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Einleitung

Vor Jahrhunderten regnete es Bomben. Sie fielen vom Himmel auf Stadte,
Fabriken, Felder und Walder. Flisse, Seen und Meere wurden verseucht, und
die Menschheit war vom Aussterben bedroht. Doch irgendwie Gberlebten wir
es doch. Die glédnzende Anpassungsfdhigkeit des Homo sapiens rettete uns
vor dem Aussterben ...

... doch die Welt hatte sich verdndert. Bume, Seen und die Wildnis waren
verschwunden — und mit ihnen ein Grofiteil der Tiere, die sie bewohnten. Wir
hatten es gerade noch geschafft, einiges Vieh zu unserer Ernéhrung zu retten.
Die Fliisse waren verseucht oder ausgetrocknet — Opfer der Wiste, die sich
von den mittleren Breitengraden des Planeten her ausbreitete. Das Klima war
so stark gestdrt, daB kein Regen mehr fiel. Unsere einzige Wasserquelle war
das Meer, an dessen Stréinden wir Entsalzungsanlagen gebaut hatten. Als
Resultat davon zogen sich diinne Vegetationsstreifen an den Grenzen jedes
Kontinents entlang. Doch auch diese Quelle drohte nun, im Jahre 108 nach
der Apokalypse, auszutrocknen. Die polaren Eisdecken naherten sich langsam
dem Aquator und froren dabei die Meere zu. Der halbe Planet war nun
bereits von Eisschollen bedeckt. Der Meeresspiegel sank téglich und entfernte
sich immer weiter aus der Reichweite der fir uns lebenswichtigen
Entsalzungsanlagen.

Erneut ergaben wir uns unserem Schicksal, als unser bester iberlebende
Wissenschafter plétzlich eine unerwartete Entdeckung machte. Es war ihm
gelungen, Wasser im Labor zu synthetisieren und so eine brandneue,
grenzenlose Wasserquelle zu schaffen. Er wurde als Retter der Menschheit
gefeiert. Er begann, um die Welt zu reisen, um jedem Land, vom dirrsten bis
zum wasserhaltigsten, die Entwiirfe fiir den Wassersynthetisierer zu geben.

Uber der australischen Einéde, der gréBten und dirrsten Wiiste der Welt,
wurde sein Flugzeug abgeschossen. Die gierige Bevélkerung hatte unter der
Anfiihrung des Wahnsinnigen Duster den Plan geschmiedet, Dr. Beaumont
gefangenzunehmen und sich der Entwiirfe fir seine Maschine zu
beméichtigen, bevor ein anderes Land eine Chance hatte, diese zu kopieren.
Auf diese Weise waren sie im Besitz der einzigen Wasserquelle und somit der
Weltherrschaft.

In einem letzten, verzweifelten Versuch, den Doktor und seine Entwiirfe zu
retten, warben die klaglichen Reste der Vereinten Nationen einen Séldner an,
der die Eindde kannte, doch nun im AuBenland lebte. Er war ein alter Freund
von Duster und verstand vielleicht seinen Wahnsinn und seine Machtgier
besser als Duster selbst. Er war der einzige, der sich gegen die abgehdrteten
Bewohner der inldndischen Wiiste behaupten konnte. Seine Kameraden in der
Einéde nennen ihn einfach den AuBenldnder (Outlander). Der Rest der Welt
nennt ihn ihre einzige Hoffnung.

Namen der Steuerblockteile

Linke Taste Rechte Taste
s

Taste X
Taste A

Steuerblock Taste B

Auswahltaste Taste Y

Starttaste

In diesem Handbuch werden folgende Richtungsangaben verwendet:

Steuerblock nach OBEN

N
Steuerblock nach LINKS [é O %j Steverblock nach RECHTS
W

Steuerblock nach UNTEN



Zusammenfassung der
Steuverfunktionen

Es folgt eine Zusammenfassung der Steuerfunktionen fir die Fahrt- und
Abentevermodi in Outlander. Vollstdndige Beschreibungen der Fahrt- und
Abenteuermodi finden Sie anhand des Inhaltsverzeichnisses.

Beginn der Mission
Hinter dem Steuer

BESCHLEUNIGEN: TASTE Y driicken und festhalten .

STEUERN: Steuerblock nach OBEN (geradeaus), RECHTS oder LINKS driicken
und gleichzeitig die TASTE Y festhalten.

BREMSEN: TASTE X dricken und festhalten.

RUCKWARTSFAHREN: Steuerblock nach UNTEN driicken und festhalten.
WAFFEN ABFEUERN: TASTE B driicken .

ZUGRIFF ZU DEN WARMESUCHENDEN BODEN-LUFT-RAKETEN: TASTE A

driicken.

ZUGRIFF ZU DEN NITRO-SCHUBEN: TASTE Y dreimal rasch nacheinander
driicken.

KARTE ANSEHEN: TASTE START driicken. Zum Abrollen der Karte Steuerblock
nach OBEN und UNTEN driicken. Driicken Sie die TASTE START, um auf die
StraBe zuriickzukehren.

Vorréte sammeln

Wenn Sie Vorrdte brauchen, halten Sie bei einer durch ein Straf3enschild
gekennzeichneten Stadt an. Wenn Sie nur Wesentliches wie Benzin
benétigen, halten Sie einfach an der StraBenseite an. Nach kurzer Zeit steigen
Sie aus dem Auto.

GEHEN: Steverblock nach LINKS oder RECHTS bewegen.
WAFFE ABFEUERN: TASTE X drijcken.
SCHLAGEN: TASTE A dricken.

HOCHSPRINGEN: TASTE Y driicken.
SICH DUCKEN/VORRATE AUFHEBEN: Steuerblock nach UNTEN drijcken.

SPIEL UNTERBRECHEN: TASTE START* driicken. Zum Wiederaufnehmen des
Spiels nochmals START driicken .

*In der Ecke oben rechts am Bildschirm erscheint ein von einer Linie
durchbrochener Kreis, wenn das Spiel unterbrochen ist.

Das Spiel beginnen

1. Schalten Sie lhr Super Nintendo Entertainment System aus, indem Sie den
POWER-Balken vom Spielkassettenschlitz wegschieben. Stecken Sie ein
Stevergerdt ein.

2. legen Sie die Spielkassette von Outlander mit dem Etikett nach oben in den
Spielkassettenschlitz ein.

3. Schalten Sie das Geréit ein, indem Sie den POWER-Balken auf den
Spielkassettenschlitz zuziehen.

4. Wenn der Titelbildschirm erscheint, driicken Sie START, um lhre Mission zu
beginnen.

Auf der Strafle
Der Auftrag

Sie haben den Aufirag, die Eindde allein zu durchqueren, die Armee der
Einddenbewohner zu besiegen und Dr. Beaumont zu befreien. Unterwegs
miissen Sie gegen Molotovcocktails schleudernde Motorradfreaks, ehemalige
Stréflinge, muskelbepackte Girls und den unvermeidlichen Big Boss
ankémpfen. Versuchen Sie, sich auf der StraBBe zu halten! Je stérker das Auto
beschadigt ist, destc groBer die Gefahr eines tédlichen Unfalls.



?lberleben auf der Strafle

Wahlen Sie lhre Verteidigungsstrategie:
1. Rammen Sie die Nichtsnutze, die sich lhnen in den Weg stellen.
2. Treten Sie auf die Bremsen und erfreuen Sie sich am Anblick zu dicht
aufgefahrener Motorréder, die iiber Sie hinwegfliegen.
3. BeschieBen Sie die Bésewichte, die Sie von der Seite bedrdngen, mit lhrem
abgesdgten Gewehr.
4. Verwenden Sie die am Auto angebrachten Maschinengewehre, um alles
niederzumdhen, was sich lhnen in den Weg stellt.
5. Bombadieren Sie die Verfolgungshubschrauber und -laster mit
wérmesuchenden Raketen.

" 6. Brausen Sie vorwarts mit Nitro-Schiben.

Das Cockpit

1. Tachometer (Tachometer)

Wenn Sie am StraBenrand in einer Spurrille oder einem Graben
steckenbleiben, kénnen Sie am Tachometer ablesen, ob sich lhre Réder
drehen, obwohl das Auto nicht vorwaérts fahrt. Wenn dies geschieht, legen Sie
den Rickwdrtsgang ein und fahren Sie etwas zuriick.

2. Speedometer (Geschwindigkeitsanzeige)
Lesen Sie lhre Geschwindigkeit an der Geschwindigkeitsanzeige ab.

3. Rear View Mirror (Rickspiegel)
Behalten Sie den Riickspiegel immer im Auge, um nicht von Verfolgern
Uberrascht zu werden.

4. Gas Gauge (Benzinuhr)
Zeigt an, wieviel Benzin Sie noch im Tank haben. Wie Sie tanken, kénnen Sie
im Abschnitt “Sammeln” nachlesen.

5. Score-Ometer (Punktzahlanzeige)
Zeigt die gewonnene Punktzahl an.

6. Health Meter (Gesundheitsanzeige)

MiBt Ihre Gesundheit und Ihren Vorrat an Nahrungsmitteln und Wasser. Wenn
Sie mit einem Hindernis zusammenstof3en oder von Feuer getroffen werden,
nimmt sie ab.

7. Window (Fenster) .
Zeigt Ihren Geigerzdhler, wenn Sie einen aufgenommen haben.

Vorratsanzeigen




1. Gas Meter (Benzinuhr)
Zeigt an, wieviel Benzin Sie noch im Tank haben. Wie Sie tanken, kdnnen Sie
im Abschnitt “Sammeln” nachlesen.

2. Surface-To-Air Missiles (Boden-Luft-Raketen)

Zeigt an, wieviele Boden-LuftRaketen Sie besitzen.

3. Nitro (Nitro)

MiBt den Nitrovorrat in lhrem Tank. )
4. Car Ammo (Automunition) J
Hier kénnen Sie Ihren Munitionsvorrat ablesen.

5. Continues (Leben)
Zeigt an, wieviele Leben lhnen noch bleiben.

Sammeln

Es ist lebenswichtig, daf} Sie unterwegs anhalten und Vorréte sammeln.
Behalten Sie lhre Vorratsanzeigen im Auge, und halten Sie an, bevor lhnen
Benzin und Kérperschutz ausgehen. In der Ecke oben links blinken Lichter auf,
wenn |hr Benzinvorrat zur Neige geht. Wenn lhre Gesundheit zu tief sinkt,
ertént ein Summton, um Sie zu warnen. In den Stddten an der Straf3enseite
kénnen Sie sich mit weiteren lebenswichtigen Gegensténden eindecken.

—_

1. An den StraBenschildern erkennen Sie, wann Sie sich einer Stadt ndhern.
Dort kdnnen Sie sich mit lebenswichtigen Gegenstdnden eindecken. Das
Angebot ist von Stadt zu Stadt verschieden, warfen Sie also nicht, bis lhnen
etwas ausgegangen ist.

2. Vorréte finden Sie am Boden, in Fassern oder Vorratsschuppen.

3. Um wieder ins Auto einzusteigen, gehen Sie zur Fahrerseite. Von hier aus
erfolgt das Einsteigen automatisch.

1 6
3 8
2 9

Unten am Stédtebildschirm finden Sie:

1. ltem Window (Gegenstandsfenster)

Hier erscheint das Gegenstandsfenster mit dem Gegenstand, den Sie
aufgenommen haben. Wéhrend Sie Vorrdte sammeln, blinken die Munitions-
und Gesundheitswarnungen ebenfalls in diesem Fenster auf.



2. Gas Meter (Benzinuhr)
Zeigt an, wieviel Benzin Sie noch im Tank haben.

3. Surface-To-Air Missiles (Boden-Luft Raketen)
Zeigt den Vorrat an Boden-LuftRaketen in lhrem Arsenal an. Im Inventarfenster
steht jedes Licht fiir zwei Raketen.

4. Nitor (Nitro)
Zeigt die verfigbare Nitromenge an.

5. Car Ammo (Automunition)
Zeigt lhren Vorrat an Automunition an.

6. Score-Ometer (Punktzahlanzeige)
Zeigt lhre Punkizahl an.

7. Hand Gun Ammo (Gewehrmunition)
Zeigt lhren Vorrat an Kugeln an.

8. Continues (Leben)
Zeigt an, wieviele Leben Sie noch zur Verfigung haben. In der Fahrtsequenz
erscheint es neben der Gesundheitsanzeige.

9. Health Meter (Gesundheitsanzeige)
Mif3t Ihre Gesundheit und lhren Nahrungsmittel- und Wasservorrat. Wachst
jedesmal, wenn Sie unverseuchte Vorréte aufnehmen.

10. Window (Fenster)
Hier erscheint lhr Geigerzahler, falls Sie einen aufgenommen haben.

Einkaufen bis zum Davonlaufen
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Das Sammeln von Vorréaten ist lebenswichtig — doch es birgt auch Gefahren in
sich. Hinter jeder Ecke lavern lhnen Einédenbewohner auf, und das Gelénde,
das Sie durchqueren missen, ist von Minen Gbersét. Sie dirfen auch nicht
zuviel Zeit verlieren — sonst kdnnte es fir Dr. Beaumont zu spét sein: lhre
Punktzahl nimmt proportional zur Zeit, die Sie zum Erreichen der ndchsten
Stadt brauchen, ab. Wenn Sie sich in unbekanntes Geldnde wagen, bringen
Sie sich auch in gréBere Gefahr.

Punktegewinn

Unferwegs erhalten Sie Punkte fiir Geschicklichkeit und Genauigkeit. Wenn
Sie in einer Stadt Halt machen, erhalten Sie Punkte fir die folgenden
Leistungen:

1. Wastelanders Bonus (Bonus fir Einédenbewohner): Fiir jeden unschadlich
gemachten Einédenbewohner erhalten Sie Extrapunkte.

2. Ammo Bonus (Munitionsbonus): Abhéingig von der Munitionsmenge, die
lhnen noch bleibt.

3. Time Bonus [Zeitbonus): Wenn Sie die néchste Stadt besonders schnell
erreichen, werden Sie belohnt.

4. Health Bonus (Gesundheitsbonus): Wenn Sie sich auf der letzten Etappe
lhrer Reise besonders gut geschiitzt haben, erhalten Sie eine Belohnung.

5. Skill Bonus (Geschicklichkeitsbonus): Belohnung fir besonders gutes
Autofahren.

6. Fuel Bonus (Benzinbonus): Richtet sich nach der Gbriggebliebenen
Benzinmenge.

7. Fiir jeden Halunken, dem Sie beim Sammeln eine Abreibung verpassen,
erhalten Sie auch automatisch 20 zusétzliche Punkte.

8. Gelegentlich konnen Sie auch — héchstens drei — zusaizliche Leben
gewinnen.

9. Durch das Uberfahren von Schafen am StraBenrand erhalten Sie ebenfalls
Zusatzpunkte.



Was wir auf Lager haben
Suchen Sie nach den folgenden Gegenstéinden:

Gas Cans (Benzinkanister): Zum Fiillen lhres Benzintanks.

Car Ammunition (Automunition): Zum Laden Ihrer Waffen.
Shotgun Ammo (Gewehrmunition): Patronen fiir Ihr Gewehr.
Missiles (Raketen): Warmesuchende, Boden-Luft-Raketen.

Food (Nahrungsmittel): Damit Sie fiir den Kampf in Form bleiben.
Water (Wasser): Erhcht den Wert auf lhrer Gesundheitsanzeige.

il (Bl): Erhlt Ihr Auto in gut gedltem Zustand und erhéht Thre
Gesundheitsanzeige, doch nur, wenn Sie sich sicher im Wageninnern

befinden.

Contaminated Food/Water (Verseuchte
Nahrungsmittel/verseuchtes Wasser): Seien Sie vorsichtig beim
Aufheben von Vorréten: einige sind radioaktiv geladen — und senken die
Gesundheitsanzeige.

Body Armor (Kérperschutz): Vermindert den Schaden, den Schldge
lhnen zufigen kénnen.

Supercharger (Superbeschleuniger): Vermehrt die Pferdestérken Ihres
Autos. Wirkt nur, bis zur néchsten Stadt.

Nitro Canister (Nitrokanister): Mit Nitro-Schilben kénnen Sie lhre
Geschwindigkeit erhéhen.

Geiger Counter (Geigerzdhler): Beschaffen Sie sich einen Geigerzahler,
um die Vorrdte nach Radioaktivitdt zu untersuchen.

Tires (Autoreifen): Sie sollten immer einen Ersatzreifen
dabeihaben. Wenn Sie heil auf den Fahrersitz zuriickgekehrt sind, erhsht
der Reifen Ihre Gesundheitsanzeige.

Car Armor (Autoschutz): Beschiitzt Sie beim Fahren vor ZusammenstéBen.

Kennen Sie den Weg ...

In jedem der 28 Gelénde, durch die Sie sich kdmpfen miissen, sind andere
Gegenstdnde am StraBenrand versteckt.



Paf3iworter

Wenn Sie durch vier Stddte gefahren sind, erhalten Sie ein PaBBwort, mit dem
Sie diese Ebene in der Zukunft auslassen kénnen,

Log your passwords here: (Geben Sie lhre PaBwérter hier ein:)
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