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EDITORIAL

Demonstrationsverbot

Diese Ausgabe der Bestseller Games war-
tet mal wieder mit einer Neuigkeit auf:
Zum ersten Mal sind auf der Heft-CD
keine Demos zu finden. Nein, vergessen
haben wir sie ausnahmsweise nicht, auch
nicht verschlampt oder bei der CD-Pro-
duktion unbrauchbar gemacht. Treue
Leser werden wissen, warum ich auf
diese Feststellung Wert lege - wer ist
schon unfehlbar? Aber dieses Mal liegt
die Sache anders, der Grund fiir die feh-
lenden Demo-Programme ist die zweite
Neuheit der Nummer 10: das erste Best-
seller Game mit digitaler Sprachausgabe
im gesamten Spiel. Schlufl mit Textzeilen
auf der Spielflache, samtliche Charaktere
des Adventures ERBEN DER ERDE spre-
chen alle ihre Dialoge und Texte selbst -
eine funktionierende Soundkarte ist
natiirlich Voraussetzung dafir. Was in-
zwischen als Standard gelten darf, war
noch vor zwei Jahren alles andere als
selbstverstandlich, insofern ist die
Sprachausgabe ein echter Fortschritt.
Der hat allerdings seinen Preis, denn
selbst die immense Speicherkapazitat
einer CD-ROM st6ft irgendwann an
Grenzen, und wo schon Sprachsamples
sind, finden weitere Programme nun mal
keinen Platz mehr.

Viele Leser schétzen die Moglichkeit, sich
anhand von Demo-Programmen einen
ersten Eindruck zu verschaffen, bevor sie
sich die teure Vollversion zulegen, zumal
sich bei uns Artikel und Demos meist er-
ganzen und so jeder seinen personlichen
Eindruck mit dem der Autoren verglei-
chen kann. Keine Bange, Ausgabe 10 soll
keine neue (Un-) Sitte begrinden, wir
folgen nur den Sachzwangen und wer-
den zur bewahrten Demo-Ausstattung
zurtickkehren, sobald wir kénnen. Dal
wir das Hauptspiel verkiirzen, um auf
diese Weise Platz zu schaffen, wird ja
wohl niemand ernsthaft wollen.

Und bevor naseweise Leserbriefschreiber
DIR eingeben und mir mitteilen, daf§
die Sprachsamples von
ERBEN DER ERDE
doch wohl nur
430 MB bele-
gen, verweise ich

lieber gleich auf die zwei Audiotracks
und den Produktkatalog, die wir auf der
Scheibe unterzubringen haben - auch
wir leben von der Werbung. Und noch
etwas durfte unter keinen Umstanden
fehlen: Larry Pops Up, in der letzten Aus-
gabe verstiimmelt und in dieser nachge-
liefert, inklusive der ersten beiden Er-
ganzungen von Sierra. Alles weitere dazu
auf Seite funf.

Letzter Aufruf

Damit niemand meine Bemerkung
miflversteht: Auch naseweise und sogar
kritische Leserbriefe sind hochwillkom-
men! Schreibt, faxt, mailt, Adressen und
Nummern stehen im Impressum! Ich er-
innere noch einmal an die Umfrage aus
Ausgabe neun, in der wir wissen wollten,
wie es um die Rechnerausstattung unse-
rer Leser bestellt ist. Die Teilnahme lohnt
sich, denn vom Ergebnis hangt mit ab,
welche Spiele wir in die kunftigen Best-
seller Games aufnehmen und welche
sie voraussetzen diirfen.
AuRerdem verlosen wir unter allen Ein-
sendern zehn Preise. Als Ansporn schon
mal ein Zwischenstand: weit mehr Leser
als erwartet sind schon eine oder zwei
Prozessorgenerationen tber den vielbe-
schworenen ,guten alten 386er* hinaus
und hatten nichts dagegen,
entsprechend anspruchs-
volle Programme in der
Zeitschrift zu finden.
Noch ist Zeit, dieses
Ergebnis zu korrigie-
ren oder zu bestiti-
gen - an die Tastaturen!

T2y S

Hardware
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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.

Konfigurationsdaten ablegt. Geben Sie
im Hauptverzeichnis der CD-ROM
INSTALL ein, um ERBEN DER ERDE zu
installieren. Auf Seite neun erfahren Sie
alles, was Sie zum Programmstart wissen
mussen.

Systemanforderungen
und Installation

Die technischen Voraussetzungen. fiir
ERBEN DER ERDE sind bescheiden. Sie
benotigen:

m einen AT386DX mit 4 MB RAM
m 570 KB freien konventionellen
Arbeitsspeicher

Der PEARL-Gesamtkatalog

Wechseln Sie auf Thr CD-ROM-Laufwerk
und geben an der Eingabeaufforderung
den Befehl doskat ein, gefolgt von [RE-
TURN]. Daraufhin erscheint das Kata-
logmenti. Alle wichtigen Funktionen wer-
den uber Funktionstasten gesteuert,
deren Belegung am unteren Bildschirm-

2,5 MB XMS-Speicher

etwa 2 MB Festplattenspeicher
eine Maus

eine Soundkarte ist empfehlenswert.

rand angezeigt wird.

ERBEN DER ERDE l4uft direkt von der
CD-ROM und benétigt daher kaum Spei-
cherplatz auf der Festplatte. Das Pro-
gramm legt lediglich beim ersten Aufruf
ein Verzeichnis an, in dem es einige Da-
teien speichert und die Spielstande und

KurzinFo

Jeder Artikel in diesem Heft wird von einem Kurzinfokasten abgeschlossen, der [hnen
auf einen Blick alle wesentlichen Daten des vorgestellten Spiels prasentiert. Hier steht
in Stichworten, was Sie erwartet, was Sie dafiir bezahlen miissen - und ob sich die
Programme fiir Thren Computer eignen. Unter dera Stichwort ,,Systemanforderungen®
im Kurzinfokasten erfahren Sie, welcher Leistungsklasse Thr PC mindestens an-
gehoren sollte, wenn Sie mit dem jeweiligen Spiel liebzugeln. In der Regel geben wir
die Empfehlungen der Hersteller wie achen darauf aufmerksam, wenn sie
gar zu unrealistisch ausfallen. Eine Maus halten wir fiir selbstverstandliches Zubehor,
sie wird daher ebensowenig gesondert aufgefithrfwie eine Festplatte oder eine VGA-
Grafikkarte. Wegen der besseren Speicherverwaltung sollte Thr DOS mindestens die
Versionsnummer 5.0 tragen. EinesSoundkarte hirEegen ist nur selten unbedingt not-
wendig, erhoht aber fast immer den Spaf an der Sache betrichtlich. Dennoch finden
Sie das ©-Symbol nur, wo eine (Soundbl kompatible) Soundkarte entweder aus-
driicklich verlangt wird oder entscheidend zum $pielspaf beitragt - das ist bei vie-
len neueren Spielen mit Sprachausgabe der Fall. Ahnliches gilt fiir den Joystick éz
er taucht nur auf, wenn das Spiel ohne ihn nicht ginnvoll 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 konnen nicht fiir jedes Spiel
einen realistischen Straflenpret!

Thunderbyte
Antivirenprogramme

Thunderbyte SWAT fur
DOS und Windows 3.1
finden Sie im Verzeich-
nis \TBAV, die aktuelle Thunderbyte-
Version fiir Windows 95 im Verzeichnis
\TBWIN95.

Die Programme mussen installiert wer-
den, 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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Larry Pops Up

Do you think

Als Nachlieferung zur
that just because

BG 9 (Leisure Suit
Larry 5) finden Sie
auf der Heft-CD im Ver-
zeichnis \LARPOPUP
einen Werbegag von
Sierra, der die War-
tezeit auf Larry 7 ver-
kiirzen soll: Larry
Pops Up ist ein klei-
nes Windowsprogramm, das unseren
Freund in regelméRigen Intervallen auf
den Desktop zaubert, wo er beispiels-
weise fragt, ob hier irgendjemand far sein
Nichtstun auch noch bezahlt wird, denn
Larry erscheint nur, wenn eine be-
stimmte Zeit weder Tastatur noch Maus
angefaf8t wurden. Das Paket auf der Heft-
CD enthalt schon die ersten beiden
Nachlieferungen, Sierra will das Spriiche-
Sortiment monatlich erganzen. Wer sich
die Updates nicht online (GO SIERRA)
besorgen kann oder will, wird sie auf den
CDs der kommenden Bestseller Games
finden. Windows 3.1 oder 95 und eine
Soundkarte sind Voraussetzung fiir den
SpaR.

Installation: Kopieren Sie das gesamte
Verzeichnis auf Thre Festplatte. Danach
reicht ein Doppelklick auf LARPO-
PUP.EXE. Weitere Hilfe finden Sie in der
Datei USRGUIDE.WRI.




EINLEITUNG

Talins Tierleben

Im wahrsten Sinne des Wortes fabel-
hafte Ideen mussen durch die Kopfe der
,Gilde der Traumer" gespukt sein, als sie
ihr Adventure-Projekt ERBEN DER
ERDE angingen. Der Name des ausge-
fuchsten Helden ist zwar Rif und nicht
Reineke, aber die mérchenhaften VGA-
Landschaften, der stimmungsvolle Sound
und die liebevoll gezeichneten Charak-
tere sorgen fur eine Atmosphire, wie
keiner der

alten

O/

Geschichtenerzahler sie besser hatte
schaffen kénnen. Lassen Sie sich in eine
Welt versetzen, in der die Menschheit
einer sagenumwobenen Vergangenheit
angehort, an die nur noch Ruinen erin-
nern. Machen Sie sich auf die Suche
nach der Sturmkugel, denn wer sie be-
sitzt, halt das Schicksal der Tierwelt in
seinen Hinden - das Schlcksal der
ERBEN DER ERDE. o =

Auf den Jahrmarkt S
hatten sich eigent- -
lich ausnahmslos alle gefreut. Besonders
der Fuchs Rif und seine Freundin
Rhene, denn Rif hatte sich in den
Kopf gesetzt, die-
ses Jahr das Rit-
selturnier zu ge-
winnen. Aber nicht
nur das sollte
anders kommen...
Aus dem, was da
anders kommt,
ergibt sich die
Situation, in der
Sie am Anfang
des Spiels die
Rolle von Rif
ibernehmen. Rif
wird beschuldigt,
die verschwun-

dene Sturmkugel
entwendet zu haben
- von Fichsen ist
man schlieflich nichts

anderes gewohnt. Um
seine Unschuld zu bewei-

sen, soll er das geheimnis-
volle Gerit wiederbeschaffen,
aber das ist natirlich leichter ge-
sagt als getan. Erstens bekommt
er eine murrische Wildsau

und einen unertraglich edel-
\ mutigen Elch als Eskorte,
zweitens ist ja Rif des
Diebstahls verdachtig

Das ist das Pseu-
donym von David c
Joiner, des Kopfes der ,Dreamers
Guild“, die ERBEN DER ERDE ent-
wickelt hat, und dieser Name steht
schon langer fiir Qualitét. Talin wurde
vor vielen Jahren bekannt, als er das
Action-Adventure fir den Amiga The
Fairy Tale Adventure im Alleingang er-
schuf - vom Quell-Code bis zur Gra-
fik. ERBEN DER ERDE, das im Origi-
nal INHERIT THE EARTH hief8, war
Talins zweites Grof8projekt. Lesen Sie
das Interview auf Seite 15!




-

und daher nicht gerade eine Vertrauens-
person fir die anderen Tiere. AuRerdem
hat das Verschwinden der Kugel allen
gehorig den Jahrmarkt versaut, und das
1488t den armen Fuchs auch manch einer

sptiren. Trotzdem gilt es zunachst, in den
zivilisierten Stidgebieten einige Informa-
tionen zu sammeln, bis das tierische Trio
sich auf den Weg in die unerforschte
Wildnis machen kann. Bevor Sie aber be-
ginnen Rif, den Fuchs, Okk, den Eber,
und Eeah, den Elch, durch die Walder zu
scheuchen, sollten Sie wissen, in was fiir
einer Welt Sie sich eigentlich in ERBEN
DER ERDE bewegen. Damit Sie die
Kinder der Menschheit, ndmlich die
Tiere, besser verstehen lernen,
sollten Sie zunichst einiges
uber die Lebensweise und
Legenden der ERBEN DER
ERDE erfahren. Wie Sie Rif
durch die Fabelwelt steu-
ern, erfahren Sie ab Seite
12 in der Spielanleitung.



SCHNELLEINSTIEG

Installation und Programmstart

Installation und Konfiguration

ERBEN DER ERDE l4uft unter MS DOS
und Windows 95. Vom Betrieb unter
Windows 3.1 ist abzuraten, OS/2 oder
andere Betriebssysteme wurden weder
vom Hersteller noch von uns getestet. Wenn
von ,klicken“ oder ,Fenster“ die Rede ist,
bezieht sich das immer auf Windows 95.

© Wechseln Sie auf Thr CD-ROM-Lauf-
werk. Geben Sie im Hauptverzeichnis
INSTALL ein oder doppelklicken Sie
auf die Datei INSTALL.EXE.

@ Das Konfigurationsprogramm fragt,
ob Sie den Programmpfad C:\ITE ak-
zeptieren. Wenn Sie mit (N)ein ant-
worten, miissen Sie zuerst das Ziel-
laufwerk, dann den gewtinschten Pfad
angeben. Sollte das angegebene Ver-
zeichnis noch nicht existieren, legt es
das Programm nach einer entspre-
chenden Abfrage an.

Falls Sie eine
andere Festplatte
als C: angeben, meldet das Konfigurations-
programm unter Umstanden, es sei kein
Platz (0 Byte frei) auf dem Ziellaufwerk
vorhanden. Diese Warnung konnen Sie

ignorieren, es handelt sich um einen Pro-
grammfehler! Sie konnen zwar keine Pro-
grammteile auf die Festplatte kopieren
(s. Punkt 6), die (empfohlene)
Standardinstallation funk-

Festplattenpartitionen
oder weiteren Platten
mit der Bezeichnung D:,
E: usw.

tioniert jedoch auch auf -

© Nun mussen Sie die Sound-
karte fur die Sprachaus-
gabe angeben. Die emp-
fohlenen Médglichkeiten
sind mit einem Sternchen
markiert. Sollte Thre Karte
nicht aufgefiihrt sein, kom-
men Sie fast immer mit
der Einstellung Sound-
blaster (Pro) zum Ziel. Nach Auswahl
der Karte (A, B, C usw.) miissen Sie
nacheinander die I/O-Adresse, den
Interrupt und den DMA-Kanal ange-
ben. Auch hier gibt das Programm die
empfohlenen Einstellungen vor.

Bringen Sie alle notigen Anga-
g ben vor der Installation in Er-
fahrung! Vielen Soundkarten
liegen Konfigurations- oder Diagnose-
programme bei, die Sie"dazu benutzen
konnen. Die meisten Soundblaster-kom-
patiblen Karten legen die Parameter in
einer Systemvariablen namens BLASTER
ab. Geben Sie am DOS-Prompt
SET ein und halten Sie Aus-
schau nach folgender Zeile:
BLASTER=A220 I5 D1 T4
Die Werte konnen bei jedem
System anders ausfallen, aber
auf jeden Fall folgt die Port-
adresse auf A, der Interrupt auf
1 und der DMA-Kanal auf D;
alles weitere ist fir die ERBEN
ohne Bedeutung. In diesem Beispiel ware
also Port 220, IRQ 5 und DMA 1 anzugeben.
[ Windows 95 verwaltet die
| Werte im Gerdtemanager der
- Systemsteuerung: Markieren
| Sie die Soundkarte, klicken
auf Eigenschaften und wihlen das Register
Ressourcen!

Besitzer einer Gravis Ultra-
@ sound miussen vor dem Spiel-

start die Datei GRAVIS.BAT im

Spielverzeichnis aufrufen.

@ Nun wiederholt sich die Prozedur fiir
die Musikwiedergabe. Meist sind die

Einstellungen hier die gleichen wie bei
der Sprachausgabe, Sie konnen aber
auch unterschiedliche Einstellungen
fur Sprache und Musik wéhlen, sofern
es die Hardware zulafRt. Verfiigbare
Optionen sind wieder mit einem
Sternchen gekennzeichnet.

- Auf die automatische Erken-
@ nung ist meist Verlaf. Sollten Sie
dennoch sicher sein, daf sich

das Programm irrt, kénnen Sie natiirlich
auch eine andere Auswahl treffen.

- Um die Soundkonfiguration
g spater zu 4ndern, wechseln Sie
ins Spielverzeichnis auf der Fest-

platte und rufen INSTALL erneut auf.

Die CD-ROM muf im Laufwerk liegen,
@ sonst wird das Installationspro-
gramm die Arbeit mit der Meldung
,Eingelegte CD ist eine Audio-CD* verweigern.

© Danach werden alle Angaben in einem
Fenster zusammengefaf3t. Jetzt haben
Sie die Moglichkeit, durch Eingabe von
(N)ein den gesamten Vorgang zu wie-
derholen; ist alles korrekt, starten Sie
mit (J)a die Installation.

0 AbschliefRend konnen Sie weitere Pro-
grammteile auf die Festplatte kopieren,
um den Spielablauf zu beschleunigen.
Driicken Sie nacheinander die Ziffern
der Module, die Sie kopieren mochten,
und schlieen Sie mit RETURN ab.

Diese Option benotigt zusétzli-
w chen Festplattenplatz und ist
daher nur zu empfehlen, wenn
die Standardinstallation Probleme bereitet




oder ein altes CD-Laufwerk den Spielflu
gar zu sehr bremst! Auch dann bringt der
Festplattenbetrieb nur Vorteile, wenn
ohne Sprachausgabe gespielt wird, denn
die Sprachsamples werden in jedem Fall
von der CD eingelesen.

Spielstart

ERBEN DER ERDE mufl direkt unter

DOS oder Windows 95 aufgerufen wer-

den:

© Wechseln Sie in das von Thnen ange-
gebene Spielverzeichnis auf der Fest-
platte - die Vergabe lautet C:\ITE.

@ Geben Sie an der DOS-Eingabeauffor-
derung ITE ein oder klicken Sie auf
ITE.EXE doppelt.

- Mindestens einmal sollten Sie
ﬂ sich die Eingangssequenz an-
sehen. Bei spateren Spielstarts

bricht ESCAPE den Vorspann ab.
Versuchen Sie nicht, ITE von der CD-

ROM zu starten. Sie erhalten darauf nur
die Fehlermeldung ,ITE.PRF fehlt*.

Problemldsungen

Speichermangel

ERBEN DER ERDE benétigt 580 KB
freien konventionellen Arbeitsspeicher
und ca. 2,5 MB XMS-Speicher. Je nach-
dem, welcher und wieviel Speicher fehlt,
macht das Programm durch eine Mel-
dung auf den Mangel aufmerksam; es
kann aber auch ganz einfach hingen-
bleiben oder abstiirzen. Vergewissern
Sie sich in einem solchen Fall immer zu-
erst, dafl der Arbeitsspeicher ausreicht.
Wieviel tatsachlich zur Verfiigung steht,
ermittelt der DOS-Befehl MEM. Infor-
mieren Sie sich im DOS-Handbuch, wie
mehr freier Speicher zu erreichen ist.
Unter MS DOS 6.x hilft dabei das Pro-
gramm MEMMAKER. Weitere Hinweise

SCHNELLEINSTIEG

und eine Beispielkonfigura-
tion erhalten Sie, wenn Sie im
Hauptverzeichnis der CD-
ROM START eingeben.

Bei dlteren Computern
@ mit nur 4 MB RAM
belegt oft der Fest-

plattencache SMARTDRIVE
oder eine RAM-Disk einen Teil des ver-
fugbaren XMS-Speichers. Auch EMS-Spei-
cher geht zu Lasten des XMS-Speichers.
Wenn Thr Rechner nur mit 4 MB RAM
ausgertstet ist, sollten Sie den gesamten
Speicher dem Spiel zur Verfiigung stellen.

Soundprobleme

Die meisten Startprobleme hangen mit
einer falschen Konfiguration der Sound-
karte zusammen. Wenn Sie sicher sind,
gentigend freien Arbeitsspeicher zu haben,
sollten Sie den Fehler bei der Soundkarte
suchen. Rufen Sie das Konfigurations-
programm erneut auf, um die Soundun-
terstiitzung versuchsweise abzuschalten!
Priifen Sie, ob die Werte fiir Portadressen
und Interrupts in der Konfiguration mit
den tatsichlichen Werten ubereinstim-
men! Manche Soundkarten benétigen
Treiber in den Startdateien (Soundbla-
ster), andere (Aztech, Mozart) mussen in-
itialisiert werden, und auch Wavetable-
Erweiterungen funktionieren manchmal
erst, nachdem sie aktiviert wurden (Pearl
Hypersound).

Aufgrund der groRen Vielfalt
@ von Soundkarten und deren

Kombination mit anderen Kom-
ponenten ist die Soundkonfiguration der
heikelste Schritt bei der Installation. Ver-
suchen Sie alternative Konfigurationen,
wenn Sie Musik und Sprache nicht auf
Anhieb héren kénnen. Im Test funktio-
nierte beispielsweise eine Mozart-Sound-
karte nicht in der Soundblaster-, wohl
aber in der Windows-Soundsystem-Emu-
lation (Option Microsoft-Soundkarte).
Dazu muf sie aber erst mit ihrem Initia-
lisierungsprogramm in diesen
Modus versetzt werden
(MZIMODE WSS).
Oft hilft auch die
Wahl von Adlib
fur die Musik-

ausgabe. Bitte haben Sie Verstdndnis
daftur, daR weder der Hersteller New
World Computing noch wir samtliche
denkbaren Hard- und Software-Kombi-
nationen testen konnen.

Text zu schnell

In der Standardeinstellung erscheint der
gesprochene Text immer im Spielfenster,
unabhingig davon, ob die Sprachaus-
gabe aktiviert wurde. Die TAB-Taste ruft
das Optionsmenii auf, in dem Sie die
Textausgabe abschalten kénnen. Sollten
Sie auf den Text angewiesen sein, weil Sie
keine Soundkarte besitzen oder diese
nicht funktioniert, kann er unter Um-
stinden zu schnell ablaufen. In diesem
Fall hilft der Einsatz eines ,Bremspro-
gramms*, das Sie auf der Heft-CD im Ver-
zeichnis \ATSLOW finden. Rufen Sie AT-
SLOW auf, bevor Sie das Spiel starten,
etwa durch Eingabe von:

AT-SLOW /f9 /1999.

Mit den Werten miissen Sie gegebenentfalls
experimentieren, weitere Angaben finden
Sie in der Textdatei AT-SLOW.DOC im
gleichen Verzeichnis.

Absturz am Spielende
In seltenen Féllen kann es zu einem Pro-
grammabsturz kommen, nachdem das
eigentliche Spiel bereits gelost wurde.
Keine Sorge: Sie verpassen keine Spiel-
handlung, sondern nur einen animierten
Abspann!
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Auszug aus dem Buch der Hande

e

Um uns sind der Himmel, das Lan‘d‘ﬁﬂﬂ““geben = deﬂ-denkenden Geist, das

die Seen; und wir fragen uns - sind wir
die Einzigen? Lange vor unserer Zeit
herrschten-die Menschen uber die Erde.
Sie taten wundersame Dinge und ver-
setzten ganze Berge. Sie kannten das Ge-
heimnis des Fluges;=das-Geheimnis der
Frohlichkeit und andere Geheimnisse,
die unsere Vorstellungskraft tibersteigen.
AuRerdem kannten die Menschen das
Geheimnis.des Lebens. Und sie nutzten
es, um uns die vier grofSen Geschenke zu

Das Buch der Stamme

Der Stamm der Elche

"\7/\ Dieser Stamm wird als der
edelste aller ~Stamme..be-
trachtet. Die Elche konnen
=" | auf ‘eine lange Geschichte
voller Ritterlichkeit und Edelmut zurtick-

blicken, in der immer wieder dam'

Rede ist, wie sie andere Stimme be-
schiitzten und ihnen halfen. Als eine der
hochsten Auszeichnungen dieses Stam-
mes gilt der ,Preis fiir hochsten Edel:
mut®. Die Elche werden fir gewohnlich
als Wachter des Waldes bezeichnet, ob-
wohl ihre Autoritdt permanent von an-
deren, eher kriegerischen, Stammen her-
ausgefordert wird. Thr Konig istals ,Der
Waldkoénig" bekannt, und es wurden be-
reits viele Dispute zwischen anderen
Stammen von -ihm_beigelegt.
Warmherzigkeit und seine Weisheit sind
in den erforschten Lindern wohlbekannt.

Der Stamm der Ratten
] Die Ratten sind der alteste
‘ und wohl auch:.der myste-
4 ric’iseste Stamm der Tiere.
" Auch sind sie der einzige
S[amm der schriftliche Aufzeichnungen
seiner Geschichte fithrt, die fast bis in die
Zeit der Menschen zuriickreichen. Dem-
zufolge wird dieser Stamm nicht von
einem Konig, sondern von einem ,Lei-
tenden Bibliothekar* gefithrt. Die Ratten
fihren in ‘thren Untergrund-
" hohlen ein monchahnliches
Dasein. Sie haben kaum
Kontakt mit anderen Stam-
men, und trotzdem wurden

Seine -

fuhlende Herz, den spre sprechendg M

und die greifende Hand.

Wi sind ihre Kinder. - -
Sie lehrten-uns, zu-sprechen und unsere
Hénde zu benutzen. Sie zeigten uns die
Freude am Denken. Sie liebten uns, und
waren wir bereit gewesen, hatten sie uns
sicherlich das Geheimnis der Frohlich-
keit offenbart. Nun sehen wir den Him-

mel, das Land und die Seen - unser Erbe.
Und wir fragen uns - warum ver-

sie aufgrund ihrer Weisheit und Ver-

schwiegenheit zu perfekten Diplomaten

zwischen den Stammen. Sie sind regel-

recht stichtig nach neuen Informationen

und 16sen mit Hingabe die schwersten
_Ratsel.

Der Stamm der Fuchse

Aufgrund ihres vagabunden-
haften Lebensstils werden
die Fichse im allgemeinen als
3 landlich und zurtckgeblieben

schwanden sie? Leben sie noch i
Sternen?. In den
Tieferr— Ze—
éns?__qu__%_wﬂd%:
Wir'fr_eigen uns -
war ihr Schicksal
gut oder bose....

| .und wird uns
eines~Tages—das
gleiche Schicksal
ereilen?

angesehen. Sie sind jedoch recht ‘gewitzt
und beweisen sich als gewiefte Uberle-
benskimstler. Obwohl sie ihren eigenen
Famlhsmgegenuber sehr loyal und liebe-
wwwoll'sind, hangt ihnen der Ruf nach, hin-
terhaltig und vertrauensunwurdig zu
sein. Die meisten anderen Stamme be-

| trachten die Fachse grundsw
“Diebe, und es 148t sich nichtbestreiten,

dafS sie zumindesteine gewisse diebische

Fingerfertigkeit-besitzen.
="

Der Stammi der Keller -~ =
=Y DerKeilerstamm ist der kne—
genschste aller Stamme. Die_
meisten Keﬂw Eiék:w
kopfig und kampfen nur des
Spaﬁes wegen: Sie sind genufsiichtig
und chauvinistisch und stellen Fressen,
Wein, Sex und Schlammsuhlen uber
alles andere: Sie betreiben Handel, indem
sie ihre ,Handelspartner* einschiichtern
und die Waren fur sich beanspruchen. Es
gibt-Stamme; die-ein solches Handels-
_gebarenals ,Raub* bezeichnen wirden.
* Die meisten anderen Tiere furchten und
hassen die Keiler. Siesselbst furchten und
hassen die Elche und sehen sie als einzi-
ges Hindernis vor der Herrschaft. iber
alle anderen Stamme.

Der Stamm der Frettchen

-f sind hochbegabte Handwer—
§ ker und lieben es, Dinge zu
bauen. Alles was neu und anders ist, ist
fur sie von allergroRtem Interesse. Jeden




lungsraum und b&prechenwldeen

undKonstruktionsmethoden. Thre hand-
werkliche Begabung 1§1’egelrecht zwang-
haft. Die Frettchen werden wegen ihrer
hervorragenden Arbenen, -welche von
Holzschnitzereien zuGlasblaserexen rei-
chen, hoch angesehen

Der Stamm der Mause

Die Mause sind grofStenteils
frohliche und pragmatische
Wesen. Die meisten Fami-
lien arbeiten in den Feldern.
Jedoch sind viele von ihnen auch ausge-
zeichnete Geschaftsleute, die das ganze
Land bereisen. Die Mause kommen mit
den anderen Stammen problemlos aus
und treiben viel Handel. Méause halten
zusammen und leben meistens familien-
orientiert.

Der Stamm der Hunde

Es leben nur wenige Hunde
in den erforschten Landern.
Die meisten haben sich in
eine abgelegene Festung im
Norden zurtiekgezogen. Sie neigen zu
mitlitantem Auftreten, sind aber viel zu
faul, um dies wirklich erdenthch durch-
zuziehen. Sie ziehen es Vot, einfach in der
Sonne zu liegen und zu spielen. Eher
schwachlich und trotzdem elitar; glauben
sie an dievalten Legenden, in denen es
heifSt, dafd sie die Lieblinge der Men-
schen waren und somit etwas Besseres
als die anderen Stamme sind. Sie gelten
als bosartig und leicht erregbar. Hunde,
die unabhangig vom Rudel leben, sind
meistens Handler..Sie sind sozialer und

in der Regel gute Freunde.
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warten, eher mystenose Ein-
zelgénger. Sie sind hervorra-
@4 gende Jager und lieben ihre
Famlhe Sie neigen mehr als die anderen
Stimme-zu einem primiti-
ven Spiritismus urid-betati-
gen- sich gelegentlich als
Wahrsager und dergleichen.

Mmm der Maulwiirfe

Die armen Maulwiirfe haben
[Min.dieser Welt eine schwere
I Zeit Jitotz thres schwachen

4 4 Augenlichtes versuchen sie
standig, eine Nische fir sich selbstin alle-

Angelegenheiten zu graben, mit denen .
&nm

sie sich befassen mussen. M “Sie
nur als.schlechtgelaunte und léicht ver-
wirrte Genossen. Deshalb sind sie mei-
stens weder gute Arbeiter noch gute

Man bezeichnet die Baren in
der Tierwelt oftmals auch
als ,die sanften Riesen®. Sie
genieflen die einfachen Freu-
den des Lebens und sind gute Hand-
werker, solange sie sich auf ihre- Arb i
Kkonzentrieren konnen. Mit allzu an-

spruchsvollen Fragestellungen sollte man
einen Baren jedoch nicht konfrontieren,
Es ist wirklich schwer, sie zu argern, aber
schon viele Tiere haben eine bose Uber-
raschung erlebt, wenn sie es mit einem
Baren zu weit getrieben haben.

Der Stamm der Widder
£ W g.Die Widder leben in den
&\ bergigen Gegenden und las-
y sen sich nur selten dazu.
BB herab, sich mit den ,nie-
deren Tieren® abzugeben. Sie sind ex-
trem hochmiitig und elitar, obwohl nicht
bekannt ist, welchen grofSen Dienst die
Widder der Tierwelt jemals erwiesen
haben.

Reisende wissen bei ihrer
Ruckkehr oftmals von den
{ Gebieten der SWildnis* zu
berichten, wenn sie tber-
haupt zurtckkehren. Diesen
Erzdhlungen zufolge leben
in den unerforschten Gebie-
ten noch weitere Stamme

;;’&.( ..ana Streunende Einzelgénger. Auch Spu-

ren der verschwundenen Menschen sol-
d len su:h in diesen geheim-
nisumwitterten Gegenden
finden. Das Wissen von

Wildnis* geht
auf die Erlebnisse weniger
von dort zurtickgekehrter
MiUse, Katzen und. Fiichse
zuriick, und keiner kann
genau sagen, was einen f:be_n15\_1r<3:.‘!Ei :
erwartet.




Das Buch der Maduse
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Sehr zur Verirgerung des Elefanten-
stammes ist eine Maus fir die Bedienung
des Spiels unerlaflich. Schauen Sie mal
auf Thren Schreibtisch, sitzt da nicht eins
von diesen niedlichen Tierchen? Ja? Gut,
denn dann kann es jetzt losgehen. Sie
sind schon stolzer Besitzer einiger Ad-
ventures der Reihe BESTSELLER GAMES
wie Indiana Jones oder Monkey Island?
Noch besser, die Steuerung von Erben
der Erde ist der von Indy und Guybrush
so ahnlich, daf8 Sie eigentlich jetzt an-
fangen konnen zu spielen. Sie mochten
es doch lieber nochmal genau wissen?
Auch gut, die nachsten drei Seiten wer-
den die Bedienung von ERBEN DER
ERDE detailliert erldutern. Meist kann
der Spieler seine Auswahl mit der linken
Maustaste treffen. Mit ihr kann er Ob-
jekte benutzen, Gesprache fuhren, Ge-
genstande aus seinem Gepéck nehmen,
usw. Bewegen Sie einfach den Mauscur-
sor auf das gewtinschte Objekt oder den
gewtnschten Befehl und driicken Sie die
linke Maustaste. Die rechte Maustaste
wird als ,Abkirzung” benutzt. Wenn der
Cursor uber ein Objekt bewegt wird, ist
im Befehlsfenster automatisch der am
haufigsten benutzte Befehl fur dieses
Objekt hervorgehoben. Fithren
Sie dann einfach einen Rechts-
klick aus, und der Befehl
wird ausgefthrt. Beispiel:
Sie bewegen den Cursor
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tber eine andere Person auf dem Bild-
schirm, und der Befehl Rede mit wird
hervorgehoben. Wenn Sie jetzt die rechte
Maustaste driicken, wird die Anweisung
ausgefithrt. Sollte Rif mal einen Befehl
verweigern, dann liegt das daran, daf der
Befehl zu diesem Zeitpunkt nicht ausge-
fihrt werden kann. So gibt es zum Bei-
spiel Situationen, in denen eine Person
nicht angesprochen werden kann.

Das Buch der Fenster

Der sichtbare Bildschirm ist in funf Ab-
schnitte unterteilt:

Das Aktionsfenster

Hier sehen Sie die Spielcharaktere, lesen
deren Dialoge und verfolgen das Aben-
teuer. Hier kénnen Sie den Mauscursor
auf interessante Objekte und Personen
bewegen und mit den Maustasten Be-
fehle geben, wie im Buch der Mause be-
schrieben. Beim Betreten mancher Sze-
nen wird ein weiteres Fenster im Fenster
geoffnet, aber das braucht Sie nicht zu
storen, es andert sich nichts an der Be-
dienung.

Das Charakterfenster

N [0 der linken unteren Bild-
‘ 4 schirmecke befindet sich das
4| Charakterfenster. Hier sehen
N1 Sie ein Portrdt des Charak-
ters, um den sich die momentane Szene
dreht. In der Regel ist das Rif, der von
Thnen gesteuert wird.

Das Befehlsfenster

In der Mitte des unteren Bildrandes be-
findet sich das Befehlsfenster. Dort sind
acht Auswahlmoglichkeiten (Verben)
aufgelistet:

Durch einen Mausclick auf

diesen Befehl und danach auf den ge-
wiinschten Gespréchspartner geben Sie
Rif den Befehl, mit einer anderen Figur
zu sprechen. Die nun folgende Unter-
haltung kénnen Sie im Aktionsfenster
verfolgen.

NeiZiglg Klicken Sie zunachst auf den
Befehl Schau an und danach auf das an-
zusehende Objekt. Im Aktionsfenster er-
scheint dann ein Text, der das Objekt be-
schreibt.

(€8 Rif kann mit Hilfe dieses Befehls
Gegenstande aus seinem Gepack an an-
dere Charaktere abgeben Klicken Sie zu-
erst auf den Befehl,
dann auf den Gegen-
stand, der abgegeben
werden soll und zu-
letzt auf die Person,
die den Gegenstand
erhalten soll. In der
Statuszeile wird dann
z. B. Gib Ring an Sist
stehen, was prompt ausgefithrt oder ver-
weigert wird.

Bei diesem Befehl kann man
zwei Kategorien von Gegenstanden un-
terscheiden:

1] Gegenstéinde, die allein benutzt werden:
Sie klicken auf den Befehl Benutze und
danach auf den Gegenstand, der benutzt
werden soll. Der Befehl wird dann aus-
geftihrt. Beispiel: Sie klicken auf Benutze
und danach auf Karte. Der Befehl ist
somit vollstandig, und die Karte erscheint
auf dem Bildschirm.

H Gegenstinde, die mit anderen Ge-
genstanden benutzt werden:

Sie klicken auf den Befehl Benutze und
danach auf den Gegenstand, der benutzt
werden soll. Fehlt bei dieser Anweisung
noch ein Element, dann erscheint in der
Statuszeile zusitzlich das Wort mit, und
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Altere Ausgaben erhalten Sie fir DM 9,99 direkt bei PEARL.
Bitte verwenden Sie zur Bestellung nur den Bestellschein am
Ende des PEARL-Kataloges in der Heftmitte.

Wenn ih keinen weitren Bezug mehr winsche, werde ih hnen dessptestens 14 Toge nachErhlt
der 2. Liferung schriflich mielen. Ansonsten efolgt die Umwandlung meines Probe-Abos in ein
regulires Bezugscbo mif eweil 6 Ausgaben. Diese Abos verlinger sch dunn jeweils um etere 6
Ausgaben, wenn icht 2 Monate vor Ablauf (v der . Lieferung) eine shrfiche Kindigung erfol

PEARL-Kunden-Nt. (falls vorhanden)

Datum Unterschrift

Hiermit bestiitige ich mit meiner 2. Unterschrift, daB ich dariber informiert
wurde, diese Vereinbarung innerhalb von 14 Tagen bei der Pearl Agency
GmbH, Am Kalischacht 4, D-79426 Buggingen widerrufen zu kinnen. Zur
Fristwahrung geniigt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs.

Datum 2. Unterschrift

(}%

+ Telefax: 07631/360-44

Telefon: 07631/360-200
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es mufl ein weiterer Gegenstand an-
geklickt werden. Beispiel: Sie klicken auf
Benutze und danach auf Hammer. Da
der Charakter den Hammer nicht allein
benutzen kann, fehlt noch eine Informa-
tion. In der Statuszeile steht dann Be-
nutze Hammer mit. Sie missen nun
einen weiteren Gegenstand anklicken,
um den Befehl zu vervollstandigen, z. B.:
Benutze Hammer mit Nagel.

Klicken Sie auf den Befehl und
danach auf den Gegenstand, der geoffnet
werden soll. Beispiel: Offne Tur

Falls Sie etwas schlieflen mdch-
ten, funktioniert das wie beim Offnen.
Klicken Sie einfach auf den Be-
fehl und dann auf die Stelle im Aktions-
fenster, zu der der Hauptcharakter gehen soll.

Klicken Sie auf den Befehl und
dann auf den Gegenstand, der aufge-

Nimm

nommen werden soll. Entweder nimmt
Rif den Gegenstand und verstaut ihn in
seinem Gepack, oder er erklart, warum
er ihn nicht nehmen kann. Sie wurden
doch nicht ernsthaft versuchen, eine Tur
mitzunehmen, oder?

Das Gepackfenster

‘Wenn der Hauptcharakter einen Gegen-
stand aufnimmt, wird dieser im Gepéck
abgelegt. Ein Bild des Gegenstands er-
scheint dann in einem der Felder in der
rechten unteren Bildschirmecke. Es kon-
nen bis zu 24 Gegenstinde ins Gepéack
aufgenommen werden. Da jedoch nur 8
Gegenstinde gleichzeitig auf dem Bild-
schirm angezeigt werden konnen, er-
scheinen rechts neben den Feldern
Pfeile, sobald mehr als 8 Ge-
genstidnde aufgenommen
wurden. Mit den Pfeilen
kann der Bildausschnitt des
Gepaéckfensters verschoben
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werden, um alle Ge-
genstande betrachten
zu koénnen.

Die Statuszeile

Die Zeile am oberen
Rand des Befehlsfen-
sters ist die Status-
zeile. Hier werden die
Befehle angezeigt, die Sie Rif gerade erteilen.

Das Dialogfenster

Wenn Rif mit anderen Spielcharakteren
spricht, wird das Befehlsfenster vortber-
gehend durch das Dialogfenster ersetzt,
und in der rechten unteren Bildschir-
mecke erscheint ein Portrat des Ge-
sprachspartners. Im Dialogfenster er-

scheint dann eine Auswahl von Fragen
bzw. Antworten. Klicken Sie einfach auf
den Text, den Rif zum Besten geben soll.
Wenn mehr Gesprachsbeitrage zur Aus-
wahl stehen als im Fenster angezeigt wer-
den konnen, erscheinen am rechten
Rand Pfeile, mit denen man zwischen
den Texten auswahlen kann.

Das Optionssymbol

Am rechten Rand der Statuszeile befindet
sich das Symbol einer kleinen Diskette.
Wenn Sie es anklicken, gelangen Sie in
ein Auswahlment, in dem Sie Spiele
sichern, laden und verschiedene Einstel-
lungen vornehmen kénnen. Nach je-
weils ca. 30 Minuten beginnt das Opti-
onssymbol zu blinken, um Sie daran zu
erinnern, dafl Sie das Spiel sichern sollten.

Das Buch der Optionen

Wenn Sie das diskettenférmige Options-
symbol anklicken, erscheint das Options-
ment. Hier konnen folgende Optionen
abgerufen werden:

Texte zeigen

Hiermit kann eingestellt werden, ob Dia-
logtexte im Aktionsfenster angezeigt wer-
den sollen oder nicht.

Musik
Hier wird die Musik ausgeschaltet oder
ihre Lautstarke geregelt.

Sound

Mit dieser Option kénnen Sie samtliche
Gerzuscheffekte sowie die Sprachaus-
gabe ein- und ausschalten.

Weiterspielen
Das aktuelle Spiel wird fortgesetzt.

Spiel beenden
Sie verlassen das Spiel ohne Speichern
zur DOS-Ebene.

ACHTUNG! Das aktuelle Spiel
wird nicht automatisch gespei-
chert, wenn Sie Spiel been-
den wihlen oder einen
alten Spielstand laden.

L N




INTERVIEW

Der Obertraumer: David Joiner alias Talin

Dr%lgmers éuild

David Joiner ist eines der Grindungsmitglieder

fragten David zu den ERBEN, zum feam und zu an-
stehenden Projekten. Zunichst woflten wir wissen, ob
er lieber Talin oder bei seinemybiirgerlichen Namen
genannt wird.

Talin: Inzwischen werde ich Haufiger , Talin“ genannt.
Das ist eine meiner kleinep Eitelkeiten: Spieleent-
wickler sollten ein wenig extravagant sein, auferdem
gibt es schon viel zu viele Davids. Es ist so was wie ein
Kinstlername.

Welche Spiele hast Du mit Deinem Team Dreamer's
Guild schon entwickelt?

‘Talin: Am besten werftihr einen Blick auf unsere Web-
Seite (http://www.DreamersGuild.com). Dort findet
ihr alle unsere Produkte; auch einige, die noch in der
Entwicklung sind. Frither haben wir eine Menge Uber-
tragungen gemacht, z.B. vom Amiga zum PC, und nur
wenige eigene Sachen wie ERBEN DER ERDE. Heute
entwickeln wir fast alles selbst ind hoffen, bald unser
eigener Publisher zu werden. Bevor es die Guild gab,
habe ich viele Amiga-Titel erstellt, darunter The Faery
Tale Adventure, Discovery und MusicX.

Wer sind die Dreamer’s Guild?

Talin: Dreamer’s Guild ist ein Softwarehaus mit -
gefahr 100 Programmierern, Grafikern, Autoren,
Musikern, Produzenten etc.

Seit wann arbeitet Eure Gruppe als Dreamer’s Guild?

Talin: Sie wurde 1991 MLJbegabmn Leuten ge-
griindet, die es sapHatten, von ihren Firmen ausge-
beutet zu werden.'Sie wollten sich ein Umfeld schaf-
fen, das ihnen die kreative Freiheit gab, die sie sich
winschten. Keiner von uns hétte gedacht, daf es so
ausgehen wiirde, und ich selbst, einer der acht Grin-
der, bin immer noch tiberrascht und fast erschrocken,

_wie grof die Guild geworden ist.

Was ist Deine Aufgabe in der Mannschaft? r

Talin: Meine offizielle Funktion ist Leiter der For-
schung und Entwicklung. Frither habe ich alles mog-
liche gemacht. Fir The Faery Tale AdventurezBhabe
ich die ganze Programmierung, die Grafikdie Musik,
die Story und das Design selbst entwickelt, sogar ei-
nige der Kostime fir die Fojesauf der Packung. Das
war natiirlich vor der Guild Heute kimmere ich mich
hauptsachlich um die Technische Leitung und forsche
ein biichen nebenher. }M e laufenden Projekte
beendet sind, will ich”mich aus der Produktion
zuriickziehen und xfur noch neue Spieltechniken und
-designs en}[\;;rke n. Ich habe durch meine Arbeit eine
Menge dazygélernt: 3D-Texturen, SVGA- und Musik-
raniierung, Compiler-Optimierung und so wei-
r. Ich hoffe, das alles eines Tagen in einem ,Killer-Pro-
jekt" anwenden zu konnen.

Arbeitest Du nur fiir New World Computing?
Talin: Nein, wir haben schon anderthalb Jahre nic}jl
mehr fir sie gearbeitet. Auf unserer Kundenliste ste-
hen AOL, IBM, Maxis, Apple, Viacom, PalladiumyTur-
ner, Trimark, Electronic Arts und CyberDrearfis

Was hat Dich zu ERBEN DER ERDE inspiriert?

Talin: Viele Freunde Yon mir stehen auf eine bestimmte
Art von Science-Fiction-Geschichten, in denen sich in-
telligente Tiere wie Menschen verhalten. Wie erwach=
sene Menschen, keine Kinderbiicher. Allerdings ist

dieses Zeug recht riide und trifft nicht unbedingt den
allgemeinen Geschmack. Da briiteten Robert McNally,
Joe Pearce und ich die Idee aus, dieses rohe, kreative
Material ,weichzuspillen” und sowas wie ,Watership
Down® oder die Beatrix-Potter-Biicher daraus zu
machen (Anm. d. Red.: B. Potter ist eine englische Kin-
derbuchautorin; was Talin meint, ist in Deutschland
am ehesten mit der Fernsehserie ,Als die Tiere den
Wald verlieRen® vergleichbar); mit anderen Worten:
wir muRten es fir den Massengeschmack entscharfen.
Dariiber hinaus wollte ich ‘schon immer Computer-
spiele machen, aus denen Liebe spricht. Ich bin nicht
etwa grundsétzlich gegen Sex oder Gewalt - allerdings
sollten Spiele echte Tapferkeit erfordern, der Spieler
sollte tatséchlich etwas riskiererimissen, und Gewalt
sollte realistische Folgen haber. Aber anscheinend
werden heute viele Spiele fir verhaltensgestorte Irre
gemacht. AuRerdem interessieren mich Spiele, die my-
thologische Elementen einsetzen, um das gefithls-
mafige Erlebnis zu steigern. Der Anfang von ERBEN
DER ERDE, an dem die Hohlenmalereien von den ge-
heimnisvollen Menschen berichten, ist meiner Ansicht
nach sehr wichtig fiir die Story, weil er Rifs Abenteuer
in einen grofferen Zusammenhang stellt und seiner
Suche zusatzliche Bedeutung verleiht.

Woran arbeitest Du zur Zeit?

Talin: Ich stecke gerade mitten in der Betaphase von

—Faery aery Tale Adventure, Book II, der Fortsetzung meines

Amiga-Spiels von 1986:in isometrisches Rollenspiel
far Windows 95

Welches Spiel-Genre ist Dir personlich am liebsten?

Talin: Meine Lieblingsspiele sind Civilization I und
die UltimasSerie. Ich mag lange, langsame Denkspiele,
in denén die eigene Position erst nach und nach auf-
gebaut werden muR. Natirlich habe ich auch nichts
gegen ein paar Stunden Quake-Deathmatch nach Fei-
erabend!

ANZEIGE
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und jede Menge Radau sorgen fiir permanente Action
rund um die Villa Sonnenschein. Sie schliipfen in die
Rolle von Keesie, Mudda, Klaus oder johnnie Flodder
und Kohle zu scheffeln und diese
mit allerlei Tiefschléigen gegen die Konkurrenz zu ver-
teidigen. Nur der abgefeimteste Fiesling wird bei die-
sem véllig Multimedia-Hit

Vier verschiedene Spielfiguren im Ein- und Zwei-Spie-
ler-Modus garantieren eine enorme Zahl méglicher

und damit

Digitale Sprachaus-
gabe, filmreife Anima-
tionen!

Powerplay: ,,Spiel des
Jahres ‘95“ — ,Beson-
ders empfehlenswert“!
USK-Altersempfehlung:
ab 16 Jahre. (D/CD)
Bestell-Nr. RS-100

tenden Spielspass. 0
Komplett deutsche ﬂff 69 ,8
\ Vollversion auf CD-
"""""" .. . ROM, fiir Win-
b dows 3.1/3.11
oder WINg5,
Best.-Nr. PK-164 Sie die Insel Metavira — und erle-
bei uns statt ben Sie eine neuartige Strategie-
DM 69480 nur Simulation mit faszinierender Tech-
nologie und nervenaufreibendem — =
Gameplay! Hier sind lhre takti- g
schen und strategischen Fahig- =

keiten voll gefordert!

Bestellschem auf Seite 49 L




Laden und Sichern

Eine Liste der gesicherten Spielstande
finden Sie im rechten Bereich des Opti-
onsments. Wenn Sie einen Spielstand
laden wollen, brauchen Sie lediglich auf
den Namen des Spielstandes und da-
nach auf Laden zu klicken. Sollten Sie
noch keinen Spielstand gesichert haben,
so ist diese Schaltflache deaktiviert. Zum

SPIELANLEITUNG

Sichern miissen Sie genauso vorgehen.
Klicken Sie auf den gewiinschten Namen
des Spielstandes und danach auf Si-
chern. Wenn Sie den obersten Eintrag in
der Liste Neuer Spielstand anklicken,
kénnen Sie einen neuen Spielstand an-
legen und ihm einen eigenen Namen
geben. Insgesamt konnen bis zu 80
Spielstande angelegt werden. Sobald Sie

Das Buch der Tasten

diese Anzahl erreicht haben, wird auto-
matisch der Spielstand angewahlt, den
Sie als letztes gesichert haben.

% ACHTUNG! Das Spiel macht Sie
9 nicht darauf aufmerksam, wenn
Sie einem neuen Spielstand einen

A bereits vorhandenen Namen

geben und stellt keine Riick-
fragen beim Uberschrei-

Die bisher beschriebe-
nen Befehle koénnen .
nicht nur per Maus- z
Kklick, sondern auch per
Tastendruck angewzhlt
werden. Hier finden Sie
eine Aufstellung dieser
Hotkeys.

AB|

Gehe zu

Schau an

Rede mit

Nimm

Optionsmenii aufrufen

Pause

Weiterspielen

Spiel beenden
Lesegeschwindigkeit
Musik an/aus
Soundeffekte an/aus
Spielstand laden

Spielstand sichern

"
r

Benutze
Gib
Offne

SchliefRe

Pause beenden

Zuriick zum Optionsfenster

Spiel beenden

Die ESC-Taste

Wenn auf dem Bildschirm
ein langer Dialog oder eine
filmartige Sequenz ablautft,
wihrend der Sie nichts tun
konnen, 1aRt die Szene sich
in manchen Fillen mit der
ESC-Taste uberspringen.
Das ist jedoch nur dann zu
empfehlen, wenn Sie die Se-
quenz schon kennen, sonst
konnten Ihnen wichtige In-
formationen verlorengehen.
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Inhaltsverzeichnis

Der siidliche Teil der Insel .

Der mittlere Teil der Insel .

Der nordliche Teil der Insel

Die Plane

Anmerkung der Redaktion

Sie besitzen bereits einige Adventures, die als
BESTSELLER GAMES erschienen sind und sind
detaillierte Losungen gewohnt, die Thnen jeden
Schritt vorschreiben? Nun, dann miissen Sie sich
dieses Mal ein bichen umstellen. In der folgenden
Losung von ,Erben der Erde® werden Sie sich ab
und zu an einen Weg oder ein Vorgehen erinnern
miissen, das Sie aus dem vorangegangenen Spiel
bereits kennen. Durch die Labyrinthe diirfen Sie

Hint Shop - Inh.:
Christian von Mellenthin,
Sulzgiirtel 96, 50937 Koln
Copyright 1995 by Hint
Shop - Alle Rechte vor-
behalten:

Alle in diesem Losungsheft enthaltenen Daten wurden
nach bestem Gewissen erstellt. Trotzdem konnen etwaige
Fehler auftreten. Der Hint Shop iibernimmt keine Garantie
der Folgen und kann auch keine juristische Verantwortung
bernehmen, die aus der Benutzung dieses Heftes entste-
hen konnen.

Das Losungsheft mit allen Texten, Listen bzw. Karten darf
ohne eine schriftliche Genehmigung durch den Hint Shop

in irgendeiner Form von Ausdruck, Kopie oder andere Ver-
fahren nicht reproduziert oder vervielfaltigt werden.
JInherit the Earth* ist ein Warenzeichen von New World
Computing, Inc. ,New World Computing" ist ein einge-
tragenes Warenzeichen von New World Computing, Inc.
Die Informationen in diesem Produkt werden ohne Rick-

fussottiundife=u el sich diesmal Thren Weg an Hand der beigefiigten

Plane selber suchen. Langwierige links/rechts
oder Osten/Westen Anweisungen kommen daher
im Losungstext nicht vor. Auch die Gesprache

Plane

- > = < A s sicht auf einen eventuellen Patentschutz ver licht
durfen_ Sie meistens in beliebiger Reihenfolge = T T N
fahren (Reden uber alles), es sei denn, eine ganz | wendbarkeit benutzt

Deutsche Lizenz fir Inherit the Earth* unter dem Namen
LErben der Erde*: Softgold Computerspiele GmbH
Gelost und bearbeitet von: Christian von Mellenthin
Plane: Christian von Mellenthin

Bearbeitung fir diese Ausgabe: Karsten Hohage (Losung),
Peter Strobel (Pléne)

bestimmte Textwahl wird in der Losung angege-
ben. Dennoch liefert die Losung ausreichend
lickenlose Information, um sicher durch das
Spiel zu gelangen. Viel Spaf!

MIT NEN - ZUSAMMEN JE 19.
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betrayal at krondor
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umwuy fo the sovoge Trontier . 1+
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ACHTUNG - HANDLER!

Unser GroBhandel in Konsolen, Modulen, Software und Lésungen erwarfet Sie bereits. Eine Handler-
Preisliste senden wir lhnen geme nach Eingang lhres Gewerbenachweises zu.
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Der siidliche Teil der Insel

Der Marktplatz

Nachdem Sie vom Elchkénig den Auftrag er-
halten haben, die Sturmkugel wiederzufin-
den, verlassen Sie das Zelt, in dem Sie ge-

rade den 2. Platz des Ratselturniers
gewonnen haben. Der Marktplatz ist grof3,
und Sie werden auf einen herumlaufenden
Widder, einen Otter und einer Ratte in einer
Magierrobe stofRen (Da diese Figuren sich
bewegen, sind sie nicht auf den Planen ver-
zeichnet). Sollte dies der Fall sein, reden Sie
mit ihnen tber alles. Auf dem Marktplatz
konnen Sie auch einige Stande antreffen.
Der Verkaufer vom Stamm der Frettchen be-
findet sich im Siidosten und der Baren-Ver-
kaufer befindet sich im Norden (siehe
Pline). Reden Sie mit den Beiden tiber alles.

5 Ll )

In der Nihe des Ostzeltes (Ratselturnier) be-
findet sich das Zelt der Wahrsagerin. Gehen
Sie hinein und sprechen Sie mit ihr ebenfalls
tber alles. Machen Sie das gleiche mit der
Bettlerin, die auf der von Osten nach Westen
verlaufenden Hauptstrafle steht. Kurz vor
dem Westausgang des Marktplatzes befin-
det sich das Zelt des Geldwechslers. Betre-

ten Sie es, reden Sie mit ihm tber alles und
tauschen Sie IThr Silberamulett gegen die 15
Goldstiicke ein.

Verlassen Sie den Marktplatz durch den
Westausgang.

Das Heiligtum

Begeben Sie sich ins Heiligtum im Nordo-
sten des Marktplatzes. Dort finden Sie im
stidlichen Bereich einen Hasen, der seine

KOMPLETTLOSUNG

Tasse sucht. Die Tasse konnen Sie in der
Mitte des Gebietes unter einer Sitzbank fin-
den (siehe Pliane). Geben Sie die Tasse dem
Besitzer zuriick. Offnen Sie das nérdliche
Gitter und betreten Sie den Tempel. Reden
Sie mit Elara tiber alles. Als Beweis dafir,
daR Sie mit der Suche nach der Sturmkugel
beauftragt sind, sollen Sie ein Geschenk
vom Elchkénig besorgen.

Verlassen Sie das Heiligtum und begeben
Sie sich zum Wald im Nordwesten der
Karte. Vom Waldrand aus betreten Sie den
links im Bild liegenden Wald. Reden Sie mit
dem Elchkonig tiber alles. Sobald Sie ihn auf
Elara ansprechen, erhalten Sie von ihm
einen goldenen Apfel. Verlassen Sie den
Wald und auch den Waldrand.

| T L iz % =
Begeben Sie sich zum Dorf an der Kiiste.
Vom Waldrand aus, an dem Sie sich wie-
derfinden, liegt das Dorf der Frettchen
rechts unten im Bild. In der Mitte des Dor-
fes treffen Sie in dem Haus gegeniiber vom
Glaser auf einen Verkaufer, der fur 15 Gold-
stiicke Gips verkauft (siehe Plane). Das
Frettchen 1aBt nicht mit sich handeln. Kau-
fen Sie sich trotzdem einen Beutel und be-
geben Sie sich zurtick in das Heiligtum.

Zeigen Sie Elara den Apfel, und Sie wird far
Sie die Westtir 6ffnen. Begeben Sie sich in
den Garten. Nehmen Sie den Eimer aus dem
stdwestlichen Bereich. Fillen Sie ihn mit
dem Gips und Wasser aus einem der beiden
Brunnen am Eingang. Im Nordwesten fin-
den Sie einige Beeren (mitnehmen). Die
Fuflspur neben den Beeren missen Sie mit
dem Gips bearbeiten und den Abdruck an
sich nehmen. Verlassen Sie das Tempel-
gelande.

Eber und Ratten

Begeben Sie sich in das Schlof8 der Eber im
Sudosten der Karte und tiberlisten Sie die
Wachen mit einem Trick (Textwahl: 1).
Beim Eberkonig miissen Sie in den Matsch
steigen, um mit ihm tiber alles reden zu kén-
nen, also akzeptieren Sie seine Einladung
zum Schlammbad. Beim Verlassen ent-
decken Sie einen Wolfsring an Ihrem Bein.

Marschieren Sie zur Hohle im Berg im Nor-
den. Am Eingang treffen Sie auf eine Ratte.
Reden Sie mit ihr Gber alles und verwirren
Sie sie mit Thren Kumpanen (Bei der Text-
wahl Verwirre ihn“ wahlen, sobald diese
Option auftaucht). Nehmen Sie sich den lin-
ken schwarzen Mantel von der Garderobe
im Hohleneingang und begeben Sie sich in
den Tunnel.

Etwas nordlich treffen Sie auf eine Ratte, die
Thnen eine Frage stellt. Diese Codeabfrage
existiert nur in der Diskettenversion des
Spiels, nicht in der CD-ROM Version auf der
Heft-CD. Sollten Sie diese Losung firr die
Diskettenversion benutzen, mussen Sie jetzt
leider auf das Originalhandbuch zuriick-
greifen, falls Sie es besitzen.

Im 6stlichen Teil des Tunnelsystems stofen
Sie auf die Ratte Sist (siehe Plane). Reden Sie
mit ihm tiber alles, geben Sie ihm den Gips-
abdruck und die Beeren. Zeigen Sie ihm
auch den Wolfsring. Verlassen Sie danach
das Gebiet der Ratten.

Der Astronomenhund und der Allwissende
Begeben Sie sich zu dem Haus auf dem Berg,
in dem der Hund wohnt. Die Tiir befindet
sich unten im Turm des Hauses. Reden Sie
mit dem Astronom und Kartenzeichner
uber alles. Von ihm erhalten Sie den zer-
brochenen Lichtfanger. Sollten Sie ihn noch
nicht bekommen, betreten Sie ein zweites
Mal das Gebiude. Jetzt mtlten Sie den Ge-
genstand erhalten.
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Das Profi-Spielemagazin fiir'den PC-
Spieler. Jeden Monat iiber 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.

- (oMMINDECONQIER:
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,“ Alle News
den zweite
on WESTWOOD .

_‘L_\’;\_ffﬂ

CD-ROMs! ==

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

Schummelsoftware, Editoren, neue
Levels, Maps, Savegames und andere
Spielzusdtze steigern und verléngern
den Spielspaf3.

P S - & Y
stute RoT
von der E3 Qber _ X -

n Strategie-¥Xnil

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 - fir sagenhafte
DM 7,50 jetzt im Zeitschriftenhandel!

2 htip:/ /A caction.de_
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Marschieren Sie ins Dorf und suchen Sie
den Glasmacher auf (gegentber vom ,Gips-
laden). Reden Sie mit ihm tiber alles und
geben Sie ihm den Lichtfanger. Sprechen Sie
danach erneut mit thm tiber alles. Der Glas-
macher fordert Sie auf, mit in die Jagdhiitte
zu kommen, in der sich die Handwerker-
gilde trifft. Begeben Sie sich dort hin. Der
Ortist auf der Karte verzeichnet. Sie werden

erwartet.

Reden Sie mit den Mitgliedern tber alles.
Das Fretichen Sakka gibt Thnen ein Ritsel
auf, bei dem Sie ein Puzzle 16sen missen.
Lassen Sie sich ruhig Tips von den anderen
Frettchen geben. Haben Sie das Ratsel
gelost - durch die Tips der Frettchen ist dies
nicht zu schwer - miissen Sie mit der Kugel
tiber alles sprechen. Leider fehlen noch
einige Daten.

Marschieren Sie zur Ratte Sist und zeigen Sie
ihm den Ring, damit Sie mit ihm tber die
Teleskoplinse reden konnen. Wie Sie am
Torwachter vorbeikommen, wissen Sie ja bereits.

Wandern Sie wieder in das Dorf zum Jagd-
héuschen zuriick und reden Sie mit der
Kugel tber die neuen Informationen. Fragen
Sie den Allwissenden zuerst was er tber die

Linse weil und teilen Sie ihm dann das
Teleskop mit. Der Glasmacher macht sich
an die Arbeit. Doch es fehlt Poliermehl.
Reden Sie wieder mit jedem Frettchen und
Thren Kumpanen. Sie erfahren, daf8 Polier-
mehl sich durch roten Lehm ersetzen la8t.
Nur, wo findet man so was?

KOMPLETTLOSUNG

Es stellt sich heraus, daf$ Thr Eberkumpan
weilS, daf das Schlammbad des Eberkonigs
unter anderem roten Lehm enthélt. Reden
Sie mit Sakka tber alles und begeben Sie
sich zum Eberschlof. Die Wachen werden
wie gehabt getauscht. Sie steigen schnell ins
Matschbad und verschwinden auch wieder
flott. Thr Eberkumpan hatte Recht, an Thren
Beinen klebt der rote Lehm. Gehen Sie
zurick zum Jagdhauschen der Fretichen
und geben Sie dem Glasmacher den Lehm,
damit er die Linse reparieren kann.

Die Karte

Marschieren Sie zum Hundehaus und geben
Sie dem Astronomenhund die Linse. Sie er-

halten von ihm dafir die Landkarte der
Wildnis. Dadurch erweitert sich der Bereich,

den Sie bereisen konnen nach Norden. Auf

der Karte finden Sie
alle Gebiete verzeich-
net, die nicht auf den
Losungsplanen abge-
bildet sind. (Die Losungs-
plane zeigen den noch
nérdlicheren Bereich.)
Zum Betrachten der
Karte konnen Sie
Schau an oder Benutze wiahlen, verlassen
wird die Kartenansicht mit jedem beliebigen
Tastendruck.

Vor der Hitte treffen Sie auf ein Kaninchen,
welches Thnen einen Brief Gberreicht. Der
Brief stammt von Elara, und Sie sollten ihn
doch bitte ihrer Schwester bringen. Reden
Sie mit dem Boten tber alles. Wie Sie auf der
Karte sehen, miissen Sie zuerst durch das
HundeschloR marschieren, da es das Nor-
dende des Tals versperrt, das zur Wildnis fuhrt.

Das Drachenlabyrinth

Begeben Sie sich zum Hundeschlof. Die
Wachen werden davon tberzeugt, daf$ Sie
der richtige Aufheiterer fir den Konig sind

(letzte Textwahl: 2). Egal was Sie dem Hun-
dekonig fur Geschichten erzahlen, Sie wer-
den auf jeden Fall im Geféngnis landen.

Nehmen Sie die Holzschale und klopfen Sie
damit an die Gittertiir. Verlangen Sie nach
etwas ERbarem und dann nach einem Lof-
fel. Essen Sie Thre Nahrung (Benutze Léffel
mit Schale), um sich fiir das Kommende zu
starken und kratzen Sie mit dem Léoffel
etwas von der rechten Wand ab, in der sich
ein loser Stein befindet. Nun kénnen Sie mit
allen Mann zusammen einen Tunnel freile-

gen. Wahlen Sie dann Benutze Tunnel
(Gehe zu funktioniert nicht). Leider kénnen
Sie nur alleine hindurchschliipfen.

Im Tunnel werden Sie zwangslaufig durch
eine Falltir stirzen und im Drachenlaby-
rinth landen. Zunéchst finden Sie sich an
der Stelle wieder, von der aus Prince Ihnen
zuschaut. Wenn Sie jetzt schnell den auf
dem Plan eingezeichneten Weg einschlagen,
konnten Sie es schaffen, das Labyrinth
ohne Zwischenfalle zu verlassen. Sollten Sie
allerdings dem Drachen begegnen und im
Wasser landen, werden Sie jedesmal an eine
beliebige Stelle des Labyrinths versetzt und
mussen sich neu orientieren. Nehmen Sie
dazu die Karte (S. 29) in die Hand und tber-
prifen Sie auf ihrem Bildschirm, wo Sie sich
befinden kénnten. Auf jeden Fall miissen
Sie nach Westen auf den breiten Weg an der
Westwand. In deren Mitte befindet sich der
Ausgang.

Da Sie Thre Freunde im Moment noch nicht
befreien konnen, miissen Sie in die nérdli-
chen Wilder. Dank Threr Karte vom Hund,
konnen Sie genau einsehen, wo Sie sich be-
finden. Doch die Karte ist nur ein kleiner
Ausschnitt des Bereichs, den Sie durchstd-
bern konnen. Fur Informationen iiber den
Bereich im Norden des Hauses von Elaras
Schwester (Haussymbol im Nordwesten),




schauen Sie einfach auf den Karten auf S. 31
nach. Dort werden Sie die restlichen Ort-
schaften finden.

Der mittlere Teil der Insel

Die Leoparden

Wandern Sie nach Norden. Zwischendurch
wird ein Unwetter hereinbrechen, aber das
kann Sie nicht aufhalten. Biegen Sie ins erste
Tal nach Nordwesten ab, iiberqueren den
Fluf$ und begeben Sie sich nach Stiden zum
Leopardendorf. Reden Sie im Dorf mit den
Leoparden, vor allem mit deren Anfithrerin.
Nach einer Rast erkennen Sie im Zelt der
Konigsleopardin, daf§ ihre Tochter schwer
erkrankt ist.

Wenn Sie sich wieder in den Wald begeben
und auf die Hundekarte schauen, sehen Sie
an verschiedenen Stellen Lichtungen (durch
Baume auf der Hundekarte gekennzeich-
net). Auf einer der Lichtungen werden Sie
einen Handler antreffen. Reden Sie mit ihm
tuber alles und geben Sie ihm den Wolfsring.
Dafiir erhalten Sie von ihm eine Nadel mit
Faden. Im Nordosten des Waldes treffen Sie
auf eine Mine (Klotz auf der Hundekarte).
Nehmen Sie am Eingang das Seil und den
Feuerstein mit. In der Juwelenhéhle konnen
Sie bis jetzt noch nichts machen.

Sie werden weiter nérdlich (nicht mehr aul
der Hundekarte abgebildet) eine Eiche fin-
den, an der ein Bienenstock hangt. Nehmen

KOMPLETTLOSUNG

Sie das Holz vom Boden und legen Sie es
unter den Bienenstock (2 x Benutze
Zweige). Benutzen Sie den Feuerstein mit
dem Loffel, um das Holz in Brand zu
stecken und die Bienen zu vertreiben. Honig
kann im Moment noch nicht genommen

werden.

ACHTUNG!! Dieses Bild konnen Sie mogli-
cherweise nur verlassen, indem Sie genau in
die rechte untere Ecke des Hauptfensters
klicken.

Elaras Schwester

Gehen Sie zum Haus von Elaras Schwester
(Haussymbol im Nordwesten der Hunde-
karte). Klopfen Sie zuerst an der Tar (Rede
mit Tiir), doch niemand will 6ffnen. Werfen
Sie nun dreimal den Brief durch das Guck-
loch, bis Sie vor Elaras Schwester in der
Hutte stehen. Reden Sie mit ihr Gber alles.
Um eine Heilsalbe zu mixen, braucht Sie
zwei Zutaten. Dafiir erhalten Sie von ihr eine
Schale.

Besorgen Sie sich den Honig aus dem Bie-
nenstock, das Katzengras finden Sie an der
FluBmundung nordlich der Heilerin (nicht
auf der Hundekarte eingezeichnet). Dank
der beiden Zutaten kann die Heilerin eine
Salbe brauen. Geben Sie die Salbe der kran-

ken Tochter der Leopardenkénigin. Sie be-
dankt sich bei Ihnen und hilft Thnen bei der
Befreiung Ihrer Freunde.

Schlésser und Juwelen
Begeben Sie sich von hin-
ten an das Schlof heran
und schauen Sie
auf den Planen
auf S. 29 nach,

wie Sie zu welchem Ort kommén. Sie miis-
sen versuchen, das Schlafzimmer des Hun-
dekonigs zu erreichen. Dort sehen Sie einen
Schlissel, den der Konig in der Hand halt.
Sie miissen jetzt zu ihm gelangen, ohne auf
eine der quietschenden Bodenplatten zu tre-
ten (Plane). Gelingt es Thnen nicht auf An-
hieb, kehren Sie einfach zur Tir zuriick und
versuchen es noch mal.

Machen sie sich nun auf den Weg zur Zelle,

unterwegs treffen Sie einige Hunde beim Po-
kerspielen an. Gehen Sie einfach an ihnen
vorbei. SchliefRen Sie mit dem Schlussel die
Zelle auf und verlassen Sie mit Thren Freun-
den das Schlof durch den Hinterausgang.
Begeben Sie sich zur Mine und brechen Sie
das Stiick Felskristall neben den unheimli-
chen grinen Kristallen ab (mehrere Male
versuchen, bis Okk hilft). Suchen Sie auf
den Lichtungen wieder nach dem Héndler.
Tauschen Sie den Wolfsring gegen den Kri-
stall aus.

Begeben Sie sich in die Schlucht am Nor-
dende des mittleren, Nord-Siid verlaufenden
Tals (Plane). Benutzen Sie das Seil, um
uber das Hindernis zu kommen.
Am Dock im Norden treffen Sie
auf einen Wollf, der Sie fur
den Wolfsring ans an-
dere Ufer bringt.
Wihrend der Fahrt
sollten Sie mit ihm
uber alles reden.




Der nordliche Teil
der Insel

Die Wolfe
Begeben Sie sich nach Norden und dann
Osten, tiberqueren Sie dort den Flufl und
gehen Sie nach Westen zum Wasserfall.
Reden Sie mit Shiala iiber alles. Sobald Sie
sich auf Stur stellt, marschieren Sie zum
Staudamm, der sich etwas nordwestlich
vom Wasserfall befindet. Dort werden Sie
sofort festgenommen und eingesperrt.

Man hat vor Sie umzubringen. Selbst der
Dieb der Sturmkugel taucht auf und teilt
Thnen Thre mifliche Lage mit. Reden Sie mit
allen Kreaturen uber alles. Im Morgen-
grauen werden Sie von Shiala befreit. Auf
dem Dorfplatz begeben Sie sich in das linke
Gebaude und nehmen die Menschenstatue
mit. Verlassen Sie das Dorf (nach unten aus
dem Bild).

Wandern Sie entlang der Kuste erst nach
Westen und folgen dem Verlauf nach Stden.
Bald stofen Sie auf die antiken Ruinen.

Schauen Sie auf den Planen nach, wie
Sie zu dem Raumschiff gelangen.
Heben Sie dort die Kabelrolle
vom Boden auf. Beim Lager-
raum klemmt die Eingang-
stir und geht nur halb auf.

KOMPLETTLOSUNG

Die Schliissel

Verlassen Sie die Ruinen und wandern Sie
nach Osten zum Wasserfall. Betreten Sie die
Hohle hinter den Wassermassen und reden
Sie mit Shiala tiber alles. Thnen f4llt auch die
Tiir mit dem merkwiirdigen SchlofS auf. Ver-
lassen Sie den Wasserfall und begeben Sie
sich zum Hafen. Hier stofen Sie erneut auf

den Handler und tauschen die Statue gegen
die Ollampe (Textwahl ,Handle mit ihm®).

Verlassen Sie den Hafen und folgen Sie der
Kuste nach Osten, spater Norden. Bald
stofen Sie auf einige Klippen, wo Sie in

einem Vogelnest eine Karte sehen konnen.
Benutzen Sie die Kabelrolle, um von Thren
Begleitern heruntergelassen zu werden. Mit
der Karte, sollten Sie die Klippen verlassen

und nach Siidwesten zu den antiken Ruinen
wandern.

LT

Die halboffene Tar der Lagerhalle schmie-
ren Sie mit dem Ol der Lampe, um in das
Haus zu kommen. Nehmen Sie den Schrau-
bendreher mit. Im Studwesten der antiken
Ruinen betreten Sie das Biro (siehe Karte).
Benutzen Sie die Karte aus dem Nest mit
dem Schaltpult (Platte mit blinkenden Lich-
tern), damit sich die Tiir 6ffnet. Anhand der
Lageplane konnen Sie sehen, wie Sie in den
Schreibraum kommen. Dort missen Sie das
dreieckige Gerdt mitnehmen, das auf dem
Schreibtisch steht.

Das Finale
Verlassen Sie die Ruinen und begeben Sie
sich zum Staudamm. Gehen Sie auf den

Damm zu und dann den Pfad zur Rechten
hinauf. Offnen Sie auf dem Berg das weife

im Haus die Uhr. Stecken Sie das gefundene
Teil an das Gerat aus dem Schreibraum. Es
sitzt perfekt. Damit geht es zum Wasserfall.

Stecken Sie das vervollstandigte Metallteil in
die Tur, damit sich diese 6ffnet. Folgen Sie

jetzt solange den Raumen und den Leitern
(Leitern werden benutzt), bis Sie auf den
Dieb der Sturmkugel stofen. Daraufhin
lauft alles wie von selbst ab, d.h., daf§ Sie das
Spiel mit Bravour bestanden haben.




LOSUNGSPLANE

Die Losungsplane

Vorwort

Obwohl die Plane nach bestem Wissen
angefertigt wurden, koénnen wir Fehler
nicht vollig ausschliefen. Es féllt schwer,
Figuren in die Plane einzutragen, die sich
im Spiel zwischen verschiedenen Orten
hin- und herbewegen. Wir haben auf den
Karten immer den Startpunkt oder den
Ort eingetragen, an dem sich die Perso-
nen am haufigsten befinden und wo sie
am haufigsten anzutreffen sind.

Die Plane sind - wie gewohnliche Land-
karten - alle als Draufsichten dargestellt.
Das heifdt, Norden ist oben, Westen

links usw. Die Bildschirmansichten im
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der Losungspldne

Spiel sind dagegen haufig aus einer Per-  Markiplatz ..................... 6
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dargestellt. Dadurch kann Westen unten =
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Feld, Wiese “T===]| Geschéft

Wald

Gebdude

Bretter

Ausgangspi

Garten (eingezéumt)

Alle Losungen incl. Pline, Hotline-Service,
Versandkosten und 24 Std. Service.

Pro Losung nur 19,95 DM. Pro Sammelheft nur 25 DM.

Fragen Sie die Bestellannahme nach Neuheiten,
da wochentlich neue Lésungshefte erscheinen.
Hiindleranfragen erwiinscht.

7'th Guest / 11'th Hour

L
int S
s - v M -y gp
¥ Codes, Tips & Tricks, «w

Lageplidne und Losungshilfen
fuir viele Spiele

Inh.: Christian von Mellenthin
Am Hollerbroch 36
51503 Rosrath

Tel: 02205.910313
Fax: 02205.910314
BTX: MELLEN#

Unsere Hefte sind auch bei anderen Handlern

erhiltlich. Fordern Sie die Liste der Handler an.

Death Keep / Dig. The
Discworld / Dragon Lore 1

| Druidenzirkel (24.80 DM)
Dungeon Master | +2 (je)
Ecstatica/ Erben der Erde
Elder Scrolls: Arena

Shannara / Shivers
Space Quest | bis 6 (je)
Spycraft-T.Great Game
Star Trek - Deep Space 9
Star Trek - TN.G. "A FU."|
Stonekeep / System Shock

King's Quest 1 bis 7 (je)
Kingdom O' Magic
Knights of Xentar
Lands of Lore 1

Last Dynasty, The
Little Big Adventure

Sammelhefte:

Alone in the Dark 1 bis 3
Eye o.t. Beholder I bis 3
Goblins 1-3 / Ishar 1-3
King's Quest 1 bis 6
Kyrandia 13/ Larry 1-6

Albion / Alien Odyssey
Aliens / Anvil of Dawn
Bad Mojo

Bermuda Syndrom
Bioforge / Chewy-Esc vF5

Chronicles of the Sword | Entomorph / Fade to Black | Menzoberranzan Talisman/ TerraNova | LucasArts Classic Adv.
Chronomaster | Evocation, "D", Blown A. | Mission Critical Thunderscape Might & Magic 3 bis 5
Command & Conquer | | Flight o.t. Amazon Queen | Myst is.Lost Eden Time Gate:Knights Chase | Police Quest | bis 4

C&C: Ausnahmezustand | Frankenstein Normali | Touché-s. i Simon the Sorcerer 142

N

| Police Quest: SWAT
Prisoner of Ice
Ravenloft 1 und 2 (je)

Congo / Crusader - No Re.
Cyberia 142 & Wetlands
Cybermage

D", Blown Away, Evo.
Dark Sun 1 +2 (je)
Darkseed 1 und 2

Gabriel Knight 1 +2 (je)
Hell-A Cyberpunk Thriller
Hohlenwelt Saga Teil 1
Imperium Romanum
Jagged Alliance

| Jewels of Oracle

Torin's Passage / Ultima 8
Vollgas (Full Throttle)
Warcraft 1 und 2 (je)
Rebel Assault 1+2+Privater| W2-Beyond t.Dark Portal
Riddle of Master Lu Woodruff and t. Schnibble
Ripper, The / Sam & Max | Zork: Nemesis

Space Quest 1 bis 5
Star Trek 1 und 2
Ultima 7-Teil 142 + Forge
Ultima Underworld 1 +2
Wing Commander 3 + 4

| Wizardry 6 und 7

‘Wir fiihren iiber Distributor fiir Osterreich Distributor fiir die Schweiz
250 Komplettlosungen. Kornfeld OEG - Oberlaaerstr. 16 AHA CD-ROM Spiele - Postfach
Fordern Sie die Gesamtliste an. 1700 Wien - Tel/Fax: 0222/8174439 3662 Seftigen - Tel/Fax: 033/457001

Sie finden uns auch im Internet: http://ourworld.compuserve.com/homepages/eric_francois/hintshop.htm
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...und zwar von:

CD-ROM amcarcuac  60,— DM
— Externer SCSI-Festplatte rcmac 90,-DM
— SyQuest-Medien (max. 3)* rcmac 130,- DM

Emm— e

Abschnitt ausschneiden
und einsenden an:

Prolit Studio GmbH
Bretonischer Ring 2
85630 Grasbrunn

Tel:  089/4606106
Fax: 089/4603215

DAT-Band* rcmac 100,-DM

Hiermit beauftrage ich die Prolit-Studio GmbH, die auf folgendem Datentréger enthaltenen Daten O Ext. SCSI-Hard-
disk O SyQuest-Wechsel-HD* O DAT-Band* O CD-ROM O anderes Medium™:
auf eine Gold-CD (WORM mit 640 MB) zu sichern und versichere, daf ich rechtmaBiger Nutzer/Eigentiimer der ein-
gesandten Daten/Programme bin und die CD nur zu Sicherungszwecken verwenden werde.

Die Riicksendung erfolgt per Nachnahme zzgl. NN-Gebiihr oder Verrechnungsscheck, plus Versandkosten 9,50 DM

Name:
StraBe:
PLZ und Ort:

Ort/Datum/Unterschrift

Die Prolit Studio GmbH kann keine Gewahr fiir die 100% Kompatibilitat aller angelieferten Datentréger mit un-
serem Duplikationssystem iibernehmen und folglich eine erfolgreiche Kopie nicht garantieren.

*in diesem Fall sowie bei nicht IBM-PC- oder MAC-Formaten bitten wir vorab um telefonische Riicksprache



LOSUNGSPLANE

R

Das Heiligtum

i Spuren:
-1+ Beeren:

Die Rattenhohle

[
/A S— } |

]

2

B8 D o e

A Sist |
Biicherei
= \

HE
= B‘l'icherei
Biicherei j =
L ﬁ =S
| N
Start I

E




,[i% ap @i\.. ﬁ TR

ﬁi_l = co;h_vm; A
* hu YoIS S)iy sne Jejjeld _ _
ﬁ y [ et | O OO
P imiwl e
wnes ﬂ f _ = m_mum
. 1e1Yyos _ g _ﬁ j‘_:\ “_QE._. —
: any [ [ f ‘
& 0O OO0 O [ O
$ - T T ]
. -0 [0 O
a ol g I
3 _m { [ { | HI |
\\\\ [ eI N
eands [ | _gi _Jl__
:___:_:__
- =E i
'‘msum s k m__mL
-AY; _ WUIH //> -
B SIUPIM ﬁ_ﬁkomﬂ_

._H___;._m___m__ums seq _gojyIsapuny seq
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THE DiG

in tiefschiirfen

Abenteuer

Mit dem Weltraum-
Adventure THE DIG
markiert LucasArts
wieder einen Meilen-
stein in seiner langen Erfolgsgeschichte
- kein Wunder, wenn sich Steven Spiel-
berg hochstpersonlich als Ideenliefe-
rant herablaf8t. Das Ergebnis: Eine Be-
gegnung mit Gottern, Grabern und
Gelehrten der besonderen Art.

Tatsachlich handelt es sich bei der Story
von THE DIG um ein nicht realisiertes
| Filmprojekt von Steven Spielberg. Des-
sen Name hat nattrlich einen immensen
Marketingwert, biirgt aber auch nach wie
vor fur Qualitat. Der Plot des Spiels ent-
fithrt uns zu den Uberresten einer rétsel-
haften auferirdischen Zivilisation, deren
Geheimnis Schritt fir Schritt geluftet
werden will. Wer nun aber darauf spe-
kuliert hat, daft die Adaption eines Spiel-
bergstoffes durch LucasArts zwangsldu-

fig in ein Feuerwerk

von Film- und Video-
= sequenzen oder son-

stigen optischen
Schmankerln ausartet, der sieht sich arg
getauscht. THE DIG kommt ganz im tra-
ditionellen Comicpixelstil der kaliforni-
schen Nobelfirma daher, den man zum
Beispiel auch noch vom Vorganger VOLL-
GAS kennt. Aber das ist auch schon die
einzige Einschrankung, die den Spielgenuf3
triben kénnte. Aufgrund des umfangrei-
chen und spannenden Spielgeschehens
und der hervorragenden Qualitat der Puzzles
verzichtet der wahre Adventurefreund
nonchalant auf SVGA-Grafik oder filmisch
animierte Szenen und sturzt sich statt des-
sen voll ins Abenteuer.

Space Opera

In nicht allzu ferner Zukunft bedroht ein
unbekannter Asteroid die Erde. Die
NASA beschlief8t daraufhin einen Space-
Shuttle-Einsatz, um den grofen
Brocken durch die Ziindung

von zwei Atombomben von

seinem Kollisionskurs ab-

zubringen. Chef der Mis-

sion ist Commander Bo-

ston Low, begleitet von

einer Journalistin einem

deutschen Wissenschaft-

ler. Nach dem Anbrin-

gen und erfolgreichen

Zunden der Sprengkor-

per - einer relativ einfachen
Puzzlesequenz - beginnt das
Abenteuer erst richtig. Das Shuttleteam
untersucht den nun unschadlich ge-

machten Asteroiden und macht eine sensa-
tionelle Entdeckung - leider mit dem kleinen
Nachteil, daf§ das Trio sie niemandem

mehr mitteilen kann. Der Himmelskor-
per entpuppt sich als riesiges Raumschiff
unbekannter AufSerirdischer, das unsere

Crew zu einem fremden Planeten aufler-

halb unseres Sonnensystems transpor-
tiert, als es aktiviert wird. Auf dieser rét-
selhaften Welt angekommen, vollig auf
sich gestellt, beginnt das Team nun eine
spannende Suche, bei der - nomen est
omen - ein vorsintflutlicher Spaten oft
unschatzbare Dienste leistet. Welche ge-
heimnisvolle Rasse scheint den Kontakt
zu Commander Low und seinen ver-
sprengten Erdlingen zu suchen? Was be-
deuten all die seltsamen Einrichtungen
und Erscheinungen auf diesem mysteriésen




THE DiG

Planeten? Und, wenn tiberhaupt, wie ist
eine Ruckkehr zur Erde moglich? All
diese Fragen und einige mehr verlangen
Antworten, und es ist nicht zuviel ver-
sprochen, wenn ich sage, da THE DIG
das Herz eines jeden Adventurefans
hoher schlagen lassen wird.

Galaktischer Genuf3

Die Qualitat der Ratsel ist bestechend
und die Anzahl der verschiedenen Schau-
plétze, durch die man sich hindurchpu-
zzeln mufl, immens. Manche Puzzles
sind schnell gelést, andere wiederum for-
dern das Letzte an Hirnschmalz und
konnen fir tagelange Beschaf-
tigung sorgen, ohne jemals
unlogisch oder aberwitzig
zu sein. Zum Beispiel
milssen ein komplettes
Energieversorgungssystem

erforscht und aktiviert, Skelette von selt-
samen Wesen zusammengeftigt und wie-
der zum Leben erweckt oder die richtige
Planetenkonstellation in einem Planeta-
rium gefunden und eingestellt werden -
kurz, das phantasievolle und komplexe
Spielgeschehen zieht unwiderruflich in
seinen Bann. Das ,lost-in-space*-Geftihl
wird durch einen tollen Soundtrack noch
verstarkt, und neben den gelungenen
Ratseln ist es besonders diese mysteridse

Atmosphare, die THE DIG auszeichnet.
Auch Sprachausgabe und Gerauschku-
lisse sind so brillant, wie das von Lucas-
Arts zu erwarten ist. Weitere Zutaten
runden den Gesamtgenufl ab: Es gibt
F keine storende Iconleiste, die
Objekte auf dem Bild-
schirm werden nur an-
geklickt, und auch das In-
ventar wird einfach mit

der rechten Maustaste

aufgerufen. Die Crewmitglieder tragen
einen kleinen Kommunikator bei sich,
der Gesprache per Funk ermoglicht und
mit dem man wiahrend etwaiger Frust-
pausen ,Lunar Lander* spielen kann.
Auch Win95-Besitzer brauchen bei THE
DIG auf Bedienungskomfort nicht zu ver-
zichten. Mit einer Autorun-Funktion 1afit
sich das Spiel vom Desktop aus starten,
Sound- und Grafikhardware werden auto-
matisch erkannt. Also wieder ein Adven-
ture-Klassiker von LucasArts? Unbedingt,
denn trotz herkdmmlicher Grafik stellen
Umfang und Qualitdt der Handlung
wohl die gesamte aktuelle Konkurrenz in
den Schatten. Dig it!

mz

Name: THE DIG

Inhalt: Adventure
Preis: 100, DM

I 1l LucasArts
Vertrieb: Soﬁgoldl Kaarst
Systeman-

forderungen: M} LQ)
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DAs RATSEL DES MASTER Lu

Des Kaisers Kuriositaten

Die gelungene Mischung aus geschicht-
lichen Fakten und freier Erfindung im
neuen Adventure von Sanctuary Woods
erzdhlt die Abenteuer des Kuriosititen-
sammlers Ripley. Mit dem namhaften
Weltenbummler als Vorlage und einer
technischen Umsetzung, die sich sehen
lassen kann, hat das Spiel das Zeug zum
Meilenstein im Adventure-Genre.

Wie in vielen Adventures geht es auch im
RATSEL DES MASTER LU darum, die
Welt zu retten. In bester Indiana-Jones-
Manier muf Ripley, der Held, zu diesem
Zweck die halbe Welt bereisen und so-
wohl antike Ritsel als auch Probleme des
20.Jahrhunderts losen. Sein Ziel ist es, in
den Besitz des Siegels zu gelangen, das
mit Chinas erstem Kaiser begraben lie-
gen soll und seinem Besitzer unvorstell-
bare Macht verleiht. An diesem Kleinod
sind selbstverstandlich auch einige
Schurken interessiert, und genau das
hatte der alte Weise, Master Lu, voraus-
geahnt. Um das Siegel zu schiitzen, ver-
steckte er die Hinweise und Schlussel,

die zu ihm fihren, in der ganzen den
alten Chinesen bekannten Welt.

Eine Story dieser Machart ist zwar nicht
neu, aber was spricht gegen eine gute neue
Umsetzung altbewzhrter Prinzipien?

Believe it or not

Im Gegensatz zu den Helden der meisten
anderen Spiele, die das Licht der wirkli-
chen Welt nie erblickt haben, hat Robert
LeRoy Ripley tatsachlich gelebt. Der
,Marco Polo der Moderne“ wurde 1893
in Kalifornien geboren, trat 1913 zunéchst
als Sportillustrator ins Licht der Offent-
lichkeit und entdeckte bald darauf sein
Interesse fur das Ungewdhnliche. Immer
auf der Suche nach Neuem, bereiste

Ripley den ganzen Globus. Er behaup-
tete, in 201 verschiedenen Lindern ge-
wesen zu sein. Die gefundenen ,Oddities*
(Seltsamkeiten) brachte er mit nach New
York oder fertigte zumindest Zeichnun-
gen von ihnen an. Ripley starb schon
1949, aber seine ,Be-
lieve it or not“-Oddi- s =
ren Stadten der
Welt. Im Spiel sind

z.B. der Korb voller
Kopfe und Feng Li,
der Kerzenmann, den
Aufzeichnungen von Ripley
entliehen, wihrend die Kuh
mit dem Irland-Fleck der
Phantasie der Entwickler ent-

stammt. Die Schauplitze des Spiels sind
teils authentisch, teils auf Legenden be-
grundet und teils vollig frei erfunden. Ei-
nige wichtige Lokalitaten, wie beispiels-
weise der Grabhiigel der chinesischen
Kaiser, sind zwar real, waren aber 1936
noch lange nicht bekannt. Auch bei den
alteren Geschichtsdaten hat Sanctuary
Woods ein bifichen gemogelt, was im
Handbuch auch freimutig zugegeben
wird. Insgesamt ist die Vermischung von
Fakt und Phantasie jedenfalls gut gelun-
gen und schafft eine Atmosphre, die ge-
rade so glaubwurdig ist, daf’ sie nicht
langweilig wird.

torien finden
sich noch heute
in vielen grofe-




DAs RATSEL DES MASTER Lu

Nichts fiir Anfdnger

Die Entwickler demonstrieren im RATSEL
DES MASTER LU sehr eindrucksvoll, wie
gut sich gefilmte Charaktere in geren-
derte Hintergriinde einfiigen lassen und
wie nahe 256 SVGA-Farben einer True-
Color-Grafik kommen kénnen. Gele-
gentlich fallt im Spiel erst dann auf, daf
Videosequenzen doch noch etwas detail-
getreuer sind als eine Rendergrafik, wenn
in einer Spielszene ein Video eingeblen-
det wird. Das geschieht zum Beispiel in
einigen der Gespriche, die im Multiple-
Choice-Verfahren gefithrt werden und
natiirlich komplett als Sprachausgabe
mitzuhoren sind. Bei Spielen mit einer so
gelungenen Présentation wird oft an der
Interaktion und somit am Spielspafl ge-
spart - nicht so bei MASTER LU. Zwar
befinden sich in der Bedienungsleiste
nur ganze drei Icons fir Nehmen, An-
schauen und alles weitere, aber die Rat-
sel haben es in sich, und in vielen Situa-
tionen benodtigt Ripley sehr genaue
Anweisungen vom Spieler. Wer also noch
nie ein Adventure auf dem Schirm hatte
oder diesem Genre

noch nie viel abge- ="
winnen konnte,
der sollte lieber die
Finger weg lassen oder sich erstmal an
leichterer Kost versuchen. Spatestens,
wenn aus einem guten Dutzend Kompo-
nenten im Labor des Baron von Seltsam
zwei verschiedene Konstruktionen ge-
baut werden mussen, um an die erstre-

benswerten Gegenstande zu gelangen,
werden auch erfahrene Abenteurer ins
Schwitzen geraten.

Konfuzius sagt...

,Menschen von dem ersten Preise lernen
kurze Zeit und werden weise. Menschen
von dem zweiten Range werden weise,
lernen aber lange. Menschen von der
dritten Sorte bleiben dumm und lernen
Worte.“ Dartiber sollte man sich aller-
dings bei der Beschaftigung mit dem
RATSEL DES MASTER LU méglichst

wenig Gedanken ma-
chen. Bei der Lo6-
sung der Ratsel
bringt man es hoch-
stens zum ,Menschen von dem zweiten
Range*, und Worte muf8 man sich einige
anhoren, um zur notigen Weisheit zu ge-
langen. Auf deutsch: In manchen Ge-
sprachen stimmt das Verhaltnis von
Lange zu enthaltener Information nicht
ganz, auch wenn die deutsche Version
mit bekannten Sprechern besetztist, z. B.
den Synchronstimmen von Ornella Mud,

Harrison Ford und Ernie aus der Sesam-
strafe. Mit ganz anderen Problemen als
iiberlangen Dialogen mussen méglicher-
weise die Nutzer von Windows 95 rech-
nen. Im Test lief das Spiel zwar im DOS-
Modus von Win95, aber das Handbuch
empfiehlt, eine dltere DOS-Version zu
verwenden, und warnt ferner vor mogli-
chen Problemen mit Diamond-Grafik-
karten. In einem ansonsten gelungenen
Produkt setzt ein Spieledesigner sich
natiirlich gerne selbst ein Denkmal. So
auch Lee Sheldon, der Robert L. Ripley
zum Helden dieses Computerabenteuers
machte - ein Projekt, das den echten Ri-
pley sicherlich fasziniert hatte. Falls Sie es
je bis zum Ratsel mit den fiinfzehn Mén-
chen schaffen, werden Sie unter ihnen
denjenigen finden, der den PC-Abenteu-
rern diese harte Nuf§ beschert hat. ~ kh

Name: Das Ratﬁel des Master Lu
Inhalt: AHV!ﬂﬂlre

Preis: 99,95 DM

Hersteller: ~Sanctuaty Woods
Vertrieb: CentreGold, b

Systemvoraus-
setzungen:

486er, 8 MB RAM, (©,
1) fiir Sprachausgabe
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Kingpom O’Maaic

Rettet den Drachen

Figuren...

..in der Planung

Wie dem Handbuch zu entnehmen ist,
wurde Kingdom O’ Magic erstmals 1876
unter dem Titel , 101 lustige Ideen, was
man mit Trollen alles so anfangen kann“
veroffentlicht. Wer mehr Spriiche wie
diesen héren mochte und fur bizarren
Humor a la Monty Python zu haben ist,
der ist im Konigreich der Magie richtig.

Man nehme den Spielablauf eines Adven-
tures, mische etwas Rollenspiel darunter

und ziehe dann das Fantasy-Genre ordent-
lich durch den Kakao. Soweit ist die Spiel-
idee von Kingdom O’ Magic zwar nicht
unbedingt neu, aber durchaus vielver-
sprechend. Das Handbuch begrufit den
Spieler dann auch mit einer Salve von
Gags, die durchaus von der Python-
Truppe stammen koénnten. Schon der
Absatz zum Copyright ist kaum ernstzu-
nehmen, und das Inhaltsverzeichnis

...auf dem Titel

beginnt mit dem Verweis, dafd die unten
aufgefihrten Seitenzahlen ,annzhernd
richtig" sein konnten. Auf den - tatsach-
lich richtig numerierten - Seiten wird der
Spieler dann erinnert, dafl es essentiell
fur den Spielspaf ist, den Computer ein-
zuschalten und die Stromrechnung zu be-
zahlen. Dieser Stil ist die passende Ein-
stimmung auf ein Spiel, in dem man
entweder als magiebegabte, vollbusige
Blondine namens Sha-Ron oder als lis-
pelnde, griine Kampfechse namens Thidney
agieren kann.

Renderwahnsinn

Warum einen ganzen Absatz tiber das
Handbuch? Um klarzustellen, dafl der
Ansatz zu Kingdom O’ Magic ein guter
war. Leider schafft das Spiel selbst es

Speic her’;;sﬂfv.’

| | Nennen Sie alle Sohne Ben Cartwrights

aus der TV-Serie Bonanza!

...und im Spiel

nicht ganz, das fortzusetzen,
was das Handbuch ver-
spricht. Schon die
technische Umset-
zung ist Geschmack-
sache. Vollstandig
gerenderte, dreidi-
mensionale

Figu-
ren bewegen sich vor
vollstandig gerenderten

Hintergriinden, aber damit
auch der durchschnittliche PC far den
Bildaufbau nicht mehrere Jahre benétigt,
wird die ganze Renderei dann wieder auf
320 x 200 (VGA) Pixel runtergerechnet.
So entstehen Szenerien und Bewegungs-
ablaufe, die ungefahr so wirken, als wiir-
den Urmel aus dem Eis und Barbie vor
einer Fototapete mit Playmobilfiguren
kampfen. Der SpielfluB stockt trotz der
Bildpunktbegrenzung hau-
fig, wenn fur den néchsten
Hintergrund oder eine auf-
tauchende Figur auf die CD
zugegriffen wird. Insgesamt
wirkt das Bildschirmge-
schehen daher durchaus so
bizarr, wie es wohl geplant
war, aber eben auch ein
bifchen leb- und lieblos.




Kingbom O’Maaic

arofie Osfsfrafie

ﬁUnTel‘suche (sehr) offenfliche Toileffe

Durch diese Unebenheiten fallt es
schwer, die 90 verschiedenen, mehr oder
weniger intelligenten Charaktere, die im
Spiel auftauchen, richtig zu wurdigen
und die 105 verschiedenen Schauplatze
zu genieflen.

Drachenpest und Ziegenblut

Renderwahnsinn hin oder her, King-
dom O’ Magic bleibt eine schrille Ge-
schichte. Das Spiel bietet drei verschie-
dene Missionen: Die gute alte Mission
mit Tradition, in der Sie den Drachen ret-
ten und den Schatz besiegen miissen
oder so ahnlich, Die aufregende 7-11er
Mission, in der sieben seltsame Figuren
- vom Golem bis zum Lebkuchenmann -
zur Verteidigung der Stadt rekrutiert
werden miissen, und Die bizarre und
leicht verworrene Mission, die sich um
die Lavalampe der Alten dreht.

Ahnlich schrag wie die Missionen sind
auch die Figuren, die einem im Konig-
reich begegnen. Die Elfen sind hier
Mafiosi, die Orks tragen Football-Kluft,
die Zwerge haben nur Krieg im Sinn,
aber leider lauft gerade keiner, und die
durchnumerierten Ringgeister suchen
Ringe, die im Kingdom gar nicht existieren.
Neben diesen leicht entstellten Standard-

Fantasy-Stammen treibt manch eine ab-
gedrehte Neuschopfung bzw. Mischrasse
ihr Unwesen im Spiel. Lassen Sie sich
iberraschen...

Jede der drei Episoden kann entweder
mit Thidney oder mit Sha-Ron angegan-
gen werden. Klingt nach ziemlich vielen
verschiedenen Moglichkeiten fur ein Ad-
venture, oder? Nun ja, die Missionen
haben verschiedene Ziele, das laRt sich
nicht bestreiten, aber die auftauchenden
Personen und Schauplatze sind immer
die gleichen, wenn auch in unterschied-
licher Reihenfolge. Der Werbeslogan:
,Kein Spiel gleicht dem vorangegange-
nen* ist also geringfugig tbertrieben.

You speak Deutsch?

Die Ubersetzung des Adventures ins
Deutsche ist sicherlich korrekt, die Be-
dienung des Spiels gibt auch keinen

Trottel Tal

AnlaR zur Klage, und dennoch fehlt ir-
gendwas. Haben Sie mal einen Song der
Rolling Stones tubersetzt, ,Wayne’s
World“ auf deutsch gesehen oder umge-
kehrt mal Eddie Murphy im Original er-
lebt? Genau da liegt der Hund begraben.
Fir diesen Test stand zwar nur die deut-
sche Version von Kingdom O’ Magic zur
Verfugung, aber oftmals 1488t sich deut-
lich zuriickverfolgen, was dem Spiel bei
der Ubersetzung verlorenging. Wer sich
bei Tolkien und in der sonstigen Fantasy-
Welt gut auskennt, wird sicherlich man-
che Anspielung aus diesen Breiten ent-
decken, aber Zitate wie ,War, what is it
good for..“ und Figuren wie ,Puff, the
magic dragon“ wirken eben nur im
O-Ton. Es ist daher sehr wahrscheinlich,
daf die englische Originalver-
sion in Sachen Humor
hailt, was das deutsche
Handbuch verspricht.
Wem also die Spra-
che von Johnny Mayor
und Billy Clinton
nicht ganz fremd ist,
dem sei empfohlen,
sich Kingdom
O’ Magic in
der Original-
fassung zu be-
sorgen, dann bleibt’s
sicherlich langer lustig.
kh

Name: \Kinvgjbm 0’ Magic

Inhalt: Adventure
Hersteller: sa |

Vertrieb: Softgold, Kaarst
Preis: 99,95 DM
Systemvoraus- {

486/66, 8 MB RAM,

empfohlen: \-r——lmglnshst schneller
CD-Zugriff
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Babp Mojo

Neulich, im Abflufrohr: Gerade hatte
Roger die tote Ratte umrundet, schon
mufSte er sich Sorgen um die ReifSkraft
des Miillzerkleinerers machen. Dabei
wufdte er noch nichts von der Babyka-
kerlake, die gleich jammerlich um Hilfe
fiepsen wiirde. Doch wie war Roger
uberhaupt in den Schlamassel geraten?

Diurfen wir vorstellen: Roger Samms, sei-

nes Zeichens Entomologe, also Insek-
tenkundler, Spezialgebiet Kakerlaken.
Nichts verabscheut der Adventureheld
wider Willen mehr als diese krabbeln-
den, knisternden Vielbeiner. Klar, dafl er
- sehr frei nach Gregor Samsa, dem Hel-
den aus Kafkas Erzihlung ,Die Ver-
wandlung" - gerade die verhafite Gestalt
annehmen und fortan die Welt aus der
Sicht einer Kuchenschabe erkunden
mufl. Doch im Gegensatz zum literari-
schen Vorbild wappnet sich unser chitin-
gepanzertes Tierchen und erweist sich,
dank Threr tatkraftigen Hilfe, als echter
Uberlebenskiinstler. Natiirlich darf Roger
am Ende seine Menschengestalt wieder an-
nehmen. Doch bis dahin ist es ein weiter
Weg...

Von der Kiiche bis in den Keller eines
verkommenen Mietshauses
fahrt Rogers

verschlungener Pfad. Von
Franz, dem Kater des Vermie-
ters, bose beaugt, setzt er Rie-
senratten aufler Gefecht,
freundet sich mit Artgenos-
sen an und entratselt lang-
sam, aber sicher zahlreiche
dunkle Geheimnisse der Ver-
gangenheit. Dabei entpuppen sich
ganz alltagliche Schalter, Kabel oder
Farbtopfe fur unseren kleinen Krabbler
als echte Herausforderung, und Schaben
sterben viele Tode: sie werden vergiftet,
im Staubsauger zerhackselt, von Spin-
nen, Ratten und Katzen erledigt oder

vom
Gasherd
verbrannt. Wer einmal das vergammelte
Gefriergericht als Brucke miflbraucht
und einen Abstieg am Schrubber tuber-
standen hat, der sieht seinen Haushalt
bald mit anderen Augen.

Klingt eklig? Ist es auch! Doch keine
Sorge - wer erlebt hat, wie die Program-
mierer die Asthetik des Miills feiern und
erschreckend lebensechte Szenen zau-
bern, der wird vom Kéferfieber ange-
steckt - garantiert. Das eigenwillige Ad-
venture versetzt Sie in so bizarre
Situationen, daf$ fur den Schrecken kein
Platz und keine Zeit mehr bleibt.




Bap Mojo

Ganz ohne Textfenster und Inventarleiste

- was kann ein Kéfer schon mit sich her-
umschleppen? - bewegen Sie Ihr direkt
von oben oder der Seite gezeigtes Krab-
beltier durchs Bild. Ist Roger am Bild-
schirmrand angekommen, schaltet die
,Kamera“ um, und neue Perspektiven
tun sich auf.

Katzen, Kippen und Kadaver

Ob kreischende Kater oder tropfende
Topfe - das verwahrloste Haus strotzt
vor Fotorealismus. Zweidimensionale
Dosen ,wolben® sich, wenn die Kaker-
lake dartberl4uft, und nirgends sonst
flieRen die Bohnen so schon satt den
Herd hinab. Erméglicht wurde Schwie-
germutters Alptraum durch eine geschickte
Kombination von Blue-Screen-Szenen,
digitalisierten Fotos und Rendergrafi-
ken. Das Ergebnis wuselt mit tastenden
Fihlern derart lebensecht uber
ebenso realistische Hinter-
griinde, daf’ der Bildschirm
tatsachlich in Gefahr gerit,
eins mit dem Stiefelabsatz f
tbergebraten zu bekommen. So er-
liegen auch eingefleischte Astheten bald
,Bad Mojo*“, dem bésen Voodoo-Zauber,
der Roger in den Kaferkérper gebannt
hat. Allerdings im Guten, denn die Atmos-
phare ist ebenso dicht wie die Geschichte
schrag.

Dank grof8er Bewegungls-
freiheit darf - und muf -
Roger seine Giberwiegend
feindlich gesonnene Um-
gebung ausfiihrlich er-
krabbeln. Mangels Werk-
zeug mufl er dabei jeden
Schub und Knopfdruck
ausprobieren und die
Grenzen seiner Kérper-
kraft erkunden. Ein wenig
Beschaftigungstherapie?
Schon, denn die eigentli-
chen Aufgaben sind weder
uberwiltigend schwierig noch beson-
ders zahlreich. Mit etwas Uberlegung
merken eingefleischte Abenteurer sehr
bald, wie die Schabe lauft. Andererseits
ist Bad Mojo dadurch recht anfinger-
freundlich, und dem Tierchen beim
Krabbeln zuzusehen ist allein schon so
fesselnd, dafd die etwas durftige Spieltiefe
kaum auffallt.

Kunstvolle Krabbeltour

Obwohl auf Schritt und Tritt Fallen und
Fuflangeln auf ihn warten, ist Roger
doch nicht ganz alleine. Artgenossen ver-
raten ihm Nutzliches, und wer es bislang
nicht getan hat, der wird den Spruch ,in
vino veritas“ kiinftig in Ehren halten.
Denn auch fliissige Ora-
kel sind strategisch im
Haus verteilt. Immer wieder ist
Kopfchen gefragt: Wenn ein Geg-
ner schier iibermachtig erscheint, ist ein
taktischer Riickzug mit anschlieRendem
Fallenstellen angezeigt.
Daf bei allem Jonglieren in der unge-
wohnten Umgebung die Geschichte um
Rogers Vorleben und das seines Vermie-
ters nicht zu kurz kommt, ist ein Mei-
sterstiick der Spieleviter.
Immer wenn die Nasen-
spitze grin zu werden
droht, wird ein weiterer
Strang aus der Vergan-
genheit aufgeribbelt, und
langsam schilt sich eine
Ahnung von der Zukunft
heraus. Leider offenbaren
diese Video- oder Anima-
tionssequenzen auch eine
der wenigen Schwichen
des Spiels, denn weder
die Schauspieler noch die

deutschen Synchronstimmen sind oscar-
verdachtig. Dafur ist der Schluf umso
schoner, denn Bad Mojo endet auf zwei
mogliche Weisen: Wer nur an sich denkt,
uberlebt jedoch mit raben-
schwarzem Gewissen und weiflem Kittel.
Spieler, die auch Rogers Ver-

mieter Eddie noch retten,
werden mit einem echten
Happy-End belohnt. Jeder,
der sich von dem eigen-
willigen Adventure hal
gefangennehmen la;
sen, darf sich schon
mal den Namen des
Programmierteams
ken: ,Pulse Entertainment“ heiflt der
Trupp, der schon weitere schrage Ge-
schichten angedroht hat - wir kénnen’s
kaum erwarten! hh

zwar,

mer-

Name: gd_ﬂéio

Genre: Ad

I 1 ~Acclaim, Miinchen
Preis: 99,95 DM
Systemvoraus-

setzungen: 486/66. (Pentium emp-

fohlen), 8 MB RAM, Win 3.1
oder 95, SVGA, ® 1)
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SPYCRAFT

GRAFT

REAT GAME

James Bond, George Kaplan, Clever &
Smart - die groffen Spione bekommen
Zuwachs von all den Spielern am PC,
die sich iiber SPYCRAFT hermachen.

Viele sogenannte interaktive Filme sind
in der letzten Zeit auf den PC-Spieler los-
gelassen worden, aber es war selten
einer darunter, der besondere Erwih-
nung verdiente. SPYCRAFT von Activi-
sion dagegen konnte den Proto-

typ einer neuen Generation
von Adventure-Spielen ab- \\s‘
geben. Trotz der vielen
Hilfsmittel, derer man
sich bedienen kann, ist
die Handhabung recht
einfach. Etwas mehr als
ein DIN-A5-Zettel als Be-
schreibung hitte es zwar schon
sein durfen, aber auch damit kommt

der Spieler aus. SchlieRlich handelt es
sich um einen interaktiven Film, und die
Nachwuchs-Doppelnull wird durch die
Schaupltze gefithrt. Trotzdem ist die Ge-
schichte spannend und knifflig, und
genau dieser ansehnliche Schwierig-
keitsgrad hebt Spycraft von den vielen in-
teraktiven Versuchen der Spielebranche
ab: Der Spieler muf sich tatsachlich an-
strengen, um durch die drei CD-ROMs
zu kommen!

eLLiGg,,

%
Sraresoe *

Die Verschworung

Nachdem Sie in der Rolle des CIA-Agen-
ten Thorn Zeuge wurden, wie einer der
besten Ménner des Dienstes erschossen
wurde, werden Sie in das Biiro des Chefs
zitiert. Sie sollen den Auftrag des Ver-
storbenen tiibernehmen, und man zeigt
Ihnen einen Film von der Ermordung
eines russischen Prasidentschaftskandi-
daten. Nach Informationen eines Insi-
ders soll auch auf den amerikanischen
Présidenten ein Anschlag veriibt werden.
Der ist schon auf dem Weg nach Ruf3-
land, wo er einen Abriistungsvertrag un-
terschreiben will. Nach einigen
Untersuchungen findet der
C Spieler heraus, daf der An-
schlag von einem Ex-CIA-
Mann mit einer Ex-CIA-
Waffe vertibt wurde, was
den Fall nur noch brisan-
ter macht. In Moskau er-
fahrt der Agent von der Mit-
wirkung der Mafia bei dieser
Sache, und gleichzeitig taucht in
Deutschland eine Nuklearrakete auf, die
verkauft werden soll. Was sich jetzt schon

kompliziert anhort, ist erst
der Anfang einer weltweiten
Verschworung — subversiver
Elemente...

Die Story ist das starkste an
Spycraft; eine Geschichte, die
man sich gut im Kino mit
Harrison Ford in der Haupt-
rolle vorstellen kénnte. Die
Autoren wollten nicht nur
einen Rahmen fir multime-
dialen Firlefanz schreiben,
sondern haben ein wirklich
fesselndes Drehbuch geliefert.

Ubung macht den Meister

Die Agenten mit der Maus agieren auf
zwei Ebenen, auf einer, in der die , Action®
stattfindet, und im ,Intellink, einem
Netzwerk der Geheimdienste. Von dort
kann auf andere fiktive Online-Dienste

zugegriffen werden, und dort wird auch

eine Netzwerkfunktion zur Verfugung ge-
stellt, iber die der Spieler zu anderen
Heimspionen Kontakt aufnehmen kann.
Intellink ist fiir das Spiel zur Infomati-
onsbeschaffung unerlaflich. Der Agent
kann dort die E-Mails seiner Kollegen ab-
rufen, die ihm immer wieder wichtige
Hinweise liefern. Gleichzeitig hat er Zu-
griff auf Dateien, die seinen Fall betreffen,
und kann sich vieler Analyse-Tools be-
dienen, um Spuren nachzugehen. Die ak-
tuellsten Nachrichten sind ebenfalls ab-
rufbar. Mit dem Intellink kommt man als
Spieler schnell zurecht. Beim Training zu




SPYCRAFT

Filmsequenzen, in denen man sich mit
seinen Kollegen bespricht oder einen In-
formanten besucht. In dieser Ebene kann
auch zwischen den verschiedenen Schau-
platzen gewechselt werden. Dabei steht
dem Spieler nicht sofort die Auswahl
aller Orte in der Stadt zur Verfagung; ein
neues Icon taucht erst auf, nachdem die
entsprechende Information ermittelt
wurde.

Beginn des Abnteuers erklart der Ausbil-
dungsleiter (dargestellt von Charles Napier,
Liebhaber von Russ-Meyer-Filmen und
der Blues Brothers werden sich an ihn er-
innern) den Umgang mit der Analyse zur
Auswertung von Bildern. Noch etwas
mehr lernt der Spieler, wenn er den mut-
mafilichen Attentater identifi-
zieren muf, eine Aufgabe,
die zwar wichtig, aber
nicht sonderlich schwer

ist. Danach mufite ei-

gentlich jeder mit dem

Laptop des Agenten zu-
rechtkommen, und die Auf-
gaben werden anspruchsvoller.
Die Action-Ebene bereitet keine Pro-
bleme, den Hauptanteil daran stellen

Ein schmutziges Geschaft

Trotz der beiden Handlungsplattformen
wird das Spiel nicht unubersichtlich
oder verwirrend. Intellink und Action er-
ganzen sich hervorragend und machen
die Recherchen spannend. Mit den Ex-
Chefs von CIA und KGB als
Berater ergibt sich so eine
unterhaltsame Mixtur

aus interaktivem Film

und geheimdienstli-

cher Recherche, bei
der sehr auf Realismus
geachtet wurde. Obwohl
schon bei der Installation dar-
auf hingewiesen wird, daf§ das Spiel einige
blutige Szenen enthilt, bleibt fraglich,
wer das Angebot,
diese auszuschalten,
tatsachlich wahr-
nimmt. Zartbesai-
teten Menschen ist
es anzuraten, da be-
stimmt nicht jeder
sehen will, wie es
dem Prasidentschafts-
kandidaten den Hin-
terkopf wegblast.
Auch die Schief3-
Szenen hinterlas-
sen einen unguten
Nachgeschmack,
da man seine Waffe
nicht auf Compu-
tergeschépfe, son-
dern auf Menschen

in Videosequenzen richtet. Der Dienst an
der Waffe 1488t sich nicht umgehen, denn
sonst kame es nie zum grofien Show-
down, wie ihn jede Spionage-Story haben
muf. Ubrigens sind auch gute Englisch-
kenntnisse Voraussetzung, denn die mei-
sten Informationen bekommt der Agent
im direkten Gesprach,
wobei die Akteure
auf die nicht-ame-
rikanischen Spie-
ler keine Ruck-
sicht nehmen

I need sleep*, so
der Hilferuf eines
steckengebliebe-
nen Spycraft-Spie-

lers in einem Compu-
Serve-Forum. Wer Spycraft
spielt, sollte sich schon im vor-

aus den Wecker stellen, denn freiwillig
wird keiner die Maus aus der Hand

V=

legen. prm

Name: Spycraft

Inhalt: Adventture, interaktiver Film

Preis: ca. 100,- DM

Hersteller: Activision

Systemvoraus-

setzungen: 486/66,/8 MB RAM,
SVGA-Grafikkarte,
16-Bit-Soundkarte,

empfohlen: Pen&unrﬂs;xfé MB RAM

]
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WARHAMMER — IM SCHATTEN DER GEHORNTEN RATTE

L

Kriegshammer

,Im Schatten der gehornten Ratte® ist
das erste von mehreren in der WAR-
HAMMER-Welt angesiedelten Spielen,
die sich in eine strategie- und eine action-
orientierte Reihe gliedern werden. Seit
langem wartete die Fantasy-Gemeinde
auf Umsetzungen dieser legendéren
Welt des ,Games Workshop®, die seit
Jahren mit einem Universum an Rollen-
und Tabletopspielen die Fantasyldden fullt.
Nachdem die Designer lange zogerten,
eine Lizenz zu erteilen, da sie Substanz-
verluste bei einer Computerumsetzung
befiirchteten, entschlossen sie sich
schliefSlich zu vollig neuen, von der
Romanvorlage unabhangigen Titeln, die
im bekannten Rahmen der WARHAMMER-
Welt angesiedelt sind.

Das Warhammer-System ist in einem
leicht verfremdeten Fantasy-Europa an-
gesiedelt und greift auf nahezu die ge-
samte europaische Sagenwelt zurtack -
von den nordischen Gottern bis zum At-
lantis-Mythos in Form eines mittelatlan-
tischen Elfen-Kontinents. Herz dieser
JAlten Welt bildet das ,Reich“ mit sei-
nen Hauptorten Altdorf und Marienburg,
das einen heroischen Abwehrkampf
gegen die von Nordost bis Siidwest her-
anstirmenden Horden der Finsternis zu

fihren hat. In den osteuropaischen Staa-
ten durfte dieses Rollenspielsystem wohl
auf geringe Begeisterung stoflen. Etwas
mehr Verfremdung hatte dem Spiel sicher
gut getan.

Wie dem auch sei: Im Schatten der gehorn-

ten Ratte ibernehmen Sie die Rolle eines
Séldnerfithrers, der sich zunichst fur
keine Mission zu schade sein sollte, um
Ruhm, Ehre und Reichtum zu gewinnen.

Sind in den ersten Ubungsmissionen erst
einmal ausreichend Goldsticke und
Ruhmespunkte gesammelt, kann das
Spiel richtig beginnen. Sie mischen in
den groflen Auseinandersetzungen des
Reichs mit und werden dabei hinter die
Geheimnisse einer furchtbaren Ver-
schworung kommen, die das Geftuge der
Alten Welt bedroht.

Seherische Fahigkeiten

Die gehornte Ratte ist ein Strategiespiel
mit erstklassig aufgebautem Handlungs-
strang, an den sich die einzelnen Mis-
sionen angliedern. Welche Missionen
zur Auswahl stehen, bestimmt Thr Erfolg
in der vorhergehenden Runde und die
dafir aufgewandte Zeit. Da sich die Rah-
menhandlung linear weiterentwickelt,
sollte nicht zu viel Zeit mit Nebenaufga-
ben zugebracht werden, die letztlich die
Verfolgung der Haupthandlung er-
schweren. Schaltstelle fur die Auswahl
der Missionen ist der Wagen Ihres Zahl-
meisters Dietrich, eines genialen Organi-
sators und begabten Sehers, der nicht
nur die Auftrdge heranschafft und die
Vorrate verwaltet, sondern auch gewisse
Vorhersagen fur die nichsten Missionen
treffen kann. Nach der Auswahl von Mis-
sion und Armee wechseln Sie aus dem
Wagen direkt auf das Schlachtfeld.
Manchmal ziehen sich Missionen tber
langere Distanzen oder verbinden sich zu
einer Folge mehrerer Schlachten, die
sich zu einem kleinen Feldzug auswachsen
kénnen. Es gilt dann, schon zu Beginn




WARHAMMER — IM SCHATTEN DER GEHORNTEN RATTE

der ersten Mission die richtige Truppen-
auswahl zu treffen, um allen Wen-
dungen des Schicksals gewach-

sen zu sein. Zentrum des
Spielgeschehens ist der
Schlachtenbildschirm mit
isometrischer 3-D-Ansicht
und zahlreichen uber-
sichtlichen Steuerele-
menten, in dem jede
Schlacht im Echtzeit-
modus durchgefochten
wird.

Die
finsteren Horden

Erfreulicherweise sind die Regimenter
mit einer guten kinstlichen Intelligenz
ausgestattet, so dafl man sie durchaus

sich selbst tiberlassen kann, wenn sie ein-
mal die richtigen Startbefehle erhalten
haben. Siegreiche Regimenter gehen z. B.

selbstandig zur Verfol-
gung ihres geschlagenen
Gegners tber, brechen
sie aber auch wieder ab,
bevor sie sich zu weit
vorgewagt haben. Ein
weiterer Pluspunkt des
Spiels ist die Steuerung.
Regimenter konnen wahl-
weise durch Maussteue-
rung im 3D-Fenster oder
Mentibuttons gesteuert
werden, Zoomfunktion
und Mausklicks geben
blitzschnell die Ubersicht tiber bedrohte
Frontabschnitte. Eine Vielzahl an eige-
nen Truppenformationen vom Kavalle-
rieregiment iber Magier bis zu schweren
Katapulten und die iibliche gegenerische
Armada von Goblins tber Trolle bis zu
Riesendrachen sorgen fiir gehorige Ab-
wechslung. Der Einsatz magischer Waf-
fen oder von Fernartillerie gestaltet sich
problemlos. Lediglich zwei kleinere
Punkte sind zu bemangeln: Die hochste
Detailauflosung hatte man sich
sparen koénnen, da sie sich
wihrend einer Schlacht
ohnehin nicht sinnvoll
einsetzen 1afSt und den
Prozessor unnotig bela-
stet. Die Powertaste zur
zeitweiligen Erhohung
der Kampfkraft eines
Regiments durch Dauer-
knopfdruck ist ein un-
brauchbarer Ausflug in
die Actiongefilde, da sie
die Aufmerksamkeit vom
umliegenden Kampfgeschehen
ablenkt.

Die Uberlebenden

Ist eine Schlacht tiberstanden und zu-
mindest noch ein Mann des eigenen
Stammregiments am Leben, geht es
zurtick in den Wagen des Zahlmeisters.
Dort erfolgt die Auswertung der Schlacht,
die Vergabe von Erfahrungspunkten
sowie die Auszahlung des Solds an die
Uberlebenden. Besonders am Anfang
gilt es, vorsichtig zu kalkulieren und nur
Missionen mit ausreichender Voraus-
zahlung zu akzeptieren. Auch die
Auswahl des richtigen Truppen-

typs unter den Regimentern,

12

von denen jeweils maximal 13 an Ihrer
Seite kdmpfen durfen, wird mit fort-
schreitendem Spiel immer wichtiger. Nur
ein guter Einheitenmix und sorgsamer
Umgang mit den mithsam aufgebauten
Veteranentrup-
pen wird in die-
sem eisenharten
Strategiespiel
zum Erfolg fiihren.
 Warhammer -
Im Schatten der
gehornten Ratte*
ist sicher nicht
besonders inno-
vativ, aber ein
ungewdhnlich
gut gemachtes Stra-
tegiespiel mit hoher

kunstlicher Intelligenz,

herausfordernden Missionen und einem

exzellenten, fesselnden Handlungsstrang.
hjs
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Warhamymer - Im Schatten

Name:

der gehomten Ratte
Inhalt: Strategiesimulati
k 1l Mindscape
Preis: ca. 120,+ DM
Systeman-
forderungen: 486DX2/66, 8 MB RAM,

CD-ROM, WIN95, SVGA,
empfohlen: Pentium mit 16 MB RAM

|




Cover

lhr CD-
zum Ausschneiden
Vorderseite

te entlang der Rénder aus

lage vors

sei
in

den gestrichelten Linien;
Ei

Fiir Sammler
haben wir die passenden Einla-

gen fiir die handelsiiblichen Pla-

> Schneiden Sie die Vorder- und Riick-
> Knicken Sie die Riickseite an

> Offnen Sie die CD-Box, indem Sie die
> Vorder und Riickseite einlegen - fertig!

Und so geht’s

Riickseite

Sie kénnen die passenden Boxen
gleich mitbestellen -
Bestellschein auf Seite 49

stikboxen vorbereitet.

onsanleitungen und technische
Hinweise erhalten Sie, wenn Sie im Hauptverzeichnis
der CD-ROM START eingeben. Routiniers und Unge-
duldige konnen stattdessen den Schnellstart wahlen:

Systemanforderungen
AT386DX mit 4 MB RAM

570 KB konventioneller Arbeitsspeicher

2,5 MB XMS-Speicher

etwa 2 MB Speicherplatz auf der Festplatte
eine Maus

eine Soundkarte ist empfehlenswert.

Installation

Geben Sie im Hauptverzeichnis der CD-ROM INSTALL
ein, um ERBEN DER ERDE zu installieren.

©® Wechseln Sie in das von lhnen angegebene
Spielverzeichnis auf der Festplatte — die Vor-
gabe lautet C:\ITE.

Geben Sie an der DOS-Eingabeaufforderung
ITE ein oder klicken Sie auf ITE.EXE doppelt.

BESTSELLER GAMES 10 - ERBEN DER ERDE -

®

Der PEARL-Gesamtkatalog
Wechseln Sie auf Ihr CD-ROM-Laufwerk und
geben doskat ein, gefolgt von [RETURN]. Dar-
aufhin erscheint das Katalogmenti. Alle wichtigen
Funktionen werden iber Funktionstasten ge-
steuert, deren Belegung am unteren Bildschirm-
rand angezeigt wird.

Thunderbyte Antivirenprogramme

Thunderbyte SWAT fiir DOS und Windows 3.1 fin
den Sie im Verzeichnis \TBAV, die aktuelle Thun
derbyte-Version fiir Windows 95 im Verzeichnis !
\TBWINgs5. Die Programme miissen installiert wer- !
den, sind also nicht direkt von der CD-ROM z
benutzen. Beachten Sie bitte die Dokumentation
die den Paketen in Form einer Textdatei be

Larry Pops Up !

Larry Pops Up ist ein kleines Windowsprogramm
das unseren Freund in regelmdBigen Intervalle:
auf den Desktop zaubert, wo er beispielsweis
fragt, ob hier irgendjemand fiir sein Nichtstun
auch noch bezahlt wird. Larry erscheint, wen
eine bestimmte Zeit weder Tastatur noch Mau
angefafit wurden.

Installation: Kopieren Sie das gesamte Ver:
zeichnis auf lhre Festplatte. Danach reicht ei
Doppelklick auf LARPOPUP.EXE. Weitere Hilfe fin- |
den Sie in der Datei USRGUIDE.WRI.

CD-Inhalt !

Vollversion: Erben der Erde

Shareware: Thunderbyte-Antivirensoftware, Pac
programme, Media.Fon Kommunikationsprogramm 1
Freeware: Larry Pops Up
Vollversionen:

WinCim 2.01D inkl.

Mosaic Netbrowser, L
T-Online-Dekoder f

3Q¥3 ¥3d NIGY3 - 0T SIWVD ¥3nasisig

=~



CompuServe kostenlos testen: Titel-CD einlegen - los geht

o

FR 12,50/ 0S 105) inkl. 5 Freistunden. Jede weitere Stunde USS 2,95 (ca. DM 4,50/SFR 3,50/ 0S 31)

Globus. Filrnur USS 9,9

GO COMMUNICATION. Willkommen in der 40-Millionen-Gemeinde im Internet! Stobern Sie doch mal in unseren umfangreichen
Datenbanken oder jagen Sie in Sekundenschnelle E-Mails rund um den Globus: CompuServe macht's mdglich. Sie bezahlen im
1. Monat keine Mitgliedsgebiihr, dazu gibt’s 10 Online-Stunden gratis. Legen Sie einfach die Titel-CD ein und rufen Sie SETUP.EXE
im Verzeichnis D: \DFUE\WINCIM auf. Wenn Sie Hilfe brauchen, rufen Sie uns an. D: 0130/114678 CH: 1553179 A: 0660/8750.

http://www.COII].p.Ilnserve® .de



Hiermit wird bestitigt, daR Sie mit dem Kauf der ,Bestseller Games“ und der darin enthaltenen CD-ROM berechtigt sind, das Programm

als Lizenzinhaber und damit rechtmaBiger Anwender in vollem Umfang und zeitlich unbegrenzt zu nutzen.

Pearl Agency zur Verwendung im Rahmen dieses Magazins. Es unterliegt damit — im r sogenannten
Shareware - rechtlichen Bedingungen fiir die Programmnutzung, wie sie bei ied%gi ko mm Ublich sind.

und Softgold Computerspiele GmbH ist die Nutzung des auf der
und der Programmbeschreibung. Der Vertrag ist auf unbesti
Softgold Computerspiele GmbH zuriick, wenn der Vertrag ve

H Umfang der Benutzung: Dieses Computerprogramm ist uth
gung ist untersagt. Im Falle einer Weitergabe von Orgi g G
behalten werden. Dies gilt auch fiir die Installationen ungen kdnnen zivil- und straf-
rechtlich verfolgt werden.

[l Gewshrleistung und Haftung: Fiir den Fall, daf d
losen Ersatz. Senden Sie den defekten Datentrag
Riickumschlag an die umseitige Adresse. Weite

I Registrierung: Der Eingang des ausgefiillten Regit
Anwender von Erben der Erde werden.

und Haftungsanspriiche sind ausgesch
cheines ist Voraussetzung dafiir, ¢

Bitte tragen Sie hier als Lizenznachweis das Datum der Absendung |

Abgesandt am:
L. OELEEILIC

- 0386 1486 [ Pentium
Ich habe eine LLzefrtlzversioh a 2 d(ejrdErde n[li't %em Speicher: " O4MB O8MB 16 MB (oder mehr)
Kauf der Zeitschrift ,,Be und die geltenden 3 :
Lizenzbestimmungen fiir mé Kenntnis 2 stem: (1DOS (I Win 3.1 I Win 95 [ 05/2

nommen. Mit der Absendu Soundkarte (3 Modem [ Joystick/Gamepad

registrierter Anwender.
uktneuheiten informiert zu werden: l—_“ ia I:] B ein

Ich wiinsche kiinftig unverbindlich

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

(Passend fiir
~ Fensterbriefumschlag)

StrafRe

PLZ/Ort

Datum und Unterschrift

Ihre AdreRdaten werden entsprechend den Datenschut i in unserer A Datenbank gespeichert 10

P
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Die Siedler Il - Veni, Vidi, Vici

Nachfolger des Blue Byte-Bestsellers ,Die Siedler”. Eine strategiege-
ladene Wirtschaftssimulation. Ein Volk, ausgeliefert der Willkiir der
Naturgewalten, leidet Schifforuch und strandet auf einer scheinbar
unbewohnten Insel. Lassen Sie sich zum Herrscher krénen und tber-
nehmen Sie die Verantwortung fir die Expansion des rémischen
Volkes. So ist.es lhre Aufgabe, fir den standigen Nahrungsvorrat,
ausreichende Rohstoffe und geniigend Baumaterialien zu sorgen.
Schiffsbauer, Férster, Bierbrauer, Soldaten und Kundschafter sind Ih-
re Hilfsgenossen und warten auf den Einsatz. Doch lassen Sie sich
nicht von der Idylle t&uschen, denn die Gefahr lavert iberall und
schwebt wie ein dunkler Schatten iber all Thren Missionen. Machen
Sie sich bereit fir militérische Offensiven und vernachléssigen Sie
nicht den Schutz Ihres Reiches. Nehmen Sie sich in acht vor den Wi-
kingern, Nubiern.und den Asiaten.

IBM-PC oder kompatible, 8 MB unverb. Preisempfehlung
RAM, DOS, Windows 95, CD-ROM-Laufwerk, Maus, VLB- oder. D
PCl-Grafikkarte, VESA-Treiber, 25 MB freier Festplattenspeicher 4

CHEWY - Esc von F5

Wollten Sie schon immer auf Geister-
jogd gehen? Massenhaft Rétsel l6sen2 |
Unzéhlige erstklassige Grafiken |
bewundern? Und dabei auf witzige
Sounds, komplette Sprachausgabe
und eine rasante Story nicht verzich-
ten. Dann begleiten Sie Chewy auf
seiner Jagd nach dem ,roten Glump”!
Was immer das auch sein mag.

Die Siedler Classics

Sie wollten schon immer Ihr

) eigener Herr sein? Dann
lassen Sie sich entfihren in die
Welt der Siedler. Sie allein
bestimmen, wie Sie lhr Reich
gestalten, wie grof3 es sein

soll, ob Sie in Ruhe Fischfang

; betreiben oder lieber die
~industrielle Revolution starten.

unverb. Preisempfehlung

DM 39,95

Die total verriickte Rallye

Nehmt an einer rasanten Jagd durch
Europa teil. Bis zu fiinf Spieler gehen
bei diesem Rennen an den Start. Wer
als erster eine Zielstadt erreicht, sahnt [
kréiftig ab! Doch er hat noch lange §
nicht gewonnen. Nur der, der am En-
de das dickste Konto hat, gewinnt |2
Planeten ab. Wider Erwarten diese total'verriickte Rallye. Genief3t
findet er sich inmitten eines den Spielspaf3 mit diesem Game. &
farbenpréchtigen Dschungels, ; unverb. Preisempfehlung
bewohntvon intelligenten Einheimischen, wieder. Wie konnten die DM 49,95

Aufklérungsdaten-isber diese Welt so falsch sein2 Verkérpern Sie die
Rolle des Tom Driscoll und beginnen Sie eine Reise durch eine  Erhftlich bei Ihrem Blue Byte-Distributor:

exotische Traumwelt voller Uberraschungen. Lernen Sie auf lhrem
Weg die Kulturen des Planeten kennen, erleben Sie seine Schonhei- | HE B &= NBG EDV Handels & Verlags GmbH
Brunnfeld 2 - 4 i
NER 93133 Burglengenfeld

ten und seine Gefahren. Sie werden zahlreiche Abenteuer erleben.
| 1|
VERLAGH| Tel. 09471/7017-0 - Fax 09471/7017-99

unverb. Preisempfehlung

DM 39,95

All;aion

Im Jahre 2227 ist die TORON-
TO, ein riesiges Fabrikschiff,
auf dem Weg zu einer roh-
stoffreichen Wiistenwelt. Der
Pilot Tom Driscoll stirzt
wihrend eines Vorausfluges
mit seinem Shuttle auf dem

i unverb. Preisempfehlung

DM 39,95
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€in fabelhaftes Adventure

Die Menschheit ist Geschichte, sprechenden Mund, die grei-

die Erde gehort wieder ganz
den Tieren. Doch véllig spur-
los sind die Menschen nicht
vom Angesicht der Erde ver-
schwunden, einige wich-
tige Fahigkeiten haben
sie den Tieren hin-
terlassen: den

fende Hand und den denken-
den Geist. Doch plétzlich ver-
schwindet die Sturmkugel, ein
weiteres Vermachtnis der Mensch-
heit. Rif, dem schlauen Fuchs,
wird dieser Diebstahl vorge-
worfen. Helfen Sie ihm, seine
Unschuld zu beweisen!

Finden Sie die Sturmkugel!

Streifen Sie mit Rif und seinen
Begleitern durch das ,Wilde
Land“! Lernen Sie dabei die
weisen Ratten, die grimmigen
Keiler, die edlen Elche und viele
andere Bewohner der farbigen

Fabelwelt kennen, und héren
Sie in komplett deutscher
Sprachausgabe, was die Erben
der Erde zu den mysteriosen
Vorgdngen zu sagen haben.
Und vergessen Sie nicht:

Eihmzn bleiben nur wenige Tage!

Deutsche CD-Version von
New World Computing, [{f@‘
lizenziert von SOFTGOLD [BIIAT]
Sprachausgabe im gesamten Spiel,
430 MB Sprachsamples auf der CD-ROM
Spielanleitung und
Komplettlosung
von CPS und
Hintshop im Heft
Systemanforderungen: 386, 4 MB
RAM (580 KB konv., 2,5 MB XMS),
MS DOS 5.0 oder Windows 95, eine
Maus, eine soundblasterkompatible
Soundkarte fiir die Sprachausgabe
wird dringend empfohlen

Unterstiitzt Adlib, Soundblaster (Pro),

shop wmd @
i

Losy 1
Ko]l:knoN 4

Auﬁérdem auf der CD-ROM i Windows Sound System, MIDI
= "
Vollversion Compuserve-Software WinCim/Spry Mosaic V. 2.01D :' Erben der Erde lduft problemlos unter

Larry Pops Up ein Gag-Programm von Sierra, feat. Leisure Suit Larry W'“fjows 9“5 (im DOS-Vollbild) ke
Shareware Thunderbyte SWAT Antivirensoftware (DOS Windows, W|n95) Packer: AR, PK le, LHARC F" > Geeignet fiir alle Altersgruppen
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