""" T I HEET THE R T T i T

KoMP-LETrLésuNG

Treppe X=812 Y=834 Treppe X=834 Y=8327
2.Etage X=815 Y=830 Z.Etage ¥=826 Y=838

Treppe X=812 Y=811
Z2.Etage X=815 Y=081i1

T
-—11J Lot = beheimgang
# = Teleporter

| |

[::jjt] ¢+ = KReg

% = Skelett

- | = Treppe
Karte 18 Treppe X=023 Y=8Z1

Treppe X=B35 Y=81Z
2.Etage 2=826 Y=811

:

|

RS

%] 1 = beschicklichkeit
Z = nelden

| 3 = Kondition

Teleporter X=819 Y=8272 1 = Transformer

-
* = Teleporter
¢ = Heg
Karte 16 ' ¥ = Skelett
A = Treppe

20




f INHALT

Amiga Seite 4

Darkman « Cardiaxx * Final Blow ® Robocop 3 ¢ Titus the Fox * |

Lethal Xcess * Hudson Hawk ¢ Elvira ¢ Ultima 6 * Another World * |
Magic Pockets » Microprose Formula One Grand Prix e 4

Konsolen Seite 10
Crystal Mines 2 ¢ The Hunt for Red October ¢ Mission |
Impossible ¢ Caryoon ¢ Motoroader « Robocod - James Pond 2 « |
Ninja Gaiden ¢ Dragon Saber ® Super Raiden Densetsu ¢ E

‘-—*

PC

Storm Master » Falcon 3.0 -Teil 1 »

. | ST Falcon 3.0 - Teil 2
W ;
n £ de A e e e AL o B
o We 1
b

C 64 Seite 17 o
¥ ' Double Dragon 2 ¢ Double Dragon 3 ¢ e
u r n u r Ferrarli Formula One © Dragon Spirit ® f

J EtZt N E U i m annplettlﬁsung

Amberstar




DARKMAN

Damit es der dunklen Schreckensgestalt niemals an Energie man-
gelt, solltet Ihr an beliebiger Stelle des Action-Cocktails

“MEACULTA” eingeben.
(Anm. d. Red.: Sollte es nicht vielleicht “MEACULPA” heil3en?)

CARDIAXX

Im Pausemodus laBt sich problemlos das hochgesteckte Zeitlimit
herunterschrauben, indem lhr das Zauberwort (nein, nicht “bitte™)

“RACHEL” eingebt. Jetzt nur noch die Shifttaste gedruckt halten
und anschlieBend auf “G” hammern. Wer zusatzlich noch unend-

lich viele Leben abstauben mochte, pausiert erneut und wendet
sich an “CAROLILY".

FINAL BLOW

Wer seinen Gegner schon immer “mal richtig einen vor den Latz
knallen wollte, hat jetzt Gelegenheit dazu. Sechsmal auf die Taste

F10 drlicken, um den fiesen Widersacher auf die Bretter zu legen.
Klaus Vill

ROBOCOP 3

Um Eurem “Superbullen” eine Art Unverwundbarkeit aufzuzwan-
gen, muBt Ihr wahrend des Spiels beide Shifttasten gedruckt hal-
ten und dann “The DIDZ MEN” eingeben. Dieser ulkige Name senkt
die Lebensenergie zwar zunachst auf Null, doch bleibt sie da auch

auf langere Sicht stehen.
Marco Sommermeyer

AMIGA

TITUS THE FOX

Level 1-0n The Foxy Trail - 2625
Level 2 - Looking For Clues - 8455
Level 3 - Road Works Ahead - 2974
Level 4 - Going Underground - 4916
Level 5 - Flaming Catacombs - 1933
Level 6 -Coming To Town - 0738

Level 7 - Foxis Den - 2237

Level 8 - On The Road To Marrakesh - 5648
Level 9 - Home Of The Pharaohs - 6390
Level 10 - Desert Experience - 8612
Level 11 - Wallls Of Sand - 4187

Level 12 - A Beacon Of Hope - 1350
Level 13 - A Pipe-Dream - 3269

Level 14 - Going Home - 5052
Markus Sturmer

LETHAL XCESS

Im Optionsmenu wird normalerweise der Schwierigkeitsgrad fest-
gelegt, gibt man jedoch das Wort “COKE” (kleingeschrieben) ein,
so leuchtet der Bildschirmrand blau auf und man befindet sich in ei-

nem Cheatmodus.

F1 - Triangle F2 - Drones F3 - Alienwiper
F4 - Blaster F5 - Laser F6 - Formation
F7 - Seeker F8 - Hunter F9 - Shield

Durch mehrmaliges Drucken wird die Wirkung der entsprechenden
Waffe enorm verstarkt.



AMIGA

HUDSON HAWK

Ftwas verspatet hat der Nikolaus ein ganz besonderes Prasent fur
Euch, denn mit “SANITYCLAUSISCOMINGTOTOWN?” erhaltet |nr

unendlich viele Meisterdiebe.
Marco Meiz

ELVIRA

Per Modul kénnt Ihr der frontlastigen Dame bei Adresse $409 zu
unendlich vielen Leben verhelfen.

ULTIMA 6

Euer Freund und Barde lolo laBt sich sehr leicht beeindrucken,
wenn lhr dreimal “SPAM” und anschlieBend “HUMBUG” zu Inm

sagt. Das Resultat: Ihr kénnt Euch die tollsten Gegenstande aus-
wahlen! Naturlich zum Nulltarif!

1 - Leather Helm 2 - Chain Coif

3 - Iron Helm 4 - Spiked Helm

5 - Winged Helm 6 - Brass Helm

7 - Gargoyle Helm 8 - Magic Helm

9 - Wooden Shield 10 - Curved Heather
11 - Winged Shield 12 - Kite Shield

14 - Black Shield

16 - Magic Shield
18 - Leather Armour
20 - Scale Mall

22 - Plate Mall

13 - Spiked Shield
15 - Door Shield
17 - Cloth Armour
19 - Ring Mall

21 - Chain Malil

23 - Magic Armour

25 - GGuild Belt

27 - Leather Boots

33 - Sling

35 - Main Gouche

37 - Throwing Axe

39 - Mace

41 - Bow

43 - Sword

45 - Two-Handed-Axe
47 - Halbard

49 - Boomerang

51 - Force Field

o4 - Magic Bow

56 - Bolt

58 - Spells

60 - Book Of Prophecies
62 - Vortex Cube

64 - Key

66 - Blood Moss

68 - Ginseng Root

70 - Nightshade Mushroom
72 - Sulfour Ash

74 - Amulet Of Submission
76 - Ankh Amulet

78 - Staff

80 - Fire Wand

82 - Ring

84 - Red Gate

86 - Gavel

88 - Gold

90 - Torch

AMIGA

24 - Spiked Collar

26 - Gargoyle Belt

28 - Swamp Boots

34 - Club

36 - Spear

38 - Dagger

40 - Morning Star

42 - Crossbow

44 - Two-Handed-Hammer
46 - Two-Handed-Sword
48 - Glass-Sword

50 - Triple Crossbow

52 - Wizard Eye

55 - Arrow

57 - Spellbook

59 - Codex

61 - Book Of The Circles
63 - Picklock

65 - Black Pear!

67 - Garlic Blub

69 - Mandrake Root

71 - Spider Silk

/3 - Moonstone

75 - Snake Amulet
/77 - Gem

/79 - Lightning Wand

81 - Stormcloak

83 - Oil Flask

85 - Blue Gate

87 - Orb Of The Moons
89 - Gold Nugget

92 - Silver Snake Venom



AMIGA
93 - Sextant 95 - Brunch Of Grapes
96 - Butter 97 - Gargish Vocabulary
99 - Backpack 100 - Scythe
103 - Pick 104 - Shovel
105 - Hoe 106 - Wooden Ladder
114 - Knife 115 - Wine
116 - Mead 117 - Ale
127 - Skilled 128 - Loaves Of Bread
129 - Potion Of Mead 130 - Rolls
131 - Cake 132 - Cheese
133 - Ham 135 - Horse Corps
136 - Skewer 149 - Ship's Deed
151 - Book 152 - Scroll
153 - Panpies 154 - Telescope
166 - Sack Of Grain 167 - Sack Of Floor
169 - Rubber Ducky 171 - Fumarole
172 - Spikes 173 - Trap
178 - Bucket 181 - Churm

(Anm. d. Red.: Wir haben alle ltems abgedruckt, da wir der Meinung
sind, da3 manche Spieler bestimmt nicht mit den besten Waffen
und Rustungen herumstolzieren mdchten. Das wurde jegliche

Freude an diesem Rollenspiel verderben!)
Christian Julke

ANOTHER WORLD

Level 1-EDIJ Level 2-HICI Level 3-FLLD
Level 4-LIBC Level 5-CCAL Level 6 -EDIL
Level 7 -FADK Level 8 -KCIJ Level 9-LDIJ

Level 10 - LALD Level 11 - LFEK

AMIGA

MAGIC POCKETS

Die Credits konnt |hr bei diesem Spiel in Adresse $1792 festlegen.
Carsten Stobel

MICROPROSE FORMULA ONE GRAND PRIX

Alle begeisterten Motorsportler aufgepaft! Hier sind einige Tips fiir

diejenigen, die nicht gerne herumprobieren, sondern den schnellen
Erfolg schatzen.

1. Kurvenreiche Strecke mit teilweise langen Geraden

Zu dieser Kategorie gehdéren Phonix, Interlagos, Imola, Magny

Cours, Silverstone, Hungaroring, Spa, Estoril, Barcelone, Suzuka
und Adelaide.

Hier solltet |hr folgende Einstellungen treffen:
Wing -> Front: 29 und Rear: 29
Gear Rations: 35-39-43-47-52-60

Fur Imola gilt speziell: Wing -> je 25
und fur Magny Cours: Wing -> je 30

2. Wenig anspruchsvolle Strecken mit dem Schwerpunkt auf Geraden

Montreal, Mexiko, Hockenheim und Monza sind typische Vertreter
dieser Gattung.

Wing -> Front: 25 und Rear: 25
Gear Rations: 35-40-45-50-55-60

3. Strecken, die sehr und vor allem kurvenreich sind

Hier kann lediglich die Kénigsstrecke Monaco genannt werden.
Wing -> Front: 40 und Rear: 40

Gear Rations: 35-38-41-44-47-53 oder 35-39-43-47-51-55
Kurt Erdmann
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KONSOLEN
CRYSTAL MINES 2
(Lynx)
Level 1-TSLA Level 2-UEPT Level 3-MTFG
Level 4 -IRTR Level 5-ZCXP Level 6 -DPRX
Level 7-0IGT Level 8- YHYR Level 9-VYHK
Level 10 - ITCU Level 11 - QCFK  Level 12 - BXNG
Level 13 - MOXA Level 14 - IDWJ Level 15 - RFVC
Level 16 - GHSI Level 17 - SKHU Level 18 - TRFN
Level 19 - LQRE Level 20 - AURV Level 21 - TYGU
Level 22 - FUIX Level 23 - QFXV  Level 24 - XV XU

Level 25 - KYPO
Level 28 - HXRE
Level 31 - ZOIH

Level 34 - EMTV
Level 37 - UXRC
Level 40 - PNGU
Level 43 - PKAV
Level 46 - QIPZ

Level 49 - IGPY

Level 52 - NEBX
Level 55 - KEHL

Level 58 - MSXV
Level 61 - GHGV
Level 64 - COYH
Level 67 - VBHF
Level 70 - WBHD
Level 73 - EDLA

Level 76 - RAIQ

Level 79 - AOTP
Level 82 - SVYA
Level 85 - YNXR

Level 26 - HBTR
Level 29 - TRVJ
Level 32 - LHVJ
Level 35 - OHXY
Level 38 - PWYH
Level 41 - DZDI
Level 44 - TBUM
Level 47 - HBJP
Level 50 - INUG
Level 53 - JVNL
Level 56 - EMSE
Level 59 - JXTD
Level 62 - QVOZ
Level 65 - HJHT
Level 68 - JSSMJ
Level 71 - MVJX
Level 74 - PCMN
Level 77 - ZRWH
Level 80 - SVWK
Level 83 - KRFH
Level 86 - XWQU

Level 27 - SFEB
Level 30 - FQCS
Level 33 - GVYU
Level 36 - GSTB
Level 39 - XQCE
Level 42 - PIPH
Level 45 - CXRI
Level 48 - NXKU
Level 51 - LPHD
Level 54 - CAQS
Level 57 - ZLAE
Level 60 - SOVS
Level 63 - ZCEL
Level 66 - DONQ
Level 69 - HTRA
Level 72 - ANZ]
Level 75 - YJKJ
Level 78 - ECMO
Level 81 - VRBD
Level 84 - CNQR
Level 87 - YXFJ

Level 88 - SRDW
Level 91 - CKLQ
Level 94 - DYDO
Level 97 - NJCU
Level 100 - RERF
Level 103 - PJOL
Level 106 - DSGY
Level 109 - KOMZ
Level 112 - YUNV
Level 115 - NBFD
Level 118 - GEFA
Level 121 - MKIH
Level 124 - QEFP
Level 127 - INMO
Level 130 - YHVR
Level 133 - CQCR

Level 89 - PDSQ
Level 92 - KHBA
Level 95 - IDIC
Level 98 - WUQR
Level 101 - WNON
Level 104 - RGE]
Level 107 - PHVF
Level 110 - LFXQ
Level 113 - TAUJ
Level 116 - ZAPR
Level 119 - QIKD
Level 122 - ULEL
Level 125 - SFJX
Level 128 - MNAD
Level 131 - FSHF
Level 134 - AIYA

KONSOLEN

Level 90 - QKOA
Level 93 - MZKM
Level 96 - WVOM
Level 99 - BSZB
Level 102 - IVLC
Level 105 - WCEF
Level 108 - NCDS
Level 111 - WAET
Level 114 - IMOZ
Level 117 - BXFT
Level 120 - GMWJ
Level 123 - KBDW
Level 126 - LOXW
Level 129 - RHEM
Level 132 - EIKJ
Level 135 - SXOE

Level 136 - EKDR
Level 139 - FEDC
Level 142 - QXPL
Level 145 - KGL|
Level 148 - TUGB
Bonuslevel: 1 - KQVW

Level 137 - DRVY

Level 140 - PRKL

Level 143 - JRXP

Level 146 - FDXR

Level 149 - QKBT
2 - QATR

Level 138 - RGUM
Level 141 - ONKO
Level 144 - PADJ
Level 147 - BLKS
Level 150 - AUEC
19 - WIFC

Kal und Uwe Reuter

THE HUNT FOR RED OCTOBER
(NES)

Um wahrend des Spiels wertvolle Energie und munitionsge-
schwachte Waffen wieder voll aufzutanken, schaltet |hr in den Pau-
semodus und druckt finfmal hintereinander “A”, “B” und “SEL-
ECT". Zum kronenden Abschluf3 fehlt dann nur noch “A”, “B”. ‘B”,
“A”
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MISSION IMPOSSIBLE
(NES)

Um Doktor O aus den Handen der Verbrecherorganisation Sinister
7 zu befreien, muft Ihr folgende Gebiete durchlaufen:

Area 2 - HMPR Area3-KMVW Area4 - XDGJ

Area 5 - TVJL Area 6 - QBXZ
Andreas Anolleck

CARYOON
(PC-Engine)

Das Soundmenu erfreut nicht nur audiophile Game-Freaks, son-
dern auch alle Verzweifelten, die mit den jammerlichen funf Leben
nicht auskommen. Wahlt also dieses Menu an und lal3t ansch-
lieBend folgende Titel uber Euch ergehen: 3, 7, 3, 5, 1,8, 8, 1, 1

und 4. Jetzt stehen Euch satte 20 Leben zur Verfugung.
Um die Endsequenz in Augenschein nehmen zu konnen, muf3t Inhr

folgende Songs aus dem Lautsprecher schallen lassen: 2, 4, 5, 2,
9 und 4!

MOTOROADER
(PC-Engine)

Auch in diesem Spiel kann ein beliebiger Level angewahlt werden.
Dazu muBt Ihr im Course-Menu nach links drucken, Select halten

und das Steuerkreuz nach rechts, links, rechts, links und wieder

nach rechts bewegen.
Stefan Moller
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ROBOCOD - JAMES POND 2
(Mega Drive)

Zu Beginn des Spiels mut Ihr auf das erste Dach springen. Hier
befinden sich funf Gegenstande, die in folgender Reihenfolge ein-
gesammelt werden mussen:

1. Kuchen
2. Hammer
3. Erdkugel
4. Apfel

5. Schuh

Nun werdet Ihr von einem Sternennebel begleitet. Ein Zeichen von
permanenter Unverwundbarkeit!

Wenn |hr durch die erste Tur in diesem Level geht, erreicht Ihr nach
einiger Zeit die zweite Stachelformation. Kurz danach prasentieren
sich wieder funf seltsame Items, die folgendermal3en abkassiert

werden mussen:

1. Lippen

2. Eistute

3. Geige

4. Erdkugel

5. Schneemann

Jetzt seid lhr nicht nur unverwundbar, sondern konnt auch unend-

lich viele Leben Euer eigen nennen.
Christoph Lechner
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NINJA GAIDEN
(PC-Engine)

Nach dem Ende eines Spiels im Continue-Screen nach oben
driicken (der Pfeil steht nun auf “End”). Anschlie3end "oben”, "I’
und “II” festhalten und zuletzt “Start” betatigen. Die Anzahl der Ma-
gieladungen hat sich jetzt auf die zauberhafte Zahl von 99 erhonht.

DRAGON SABER
(PC-Engine)

Um in einen speziellen Arcade-Modus zu gelangen, muf3t Ihr auf
dem Steuerkreuz (im Titelbild versteht sich) nur 30mal nach oben

hammern. Und wenn sie nicht gestorben sind, dann drucken sie
noch heute ...

SUPER RAIDEN DENSETSU
(PC-Engine mit Super CD ROM)

Zunachst einmal das vielgeliebte Dauerfeuer einschalten. Jetzt im
Continue-Screen der Reihe nach “oben”, “I’ und “II” dricken und

halten, um mit sechs Continues das Spiel zu bestreiten.
Thomas Kling
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STORM MASTER

Die Winde konnen auch problemlos auf der Karte sichtbar gemacht
werden. Dazu mul3t Ihr nur im Menu des Mullermeisters CTRL und
ALT gedruckt halten und zusatzlich noch das Windsymbol
anklicken!

Wer das Szenario erfolgreich beenden méchte, ohne ein Gramm
Gehirnschmalz zu verschwenden, sollte folgendermafBen vorge-
hen: Im Hauptmenu wieder CTRL und ALT festhalten, aber dies-

mal auf den Hofnarren im Siebenerrat klicken.
Klaus Vill

FALCON 3.0 - Teil 1

Trotz des sehr guten Hanbuchs gibt es einige sehr nultzliche Ta-
staturkombinationen, die weder im Handbuch noch in der Kurzre-
ferenz Erwahnung finden! Hier sind sie!

CTRL+SHIFT+T Tageszeit andern
Es kann zwischen den vier verschiedenen
Tageszeiten ausgewahlt werden.
CTRL+SHIFT+D Einblenden des Data-Displays
Am oberen Bildschirmrand werden
Interessante Koordinaten eingeblendet
(Breitengrad, Position, Héhe etc.)
ALT+R Synchronisation bei 2-Spieler-Modus
Wenn |hr zu zweit den Luftraum erobert,
so konnt |hr mit dieser Tastenkombination die
Kommunikation synchronisieren.
Blick nach unten (Innenansicht)

Abspringen mit dem Fallschirm
Wilfried Lindo

SHIFT+U
CTRL+E

15



FALCON 3.0 - Teil 2

Tips zum Luftkampf:
Die beste Ausrustung fur Escort-, Intercept- und Cap-Missionen sind:
2 AIM-9M Sidewinder
2 AIM-9P Sidewinder
4 AIM-120 Amraam
1 ECM-Pod

Die M-Sidewinder sind den P-Sidewindern im Luftkampf vorzuziehen,
da mit ihnen das Ziel von allen Seiten anvisiert werden kann. AuBer-
dem sollten sie nur aus einer Entfernung von ungefahr drei bis vier
Meilen abgefeuert werden, denn anderenfalls kdnnen diese Lenkra-
keten sehr leicht umflogen werden. Die optimale Entfernung flr eine
Amraam ist funf bis vierzehn Meilen. Wenn ein Gegner einmal die
Frechheit besitzt, sich auf zwei Meilen zu nahern, solltet Ihr Euch ein-
fach hinter ihn hangen, die Vulcan wahlen und sobald die Mel3gerate
null Meilen anzeigen, auf den Feuerknopf driicken.

Tips zum Bodenkampf:
Die beste Bewaffnung fur Cas- und S&D-Missionen ist:

2 M-Sidewinder

2 Amraam/Shrike

6 D/B Mavericks/LAU 5003A
8 CBU-84

1 ECM-Pod

Bei Cas-Missionen sollet |hr auf die Amraams verzichten und statt-
dessen zwei Shrikes auf Euren kleinen Rundflug mitnehmen. Wenn
viele, nicht sehr stark gepanzerte Bodenziele auf Eurem Weg liegen,
solliten vier LAU-Raketenwerfer fester Bestandteil Eures Gepacks

sein. Hier empfiehlt es sich, jedes Ziel einzeln anzufliegen.
Jochen Krause
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DOUBLE DRAGON 2

Folgende Poke-Staffel mu3t Inhr Gber ein Modul eingeben, um an

unendlich viele Leben heranzukommen:

Poke 16221, 165
Poke 19753, 189
Poke 46537, 173
Poke 60710, 173

Poke 15965, 165
Poke 18663, 173
Poke 44570, 181
Poke 46553, 173

DOUBLE DRAGON 3

Daf3 mit Spannung erwartete Schlu3bild beim dritten Teil der Pru-
gelsaga kann sehr einfach auf den Bildschirm gebracht werden. |hr
muf3t nur die zweite Seite einlegen und “The End” laden. Gestartet
wird das nette Bild mit SYS 8192.

FERRARI FORMULA ONE

Um auch hier in den Genul3 des Schluf3bildes zu kommen, muf3t Ihr
ebenfalls auf der zweiten Seite das File “WW” einlesen. Diesmal ist

SYS 4580 der Startbefehl.
Patrick Kalweit

DRAGON SPIRIT

Wenn |hr im ersten Level immer auf der linken Seite fliegt, so hat
das gleich zwei Vorteile. Erstens kommen hier nicht so viele Geg-
ner und zweitens konnt hier viel besser absahnen.

17
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Amberstar

Nachdem ich mich am Grab meiner Eltern wieder gefal3t hatte, be-
gab ich mich zunachst zum Haus meiner alten Herrschaften. Auf
dem Weg dorthin traf ich ein kleines Madchen, das sehr traurig aus-
sah, denn seine Katze war unter mysteriosen Umstanden ver-
schwunden. Im Haus angekommen, sammelte ich alle nutzlichen
Gegenstande ein. Einen Schlussel zur verschlossenen Ture im
Schlafzimmer meiner Eltern fand ich in einer Truhe auf dem Gang,.
Auch das Bild im EBzimmer nahm ich mit. Dieses Bild gab mir fortan
stetig Auskunft Uber die aktuelle Tageszeit. Nun ging ich in das
Gasthaus zum “Tanzenden Drachen”, um mehr Uber die ekligen
Orks zu erfahren. Dort traf ich auch Silk, einen angehenden Dieb,
den ich kurzerhand in meine Gruppe aufnahm. Wir zogen nun
durch Lyramion, um unsere Gruppe zu vervollstandigen. In Crystal
fanden wir im Gasthaus “Zum Juwel” Gryban, einen gottesfirchti-
gen Paladin und Trasric, einen Schwarzmagier. In Gemstone tra-
fen wir im Gasthof auf Drobanir, einen Krieger, der sich uns an-
schlof3. So gerustet begaben wir uns nach Twinlake und besuchten
den Lordkanzler Karwain, der uns von einem Problem in den Ab-
wasserkanalen erzahlte und uns einen Schlissel aushandigte.
Nachdem wir die dunklen Schachte von den Ratten gesaubert und
viele nutzliche Dinge (einen alten Ring, eine Uhr, die Katze Felix)
gefunden hatten, ging es zum Friedhof. Am Grabmal von Sir Maril-
lon entdeckten wir zwel Brunnen. Der eine erneuerte unsere Le-
benskraft, der andere unsere Spruchpunkte. Um Mitternacht er-
schien der Geist von Sir Marillion und nach einer kurzen Unterhal-
tung handigte er uns den Schlussel zu seinem Grabschrein aus. Im
Gasthaus "Zum tanzenden Drachen” gaben wir dem Koch seinen
alten Ring wieder, dafur handigte er uns eine magische Kugel aus.
In dieser Kugel erschien eine Ubersichtskarte von Lyramion. Der
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Wirt erzahlte uns von einem Problem in seinem Weinkeller. Nach-
dem wir dieses Problem gelost hatten (im Keller gibt es einen Ge-
heimgang, zum Offnen der verrosteten Tiiren ein Brecheisen be-
nutzen) und dem Wirt seine Weinflasche ausgehandigt hatten, be-
richtete er uns von seinem Bruder in Crystal, dem auch in gewisser
Weise der Schuh driickte. Als wir die Katze zurtickbrachten, wurde
einem von uns zur Belohnung die Sprache der Tiere gelehrt. Da-
durch erfuhren wir die Lage der Diebesgilde. Der Zugang befand
sich im Gasthaus "Zum tanzenden Drachen” im Raum oberhalb des
Weinlagers zwischen den beiden Fackeln. Die Wand war nur lllusi-
on. Desweiteren erstanden wir einige Hute bel dem Kleinen
Madchen. Im Hause des Magiers Shandra erfuhren wir unsere
wahre Aufgabe. Dort konnten wir auch lebensrettende Heiltranke in
unsere leeren Flaschen fullen. Nachdem wir auch die Landkarte
von Lyramion gefunden hatten, verliel3en wir Twinlake, um nach
den Orks Ausschau zu halten. In einer alten Villa norddstlich von
Twinlake hatten die Orks ihr wlustes Lager errichtet. Den Schlussel
zur Villa fanden wir unter einem Busch am Wegesrand. Als wir uns
dem Hause nahern wollten, fielen wir in eine Fallgrube, die uns in
den Keller der Villa brachte. Nun erwies sich das Werkzeug als sehr
nutzlich, welches Drobanir in Gemstone eingekauft hatte. Mit dem
Brechelsen offneten wir die Tur. Nachdem wir die Villa von oben bis
unten durchsucht hatten, fanden wir in der Kiche einen wagemuti-
gen Krieger namens lorg, der bereit war, sich uns anzuschliel3en.
Ein alter Gang verband die Villa mit dem Weinkeller des “Tanzen-
den Drachens”. Den Schlissel zum Gang fanden wir in der Villa.
(Achtung! Auf keinen Fall in den Teleporter am Ende des Ganges
gehen, die Tur zum Teleporter ist verbarrikadiert und laBt sich mit
dem Brecheisen offnen). Ein Ratselmund wollte den Namen Jonat-
han horen. Im Laborkeller des gleichnamigen Erfinders existierten
gefahrliche Wirbelfelder. Um zum eigentlichen Versuchsraum zu
kommen, gingen wir unerschrocken immer geradeaus durch die
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Teleporter. Hier angekommen, fanden wir hinter einer Geheim-
wand neben der Feuerstelle einen Kompal3, der die Orientierung
sehr vereinfachte. Desweiteren fanden wir dort auf einem Tisch el-
nen Bergkristall (benétigt man dringend in der Sumpfstation). Ube-
rall im Labor lagen Teile des Tagebuches von Jonathan herum, die
uns wichtige Informationen gaben. Auch den Siegelring, der an-
scheinend dem Lordkanzler Drebin von Crystal gehorte, fanden wir
hier. Also gingen wir nach Crystal, um eine weitere, heldenhafte
Aufgabe zu erfullen. Im Gasthaus fanden wir den Wirt Orlando, den
wir auf sein Problem hin ansprachen. Im Weinkeller fanden wir in
einer Nische einen Geheimgang, der mit Hilfe des Brecheisens
geoffnet wurde. Nach schweren Kampfen fanden wir den Kelch des
Wirtes und ein Schreiben, das einen Captain Brix als Tater uber-
fuhrte. Der Wirt bedankte sich sehr herzlich und gab uns einen
Schlissel, der das Schlo3 im Stadtteil der Paladine offnete. Dort
fanden wir den ersten Teil des Amberstars. Im Haus des Lord-
kanzlers Drebin erfuhren wir, dal3 derselbe in seinem Keller ver-
schwunden sei. Mit dem Siegelring 6ffneten wir die Tur zum Keller,
um nach einigen Kadmpfen wieder auf einen Ratselmund zu treffen,
der von uns den Namen des Piraten wissen wollte. Das konnte ja
nur Maltor sein!

Ein weiterer Ratselmund wollte unbedingt den Namen der blauen
Perle wissen, er lautete Leonore. Der Name der Trauernden war
Fenora und der des Gockels war Calwell. Diese Namen erfuhren
wir von den Bildern, die in der Eingangshalle hingen. In einem Ne-
benraum des Kellers fanden wir einige Stellen, an denen gegraben
worden war. Als wir die letzte Stelle untersuchten, fanden wir diese
seltsamen blauen Pilze (sie kdnnen zur Krauterfrau Mara in der
Ebene von Selidor gebracht werden. Die blauen Pilze sind fur eine
Steigerung der Starke, die roten Pilze fur eine Steigerung der
Schnelligkeit zustandig).

20

KOMPLETTLOSUNG B

Der Wasserdamon, welcher den Lordkanzler gefangen hielt, war
sehr schwer zu besiegen. Drobanirs Waffe, eine Axt, hatte keine
Wirkung. Nur mein Schwert Feuerbrand und das heilige Schwert
von Gryban trafen den Damonen. Ohne die Zauberkraft von Tras-
ric wire es uns allerdings nie gelungen, den machtigen Damon zu
besiegen. Als wir den Lordkanzler mit dem soeben gefundenen
Schliissel befreit hatten, entdeckten wir in der Truhe seiner Zelle el-
nige niitzliche Dinge, sowie einen weiteren Teil des berGhmten Am-

berstars.

In Crystal gab es einen Wahrsager, der seinen wichtigsten Kno-
chen vermiBte. Den Knochen fanden wir bei meinem Hund Spike,
der im Haus meiner Eltern, genauer gesagt in der Kuche, aut mich
wartete. Nachdem wir ihm einige unserer kostbaren Rationen an-
geboten hatten, war er schlieBlich bereit, uns den Knochen abzu-
treten. In Crystal angekommen, handigten wir dem Wahrsager den
Knochen aus und erhielten zum Dank ein wieder ein Teil des Am-
berstars. Nun suchten wir die Turme der drei Magiergilden von Ly-
ramion auf. Der Geheimbund der weil3en Magier lag im Nordosten
von Twinlake im Wald an der GroBen Bucht. Der Grunder der Gil-
de hieB Kasimir. Die erste Prifung bestand aus einigen Teleportern
(siehe Karte 2). Das zweite Hindernis war eine endlos scheinende
| eiter, aber unser Kompaf3 stand uns bei diesem Ratsel hilfreich
zur Seite, so daB wir das Wirbelfeld problemlos uberwanden. Die
dritte Priifung bestand aus einem Raum, der mit Skeletten uberiulit
war. Jedes Feld, das nicht von diesen makaberen Uberbleibseln in
Beschlag genommen wurde, l8ste eine Explosion aus. Also bahn-
ten wir unseren Weg durch die Skelette und kamen auf diese Wei-
se unbeschadet zum Ausgang. Die vierte Prafung prasentierte sich
in Form einiger Statuen, denn von diesen unterschieden sich nur
zwei sehr geringfigig. Durch die Wand zwischen diesen Statuen
fuhrte uns der schmale Weg zum fiinften und zugleich letzten Rat-

21



KOMPLETTLOSUNG

sel. Es bestand aus Skeletten, von denen immer eines eine tau-
schend echte lllusion darstellte. Den richtigen Weg verzeichneten
wir auf einer Karte (siehe Karte 3). Danach war der Zutritt zur Gil-
de frei. Die grauen Magier befanden sich westlich des Elfendorfes
llllen auf einer Idyllischen Insel. Der Name ihres Oberhaupts war
Landonis. Nach einigen Wirbelfeldern und unzahligen Kampfen
wurde endlich der Zugang zur Gilde sichtbar. In den Gangen des
gro3en Turmes waren einige nutzliche Dinge verborgen. Wir nah-
men einige der sagerhaften blauen und roten Pilze mit auf unsere
Reise. Die Gilde der schwarzen Magier war nur mit einem Schiff zu
erreichen. Sie lag im Sudosten von Twinlake und war von den ho-
hen Bollgarbergen umgeben (den Schllssel zur Gilde und die
Sphere der Offnung fanden wir in einem von Olfins Blumentdpfen
Im Gasthaus Juwel in Crystal). Dies stellte ein auf3erordentliches
Problem dar, da wir nicht gentgend Geld zum Kauf eines Schiffes
iIn unseren wohlgefullten Rucksacken hatten. Hier half uns die Be-
gegnung mit Kelvin im Elfendorf lllien weiter. Er erzéahlte uns von
seiner verlorenen Harfe und von der mysteridsen Insel des Ratsel-
meisters. Nebenbei erwahnte er auch den Garten im Gasthof zum
Juwel In Crystal, wo eine grof3e Summe Gold sowie eine Wegbe-
schreibung zur Insel unter einem Baum versteckt seien. Er ver-
sprach uns als Belohnung, falls wir die Harfe zu seinem recht-
mafigen Besitzer zurlckbrachten ein Stlick des Amberstars. Nach-
dem wir das Gold und die Wegbeschreibung gefunden hatten, er-
standen wir in der Wertt in Crystal ein Schiff. Mit diesem fuhren wir
zur Gilde der schwarzen Magier. Wieder einmal wollte ein Ratsel-
mund den Namen des Gildengrunders horen. Der Anflhrer der
Schwarzmagier hie3 Nikademus. In den Gangen der Gilde gab es
einige Geheimwande, die uns auf3erst verwirrten. Nachdem wir die
Gilde der Magier gefunden hatten, wendeten wir uns schleunigst
Kelvins Problem. Die Insel des Ratselmeisters erreichten wir, in-
dem wir an der Mundung des Bollgarflusses in stdostliche Rich-
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tung segelten (Pfeil der Maus in die rechte, untere Bildschirmecke
setzen). In seinem Haus blockierte logischerweise ein Ratselmund
das weitere Vorankommen. Er wollte wissen, wer uns geschickt
hatte. Nach der Antwort “Kelvin” gab er den Weg frei. Der Ratsel-
meister handigte uns den Schlissel zu seinem Turm aus. Der er-
ste' Ratselmund des Turmes wollte von uns die Antwort "Ohr”
horen. Der zweite die Antwort “Sonne”. Der dritte gab den Weg erst
nach der SchlUsselbegriff “Schnee” frei. Auf die Frage: "Was hat
keinen Korper und ist dennoch sichtbar”, entgegneten wir, “Schat-
ten”. Den funften Ratselmund lieBen wir das Wort “Gedanke *
horen. Nach der Antwort “Kirsche” lie3 uns auch der sechste Mund
passieren. Das letzte Réatsel des Turmes beantworteten wir mit “Re-
genbogen”, und wir konnten seelenruhig die Harfe einstecken. Die
dritte Treppe von rechts flihrte uns zu diesem zauberhaften Musik-
instrument (siehe Karte 4). Nachdem wir die Harfe dem Ratselmel-
ster gezeigt hatten, stellte er uns eine letzte Frage. Es war das Rat-
sel des “Lebens”. Als wir dies gesagt hatten, meinte der Meister, wir

sollten die Harfe in seinem Turm ausprobieren. Im Eingang des
Turmes gab es eine Stelle, an der wir leise Musik vernahmen. An

dieser Stelle benutzten wir die Harfe und es erschien eine Tur. Hin-
ter dieser Tur verbargen sich interessante Gegenstande.

Wieder in lllien angekommen, Ubergaben wir Kelvin seine Harfe
und kassierten die versprochene Belohnung. In dem Wirtshaus tra-
fen wir auf eine Elfenlehrerin, die uns ftr 1000 Goldstucke die Spra-
che ihres Volkes beibrachte. In lllien begegneten wir auBerdem el-
nem jungen Elfen, der uns von einem Problem mit einem bosarti-
gen Drachen erzéahlte. Er schickte uns zum Huter des Horstes, der
auch in lllien ansassig war. Dieser informierte uns tUber die wichtig-
sten Hintergrinde. Wir sollten zu einer Insel nordlich von lllien
schippern, um in einer verlassenen Burg das Ei des Drachens zu
besorgen. Nachdem wir zu der Insel gekommen waren, versperrie
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uns ein Ratselmund den Wegq. Er wollte den Namen des zweiten
Huters wissen. Wir entgegneten einfach “Gelinda”. Nach schweren
Kampfen gelangten wir wieder zu einem Ratselmund, der mit dem
Wort “Lugthir’ voll und ganz zufrieden war.

Als wir dann endlich den Drachen besiegt hatten, wurden wir mit ei-
nem sagenhaften Schatz belohnt, der unsere Geldsorgen ein we-
nig minderte. AuBBerdem war ein weiteres Bruchstluck des Amber-
stars und Jonathans Schlussel unser wohlverdienter Lohn. Das Ei
des Drachens handigten wir dem Huter des Horstes aus, der uns
daraufhin eine Flote zum Herbeirufen eines Riesenadlers schenk-
te. Nachdem wir nun den Schlussel zu Jonathans kleiner Welt un-
ser Eigen nannten, begaben wir uns zur alten Villa und benutzten
den Teleporter. Neben einigen nutzlichen Gegenstanden befand
sich dort auch der sechste Teil des zerbrochenen Amberstars. Im
Tagebuch von Jonathan wurde die Pyramide des Pharaos Rela-
nukh Iin der grol3en sudostlichen Wuste erwahnt. Zu diesem Grab-
mal brachen wir nun auf. Mit der Hilfe der Adler gelangten wir sehr

schnell an unser Ziel, jedoch wurde der Eingang zur Pyramide von
einem Ratselmund bewacht (Relanukh). Wirbelfelder und lllusions-

wande verwirrten unseren Geist, und auch die vielen Untoten, die
uns auf Schritt und Tritt begegneten, erschwerten uns das Leben.
Nachdem wir die Geschenke der Gotter erhalten und vorgezeigt
hatten, (siehe Karte 6) war der Weg zum Pharao schlieBlich frei.
Hier fanden wir die berUhmte Flugscheibe, ein Stuck des Amber-
stars und einige sonderbare Edelsteine (diese teueren Klunker sind
fur die Sumpfstation wichtig). Den richtigen Ausgang vermerkten
wir in unserem Tagebuch (siehe Karte 7). In Twinlake erhielten wir
beim Handler einen Bernstein, der ebenfalls fur die Sumpfstation
von Bedeutung war. Hier angekommen fanden wir in einem Fal3
noch einen Topas. Dem Ratselmund entgegneten wir rasch das Lo-
sungswort “Wasser’. Nach wilden Gefechten mit den Sumpfratten,
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die sich in die Entwéasserungskanale der Sumpfstation eingenistet
hatten, fanden wir noch einige Edelsteine und die Runenuberset-
zung. Nachdem wir die Edelsteine in der richtigen Reihentolge Iin
die entsprechenden Locher eingesetzt hatten, war der Weg zum
Ortungsgerat frei. Die Reihenfolge notierten wir in unserem Tage-
buch (siehe Karte 8). Bei der Krauterfrau Mera, die uns Tranke aus
den Pilzen braute, erfuhren wir weiteres Uber den Amberstar, als
wir ihr ihn zeigten. Wir muBBten Mera allerdings ihren Besen aus der
Irrwichthdhle zurtickbringen. Nicht nur die Irrwichte trieben aller-
hand Schabernack mit uns, auch die vielen Teleporter, lllusions-
wande und Wirbelfelder zwangen uns zu aul3erster Disziplin. EIn
Ratselmund wollte das Wort “Irrwichte” horen (sehr einfallsreich!).
Alles in allem war es aber ein leichter Auftrag, da die neckischen
Kobolde immer sofort das Weite suchten. Wir packten also einige
Edelsteine ein, die uns bei den Handlern in Gold aufgewogen wur-
den. Als wir Mera ihren Besen ausgehandigt hatten, erzahlte sie
uns von einem Versteck auf einer Insel in einem Froschteich. Dort
fanden wir unter einem groBBen Stein eine weitere Scherbe des Am-

berstars. Als wir wieder einmal in Twinlake auf dem Friedhof (7?) un-
sere Wunden heilten, bekamen wir Besuch von Sir Marillions Frau.

Sie bat uns, die Rose der Trauer zu finden, welche sich im Meer
des Friedens befinden sollte. Das Meer des Friedens, auch als
Seufzerwiiste bekannt, war dank der Adler schnell erreicht. In aer
Hoéhle angekommen, fragte uns ein Ratselmund nach dem Namen
der schonsten Blume. Nachdem wir mit “Jasmin” geantwortet hat-
ten, war der Wegq frei. Viele Pflanzenmonster versperrten uns den
Durchgang. Auf einigen Altaren fanden wir ein Kleeblatt, eine Ro-
se, eine Lilie und ein VergiBmeinnicht. Als wir dann zum Tempel ka-
men, versperrten uns lebendige Baume den Zutritt. Nachdem wir
auch diese besiegt hatten, stellte sich uns eine weitere Hirde In
den Weg. Wir muBten die Blumen einem bestimmten Begriff zu-

ordnen.
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Gluck = Kleeblatt
Liebe = Rose
Schmerz = Lilie
Erinnerung = VergiBmeinnicht

Nachdem dieses Problem gelost war, wurden wir mit der Rose der
Trauer belohnt. Als wir die Rose an die Frau von Sir Marillion ab-
gegeben hatten, gab sie uns einen wertvollen Tip, wie wir den Pakt
zwischen Bralkur und Marmion l6sen konnten. Mit Hilfe der Adler
gelangten wir ohne Umweg auf Sansris Insel. Dort begegnete uns
ein Monch, dem wir einige Informationen uber den [empel der
Sansri entlocken konnten. Er verwies uns dann an eine ehemalige
Priesterin, die uns auch bereitwillig Auskunft gab. Wir lauerten vor
dem Tempel und warteten bis Mitternacht. Plotzlich tat sich ein
Stein auf und geflugelte Schlangen wollten uns an den Kragen. Im
Tempel selbst waren auf dem Boden Symbole einer Schlange ein-
graviert. Immer wenn wir diese Symbole betraten, wurden alle
mannlichen Mitglieder unserer Gruppe von einem Schmerz durch-
zuckt. Das Moos, das wir im Tempel fanden starkte uns jedoch wie-
der. Im Keller von Sansris Tempel existierten drei Teleporter. Die
Teleporter mit einem Skelett davor brachten uns zum Tempelein-
gang, die Teleporter ohne Skelett transportierten uns ins Wirts-
haus. Der Ratselmund wollte das Wort “Schlange” héren. Nachdem
wir Sansri besiegt hatten, begaben wir uns durch die Geheimwand,
die sich hinter dem Thron befand und entdeckten den Vertrag, der
den Pakt zwischen Bralkur und Marmion losen konnte. Deswelte-
ren fanden wir ein Stuck des Amberstars sowie eine der legendaren
Windketten. Die Ranger wurden sehr gesprachig, als wir ihnen el-
nen Teill des Amberstars zeigten una auch der Monch im Tempel
des Mork teilte uns Nutzliches mit. Im Osten von Twinlake befand
sich eine verlassene Zwergenmine, die von einem Ratselmund be-
wacht wurde. Nachdem wir in lllien einem reisenden Zwerg ein Am-
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berstarstiick gezeigt hatten, gab er uns einen Brief an seinen On-
kel Donner mit, der in einer Mine in der Nahe von Gemstone hau-
sen sollte. Nach einem langeren Briefwechsel erfuhren wir endlich
das PaBwort. Es lautete “Sarod”. In der Mine fanden wir das Kern-

stlick der Amberstars (siehe Karte 9).

Im Norden von Crystal witete ein gro3er Strudel. Dieser fuhrte uns
in das Reich des Vielauges. Im Dorf Ship’s End traten wir einen
Dieb, der uns, nachdem wir ihm ein Krauterpackchen geschenkt
hatten, die Lage eines Schatzplanes verriet. Der Plan befand sich

unter einem Baum am Grab des Bruders (X=034, Y=032). In der
Truhe hielt sich ein weiteres Stlick des Amberstars versteckt und in

der Burg von Vielauge stieBen wir auf eine Windkette und den letz-
ten Teil des Amberstars (siehe Karte 10 und 11).

Nun besorgten wir uns alle wichtigen Tranke, um unsere Wunden
zu heilen und unsere Spruchpunkte wieder herzustellen. Im Sud-
westen von Twinlake liegt der Platz der Wiedervereinigung. Auf die-
sem setzten wir die dreizehn Teile des Amberstars wieder zusam-
men. Bei jedem richtigen Teil wurden wir belohnt, jedes falsche Tell
totete denjenigen, der es Einzusetzen versuchte. Nachdem wir den
Amberstar schlieBlich zusammengesetzt hatten, begaben wir uns
zur Feste Godsbane. Nach einigen schweren Kampfen trafen wir
im Keller auf den Damon Bralkur. |hn vernichteten wir mit Hilfe des
Paktes. Danach machten uns Marmion und seine Magierschar das
Leben schwer. Nachdem wir Marmion besiegt hatten, war die Ge-
fahr von Lyramion abgewendet und trieb ihr Unwesen nun auf dem

Ambermoon. Aber dies ist eine andere Geschichte...

2f




KOMPLETTLOSUNG

Grab des Pharao Relanukh:

Geschenk des Geb -
Geschenk der Nut -
Geschenk der Bala -

Schwarze Rustung

Robe

Schwarze Kette

Geschenk der Harachte - Stab

Geschenk des Sobek -
Geschenk der Gala -

Heilkrauter:

Langbogen

Brosche

Doldenkraut heilt Vergiftung

Rotwurz heilt Alterung

Drelbenkraut heilt Lahmung
Blauwurz heilt Verrucktheit
Krauterpackchen heilt Krankeit
blauer Pilz erhoht die Starke
roter Pilz erhoht die Schnelligkeit

Amberstar:

Wissen -

Verblundeten -

Meeres -
Lebens -
Falschheit -
Adler -
Bose -
Erde -
Todes -
Feuer -
Verrater -

Was kommen wird -
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Mork
Bralkur
Sobek
Gala
Sansri
Nut

Lord Tarbos
Geb
Bala
Harachte
Marmion

Talmit

Gilden:

weilBe Magier: X=279 Y=168
Gilde 8-18 Uhr
Bibliothek 10-22 Uhr

schwarze Magier: X=267 Y=306

Gilde ——-
Bibliothek 10-22 Uhr

Krieger: Twinlake

KOMPLETTLOSUNG

graue Magier: X=090 Y=139

Gilde 8-20 Unr

Bibliothek 10-20 Uhr

Paladine: Crystal
Gilde —-

Bibliothek 10-20 Uhr

Diebe: Twinlake (im Gasthaus)

Ranger: X=081 Y=234

Gilde 10-15 Uhr
Bibliothek 19-22 Uhr

Monche: X=177 Y=045

Gilde 15-20 Uhr
Bibliothek 13-20 Uhr

Sumpfstation: Karte 8
Smaragd -

Diamand -

Rubin - roter Kreis
Regenbogenstein -
Erdstein -

Topas -

Bernstein -
Bergkristall -

gruner Krels

weil3er Kreis

mehrfarbiger Kreis
brauner Kreis

blauer Kreis
gelber Kreis

hellblauer Kreis

1
2
3
:
5
6
/
8

Jurgen Gugau
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4 * = Teleporter
‘1' + = Heg
¥ = Skelett
Karte 4 | = Treppe
»1 [*] [+ [=] [= i E i 1= Tot
Z = Tot
* L * 3 = HUEHﬂﬂ'g
ene Pl
E " Karte 7
ol s
2 = Nut
Rarte 5
J = Bala oy ST
- . e — Dehelmgang
L = Weg weiter 4 = Harachte * = Teleporter
= fAusgang X=017 Y=838 5 = Sohek ¢ = Heg
Eingang Geheimgang b = bala L% Ml
2] = Treppe

A= B35 Y=835
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= bift Neutalisieren 1

=g87 v
Y=012 M = Heilung 5
L H = Heilung 3
4 = Spruchpunkte 1
P = Lahmung heilen
¥ = Waffen Balsanm
I = Blindheit hellen
R = Krankheit heilen
R = Spruchpunkte 2
T T
< = Jugend 1 Lo = Oeheimgang
* = Teleporter
X = Levitationsspruch RS
anwenden ¥ = Skelett
Amberstarteil .rfj Treppe
Turmbau
beheimgang bei 2=828 Y=823
=
2 = Uielauge
r A —
4,6,7,9,18,11 = Treppe X=028 Y=029
5= Q)
= Transformer
g = @
Tk
12 = Schatz e * beheingang
* = Teleporter
+ = Heg
¥ = Skelett
21 = Treppe
Karte i1
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