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Im Weltraum ist gut schunkeln, vor al-
lem, wenn Christoph Libera den Ster-
nen-Saubermann Roger Wilco auf den
rechten Losungs-Pfad fiihrt und dabei
iiber einen Gag nach dem anderen stol-
pert. Na dann, leg los, Chris!

Also, zuniichst geht's ab nach Norden
in den Klassenraum, wo die Priifung ab-
solviert wird. Es ist egal, was man an-
kreuzt, man wird den Test immer schaf-
fen, und wer erfolgreich rechts und links
abschaut (Vorsicht vor dem Roboter!),
erhiilt sogar einen Bonus. Zwecks der
Verspiitung muB zur Strafe das Logo der
Raumstation gereinigt werden, also ab
nach Siiden, das , janitor closetl™ éffnen
und die Pylonen bzw. das Bohnergeriit
(waxer) nechmen. AnschlieBend nach Sii-
den und Norden gehen, auf den Lift stel-
len und hinunterfahren, Nun die Si-
cherheitshiite (Pylonen) sowie den ,,\Wa-
xer” aufstellen und benutzen. Dann
mittels Maus moglichst schnell und pri-
zise das Goldene Logo von der Schmutz-
schicht befreien. Wenn alles sauber ist,
beendet Wilco die Arbeit automatisch,
und der Boden gliinzt wie frischgeboh-
nert...

Nun folgt eine kurze Unterhaltung mit
Quirk und Friulein Wankmeister, dann
nach Westen gehen. Eine ,.Weltraum-
maus” springt in den Grand-Master 2000
Computer und verursacht einen Kurz-
schluB, so dab die Priifungsarbeit ak-
zeptiert wird. Somit ist der SAT (Star-
con Aptitude Test) bestanden, es folgt
eine witzige Zwischensequenz mit dem
Admiral und seinen Leuten, woraufhin
man zum Captain beférdert wird und
ein , Abfallraumschiff™ zugeteilt be-
kommt. Gebt Flo die Anweisung ,.Hail
Starcon”, und Droole , Lay in Coordi-
nates for Gangularis™. Dann mit Licht-
geschwindigkeit ab! Am Ziel ange-
kommen, geht man auf Normal Speed
zuriick und erteilt die Anweisung ,,Ac-
tivate RRS™. Nun den Abfall untersu-
chen, im Raum hinter der Komman-
dobriicke rechie Seite ist der Offnungs-
knopf. Sogleich springt Euch ein
Facchugger (das , Alien” LiBt griiBen)
ins Gesicht, aber keine Angst — , Spike”
ist ganz harmlos und verkriimelt sich so-
gleich im Schiff.

Nun den Werkzeugkasten anklicken und
Laser Torch, Fuse (Sicherung), Hole
Punch (Giirtellocher) sowie Anti-Acid-
Tablets herausnehmen. Daraufhin ab
in den Raum mit den Telespielen (Beam-
raum), raus, wieder hineinkommen und

in die linke Ecke gehen. Packt ,.Spike”
in den , Specimen container” (das rote
GefiiB), dann fiigt die Anti-Acid Ta-
bletten hinzu und schaltet das Gerit ein.
Wieder zur Kommandobriicke und ab
nach Peeyu, dort wicder das RRS akti-
vieren. AnschlieBend weiter nach Kiz
Urazgubi fliegen, wo man sogleich von
cinem Traktorstrahl eingefangen wird.
Eine Kopfgeldjigerin will Euch wegen
cines Vergehens in .Space Quest 111"
einkassieren, darum ab in den Maschi-
nenraum und runterbeamen.

Man landet an einer Stelle mit dem Was-
serfall und dem Teich. Nun schnell in
den Hohleneingang im Nordwesten,
nach Osten und mit dem Hand-Icon auf
den Ast klicken. Das Geiist schnappt
zu, und man fillt hinunter. Nehmt den
Stock, dann zuriick zum Screen mit dem
Baumstamm. Uber den Baumstamm un-
ter das zweite Bananenbiindel gehen und
die Bananen mit dem Stock schlagen
bzw. cine Banane nchmen, solange sie
schwingt. Nun zuriick, nach Westen und
rein in die linke Hohle, Dann beim Was-
serfall wiederum in die linke Hihle, so
dall man oben auf der linken Seite raus-
kommt. Dort hiniiberspringen und iiber
den Felsen kletern, aber nicht in die
Hdohle gehen! Sodann zum Fels hoch-
klettern und mit Hilfe des Stocks den
Felsbrocken ltsen. Nun ist die Roboter-
Tante schwer getroffen, darum ab zum
Startbild. Geht nun zum Baumstamm,
krabbelt hinein (zwei Augen schauen
hinaus). Die Robbi-Dame wird auf der
Spitze des Griins landen und Ausschau
halten, wihrenddessen packt Ihr die Ba-
nane in den Jetpack. Es macht einen
Knall, dann nehmt den Blechkopl und
geht runter. Jetzt wieder zum Staribild,
wo Cliffy bereits wartet. Mit ihm spre-
chen, schon wird man zuriickgebeamt.
Raus aus dem Beamraum und wieder
rein. Cliffy repariert den Roboter. Man
erhiilt eine Fernbedienung, mit der man
sogleich hinterbeamt und sie anschlie-
Bend an sich selbst benutzt. Das Schifl
ist nun ungeschiitzt. Klertert auf die
Plattform, geht hinein und klickt das
rechte Panel an — erst den oberen Ver-

schluB, dann den unteren. Die Scheiben

werden diagonal angeordnet, dann das
Panel des oberen linken Schlosses an-
geklickt, auf daB es sich 6ffner. Das-
selbe rechts, die restlichen zwei SchlBs-
ser werden dann geradeaus ausgerich-
tet. Das obere rechte lock anklicken,
dann das linke, schon sind beide offen.
Das , Cloaking device” herausnehmen
und schnell rausrennen! Nun zuriick zum
Schiff und ab zur Starcon Academy.
Dort in den Standard Orbit einschwen-
ken, Spike nehmen und runterbeamen.
Man setzt sich zu seinen Freunden,
anschlieBend muB Quirk im Spiel ge-
schlagen werden. Cliffy geht sodann ins
Gefiingnis, nun redet mit Flo bzw. Droole
und schmiedet einen Fluchtplan. Packt
also den ,,Space Monkey" in den Drink,
so daB sich die Viecher vermehren und
die Station iibernehmen. Ab nach Osten
und das Schutzschild ausschalien, dann
das Hand-Icon auf die zweite Zelle links
klicken und mit Spikes Siure die Zelle
aufschmelzen. Nun nach Westen in den
Teleporter und zuriick zum Schiff. Packt
Spike zuriick in den Comainer, dann auf
zur Kommandobriicke und Kurs auf Clo-
rox Il nehmen. Bittet den wissenschaft-
lichen Offizier (Science Officer) um
Scanning des Planeten (orangefarbener

Knopf rechte Hand), dann runterbeamen.
Man landet auf einem Wiistenplaneten.
Geht in das groBe Gebiiude und klickt
aufl den Computer in der Mitte des
Raumes. Ihr werdet von einem Mutan-
ten angegriffen, weicht also fiinfmal dem
«Schleim” aus, so daB Droole den Mu-
tanten schlieBlich abballern kann. Der
Mutant verwandelt sich in einen Mensch.
Nehmt das Papier auf, dann guckt Euch
den Computer niiher an. Gebt den Pa-
pier-Code ein, dann verlaBit das Gebiiu-
de und begebt Euch zum geheimen Weg
links unten im Bild. Werfl einen Blick
auf den Container, dann zuriick und mit-
tels Communicator raufbeamen.

Oben angekommen geht's auf die
Briicke, wo nach einer Zwischensequenz
Kurs auf Thrakus gesetzt wird. Fahrt mit
dem Lift in die Docking Bay, nehmt dort
die Maske und die Sauerstoffflasche aus
der rechten hinteren Wand, dann ab zum
Beamraum und Maske aufsetzen, Geht
zur Kapsel und werft einen Blick rein,
nehmt den Mantel und driickt den roten
Knopf. Nach links gehen, solange, bis
man von dem Miidchen angesprungen
wird — hoppla, es ist Wankmeister! Jetzt
folgt ein Kampf, doch bevor die Dame
fiillt, den coat benutzen und den Com-
municator an sich selbst benutzen.
Wankmeister LiBt eine Liane fallen, die-
se aufnehmen. Zuriick auf dem Schiff
wird die Cryo Kammer gebffnet, Frl.
Wankmeister hineingepackt und fiir 10
Sek. cryogefreezt. Legt anschlieBend auf
der Briicke ein kleines Wartepiuschen
ein, dann gebt Droole das Kommando
«Evasive Action” bzw. in Richtung Astro
Field zu fliegen. Cliffy verliBt das Schiff
zwecks Reparaturarbeiten, ldst sich je-
doch vom Schiff und mub nun gerettet
werden. Auf zur Docking bay, den Pod
drehen und mit Cursortasten zu Cliffy
(roter Punkt am Radar) steuern, Auf die
Spritanzeige achten. Direkt vor Cliffy
solange mandvrieren, bis ¢in griiner Ka-
sten auf seiner Brust bzw. die Nachricht
«Target in range” erscheint. Den Grei-
fer rechts aktivieren und mit dem Daus
men aweimal anklicken, dann zuriick
zum Schiff. Auf der Briicke den Kurs
cinprogrammieren, der auf Clorox I1 ge-
nannt wurde, und runterbeamen.

Man verwandelt sich durch ein Mibge-
schick in eine Fliege. Klickt den Com-
municator an der Stelle an, wo das Was-
ser das Gras beriihrt — ein Frosch akti-
viert plitzlich dea Communikator, auf
dem Ihr nun landen kiinnt, um mit Flo
zu reden. Nun nach Westen (den Berg
rechts anklicken), wo der Abfallcontai-
ner angeklickl wird. Man ist bei einem
Wasserfall und einem Kartenschlitz, der
sogleich angeklickt wird. Nun durch den
Karenschlitz fliegen und dabei den Auf-
bau der Laserstrahlen notieren, die den
VerschluB-Mechanismus bilden (wird
spiiter noch bendtigt). Auf dem Com-
puterschirm Security anklicken, um zu
sehen, was drauBen passiert. Nun so-
lange auf ,Restart” und . Next” klicken,
bis man Project X lesen kann. Nun das
Main Menu anklicken und mit der Flie-
ge solange das Accounting beharken,
bis klar ist, wer Quirk bestochen hat.
Dann zuriick nach draulen fliegen und
Cliffy anklicken. Gemeinsam ab zum
Abfallcontainer, um sich dort zuriick-
zuverwandeln, dann anschlieBend den
cigenen Kérper anklicken. Sogleich
wird man teleportiert und wiederherge-
stellt.

Nun wird das ,,Hole punch” mit der Bu-
siness Card benutzt und ein X darauf
markiert, damit der Lese-Laser die Kar-
te akzeptiert. Jene wird nun in den Slot
gepackt, dann nehmt die , Liquid nitro-
gen containers”, die in der Niihe der
Treppen liegen. Sogleich wieder raus-
gehen und Cliffy iber den Communica-
tor (WD 40 bringt ihn zuriick) mitteilen,
dall man hochgebeamt werden will. Nun
Cliffy den Befehl geben, den Telepor-
tations ProzeB umzukehren. In die Cryo
Kammer gehen und Beatrice auf 10 Se-
kunden Defrost stellen, dann nehmt sie
auf und packt sie in den Teleporter.
Anschliefend mit WD40 sprechen und
zu Commodore LXIV (C64!) fliegen.
Dort angekommen wird Cliffy iiber den
griinen Knopf rechts gerufen, der sodann
das Schiff abschirmen soll. Nun zuriick
zum Maschinenraum, dann ab zur
Docking bay und rein in den EVA. Mit
dem Hand-Icon auf die linke Seite des
Goliath klicken, auf daB das Schiff
wconnected™ ist. Die Laser torch an der
Schiffshiille benutzen, nachdem die
AuBentiir gedffnet wurde, und man geht
automatisch ins Schiff. Solange warten,
bis die Wache weg ist, jetzt ab zum Com-
puter und die Warpdrive Verteilerkap-
pe zuriicksetzen. Warten, bis die Wache
zuriickkommt, und verschwinden bzw.
zur Tiir schleichen. Den Grate in der
Mitte der Halle anklicken (Gitter am Bo-
den).

Jetzt ist man in Level 8 des Service Tun-
nel. Erst nach Osten, dann nach Nor-
den gehen, so daB man zum Aufzugs-
schacht gelangt. Hier die Leiter hoch-
klettern und durch die kleine Tiir an der
Spitze in den Level 6 eintreten. Nun nach
Siiden; Westen, Norden, Norden, Osten,
Norden. Dann raufklettern und durch
die obere Tiir in den Level 4 gehen, hier
nach Siiden, Westen, Westen, Westen,
Norden, Norden, Westen, Westen, Nor-
den. Erneut raufklettern und durch die
obere Tiir ab in den Level 2, sodann nach
Siiden, Siiden, Westen, Siiden, Osten,
Siiden. Hier den Knopf driicken und her-
unierdriicken. Hier versucht der Mutant,
ein , Schndippchen” zu machen, es folgt
eine groBe Animationsscquenz. Nun
warten, bis alle Mutanten auf der Platt-
form sind, und dann Cliffy das Kom-
mando geben, sie komplett zu normali-
sieren. Jetzt Flo mitteilen, daB man
zuriickgebeamt werden will. Auf der
Briicke Droole das Kommando zum Feu-
ern geben. Der Blob schwebt nun zum
Schiff, RRS aktivieren, schon ist das
Monster eingefangen.

Den roten Knopf rechts driicken, um den
Selbstzerstbrungs-Mechanismus  er-
scheinen zu lassen, den Knopf links, um
ihn zu aktivieren. Nun ab in den Ma-
schinenraum, wo Beatrice aus der Cryo
Kammer geholt wird. Nun ab auf die
Energizer-Platitform und beamen, dann
im Fuse-Tunnel die mittlere, vordere
Fuse rausnehmen und die neue Fuse von
der Werkzeugkiste installieren. Jetat
zuriick zum Maschinenraum, wo der
Blob aus dem Abfallcontainer entfleucht.
Nun in den Maschinenraum springen
und Spike aus seinem GefiB befreien,
sodann auf den Teleporter stellen und
starten — und damit wiire Wilcos letz-
tes Abenteuer auch schon geltst! Wenn
alles richtig gemacht wurde. steht das
Punktekonto jetzt auf satten 5000 Punk-
ten...



