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Allgemeines:

- Die Taste F1 fiihrt in das Hauptmenii zum Speichern, Laden und
Beenden.

- Das Spiel verlduft weitgehend nicht linear.

- Wiiste: Die noch unbekannten (???) Orte erscheinen nach dem ersten
Besuch mit ihrem Namen in dieser Wiistenlandschaft. Durch Bewegen
des Mauszeigers an die Bildschirmrander wird der Wiistenausschnitt
verdndert.



Landung: Nach der Notlandung auf dem Planeten Argos muss das
Raumschiff von Captain Delta schnellstens repariert werden, damit er
seine Mission fortsetzen kann. Dafiir wird ein Mechaniker benétigt,
sowie andere Personen, die nach Erledigen einiger Gefélligkeiten
weiterhelfen.

Untersuche das Raumschiff, gehe anschlieffend nach rechts in die

Woiiste:

Landung
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Sternenwarte




und von dort in das

Dorf: Rede mit dem Verkdufer und betrete danach die Taverne. Rede
mit dem Besitzer namens Arc, der dir den Aufenthaltsort des
Schiffsmechanikers , Regs” nennt. Gehe nach rechts in den Keller, wo du
eine findest. Arc erlaubt dir jedoch nicht, sie aus der Taverne zu
tragen, du musst einen anderen Weg finden!

Offne den Haussicherungskasten und wende deine Zwillingsklinge auf
ihn an, um einen Kurzschluss zu verursachen... erfolglos!

Bewege die Kiste und danach die Holzbretter vor dem Kellerfenster und
schiebe die Leiter durch das Fenster nach draufsen.

Verlasse die Taverne und hole die aus der Gasse.

Sternenwarte: Das Tor ist mit einem Code verschlossen, der in das
Terminal eingegeben werden muss.

Bergbau: Nimm die und die mit und gehe weiter nach
links oben zum Stolleneingang. Hebe auch hier die vom Boden
auf. Betrete die Mine, in der du den Professor und den Mechaniker Regs
triffst. Regs will dir helfen, wenn du vorher den Akku im
Stromgenerator auswechselst.

Rede mit dem Professor vor dem Stolleneingang und er gibt dir
schliefdlich sein mit dem Passwort fiir das Tor zur Sternenwarte,
in der ein neuer Akku liegt.

Sternenwarte: Benutze das Datapad mit dem Terminal und betrete

die Sternenwarte. Nimm den und die mit und untersuche
alles in diesem Raum. Wirf die Steine in die sdurehaltige Briihe - sie
16sen sich auf und geben ein frei. Fiille die Tasse mit Sdure und

begib dich wieder zum

Bergbau: Setze den Akku in den Stromgenerator und Regs begleitet
dich zum Raumschiff....

Landung: Regs benotigt zur Reparatur eine Kiihlleitung, ein Ventil

und einen Verdichter, und rét dir, beim Héndler oder auf dem
Schiffsfriedhof danach zu suchen

Dorf: Der Verkiufer besitzt einen Wasserschlauch, der als Kihlleitung
benutzt werden kann, und tauscht ihn gegen etwas Besonderes. Rede
mit Arc in der Taverne und er tauscht das Amulett gegen ein

(Solltest du die Leiter noch mit dir herumschleppen, so musst du sie
erneut aus dem Kellerfenster schieben und danach aus der Gasse holen!)

Tal: Stelle die Leiter in den Graben und steige hinab. Ein Steinwesen



Bergbau: Gehe in die Mine und schaue dich um. Nimm die
vom Boden auf (sie konnen in der Sdurebriihe in der Sternenwarte
aufgelost werden, enthalten jedoch nichts) und betrete den Durchgang
zu einer verschlossenen Kammer; hier ist es aber zu dunkel. Nimm die

, die sich an der Decke tiber dem Stollenausgang befindet, an
dich und schraube sie in die Lampenfassung tiber dem Durchgang bei
der Kammer (du kannst auch versuchen, die Gliithbirne in der Ndhe des
Professors zu nehmen...erfolglos!). Offne nun die Kammer mit der
Zwillingsklinge und erhalte eine Stange und zwei ,
die du im Inventar zu einer zusammensetzt.

Dorf: Rede mit dem Verkiufer und tausche die Steintafel gegen den

Rede mit den Imperialisten vor der Taverne - sie konnten dir helfen, an
dem Steinwesen vorbeizukommen!

Sprich nun mit dem Handler tiber den Schiffsfriedhof und die
Imperialisten machen sich auf den Weg dorthin.

Tal: Steige nun gefahrlos in den Graben und sieh dich um. Gehe nach
hinten zur Absturzstelle und weiter nach rechts. Grabe mit der Schaufel
ein Loch in die Erdoberfliche neben dem Antennenmast und untersuche
es. Du findest darin einen

Landung: Rede mit Regs und du gibst ihm die drei Ersatzteile. Er
bittet dich, wihrend er hier arbeitet, dem Professor zu helfen.

Bergbau: In der Mine hat der Professor eine Steinwand entdeckt,
hinter der sich etwas verbirgt. Wende die Schaufel auf die Steinwand an
und stecke danach das Dynamit in das entstandene Loch. Der Professor
leiht dir sein Feuerzeug und du ziindest das Dynamit an.....

Anstelle der Steinwand ist nun ein Tunnel sichtbar, durch den du zu
einer Ruine gelangst. Regs informiert dich, dass dein Raumschiff von
den Imperialisten eingezogen wurde. Sieh dich um und gehe den Pfad
rechts nach unten zu einem verschlossenen Hohleneingang und ein Pfad
weiter zu einem verschlossenen Schacht, der zur Basis der Imperialisten

fithrt. Auf dem Boden findest du ein , das eine
freigibt, wenn du es im Inventar benutzt. Aus einem Holzschuppen
nimmst du einen mit.

Kehre zur Ruine zuriick und 16se den Dreck neben dem Steinblock mit
der Sdure aus der Tasse auf. Verschiebe nun den Steinblock, worauf ein
Mechanismus den Hohleneingang 6ffnet. Die Hohle willst du aber nur
zusammen mit dem Professor betreten.



Sternenwarte: Reinige die verdreckte Linse im Wasser des Teiches
und kehre zurtick zum

Bergbau: Gehe wieder bis zur Ruine durch und rede mit dem
Professor tiber den entdeckten Hohleneingang, worauf er dir dorthin
folgt. In der Hohle untersuchst du den Steinkopf, setzt die saubere Linse
in den Hologrammprojektor und schaltest ihn ein....

Gehe zum Schacht, 6ffne den Deckel mit dem Schweifsbrenner und
steige in die Imperialistenbasis hinab. Im Verwaltungsgebdude klart dich
ein Imperialist tiber ihre Absichten auf....

Betrete dein Raumschiff, das sich auf dem Gelidnde hier befindet, und
verfolge das

ENDE
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