
ostlichen Kante gibt es
ebenfalls Wald. Nun
sind eine Kornkam-
mer und ein Markt-
platz zu errichten,
Bauern sorgen fir
Nahrungstber-
schuf. In der Bronze-
zeit schlieflich kénnen-
die ersten besseren Militar-
einheiten durch die kleine Fels-
nische nach Westen ziehen, um die ka-
naanitischen Bogenschiitzen und Kniip-
pelschléger zu vertreiben. Dann folgen ein
paar Dorfbewohner, um das Gold- und das
Steinvorkommen abzutragen. Die Priester
bekommen im Tempel eine gute Ausbil-
dung, far Katapulte und Legionen ist nun
ebenfalls Zeit.

Weiter im Westen lagert noch mehr Gold,

doch vor dem Abbau sollte eine Kampf-

truppe die Kanaaniter am FluRufer ent-
fernen. Jetzt ist die Armee, erganzt durch

berittene Bogenschiitzen und Kriegsele-

fanten, stark genug, um tber den Fluf

vorzudringen.

Die Priester gehen vor und iiberzeugen die
Abwehrtiirme

Bei der Zerstérung des Regierungsgebaudes
halten sich die Priester zuriick

Es wimmelt dort von Abwehrtiirmen, eine
Horde Priester tiberzeugt sie. Auerdem
sind die militarischen Gebaude zu bekeh-
ren. Durch die schmalen Felsdurchginge
mussen die Einheiten einzeln durch-
gelotst werden. In der nordlichsten Ecke
befindet sich das gesuchte Regierungs-
gebdude, geschiitzt durch Mauern und
drei Tirme. Sind die Tirme bekehrt,
werden die Mauern eingerissen, um das
Regierungsgebaude zu zerstoren.

Die Griechen

1. Wettbewerb um Ackerland

Die Griechen starten im Stdwesten der
Karte und gehen ein Stick gen Norden,
um dann einen Bogen in die 6stlichste
Ecke der Karte zu schlagen. Dort finden
sie ein fischreiches Gewiasser, das den er-
sten’ Nahrungsmittelbedarf decken kann.
Die Kampfer bewachen den Durchgang,
dann werden ein Dorfzentrum, zwei Hau-
ser und ein Hafen gebaut. Die Baume lie-
fern Holz fur sechs bis sieben Fischer-
boote und eine Kaserne. Nun ist es Zeit
fur den Wechsel in die Jungsteinzeit, denn
schnell tauchen die gegnerischen Kniip-
pelschléger und Bogenschiitzen auf, und
es gilt, besser ausgertistet zu sein. Man ex-
pandiert nach Stiden, um eine Lagergrube
bei den Waldern, eine Bogenschiefanlage
und einen Stall zu bauen. Viele Dorfbe-
wohner und Militdreinheiten sind nun zu
produzieren, desgleichen Mauern, hinter
denen die Bogenschiitzen lauern, um die
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Mit vereinten Kréften geht vieles leichter

Feinde schon von weitem zu erlegen.
Dann zieht eine Truppe ein Stiick nach
Studen und zerstért den Turm der Tyrrhe-
ner, der ein Steinvorkommen bewacht.

Neben den Beerenbuischen macht sich ei-
ne Kornkammer gut, und die Holzfaller
(soweit genug Holz vorhanden) mutie-
ren zu Steinhauern und Sammlern. Vor-
sichtshalber bleiben einige Militareinhei-
ten an ihrer Seite. Bald beschiitzen
eigene Verteidigungstirme sowohl das
alte Dorfzentrum als auch das neue
Land. Auch hier werden Mauern gezo-
gen, damit das Volk halbwegs ungestort
zur militdrischen Ubermacht voran-
schreiten kann. Die im Stiden sitzenden
Tyrrhener sind auszuléschen, damit dort
Ruhe herrscht. Sind die Griechen mi-
litarisch dberlegen, rucken sie nach
Westen vor, um auch den letzten Feind
zu vertreiben. Die zu zerstérenden Bau-
ernhofe werden von mehreren Tirmen
verteidigt, und auch sonst ist jede Men-
ge Militar prasent. Es ist ratsam, die
Dorfbevélkerung zu téten, da sie
immer wieder ihre Bauernhéfe
aufbaut. Sobald man in den Besitz
von 5 Bauernhofen gekommen ist, gilt
diese Mission als gewonnen.

2. Die Zitadelle

Schnell werden jede Menge Dorfbewoh-
ner ins Leben gerufen und zum Sammeln
und Holzhacken abkommandiert. Einer
der ersten Ménner geht an der Ostseite
nach Norden und errichtet an der Furt

Eine gute Verteidigung ist

eine Mauer, die zuvor in der Kornkammer
erfunden wurde. Dahinter postieren sich
Bogenschiitzen fiir die Verteidigung. Es ist
nun in die Bronzezeit voranzuschreiten.

An der sudlichen Westkuste entstehen ein
Hafen, eine Flotte Erkundungsschiffe und
ein Transportschiff. Ein paar Arbeiter
schippern auf die westliche Insel, um den
einzigen Steinhaufen abzutragen. Die Stei-
ne dirfen nicht verschwendet werden.
Nun saubern die verbesserten Kriegs-
schiffe das Gewasser nérdlich der Heimat-
insel. Die Furt hinter der Mauer fithrt zu
einer Insel mit einem Goldvorkommen,
das ein gegnerischer Turm be-
wacht. Die Schiffe beseitigen
ihn. Sind die Steinhauer fertig
sind, werden sie per Fahre auf
die neu eroberte Insel ge-
schafft, um Gold abzubauen.
Auferdem entstehen hier
ein oder zwei Waffenschmie-
den und Stalle. Jetzt ist
Zeit fur

eine grof8e Kaval-
lerie, die ins feindliche Dorf reitet, um das
gegnerische Militdr auszumerzen.

Dann rucken die Steinwerfer vor und zer-
storen alle Tiirme, und die Goldgraber er-
richten an der Ruine in der hintersten
Ecke beidseitig einen Turm.

alles

3. Die ionische Expansion

Am Anfang ist fiir eine grofle Population ge-
sorgt, die schnell in die Bronzezeit voran-
schreitet. Im Nordwesten wird der Stein-
haufen abgebaut. Eine Flotte Galeeren
zerstort die Turme auf der Insel in der Mit-
te. Weiter nordlich finden sich kleine Inseln
mit Goldminen. Hier wird eine Lagergrube
gebaut und zur Sicherheit ein paar Turme.
Auch die Kriegsschiffe bleiben in der Néhe.

In der Eisenzeit werden Alchimie und
Ballistik erfunden, ebenso Kriegsschiffe
und Turme. Das Land der lonier im
Nordosten wird von vielen Kriegsschiffen
bewacht. Wahrend der Seeschlacht soll-
ten die Schiffe die gegnerische Flotte zu
den Goldmineninseln treiben, denn dort
bekommen sie erstens durch die Turme
Rickendeckung und zweitens viele wil-
lige Hande fur die Reparatur.

Dann bringt ein Transportschiff ein paar Ar-
beiter mit Begleitschutz nach Norden.
Nordwestlich der Ionier liegt eine unbe-
wohnte Insel, auf der die Dorfbewohner
einen zweiten Stiitzpunkt mit Waffen-
schmiede, Stall, Akademie und Verteidi-
gungstiirmen errichten. Letztere kénnen
auch die feindlichen Tirme am anderen
Ufer angreifen . An dieser Ecke der Ionier
befindet sich auch der Platz, auf dem das
Regierungsgebaude zu stehen kommt. Da
er von finf Tarmen und vielen Landein-
heiten und Kriegsschiffen bewacht wird,
sind jede Menge Phalanxen, schwere Ka-
vallerie und Katapulte zu produzieren.

Riicksichtslos méht die griechische Kavallerie die Feinde nieder

Gut beschiitzt kénnen die Athener auf den kleinen Inseln das Gold abtragen




Ein paar Tiirme der lonier kann man bereits
gefahrlos vom anderen Ufer zerstéren

Phalanxen und Kavallerie laufen am feind-
lichen Ufer ins Landesinnere und metzeln
das ionische Militédr nieder. Haben schliefR-
lich die Katapulte die Wachtiirme zerstort,
wird das Regierungsgebaude gebaut.

4. Der trojanische Krieg

Die Ménner machen sich an ihre Aufga-

ben und vermehren sich. Am Hafen ent-

stehen ein Turm und viele Galeeren, an

der Nordspitze ein Fischereihafen. Er wird

ebenfalls durch einen Turm geschiitzt. Die

Bogenschiitzen schirmen gegen

feindliche Marine ab.

Nachdem die ersten Uber-

griffe erfolgreich abgewehrt

* sind, fahren ein paar Galeeren

zu der stdlichen Insel mit dem Gold-
haufen und erschieflen die Lowen.

Dann bauen ein paar Arbeiter Gold ab.
Die Heimat erhalt weitere Trme und ei-
ne grofle Flotte. Nun erfolgt der Angriff
auf den gegnerischen Hafen, auch diverse
Einheiten fallen den Schiffen zum Opfer.

an den wehrl

Die iiben ihre Schi

n Lowen
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Mit etwas Gliick ist Hektor bereits dabei.
Ein paar Priester, Hopliten und Dorfbe-
wohner landen am Sudzipfel der Insel,
wenn kein weiteres Heer mehr am Leben
ist. Schnell entsteht eine Verteidigung aus
Mauer und Turm, zeitgleich eine Waffen-
schmiede, eine Akademie und ein Stall.
Die Kavallerie lockt die Gegner an,
schliefSlich riicken die Steinwerfer vor, die
aus der Entfernung die feindlichen Tiirme
zerstoren.

5. Ich werde mich ridchen

Moglichst viele Einheiten laufen nach
unten, an den Felsenklippen vorbei
und springen ins Transportschiff.

Etwas weiter sudlich werden sie an
einer Waldlichtung abgesetzt und

rennen an den Feinden vorbei nach
Osten, wo wieder ein Transporter

wartet und sie am anderen Ufer
absetzt. Hier befindet sich die ei-
gene Armee.

Ein Reiter 1aft sich am feind-
lichen Ufer absetzen, geht auf die Bal-
listen los und ignoriert die anderen Ein-
heiten und Tarme. So erkundet er den
westlichen Teil und verfihrt wie gehabt.
Stirbt er, wird ein weiterer Reiter geschickt,
bis keine Ballisten mehr vorhanden sind.
Dann riicken die berittenen Bogenschiitzen
nach, um die verbesserten Bogenschiitzen
zu erledigen. Es folgen die Katapulte und
Ballisten und beseitigen die Ttirme, schlieR8-
lich ist der Hafen an der Reihe.

Die Steinwerfer haben gliicklicherweise eine groRe Reichweite

Der gegnerische Hafen muf beseitigt werden

Die Kriegsschiffe der Minoer konnen
die Priester ergattern. Dann

= landen die ersten Landein-
. heiten im Nordwesten, die als
erstes die beweglichen Einhei-
ten beseitigen. Vorrangige Ziele
auf dem Weg zum Tempel sind
Bogenschiitzen und Priester.
Katapulte und Ballisten kom-
men nach, um sich um die
Tarme zu kimmern. Mit
den verbliebenen Einheiten
aus dem Heimatdorf schaf-
fen die Griechen eine Uber-
macht und gelangen zum Ziel.

6. Die Belagerung Athens

Samtliche Einheiten werden hinter der
Mauer in Sicherheit gebracht, dann fallen
die letzten Baume in Athen der Axt zum
Opfer. Ein Transportschiff bringt die mei-
sten Arbeiter nach Ubersee, wo sie auf In-
seln Steine und Holz abbauen.

Auf der Flucht kénnen nur die Schnellsten iberleben
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Auf den Inseln befinden sich viele Rohstoffe

Gold erhalt man durch Holzhandel mit
den gelben Spartanern. Neue Tiirme hel-
fen die Mauern der Stadt zu sichern. Hin-
ter den Mauern greifen Bogenschiitzen
und Priester in den Kampf ein, Arbeiter
reparieren die Schutzanlagen. Phalanxen
fangen sofort einbrechende Einheiten ab.
Wenn die Angriffe abflauen, verfugt der
Feind nicht mehr tiber viele Einheiten.

Ist er bereits weit zuriickgedrangt, geht eine
Gruppe aus Phalanxen und Zenturios in
den Westen, um die dortigen Einheiten in
Besitz zu nehmen.

7. Marsch des Xenophon

Vier Phalanxen gehen nach Nordwesten
und kédmpfen gegen zwei Lowen. Der Prie-
ster folgt, und gemeinsam bewegen sie
sich langsam vorwirts. Jede feindliche
Einheit wird bekehrt. Sind alle roten Ein-
heiten umgestimmt, kommen die restli-
chen nach. Die Ballisten zerstoren die Ge-
béude, und die Arbeiter errichten Hauser,
eine Lagergrube und einen Hafen.

Zwei Triremen bearbeiten die Perser vom
Wasser aus, dann landen einige Einheiten,
der Priester und die Ballisten dort. Nach
dem Krieg bauen einige Arbeiter das Gold
ab und errichten eine Waffenschmiede.
Der Priester begibt sich mit einer Eskorte
in den Korridor und bekehrt alles, was er
hinter der Mauer gefahrlos erreichen
kann. Die Katapulte zerstoren die Mauer.
Am Ende des Korridors treffen die Grie-
chen auf Perser mit geringer Gegenwehr.

Bei den Versuchen, die Stadt zu erstiirmen, wird der Gegner geschwécht

Auf den Ruinen entsteht ein neues Dorf

Die wichtigen Dinge haben die Perser gut
geschiitzt

Im Westen grenzt eine Mauer nebst Turm
das Gebiet der orangefarbenen Perser ab.
Hier brechen die Griechen durch und ver-
fahren wie gehabt, bis sie zum eingemau-
erten Tempel kommen.

Hier ist die Gegenwehr massiver, also
rucken die restlichen Einheiten nach. Ka-
tapulte und Ballisten bearbeiten die Tur-
me. Direkt hinter dem Tempel befindet
sich das Artefakt in einer Ummauerung.
Nun entstehen ein Hafen und ein Trans-
portschiff, um das Artefakt zum Regie-
rungsgebiude zu befrdern.

8. Das Weltwunder

Zwei Waffenschmieden produzieren Ka-
tapulte, die meisten Arbeiter hacken dafur
Holz. Schnell gehen einige Einheiten und
die ersten beiden Katapulte nach Westen
und attackieren dort die Tiirme. Hat die
Mauer ein Loch, stellen die Einheiten den
Bogenschiitzen innerhalb der Befestigung

nach. Dann wird das Weltwunder zer-
stort. Hinter ihm liegt eine Goldmine, die
abgebaut werden kann.

Dann geht es zurick zum Dorf. Inzwi-
schen wurden zwei Ttrme im Norden er-
richtet. Fiinf Katapulte fahren nach Osten,
wo das zweite Weltwunder im Bau ist. Zu-
erst ist der Turm an der Ecke zu beseitigen,
danach die anderen. Im Siiden wird ein
Loch in die Mauer geschossen, das alle Ka-
tapulte nebeneinander durchlaft. Sie be-
schieflen das Weltwunder. Die angreifen-
den Einheiten sind nach Maéglichkeit
schon vor den Katapulten abzufangen.

Die Babylonier

1. Der weise Mann

Der Priester zieht den FluR hinauf und
uberquert ihn. Er wandert nach Nordo-
sten, bis er auf die Akkadier stoft. Er
uberredet einen der Ar-
beiter und lalt
ihn ein Dorf-
zentrum er-
richten.
,.,- _ Auch die an-
deren Arbei-
ter werden be-
kehrt und zum
Holzfallen und Nahrungsammeln ge-
schickt. Eine Kaserne, Wohnhiuser und
ein Kornspeicher entstehen, aulerdem ei-
ne Mauer am Fluliibergang sowie ein bis
zwel Wachtiirme.

Das erste Weltwunder verlangt schnelles Handeln




Sind die Babylonier erst am anderen FluBufer, gibt es kein Entrinnen

Am Sudufer findet sich ein kleiner Gold-
vorrat, im Suden ist der Hafen durch
Kriegsschiffe zu sichern. Nun lassen sich ei-
nige Arbeiter, Priester und Krieger auf der
anderen Seite nieder. Bei den Gold- und
Steinanhufungen errichten sie zwei Tir-
me, eine Lagergrube, eine Waffenschmiede,
einen Tempel und einen Stall. Das ist die
Grundlage fiir die Vernichtung der Elamer.
Die Akkadier sind schnell ausgel6scht.

2. Das Tal des Tigris

Fischerboote sorgen fur die Nahrung
und Erkundungsschiffe fiar den Frie-
den. So muf viel Holz gehauen werden.
Sind die ersten Angriffe abgewehrt, fah-
ren die Kriegsschiffe einmal um die In-
sel im Osten herum und t6ten alle roten
Axtkémpfer. Dann setzen einige Land-
einheiten hintiber, um die restlichen zu
erledigen.

Wenn die Insel eingenommen und ge-
sichert ist, bauen einige Arbeiter das Gold
ab, um in die Eisenzeit zu kommen. Der
erste der beiden Schitze wird mit dem
Transportschiff zum Dorfzentrum gebracht.
Wenn die Schiffe bestmoglich ausgertistet
sind, fahren sie in den Westen, wo sich
die Akkadier niedergelassen haben, und

Die Insel im Osten bietet Gold und den ersten Schatz
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zerstéren den Hafen. Dann richten sie wei-
tere Verwiistungen an, und die Landein-
heiten und Katapulte erledigen den Rest.
Dasselbe geschieht mit den braunen Ela-
mern, die den zweiten Schatz verbergen.

3. Verloren

Der Priester geht allein zur Nordspitze der
Insel. Am gegeniiberliegenden Ufer ent-
deckt er feindliche Bogenschiitzen und ei-
nen Priester. Er tiberzeugt seinen Kolle-
gen. Dieser wird sogleich von seinen
Bogenschiitzen an-
gegriffen. Er ver-
sucht jedoch,
das Transport-
schiff zu bekehren.
Wenn es ihm
mifllingt, begeben
sich die feind-
lichen Schiitzen
ins Schiff. Nun muf der alte Priester das
Schiff bekehren, denn sonst ist das Spiel
so gut wie verloren. Gelingt es ihm, holt er
die Bogenschuitzen nach, die die feind-
lichen Einheiten nach ihrer Landung er-
ledigen. Schlielich sucht die ganze Meu-
te per Transportschiff eine neue Heimat,
Im Norden liegt eine unbewohnte Insel
mit allen Ressourcen.

Hier finden die Babylonier eine neue Heimat

Der Priester muf das Transportschiff bekehren

Der Priester schippert nach Siidosten.
Ganz im Osten befindet sich eine Bucht,
an deren stidlichem Ende er landet und
uber das Wasser hinweg einen Arbeiter
iberzeugt. Der Bekehrte muf schnell auf
das Schiff eilen. In der neuen Heimat er-
richtet er ein Dorfzentrum, Héuser, eine
Waffenschmiede fiir die Tiirme der Hethi-
ter und alles andere. Mit den Katapulten
ist der feindliche Hafen zu zerstéren, da-
mit eine eigene Flotte entstehen kann,
welche die Uferzonen der

Feinde bearbeitet. Ist das
. getan, setzt eine Kkleine
¥ Streitmacht samt Priestern
uber und erledigt den Rest.

4. Ich werde zuriickkommen

Die Babylonier laufen nach

@ Studen, wo ein Transport-

schiff wartet. Funf Einhei-

ten kénnen an Bord gehen, mit etwas

Gluck sind drei Arbeiter dabei. Die rest-
lichen ergeben sich ihrem Schicksal.

Das Boot fahrt nach Osten. Dort findet
sich ein unbewohntes, reiches Land, wo
die Babylonier einen neuen Staat errich-
ten. Sobald die Eisenzeit erreicht, das
Land gesichert und eine schlagkraftige

Im Siiden wartet bereits das Fluchtschiff
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Der rot markierte Weg ist der sicherste, um zum
Tempel zu gelangen

Flotte errichtet ist, werden die Angriffe
zur Ruckeroberung des Landes koordi-
niert. Sind die Kistenregionen von der
Flotte erst einmal leergeraumt, steht einer
zuigigen Invasion nichts mehr im Wege.

5. Die grofie Jagd

Die Axtkdmpfer erlegen ein paar Léwen
und treffen dann auf Bogenschiitzen, die
sich ihnen anschliefen. Vereinzelte
Gegner sind schnell erledigt. Als
zwei Kundschafter dazu-
stoRen, werden sie
vorgeschickt, um
das Gebiet zu
erkunden. Bald
steht die Gruppe
vor einem Hau-
fen Turme. So
schnell sie kann,
rennt sie durch
die Turmreihen.
Eine Horde Reiter
schlieft sich an. Zusammen gelangen sie
an eine Barriere aus Turmen. Schnellst-
moglich miissen sie hier durchkommen.
Im Studen will eine Schar Priester ein paar
Einheiten abwerben, also heifit es schnell
in das wartende Transportschiff springen.
Sie schippern in den tiefsten Osten, wo sie
einige Priester finden. Im Sumpfgebiet lie-
gen noch zwei Transportschiffe.

Im Norden liegt die Insel mit dem Artefakt

Ist die Mauer im Norden fertig, sind die Chaldder
unter Kontrolle

Nun fahren alle zur Insel im Norden und le-
gen im Nordwesten an. Wahrend die
schnellen Einheiten den Weg nach oben
nehmen, finden die Priester von unten neue
Anhianger. Ist das Artefakt erreicht, haben
die Babylonier den Sieg davongetragen.

6. Die Karawane

Zuerst machen die Bogenschiitzen sich
allein auf den Weg und biegen gleich
rechts ab. Gegnerische Einheiten
werden sofort eliminiert. Im Osten
kommen sie an ein Ge-
wisser, das sie im
Stiden, nachdem
sie ein Rudel
Lowen erledigt
haben, tber-
schreiten.
Dann wird das
Artefakt nachge-
holt. Jenseits des Ge-
wissers werden die Elamer
vernichtet, wobei die
Bogenschiitzen dar-
auf achten, dafd sie
immer alle dassel-
be Ziel angreifen.
Nun gehen sie
weiter nach Nor-
den, und das Arte-
fakt bleibt zuriick.

Wiahrend die Katapulte den Rest erledigen, wird
eine Flotte zu den Assyrern geschickt

Schon bald stofRen sie auf einige Kriegs-
elefanten. Sie locken sie flink in Richtung
Westen und setzen sich schnell wieder ab.
Die Schiitzen gehen weiter nordlich an
der Mauer des Gegners entlang nach We-
sten, wo auch der Zieltempel steht. Sind
hier keine Gegner mehr zu orten, wird das
Artefakt nachgeholt und in den sicheren
Tempel gebracht.

7. Die Herrscher am Euphrat

Die Babylonier errichten im Norden zwei
Abwehrtiirme. Sind die ersten Angriffe ab-
gewehrt, bauen sie eine Mauer zwischen
dem ihren und dem chaldaischen Gebiet.

So sichern sie sich die Goldreservoire im
Nordosten. Nun ist eine starke Flotte an
der Reihe, ebenso ein oder zwei Tirme in
Kistennahe. Dann beginnen die Baby-
lonier mit der Aufristung. Die Plazierung
der Turme ist sorgfiltig zu uberlegen.
Auch das Gold sollte nicht sinnlos ver-
geudet werden. Nun werden die Chaldaer
in permanenten Grenzkriegen murbe ge-
macht, so dafl ihr Volk bald vernichtet ist.

Dann féhrt die hochgeriistete Flotte Rich-
tung Westen zu den Assyrern. Alles in
erreichbarer Nzhe wird eliminiert. Der
Steinvorrat des Gegners scheint uner-
schopflich, so ist Gold fir Katapulte auf-
zubewahren, die sich, im Schutz von ein-
fachen Landeinheiten, um die Tirme
kiimmern.

8. Ninive

Die Babylonier erhohen die Effektivitat
der Priester und bilden einen aus, der mit
einem Transportschiff nach Westen fahrt,
wo der gelbe Feind wohnt. Er geht an der
bewaldeten Kiste nach Norden. Der erste
Dorfbewohner wird bekehrt und ins
Transportschiff verfrachtet, das die beiden
wieder zurtickbringt. Dort entsteht ein
Dorfzentrum , aus dem dann ein groRes
Arbeitervolk hervorgeht. Derweil wird
die Flotte aufgeriistet, denn die Feinde
greifen permanent tiber den Seeweg an.
Gold- und Steinvorkommen sind bald




Von der Kolonie im Nordosten aus werden Schiffe zum Gegner entsandt

Das gegnerische Weltwunder befindet sich inmitten
einer riesigen Streitmacht

erschopft, also fahren zwei Dorfbewohner
in Transportschiffen, eskortiert von Kriegs-
schiffen, nach Nordosten. Hier bietet eine
kleine Insel neue Rohstoffe. Die Ttirme lei-
sten nur wenig Gegenwehr, und eine neue
Kolonie nebst Dorfzentrum, Lagergrube,
Hafen und Waffenschmiede wird gegriindet.

Von hier aus fahren immer wieder Flotten
zum Gegner, um die Kustengebiete firr ei-
ne Anlandung freizumachen. Ein weiteres
Rohstoffvorkommen liegt auf einer kleinen
Insel im Nordwesten. Die Flotten werden
zu Kriegsschiffen weiterentwickelt und die
Transportschiffe ebenfalls aufgestockt.

Spatestens wenn das Weltwunder fertig-
gestellt ist, sollten die ersten babyloni-
schen Einheiten erstmals anlanden. Die
besten Einheiten sind Kriegselefanten,
lefantenschiitzen, Katapulte und Prie-
¥ < ster. Billige Einheiten kon-
he nen das Feuer
auf sich
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ziehen. Die Priester im Hinter-
grund sorgen fur Nachschub.
Wenn die Zeit knapp wird,
mufd die volle Konzentra-
tion der Zerstorung des
Weltwunders gelten.

Yamato

1. Meuchelmérder

Der Anfiihrer der Izumo ist schnell ausfindig gemacht

Der Reiter, der Bogenschiitze und die drei
Breitschwertkampfer bewegen sich Rich-
tung Siudosten am FluR entlang. Hier
bekampfen sie einige Lowen, wobei sich
die Nahkémpfer vor den Bogenschiitzen
stellen, der dann den Léwen angreift. So
geht die Truppe voran, bis sie Gber den
Flu schreiten kann. Nun geht es wieder
nordlich am Flufufer entlang. Der Turm
wird ignoriert. Hinter einem Wildchen, am
Hafen vorbei, erscheint links ein Tempel.

Daneben patrouilliert der gesuchte Bése-
wicht. Er nennt sich Xerxes und ist durch
vereinten Angriff schnell besiegt.

2. Von einer Insel zur ndchsten

Mit allen Einheiten im Transportschiff
bewegen sich die Schatzsucher nach Nor-
den. Hier finden sie auf einer kleinen In-
sel den ersten Schatz. Die drei Bogen-
schiitzen, die ihn bewachen, werden von

Ein beschauliches Dorf bildet den Grundstein zum Glanze Babylons

Wenn die Schiffe sich an die richtige Route halten,
haben sie wenig Arger mit Kriegsschiffen

den Schiffen erledigt. Dann fahren sie
nach Studosten, an der Kiiste der ersten
Insel vorbei, zur nachsten, wo sie unge-
hindert den zweiten Schatz aufladen kén-
nen. Auf einer Insel etwas weiter stidlich
befindet sich der dritte Schatz, der eben-
falls von Bogenschiitzen bewacht wird.
Diese fallen den Landeinheiten zum Opfer.

Der vierte Schatz steht westlich dieser
Insel, hier mussen die Einheiten schnell
agieren, da der feindliche Hafen sehr nahe
ist. Dann geht es nach Norden, wo eine
weitere Insel mit einer Steilkuste liegt. Die-
se Kiste fahren die Boote Richtung We-
sten entlang, bis zum 4uflersten Rand,
und erledigen unterwegs alle Bogenschut-
zen. Dort laden sie die Landeinheiten ab,
die sowohl auf der Insel im Norden als
auch im Sudwesten die fehlenden Schatze
erbeuten kénnen. Die kostbaren Stucke
brauchen nur noch zuriick zur Heimat-
insel gefahren zu werden.

3. Der Raub des Artefakts

Im Siiden sichern die Yamato ihre Stadt
mit einem Turm, errichten einen Hafen
und riisten eine Flotte hoch. Wahrend in
der Stadt die alltéglichen Dinge verrichtet
werden, gehen einige Arbeiter nach Nord-
westen und finden einen kleinen Gold-
haufen, den sie mit ein bis zwei Schiffen
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und einem Turm sichern.
Wenn der Haufen abgetra-
gen ist, sollte ein Kata-
pult nachricken, um
die Turme, die weiter im Norden stehen,
zu beseitigen. Hier finden die Arbeiter
auch ein Goldreservoir. Nachdem auch
dieses leer ist, ziehen sie weiter nach Nor-
den und entdecken ein Steinlager. Ostlich
davon befindet sich ein gewaltiges Gold-
vorkommen, das mit zwei Tirmen gesi-
chert wird.

Das Artefakt ist sehr gut gesichert

Wihrenddessen dezimieren immer wie-
der Schiffe an der Kuste Richtung Stiden
die dortigen Gegner. Dann zerstéren die
schweren Kriegsschiffe die Tarme und
Einheiten auf der Insel in der Mitte. Im Su-
den gelangen einige Einheiten tiber den
Steg auf die Insel, denn die Schiffe haben
die Mauer niedergerissen. Hier finden sie
das gesuchte Artefakt.

4. Der Gebirgstempel

Zunichst entwickeln sich die Yamato wie
gehabt. Der Raum ist jedoch begrenzt, da
sie sich nicht jenseits der beiden Tturme
ausbreiten sollten, ehe die Kibi vernichtet
wurden. Das ist auch das erste Ziel der
Yamato, denn im Kibi-Gebiet liegen die
Goldreserven.

Auch auf einer Insel im Westen konnen
die Yamato Gold abbauen. Dann entsteht
eine starke Flotte, die zuerst gegen die gel-
ben und etwas spater gegen die braunen
Kibi im Nordosten entsandt wird. Auch
bei den braunen Kibi gibt es Gold und

Im Gebiet der Kibi liegt wichtiges Gold
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Steine, die sich abbauen lassen, sobald
das Gebiet gesichert ist. Nun kénnen sich
die Yamato endlich um ihren Erzfeind, die
Izumo, kimmern. Mit den schweren
Kriegsschiffen beseitigen sie entlang

der Steilkuste samtliche Tarme und '

g

so viele Gegner wie moglich. Sobald
der untere Abschnitt des Bergs leer-
gefegt ist, kdnnen andere Einheiten
im Westen anlanden. Darunter soll-
ten zumindest zwei Katapulte
sein, um gegen weitere Turme, die
etwas hoher auf dem Berg liegen,
anzugehen. Far die gegnerischen
Einheiten sind schwere berittene
Bogenschiitzen die beste Waffe. So
arbeiten die Einheiten sich immer weiter
nach oben, bis sie vor dem Tempel stehen,
wo ihr erstes Ziel die Priester sind.

Danach kimmern sie sich um die Bo-
genschutzen, und schlieBlich riicken die
Katapulte nach, um die Tirme und den
Tempel zu zerstoren. Wahrenddessen er-
richten ein paar Arbeiter einen eigenen
Tempel.

5. Die Todesschlucht

Der Weg fithrt am oberen Rand des Lan-
des entlang, bis die Einheiten im Norden
auf zwei Tarme stoflen. Hier erledigen sie
schnellstméglich die beweglichen Einhei-
ten und laufen an den Tirmen vorbei
nach Westen. Kurz vor der Kiiste schalten
sie wieder einige Gegner aus und ziehen
die Kiste entlang bis zur Mauer. Wahrend
einige Einheiten ein Loch hineinschlagen,
kimmern sich die tbrigen um die an-
ruckenden Feinde. Nun schlipfen ein
paar durchs Loch und entdecken zwei
Transportschiffe, die die Verbliebenen auf-
nehmen und nach Westen zu der Insel
mit den blauen Fahnen bringen. Dort wartet
Nachschub.

Haben die Priester die Einheiten geheilt,
fahren die beiden Katapulte mit den
Transportschiffen zur angrenzenden Insel
im Nordwesten. Sie bewegen sich ein we-
nig ins Landesinnere und versuchen, den
nichsten Turm zu beseitigen und
# soviel Schaden wie méglich anzu-
richten, bevor sie zerstort werden.
Anschlieffend wird immer ein Bo-
genschutze, nach Moglichkeit ein
berittener, in ein Transportschiff ge-
setzt und zur Insel gefahren. Dort
zerstort er soviel wie moglich und
kehrt ins Boot zurtick, um sich auf
der Heimatinsel heilen zu lassen.
Diese Prozedur ist permanent zu wie-
derholen. Die feindlichen Einheiten am
Stdzipfel der Insel beschhiefit man von
der Nordecke aus. Wenn die gegneri-
schen Phalanxen vernichtet sind, fahrt ei-
ne Gruppe von neun Einheiten auf die In-
sel, erledigt den Rest und bringt das
Artefakt auf die Insel mit den Fahnen.

6. Die Unterdriickung

Die Yamato produzieren noch einen Dorf-
bewohner und begeben sich dann nach
Norden bis an die Kiste. Hier errichten
sie einen Hafen und ein Transportschiff.
Damit begeben sich die fiinf Arbeiter in
den Sudwesten zu einer Steilkuste, die sie
bis zum Rand umfahren, um von dort aus
soweit wie moglich nach Sudwesten zu
segeln. An der Landzunge steigen sie aus
und wandern weiter sudwestlich bis in
die Ecke und um das Gewisser herum.
An dem von der Steilkiiste umschlosse-
nen Platz errichten sie ein neues Dorf, das

Der Tempel auf dem Gipfel des heiligen Berges




Das Goldreservoir im Norden mu8 sehr gut gesichert werden

alte Zentrum wird beseitigt. Auf keinen
Fall werden die Yamato die Tributforde-
rungen erfillen.

Weiter oben gibt es Steine, die fiir die Ttr-
me benoétigt werden. Auf dem gesamten
zuganglichen Gebiet darf nicht ein Baum
stehenbleiben. In der Bronzezeit wird nach
Gold gesucht. Im Hafen an der Ostkuste
legt ein Transportschiff mit vier Bogen-
schiitzen und einem Arbeiter ab und fahrt
nach Norden bis zum Zipfel der eigenen
Insel, dann nach Nordwesten. Hier wird ei-
ne kleine Insel von Lowen bevélkert. Um
sie kiimmern sich die Bogenschiitzen, und
der Arbeiter errichtet eine Lagergrube
nebst Turm. Weitere Arbeiter treffen ein,
um Gold und Holz abzubauen und eine
schlagkraftige Flotte hochzurtsten.

Die Schiffe fahren an der Sudkiste Kyus-
hus entlang, zerstoren die dort liegenden
Kriegsschiffe und den Hafen und sind
dann in Reichweite des gesuchten Regie-
rungsgebaudes.

7. Ein Freund in Not

Die bei den Paekche stationierten Axt-
kampfer kiimmern sich im Nordwesten in
dem ummauerten Gebiet um die zwei
feindlichen Katapulte. Die Schwertkamp-
fer, die der Paekchestadt am nachsten
sind, werden ebenfalls dorthin geschickt,
um die restlichen Silla zu toten. Im
Norden der Stadt halten sie Wache. So-
bald die Paekche sicher sind, gehen die
Yamato ihrem Tagewerk nach. An der
unteren Stadtgrenze befindet sich ein
kleines Goldreservoir. Die Yamato errich-
ten an ihrer Nordgrenze einige Tiirme. Ist
der erste Goldhaufen verbraucht, finden
die Arbeiter im Norden ein neues Vor-
kommen. Katapulte riumen die beiden

Turme, die es bewachen,
aus dem Weg.
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Mit einer starken Flotte kann das Ziel zerstort
werden

Die Yamato bauen nun selber drei bis vier
Turme rund ums Goldlager, dazu eine La-
gergrube. Nun steht der Aufristung
nichts mehr im Weg. Die effektivste Waf-
fe sind schwere berittene Bogenschiitzen.
Sie streifen durch das Land im Norden
und beseitigen die beweglichen Einheiten
des Gegners, damit die Katapulte unge-
hindert die Tirme niedermachen konmen.
So dringen sie unaufhaltsam weiter ins
Land des Gegners ein, der sich bald nur
noch sporadisch verteidigt.

8. Die Invasion der Tang

Schnell bauen die Arbeiter im Stiden Stei-
ne ab. Dann entstehen an den Furten je-
weils zwei Tirme, um ein Ubergreifen der
Tang zu verhindern.

Die Yamato konzentrieren sich nun dar-
auf, in die Eisenzeit vorzuriicken. Derweil
sind die Goldreserven erschopft, die er-
sten Einheiten tberqueren im Stiden den
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FluR und erkédmpfen sich
das unterste Plateau, auf
dem es wieder Gold und
Steine gibt. Die dortige Furt
wird erneut mit zwei Tar-
men gesichert. Die Tirme
der Tang attackiert
man am besten
mit Katapulten.
Nun kommt es
immer wieder zu Ubergriffen von Kata-
pulten und Ballisten. Diese werden von
Reitern vernichtet, die schnell bei den Ein-
heiten sind. Wenn auch diese Rohstoff-
quelle versiegt ist, ziehen die Yamato in
der mittleren Ebene nach Norden zu einer
zweiten Furt. Noch weiter nordlich ge-
langen sie zu einem Hochplateau, an dem
an einer Furt die stérksten Einheiten der
Tang lagern. Daher gehen sie vorsichtig zu
Werke, und die Priester heilen die im
Kampf verwundeten Einheiten.

In der mittleren Ebene gibt es jede Menge Rohstoffe

Wenn die Furten mit Tirmen gesichert
sind, riicken immer wieder berittene Ein-
heiten in das Gebiet der Tang vor, um die
dortigen Katapulte
und Waffenschmie-
den zu zerstoren.
Sind die Reihen des
Gegners ausgediinnt,
machen sich berit-
tene Einheiten als
Vorhut und Kata-
pulte als zerstoren-
des Element auf den
Weg ins Tang-Ge-
biet. Die Gegenwehr
ist nicht mehr allzu
stark.




MONKEY ISLAND 1: i,
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Vor nahezu sieben Jahren
wanderte er zum ersten Mal
iiber die Monitore: der junge
Mann mit dem zungenbreche-
rischen Namen Guybrush
Threepwood und dem Her-
zenswunsch, ein bedeutender
und vor allem schwerreicher
Pirat zu werden. Bis das Kar-
riereziel erreicht ist, sind al-
lerdings einige Abenteuer zu
bestehen ...

Besonders knifflige Manover und die rich-
tigen Antworten auf Fragen der han-
delnden Charaktere finden sich jeweils
am Ende der Beschreibung in runden
Klammern.

Melee Island

Eben auf Melee Island angekommen, be-
gibt sich Guybrush Threepwood in die
bertichtigte Scumm-Bar. Dort verweist ihn
ein Seerauber am linken Tisch an die uiber-
aus wichtigen Piraten im Nebenzimmer
(1,2, 1,1, 1, 1). Sein Gegenitiber enthullt
auch einige Geheimnisse tiber Gouver-
nante Harley, die am Ende des Ortes lebt
(2, 2, 1, 4). Im Hinterzimmer geben die
drei Grog-Trinker Guybrush eine Chance:
Wenn er sich in der Kunst des Schwert-
kampfs, als Dieb und als Schatzsucher be-
wiahrt hat, wird er in die Freibeuter-Gilde
aufgenommen (2, 1, 2, 3, 6).

Kaum sind diese aufschlufireichen Worte
gesprochen, spaziert der Koch aus seiner
Kiiche, um die hungrigen Giéste zu bewir-
ten. Wihrend seiner Abwesenheit nimmt
Guybrush Fleisch und Topf an sich. Auf
dem Landungssteg bewacht eine Move ei-
nen toten Fisch. Als er auf die vorderste
der fiinf Planken tritt, flattert der Vogel
auf, so dal Guy den Fisch an sich neh-
men kann.

Die beiden erbeuteten Lebensmittel wol-
len noch entsprechend prapariert werden:
Er taucht sie kurz in den Kochtopf, bevor
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In der Scumm-Bar geht es hoch her

er sie einpackt. Zurtick auf der Strafle, be-
gibt sich der Piraten-Azubi nach rechts ins
Stadtchen. Gleich hinterm Torbogen liegt
eine Gasse, in der Sheriff Shinetop seiner
Arbeit nachgeht (3, 2).

Das Plakat an der Hauswand wirbt fiir ei-
nen Zirkus, der irgendwo im Landesin-
nern ein Gastspiel gibt.

Auf dem Weg dorthin wartet auf der rech-
ten Seite vor dem Durchgang eine Voo-
doo-Priesterin auf Kunden.

Nach ihrer alles in allem wenig auf-
schlufreichen Vision lait sie Guybrush
allein in ihrem Haus zurtck (2, 1,1 ,1). Ei-
ne gute Gelegenheit, das Gummihuhn ab-
zustauben ...

Vorbei an der Bar und dem Leuchtturm-
warter (aus dem Vorspann) fiihrt ein lan-
ger Weg ins Innere der Insel. Uber die
Karte gelangt Guy zu den Artisten, die ge-
rade auf der Suche nach einem Versuchs-
kaninchen fir ihr neuestes Kunststiick
sind (1, 2, 1, 2).

Gummihuhn mit Enterhaken — wer erfindet solche Dinge?




Dank des schiuitzenden Kochtopfs verlauft
der Kanonenritt recht glimpflich, und der
mutige Testpilot wird mit 472 Gold-
stiicken belohnt.

Endlich Geld fir Investitionen! Im Ge-
mischtwarenladen ersteht Guybrush eine
Schaufel und das Schwert (1, 2,1, 1,2, 1, 3).
Nattirlich niitzt der schéonste Sabel nichts,
wenn man mit ihm nur in der Luft her-
umfuchtelt. Aber schlielich gibt es einen
Lehrmeister, dessen heruntergekommene
Behausung sich im 4uflersten Stidosten
der Insel befindet. Auf dem Weg dorthin
lauert ein geféhrlich aussehender Troll Er
entpuppt sich nach Ubergabe des gebra-
tenen Fischs als einer der Programmierer
von Monkey Island und lat den Mochte-
gern-Piraten passieren (3, 2, 1, Gib roter
Hering an Troll). Die Ausbildung verl4uft
hart, aber herzlich (1,1, 1, 1, 1, 1):

Mit Hilfe einer Trainings-Maschine lernt
Guybrush, sich zu verteidigen. Doch das
Wichtigste fehlt noch: Im Duell entscheidet
nur messerscharfes Denken tiber Sieg oder
Niederlage. Nach dem Ende der Lektion
bt er sich deshalb in der Kunst der verba-
len Gefechtsfihrung. Einige obdachlose Pi-
raten warten nur darauf, herausgefordert
zu werden. Jeder Fight beginnt mit den
denkwiirdigen Worten ,Mein Name ist
Guybrush Threepwood, du bist des Todes*
(3). Keine Angst, niemandem wird ernst-
haft Schaden zugefugt, vielmehr konzen-
triert sich die Auseinandersetzung auf die
Erarbeitung eines méglichst hinterfotzigen
Vokabulars. Das geht so: Wann immer ein
Gegner eine Beleidigung ausspricht, muf§
Guy selbst eine moglichst clevere Antwort
parat haben (welche Aussagen zueinander
passen, steht in der Tabelle). Jedesmal,
wenn dem Gegner aufgrund geschickter
Beschimpfung ein neues Spriichlein ent-
fahrt, lernt Guybrush es automatisch dazu.
So kommt es, daf bis zu dreifig Kampfe
notwendig sind, bis es dem Griinschnabel
nicht mehr die Sprache verschlagt. Hier al-
le Beleidigungen mitsamt den richtigen
Antworten (deutsche Version):

Die Trainings-Maschine

Wer [&8t sich schon freiwillig aus einer Kanone schiefen?

An Deiner Stelle wiirde ich zur Landratte : Ich hatte mal einen Hund. der war ;
werden

Du bist kein echter Geener fir mein e e

geschultes Gehirn S = Menschen fallen mir zu Fafen. wenn ich

Vielleicht solltest Du es mal benutzen!—— komme

R S L s .__;_Auc;h'm Dei

einem Taschentuch werde ich Dein S iin o g
- Tragst Du immer noch Windeln?

g

S5, e e

Vl\v/[it m =
Blut aufwischen -

Ich kenne einige Affén. die Imben mehr = Mein :Schwen»v;rd dich alilfsni.eiﬁenwwliew

. = einen Schaschlik

| Aha, also warst Du beim leizten _—_ Dann mach nicht danit “rum wie mi
T — e en—— = Sk wedell

~ Deine Fuchtelei hat doch nichts mit
~ Feclikunst zu tun.

Du hast idie Manieren eines Bettlers

Willst Du horen. wie ich drei Manner

zugleich besiegte?  auch Du nicht

Willst Du mich mit Deinem Geschwafel er- . Du kannst so schnell davonlaufen?.
AT S : = Meine Narbe im Gesicht stammt aus
Dein Schwert hat schon bessere Zeiten &= einem harten Kampf -
gesehen - al wieder i oL

I Niemand wird mich verlieren sehen.

] Ted;r hier kennt Did:n doch als
~ unerfahrenen Dummkopf
~ Zu schade, daf Dich iberhaupt

Du ki Vpr fst wie ein dummer Bauer

Nur der ortliche Kramer kennt den Weg
zur Schwertmeisterin (1). Thm folgt Guy
durch das Labyrinth. Es kommt zum
Showdown der Schaumschléger. Als Be-
lohnung winkt ein echtes Swordmaster-T-
Shirt aus 100 Prozent Baumwolle. Beim
Kampf mit Schwertmeisterin Carla sind
die folgenden Kombinationen angebracht:
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Zuruck im Stadtchen, erweckt das dritte
Haus auf der rechten Seite die Aufmerk-
sambkeit des Helden. Hier wird ein gewis-
ser Otis festgehalten - selbstverstandlich
vollig zu Unrecht (Antworten unwichtig).
Nach einem kurzen Gesprach geht
Guybrush zum Héndler, um Pfefferminz-
bonbons zu kaufen.

Beim zweiten Treffen mit Otis gesellt sich
der Sheriff dazu, mit dem Guybrush es
sich durch eine flapsige Bemerkung
grindlich verdirbt (1,1,1,1,2,1,2,1,zu
Shinetop 1).

Guybrush erinnert sich an ein paar merk-
wirdig gelbe Blumen, die im zweiten Bild
des Irrgartens vor sich hin wucherten. Mit
ihnen versetzt er das Fleisch (benutze
Fleischeintopf mit gelben Blumen). Am
Haus der Gouvernante wirft er den Braten
den tollwiitigen Piranha-Pudeln zum Frafl
vor, die umgehend in tiefen Schlaf sinken.

In der Villa der Regentin schnappt er sich
dann zunachst die Vase, bevor er das Zim-
mer durch die rechte Tiir verlafit. Das Au-
ge des Gesetzes tritt prompt auf den Plan.
Es folgt eine Trickfilmsequenz, in deren

=
-

.
k3
%
.

Guybrush und seine guten Taten: Den

Otis wird er

Verlauf allerhand zu Bruch geht,
Guybrush gleichzeitig aber auch eine
Packung Rattengift ergattert. Otis freut
sich so sehr tiber dieses Mitbringsel, daf§
er einen Kuchen herausriickt (Gib Rat-
tengift an Gefangener). Wie nicht anders
zu erwarten, erweist sich die Torte als Ver-
steck fur eines der beliebtesten Aus-
bruchswerkzeuge (Offne Torte): eine Fei-
le. Im Haus der Herrscherin hechtet der
Einbrecher durch das Loch in der Wand
und kommt in den Besitz des wertvollen
Idols. Von der Hausherrin zur Rede ge-
stellt, hilft nur ein Spruch aus dem Voka-
bular eines gewissen Indiana Jones weiter
(3). Der Weg scheint frei fur eine zértliche
Romanze, doch gleichgiiltig, wie sehr er
sich auch bemiht, sein Liebeswerben
bleibt (vorerst) erfolglos (Antworten uner-
heblich).

Sheriff Shinetop ist sauer wegen der Bla-
mage, die er eben erlitten hat (Antwort
egal). Also befordert er Guybrush kurzer-
hand ins Meer. Doch wer ein echter Pirat
werden will, der kann locker zehn Minu-
ten lang die Luft anhalten. Ubrigens: Das
Idol unter Wasser zu vergessen, ware ein
schwerer Fehler.

Nun fehlt eigentlich nur noch ein zunfti-
ger Schatz. Der Inselbewohner verscher-
belt Guybrush am Eingang des Stadt-
chens gegen teures Geld eine eher
nutzlose Karte mit Tanzschritten (2, 3).
Um das Geheimnis von Melee Island
schneller zu 16sen, hilft folgender Weg-
weiser durch das Labyrinth:

Im rechten Bild befindet sich ein Kreuz,
das offensichtlich die Lage des Schatzes
markiert. Nach Stunden emsigen Grabens
entdeckt Guy zwar keine Reichtiimer,
aber immerhin ein beweiskréftiges T-Shirt.
Zurtick im Ort, erfahrt der frisch Verlieb-
te an den Docks von der Entfuhrung sei-
ner Herzdame und bekommt eine Notiz
in die Hénde gedriickt (2).

Die Scumm Bar ist zu so frither Stunde
noch wie leergefegt. Einige trostende Wor-
te, und Guy darf dem Koch beim Aufrau-
men helfen (2, 2, 2). Als Lohn der Miihe




In der Villa der Gouverneurin bleibt nicht viel heil

erhalt er fiinf Bierkruge. Die Gléser eignen
sich hervorragend zum Transport des at-
zenden Grogs aus der Kiiche. Auf dem
Weg zu Otis mufl das Zeug immer mal
wieder in ein anderes Behiltnis umgefullt
werden, damit nichts verloren geht.

Die explosive Mischung aus Kerosin, Al-
kohol und zahlreichen ,geheimen Zuta-
ten* knackt selbst die gesicherte Geféng-
nistiir. Nach kurzer Debatte macht sich
der Freigelassene zwar aus dem Staub,
verspricht aber, bei der Befreiung der

Gouvernante zu helfen (1, 1).

Als nichstes heuert Guybrush den bulli-
gen Meathook an, der am nordéstlichen
Ende der Insel haust. Mit dem Gummi-
huhn gleitet er zu diesem Zweck zunachst
gekonnt Uber den Abgrund (Benutze
Huhn mit Kabel). Die erste Unterredung
verlduft zwar im Sand (2, 1, 1). Doch als er
beim zweiten Mal die Notiz hervorkramt,
sieht selbst der dngstliche Muskelmann
die Bedeutung der Mission ein (1, 3).

Mit dem gleichen Trick bezirzt der Méch-
tegern-Pirat die Schwertmeisterin. Jetzt
fehlt nur noch ein Schiff fiir die grofe
Fahrt (1, 3).

Mit 172 Goldstticken und einem Gummi-
huhn ist es da freilich nicht getan:
Wihrend des ersten Verkaufsgesprachs
verweist der geschwitzige Bootshandler
Stan auf die Méglichkeit einer Biirgschaft
beim ortlichen Kramer (3, 2, 3, 5).

Der verweigert Guybrush mangels Ein-
kommensnachweis prompt das Darlehen,
gibt aber unvorsichtigerweise die Kombi-
nation seines Geldschranks preis (2, Ant-
wort egal). Sie lautet: Ziehen, Druicken,
Dricken, Driicken, Ziehen, Ziehen, Zie-
hen, Ziehen, Driicken, Driicken, Driicken,
Driicken. Im Safe liegt das gesuchte
Formular.

Bei Stan entbrennt ein lautstarker Handel
um das billigste Schiff. Nachdem alle Extras
abgelehnt wurden, sinkt der Preis auf 7300.

Guybrush kann, ohne mit der Wimper zu zucken, 10 Minuten die Luft anhalten

Ein erstes Angebot von 3000 bleibt genau-
so erfolglos wie die nachsthdhere Offerte.
Nur wenn Guy 5000 auf den Tisch legt,
darf er das Beinahe-Wrack sein eigen nen-
nen(2,3,4,1,2,2,2,.2,2,2,3,3,2.3, 4,
1,3,2,4,1,3,2,4). Am Steg treffen sich al-
le Crew-Mitglieder (Antworten nebensach-
lich): Guybrush, Carla, Meathook und Otis
stechen in See.

Die Reise

In der Kabine des frischgebackenen Ka-
piténs steht ein Federkiel mit passendem
Tintenfafl, der spiter fur eine seltsame
Suppe nétig sein wird. Von ihr berichtet
das Logbuch des vorherigen Schiffseig-
ners, das in der linken Schreibtischschub-
lade liegt. Zuriick an Deck, schnappt sich
der Pirat die Totenkopfflagge vom Mast
und steigt durch die Luke hinab in den
Rumpf des Schiffs. Von hier aus fihrt ei-
ne weitere Klappe in den Vorratsraum.
Die Fasser links enthalten Schiefpulver,
von dem Guy zwei Unzen mitnimmt. In
der rechten Ecke steht eine Truhe, die oh-
ne grofere Probleme eine Flasche guten
Weines preisgibt. Das Seil darf auf keinen
Fall vergessen werden!

Die Kiiche befindet sich weiter oben (obe-
res Bild links). In Erinnerung an sein Zir-
kusabenteuer steckt Guybrush den
Kochtopf ein. Im Schrank dartber liegen
Frithstiicksflocken, die nicht nur herrlich
am Gaumen kleben, sondern auch eine
Uberraschung bergen: Diesmal ist es ein
kleiner Schlissel, der den Schrank im Ka-
pitanszimmer aufschlieRt. Statt Juwelen
und Schmuck enthilt die Schatztruhe
Zimtstangen und ein seltsames Rezept. In
der Kiiche wird die Kochanweisung den
vorhandenen Zutaten angepafit. In die
Suppe kommen:
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Weif} immer einen Weg, um an sein Geld zu kommen: Allround-Talent Stan

Die unvermeidliche Explosion versetzt al-
le Crewmitglieder in einen tiefen Schlaf.
Als sie nach Tagen der Benommenheit
wieder erwachen, liegt Monkey Island
bereits in Sichtweite. Zum wiederholten
Mal holt sich Guybrush aus der Speise-
kammer zweifachen Sprengstoff-Nach-
schub. An Deck wandert das Dynamit ins
Kanonenrohr, das Seil muf als Lunte her-
halten. An der Feuerstelle in der Kiiche
entziindet er die Visitenkarte, die Stan je-
dem Kunden unweigerlich aufdréngt.
Um auch den zweiten Kanonenritt zu
uberstehen, gentigt es, den Topf tber
das Haupt zu stillpen. Einer Bruchlan-
dung auf der Affeninsel steht nichts
mehr im Weg.

Monkey Island

Am Bananenbaum haben die einheimi-
schen Kannibalen eine Nachricht befe-
stigt, die Guybrush, wie alle noch folgen-
den Botschaften, sorgfiltig studiert. Die
herumliegende Banane als Wegzehrung
mitgehen zu lassen, kann nicht schaden.
Aber nun ab in den Dschungel! Auf der
Ubersichtskarte geht der Held nach links
ins néchste Bild und dort zum alten Fort.
Hier haust der Einsiedler Hermann Toot-
brot. Es lohnt sich allerdings kaum, ein
Gesprach mit ihm anzufangen (3). Ein
leichter Tritt, und das Kanonenrohr stiirzt
um. Guy holt sich Fernrohr, die Kano-
nenkugel, ein Seil und etwas
Schief3pulver,

bevor er nach unten zum nachsten Strand
geht. Geisterpirat Le Chuck hat hier eine
Botschaft hinterlassen, die erste Hinweise
auf den Verbleib der Gouverneurin ent-
halt. Der Lésung der Entfihrung kommt
Guy durch einen weiteren Zettel niher,
der an der Flugabelung (rechtes Bild,
ganz nach oben) neben einem Stein liegt.

Bei genauerer Betrachtung entpuppt sich
der scheinbar ganz normale Felsbrocken
als praktischer Feuerstein, der gleich noch
gebraucht wird. Zuerst aber erklimmt der
Held tiber die Briicke und die Stufen eine
kleine Anhohe. Aha, da hangt ja schon
wieder eine kleine Bekanntmachung!

Die wunderbare Tropenlandschaft wird
von einem primitiven Kunstwerk ver-
schandelt, an dem Guy so lange zieht, bis
es genau in seine Richtung zeigt. Es geht
noch ein Stiick hoher: Auf der Aussichts-
plattform wirft er durchs Fernrohr einen
Blick auf den Strand. Der Bananenbaum
dort wird Opfer einer Kettenreaktion, die
Guybrush durch Anschieben des Steins
auslost.

Eine Etage tiefer liegt bereits die nachste
Nachricht parat. Ganz unten am Fluf legt
Guy Sprengstoff auf den Damm. Der Feu-
erstein schlagt Funken, sobald man ihn
an der Kanonenkugel reibt. Die Explosion
reifit den Damm in Stticke, und Guybrush
treibt ein paar Sekunden lang ziemlich
hilflos im Fluf. Der Strom miindet in ei-
nen Teich. Neben dem unvermeidlichen
Zettel ist dort ein zweites Seil zu ent-
decken. Auf dem Weg zum Ausgangs-
punkt verwehrt kurz vor dem Strand ei-
ne tiefe Schlucht Guybrush das
Weiterkommen. Kurzerhand verwendet
er die beiden Seile nacheinander zusam-
men mit dem Ast und einem knorrigen
Baumstumpf. Unten finden sich zwei Pad-
del, ohne die das Ruderboot am Strand
wenig Sinn machen wirde.

Einmal in die Nuschale eingestiegen, ru-
dert Guybrush drei Bilder im Uhrzeiger-
sinn weiter und legt dort am Strand an.
Nachdem er sich den neuesten Zettel
durchgelesen hat, fithrt sein Weg ins ein-
gezeichnete Dorf der Kannibalen.

Ganz links haben vegetarisch ange-
hauchte Menschenfresser eine Obstscha-
le plaziert, in der vor allem die Banane
Aufmerksambkeit verdient. Beim Flucht-
versuch stellen sich dem Jungpiraten die
gar nicht mal unfreundlichen Einheimi-
schen in den Weg. Das Gestandnis und
eine milde Gabe helfen nicht weiter - al-
lerdings wandert er zuerst in eine Art Ge-
fangnis und erst spiter (vielleicht) in den
Kochtopf (3, gib ,irgendeinen Gegen-
stand“ an Kannibalen).

In der schmucklosen Unterkunft liegen
ein Totenkopf, Tootbrots Bananen-
pflicker sowie eine Notiz. Als Guybrush
den Boden etwas genauer untersucht, fallt
ihm eine lose Platte auf, unter der sich ein
Geheimgang auftut. Wihrend die Kanni-
balen tiber die schmackhafteste Zuberei-
tungsart debattieren, stiehlt sich das Fest-
mahl unbemerkt fort.

Am Strand rudert Guybrush mit seinem
Kahn zwei Bilder weiter nach unten. Dort,
wo das Inselabenteuer begann, liegen jetzt
zwei weitere Bananen unter dem ziemlich
ramponierten Baum.




Funf der gelben Friichte geniigen, um den
Affen im nahegelegenen Dschungel gefi-
gig zu machen (Gib Banane an Affe). Das
Tierchen im Schlepptau, begibt sich Guy
zu Fuf’ nach ganz oben rechts, ohne dabei
den Wasserweg zu kreuzen.

Dem Schild ,Privateigentum! Zutritt
strengstens verboten!“ schenkt er keine
besondere Beachtung. Neugierig vergreift
sich Guybrush an der Nase des hinteren
Totempfahls, worauthin sich eine Tir im
Zaun offnet.

Der quietschfidele Begleiter tut es seinem
neuen Herrchen gleich, sobald es ihn los-
1aBt (die Pforte bleibt fiir den Rest des
Spiels offen). Aus der reichhaltigen Aus-
wahl vor dem riesigen Affenkopf paft nur
die kleinste Statue ins Gepack.

Es geht zuriick ins Dorf, wo die Kanniba-
len das Kunstwerk dankend entgegen-
nehmen (Gib Gétzenbild an Kannibalen).
Dann lassen sie den Abenteurer allein
Derart unbeobachtet, stibitzt Guybrush
aus dem Gefangnis zu seiner linken den
Bananenpfliicker, der beim Ausbruch aus
Platzgrinden zuriickbleiben mufSte.

Bei Tootbrot, der gerade in der Gegend
herumlungert, tauscht er das Werkzeug
gegen den Schliissel zum Affenkopf (Gib
Bananenpfliicker an Herrmann Tootbrot).
Sobald er diesen in das rechte Ohr des
steinernen Schimpansen einfthrt, 6ffnet
sich auf wundersame Weise der Eingang
zu einem unterirdischen Labyrinth.

Ganz ohne Kompafd ist man hier aller-
dings verloren. Nach einem eingehenden
Gespréch tberreichen die Menschenfres-
ser Guybrush ihr Navigationsinstrument,

Land in Sicht...

4443 d
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ochte ich'betonen,iwie, toll
;mit.einergsoleingespielten
/% Crew-zularbeaten®

Der Vorratsraum birgt ungeahnte Schatze

einen sprechenden Schadel (1, 1, 1, 3, 1,
2, 2, 1). Vorher muf$ er ihnen aber schon
den Prospekt zum Thema Navigation und
den Schliissel aushandigen.

Vom Eingang des Labyrinths fihrt eine
simple Strategie zum Geisterhafen: Immer

erst den Kopf des ,Navigators® betrachten,
der dann jeweils die Richtung verrat. Am
Geisterschiff kommt Guybrush um eine
Unterredung mit einem untoten Koérper-
teil nicht herum, das schlieflich sein Un-

_ sichtbarkeits-Halsband zur Verfugung

stellt (2,2, 3,3, 1.3.3)
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Ich hab diese Piraten derart vor der
See eingeschiuchtert, daB sie noch
nicht mal ein Bad mehr nehmen!

Zombiepirat Le Chuck mit einem seiner Schergen

Jetzt kann der Abenteurer LeChucks
Schiff unbemerkt betreten. Die Tur zur
Linken fithrt in die Kajite des Kapitans.
Mit Hilfe von Stans Werbegeschenk, ei-
nem Magnetkompaf, ergattert Guy den
kleinen Schlissel (Beniitze Magnetkom-
pafd mit Schlissel).

Vom Deck fithrt eine Klappe in die beiden
durch einen Durchgang miteinander ver-
bundenen Lagerraume. Im zweiten Zim-
mer wartet eine Feder, mit der Guybrush
die Fufle des schlafenden Geistes im Ne-
benraum traktiert (Schau an schlafender
Geisterpirat, Benititze Geisterfeder mit
schlafender Geisterpirat). Daraufhin lafit
der Betrunkene eine Flasche Grog fallen.

Sobald er sich wieder im rechten Raum
befindet, 6ffnet Guybrush mit Hilfe des
Kkleinen Schlussels die Luke. Unten be-
wacht eine Ratte einen Behalter mit
Frittierfett. Kurz nachdem Guy etwas
Grog auf den herumstehenden Teller ge-
traufelt hat, kippt das Tierchen volltrun-
ken zur Seite.

Mit dem Schmierfett begibt der Jungpirat
sich an Deck und 6lt die knarrende Tur
zur Rechten. Im Werkzeugraum dahinter
liegen Geisterwerkzeuge, die den Geister-
tresor unten rechts im Lager 6ffnen. In
ihm befindet sich die Voodoo-Wurzel,
nach der die Kannibalen verzweifelt Aus-
schau halten.

LeChucks Schiff — niemand sonst kann iiber Lava segeln

Die Arbeit auf dem Schiff wire damit er-
ledigt. Den Weg ins Dorf iibernimmt das
Programm. Wahrend die Stammesilte-
sten zum Dank einen Zaubertrank brauen,
vertreibt sich Guy die Zeit mit einem drei-
kopfigen Affen (1). Nachdem er in die
Hohle zuriickgekehrt ist, entdeckt er ei-
nen vereinsamten Wach-Geist, der von
der Abreise der ,Schein-Piraten“ nach Me-
lee Island erzahlt (2, 1, 1, 2, 1, 2, 1). Aus
heiterem Himmel versammelt sich die
Crew um den Helden, und es geht zurtuck
in die Heimat.

Das Finale

Beim Versuch, vom Steg nach rechts ins
Stadtchen zu gelangen, stellt sich dem Pi-
ratenkapitdn Guybrush ein Geist in den
Weg. Glucklicherweise bekommt ihm das
magische Getrank nicht besonders gut
(1). Ahnlich tbel ergeht es seinem Kum-
pel, der vor dem Torbogen wartet (1, 2).
Inzwischen hat Le Chuck die Gouvernan-
te vor den Traualtar gezerrt. Uner-
schrocken unterbricht Guybrush die Ze-
remonie im zweiten Haus auf der rechten
Seite, gleich hinter dem Kramerladen (4).
Das Wortgefecht mit Le Chuck entwickelt
sich zum Desaster, und zu allem Uberfluf§
versagt das Geistergift im wichtigsten Mo-
ment seinen Dienst (3, 2, 2, 4). Unverhofft
findet sich der Held in einem Grog-Auto-
maten wieder. Nur wenn er schnell ist, er-
hascht er die Flasche mit Malzbier und
blast mit ihr dem Widersacher das Le-
benslichtlein aus.

Zum Schluf 16st sich die Gefahr in einem
bombastischen Feuerwerk auf. Guybrush
und Harley flirten ein wenig, dann verab-
schieden sich die Programmierer (2, 3) -
auf ein baldiges Wiedersehen in Monkey
Island II!




Im ersten Teil
des verriickten
Piraten-Aben-
teuers hatte
Guybrush
Threepwood
wohl zuviel von
Robert L. Stephenson
gelesen und davon
getrdumt, einmal ein
richtiger Pirat zu werden.
Doch mit dem Geisterkapitdn
Le Chuck hatte er nicht gerech-
net, und auch jetzt macht dieser
ihm wieder das Leben schwer.

Teil 1:
The Large Embargo

Die vorliegende Losung bezieht sich auf
die englische Version des Adventures:
Guybrush hangt mal wieder in Woodtick
herum, der Hauptstadt von Scabb Island.
Die Story beginnt nicht grade erfreulich,
denn als er eine Schaufel vom Schild
nehmen will (rechts), taucht der lokale
Oberfreibeuter Largo Le Grande auf und
nimmt den Jungen so richtig auseinander

Hier werkelt Kartograph Wally

Look at

Guybrush auf dem Friedhof

(beim Versuch, den Bildschirm zu verlas-
sen). Seine wenigen Habseligkeiten hat er
im Handumdrehen verloren, nur an der
Schaufel scheint Largo kein Interesse zu
haben.

Guybrush marschiert mit seinem Grab-
werkzeug haRerfullt zum Sumpf. Na war-
te! Dort liegt statt eines Boots ein Sarg am
Steg. Schwimmt astrein, so 'ne toten Man-

nes Kiste! Achzend setzt sich das seltsa-. -

me Gefahrt mit seinem Passagier nach
rechts in Bewegung. Der Pechvogel rudert,
bis er einen grofen Totenkopf erreicht.
Drinnen wartet Mojo Voodoo, die Hexen-

meisterin des Inselreichs. Bevor er der

Dame seine Aufwar-
tung macht, nimmt
Guybrush noch die
Kordel neben dem
Schédel links im Bild
an sich.

Waihrend der Privataudienz fragt er die
Schamanin nach dem ASH-2-Live-Praparat,
nach Largo Le Grande und geeigneten
Moglichkeiten, es dem gierigen Schlimm-
finger heimzuzahlen. Mojo verrat unse-
rem Helden die Zutaten, die sie fur
ein Voodoo-Puppchen des Racheopfers
benotigt.

Derart informiert, paddelt Guy schon we-
sentlich besser gelaunt zum Steg zurtick
und marschiert zum Friedhof. Dort geht es
den Hiigel hinauf (hinten). Oben beginnt
er die Schippe zu schwingen und buddelt
eine Grube aus, die sich als letzte Ruhe-
stétte von Largos Uropa erweist. Ein klei-
nes ,Andenken* in Form eines modrigen
Knochens wandert in Guybrushs Inventar.
Auf dem Riickweg nach Woodtick liest er
am Strand einen Stecken auf.

Bald ragen die Masten der Schiffe wieder
vor ihm auf, und er besucht Wally, den
Kartographen. Er findet ihn hinter der
zweiten Tur von rechts. Na, was ist denn
das fiir ein Stiick Papier da rechts am Bo-
den? Er hebt es auf. Wally laft sich kei-
neswegs bei seiner Arbeit stéren und legt
7in und wieder sein Monokel ab.

"Guybrush wartet einen ginstigen Mo-

ment ab und schnappt sich fix die Au-
genglaser des Kartenzeichners. Dann gibt
er so schnell wie moglich Fersengeld.
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Nach kurzer Zeit entdeckt

der Schelm die Bloody Lip
Bar. Durch das zerbrochene
Fenster (vorne) steigt unser
Meisterpirat in die schwim-
mende Taverne ein. Offenbar
ist er in der Kuche gelandet. Auf
dem Kiichentisch liegt ein langes Messer.
Er klettert nach oben. An Deck informiert
ein Schild, daf der Barkeeper nach Ver-
starkung sucht. Aha, vielleicht eine Ge-
legenheit, die mageren Finanzen wieder
etwas aufzubessern!

Hinten, ganz links im Bild, hat ein
heruntergekommener Ausflugdampfer fest-
gemacht, auf dem der Schurke Largo in,
einer engen Kajute haust. Um dem Emp-
fangs-Chef Beine zu machen, schneidet
Guy vorne rechts den geféhrlich wirken-
den Alligator los. Das Biest reifst den Ra-
chen auf, und im Handumdrehen ist
Guybrush alleine. In aller Ruhe kann
er die leckeren Kasehappchen aus dem
Topf unten an sich nehmen. Dann be-
schlieft er, Largos vier Wanden einen Be-
such abzustatten. Was ist das fir eine
urige Periicke auf dem Schreibtisch?
Schwupps, schon hat er sie sich geangelt.
Rechts vom Hotel-Eingang gammelt ein al-
tes Wrack vor sich hin, dem der Stromer
anschliefend ebenfalls einen kleinen
Besuch abstattet. Wer beim Versuch, den
Eimer zu erhaschen, die erste Antwort-
moglichkeit anklickt, hat von den drei ver-
schlafenen Piraten - Teil eins 148t grilen
- nichts zu befirchten.

GroRere Schwierigkeiten bereitet da schon
die Ratte auf dem Deck. Erfahren im Bau
von Fallen, zimmert Guybrush mit Hilfe
des Kartons eine Falle far den Nager zu-
sammen: Er stutzt den offenen Karton
mit dem Stéckchen vom Strand ab, bindet
die Kordel daran und wirft einige Kase-
brockchen als Koder darunter. Es dauert
gar nicht lange, und das Nagetier nihert
sich vorsichtig der Falle. Gespannt wartet
Guybrush, bis die Ratte ganz unter der

Mit dem Alligator im Riicken arbeitet der Empfangschef gleich viel schneller

Die drei Piraten kennt Guybrush noch aus dem ersten Teil

Kiste steckt, und reifft dann schnell die
Stiitze weg. Der Karton plumpst hinab,
und das Tier ist gefangen.

Zufrieden sucht der erfolgreiche Ratten-
jager die Bar auf; er nimmt hierzu den nor-
malen Weg durch den Eingang am Bug.
Guybrush schittet sich mehrere Grogs
hinter die Binde (den Barkeeper mehr-
mals nach Grog fragen). Da taucht
Largo in der Schinke auf und rotzt
schlechtgelaunt an die Wand.
Guybrush nimmt angewidert sein
Stiickchen Papier, das er beim Karten-
zeichner Wally mitgenommen hat,
und entfernt die Sauerei - weil er da-
durch etwas fiir seine Voodoo-Zauber

erhalt. Dann Klettert er noch einmal

durchs Fenster in die Kiiche und versenkt
die Ratte im Suppentopf auf dem Herd.
Soll der Kerl doch die Ratte fressen!
AnschlieRend kehrt er zum Barkeeper
zurtck, als sei nichts geschehen, und be-
sitzt auch noch die Frechheit, wihrend
der Unterhaltung mit dem Mann am
Tresen eine Suppe zu bestellen.

Naturlich bekommt er
unweigerlich den Teller
mit der Ratte. Das ist
selbst fur eine Piraten-
kneipe ein bilRchen
viel, und den Koch wer-
den sie wohl dem-
nachst kielholen. Je-
denfalls ist schlagartig
die Stelle des Kichen-
chefs frei, und Guybrush
zogert nicht lange:

Furchtlos nimmt er das
Angebot an, nicht ohne
das Gehalt fiir die erste
Woche im voraus zu
kassieren. So marschiert

er mit leidlich vollem Séckel nochmals
zum Sumpf und fullt dort einen Eimer mit
Schlamm - Rache ist Blutwurst! Der Lau-
sebengel sucht Largos Unterkunft auf und
montiert den Eimer kunstvoll iiber der
Eingangstiir. Dann wartet er auf seinen
Erzfeind.

tert, findet der Eimer sicher
sein Ziel, und Guybrush
sieht einen heftig fluchenden
und schimpfenden Largo in Rich-
tung Mad Marty’s Wischerei ab-
riicken. Vorsichtig folgt er der Ge-
stalt. Sobald reine Luft ist, eilt er
zuriick zum Hotel und verrammelt
die Zimmertir. Aha, da klebt ja auch
schon der Abholschein fur das ver-
schmutzte Hemd! Feixend krallt sich
Guybrush den Schein und geht zur
Waischerei. Marty ist wirklich nicht der
Hellste, und so fallt es Guy nicht sonder-
lich schwer, auch das letzte Utensil fir
den Voodoo-Schabernack zu erobern. Auf
zu Mojo!

-.v"“‘ 3 Als Largo schlieflich hereinpol-

Die alte Hexe bastelt aus dem vollgerotz-
ten Papierfetzen, dem Hemd, Uropas kno-
chigen Resten und Lagos stinkiger Perticke
ein allerliebstes Voodoo-Piippchen. Die far
eine ziinftige Lauterung unentbehrlichen
Stecknadeln gibt’s gratis dazu.

Irgendwie hat Largo aber von dem Kom-
plott gegen ihn Wind bekommen.
Guybrush hat also keine Zeit zu verlieren
und muf die Stecknadeln so schnell wie
moglich ins Puppchen rammen, sobald
er dem verhafiten Largo in seiner Bude
gegeniibersteht. Es folgt eine langere Film-
sequenz, in der unser Held erfahren mufR,
daf’ Geisterpirat Le Chuck noch lange nicht
tot ist. Meister Threepwood bleibt nichts




Die Angel méchte Guybrush schon gern haben

anderes tibrig, als die Insel schnellstmog-
lich zu verlassen. Im Westen von Scabb Is-
land bietet Captain Dread giinstige Tages-
touren an. Im Verlauf der Unterhaltung
erfahrt Guy, welche Ziele der zugekiffte Ra-
sta normalerweise so ansteuert. Als Lohn
firr die Uberfahrt will er lediglich das Mon-
okel vom Kartenzeichner haben. Guybrush
trennt sich nur allzu gerne davon, um daftr
die Insel verlassen zu kénnen.

Teil 2:
The Four Pieces

Das geht ja wirklich gut los! Kaum hat
Guybrush seinen Zielort Phatt Island er-
reicht, fallt er der Polizei in die Hande. Die
netten Herren stecken ihn in eine nette
Gefangniszelle mit ebenso netten Eisen-
staben im Fenster. Guy inspiziert wiitend
seine neue Bleibe und entdeckt unter der
Matratze einen Stock, mit dessen Hilfe er
den Knochen aus der Nachbarzelle fischt
(links). Das gute Stiick lockt den hungri-
gen Wachhund an, und Guybrush kann
den Schlussel zur Tir ergattern. Bevor er
sich an die frische Luft verabschiedet,
schnappt sich Guybrush noch die beiden
Umschlage vom Regal. Im ersten entdeckt
er seine Habseligkeiten, im zweiten findet
er eine Banane und einen Schlissel.

Drauflen zieht es den entflohenen Haft-
ling nach rechts hinten zum Pier. Dem al-
ten Mann lgt der Freizeit-Freibeuter vor,
er sei ein grofartiger Fischer. Es kommt
zum Wettbewerb: Wer den grofiten
Brocken an Land zieht, gewinnt die An-
gelrute des Alten. Neben den sportlichen
Aktivitaten kommt auch die Gripsgymna-
stik nicht zu kurz: In der Biicherei am Ort
nimmt Guy zunéchst die Linse aus dem
Miniatur-Leuchtturm an sich, bevor er
den Bibliothekar um einen Mitgliedsaus-
weis bittet. Im Karteikasten erregen vor al-
lem das Sachbuch ,Great Ship Disasters*
sowie ,Joy of Hex“ seine Aufmerksamkeit
(wer Probleme hat, die Schméker zu fin-
den, schaut einfach unter D und R nach).

Beide Meisterwerke leiht sich Guybrush
zusammen mit einem dritten Buch aus.
Welches das ist, spielt keine Rolle.
AnschlieRend sucht er den Palast des Gou-
verneurs auf (mit Hilfe der Ubersichtskarte).

Ohne Umschweife betritt ;
Guybrush das Gebaude. Auf |
dem Weg ins Schlafge- 4
mach hilt ein Wachter
den unbekannten Besucher auf und ver-
langt eine Erklirung. Guybrush faselt
schlagfertig etwas von einer Verwechslung
und einem Feuer in der Kiiche und kann
tatséchlich passieren. Phatt halt gerade ein
Nickerchen. Auf seinem fetten Bauch
schaukelt ein Buch mit Piraten-Zitaten.
Vorsichtig schleicht sich Guy an und
tauscht das kostbare Werk gegen eines sei-
ner Biicher aus - gegen das wertlose
natiirlich. Es folgt eine Sequenz, die ein
wenig an ,Indiana Jones und der Tempel
des Todes* erinnert. Danach geht es
zurtick in die Stadt.

Hinter der Buicherei zweigen zwei kleine
Gifichen ab. Guybrush betritt das erstbe-
ste und trifft zwei Gauner beim Roulette-
Spiel. Er schaut ihnen so lange zu, bis die
Kugel gerollt ist, und folgt dem Gewinner
in die zweite Gasse. Hier wird er Zeuge ei-

ner seltsamen Prozedur, bei der die nach-

ste Gewinnzahl festgelegt wird. Gar nicht
dumm, klopft Guybrush an die Tur und
beobachtet genau, wie viele Finger ihm
sein Gesprachspartner zuerst vorhalt. Die
Zahl entspricht genau dem Code, den der
gute Mann héren will, bevor er das Er-
gebnis der nachsten Roulette-Ausspielung
preisgibt. Ausgestattet mit dieser Informa-
tion, geht er an den Spieltisch. Bei der
getiirkten Ausspielung kommt Guy in den
Besitz einer Eintrittskarte zu Elaine Har-
leys Kostumfete auf dem Nachbar-Archi-
pel Booty Island. Vom Erfolg angespornt,
zockt er auch noch zwei Zirkuskarten und
reichlich Bargeld ab. Dazu muf3 er nur die
Schummelprozedur von vorhin zweimal
wiederholen.

Ziemlich viel Blech vor der Hiitte

Voller Vorfreude auf das Wiedersehen mit
seiner Angebeteten aus dem ersten Teil
stolziert Guybrush (ganz nach rechts) zu
Captain Dreads Schiff. Bevor es mit Reg-
gae-Rhythmen Richtung Booty Island
geht, schnappt er sich noch den Papagei-
en-Beutel vom Bord des Kahns.
Nach kurzer Uberfahrt stattet er
~, Zzuerst dem Antiquitatenladen auf
der Trauminsel einen Besuch
ab. Dort ersteht er eine Sige und das
‘Warnschild. Um den Papageien im Zimmer
vom Spiegel wegzulocken, hangt Guy-
brush Dreads Federvieh-Beutel vor das
Schild. Danach wechseln auch die Trote
und der Spiegel ihren Besitzer. Das erste
Stiick der Karte will der Verkaufer jedoch
nur im Tausch gegen einen anderen wert-
vollen Gegenstand herausrtcken.

Unverrichteter Dinge schaut Guybrush
auf dem Weg durch den Ort im Kostim-
shop vorbei. Allzu hiibsch sieht die Ver-
kleidung fiir Elaines Fest zwar nicht aus,
dafur gibt sich der Verkaufer aber auch
mit einer Einladung als Bezahlung zufrie-
den. Beim Schaufensterbummel st6ft un-
ser Stidsee-Tourist auf Kate, der er eines
ihrer Flugblétter abschwatzt. Er sucht den
Palast des Gouverneurs auf (iiber die Kar-
te der Insel). Guybrushs Maskerade tiber-
zeugt die kostimierte Wache am Rande
des Grundstiicks von den friedlichen Ab-
sichten des Besuchers.

Um die Villa herum fithrt ein Weg zum
Hintereingang. Guybrush checkt die Lage
und veranstaltet dann ein Heidengetdse
mit den Blechtonnen. Sofort stirzt der
Koch heraus, um das grofe Ungliick vor
dem Haus ja nicht zu verpassen. Als er
den Lausebengel entdeckt, verfolgt er ihn
laut schimpfend
um das Haus
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SPIELELOSUNGEN

herum, doch Guy ist
besser im Training und

hangt den Meister der
Kiichenschiirze locker ab.
Als die beiden den Bau
einmal umrundet haben,
schlupft Guy durch den offe-
nen Kiicheneingang in die Festhalle,
wo sich die Géste sehr stilvoll lang-
weilen.

Guybrush 14t den Blick schweifen.
Fast sofort fllt ihm das Bild an der
Wand auf. Ist das etwa der zweite Teil der
Karte? Er hat richtig kombiniert. Doch
wie soll er vor all den Leuten drankom-
men? Guy hat gar nicht erst Zeit fir groRe
Plane, denn der Wachhund schlagt an,
und man schleppt den Gefangenen zur
Gouvernante Harley. Guy ist nicht faul
und tberschiittet die eitle Tante nur so
mit Komplimenten. So weit, so gut - seine
Haut hat er firs erste gerettet. Dummer-
weise hat Elaine den Kartenfetzen aus
dem Fenster fallen lassen, wo ihn der
Wind zu fassen bekommt und zu einer
der Klippen weht. Das Teil mufd sich
Guybrush unbedingt wieder angeln!

Kiépten Dread schippert den Kartenjager
nach Phatt Island, wo dieser seinen Preis-
fisch beim alten Mann gegen die Angel
eintauscht. Hoffentlich ist das gute Stick
uberhaupt noch da! Auf dem Absatz
kehrt, und die Reise geht zurtick nach
Booty Island. Dort halt es unser Freak fur
richtig, noch einmal das Haus der Gou-
vernante aufzusuchen - heimlich, ver-
steht sich. Aus ihrem Zimmer entwendet
er das Paddel, das tuber ihrem Bett hangt.
Schon wieder beginnt der verflixte Koter
zu kléaffen. Guybrush schnauzt ihn or-
dentlich zusammen und nimmt das Biest
kurzerhand mit.

Oben an den Klippen wirft Guybrush die
Angel aus und fischt nach dem Papierfet-
zen, den er auch glicklich zu fassen be-
kommt. Wie das Schicksal so will, stof3t

im letzten Augenblick eine Méve auf
das kostbare Stiick herab und schnappt
es von der Angel. Fluchend verfolgt
Guybrush sie mit den Augen. Der Vogel
148t sich mit seiner Beute auf dem grofiten
Baum der Insel nieder. Anscheinend hat
die Méve nun begriffen, dafl der helle
Fetzen nichts zum Fressen ist. Keuchend
erreicht Guybrush wenig spiter den
Baum und tberlegt sich, wie er da wohl
am besten hinaufkommt. Das Paddel lei-
stet wertvolle Dienste: Guy steckt es kur-
zerhand in eine Hohlung im Holz. Leider
erweist sich die ganze Geschichte als
nicht ganz so stabil, wie er sich das vor-
gestellt hat. Plotzlich kracht es laut und
vernehmlich, das dunne Brettchen split-
tert, und Guy saust abwarts. Der Aufprall
ist knallhart, und der Klettermaxe sieht
die Sternlein tanzen.

Als er wieder aufwacht, schmerzt der ganze
Schadel, und an seinem Hinterkopf prangt
eine prachtige Beule. Das Paddel ist vollig
zerstort, und Guy beschlieflt, es beim
Tischler auf Scabb Island in Reparatur zu
geben (links). Nebenan bei Wally kann er
sich endlich far das Monokel revanchieren
und legt die Linse auf den Tisch. Eine
kleine Erfrischung kame jetzt gerade recht.
Also ordert der Freizeit-Pirat in der Bloody
Lip Bar insgesamt drei Drinks, den Stroh-
halm gibt's gratis dazu. Im Verlauf des
Gesprachs stellt sich heraus, daf$ Kate alle
Flaschen des duerst bekémmlichen ,Near
Grog" aufgekauft hat.

Wihrend der Unterhaltung versucht sich
die ganze Zeit ein kleines Affchen am Pia-
no als Alleinunterhalter - allerdings ohne
sonderlich grofen Erfolg. Um dem ent-
setzlichen Geklimpere Einhalt zu gebieten,
knotet Guy eine Banane ans Metronom.
Solchen Verlockungen kann der affige En-
tertainer naturlich nicht widerstehen und
hiipft der gelben Frucht hinterher. Wenig
spater sinkt er hypnotisiert zur Seite. Nun
besitzt Guybrush neben einem Klaffer
auch noch einen klavierspielenden Affen.

Soviel Gliick kann auch nur Guybrush haben: Genau auf dem groften Baum

der Insel mu8 das Federvieh landen

Es wird langsam Zeit, mal wieder fir Ver-
wirrung zu sorgen, und so geht es den
drei Piraten auf dem Wischereischiff ans
Holzbein - und zwar in des Wortes
wahrster Bedeutung: Mit der Sige trennt
Guybrush die Prothesen ab. Die Jungs be-
kommen erst gar nichts mit, denn der
Rum hat mal wieder seine Wirkung getan.
Als einer der Piraten aufwacht und die Be-
scherung sieht, bittet er den Tischler um
schnelle Erste Hilfe. Der Holzwurm
macht sich unverziiglich auf die Socken,
und seine Werkstatt ist ver- ’

waist - erst- K \
Kklassige Gelegen-
heit, um Hammer
und Négel ein-
zusacken.

Guy begibt sich nun zurtck zum Riesen-
baum. Dort bringt er das Paddel in Posi-
tion, greift die darumerlie_gende Planke
und plaziert diese in die nachste Offnung.
Dann steigt er hinauf und baut die unte-
re Sprosse ab, um sie weiter oben wieder
anzubringen. So geht es zwar nur sehr
langsam und mithsam voran, aber nach
einer Weile schwebt der Klettermaxe
schon in ziemlicher Hohe und erreicht
schlieBlich den Wipfel. Wie zum Teufel
kommt das Fernrohr in den Baumwipfel
(mitnehmen)? Und wo ist die Leiter, die
einmal zum Baumhaus gefuhrt haben
muf’? Etwas weiter unten sitzt der diebi-
sche Vogel auf einem ganzen Stapel Kar-
ten. Anscheinend sammelt er jede Art von
Papier. Gut, dafl Guy den Koéter der Gou-
vernante mit auf den Baum geschleppt
hat! Die Spurnase des Kliffers findet im
Handumdrehen die richtige Karte aus
dem Papierhaufen heraus. Endlich! Jetzt
mufl das seltsame Gespann nur noch heil
den Baum hinunterkommen.

Sobald er wieder im Stadtchen ist, sucht
Guybrush erst mal den Totengréber Stan
auf (hinten rechts). Stan ist sehr enga-
giert und jederzeit bereit, die Gerdaumig-
keit seiner Sarge auch mal vorzufithren,

Bald heift es wieder ,Segel setzen“




indem er selbst probeliegt. Guy ist ein
arger Schuft: Kaum hat es sich Meister
Stan in einem seiner Lieblingssticke
gemutlich gemacht, ztuckt er Hammer
und Niégel und nagelt den Sargdeckel
fest. Hinter dem Tresen hingt der Schlis-
sel zur Krypta auf Scabb Island. Guy
schnappt ihn sich.

Als ware nichts gewesen, tritt er kurz dar-
auf wieder auf die StraRe hinaus. Ganz in
der Nihe findet ein Weitspuck-Wett-
bewerb statt. Guybrush néhert sich bis
zur ersten Mefimarke in Form eines Kklei-
nen Fahnchens. Er blast rotzfrech in sein
Horn, woraufhin der Aufseher sich far
kurze Zeit aus dem Staub macht. Fix
vertauscht der Lausebengel die MefSfahn-
chen, dann genehmigt er sich einen
Weitspucker-Spezial-Cocktail (aus blau-
em und gelbem Drink), den er gerdusch-
voll mit dem Strohhalm schlirft. Nach so-
viel Doping geniigt es vollig, gelangweilt
ins Publikum zu starren, vornehmlich
der Zuschauerin rechts auf den Schal. Am
Schal kann Guy prima erkennen, wann
der Wind guinstig steht. Spuckste nach
Lee, geht’s in die See, spuckste nach Luv,
kommt’s wieder ruff! Guy holt sich einen
Grunen vom kleinen Zeh hoch (auf Poo-
tie klicken), und der Sieg ist ihm gewif3.
Vom kunstlerischen Aspekt her gibt die
Trophae nicht so sehr viel her, trotzdem
macht der Antiquititenhandler satte
6000 Goldstucke far die Plakette locker -
mehr als genug, um bei Kate ein Schiff zu
chartern und sich endlich auf die Suche
nach dem verschollenen ,Mad Monkey*
zu machen.

Naturlich hat so eine Expedition ohne
grundliche Vorabrecherchen wenig Sinn.
Guybrush schmokert also ausgiebig in
dem alten Schinken ,Great Ship De-
sasters* und kundschaftet die genaue Stel-
le des Ungliicks aus. So schaukelt sein
Schiffchen aufs Meer hinaus und erreicht
bald die entsprechende Stelle. Guy taucht
hinab zu dem gesunkenen Wrack und
montiert die Galionsfigur vom Bug ab. Da-
nach schnorchelt er, sich nach links wen-
dend, zum Anker seines Boots und ruckt
einige Male am Tau. Das ist das Zeichen
fiir Kate, ihn wieder an Bord zu ziehen.

Nun geht es zurtick nach Booty-Island, wo
das Andenken im Aniquitdtenladen sei-
nen Besitzer wechselt. Lohn der Mithe ist
der zweite Teil der Karte. Siegessicher se-
gelt Guybrush mit Captain Dread nach
Scabb Island. Dort betritt er mit Hilfe von
Stans Schliissel die Krypta und versucht
sich als Leichenschander: Am letzten Sarg
(rechts hinten) kramt er den Schméker
mit den bertthmten Piraten-Spriichen her-
vor und vergleicht den Inhalt mit der

Mojo, die Voodoo-Zauberin

Inschrift. Da es sich hier ganz offensicht-
lich um die gesuchte prominente Persén-
lichkeit handelt, schiebt Guy den Deckel
zur Seite und entdeckt ein Haufchen
Asche. Er kratzt die Uberreste zusammen
und konsultiert wenig spater Sumpf-Lady
Mojo zum Thema Wiederbelebung.

Im Vorzimmer packt er zu diesem Zweck
das entsprechende Reagenzglas ein. Man-
gels Praxis ist der guten Voodoo-Frau lei-
der das Rezept fur den Ash-2-Life-Trunk
entfallen. ,Joy of Hex“ weifd allerdings Rat.
Kaum ist die Leiche von den Toten aufer-
standen, hat Guybrush die undankbare
Aufgabe, dem Monster sein Ableben mit-
zuteilen. Um seine letzte Ruhe wiederzu-
finden, tibergibt der Geist dem Piraten-
verschnitt den Schlussel zu seinem
Strandhaus. Dort loscht dieser wie verein-
bart das Licht und lauft zur Krypta
zuriick. Eine weitere Wiederbelebung
samt kurzem Small Talk spater ist
Guybrush stolzer Besitzer des dritten Kar-
tenteils. Das letzte Stuck liegt auf Phatt Is-
land versteckt.

Zuerst ist Kate dran: Guybrush tuberklebt
seinen eigenen Steckbrief mit ihrem Flug-
blatt. Das hat sie nun davon, allen Grog
aufzukaufen! Guybrush sucht den Knast
auf, schnappt einen Umschlag vom Board
und entdeckt eine Flasche des sanften Ge-
bréus. Er nimmt das Stick unter den Arm
und wandert zu den Wasserfallen (mit
Hilfe der Ubersichtskarte). Oben an der
Quelle setzt er seinen verdutzten Affen auf
die Winde, und der Strom versiegt. Unten
Kklafft sogleich eine Mulde. Nichts wie
hinein und durch den Geheimtunnel rauf
zur Burg! Guybrush begegnet einem Pira-
ten, der ihn nach ein paar Sitzen zum
Wettsaufen einl4dt. Steht der Humpen auf
dem Tisch, verlat der Gegner den Raum.
Der Inhalt des Krugs wandert in den
Blumentopf und wird durch die Light-
Ausgabe ersetzt. So ist es kein Wunder,
dafl Guybrush seinen Herausforderer im
wahrsten Sinne des Wortes unter den
Tisch trinkt.

Guubr.ushhlhreepwood.
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Bei der anschlieRenden Inspektion des
Zimmers entschliefit er sich, dem Rahmen
rechts einen Spiegel zu verpassen und fur
frische Luft zu sorgen. Drauflen vor dem
Gebéude verschandelt eine hifiliche Sta-
tue die Natur. Richtet Guybrush das Tele-
skop auf sie, fallt ein Lichtstrahl durchs of-
fene Fenster und spiegelt sich an einem
bestimmten Ziegel links wider. Genau die-
sen Stein schiebt der Held beiseite, und ei-
ne Mulde tut sich auf. Drinnen steht ein
Skelett, das den vierten Kartenausschnitt
umklammert, voila! Fehlt nur noch je-
mand, der die Fundstucke richtig zusam-
menklebt. Kartenzeichner Wally auf
Scabb Island ist dafiir genau der Richtige.
Anscheinend hat er den Monokel-Dieb-
stahl schon langst vergessen. Als Gegen-
leistung bittet er den Schatzsucher, einen
Liebestrank bei Mojo abzuholen. Bevor
das Aphrodisiakum im Sumpf einen neu-
en Besitzer findet, hat Mojo eine Vision...

Guybrush rudert schnellstméglich nach
Woodtick zurtick. Wally ist verschwun-
den - entfihrt vom Geisterpiraten Le
Chuck, wie die Nachricht auf dem Tisch
verrat. Wieder in sumpfigen Gefilden,
wirft Guybrush einen Blick auf den Sex-
Trunk und stiefelt anschliefend zu der Ki-
ste, die jetzt im Morast steht. Adressiert ist
der Container an Le Chuck, also éffnet
Guy ihn, Kklettert hinein und wartet, bis die
Leute vom Exprefidienst ihn wegbringen.

Teil 3:
Le Chocks Fortress

Wally schwebt bereits in grofler Gefahr,
als Guybrush endlich die Festung des Gei-
sterkapitans erreicht. Er stirzt nach rechts
die Treppe hoch und durch den groflen
Saal hindurch
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zum Wegweiser auf den Flur.
Hinter dem Knochenhaufen
(rechts) fuhrt eine Tur hinab
in den Kerker. Dort fristet
der arme Kartenmacher
sein trauriges Dasein. Der Zel-
lenschliissel muf her, ansonsten
ist an eine Befreiung nicht zu den-
ken! Oben bei den Knochen kramt Guy
den Papierfetzen (aus Part 1) hervor und
liest den Songtext. In ihm ist von einem
ganz bestimmten Skelett die Rede. Das
muf er finden (auf den Korpus klicken
und weitergehen, die zweite Strophe des
Lieds lesen und das Skelett suchen).

Kaum hat er alle vier Verse des Grusel-
schlagers abgearbeitet, steht Guybrush
vor einer groflen Tr, die iber und tber
mit Schlissellochern ubersit ist. Trotz-
dem kann er den Raum ohne weiteres
betreten und den Schliissel neben Le
Chucks Thron entwenden. Doch da folgt
die bsse Uberraschung: Der Geisterka-
pitan taucht selbst auf und beférdert den
ungebetenen Besucher zu Wally in das
finstere Verlies. In einer Verzweiflungsak-
tion saugt Guybrush den griinen Drink
(aus der Bar) mit dem Strohhalm ein. Siehe
da, der Pirat hat seinen Speichelflufl auf
wundersame Weise voll unter Kontrolle!
Er zielt auf die untere linke Ecke des
Schilds rechts von sich (mit dem Maus-
pfeil anpeilen) und spuckt kraftig. Die
Kerze erlischt, und alle Gefahr ist gebannt.

Weil im Dunkeln zwar gut munkeln, aber
nicht allzu toll abenteuern ist, macht Guy
mit den Streichhélzern aus Mojos Tiite
Licht. Bummm ...

Teil 4:
Dinky Island

Auf der Schatzinsel Dinky Island ange-
kommen, wimmelt er William Tootbroot
mit der Antwort ,all colours® ab. Dann
schnappt er sich das Brecheisen unten

Wegweiser-Wirrwarr im Tunnel

links und das Martiniglas. Das Glas fullt
er mit Meerwasser und destilliert die
Brithe anschliefRend mit Hilfe der Maschi-
ne im Bild. Dabei fallt ihm eine Flasche
auf, die im Wasser treibt. Er fischt sie her-
aus und zertriimmert sie an dem kleinen
Felsen. Ein sprechender Papagei lenkt ihn
ab. Er entdeckt einen Keks in dem Faf,
auf dem der Vogel sitzt, und verfuttert ihn
an das bunte Federvieh. Auf diese Weise
erhalt er den ersten von drei Hinweisen
auf den Fundort des Schatzes. Er macht
sich wieder auf die Suche (links) und
wandert in den Dschungel. An der Kreu-
zung geht es westwirts. Nach kurzem
FuBmarsch erreicht er einen Baum, an
dem eine Plastiktiite baumelt.

Mit dem scharfen Flaschenhals des zer-
trimmerten Glases trennt er den Beutel
ab. Ein komisches Zeug purzelt zu Boden,
das sich bei genauerer Untersuchung als
Backmischung fur Salzcracker entpuppt.
Aus ihr zaubert Guybrush zwei weitere
Kekse, indem er den Instant-Mix mit Was-
ser aufgiefit. Er begibt sich zuriick an die
Kreuzung. Dort l4uft er nach oben (rechts
durch zwei Bildschirme hindurch), bis er
bei der Kiste voller Sprengstoff anlangt.
Um an den explosiven Stoff heranzukom-
men, entfernt er das Seil und knackt die
Kiste mit der Brechstange. Der Papagei
flattert vorbei. Fur ihn sind die beiden
Kekse bestimmt. Anhand der Wegbe-
schreibung lauft Guybrush zum groffen X
und hebt dort mit der Schaufel eine Gru-
be aus. Da ein Granitblock jedes Weiter-
kommen verhindert, entztindet er mit Hil-
fe der Streichholzer den Sprengstoff und
wirft die Ladung in den Schacht. Lautes
Krachen folgt, und Guybrush findet sich
auf einem Pfeiler wieder. Der Schatz ist
zum Greifen nahe.

Unser Held verknotet das Brecheisen mit
dem Seil. Dann befestigt er das Lasso am
Pfeiler (oben rechts). Wie nicht anders zu
erwarten, versagt die waghalsige Kon-
struktion, und Guybrush stiirzt hinab ins

Stadtchen mit Meeresblick

Dunkel. Jetzt muf der Spieler mit
der Maus erst einmal den Licht-
schalter ausfindig machen, be-
vor es weitergeht. Bei Licht be-
trachtet, entdeckt der Abenteurer
gleich das Kiartchen inmitten
des Triimmerhaufens. Am Ende des dun-
klen Tunnels liegt rechts eine Erste-Hilfe-
Station. Hier stibitzt Guybrush dem Ske-
lett den Schidel und holt aus der linken
Schreibtischschublade die Spritze.

Im Zimmer nebenan stehen zahlreiche
Kartons herum, aus denen er die Puppe
und das Malzbier mitgehen lafit. Noch-
mals einen Raum weiter, und Guybrush
steht vor dem Grog-Automaten aus dem
ersten Teil. Wenn er jetzt ein paarmal auf
den Minzauswurf drickt, erregt er Le
Chucks Aufmerksambkeit. Als der Geister-
pirat hereinstiirmt, um nach dem Rechten
zu sehen, klaut er ihm die Unterhose. Er-
bost zaubert der Erzrivale. Guy an einen
anderen Ort. Unverdrossen lauft er zum
Getrankespender zurtick und spielt er-
neut am Einwurf herum. Als der Geister-
kapitan wieder hereintobt, drickt er ihm
Stans Taschentuch in die Hande. Das
Tuch bekam Guy automatisch.wihrend
der Sargvorfithrung.

Keine Voodoo-Magie der Welt kann unse-
ren Helden nun davon abhalten, zum Auf-
zug nach links vorne zu gehen. Gerade in
dem Moment, als auch Le Chuck die Ka-
bine betreten will, driickt er den UP-Knopf.
Oben angekommen, ist Guybrush dann
stolzer Besitzer einiger Barthaare des Mon-
sters. Es bleibt nun gentigend Zeit, aus
Bart, Totenkopf, Taschentuch, Unterwi-
sche und der Puppe ein Voodoo-Maskott-
chen zu basteln. Dazu wandern die besag-
ten Gegenstidnde vom Inventar in Mojos
Tasche. Einmal schiitteln, fertig. Unten am
Grog-Automaten lockt Guybrush seinen
Erzrivalen ein letztes Mal mit dem Munz-
Trick an. Als er erscheint, bohrt er erst die
Spritze in die Puppe, bevor er ihr ein Bein
ausreifdt. Le Chuck ist erledigt ...

A & X




Was da brennt, ist vielleicht der Baum — oder
riecht es hier nach Plastik?

Probleme beim Einschmelzen der feindli-
chen Plastikkrieger? Mit den folgenden
Cheats haben die Sorgen ein Ende. Sie
werden nach dem Driicken der Escape-
Taste eingegeben:

‘l'elcpomen den Sergeant an einen beliebi-
S gen Ort itberall auf der Welt (Zuerst in

Stealth-Modus (Der Sergeant wird nicht
entdeckt, so lange er nicht schiefit)

Um hier seine Finanzen etwas aufzupolie-
ren, speichert man das Inventory und 6ffnet
die Datei mit dem Notepad als Textdatei. In
der letzten Zeile ist das Vermogen eingetra-
gen, das man nun einfach dndern kann.

Cheats, Codes und Tricks

——— v ——— e~y g

HEATNET

Against Real People

Sind die Aliens einfach unschlagbar? Kei-
ne Bange, diese Tricks verhelfen der
Menschheit zum Sieg! Die Cheats werden
in der ,Chat-Leiste“ (die Leiste unten am
Bildschirm, in der die Computer-Nach-
richten auftauchen) eingegeben.

SLAGNET  Zeigt die ganze Karte.

'WE NEED Verhilft dem Spieler zu 10 000

EQUIPMENT  Petra (Achtung: In Multiplay-
pielen erhilt sie jeder!)

Geht Ihnen unter Wasser standig die Luft
aus, bevor das Levelende erreicht ist? Mit

HEAT.NET offers the fastest
gameplay on the internet and
it's to play on HEAT.

folgendem Trick kommen Sie trotzdem
voran:

Wenn Sie ,poseidon® als Spielername
wiahlen, erhalten Sie Zugang zu jedem
Level.

Der ,Monster & Schwerter“-Action-Knal-
ler ist keineswegs leicht zu meistern, dar-
um hier noch einmal die um einige neue
Tricks erginzte Liste aller hilfreichen
Schummeleien.

Um die Cheats fiir ,Die by the Sword* ein-
zugeben, mufl man wihrend des Spiels F1
gedruckt halten:
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Cheats, Codes und Tricks

Um jeden Level zu erreichen, kann man

911 Das Szenario ist gewonnen

mukor Gottmodus “
qsave Schnellspeichern den Lev.elnamen andgrn, der an der neun- 1313 Das Szenario ist verloren
pause Halt das Spiel an ten dezimalen Position steht. Eventuell 1011 Sprung zum letzten Level
frame Ein Screenshot wird mufS man das Ende langerer Levelnamen 32167 Der markierte Held des
gespeichert mit Nullen tberschreiben. Ein Beispiel: Spielers bekommt fiinf
golrg Macht den Spieler grofer Man nimmt ein Savegame aus Level drei schwarze Drachen. Man
(dieser Codg laBt sich und mochte in Level vier springen. Der al- wiihlt einen der Helden aus,
meh‘faﬁh eingeben, um te Levelname nps-spOl ist nun ein Zei- und wahrend i sich auf
= ;d"c}]'lg;“se; e lwerd.er&. chen langer, also dndert man die letzte dlem Kartenschirm b.efmden
Ll kla.c EAER P ICERICOEr Eins in eine Null (nicht im Text, sondern gibt zan den Cf’de o
einer. : - 101495 Sofortige Aufklirung bzw.
tough Stellt den Schwierigkeitsgrad auf der Hex-Seite Nullen eintragen). An- Entdecken
ein ders}}erum Wgrden zu kurze Namen cne 101111 Spieler erhalt extra Gold
mecam Ansicht von der ersten fach berschrieben. In der folgenden Liste  “ga4501 Spieler erhalt extra Erz
Person sind alle Levelnamen aufgefihrt: 844690 Spieler erhilt extra Kristalle
gocam Schaltet auf eine stationare 899101 Spieler erhilt extra
Kamera um " 1 vol2 Di
‘spcam Schaltet auf eine feindliche 2 asubchb 8675309 Zeigt die ganze Karte
Kamera um 3 nps-sp01 123456789(0) Spieler hat ,extra“ Gliick
bamff Schickt den Spieler ans Ende 4 thermal im Kampf (eventuell mufl
des Levels 5 fedbank die Null auch eingegeben
gamma Stellt den Gamma-Level ein 6 pship werden, hangt von der
‘Waffenverbesserungen 7 spe-sp01 Version ab)
g pC-sp )
sepku Totet den Spieler 8 bio-sphere
9 nukerf = S
Nur als kleine Spafeinlage: 10 capship - Bl .
bills Eine Art Demo-Show 11 space Sie sind schon Witzbolde, die ,Inco-
ifall Haut einen von den Socken 12 high ming“-Programmierer: Wer die Adresse
hicup ‘G’Vil’f‘ fiine“ durch die }3 military des Firmensitzes kennt, kommt zu dieser
e Pfge" S o ?glefll’gtlzte offizille Fevel) kleinen Mogelei: Wenn man im Haupt-
- mentt NUMBERONEDACRESTREET ein-
Tunar Geringere Schwerkraft 15 azchb e s : " s
. - g gibt, andert sich das Menii, und' diverse
funky Die Tastenbelegung wird (g Level) N
<eitatischi Check-Punkte stehen zur Verfiigung.
catch ,Out of World Trapping® - et SRR ST
Umschalter B S R T R
R Ki-Schalter Heroes of Might and Magic 2 “2% Um mehrere Varianten des Pheadra Ratt-
agrav Schwerelosigkeit Das Spiel ist schon ewig und drei Tage auf  ler zu bekommen, sollte man folgende Co-
dem Markt, und doch gibt es kein Ende:  des verwenden:
Debu K45 Schon wieder wurden neue Zahlencodes
bzone ??df“ die Grafik WireFrame/  enyideckt, mit denen der Gegner noch ein ~ HOTAIR Heifluftballon
. e Hichts/Normal wenig leichter zu bekampfen ist. Die fol- ~ _THEIRUTHISHERE _ UFO
pers Se:)i " dleCache Misses® genden Codes werden einfach wahrend : ;
foum ”Gourau &Shading des Spiels eingegeben: Diese Codes wirken auch im Original-Spiel.
ntrud Wihlt einen Feind aus
plane Zeigt die Schutz- und
Schadenspunkte an
nfade Ein- und Ausschalten
des Pallate-Fadings
gmode Schneller Motorrader
(macht alles schneller)
colid Zeigt mogliche
Kollisionspunkte an
youcanadd  Gott-Modus, wenn die
Main.exe ausgefiihrt wird;
kann auch zum normalen
Spiel benutzt werden
e _—

Auch hier gilt, daf$ man wie bei allen
Hex-Cheats vorher eine Sicherungsko-
pie der zu andernden Datei anlegen
sollte. Bei ,Forsaken® sind die Spielda-
teien im Verzeichnis SAVEGAME unter
dem Forsaken-Ordner abgelegt. Die
Spielstande heifSen SAVExx.SAV , wobei
xx der Platz ist, in dem sie gespeichert
wurden.




Ist es gar zu schwer, dem Bosen zu wider-
stehen, helfen vielleicht ein paar ganz und
gar unritterliche Tricks. CTRL \ (Control
- Backslash) offnet den Cheat-Dialog.
Darin gibt man folgende Cheats ein:

Man erhilt 200 Gold,

Jackpot
Kristalle und Bier.
Marath Die ausgewahlte Gruppe
~ erhalt 1000 Be: gsp
Puff Man bekommt Unterstiitzung
von einem Drachen
Hocuspocus  Alle Zauberspriiche stehen

zur Verfigung, und die
ausgewihlte Gruppe erhilt
1000 Manapunkte

Cheats, Codes und Tricks

Spoilt Alle Wagen stehen zur Verfii-
gung inklusive ,El Nino®,
dazu alle Strecken aufler den
versteckten. (Empire City,
The Room, SpaceRace usw.)

xcav8 Aktiviert die versteckte
Strecke ,,Caverns®, ein Ren-
nen in einem Kafig mit vielen
Hindernissen und netten
Lichteffekten

xcntry Aktiviert die Strecke
~AutoCross"“, ein Rennen in
einem Canyon

Outwars (Retail-Version)

Es ist wahrlich gar nicht so einfach, der
von Microsoft losgelassenen Alien-Plage
Herr zu werden... Geben Sie folgende
Cheatcodes wihrend des Spiels ein, dann
wird es etwas einfacher:

1 Einzeilige  Nachrichten
killer Trigger-Modus
Unsterblichkeit

macleod

Um an alle Waffen bzw. Kampfanziige zu
kommen, gibt es ebenfalls eine Moglich-
keit. Im Spielment (bei Mehrspieler-Spiel)

nachst nur mit dem 3Dfx-Upgrade fiur  keymaster  Unendliche Energie fiir das klickt man auf Ausristung, dann auf An-
,Mercenaries, aber in der neu erschiene- . Jetpack ziige. Nun wahlt man den unteren Anzug
nen Trilogie klappen sie durchgehend:  J“mP Sprung in einen anderen (Kampfanzug) an. Wihrend er hervorge-
,Mechwarrior 11, ,Ghost Bear’s Legacy" - mel’ am Ende-den Level hoben wird, driickt man den Down-Pfeil
S anfiigen (also: jumpDead o.
und ,Mercenaries®. sompAmmbis 0. jump]ugger: auf der Tastatur. Eventuell braucht man
]n auFoA jumpR. ajgmfekgf mehrere Anldufe. Dasselbe funktioniert
Man halt Ctrl+Shift+Alt gedrickt und gibt e jumpOasis) auch bei den Waffen.
folgendes ein: macleod Unverwundbarkeit Outwars (Betave
dirtyharry Unbegrenzte Munition S e
su__ Unverwundbarkeit an/aus thrasher Feinde werden auf dem Diese beiden Cheats funktionieren nur bei
is Unbegrenzte M an/aus Radar der alteren Betaversion von ,Qutwars".
00 Wirmesucher an/aus buzz Fliagel . —
it »Nuked* das aktuelle Ziel ipsnip andert das Geschlecht god Unsichtbarkeit
Te Zerstort das aktuelle Ziel poncam  Waffenk a. Die Kamera tex Happy Trigger-Modus
in___ Man bel die Sprungdiisen o folgt den Geschossen. -
cr  Unbegrenzter Treibstoff fir die phantom Mit F11 und F12 kénnen die um
Sprungdiisen Gegner ausspioniert werden a =
Ii Die Mission wird erfolgreich beendet timewarp Uhr an/aus Schon wieder __HEben den Steg gehtipft?
be  Schaltet die freie Rundumsicht ein sneakers Schleichmod Wer mit dem Uberleben so seine Schwie-
gohome zur Startposition rigkeiten hat, wird sich vielleicht tiber et-
framerate Die Framerate wird angezeigt ~ was Hilfe freuen. Die Cheats zu ,Pande-
——r singletrac Einzeilige Nachrichten monium 2 werden als Palworter einge-

Na, wie sieht es aus? ,Need for Cheats*?
Kein Problem! Diese Cheatcodes werden
als Name im Optionen-Menii eingegeben:

amgmrc

derek7 , nocd, baumer, bigbrother und
showall werden zwar als Cheats akzepiert,
haben aber keine erkennbare Wirkung.

Aktiviert den Mercedes Benz e
CLK GTR bigears Zwischengeriusche an/aus
gldfsh Aktiviert die versteckte warpme Funktioniert eventuell wie
- Strecke ,Scorpio-7%, jump
~ ein Rennen in einer
Tagx KE:;‘:;S;:‘IJ(:;:_CXJRH In der Outw.ars-D emos sind folgende
mcityz Aktiviert den , Empire City“ Cheatcodes wirksam:
~ BonusTrack
mnbeam Aktiviert ,SpaceRace®, ein

Rennen auf einer Raumsta-
tion, mit einem netten Raum-
i schiff, das auen angedockt hat
ytm aktiviert ,The Room®, eine Strecke
voller Spielzeuge in einem
Kinderzimmer
Aktiviert den ,El Nino“
- Bonus-Wagen, der einige
Vorteile hat.
seeall Wird als Cheat akzeptiert, die
‘Wirkung ist nicht zu erkennen.

rocket

Gefahr im Anflug? Die Cheats helfen weiter

geben.

IMMORTAL: 31 Leben
NEVERDIE: Unsichtbarkeit
HORMONES:  Volle Gesundheit

- GETACCES: Level-Auswahl

- OCMCKKEJ:  Level-Auswahl
MAKMYDAY:  Mehr Waffen
GONAHURL:  Rollende-Kamera-Ansicht
SKATBORD: __ GeschwindigkeitsMod

“GENEIICS: Mod
ACIDDUDE:  Psychedelic Texturen
JUSTKIDN: Die Monster haben die Fahig-

keit, sich selber zu heilen

Die folgenden Palworter verbessern die
Chancen bei ,The Reap“ doch erheblich:

diesheepdie ~ Man startet mit besseren
Waffen
bsol Unverwundbarkeit
sdivinorum  Unendlich viele Leben
toughguy Starkere Gegner (verbessert

die Chancen eher nicht ...)
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Und hier noch ein paar Level-Codes:

o4 qbkcbedb
3; cclcbude
4: 5cmceb4fsb

Zur frohlichen Raserei gibt es schon eini-
ge sattsam bekannte Tricks, aber dieser

hier ist neu:

Wenn man ABODE als seinen Namen an-
gibt, kann man alle Motorrader aus-
wihlen und auf allen Strecken fahren.
Wer dissent als Name wihlt, erhélt mehr
Ausrustung.

o

Machen es die Aliens den Terranern gar zu
schwer? Oder haben die Zerg keine Chan-
ce gegen die Protoss? Abhilfe naht! Hier ei-
ne Auflistung aller bisher bekannten
Cheat-Codes fiir ,StarCraft®. Diese Codes
sind nur im Einzelspielermodus wirksam.
Man driickt Enter, gibt den Code ein und
bestatigt ihn mit Enter. Zur Bestatigung er-
scheint die Nachricht ,Cheat Enabled®.

Cheat Effekt

show me Zusitzlich 10.000

the money Minerals und Gas

operation cwal Erhoht die Baugeschwin-
digkeit (CWAL - can’t
wait any longer / Kann
nicht linger warten)

the gathering Unbegrenzt Energie

noglues Der Computer kann keine
Energie mehr nutzen

game over man Sofortige Niederlage

Cheats, Codes und Tricks

Wer zwar mit dem Computergegner keine
nennenswerte Probleme hat, sich aber im-
mer gegeniiber dem besten Kumpel im
Multiplayer-Duell geschlagen geben muf,
kann naturlich zwecks Herstellung der
Chancengleichheit ein paar nicht ganz so
saubere Tricks anwenden...

Diese Codes wirken nur im Multiplayer-
oder Duellmodus!

Man druckt Enter fir die Message-Box,
driickt dann + und gibt den gewiinschten
Cheatcode ein:

Ist das Metall immer noch nicht verbogen
genug? Diese Cheatcodes werden immer
mit dem Wort glorius vorweg eingegeben:

ATM 1000 zusitzliche Einheiten =
Metall und Energie 2hot Homing Napalm
Cdstart Startet die CD-Musik cusucka Super Maschinengewehr
Contour # Zeigt die 3D Konturen an. divine Gott-Modus/Unbegrenzte
Statt # gibt man 1 bis 5 ein Waffen
Dither Dithering statt Line of Sight doubled Mehr Power fiir die Waffen
control # Man bekommt die Kontrolle i :
iiber eine andere Duell-KI
DoubleShot  Alle Waffen verursachen den Beispiel: Um das Super-Maschinenge-
doppelten Schaden wehr zu bekommen, gibt man ,glorious
Halfshot Alle Waffen verursachen nur cusucka“ (ohne Anfithrungszeichen) ein.
noch den halben Schaden Im Charakter-Auswahlschirm kann man
llo§e Man verl%m das Spi.el Lglorious bigboy* fur Minion und ,glo-
s Man gewinnt das Spiel rious icecream* fiir Sweet Tooth eingeben.
Noenergy Senkt die Energie auf Null Fiir die Spezial-Levels wahlt in Mul-
Nometal Leert das Metall-Lager bis SHRehe Spealas-eve swa mal} e
auf Null tiplayergame, dann ,Host Game®, um den
e e D Billwackeltmehemets Spielnamen einzugeben. Dort tippt man
bei Expl ,dasbak* ein und bei ,Stage Select“ einen
NowlSee Volle Karte und keine Line of der folgenden Codes:
Sight mehr S—
Radar 100 % Radariiberwachung Tmburbs Fir Cyburbia
Sing Die Einheiten singen nun, tmroof Fiir die Twisted Metal 1
wenn sie Befehle bekommen Dachszene
Switchalt Mann kann mit der ALT- und amp Fiir die Jetmoto pf:
. den Zahlentasten zwischen - B
den Squads umschalten :
view # Mann kann sehen, wieviel ) i i
Metall und Energy der Geg- Um das Spielerleben bei ,Wing Comman-
nex# hat der Prophecy“ etwas einfacher zu gestal-

Kampagnen-Cheatcodes

Um diesen Cheat zu aktivieren, klickt
man auf das Single-Player-Icon. Wenn der
Einzelspieler-Bildschirm auftaucht, gibt
man DRDEATH ein (ob groft oder klein,
ist egal). Daraufhin erscheint der Cave-
dog-Entertainment-Knochen zwischen
,Load Game*- und ,Previous Menu*“ -Icon
auf der rechten Seite des Bildschirms.

Sobald man auf den Knochen klickt, ge-
langt man in einen ,Play any Game“-Bild-
schirm, wo man jede ,Total Annihilation®-
Mission spielen kann, egal, ob man schon
soweit gekommen ist oder nicht.

Kleines Gimmick

Wer auf dem Hauptbildschirm genau
zwischen das Multiplayer- und das Exit-
zeichen Kklickt, kann die Endcredits zu
sehen.

ten, wurden ,Hilfen“ eingebaut, die sich
mit diesen Cheatcodes aktivieren lassen:

MORETUNES:
‘Wird wahrend des Flugs eingegeb
~__die Musik-Steuerung zu aktivieren.
- GOODTARGET:
Wird wihrend des Flugs eingegeben, um
ein Waffenturm-ahnliches Zielen zu
ermoglichen (es mufl nicht mehr das
ganze Schiff gedreht werden).
ALSWANTSMORESHIPS:
Kann im Simulator eingegeben werden,
um feindliche Schiffe zu fliegen.
“DYNOMITE:
Wird wat

fol

it thoed bl

d des Flugs eingege
de Cheats zu ermoglichen:

S

LB Das aktuelle Ziel wird zerstort
CTIRL +1I: Kein interner Schaden
CIRL+C: Kollisionen an/aus

CIRL +K:  Aktiviert die Selbstzerstorung
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