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EDITORIAL

LIZEBESERSLARUNG

Na na, ihr Schlingel habt doch nicht
erwartet, daf ich hier die Dame meines
Herzens preisgebe? Erstens hat sie mir das
verboten, so in aller Offentlichkeit, und
zweitens geht es euch gar nichts an.
Nein, liebe Leserschar, zu diesem
Freudensprung hat mich die frohe
Botschaft veranlafit, dafl wir SAM &
MAX far die BG Gold bekommen
haben.

Die Beziehung zwischen Sam, Max und
mir, muflt ihr wissen, reicht weit zu-
rick. Vor beinahe drei Jahren habe ich
die beiden das erste Mal auf meine
Festplatte gelassen, und seitdem bin ich
ihnen treu geblieben, langer als jedem
Word, langer als jedem Windows - nur
DOS hielt sich zaher, aber das ist ja auch
eher eine Zwangsehe. Mit Sam & Max
dagegen verband mich spontane

Sympathie, die Zuneigung wuchs
mit den Jahren, und ‘}_13uxe‘b1n ich

gliicklich, auch beruflichmitthnen zu tun_—

zu haben und mich offen zu meiner Nei-
gung bekennen zu kénnen. Jawohl, ich
oute mich: Ich halte Sam & Max fur das
vielleicht beste, jedenfalls aber fur das
komischste Computerspiel iiberhaupt.
Und ich sage das nicht, weil ich etwa
Countrymusik gehort hatte. Was das wie-
der soll? Nun, das ist ein schones Beispiel
fir den sarkastischen Humor, der in
den Dialogen steckt. Im Verlauf des Spiels
fragt Sam einen Angler, was er von
Countrymusik halt, worauf der antwortet,
er hore sie nicht mehr an, weil er davon
immer Lust bekommt, ,etwas Verbotenes
mit Tieren anzustellen.”

Das ist komisch, Leute! Eine lange Tradi-
tion steckt in diesem Witz, von den der-
ben Scherzen, die sich Hirtenvolker wie
Schotten oder Australier schon immer
tber allzu innige Beziehungen zu ihren
Schifchen anhéren mufiten, bis zur Hoch-
nasigkeit der smarten Kkalifornischen
Jungs gegentiber countryschrammelnden
Hinterwildlern. Und doch: wie weit ist ein
solcher Scherz von einem Ostfriesenwitz
entfernt! Und wie weit, obwohl er, zu-
mindest in meiner verdorbenen Inter-

LY

ist natirlich auch ein exzellentes
Adventure, das renderwahnsinnigen Bom-
bastikern vorfithrt, was gute Program-
mierer auch aus Standard-VGA machen
kénnen, und dessen Sound- und Mu-
sikqualitat nach wie vor keinen
Vergleich zu scheuen braucht.

Meine spezielle Zuneigung
aber gilt der respektlosen
Komik des Detektivduos, dem
Wortwitz, den Zitaten und Anspie-
lungen, denen wir ebenso einen eigenen
Artikel widmen wie Sam & Max’ Her-
kunft, denn die beiden fihrten ein Leben
vor dem Spiel, in einer Comicserie nam-
lich, und dieser Vorlage und ihrem Autor
ist zweifellos das seltene Ereignis geschul-
det, da Computerspieler vor ihrem Bild-
schirm laut auflachen. Dank dieser Comic-
vorlage auch heimsen Sam & Max ein, was
Softwareprodukten hochst selten wider-
fahrt: Lob vom Spezialisten fiir literarische

~~<Komik, dem Humorkritiker der Titanic:

,Das~alles ist so_schon,und liebevoll sogar

pretation, eindeutig auf Schweinskran~is hinein in die déutsche-Synchronisation

anspielt, von einer Zote. Das ist eben der
Unterschied zwischen gutem und plum-
pem Humor, und es ist schon etwas Gber-
raschend, ihn ausgerechnet von einem
Computerspiel vorgefihrt zu bekommen,
denn, mal unter uns: die Dinger sind sel-
ten lustig, und noch seltener erheben sie
sich tiber das Niveau eines zwangs- und
spatpubertaren Larry Laffer (obwohl
mich die Kérperfunktionstasten in Larry
5 durchaus erheitert haben, aber das
mag ja wieder an meinem spatpuberté-
ren Geschmack liegen).

Wer das gar nicht komisch finden
kann, sei beruhigt, die zitierte
Bemerkung gehort zur dritten,
zur subtilsten Ebene des Sam &
Max’schen Humors, die sich in den Dialo-
gen und Kommentaren abspielt. Das Spiel
steckt voll davon, doch dariiber liegt die
offensichtlichere Komik der Schauplatze
und Aktionen (Bungee-Springen aus Prasi-
dentennasenléchern) und vor allem die der
Akteure, allen voran Sam & Max selbst.
Und, nicht zu vergessen, HIT THE ROAD

ROHREND.
MIR KOMMEN
DIE TRANEN.

getan, dafl man es schon fast einen Gliicks-
fall nennen konnte, kldnge das angesichts
eines profanen Computerspiels nicht allzu
vermessen. Oder tut es das gar nicht? Na, ich
glaube, dieses eine Mal konnen wir eine
Ausnahme machen.

Mit Sicherheit, Herr Mentz!

s Skl

DAS IST
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Blitzstart

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

Systemanforderungen
und Installation

AT386DX mit 4 MB RAM

530 KB freier Arbeitsspeicher
etwa 2,5 MB XMS-Speicher

eine Maus

Soundkarte (fir die Sprachausgabe)

SAM & MAX lauft direkt von der CD-
ROM und benoétigt daher kaum Spei-
cherplatz auf der Festplatte. Das Pro-
gramm legt lediglich beim ersten Aufruf
ein Verzeichnis an, in dem es Spielstand
und Konfiguration speichert. Auf Seite
acht erfahren Sie alles, was Sie zum Pro-
grammstart wissen miissen. Die Demo-
Programme stellen unterschiedliche An-

spriiche an die Ausstattung Thres Rech-
ners, allgemeingultige Hinweise sind da-
her nicht méglich.

Der Programmstarter

Sie gelangen in den Starter, indem Sie
@ auf ihr CD-ROM-Laufwerk wechseln,
2.B. durch Eingabe von ,d:*, falls Ihr CD-
ROM-Laufwerk als Laufwerk D ange-
sprochen wird;

® an der Eingabeaufforderung INSTALL
eingeben. Nach kurzer Zeit haben Sie das
Auswahlment vor sich. Um SAM &
MAX oder eines der Demos zu star-
ten, bewegen Sie den Auswahlbalken
auf den entsprechenden Mentieintrag
und dricken [RETURN].

Die Demoprogramme

Die Demos starten Sie am einfachsten
aus dem Programmstarter. In einigen
Fallen ist das allerdings nicht moglich,
weil die Programme zuviel Arbeitsspei-

Jeder Artikel in diesem Heft wird von einem Kurzinfokasten abgeschlossen, der Thnen
auf einen Blick alle wesentlichen Daten des vorgestellten Spiels présentiert. Hier steht
in Stichworten, was Sie erwartet, was Sie dafiir bezahlen miissen - und ob sich die
Programme fiir Thren Computer eignen. Unter dem Stichwort , Systemanforderungen®
im Kurzinfokasten erfahren Sie, welcher Leistungskl Thr PC mind angehoren
sollte, wenn Sie mit dem jeweiligen Spiel lieb4ugeln. In der Regel geben wir die Emp-
fehlungen der Hersteller wieder und machen darauf aufmerksam, wenn sie gar zu
unrealistisch ausfallen. Eine Maus halten wir fiir selbstverstiandliches Zubehér, sie wird
daher ebensowenig gesondert aufgefithrt wie eine Festplatte oder eine VGA-Grafik-
karte. Wegen der besseren Speicherverwaltung sollte Thr DOS mindestens die Ver-
sionsnummer 5.0 tragen. Eine Soundkarte hingegen ist nur selten unbedingt not-
wendig, erhoht aber fast immer den Spafl an der Sache betrichtlich. Dennoch finden
Sie das ©-Symbol nur, wo eine (Soundbl :! ible) Soundkarte entweder aus-
driicklich verlangt wird oder entscheidend zum Spielspaf beitrigt - das ist bei vielen
neueren Spielen mit Sprachausgabe der Fall. Ahnliches gilt fiir den Joystick 3
er taucht nur auf, wenn das Spiel ohne ihn nicht sinnvoll zu steuern ist. Das ©-Sym-
bol schlieBlich verweist auf ein (mind. Double-Speed) CD-ROM-Laufwerk.

Ein Wort zu den Preisen: In der Regel entsprechen unsere Preisangaben den Empfeh-
lungen der Hersteller, obwohl die Spiele fast immer deutlich billiger zu haben sind.
Nur so ist die Vergleichbarkeit gewihrleistet, denn wir konnen nicht fiir jedes Spiel
einen realistischen Straenpreis ermitteln.

cher benotigen oder weil sie
zuerst auf der Festplatte in-
stalliert werden mussen. Der
Starter wird Sie durch einen Hinweistext
dartiber informieren und zugleich ange-
ben, wie Sie das Demo von der Kom-
mandozeile aus starten konnen.

Antiviren-
und Packprogramme

Thunderbyte SWAT fir
DOS und Windows 3.1
finden Sie im Verzeich-
nis \TBAV, die aktuelle Thunderbyte-
Version fir Windows 95 im Verzeichnis
\TBWINO5.

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

Meist miissen die Programme zunéchst
installiert werden, sind also nicht direkt
von der CD-ROM zu benutzen. Beachten
Sie bitte die Dokumentation, die den
Paketen in Form einer Textdatei beiliegt!
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Comicautors Steve Purcell,
und diese Herkunft tragt
einiges zu der besonderen
Qualitat des Spiels bei - durch Zeich-
nungen und Animationen, die auch Co-
micliebhaber begeistern, durch eine
schliissige und logische Handlung, vor
allem aber durch phantasievolle Schau-
plitze und witzige Dialoge. Wie gut
auch die Ubersetzer gearbeitet haben,
offenbart sich in seiner ganzen Pracht
erst in der deutschen CD-ROM-
Version, bei der samtliche

Dialoge und Kom-
mentare

... ist bekanntlich sehr beliebt in Hasenkreisen.
Da macht auch Max keine Ausnahme, allerdings
dienen seine Haken nicht unbedingt der Fort-
bewegung - eher erinnern sie an die Hand-
schrift von Mike Tyson. Max schlédgt sie
gekonnt und gern, wenn er mit seinem
gleichfalls wenig zimperlichen Partner
Sam in ganz Amerika unterwegs ist,
um der schonen Trixi den langen Hals
zu retten und fiesen Entfiihrern das Hand-
werk zu legen. Bestimmen Sie die Reiseroute
der zwei, wenn es darum geht, zwischen
Florida, San Francisco und South Dakota den
Entfiihrungsfall zu 6sen und das Geheimnis
der Yetis zu liiften. SAM & MAX sind im Auf-
trag der Freelance Police unterwegs, und

nichts kann sie aufhalten.
am
Sist ein
Detektiv der

¢ besonderen Art, der gegen
1 die Bezeichnung ,Schniiffler”

wohl kaum etwas einzuwenden hitte,

schlieflich ist er unibersehbar ein

Hund. Sein Outfit beweist, dal Sam

| in der Tradition der ganz grofen
Detektive im Stil von Philip Marlowe
steht. Das Schlappohr im zerknautsch-
ten Anzug ist auch die Figur, die vom
Spieler direkt gesteuert wird. Max, seine
wichtigste Waffe, folgt ihm dabei auf
Schritt und Tritt, auch wenn sich
die beiden mal nicht hundert-
prozentig einig sind. Sams feine
Nase und Max’ schlagkraftige
Argumente werden benotigt, um
Bigfoot Bruno und Trixi, die Dame
mit dem Giraffenhals, wiederzu-
finden. Mit diesem Auftrag
startet das tierische Detektiv-
duo in ein aberwitziges Aben-
teuer, das in mancherlei Hinsicht
vom Ublichen Adventure-Schema
abweicht.

| So sind die beiden Hauptfiguren nicht

dem Hirn eines Programmierers ent-

sprungen, sondern der Phantasie des




gesprochen werden - Soundkarte vor-
ausgesetzt. Allein die Aussicht auf wei-

Kommentare
Hund und Hase hilt den Spieler vor dem
Monitor, was nicht heifdt, daR kniff-
lige Ritsel und Actioneinla-
gen zu kurz kiamen. Im
Gegemeil: wer meint, er
habe genug geratselt,
darf sich zur Ent
pannung an nicht
weniger als sechs

AL
N\
y Spielen im Spiel
> \ versuchen. Beim
E \ ,Bratz-das-Vieh*

tere sarkastische von

mufl Sam mindestens
zwanzig vorwitzigen Nagern
zeigen, wo der Hammer hangt;
beim ,Gator Golf* mufs Max mittels
Fischen, Alligatoren und eines Golf-
> schlagers befreit werden; beim ,Highway-
Surfen“ durfen Sie mal richtig Gas
geben...

Im eigentlichen Spiel gilt es, wie in
jedem Adventure, moglichst viele Ge-
sprache zu fuhren, moglichst alle
Wege zu gehen und moglichst viele
Gegenstinde mitzunehmen; wie alle
LucasArts-Adventures ist auch SAM &
MAX frei von Gemeinheiten - jedenfalls
Ihnen gegentiber, austeilen dur-

fen Sie. Weder lauern uner-

EINLEITUNG

wartete Todesursachen hinter Ecken

und Tiren, noch fihrt eine falsche
Antwort in die Sackgasse. Die Ratsel
sind nicht einfach, nach einigem Nach-
denken aber immer zu losen. Wenn es
mal gar nicht weitergeht, hilft die
Komplettlésung - aber Vorsicht: wer
zu frih nachschligt, 1aBt sich unter
Umstanden unzahlige Gags und An-
spielungen entgehen, die sich manch-
mal erst bei hartnackiger Suche nach
dem fehlenden Gegenstand oder der
fehlenden Information offenbaren. Lesen
Sie dazu mehr im Abschnitt Don't play
it again, Sam.

Auch bei der Steuerung ging LucasArts
neue Wege und wandelte fir SAM &
MAX erstmals das bekannte SCUMM-
System ab. Die Maussteuerung kommt
vollig ohne Menti oder Verblisten aus,
der gesamte Schirm ist Spielflache. Die
JWerkzeuge“ wechseln durch Druck
auf die rechte Maustaste, die linke
gibt den Einsatzbefehl. Technisch ist
SAM & MAX ein Adventure auf hohem
Niveau; inhaltlich ist es das Witzigste,
was seit dem Tag des Tentakels die
Bildschirme bevolkert hat. Also nicht
lange gezogert:
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Konfiguration und Programmstart

SAM & MAX lauft unter MS DOS ab Version
5.0, im MS-DOS-Modus von Windows 95
und meist auch direkt unter Windows 95, an-
dere Betriebssysteme wurden nicht getestet.

Im Gegensatz zum Spiel kénnen
ﬁ@ Sie das Setupprogramm nicht
unter Windows 95 starten! Wenn
Sie also zum ersten Mal SAM aufrufen, soll-
ten Sie das unter DOS und ohne Speicher-
manager tun. Mehr zur Speicherkonfigu-
ration weiter unten!
Das Spiel benétigt keine Installation. Rufen
Sie es einfach von der DOS-Befehlszeile auf:

1. Wechseln Sie auf Thr CD-ROM-Laufwerk
und geben im Hauptverzeichnis SAM ein.

2. Das Programm legt ein Verzeichnis
C:\SAMNMAX.CD an, in dem es Konfigu-
ration und Spielstande speichert. Dieser
Pfad ist nicht zu dndern.

3. Bei der Erstinstallation wird der Setup-Bild-
schirm automatisch aufgerufen, spater kon-
nen Sie ihn durch Eingabe von SETUP im
Hauptverzeichnis oder aus dem Startmenti
des Spiels starten.

Lucasirts Entertainment Ca. Protected-Mode Sound Setup Utility

—————Standard Memi————————

ras ik
Digitalen
Erk

zum pusuahlen 11 , PGup / PGd
Wihlen Sie eine passende Soundkarte aus
und geben Sie dann Interrupt, Portadresse
und DMA-Kanal an. Die automatische Er-
kennung arbeitet recht verlaflich, nachdem
der Soundkartentyp festgelegt wurde.

Standard Menu

Port : 228

IRQ : 2
DMA Kanal @ 1

Musik testen
Digitalen nd testen
Er ng

Erueitertes Menit
Dieses dumme Programm verl

Sind alle Angaben korrekt eingetragen, kon-
nen Sie Musik und Digi-Sound testen. Sollte
Thr Rechner bei einem der Tests abstiirzen,
stimmen entweder die Angaben oder die

R S

Speicherkonfiguration nicht. Wenn beide
Tests zufriedenstellend abgespielt werden,
kénnen Sie das Setup mit dem entsprechen-
den Mentuipunkt verlassen.

Das Erweiterte Menti bietet die Moglichkeit,
zusitzliche Kombinationen von Sound und
Musikwiedergabe einzutragen, z.B. die Kom-
bination einer Soundblaster (-kompatiblen)
Karte mit OPL4-Synthese oder MIDI-Musik.
Auch hier kénnen die Einstellungen getestet
werden.

Lucasfirts Entertainment Co. Protected-Mode Soun
Erueitertes Meni

Husik © 4-0P P

Digital
Digitaler

Wenn Sie eine Kombination
wihlen, die das Standardment
nicht vorsieht, kénnen Sie auch
nicht dorthin zurtckkehren! Wenn
Sie eine entsprechende Warnmel-
dung sehen, beenden Sie das Pro-
gramm mit ,Dieses Soundkarten-
gefasel ermiidet mich“! Die Einstel-
lungen werden auch auf diese Weise

gespeichert.
% Bringen Sie alle nétigen
Angaben vor der Installa-
tion in Erfahrung! Vielen Sound-
karten liegen Konfigurations- oder
Diagnoseprogramme bei, die Sie dazu be-
nutzen kénnen. Die meisten Soundblaster-
kompatiblen Karten legen die Parameter in
einer Systemvariablen namens BLASTER ab.
Geben Sie am DOS-Prompt SET ein und
halten Sie Ausschau nach folgender Zeile:
BLASTER=A220 15 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. In diesem Beispiel
wiren also IRQ 5, DMA 1 und Port 220 an-

zugeben.
§ Werte im Geratemanager der
Systemsteuerung: Markieren
Sie die Soundkarte, klicken auf Eigenschaften
und wihlen das Register Ressourcen!

T

Windows 95 verwaltet die

Nachdem das Soundsetup ab-
geschlossen wurde, kénnen
Sie SAM & MAX auch unter
Windows 95 spielen - auf den
meisten Systemen ist das ohne
weiteres moglich, sollten Sie
Schwierigkeiten haben, mis-

sen Sie Win95 mit der
Option ,Computer im MS-
DOS-Modus
starten”

beenden.

Start aus dem
Hauptmenii
Wechseln Sie ins Hauptver-
zeichnis der CD und geben
dort SAM ein (Win95: Dop-
pelklick auf SAM.EXE). Da-
rauf erscheint das Startment:
der erste Eintrag startet das
Spiel, der zweite das Sound-
setup, der dritte spielt die vier
Sam & Max-Songs von der CD
ab. Der Meniieintrag ,Demo spielen® ist
deaktiviert, benutzen Sie zum Start der
Demos den Programmstarter (s. S. 5)! Der
sechste Mentipunkt erstellt eine Bootdiskette
mit speziellen Einstellungen fir SAM
& MAX. Diese Option funktioniert unter
MS-DOS 5.x oder 6.x, hat aber unter Win-
dows 95 ihre Tiicken; mehr dazu auf der
nachsten Seite.

Sam o Max soiezen

Starten Sie die Soundkonfigura-
tion nicht unter Win95! Wenn

gty

Sie Soundeinstellungen nachtraglich an-
dern wollen, miissen Sie Windows zum MS-
DOS-Modus verlassen.

Direktstart

Wer'’s gern so schnell wie moglich hat, kann
das Startmeni iibergehen, indem er ins
Verzeichnis SAMNMAX wechselt und dort
SAMNMAX eingibt (auf SAMNMAX EXE
doppelklicke).

Wenn Sie sich bei spateren Spielstarts an der
Eingangssequenz sattgesehen haben, bricht
ESCAPE den Vorspann ab.
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s Problemlésungen

Speichermangel und -konfiguration

SAM & MAX benétigt mindestens 530 KB
freien konventionellen Arbeitsspeicher und
2,5 MB XMS-Speicher. Wieviel tatsichlich
zur Verfigung steht, ermittelt der DOS-
Befehl MEM. Weitere Hinweise und eine
Beispielkonfiguration erhalten Sie, wenn
Sie im Hauptverzeichnis der Heft-CD
START eingeben.

i% Bei dlteren Computern mit nur

4 MB RAM belegt oft der Fest-
plattencache SMARTDRIVE oder eine RAM-
Disk einen Teil des verfiigharen XMS-
Speichers. Auch EMS-Speicher geht zu
Lasten des XMS-Speichers. Wenn Thr Rech-
ner nur mit 4 MB RAM ausgeristet ist,
sollten Sie den gesamten Speicher dem Spiel
zur Verfugung stellen. Sie kénnen sich
dazu an unserer Beispielkonfiguration
orientieren.

Wenn MEM ausreichend Speicher an-
gibt und das Spiel dennoch nicht star-
ten will, liegt der Grund vermutlich in
der Konfiguration des Speichers. Er wird
den Programmen durch das Betriebssystem
und sogenannte Speichermanager zuging-
lich gemacht. Die bekanntesten sind
HIMEM .SYS und EMM386.EXE, die zum
Lieferumfang von MS DOS und Windows
gehoren und in der Datei CONFIG.SYS
geladen werden.

In unseren Tests lief SAM & MAX mit
folgenden Einstellungen auf den meisten Sy-
stemen sowohl unter DOS als auch unter
Win95 problemlos:
DEVICE=C:\DOS\HIMEM.SYS
DOS=HIGH

ﬁ Der Hersteller empfiehlt, auf

EMM386.EXE vollig zu verzich-
ten. Dennoch gibt es Systeme, auf denen
der dann verfiigbare konventionelle Ar-
beitsspeicher nicht ausreicht. Symptome
dafar: Sie héren trotz korrekter Konfigu-
ration keine Sprachausgabe, und/oder statt
des Mauscursors sehen Sie ein buntes
oder schwarzes Rechteck. In diesem Fall
sollten Sie Ihre CONFIG.SYS folgen-
dermafen andern:
DEVICE=C:\DOS\HIMEM.SYS
DEVICE=C:\DOS\EMM386.EXE NOEMS
DOS=HIGH,UMB

Erstellen einer Boot-Diskette

Aus dem Startmenii heraus 148t sich eine
Bootdiskette mit mafgeschneiderten Konfi-
gurationsdateien erstellen. Unter DOS 5.x
oder 6.x funktioniert diese Methode
tadellos, wenn Ihr Rechner allerdings
Windows 95 als Standardbetriebssystem

nutzt, wird die Bootdiskette auf jeden
Fall ergénzungsbediirftig sein, denn Win95
ladt nicht mehr alle notwendigen Treiber
in den Startdateien. Wir raten deshalb
Win95-Nutzern, unsere Anleitung zur Er-
stellung einer Bootdiskette zu befolgen. Sie
erhalten sie, wenn Sie im Hauptverzeich-
nis der Heft-CD START eingeben. Mit ihrer
Hilfe konnen Sie auch eine aus dem
Ment erstellte Bootdisk um die fehlenden
Aufrufe ergénzen.

Soundprobleme

Viele Startprobleme héngen mit einer
falschen Konfiguration der Soundkarte
zusammen. Wenn Sie sicher sind, geni-
gend freien Arbeitsspeicher zu haben, soll-
ten Sie bei Schwierigkeiten den Fehler
zunéchst bei der Soundkarte suchen. Rufen
Sie das Konfigurationsprogramm erneut
auf, um die Soundunterstiitzung ver-
suchsweise abzuschalten! Wenn das Spiel
ohne Sound startet: Priffen Sie nochmals,
ob die Werte fur Portadressen und Inter-
rupts in der Konfiguration mit den tat-
sachlichen Werten tibereinstimmen! Man-
che Soundkarten benotigen Treiber in den
Startdateien (Soundblaster), andere miissen
initialisiert (Aztech) oder in den Sound-
blaster-Modus versetzt werden (Mozart),
und auch Wavetable-Erweiterungen funk-
tionieren manchmal erst, nachdem sie
aktiviert wurden (Pearl Hypersound).

Aufgrund der groflen Vielfalt von Sound-
karten und deren Kombination mit an-
deren Komponenten ist die Soundkon-
figuration der heikelste Schritt bei der In-
stallation. Versuchen Sie alternative Kon-
figurationen, wenn Sie Musik und Sprache
nicht auf Anhieb héren kénnen. Bitte ha-
ben Sie Verstdndnis daftr, dafl weder der
Hersteller noch wir samtliche denkbaren
Hard- und Software-Kombinationen testen

konnen.

Wenn Sie vorhaben, unter
Windows 95 zu spielen (was
zu empfehlen ist), sollten Sie
den Rechner nicht mit F8 beim Booten
unterbrechen, um mit dem Startmenit zur
DOS-Eingabeaufforderung zu wechseln.
Lassen Sie Windows 95 zunichst wie
immer starten, ermitteln die Einstellungen

Sam & Max ThEmE

der Soundkarte im Gerdtemanager und
verlassen Windows mit der Option Com-
puter im MS-DOS-Modus starten. Grund:
Unter Umstanden initialisiert erst Win-
dows ihre Soundkarte mit den richtigen
Werten, so daR ein Soundsetup unter
frisch gebooteten DOS nicht funktionieren
kann.

Wenn Sie zwar im Spiel Sound und Musik
horen, aber die Musikstiicke nicht ab-
spielen kénnen, kann das am Kabel zwi-
schen CD-Laufwerk und Soundkarte lie-
gen. Eine weitere Ursache ist die Sound-
karte, die moglicherweise erst durch eine
spezielle Mixer-Software so eingestellt
werden muf, daft Sie Audio-CD-Musik wie-
dergibt. Sie konnen die korrekte Wieder-
gabe testen, indem Sie direkt am Lauf-
werk einen Kopfhorer einstecken. AufSer-
dem konnen Sie die Spuren 2-5 in jedem
Audio-CD-Player abspielen.

p, Vorsicht! Spielen Sie niemals
ﬁ Spur 1 (die Datenspur) auf Threr
Stereoanlage ab! Die hohen Frequenzen
konnten Thre Lautsprecher beschadigen.

STARWARS?

REBEL
ASSAULT

Die Heft-CD enthdlt eine Schnup-
perausgabe des wohl bekannte-
sten Weltraum-Actionspiels. Sie
bietet drei voll spielbare Level und
soll lhnen einen Vorgeschmack
auf die nachste BG Gold geben -
in zwei Monaten gibt’s mehr Star-
Wars-Action!

Die Speicheranforderungen von
REBEL ASSAULT entsprechen weit-
gehend denen von SAM & MAX,
Sie sollten also keine groferen
Anderungen vornehmen miissen.

Programmstart

Rufen Sie im Hauptverzeichnis der
CD-ROM REBEL.BAT auf. Die So-
undkonfiguration und den Start
des eigentlichen Spiels konnen
Sie aus dem Hauptmeni heraus
vornehmen.

Verlassen Sie Windows
95 zum MS-DOS-Modus,
bevor Sie REBEL ASSAULT starten!




Wo ist denn mein
Inventar?

Wie Sie das Spiel installieren und
starten, haben Sie bereits im
Schnelleinstieg auf den Seiten
acht und neun erfahren. Seitdem
haben Sam & Max bereits einen
falschen Doktor und einen Bus
voller Zivilisten massakriert. Es
wird also Zeit, dem Tatendrang
und der Zerstorungswut der bei-
den eine Richtung zu geben.

Am Anfang der Geschichte klingelt
im Biro von Sam & Max das Tele-
fon, und Hund und Hase sagen ein-
ander erstmal ordentlich ,Gute Nacht*.
Szenen wie diese, in die Sie nicht ein-
greifen konnen, werden als Schnitt-
szenen bezeichnet. Sie sind wie kurze
Filme und enthalten oftmals Hinweise
und Informationen iiber die Personen
im Spiel. Solange eine Schnittszene
lauft, haben Sie keinen Einfluf auf
das Spielgeschehen. Einige lassen sich
zwar mit der ESC-Taste abbrechen,
aber das sollten Sie nur tun, wenn
Ihnen der Inhalt bereits bekannt ist.
Sobald das Telefonat beendet ist,
konnen Sie Sam steuern. Max ist mit
seinen eigenen Angelegenheiten be-
schiftigt, folgt Sam jedoch auf Schritt
und Tritt. Falls Sie bereits ein Adven-
ture gespielt haben, driangen sich
Thnen sicherlich Fragen auf wie: \Wo
ist denn mein Inventar?“ oder ,Wo ist
denn mein Befehlsfeld?”. Keine Sorge,
alles was Sie benotigen befindet sich in
der Schachtel links unten im Bild. Dort
finden Sie alle eingesammelten Gegen-
stande und die Symbole fir die Verben
(Befehle). AuRerdem kénnen Sie durch
Driicken der rechten Maustaste die Form
des Cursors verandern und so samtliche
Verben durchlaufen.
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Anschauen
nicht maglich

Dieses Spiel wird von vielen Charak-
teren bevolkert, mit denen man reden
kann. Fast jeder, den Sam & Max tref-
fen, hat etwas zu sagen; freundlich oder

klicken,
wird Thnen niemand

den Kopf abreiflen. Sie kénnen sich die
Losung nicht durch falsche und komische
Dialoge verbauen, denn schlieRlich spie-
len Sie dieses Spiel zu Ihrem Vergniigen.

oder nicht? Und falls Thnen do
mand den Kopf abreifit - was soll’
Sie ihn eben wieder auf.
SchlieRlich befin-
den Sie sich in

unfreundlich, hilfreich, weniger hilf-
reich oder vollig schwachsinnig...

Haufig konnen Sie mit einer Person einem Comic.
mehrmals im Spiel reden. Das Wissen,
das Sie an einer Stelle im Spiel erwer-
ben, kann héufig ein interes-
santes Thema fiir andere Per-
sonen sein, mit denen Sie
vorher schon einmal ge-
sprochen haben. Um mit
einer Figur zu reden, druk-
ken Sie solange die rechte
Maustaste, bis das
entsprechende
Symbol (Mund)
erscheint, mit dem
Sie dann einen Links-
klick auf die Person
ausfuhren, mit der Sie
reden mochten. Am Anfang
eines Gespriches stehen
Ihnen vier Ein-
stiegsmoglichkei- 4
ten zur Verfuigung, N
meistens erweitern
sich diese im
Verlauf um ei-
nige spezielle
Themen.
Keine Sorge
- selbst wenn
Sie einmal das
falsche Symbol an-




Gespréch

Ein-
schmeicheln

Das Spiel gibt Thnen die Méglichkeit,
bis zu 99 Spielstande zu speichern.
Driicken Sie wihrend des Spiels ein-
fach die Laden/Speichern-Taste (F5
und/ oder F1). Es erscheint ein Menij,
das Thnen die Optionen Laden, Spei-
chern, aktuelles Spiel weiterspielen so-
wie die Option Ende des Spiels zur
Verftigung stellt. Auerdem kénnen Sie

SamBitax Hit the Koad

Pusik
Sprache Y s
Six Laden |
e s=iel | B
Texranzeice
Ercis d
Textfiug  [Susseschatter 4 T‘ |
=T ]

hier die Lautstarke von Musik, Sprach-
ausgabe und Soundeffekten einstel-
len, indem Sie auf die entsprechen-
den Kontrollbalken klicken, oder sich
die Dialoge als Textzeilen anzeigen las-
sen.

Spisistand wihlen

Um ein gespeichertes Spiel fortzusetzen,
konnen Sie jederzeit die Laden/Spei-
chern-Taste driicken und einen alten
Spielstand laden, den Sie in der er-
scheinenden Liste nur noch anklicken
miissen. Mit den Pfeilen neben der
Liste der Spielstande kénnen Sie diese
scrollen.

i1
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' | Beispiele

fir

spezielle [t
Themen

Tastaturyslazgung ]

- ’@J

Steuer!

gstasten / Pfeiltasten /

Tustaturyzlszung |
Funktionstasten

Speichern, Laden,

- Optionen

Spiel neu starten

oder beide Maustasten:
@ Schnittszene iberspringen,
Spiel im Spiel verlassen

lLeerlasﬂ Spielpause an / aus

Cursorsteuerung

RETURN

()
©
©
©
@
@
@)

Entspricht der linken
Maustaste

Entspricht der rechten
Maustaste

Cursor wechselt auf
Gehe zu.

Cursor wechselt auf
Rede mit.

Cursor wechselt auf
Benutze.

Cursor wechselt auf
Nimm.

Cursor wechselt auf
Schau an.

Cursor nimmt die Form
des Objekts an, iiber
dem er sich befindet.

Hat der Cursor die Form
eines Objekts, so wird
Sam es untersuchen
(ersetzt Schau an im
Inventar).

Schaltet das Inventar an
und aus.

Schaltet den Cursor vor-
warts durch das Inven-

tar, ohne dieses vorher

aufzurufen.

Schaltet den Cursor
riickwarts durch das
Inventar, ohne dieses
vorher aufzurufen.

- Textgeschwindigkeit

Lautstérke der Musik

Lautstérke der Sprach-
ausgabe
nachste Dialogzeile

Zeigt die Verben im Inven-
tar als Text an.

(sprich: Null)
Schaltet den Schwarz-
Wei3-Modus an und aus

Alt | ((Ale
Spiel beenden, ohne zu
speichern.

STRG C




Wie ein Fernglas benutzt wird

Jeder gute De-
tektiv  sollte
wissen, wie

man  mit
einem Fern-
glas  um-
geht, und
zwar beson-
ders mit der

elektrischen Aus-
fuhrung, der man

bei touristischen Sehenswurdigkeiten
oft begegnet. Sobald man sicher ist,

dafl das Fernglas in gutem Zustand
ist, sollte man es benutzen. Sie werden
darin einen Zeiger erkennen. Sobald
der Zeiger im Zentrum ist, wird das

Fernglas anhalten. Die Geschwindig-
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keit des Fernglases konnen Sie mit der
rechten oder linken Maustaste er-
hohen oder verringern. Klicken Sie
auf die rechte oder linke Seite des
Zeigers, um die Richtung zu wech-
seln. Frohliches Spahen!
Hey, halt! Wohin denn so
schnell. Das war noch nicht
alles. Weil Sam und Max
der Ansicht sind, daf8 die
Verbrecherjagd Spafs berei-
ten sollte, ist als zusatzlicher und
kostenloser Bonus eine Sammlung un-
glaublich Sam-n-Maxistischer Mini-Spiele
integriert. Hier sind einige Hinweise zu
diesen unterhaltsamen, wenngleich vollig
tiberflussigen Ablenkungen:

Spiele im Spiel

Bratz das Vieh — Wak-A-Rat

Um Bratz das Vieh zu spielen, missen
Sie auf den Rummelplatz, Sie terqué-
lerischer Sadist. Es ist eines von zwei

Spielen, die irgendwas mit der Geschichte
zu tun haben, und schon gemein ist es
auBerdem. Klicken Sie einfach auf die
Nager, sobald sie sich zeigen, und hauen
Sie zwischendurch Max auf die Pfoten,
damit er nicht dazwischen funkt Fur
20 gebratzte Ratten gewinnen Sie einen

tollen Bratz-Preis - den Sie spiter im
Spiel auch brauchen werden!

Highway Surfen —

Im Siidwesten der Karte

Benutzen Sie die rechte Maustaste, um
die Fahrbahn zu wechseln, und die
linke Maustaste zum Springen. Uber-
springen Sie so viele Verkehrsschilder
wie moglich. Wenn Max ein Schild
uberspringt, gewinnt er 20 Punkte, und
fur jedes Schild in Folge werden wei-
tere 20 Punkte hinzuaddiert (also 40
fiir das zweite Schild, 60 fiir das dritte

\Schﬂd, usw.). Fur jede Kollision mit
einem Schild wird Max Lebens-

zeit abgezogen, aber dafir sieht das
jedesmal toll aus.

Gator Golf - Im Siidosten der Karte

Es gibt zwei Arten, dieses Spiel zu
spielen. Die eine ist, mit dem Golfball
die unterschiedlichen Ziele zu treffen,
um sich dann ein paar beknackte Ani-

mationen anzusehen. Nehmen Sie sich
den Balleimer und benutzen Sie ihn mit
dem Steg, greifen Sie dann zu einem
Golfschlager, und Ihr Cursor sollte sich
in ein Fadenkreuz verwandeln. Thr
Cursor nimmt immer dann die Form
einer Fahnenstange an, wenn er sich in
einem Bereich befindet, den Sam mit
einem Golfball erreichen kann. Bewegen
Sie die Fahnenstange dorthin, wo der
Ball landen soll, und driicken Sie dann
die linke Maustaste. Klicken Sie danach
auf das Swing-Symbol.

In der anderen Version ist der Spielab-
lauf der gleiche wie bei der ersten
Spielart, nur daf Sie jetzt mit dem
Golfschlager auf Fische eindreschen
diirfen, falls Sie welche dabei haben.
Mit den Fischen als Koder mussen Sie
die zukunftigen Handtaschen in dem
Tumpel vor Thnen dazu bringen, eine
Briicke zu Max zu bilden.

Car Bomb - Autos versenken

Dieses Spiel finden Sie in einem von
Snuckeys Drehregalen. Um damit Thre
kostbare Zeit zu verschwenden, mis-
sen Sie es im Inventar benutzen. Es wird
genauso gespielt wie das déamliche

Brettspiel, das Sie immer im
Matheunterricht gespielt :




haben. Klicken Sie zuerst einen Wagen
an und bewegen Sie ihn auf den hori-
zontalen Teil des Spielfelds. Mit einem
Rechtsklick konnen Sie die Schrottkisten
um 90 Grad drehen, mit einem ab-
schlieffenden Linksklick werden sie

positioniert. Bringen Sie so alle Wagen
und die zwei Trampolins in Stellung.
Wihlen Sie nun Thre Bomben - ent-
weder normale Bomben von der linken
Seite, die nur ein Quadrat wegsprengen,
oder eine der beiden Atombomben auf
der rechten Seite, die neun Felder ver-
whusten. Plazieren Sie Thre Bomben im
oberen Raster dort, wo Sie Max’ Wagen
vermuten. Wenn Sie gewonnen haben,
bekommen Sie eine Urkunde, mit der
Sie sich prima bei der RAF, IRA oder
ETA bewerben konnen, aber vergessen
Sie nicht, ein polizeiliches Fithrungs-
zeugnis beizulegen.

Dress Up

Diesen Zeitvertreib gibt's ebenfalls bei
Snuckey. Eigentlich ist das Spiel nur
was fir Médchen, denn es geht darum,
nackten Stofftieren etwas Lacherliches

anzuziehen. Es soll aber auch erwach-
sene Manner geben, die sich dabei
krankenhausreif gelacht haben. Klicken
Sie auf das linke oder rechte Pfeil-
symbol, und wihlen Sie dann ein Klei-
dungsstiick aus, das Sam oder Max tra-
gen soll. Klicken Sie erneut auf die
Pfeilsymbole, um zu sehen, wie die bei-
den aussehen. Wenn Sie die Kleidung
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wechseln wollen, klicken Sie sie Sam &
Max einfach wieder vom Leib und
suchen sich dann etwas Neues aus. Die
Klamotten wurden ubrigens von Karl
Bitterfeld speziell fir dieses Spiel ent-
worfen.

Wax me - Malen mit Max
Dieses kunstlerisch besonders wert-
volle Spiel (Pradikat des Institutes fir
angewandten Maxismus) gibt es wie-
derum bei Snuckeys. Klicken Sie ein-
mal, um den Malstiftkasten von Max zu
sehen, und dann auf die Farbe, mit der
Sie malen mochten. Bewegen Sie nun
den Malstift tiber die Fliche, die

Sie einfarben wollen, und klicken Sie
dort. Wenn Sie den Kasten an eine an-
dere Stelle bewegen mochten, um verbor-
gene Teile des Bildes zu sehen, klicken
Sie ins Zentrum des Kastens, wodurch
sich dieser in ein Symbol verwan-
delt, das an eine andere Stelle
des Bildes bewegt werden
kann. Um dem Geschmiere ein

Ende zu machen, Kklicken

Sie auf den Deckel des Kastens,
und schon hat sich’s ausgekiinstelt.
Fur Farbflecken auf Threm Monitor tiber-
nehmen weder wir noch Max irgendeine
Haftung.

’
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Bildschirmschoner
Keine Panik! Sollten Sie wihrend des
Spiels Thren Rechner lianger als ca. funf
Minuten alleine lassen, brauchen Sie
sich nicht zu wundern, wenn der Bild-
schirm bei Threr Riickkehr vollig ge-
schmolzen aussieht oder von unzahli-
gen Miniaturausgaben von Sam & Max
heimgesucht wird. Als kleines Extra
sind einige unterhaltsame Bildschirm-
schoner in das Spiel eingebaut. Drik-
ken Sie in einer solchen
Situation ein-
fach eine
Taste, und
alles ist wie-
der normal - und
wenn nicht, ist Thre
Tastatur kaputt!
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Der Auftrag

Als erstes sollten Sie sich den Vorspann
anschauen; nicht weil er etwas mit der weiteren
Handlung zu tun hat, sondern weil er gut ist
Nach einigem Chaos und einem Telefonge-
spréch finden Sie sich in lhrem Buro wieder. Sie
konnen ruhig erstmal die Dartpfeile, die Axt
und das Messer vom Dartbrett nehmen und
wieder darauf feuern. Betrachten Sie dann das
Mauseloch. Warten Sie, bis die Maus herausge-
laufen ist und greifen Sie hinein, um Ihr dort
verstecktes Geld herauszuholen. Machen Sie
mit dem Schalter an der Tur das Licht Thres

DER LOSUNGSWEG

«DER
AUFTRAG IS

*« AUF DER SUCHE
NACH BRUNO

«DIE ERSTEN
ANSCHAFFUNGEN 16

+DER GOLFCLUB 17
* MYSTERY VORTEX [[=]

+DAS HAUS DES
SANGERS (=]
12

+DIE VERKLEIDUNG
20

«DIE TOTEM-
+DIE PLANE 20
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Sie das Zimmer.

Biiros aus und verlassen
Gehen Sie nach unten auf die Tar zu, um mit-
zuerleben, wie Flint Paper jemand aus seinem
Zimmer prugelt. Betrachten Sie denjenigen, der
am Treppengeldnder hangt und benutzen Sie
ihn. Das erledigt nattrlich Max...

Steigen Sie die Treppe hinunter. Nachdem Sie
das Haus verlassen haben, gehen Sie ein Stick
nach rechts und betreten den Laden fiir Guns,
Ligeurs & Baby-Needs. Naja, leider ist der La-
denbesitzer nicht so freundlich, also zeigt Max
auch ihm, was eine Harke ist.

Nachdem Sie den Laden wieder verlas-
sen haben, gehen Sie ein biffchen nach links.
Sie sehen eine Katze. Sie konnen zunachst mit
Thr sprechen. Danach mussen Sie Max mit dem
armen Tier benutzen. Er holt die Anweisungen
des Commissioners aus der Katze heraus.

Stecken Sie sich das Blatt ein und steigen Sie ins
Auto (Benutze). Nun haben Sie eine Uber-
sichtskarte vor sich liegen. Sie befinden sich bei

der Max-Piratenflagge an der Ostkiste. Fahren
Sie auf das Zelt zu, welches sich im Nordosten
in den Neu England Staaten befindet.

Gehen Sie nach rechts und sprechen den Feu-
erspeier an. Klicken Sie dazu als erstes auf das
Ausrufezeichen und dann auf den schleimigen
Kerl mit den blonden Haaren. Leider gibt der
Gaukler tiber ihn keine Auskunft. Also beenden

Sie vorerst das Gesprich und versuchen das
Zelt zu betreten. Sie merken, dafl Sie nicht
durchgelassen werden. Zeigen Sie dem Feuer-
speier das Papier, daf Sie mit sich tragen
(vom Commissioner), damit er [hnen Einlaf ge-
wihrt. Drinnen finden Sie siamesische Zwil-

linge, die Thnen den Fall erklaren. Bruno der
Yeti ist verschwunden und hat das langhalsige
Giraffenmadchen Trixi mitgenommen. Es ist
Ihre Aufgabe, Bruno wiederzufinden. AuRer-
dem erhalten Sie noch ein Ticket, mit dem Sie
den ganzen Tag auf dem Zirkusgelande her-
umlaufen darfen
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An der Stelle, an der das Eis steht, finden Sie ein
paar Haare des Yetis (oder Big Foot). Stecken
Sie diese ein. Sprechen Sie die beiden Briider er-
neut an. Benutzen Sie daftr zuerst das Frage-
zeichen-Icon. Fragen Sie die beiden nach dem
Kerl mit den blonden Haaren, anschliefend
nach Trixi, dem Giraffenmédchen und schlieS-
lich nach Big Foot. Danach beenden Sie das
Gesprach. Links befindet sich ein Glas mit der
Hand von Jesse James. Stecken Sie sich dieses
Glas einschlieBlich der Hand ein.

Verlassen Sie das Zelt durch den rech-

ten Ausgang. Gehen Sie links am Wohnwagen
von Trixi vorbei, und Sie werden an dem Ka-
russell einen Mann sitzen sehen. Sprechen Sie
mit Thm, indem Sie zuerst das Fragezeichen-
Icon benutzen. Fragen Sie ihn tiber den Yeti
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und Trixi aus. AuBerdem fragen Sie, ob Sie die
Maschine, also dieses zeltdhnliche Etwas, be-
nutzen durfen. Aber natirlich! Nachdem Sie
ein biffchen durchgertittelt worden sind,
miissen Sie leider feststellen, dafd Thre Ausri-
stung verschwunden ist. Na gut, Sie sehen
jetzt das .Wak a Rat“-Spiel (Bratz das Vieh).
Benutzen Sie es und versuchen Sie so schnell
wie moéglich, den Ratten mit dem Hammer
eins Uberzuziehen. Wenn sie genug Punkte
erreicht haben, gewinnen Sie eine Taschen-
lampe, die leider keine Glithbirne hat. Rechts
neben dem Spiel sehen Sie auferdem eine
Linse, die Sie auch schon mal mitnehmen
konnen. Man weifd ja nie...

Verlassen Sie den Platz, gehen Sie nach rechts
ins Zelt hinein und sofort wieder links hinaus.
Sprechen Sie ein weiteres Mal mit dem Feuer-
speier, in dem Sie das Fragezeichen-Icon
anklicken. Fragen Sie auch ihn tber Bruno,
Trixi und den Typen mit den blonden Haa-
ren aus.

Gehen Sie rechts an dem Feuerspeier vorbei,
um zum Wohnwagen von Trixi zu gelangen.
Fragen Sie den Karussellmeister noch einmal
mit dem Fragezeichen-Icon tber lhre Sachen
aus, denn Sie wollen sie ja wiederhaben. Sie er-
halten ein Ticket fur verlorene Gegestande, mit
dem Sie zurtick zum Feuerspeier mussen, weil
sich rechts neben ihm ein grines Zelt befindet,
in das Sie hineingehen miissen. Nach Vorlage
des Tickets bekommen Sie Thre Sachen zurtck
Schauen Sie einmal in lhre Ausristung, es ist
jetzt sogar zusatzlich ein magnetischer Fisch
dabei. Sobald Sie den Fisch anschauen, wird auf
Threr Karte ein neuer Ort eingezeichnet.
Gehen Sie, nachdem Sie das Zelt verlassen
haben, links an dem Feuerspeier vorbei zum
Tunnel der Liebe. Da Sie Thren Tagespaf mit
sich [ithren, kénnen Sie den Schwan benutzen,
um durch den Tunnel zu fahren, in dem Sie
aber leider noch nichts ausrichten konnen.
Wenn Sie das getan haben, steigen Sie wieder
vom Schwan und gehen zweimal nach links aus
dem Bild zu Threm Auto. Fahren Sie zu dem
Ort, den der Magnetfisch angezeigt hat.

Auf der Suche nach Bruno

Sie kommen bei der ,World of Fish* an. Gehen
Sie zum Angler und Sie sehen, wie ein Hub-
schrauber die Fischware abholt. Sprechen Sie
den Angler an. Fragen Sie ihn uber Big Foot,
den Kerl mit den blonden Haaren und den
Hubschrauber aus. Sobald Sie das Thema Hub-
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schrauber angeschnitten haben, erhalten Sie
einen neuen Zielort auf Ihrer Karte. Sie konnen
ruhig einmal in den linken Fisch hineinklettern,
wenn Sie Lust haben. Kommen Sie aber bald
wieder heraus, denn im Moment kénnen Sie da
drinnen nichts ausrichten. Falls Sie sehen
méchten, wie Max den dicken Brummer im
Aquarium fiittert, konnen Sie auch probieren,
das Fischnetz zu benutzen. Nehmen Sie den
Eimer mit Fischen, der vor der Hiitte steht und
fahren mit Threm Auto an den Ort, zu dem der
Hubschrauber die Fische bringt.

Betreten Sie das kleine Museum, das sich unten
an dem riesigen Wollknauel befindet. Fragen
Sie nach dem Yeti, dem Blonden, dem Knauel
und dem Fisch. Verlassen Sie das Museum nach
rechts zur Seilbahn. Warten Sie hier, bis die Ka-
bine heruntergekommen ist. Sobald die Tir
offen steht, sollten Sie so schnell wie moglich
einsteigen, indem Sie die Kabine benutzen.
Oben angekommen, gehen Sie nach links ins
Restaurant hinein (auf die Rohre direkt links
von Ihnen klicken). Wahrend des Spaziergangs
haben Sie ein loses Seil am Kniuel gesehen.
Reden Sie mit dem Herrn am Tisch. Nattrlich
miissen Sie dazu wieder das Fragezeichen be-
nutzen und tber den Blonden, Bruno und das
Werkzeug sprechen. Sobald Sie das letzte
Thema ansprechen, erhalten Sie einen teleki-
netisch  gekrimmten Schraubenschliissel.
Stecken Sie ihn ein. Sie sehen weiter links im

Restaurant zwei Elektrokabel, die aus dem
Boden herausragen. Nehmen Sie sie und
stecken Sie sie ans Fernglas, das neben der
Kasse steht. Schauen Sie ruhig durch das Fern-
glas hindurch. Verlassen Sie den Platz, in dem
Sie den Aufzug und anschlieRend die Seilbahn
benutzen.

Setzen Sie sich in lhr Auto und fahren Sie zum
Hamburger im Osten des Knauels. Gehen Sie
ein Stiick nach rechts, Sie werden eine Dose
auf dem Boden finden. Heben Sie diese auf
und stecken Sie sie ein. Sie sieht doch mehr
wie eine Tasse aus. Betreten Sie anschlieRend
den Laden. Nehmen Sie die Sufligkeiten aus

dem linken Regal und das Spiel aus dem Stin-
der. Der Dicke an der Theke ist so mit seinem

Essen beschaftigt, da8 er Sie nicht beachtet,
wenn Sie ihn ansprechen.

Beschaftigen Sie sich im Laden so lange mit
irgendwas, bis Max anfangt zu nerven, daf} er
aufs Klo muf. Erst dann reden Sie mit dem
Verkéufer tiber die angebotenen Themen. Dabei
werden Sie die Schachtel Pralinen und das
.Car Bomb"-Spiel erstehen, sobald Sie dariiber
reden. Klicken Sie auch auf das Ausrufe-
zeichen, und Sie erfahren, daf® der Verkaufer
Spezialist im Glaseroffnen ist. Also fragen Sie
ihn nach Jesse James Hand im Glas. Er wird
das Glas far Sie 6ffnen. Sobald alle anderen
Themen abgehakt sind, sprechen Sie den
Verkaufer auf die Toilette an, und schon be-
kommt Max den Schlissel. Jetzt miissen Sie
so schnell wie méglich das Gesprach beenden
und Max hinterherlaufen. Sobald er von der
Toilette zurtckkommt, sprechen Sie ihn auf
den Schlissel an und stecken ihn anschliefend
ein. Wenn Sie Max nicht drau8en vor der Tir
abfangen, missen Sie im Laden abwarten, bis
er wieder pinkeln muf. Fahren Sie mit dem
Schliissel und der Feile daran zurtick zu
Threm Biro.

Die ersten Anschaffungen

Gehen Sie die Treppen hinauf, in Thr Zimmer
und am Tisch vorbei nach rechts, so dafl
das Bild weiter scrollt. Schauen Sie sich das
Sandwich an, Max wird es anschliefend an
seine Kakerlaken verfittern. Nehmen Sie sich
die Glithbirne aus der Nische mit Max’ Postern.
Schalten Sie ruhig einmal Thren Fernseher ein
und verschieben Sie die Antenne (Kleiderbiigel)
ein biffichen, damit das Bild klarer wird. Da-
nach schalten Sie den Fernseher wieder aus
und kontrollieren Thren Anrufbeantworter.

Steigen Sie die Treppe hinunter und fahren Sie
zurtick zum Angler (Fischsymbol). Gehen Sie
nach links zu dem groflen Fisch, in dessen
Maul Sie schon einmal gestiegen sind. Nehmen
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Sie die verbogene Zange und lésen Sie das
Gestell des Fisches. Steigen Sie in den Fisch und
rufen Sie Max zu sich, in dem Sie mit dem
Benutze-lcon auf Max klicken. Anschlieend
klicken Sie mit dem Max-Cursor auf den
Fisch. Da Sie sich drinnen heftig in die Haare
bekommen, 16st sich der Fisch und der Angler
freut sich tber diesen Fang: Er wirft den
Fisch und Sie in sein Netz. Im gleichen Mo-
ment taucht der Hubschrauber auf und
bringt Sie zum Wollknauel, wo Sie diesmal
beim Koch landen.

Benutzen Sie Max mit dem losen Seil, das aus
dem Knéuel hingt. Sie schaffen es, das Seil zu
kappen und mitzunehmen. Leider taucht der
Koch schon wieder auf und Sie missen
fluchten. Sie landen unten neben dem Museum
und stellen erleichtert fest, da lhr Auto von
selbst hinterher kommt. Steigen Sie in den
Wagen ein und fahren Sie zum sudlichsten
Hamburger (so ca. in New Orleans, sprich
,N’awlins®). Gehen Sie ins Geschaft und holen
Sie sich das ,Malen nach Zahlen* von Sam &
Max aus dem Biicherregal. Reden sie dann mit
dem Verkéufer, um das Buch zu bezahlen. Ver-
lassen Sie das Geschaft und fahren Sie zum
westlichen Hamburger (irgendwo in den
Rockies). Betreten Sie den Laden und holen
sich am Bucherregal das ,Dress up Book®
Reden Sie mit dem Verkéufer und klicken Sie
das Fragezeichen-Icon an, um zu kaufen, was
Sie mochten. Mit den erworbenen Gegenstan-
den aus den Snuckey-Laden haben Sie einige
neue kleine Spiele. Mit dem ,Dress Up Book*
konnen Sie Sam & Max einkleiden, beim
,Malen nach Zahlen® kénnen Sie einige Bilder

von den beiden in verschiedenen Farben
gestalten. Das Car Bomb*-Spiel ist Sam ‘n’ Max’
Version von Schiffe versenken. Diese Spiele
haben nichts mit der Lésung des Falls zu tun.

Verlassen Sie den Laden und fahren Sie zurtack
zum Zirkus. Die Glihbirne aus Threm Buro soll-
ten Sie in die Taschenlampe einsetzen. Gehen
Sie nach hinten zum Tunnel der Liebe und stei-
gen Sie in den Schwan. Sie konnen mit der
Taschenlampe im Dunkeln leuchten und sehen
einige Dinge an der Wand. Die Taschenlampe
halten Sie die ganze Zeit in Ihrer Hand, wenn
Sie durch den Tunnel fahren, da Sie nur so im
Dunkeln sehen konnen. Im Bild mit den Fle-
dermiusen sehen Sie Stromquellen an der
Wand. Nehmen Sie jetzt einfach Max und be-
nutzen Sie ihn mit diesen ,Stromblitzen®. Es
handelt sich dabei um ein reines Geschicklich-
keitsspiel, weil Sie den richtigen Moment ab-
passen mussen. Sie landen so in der letzten
Tunnelnische. Schauen Sie sich den rechten

Herrn einmal genauer an. Sie werden ihn dabei
bertihren, woraufhin die Axt des Henkers her-
unterfallt und die dritte Gestalt kopft. Dadurch
wird ein Geheimgang freigelegt. Gehen Sie
durch diesen Gang, und Sie werden in ein Hin-
terzimmer kommen.

Sprechen Sie den Maulwurf an. Klicken Sie
zuerst das ,Quietsche-Entchen”, das Ausrufe-
zeichen und zu guter Letzt das Fragezeichen an.
Sie konnen eine Frage tber Big Foot stellen.
Leider will er lhnen jedoch keine Auskiinfte
geben, denn er hat schrecklichen Hunger. Er
wirde Ihnen nur als Gegenleistung fiir einige
Pralinen den Schliissel zu Trixis Wagen
geben. Da Sie Pralinen gekauft haben, wer-
den diese in Threr Textwahl aufleuchten

Klicken Sie sie an und horen Sie zu, was

Doug Ihnen zu sagen hat. Sie erhalten

von ihm eine Brechstange, die als Schlis-
sel zu Trixis Wagen dient.

Ziehen Sie den Hebel der Ma-
schine, um den Geheim-

raum und den Tunnel verlassen zu konnen.
Gehen Sie nach hinten und rechts
zu Trixis Wagen. Benutzen Sie die Brech-
stange mit der Tur, offnen Sie im Wagen die
Schachtel rechts neben dem Bett und holen
Sie das Kleid heraus. SchlieRen Sie den
Schrank auf und schauen Sie sich die Karte
an der Schranktire an. Automatisch erscheint
der . Gator Golf*-Platz auf Threr Karte.

Der Golfclub
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Verlassen Sie den Wohnwagen und begeben
Sie sich zurtick zu Threm Auto. Fahren Sie zu
dem Krokodilsymbol in Florida. Marschieren
Sie dort nach links und holen die Zange aus
dem Muilleimer. Sprechen Sie danach mit dem
schmierigen Besitzer des Golfclubs. Fragen Sie
ihn in der gewohnten Weise aus, namlich Ent-
chen-Icon, Ausrufezeichen, Fragezeichen und
dann die Zusatzobjekte, die aufgelistet werden.

Gehen Sie anschliefend auf den Golfplatz
zu, d.h. geradeaus weiter. Sie treffen auf Con-
roy Bumpus. Es entsteht eine Auseinander-
setzung, nach der Max im .Dunk the Beast*-
Kasten landet. Nachdem die beiden ver-
schwunden sind, heben Sie den Eimer mit den
Golfbillen auf und stecken ihn ein. Wenn
Sie moéchten, koénnen Sie jetzt erstmal ein
bifichen golfen
und

Diese Reihenfolge sollten Sie bei
jedem Gesprach einhalten




versuchen, Max zu versenken. Nehmen Sie
dann den Eimer mit den Fischen und stellen Sie
ihn anstelle der Golfballe auf den Steg. Jetzt
greifen Sie zu einem Golfschlager und zielen auf
bestimmte Stellen im FluR. Die Krokodile wer-
den ihren Standort wechseln, um die Fische zu
fressen und Sie miissen versuchen, aus Thnen
eine Reihe zu bilden. Es handelt sich hier um
ein kleines Geschicklichkeitsspiel, das ein bif%-
chen Training erfordert. Die Krokodile miissen
in einer Reihe in der Mitte des Bildschirms
liegen, um einen Weg zu bilden, der genau zu
Max fahrt. Der teilt Thnen mit, daf8 Sie einen
Weg geschaffen haben und jetzt zu ihm kom-
men konnen. Gehen Sie also zu Max, und alles
weitere lauft automatisch ab.

Offnen Sie die Tir des Glaskastens mit dem
Benutze-Symbol. Max ist jetzt frei. Automatisch
erhalten Sie Yetihaare, die der Hase gefunden
hat, und Sie bemerken eine weitere Tir. Da-
hinter ist ein Gegenstand, ahnlich einer Glas-
kugel. Schauen Sie die Kugel an, und Sie wer-
den erneut feststellen, daR etwas auf lhrem
Automapping erscheint. Stecken Sie die Glas-
kugel ein. Verlassen Sie den Platz nach rechts
unten und steigen ins Auto. Fahren Sie zu der
neuen Adresse, die im Nordwesten durch eine
Spirale mit Fragezeichen dargestellt wird.

Mystery Vortex

Gehen Sie ein Stiick nach rechts und betreten
die Hohle. Sie werden sich wundern... Schauen
Sie ruhig einmal in den Spiegel. Gehen Sie
durch den Vorhang nach hinten weiter. Sie
kommen in einen auf den Kopf gestellten
Raum. Schauen Sie sich den Minivortex oder
besser gesagt die Tir zur Kabine an und spre-
chen Sie mit der Frau tber alles. Sie sollten
auferdem die Yetihaare mitnehmen, die bei
dem Eisblock liegen (oder hangen?). der an der
Decke héngt (oder auf dem Boden steht?). Be-

nutzen Sie die Vortexkabine. Sie gehen hinein,
und die Frau hinter dem Tresen driickt einen
Schalter, damit der Wirbel beginnt. Holen Sie
schnell Thre soeben erworbene Glaskugel her-
aus. Diese miissen Sie namlich benutzen, damit
etwas vom Vortex hineinstrémt. Jetzt konnen
Sie die Dame an der Rezeption mit dem Frage-
zeichen ansprechen und die Glaskugel an-
klicken. Sie wird Ihnen sagen, daf sie keinen
Stopfen dafiir hat. Da Sie im Moment leider kei-
nen Verschluf haben, um die mystische Ener-
gie einzufangen, mussen Sie den Raum verlas-
sen. Gehen Sie mit dem Benutze-lcon durch
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den Spiegel hindurch. Benutzen Sie in Threm
Inventar die Hand von Jesse James mit der Golf-
ballzange und verlassen Sie die Hohle.

Fahren Sie zum Wollknéuel und gehen Sie nach
unten ins Museum. Befestigen Sie den Fisch-
magneten an der Zange mit der Hand. Nehmen
Sie diese Apparatur und benutzen Sie sie mit
dem Wollknauel. Sie werden aus dem Knauel
einen Ring herausholen und stecken ihn ein.
Steigen Sie in die Seilbahn, fahren Sie nach oben
ins Restaurant und benutzen Sie die Linse, die
Sie neben dem . Bratz das Vieh*-Spiel gefunden
haben, mit dem Fernglas. Wenn Sie jetzt hin-
durchschauen, sehen Sie Einzelheiten, wie z.B.
einen Stein, einen Baumstumpf, eine Regen-
wolke, einen verzauberten Wald etc. Im
Moment konnen Sie jedoch nichts besonderes
sehen. Verlassen Sie also das Restaurant

Steigen Sie in lhren Wagen und fahren Sie
zurtick zum mysteriosen Vortex, also dorthin,
wo das Gesetz der Gravitation kein Begriff ist.
Gehen Sie in die Hohle und steigen Sie in
den Spiegel. In diesem Raum befinden sich drei
Magneten. Der dritte Magnet befindet sich
rechts von den beiden, die Sie zuerst sehen kén-
nen. Legen Sie bei jedem Magneten den Hebel
um, und wenn alle drei Magneten aufleuchten,
verlassen Sie den Spiegel wieder. Sehen Sie
nach, durch welche Tur Sie gehen konnen. Nor-
malerweise mifte das die freistehende Tur
rechts in der unteren Bildhalfte sein, hinter der
Sie auf einen Hamster treffen. Sollte der oben
beschriebene Weg nicht funktionieren, gibt es
in Threm Spiel eine andere Kombination der
Magnetschalter. Testen Sie dann systematisch
verschiedene Hebelstellungen, damit Sie durch
eine andere Ttr im Gang zum Hamster gelan-
gen konnen (z.B. den mittleren Hebel umlegen
und durch die kleine Tiir an der linken Wand
gehen).

Sie miissen hier selber auspro-
bieren, da die Kombination bei
jedem Spielstart eine andere sein kann (acht
mogliche Hebelkombinationen).

Sprechen Sie mit dem Hamster tiber alles. Fra-
gen Sie ihn vor allem tuber den Yeti aus. Er
konnte Thnen einiges mehr sagen, doch seine
Kraft reicht nicht aus, da er seinen Ring verlo-
ren hat. Gut, daf Sie diesen bei sich tragen und
jetzt anklicken konnen. Sie erhalten ein magi-
sches Puder und die Information, daR Sie einen
Froschfelsen finden und die drei Haarproben,
die Sie von Big Foot bereits gefunden haben, auf
diesen Stein legen miissen. Sie brauchen da-
nach nur noch das Puder dariiberzustreuen
und werden etwas Wundervolles erleben. Ver-
lassen Sie das Zimmer. Gehen Sie nach
links aus der Hohle und fahren Sie zum Woll-
knauel. Betreten Sie die Seilbahn, gehen Sie wei-
ter hoch ins Restaurant und schauen Sie erneut
durch das Fernglas. Lassen Sie es langsam nach
links gleiten. Sie sehen verschiedene kleine
Steine. Halten Sie bei jedem Stein das Fern-
rohr an, um zu héren, was Sam sagt. Wenn Sie
den richtigen Stein gefunden haben (immer
nach links schwenken, nicht die Richtung
andern), erkennt er den Froschstein. Damit
erhalten Sie auf der Karte den néchsten Ort.
Das Fernglas bedienen Sie durch Mausklicks
auf den Hebel unter dem Sichtfenster.

us des Sdngers

Verlassen Sie das Restaurant, steigen Sie in die
Seilbahn, in Thr Auto und fahren Sie zu der
neuen Adresse. Gehen Sie ein Stick nach
rechts und legen Sie die drei Haarproben, die
Sie bei sich tragen, auf den Froschfelsen. Zum
Schluf bestreuen Sie das ganze mit dem Puder.
Sie werden Zeuge eines Phanomens. Es wird
dunkel, ein UFO taucht auf und verschwindet
wieder. Dabei verandert es die Sterne so, dafd
,Go to Bumpusville® am Himmel steht. Ein
neuer Name bzw. eine neue Ortschaft erscheint
auf Threm Automapping.

Gehen Sie nach links zu Ihrem Auto. Steigen Sie
ein und fahren nach Bumpusville. Schlendern
Sie nach links, werfen Sie etwas Geld in den
Brunnen und lassen sich iiberraschen. Offnen




Sie die Haustir und schauen Sie sich in der
Eingangshalle um. Gehen Sie nach rechts und
durch die Tiir, tber der die Horner angebracht
sind. Sie sehen das Schlafzimmer von Conroy
Bumpus und entdecken tiber der Tar zwei Re-
gale mit Buchern sowie ein dickes blaues Buch
Steigen Sie auf das Bett und holen Sie sich das
Buch mittels der Zangen-Hand-Apparatur. Es
passiert zwar ein kleines MifSgeschick, aber mit
der Zeit haben Sie das Buch durchgelesen
und sollten es einstecken. Gehen Sie aufs Bett
hinauf, betrachten das Kissen und stecken es
ebenfalls ein. Versuchen Sie, das Toupet zu
nehmen, welches sich rechts neben dem Bett
befindet. Auweia, Sie horen den Alarm und

automatisch erscheint Lee Harvey, Bodyguard
des Musikers, und schmeift Sie raus.

Gehen Sie entschlossenen Mutes wieder ins
Haus hinein. Sie sehen in der Eingangshalle,
daf ein kleiner Roboter durch die Gegend flitzt
und das Haus sauber hilt. Benutzen Sie ihn
(da Sie das Buch gelesen haben, wissen Sie ja
wie), und Sie werden ihn nach einer kurzen
Star-Wars-Einlage offnen. Sie sehen jetzt auf
dem Monitor tiber seinem Gehirn die Uber-
sichtskarte des Erdgeschosses, darunter zwei
rot eingezeichnete Raume. Schauen Sie einmal
das Gehirn an. Sie sehen, dafl zwei Stecker
nicht in den dafiir vorgesehenen Aussparungen
stecken. Stopseln Sie diese ein, um die roten
Riaume auch grin. erscheinen zu lassen.
Dadurch flitzt der Roboter in den linken Raum
hinein, in den er vorher nicht hinein durfte.

Sie sehen, daR sich Bruno und Trixi darin
befinden. Der Bodyguard erscheint und hastet
an Thnen vorbei. Gehen Sie in den Raum, in
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dem sich der Wachter befand. Setzen Sie den
Virtual-Reality-Helm auf und steigen Sie in die
Phantasiewelt hinein. Sie werden ein Schwert
in einem Stein stecken sehen. Ziehen Sie es
heraus. Gehen Sie auf die Hohle zu, und ein
Drache taucht auf, der ebenfalls ein Schwert
in der Hand hat. Klicken Sie mit der rechten
Maustaste lhre Icons weiter, bis das Schwert
erscheint, und greifen Sie damit den Drachen
an. Sie besiegen ihn und sehen ein Herz. Grei-
fen Sie in das Herz hinein, und Sie erhalten
einen Schlussel. Daraufhin verlassen Sie die
Virtual-Reality-Welt, der Bodyguard kommt
und schmeift Sie aus dem Raum. Aber immer-
hin haben Sie den Schliissel

Wenn Sie wieder in der Eingangshalle sind,
gehen Sie nach links in den Flur hinein.
Schauen Sie sich einmal das hintere Bild
an. Plotzlich beginnen die toten Tiere zu spre-
chen. Nehmen Sie das Bild mit. Gehen Sie nach
links in den Raum hinein und betrachten Sie
sich die Show. Stecken Sie den Schlissel aus
der Virtual-Reality-Welt in das dafur
vorgesehene  Schlusselloch rechts C
neben dem Ausgang. Dadurch schal-

ten Sie den Alarm aus und befreien

Bruno und Trixi.

Diese bedanken sich bei Ihnen, haben aber
noch vor, auf eine Party zu gehen, und ver-
schwinden durch den Hinterausgang. Gleich-
zeitig erscheint ein neuer Ort auf Threr Karte.
Dieser Ort erscheint als eine Art Insel in Sid-
kalifornien und kennzeichnet den Platz, an dem
die Party steigen soll. Verlassen Sie die Bithne
und das Haus und steigen Sie in Thr Auto.
Fahren Sie zu dem neuen Ort, also zu dem
inselartigen Vulkan. Betreten Sie das Gebau-
de. Sprechen Sie mit dem abgehalfterten Star
an der Rezeption. Nachdem Sie sich von der
Frau verabschiedet haben, erhalten Sie ein
paar Prospekte mit einem Autogramm von ihr,
Schauen Sie sich in Ihrem Inventar die Pro-
spekte an. Es handelt sich um einen Dino-Park
und um eine andere, tomatenihnliche Ort-
schaft. Beide Orte werden auf Threm Automap-
ping eingezeichnet. Mit dem Big Foot am Ein-
gang konnen Sie nicht besonders viel sprechen.
Er verwehrt Thnen den Zugang zur Fete: Nur far
Yetis. Verlassen Sie den Vorraum, in dem Sie
durch die Doppeltire ins Freie gehen. Steigen
Sie in Thren Wagen und begeben Sie sich zum
Dinosaurier-Park.

Betrachten Sie zuerst die Kopfe des Mount
Rushmore, dann die Dinosaurier aus Metall,
die rechts neben dem Eingang stehen, und
gehen Sie danach nach links zu den beiden
Dinos. Schauen Sie sich diese an und driicken
Sie auf die dafir vorgesehenen Knopfe, um Sie
reden zu héren. Lauschen Sie ruhig auch dem
Mammut. Verlassen Sie den Platz nach links
und gehen Sie auf den Eingang zu, uiber dem
sich die vier Prasidentenkopfe befinden. Sie
sehen ein Teerbecken. Gehen Sie nach rechts an
dem Becken vorbei und steigen Sie in den Auf-
zug. Fahren Sie hinauf. Sprechen Sie das
Midchen an. Sie erfahren einiges iiber ,Bungee
Jumping”. Steigen Sie auf die Plattform und
benutzen Sie das
Bungee-Seil,

woraufhin Sie aufgefordert werden, die Sicher-
heitsausriistung anzuziehen. Ziehen Sie erneut
am Seil, um mit Max in die Tiefe zu springen.
In Threr Ausriistung sollten Sie, wahrend Sie
hoch und runter schwingen, die Zangenhand
mit dem Becher verbinden und beides mit dem
Teer benutzen. Da Sie Max dabei haben, gelingt
dies. Oben angekommen, steigen Sie an-
schlieRend wieder in den Aufzug, ziehen sich
zwischendurch aus und fahren nach unten.
Gehen Sie nach links am Teerbecken vorbei
und benutzen Thr Auto, um zum Tomatenort
zu fahren.

Sie kommen zum Gemiisemuseum. Marschie-
ren Sie nach rechts und holen sich aus der Kiste
einen Auberginenkopf. Sprechen Sie mit der
Frau in dem Kurbis. Nachdem Sie das Gesprach
beendet haben, geben Sie ihr das Bild, das Sie
aus dem Haus des Singers haben. Sie fertigt
Thnen danach einen Kopf an, was allerdings
etwas dauern wird. Verlassen Sie kurz das Bild
zur Ubersichtskarte, fahren Sie allerdings sofort
zurtick. Gehen Sie zu der Frau im Kurbis und
fragen Sie sie, ob der Kopf mittlerweile fertig ist.
Sie uberreicht Thnen den neuen Gegenstand.
Steigen Sie damit wieder in Thr Auto.

Fahren Sie zuriick zum Dino-Park und laufen
Sie zu dem Dino und dem Mammut. Benutzen
Sie Max mit dem Mammut, damit er die
Haare von dem Tier entfernt und Sie diese ein-
stecken konnen. Verbinden Sie die Haare mit
dem Teer und die beiden zusammengefigten
Teile mit dem Kleid, das Sie bei sich tragen.
Sprechen Sie mit dem T-Rex mittels des Kom-
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munikationsknopfes. Sie werden sehen, daf§ er
durch die Unterhaltung das Maul offnet.
Klicken Sie mit dem Benutzellcon auf sein
Maul, damit es offen bleibt. Jetzt kénnen Sie
das Seil vom Wollknauel an seinem Unterkie-
fer befestigen. Benutzen Sie Max mit dem Seil,
damit er es an Threm Auto befestigt. Schliefen
Sie die Wagentir und der Dino wird einen Zahn
verlieren. Stecken Sie diesen ein.

Steigen Sie in Ihren Wagen und fahren Sie
zurick nach Bumpusville. Betreten Sie das
Haus, gehen Sie in der Eingangshalle nach
rechts, durch die Tir mit den Hérnern ins
Schlafzimmer und tauschen Sie das Toupet
gegen den Auberginenkopf aus, der mit dem
Sanger verbliiffende Ahnlichkeit hat. Sie werden
zwar erneut hinausgeschmissen, haben aber
diesmal das Toupet dabei. Vervollstandigen Sie
damit das Yetikostiim aus den Mammuthaaren.

Steigen Sie in Thr Auto und fahren Sie zurtick
zum Club der Big Foots. Geben Sie die Feile, die
am Kloschlussel hangt, dem Tursteher, damit er
seine Hornhaut an den Fuflen entfernen kann.
Benutzen Sie das Kostiim, um zur Fete gehen zu

—A T \\,r;%
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konnen. Es wird gerade ein Vortrag gehalten.
Auf dem Buffet befindet sich eine Flasche Wein.
Nehmen Sie diese an sich. Sprechen Sie mit
dem rechts sitzenden und dem an der Tafel
stehendem Yeti iber alles. Viel bekommen
Sie nicht heraus. Wenden Sie sich dem weib-
lichen Exemplar neben der Bithne zu. Reden
Sie mit ihr tber alles, und Sie werden erfahren,
dal sie die Frau des Héuptlings und sehr
gesprachig ist.

Gehen Sie anschliefend durch den Durchgang
rechts hinter den Musikern in die Kiiche. Neh-
men Sie den Schraubenzieher, der links am
Kuhlschrank hangt, und 6ffnen Sie den-Kihl-
schrank und die Ausgangstiir. In dem Moment
erscheint der Singer mit seinem Bodyguard
und mochte Sie einfangen. Er schickt seinen Bo-
dyguard weg, um ein Netz zu holen. Sprechen
Sie mit dem Sanger tber alles, auch tber die
Tatsache, daf8 Sie kein Big Foot sind. Natirlich
glaubt er lhnen nicht. Beenden Sie das
Gesprach. Benutzen Sie lhr Kostim, damit Sie
es ausziehen. Conroy Bumpus merkt nicht, daf§
Sie Sam mit dem Kostiim in den Hinterhalt ge-
worfen haben. Dieser 6ffnet nimlich jetzt die
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Kiihlschranktiir, und gleichzeitig taucht der Bo-
dyguard auf. Beide wollen verschwinden. Der
Bodyguard nimmt das Kostim an sich, und
beide gehen in den Kithlschrank. Jetzt missen
Sie Max auffordern, die Tir zu schliefen. Nun
taucht der Hauptling der Yetis auf und ernennt
Sie als Beweis seines Vertrauens zu Yetis eh-
renhalber.

Die Totempfahle

Sie erhalten Applaus vom Publikum und
gehen durch den Durchgang links von der
Frau des Hauptlings. Sie kommen in den
Hinterhof an einen Pool, an dem sich vier
Totems befinden. Gleichzeitig taucht Bruno
auf und teilt den bevorstehenden Untergang

der Welt mit. Leider wissen beide Yetis nichts
mit den Totems anzufangen und rétseln immer
noch dartber. Daraufhin verschwindet der
Hauptling. Sprechen Sie mit Bruno, der einiges
zu erzahlen hat. Verlassen Sie den Platz, gehen
durch die Disco zum Haupteingang, durch die
Doppeltiir ins Freie und steigen Sie in Thr Auto.

V ~
Mystery Vortex

| Eingang

I Laden I

|Hamster| | Tiiren H Spiegell
i

Kiiche I\
Disco
Totems

Empfang
Savage
Jungle Inn




Fahren Sie zum Wollknauel. Steigen Sie in die
Seilbahn und sprechen Sie im Restaurant den
Magier an. Geben Sie ihm den Schraubenzieher,
damit er daraus einen Korkenzieher macht. Mit
diesem Korkenzieher konnen Sie den Korken
aus der Flasche entfernen. Verlassen Sie das Re-

staurant. Steigen Sie in die Seilbahn und fahren
Sie hinunter zu Threm Auto. Begeben Sie sich
zum ,Mystery-Vortex". Betreten Sie die Hohle
Gehen Sie durch den rechten Durchgang in den
Raum, in dem alles auf dem Kopf steht. Steigen
Sie in die Vortex-Maschine, bis der Wirbel auf-
taucht. Benutzen Sie den Korken mit dem
Vortexglas und dieses mit der Vortex-Maschine
bzw. erst das Glas mit der Maschine und dann
den Korken mit dem Glas. Sie fangen die my-

KOMPLETTLOSUNG

Korkens versiegeln. Sehen Sie nach, ob Sie
tatsachlich etwas im Glas haben. Nachdem Sie
die Maschine wieder verlassen haben, gehen Sie
zurtick nach rechts und verlassen die Hohle

nach links. Fahren Sie zuriick zur Disco.

Betreten Sie diese, diesmal ohne sich um-
zuziehen. Gehen Sie an dem Tursteher vorbei
und weiter in die Kuche. Offnen Sie den Kuhl-
schrank und @berprifen Sie den Zustand Threr
eingefrorenen Freunde. Lassen Sie diese im
Kuhlschrank. Gehen Sie zurtck in die Disco
und links an der Frau des Hauptlings vorbei zu
den Totempfahlen. Gehen Sie nach rechts an
Bruno vorbei. Klicken Sie daftir am besten mit
dem Geh-Icon auf die Fenster, damit Sie den
Hauptling treffen. Sie sehen ihn an einem
Opferpool stehen. Sprechen Sie erstmal mit ihm
uber alles, inklusive der vier Totems. Er teilt
Thnen
tungen mit. Reden Sie auch tiber Bruno, Trixi
und den Singer, bevor Sie das Gespréch
beenden.

Jetzt miissen Sie in den Opferpool die Symbole
werfen, fiir die die Totems stehen. Nehmen Sie
als erstes den Gemiisekopf von John Mure, der

seine Meinung zu deren Bedeu-

schwindet der erste Totempfahl. Als nachstes
nehmen Sie den eingefangenen Wirbel, den Sie
haben. Damit ver-
schwindet das zweite Totem. Werfen Sie das
Kissen des Sangers mit dem Haarwuchsmittel
in den Pool, und der dritte Pfahl wird ver-
schwinden. Als letztes nehmen Sie den
Zahn des T-Rex und werfen ihn in den
Opferpool. Dadurch verschwindet auch noch
der vierte Totempfahl.

Lehnen Sie sich zuriick und schauen Sie zu,
was passiert. Die Big Foots sind gerettet und Sie
haben das Spiel geschafft. ENDE

vom  Mystery Vortex*

ENDE? Noch nicht ganz! Warten Sie den
Abspann ab, dann kénnen Sie noch eine Weile
auf LucasArts-Figuren ballern.

stische Energie ein und konnen sie dank des

mit der Natur im Einklang lebte. Damit ver-
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KUNST UND KULTUR IN SAM & MAX

Don't play it again, Sam!

SAM & MAX wimmelt nur so von Anspielungen und Zitaten aus der Welt
der Unterhaltung. Besonders reichlich, aber nicht ausschlieflich, sind
Produkte der Film- und Softwareschmiede von George Lucas vertreten.
Nebenher gibt es sogar ein bifichen etwas zu lernen, denn die Gescheh-
nisse haben fast alle einen gewissen

Zusammenhang mit der
realen amerikanischen
Geographie.

e

%

Keine Sorge, SAM & MAX ist kein
Edutainment-Produkt. Es lohnt sich
aber mitzudenken, um keine der An-
spielungen zu verpassen, und manch-
mal ist es sogar die Mithe wert, einen
Satz ins Englische zurtick zu ubersetzen,
um die Pointe eines Spruchs zu ent-
decken.

Ist das nicht....?

..Alfred Hitchcock?
Doch, ist er. Wo er im
Spiel zu finden ist,
| das miissen Sie schon
selber rausfinden. Ein
4 P| Tip: der englische
Ml Name des Ortes 1aRt
sich - frex ubersetzt - als ,Museum far
berithmte  Geisteskranke®
tieren. Hitchcock ist tibrigens nicht der
einzige Filmregisseur, der in SAM &
MAX verewigt wurde: Im Savage Jungle
Inn sagt die gealterte Actrice Evelyn

interpre-

Morrison im Gesprach mit Sam: ,Ich
bin fertig fur die Nahaufnahmen, Mr.
Corman”. Roger Corman wurde seit
den 60er Jahren durch B-Movies
hauptséchlich des Horror-Genres be-
kannt, die offenbar auch Steve Purcell
nachhaltig beeindruckt haben. Ein an-
derer alter Be-

kannter be-
N ratgesich

anscheinend als Pizzabacker (Sie besit-
zen doch hoffentlich die BESTSELLER
GAMES 2 und 7, in denen LeChuck sein
Unwesen treibt?). Auch Guybrush
Threepwood selbst wird zitiert, aber
Conroy Bumpus féllt auf das alte Hinter
Dir, ein dreikopfiger Affe* leider nicht
herein. Apropos Conroy Bumpus, in des-

sen Domizil wimmelt es geradezu von

Anspielungen. Da putzt ein ,Spielberg-
scher Roboter”, Rebellenprinzessin Leia
fordert die Hilfe der Freelance Police
an, und ein Yeti wird als ,riesiger
Fellhaufen“ bezeichnet, was
sonst das Star-Wars-Privileg
von Chewbacca dem Woo-
kie ist. Den bedeutungs-
schweren Satz: ,Es ist,
als ob unzihlige Stim-
men in Pein aufschreien
und mit einem Mal vé6llig
verstummen”, sprichl im
Spiel Shuv'Ool, der Maul- @
wurfmann, eigentlich ist er b <
aber Obi-Wans Reaktion auf
die Zerstérung des Planeten
Alderan. Bumpus’ Leibwachter, Lee
Harvey, fehlt nur noch ein ,Oswald* als
Nachname, um ihn zum Mérder von JEK
zu machen, und

wenn Bumpus nicht den King personlich
vorstellt, dann stimmt die Welt nicht
mehr. Sein Haus ist eine Kopie von Elvis’
Villa Graceland in Memphis, Bumpus-
ville ist auf der Karte korrekt in Ten-
nessee eingezeichnet, und seine Initialen
CB, die auf dem Bus vor der Tiir prangen,
erinnern stark an Presleys Motto: ,TCB,
Taking Care of Business*, das selbst auf
Elvis’ Grabstein nicht fehlt.
Auch dieser Herr Z
findet in Bumpus-
ville  Erwdhnung:
der russische Phy-
siologe und Nobel-
preistrager Pawlow
(1849-1936) wurde
durch seine Reflex-

versuche mit Hun- & :
Wunder, dafl Max
Sams Bemerkung, der Leibwachter ver-
halte sich ,pawlowianisch®, mit einem
,Das mufit gerade du sagen“ kom-
mentiert.

den bekannt - kein

Kehren wir noch einmal zu den
Jberithmten Geisteskranken® zuriick.
Zwischen anderem Gemuse finden sich
auch ein paar ,Pilzkopfe. Wer das wohl
sein mag? Einen Hinweis liefert der Satz
der Verkduferin ,Gib Erbsen eine
Chance®, allerdings nur im englischen
Original.

Noch was Musikalisches: Bei Shuv’Ool
fragt Sam ,1, 2, 3%, worauf der Maulwurf
im Laufrad antwortet ,what are
we fighting for?*, als wire er
Country Joe McDonald
beim legenddren Wood-
stock-Festival. Vielleicht
war ja der ,kahlképfige
Programmierer®  dort,
den auf der Kirmes
gleich zwei Insider-Witze
auf die Schippe nehmen.

Let’s go USA

Kreuz und quer durch die Ver-

einigten Staaten geht die Reise.
Sollte Thnen dabei ein Klavier iiber den
Weg laufen, hauen Sie in die Tasten,
sonst werden Sie nie héren, wie Max
das berthmte Bogart-Zitat aus Casa-
blanca verunghm’pft




Sehenswurdigkeiten naher zu betrach-
ten lohnt sich bei jeder Gelegenheit.
Diese sind dankenswerterweise auch
alle korrekt auf der Karte plaziert. Eine
der groften Saurierfundstatten der
Welt liegt tatsachlich in South Dakota,
und dort sind auch am Mount Rush-
more vier Prisidenten in den Fels ge-
hauen. Vulkane und riesige Magneten
unter der Erdkruste gehdren an die

PREISAUSSCHREIBEN

Westkiiste, auch wenn das mit den
Magneten natirlich geringftgig anders
zu verstehen ist. Alligatoren in Florida,
Merkwiirdigkeiten im Niemandsland
des Mittleren Westens, Country- und
Rockstars in Tennessee und Fischerei am
nicht eingezeichneten Mississippi - er-
gibt alles einen gewissen Sinn im Un-
sinn. GeniefRen Sie also Land und Leute.

Sam und Max als Stargdste

natiirlich nicht aus.

Auch wenn ihr wenig soziales Verhalten manch-
mal das Gegenteil nahelegen mag: Sam und
Max sind keine Einzelkinder! Als Teil der hoch-
angesehenen LucasArts-Familie haben Sie eine

weitldufige Verwandschaft, die von aufer-

irdischen Saugndpfen bis zu verblichenen
Piratenkapitdnen reicht. Da bleiben Famili-
entreffen und gegenseitige Besuche

>

Wo sollen sich Computerspielhelden
schon treffen? Genau, in Computerspie-
len. Besonders Sam und Max scheinen
sehr an ihrer Sippschaft zu hingen,
denn sie werden immer wieder bei
ihren Ausfliigen beobachtet. Eine kleine
und vermutlich unvollstdndige Liste
zzhlt folgende Erscheinungen in ande-
ren LucasArts-Spielen auf:

Dark Forces: Du mufit zu Beginn von
Level acht nach links von der Klippe fal-
len. Dort st ein kleiner Vorsprung, der in
einen Raum mit Extraleben fithrt. Schalte
mit der TAB-Taste die Kartendarstellung
ein, nachdem Du tberall in diesem Ge-
heimraum herumgegangen bist. Darauf-
hin erscheint Max’ Kopf auf der Karte,
der Cheatcode LACDS macht ihn noch
deutlicher erkennbar.

Rebel Assault 2: Einer der Asteroiden
sieht aus wie Max’ Kopf.

Monkey Island 1: Vor dem Affenkopf
ist mindestens ein Sam-und-Max-Totem
zu sehen.

Monkey Island 2: Beide tauchen als
Kostume im Kostumladen auf.

Day of the Tentacle: In Edisons Haus in
der Vergangenheit hangt im Flur des
mittleren Stockwerks ein Portrat von
Max.

Vollgas (Full Throttle): Das Biker-Milieu
hat's den beiden wohl angetan, denn
in Vollgas tauchen sie gleich mehrmals
auf: Sams Hundeschédel ist auf einer
Wand im Destruction Derby zu sehen,
und Max spielt die Kithlerfigur auf dem
blauen Wagen.

The Dig: Auf dem Boden des Grabs
ist ein Bild von Max erkennbar, man
mufl allerdings genau hinsehen: Der
lockere Stein sitzt zwischen seinen
Ohren.

e

Afterlife: Wer dreimal hintereinander
SAMNMAX eintippt, bekommt zu se-
hen, wie Max die Siedlung im Jenseits
verwustet.

PREISA

Diese lustige Sam & Max-Pa-
rade hat uns zu einem unserer
beliebten Wettbewerbe ani-
miert: Wer uns zu einer der er-
wahnten Erscheinungen das
passende Bildschirmfoto lie-
fert, kriegt von uns was ge-
schenkt und wird mitsamt sei-
nem Beweisfoto im Uber-
néchsten Heft abgedruckt! Bei
mehreren gleichwertigen Bil-
dern gewinnt der erste Einsen-
der. Sollte gar jemand die
Freelance Police an einer
neuen, uns unbekannten Stelle
ertappen und das mit einem
Screenshot dokumentieren kénnen, so
bekommt er einen lecker’ Sonderpreis.
Also, Lucas-Fans, ans Werk! Zwei Screen-
shot-Programme in der Shareware-Ver-
sion haben wir als Werkzeug auf die
Heft-CD (ins Verzeichnis GRABBER) ge-
preRt, wie man sie bedient, mift lhr
schon selbst herausfinden. Es hat ja
niemand behauptet, da es leicht
wiirde... Wenn wider Erwarten uber-
haupt keine Einsendungen kommen,
verkaufen wir die Preise und amiisieren
uns mit dem Erlgs. Und sollte uns je-
mand mit Max fragen, ob das mutwillige
Zerstérungen und unndtige Gewaltan-
wendung bedeutet, antworten wir ihm
mit Sam: Das kénnen wir nur hoffen,
kleiner haariger Freund!

Die Ergebnisse bitte als farbige Grafik-
datei beliebigen Formats abspeichern,
auf Diskette in die Post oder als E-Mail
an die Redaktion — Adressen
im Impressum! Und :noch
was an alle Schlaume
Das Afterlife-Bild von .
dieser Seite zahlt
natirlich nicht!
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3B VR B Sy 2o gemmment ¢ : o st SRR S I T P S M o 0 G
BB B oy A S S O
¥ . . : :
T-ONLINE SPEZIAL ~ @k5s  Greifen Sie zu und nutzen Sie unser sensationelles

Ihre Auffahi Infc -} v . .
T Kennenlern-Angebot: Sie erhalten zwei aktuelle Ausgaben

2t CFAT
MACROMEDIA DIRECTOR {797 inkl. CD-ROM im Probe-Abo und die CD "Multimedia

309805

AR

XL

T b

T S

gegen Mlll'I'IMEI)IA -l-oo[BU | X 5% Power" und bezahleﬁ nur zwgi Ausgaben (DM 20,7)! » gg
Die alten Rivalen unter den Autorensystemen im Vergleichstest ‘ 2 5 7 %ﬁf&ﬂiiﬁ?&g&iﬁ%ﬁ?@ﬁﬁ&@{%ﬁ%ﬁ?ﬁ&

R

52 ist der Aufsteiger unter den CD-ROM-Zeitschriften
in Deutschland. Neben einer Fulle von interessanten CD-
ROM- und Shareware-Vorstellungen, Hard- und Software-
Tests sowie dem umfangreichen Spiele-Teil finden Sie
in ©" "™ auch 'angenehmere' Dinge wie Berichte (ber
Fernreisen und Erotik im Internet oder auf CD-ROMs. In
jeder Ausgabe konnen Sie an einem Gewinnspiel mit tollen
Preisen teilnehmen.

Der Hammer kommt aber noch: die besten Spiele- und
Programmdemos finden Sie gleich auf der Heft-CD-ROM,
der 'Powerdrive for You'. Neben dem Themen-Sonderteil
bekommen Sie mit unserer CD-ROM immer die neueste
Shareware, aktuelle Virenkiller und die schénsten Fotos aus
unserer Reihe 'Bikinigirls'. 650 MB purer Computerspaf!

Mit " versaumen Sie keine Highlights der Computer-

Szene!
O )

%

sy

s

.

Absolut kein Risik

Soliten Sie von Ihrem Probe-Abo nicht
vollstandig Uberzeugt sein und keinen weiteren
Bezug wiinschen, so teilen Sie uns dies bitte bis
spatestens 14 Tage nach Erhalt der 3. Lieferung
schriftlich mit - ein Fax gentigt auch.

Ansonsten wird Ihr Probe-Abo in ein reguléres
Abo mit 6 Ausgaben pro Jahr umgewandelt.
Dieses Jahres-Abo kostet nur DM 49,-.

Jedes Abo verlangert sich um weitere 6
\ Ausgaben, wenn nicht spatestens 2 Monate vor
Ablauf eine schriftliche Kiindigung erfolgt.

Ja, ich méchte ihr spezielles Probe-Abo
nutzen und drei Ausgaben zum Sonder-
preis von DM 20,- beziehen. Dazu erhalte
ich die CD-ROM Multimedia-Power gratis.

bitte

ausreichend

Ich bezahle o ; frankieren
Q bar (Banknote od. Scheck)

Lieferanschrift
2;1 \,\l,omamp An den
- CDA Verlag
PLZ/OM Postfach 1315
Bafir D-77712 Haslach
Halle 2 Block D48 UterSehif___ Tel.: 07832/979884

Stand 420 Eporenennmaasey | FaX 07832079060

b AT }»f P von 14 Tagen beim CDA Verlag widerrufen zu kénnen.
it
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CompuServe kostenlos’ testen: Titel-CD einlegen - los geht’s.

GO COMPUTER. Schwierigkeiten mit der Maus? Kahle Stellen auf der Festplatte? Kein Problem. Bei CompuServe finden Sie in iiber 800 Foren
und durch den Internet-Zugang Support fiir Ihre Hard- und Software. Testen Sie uns kostenlos. Wir schenken Ihnen die Mitgliedsgebiihr des

1. Monats, dazu gibt's 10 Online-Stunden gratis. *Sie bezahlen also nur die Telefongebiihren. 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.compuserv >










TYLE OF THE ARTS. Medien Produktions GmbH - Tel. 07634 /52 64-0

Erleben Sie ein vollig neues, authentisches Spielgefiihl bei

Flugsimulationen, Auto- und Motorradrennen — als ob Sie echt

im Cockpit oder am Lenker sitzen! Mit wenigen Handgriffen

148t sich die Multi-Gamestation vom Lenkrad zum

Bike-Lenker oder zum Hghenruder umriisten,
die Belegung der Buttons und Pedale mit

verschiedenen
Funktionen
\ ermoglicht
realistische
Steuerungen. ——
Best.-Nr. PE-570, nur n“

Erlernen auch Sie mit unserem Kom- > Reichhaltiges Zubehdr: Umhange-
plett-Paket jetzt spielend einfach qurt, Stimminstrument und 2 Plektren
das Gitarrespielen! Unter Beratungvon &> PC-Gitarrenschule (3,5“ Disk) mit
Péadagoges Musiklehrern grafischer Darstellung der Akkorde
. E'E\ habenwir  und klingender Grifftabelle!

einein- > Deutsches Handbuch, alle gedruck-
zigartiges Komplett-  ten Beispiele sind als Datei mit. @

paket i auf Diskette

> Echte Akustik-Konzert-  enthalten! o
gitarre mit klangreinem Holz- nn
kérper in Profi-GroRe, Korpus Bestell-Nr. Iﬁ .

glanzlackiert, Linge ca.99 cm! KS-168, nur

Bestehen Sie im All und in
Raumstationen im Kampfum
die Freiheit des Umiversums!

Best.-Nr. 495.“

RS-163 om
THE DIG

Endlich wieder ein erstklassi-

ges Lucasarts-Adventure im
Stil von Indiana Jones.

Best.-Nr. 453.“
RS-164 DM

Als heldenhafter Pilot des Impe-
riums kémpfen Sie gegen die
subversiven Rebellen, die sich der

neuen Ordnung s-n
nicht beugen.

Best.-Nr.RS-165 DM
Der SuperspaB unter den Action-

spielen; Ein- & Zweispielermodus,
iiber 100 knifflige Missionen,

3D-Grafik, 32Bit- a-n
Win. 95-Power.
Best.-Nr. RK-5 DM

Marmor-Look Srcuer 96

Der perstnl.Ratgeber fiir geld-

werte Vorteile im Steuer-

dschungel, iiber-

sichtlich gestaltet. sn_n
oM

Best.-Nr.SA-240

Die legendére Oberfléche mit der
unglaublichen Leistungsvielfalt,
die das tégliche Computerleben
leichter macht. Consumer Line

Edition mit

Begleitheft. I 259

Best-Ne. FG-11 oM
96

Kor
Der legendare Steuerberater mit
den legalen 1.000 Tricks, jetzt in
elektronischer Version zum
Superpreis, natiirlich steuerlich

absetzbar!
Bt 88“
SA-225 DM

Nylon-CD-Case

esigner-Mous

3-Tasten-Maus: elegant und

Lieferbar in vier versch. Designs. Voll Microsoft-kompatibel.
»Wurzelholz-Look” Best.-Nr. PE-512
»Marmor-Look” Best.-Nr. PE-513

Schwarz / blaumetal.
Best.-Nr. PE-514
Schwarz / silber 1
Best.-Nr. PE-515 =
Jeweils nur giinstige Wurzelholz Schwarz/Blau

TIME-Almanac
Unser Jahrhundert auf .
einer (D! 500 Photos,

Schwarz/Silber
feinkariert ®

Computer *96
Hardware, Software und
Zukunftstrends: Kompet. Rat-

geber durch die
Informationsflut. aa_n
(]

Best.-Nr.5A-239

Tele-Info Spezial
(D mit 34 Mio. Telefon- und
4,7 Mio. Faxeintragen,

Branchenschliis-
sel, Stand 2/96. Iz“_ll
M

Best.-Nr.SA-234

JERUSALEM WETEFRIA Erben der Erde
Wandem Sie durch Ein wunderschanes
die Stadt der Welt- Abenteuerin der Welt

religionen. Zwdlf | derTiere. (R QY = 60 Videos! 99 8 Die sichere Transport-Losung ~ Exklusives Sturmfeuerzeug in
versch. Reisefiihrer 522 TBG-10 oM - N PY YR LT R TR I 17V QT LTI L fiir Ihre wertvollen (Ds.  robuster Metall-

von Kénig David bis . . Rechtzeitig zum Jahresende: Der i inzelfi iihrung in

2um Israeli. Gerade Bl Body Works 3.08E LEONARDO . Organizer aus echtem Leder mit schwarzem

Erlebnis fiir Jung und Alt.
TCT-01

2u Weihnachten ein fas- 8an Erleben Sie das Wun- & Auf den Spuren des @ 7 universellen Einlagen.! Kunstleder.
Best.Nr.KS-362 DM

zinierendes Multimedia- der unseres Korpers. %% Universalgenies! Inkl.
oo gl (e 2 g ol Pen B8 v {88
oM Tar-03 oM oM == DM

$D-105 SD-109

24-Stunden-Bestell-Telefon: 365/ Tage im Jahr fiir Sie personlich erreichbar!

Am Kalischacht 4
D-79426 Buggingen
CompuServe: GO PEARL . BTX: +PEARL#

Die vorgenannten Preise verstehen sich zzgl. Porto + Ver-
packung. Auf Bestellungen unter einem Auftragswert von DM

Fax: 07631/360-444 x Internet: www.pearl.de . oo



Surfin’ the Datahighway

Wie bei zwei so bedeutenden Personen der Zeit-
geschichte nicht anders zu erwarten, sind un-
sere Helden auch in der Online-Welt vertreten.
Zwar liegt der Schwerpunkt hier auf den Comics,
doch auch Spieler finden Hintergrundinformatio-
nen, Bilder und sogar Sounds aller Art.

Wie zu den meisten Themen sind auch
zu Sam & Max zwei Arten von Webseiten
zu finden: jene von Firmen, die fur ihre
Produkte werben wollen, und die von
Fans, denen es einfach Spaf8 macht, ihre
Leidenschaft mit anderen zu teilen.

In diese Kategorie fallen die Home-
pages von Tom Finch (http://www.guemn-
sey.net/~spaceman/page16.html) und

David LaMaccia (http://www.swiss.ai.
mit.edu/~dml/SamNMax.html). Beide be-
schaftigen sich vorwiegend mit den
Comic-Helden und bieten Links zu allen
Winkeln im Netz, die sich mit den zwei
Schnufflern beschaftigen, auferdem Bil-
der, komplette Listen aller Sam & Max-
Comics, Verweise zu Soundarchiven und
vieles mehr. Beide werden auch regel-

maflig aktualisiert und ermogli-

chen den Kontakt mit ihren Ur-
hebern via E-Mail.

Erste Adresse fur alles, was mit
den gedruckten Abenteuern zu
tun hat, ist die Homepage des
amerikanischen Verlags Marlowe
& Company, der den Sammel-
band ,Surfin’ the Highway* her-
ausgibt (s. Seite 33): http:// www.
marlowepub.com. Auch hier fin-
den sich jede Menge Links,
Preise und Bestellnummern der

erhéltlichen Comics und als

-4 Schmankerl eine animierte On-
4 line-Version des Anziehspiels
Disguise-O-Rama, das allerdings
* das Plugln Shockwave bendtigt -
zu dessen Download prakti-
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ADVENTURER |

Sam & Max Comic

scherweise gleich ein Link bereitsteht.
Auf keinen Fall fehlen darf natiirlich
die LucasArts-Homepage, die in der
Online-Hauszeitschrift The Adventu-
rer regelmafig tiber neue Produkte be-
richtet (http://www.lucasarts.com/pages
/Adventurer.554.html). Besonderes An-
gebot der aktuellen Ausgabe: ein neues
Comic-Abenteuer von Sam & Max, in
dem die beiden im Stil von ,Desperado®
in einem Wildwest-Saloon aufraumen.
Allerdings ist das fast DIN-A4-forma-
tige Bild 2,7 MB grof$ und verschlingt
beim Laden einige Online-Zeit.

Wer mehr Wert auf reine Information
legt und auf Bilder verzichten kann,
sollte sich im Usenet umsehen: Unter
rec.arts.comics (alternative, misc, info)
werden Meinungen zu Comics aller Art
ausgetauscht, darunter auch immer
wieder die von Sam & Max.

Den entgegengesetzten Schwerpunkt
bieten die diversen Compuserve-
Foren, die sich ausschlieflich mit
Computerspielen befassen. Auch hier
an erster Stelle natirlich LucasArts
(GO GAMAPUB), in deren Sektion fiir
alle Programme des Hauses techni-
scher und inhaltlicher Support geboten
wird. Hier wie auch beim Tips-und-
Tricks-Forum der Gamers (GO GA-
MERS) ist natirlich Englisch Ver-
kehrssprache, wer’s lieber deutsch
hat, wird vielleicht im deutschen
Spieleforum fiindig (GO DEUSPIEL)
oder, selbstverstandlich, bei uns in
der Sektion ,Bestsel-
ler Games" im Pearl- s
Support-Forum (GO =
PEARLSUP). PS




Hase, Hund und
SchieB3gewehr E

Gern, allzu gern wiirde man
Sam & Max um Hilfe anrufen,
sihe man sich mit so bedroh-
lichen Auswiichsen des taglichen
Lebens konfrontiert, wie sie Ka-
kerlakenplagen auf dem Mond,
mafiose Rattengemeinschaften,
bosartige Verbrecherfische, Mon-
ster in der Cornflakesabteilung
des Supermarkts, Piraten, Motor-
radfahrer, betriigerische KFZ-Me-
chaniker, vulkangeisterbeschwo-
rende Chirurgen oder auch
vergleichsweise profane Hand-
taschenrduber reprasentieren.

Genau fur solche Falle namlich ist die
Freelarice Police“ - zu Deutsch etwa
,Freischaffende Polizei“ - nein, nicht etwa
ausgebildet, aber doch wie geschaffen.
Denn Sam, ein erstaunlich abgeklérter,
mit Lebensweisheit prall abgefullter
Hund, der seinen Geféhrten Max schon
mal zu Zwecken der Verbrechens-
bekampfung bzw. auch einfach mal so
durch die Gegend wirft und den un-
glucklicherweise eine ebenso heimliche
wie unerwiderte Liebe zum Gesang
umtreibt, und eben Max, sein hyperak-
tiver, schufiwaffenbegeisterter Hasen-
kompagnon, der, wenn es sein muf,

HEY... HEW, FREONDCHEN!
WILLST DU MAL WAS GANZ
BESONDERES SEHENT

sogar in Adolf Hitler beifit (,Schmeckt
wie Hithnchen!*), dem Weihnachtsmann
mit einer Birenfalle auflauert (,Ich
hab ihn erwischt! Er hat sich selbst
den Fuf abgebissen und ist geflohen!*)
und zur Entspannung Lektiire wie ,Das
grofRe Kinderbuch der furchterregen-
den Luftwaffenausristung” pflegt, be-
treiben die Beseitigung der o.g. Méchte
des Bosen zwar beruflich, aber auch lei-
denschaftlich. Engagieren kann man sie
dummerweise trotzdem nicht: Erstens
namlich gibt es Sam & Max gar nicht
wirklich, weil es sie nicht geben kann.
Denn im richtigen Leben sind Hunde
nachweislich zu dumm zum Autofah-
ren, und Hasen schiefen auch nicht
wie wild mit grofkalibrigen Hand-
feuerwaffen um sich. Jedenfalls nicht
ohne Grund. Und zweitens treten Sam
& Max prinzipiell nicht einfach so fur
jeden in Aktion - es sei denn, sie ent-
decken eine haarstraubende Gesetzes-
ubertretung (,Mir gefallen seine vielen

Zzhne und seine wéfrigen gelben Augen

nicht) -, sondern exklusiv im Auftrag
eines reichlich omindsen ,Commissio-
ners®. Ein Mann, von dem nur bekannt
ist, daf er existiert, aber eigentlich ist
nicht mal das sicher; jedenfalls meldet
er sich immer mal wieder telefonisch in
Sam & Max schabiger Detektei, 1ost
damit jedesmal einen handfesten
Kampf zwischen den beiden um den
Kklingelnden Apparat aus.- und uber-
mittelt schlieflich und endlich doch
wieder Sam einen neuen Auftrag. Nur
ungleich mehr weif$ man tbrigens tiber
Steve Purcell, den Erfinder und Zeich-
ner von Sam & Max. Fest steht: Er lebt
in San Rafael im - jawohl! - sonnigen
Kalifornien und ist laut Auskunft seines
Verlages ansonsten ,quite a private
person®. Sei’s drum! Sam & Max feier-
ten ihre ersten-Auftritte Mitte der acht-
ziger Jahre in diversen amerikanischen
Comicheftchen und tauchten, da Purcell
als Hintergrundzeichner bei LucasArts

JA? JA? JA? HM...
GENAJL. WEIL ICH
GROSSER BIN. JAWOHLL




DAS KLNGT
WIE POESIE.

DAS IST WOHL
NICHT ZUFALLIG

DER COMMISSONER
AM APPARAT,

Der ewige Kampf ums Telefon.

in Lohn und Brot stand, schon mal in
dem einen oder anderen Computerspiel
auf; allerdings stets am Rande und
quasi als Insider-Gag (vgl. Seite 23).
Das anderte sich schlagartig, als 1993
ein eigenes Sam & Max-Adventurespiel
in die Laden kam, eben jenes, dessen
ein Jahr spater nachgereichte CD-Ver-
sion Sie gerade in Handen halten. Inzwi-
schen sind Sam & Max auf dem besten
Weg zum Starruhm, wird in Amerika
bereits an einer eigenen Zeichentrickse-
rie gebastelt, die hoffentlich auch ihren
Weg ins deutsche Fernsehen findet,
und ein zweites Computerspiel ist an-
geblich auch schon geplant. Bis dahin
und tberhaupt kann der angehende
Sam & Max-Aficionado aber auch viel
Spall an den Comics mit den beiden
haarigen Geféhrten haben; bislang aller-
dings leider nur im englischen Original.
Dort, im Comic namlich, geht es im
Unterschied zum auf Massen- und vor
allem Kindertauglichkeit hin produzier-
ten PC-Spiel, in dem sich die erfri-
schende Brutalitdt der Comicvorlage
fast ausschlieflich verbal auflert (Sam:

Jch wuflte gar nicht, dal man die
Unterlippe vollstandig tber den Kopf
zichen kann. Erstaunlich!*), vergleichs-

Die Bewaffnung fiel auf dem Weg vom
Comic zum Spiel dem ,sauberen Bild-
schirm“ zum Opfer, was Sam & Max in
einem ihrer Entchen-Dialoge kommentie-
ren: Sam: Ich vermisse meine Kanone,
Max. Max: Ich auch. Ich wollte, wir hitten
sie nicht im Waschsalon liegengelassen.

weise rauh und direkt, aber deshalb
keineswegs weniger lustig zu. Vor al-
lem Max darf seiner Leidenschaft fur
SchiefReisen aller Art hemmungslos
und in aller Offentlichkeit entsprechen,
etwa wenn er aus dem Fenster wahl-
los auf irgendwelche Passanten schief3t
(,Oh, da passiert grad ein Verbrechen!®).
Doch auch wenn keine Waffe zur Hand
ist, weifl Max sich zu helfen, da wird
dann beispielsweise der schon erwihnte
KFZ-Mechaniker kurzerhand mit Luft
aufgepumpt, oder ein dank Sam &
Max’ Intervention gescheiterter Verge-
waltiger bekommt Max’ Finger in die
Augen gepiekst. Autsch! Wobei sich
aber die Gewalt nie verselbstandigt,

QWG gy
e

HOLY JUMPING MOTHER O' GOD IN A
SIDECAR WITH CHOCOLATE JIMMIES AND

A LOBSTER B! WERE ON OUR WAY! J

| GoT IT!
| GoT IT!
| GoT IT!




NACH DEM BERDHMTEN BEAT-GENERATION-ROMAN
LSAM OND MAX FAHREN M AUTO ROM' VON
BUCK+ KEROUAC

"~ SYVB0V,C FREELANCE POLICE
ONITHEROA)

KAPITEL I2

GCEFANEGENE DER WASBAR

sondern immer schén im Dienst der
Komik und der Charakterzeichnung
bleibt: Sam & Max sind eben so, und
gerade ihr fur einen Hund und einen

Hasen schon erstaunliches Mafl an
Abgebruhtheit und Coolness macht sie
ja so liebenswert. Thre unermeRliche
Allgemeinbildung aber auch: Denn die

stellen sie nur zu gern in den Dienst
der Aufklarung, wenn sie sich auf
eigens dafiir eingerichteten Seiten (,Our
Bewildering Universe®, ,Riddles Of Na-
ture®, s. Seite 38) als ,Sam & Max, deep,
deep thinkers* direkt an den Leser
wenden, um Uber das Leben an sich
und als solches zu philosophieren oder
ein paar niitzliche Tips zu geben, z.B.
wie man aus Seife eine tduschend echte
Walther-9-Millimeter-Automatik zurecht-
werkelt. Und wenn Sam & Max gerade
mal nichts zu tun haben, tun sie sich,
eben ganz amerikanische Staatsbiirger,
mit Begeisterung an jeder Art von Fast
Food gutlich - egal, ob gewdhnliche Frith-
stilckscerealien (,Rice Krinkles®) oder ein
doch etwas gewohnungsbedurftigeres
,Sizzling Weasel on a stick® (ein frittiertes,
um einen Holzstab gewickeltes Wiesel),
oder treiben sich in Einkaufspassagen
herum, um dort fur viel Geld vollig unnit-
zen Tand zu erwerben.

Neben diversen alten Bekannten aus
LHit The Road“ wie etwa Flint Paper,
dem schlagkraftigen Privatdetektiv,

[ ',i DU HATTEST RECHT, MAX. DASN\Y AHA, ER HAT UNSERE
(4%“ / WAR DER COMMISSIONER AM TELE- VERTRAGE GELESEN.
Ve -4 FON, UND ER HATTE KRAFTIGE AUS- D o
& DRUCKE FOR UNS - KRAFTIGE, VER- PP 0K, DA
&< LETZENDE, GROBE WORTE. WIE l ONTEN PASSIER
OBEREIFRIG, BRUTAL, d Il GERADE EN
SADISTISCH. ‘I (8 VERBRECHEN!

ICH GLAUBE,
ICH HABE EIN
AAR
ERWISCHT.
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ICH WEISS NICHT, WAS DAS
EoulT Sen Lot Mo ? 1 f 7 Die Paperback-Ausgabe

a5 ISBN 1-56924-814-1, $12,95
Die gebundene Ausgabe
ISBN 1-56924-812-5, $22,95
Die signierte Special Edition
ISBN 1-56924-837-0, $50,00

Verlagsadresse:

Marlowe & Company

| G sl 632 Broadway, Seventh Floor
USA - New York, N.Y. 10012

Die Comic-Strips auf den Seiten 33
dessen Buro - das noch niemand le- = bis 37 und die Illustrationen auf den
bend verlassen hat - direkt neben dem Der Sammelband mit :  seiten 26 bis 33 stammen aus dem
von Sam & Max liegt und der zur Er- d?" S.a;n.&l;Vla:-CE- Band ,Sam & Max — Surfin’ the High-
holung bezeichnenderweise nach Nord- [;:]Cj ': rm s eLTS?ICm: way“..

irland fahrt, dem ausgesprochen straRen- l;"lal' 4 b quyrlght © Steve Purcel.l, Abdruck
kreuzerartigen Einsatzfahrzeug der T e gen g mit freundlicher Genehmigung von

i T ? 5 jeder Buch- oder Marlowe & Company, New York

LFreelance Police*, einem Desoto, mit A\

4 ihel R eimonn | = : @ Comic-Handler kann Die deutsche Ubersetzung besorgten
€m man munelos auc olizeimotor- SURFIN' THE HIGHWAY ihn beste”en, beS' Benjamin SChiffner (S 34—38) Und

rader aus dem chg raumen und sogar sere Comicladen sollten ,,Sam & Max — Peter Strobel (S. 30-33), neu gelet-
auf den Mond fliegen kann und der Surfin’ the Highway“ auch vorrétig tert wurden die Seiten von Egon

nachtliche Uberlandfahrten praktisch haben. Drei Ausgaben sind erhéltlich: Weisenseel.
von selbst erledigt, wahrend Sam &

Max hinterm Steuer ein verdientes
Nickerchen halten, sowie dem schon er-

wihnten ,Commissioner* stdft man MAX HAT EIN BE-
naturlich auch auf allerhand neue Figu- SONDERS INTIMES
ren: Auf Ratzo den Tintenfisch zum <

Beispiel oder auf das Gummihosen- éig;@f#?t{;ﬁ'e

kommando, eine Bande unbandiger, bis
auf die Zihne bewaffneter Babys, die
gerne mal aus dem Nichts bzw. dem
dariiberliegenden Stockwerk erschei-
nen,” um unsere Helden aus einer

scheinbar aussichtslosen Situation zu
retten, oder auch Mister Sticky, den Eis-
mann, der - aber was rede ich, es mache
sich endlich jeder selbst auf Ent-
deckungsreise im wundersamen, wun-
derbaren Comic-Kosmos von Sam &
Max. bs

33
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VIELLEICHT HAUT
ES AB/ WENN
WIR'S ALLE
AUSLACHEN!

VERSUCHT EUCH
MAL VORZUSTELLEN, WIE
UNENDLICH GROSS DAS

UNIVERSUM IST. DENKT SO

LANGE DARAN, BIS

IHR DURCHDREHT.

g@@méd SIND ¢
KEIWNE 6AuLs?

WER WEISS SCHON,
WAS PASSIEREN WORDE,

w:m{RlNG UNIVERSE

H VON GEDANKEN UND MUNITIoN AN

REcT

HIER IST EIN

BROT AUF DEM KOHL-
SCHRANK LIEGEN! NACH
SEHR LANGER 2EIT
WIRD ES GRAU UND
SCHMECKT NICHT MEHR.
JETZT KONNT IHR'S
AUF DIE STRASSE
WERFEN!

WUSSTET IHR SCHON,
DASS DIE ERDE PERMANENT
MIT KOSMISCHEN STRAHLEN
BOMBARDIERT WIRD? UND DIE
GEHEN MITTEN DURCH DIESE
ALBERNEN ANZOGE! FROHER

ODER SPATER WIRD ALSO
IRGENDWAS MIT UNS SCHIEF-
LAUFEN. IHR VERSTEHT,
WAS ICH MEINET

WENN MAN ALLE SCHLEUSEN
M PANAMAKANAL AUF
EINMAL OFFNET?

ICH NICHT!

ICH AUCH NICHT,
ABER ES WARE
WAHRSCHEINLICH

SCHRECKLICH.

WELCHES OBST ODER
GEMOSE HALT AM MEISTEN
AUS, WENN MAN MIT DEM

HAMMER DRAUFHAUT ?

WIE KONNEN WIR DAS
RAUSFINDENT
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Preisliste
anfordern!
kostenlos U.

Nur ™ wesel

Am Spaltmannsfeld 16

Offnungszeiten:
Mo-Fr 9.30-18.30
Sa 9.30-14.00

KEIN CLUB!

Keine weiteren Abnahmeverpflichtungen

3estellen oder abholen!

EE L\‘_‘\"@&!ER

ALARMISTUFE ROT

Deutsche & 99
Version nur DM 89,

VORBESTELLUNG EMPFOHLEN!!!

CD-ROM CD-ROM
3D UltraPinball2 DA 69,99 Funsoft Edition: DV 5499
3Skullso.t. Toltecs DV 74 - Ascendancy
Ace Ventura VX5799  -Jagged Alliance
AH - 64 Longbow DV 7999 -Kaiser deluxe
AH-64 Missiondisk DV i.V.  F1Manager DV 6999
Align Incendent DV 5499 F1/Sony DV x89,99
Alien Trilogy DAX7999 Flottenmanover DVx69,99
Assassin 2015 Dv iV, Formula One Gr. Prix2 DV 8999 £
ATF Adv. Tactical Fighter DV 7999  Gene Maschine DV 69
ATF-Data DV iV, Gene Wars DV 79,99
Azarel Tears 6999 Golden GateKiler DV 6399
Baphomets Fluch DV 69,99 HardLine DV 59,99
Battle Isle 3 39,99 Hind-Kampfhubschr DV 74,99
Betrayal in Antara DAX7499 Hugo4 DVx67,99
Birthright DVX7499 HugoScreensaver DV 3499
Bleifu 2 DV 54,99

-
Bestell-Telefon:

Tel.: (02 81) 9 52 98-0

TOMB

RAIDER

Deutsche

Version e

i

}a
.

|

| CD-ROM

Risiko DVx69,99 Simonthe Sorcerer1 DV 2999
Road Rash DV 59,99 Simonthe Sorcerer2 DV 2999

| Schieichfahrt DV 69,99 Space Quest6 DV 3499
Sega Rallay DVx6999 StarTrek 1 DV 2499
Shannara DV 6999 StarTrek2 DV 2499
~ SherlockHolmes2 DV 74,99 Steel Panther DV 3999
Silent Hunter DV 6999  StrkeCommand.+Data DA 2099
Silent Hunter Data DVX2499  Syndicate Plus DV 2999
Sonic DA 49,99 System Shock DV 2999
Star Control 3 DVaA. Theme Park DV 2999
starGeneraI DVX 67,99 Tilt-Flipper V 1999
tar Trek Warrior Set DV 6499 U.S. Navy Fighter DV 299

. Stonekeep DV 4999 Voligas DV 2099
.TORM. DV 6999 WingCommander3 DV 3499
Syndicate2/Wars DV 69,99 X-Wing Comp. DV 209

Weitere Angebote

FX. 2000 Eurofighter BV 799

The Dig !

TieFighter/SVGA DV 6999
Time Commando DV 7499
Time Laps DVX69,99

Wir fiihren Gber
200 Spielelésun-
gen zum Beispiel:

1 o ;ombRalgker DV 599!?9
| Toonstru Afterlife 1480
Fax: (02 81) 9 52 98- Topwave“ﬁoldﬁames"w 3499 Ratielsle3 1480
Botsoccer DV 54,99 JaggedAliance2 DV x74%9 | 6',‘,",3:';'.’91,119, e G CObvization2 1480
Bubble Bobble DA 6499 JohnMaddonNFL97 DA 7499 Deutsche Anleitung War Wind DVX 67,99 Command & Conquer 1480
Bug DV 4999 Kai's Power Goo DV 89,99 DENCC I CAC G U PO Warcraft 2 Data DV 2499 Command &ConquerData 1480
BundesligaManager 97 DV 69,99  Larry 7 Vi ¥4 lieferbar ab Ende Dez. Warcraft 2+Data/Edit. DV 7999 Elisabeth 1 1480
Civilization 2 DV 7999 Lighthouse 79,99 Wi Fugger2 1480
s . = . Wing Commander4 DV 54,09 Fugg g
C‘lvﬂWarGeneraI DV 7999 Il_ﬁlnkSLS-ZGo" DA 8999 DT B \Win Skat DV 3499 Gabriel Knight2 1480
Ciuedo DVX6999 Mad TV DV 69,99 B "~ Woms DV 8438 Nomalty 1450
Comanche 3.0 DVx7999 MAX DVx77.99 L WormsDaia DV 3499 Pprisoneer of| 1480
Command & Conguer DV 7999 Mechwarrior 2 + Data DV_74%9 . = Worms-+Data DV 69 usanesrorice ?
Comm. &Cong.Data DV 2493  Mechwarrior 3/Mechen.DVX79.99 e xwﬂgvsrergmemv i\, Ridds o.Master LV Py
Comm. & Conquer2 DVx89,99 Mechwar 3/Mechen. EV 74,99 '| Toonstruck Dawn in the i Znn:k emesis DV 84,99 Shannara 14,80
grusadev NoRegret DV 64,99 Megasackg gA 79,83 Damps v 74'99 gledlerzs 1480
aggerfall DV 69,99 MegaRace V 54 imon & Sorcerer T.1+2 1480
DasschwarzeAuge3 DV 20,99  NissorForce CyberstormDV 7499 || Deutsche 69,” e e x69,”” | AHQEDD‘B 50|ange Space Quest6 1480
= MT_T~ Vorrat reicht %argyeckweneeneraﬁon 13.%
i Pt . | 3D Ultra Pinball DA 349 eDig @
Schleichfahrt || Missiondisk AossovrEuope DV 1550 chrgﬁZ e 13%
Deutsche 99| Deutsche ion g Lommander g
8 = D - Ascendancy DV 4999 ,Z, 1480
Yorson __om 69, M ,' =3 gﬂg%ﬁ+0m g¥ gg Zorck Nemesis 1480
3 pl BleifuB 2 Das schwarze | ;%50 0% v 3 Zubehér
Titel! Auge 3 BetrayalatKrondor DV 1999 | ggitech Wingmannextr 8999
Deutsche 99| Deutsche 99 | Bereaaselsy DV 1o ey -
Version om 54, Verson pm 29, " Bioforg DV 2999 Micros.Sidewinder3DPro 8999
= t Bundes| Manager2.0 DV 1999  Microsoft Sidewinder
Deutsche Daytona USA Syndicate 2 gﬁmer S[.ltrlck? Folr)ce B¥ )%99 GamePad 699
Versi ristoph Columbus X 8
L . ol e oules [ S 2 pe G o
eutsche eutsche ay of Tentacle :
69 99 version _pm x69, version _om 69, De¥Reeder DV 1999 4Button 49
} = - Earth Siege 1 DV 1999  Gravis Gripp Pad System
14 Destruction Privateer 2 Eisglotckg)l/ M'Zanager g\\f ;gg fr{mr:}in: 4~Plzéyzeggme
i ade to Blacl 99 Interface un s
e [N O]
2 2 7 | Gobliins Teil 1+ X inclusive
Version__om x69, Version__om 79, Goblins Teil 3 DV 1999  deutsch 15999
Davis Cup Tennis Monster Truck DV x69,99 - Gobliins 4/ Woo DV 1999 Grayis Gripp Pads/
Dawni.t. Damps Monty Phyt.:Holy Grail DV 67,99 Hahlenwelt Saga DV 1999 5 pagsie 8 Button 5999
Daytona USA Nascar Racing 2 DA x7799 Inca2 R V x1999 Thrustmaster-Lenkrad T2
Deadlock NBA Live 97 DVx79.9 FIFA ndyCarRacing2  DAG4%9 Thrustmaster-Le
Death Gate Need for Speed Edition DV 7999 - . IncredibbleMaschine1 DV 1999  incl.Gasu.Bremse 219,99
Destruction Derby 2 Nemesis DVX7499 Socecer 97 | JugwdAlance DV 29 Thrustmaster Grand
Diablo NHL Hockey 97 DV 74,99 - Kings Quest7 DVx1999 Pprix 1-Lenkrad
Diablo Ninilist DV 64,99 Lamyb VX199 preiswerte Variante des
Die Hard Trilogy Olympic Soccer DA 6799 .~ Little Big Adventure DV 29 Formula T2 - Die FuBpedale
Die fiinfte Dimension Orionburger v 59 99 | Lode Runner DV 2999 i
: werden durch zwei Hebel am
Die Fugger2 Outlaws DA il . LostEden DVx19.99 | ankrad ersetzt! 169,99
Die Siedler 2 Pandora Akie DV 74 99 | Lostin Time DV 1999 - .
Die Siedler 2 DATA Phantasmagoria2 ~ DVx79,99 Magic Carpet1+Data DV
Discworld 2 DVx7499 Phantasmagoria 2 | Maniac Karts DA 29,
= M‘g"k‘ﬂ“?“égf"'”"'e 33 249
onkey Islan : i
Hﬂndlerunfl'ﬂgen Monkey Island 2 DV 24 Sie haben Problesme mrtd:r
o 9 "H L 0 15 DV 3499 Installation Ihrer _uhware. Kein
eI'WI.lnscht. S Pitfall DV 2999 Problem, denn wirlassen
Hogkey 97 ?’f“&ﬂ"“ﬂ““ % Eg utNgEﬁEIKudNDEN nicht :)m}Regen
i i olice Quest stehen! Insider wissen, bei
B?@',';’,T E!ﬁ:ﬁ;g{gg’kgy ing % ;g gg - PrincePersia1+2 DA 1999 Konfigurationsprobleme
DSF Fuballmanager RAMA DV 7999 Privateer+Data DA 2399 Call&Play HOTLINE anrufen und
Dungeon Kesper Ravage D.CX. DA iV. gﬁmml‘%z.c’mk g¥ %g nach “Frank Klein" fragen.
Elisabeth 1 DV 6399 Realmso.f.Haunting DV i.V. i S“SS‘?MS"" DV 2959 Probieren Sie es doch einfach
F 22 Lightning 2 DVx79.99  Rebel Assault2 DV 7999 29 I CelfPaX oo Malaus.
: DV 69,99 RiddeofMasterll DV 74% |lf DM v e e N 19%! HoWing 0261-95298-0
Fifasotoord]  IN74.99,) Bper o3 SimCity Enhanced DV 2499 _ab 15.00 Uhr

Versandbedingungen: Ab DM 200,- Portofrei - Vorkasse DM 6,90 pro Paket
Bei Nachnahme DM 10,50 pro Paket zzgl. Nachnahmegebihr
Fir bestellte und annahmeverweigerte Ware berechnen wir DM 15, - pauschal!

iV.=

DV= Spiel und Anleitung deutsch - DA = Anleitung deutsch - EV= voll englisch
in Vorbereitung - x= Spiel war bei RedaktionsschluB noch nicht am Markt
Fur Druckfehler keine Haftung! Irrtimer u. Anderungen vorbehalten!




Eine Orwellsche Komodie

Was haben Neutropolis, der Schauplatz
von NORMALITY, und das Adventure-
Genre gemeinsam? Wenig Offenheit fur
Andersartigkeit! Seit Jahren begniigen
sich PC-Abenteurer mit weitestgehend
zweidimensionalen Grafiken und der
ewig gleichen Zuschauerperspektive.

Gelegentliche Ausfliige in eine isome-
trisch dreidimensionale Halbvogelan-
sicht trugen nicht allzu viel Neues bei,
und die Mehrzahl der interaktiven
Filme é4nderte das Spielprinzip hoch-
stens dahingehend, daf die Spielbar-
keit geringer wurde. Nichts gegen das
Kklassische Adventure, aber der Aus-
bruch aus der Norm, den NORMALITY
sich leistet, hat ein positives Resultat -
fur das Spiel, nicht far Kent im Spiel.

Eine Welt, in der man nur noch

lebt, um méglichst nicht aufzu-

fallen. Das ist Neutropolis, und
das pafit einem gewissen Kent iiberhaupt nicht. Er ist der Held des
Adventures NORMALITY aus dem Hause Gremlin Interactive, in
dem eine Mischung aus Komik, bizarr beunruhigender Story und
exzellenter 3D-Grafik fiir eine echte Neuerung sorgt. NORMALITY
ist tatsdchlich alles andere als normal.

Der wird namlich wegen
unnormal guter Laune erst
in die ,Blauen Zellen® ge-
steckt und dann mit Haus-
arrest belegt, vor seiner Tur
postiert sich ein bewaffneter
Norm-Polizist. Die Wohnung ist
schibig, Fernsehen Pflicht und
Kent der Sache iiberdrussig.
Er beschliefit, etwas zu unter-
nehmen und sich der Rebellion anzu-
schliefen, aber dafir mufl der Spieler
ihm erstmal helfen, unbemerkt die Woh-
nung zu verlassen...

nicht  zitierbarer
wissen, wie eine solche Spielumge-
bung wirkt. Vor allem wenn sie so
reich mit Details ‘ausgestaltet ist wie
NORMALITY. Es gibt in Neutropolis
wesentlich mehr anzuschauen, als

Kent je benutzen kann, und alles
. wird in deutscher Sprachaus-
) } gabe beschrieben. Zum Teil wur-
/' den sogar die Schriftziige in den

3D-Actionspiele

.( Grafiken ins Deutsche tibertragen.

Einiges hat bei der Ubetsetzung
zwar bestimmt Bissigkeit verloren
und Jugendfreiheit gewonnen, aber
Kents Spriiche kommen auch deutsch
noch ziemlich locker. Der Haken
an einem Spiel mit detailreicher
3D-Grafik, Sprachausgabe und
aufwendigen Animationen ist
natirlich der hohe Anspruch an die
Hardware. So weicht NORMALITY
auch hier von den Normen des Genres
ab und ist auf einem 486er nur mit er-
hohtem Zeitaufwand spielbar, da das
Scrolling ruckelig wird und die Nachla-
dezeiten von alteren CD-ROM-Laufwer-

Neue Dimensionen

Kent bekommt man nur in den tber
hundert gerenderten, mit Motion Cap-
turing animierten Schnittszenen zu
sehen. Den Rest des Spiels erlebt der
Spieler aus der Ich-Perspektive in einer
vollstandig dreidimensionalen Welt. Mit
der neu entwickelten ,True 3D“-Engine
werden die Gber 120 Locations in Neu-
tropolis frei
begehbar.
Liebhaber

=
TS

ken den Spielflul bremsen. Zum Glick
kann der Spieler sich im Optionsmenit
zwischen SVGA- und VGA-Grafik ent-
scheiden.

Kartentricks

Die Atmosphire des Spiels, eine Mi-
schung aus Komodie und etwas be-
klemmender Seltsamkeit, ist Ge-
schmacksache. Kent erinnert entfernt
an Robert de Niro als terroristischer
Klempner im Film Brazil. Natiirlich hat




Kent im Gegensatz zu Robert die Mog-
lichkeit, ein umfassendes Happy End
herbeizufithren. Auf dem Weg dort-
hin muf er allerdings einige Aufga-
ben lésen, die nicht immer ganz offen-
sichtlich sind. Im Klartext: die Lésung
einiger Ritsel erfordert eine tatsich-
lich abnormale Logik. Das paft zwar
in gewisser Weise zum Spiel, kann
aber ohne Losungshilfe ziemlich an-
strengend werden. Leider wiederholt
Kent sich auch ziemlich héaufig, wenn
er dem Spieler mitteilt, dafl er mit
einem Gegenstand nichts anfangen
kann oder ir-
gendwo lieber

nicht hinge-

henmaochte.
Zieht sich

eine solche Situation langer hin, kann der
wiederholte Anblick der Voodoo-Puppe,
mit der alle klassischen Adventure-Befehle
ausgefithrt werden (Schau an, Nimm etc.),
schon einmal beginnen zu nerven. Das
Programm laft sich aber gelegentlich aus-
tricksen. Sollte Kent mit einem benotigten
Gegenstand aus irgendwelchen Grinden
einen Raum nicht verlassen durfen, so
hilft der Aufruf der Neutropolis-Karte, mit
der man sich dann gewissermafSen in ein
anderes Gebaude beamen kann.

Der Normalitdtsquotient

Kent for Wings |

Neben dem De-
mo von Normality
haben wir als Ap-
petitanreger einen
Bildschirmschoner
mit Kent-Anima-
tionen und -Zita-
ten auf die Heft-CD gebrannt. Er
befindet sich im Verzeichnis
X:\SCRSAVER, wobei X fiir Ihr CD-
ROM-Laufwerk steht. Damit Kent
im Menu Eigenschaften von An-
zeige (Rechtsklick auf Ihren Desk-
top, Eigenschaften, Bildschirm-
schoner) anwéhlbar wird, miissen
Sie nur die Datei KENT.SCR in lhr
Windowsgs-Verzeichnis kopieren.
Bei den meisten Systemen ist das
C:\WINg5 oder C:\WINDOWS.

Leider lduft der Screensaver im
Gegensatz zum Demo und zum
Spiel nur unter Windows 95.

NORMALITY beschert dem Adventure-
spieler einige begruffenswerte Neue-
rungen in Sachen Grafik und Perspek-
tive. Wer es thematisch leicht bizarr
mag und einen halbwegs modernen
Rechner besitzt, hat mit Kent einen
neuen Adventurehelden, an den sich die
Gemeinde der PC-Abenteurer noch ein
Weilchen erinnern wird. Wir durfen
allerdings noch gespannter in die Zu-
kunft von Gremlin blicken, denn das
Prinzip von NORMALITY ist gelungen,
das Spiel selbst sehr empfehlenswert,
aber perfekt ist es noch nicht. Eine
Steigerung ware also durchaus
noch denkbar. kh

Name: Normality
Inhalt: Adventurespiel
Hersteller: Gremlin Interactive
Vertrieb: Softgold, Kaarst
Preis: DM 99,95
Systemvoraus-

486/33, 8 MB RAM,
Empfohlen: Pentium 100, 16 MB

Ram, 0)




Das beste CD-ROM-Spiel des Jah-
res 932 A.D. — meinen jedenfalls
Eric Idle und der Rest der Python-
Truppe. Die Filmvorlage des ab-
gedrehten Multimedia-Abenteu-
ers ist in Deutschland als ,,Die
Ritter der KokosnuB“ wohl jeder-
mann bekannt, und auch die Um-
setzung von 7th Level wird
" Monty-Python-Fans begeistern.

Was haben wir
hier eigentlich,
Sir Arthur? Af-
rikanische oder
europdische Schwalben?
Mufl ich mein Héschen jetzt
ausziehen oder kann’s noch bis zur
Mittagspause warten? Ist eine Hexe
wirklich genauso schwer wie eine Ente?
Befindet sich auf der CD ein Adven-
ture, eine Sammlung etwas anderer
Arcade-Games oder einfach nur mult-
medialer Schnickschnack? Fragen tber
Fragen, die allesamt gar nicht unbe-

Ni und viele andere, lasset Euch von
den Normannen verspotten und von
Knuddelkaninchen ins Boxhorn jagen,
findet schliefllich den Gral. Zu die-
sem Zweck sollten Sie zwei Dinge mit-
bringen: Windows und englische
Sprachkenntnisse. Ersteres wird vom
Spiel benoétigt, um zu laufen, letztere

benotigen Sie, um das laufende Spiel

dingt beantwortet werden mussen.
Brechet also auf und versammelt Rit-
ter um Euch, 16set die Ritsel der
Brucke, der Rit-

zu verstehen. Zwar mussen Sie eigent-
lich gar nichts verstehen, um die Auf-
gaben zu losen, aber darum geht es

ter von

auch nicht. Es dreht sich alles um
iberhaupt nichts - aber das um so
lustiger.

Klick here 500.000
more times

Mit zahlreichen Mausklicks bewegt der
Spieler sich von einem Bild zum
néchsten. ,Zahlreich® nicht, weil es so
viele Schauplatze gibt, sondern weil
jedes Bild voller versteckter Buttons
ist, die diversen Python-Blodsinn auf-
rufen. Diese Gimmicks sind manchmal
entscheidend fir den Spielfortgang,

haben aber wesentlich héaufiger keiner-
lei Bedeutung. Uberall wimmelt es von
Schwalben, Kokosniissen, Bananen,
noch nicht ganz Toten, unvermittelt
auftauchenden Figuren aus dem Film
und allem méglichen und unmogli-
chen, mit dem man nicht gerechnet
hatte. Der Gralsritter am PC muf} be-
stimmte Aktionen in jedem Bild her-
vorrufen, um zum néchsten Schauplatz
zugelassen zu werden oder um eines
der funf Spielchen im Spiel ausprobieren
zu durfen. Alles in allem mufte man
den Inhalt der CD als interaktive Mult-
media-Show mit Arcade-Einlagen be-




MONTY PYTHON AND THE

schreiben, denn Ratsel im eigentlichen
Sinne gibt es keine zu losen. Wer ein
Adventure sucht, wird also enttduscht,
aber jeder Monty-Python-Fan kommt
voll auf seine Kosten und wird des ofte-

ren lachend vom Stuhl fallen.

_Kilhe, Hexen, Leichen

Durch richtiges Klicken werden finf
Spielchen im Spiel aufgerufen. Zu
diesen gehéren Drop Dead (Leichen-
tetris), Burn the Witch (eine Art Reak-
tions-Memory) und drei weitere ein-

fache Arcade-Games namens Knights
in Combat, Catch the Cow und Spank
the Virgin. Alle funf werden mit der
Maus oder wenigen Tasten gesteuert.
Die Spiele sind, hat man den Zugang
zu ihnen erstmal entdeckt, nicht wei-

ter entscheidend far den Spielverlauf
und kénnen jederzeit von der Land-
karte aus angewahlt werden. Das je-
weils denkbar einfache Gameplay wird

durch die fur Monty Python
typische ,Andersartigkeit* und
den Bezug zum Film aufge-
wertet. Die besten Szenen
der Kokosnufrit-

ter gibt es tibrigens auch zu sehen. Sie
kénnen iber das Book of the Film
jederzeit abgerufen werden.

zum selben Ergebnis
fithren, das bereits der

erste Multimediatitel der
britischen Truppe versprach: ,A com-
plete waste of time“. Der wahre Fan
der Truppe aber erwartet schlieflich
genau das, oder? kh

..heiflt eine der ersten Meldungen,
die nach dem Spielaufruf erscheint,
und das sollte jeder vor dem
Griff nach der Schachtel be-
denken. QUEST FOR THE
HOLY GRAIL ist nur
Monty-Python-Liebha-
bern wirklich zu em-
pfehlen, deswegen soll
der Abnehmerkreis dem-
niachst auch auf Apple-
User erweitert werden, falls
sich unter diesen noch ein paar Fans

Name: Monty Python and
the Quest for the
Holy Grail
Inhalt: Multimedia-Adventure
Hersteller: 7th Level
Vertrieb: Bomico, Kelsterbach
verbergen. Wer keinen Spaf$ daran hat, Preis: DM 99,95
sich die Filme mit dem einzigartigen Systemvoraus-
britischen Humor vier- bis funfmal setzungen: 486/66, 8 MB RAM,
reinzuziehen, diirfte sich bald fragen, was Win 3.1 oder Wings,
g , @m
far ein zusammenhangsloses Klick- ,
. Empfohlen: Pentium, 16 MB RAM,
werk er erstanden hat. Fir jeden Un- Win 95
eingeweihten wird die CD-ROM also
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GENERAL

Generalsfantasien

s war einmal vor langer Zeit, da kam iiber
das groBe Meer ein geniales neues
Konzept fiir Strategiesimula-
tionen. Erstmals in der Ge-
schichte erfreute diese Simu-
lation nicht nur das Herz der /4
hartgesottenen Hexfeld-Kampen,
sondern ob ihrer leichten Spielbarkeit
auch die Gelegenheitsstrategen. Die intelligente Mischung
aus Strategie und Animation ging unter dem Namen des
Erstlings ,Landser Admiral“. (Name auf Wunsch der BPjS

gedndert) in die Geschichte der Computerspiele ein.

TG aniorn

L2

Die Spielengine war so ausgelegt, daf
Folgemodule zu anderen Themen pro-
blemlos aufgesetzt werden konnten.
Schon bald folgte der ,Allied General®,
und alle hitten nun bis ans Ende
ihrer Tage gliucklich weiterspielen kon-
nen. Doch da kam eine finstere Macht
uber das Land, die befallen war vom
Virus Politicus Correctus. Sie befand,
der ,Landser Admiral* sei ein gar gar-
stig Teil, geftillt mit unseligem Geist ver-
gangener Zeiten und nicht
muten einem Lande demokratischer

zuzu-

Tradition. So wurde der Urvater unse-
res Pruflings in der Blite seiner Jahre
hinterriicks gemeuchelt. Doch seine Er-
bauer hatten bereits weise das Feld ihres
Schaffens gewechselt und beschlossen,
furderhin nur noch in den Kampf gegen
anerkannte Finsterlinge wie Orks und
Aliens zu ziehen, deren Vernichtung
auch jener finsteren Macht bisher keinen
Grund zur Klage bot. Eben richtig,
um die jah gerissene Liicke zu schliefien,
erschien der FANTASY GENERAL und
erfreute das Spielerherz mit neuer Ge-
schichte im altvertrauten Gewand.

Im Reich

es
Schatten-
lords

FANTASY GENE-
RAL versetzt den
Spieler in eing aus
fanf Kontinenten
bestehende Welt,
die vor langer Zeit
vom Schattenlord
unterjocht wurde
und nun um ihre
Freiheit  kampft.

E] 4. Drachen-Hotter £l
| Drachen—Rittor (i e
g CoCCs [

’ I

‘ortigkeiten Heldenhaft

Xetno

Gogensiand Xeine
Gattung Sterblich

Nankampf 19 £

Jeder Kontinent wird von einer anderen
Kreatur des Schattenlords beherrscht,
die uber spezifische Begabungen und
Armeen verftgt. Der Spieler ibernimmt
die Rolle eines von vier Helden, die
ausziehen, um die Armeen der Men-
schen und ihrer Verbiindeten in die
Freiheit zu fithren. Im Laufe eines Feld-
zugs mussen alle Kontinente der Reihe
nach erobert werden. Neben dieser
Ein-Spieler-Kampagne bietet das Spiel
die Moglichkeit, allein oder zu zweit
einzelne Szenarien zu spielen oder im
sogenannten Arenamodus frei editier-
bare Schlachten zu schlagen. Zwei-Spie-
ler-Modi lassen sich aufgrund des
rundenorientierten Aufbaus auf Hex-
feldern auch per E-Mail problemlos
spielen. Allerdings verliert das System
bei Einzelszenarien, in denen es nicht
moglich ist, Uber lingere Zeitraume
Elitetruppen auszubilden, viel von sei-
nem Flair. Wie bei allen Spielen der




FANTASY

Serie steht eine Vielzahl von Truppen-
gattungen mit unterschiedlichen Fahig-
keiten zur Verfigung, aus denen der
Spieler seine Armee wihlt. Mit jedem
Kampferfolg wéchst die Erfahrung die-
ser Truppen, so dafl sorgfaltig darauf
geachtet werden muf}, Einheiten der
Stammformation niemals vollstandig
zu verlieren, sondern sie rechtzeitig von
der Front abzuziehen. Der Kern der

Armee wird von Kontinent zu Konti-
nent mitgenommen, verstarkt durch
Helden, die sich gelegentlich anschlieRen
und fiir spezielle Effekte sorgen.

Eliteeinheiten

Schon bei den Vorgingern war der
richtige Einheitenmix der Schlussel zum
Erfolg. Verscharft wird das Problem
durch die vollig unterschiedlichen kli-
matischen und landschaftlichen Bedin-
gungen der funf Kontinente, die vorher
ausgezeichnete Einheiten plétzlich un-
nutz herumstehen lassen. Es gelten je-
doch weiter die eisernen Regeln der
anderen Generile, zunichst die Luft-
herrschaft sicherzustellen und dann
mit einer Mischung aus schwerer Kaval-

lerie, schwerer Infanterie und Artil-
lerie die gegnerische Bodenverteidi-
gung zu zerschlagen. Die Magieelemente
wirken eher aufgesetzt und haben ab-
gesehen vom Massenheilungs-Spruch
keine groReren Auswirkungen auf das
Geschehen. Ein vollig neues Element
kommt durch den Entwicklungsmodus
ins Spiel, bei dem im Feldzug erwor-
bene Goldstiicke in die Fortentwick-
lung einzelner Waffengattungen inve-
stiert werden. Hier kénnen Prioritdten
gesetzt werden, die entscheidenden
Einflufl auf die weitere Kampagne ha-
ben. Das Spiel gewinnt mit dem Auf-
bau einer echten Haustruppe modern-
ster Art eine individuelle Qualitat, die
den Suchtfaktor gewaltig steigert. Ein
Feldzug mit FANTASY GENERAL halt
bis zum Sieg iiber den Schattenlord
monatelang gefangen, obwohl einzelne
Schlachten innerhalb von zwei Stunden
zu bewaltigen sind.

Die Legende lebt

FANTASY GENERAL ist eine rundum
gelungene Fortsetzung der ,Landser
Admiral“Reihe. Die kleinen Schwichen
fallen hier kaum ins
Gewicht:  manche
Einheitengattungen
wirken etwas kon-
struiert, weil sie auf
die bestehende Mi-
litar-Engine  aufge-
setzt wurden und
ihre Wirkung nur
mithsam in traditio-
nelle Fantasy-Rollen
palt. Die Kampf-
animationen sind al-
lerdings nicht so

aufwendig gestaltet
wie bei den Vorgan-

gern, und auch die Computergegner
hatten etwas einfallsreichere Strategien
verdient. Fantasy General zeichnet sich
daftr durch einen sorgféltig gestrickten
Handlungsfaden, gut ausgewogene
Kampfpotentiale, liebevoll ausgearbei-
tete Grafik und ungewdhnlich stim-
mungsvolle Musik aus. Der exzellente
Entwicklung
neuer Einheiten, die verschiedenen Start-

Forschungsmodus zur

charaktere und der nahezu unerschépf-
liche Arena-Modus sorgen fur immer
neue Herausforderungen, die den Fan-
tasy General wesentlich abwechslungs-
reicher gestalten als die an historische
Verlaufe gebundenen Vorlaufer. Die Stra-
tegenszene kann beruhigt aufatmen,
FANTASY GENERAL fihrt das geniale
Konzept fort; es hat nichts von seiner
Faszination verloren und Aspekte hinzu-
gewonnen, die neue Spielerkreise fur das
Genre begeistern werden. hjs

Name: Fantasy General
Inhalt: Strategie-Simulation
Hersteller: Ssli
Vertrieb: Mindscape
Preis: DM 99,95
Systemvoraus- L
486/33, 8 MB
Empfohlen: Pentium, 16 MB RAM,
)
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Duell der Betriiger

PC-Spiele sind nicht immer ein
sorgenfreier Zeitvertreib. Installa-
tionsschwierigkeiten, fehlerhafte
Programme und. tibermenschlich
schwere Spielpassagen konnen
einem gehorig den SpaB verder-
ben. Die beiden hier getesteten
Sammlungen von Updates, Cheats,
Tips und Demos konnen da Ab-
hilfe schaffen.

Inzwischen dirfte klar sein, daR das
LBetriiger* im Titel keine minderwer-
tigen Produkte kennzeichnen soll, son-
dern dafl es sich um CD-ROMs han-
delt, die dabei helfen konnen, Spiele
zu beschummeln, zu verbessern oder
einfach zu losen. Dabei setzen die bis-
her dreiteilige FANCLUB-Reihe und die
neu ins Leben gerufene GAMEWORKS
unterschiedliche Schwerpunkte. Beide
richten sich zwar an Spielfreaks, denn
wer sonst benotigt mehrere hundert
Patches oder Losungen, aber schon
die Aufmachung unterscheidet die bei-
den Sammlungen.

Fanclub fiir echte Freaks

Wer mit den CD-ROMs der Fanclub-
Reihe liebaugelt, darf keine Angst vor
DOS haben. Das Inhaltsverzeichnis be-
steht aus einem einfachen ausftihrba-
ren DOS-Text mit einigen wenigen
Suchfunktionen ohne Maussteuerung.
Die gewtnschten Dateien miissen dann
mit dem Explorer, Datei-Manager oder
Norton Commander ins gewunschte
Festplattenverzeichnis verfrachtet wer-
den. Unter Win95 halt man am besten
ein DOS-Fenster, den Explorer und
einen Editor nebeneinander gedffnet.

Der Inhalt der CDs ist hochinteressant.
Auf jeder Ausgabe findet sich eine
Fanecke eines populédren neueren Spiels,
die dann z.B. 100 Level fiir Warcraft 11
enthélt (Volume 1). Neben diesem
Schwerpunktthema befinden sich auf

jeder CD der Reihe ca. 200 Cheat-
sammlungen, 150 Patches, 100 Kom-
plettlésungen und ebenso viele Dateien
fur das Universal Hint System, die sich
auch in ASCII-Text umwandeln lassen,
sowie Shareware-Versionen des Game
Wizard und anderer Nitzlichkeiten. Die
Spiele, die geldst oder gepatched wer-
den koénnen, liegen im Alter zwischen
Defender of the Crown fur den C-64
und aktuellen Produkten. Wo zehn
Jahre abgedeckt werden, wurde nattrlich
selektiert, und so sind auch bei

den aktuelleren Spielen nicht alle
vertreten. Fanclub ist daher eher die
Reihe fiir den Freak mit Tradition und
mit nur 10-15 Demos fiir Demo-Samm-
ler wenig geeignet.

Gameworks fiir
bequeme Freaks

Die Oberflache fur Windows 3.x und
Win95 der Gameworks gibt sich mo-
derner. Mit allem Komfort, der bei

durchsuchen. Dafiir mufl zunichst eine

Installation vorgenommen werden, die
4 MB auf der Festplatte belegt und auch
nicht unbedingt problemlos verlaufen
muf, falls Konflikte mit anderen Visual-
Basic-Anwendungen auftreten sollten.
Der Inhalt der CD-ROM setzt sich aus ca.
90 Demo-Versionen und Shareware-Spie-
len, 250 aktuellen Patches und einigen
niitzlichen Shareware-Tools zusammen
(Cheatmaker, WinZip 6.1 und andere).
Die Aktualitét reicht bis zu Spielen wie
Afterlife, die erst diesen Sommer er-
schienen sind. Alte Klassiker sucht man
aber mit wenigen Ausnahmen vergeb-
lich. Auch ist die Sortierung in der
Suchmaske nicht immer ganz einleuch-
tend, oder ist Conquest of the New
World etwa ein Adventure oder Rol-
lenspiel?

Wie dem auch sei, GAMEWORKS ist
aktueller und handlicher, aber FAN-
CLUB ist umfassender und geschichts-
bewufiter. kh

Windows-Anwendungen tblich ist, 148t m
die CD sich nach Demos und Patches
Name: Gameworks Edition 1
I e oo
Shareware
Name: Fanclub (Volume 1 Abdeckung: 1994-96, aktuelle
Inhalt: Cheats, Patches, L6- Spiele
sungen, Tips, Demos Vertrieb: Escal Software,
Abdeckung:  1985-96, hte Georgsmarienhiitte
Spiele Preis: je 29,80 DM
Vertrieb: Escal Software, Systemvoraus-
Georgsmarienhiitte setzungen: beliebiger Rechner mit
Preis: je 14,95 DM fiir L etc.
Systemvoraus- s 3 Empfohlen: 486/66, 16 MB RAM,
setzungen: beliebiger Rechner mit SVGA, L))
fiir L: etc. fiir Demos, Levels etc.




Produktions GMBH - Tel. 076,34/ 52 64-0

STYLE OF THE ARTS Med

finden Sie ein besonders
atiraktives, kommerzielles
Originalprogramm, das|
kurz zuvor im Softwarehan-
del fir ein Vielfaches des
Magazinpreises angeboten
wurde. SchwerpunkimiBig widmet sich die CD-
TOP-Reihe den bekannten und oftmals preis-
gekronten Mulfimedio-Anwendungen: Hier fin-
den Sie solch ausgezeichnefe Spiizenprogramme
wie ,BODYWORKS und TIME ALMANAC.

Heftpreis nur DM 12,99

PCHighscore

&4 Das Insider-Spiele-

PL HIGHSLORE it

score-Jiiger und Adven-

turefreaks! Auf ca. 100

Seiten enthiilt jede Aus-

gabe hunderte von

Cheats, Levelcodes,

Tips und Tricks - feil-

dl veise sogar direkt von

den jeweiligen Spieledesignern - sowie ca. 20 bis

30 komplette, bebilderte Spieleldasungen zu
topakiuellen Spielhits!

Heftpreis nur DM 9,80

In Zusammenarheit mit dem TREND-Verlag bietet Ihnen PEARL
jetzt die Maglichkeit, jedes der hier aufgefiihrten PC-Maga-
zine im Probe-Abo kostenlos kennenzulernen! Si

Abos auf dem untenstehenden ABO-COUPON an - und iber-
zeugen Sie sich dann gratis selbst von den Vorziigen dieser
Software-Magazine! Wenn Sie nach Erhalt Ihrer Probeabo-Heft-
ausgaben keinen weiteren Bezug wiinschen, teilen Sie uns

NACHBESTELL-
COUPON

Hiermit bestelle ich folgende dltere Zeitschriften nach:

FAST GESCHENKT!
[ FG001 DESIGNWORKS DM 9,99
(] F6 002 ORGANICE ™ srus DM 9,99
| FG 003 PRESS International DM 9,99
| FG004 PACKRAT DM 9,99
FG 005 VIRTUS Walkthrough DM 9,99
__| FG006 CLARIS WORKS DM 9,99
FG 007 DBASE IV DM 9,99
_| F6008 MEDIA-MANIA1.2™ DM9,99
| FG009 PARADOX4.5f.Win. DM?9,99
L_| FGO10 LABELIT! DM 12,99
[_| FGOI1 NORTON COMMANDER DM 12,99
BESTSELLER GAMES
(] TBGO1 INDIANA JONES 3 DM 9,99
| TBG02 MONKEY ISLAND 1 DM 9,99
(] TBG 03 MIGHT & MAGIC 3 DM 9,99
TBG 04 INDIANA JONES 4 DM 9,99
(| TBGOS BATILE ISLE DM 9,99
| TBGO06 MIGHT & MAGIC 4 DM 9,99
__| TBGO7 MONKEY ISLAND 2 DM 9,99
[] TBG 08 MIGHT & MAGIC 5 DM 9,99
[_] TBG 09 LEISURESUITLARRY5 DM9,99
TBG 10 ERBEN DER ERDE DM 9,99
] TBG 11 MAD NEWS DM 9,99

Bitte Adress-Feld ausfiillen, gewiinschte Zeitschriften ankreuzen
und Coupon an nebenstehende Admse xemkn Fur Nachbestel-

6,90
/ per Verrec DM9,90

ock ...7,90/p=. hnah

Diese brandneue Spie-
lemagazin-Serie
erscheint monatlich
und biefef allen Spiele-
fans erstklassige, akiu-
elle und bestens
bekannte Top-Spiele -
jetzt so unglaublich giin-
sfig wie nie zuvor! Jede
Ausgabe umfaBt jeweils ein Originalprogramm
auf CD-ROM inkl. Anleitung und Lisungs-
hilfen - ein MuB fiir jede Spiele-Sammlung!

Heftpreis nur DM 19,80

estseller Games Gold

Wie in der Reihe , Best-
seller Games" erhalten
Sie auch hier einen
kommerziellen Ori-
ginal-Spielehit auf|
CD-ROM inkl. kom-
pletter Anleitung und
Losungshilfen. Diese
,GOLD“-Edition pri-
sentiert jeweils besonders attraktive, aktuelle
Topseller, die allen Spielefans bestens bekannt
sind. Die Erstausgabe erscheint im Juli 1996.

Heftpreis nur DM 14,99

dies einfoch kurz und formlos innerhalb 2 Wochen nach Erhalt
Ihrer zweiten Lieferung schriftlich mit - und die Belieferung
wird eingesellt. Ansonsten wird Ihr Probe-Abo in ein reguld-
res Zeitschriften-Abo umgewandelt. Sie genieBen dann
enorme Preisvorteile gegeniiber dem Einzelkauf, die Abo-
Preise betragen fir die Mogazine:

fast geschenkt mit (D-ROM (6 Ausg. / 1 Jahr) DM 68,90
CDTOP mit (DROM (6 Ausg. /1Jabr) DM 68,90
Bestseller Games mit CD-ROM ( Ausg. / 1 Johr) DM 68,90

elie

ame

Bestseller Games

Das Magazin fiir alle Spielefans: Jede Ausgabe mit

Normals oft viele hunden Mulk - jetzt fust

bonktl” K,

tklassigen Spielehit als

nen die zuvor

auf CD-ROM in deutscher VGA-Version! Im Heft
vird die komplette Anleitung - und meist auch
die vollstiindige Spielelosung - gleich miige-
liefert. Diese Top-Spiele, die friiher ofimals fiir iiber
DM 100,- im Handel angeboten wurden, gibt
es jetzt unfaBbar preisginsiig!

Heftpreis nur DM 12,99

im Handel fiir meist dre;stelhge Befriige angebo-
ten wurden, gibt es jetzt in dieser Hefireihe zum
unglaublich giinstigen Preis. Jede Ausgabe jeweils
inkl. Heft-CD-ROM, ausfiihrlicher Anleitung,
Lizenz-Urkunde und Update-Berechtigung!

Heftpreis nur DM 12,99

JETZT KENNENLERNEN

B.6. Collecion mit (0ROM (12 Ausg. /1 Johr) DM 199,90
Bestseller G. GOLD mit CD-ROM (6 Ausg. / 1 Johr) DM 76,90
PC Highscore (6 Ausgaben / 18 Monate) nur DM 55,90

Stimfliche Versandkosten sind bereifs mi inbegriffen! Diese
Ieitschriften-Abos verlngern sich um jeweils ein weiteres
Bezugsiohr (PC Highscore: 18 Monate) , wenn nicht spite-
stens zwei Monate vor Ablauf des Bezugszeitraums eine schrift-
liche Kiindigung erfolgt.

Die Bezahlung ist nur per Bankeinzug méglich.
Dieses Probeabo-Angebot gilt nur fiir Kunden innerhalb
Deutschlands, die bisher noch nicht Abonnent der betref-
fenden Zeitschrift woren oder sind. In Gsterreich und der
Schweiz haben Sie die Moglichkeit, die reguliren Johresabos
dieser Zeifschriften in entsprechender Landeswihrung bei
Threr jeweiligen PEARL-Niederlussung zu besellen.
Der Versand von kostenlosen Probeabos ist fir diese Liinder
(CH / AU) aus rechtlichen Griinden leider nicht mdglich.

mg

Bitie ausschneiden PEARL Agency - Am Kalischacht 4 - D-79426 Bugg

:07631/360-0 - Telefax: 07631/360-4

und einsenden an: Telefon

] Bite in jedem Falle Ihre Bankverbindung angeben (auch bei GratisProbeabo- &5 g
1 Bestellung). Andernfalls st aus techn. Griinden keine Aufiragshearbeitung mdglich.
: Einzugsermdchtigung:
1 ABO-COUPON
1 Ju, ich michte Ihr spezielles Kennenlern-Angebot nuizen und bestelle hiermit ab der Bank Ort
I nichst erreichbaren Ausgabe folgende(s) Probe-Abos) mit jeweils zwei Liefe-
I rungen. Ich bin bzw. wor bisher noch nicht Abonnent der betreffenden Zeitschrift. BZ Kto.
e . "
i Probeabo FAST GESCHENKT! Lieferanschrift:
| @1 4 Monate (2 Ausgaben)  gratis, statt DM 25,98" -
1 [ ] Probeaho (D TOP o
; ‘@i 4 Monate (2 Ausgaben)  gratis, statt DM 25,98"
d StraBe.
I Probeabo BESTSELLER GAMES :
I @ 4 Monate (2 Ausgaben)  gratis, statt DM 25,98 Piz./Ort
I =
1 | | Probeabo BESTSELLER GAMES GOLD . PEARLKundenNr il vorhanden)
y @ 4Monate (2 Ausgaben)  grais, statt DM 29,98
: 7 Probeabo BESTSELLER GAMES COLLECTION : Dotum Unterschiift
i @i 2 Monate (2 Ausgaben)  grafis, statt DM 39,60 Hieit bestige ich it meiner 2. Unterschrit doih driber nformier urde, diese Veve'mbn‘vung
innerhll von 14 Tagen bi der Peor Agency GmbH, Am Kalschach 4, 079426 Buggingn widerrfen
1 Probeabo PC HIGHSCORE B e iy st st M.
1 @1 6Monate (2 Ausgaben)  grafis, statt DM 19,60"
1 *Summe der Einzelverkouf Datum 2. Unterschrift
I e S ot il e 2 S z
[ s e s vt e e Abo-Hotline Osterreich: 02274 /73 04
L e et e et e, Abo-Hotline Schweiz: 084 / 888 77 88+
| |
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stikboxen vorbereitet.
Und so geht’s

> Schneiden Sie die Vorder- und Riick-

seite entlang der Rander aus;

> Knicken Sie die Riickseite an

hak

k

vorsichtig

den gestrichelten Linien;

Riickseite

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

Sie kdnnen die passenden Boxen

gleich mitbestellen -
Bestellschein auf Seite 49

NOLLICEL (710

VOLLUERSION AUF DER CD

SAM & MAX

-UNEINGESCHRANKTE
DEUTSEHE ORIGINAL-VERSION
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Ausfiihrliche Installationsanleitungen
und technische Hinweise erhalten Sie,
wenn Sie im Hauptverzeichnis der CD-
ROM START eingeben. Routiniers und
Ungeduldige kénnen stattdessen den
Schnellstart wéhlen:

Systemanforderungen

W einen AT386 mit 4 MB RAM

W 530 KB freien Arbeitsspeicher und
2,5 MB XMS

B eine Maus

W Eine Soundkarte fiir die Sprach-
ausgabe ist empfehlenswert.

Der Programmstarter

Sie gelangen in den Starter, indem Sie

© auf ihr CD-ROM-Laufwerk wechseln,
2.B. durch Eingabe von ,d:*“, falls
Ihr CD-ROM-Laufwerk als Laufwerk
D angesprochen wird;

@ an der Eingabeaufforderung INSTALL
eingeben.

Die Demoprogramme

Die Demos starten Sie am einfachsten
aus dem Programmstarter. Wenn die
Programme zuviel Arbeitsspeicher
bendtigen oder auf der Festplatte in-
stalliert werden miissen, wird Sie der
Starter durch einen Hinweistext darii-
ber informieren und zugleich angeben,
wie Sie das Demo von der Komman-
dozeile aus starten kénnen.

CD-Inhalt

Vollversion: Sam & Max — Hit the Road
Spielbare Demos: Monty Python and
the Quest for the Holy Grail, The Dig,
Normality, Fantasy General

Freeware: Normality Screensaver

Shareware: Virensoftware von Thun-
derbyte, Packprogramme, Screengrab-
ber: PCX-Dump und Screen Thief

Vollversion: WinCim 2.01 D incl. Net-
browser Software

Bestselies 3

CGOLD JEDITTON
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9 Nach der Kollision mit einem Astero-
iden inden sich 3 Uberlebende aufeiner
Jebensfeindiichen Einode wieder. Nur
Zysammenhalten kann das Oberleben
schem, doch bald schon droht eine
ungeheure Entdeckung alles ns Chaoszu
reien. Das aufwendigste und gréfite
Adventure von LucasArts it Indiana
Jones! fin Science-Fiction-Abenteer,

das Sie einen
335 '

ganzen
Winter
leneTl—Nl RS-164, nur

(D-Version, auffshig unter DOS und Windows 95 (E/DA)

The Hidden Empire

# Die atemberaubende Fortsetzung
des Action-Arcade-Superhits. 15 Level
mit vollig never Storyline, hochauflo-
senden Fullscreen-Videos n erstias-

Soundausgabe. Fihven Sie mit Rookie One:
und Ru Mureen den Kampf gegen das
imperium um die Macht im Drelghton-
Nebel, sei es im X-Wing, auf dem Spee-
der-Bike, 2u Fuf oder an Bord des Mille-

‘nium Falcon. Erleben Sie die wohl atem-
beraubendste Raumschlacht, die Sie
in dieser
Galaxis 35 |
jemals gesehen haben!  CD-Version, lauffshig
unter DOS und Windows 95 (E/DA), =
Bestell-Nr. RS-163, nur n“ /
s [ = DIlE 0
# Dienen e dem Imperator Retten Sie
die Galaxis vor den subversiven Rebellen,
die die Grundmauern des Imperiums
erschittem! Ereben S den Kampf um die
Macht endiich einmal hautnah aus der
Sichteines reuen Tie-Pioten it Super-
Grafik, iiber 100 Missionen, zahirei-
cheZusatzmissionen it einstelloarem
Schwierigkeitsgrad, 7 Kampfschiffe zur
Auswahl, erstklassige Story mit zahirei-
chen moglichen Karrieren und dazu der
sensationelle Soundirack nach John

Wiliams nﬁ
f
|

Originalmusik zeichnen dieses ausgereifteste

In
CD-Version,lauffihig unter DOS und Windows 95 DM
(E/0R), Bestell-Nr. RS-165 nur

siger Qualitt mit brillanter Sprach- und i

Nahere Informationen hierzu finden Sie in unserem
Katalog (Heftmitte) auf Seite 9.
PEAR Dersc 116 Pn¥

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

module ervieterbar auf Ware- 8 sn
/
|

tabe-und 30-Sound!
duplex LA ﬂglfﬂ‘!adul‘
er Jest.-Nr. PE-641, nur
UR avetable 0C 4 »
bekannten Markenherstellers KORG! Gecignet )
fural Soundblasterkomgatibien 16 it Sound- ‘
Karte mit Wavetable-Upgrade-Stecker (26 ]
pol. Stecken) Einfach auf Soundharte aufstecken!
BestellNr. PE:649,

Optimaler Kanggenu mit 4 MB ROM-Samples des

1 D S0 | D
fiir alle mewen PEARL PnP Karten [nur fir

Modelle it SRS 30-Sound-Connector) » Erzeugtaus ann
{

herkommiichen Stereo-Signalen (Wave, Mid, CD-
- [J & =

Audio usw.) durch SRS™-Soundprozessor einen
volumingsen raumlichen 3D-Sound! Wird einfach
auf die Soundiarte aufgesteckt. 30-Sound-Funktion
schaltbar Bestell-Nr. PE-650, nm

E————

Nahere Informationen hierzu finden Sie in unserem
Katalog (Heftmitte) auf Seite 9.

Das totale Klangerlebinis am PC! Modulares System
mu z lﬁqh Pweﬂhwbuxen (3 Weqe—laﬂ»

ANZEIGE

ere Informationen hierzu finden Sie in unserem

Katalog (Heftmitte) auf Seite 12

D-L'Case 12

Edles CD-Etui aus echtem Leder mit 12 Ein-
lagefachern. Bereits bestiickt mit eine

Programm-CD nach I m

unserer Wahl!
Bestell-Nr. KS-215, nur

Transpcncase aus s(hwarzem Kunstleder mnm

zu 60 CDs! Eingenahter Aufsteller zum beque»
men Durchblattem wie in einer Hartbox.
(Lieferung
ohne CDs))

Zurstaubsicheren Aufbewahrung Ihrer CDs. High-
Quality-Leerboxen aus durchsichtigem Hart-
Kunststoff (wie bei Ihren Musik-CDs).

Packung mit 10 Stiick.
s 80 '

4389

0.Abb.: mit transp. Sichtfenster .

Bestell-Nr. PE-961, nur

Packung m. 40 Archivhiillen
Bestell-Nr. PE-962 nur

Die ideale

> 'e zwelle Laulsme(heranovununa fir diekte K\ang

abstahlung achvome und
Range Satelitenboxen fir aumfilenden Surround-
Sound plus 1 Subwoafer-Aktivbox.

nach oben!
I
Best.-Nr. PE-674, komplett nui

Integr. Netzteil. Inkl. 2 Sqim aufstellbaren Mid-
PEARL U % Booste D Wa

Stereo-Aktivboxen mit vollen 120 W Musik-
Spitzenpower! Auch zur Nachrstung fir
.. = .Schwachbrstige® Stereoanlagen geeignet.
Getrennte Regler fiir Lautstarke, BaB und
Hahen, LED-Betriebsanzeige.

Sound mit
Bassen durch 2-Weg-System

Sequel der X-Wing-Reihe aus.
Seyranzie Sillsieall, sulurt 2agisiian

un Kraftiger Schall-
dm«s Magnetische Abschirmung gegen Moni-
tor-Storungen. Stromanschl. 220V,

Netzteil itegriet.
Best.-Nr. PE-671, Paarpre s

Fetziger
880 '

I6sung fir ihre
wertvollen CDs.

Packung mit 20 Archivhiillen 48“ /
m

Bestell-Nr. PE-963 nur

D0 CD-A Dre
Ubersichlich, platzsparend und perfekt organisiert. CD-Beschriftun-
——

gen im drehbaren Rack gut lesbar. Stabile Kon-
struktion aus Kunststoff mit Metallachsen.

Fiir 100 CD-Boxen.

Bestell-Nr. PE-840, nur Baani
i

AT

| Dre Tt

Ausfithrung wie oben, jedoch fiir
60 (D-Boxen.
Bestell-Nr. PE-841, nur

The Dig RS-164 49,95
Rebel Assault I: The Hidden Empire RS-163 49,95
Tie Fighter Collection RS-165
: 2 PEARL H d 16 PnP PE-641
SBitte Gelion's AREVErHindURaS KORG Wavetable-Modul 4MB PE649
R | SRS™ 3D Sound-Modul PE-650
R Kto. SURROUND-POWER-SYSTEM 320 PE674
PEARL Dynamic Booster 120 Watt PE-671 68,80
(D-L'Case Ks-215 19,80
i (D JUMBO-CASE 60 PE957 28,80
10 (D-Leerboxen PE961 980 |
(D-Archi (40 Archiv-Hiillen/Beschriftungsfelder) PE962 4,80
= E : : I [Mvthiv-):;illan (IZlD Archiv-Hilllen/transp. Sichtfenster) PE-963 4,:0
= 4 P i 100 CD-Archiv-Drehturm PE-840 68,80
:m:ws;u;m GnbH | Agency AIIgemen:\eVermmlungsgesellschaft mbH <0 0 i Dk pEadl 340 '
cww | Am Kalischacht 4
Fax +41-61-2254410 .
=== D-79426 Buggingen i — — v
)
: =
e i | Bestellannahme: 0180-55582  memimneismiss ] 5 e
HoupisiraBe 6 Telefax: (076 31) 360-444 BTX *pearl# CompuServe: GO PEARL =
:i‘::;? 6?;1“ :: Auf Bestellungen unter ei inen Mindermengenzuschlag = -
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CUNDE

Hiermit wird bestatigt, daB. Sie mit dem Kauf der ,,Bestseller Games Gold“ und der darin enthaltenen CD-ROM berechtigt sind, das Programm

Sam & Max - Hit the Road

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

Sam & Max — Hit the Road ist ein kommerzielles Lizenzprodukt der Firma Softgold Computerspiele GmbH, lizenziert
an Pearl Agency zur Verwendung im Rahmen dieses Magazins. Es unterliegt damit — im Gegensatz zur sogenannten
Shareware — rechtlichen Bedingungen fiir die Programmnutzung, wie sie bei jedem kommerziellen Programm iib-

lich sind.

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

dem/der Lizenznehmer/in,
en Computerprogrammes
Das Nutzungsrecht féllt an

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

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

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

I Registrierung: Der Eingang des ausgefiillten Registrierungscheines ist Voraussetzung dafiir, daB Sie ;eglstne.
Anwender von Sam & Max - Hit the Road werden.

. Vermietung und Vervielfalti-
en keine Sicherungskopien zurtick-
derhandlungen kénnen zivil- und straf-

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

Abgesandt am: D DD DII] E l:] D

Bitte ausfiillen

REGIS TRIERU,NGSSCH EIN Computer: 38 486 ([ Pentium

Ich gabe eine Lizenéversion ?\esm Pfqgrammes Sam & szl:x - Hit l}he Speicher: d4mB 8 MB 16 MB (oder mehr)
Road mit dem Kauf der Zeitschrift ,,Bestseller Games “ erworben ? . A
und die geltenden Lizenzbestimmungen fir die rechtméBige Nutzung ~ Betriebssystem: [1D0S 0 Win 3.1 LI Win 95 (1 05/2

zu Kenntnis genommen. Mit der Absendung dieses Registrierungs- PR .
scheines werde ich regiciil Anwerdéi T Peripherie: [ Soundkarte [ Modem [ Joystick/Gamepad

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

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

StraBe

PLZ/Ort

(Passend fiir
Fensterbriefumschlag)

Bestes "’e’s 3

Datum und Unterschrift

Ihre AdreRdaten werden entsprechend den Datenschutzbestimmungen in unserer Anwender-Datenbank gespeichert
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Wenn Sie bislang peinen Plan hatten,
kKonnen Sie das jetz=zt andern.

Der Planer ist wieder da.

PGCOAOM GREE-DOD

Jortiok Raskare S, oo Strsne ©-106 4 Kaars', T2 131/ G078, exc w231/ 07111 mwmmma 49090 Osnabriick, Tel.: 0581/ 122065, Fax 0541/ 1224
Schweiz: ABC-Spieispab AG, Bahnweg Nord, msmln 081/ 7852960, Fax 081/ 7851 ABC SPIELSPASS G Ammds,ra nsmlssﬂn,hz:nsmﬂm
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