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Es war einmal

Unsere Geschichte beginnt auf einem kleinen
friedlichen Kontinent namens Calandria. Du fin-
dest ihn auf der Landkarte mitten im quadran-
tischen Ozean, gleich hinter Induania (oder ein-
fach am Ende des Regenbogens und dann
scharf links). Wir besuchen Calandria zu einem
sehr unglnstigen Zeitpunkt. Caustiic, ein fin-
sterer Damonenlord, hat seine fiesen Monster-
horden aus den Darkness-Dimensions nach
Calandria geschickt, um dieses zu erobern und
seinen damonischen Abgriunden einzuverlei-
ben. Schon Uberziehen Festungen des Bdsen,
Calandria’s Randgebiete. Dunkle Orte, an wel-
chen die Monsterhorden und ihre Schergen
hausen und die friedlichen Vdlkchen Calan-
dria’s unterdricken und versklaven. Caustiic
personlich Gberwacht, von einer eroberten stah-
lernen Zitadelle aus, die Niederwerfung seiner
neuen Provinz. Fast scheint es, als sei
Calandria dem Untergang geweiht, wéaren da
nicht Dax und seine Jungs von den Badger-
Mountains, die die Monster jagen, wo auch im-
mer sie auftauchen. Man nennt sie die MON-
STER PATROL

Installation

Das Spiel lauft direkt von CD ROM und laRt sich
auch vom Hauptmeni aus starten. Alternativ
dazu konnen Sie die Datei ,TailChas.exe" im
Hauptverzeichnis lhres CD ROM-Laufwerks
ausfihren (z.B. im Explorer doppelklicken).

Hauptmenue

Erstmal ein paar allgemeine Dinge zu unseren
Menues: In allen Menues wird mit Hilfe der Ta-
statur gearbeitet. So und um nun nicht véllig
ratlos auf Deiner armen Tastatur rum zu ham-
mern, ware eine Tastaturbelegung gar nicht
Ubel, wie? Tja was soll ich sagen, in unserer
ungeahnten Grol3zugigkeit haben wir eben sel-
bige im Anhang, am Ende der Anleitung, ver-
ewigt. Aber Achtung, das ist die von uns vor-
eingestellte Belegung. Sollte jemand auf die
Idee kommen, diese per Tastaturmenue (siehe
Tastaturmenue) zu &ndern, dann mufd man sich
schon selber merken, welche Tasten anders

belegt sind und womit. Die Defcom-Default-
Tastatureinstellung kann aber jederzeit erneut
angewahlt werden. Angewahlte Menuepunkte
erscheinen weil3. Mit den Pfeiltasten (Cursor-
tasten) konnen die einzelnen Menuepunkte
gewechselt oder die einzelnen Parameter der
Option geandert werden. Und nun zum eigent-
lichen Hauptmenue: Dies ist wie die Eingangs-
halle eines grof3en Hauses, es zweigen viele
Tdren ab, um in andere R&dume zu gelangen.
Dreht man sich um und geht durch die Ein-
gangstir, steht man wieder drauf3en. Kommt
man aus einem anderen Raum landet man wie-
der hier. Also hier filhren die sogenannten Tu-
ren (Menuepunkte) hin.

Hauptmenue

Klaro, hier geht’s sofort ab in Level 1. Die ganz
Schnellen kénnten sofort loslegen.

START

Hier kann man wahlen, ob man alleine oder zu
zweit spielen méchte. Wohlgemerkt nachein-
ander.

Highscore

Die Halle der Eitlen, Deine vorherigen Bestlei-
stungen lassen sich hier bewundern.

Steuerung

Wahl des Eingabegeréts. Mit den Pfeiltasten
kannst Du die Steuerung auswahlen, die Du
kalibrieren willst. Falls Du die Kalibrierung ver-
gidt erscheint automatisch dieses Menue so-
bald Start oder das Passwort aktiviert wurde.

PalRwort

Hier wechselt man ins Passwortmenue, wo man
dann per entsprechendem Code in héhere
Levels starten kann, also nix fur Anfanger.

Intro

Hier kann man unser Intro ab- und wieder an-
schalten. Je nachdem, was Du bei diesem
Punkt einstellst, erscheint die Tailchaser-Story
beim nachsten Spielstart oder eben nicht
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Musik/SFX

In diesem Untermenue laRt sich das lastige
Hintergrundgedudel abstellen (Ah, der geniale
Background-Sound) und Soundkartenwerte per
Pfeiltasten neu einstellen.

EXIT

Na was, die Tur nach drauf3en, und Schwupps
ist man wieder im DOS(tm) oder wo auch im-
mer. Bevor Du Deinen Abgang machst, wirst
Du noch mal um eine Bestéatigung gebeten.

Joystickkalibrierung

Hier muf3 sich das Programm an den ange-
schlossenen Joystick anpassen. Dieses Ver-
gnlgen hat man bei jedem Neustart des Spiels.

Hierbei befolgt man mit dem Joystick die An-
weisungen auf dem Bildschirm und sieht auch
gleich anhand der Grafik, ob man die richtige
Aktion durchfuhrt. Die Grafik zeigt, wohin man
den Joystick gerade bewegt, wenn man aber
gerne alles ein wenig anders macht als ande-
re, geht das selbstredend auch.

Will heiRen, dalR wenn auf dem Bildschirm steht
»~Joystick nach rechts + Feuerknopf Nr.1* und
man das Ding nach links bewegt, sowie den
Feuerknopf Nr.2 drtuckt, dann wird der Joystick
halt so kalibriert!

Aber wunder Dich nicht, wenn im Spiel dann
das Chaos ausbricht. Jeder nach seinem Ge-
schmack. Mit der Testfunktion rechts unten kann
man sich die Einstellungen dann noch mal an-
schauen. Indem man den Joystick bewegt, wird
die zugehorige Aktion angezeigt.

Den Test beendet man mit einem Druck auf
beide Feuerknopfe gleichzeitig. Reset heil3t,
alles noch mal von vorn. Wenn Dir die Kalibrie-
rung so gut gefallen hat, kannst Du sie gleich
wiederholen. Jetzt geht's endlich weiter; aber
nur nach vollstandiger Kalibrierung!

Tastaturkalibrierung

Soso, hier treffen wir also die Leute, denen
unsere Grundeinstellung der Tastatur nicht ge-
fallt! Bis auf die ESC-Taste laf3t sich alles neu
belegen. Zu Beginn wirst Du aufgefordert, die
von Dir gewlinschten Tasten fur die jeweilige
Aktion von Dax zu driicken. Die Grafik (stilisier-
te Tastatur) zeigt an, welche Funktion (siehe
links) mit welcher Taste belegt ist (auf die Num-
mer der Funktion achten).

DEFAULT

Aktivierst Du diesen Punkt, so wird die Tastatur-
belegung auf den Zustand zurlickgesetzt, den
sie vor dem Betreten des Tastatur-Kalibrie-
rungsmenues hatte.

OK
Die Sache ist erledigt, ab ins Hauptmenue!

RESET

Dieser Punkt l6scht die Grundeinstellung und
Du muf3t jeder Funktion eine neue Taste zu-
weisen. Dies lauft ganz simpel ab. Links siehst
Du die jeweilige Funktion, welcher als néchstes
eine Taste zugeordnet wird. Die alte Tasten-
belegung blinkt in der Grafik auf. Du ordnest
nun jeder Funktion eine Taste zu, indem Du das
entsprechende Zeichen auf der Tastatur
drickst. Jetzt zeigt die Grafik die neue Bele-
gung durch die entsprechenden Nummern in
den zugehorigen Tasten an.

Highscore

Falls Du so erfolgreich warst, um in die Pha-
lanx der Top MONSTER PATROLER einzubre-
chen, kommt automatisch dieses Menue. Jetzt
kannst Du Dich verewigen. Neben der Punkt-
zahl erscheint das Icon der erreichten Ebene.

Palwort

Hier gibst Du Deinen Zugangscode fur spatere
Level ein. Diese Level-Codes bekommst Du bei
Beendigung einer Mission. Die Direktverbin-
dung in héhere Level.
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Hierum gehts

Hier ein kleiner Abri3 Gber das, was Ihr mit Eu-
rem Dax anstellen kdnnt und worum es im Gro-
ben geht. Selbstverstandlich wird hier keine
Lésung des Spiels prasentiert. Mit Deinem Dax
gilt es, durch die einzelnen Level mdglichst hell
durchzukommen (logisch!). Dazu stehen ihm
seine Beweglichkeit, eine Kanone, etliche Ex-
tras und Euer Grips zur Verfiigung. Uber die
Steuerung kannst Du schon verschiedenen
Schwierigkeiten aus dem Weg gehen, manch-
mal bleibt auch keine andere Wahl, dann muf3
geballert werden, aber denk daran, die Knarre
ist nicht immer der Weisheit letzter Schul? ...&h,
Schlu3. An manchen Stellen lassen sich Hin-
dernisse oder Gegner nur mit Spezialaus-
ristung umgehen oder beseitigen, dafur gibts
zahlreiche Extras. Das sind kleine Gegenstan-
de, die irgendwo im Level rumliegen und ein-
fach durch Daruberlaufen eingesammelt wer-
den kdnnen. Andere sind sehr gut versteckt und
Du mufR3t schonmal genauer suchen. Siehe
auch Kapitel Xtras. Und noch eine Sache, die
auf keinen Fall unterschatzt werden sollte. In
fast allen Levels treten Situationen auf, in de-
nen Euch weder die Kanone noch Extras oder
Schnelligkeit zum Ziel fuhren, hier ist Uberle-
gung gefragt. Dann heil3t es, genau hinzu-
schauen, den Leuten, denen man begegnet,
zuhoéren usw., oder halt auch mal logisch den-
ken. Ganz wichtig dabei, Du stehst nicht unter
Zeitdruck. Laf3 Dir Zeit, es sollte Dich eigentlich
niemand hetzen und man kann seinen Weg
auch zurtickgehen, falls man was vergessen
oder Ubersehen hat. Falls Du mal auf einen
Schalter oder &hnliches triffst, lassen sich sol-
che Sachen dadurch aktivieren, daf3 Du Dich
dem jeweiligen Gegenstand néherst und ein-
mal den 1. Feuerknopf betétigst. Dann ist am
jeweiligen Objekt ersichtlich, dal3 es benutzt
wurde. Solltest Du Leuten, Tieren, Fabelwesen,
dem Brieftrager oder weifld der Geier wem be-
gegnen, und diese erzahlen Dir was, dann das
Zuh@ren nicht vergessen, aber wenn Du die
Litanei schon kennst, lassen sich die Textab-
schnitte und die Sprachausgabe durch Knopf/
Tastendruck schnell weiterschalten. Wegweiser
und Richtungspfeile sorgen dafiir, daR man
weil3, wo es langgehen soll, aber wer sich un-
bedingt verlaufen will, kann die Sache auch
ignorieren. Sollte irgendwas gefahrlich sein,

merkt man das am schnellsten an den Herzen
der Lebensenergie. Gehen die rapide zurick,
tja dann heil3t es, die Beine in die Hand neh-
men. Denn wer auf'ner heiRen Herdplatte sitzt,
liest auch nicht erst die Anleitung zu Ende. Trifft
man auf groRe und entsprechend gefahrliche
Gegner, wird unten in der Leiste auch deren
Lebensenergie angezeigt. Damit habt Ihr einen
Uberblick, wann das Vieh endlich ins Gras beif3t.
Denn bedenke: Mit'ner Erbsenpistole ist es re-
lativ schwer, einen Elefanten aufzuhalten. Wah-
rend des Spiels sticht unschwer am unteren
Rand des Bildschirms eine Leiste ins Auge. Sie
zeigt verschiedene wichtige Dinge an. Einige
sind recht offensichtlich, andere vielleicht nicht,
daher werden wir mal die einzelnen Punkte der
Leiste hier erklaren. Beginnen wollen wir, in der
Tradition der abendlandischen Reihenfolge, von
links nach rechts.

Extras

Was Extras sind, solltet Ihr nach Lektlre der
Anleitung bis zu diesem Punkt schon wissen.
Genauso wie deren Aufnahme und Aktivierung
(Kapitel Hierum geht’s). Aber es fehlen noch
die Angaben zu den einzelnen Extras und wel-
che es Uberhaupt gibt. Allgemein gilt, dafl3 nach
Aufnahme eines Extras der jeweilige Name Uber
die Sprachausgabe zu vernehmen ist. Es gibt
weiterhin 2 Kategorien von Extras, namlich die
Waffen-Extras und die Zubehor-Extras. Aul3er-
dem teilen sich alle Extras auf, in manuelle, die
in der Status-Leiste angezeigt werden und in
automatische, die hier eben nicht erscheinen.
Wird ein Extra in der Leiste angezeigt, kann es
auch aktiviert werden. Nimmt man ein solches
Extra mehrmals auf, ohne es zu verbrauchen,
zeigt eine Zahl unter diesem Extra die Menge
an, die man zur Verfugung hat. Die nicht ange-
zeigten Extras sind automatisch aktiv, wobei die
Wirkungsdauer fast immer begrenzt ist. Aber
Du wirst das schon merken, namlich genau
dann, wenn Du es unbedingt brauchst und es
schon verbraucht ist, tja so ist das Leben. Bei
den Auto-Extras ist es so, dal lhr sofort die
neue Waffenart benutzt, wenn lhr sie einsam-
melt. Aber keine Angst, ist Eure vorherige Waf-
fe schon gut ausgebaut, so bleibt dieser Zu-
stand erhalten. Ausnahme ist der Tod von Dax.
Verliert er ein Leben, so werden alle Waffen
um 2 Stufen gesenkt, also auch die Inaktiven.
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Walffen Extras

Automatische

Normaler Schul’:

Verstarkt den Schufd des Dachses durch mehr
Power und Reichweite.

Dreifach Schuf3:

Na genau wie oben, nur streut Eure Wumme
jetzt etwas mehr.

Sensor Schuf3:

Diese nette Wumme ist so schlau, dal3 die
Schiisse sich selbst ihre Ziele automatisch su-
chen, also flei3ig ballern, alles was sich damit
terminieren laft, wird auch getroffen. Und man
hat sofort maximale Reichweite.

Super Blaster:
Sehen und Staunen!

Autofire:

Das allseits beliebte Dauerfeuer, der Freund
eines jeden Joystickknopfes.

Manuelle

Overkill:

Wird dieses nette Teil aktiviert, zerreil3t es alle
kleineren Gegner, oder |af3t richtig fette Heinis
schon mal etwas zur Ader.

Bombe:

Einige unuberwindbare Hindernisse (z.B. Pfah-
le) lassen sich hiermit in die Luft jagen.

Zubehor-Extras

Automatische

Sprungschuh:
Hier wird geflogen, naja zumindest fast.

Energie:
Erste Hilfe mit Turbo. Geht schneller und wirkt
besser, so kénnt Ihr die Herzen auffrischen.

Extra-Energie:

Wow, |hr habt jetzt die Mdglichkeit doppelt
soviele Herzen zu tanken (nachdem dieses
Extra aufgenommen wurde, ist Platz fur 10
Herzen auf der Leiste).

Extra-Leben:
Von wegen man lebt nur zweimal!

Schutzschild:

Was will Rambo mehr, nichts kann euch mehr
erschuttern, aber Vorsicht wenn’s vorbei ist.

Ballon:
Auf in die Lufte...

Kerze:

Da geht einem ein Licht auf. Ganz nett, wenn
etwas anzuzinden ist. (Das Utensil fir Raucher
unter den Dachsen)

Joystick:

Hier kannst Du mal erleben, wie es ist, wenn
der Joystick falsch kalibriert wurde

Mondextra:

Verhindert zwar nicht den Tod von Dax, erlaubt
aber nach diesem, an alter Stelle weiterzuma-
chen. 5 Mondextras ergeben ein Continue.

Schriftrolle:
Die verrat Tips und Tricks.

Glaskugel + Schlussel:
Am besten wirkt hier das Gesetz von Newton.

(Schonmal was von Schwerkraft und deren
Auswirkung auf zerbrechliche Objekte gehort?)

Zubehor-Extras

Manuelle

Glaskugel:

Na probier’s halt aus, man braucht das Teil je-
denfalls ab und an.
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Schlissel:
Hiermit werden Tur und Tor gedffnet.

Engel:

Ein himmlischer Reparaturtrupp, welcher zer-
storte Plattformen oder &hnliches wiederher-
stellt.

Diamant:

Bei der Inflation heutzutage braucht man un-
vergangliche Werte.

Messer:

Damit lassen sich Seile und solche Sachen
zerschneiden und auch Leute befreien. Wird
zum richtigen Zeitpunkt automatisch aktiviert
und der Rest geht von allein.

Trompete:

Wer darauf ein nettes Liedchen spielt, dem
gehen die Augen auf, man sieht sogar Unsicht-
bares (z.B. Briicken, Plattformen, Stufen usw.)

Flasche Gift:

Nix fur Dich, Du Schlucker, die Briihe ist fir ,net-
te Leute”, die sich direkt verabschieden, wenn
sie sich das Zeug reinziehen. Also fir den pas-
senden Moment aufbewahren.

Flasche Whisky:

Ein edler Tropfen, das zeitlose Prasent fur jede
Gelegenheit. Aber auch hier gilt: Enthaltsam-
keit, ein Dachs trinkt nicht.

Taucherbrille:

Das Extra fur Unterwasserausflige. Ohne geht
Euch verdammt schnell die Luft aus. Die
Wirkungsdauer wird auf der Leiste angezeigt.

Anhang

Und nun zur Steuerung des Spiels oder besser
gesagt, von Dax. Da Du sicher schon den Joy-
stick kalibriert oder Dir die Tastaturbelegung
angeschaut hast, wéare es ja nun nicht schlecht
zu wissen, wie Deine Spielfigur auf die Befehle
reagiert. Daher, hier die Moglichkeiten der
Steuerung:

Joystick
Aktion Reaktion von Dax
nach oben Sprung aus dem Stand

nach rechts oben

nach links oben

nach links

nach rechts

nach unten, u-rechts, u-links
1. Feuerknopf

2. Feuerknopf

nach unten rechts + 1. Feuer

Tastatur

Cursor oben

Cursor unten

Cusor links/rechts

Cursor oben links/ oben rechts
Space

linke Alt

rechte Strg

Weitsprung nach rechts
Weitsprung nach links
Laufen nach links
Laufen nach rechts
Ducken

SchiefRen in Blickrichtung

Extra in Leiste blinkt, jeder weitere
Druck wechselt zum Nachsten.

Das blinkende Extra wird aktiviert

Springen im Stand

Ducken

Laufen links/rechts

Weitsprung links/rechts
Feuern

Wahl des Exras

Benutzung des Extra Bosstaste
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