Es ist schon eine
Schande: Da flat-
tert der PC Joker

nun endlich
monatlich ins
Haus, und was
macht der Besser-
wisser zur Feier
des Tages? Nichts,
er bleibt einfach in
der Heftmitte
sitzen und hilft
wie gewohnt allen
ratsuchenden
Gamblern, die bei
ihrem
Lieblingsspiel
nicht
weiterkommen...

Darum rufen wir alle Mega-
auf, schickt Eure
Tricks, Cheats, Ldsungen
oder Karten hierher an den
Besserwisser! Und das nicht
blof3, um anderen Lesern zu
sondern auch, weil
sich der Sparschlumpf freut:
Jeder veroffentlichte Bei-
trag wird mit 30 bis 200

zocker

helfen,

DM belohnt, wobei die Sum-
me freilich von Art und Um-
fang Eures Schmokers ab-
hiingt; aktuelle Beitriige wer-
den besonders gern gesehen.
Die Adresse. wo lhr all Eu-
ren Krempel hinverfrachten
kénnt, lautet

Joker Verlag

Untere Parkstr. 67
D-8013 Haar

Fax: 089 / 460 49 77

Und mit Euren Problemchen
— gleich welcher Art —
wendet Thr Euch am besten
an unsere telefonische Hot-
line. Hier steht Euch jeden
Mittwoch von 16.00 bis
19.00 Uhr die gesamte Re-
daktion Rede und Antwort,
all das unter

089 / 46 38 23 oder
089 / 460 58 22
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GELOST

Alone in the Dark
King's Quest VI
Might & Magic IV

KARTEN ZU

Eye of the Beholder TII
King's Quest VI
Waxworks

CHEATS Z
Indy 1V
Nicky Boom
Patrizier
Risky Woods

TIPS UND
ODES ZU

Elite
Eye of the Beholder Il
Gateway

Prophecy of the Shadow
The Humans
Waxworks

Liisung

Fiir Gralikfetischisten ist Infogrames
Lovecraft-Hack n"Slay ein absolu-
tes Mufl. so auch fiir Stefan Wind-
horst — hat der Knabe doch glatt
alle Riitsel schon gelist! Dabei ist
es seiner Memung nach fiir den Lo-
sungsweg egal, ob man die weibli-
che oder minnliche Hauptrolle iiber-
nimmt, blofd kann sich das schwa-
che Geschlecht der Monster hall
nicht ganz so gut erwehren..

Na, jedenfalls wird zu Beginn der
Schrank vor das Fenster bzw. die
Truhe tber die Falltlir geschoben,
aul dali die ersten Ungeheuer erst
gar nicht eindringen kinnen. Nehmt
die Indianerdecke aus dem Schrank
und die Pumpgun aus der Truhe, zu-
letzt wird die Petroleumlampe ein-
gesackt, dann ab nach unten — das

Buch konnt Thr beruhigt stehenlas-
sen, es enthiilt bloB einige ne-
hensiichliche Hinweise, die Thr aber
mal durchlesen solltet

Auf dem Weg nach unten wird der
Bogen eimnkassiert. auch der Petro-
leumkanister aus dem Regal ist die
Untersuchung wert. Packt das feu-
rige Nali sogleich in die Lampe und
laBt den Behiilter liegen, schlieBlich
1st der Inhalt des Inventories be-
grenzt. Anschliebend nach rechts,
untersucht dort den Sekretiir und 6ff-
net mit dem gefundenen Schliissel
die Truhe — voila, ein Siibel ist der
Eure. Danach wird die Tiire getff-
net, was sogleich einen Zombie auf
den Plan ruft. Beim anschlieBen-
den Kampf bricht héchstwahr-
scheinlich die Sibelspitze ab. die lhr
freilich nicht liegenlassen diirft. Im
gegeniiberhiegenden Zimmer gibt’s
wenig zu tun, aulier dab ein weite-
rer Zombie abgelinkt wird. Im
Schlafzimmer daneben wartet dann
Lnettes”™ Gefliigel auf seine Abrei-
bung, nehmt anschlieBend die Vase
und werft sie durch die Gegend. In
den Scherben findet sich ein Schliis-
sel, der sogleich aufgeklaubt wird
und Euch so den Weg in das Inne-
re der Kommode ebnet. Greift die
zwel Spiegel. bloB vorsichtig: mit
den Dingern in der Hand darf nicht

gekimpft werden, anderntalls zer-
springen sie!

Nun raus auf den Flur und riiber ins
Badezimmer, dort liegt ein Medi-
zinkoffer im Schrank. Dieser ent-
hiilt ein wohltuendes Geltriink, das
Ihr Euch sofort einlitern solltet. Jetzt
seid Ihr gestirkt fiir die beiden Mon-
ster, die die Treppe bewachen. To-
ten ldBt sich das Pérchen nicht auf
die kiimpferische Tour. vielmehr
braucht Thr bloB die Spiegel an die
Statuen zu hiingen, dann kapiwulie-
ren sie nimlich vor threr eigenen
Hiiblichkeit. Jetzt die Treppe hin-
unter, unlen angekommen, solltet
Ihr der Ritterriistung nicht zu nahe
kommen. Geht stattdessen nach links
in das Zimmer der verstorbenen
Nichte, die als Geist das Sofa hiitet.
Wer die Holde beriihrt, darf einen
schnellen Tod miterleben, also
schleicht vorsichtig durchs Zimmer
und nehmt dabei Ziindhilzer, das
Grammophon und die Patronen mit.
wobei man letztere sogleich in das
Gewehr packl.

Jetzt raus aus dem Zimmer, die
T'reppe runter und ab in die Kiiche.
Nehmit die Messer aus dem Schrank
und den Topf von der Feuerstelle,
bzw. den Kellerschliissel aus dem
Vorratsraum: ein Karton mit Kek-
sen stiirkt Euch derweil fiir weitere

Abenteuer. Im Kohlenspeicher steht
ein Kanister mit Petroleum (rein da-
mit in die Funzel!), unter den Koh-
len liegt eine Schachtel mit einer Pi-

stole alles einsacken. Der an-

gretfende Zombie wird am besten
mit dem Siibel bzw
ser verscheucht. Jetzt raus aus der

emem der Mes-

Kiiche und an der Treppe vorbei.
rechts neben der Kellertiire liegt der
Eingang zum Wintergarten. Sobald
Ihr dort etwas durchsucht, fallen
Giltspinnen von der Decke, deshalb
nur schnell die Statue in der Mitte
absuchen, die Pleile mitnehmen und
solort zuriick nach links zum Kel-
ler. Dort ergreift Thr die Patronen
vom Kasten und lockert den Keil un-
ter den Fissern. Geht aber nicht
durch die entstandene Offnung. son-
kehrt ersten Stock
suriick und wandert dort in den
Gang links neben der Treppe. Ab ins
Schlalzimmer, wo zuniichst das Un-

dern in den

tier gemeuchell und anschlieliend
das Notizbuch studiert wird. Im Ba-
dezimmer daneben sitzt ein un-
sterblicher Widerling in der Wanne.
darum holt schnellstens den Ver-
bandskasten (aus dem Schrank) so-
wie die Wasserkanne, wobei gele-
Attacken mit

dem Messer fiir die néti-

gentliche

gen Alempausen sorgen.
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Karo Soft

Jirgen Vieth

1869 komplett deutsch

A Train komplett devtsch

Aees of the Paciic Handouch ot
Aces of the Paciic WWE Mission
Airbus A 320,deutsch {386)

Ririne Transp. Pilot deutsch
Ancient Art of War.. Handb. dt
ATAC, Handbuch deutsch

B 17 Handouch deutsch

BAT Il deutsch

Battle Isle B.Jsle Data kpldt
Bundesliga Manager professional
Burning Stee! Hanabuch deutsch
Car & Driver Handbuch deutsch
Caslies || Handbuch deutsch
Civilisation komplett deutsch
Comanche Max. Overkil Hanab.di
Canquest of the Longbow kpl ol
Dark Sesd 1.5.m Losung kpl
Das Schwarze Augs kpl deutsch
Dungean Masler xompl deutsch
Dynablaser Anleitung oeutsch
Ehira |l komplett deutsch

Epic Hantlbuch deutsch 386er

Eye of the Baholder | u. Il kpl. dt. le
F 15 lll Handbuch deulsch

F 16 Facon 3.0, Handb.q (366)

F 16 Falc. Mission Disk 1 Anlig dt
Flight Sim, &0 deutsche Version
Scenery Disk Deutschland’ 1. 4.0
Seenery ‘Califomia’

Scenery "Sound + Graphics™f, 4.0
Scenery ‘Deutsche Kusten'f. 4.0 dt
Seenery Mitilgebinge”f, 40 dl
Seenery Ruhrgebiel 1. 40 0l
(30bliing || komplett deutsch

Grand Prix Hardh. dt. (MICROPROSE)
Gunship 2000 Handbuch deutsch
Gunsfip 2000 Scenario, Anfg. dt.
Harrier Assault Jump Jet Hando. dt
Harner Jump Jet Handbuch deutsch
Hexuma kompleft deuisch

History Line kol deutseh
Humans, deutsch

Inca kompleff deutsch

Incredible Mechine

Indiana Jones [1| VGA kgl. dL.
Indiana Jones IV kompl. deutsch
Kings Quest VVGA komplett deulsch
Kings Quest V| kompletl dautsch
Laser Squad komplett deutzen
Lammy \/ VGA komplett deutsch
Laura Bow || komplett deutsch
Leather God. of Phobos !l kol, di.
Legend of Kyrandia kompl. deutsch
Links pro 386er Handbuch deutsch
Links Courses pro Stick

Inca kompl deutsch CO-AOM
Kings Quest V CD-ROM

Mixed Lip Mother Gooss CD-ROM
Monkey Island | kpl. al. CO-ROM
Loom \GA mit Sprachausgabe CO-ROM
Secr Weapons incl. 3 Miss. CO-ROM
Wing Com. | u. Uttima V) CD-ROM
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Chessmaster 3000 CD-ROM

E 8.5, Mega komplett . CO-ROM
Mammals (Séugetiere) CD-ROM
Lost Treasures of Infocom |
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Mad TV komplett deutsch
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SPIELELISTE KOSTENLOS (BITTE UM ANGABE DES COMPUTERTYPS)

VORKASSE 6,- » UPS-NACHNAHME 13.- » POST-NACHNAHME 9.-

Rufen Sie uns an:

7 021 03-4 20 88 oder 0 21 03-4 20 22

ODER SCHREIBEN SIE UNS:

POSTFACH 404 + 4010 HILDEN
Kein Ladenverkauf, nur Versand

RESSERWISSER
DOOOON0

Das niichste Zimmer ist unbeleuch-
tet, Abhilfe schafft die Lampe, die
mitten im Zimmer abgestellt wird.
Im Nachttisch sind einige Patronen
fiir die Pistole versteckt. die kleine
Figur daneben und auch das Buch
konnte man ebenfalls mithehmen —
vergelit aber beim Rausgehen die
Lampe nicht! Folgt dem Gang bis
zur Galerie, Dort wird die Indianer-
decke iber das Trapper-Portriit
gehiingt, dann bewegt Euch langsam
den Gang hinunter. Etwa auf der
Hiilfte des Weges feuert lhr einen
Pfeil aul das Indianerbild am ande-
ren Ende. In derselben Ecke ist ein
weileres Zimmer, dort wird die
Standuhr beiseite geriickt und der
Schliissel fiir Jeremias Arbeitszim-
mer sowie die Buchatrappe einge-
sackl.

Inmitten der Galerie befindet sich
die Tiir zur Bibliothek, dort stellen
wir ein weiteres Mal die Lampe ab.
Sofort werdet Ihr yon cinem gar
geistlichen Yagabunden angegrif-
fen. darum schnell nach rechis oben
rennen und die Buchatrappe ins Re-
gal gestellt — sofort 6ffnet sich eine
Geheimtiire, im Raum dahinter seid
Ihr vorerst sicher. Lalit hier den Ta-
lisman und die Dolche in Euren Ta-
schen verschwinden, bloB den brau-
nen Schmaoker diirft Thr auf keinen
Fall lesen. Bevor Thr nun wieder
aufbrecht, nehmt den Doleh mit der
Wellenklinge in die Hand, mit des-
sen Hilfe eben jener Vagabund in
seine Dimension zuriickverfrachtet
wird, der Euch eben schon in der
Bibliothek begegnet ist. Jetzt kimnt
Thr in aller Ruhe die Regale durch-
suchen und die Biicher durch-
schmikern.

Jetzt wird das breite Tor gedffnet,
und schon steht lhr wieder im Trep-
penflur. Werft dem Ritter die klei-
ne Statue entgegen und schnappt
Euch das Schwert. dann runter ins
Erdgescholi und in die Kiiche ge-
stiefelt. Dort [iillt Ihr die Kanne am
Wasserfall auf und geht damit in den
Flur zuriick. Hinter der breiten Pfor-
te rechts warten Horden von Zom-
bies, die allerdings erst aktiv wer-
den, wenn man zu weit hineingeht
oder einen Untoten erschielt — na
wunderbar, dann ilso auf geht's! Die
sitzenden Zombies bieten sich als
Pistolenfutter geradezu an, wer je-
doch Munition sparen will. kann den
Jungs einfach auch den Fleischiopf
auf den Tisch knallen. Sobald die
Untoten alle entweder beschiiltigt
oder im Stadium der Verwesung
sind, Gffnet Thr die Tiire gegeniiber
dem Kamin, rennt hinein und schiit-
tet das Wasser iiber den qualmenden
Aschenbecher.

Mit dem Schlissel offnet Thr nun
Jeremias Arbeitszimmer. Der Sibel
wird ans Wappen gehiingt, auf daly
sich eine Geheimtiir auftut, die Thr
aber noch micht benutzen dirft. Im
Schrank liegt eine Schallplate. die

sogleich einkassiert wird. Durch das
Raucherzimmer” geht's in den Flur
und von dort hinein zum Piraten. Der
Freibeuter liBit sich im ehrlichen
Schwertkampf besiegen und hinter-
lilh daftr den Schliissel zum Ball-
raum. Kaum dal dort der Schalliri-
ger auf das Grammophon montiert
ist. kann auch schon der Schliissel
zur Schatztruhe aufgenommen wer-
den.

Zuriick im Arbeitszimmer nehmt Thr
die Treppe nach unten und lanft
schnell @iber die Briicke. bevor die-
se hinter Euch in ihre Bestandieile
zerbrisell. Bei der ersten Weggabe-
lung wartet ein grolles Monster auf
Euch. gegen das aber leider kein
Kraut gewachsen ist. Aber Ge-
schwindigkeit ist  bekanntlich
Trumpf, deshalb rennt Ihr weiter den
Gang hinunter und nehmt bei der
niichsten Gabelung den rechien Weg.
Dort wartet ein Vogel. den Thr am
besten mit Schrot yollpumpt, dann
langsam vorwiiristasten, bis lhr den
Atem des grolien Monsters horen
kannt. Sobald es sich bewegt, laufi
zuriick und nach links, also sozusa-
gen dem Monster hinterher, so Lib
sich die Wasserhohle erreichen. Jeizi
kiinnt Thr das Gewehr liegenlassen,
denn feucht geworden Lifit sich die
Munition sowieso nicht weiter be-
nuizen.

Jetzt habt Thr die Qual der Wahl: Lie-
ber am Steg entlang iiber die Plan-
ken hopsen und den Weg durch das
Hohlensystermn nehmen oder ins Was-
ser hechten und die Abkiirzung
durchs Wasser withlen. Wie auch im-
mer Thr Euch entscheidet, das Ziel
ist jedenfalls eine grobe Hihle mit
einigen Stegen. Dort wird die
Schatzkiste gedffner, die einen Dia-
manten enthiilt. Hinter dem grolien
Stein fithrt der Weg in ein unbe-
leuchtetes Labyrinth, an dessen Ende
hiingt Ihr den Diamanten an die ver-
schlossene Tiire, und schon baut sich
der Obermotz direkt vor Euch auf.
Der ist natiirlich stinkesauer und
spuckt Feuer, also ohne Zigern ab
ins Wasser gehechtet. aber aufge-
pabi: Ein griiner Wassergeist taucht
immer wieder auf, er lillt sich aber
mit einigen Pistolen-Schiissen ver-
trethen. Euer Ziel ist der Opferaliar,
wo der Talisman abgelegt wird. So-
gleich beendet der Riesenbaum sein
mieses Treiben. Greift den dort lie-
genden Haken, entziindet die Lam-
pe erneut und werft sie ebenfalls in
den Rachen des Baumes. Das dar-
aulfolgende Erdbeben bringt die
Hahle zum Einsturz, brecht also
schnell die Tire in der Seithohle mit
Hilfe des Hakens auf, dann geht nach
unten ins Labyrinth. Hier Lillt sich
der Haken erneut als Tiroffner
mifbrauchen, auf dab Thr aus dem
Hdihlensystem entfleuchen kinnt.
Die Briicke 1st ja nun nicht mehr
vorhanden. deshalb weiter nach
oben. wo thr Euch plétzlich im Kel-
ler wiederfindet. Jetzt nix wie raus
zur Ausgangstiir — der Sonnenaufl-
gang entschiidigt Euch fir alle



