Neues Heft, neues
Gliick: Piinktlich
zur kalten Jahres-
zeit versorgt Euch
der Besserwisser
wieder mit gar
wiarmenden Tips,
Tricks und
Ratschligen in al-
len Spielefragen
und -lagen...

Und damit das auch in Zukunft
klappt, brauchen wir Eure Un-
terstiitzung! Packt also all Euer
Zocker-Wissen
(Losungen, Cheats, Tips, Kar-
ten etc.) in einen Umschlag, auf

gesammeltes

ein Fax oder hiingt es einer
Brieftaube ans Bein und schickt
das Zeug hierher:

Joker Verlag

Untere Parkstr. 67

8013 Haar

Fax: 089 / 460 49 77

Als Belohnung winkt nicht nur
die unsterbliche Verewigung Eu-
res Namens im PC Joker, auch
finanziell lohnt sich die Miihe.
denn

Jeder veriffentlichte Beitrag

wird mit bis zu 200 DM be-
lohnt!

Im iibrigen konnt Ihr Euch bei
Problemen direkt an unsere te-
lefonische Hotline wenden, die
Euch jeden Mittwoch von 16.00
bis 19.00 offensteht, und zwar
unter

0ORB9 / 46 38 23 oder

089 / 460 58 22

Gelist

Dragon’s Lair 111
Star Control 11
Waxworks

Cheats zu
Catch’Em
First Samurai
Rampart

Tips und Codes zu

Christmas Creepers

Comanche
Gobliins 2
History Line
On the Road
Populous 11
L !
Wizardry 7

Karten zu

Star Control 11

Lang, lang hat's gedauert, aber nun
endlich sind alle Geheimnisse des
neuesten Woodroffe-Rollis gelst

Peter Linder und Heribert Mei-
er sind die Helden, die das Bose
in seine Schranken gewiesen ha
ben...

Grundsiitzlich...

diirft lhr folgenden Grundsatz
nicht vergessen: Alles, was nicht
niet und nagelfest ist, muld auf das
Genaueste untersucht und sogleich
ins Inventory gepackt werden —
so mancher Topfl oder Tonkrug

enthiilt &uberst niitzliche Gegen-
stinde. und manch nutzlos er-
scheinender Gegenstand wird drei
Levels spiiter doch gebraucht. An-
sonsten ist’s villig egal, in wel-
cher Reihenfolge Lhr die folgen-
den Orte besucht, blutig geht’s so-

wieso liberall zu...

Der Friedhof

Aul dem Acker des Todes gilt es.
ein Rudel modriger Zombis wie-
der zuriick in thr nabkaltes Grab
zu schicken. Dabei erweist sich die
Sichel des Giirtners als niitzliches
Handwerkszeug; mit dessen Hilfe
lassen sich die Untoten in thre Be-
standteile zerlegen, bevor mit ei-
nem sauberen Schnitt der Kopl
vom restlichen Leib entfernt wird.
Mit der Eisenstange bricht man
anschlieBend das Grab seiner Vor-
viter auf und plaudert gemiitlich
bei Kaffee und Kuchen mit den
verstobenen Ahnen (die Burschen
in den linken drei Sirgen sind be-
sonders wichtig: auf jeden Fall mit
Druec sprechen!). Mit einem frisch
angespitzien Holzpflock in der
Hand wagen wir uns weiter in die
Kapelle. Hier erliegt Gevatter
Blutsauger unserem ,pfihlenden™
Charme, wodurch wir auch end-
lich das Stiick Brot (aufsaugender

Gegenstand) ins Inventar aufneh-
men konnen, Zuriick in der Fami-
liengruft, schnappen wir uns die
drei Verwandten (Onkels Zauber)
und eilen ermneut in die Kapelle, wo
wir der Statue zwar nicht den Hals,
aber zumindest den Kopf verdre-
hen. Durch die Tiir geht's nun
ohne Energieschild nach oben in
den Turm zu Bruder Vladimir.
Dort miissen blof noch die Toten
befreit (Viadimir
beriihren). das erste Wax wiire so-

werden
mit geschafft.

Die Pyramide
Im ersten Level sollte Euch die
Karte aus dem letzten Besserwis-
ser eine Hilfe sein, ansonsten gilt:
Jeder Schritt will gut {iberlegt sein,
da die Stockwerke vor Stolper-
drithten und fatalen Bodenplatten
nur so strotzen — cinzig regel-
miibiges Zwischenspeichern ebnet
hier den Weg zum Erfolg! Rol-
lenden Kugeln solltet Thr hinge-
gen besser ausweichen. Die zahl-
reichen Balken, die Euch auf Eu-
durch  Agyptens
Grausamkeiten begegnen, 6ffnen
(nachdem Thr sie mit Eurer Waf-

rer Reise

fe traktiert habt) so manche Ge-
heimtiire in hishere Stockwerke.
DaB sich das Glas mit Hilfe der

Stimmgabel brechen ldbt, diirfte
bereits bekannt sein. dafl aber das
gefribige Maul des Krokodils mit
Hilfe von Eingeweiden und einem
Speer gestopft werden kann, viel-
leicht nicht. Den Tiircode zum
zweiten Level konnt Thr ebenfalls
in der letzten Ausgabe nachlesen,
oben angekommen, gilt es dann,
die glithende Kohle mit Hilfe des
Wassers aus dem ersten Level zu
loschen und den hiingenden Krug
mit einer kriiftigen Ladung Sand
zu beschweren. Im dritten Stock
schleudert man einen Felsbrocken
auf die Bodenplatte im Raum mit
den fliegenden Pfeilen. Gut ge-
wappnet mit Pfeil und Bogen
geht’s dann auf in die vierte Ebe-
ne. Hier betiitigen wir uns bei der
~Nadel™ als Robin Hood. Im Zim-
mer mit den vielen Schriftzeichen
am Boden diirft Thr nur Druck-
platten betreten, die eine nicht auf
dem Papyrus verzeichnete Hiero-
glyphe tragen. An der Wassertiir
miubst Thr das Glas mit dem Ank
(Kreuz) als erstes vollaufen las-
sen. Die Wandmalereien im vor-
letzten Stock sollten mal griind-
lich abgeklopft werden (Amulett
mitnehmen). Einige der Ziegel
sind niimlich hohl und lassen sich
mit Leichtigkeit einschlagen. Ge-
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gen Schlangenbisse hat sich im
iibrigen das Erhellen von Ol be-
stens bewiihrt. An der niichsten Tiir
setzen wir die zuvor gefundenen
Platten in die Nische ein und
durchsuchen den dahinterliegen-
den Raum nach etwas Schwerem
Mit Hilfe der Brosche liBt sich
schlieflich auch unsere Liebste aus
dem dunklen Inneren des Sarko-
phags befreien. Nun bringt man
die Waage mit sechs verschiede-
nen Gewichten ins Gleichgewicht
und fiihrt noch schnell eine ge-
sundheitliche Generaliiberholung
durch. bevor man last but not least
durch die eben entriegelte Tiir sei-
nem Endkampf endgegenstrebt,
Nach erfolgreich geschlagener
Schlacht mufl nur noch das Amu-
lett in die Statue eingesetzt und
fest hineingedriickt werden — der
Weg ins niichste Gruselkabinett
st frei...

Die Mine

Im Aufzug schnappt lhr Euch
gleich mal das Feuerzeug und den
Schraubenzieher des Professors,
tretet anschlieBend einen Schritt
zuriick und heimst die Chemie-
spritze ein. Sie wird sich im Ver-
lauf Eures Minentrips als effektiv-
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ste Waffe gegen wildgewordene
Pflanzenmutanten erweisen. Ach-
tet in den schier endlosen Gingen
des Minenlabyrinths auf Kapseln,
sowie Schlingpflanzen. Vernichtet
sie schnell und sicher mit der ge-
rade erworbenen Chemiekeule, an-
dernfalls endet Euer Abenteuer
schneller als Thr Euch vorstellen
konnt. Bevor lhr nun weiterlauft,
holt den Balken und legt ihn am
richtigen Platz auf den Schienen
ab, um die Lore aufzuhalten — sie
birgt eine Eisenstange, die Ihr spii-
ter noch dringend benttigen wer-
det. Schlagt nun den Weg Rich-
tung Generator ein. Dort kann die
Spritze, wenn leer, mit Benzin ge-
fiillt werden. Geht allerdings spar-
sam mit dem Benzin um (Offnung
wieder sorgfiltig verschliefen!).
Begebt Euch jetzt schurstracks zum
Elektriker, Schweiler, Bergarbei-
ter und Arzt. Plindert diese Ge-
sellen regelrecht aus und sucht da-
nach die Gefangenen auf, Eine kur-
ze Befragung kliirt die Identitiit der
drei: Es handelt sich um die Arz-
tin, den Elektriker und einen Sol-
daten. Nachdem Thr nun mit dem
Professor im Aufzug ein paar Tak-
te geredet habt, lafit Eure Wunden
von den geschickten Hinden der
Arztin versorgen und iiberredet die
Gute ganz nebenbei dazu, dem Pro-
fessor zu helfen, der das Gegengift
fiir den Elektriker bei sich trigt.
Des Soldaten Wunsch soll unser
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Befehl sein — schlieBlich hilft der
Kerl uns ja auch die Mine zu spren-
gen. Besorgt dem Kriegsveteranen
also alles, was sein pyromanisches
Herz begehrt und bastelt Euch aus
den Taschentiichern und der Koh-
le einen Filter fiir die Gasschuiz-
masken. Unter ABC-Vollschutz
geht’s dann mit dem Soldaten zum
Monster am Ende der Gleise. Hier
kommt nun unsere Eisenwurz zum
Einsatz: Trommelt dem Untier so-
lange auf der Riibe herum, bis es
blind wie ein besoffener Maulwurf
ist — erst dann ist es moglich, an
allen Ecken des Raumes die
Sprengladungen anzubringen und
Richtung Aufzug zu verschwin-
den. Verabreicht unterwegs noch
schnell dem Elektriker das Ge-
gengift — er wird daraufhin die
Aufzugsknipfe repaneren. Tja, das
wir's dann eigentlich auch schon
— Tiire schliefien, Ziinder betiiti-
gen und aufwirts fahren...

Jack the Ripper

Faustregel fiir jeden von Polizei
und Meute Gejagten: Nicht erwi-
schen lassen! Diesem Motto zu-
folge lassen wir erst mal wieder
unserer Leichenfleddererneigung
freien Laul und klauen dem toten
Midchen das werte Handtiisch-
chen. Den Inhalt der Tasche ver-
stauen wir sicher in unseren Ho-
sentaschen, bevor wir uns auf den
Weg in die ..Wapping Lane™ ma-
chen. Aus dem Lagerhaus 1 ent-
wenden wir kurzerhand das Brett
(Landungssteg),
zuriick in die ..Chalrott Street”, be-
sorgen Seil (3) sowie Eingeweide
(6) und steigen hcim Schneider (4)
iber die Leiter auf’s Dach, Das
Brett dient uns hier als Briicke zwi-
schen den zwei Hiuserdiichern.
Durch das Fenster erreicht lhr den
Schlosser im Erdgeschob. Raumt
seine Bude aus, schwingt Euch
wieder auf's Dach und balanciert
bis zum Kamin. Knotet das Seil am
Schornstein fest und laBt Euch bis
zum Fenster heruntergleiten,
Dringt auf diese Weise beim
Schneider und beim Anwalt ein
und pliindert deren Ridumlhichkei-
ten nach aller Regeln der Kunst aus
(verkleiden!). Uber Seil und Lei-
ter geht's anschlieBend wieder
zuriick aul die StraBe und weiter
in die ..Old Montago™ Street. Ver-
schafft Euch durch die Hintertiir
Zutritt zur Apotheke, vergifiet die
Eingeweide mit ein paar Schlafta-
bletten und steigt auf das Fal in
der ..Charlott Street™. Verfiittert

marschieren

jetzt die vergifteten Innereien an

den grolien bosen Hund, schiebt
den Riegel zuriick und tretet ein.
Hinter den Kleidern versteckt be-
findet sich ein Tresor. der eine Uhr
birgt. Nehmt diese, sowie den
Schwertstock und die Pfeife (in ei-
ner Vase) an Euch und fliichtet in

die . .White Chappel Road". Bei ei-
nem guien Glischen Bier lilit es
sich in der dortigen Bar gemiitlich
mit dem Wirt, einem Zuhiilter und
einem Dieb plauschen. Der Lang-
finger ist einem Deal nicht gera-
de abgeneigt: Gierig tauscht er ge-
gen die giildene Taschenuhr das
Adrefbuch samt Schliissel des
Zuhiilters. Schmokert ein wenig im
eben erstandenen Biichlein, bevor
Ihr Euch in Mollys Wohnung
(.. Treacle Lane™) nach einem Brief
umseht. Endlich fiindig geworden,
liuft man geradewegs in die Knei-
pe am ,.Dock Side™ und fragt den
Wirt nach dem Miidchen. Zutiefst
enttiduscht iiber die unbefriedi-
gende Antwort des Schankmeisters
verlassen wir die Spelunke und be-
seitigen vor der Tiir einen Trupp
Schliger mit unserer Pfeife (pfei-
fen und verduften). Nachdem die
iiblen Priigelknaben verhaftet wor-
den sind, wagen wir uns erneut in
die Bar und wenden uns ein zwei-
tes Mal an den Wirt. Diesmal be-
schimpfen wir ihn auf’s Gbelste
als Liigner und bieten ihm schliel3-
lich an, fiir ihn den Tee aus dem
Lagerhaus 2 in der ..Wapping
Lane™ zu besorgen. Gesagt, getan
— fiir den Tee gibt der Wirt be-
reitwillig den Schliissel fiir La-
gerhaus 3 heraus. Dort wartet Mol-
ly ercm. auf den Ripper. der sich
draulien am Landungssteg nasse
FiiBe holt. Stecht den Knaben ein-
fach nieder, denn erstens hat er’s
¢h nicht besser verdient, und zwei-
tens ist fiir Euch damit auch die-
ses Wachsfigurenkabinett erledigt.

Die Hexe
Um den gar schrécklichen Famili-
enfluch endlich null und nichtig zu
machen, miifit Thr peinlichst genau
die Anweisungen Eures wohlwol-
lenden Onkels befolgen! Legt je-
doch bevor Thr auch nur einen Fuly
tiber die Schwelle des Hexenhau-
ses wagl, das Amulett an. Dann
auf in den Kampf! Schleudert der
alten Hexe mit aller Kraft das Gift
entgegen und greift Euch schnell
die Armbrust. Withrend der feind-
seligen Zauberin die Hand abge-
schlagen wird, treibt man ihr mit
der Armbrust Pfeil um Pfeil in die
Brust. bis sie schlieBlich entkriif-
tet zu Boden sinki. Stiirzt Euch
jetzt noch schnell mit dem Messer
in der Hand auf die Alte und stecht
thr ein gar herrlich Lochlein in den
.tlllgLn Hals. Bleibt zum SchluB
noch die ruhmvolle Aufgabe. das
heifigeliecbte Briderlein mittels
Ring aus seinem Dornréschen-
schlaf zu erwecken. Womit die
Meizelei auch schon ihr Ende ge-
funden hat, das Hackebeil kann bis
zum niichsten Kinderschreck wie-
der in der Besenkammer ver-
schwinden...



