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Diesmal haben wir sooo viele tolle Spiele-Hilfen fiir Euch, dafi langes Gequatsche einfach
nicht drin ist! Schon geht’s los:

Space Quest I1I (Komplettlo-
sung 2.Teil)

Monolith Burger Fast Food
Dive

A"

1. Zuerst gehen wir zur The-
ke und geben unsere Bestel-
lung auf (order), und zwar
wihlen wir das Monolith
Fun Meal (7) und wenden
uns dann wieder der freund-
lichen Bedienung zu (q).
Den kostenlosen Drink las-
sen wir natiirlich nicht aus,
zahlen miissen wir nachher
aber schon.

2. Beim Verspeisen unseres
kostlichen Mahles bleibt uns
doch glatt was im Hals
stecken - ein merkwiirdiger
Ring, der bestimmt noch fiir
etwas gut ist.

3. Kaum haben wir unser
Menii verzehrt, wenden wir
uns dem Automaten in der
Ecke zu (look machine).
Versuchen wir also unser
Gliick! Hier sollte man vor-
her abspeichern, da man das
Spiel am besten mit einem
Minnchen beendet. Schaffst
du das nicht, ist es nicht
weiter tragisch, man erreicht
dann eben nicht die volle
Punktezahl. Wir studieren
nun die Spielregeln und wer-
fen eine Miinze ein (insert
coin). Haben wir es endlich
geschafft, erhidlt man eine
kodierte Nachricht. Mit Hil-
fe des Rings entschliisseln
wir die Meldung, gehen
nach Osten zuriick in den
Luftschacht, betreten unser
Schiff, stehen auf und ziehen
noch schnell die Unterwi-
sche an, die wir in Phleebhut
erworben haben, setzen uns
wieder hin und fliegen mit
Lichtgeschwindigkeit nach
Ortega, wo wir landen und
das Schiff verlassen.

Endlich wieder in der Geborgenheit eines

Ortega

S, W

1. Hier speichert man zuerst
ab und geht dann tber die
Schlucht auf die andere Sei-
te. Vorsicht, der Untergrund
ist alles andere als fest!

S

2. Die Piraten lassen wir
besser in Ruhe - die verzie-
hen sich schon von selbst.
Schauen wir lieber durch
das Teleskop am unteren
Bildschirmrand (look
through telescope). Dann
nehmen wir noch die Metall-
stange und den Thermal De-
tonator (get pole, get deto-
nator) mit und machen uns
auf den Weg zu dem ent-
deckten Standort.
E,E,N,N, W, E

3. Leiter hochklettern und
absaven! Indem wir den De-
tonator in das Loch werfen,
entfernen wir die Strahlen
rund um den Mond. Also
klettern wir wieder hinunter.
W,S,5,8, W, W,N

4. Uber die zerstdrte
Schlucht kommt man mit
Hilfe der Stange.

E,N

5. Nun geht man wieder an
Bord des Schiffes und ver-
1dBt diese ungastliche Stiitte.
Wir nehmen Kurs auf Pestu-
lon, landen dort und steigen
aus.

Pestulon

S

1. Beim Stiitzpunkt der Pira-
ten von Pestulon benutzen
wir den Giirtel, und verlas-
sen nun unsichtbar unser
Versteck in Richtung Scum-
soft (leave, Scumsoft).

W

2. Nachdem der Giirtel nun
endgiiltig den Geist aufgege-
ben hat, 6ffnen wir die Tiir
einfach durch Driicken des
Knopfes.

vertrauten Zuges atmest du erst

mal tief durch und gen

3. Nun geht man solange
nach oben, bis man eine Tiir
auf der linken Seite ent-
deckt. Dahinter versteckt
sich eine Abstellkammer der
Janitors. Wir sehen uns also
um (look closet) und ziehen
den Anzug der Janitors an
(wear coveralls). Den Vapo-
rizer vergessen wir natiirlich
auch nicht, verlassen die
Kammer wieder und gehen
weiter nach oben, bis wir zu
einer Tiir auf der rechten
Seite kommen, die nicht ge-
sichert ist. Abspeichern und
nichts wie hinein!

4. Mit Hilfe des Vaporizers
(use vaporizer) leeren wir
samtliche Miilleimer aus, an
denen wir vorbeikommen.
Gehen wir also in den ersten
Gang, der nach links fiihrt.
Das Bild, das dort an der
Wand hingt, nehmen wir
mit und gehen zum Kopie-
rer, der daneben steht. Wir
kopieren das Bild und hin-
gen es dann wieder an die
Wand (use machine, put pic-
ture). Danach verlassen wir
den Raum auf demselben
Weg wieder, gehen durch
den Gang, in dem zwei Pa-
pierkérbe stehen, und dann
nach links. Im ndchsten Bild
geht man am oberen Rand
nach rechts, das darauffol-
gende verlassen wir nach
oben. In der Programmie-
rerabteilung von Pestulon
leeren wir auch den Miillei-
mer von Elmo, dem Ober-
bol3, aus und schleichen uns
dann wieder aus seinem Bii-
ro.

E

5. Ja, da steht es, das Raum-
schiff, aber wie zum Teufel
kommen wir dahin?

W

6. Nun kann man sich in
Ruhe umsehen. Prompt fin-
det man auch eine Keycard,
die man natiirlich mitgehen

icBt die Ruhe bis S. 26

l1aft. Den Riickweg kennen
wir noch, oder? Also ab die
Post!

7. Wieder in dem uns be-
kannten Gang marschieren
wir erneut nach oben. Bei
der gesicherten Tiir kommt
die Keycard zum Einsatz.
Die Gesichtskontrolle iiber-
listen wir mit dem Bild von
Elmo, die Tiir ist dumm ge-
nug und 6ffnet sich.

8. Die beiden Programmie-
rer befreien wir, indem wir
den Knopfdriicken, dann zu
ihnen hingehen und den Va-
porizer benutzen. Tja, fast
hast du nun das Spiel gelost
—ein letztes Mal muB3t du um
dein Leben kdampfen!

9. Sobald die beiden Robo-
ter aufeinander losgehen
wollen, heiBt es abspei-
chern. Wie besiegt man nun
den Roboter? Ganz einfach:
durch wildes Draufhauen,
stindiges Absaven und einer
Portion Gliick!

10. Hat man den Roboter
geschafft, und ist auch die
Flucht ins Raumschiff ge-
gliickt, so stellst du fest, daB3
die Scumsoftler den Licht-
antrieb zerstért haben. Wir
schalten also auf Angriffsge-
schwindigkeit und dann auf
unser Waffensystem um.
Nun aufgepalit: Kommt ein
Raumschiff wvon hinten,
schalte den Riickschild ein
und versuche, es mit den
Cursortasten ins Visier zu
bekommen und abzuknal-
len. Bei den Schiffen, die
sich von vorne nihern,
kommt der Frontschild zum
Einsatz, abballern kann
man diese leider nicht. Hat
man fiinf Raumschiffe erle-
digt, kann man sich gliick-
lich zuriicklehnen und sich
die Endsequenz ansehen -
oder auf Space Quest IV
warten. ..




