[Moorhuhn-Invasion]

» Die groBe Punkteiibersicht «

Die Hebel und Knopfe im Hauptmenii

Nachdem das Intro abgespielt wurde, landest du im Hauptmen(. Dort findest du zig verschiedene Kndpfe
und Hebel, die auch alle betatigt werden kdnnen. Ob es eine bestimmte Schaltkombination gibt, die etwas
Bestimmtes auslést, ist bisher nicht bekannt. Zu Anfang ist links neben dem Bildschirm ein gelber Kasten zu
finden, der sich 6ffnet, sobald du im Hauptspiel einmal 800 Punkte oder mehr erreicht hast. Dahinter verbirgt
sich ein groBer, roter Knopf, der dich zum EasterEgg fuhrt. Mehr dazu ganz unten.

Klicke auf den orangefarbenen Knopf neben der Slurb-Dose, um die Jagd zu beginnen. Ab jetzt hast du 1
Minute und 30 Sekunden Zeit, so viele Punkte wie mdglich abzusahnen.

Die Moorhiihner

Den eingefleischten Jagern ist bekannt, was diese Moorhihner fir Punkte bringen. Wie immer, bekommt
man fir die groBen, im Vordergrund fliegenden Hihner 5, fir die MittelgroBen 10 und fir die ganz Kleinen
25 Punkte. Zusatzlich sind auch wieder rennende Hilhner vorhanden, die je nach GréBe 10 oder 25 Punkte
bringen. AuBerdem sollte man schnell reagieren, wenn Hiihner zum Abflug starten. Schafft man es, diese
noch beim Start abzuschieBen, erhalt man 10 Punkte. Andernfalls bekommt man die fiir die fliegenden
Hlhner geltenden 5 Punkte.

Die normalen Alienhiihner

Seit der Invasion schwirren auch verschiedene Alienhiihner auf unserem Planeten herum. Bei den normalen
Aliens sollte man aufpassen, dass diese keine einheimischen Hiihner mit ihren Apparaten wegbeamen.
Sollte dies geschehen, entgehen dem Jager die Punkte, die er normalerweise flr die Moorhiihner
bekommen wiirde. Weiterhin versuchen die Fremdlinge unsere Heimat zu besiedeln, indem sie ihre roten
Fahnen in den Boden stecken. Verhinderst du das nicht, bedeutet das 5 Punkte Miese. SchieBe sie also vor
ihrer Tat immer ab, damit dir die 10 Punkte gehdéren.

Die Alienhiihner in den fliegenden UFOs

Diese AuBerirdischen, die Gber den Bildschirm fliegen, kdnnen bei geschicktem AbschieBen viele Punkte
bedeuten. SchieBt man erst das Huhn aus der Unterasse raus, bekommt man dafiir 10 oder 15 Punkte (je
nach GroBe). Das herunterfallende UFO kann auch nochmal beschossen werden, was den Score nochmals
um 5 Punkte erhdht. Wiirde man sofort das UFO abschieBen, wenn sich das Huhn noch darin befindet,
gabe es nur 5 Punkte.

Das UFO iiber dem Feld

Ab und zu erscheint liber dem Feld ein senkrecht von oben nach unten gleitendes UFO, das versucht in das
Feld einen Kornkreis zu zeichnen. Lasst du dem Alienhuhn die Gelegenheit sein Kunstwerk zu
vervollstandigen, werden satte 40 Punkte von deinem Konto abgezogen und die Aufschrift "Kornkreis-

{ Alarm!" erscheint. SchieBe es stattdessen ab, um 5 Punkte einzusacken.

Das Moorhuhn, das manchmal aus dem Feld herausschaut, bringt bei einem gezielten Schuss 25
Pluspunkte.




Die UFOs liber den Baumen

Auch Uber den Baumen im Spiel schweben manchmal UFOs, die versuchen diese wegzubeamen. Was sie
mit den B&dumen anstellen wollen, ist zwar fraglich, aber das interessiert uns in dem Fall nicht. Lass' sie dir
ruhig klauen, denn das bringt dir keinen Abzug. Im Gegenteil: Nachdem die Baume verschwunden sind,

.| tauchen hinter den zuriickgebliebenen Baumstimpfen kleine Hiihner auf, die dir 25 Punkte bescheren.

Das UFO iiber dem Berg

Die Wesen aus dem Weltall finden den Gipfel im Hintergrund sehr interessant und versuchen dir diesen
ebenfalls zu stehlen. Das wiederum solltest du aber unbedingt verhindern (25 Punkte, wenn du auf das
Huhn im UFO schieBt). Denn wenn das Raumschiff mitsamt Berg weg ist, bist du 50 Punkte los.

Das Alienhuhn auf dem X

Zu gewissen Zeitpunkten taucht auf dem geheimnisvollen X auf dem Boden ein Alienhuhn auf, das sich
nicht auf normale Weise erlegen l&sst, da es deinen Schiissen ausweicht. Willst du es dennoch loswerden,
musst du ein Stlickchen weiter rechts neben seinen FliBen ins Gras schieBen. Dann taucht eine riesige
| Laserkanone auf, die es vernichtet. Freue dich nun Uber 50 Punkte.

Das Klohauschen
| Dieses kleine Gimmick, bekannt aus dem Vorganger-Spiel Moorhuhn X, lasst sich genau so zerlegen, wie

dass du nicht daneben schieBt, denn sonst kostet dich jeder Schuss 1 Punkt. Ist das Klohauschen zerstort,
sieht du ein kleines, zeitungslesendes Moorhuhn, flir das du 50 Punkte bekommst.

- | Das UFO vor dem Klohauschen

Es dauert ein wenig, bis dieses Huhn im UFO neben dem Kloh&uschen erscheint. Sobald es da ist, warte
aber noch und schieBe es nicht sofort ab (was sowieso erst mit dem flnften Schuss geht, da es vorher
immer ausweicht), denn sonst erhéltst du nur 5 Punkte. Nach einiger Zeit, steigt es aus dem UFO aus und
legt ein Geschenk ab. Knallst du es ab, wenn es das Geschenk noch in der Hand hélt, bekommst du dafiir
ebenfalls nur 5 Punkte. Allerdings kannst du mehr erreichen, wenn du wartest, bis das Geschenk abgelegt
wurde und du dann erst das Huhn tétest (50 Punkte). Das Geschenk selbst bringt danach je nach Zufall 25
Plus- oder auch Minuspunkte. Ein genaues System, wann welcher Fall eintritt, wurde noch nicht
herausgefunden.

Das Zettelhuhn

Das Mutterhuhn, bekannt aus Moorhuhn X, zeigt dir auch in diesem Spiel wieder verschiedene Zettel, die
jeweils unterschiedliche Bedeutungen haben. Halt es die Karte mit der blauen Patrone, bekommst du 10

| Punkte (was du mit der Munition anstellen kannst, steht weiter unten). Die Karte mit Slurb (Limo-Dose)
beschert dir 25, die mit dem UFO 15 Punkte. Der Zettel mit dem vierstelligen Zahlencode hat eine

| besondere Bedeutung. Merke dir die Zahlen gut, denn du brauchst sie spater fir die Superwaffe. Ein
Schuss darauf bringt dir 10 Punkte. Die Karte mit dem !?-Zeichen bringt je nach Zufall 5 Plus- oder
Minuspunkte. Bei der Karte, auf der ein + und - abgebildet ist, musst du genau drauf achten, wohin du zielst.
Das + steht fur 50 Pluspunkte und das - fir 50 Minuspunkte.

Achtung: Zeigt das Mutterhuhn eine Karte, immer auf diese schieBen, nicht auf das Huhn selbst! Das Huhn
erst zum Schluss erlegen, denn das bringt nochmal 10 Punkte.

Sei allerdings vorsichtig bei dem "Game Over"-Zettel! SchieBt du auf ihn, ist das Spiel sofort beendet und du
wirst auf diese Weise wohl kaum einen guten Score erreichen kénnen.

Die Superwaffe

Hast du dir auch den Zahlencode vom Zettelhuhn gut gemerkt? Dann musst du zuerst auf den Tresor rechts
neben dem linken Baum schieBen (5 Punkte). Dadurch kommt eine Eingabekonsole zum Vorschein, die der
Schlissel zur Superwaffe ist. Klicke auf den "On"-Button, um die Konsole einzuschalten und gib' dann per

| Klick auf die Zahlentasten den Code vom Mutterhuhn ein. Bei korrekter Eingabe bekommst du nun endlich
| die Superwaffe, die liber den roten Knopf neben dem Schlilssel ausgeldst wird (50 Punkte). Sie zerstort

il daraufhin alle Alienhlhner, die in ihren UFOs vorbeifliegen.




| Das Moorhuhn mit dem Kleeblatt

Schon von Anfang an befinden sich zwei dieser Hiihner in der Landschaft. Téte sie jedoch nicht sofort,
sondern warte, bis sie ein Kleeblatt aufgehoben haben und sie es dir zeigen. Die Punkteverteilung sieht so
aus:

e von 1:30 bis 1:00
mit Kleeblatt: 10 Punkte
ohne Kleelatt: 20 Punkte
e von 0:59 bis 0:20
mit Kleeblatt: 20 Punkte
ohne Kleelatt: 60 Punkte
e ab0:19
mit Kleeblatt: 30 Punkte
ohne Kleelatt: 90 Punkte

| Das herumstehende Moorhuhn
Auch von dieser Hiihnerart befinden sich von Beginn des Spiels an zwei Stiick in der Landschaft. Téte auch
| sie nicht sofort, sondern warte, bis sie eine Blume gepflickt haben. Die Punkteverteilung sieht so aus:

e von 1:30 bis 1:00
mit Blume: 10 Punkte
ohne Blume: 20 Punkte
e von 0:59 bis 0:20
mit Blume: 20 Punkte
ohne Blume: 60 Punkte
e abO0:19
mit Blume: 30 Punkte
ohne Blume: 90 Punkte

& | Das Alienhuhn neben den Blumen

Je nachdem, wieviele Blumen das Alienhuhn mit seiner Multifunktionsfernbedienung weggelasert hat,
bekommst du fiir es unterschiedlich viel Punkte. Sind noch alle Blumen vorhanden, bekommst du 10 Punkte.
Ist die erste Reihe weg, gehdren dir 20 Punkte. Bei zwei verkokelten Reihen, sind dir 30 Punkte sicher. Und
wartest du bis ganz zum Schluss, kurz bevor es alle drei Reihen verbrannt hat, landen 50 Punkte auf
deinem Konto. Schafft es das Alienhuhn alle Blumen abzufackeln, wenn du es also nicht abknallst, erscheint
die Meldung "Blumen-Desaster!" und dir werden 50 Punkte abgezogen.

¢| Das Alienhuhn neben dem Gemiisebeet

Wenn das Alienhuhn neben dem Gemisebeet erscheint, dann schicke es nicht sofort in den Himmel,
sondern warte, bis es eine Karotte aus dem Beet zieht. Auch jetzt noch nicht gleich abschieBen. Warte
stattdessen ab, bis in seiner Gedankenblase auch die Karotte zu sehen ist. Erst wenn du jetzt das Huhn
abballerst, bekommst du ganze 25 Punkte.

Das Alienhuhn neben der Kuh

Die Kuh selbst solltest du keinesfalls abschieBen, auch wenn es in den Fingern juckt. ;) Das Einzige, was
| sie dir némlich hinterlasst, sind 10 Minuspunkte. Verhindere, dass das Alienhuhn, das ab und zu neben ihr
auftaucht, das Rindvieh mit einem Muster bemalt. Andernfalls bist du bei Abschuss des Huhns zu dem
Zeitpunkt 10 Punkte los. Steht es hingegen einfach so neben der Kuh und ist diese nicht bemalt, kannst du
| 20 Pluspunkte fir das Huhn einsacken.

Das Alienhuhn mit Schutzschild

Diese auBergewdhnlichen Hihner schitzen sich mit speziellen, blauen Schildern, die deine normale
Munition abprallen lassen. Hier kommt die blaue Munition zum Einsatz, die du vom Mutterhuhn bekommen
kannst. Diese starkere Munition zerstért den Schutzschild, woraufhin du auch das Huhn selbst abknallen
kannst. Je nach Gr6Be dieses Huhns wird dein Konto um 20 oder 30 Punkte aufgestockt.




Das Alienhuhn am Stromkasten

Wenn dieses verriickt aussehende Huhn einfach nur hin und her wippt, erhéltst du nur 5 Punkte bei einem
Treffer. Besser ist es, wenn du wartest, bis es aufgehért hat zu wackeln und du danach schnell auf den
Stromkasten schieBt (5 Punkte). Dieser Vorgang |6st einen Kurzschluss aus, woraufhin das Huhn, das an
1 den Stromkasten fasst, einen Stromschlag bekommt. Und nochmal bist du um 50 Punkte reicher.

Die Alienhiihner mit Laserschwertern

Um diese Huhner miteinander kdmpfen zu lassen, schieBe bei dem linken Huhn links neben den Hals und
beim rechten Huhn rechts daneben. Lasst du allerdings nur ein Huhn das Laserschwert zlicken, wird es das
gegenuberstehende Huhn besiegen, woflr du aber rein gar nichts bekommst. Wenn beide bis zum Ende
des Spiels miteinander kdmpfen, werden dir automatisch jedes Mal, wenn das eine Huhn seinen Gegner
erwischt, 15 Punkte gutgeschrieben. Kurz bevor die Zeit abgelaufen ist, solltest du allerdings beide Aliens

—| abschieBen, denn dann erhéht sich dein Score um insgesamt 100 Punkte (75 + 25 Punkie).

Das Gerét neben dem linken Baum

Neben dem linken Baum befindet sich eine Klappe, auf die du schieBen musst, damit ein Gerat mit einem

F| roten Knopf aus dem Boden kommt. Ein Schuss auf den roten Knopf lasst in der Mitte des Spielfeldes eine
Hebeblhne zum Vorschein kommen. Der Zufall entscheidet, wann darauf ein zitterndes Moorhuhn liegt und
wann nicht. Falls ja, dann hole dir die 50 Punkte. Diesen Vorgang kannst du mehrmals wiederholen. Was dir
auf keinen Fall passieren sollte, ist, dass du auf das Gerat selbst ballerst, denn das bringt dir 5 Minuspunkte
und dir entgehen auBerdem die wertvollen Hilhner auf der Hebebihne.

Die Rakete vor dem Berg

Wenn du auf den rechten Hiigel neben dem Berg schie 3t (dort wo bei genauem Hinsehen eine Klappe zu
sehen ist), wird eine Rakete freigelegt. Dafir bekommst du 7 oder 13 Punkte (je nach Zufall). Auf Nachfrage
bei den Entwicklern des Spiels lasst sich die Rakete leider nicht starten. Schade, wenn man bedenkt, was
man damit hatte anrichten kénnen.

Die Héande aus dem Boden

Die Klapphande, die in unregelmaBigen Abstdnden aus dem Boden kommen, halten verschiedene
Gegenstande, die dir unterschiedlich viele Punkte bringen. Fir das Wirstchen bekommst du 6, fur die Dose
Slurb 10, fur das Eis 2 und fiir das "No Aliens"-Schild 15 Punkte. Von der Lupe solltest du die Finger lassen,
es sei denn du mdchtest 10 Minuspunkte.

Die Satellitenschiissel

Diese Schissel wird von einem Alienhuhn aktiviert (wenn du es zuvor nicht abgeschossen hast). Es dient
den Aliens dazu, die UFOs zu rufen, die dir den Berg und die Baume stehlen sollen. Um das zu verhindern,
musst du warten, bis die Schiissel aufgehdrt hat zu piepen, um sie dann abzuschieBBen. 5 Punkte gehéren

| somit dir.

Der Bonuslevel

In diesem 45 Sekunden langen Bonuslevel kannst du deinen Score nochmal richtig aufmotzen. Die
herumfliegenden UFOs kénnen nach demselben Prinzip wie im Hauptlevel zerlegt werden und bringen auch
dieselben Punkte. Die Besonderheit im Bonuslevel liegt darin, dass in der Mitte ein Alienhuhn mit seinem
UFO abgesturzt ist (welches Ubrigens nicht abgeschossen werden kann) und ihm nun seine auBerirdischen
Helfer Ersatzteile zuwerfen. Die Schrauben dirfen jedoch nicht ihr Ziel erreichen, damit das UFO nicht
repariert werden kann und die Invasion gestoppt wird. Fiir jede abgeschossene Schraube wéachst dein
Konto um 15 Punkte. Eine Schraube kann auch mehrmals beschossen und in der Luft balanciert werden.
Die Helfer selbst kdnnen auch getdtet werden (15 Punkte) und auch die Mechaniker links und rechts direkt
neben dem Raumschiff kannst du von der Bildflache verschwinden lassen (10 Punkte). Besonders
aufpassen musst du auf das von oben herabkommende UFO (25 Punkte), das ebenfalls Schrauben abwirft.
Achte auf die Anzeige links unten. Ist diese nicht mehr rot, ist die fliegende Untertasse repariert und die
Nachricht "Morgen ist ja auch noch ein Tag..." erscheint. Das Spiel ist in dem Fall vorbei. Versuche also, die
Aliens an der Reparatur zu hindern, indem du immer die Schrauben wegschie3t. Hast du diese Tortur nach
Ablauf der Zeit erfolgreich bestanden, wird die Meldung "Du bist der Auserwahlte!" eingeblendet.




Das EasterEgg "Moorhuhn 1984"
MO RHUHN K . . . S . . .
v 1984 ommen wir nach einem hartgn Kampf mit dep Alienhiihnern zum etwas ruhlggren EasterEgg im Spiel.
1 = .| Dieses erreichst du, wenn du im Hauptspiel einmal 800 Punkte oder mehr erreicht hast. Ist diese
h 8| Voraussetzung erfillt, hat sich der gelbe Kasten im Hauptmen links neben dem Bildschirm geoffnet und ein

i| groBer, roter Knopf wurde freigelegt. Klicke diesen an und du stéBt auf "Moorhuhn 1984", dem
nostalgischen Moorhuhn-Spiel, wie es zu Zeiten der 80er ausgesehen hétte. Die Punkteverteilung ist ganz
einfach: Fir die fliegenden Hiihner gibt es die gewohnten 5, 10 oder 25 Punkte. Die laufenden Hiihner
bescheren dir 10 Punkte und das Mutterhuhn am vorderen Rand des Bildschirms ist 25 Punkte wert.
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