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EDITORIAL

Die gute Fee
und der dicke Fisch

Huhu, Leser! Hier bin ich, hier unten
rechts im Eck. Ja, genau, derselbe Kerl,
das gleiche Bild wie in der Bestseller
Games. Ich hoffe, ich darf schon in
der ersten Ausgabe alte Bekannte be-
griRen? Jedenfalls haben viele lange auf
dieses Heft gewartet, einige haben gar vor
einem halben Jahr schon ihren Bestell-
schein ausgefiillt. Nun, da sind wir. Ein
biflchen spat, sorry, aber um einen
ordentlichen Fang an Land zu zie-
hen, muf man halt ein biichen weiter
aufs Meer rausfahren. Und wir haben
ordentlich was gefangen, ein paar richtig
dicke Brummer sind uns far die
Bestseller Games Gold ins Netz gegangen,
und heute servieren wir den ersten
Gang: die beliebtesten Tintenfische der
Softwarewelt, die Tentakel von LucasArts
Kunftig wird alle zwei Monate ein wei-
teres Gericht aufgetischt, und soweit das
Menit schon feststeht, kann ich ver-
sichern, daf jeder satt werden wird.

Doch zunachst eine kleine Geschichte
fiir. alle, die uns noch nicht kennen: Es
war einmal vor langer, langer Zeit, als
es noch kein Windows 95 gab und
keinen Pentium, da erblickte eine neue
Spielezeitschrift das Licht der Welt

Diese Zeitschrift, Bestseller Games ge-
heifen, wollte nicht nur tber Com-
puterspiele berichten, sie wollte selber
eines sein. Deshalb kam sie nicht
alleine, sondern brachte eine CD-ROM
mit, und auf der befanden sich Ausgabe
fur Ausgabe die allerschénsten Com-
puterspiele, im Heft aber war nicht
nur die Spielanleitung, sondern sogar
eine komplette Losung von Leuten, die
sich sehr, sehr gut auskennen mit Com-
puterspielen. Am besten war jedoch,
dafl eine gute Fee vom Preis dieser
Spiele eine Null wegzauberte, so dafl
sie plotzlich nicht mehr 100, sondern
nur noch 10 Mark kosteten. Das Volk
wars zufrieden und kaufte die Zeitschrift
in grofen Mengen, doch wie das Volk
so ist, dachte es sogleich, es habe noch
ein paar Wiinsche frei. Die Fee seufzte
und machte sich daran, auch diese
Wiinsche zu erfillen...

Schluf mit den Marchen, denn die Fee,
Verzeihung, der Verlag sah sich mit ge-
gensitzlichen Anliegen konfrontiert:
wiahrend die einen froh waren, abseits
vom allgemeinen Hardwarewahn her-
vorragende Programme fir ihre guten
alten 386er zu bekommen, wollten die
anderen gehaltvolleres Futter far ihre
neuen Maschinen, Spiele, die das Me-
dium CD-ROM richtig ausnutzen. So
entstand die Idee der Gold-Ausgabe,

denn diese Anspriiche waren nicht
unter einen Hut zu bekommen. Die BG
Gold unterscheidet von einer
Bestseller Games hauptsachlich da-
durch, da8 ihre Spieler aktueller oder
technisch anspruchsvoller sind, meist
beides zusammen. Haben wir also das
Unméogliche geschafft und es allen
recht gemacht? Nicht ganz. Wie jeder
weil}, unterscheiden sich neuere
Spiele von alteren zwar nicht un-
bedingt in der Qualitit, auf jeden Fall
aber im Preis. Das gilt auch, wenn wir
einkaufen gehen, und so sehr sich die
gute Fee auch anstrengte, sie schaffte es
einfach nicht, die Nummer mit der
Null zu wiederholen. Darum kostet die
Gold-Ausgabe funf Mark mehr, aber
eigentlich sollte das niemanden tber-
raschen. Calamares sind schlieRlich
auch teurer als ein Heringsbrétchen mit
Zwiebeln.

sich

Wir werfen jedenfalls weiter die Netze
aus. Lassen Sie sich’s schmecken.

oy Skl
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BLITZSTART

Blitzstart

Ausfithrliche Installationsanleitungen
und technische Hinweise erhalten Sie,
wenn Sie im Hauptverzeichnis der CD-
ROM START eingeben. Routiniers und
Ungeduldige finden auf dieser Seite alles,
was sie zum Schnellstart wissen miissen.

Systemanforderungen
und Installation

Die technischen Voraussetzungen fur
DAY OF THE TENTACLE sind beschei-
den. Sie benétigen:

m einen AT386DX mit 4 MB RAM

m 580 KB freien Arbeitsspeicher und
2 MB EMS

m etwa 1 MB Festplattenspeicher

= eine Maus

m eine Soundkarte ist empfehlenswert.

DAY OF THE TENTACLE lauft direkt
von der CD-ROM und benoétigt daher
kaum Speicherplatz auf der Festplatte.
Das Programm legt lediglich beim ersten
Aufruf ein Verzeichnis an, in dem es
Spielstande und Konfiguration speichert.
Auf Seite neun erfahren Sie alles, was

Sie zum Programmstart wissen missen.
Die Demo-Programme stellen unter-
schiedliche Anspriche an die Ausstat-
tung Thres Rechners, allgemeingiltige
Hinweise sind daher nicht méglich.

Der Programmstarter

Sie gelangen in den Starter, indem Sie

@ auf ihr CD-ROM-Laufwerk wechseln,
2.B. durch Eingabe von ,d:“, falls Ihr CD-
ROM-Laufwerk als Laufwerk D ange-
sprochen wird;

® an der Eingabeaufforderung INSTALL
eingeben. Nach kurzer Zeit haben Sie
das Auswahlmenii vor sich. Um DAY OF
THE TENTACLE oder eines der Demos
zu starten, bewegen Sie den Auswahl-
balken auf den entsprechenden Menti-
eintrag und dracken [RETURN]

Die Demoprogramme

Die Demos starten Sie am einfachsten
aus dem Programmstarter. In einigen Fél-

‘Jeder Artikel in diesem Heft wird von einem Kurzinfokasten abgeschlossen, der Thnen
auf einen Blick alle w Daten de: llten Spiels Hier steht
in Stichworten, was Sie erwartet, was Sie dafiir bezahlen miissen - und ob sich die
Programme fiir Thren Computer eignen. Unter dem Stichwort ,Systemanforderungen*
im Kurzinfokasten erfahren Sie, welcher Lei: Kl Thr PC mind an-
gehoren sollte, wenn Sie mit dem jeweiligen Spiel liebdugeln. In der Regel geben wir
die der iedes. fmerl
gar zu unrealistisch ausfallen. Eine Maus halten wir fiir selbstverstandliches Zubehor,
sie wird daher ek ig gesondert wie eine Festplatte oder eine VGA-
Grafikkarte. Wegen der besseren Speicherverwaltung sollte Thr DOS mindestens die

i 5.0 tragen. Ei dkarte hingegen ist nur selten unbedingt not-
wendig, erhoht aber fast immer den Spaf an der Sache betréichtlich. Dennoch finden
Sie das ©-Symbol nur, wo eine ( k ible) dk
driicklich verlangt wird oder entscheidend zum SpielspaR beitrigt - das ist bei vie-
len neueren Spielen mit Sprachausgabe der Fall. Ahnliches gilt fiir den Joystick &:
er taucht nur auf, wenn das Spiel ohne ihn nicht sinnvoll zu steuern ist. Das ©-Sym-
bol schlieflich verweist auf ein (mind. Double-Speed) CD-ROM-Laufwerk.

Ein Wort zu den Preisen: In der Regel entsprechen unsere Preisangaben den Emp-

fehlungen der Hersteller, obwohl die Spiele fast immer deutlich billiger zu haben sind.
Nur so ist die Vergleichbarkeit gewahrleistet, denn wir. L"nnen nicht fiir jedes Spiel
einen realistischen StraRenprei: 2

d hen darauf wenn sie

te entweder aus-

len ist das allerdings nicht méglich, weil
die Programme zuviel Arbeitsspeicher
bendtigen oder weil sie zuerst auf der
Festplatte installiert werden miissen. Der
Starter wird Sie durch einen Hinweistext
dartiber informieren und zugleich ange-
ben, wie Sie das Demo von der Kom-
mandozeile aus starten kénnen.

Der PEARL-Gesamtkatalog

DOS-Version: Wechseln Sie auf Thr CD-
ROM-Laufwerk und geben an der Einga-
beaufforderung den Befehl doskat ein,
gefolgt von [RETURN]. Daraufhin er-
scheint das Katalogmeni. Alle wichtigen
Funktionen werden tber Funktionsta-
sten gesteuert, deren Belegung am unte-
ren Bildschirmrand angezeigt wird.

‘Windows-Version: Klicken Sie im
DATEI-Menii des Programmanagers auf
Ausfihren.

Rufen Sie im START-Menu Aus-
fithren auf.

Geben Sie in der folgenden Dialogbox
D:\WINKAT ein, wobei D fir den Buch-
staben Thres CD-ROM-Laufwerks steht.
Zusatzlich zu den Funktionen der DOS-
Version bietet der Windowskatalog zu
vielen Produkten Bilder und Fotos.

Antiviren-
und Packprogramme

Thunderbyte SWAT far
! ’ DOS und Windows 3.1
%] finden Sie im Verzeich-

nis \TBAV, die aktuelle Thunderbyte-
Version fiir Windows 95 im Verzeichnis
\TBWIN95

Drei der beliebtesten Packprogramme
(AR], PK-ZIP, LHARC) stehen im Ver-
zeichnis \PACKER zur Auswahl.

Meist missen die Programme zunachst
installiert werden, sind also nicht direkt
von der CD-ROM zu benutzen. Beachten
Sie bitte die Dokumentation, die den
Paketen in Form einer Textdatei beiliegt!
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Calamares a la

&  Vor vielen Jahren
schlug bei Lucas-
Arts ein Meteorit
ein, und merkwiir-
dige Wesen tauchten
auf, um einen ge-
wissen Dr. Fred in
einem gewissen MANIAC
MANSION zu besuchen. Diese Wesen
sahen aus wie mit Saugnapfen be-
setzte Saugnidpfe - man nannte sie
folglich ,Tentakel“. Sie hatten einen
umwerfenden Erfolg auf unserem
Planeten, obwohl
auf maximal 16 Farben brachten.
Damit sich Adventure-Fans nun nicht
unendlich langweilen mogen, sandte
LucasArts die Tentakel etliche Jahre
spiter noch mal zuriick, um die Welt
endgiiltig zu erobern - diesmal in
256 Farben, mit tollem Sound und
jetzt auch mit deutscher Sprachaus-
gabe. Ein purpurn gefarbter Vertreter
der putzigen Spezies mahm seinen
Auftrag jedoch etwas zu ernst, und
nun missen Sie ihn aufhalten -
an einem Tag, der 400 Jahre
dauert, dem Tag des Ten-
takels, dem DAY OF THE
TENTACLE.

sie es damals

"
kb

Der ganze Arger begann, als Purpur-
Tentakel einen kraftigen Schluck aus
Dr. Freds Matschmaschine nahm. Nun
ja, Jbegann“ ist nicht ganz richtig, denn
Berichte von einem bosartigen, purpur-
farbenen Tentakel drangen schon viel
frither an die Offentlichkeit, aber davon
wird im Kapitel uber Maniac Mansion 1
die Rede sein. Eines hat sich seither
jedenfalls verandert, denn frither war
Purpur zwar bose, hatte aber die gei-
stigen Fahigkeiten eines zurtickgeblie-
benen Affen. Durch die Kostprobe von
Dr. Freds Giftschlamm mutierte er zu
einem groRenwahnsinnigen Supergenie
mit dem Ziel, die Welt zu erobern
Zum Glick erkannte Doktor Fred
Edison die Bedrohung fir die Mensch-
heit und sperrte Purpur zusammen mit
seinem friedfertigen Bruder Griin-Ten-
takel im Keller seines Hauses ein. Leider
bekam des Doktors schwachsinniger
Sprofling Ed davon Wind und sandte
einen Hamsterkurier an seinen alten

Bekannten Bernard, den gutmiitigen
Brillentréger, Computerfreak und
Freund von Grun-Tentakel

Tue nichts
Gutes,...

Bernard bricht sofort
auf, um Griin zu befreien.
Mit von der Partie sind seine
Hoagie, der Heavy
Metal Roadie, und Laverne, die
zappelige Medizinstudentin. Es

Freunde

kommt, wie es kommen mufte,
und Bernard setzt beide

Tentakel in Freiheit, wofiir
ihm auch beide dankbar
sind - allerdings aus
verschiedenen Grin-
den. Wie es sich

fiur ein grofenwahnsinniges Tentakel-
Genie gehort, bricht Purpur sofort auf,
um die Weltherrschaft an sich zu
reifflen. Grin heftet sich zwar an seine
Fersen, oder besser an seine Saugnapfe,
aber er ist eben doch zu gutmiitig
und nicht genial genug. Was bleibt
Bernard und Co. also ubrig, als den
Anweisungen des Doktors Folge zu
leisten, der natirlich lingst auf der
Bildflache erschienen ist? Dr.
Fred Edison be-

hauptet,
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" Rettung
S sei, die Mat-
schmaschine be-
reits gestern auszuschalten. Gestern?
Richtig,
dreht

ab jetzt (oder war es eben?)

sich alles um Zeitmaschinen,

Kkleinere und grofere Unfille, die damit
passieren
zukunftige Zeiten, wie man aus ihnen
wieder in die Gegenwart gelangt und

konnen, vergangene und

EINLEITUNG

darum, was die Tentakel in
g dem ganzen Chrono-
\J Chaos anstellen. Falls Sie
der Meinung sind, dafl Sie
fur dieses farbenprachtige und urkomi-
sche Zeitabenteuer ein paar Tips be-
notigen, dann lesen Sie noch ein bifSchen
weiter. Falls Sie nicht dieser Meinung
sind, dann blattern Sie spatestens jetzt
zum Schnelleinstieg auf Seite acht und
fangen endlich an zu spielen! Sollten
Sie namlich als Abenteurer nicht ganz
unerfahren sein, dann wissen Sie eigent-
lich an dieser Stelle schon mehr, als Sie
wissen miissen.

...dann widerfdhrt Dir...

Dr. Freds Zeitmaschine ist (oder war?)
irgendwie noch nicht ganz ausgereift,
und so kommt es, daf unsere drei
Helden nicht so ganz genau im Gestern
landen. Hoagie verschlagt es ins 18
Jahrhundert zu George Washington und
Thomas Jefferson, Laverne landet 200
Jahre in einer Zukunft, die sich die
Menschheit sicherlich anders vorge-
stellt hatte, und Bernard plumpst nach
einem aufregenden Trip wieder vor Dr.
Edisons gegenwartige Fiae. Vom Doc
erfahrt er, daf sich an der verzweifelten
Lage vorerst nichts andern laflt, denn
den Diamanten der Zeitmaschine hat es
bei der dreifachen Belastung schier
zerrissen (ob das /Gerdt wohl durch
den Transport von Hoagie tberlastet
war?). Der B-Man,
Griin-Tentakel heift, berét sich also mit
Dr. Fred und bekommt drei Aufgaben
gestellt. Zuerst mul er den Superbat-
terie-Plan finden, denn Hoagie wird in
der saftlosen Vergangenheit die un-
glaubliche Spannung von einem Giga-
volt bendtigen, um seine Zeittoilette
wieder anzuschmeiflen. Wie heifen die
Dinger denn nun, Zeittoilette oder
,Chron-O-John“? Was will man ma-
chen, amerikanischer Slang ist
halt
zu Ubersetzen, oder
finden Sie, daf®
,Zeit-O-

wie Bernard bei

nicht immer direkt

Pibecken* besonders ansprechend
Kklingt? Auf jeden Fall ist in jeder der
Kapseln eine ,
eingebaut.

eitfluRstrudelkammer*

mit der man Dinge durch
die Zeit beférdern bzw. spiilen kann.
Aber immer eins nach dem anderen -
wie auf der Toilette eben
Ach ja, die zwei fehlenden
Aufgaben. Ist doch klar
Welt retten und dann
raus aus Dr. Freds
Haus, es war schlieR-
lich niemand ein-

geladen!
S.10 PPD>
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Installation

DAY OF THE TENTACLE lauft di-
rekt von der CD-ROM, auf der Fest- ;

platte wird lediglich ‘ein Verzeichnis

fur die Konfiguration und die Spiel-

stande angelegt. Sie konnen d

grammstarter benutzen (s. Seite 5), da-

DOTT aber recht viel Arbeitsspeicher

benotigt, empfiehlt sich der direkte

Aufruf unter DOS oder Windows 95:

(@ Wechseln Sie auf Ihr CD-ROM-
Laufwerk. Geben Sie im Haupt-
verzeichnis DOTTein oder dop-
pelklicken Sie auf die Datei
DOTT.EXE.

@ Das Konfigurationsprogramm
begriift Sie mit seinem Eroff-
Tiungsbildschirm. Driicken Sie
eine Taste, um mit den Einstel-
lungen zu beginnen

Konfiguration

Bei der Erstinstallation startet das
Konfigurationsprogramm -automa-
tisch. Spater konnen Sie es jeder-
zeit aus dem Startmeni aufrufen,
indem Sie Verandere Konfiguration
mit den Cursortasten auswahlen und
RETURN driicken,

Kiithe umgeworfen
Polizei staunt

SCHNELLEINSTIEG

Die Steuerung wird in der Regel
korrekt erkannt; soferm
treiber _geladen ist, mark
Programm die Option Maus + Tasta-
tur mit einem Hakchen. Das ist die
beste Losung, wer unbedingt will,
kann aber auch mit <Tastatur oder
Joystick spielen. - N

Die Steuerung 1aft sich auch
w wahrend des Spielsumstellen:
STRG + Jischaltet auf Joystick-

Steuerung, STRG+M. zuriick. zur
Maus.

Unter Musik und Sprachausgabe
erwartet das Programm Amigaben
zur verfiigbaren Soundhardware.
Sprachausgabe ist ausschlieRlich
mit Soundblaster- oder kompa-
tiblen Soundkarten moglich; die
Musik kann auch mit Roland-

foder General-MIDI-Karten wie-
dergegeben werden, was vor allem
in Verbindung mir Wavetable-Er-
weiterungen fir guten Klang sorgt.
Falls Thre Soundkarte MIDI unter-
stiitzt, missen Sie die Portadresse ar-
geben. Bewegen Sie die graue Markie-
rungauf das Feld, driicken RETURN
und wahlen aus den verfiigbaren
Adressen die richtige aus. In den Aus-

THE
THE SUNDRY 11

Froofroo Smaragd

| gestohlen!

Tentakel hilft,
Smaragd zuriick

wahllisten fur die Sprachausgabe auf
Soundblaster und Kempatiblen steht
der Eintrag Auto zur Verfagung, mit
dem das Programm versucht, die
Hardware selbstiandig zu erkennen

Bringen Sie alle notigen An-
wgaben vor der Installation
in Erfahrung! Vielen Sound-
karten liegen Konﬁguranow
Diagnoseprogramme  bet; “dic Sie
dazu benutzen kénnen: Die meisten
Soundblasterkompatiblen Karten
legen die Parameter.in einer Syslem— 3
variablen namens BLASTER 2
Geben Sie'am DOSJProden
und halten Sie Ausschau nach folgen-
der Zeile?” o ¢
BLASTER =A220 15 D1. T4
Die’ Werte konnen‘beuedﬁmM 2
anders ausfallen, aber M “Fall
folgt die Penadresse aul A und der
Interrupt auf I; alles weitere ist fir
DOTT ohne Bedeutung. In.diesem
Beispiel wiire also Port 220 und IRQ
5 emzugeben
Wmdows 95 verwaltet
die Werte im Gerdite-
‘manager der ~System-
As‘leuzmng: Markieren Sie™
ie_Soundkarte, klicken auf Eigen-

" schaften und wahlen das Register

Ressourcen!

Die Puffer sollten Sie auf 8 oder 16
einstellen und nur erhGhen, \wenn "
damit zu Problemen kommt.

Nachdem alle Einstellungen abge-
schlossen sind, driicken Sie ESCAPE
und beantworten die folgende Ab-
frage mit (J)a. Darauf befinden Sie
sich im Startmenii,

NDRY TIM]

THE SUNDRY TIMES

Tentakel wird
Vizeprdsident
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«freier Speicher zu erreichen ist-Unter

! EMSSpeicher ist ein Relikt
aus vergangener Zeit. Mo-

MWM& dabei das Pro-
ramm MEMMAKER. Weitere Hin-

e ?
N&isa und eine Beispielkonfiguration

erhalten Sie, wenn. Sie im Haupt-
verzeichnis der CD-ROM START ein-
geben.

derne Programme, darunter™
__wauch Windows, konnen nichts damit

‘Bewegen Sie den Auswahlbamfr?fan Deshalb sind neue Rechner
nur S%Qrden Einsatz von EMS

den ersten Eintrag und driicken Sie
Return: DiesesMéni, dessen restliche
Eingrage zu Demoversionen weiterer
LucasArts-Spiele fihren, erscheint
immer, wenn Sie im Hauptverzeich-
nis DOTT . eingeben oder auf die
Datei DOTT.EXE doppelklicken. Wer
“einen Tastendruck sparen mochte,
kann stattdessen im Verzeichnis
\DOTT den Befehl TENTACLE be-
nutzen. Er fihrt direkt ins Spiel.

Problemldsungen

Speichermangel: DOTT benotigt 570
KB freien konventionellen Arbeits-
speicher und benutzt bis zu 2 MB
EMS-Speicher. Steht EMS-Speicher
zur Verfugung, ‘reduziert sich der
Bedarf an komyentionellem Speicher
auf rund 540 R‘ﬁ‘*ﬁqf Spiel macht

auf mangelnden Spelcher durch eine ™

Meldung aufmerksam. =

Nehmen Sie~diesen Hinweis ernst,
auch wenn sichk DOTT trotzdem
starten lat. Zu wenig Speicher
bremst den Programmablauf und
kann. mitunter sehr- viel spéter zu
Absttrzen fihren. Wieviel tatsach-
lich zur Verfiigung steht, ermittelt der
DOS-Befehl MEM. Informieren Sie
sich im DOS-Handbuch, wie mehr

“*Siorbereitet undsmussen erst umkon- -
figuriert werden. Geben Sie im Haupl—
verzeichnis der CD-ROM START ein,

wenn Sie eine genauemm :

benongen'

Umer Windows 95 ver-
h DOTT genau

wie unter DOS: st genti-

gend Speicher v

den startet es ohne Probleme, auch

EMS-Speicher wird autematisch ge-

nutzt, sofern er zur Verfugung steht.

Soundprobleme: Die weitaus mei-
sten Startprobleme hangen mit einer
falschen Konfiguration der Sound-
karte zusammen. Wenn Sie*sicher
sind, geniigend freien ArBeusspel-
cher zu haben, sollten Sie bei
Schwierigkeiten den Fehler zunachst
bei der Soundkarte suchen. Rufen

Sie das Konfigurationsprogrammers .=

neut auf, um die Soundunterstitzung
wersuchsweise abzuschalten! Priifen
Sie, ob die Werte fiir Portadressen
und Interrupts in der Konfiguration
mit den tatsichlichen Werten tber-
einstimmen! Manche Soundkarten
benétigen Treiber in den Startdateien
(Soundblaster), andere missen ini-
tialisiertw(Aztech) » oder in  den
Soundblaster-Modus versetzt werden
(Mozart), und auch Wavetable-Er-.

weil ktiomieren manchmal
erst, na > aktiviert wurden
(Pear] Hypersound).

Achten Sie- besonders. auf
wlmerrupl-](onﬂik[e mit den
parallelen Schnittstellen, die
IRQ 7 (LPT1) und 5 (LPT2) belegen.
Auch die Soundblasterkarten bean-

- !ijﬁéhen fast immer einen dieser

IRQs, was nicht zu Problemen fithren
mufd - aber kann.

Beim Start unter

chen Bedingungen wie
unter DOS, allerdings
1 ein Fehler mitunter an-
ders. Wounter DOS 6.2 das Sple] stai

auflert si

tet, dann aber bei der
wegen eines In[erruptkonfh ts han-
genblﬁg—«pmduzle,ﬂ Windows 95
nur geinen schwarzen. Bildschirm.

te sich DOTT auf diese.Weise:
selbst blockieren, konnen. Sie mit
ALT.+ RETURN. in den Fenster-
modus wechseln und das Programm
durch einen Klick auf den ,Schlies-

_-sen“Button Xl'manuell und gewalt-
4~ sam beenden. So bleibt Thnen der

Neustart. des gesamten Systems er-
spart. -




...nichts Boses!

Am Tag des Tentakels sollten

(\.\ ko Sie auf fast alles gefaft sein,
h

\\\Q«p\ jede abwegige Moglichkeit

N et .

fur eine Problemldsung in

alles glauben. In der Redaktion waren

wir uns jedenfalls nicht ganz sicher, ob es

hington ausschlieflich Kirschbiaume

fallte.. Im Spiel, in dem Sie erst nur

wirklich alles mitnehmen,
Betracht ziehen und trotzdem nicht
historisch belegt ist, daff George Was-
Bernard und spéter auch die anderen

EINLEITUNG

beiden lenken kénnen, dirfen Sie Thre
ganze Phantasie entfalten. Wie sollte
man sonst darauf kommen, daf man
sich als Mensch
filhren lassen muf, dessen anatomi-
scher Bauplan an Sushi erinnert, um
genau diesen Plan an denjenigen zu

von etwas Gassi

schicken, der den Besitz eines Staub-
saugers in der amerikanischen Verfas-
sung verankerte? Verwirrt? Gut, denn
ein bifichen wirr mussen Sie schon

Crungo-Faktor ignoriert werden kann*
Zusammenhangen nicht auf die Spur
werden, und die Menschen werden in
wa die Gaste sein,

resfriichte bedienen. Hoppla,
aufgetragen. Sooo

st

nicht, denn

ventures konnen

und bekommen im-

denken in diesem Zeitkarussell, sonst
und was das mit der Schonheit einer
kommen, dann wird die Welt wohl ewig
einem Meeresfriichte-
)

sondern die an den
das war wohl jetzt

schlimm
wie bei vielen
Sie auch am Tag des

mer

werden Sie nie erfahren, daf ,..der
Mumie zu tun hat. Wenn Sie diesen
von Calamares und Sushi beherrscht
Restaurant nicht et-

Tischen sitzenden Mee-

etwas zu dick

das alles gar

LucasArts Ad-

Tentakels nicht sterben

Chance, ein Problem

eine  zweite

zu lésen - und eine dritte, vierte, fiinfte.

Gelegentlich sollten Sie aber trotzdem
abspeichern, sonst lernen Sie noch un-
gewollt das eine oder andere Gesprich
auswendig. Die Ratsel sind zwar durch-
aus lésbar, aber man kann nicht oft
genug darauf verweisen, dafl die Losun-

gen seltsame  Gedan-
kengange erfordern. Immerhin haben
Sie es mit mehreren Generationen von
Edisons zu tun, und von deren etwas
schragem, erfinderischen Wesen wird
das Spiel gepragt. Daf Fortschritt nicht
immer zum Guten fihrt, wissen wir
sogar aus der tentakelfreien wirklichen
Welt. Erinnern Sie sich also immer an
das Motto der Edisons des 22. Jahr-
hunderts, das da lautet: ,Verdammt sei
Dr. Fred.“ Versuchen Sie nicht, bereits
Geschehenes wieder gerade zu biegen,
sondern sehen Sie zu, dafl das bereits
Geschehene erst gar nicht geschieht -
oder geschehen wird... oder geschah?
Und hier waren sie wieder, meine drei
Probleme: Vergangenheit, Gegenwart
und Zukunft.

einige etwas




Tentakel-Torpedos?

Die stehen Thnen leider nicht zur Ver-
fugung. Wir befinden uns schlieRlich
in einem Adventure, und erfahrene
Abenteurer wissen, daf man zum Losen
von Ritseln selten schwere Artillerie
benotigt. Falls Thnen das sowieso klar
war und Sie bereits Erfahrung mit
LucasArts-Adventures haben (zum Bei-
spiel aus der BESTSELLER GAMES 1, 2,
4 und 7) , dann bleibt nur eine Frage
offen: Warum spielen Sie nicht schon
langst?

Eine Maus und einige wenige Hotkeys
sind vollig ausreichend, um die Welt
zu retten, und so konfiguriert sich das
Spiel auch automatisch. Wenn Sie das
Spiel starten, luft zunéchst der Vor-
spann, den Sie sich wenigstens einmal
anschauen sollten - es lohnt sich! Falls
Thnen daran nichts liegt dann,

driicken Sie einfach die ESC- g,
Taste. Dadurch kénnen an
vielen Stellen des Spiels so- E28
genannte ,Schnittszenen®
tibersprungen werden, in

denen der Spieler keinen Einfluf auf
das Geschehen hat. Gehen Sie mit
diesem Beschleuniger sparsam um,
sonst verpassen Sie die wichtigsten und
witzigsten Ereignisse des Spiels, die in
diesen Animationen enthalten sind

Ja, wo laufen sie denn?

Jetzt stehen Sie also als Bernard im
Flur des Tollhauses und uberlegen sich,
wie es wohl weitergeht. Im grofen
Animationsfenster auf Threm Bildschirm
sehen Sie, was im Spiel geschieht. Alle
Objekte in diesem Hauptfenster, mit
denen Sie etwas anfangen koénnen
werden in der Satzzeile angezeigt, so-
bald sie mit dem Cursor berthrt wer-
den. Die Satzzeile befindet sich direkt
unter dem Animationsfenster, hier

SPIELANLEITUNG

steht jeweils der Auftrag, den Sie einem
der Kids gerade geben. Auf der Be-
dienungsleiste unten im Bild finden
Sie links die Verben und rechts das
Inventar, das den Figuren zur
Verfagung steht. Neben dieser

Liste der Gepécksticke tau-

chen spater im Spiel zwei

Pfeile auf, die dazu dienen,

die Liste zu durchsuchen.

Durch den Befehl

Nimm wird das
Inventar verldn-
Aus den
drei Komponen- ==
ten: Gegenstande —
und  Personen
im  Hauptfen-
ster, Verben und
Gepéckstucke mussen Sie die An-
weisungen fur die drei Helden zusam-
mensetzen. Im Prinzip konnen Sie das
ausschlieflich mit der linken Maustaste
(der ENTER-Taste) erledigen. Bewegen
Sie zunichst den Cursor durch das
Hauptfenster, Sie werden feststellen,
dafl ein Mausklick dort Gehe zu be-
deutet, wenn Sie kein anderes Verb
gewzhlt haben. Bernard geht entweder
einfach zu dem Punkt, den Sie anklicken,

gert

‘E:t
P M v

raMe S
e

oder er begibt sich zu einem bestimm-
ten Objekt. Im letzteren Fall erscheint
in der Satzzeile z.B. Gehe zu Chuck,
die Pflanze und das befolgt Bernard
auch dann, wenn die Grammatik nicht
ganz korrekt ist

Benutze Dosendffner
mit Hamster

Wenn Sie jetzt versuchen mochten,
Chuck zu offnen, zu driicken oder
anzuschauen, dann klicken Sie auf das
entsprechende Verb - es erscheint in
der Satzzeile. Klicken Sie nun Chuck
an, konnte in der Satzzeile stehen
Driicke Chuck, die Pflanze. Bernard
wird  lhnen
dann
der gehorchen
oder  lhnen
sagen, was er

entwe-

davon halt. In
der gleichen Rei-
henfolge
nen Sie auch
Verben und Ge-
packstiicke aneinander reihen. Sollten
Sie allerdings als erstes ein Gepéackstiick

kén-




mit der linken Maustaste auswéhlen,
so wird der angezeigte Befehl z. B. lauten
Benutze Textbuch mit, gleichzeitig ver-
wandelt der Cursor sich in ein Text-
buch oder einen Hamster oder...

durch

Sie mussen nur noch das ,mit“
einen weiteren Linksklick auf einen Ge-
genstand im Hauptfenster oder im
Gepiéck bestimmen. Falls Sie mit dem
Ausristungsgegenstand etwas anderes

planen, als ihn zu benutzen, dann
miissen Sie zuerst ein Verb (z.B. Schau)
und dann das Gepackstiick wahlen.

Wenn Sie den ausgewihlten
w Gegenstand zum Gesicht eines

der anderen drei Kids rechts
unten im Bild bewegen, dann lautet die
Anweisung z. B. Gib Essig an Hoagie,
und wenn Sie auf Hoagies Gesicht einen
weiteren Linksklick ausfiihren, héren
Sie das Rauschen der Toilette, und der
Gegenstand wechselt seinen Besitzer. Sie
ersparen dadurch gleich zwei Figuren
den Weg zum Chron-O-John. Diese
Option steht natiirlich erst zur Verfi-
gung, wenn Sie eine weitere Figur neben
Bernard kontrollieren durfen, was nicht
von Anfang an der Fall ist. Unbenutzt
wieder ablegen laft sich ein Gepéckstiick
ibrigens mit der rechten
Maustaste. F

Spontan-
handlunﬁen und A
Spriicheklopfen

Nochmals: Schauen Sie, nehmen Sie,
benutzen Sie, reden Sie, was das Zeug
hélt! Es kann nichts wirklich Grausi-
ges passieren, und Ihnen entgehen
wichtige Informationen und
viel lustige Spricheklopferei. Um Dinge
schnell zu erledigen, benutzen Sie am
besten die rechte Maustaste (die TAB-
Taste). Wann immer der Cursor im

sonst

SPIELANLEITUNG

Hauptfenster etwas berihrt, mit dem
sich etwas anfangen 14Rt, leuchtet ein
Verb in der Bedienungsleiste auf. Oft
ist es Schau, bei geschlossenen Turen
ist es Offne, bei offenen Schliesse usw.

Wenn Sie jetzt die rechte Maustaste
betatigen, wird ein Befehl wie Offne
Tir in der Satzzeile erscheinen und
sofort ausgefithrt. Dasselbe gilt fur Per-
sonen und den Befehl Rede mit. Wenn
Sie ein Gesprach beginnen, verschwindet
die normale Bedienungsleiste, und statt
dessen erscheinen bis zu sechs Satze,
die Sie von sich geben kénnen. Ein Ge-
sprachsbeitrag 148t sich mit der linken
Maustaste oder den Zifferntasten von 1
bis 6 auswahlen. Seien Sie ruhig frech,
auch hier kénnen Sie sich keine Lo-
sungswege verbauen.

Lebensversicherung

An jeder Stelle des Spiels erreichen
Sie das Speichermenii, indem Sie F1
oder F5 betatigen. Es erscheint ein
Menii, in dem Sie zwischen SPEICHERN,
LADEN, SPIELEN (hat die Wirkung
der ESC-Taste, bringt Sie also zu dem
Spielstand zuriick, an dem Sie F1
gedriickt haben) und BEENDEN (be-
endet das Spiel) wihlen konnen. Wenn
Sie sich fiir SPEICHERN oder LADEN
entscheiden, erscheint die Liste der
gespeicherten Spielstande. Mit den
Pfeilsymbolen wird die Liste gescrollt,
ein Rechtsklick bringt Sie an den An-
fang bzw. das Ende der Liste. Um
einen Spielstand zu speichern, klicken
Sie entweder einen bereits vorhande-
nen Namen
Speicherplatz an,
Namen

emen

oder einen leeren
andern den
bzw.
ganz neuen
ein und Kklicken
dann auf OK oder
driicken RETURN
Der aktuelle Spiel-
stand  uberschreibt
nun entweder den von

Thnen ausgewihlten alten

geben




//www.microforum dinternet connection 96

save.time.money

LET YOUR FINGERS DO THE SURFING

Internet Connection ‘96 ist die neue Version von Microforum’s

Bestsellern aus der Infemetserie. Mit der verbesserfen
Benutzerschnitistelle, die ouch neve Windows 95-Entwicklungen
bericksichtigt, finden Sie einfacher denn je Ihren Weg durch den
Dschungel des World-Wide-Web.

Microforums benutzerfreundliche Schnittstelle erlaubt Ihnen,

schnell und einfach nach beliebigen Internet-Adressen zu suchen

und bietet eine Direktverknipfung zu lhrem Browser.

Ein herausragendes neves Merkmal ist die “Schnellausfuhrung”,
die wie ein Internet-Telefonbuch funkfioniert. Hier speichern Sie
Suchergeb Threr b Internet-Ad Die

“Schnellousfihrung” ist so realisiert, daB sie in Verbindung mit

gingigen Web Browsern funkioniert. Dodurch enfillt die lastige

Verwendung der Zwischenablage — kein Ausschneiden und
Einfigen mehr — driicken Sie einfach einen Button, und die

gewdhlte Infemet-Seite erscheint.

g © Dimension M GmbH

Longenhomer Choussee 42

22335 Hamburg, Tel.: 040-532 888-51, Fax 040-532 888-99
MASTERS OF THE NEW ART e i
EMail:DimensionM@medialink de




oder wird unter eigenem Namen ge-
speichert. Beim Laden such

ie ein-

fach per Linksklick den Spielstand aus,
den Sie laden mochten, und bestatigen
dann wie beim Speichern mit OK oder
RETURN kh

ETREFRNT

Nimm Benutze

Schau Driicke
e E [5]
E—— . — . =0 |
Rede Ziehe chiieBe  Wechseln- [ \WechSeln” Wechseln

(*5 ) 2u Hoagie \ ;uﬁemajd zu Laverne

(Achtung! Im Ges(:r!ch werd&m mit-d en T?s/ten/{' ~6 Sdtze ausgewihlt)

RETURN

__________________________

TAB

Schnittszene
iiberspringen ESC

Texte schneller
oder langsamer




DOS TREND Magazin

Dos weltweit auflagen-
stiirkste ,Shareware-
magazin mit C-ROM bzw.
Heftdiskette! Jede Ausgabe|
mit 198 Farbseiten voll inte-
ressanter Programmvorstellun-

gen, Programmiertips, News, Problemifen und

vieles mehr. Wohlweise erhltlich mit CD-ROM

(enthilt co. 300 Sharewareprogramme aus dem

Heftinhalt) oder mit HD-Heftdiskette (enthil ca.

10 - 14 ausgewhlte Programmhits).

Heftpreis: DM 14,80 (mit (D-ROM)
DM 9,80 (mit Diskette)

Das Insider-Spiele-
‘magazin fii alle High-
score-Jiiger und Adven-
turefreaks! Auf co. 100
Seiten enthilt jede Aus-|
gabe hunderte von
Cheats, Levelcodes,
Tips und Tricks - feil-
weise sogar direkt von
den jeweiligen Spieledesignern - sowie ca. 20 bis
30 komplette, bebilderte Spieleldsungen zu
opaktuellen Spielhits!

Heftpreis nur DM 9,80

PL HIGHSCORE

BG Collection

Diese brandneue Spie-
lemagazin-Serie|
erscheint monatlich
und bietet allen Spiele-
fans ersilossige, akiv
elle und bestens,
hekannte Top Spiele -
feat 5o unglaublichgin-

auf CD-ROM inkl. Anleitung und Lisungs-
hilfen - ein Muf iir jede Spiele-Sommlung!

Heftpreis nur DM 19,80

Bestseller Games Gold

Wie in der Reihe , Best-

seller Games" erhalten

Sie auch hier einen

kommerziellen Ori-

ginal-Spielehit auf

CD-ROM inkl. kom-

pletter Anleitung und

Lasungshilfen. Diese

,GOLD“Edition pri-

sentiert |ewesls besonders attraktive, aktuelle

Topseller, die allen Spielefans bestens bekannt
sind. Die Erstausgabe erscheint im Juli 1996.

Heftpreis nur DM 14,99

I
(e die Maglichke,edes der i cufefirien PCags-

dies i innerhalb 2 Wochen nach Erhalt
Threr zweiten Liferung schriflich mit - und die Il:llelmmg
wird eingestell, wird lhe b

[

Bestseller Games

Dos Magazin fii alle Spielefans: Jede Ausgabe mit
einem belmnmen, ersﬁdnssigen Spielehil als

 Normals oft viele hundert Mark - jetzt fast
geschenkt!” Kommerzielle Lizenz-Vollversio-
nen bekannter I die zuvor

uul (D-ROM in deu's(her VGA-Version! Im Heft

im Handel fir meist dreitellige Berige angebo-
fen wurden, gibt es jetzt in dieser Heftreihe zum
unglaublich ginsigen Preis. Jede Ausgabe jeweils
inkl. Heft-CD-ROM, aus hrh:herAnlellung,

Lizenz-Urkunde und Upd

es jefzt unfaBbar preisginsti!
Heftpreis nur DM 9,99

Bestseller Games it (DROM (6 Ausg. /1 Johr) DM 55,90
B.G. Collecion mit COROM (12 usg. /1 Jahr) DM 199,90

xmnlm“ be-Ab Sie erhal-
il ben villig kosten-

Bestseller 6. i (6 Ausg./1 Johr) DM 76,90

el mgesamdt eizn S o d gratrshien ok
bos ouf dem urtensiehenden ABO-COUPON an - und ber
2eugen Sie sich dann grtis slbst von den Vorzigen dieser
Softwore Magazine! Wenn e noch Erhlt hrerProbeaboier-
ausgoben keinen weiteren Bezug wiinschen, teilen Sie uns

tes Zeftschriften-Abo umgewandelr. Si gerieBen domn
enorme Prisvrtele gegeniber dem Enzelkuf, die Abo-
Preise betragen fiir die Magazine:

DOS-TREND mit Heftdiskette (6 Ausg. / 1 Jahr) DM 55,90
DOSTREND it (DROM (6 Ausg./ 1 Jobr)  DM75,90
fast geschenkt mit CDR0M (6 Ausg. /1 Johr) DM 55,90

PC Highscore (6 Ausgoben / 18 Manate) nur DM 55,90
Samilhe Versandkosten sind beris i inbegrffent Dise
Ieitschriften-Abos verliingern sich um jeweils ein weiteres
Bezugsjo (PC Highcore: 18 Monate), wenn nicht spete-
tens v Nonate vor Abluf desBezugszeitrums eine schift
liche Kindigung efolgt.

Heftpreis nur DM 9,99

Die Bezahlung ist nur per Bankeinzug miglich.
Dieses Probeabo-Angebat gilt nur fir Kunden innerhalb
Deutschlands, die bisher noch nicht Abonnent der betref-
fenden Zeitschrift waren oder sind. In Osterreich und der
Schweiz haben Se die Maglichkeit, die reguliren Johresabos
dieser Zeitschriften in entsprechender Londeswahrung bei
Threr jeweiligen PEARL-Niederlassung zu bestellen
Der Versand von kostenlosen Probeabos ist fir diese Lander
(CH / AU) aus rechtichen Grinden leider icht miglch
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MANIAC MANSION 1

Wie alles begann

Haben Sie Bernard im Vorspann von
DAY OF THE TENTACLE gut zu-
gehort? Was meint er damit, daf§ er
,zuriick zum Tollhaus“ muf? Richtig,
,Tollhaus® 148t sich mit MANIAC
MANSION iibersetzen, und mit ,zu-
ritick® meint er logischerweise, dafl
er schon mal dort war. Bernard ahnt
also im zweiten Teil bereits, was ihn
bei Dr. Fred, Ed und Edna erwartet,
denn MANIAC MANSION vergifit
keiner, der es je betreten hat...

LucasArts hat sich nicht lumpen lassen
und den ersten Teil der Geschichte
vom Tollhaus, Maniac Mansion 1, voll-
standig in die Fortsetzung integriert.
In Day of the Tentacle simuliert Eds
Computer die alten C-64 Zeiten in 16
Farben, und man kann sich dort an
dem Klassiker ergotzen (Naheres
zur Steuerung gibt’s ab Seite 18, Der Weg
ins Tollhaus). Da gerade der Begriff ,Klas-
siker* gefallen ist: Das Spiel ist nicht nur
alt (1989) sondern auch tatsichlich
Kklasse. Es war das erste Adventure aus
dem Hause LucasArts, ist also der
Ursprung der Entwicklung, die zu
Bestsellern wie Indiana Jones und
Monkey Island gefuhrt hat. Maniac
Mansion wurde seinerzeit von der
Fachpresse einhellig bejubelt und das
nicht zuletzt wegen einer Innovation
namens SCUMM. Was das heift, hat
sich bestimmt so mancher auch schon
gefragt, als Guybrush Threepwood auf
Monkey Island vor der SCUMM-Bar
stand. Es handelte sich auch dort nicht
um das englische Wort fiir Abschaum,
welches ,scum* lautet, sondern um die
Abkiurzung fur Scripting Utility for

Maniac Mansion. Was wollen uns
diese Worte sagen? Fans der
LucasArts-Adventures ken-

~=. nen die Antwort, denn
es dreht sich hier

um die Idee, Hand-

lungsanweisungen per Mausklick aus
vorgefertigten Satzteilen zusammenzu-
stellen (siehe Indy und Guybrush)
Was daran so toll sein soll? Nun, vor
Maniac Mansion mufiten Abenteurer
ihre Befehle tiber die Tastatur eintippen
und oft ewig nach der Formulierung
suchen, die das Spiel verstehen konnte.
Maniac Mansion machte damit Schluf§,
wabhrlich ein klasse Klassiker!

Oh, ein ungebetener Gast

Die alteren Adventures waren - das
muf hier deutlich gesagt werden -
anspruchsvoller als die heutigen, was
die zu losenden Aufgaben betrifft.
Maniac Mansion halt sich erst gar
nicht lange mit einem ausgedehnten
Vorspann auf, nein, es geht sofort los.
Alles was Dave am Anfang wei}, ist
folgendes: Sandy, seine Freundin,
wurde von Dr. Fred entfiithrt, der
verriickte Doktor lebt mit Schwester
Edna und dem debilen Ed im Maniac
Mansion, und ein Meteorit hat dort
kirzlich eingeschlagen. Jetzt stehen
Dave und zwei seiner Freunde vor dem
,Tollhaus* und fragen sich, was zu
tun ist. Einige Tips seien ihnen an
dieser Stelle mit auf den Weg gegeben.
Vor dem Haus gibt es einen Briefka-
sten, und dort sollte eine der Figuren
erstmal auf der ,Reservebank® bleiben,
vielleicht kommt ja auch etwas Nutz-
liches mit der Post.. Fur die anderen
beiden, die das Haus betreten, ist Vor-
sicht geboten, denn direkt hinter der
ersten Tur nach dem Eingang ist
Schwester Edna gerade dabei, den
Kithlschrank zu plindern. Sollten Sie
sich von ihr erwischen lassen, geht es
ab in den Kerker, und das gilt fur jede
Gelegenheit, bei der Sie jemandem in
die Quere kommen. Nur Grun-Tentakel
1Bt sich mit einer Mahlzeit besanfti-
gen, er hat allerdings seltsame ER-



gewohnheiten. Mit einer Gefangennahme
ist das Spiel aber nicht zu Ende, selbst
ohne den rostigen Schlissel gibt es
eine Moglichkeit, dem Verlies zu ent-
kommen, allerdings nur fir eine Person,
wenn mindestens zwei gefangen sind.
Apropos Schlissel, der fir die Haustir
liegt unter der Fuflmatte.

Chuck, die Pflanze

Betagtere Adventures sind wirklich eine
Nummer harter - nutzen Sie die zehn
Speicherplatze. Beim Einsammeln haben
Dave und seine Freunde irgendwann
ihre Tragekapazitit erschopft, und beim
Benutzen koénnen sie sich in die Luft

jagen, jammerlich ersaufen oder ander-
weitig das Zeitliche segnen. In vielen
Réumen des Hauses ist es auferdem
zunachst stockfinster, Sie missen also
erst mit Was ist den Lichtschalter finden
(Am besten 148t man den Cursor dann
stehen und knipst mit dem Hotkey G
das Licht an). Wo kein Schalter zu
finden ist, hilft die Taschenlampe weiter
- gesetzt den Fall, man hat sie schon
gefunden. Viele Gegenstande sind wich-

tig, denn wie soll man, beispielsweise, je
den Befehl Reparier verwenden, ohne
vorher in den Besitz von Werkzeug zu

gelangen? Viele andere Gegenstande
sind nur fiir einen der verschiedenen
Losungswege von Bedeutung, so kann
eine Flasche Entwickler bestimmt hilf-
reich sein, wenn man ein Photo
entwickeln muf, hilft aber bei der
Reparatur eines Funkgerites we-
nig. Zusatzlich gibt es natiirlich
die vielen Dinge, die zu tber-
haupt nichts zu gebrauchen
sind, die ,Chucks". Falls jemals irgend-
wer austiiftelt, was Chuck, die Pflanze
fir einen tieferen Sinn hat, wiren wir
dankbar fir eine Mitteilung - das Ge-
wichs taucht schlieflich in beiden
Spielen auf.

Meteorpolizei,
bitte kommen!

Abgesehen von Gegenstanden mufy
Daves Truppe auch Informationen
sammeln, die aus Zahlenkombinationen
oder Adressen bestehen und an den
abwegigsten Orten versteckt sind. Wie
bringe ich die Mumie
in  der
dazu, Ednas Telefon-
nummer  preiszuge-
ben? Wohin muf ich

Badewanne

das Teleskop richten? Und von wel-
chem Videospiel muf ich mir den
Highscore merken? Fragen tber Fra-
gen - iberfragt? Wenn

Dave es mit Hilfe einer der Nummern
schafft, mit den auRerirdischen Tenta-
keljagern Kontakt aufzunehmen, nahert
sich einer der Losungswege seinem
Ende. Jetzt muf man sich nur noch be-
wuflt sein, da Maniac Mansion 1 eine
Art Echtzeiteffekt hat, der auch frither
im Spiel schon manchmal von Bedeu-
tung ist. Jedenfalls dauert es eine ganze
Weile, bis die Polizei eintrifft, nachdem
man sie gerufen hat - eben wie im rich-
tigen Leben. Auch andere Ereignisse, die
sich im Haus abspielen, sind zeitlich be-
dingt und werden %R
nicht von eigenen “
Aktivititen aus-
gelost. Doch der
Tips sind nun
genug gegeben,
laft uns nun ins
Mansion gehen.

A
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Der Weg ins
Tollhaus

Maniac Mansion 1 ist, wie
gesagt, geringfugig alteren
Datums. Der Prototyp der
SCUMM-Bedienung ist
etwas weniger komforta-
bel als die Weiterentwick-
lung in Day of the Ten-
tacle. Das Spiel wird gestartet, wenn
Bernard in Eds Zimmer in der Gegenwart
Benutze Computer wahlt, also speichern
Sie am besten einen entsprechenden
Spielstand in der ,Tentakel-Gegenwart*
ab, denn Maniac Mansion 1 lauft nur in-
direkt tiber das Hauptspiel. Auch beim
Verlassen des Oldies kehren Sie nicht
direkt ins DOS zuriick, sondern landen
wieder in Eds Zimmer. Die beiden Spiele
haben keinen Einfluf aufeinander, und
deshalb werden Sie eine Losung fur
Maniac Mansion 1 in diesem Heft ver-
geblich suchen - eine Herausforderung
muf schlieRlich bleiben.

Bevor Dave das Tollhaus betreten kann,
muf er sich zwei von sechs moglichen
Begleitern aussuchen, vorher lauft nicht
einmal der Vorspann. Eine Option ist
hier Bernard, der also mit sich selbst spie-
len kann. Hauptdarsteller Dave mufl
mit, die anderen sechs haben verschie-
dene Eigenschaften, die im Textfenster
angezeigt werden und den méglichen L6-
sungsweg beeinflussen kénnen. Bernard
ist beispielsweise ein Bastler, wahrend
Michael ein Photograph ist usw. Man
stellt das Team zusammen, indem man
zwei Kids per Mausklick mit einem Rah-
men versieht und dann START wahlt
Spéter kann mit dem Befehl Person zwi-
schen den dreien gewechselt werden.

SCUMM together:
DIE Steuerung

Der Cursor laft sich in Maniac Mansion
nicht mit den Pfeiltasten steuern, die
Maus ist hier die einzige Moglichkeit.
Die sonstige Tastaturbelegung hat sich
ebenfalls geindert, sie wird im Kasten
JTastaturbelegung® erlautert. Aktionen
wie Benutz, Lies oder Nimm kénnen
weiterhin entweder per Hotkey oder
Maus angewahlt werden, es andern sich
aber beim Wechsel von SCUMM-neu
nach SCUMM-alt drei grundlegende
Dinge in der Steuerung der Figuren:

Bestdtigung: Um die Ausfithrung
der unter dem Hauptbildschirm an-
gezeigten Handlung zu erreichen,
sind statt zwei Klicks bzw. Tasten-
eingaben drei notig. Das heifit, Sie
wihlen erst die Aktion (z.B. Offne),
dann das Objekt/Ziel (z.B. Tiir) und
bestatigen dann das vollstandige
Offne Tiir entweder durch RETURN
oder einen weiteren Mausklick auf
das Objekt/Ziel. Einzige Ausnahme
ist der Gehe zu-Befehl, der sofort
ausgefuhrt wird

Bl Was ist Wichtige Gegenstinde
sind bei Maniac Mansion 1 nicht




sofort erkennbar. Thre Bezeichnung
wird erst angezeigt, wenn sie ent-
weder in eine Handlung eingebun-
den werden, oder wenn der Befehl
Was ist aktiviert ist, und man das
fragliche Objekt mit dem Cursor
bertthrt. Da das Spiel auch keine
Verben vorschlagt, entfallt die
rechte Maustaste fiir ,Spontanhand-
lungen“ komplett.

Rede: Geredet wird nur in Anima-
tionen und nur durch Textausgabe
Sie selbst haben den Mund zu
halten!

Spielstande von Maniac Mansion 1 las-
sen sich vollig unabhingig von denen
aus Day of the Tentacle abspeichern, es
stehen dafiir aber nur zehn Slots zur

Verfiigung. kh

2= 8=

MANIAC MANSION 1

STATURBELEGUNG

AKTIONS-HOTKEYS

[£] &l [7]

Nimm Zieh Gehe zu Person Schlie
auf
A !,5 D] !F | I,G
Gib : Driick Was ist Schlie ’Schalt éin
Z ! X ! C l v B
- J = =\ | comm— —
Lies Offne Benutz Reparier Schalt aus

scrollt die Inventarliste
nach oben

AKTIONS-HOTKEYS

scrollt die Inventarliste
nach unten

I F8 | spiel neu beginnen

wiahlt den obersten

linken Gegenstand der ! F6 Sound an/aus

. Inventarliste P ~J

| wahlt den obersten i i
Spiel hy di
rechten Gegenstand der Fs lal::nspelt S
.| Inventarliste ==

wihlt den untersten ! Schnittszene /Animafil
linken Gegenstand der F4 ﬁ;e:slprinegn:r{ Himation

Inventarliste

wihlt den untersten ! Spielpause
rechten Gegenstand der :.ee (é’egi',).,. und Ende)
. Inventarliste

wechselt zwischen den STRG Spiel beenden
| Charakteren I (ohne zu speichern)

Spielstand speichern

Spielstand laden

Heiterspiglen
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Bemerkungen fiir den Adventurespieler

»Osten, Treppe hoch, Siiden, Siiden, Westen, ins Haus* Dieser /-
Satz ist iiblich bei LucasArts Adventures, denn diese Rich-
tungsangaben bestimmen, in welche Richtung der Held das

Bild verlassen soll. Dabei gelten folgende Angaben: Norden

(nach oben aus dem Bild), Osten (rechts aus dem Bild),

Westen (links aus dem Bild) und Siiden (nach unten aus dem

Bild). Finden Sie zwischen den Abséatzen diese Anweisungen, dann
marschieren Sie in die entsprechende Richtung. Bei vielen Adventures gibt

es das ,,Multiple-Choice“ Dialogverfahren. Dieses Verfahren wird bei Gesprachen mit

anderen Figuren im Spiel angewendet. Wenn eine Person Sie etwas fragt oder etwas zu lhnen

sagt, diirfen Sie zwischen einigen Antworten oder Satzen wahlen, um mit lhrem Gesprachspartner weiter

zu kommunizieren. Anstatt alle Fragen und Antworten in der L6sung abzudrucken, werden einfach Zahlen ange-
geben, die den Auswahlmaéglichkeiten des ,,Multiple-Choice“ Verfahrens entsprechen. Kommt in einer Losung die Zah-
lenreihe (1/ 3/ 2/ 2) vor, wissen Sie direkt, da Sie im Gespréch zuerst die erste Auswahlmdglichkeit wahlen sollen,
dann die dritte, bei der dritten Reaktion die zweite und bei der vierten erneut die zweite. Mit knappen Worten erfahrt

man im Lésungstext auBerdem, um was es in dem Gespréch geht.

Spiiter konnen Sie selbst entscheiden, als wel-
ches der Kids Sie agieren mochten. Um eine
standige Wiederholung des Satzes ,Wechseln Sie
zu..." zu vermeiden, wird statt dessen
im Losungstext ein Icon mit dem Ge-
sicht erscheinen, dessen Rolle Sie im
jeweils Folgenden tibernehmen soll-
ten. Einzige Ausnahme ist die Benut-
zung der ,Toilette®, denn darin kann
sich immer nur ein Gegenstand be-
finden. Wo der Austausch von mehreren Ausri-
stungsgegenstanden erforderlich ist, wird also
auch ein wiederholter Figurenwechsel notig, der
in der Losung nicht im Detail angegeben wird

I

dem Stander links unten im Bild,
Bl das Schild mit der Aufschrift , Hilfe
gesucht” vom Fenster und den Groschen aus
dem Minzschacht des Telefons.

Schreiten Sie durch die Tur mit dem Schild
,Office*. Offnen Sie die Schublade des Schreib-
tisches und nehmen Sie das ,Tipp-Ex" heraus.
SchlieRen Sie die Schublade wieder. Stecken Sie
sich das Schweizer Kontobuch von Dr. Fred ein,
das auf dem Schreibtisch liegt und verlassen
Sie das Biro wieder. Offnen Sie die Uhr des

Vorwort und -geschichte

Lehnen Sie sich erstmal zuriick, und schauen
Sie sich den Vorspann an. Sie erfahren, wie der
lila Tentakel zum bosartigen Supergenie wurde,
was er vor hat und wie Bernard, Hoagie und
Laverne, ins Spiel kommen. Dort tibernehmen
Sie gezwungenermafen die Rolle von Bernard.

Inhaltsverzeichnis

Nehmen Sie das Reklameblatt aus

Der Lésungsweg
Vorwort und -geschichte

Grofvaters am unteren Ende der Treppe. Es ist
der Zugang zu Dr. Freds Labor. Sie steigen
hinunter, und das Folgende entzieht sich Ihrer
Kontrolle

Sie sehen nun, wie
Hoagie und Laverne
im ersten Stock auf §

Dr. Fred treffen und \’
er die beiden zur Rede stellt. Er erfahrt, daf
Bernard auch im Haus steckt und nach den
beiden Tentakeln sucht. Weiter geht es mit
Bernard, der endlich den lila und den grinen
Tentakel gefunden hat. Ohne dariiber nachzu-
denken, was passieren wird, befreit er beide. Der
lila Tentakel bedankt sich bei Bernard und teilt
ihm mit, da® thm jetzt nichts mehr im Wege
stehe, um die Welt an sich zu reifSen. Der grine
Tentakel ist entsetzt und folgt dem lila Tentakel,
um ihn aufzuhalten. In diesem Augenblick
taucht Dr. Fred auf. Er ist empoért dartber, da
Bernard die beiden Tentakel freigelassen hat,
denn Dr. Fred weif, daR man den lila Tentakel
nicht mehr aufhalten kann. Es bleibt nur eine
Moglichkeit, um das Chaos aufzuhalten. Ber-
nard, Laverne und Hoagie missen mit einer
Zeitmaschine zum gestrigen Tag reisen und ver-
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hindern, daR der lila Tentakel aus dem ver-
seuchten FluR trinkt.

Leider passiert bei der Zeitreise ein kleiner Un-
fall und Hoagie landet 200 Jahre in der Vergan-
genheit, Laverne aber 200 Jahre in der Zukunft
Nur Bernard bleibt in der Gegenwart. Dr. Fred

KOMPLETTLOSUNG

teilt Bernard mit, daf die anderen beiden Helden
nur in die Gegenwart zuriickgeholt werden
kénnen, wenn er einen neuen Diamanten fir die
Zeitmaschine besorgen kann. Leider gibt es aber
auch sonst noch ein paar Probleme, denn wo
soll Hoagie im 18. Jahrhundert Strom firr seine
Zeitkapsel herbekommen, wenn nicht mit Dr.
Freds Superbatterie?

r. Fred stellt hnen drei Aufgaben:

Sie sollen den Superbatterie-Plan finden
Sie sollen die Welt vor dem lila Tentakel retten.
Sie sollen sein Haus nach Beendigung der
ersten beiden Punkte verlassen

WN=Y

Der Superbatterie-Plan

Marschieren Sie nach rechts zu
dem Automaten, der die eklige
Brithe produziert und driicken Sie
den Hebel. Der Fluf ist jetzt wieder sauber.
Steigen Sie die Treppe empor, um durch die Uhr
in die Eingangshalle zu gelangen.

Schreiten Sie durch die Doppeltir mit dem
Schild ,Welcome* am oberen Bildrand. Dritk-

ken Sie den Clown im néchsten Raum, und
lassen Sie es nach einem Versuch lieber sein
Offnen Sie das Bodengitter neben dem Kamin
und gehen Sie nach rechts. Sie werden von
einem schmierigen Zigarrenverkaufer ange-

sprochen (3/1). Sobald Sie auf das schnat-
ternde Gebif zugehen, werden Sie merken,
daR es Thnen ausweicht. Folgen Sie dem Gebif3,
bis es in das Loch fillt, wo Sie vorher das
Bodengitter gedffnet haben. Jetzt haben Sie
die Chance, es an sich zu nehmen. Schliefen
Sie das Bodengitter wieder. Gehen Sie durch
die Schwingtiir neben dem Gitter. In der
Kiiche nehmen Sie die Gabel vom Tisch und
die beiden Kaffeekannen aus der Kaffeema-
schine
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=» Osten

Offnen Sie die Taren des rosa Schrankchens und
holen den Trichter heraus. Schliefen Sie die
Tiiren wieder.

~» Westen, Norden, Westen, Treppe hoch

Offnen Sie die Tar mit dem Schild ,W* (die erste
bzw. linke) und gehen Sie in den Raum
SchlieBen Sie die Tir und nehmen Sie den
Schliisselbund aus dem Schlasselloch. Schauen
Sie sich die Sendung im Fernseher an, um zu er-
fahren, daR Sie fiir zwei Millionen Dollar einen
Diamanten kaufen kénnen. Leider ist Dr. Freds
Konto leer. Offnen Sie die Ausgangstir und
verlassen das Zimmer.

Offnen Sie die mittlere Tur im Gang und gehen
Sie hindurch. Eine traurige Figur hat sich in
diesem Zimmer eingeschlossen und bemitleidet
sich selber. Nehmen Sie die Tinte
Schrankchen. Es handelt sich um einen
Scherzartikel, denn die Tinte verschwindet
nach Benutzung wieder. Sprechen Sie mit dem
hilflosen Menschen, wenn Sie mochten. (1/ 1/
3/2/1/ 1/ 1/ 1/ 1, oder wie's sonst beliebt)

vom

Verlassen Sie den Raum.

Offnen Sie die dritte Tar im Gang und gehen
Sie hindurch. In diesem Raum hélt sich der
griine Tentakel auf und beginnt, mit Ihnen zu
sprechen (1/1/1/1/1/1/1/1/1/1/1/ 1, oder
wie's sonst beliebt). Nehmen Sie die Video-
kassette von der Stereoanlage mit. Werfen Sie die
rechte Box um und driicken Sie an der Anlage
den ,Ein“-Schalter. Die Musik ist so laut, der
BaR so stark, da in der Eingangshalle ,etwas"
von der Decke fallt. Ist dies geschehen, driicken
Sie den ,Aus*“-Schalter an der Anlage und ver-
lassen den Raum

Steigen Sie die Treppen hinab 4
und heben Sie das ,Etwas*
aul. Offnen Sie die Eingangs-
tar (links) und gehen Sie
nach draufen. Hier steht
Thr toter Cousin Ted.
Plaudern Sie ein
wenig mit ihm,
falls Sie gerne
Selbsige-
sprache
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../ 1, oder wie Sie méch-
ten.). Und weil’s so schén war (1/ 1/ 1/ 2/ 1).

fithren (Textwahl: 1

= Osten

Ein Dieb versucht gerade mit einer Brechstange
den Kofferraum des Wagens zu 6ffnen. Sprechen
Sie mit thm (1/ 2/ 2). Nachdem Sie ihm den
Schlizsselbund gegeben haben, erhalten Sie seine
Brechstange.

=» Osten

Dadurch, daB Sie den Hebel im Labor umgelegt
haben, ist der Flug wieder Klar. Hier konnen Sie
weiter nichts besonderes machen

= Westen

Gehen Sie zum Hotel zuriick und in die Ein-
gangshalle. Steigen Sie die Treppe empor. Folgen
Sie dem Gang nach rechts und auch der
nachsten Treppe nach oben. Offnen Sie die
rechte Tar und schreiten Sie in den Raum.
Sprechen Sie mit Ed tiber die Vergangenheit und
was Thnen sonst in den Sinn kommt (2/ 2/ 2/
2/ 2/ 1/ 1/ 1/ 1). Nehmen Sie den zeitung-
lesenden Hamster an sich und verlassen Sie den
Raum.

Offnen Sie die Tiir gegentiber und gehen Sie in
den Raum. Hier befindet sich Schwester Edna
an den Uberwachungsmonitoren. Sprechen Sie
mit ihr iiber das Haus und Dr. Fred (1/ 2/ 3/ 3/
1/1/1/1/2/2
mal, die zéhe alte Dame aus dem Zimmer zu
schubsen... Verlassen Sie den Raum.

1/ 1/ 1). Versuchen Sie ein-

Steigen Sie die nachste Treppe empor. Gehen Sie
durch die rechte Tir und steigen Sie aus dem
Fenster. Nehmen Sie die Kurbel mit. Klettern
Sie den Kamin hinunter und gehen Sie durch
die linke Tar.

Benutzen Sie das Brecheisen mit dem Kau-
gummi auf dem Boden. Stecken Sie es an-
schlieRend in den Mund, um an den Groschen
heranzukommen. Steigen Sie die Treppe empor
und gehen Sie durch die Tir mit der Aufschrift
W Stecken Sie beide Groschen in den Mtinz-
schacht an der Wand, um den dicken Schlifer
vom Bett zu schmeiBen. Nehmen Sie den
Pullover mit. Versuchen Sie ruhig einmal, mit
dem Schlafenden zu sprechen (Textauswahl:
Bleibt ganz lhnen iberlassen, z.B. 1/ ... / 1)
Verlassen Sie den Raum.

Steigen Sie rechts die Treppe empor und ge-
hen Sie durch die rechte Tur. Benutzen Sie

die Tinte mit Eds Briefmarkenalbum. Er wird
so witend auf Sie, daf er Sie hinausschmeit
und Thnen das Album hinterher wirft. Aus dem
Buch ist eine Briefmarke gefallen. Heben Sie
diese und das Buch auf und geben Sie Ed das
Briefmarkenalbum zuriick, damit er sich beru-
higt. Verlassen Sie den Raum.

Schreiten Sie die Treppe hinab.

Offnen Sie den Eisbehilter an der linken Wand
und stecken Sie den Hamster hinein. Benutzen
Sie die Brechstange mit dem SuRigkeitenauto-
mat, um an Kleingeld zu kommen. Heben Sie
das Geld auf.

Steigen Sie die linke Treppe hinab, schreiten
durch die obere Doppeltiir, marschieren durch
die rechte Schwingtir und gehen Sie durch die
rechte Tar hindurch. Offnen Sie den Trockner
und stecken Sie den Pullover hinein. Nachdem
der Trockner verschlossen ist, stecken Sie die
Miinzen in den Miinzschlitz, damit der Pullover
getrocknet wird. Verlassen Sie den Raum.

= Westen, Norden

Klettern Sie in GroRyaters Uhr. An der rechten
Wand des Labors hangt ein schwarzes Bret,
daran ist ein Papier befestigt. Es ist der Plan der
Superbatterie. Stecken Sie ihn ein und gehen
Sie nach links zur Zeitmaschine. Benutzen Sie
den Bauplan mit dem .Chron-O-John* (Zeit-
toilette), um ihn durch die Zeit an Hoagie zu
schicken.
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Hoagie
in der Vergangenheit

Von diesem Zeitpunkt an, konnen
Sie die Rolle von Hoagie iberneh-
men, der sich 200 Jahre in der Ver-

gangenheit befindet. Marschieren Sie mit thm
nach links aus dem Bildschirm und wandern
nach rechts zu Ben Franklin. Er spricht Sie an
und plaudert mit Thnen iiber sein Experiment
/1 1/3/3/2/1).

Marschieren Sie nach links zu der Herberge
und 6ffnen Sie die Eingangstur. Betreten Sie die
Herberge, es handelt sich um Dr. Freds Haus
im 18. Jahrhundert. Sprechen Sie mit der Mumie
oder, genauer gesagt, mit sich selbst (1/ 1/ 1/
3/ 3/ 1, oder s0). Offnen Sie GroRvaters Uhr und
steigen Sie hinunter ins Labor.

Nehmen Sie dort den Linkshanderhammer vom
Schrank. Red Edison wird dabei auf Sie auf-
merksam. Sprechen Sie mit ihm (1/ 1/ 1/ 1/ 1/
2). Uberreichen Sie ihm den Plan der Super-
batterie. Reden Sie mit ihm iiber diesen Plan (2).
Sie erfahren, da® er O, Essig und Gold braucht,
um die Superbatterie herzustellen.

Steigen Sie die Treppe empor und gehen Sie
durch die obere Doppeltiir.

Halten Sie ein paar Schwatzchen
Sprechen Sie mit John Hancock tber seine Pro-
bleme (1/ 1/2/ 1/ 2/ 3/ 1/ 3/ 1/ 3/ 1). Reden
Sie mit Thomas Jefferson tber seine Arbeit
(1/1/3/3/3/1/ 1/ 1). Wechseln Sie auch ein
paar Worte mit George Washington (1/ 3/ 2/
1/'1/ 3/ 2). Sprechen Sie ihn noch einmal an
/YUY Y YY)

Marschieren Sie durch die rechte Schwing-
tir in die Kiche und nehmen Sie die
Spaghetti und das Salatol aus dem
Schrank.

= Osten

Heben Sie den Eimer vom Boden
auf und 6ffnen Sie den linken
Schrank. Sie holen die Burste
heraus, schlieRen den Schrank
wieder und gehen zurick in
die Kiche. Benutzen Sie dort den
Eimer mit der Wasserpumpe, um
ihn mit Wasser zu fillen und neh-
men ihn wieder mit

KOMPLETTLOSUNG

Norden, Westen, rechte Treppe hoch, erste Tur
im Gang

Sie befinden sich im Zimmer von George
‘Washington. Benutzen Sie sein Bett, damit es
unordentlich wird. Ziehen Sie an der Kordel
Es erscheint die Putzfrau. Reden Sie mit Thr
iiber das Miverstandnis (2/ 1/ 2/ 1/ 1). Sie
meint, Sie seien George Washington. Verlassen
Sie den Raum und nehmen Sie die Seife aus dem
‘Wagen der Putzfrau, der neben der Tir steht.
Benutzen Sie diese mit dem Wassereimer. Jetzt
besitzen Sie einen Eimer mit Seifenlauge zum
Saubermachen.

Gehen Sie durch die mitlere Tér im Gang
Eine Frau bearbeitet Flaggen und fithlt sich
durch Sie belastigt. Sie spricht Sie direkt an
(1/ 4). Natiirlich wollen Sie sie nicht storen, also
verlassen Sie den Raum.

Gehen Sie durch die rechte Tar im Gang und
stecken Sie sich hier die Weinflasche ein. Ver-
lassen Sie den Raum.

Steigen Sie die rechte Treppe empor.

Schauen Sie das Wasserglas an und - ohje, das
Pferd kann sprechen. Wieso nicht? Reden Sie
mit ihm (1/ 1/ 1/ 1/ 1/ 2/ 1). Weil’s so einen
Spaf macht, reden Sie erneut mit dem Pferd.
Schade, es mochte nicht mehr mit Thnen
sprechen, also gehen Sie durch die linke
Tir. Jed und Ned befinden sich in diesem
Raum und arbeiten an ihrer Statue. Sie werden
von Jed (oder war es Ned?)
angesprochen (1/ 1/ 1/ 1/
1/ 2/ 1). Sobald Ned (oder
war es Jed?) den Rechts-
hénderhammer ablegt, soll-
ten Sie ihn gegen den Linkshan-
derhammer austauschen. Die
Statue wird zerstort und Jed wird
erneut daran arbeiten. Das hat
Auswirkungen in der Gegenwart,
wie Sie sehen konnen. Verlassen Sie
den Raum.

Steigen Sie die untere Treppe
hinauf.

Heben Sie die rote Farbe auf
und klettern Sie durchs Fenster.
Kriechen Sie durch den Kamin nach unten.

Westen, Westen, Osten und Norden zum
,Chron-O-John*

Benutzen Sie die rote Farbe und die Spaghettis
mit der Zeittoilette, um sie Bernard zukommen
zu lassen. Die Spaghetis weichen dabei auf.

Nehmen Sie die Farbe und die

Das Schlafwandeln von
Dr. Fred

- Nudeln aus dem ,Chron-OJohn*

Gehen Sie nach rechts zum Doktor
und sprechen Sie mitihm (1/ 1/ 3/ 2/ 1/2/ 2/
1/ 1/ 1). Wie Sie erfahren kénnen, hat Dr. Fred
die Zahlenkombination des Safes vergessen und
meint, daf er in seinen Traumen den Safe 6ffnet.
Vorher haben Sie von Schwester Edna erfahren,
daR er das tut, wenn er am Schlafwandeln ist.
Fullen Sie Dr. Freds Tasse mit dem entkoffei-
nierten Kaffee (,D“), den Sie aus der Kiiche

haben. Der Doktor schléft sofort ein und beginnt
zu wandeln.

Steigen Sie die Treppe empor, gehen Sie die
rechte Treppe in der Eingangshalle und auch
die nachste Treppe hinauf. Gehen Sie durch die
linke Tar zu Edna. Bewegen Sie Edna, um Sie
aus dem Zimmer zu schleudern. Gut, da
Hoagie in der Vergangenheit die Statue geandert
hat, denn Edna hat jetzt keine Maglichkeit
mehr, sich festzuhalten. Stecken Sie die Video-
kassette in den Videorecorder (VCR) bei den
Monitoren und betrachten Sie sich den Monitor,
der Dr. Freds Biro tberwacht. Driicken Sie
den Knopf mit dem roten Punkt, um das auf-
zunehmen, was nun passiert. Sie sehen, wie
Dr. Fred den Safe 6ffnet, sich erschrickt und den
Safe wieder schlieft. Daraufhin tauchen zwei
Agenten auf und nehmen Dr. Fred fest. Spulen
Sie das Band zuriick. Ganz rechts sehen Sie
einen kleinen Schalter, der die Zeitlupe akti-
viert. Ziehen Sie den Schalter nach unten (von
SP auf EP) und spielen Sie das Band ab. Dank
der Zeitlupe erfahren Sie die Zahlenkombi-
nation fir den Safe. Ist das Band abgelaufen,
spulen Sie es wieder zuriick und driicken Sie
den ,Eject*-Knopf (der linke Knopf), um den
Monitor auszuschalten und die Videokassette
zuriickzubekommen.
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Sie kommen bei einem Spiel nicht mehr weiter?
Ihnen fehit das Codewort zum nichsten Level?
Sie mochten ein wenig ,,schummeln“?
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Verlassen Sie den Raum und steigen Sie die

untere Trep)

mpor.

Auf dem Da
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oden befinden sich die Agenten,

ein wenig zu. Sie erfahren, daR Dr. Fred hinter

der rechten Tir gefangengehalten wird. Spre-

chen Si
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das nic
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(Offig

schol
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Sie
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mit Ted, um
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wieder durch den Kamin auf das Dach
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Sie am Seil,

Seil um Dr.
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KOMPLETTLOSUNG

Fred aus dem Zimmer zu zichen und ab geht's
Sie kénnen froh sein, daf Dr. Fred auf Ihnen ge-
landet ist. So bringen Sie ihn unbeschadet ins
Labor. Stecken Sie den Trichter in seinen Mund
und fl6Ren ihm den richtigen Kaffee (,R*) ein.
Sprechen Sie mit Dr. Fred (4/ 1). Er unterzeich-
net Thnen den Vertrag, den Sie daraufhin in die
Toilette stecken, damit Hoagie ihn bekommt.

Die Beschaffung des
Diamanten

men Sie den Vertrag aus der
Toilette, marschieren Sie nach links
und schauen Sie durch das Fenster.
Gehen Sie nach links aus dem Bildschirm und
weiter nach links vor die Herberge. Offnen Sie
den Briefkasten und holen Sie den Zettel heraus.
Lesen Sie ihn durch. Es handelt sich um ein
Schreiben, in dem Sie nach Baltimore eingeladen
werden. Ste

n Sie den unter.

ichneten Vertrag
(mit Briefmarke) in den Briefkasten. Der Pony-
Express startet sofort, um den Brief zu tber-
senden. Das schlagt sich wieder in der Gegen-
wart aus. Dr. Fred erhalt einen Telefonanruf von
der Firma LucasArts und erhalt 2

Millionen
Dollar auf sein Schweizer Konto.

Gehen Sie nach rechts und fangen Sie an, den
Wagen zu waschen. Dafir massen Sie nur die
Burste mit dem Wassereimer benu
passiert, wenn man sein Auto wascht? Es braut
sich ein Unwetter zusammen und Sie- sehen,
wie Ben Franklin ins Haus marschiert. Sie folgen
ihm und steigen in die Uhr. Im Labor geben
Sie Red Edison das Salatl. Steigen Sie die
pe wieder empor und verlassen Sie die

zen. Was

Gehen Sie nach rechts zum Weg und mar-
schieren Sie zur Zeitmaschine

Steigen Sie die Treppe empor und
schreiten Sie durch die r

e Tar
ins Office. Benutzen Sie das Tele-
Leuten zu telefonieren, die Sie
hen haben. Dank des

fon, um mit

im Fernseher Kontos

von Dr. Fred erhalten Sie in Windeseile den Dia-
diesen in die Zeitma-
schine ein. Doch jetzt miissen Laverne und Ho-
agie noch Thre Toiletten unter Strom setzen,
damit Dr. Fred sie in die Gegenwart zurtickho-
len kann.

manten. Dr. Fre:

Stecken Sie den Eimer mit der roten Farbe fur
Hoagie in die Toilette.

Nehmen Sie den Eimer aus der

Die Befreiung von Laverne
Toilette. Gehen Sie nach links

- und bepinseln Sie den Kumquat-

Baum. Dadurch tragt er ab jetzt rote statt orange
Friichte.

Marschieren Sie nach links aus dem Bildschirm,
wandern zur Herberge, schreiten durch die Tar
und gehen durch die obere Doppeltir zu den
Herren Politikern. Sprechen Sie mit George
Washington (1/ 2). Sie haben ihn tiberredet, den
Kirschbaum® “vor  der Herberge zu féllen.
Dadurch-haben Sie erneut die Zukunft beein-
fluBt. In der Zukunft hangt Laverne bis dahin
noch an demselben Baum

Von nun an mischen alle drei Figuren mit

Laverne in der Zukunft

Sie befinden sich in cinem Gefang-
nis. Das Gebaude ist in der Ge-
genwart Dr. Freds Haus und in der
Vergangenheit die Herberge. Sprechen Sie mit
dem Opa tiber seine Probleme (1/ 1/ 1/ 1). Sie
erfahren, daB die Tentakel die Herrscher der
Welt sind. Sprechen Sie mit der Tentakelwache
und bitten Sie ihn darum, daf er Sie zum
Arzt fihrt (1/ 2). Dies wird er tun.

Sobald Sie beim Arzt sind, werden Sie unter-
sucht. Die Diagnose lautet: Thnen fehlt absolut
nichts. Der Arzt ruft nach der Wache, die aber
nicht erscheint. Also macht sich der Arzt auf
die ntakel-
Bauplan von der Wand und verlassen Sie den
Raum.

Suche nach ihr. Nehmen Sie den 1

Sprechen Sie mit der Frau (%), die links auf
der Bank sitzt (3/ 1/ 1/ 1) und mit dem Wach-
ter, der die Uhr bewacht (2). Durch die beiden
Personen erfahren Sie, daf bald eine Men-

schenshow beginnt. Dabei soll getestet werden,
wer das beste Grinsen, die besten Haare und
das beste Lachen hat. Leider fehlt noch ein
Mensch, um mit der Darbietung zu beginnen.

S.28>bb>



Das neue Monatsmagazin
rund ums Netz der Netze.

Sie mochten ins Internet? Wir sagen lhnen,
was Sie brauchen und wie Sie lhren
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Schreiten Sie durch die obere Doppeltir
Gehen Sie nach rechts und sprechen Sie mit
dem blauen Tentakel (2/ 3/ 1). Sie erfahren, dafl
nur ein Tentakel einen Mensch bei der Show
anmelden darf.

Gehen Sie durch die rechte Tir sowie
durch die nichste rechte Tir in die
Waschkiche. Ob Sie es glauben
oder nicht, der Pullover

schrumpft seit 200 Jah-

ren im Trockner vor

sich hin. Sie nehmen \
ithn mit, schlieBen den

Trockner wieder und
verlassen den Raum.

Marschieren Sie durch die obere Tar
und sprechen Sie noch einmal mit dem blauen
Tentakel (2/ 2)

Schreiten Sie durch die obere Tir, die ins Ge-
fangnis fithrt. Sogleich werden Sie wieder
festgenommen und in die Zelle gesteckt. Spre-
chen Sie mit der Tentakelwache und lassen Sie
sich Gassi fithren (1)

Stecken Sie die Kurbel fiir Laverne
in die Toilette.

Nehmen Sie die Kurbel und gehen
Sie nach links vors Haus zuriick.
Marschieren Sie durch die Ein-
gangstiire, damit der Wachter Sie wieder
ins Geféngnis bringt. Sprechen Sie mit dem
Tentakelwachter und fordern Sie ihn auf, daf
er Sie erneut zum Arzt bringt (2). Der Raum
des Arztes ist leer, also verlassen Sie ihn.

Schreiten Sie durch die obere Doppeltir und
Klettern Sie durch den Kamin aufs Dach

Benutzen Sie die Kurbel mit der dafiir vorgese-
henen Box und holen Sie sich die Flagge, indem
Sie die Kurbel drehen. Nehmen Sie die Flagge an
sich und klettern Sie zurtick in den Kamin.

Sprechen Sie ruhig noch einmal mit dem blauen
Tentakel (2). Er betont immer wieder, daf8 nur
ein Tentakel einen Menschen bei der Show
anmelden kann, also gehen Sie durch die obere
Tir und lassen sich gefangennehmen. Sprechen
Sie mit der Tentakelwache und teilen Sie ihr
mit, da Sie erneut auf die Toilette miissen (1).

Gehen Sie vor dem Haus nach rechts zur Zeit
maschine und stecken Sie die Karte in die Toi-
lette, auf der der Tentakelkorper abgebildet ist

Gehen Sie nach links zum Weg, zur Herberge,
durch die Tur, steigen die Treppe empor und
gehen durch die mittlere Tiir im Gang,

Nehmen Sie die Karte aus der Toi-
lette heraus und legen Sie den Do-
sendffner

far Laverne hinein.

KOMPLETTLOSUNG

Legen Sie die Karte mit dem abgebildeten
Tentakel auf die anderen Entwirfe auf dem
Tisch, somit verandern Sie wieder etwas fiir die
Zukunft. Die Flagge, die Laverne bei sich hat,
verandert sich in ein Tentakelkostim. Verlassen

7N Sie den Raum.
\
7N
//;' ’S\J Steigen Sie
N

die linke Treppe
herab und schreiten durch
die obere Doppeltir. Geben
Sie Thomas die Weinflasche,
damit er sie in die Zeitkapsel
steckt. Sprechen Sie mit Thomas

0

/1
linke Tar, die nachste linke Tir und
betreten Sie den rechten Weg zur Zeitma-
schine.

2). Marschieren Sie durch die

Laverne als Tentakel

Ziehen Sie das Tentakelkostim an
(Benutzen). Haben Sie sich den
genommen?  Gut,
dann gehen Sie nach links vors Haus und
schreiten durch die Eingangstir. Diesmal wer-
den Sie nicht von der Wache aufgehalten.
Schreiten Sie durch die obere Doppeltir. Spre-
chen Sie mit dem blauen Tentakel, um endlich
eine Namenskarte zu erhalten

===8 Dosendffner

Gehen Sie durch die obere Tir ins Gefangnis. Sie
werden sofort vom Wachter angesprochen. Er
scheint Sie zu mégen (3/ 1/ 1/ 1/ 2). Verlassen
Sie das Gefangnis

Marschieren Sie durch die linke Tir und zeigen
Sie dem Wachter an der Uhr die Namenskarte.
Steigen Sie die Treppe empor und gehen Sie
durch die linke Tir. Dort lesen Sie sich das
Schild tiber der Zeitkapsel durch. Benutzen Sie
den Dosenoffner mit der Kapsel, um die Flasche
herauszuholen. Aus dem Wein ist Essig gewor-
den. Verlassen Sie den Raum.

Schauen Sie in den Eisbehalter. Nehmen Sie den
cingefrorenen Hamster und gehen Sie in dem
Gang, durch die mittlere Tar.

Nehmen Sie die Rollschuhe aus dem Regal und
das Verlangerungskabel vom Boden. Sprechen
Sie mit der Mumie (Textwahl: 3/ 1/1/ 1/ 2/ 2/
3/1/2/2/1/1/3/ 1/ 1/ 1 oder was Thnen
Spaf macht). Viel haben Sie nicht herausbe-
kommen. Verlassen Sie den Raum

Gehen Sie in dem Gang, durch die rechte Tur.
Hier halt sich der lila Tentakel auf, den Sie aus
der Gegenwart kennen. Er wird Sie direkt
ansprechen, Sie aber nicht erkennen (3/ 1/ 1/ 1/
1/ 1/ 1). Verlassen Sie den Raum,

=» Linke Treppe abwirts, Norden, Osten

Stecken Sie den eingefrorenen Hamster in die
Mikrowelle, um ihn aufzutauen. Leider friert
der Kleine noch, also ziehen Sie thm den Pull-
over an, der genau seine Grofe hat.

Schreiten Sie durch die obere Tir und dann
durch die linke. Reden Sie mit dem Wachter
vor der Uhr (3/ 4/ 3/ 2/ 2/ 2/ 1/ 1). Leider hat
er den Auftrag, die Uhr zu bewachen und
niemanden heranzulassen.

Gehen Sie durch die linke Tir und betreten
Sie den rechten Weg. Benutzen Sie das Ver-
langerungskabel mit dem Stecker IThrer Zeit-
maschine und das Verlingerungskabel mit
dem offenen Kellerfenster, um das freie
Ende des Kabels hineinzuwerfen. Legen Sie

jetzt noch den Essig fiir Hoagie in die Toilette.

Die Superbatterie

Nehmen Sie den Essig von Laverne
aus der Toilette und lassen Sie
sich von Bernard auRerdem die

Staubsaugerwerbung schicken, dem Sie dafar
die Einladung nach Baltimore zukommen
lassen

Marschieren Sie nach links zum Weg, zur Her-
berge, gehen durch die Tar und Klettern Sie
durch die Uhr ins Labor. Dort geben Sie Red
Edison den Essig. Sie miissen jetzt nur noch
das Gold zu besorgen, damit Red Edison die
Superbatterie bauen kann
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Steigen Sie die Treppe empor und gehen Sie
durch die obere Doppeltr.

Stecken Sie die Werbung fur den Staubsauger
in den Vorschlagskasten und warten Sie ab.
George Washington wird den Kasten entleeren
und vorschlagen, daf jeder einen Staut in
seinem Haushalt haben sollte. Daraufhin er-
scheint in der Zukunft ein Staubsauger im
Labor.

- Westen, Westen, Osten, zum Crhon-0-John
Steigen Sie die Treppe empor, die
nichste Treppe ebenfalls und

5
h 4 i
gehen Sie durch die mittlere Tar in
dem Gang. Dort geben Sie Dwayne den Zettel.
Er ist hocherfreut dariiber, daR sich doch
jemand fir seine Produkte interessiert. Nachdem
er verschwunden ist, konnen Sie das Zimmer

betreten und die Flaggenpistole aufheben. Ver-
lassen Sie den Raum.

Steigen Sie die linke Treppe hinunter und
gehen Sie durch die obere Doppeltiir. Tauschen
Sie hier erst die Flaggenpistole gegen die Feuer-
zeugpistole aus. Sprechen Sie dann mit dem
Zigarrenverkaufer und lassen Sie sich erneut
eine Zigarre andrehen (2/ 1). Durch den Aus-
tausch der Pistolen konnen Sie die Zigarre be-
halten

Schreiten Sie durch die linke Tir und klettern
Sie in die Uhr des Grofvaters und gehen Sie
im Labor zur Zeitmaschine. Schicken Sie fol-
gende Dinge an Hoagie: die Feuerzeugpistole,
die Zigarre, das schnatternde Gebi§, das Hilfe
gesucht“-Schild und das Textbuch, das Bernard
von Anfang an dabei hatte.

Gehen Sie nach links zum Weg,
marschieren zur Herberge, schrei-
ten durch die Eingangstire und
gehen durch die obere Doppeltir. Gehen Sie

KOMPLETTLOSUNG

Gehen Sie durch die linke Tar, steigen die drei
Treppen bis zum Dachboden empor und
Klettern Sie aus dem Fenster. Legen Sie die
Decke auf den Kamin. Dadurch schlagt der Vogel
im Speiseraum Alarm und die ehrwiirdigen
Viter der Verfassung verlassen den Saal..

Klettern Sie durch das Fenster und steigen Sie
die drei Treppen bis zur Eingangshalle wieder
hinab. Hier schreiten Sie durch die obere Dop-
peltiir. Gehen Sie nach rechts und nehmen Sie
die goldene Feder vom Tisch. Sobald Sie nach
links gehen, tauchen die drei Personen wieder
auf und diskutieren dariber, wie das Feuer ent-
standen sein konnte.

Gehen Sie durch die linke Tar und klettern Sie
in die Uhr. Im Labor geben Sie Red Edison die
goldene Feder, damit er beginnen kann, die Su-
perbatterie zu bauen. Nachdem er die fertige Bat-
terie ins Regal gestellt hat, nehmen Sie sie an
sich. Leider mussen Sie feststellen, daB die Bat-
terie erst geladen werden mu. Wie soll man das
in der Vergangenheit machen? Geben Sie Red
Edison das . Hilfe gesucht*“Schild, damit Sie den
Mantel von der Garderobe nehmen kénnen. Stei-
gen Sie die Treppe empor.

Gehen Sie die nachste Treppe hinauf und im
Gang durch die rechte Tir. Geben Sie Benjamin
Franklin den Mantel. Er baut daraus einen
Drachen und Sie begeben sich mit ihm nach
unten auf die Wiese. Ben gibt Thnen Anwei-
sungen, die Sie ausfihren sollten: Sobald Ben
Jetzt* ruft, sollen Sie den Drachen nach oben
driicken. Leider bleibt der Drache nicht lange in
der Luft, da er von einem Blitz getroffen wird.
Bringt Sie das nicht auf eine Idee?

Sobald Ben Sie fragt, ob Sie es noch einmal ver-
suchen mochten, bejahen Sie seine Frage.
Stecken Sie schnell die leere Batterie in die
Tasche am Drachen und warten Sie auf das
Jetzt“ von Ben (Achtung! Zeitdruck!).

nach rechts und bieten Sie George Wast

eine Zigarre an. Der freut sich iber das
Geschenk und beginnt, Ihre Zigarre zu rauchen,
Dadurch verliert er sein Gebit und fordert Sie
auf, thm ein neues zu besorgen. Geben Sie thm
das schnatternde Gebif, damit die anderen
Personen im Raum denken, daR George Was-
hington friert. Daraufhin wird ein Feuer im
Kamin gemacht. Sprechen Sie mit George
‘Washington (1/ 1), mit Thomas (1/ 1) und mit
John Hancock (1/1/2/2/1/1/1/ 1/ 1/ 1/ 3)
Heben Sie die Decke vom Boden auf.

T

=

Hat Ben Franklin das Weite gesucht, heben Sie
die geladene Batterie vom Boden auf, gehen nach
links und marschieren zu Ihrer Zeitmaschine.
Benutzen Sie die Batterie mit dem Stecker der
Zeitmaschine, um sie wieder funkrionstiichtig zu
machen,

Marschieren Sie nach links zum Weg, gehen Sie
zu der Herberge, durch die Tar, steigen die
Treppe empor, gehen die rechte Treppe hinauf
und die untere Treppe empor.

Benutzen Sie das vordere Bett. Das Gerausch
scheint die Katze anzulocken. Schade nur, daf
die Katze immer wieder rechtzeitig zu Ihrem
Spielzeug zuriickkehrt, bevor Sie es sich greifen
kénnen. Kein Problem! Nehmen Sie die
gerauschvolle Matratze und benutzen Sie sie
mit dem hinteren Bett. Setzen Sie sich auf das

hintere Bett und nehmen Sie die Maus mit,
sobald die Katze auf Sie zukommt.

i 2 @
vl )

Steigen Sie die Treppe hinunter. Lesen Sie dem
Plerd das Textbuch vor, damit es einschlaft und
sein Gebif ins Wasserglas steckt. Holen Sie das
Plerdegebif aus dem Glas. Steigen Sie die Trep-
pen zur Eingangshalle hinab, gehen Sie durch
die linke Tiir, betreten den rechten Weg und
marschieren zur Zeitmaschine.

Legen Sie das Pferdegebif und dann die Maus
fur Laverne in die Toilette.

Die Menschen-Show

Nehmen Sie daR GebiR aus der
Toilette und geben Sie das Skalpell,
welches Laverne von Anfang an
besitzt, durch die Toilette an Bernard weiter.

Steigen Sie die Treppe empor und
schreiten Sie durch die obere Dop-
pelir. Benutzen Sie das Skalpell
mit dem Clown. Aus diesem entweicht die Luft,
und Sie kénnen das Gerét, mit dem der Clown
gelacht hat, aufheben. Gehen Sie durch die linke
Tir und steigen Sie in die Uhr. Stecken Sie fol-
gende Dinge in die Toilette, um sie in die Zu-
kunft zu schicken: das Gerat vom Clown, das
Tipp-Ex, die Spaghetti, die Plastikkotze und die
Gabel.

Haben Sie alles von Bernard? Gut, dann gehen
Sie nach links vor das Haus. Bemalen Sie den
Zaun mit dem Tipp-Ex. Sobald die Katze auf-
taucht, erschrickt sie sich, weil sie jetzt wie
ein Stinktier aussieht und hipft auf das Dach des
Hauses. Benutzen Sie die Maus mit der Katze,
um diese anzulocken und einzusacken.

Gehen Sie durch die Tur, die Treppe empor und
im Gang durch die mittlere Tiir. Benutzen Sie die
Rollschuhe mit der Mumie. Versuchen Sie mit
ihr zu sprechen (Textwahl: 1/ 3/ 1/ 3/ 1/ 2 oder
was man zu Mumien eben so sagt!). Leider
bringt das immer noch nichts. Also driicken Sie
die Mumie aus dem Raum und folgen ihr aus
dem Raum und die linke Treppe hinunter.




Benutzen Sie mit der Mumie, die jetzt neben
Harold sitzt, die Namenskarte. Im zweiten Stock-
werk beginnt die Menschen-Show.

Steigen Sie die Treppe empor und dann die
rechte Treppe hinauf. Benutzen Sie das Pferde-
gebif und die Spaghettis mit der Mumie. Be-
nutzen Sie die Gabel mit den Spaghettis, um der
Murnie eine Frisur zu verpassen.

= Osten

Sprechen Sie mit dem Doktor und danach mit
den Tentakelrichtern (1). Sprechen Sie die Rich-
ter erneut an (2) und noch mal (3) und noch
mal (4) und noch einmal (3). Ob Sie es glauben
oder nicht, Harold macht Ihnen den ersten Platz
streitig. Sie muissen etwas unternehmen.

- Westen

Benutzen Sie die Plastikkotze mit Harold, damit
der Arzt auftaucht und ihn (??) disqualifiziert.
Nachdem der Arzt gegangen ist, benutzen Sie
das Lachgerét mit der Mumie, damit es jetzt rich-
tig mit dem Wettstreit losgehen kann.

=» Osten

Sprechen Sie mit den Richtern und fordern Sie
sie auf, die ersten Platze neu zu entscheiden.
(Textwahl in drei Anlaufen jeweils: 1)

Sie haben gewonnen und erhalten dafir einen
Pokal und einen Gutschein fiar zwei Personen.

Gegenwart

KOMPLETTLOSUNG

Zuriick in die Gegenwart

Der Tag vor der Katastrophe

Verlassen Sie den Raum, steigen die linke Treppe
hinab, gehen durch die obere Doppelir und
durch die obere Tir ins Geféngnis. Geben Sie
dem Tentakelwachter den Gutschein, damit er
das Gefangnis verlaft. Benutzen Sie die Kaize,
damit die drei Gefangenen ausbrechen und der
‘Wachter vor der Uhr des GroRvaters verschwin-
det, um sie zu jagen. Verlassen Sie den Raum.

Gehen Sie durch die linke Tur, offnen Sie die
Uhr und klettern Sie hinein. Benutzen Sie das
Verlangerungskabel mit der Steckdose am
Generator. Stecken Sie den Hamster in den
Generator und... Nun ja, macht nichts weiter.

Heben Sie die Radkappe vom Boden auf.
Benutzen Sie den Staubsauger mit dem Mause-
loch, um den Hamster herauszuholen. Offnen
Sie die Klappe an dem Staubsauger und holen
Sie den Hamster heraus. Benutzen Sie den
Hamster erneut mit dem Generator, damit auch
Lavernes Zeitmaschine wieder funktioniert.

Dr. Fred macht sich daran, Hoagie und Laverne
zurtick in die Gegenwart zu holen

Dr. Fred macht Sie nochmals darauf aufmerksam,
daR Sie mit der Zeitmaschine zum gestrigen Tag
missen, um zu verhindern, daR der lila Tentakel
aus dem verseuchten Fluf trinkt. Daraufhin
taucht auch schon der lila Tentakel auf und steigt
in die Zeitmaschine. Klar, daR er sich auch zum
gestrigen Tag bringen laRt, damit er Sie aufhalten
kann, das Geschehene riickgangig zu machen.
Obwohl der Doktor davor warnt, betreten alle
drei Helden die Zeitmaschine und lassen sich
zum gestrigen Tag bringen.

Zukunft

Was fiir ein Pech! Sie missen den
.Die Fliege™-Effekt erleben. Aus drei
Personen wird eine Person. Darauf-
hin taucht der lila Tentakel auf und
zeigt Thnen seine Armee. Zehn die-
ser Tentakel gibt er den Befehl, den
Automaten im Labor zu bewachen.
Opa-Tentakel taucht mit seiner Ver-
Kleinerungspistole auf, die wahrhaftig halt, was
der Name verspricht. Erst in dem Zimmer mit
dem Schaukelbett kénnen Sie sich vor dem Opa
retten.

Verlassen Sie den Raum. Sobald Sie die mittlere
Tiir 6ffnen, verkleinert Opa-Tentakel Sie wieder.
Das wollen Sie doch nur. Rennen Sie in das mitt-
lere Zimmer und kriechen Sie durch das Mau-
seloch. Warten Sie, bis Sie wieder groRer werden
und stecken Sie sich die Bowlingkugel ein. Ver-
lassen Sie den Raum

Steigen Sie die linke Treppe hinab. Klettern Sie in
die Uhr des GroRvaters. Sprechen Sie mit den
zehn Tentakel (3). Da hilft wohl kein Gesprach,
Also benutzen Sie die Bowlingkugel, um die Ten-
takel zu vernichten. Jetzt konnen Sie in aller Ruhe
den Hebel umlegen und auf das Ende wart...

Opa-Tentakel taucht auf und verkleinert Sie
wieder. Diese Chance nutzt er, um den Hebel
umzulegen. Warten Sie, bis Sie Thre normale
GroRe haben und sprechen Sie mit dem Opa-
Tentakel (1/3/2/2/2/2/1/1/1/3/2/2/ 1/
3/ 1). Sie uberreden Ihn, auf Dr. Fred zu
schieRen. Zum Glick trifft e

Lehnen Sie sich in Threm Stuhl zurack und ge-
nieRen Sie das Ende. Sie haben das Spiel mit Bra-

vour bestanden. The End

Vergangenheit
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DESCENT

Abstiegskampf

PESCENT I

DESCENT hat den Markt der Action-
spiele vergangenes Jahr ordentlich auf-
gemischt und sich schnell als Klassiker
etabliert. Die Griinde des Erfolgs
waren eine hohe Gegnerintelligenz,
das raffinierte Leveldesign und vor
allem die revolutionire Beweglichkeit

in drei Dimensionen, unterstiitzt durch
ein geschicktes Marketing.

Da waren grundlegende Anderungen
vom Nachfolger kaum zu erwarten.
Schon die Story knupft nahtlos an:
kaum zuriick vom Einsatz gegen die
vermeintlich vernichteten rebellischen
Bergwerksroboter, wird der Held mit
seinem Gleiter zu anderen Planeten
gebeamt, um in den dor-
tigen Stollensystemen un-
ter den wildgewordenen
Droiden aufzuraumen. In
Kurzform: Mine erkunden,
Roboter mit diversen Waffen
zerbroseln, Geiseln retten,
Hauptreaktor zerstoren und innerhalb
einer Minute flichen. In einigen Mis-
sionen muf statt des Reaktors ein be-
sonders zéher Bofs erledigt werden. Die
verwinkelten Stollen sind duferst kom-
plex und mit etlichen Geheimraumen

Endziel: der Reaktor in SVGA-Aufldsung

und -levels angereichert, so daf auch
Spieler mit guter Orientierung gern zur
dreidimensionalen Automap greifen
werden. Konsequent wurde auch in
DESCENT 1I auf jegliche Brutalitat ver-
zichtet, statt Blut und Korperteilen fliegt
den Gegnern nur das Blech weg.

Befreiung aus seinem Kafig bittet.
Dankbar steht er danach als Pfadfinder
durchs Labyrinth zur Verfiigung. Doch
auch die Gegner wurden runderneuert,
nicht nur duferlich - die Roboter haben
dazugelernt, sie konnen Hinterhalte
legen, von hinten angreifen und sich
taktisch zurtickziehen. Der heimtiicki-
sche Bandit ist sogar in der Lage, dem
Eindringling die Ausriistung zu klauen!
Auf die kinstliche Intelligenz der Blech-

Feintuning

Der augenfilligste Unterschied
offenbart sich sofort: DESCENT
11 stellt mehrere SVGA-Auflosungen
zur Verfugung, die der Ubersicht und
Feinderkennung sehr zugute kommen.
Auch Optik und Funktion der Hinter-
grunde wurden neu gestaltet, so dafl es
jetzt duster wird, wenn Lichtquellen ab-
geschossen werden. Die zweite Neue-
rung gibt sich durch ein Zirpen zu er-
kennen, mit dem der Guide Bot um

Neu: der L

gegner und des Guide Bot darf Parallax
mit Recht stolz sein. Natirlich dirfen
sich auch wieder mehrere Spieler im
Multiplayer-Modus durch die Katakom-
ben jagen.

Eine groffe und treue Fangemeinde
scheint auch der zweiten Folge sicher,
obwohl oder auch gerade weil sie
nichts weiter ist als eine Anpassung des
Originals an die mittlerweile verfiugbare
Hardware,
Ideen. Und absolut empfehlenswert far
jeden, der von einem Actionspiel
mehr erwartet als stumpfe Ballerei und
bereit ist, dafiir auch mehr Zeit zu
investieren.

ergdnzt um einige gute

ps
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VERRUCKT SPIELEN:

Outlaws, Afterlife

Alles iber die heuen Hits ven Lunas.-\rts

Das Profi-Spielemagazin fiir den PC-
Spieler. Jeden Monat iber 50 Seiten
GAMES-GUIDES mit Lésungen,
Strategien, Tips, Cheats und Hilfen zu
allen topaktuellen PC-Spielen.

AuBerdem: kompetente Tests aller
neuen Spiele-Hits. Das PC Action-Team
zeigt lhnen die Tops und Flops.
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sointac Damo-
ecsion éus Pamawes
soneca 1 ven S5L.

Spi P £
-Conquest of the
| New World
06/96 600MB BRI

MESSAGE ACTION Die Sledler 2
,Zork Nemes!s :
£ £

Die CD-ROM bietet alles was das
Spielerherz begehrt: mit neven Demos,
Updates und Patches bleiben Sie
immer auf dem neusten Stand.

Schummelsoftware, Editoren, neue
Levels, Maps, Sovegomes und andere
Splelzusatze steigern und verldngern
den Spielspaf.

In dem groflen PC Action Nachrichten-
Forum finden Sie die umfassende Tips
& Tricks-Datenbank und kénnen sich
mit anderen Spielern oder der Redak-
tion austauschen.

Heft und CD-ROM - fiir sagenhafte
DM 7,50 jetzt im Zeitschriftenhandel!

CAKTUELLE AUSGABE IM HANDEL EFIHALTLICHD




ZorK NEMESIS

~ Die Mac

ht der Alchemie

Eigentlich ist Nemesis ja eine Gottin
aus der griechischen Mythologie, aber
die Programmierer von Activision
haben die Dame einer Geschlechtsum-
wandlung unterzogen. Nach einem Ra-
chegott also heifSt dieses auferge-
wohnliche Adventure, fiir das der
Spieler viele Zettel und Stifte braucht,
eine genaue Beobachtung und vor
allem ein verlingertes Wochenende,
am besten mit ausgeschaltetem Telefon
und verdunkelten Fenstern -
wird er fir seine Mithe im Kampf fiar
das Gute mit einer auergewshnlichen
Grafik, raffinierten Soundeffekten und
einem fulminanten surrealen Szenario
belohnt.

dann

Jahrhundertelang hatten die vier
Weisen das Land regiert, bevor Ne-
mesis ihre Seelen in Sargen begrub,
in denen sie furchterliche Qualen
leiden. Bereits die erste Puzzlesequenz, in
der vier Alchemisten aus ihren Sargen
befreit werden missen, ist das ganze
Spiel wert. Hier steht freundlicherweise
die Gottin der Liebe, Venus, dem alche-
mistischen Novizen mit Rat zur Seite,
und der sollte sich nicht scheuen, sie
wenn's mal nicht
weitergeht. Auf der Suche nach den al-
chemistischen Elementen, dem Feuer,
dem Wasser, der Erde und der Luft, wird

zu  konsultieren,

schnell ruchbar, daf8 die vier Weisen
gehorig Dreck am Stecken haben. Auf
der Jagd nach dem Stein des Philo-
sophen, der alle Alchemistentrdume
wahr werden laft, gingen die vier
buchstablich uber Leichen. Die sind da
zu finden, wohin Diktatoren ihre Ab-
trannigen abzuschieben pflegen: in der

Nervenheilanstalt, einem grusligen Ort.
Was da so alles in den Karteien penibel
verzeichnet wurde und in den Leichen-
kammern vor sich hin modert, ist nichts
fur zarte Gemiiter. Aber erst, wenn die
Leichen im Keller des Alchemistentem-
pels genau inspiziert sind, wird der
Weg in die hoheren Etagen frei, in
denen man auch mal selber als Ver-
suchskaninchen far medizinische Ex-
perimente herhalten muf}, um weiter-
zukommen. Hat man die Geheimnisse
des Alchemistentempels geluftet, die
vier leidenden Seelen aus ihren Sar-
gen befreit und erleichtert aufge-
atmet, geht das Spiel erst richtig
los.

Die Geister, die ich rief

Auf den vier Planeten der Alchemisten
gilt es, die magischen Zeichen der
Macht tiber das Feuer, die Erde, das Was-
ser und die Luft zu finden. Auf der Reise
dorthin wird man denn auch selbst zum
Spezialisten fir alchemistische Experi-
mente. Jeder Planet wartet mit faszi-
nierenden surrealen Schauplatzen auf,
die unabhangig voneinander und in
beliebiger Reihenfolge gespielt werden
konnen. Hier sind alle Spielerfahigkeiten
gefordert. Meist ist es nicht damit getan,
einen Gegenstand aufzuheben und bei
nachster Gelegenheit anzuwenden. Jeder
versteckte Brief kann einen wertvollen
Hinweis enthalten, und an Tinte haben
die Alchemisten und ihre Verbiindeten
nicht gespart. Auch Gemalde verraten
einiges uber der Ritsel Losung sowie
iber die Biindnisse zwischen den Wei-
sen, und Biicher in den Regalen sind
nicht immer nur zum Lesen da. Dabei
enthllt sich die Bedeutung der Hinweise
oft erst, wenn man vor den Aufgaben
steht, und einen Weg zurick gibt es
meistens, aber nicht immer. Videoclips
geben weiteren Aufschluf, und man
sollte sie sich nicht nur wegen der
tollen Grafik und der eigens engagierten
professionellen Schauspieler ansehen.




‘Was man so alles in Klavieren findet und
welche Méglichkeiten des Billardspielens
es geben kann, wie man in einem Mu-
seum die Alarmanlage ausschaltet oder
aus einem Hund eine Kanone macht,
welcher Radiocode die Schlacht sieg-
reich beendet und wie man einen Panzer
dirigiert - dergleichen stellt auch den
versiertesten Adventure-Spieler auf eine
harte Probe. Aber wer sich einmal auf
die Herausforderung von ZORK:
NEMESIS eingelassen hat, opfert gern
seinen Schlaf und hért nicht auf, bevor
alle Puzzles geldst sind. Obwohl die
Aufgaben auflerst komplex, die Mosaik-
steine verstreut sind, bleiben die Ratsel
mit gesundem Menschenverstand und
etwas Logik zu knacken. Dennoch ist
es ratsam, mit offenen Augen und
wachen Ohren durch die Raume zu
gehen und immer rechtzeitig abzu-
speichern, bevor man sich in dunkle
Ecken begibt. Dabei ist die

technische Ausstattung des
Spiels auferst hilfreich

Wie in einem

Actionshooter sieht der Spieler die
Raume aus der Ich-Perspektive und
kann sein Blickfeld um volle 360 Grad
drehen. Die detailreich ausgestaltete
Grafik tragt wesentlich zur fesselnden
Atmosphare bei - die Bilder stammen
nicht etwa aus Videosequenzen, sondern
aus dem Spiel. Die raumliche Klang-
untermalung paft sich dem Standort an,
dient also der Orientierung und als
Warnung vor drohenden Gefahren
Derer gibt es zwar nicht viele, aber dafiir
todliche. Daher sollte man sich auch
immer merken, wo der Ausgang ist, um
ein Gebéude schnell verlassen zu kénnen
und in labyrinthischen Gangen nicht die
Ubersicht zu verlieren

Mein ist die Rache

Die Streifziige tiber die Planeten of-

fenbaren so einiges iber die
ruchlose Vergangenheit der
vier Weisen. Der eine
hat seinen Sohn
geopfert,

der andere seine Tochter, denn die
Liebe der beiden pafite den Herren
nicht ins Konzept, waren die Sprof-
linge doch Hoherem'geweiht. Auch was
sonst an Intrigen, Eifersuchts- und
Rankespielen ablief, sollte man nicht
ignorieren, denn wenn im grof8en Finale
die Liebe uber das Bose siegen soll,
darf man den machtigen Alchemisten
nicht in die Falle gehen. Darum Vor-
sicht, die Rache des Nemesis ist fiirch-
terlich, seine Puzzles sind so atembe-
raubend wie ein spannender Krimi
und so fesselnd wie ein guter Thriller.
ZORK: NEMESIS setzt neue MaRstibe

und verwdhnt Kenner wie Novizen des
Adventure-Genres mit einem Feuerwerk
an schauriger Phantasie, opulenter Gra-
fik und Originalitat.

Es empfiehlt sich in jedem Fall, ein
Englisch-Worterbuch in Reichweite zu
haben; eine deutsche Version soll
allerdings bei Erscheinen des Heftes er-
haltlich sein. mz

Name: ‘ZORK: NEMESIS
Inhalt: Adventure

Preis: — 129,95 DM
Hersteller:  Activision
Vertrieb: Bo

Systemvoraus-

setzungen: __486/66, 8MB, ©




Wer auf dem umkampften Markt der
1 foes T e
chen ergattern will, muf schon einiges
zu bieten haben, um den verwéhnten
Spieler vor den Monitor zu locken -
was leider selten genug der Fall ist.
Doch TERRA NOVA wartet mit einer

Acti ein

gelungenen Spielidee auf,
die den Genre-
Standard weit
hinter sich
laBt.

Schwere Zeiten
fur die Kolo-
nisten im Cen-
tauri-System:
Piraten,
Schmuggler
und die Gegner
von der Erd-Hege-
monie machen ihnen das Leben schwer.
Um die Unabhéngigkeit ihrer Planeten
zu sichern, wird die Strike Force Cen-
tauri gebildet - eine schlagkraftige und
schnelle Truppe von Einzelkampfern
und Spezialisten. In der Rolle von Nikola
Ap lo, dem Kommandanten der Einheit,
erwarten uns 39 anspruchsvolle und ner-
venaufreibende Missionen, die oft genug
das letzte an taktischem Verstand und

strategischem Geschick fordern. Ein
kurzes Briefing macht mit den Einsatz-
zielen vertraut, dann wird das Team und
seine Bewaffnung ausgewahlt, in die
mechanische Kampfausristung gestie-
gen und tber dem Einsatzgebiet abge-
sprungen... Jetzt ist die Einheit vollig
auf sich gestellt und wartet auf die
richtigen Befehle, von denen das Gelin-
gen der Mission und das Uberleben
des Teams abhangen.

Das dreckige Dutzend

Keine Sorge, die Ballerei kommt
auf keinen Fall zu kurz
SchlieRlich ver-
fiigen Nikola
und seine Ge-
fahrten tber
hochmoder-
ne Kampfanzii-
ge. Wie Ritter-
riistungen des
22. Jahrhun-
derts bieten
sie den Rek-
ken begrenz-
ten Schutz und warten gleichzeitig
mit einem &uferst effektiven Waffenar-
senal, Sprungdiisen, Zoomvisier und
Funkanlage auf - kurz: mit allem, um
im Kampf gegen die nicht minder
gut bestickten Gegner bestehen zu
konnen. Doch mit altbewahrter Hau-
ruck-Mentalitat wird man kaum mehr
als ein halbes Dutzend Einsitze mei-
stern, Kopfchen und taktische Planung

sind mindestens genauso
Schon vor dem eigentlichen Einsatz wer-
den vom Spieler kluge Entscheidungen
verlangt: Je nach Beschaffenheit der
zu bewéltigenden Mission wéhlt man das
Team und die Bewaffnung aus. Es gibt
Kampfer, Spéaher, Sprengstoff- und
Elektronikspezialisten sowie Reparatur-
fachleute. Hier wird schon der Grund-
stein fiir einen erfolgreichen Einsatz
gelegt. AuBerdem sollte man sich den

wichtig

Ort des Geschehens auf der Karte ein
bifichen naher anschauen, um gegen

unerfreuliche Uberraschungen oder
schwieriges Gelande gefeit zu sein
Schlieflich sind wahrend des Kampfes
die richtigen Funkbefehle an das Team
ebenso tberlebensnotwendig wie die ei-
gene Treffsicherheit. Letztlich entschei-
den das taktische Geschick und das rich-
tige Gespir fur die jeweilige Situation:
Teile ich die Gruppe an strategisch wich-




tigen Punkten auf, oder
greifen wir in For-
mation an? Schicke ich
zuerst einen Spaher los
oder lieber eine fernge-
lenkte Drohne? Welche Waffe ist unter
den Umsténden am wirksamsten? Und
selbst ein durchdachter Riickzug ist noch
lange keine Schande. Auch wihrend des
Kampfes ist ein kithler Kopf angesagt,
denn viele Missionen verlangen neben
dem Eliminieren der Gegner das Erobern
unversehrter Gebéude und Fahrzeuge
oder die Befreiung unverletzter Gefan-
gener. Also aufgepaflt - ein falscher
SchuR gefahrdet die ganze Mission!
Und um die Sache noch prickelnder
zu machen, haben manche Teamka-
meraden ihren eigenen Willen und tun
nichtimmer, was ihnen befohlen wurde..

Optische Leckerbissen

Nicht nur das durchdachte Spielkonzept
setzt Maf8stébe, die packende Handlung
wurde auch uberzeugend umgesetzt.

o HALKER
=% LEAPONS

TERRA NoVA: STRIKE FORCE CENTAURI

Zwischen den Einsatzen sind Video-
sequenzen zu sehen, die zwar nicht
unbedingt etwas mit den Missionen
zu tun haben, aber immerhin eine
interessante Story bie-

ten. Die eigentliche 5
Action spielt sich in
3D-Szenarien ab, die
der Spieler aus der Sicht
seines Helmvisiers sieht, ent- -
sprechend den Cockpitansichten
der Flug- und Roboterkonkurrenz.

Die Landschaften sind sehr reali-
stisch geraten, bewaldete Hugel,
Felsformationen, Sanddinen, FluRtaler
prasentieren sich zum Beispiel bei
Regen oder Schnee, wihrend nachtlicher
Gewitter und sogar unter verschiedenen
Gravitationsverhéltnissen. Dazu noch
der hektische Funkverkehr und die
aufsehenerregenden Explosionen - das
schafft unterm Strich eine hervorragend
gelungene Atmosphire, die durch die
raumlichen Klangeffekte (Q-Sound)
noch verstarkt wird. Perfektion hat na-
tarlich ihren Preis: Ein Pentium 90 mit
16 MB sollte es schon sein, um mit hoher
Auflssung (wie auf unseren Bildern)
und hoher Detailstufe zu spielen. Ach
ja, wo wir bei den Anforderungen sind
Die Sprache des 22. Jahrhunderts ist
selbstverstandlich Englisch, nur die
Spielanleitung wurde ins Deutsche
tbersetzt.

Trotz des komplexen Spielgeschehens
ist es den Entwicklern von Looking

v

§ 1007
FULLY OPERATIONAL

Auf
der Heft-CD:
Update auf

Version-1.09 —
direkt vom

Hersteller

Glass gelungen, die Steuerung recht
tibersichtlich zu halten. Das Visierdis-
play des Kampfanzuges bietet vielfaltige
Optionen, die sich mit etwas Ubung
schnell per Maus oder Tastatur bedienen
lassen: Die Kommunikationsfunktion
mit allen wichtigen Befehlen 148t sich
fur die ganze Gruppe oder fur einzelne
Mitglieder schalten. Die drei kleineren
Displays
konnen eine Rundumsicht zeigen oder

unterhalb der Frontsicht
mit anderen Funktionen belegt werden -
Navigationskarte, ausgewshlte Walfe,
Statusanzeige, Sicht eines Teamkamera-
den oder einer Drohne. Die Frontsicht
148t sich zoomen oder in den Infrarot-
Modus schalten... Zu guter Letzt sei
noch auf den Missionseditor hingewie-
sen, mit dem sich eigene Einsétze ganz
einfach zusammenbasteln lassen, nur
fur den Fall, daf man einfach nicht
genug bekommen kann. Und als Gipfel
des Spielerglicks stellen die Hersteller
fir Ende des Jahres eine Netzwerkoption

als Upgrade in Aussicht. mz
DOFDEp
Y
D g
Name: Terra Nova:
1 Strike”Force Centauri
| Inhalt: Actionspiel
Preis: 89,95 DM
Looking Glass
Vertrieb: Softgold, Kaarst

Systemvoraus- Pentium 6o, 8MB, |
[oR) ‘




DIE SIEDLER Il — VENI, VIDI, VICI

Die spinnen, die Romer

,Die Romer* - so sollte DIE SIEDLER
11 urspriinglich heiffen. Da das Spiel
aber eine durchaus gelungene Fortset-
zung seines ersten Teils ist, blieb vom
Arbeitstitel nur ein ,veni, vidi, vici“.
Also, Siedler-Fans, méget Thr kommen,
sehen und siegen - vielleicht...

Augenzeugen berichten, daf einige
Kkleine, emsige Méannchen seit zwei Jah-
ren daftr verantwortlich sind, daf Thre
Herrscher nicht mehr genau wissen,
ob ihnen ihre eigene Welt oder die der
SIEDLER mehr am Herzen liegt. An-
gehorige dieser Siedler-Fans miissen
sich nun darauf einstellen, daf sich der
Zustand der Betroffenen noch ver-
schlimmern wird, denn hier kommt der
wiirdige Nachfolger der Strategie- und
Wirtschaftssimulation von Blue Byte
Wiardig*
an Grafik, Sound, Bedienung und Viel-
falt nicht an der Spielidee gertttelt
wurde. Den technischen Neuerungen

, weil bei allen Verbesserungen

wie SVGA-Grafik mit drei Auflésungs-
optionen,

Sprach-

ausgabe, Intro-Video und Fenstersystem
wurde nicht das kleinste biffchen Spiel-
spald geopfert. Andere Spielentwickler,
die gerade an Fortsetzungen von Klassi-
kern arbeiten, konnten sich hieran ein
Beispiel nehmen

Katapulte und Schiffe

Die verbesserte Grafik und das, an Win-
dows erinnernde, System von Kontroll-
fenstern und Pull-down-Menus haben
natirlich ihren Preis. Unter 8 MB RAM
148t sich’s schlecht siedeln, denn DIE

SIEDLER 1I besteht auf sieben davon.
Dafiir bleiben optische Verbesserun-
gen nicht die einzigen Innova-
tionen des zweiten Teils. Die
Romer sind wesentlich

abenteuer- und

kampflustiger als ihre mittelalterlichen
Vorganger in der Zeitrechnung der
SIEDLER-Geschichte. Es stehen drei
neue Militdrgebaude zur Verfiigung,
darunter ein Katapult, mit dem man
auch tber Grenzen hinweg zerstore-
risch tatig sein kann. Da die Soldaten
also etwas starker gefordert sind,
benotigt der Feldherr neben Gold nun
auch Bier, um ihre Motivation aufrecht
zu erhalten. Folglich wird zum Krieg-
fithren eine Brauerei notig, die wiederum
den Gesamtbedarf an Wasser und Ge-
treide hochschraubt. Um solchen An-

forderungen gerecht werden zu kénnen,

besteht die Méglichkeit, sich Esel zu
ziichten, die den Transport von Waren
stark beschleunigen. Wem nach Aben-
teuer zu Mute ist, nicht aber nach Krieg,
dem wird die Werft wichtiger sein. Hier
werden neben kleinen Booten auch
groRe Schiffe hergestellt, mit denen sich
bis dahin unbekannte Gewasser er-
kunden und neue Kolonnien griinden
lassen. Héfen werden nétig, und so wird
die Versorgungskette noch ein biffchen
komplizierter als schon im ersten Teil

Nur ein kleines
nubisches Dorf

Das Intro klart den Spieler des
Kampagnemodm dartiber auf,
arum er als Octavius in
einer fremden Inselwelt lan-
dete Indieser Geschlchle mit



DIE SIEDLER Il — VENI, VIDI, VICI

lichkeiten des Spiels Schritt fiir Schritt

nahegebracht, und nach und nach
werden drei fremde Kulturen aufge-
stobert und ,befriedet”, wie die Romer
das Gegenteil bezeichneten. Es gibt
daher von jedem Gebéude vier ver-
schiedene Versionen: rémisch solide,
nordisch robust, japanisch verspielt
und afrikanisch naturnah. Die jeweili-
gen Bewohner sehen nicht nur unter-
schiedlich aus, sie legen sogar verschie-
dene Verhaltensmuster an den Tag. Die
32 verschiedenen Berufszweige gibt es
trotzdem in allen vier Kulturen, und das
wird im Szenariomodus wichtig. Hier
ist man namlich ganz und gar nicht
darauf festgelegt, ein Romer zu sein,
sondern kann sich durchaus den ge-
hérnten Wikingerhelm aufsetzeg Pa
goden bauen oder in Strohhtittg
Als einer von 12 wiahlbaren Anl

kann ein Sledler SlCh dann 'u 18 Ver-

einem Mitspieler steuern, ansonsten
ubernimmt der Computer die Steue-
rung, aber auch der ist ernstzunehmen.
Beim Einstieg in ein Szenario lat sich
aulerdem festlegen, ob frei oder um ein
bestimmtes Ziel gespielt wird und ob
Bundnisse eingegangen werden.

Pereat tristitia

...oder auch: ,Langeweile verschwinde!"
Diesen Artikel zu schreiben war un-
glaublich schwer, genau so schwer wie es
war, endlich mit dem Spielen auf-
zuhéren. Die Siedler II sei also hier jedem
ans Herz gelegt, denn Kritikpunkte gibt
es nur wenige. Leider ist ein gravierender
darunter: Das Handbuch kénnte we-
sentlich umfangreicher sein. Hier werden
zwar sogar einige taktische Tips gegeben,
aber dafir werden manche Spieloptio-
nen nur so.knapp beschrieben, dafl man
vermutlich den ersten Teil sehr gut ge-
kannt haben sollte. Nach einigen Stun-
den findet man sich aber trotzdem gut im
Spiel zu recht und hat jetzt Zeit, die vielen
liebevollen Details nochmal in Ruhe zu
bewundern. Da laufen Rehe und Hasen
durch die Walder, unterbeschaftigte
Siedler trainieren Seilhiipfen, die Baume
wiegen sich im Wind und beim Jauch-
zer des Geologen, wenn er auf Boden-
schitze trifft, kann man sich richtig
mitfreuen. Einen Verbesserungsvor-
schlag an Blue Byte gabe es allerdings
noch: Die Siedler, egal ob 1 oder 2, ar-
beiten ab einem gewissen Siedlungsaus-
bau recht selbstindig. Warum tun sie
das nicht in einem Windows-Fenster, wo
man sie immer bei sich hitte und
gelegentlich lenkend in ihr Tun eingrei-
fen konnte? kh

UPDATE:
Auf der Heft-CD

ein Update fiir

A 3 Name: Die Sledler 1l - veni,
die Siedler II. vidi,
Inhalt: Strategm und

Preis: ca. 90, DM

Blue Byte

Systemvoraus- {
486/66, 8 MB RAM, ©

Empfohlen: _Pentium 75, 16 MB RAM
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chnuppern Sie jetzt 10 Online-Stunden véllig kosten-

los und unverbindlich im Datenparadies der welt-
gréBten Online-Dienste! Mit den Freischalt-Nummern,
die Sie in untenstehendem Kasten finden, sowie der
komfortablen Windows-Software auf der beiliegenden
Heft-CD-ROM kann es sofort losgehen - bereits in weni-
gen Minuten ist die Software installiert, mit der Ihnen die
Auffahrt zum weltgréBten Datenhighway offensteht:
Testen auch Sie jetzt gratis, unverbindlich und ausgiebig
die Vorziige von CompuServe und INTERNET!

GO PEARL

Der Wert dieser Freischalt-
Nummern betragt Gber

CompuServe &INTERNET

Ubrigens: Schauen Sie im CompuServe doch auch mal bei
PEARL vorbei. Hier finden Sie aktuelle Infos, treffen nette
Leute und holen sich direkt neueste Programme ab!
Inbegriffen sind folgende Gratis-Leistungen:

® Insgesamt 10 Online-Stunden zur uneingeschrénkten
Nutzung von CompuServe und INTERNET

% 2 CompuServe-Zeitschriften
® 1 Monat CompuServe-Mitgliedschaft

*
]
J

10 Stunden GRATIS ins CompuServe & INTERNET!

GRMPEARLZ2
Wﬂ-—l’\

Einfach die Software WinCIM und Net-
Launcher von der Heft-CD installieren
und bei der CompuServe-Anmeldung

Und so einfach funktioniert’s:

Schritt 1: WinCIM installieren

& Windows-Dateimanager starten und auf lhrem CD-
ROM-Laufwerk ins Verzeichnis \DFUEWWINCIM wechseln.

& Dort mit SETUPEXE die Installation starten: Das Ver-
zeichnis CACSERVE wird automatisch angelegt. Die
Anmeldedateien missen Sie mitkopieren, wenn Sie
noch nicht CompuServe-Mitglied sind.! Bei der Frage,
ob Sie die Anmeldung jetzt durchfiihren wollen, auf
den JA- und den WEITER-Button klicken.

& Vertrags- und Seriennummer eingeben - siehe Eti-

T kett auf der Zeitschriften-Titelseite!

& Zahlungsweise und Adresse angeben, OK klicken.

& Aus der Telefonliste einen CompuServe-Knoten oder
Datex-P-AnschluB in Ihrer Nahe oder den Zugang ilber
T-Online auswahlen. Wichtig: Um den NetLauncher
fir INTERNET installieren zu konnen, muB eine Ver-
bindung mit mind. 9600 Baud gewahit werden!

& Nach Auswahl der Schnittstelle (in der Regel COM 2)
und Klick auf auf WEITER wird die Verbindung zu
CompuServe hergestellt. Folgen Sie nun einfach den

die obenstehenden Vertrags- und Seri-
ennummer eingeben. Hiermit steht
lhnen eine Gratis-Mitgliedschaft bei

weiteren, leicht verstandlichen Anweisungen. Sie
erhalten Ihre personliche CompuServe-ID und Ihr
vorlaufiges PaBwort

Schritt 2:

Installation des NetLaunchers SPRY MOSAIC

& Windows-Dateimanager starten und auf lhrem CD-
ROM-Laufuwerk ins Verzeichnis \DFUEWOSAIC wechseln.

& Dort mit CNLEXE die Installation aufrufen. PROCEED-
Button anklicken und das Verzeichnis C\CSERVE
bestétigen. Die Installation lauft automatisch ab.

& Zur Anmeldung im Internet einfach die entspre-
chende Frage mit JA bestatigen. Alles andere erledigt
SPRY MOSAIC automatisch. Nun stehen hnen alle Info-
seiten im WWW (World Wide Web) zur Verfugung.

Haben Sie noch Fragen?
Gebiihrenfreie CompuServe-Telefon-Hotline:
D: 0130/864643

A: 0660/87 50
CH: 1553179

160560
P A 2 T T
CompuServe mit insgesamt 10 Online-

Stunden in CompuServe und INTER-
NET zur freien Verfiigung!

Die Vollversionen von WinCIM und
NetLauncher finden Sie auf der bei-
liegenden Heft-CD-ROM oder erhal-
ten Sie gegen frankierten Rickum-
schlag unter Bestell-Nr. KS-264 bei:

PEARL AGENCY GmbH
D-79426 Buggingen
oder gratis abrufbar in der

CEUS-Mailbox unter:

Modemline: 030-8730551
oder 089-44817 60
ISDN-Line: 030-8 64 00 92 86
oder 089-4471 73 00



Horet und staunet! In zweifach Weis
soll hier geschrieben stehn grofle
Historie. Vor langer Zeit
ward niedergeschrieben, was
sich begab bis dahin zum Jahre
unseres Herrn 1596, dies geschah
1988 a.D. auf altertiimlich Gerit-
schaft. In neuartig Manier sei nun
erzihlet, welch Begebenheiten dem
folgten ...

Die Wirtschaftssimulation ,Die Fugger
II“ spielt zwar vor dem historischen
Hintergrund des 17. Jahrhunderts, pra-
sentiert sich aber durchaus nicht alter-
tamlich. Der Vorginger befafite sich
noch mit der Zeit der historischen
Fugger, dem 14. bis 16. Jahrhundert, und
lief auf Geraten wie C-64 und Atari ST.
Heutzutage dirfen die fiktiven Fug-
gererben ihre Rénke in SVGA-Grafik auf
dem PC schmieden. Angetreten wird
das Erbe, das aus einem Lagerhaus und
einigen hundert Talern besteht, im
Jahre 1600, in dem der EinfluR der

Fugger in Europa bereits zur Neige ging.
Der aufstrebende Héndler und Intrigant
findet sich in seinem Kontor wieder, das
irgendwo im Mittelland steht - natirlich
zunachst in einer eher unbedeutenden
Stadt. Bevor aber die Geldscheffelei los-
geht, geben diverse Bildschirm-Perga-
mente die Moglichkeit, verschiedene
Spieloptionen zu wahlen. Schon bei der
Installation kann man sich zwischen
32.768 Farben (ab 8 MB RAM) oder
nur 256 SVGA-Farben entscheiden. Ein
Spiel 14t sich ohne oder mit Auftragen
in drei Schwierigkeitsgraden starten, und
an einem PC konnen bis zu sechs Spieler
gegeneinander intrigieren, der spétere

Einstieg in ein laufendes Spiel ist
dabei jederzeit moglich. Auf dem
Marktplatz der Optionen kénnen
wahrend des Spiels weitere Einstel-
lungen vorgenommen werden. Hier las-
sen sich beispielsweise Ratschlige von
Stammvater Jakob Fugger oder ,das
Schicksal* an- und ab-
stellen

Braut Bier!

Anfangs ist der Handel die Hauptbe-
schaftigung eines Fuggers - anfangs,
und dann? Das Furstentum Mittelland
besteht aus drei Grafschaften mit je
einer Zollburg und insgesamt neun
Stadten sowie einer freien Stadt und

einigen Réuberlagern. Hier gilt es nun,
wenigen Talern Tausende zu

aus

machen, moéglichst viele Niederlas-
sungen zu griinden, Hauser und Burgen
zu bauen, vielleicht ein wenig zu pliin-
dern - zusammengefafit: reich zu wer-
den. Ein Fugger kann pro Jahr und Nie-
derlassung zwei Auftrage vergeben, die
irgendwo zwischen blast Glas, braut Bier
und verkauft Fisch liegen konnen
Allerdings will dabei vom Kirchenzehnt
bis hin zum Wegezoll einiges bertick-
sichtigt sein. Die Investitionsmdglichkei-
ten sind vielfaltig, denn durch Status-
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symbole steigt der Fugger im Ansehen.
Zu diesen gehort ein prachtiger Wohn-
sitz, aber auch wohltatige Stiftungen an
das gemeine Volk und die Groe der Fa-
milie, denn nur wer sich beizeiten fort-
pflanzt, kann in der néchsten Generation
weiterspielen. Die Jahre der Kredite,
Pfandungen und Strafzeiten im Schuld-

turm sind irgendwann ausgestanden,
wenn die Widersacher und das Schicksal
es nicht gar zu bose treiben. Aber Vor-
sicht, da wird sabotiert, spioniert und an-
geschwirzt, bestochen, verklagt und ver-
urteilt, bei Uberfillen auf Transporte
oder Burgen werden sogar strategische
Spielsequenzen eingeschoben. In der
Vielfalt der Fiesheiten sind zum Gliick
(oder auch nicht) Computergegner ge-
nauso ernst zu nehmen wie menschliche.

Von Biirgern, Baumei-
stern und Bischéfen

Laufen die Geschifte erstmal, so kann
der Fugger sie nach und nach von be-
zahlten Direktoren verwalten lassen
Der inzwischen zum Biirger oder gar
Edelmann ernannte Kaufmann kann
sich nun endlich voll und ganz der
Politik widmen. Der Reiz der Fugger 2
endet also mit der Anhéufung von Kohle
keineswegs. Mit dem richtigen Finanz-
polster geht es an die Erfullung des
Spielauftrages, der lautet im banalsten
Fall ,Werdet reich!“ und erfordert
lediglich den Besitz von 50.000 Talern.
Wird jedoch auf hochster Schwierigkeit
gespielt, so kénnte vom Fugger verlangt

DiE FuGGEeR Il

werden, 24 Gesetze zu brechen, ohne
verurteilt zu werden, oder sich sieben
Jahre im Amt des Erzbischofs zu halten
Fur solche Karrieren mussen dann
schon betrachtliche Bestechungsgelder
fliefen oder Erpressungen vorgenom-
men werden. Insgesamt gibt es im Mit-
telland 102 weltliche und 48 kirchliche
Amter zu besetzen. Das Handbuch gibt
Aufschluf dartber, wer wen wihlt,
ernennt und absetzt. Die Sympathie
der jeweiligen Amitsinhaber fir die
eigene Person laf8t sich bei jedem Auf-
ruf der Meniis fur Bestechung, Erpres-
sung und Spionage ablesen. Interessant
ist, daf dabei Konfession und Geschlecht
beriicksichtigt werden und die Kluft
zwischen den zwei Kirchen im Verlauf
des 30jéhrigen Krieges (1618-1648)
wachst. Auch der Kauf eines Stinden-
ablasses verhilft zu hoherem Ansehen,
entgegen den historischen Tatsachen ist
ein solcher Freibrief allerdings auch fir
Protestanten er! :

Edu- oder Entertainment?

Ach, war' das Kaufmannsdasein doch
blof nicht so spannend, denn dann
konnte der Fugger so viel tiber seine
Zeit lernen. Abgesehen von kleinen
Unstimmigkeiten (siehe Ablaf), sind
im Spiel und im Handbuch viele histo-
rische Tatsachen untergebracht. Doch
dem Bildungshungrigen macht das Spiel
einen Strich durch die Rechnung. Der
intrigante Alltag eines Fuggers ist so
unterhaltsam hinterlistig und die Gra-
fiken und eingestreuten Animationen
verbreiten so viel Atmosphire, dafl die
meisten Spieler wohl frither oder spater
die Einblendung der Geschichtsmel-
dungen abstellen werden, zumal das
Geschehen in der Welt anscheinend
keinen gravierenden Einfluf auf’s fiktive
Mittelland hat. kh

Name: Die Fugger Il
Inhalt: Wir i
Vertrieb: Bomico, Kelsterbach
| Preis: 119,95 DM
Systemanfor- 386 /33 MHz,
derungen: 4 MB RAM, (©
Empfohlen: 486/66 Mhz, 8 MB RAM
|
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EARTHWORM JIM 1+2

Rosarote Zeiten

Er ist rosa. Er ist stark. Und wenn er
richtig wiitend wird, holt er mit seinem
peitschenférmigen Kopf aus, um die
Kampfkréhen und Flugkithe der Gala-
xis das Fiirchten zu lehren: Earthworm
Jim, der schrillste Held der PC-Ge-
schichte, ist da!

AR
i

-

Lange muften die Fans auf den abge-
drehten Regenwurm warten, der in
zwei verrickten Folgen als Konsolen-
spiel begeisterte. Jetzt hat das deutsche
Funsoft-Team den kunterbunten Hupf-
spaf stilvoll fur den PC umgesetzt. Auf
zwei CD-ROMs tobt unser Wurm durch
seine beiden Jump & Run-Abenteuer.
Jim, eigentlich ein Regenwurm wie du
und ich, stolpert eines Tages tuber
einen Kampfanzug, der wie angegos-
sen sitzt und sein Leben
verandert. Denn fortan

kann Jim nicht nur 4
im Turbotempo durch

die Galaxis eilen, son- \
dern muf sich gegen \ k

die Schergen einer bésen

Konigin wehren, die 4
den Anzug um je-
den Preis in ihre (
Klauen bekom-

men will. s /
Doch die

schrige Mon-
sterschar hat

die Rechnung

ohne Jims Bord-
arsenal und

das Geschick

des Spielers ge-
macht: Flammen-
speiend und peitschen- ‘e
schwingend hupft ‘unser
Held pixelgenau l
durch  Mall- [\}

stadte, Héllenhohlen und tickische
Tiefsee. Er saust am Bungeeseil haar-
scharf an Klippen vorbei, kampft sich
durch Asteroidenfelder und besiegt am
Ende die bose Konigin.

Weil die Programmierer noch viel
mehr bunte Kulissen hatten, als in ein
Spiel pafiten, und die Fans nach mehr
riefen, darf Jim gleich ein zweites Mal
antreten - dieses Mal, um seine geliebte
Schneckenprinzessin aus den Krallen
einer galaktischen Ubelkrahe zu befreien.
Die Stoppuhr léuft gnadenlos mit...

Wiirmer im Weltall

Wer vor lauter Staunen tber die bizar-
ren Welten und kernigen Klange nicht
das Spielen vergift, durchlebt zwei
umfangreiche Geschicklichkeitstests der
gehobenen Klasse. Die abwechslungs-
reichen Spielstufen sind, vor allem im
zweiten Teil, gut durch-
dacht und mit allerlei
Extras versehen
Continues, Ex-
trazeit und
-leben, Ener-
gienachschub
oder Turbos
sind Ehren-
sache, weitere
Boni geschickt
-, im Spiel verteilt.
Dank PafSwort-
L”/ﬁmkuon - wer die drei
Flaggen jedes Abschnitts
sammelt, erhalt den Code fur die
nichste Stufe - und wéhlbarem
Schwierigkeitsgrad ernten auch
Jungwiirmer bald erste Erfolge. Doch
erfordern die fallenbewehrten Land-
schaften eine ruhige Hand und haar-
genaues Steuern. Ob mit den prézise
ausgelegten Tasten oder mit dem Joy-
pad: Selbst der niedrigste der drei
Schwierigkeitsgrade hat es in sich.
Erfreulich niedrig ist dagegen die
\ Installationshirde: Jim
) 1 & 2 ringeln sich

schon auf 486ern mit 8 MB RAM ein-
wandfrei. Und wen es wurmt, dafl er
noch kein Windows 95 besitzt, der kann
Jims Abenteuer getrost unter MS-DOS
starten. hh

¥
! l‘n,,

Inhalt: ~jump & Run

Rainbow Arts

Vertrieb: Funsoft, Kaarst
Preis: 80 DM
Systemvoraus-

486 DX, 8 MB RAM,




BUCHER

Pfadfinder

Hallo, Computerspieler! Diirfte ich kurz um
Eure Aufmerksamkeit bitten? Es geht um
diese kleinen, schwarzen Dinger, genau,
Buchstaben, gedruckt auf dieses weilSe
Zeug, richtig, Papier, und mit einem Ein-
band versehen, der das Ganze zusammen-
halt: jawohl, um Biicher. Thr erinnert Euch?
Ein einziges Buch kann soviel Information
enthalten wie eine ganze Diskette! Und es
braucht keinen Stromanschluf. Echt wahr!

Keine Sorge, ich komm’ Euch jetzt nicht mit
der Bibel, dem neuen Grass oder hnlichen
Schwarten. Um kleine, handliche und vor
allem niizliche Werke handelt es sich, die
uns bei unserer Lieblingsbeschaftigung den
rechten Pfad weisen, denn die Wege der Her-
ren Spieleentwickler sind manchmal uner-
forschlich, und die Online-Welt ist es sowieso.

Gewufit wie

Losungshilfen sind
unseren Lesern selbst-
verstandlich nichts
Neues, schlieRlich lie-
fern wir zu jedem un-
serer Spiele eine Kom-
plettlosung gleich mit.
Neu auf diesem Markt
ist die Firma NBG,
bislang vor allem als Softwarevertrieb in Er-
scheinung getreten. Jedes Buch der Reihe
.Clue Books® fithrt von Anfang bis Ende
durch ein Spiel, das Sammelwerk ,Schum-
meln bei PC-Spielen” wartet in aller Kiirze mit
Cheatcodes, Pafwortern und Tips auf, deckt
dafir aber eine beachtliche Zahl beliebter
Spiele ab, von Klassikern bis zu aktuellen Ti-
teln. Der Autor Carsten Borgmeier kann
dabei aus reicher Erfahrung schopfen, er be-
falt sich seit Jahren als Journalist und Autor
mit Computerspielen und versteht es, seine
Kenntnisse in ansprechender, bisweilen sogar
kurzweiliger Form zu prasentieren. Dieser
Eindruck wird durchr die zahlreichen Bild-
schirmfotos unterstrichen, obwohl deren
Wert als Losungshilfe nicht immer auf der
Hand liegt. Fir einige Spiele waren Uber-
sichtsplane und Karten sicher sinnvoller, die
sucht der Leser allerdings vergeblich. Aufbau
und Inhalt richten sich nach den Spielen
durch Adventures fithrt Borgmeier seine Leser

an der Hand und
sagt ihnen, was wo
wann zu tun, zu
sagen und mitzu-
nehmen ist, immer
in erzahlerischer Form.
Ungeduldige finden
im Anhang eine
Schritt-fur-Schritt-
Anleitung in Stichworten. Der Nutzen solcher
Walkthrus* ist unbestreitbar, was jeder be-
statigen wird, der schon mal Nachte mit einer
besonders harten Nufl verbracht hat. Bei
Strategie-Spielen wie Command & Conquer
oder Battle Isle sieht das anders aus, denn
sie bieten im Prinzip unendlich viele Mog-
lichkeiten, ans Ziel zu kommen, die unter
anderem auch vom Gegner abhéngen. Einen
Durchmarsch kann es daher so wenig
geben wie bei einer Schachpartie, dement-
sprechend beschrénkt sich die Hilfe auf
allgemeine strategische Tips. Bestechend ist
der Preis der Clue Books, vor allem in
Relation zur soliden Aufmachung, die sich
mit fester Bindung, sauberem Druck und
farbigem Einband von der Konkurrenz
abhebt

Recht teuer erscheint dagegen der Band
Schummeln bei PC-Spielen®, der zwar dop-
pelt so dick ist wie die Clue Books, aber
nichts bietet, was nicht schon auf diversen
CD-ROMs oder in Fachzeitschriften verbraten
wurde: Cheats, die zu mehr Leben, Waffen
oder Zauberspriichen verhelfen, Codes, die
den Zugang zu allen Levels 6ffnen... teilweise
beschranken sich die Tips auf einen Satz
Gewif, die Sammlung deckt eine enorme
Bandbreite ab, aber fiir die knapp 40 Mark ist
auch schon manches Spiel zu haben - oder
vier Bestseller Games, und da scheint mir das
Geld doch besser angelegt.

Name:  Clue Books Schummeln

bei PC-Spielen

Autor:  C. Borgmeier | |C. Borgmeier

Inhalt:  Lésungen Cheat- und Tip-
fiir PC-Spiele | 'sammlung

Preis: 14,80 DM DM

Verlag: NBG, Bmgengenfeld

Gewuf3t wo

Gut lachen haben die Seligen mit eigener Auf-
fahrt auf die Info-Autobahn. Es ist wohl
kaum eine Sackgasse denkbar, aus der dem
Ratsuchenden nicht in Foren, Web-Seiten
oder Diskussionsrunden geholfen wirde -
vorausgesetzt, er weifl, wo er zu fragen hat,
denn in den Online-Netzen ist in der Regel
nicht zu wenig, sondern zuviel Information
das Hauptproblem. Das ,Surfen* mag Spaf
machen, aber es stammt aus einem Land mit
sehr niedrigen Ortstarifen, wahrend hierzu-
lande die Telekom dem Surfer ganz schnell
den Wind aus dem Segel nimmt. Kein Wun-
der, daR Adresser 1 1 und Onlme

Fihrer Konjunktur haben.
Fun und Entertainment*
listet 200 Adressen aus
dem Internet, Compu-
serve und T-Online auf,
alle kommentiert und mit
einem Screenshot verse-
hen. Der Mix aus drei
Diensten ist sinnvoll, denn
die Grenzen zwischen den Online-Welten
sind langst durchléssig, und Compuserve-
oder BTX-Kunden haben auch Zugang zum
Internet. Wie jeder Auszug aus der gewaltigen
Vielfalt ist auch dieser willkarlich. Von A wie
Auto bis W wie Who's Who reichen die The-
men, natirlich iber S wie Spiele: zwei Com-
puserve-Foren und zwei Web-Sites werden
dem PC-Spieler empfohlen, dazu eine Reihe
von Online-Games.

Was zu ,Spafl und Unterhaltung* beitragt,
ist immer Geschmacks- und Definitions-
sache. Das Bandchen bietet dank der The-
menvielfalt einen brauchbaren Einstieg, die
Auswahl bezeugt Kompetenz, jedenfalls da,
wo ich sie beurteilen kann. Zu Kritik gibt
eigentlich nur der recht hohe Preis AnlaR,
auch wenn fir jeden Online-Dienst ein
Gutschein enthalten ist ps

Esu: und ﬁj‘?x

rtalm

Verlag:

Markt & Technik ‘
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Rickseite

Sie kénnen die passenden

Boxen gleich mitbestellen -
Bestellschein auf Seite 49

tionsanleitungen und tech-
nische Hinweise erhalten Sie, wenn Sie im
Hauptverzeichnis der CD-ROM START eingeben.
rs und Ungeduldige kénnen stattdessen
den Schnellstart wéhlen:

"10%)

a

niac .
Mansion. h

Hw %M %omsﬁ

Systemanforderungen

-
Y

einen AT386 mit 4 MB RAM
580 KB freien Arbeitsspeicher und 2 MB EMS
etwa 1 MB Speicherplatz auf der Festplatte
eine Maus

eine Soundkarte fiir die Sprachausgabe.

) (( |

. CARTOON ADVENTURE VON
™ DAVE
€ Grosswann

NOLI;

Der Programmstarter

Sie gelangen in den Starter, indem Sie
©® auf ihr CD-ROM-Laufwerk wechseln, z.B.
durch Eingabe von ,d:*, falls thr CD-ROM-
Laufwerk als Laufwerk D angesprochen wird;
@ an der Eingabeaufforderung INSTALL eingeben.

Die Demoprogramme

BESTSELLER GAMES GoLD 1 - Day of the

Die Demos starten Sie am einfachsten aus dem
Programmstarter. Wenn die Programme zuviel Ar-
beitsspeicher bendtigen oder auf der Festplatte
installiert werden miissen, wird Sie der Starter

BolENOR

zugleich angeben, wie Sie das Demo von %ﬁm
Kommandozeile aus starten konnen.

DOS-Version: Wechseln Sie auf Ihr CD-ROM-Lauf-
werk und geben an der Eingabeaufforderung den

des Programmanagers auf Ausfiihren. Geben Sie
in der folgenden Dialoghox D:\WINKAT e
wobei D fiir den Buchstaben lhres CD-ROM-
Laufwerks steht.

- 3]IBjUd] 3y} Jo AeQ - T 4109 SIWVD) ¥ITIISLSIg

CD-Inhalt

Vollversion: Day of the Tentacle

Spielbare Demos: Descent 2, Terra Nova, D
Siedler I, Earthworm Jim 1+2, Earthworm Jim 95
Updates: Die Siedler II, Terra Nova

Shareware: Virensoftware von Thunderbyte,
Packprogramme

Vollversion: WinCim 2.01 D incl. Netbrowser Soft-}

ware - —— .
eller
Bes cames
(
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Nahere nformationen hierzu finden S n unserem ||
Katalog (Heftmitte) auf Seite 11. |

PEAR Derso d 16 PnP

Brandneu und zukunfisweisend:
Plug-and-Play-Technik und
Fullduplex-Support, durch
optionale Zusatzmodule
SRy

und 30-Sound!

o
& "6 Best-Nr. PE641,nur

allll '

\“\\\

Nahere Informationen hierzu finden Sie in unserem
Katalog (Heftmitte) auf Seite 11
BWOO R

AR |

o

Fir PC, Car-Hif und
Heim-Stereo-Anlagen:
> 220V und 12 v-Betrieb!

MB

it 4 MB ROM-Samples des bekannten Marken-

et fralle Soundblaster-

karte mit Wavetable-

fompaten168it oun
Upgrade-Stecker (26 pol Stecker) Einfach auf

Soundkarte aufstecken!
Bestell-Nr. PE-649,

BaBlautsprecher, Betrieh sowoh!
stationar (220V-Netzei integrier) s

alle Musiieaks, die e Spiele oder
Audio-CDs voll bass-aktv” erleben
wollen! Resonanzarmes, wuchiges
Rohren-Gehduse mit kraftyollem
200 mm-Doppelschwingspulen- /
1

PreisTip!

D
D 50 0 00 auch im PKW (12 Voli-Anschlus)
Erweiterungsmodul i1 2lle neuen PEARL HyperSound PnP Karten (nu fir moglich.
Modelle it 535 3D-Sound-Connecor) - Eeugt aus hercmmiihen Steeo- et Pese i
Signalen (Wave, Midi, (D-Audio ./SW'; durch
‘SRS™-Soundprozessor PRQ D-PO o )
réumlichen 3D-Sour '
Soundiarte aufgsteckt. 30-Sound-Funkion |
i = Dasio l\eKanewss’“P(‘ Mod-
BestellNr. PE-650, nur /__/ ok s System ot 2 High Power Al
e (e

b Watt Musikleistung), peziele
Lautsprecheranardnung fir diekte
o ool

Die ideale

Nehere Informationen hierzu finden Sie in unserem
Katalog (Hefimitte) auf Seite 7.

Edles CD-Etui aus echtem Leder mit 12 Ein-

i lageféchern. Bereits bestiickt mit eine
Programm-CD nach

unereant I 80

Bestell-Nr. KS-215, nur

) BO-CA il

‘Transportcase aus schwarzem Kunstleder mit ein-
zeln herausnehmbaren Einlageféchern ir bis
2u 60 CDs! Eingendhter Aufsteller um beque-
men Durchbléttern wie in ener Hartbox.
(Lieferung
ohne CDs)

Bestell-Nr. PE-957, nur om /

ANZEIG

Zurstaubsicheren Aubewahrung lher D High-

Quality-Leerboxen aus durchsichtigem Hart-
Kunststoff (wie bei lhren M\mk'(DsSg
Packung mit 10 tiick

Bestell-Nr. PE-961, nur

= D-A
Packung m. 40 Archivhilllen
Bestell-Nr. PE-962 nur

488

0. Abb. mit transp. Sichtfenster

DICIE i Ne:z'e\
10, 2 separat aufstellaren
Bl i ot =
Nahere Informationen hierzu finden Sie in unserem 1 Subwoofer-Akt

Archivierungs-  packung mit 20 Archivhiillen

, 16sung fr hre 48“ f
wemolen (s, Bestell-Nr. PE-963 nur om
D0 CD-A Dre

Katalog (Heftmitte) auf Seite 25
nRK RA 0 0

© WARCRAFT Il Levels & Add-Ons
Die brandneue Frgénzung fur alle War-

Bestellr.
PKA26, 7t

o (+ DM 6,90)
uereRN e (5 “m-:h e
O Nochnohme  (+ DM ,90)

‘mung gegen Mot
20V, Neuztel inte

Best.Nr. PE-674 komplert w

Stereo-Ativaren mitvollen 120
W Musik-Spitzenpower! Auch
2ur Nachristung fir schwach-
bristige” Stereoaniagen geeignet,
Getrennte Regler fr Lauts-
&oE m e Iy

Storungen. Stromanschl

Best . PE-671, Paav eis

PEARL Hypersound 16 PoP

Ausfihrung wie oben, jedoch fur
60 (D-Boxen.

Uperichich, plazsparen wnd peret rganiser. C-Bescur-

struktion aus Kunststoff mit Me\aHa(hsEn

sicht und Auswah! der Zusatzlevels mit -
i o s il

22h, Gelinde und Schwiergeisgrad.

Erfordert das Orgnalspiel '

WARCRAFT Fetziger Sound it volumindsen Bassen 60 CD- A Dre
{wird nichtmit- au | urch 2-Weg-System und BaBreflexsffnung

geliefert!) (CD) { Kréftiger Schalldrudk! Magnetische Abschir-

Bestell-Nr. PE-841, nur

Fiir 100 CD-Boxen.
Bestell-Nr. PE-840, nur Baan {

]

[

KORG-Wavetable-Modul 4MB

SRS™ 3D Sound-Modul

WARCRAFT II Levels

PEARL MEGA-SUBWOOVER

SURROUND-POWER-SYSTEM 320

PEARL Dynamic Booster 120 Watt

OL'Gse
El#-b-g’_‘ (+ DM 11,90) D JUMBO-CASE 60
T 10 (D-Leerbocen . ;
= | ew.ce -ArchivHillen (40 ArchivHallen,Bestchriftungsfelder) PE962 4,80
0 Tompetete, CD-ArchivHillen (20 Archiv-Hillen /ransp. Sichtfenster) PE963 4,80
ﬂ — E : =i | oy it 100 CD-ArchivDrehturm PES4D 68,80
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Hiermit wird bestétigt, da® Sie mit dem Kauf der ,Bestseller Games Gold“ und der darin enthaltenen CD-ROM berechtigt sind, das Programm

Day of the Tentacle

als Li; und damit recl iBiger Anwender in vollem Umfang und zeitlich unbegrenzt zu nutzen.

Day of the Tentacle ist ein kommerzielles Lizenzprodukt der Firma Softgold Computerspiele GmbH, lizenziert an
Pearl Agency zur Verwendung im Rahmen dieses Magazins. Es unterliegt damit — im Gegensatz zur sogenannten
Shareware — rechtlichen Bedingungen fiir die Programmnutzung, wie sie bei jedem kommerziellen Programm {ib-

lich sind.

Als lizenzierter Anwender verpflichten Sie sich, die folgenden Bestimmungen einzuhalten:

Il Gegenstand und Dauer des Vertrages: Gegenstand dieses Vertrages zwischen
und Softgold Computerspiele GmbH ist die Nutzung des auf der CD-ROM au
und der Programmbeschreibung. Der Vertrag ist auf unbestimmte Zeit
Softgold Computerspiele GmbH zuriick, wenn der Vertrag verletzt wird.

ﬂ Umfang der Benutzung: Dieses Computerprogramm ist urheberrechtli
gung ist untersagt. Im Falle einer Weitergabe von Orginal-Datentra
behalten werden. Dies gilt auch fiir die Installationen auf Festplatten. Z
rechtlich verfolgt werden.

Bl Gewihrleistung und Haftung: Fiir den Fall, da die CD-ROM einen Materialfehler aufweist, erhalten Sie kosten-
losen Ersatz. Senden Sie den defekten Datentrdger zusammen mit einem frankierten (DM 3,-) und adressierten
Riickumschlag an die umseitige Adresse. Weitergehende Garantien und Haftungsanspriiche sind ausgesehlossen.

I Registrierung: Der Eingang des ausgefilllten Registrierungscheines ist Voraussetzung dafiir, da® Sie Aégistriegg
Anwender von Day of the Tentacle werden.

m/der Lizenznehmer/in,
en Computerprogrammes
Das Nutzungsrecht fallt an

. Vermietung und Vervielfalti-
keine Sicherungskopien zuriick-
rhandlungen konnen zivil- und straf-

Bitte tragen Sie hier als Lizenznachweis das Datum der Absendung lhres Registrierungsscheins ein.

Abgesandt am:DD_DD. @DD

REGISTRIERUNGSSCHEIN

Bitte ausfiillen

Computer: 386 486 Pentium
Ich habe eine Lizenzversion des Proglammes Day of the Tentacle mit  Speicher: 4 MB 8 MB 16 MB (oder mehr)
dem Kauf der Zertschnft nBestseller Games Gold“ erworben und die g . 3
geltenden  Lizen fiir die rechtma Nutzung zu Betriebssystem:  DOS Win31  Win 95 Q052
Kenntnis 1. Mit der dieses s heri di Modem  Joystick/Gamepad

scheines werde ich registrierter Anwender.

Ich wiinsche kiinftig unverbindlich iiber Updates und Produktneuheiten informiert zu werden: D ja I:I i

Vor- und Zuname Geburtsdatum Bitte senden Sie die-
sen Registrierungs-
schein an die
Strafe umseitige Adresse:
PERRL

PLZ/Ort

(Passend fiir
Fensterbriefumschlag)

Datum und Unterschrift B Ier
| _ ”'é mes 1

Ihre Adredaten werden entsprechend den Datensc in unserer der-Datenbank
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In dieser, nicht allzu fernen Zukunft, realisieren neve Gomputerte

Werden Sie Prasident von Pogodyne Systems, dem einflufreic
Hin atemberaubendes Spiel um Maeht und Erfoly b i

Sie starten auf der untersten Stufe der Karriere-Leiter und lrmlu sich an die llmrl;nllmr Abe
0 Sie wachsam, den es ist eln harier m;!“]:laliin Sie sich.ge

T

Micraforum Virttal Im

1]
komplett in deutseh. 32-| IIM il MSIIIIIISIE fmmt Interaki

. M,’g-mwm*m_‘_

werk.
GUTE SOFTWARE PREISWER

TopWare CD-Service AG - Markircher Str. 25 - 68229 Mannheim - Tel.: 0621-480
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Verhindern Sie die

Weltherrschaft
der Saugndpfe!

Dr. Freds mutiertes Tentakelg®nie

ist drauf und dran, die Welt zu

erobern. Und nur Sie kdnnen es

e stoppen! S®uern Sie drei

schillernde Persdnlichkeiten

durch drei Zeitebenen, die sich
wechselseitig beeinfl

verhindern Sie Wirkungen in

der Zukunf& indem Sie die

Ursachen in der Vergangenfeit

4 gar nicht erst geschehen

- {5 lassen, und geniefien

s’ @ Sie auf Ihren Zeit-

o

N reisen die viel-
r»“‘) I" wa faltigen und
% (1 \‘} hy effekte dieses

unglaublichen

witzigen Sound-
\ . Grafikabenteuers!

exsion auf der

QA

of the

%e,

DAY OF THE TENTACLE —
ein Klassiker und eines der
beriihmtesten Adventures
aus dem Hause LucasArts.
Fiir viele ist es DAS Comic-
Adventure iiberhaupt,
jedenfalls sind der schrige
Humor, die zeichentrick- ¢ °
artigen Animationen, die
abgedrehte Story und
natiirlich die Rétsel und
Puzzles Meilensteine, an

° denen sich die Nachfolger
messen lassen miissen. Genau
wie sein Vorganger MANIAC
MANSION, der als Spiel im
Spiel enthalten ist, wurdtb%~
mit Auszeichnungen der !
Fachpresse iiberhéuft.

® Als BESTSELLER GAME zum

* -Bruchteil des urspriinglichien

Preises, selbstverstindlich

in der. CD-ROM-Version mit

deutscher Sprach-

ausgabe.

Entertainment Markt (9/95): Eins
der ,,5 wichtigsten Adventures*
PC Joker (7-8/94):
PC Player (10/9:
PC Review (5/94):
;» Powerplay (4/95): ,
v empfehlenswert*

ode!

o \aste‘-i\‘“mpa e

Sound\{‘ e SVr“(hausgah\asteh MID!
i “:mzt adii, 50U

W Unters!

AuBerdem auf der CD-ROM:
> Vollversionen der Compuserve-Software WINCIM 2.01D, inkl. NetBro I?
MOSAIC Shareware-Versionen der neuesten Virenscanner von Thunderb
einiger Packprogramme Demo-Versionen aktueller Spiele: Descent 2, Die Sie
Earthworm Jim 1+2 (DOS), Earthworm Jim 2 (Wings), Tailchaser, Terra Nova.

ung:
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