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Indiana Jones

und der letzte Kreuzzug

# ndlich ist es da, das superspannende
rafik-Adventure ~ von  Lucasfilm
Games: Indiana Jones und der letzte
Kreuzzug versetzt Sie in die Rolle von Indiana
Jones, dem Super-Helden aus Hollywood. Die
absolut aufregendste Reise kann beginnen!

Wahrscheinlich sind Sie schon ein Fan von
Indiana Jones und kennen ihn aus seinen Fil-
men »Jéger des verlorenen Schatzese, »Indiana
Jones und der Tempel des Todes« und dem
letzten Kino-Hit »Indiana Jones und der letzte
Kreuzzug«. Mit diesem Grafik-Adventure (wir
nennen es ab sofort nur noch kurz »Indy),
kénnen Sie zu Hause all die Aufregung des
Films und auch neue Abenteuer miterleben.
Und anders als im Film konnen Sie bestim-
men, was als nachstes passiert!

Wenn Sie den Film noch nicht gesehen
haben... Worauf warten Sie? Dieses Spiel ist
so konzipiert, da Sie am meisten Spaf
haben werden wenn Sie den Film schon mal
gesehen haben, aber Sie kénnen es nattrlich
auch spielen, ohne je ins Kino gegangen zu
sein. Eine kurze Zusammenfassung des Films

INDY AUF DEM WEG IN SEIN KLASSENZIMMER

folgt noch. Wenn Sie sich den Film erst noch
ansehen wollen, dann lassen Sie sie am
besten aus. )

Indiana Jones wird von Walter Donovan,
einem reichen Industriellen, gebeten, den Hei-
ligen Gral zu finden. Der Gral verleiht angeb-
lich jedem, der aus ihm trinkt, Unsterblich-
keit. Indys Vater, Henry Jones, ist verschwun-
den, als er nach dem Gral suchte. Indy und
sein alter Freund Marcus Brody reisen nach
Venedig und treffen Dr. Elsa Schneider, die
Henry als letztes gesehen hat. Mit Hilfe von
Henrys Tagebuch findet Indy den Eingang zu
den geheimen Katakomben in Venedig. Dort
erhélt er den Hinweis, daff der Gral in der
Nidhe von Iskenderun im Mittleren Osten zu
finden ist, und daff man seinen Vater in
einem Schlof in Ostereich gefangen halt. Indy
befreit seinen Vater aus dem Schloff und
erfahrt dabei (wer den Film nicht gesehen hat,
bitte nicht mehr weiterlesen!), daff Donovan
und Elsa mit den Deutschen zusammenarbei-
ten, die den Gral fiir das »Tausendjahrige
Reich« stehlen wollen. Indy und Henry reisen
nach Berlin, um das Tagebuch wiederzube-
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schaffen, und dann per Zeppelin nach Ikende-
run, wo sie schlieflich den Tempel finden.
Dort wartet auch schon Donovan, der Henry
todlich verwundet, um Indy zu zwingen, den
Gral zu beschaffen. Indy tibersteht die drei
Pritfungen und findet den richtigen Gral aus
einer ganzen Grals-Kollektion heraus.

Und nun kommen Sie ins Spiell Sie steuern
Indy (und spéter im Spiel auch Henry) durch
die Suche nach dem Heiligen Gral. Obwohl
Sie in vielen Féllen einen dhnlichen Weg wie
im Film gehen koénnen, werden Sie ofters
Alternativen und véllig neue Situationen zu
tberstehen haben.

Die Ubersetzungstabelle (Seite 8). die Indy fir
Ubersetzungen aus alten Sprachen benutzt,
ist zu Beginn des Spieles duflerst wichtig!
Wenn dies Ihr erstes Adventure-Spiel ist, freu-
en Sie sich schon auf viele unterhaltsame und
knifflige Stunden. Werden Sie nicht ungedul-
dig, wenn Sie ein Problem nicht gleich in fiinf
Minuten 18sen kénnen. Wenn Sie einmal wirk-
lich nicht weiterkommen, fehlt Thnen vielleicht
ein wichtiger Gegenstand oder Sie miissen
zuerst ein anderes Puzzle losen. Aber wenn
Sie Thren Verstand und Ihre Phantasie benut-
zen, dann werden Sie Indy zum Gral
fiihren!

it der Maus bewegen Sie den
Mauszeiger (Cursor) tiber
; iden Bildschirm. Wenn Sie
den linken Mausknopl driicken,
wenn sich der Mauszeiger tiber
einem Objekt oder einem Wort befin-
det, wird dieses »angeklickt«. Mit

dem rechten Mausknopl kénnen Sie jederzeit
die »Schnitt-Szenen« im Spiel tiberspringen.
Wenn Sie keine Maus haben, konnen Sie
auch mit der Tastatur den Mauszeiger bewe-
gen. Benutzen Sie entweder die Richtungsta-
sten (die Tasten mit den Pfeilen nach oben,
unten, links und rechts), oder die Tasten 2. 4,
6 und 8 auf Threr numerischen Tastatur. Mit
den Tasten 1, 3, 7 und 9 lenken Sie den
Mauszeiger in die jeweiligen Ecken des Bild-
schirms. Die Taste <Enter> oder <Return>
oder <Eingabe> (je nach Tastatur) entspricht
dem linken Mausknopf. Die Taste <Esc> oder
<Abbr> (je nach Tastatur) entspricht dem
rechten Mausknopf.

enn Sie einen analogen Joystick mit
_ der dazu gehorigen [/0-Karte in Threm
PC eingebaut haben. benutzen Sie die-
sen zur Steuerung des Mauszeigers. Driicken
Sie dazu, nachdem das Spiel voll c
den wurde, die Tasten <Alt> und <j> gleichzei-
tig. Sollte sich der Mauszeiger bewegen, ohne
das Sie den Joystick bewegen. driicken Sie
diese Tasten nochmals zur Justierung des Joy-
sticks.
Alle im Spiel verwendeten Verben konnen
auch durch Tasten angewéhlt werden.
Die verschiedenen Funktionen der
Tasten koénnen Sie in den Késten able-
sern.
Driicken  Sie <F5>, —um ins
Save/Load-Menti zu gelangen. So-
bald dieses Menii erscheint, klicken
Sie entweder aufl SAVE, um einen
Spielstand zu speichern oder LOAD,

wird sie nicht lange authalten,
mal reEin.




um einen Spielstand zu laden. Mit PLAY kom-
men Sie jederzeit zuriick zum Spiel. Die
SAVE-Option erscheint nicht wihrend des
Vorspanns oder wenn Indy gerade gestorben
ist.

Nachdem Sie auf SAVE geklickt haben,
erscheint eine Liste aller gespeicherten Spiel-
stdnde in langen Rechtecken auf der linken
Seite des Bildschirms. Klicken Sie eines der
Rechtecke an. Nun kénnen Sie tber die
Tastatur dem Spielstand einen Namen geben,
damit Sie ihn spéater schneller wieder finden.
Driicken Sie <Enter> oder <Return> wenn Sie
fertig sind. Klicken Sie nun auf OK zum
Laden oder auf CANCEL wenn Sie einen Feh-
ler gemacht haben.

Nachdem Sie auf LOAD geklickt haben,

erscheint eine Liste aller gespeicherten Spiel- |

stdnde in langen Rechtecken auf der linken
Seite des Bildschirms. Klicken Sie das
gewlinschte Spiel an. Klicken Sie dann auf OK
zum Laden oder aul CANCEL wenn Sie einen
Fehler gemacht haben.

Wenn Sie nochmal ganz von vorne mit Null
Serien-Punkten anfangen wollen, l6schen Sie
nur alle Dateien, deren Name mit SAVEGAME
beginnt. Nach dem Vorspann und der ersten.
automatisch ablaufenden Szene sehen Sie
Indy in der Turnhalle seiner Universitiat ste-
hen. Wenn in der unteren Bildschirmhilfte
eine Reihe von Wortern erscheint, tiberneh-
men Sie die Kontrolle.

Der Bildschirm ist in 5 Zonen aufgeteilt:

sind die beiden
Zeilen am oberen Rand des Bildschirms.

Hier erscheinen die Texte, die die einzelnen |

Personen sprechen, aber auch Nachrich-
ten, die das Spiel betreffen.

nimmt den groften
Teil des B:ldschlrms ein und zeigt Thnen
genau, was so alles passiert, wie sie es
auch im Kino sehen kénnen.

befindet sich direkt unter
dem Grafik-Fenster. Hier erscheinen die
Satze, die Sie zusammenbauen, indem Sie
auf Verben (Tu-Worte) und Objekte
Klicken. Ein Beispielsatz wére »Benutze
Hammer mit Glockex.
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) werden aus dieser Liste her-
ausgesucht und angeklickt. Einige Verben
sind normalerweise dunkel und werden
nur dann heller, wenn sie sinnvoll benutzt
werden. Um ein Verb anzuwéhlen, fahren
Sie einfach mit dem Mauszeiger driiber
und driicken die linke Maustaste.

ist in den untersten drei Zei-
len Hier sehen Sie, welche Gegenstande
Indy bei sich hat. Jedesmal, wenn Sie
einen Gegenstand aufnehmen oder erhal-
ten, erscheint er unten im Inventar. Es gibt
keinerlei Limit fiir die Anzahl der Gegen-
stande, die Sie mit sich fithren kénnen.
Wenn Sie mehr als sechs Gegenstande
haben, erscheinen zwei Pleile in der Mitte
des Inventars, mit der Sie die Liste raufl
und runter bewegen kénnen, um so alle
Gegenstédnde zu sehen.

Objekte und Gegenstdnde kénnen auf zwei
verschiedene Arten angeklickt werden.
Wenn Sie den Gegenstand haben, klicken
Sie auf seinen Namen im Inventar. Wenn
Sie den Gegenstand nicht haben, ihn aber
im Grafik-Fenster sehen koénnen. dann
klicken Sie dort hin, wo Sie ihn sehen.
Wenn an dieser Stelle tatsichlich ein sinn-
voller Gegenstand liegl, erscheint sein
Name auf der Satz-Zeile,

m Indy durch die Gegend zu bewegen,
klicken Sie auf das Verb Gehe zu und
~dklicken dann auf die Stelle im Bild-

schsrm zu der Indy gehen soll. Wenn Sie auf
einen Durchgang oder eine offene Tur klicken,
wird Indy hindurchgehen. Da Sie éfters durch
die Gegend gehen mtussen, erscheint Gehe zu
automatisch, nachdem Indy einen Befehl von
Thnen ausgeltihrt hat.
Damit Indy einen Befehl ausfithrt, miissen Sie
entweder zweimal auf den entsprechenden
Gegenstand, das entsprechende Verb, oder
einmal in die Satzzeile auf den zusammenge-
bauten Satz klicken.
Um ein Verb oder Objekt auf der Satzzeile
auszutauschen, klicken Sie einfach auf ein
anderes Verb oder Objekt.
Schnittszenen sind kurze Filmsequenzen, die
immer dann eingeblendet werden, wenn
irgendwo etwas wichtiges passiert. Wéhrend
einer Schnitt-Szene konnen Sie nichts tun,
aufer zuschauen. Deswegen verschwinden
wahrend der Szene auch alle Verben.




enn Sie wollen, daf Indy die Tir
schliefit, klicken Sie auf Schliesse und
dann auf die Tar. Klicken Sie dann
nochmal auf die Tiir oder in die Satzzeile, um
die Aktion auszuftihren. Indy geht automa-
tisch zur Tar und macht Sie zu. Wie Sie
sehen, war hinter der Tir ein Lichtschalter
verborgen.
Lauten Sie die Glocke am Boxring mit dem
Satz »Benutze Hammer mit Glocker.
Erstens klicken Sie auf das Verb Benutze, das
auf der Satzzeile erscheint.
Zweitens klicken Sie auf den kleinen Hammer
neben der Glocke. In der Satzzeile steht nun
»Benutze Hammer mite,
Drittens klicken Sie zweimal auf die Glocke,
damit Indy den Befehl gleich ausfiithrt. Wie
Sie sehen, war Indy schlau genug, den Ham-
mer vorher zu nehmen.
Schalten Sie das Licht aus, indem Sie Schalt
aus anklicken und den Lichtschalter zweimal
anklicken. Warten Sie ab, was passiert.
Lesen Sie das Schild tber der Umkleide
indem Sie Schaue anklicken und das Schild
zweimal anklicken. Indy liest Thnen vor, was
da steht.
Offnen Sie die Tiir zur Halle. Wie das geht,
wissen Sie sicher schon. Gehen Sie raus in
die Halle und suchen nach neuen Aufgaben.

Eine gute Idee wire sicher, nach Indys Buro |

Ausschau zu halten.

Wenn jemand in der Ndhe zu einem Gesprich
bereit ist, leuchtet das Wort Rede auf, Wenn
das Wort dunlcel ist, ist niemand da, mit dem
Indy reden sollte. Wenn Sie aul das Verb
klicken, miissen Sie danach eine Person
anklicken. Wenn kein Name auf der Satzzeile
erscheint, dann ist diese Person nicht
ansprechbar. Ein weiterer Klick startet das
Gespréach.

eine von Indys Antworten aussuchen, indem
Sie auf diese Antwort klicken. Doch seien Sie
vorsichtig! Indy ist oft genug in Situatio-
nen, in denen eine falsche Antwort nur
unverschamt viel Arger bringt.

Zusétzlich erscheinen manchmal auch

die Worte Biete etwas an und Schlag

zu. Schlag zu ist wortlich zu nehmen:

Indy gerét in einen Faustkampf (siehe
unten). Wer etwas anbietet, sieht wieder

sein Inventar, aus dem man einen Gegen-
stand heraussuchen kann.

Manchmal scheint ein Faustkampf einfacher
als etwas Nachdenken. Aber da viele Leute
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Adventure-Spiele spielen, weil man dort nicht
kdmpfen muf. haben wir an jeder Stelle des
Spiels eine Hinterttir offengelassen, bei denen

| man sich an den Kampfen vorbeimogeln kann

- dafiir gibt es sogar mehr Punkte als fiir
einen Sieg im Faustkampf! Da es Ihnen aber
passieren kann, daf Sie einen falschen Weg
gehen oder jemanden mit Worten nicht iiber-
zeugen konnten und da Indy niemals aulgibt,
miissen Sie es auf einen Kampl ankommen
lassen. Sie konnen auch einen Uberra-
schungsangrill starten., wenn Sie Schlag zu
klicken. Beachten Sie bei einem Kampf die
Balken-Anzeigen fiir Ausdauer und Schlag-
kralt fir Indy und den Gegner. Die Ausdauer-
Anzeige ist zweigeteilt. Der linke Teil des Bal-
kens zeigt an, wieviel Ausdauer Indy im
Augenblick hat; der rechte Teil zeigl an, wie-
viel er maximal haben kann. Wenn Indy nicht
kampft, wird der linke Teil langsam grofer,
bis er den rechten Teil total Tiberschrieben
hat. Diese rechte Grenze kann Indy nur wie-
der hoher setzen, wenn er sich medizinisch
versorgen kann.

ie Schlagkraft zeigt, wie kraftig Indy
zuschlagen kann. Nach einem Schlag
“.ddauvert es ein paar Sekunden, bis die
vol]e Kraft [tir den ndchsten Schlag da ist.
Schnell aufeinanderfolgende Schliage sind also
schwicher wie einzeln gezielle Schlage. Wer
die Deckung des Gegners trifft, richtet ihm
weniger Schaden an, als sich selbst, also
schlagen Sie gezielt und ruhig.
Genauso kann Indy in Deckung gehen. Bei
fast allen Gegnern kann man rechizeitig
sehen, in welcher Hohe der Schlag kommt.
Wenn Indy rechtzeitig in die richtige Deckung
geht, verliert der Gegner beim Schlag mehr

| Ausdauer als Indy. Indy kann im Notfall sogar
Wéhrend eines Gesprichs kénnen Sie sich |

ein paar Schritte zurtickgehen, um Luft zu
holen und neue Kraft zu sammeln. Ist Indy
bei seinem Schlag zu weit vom Gegner ent-
fernt, um ihn zu treffen, dann
schlagt er nicht zu. sondern geht
erst wieder nach vorne.
In den Katakomben von Venedig,
im Schlof3 und im Zeppelin sehen
Sie das Geschehen teilweise aus
der Vogelperspektive. Sie kénnen
dann auch nur die Ginge sehen,
die Indy in seinem Blickfeld hat.
Wenn Sie auf eine Stelle im Bild
klicken, geht Indy automatisch dort
hin. Begegnen Sie einer Person oder

Fortsetzung Seite 10
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FRONTIER - ELITE Il

Streifen Sie als Weltraum-Handler durch den Kosmos
des Jahres 3200 und verdienen sich ein wenig Geld
nebenher als intergalaktischer Soldner. Fortsetzung des
Erfolgsspiels mit naturgetreuer Darstellung unseres
Sonnensystems und tausender Galaxien.

X-WING

Der Action-Flugsimulator der Superlative! X-WING ver-
setzt Sie in die aufregende Welt aus »Krieg der Sterne«.
Unterstiitzen Sie die Rebellion im Kampf gegen das
tiberméchtige Imperium des Todessterns mit Hilfe ver-
schiedener Raumjdgertypen in mehr als 50 Weltraum-
und Todesstern-Missionen.

B-WING

B-WING ist die zweite Mission-Disc fiir X-Wing. Nach-
dem Sie in X-WING und der Tour of Duty 1 den dunklen
Méachten des Imperiums entkommen konnten, missen
Sie sich jetzt einer neuen Herausforderung stellen: Sie
brauchen eine neue Basis, von der aus Sie gegen das
Imperium des Bdsen operieren kénnen. Auf der Suche
treffen Sie auf unbekannte Alienrassen, die Sie zu lhren
Verblindetetn machen missen.

GOAL!

Nach Kick Off und Kick Off 2 folgt jetzt die neue Genera-
tion der FuBballsimulationen: GOAL! Einzigartige Spie-
lersteuerung, individuelle Spielereigenschaften zwei ver-
schieden Spielansichten (direkt am Ball oder aus der
Entfernung) und verschiedene Spielfeldbedingungen
machen GOAL! zur besten zur Zeit erhaltlichen FuBball-
simulation.

EYE OF THE BEHOLDER 3 -

ASSAULT ON MYTH DRANNOR

Das groBe Finale der ruchlosesten 3D-Grafik-Rollen-
spielserie aller Zeiten! Bereiten Sie sich darauf vor, in die
Ruinen der Stadt Myth Drannor versetzt zu werden und
entreiBen Sie ein Artefakt von geheimnisvoller Macht
den Fangen des geflrchteten Untoten Acwellan. Kompa- _
tibel zu EOB 2!

MANIAC MANSION 2 - DAY OF THE TENTAKEL

Machen Sie sich auf etwas gefaBt, denn Dr. Fred ist wie-
der da! Und nicht nur das, seine Mutant Tentacles
machen sich daran, die Welt zu erobern. Was Sie dage-
gen tun koénnen? Nun, schicken Sie einen strahlenden,
mutigen Helden los, um diesen Verriickten aufzuhalten! 4
Als Bonus enthdlt Maniac Mansion 2 noch das komplet- #
te Maniac Mansion 1 als Spiel im Spiel! -

COMANCHE

Novalogic setzt mit diesem Programm neue Standards
in Sachen Realitdtsndhe, Grafik und Anspruch bei Simu-
lationen. Technische daten des Herstellers, militarische
Quellen und nicht zuletzt die Beratung durch einen
Kampfhubschrauberexperten heben COMANCHE auf ein
Niveau, das an professionelle, militarisch genutzte Simu-
latoren heranreicht. Ihre Aufgabe: Zerschlagen Sie einen
weltweiten Drogenring, unterstiitzt von modernster
Technik, allen voran der RAH-66-A Boeing Sikorsky
Comanchel. :

COMANCHE MISSION DISK 1 - GLOBAL CHALLENGE
Die 1. Missionsdiskette bringt lhnen 30 neue, furiose
Herausforderungen (ber realistischem Terrain fiir den
ultimativen Kampfhubschrauber der 90er Jahre, den
Comanche. Bei Missionen in arktischer Nacht (iber ein-
geschneiten Gebieten bis hin zu Gefechten in dden,
unfruchtbaren Felsschluchten unter der brennenden Mit-
tagssonne gibt es noch genug zu tun.

TORNADO

TORNADO ist eine Echtzeit-Flugsimulation der Spitzen-
klasse. Er wird von Piloten der Royal Air Force zur Aus-
bildung benutzt, da er durch seine hohe Realititsnihe,
detailliertes Geldnde, vier Kampfgebiete mit mehr als
16.000 Objekten und einer eindrucksvollen Anzahl an
Flugzeugen und Bodenfahrzeugen einen hervorragende
Simulation des Einsatzgebietes gewéhrleistet. Die PC
Version erhielt bei allen Fachzeitschriften Spitzenwertun-
gen.




Willkommen
im Club!

Werden Sie Mitglied im
PC-SPIELE-DISC-User-Club!

Und das hietet der Club:

e gin groBes Team geschulter §
Experten

e enorme Einkaufsvorteile fir
Spitzen-Software: Wir
garantieren lhnen niedrigste
Preise und traumhafte Rabatte. &%

e die brandheiBesten Spiele zum ‘/
Vorzugspreis o

e exklusive Insider-Infos aus der
Szene

¢ Online-Service und Mitmach-
aktionen

{7
) AV =
'ﬂi"ﬁ

”’ and #ha ;
FATESATLANTIS ? /

e personliche Mitgliedskarte

e und das Beste: das alles
erhalten Sie zum Nulltarif! "
Einfach auf der Postkarte <
ankreuzen und registrieren
lassen!

INDIANA JO

| the FATE of ATLANTIS
1939 — Agenten sind unterwegs auf der Suche

d nach der sagenumwobenen versunkenen Stadt
ATLANTIS. Sie wollen die geheimnisvollen Kraf-
te der alten Kultur flr ihre finsteren Zwecke
miBbrauchen. Es liegt an Indy, dieses zu verhin-
dern. Spiele dieses Abenteuer mit Uber 200 fas-
zinierenden Schaupléatzen und Spielvarianten
zum SUPERPREIS von

DM 89,50

MIGHT & MAGIC - DARKSIDE OF XEEN
Seit der »Nacht der fallenden Sterne« liefen die Dinge
fiir das Volk von Darkside nicht sehr gut. Kénigin Kalin-
da wurde gestirzt, die Pyramide des Drachenpharao
belagert und rebellische Monster streunen seitdem
durch das Land. Und nun hat das Schicksal Sie auser-
wihlt, eine Botschaft an jemanden zu Gberbringen, der
noch den Unterschied zwischen Gut und Bose kennt.
Das ist die letzte Hoffnung fiir Darkside. ..
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EKEK BBeA @KEA BA®O KAIE EBHA AAIB
IBHH O0IA AAHA AAIB  HHHI ADKK EEAA
AAKB OEAI  ACKI HHAK OKAK TIEA EXe0
HEI OX®K  BAEK AK$A AATDO [AHK OBIA
AOHA BAIO BAHO ABIX KOKXA HICKB KHAI
I®KX  OFAA DOAKA AHAB AKAB AKEl AA®K
AXEA AB®B EKEB AA®l HKATK $AHA HAIO
HAHI  BEIK BBHK ¢AIA ABXO ODOKE AAAA
BEKA H¢AO HOKDO KAAH AKAX AAEA OK$B
IIED ARG AAEK KA®A T[AFB BAHI  ABIK
BAHA TAIB TAHB XBIl AOKK EFKA DOHAD
HHKI ATAK AAKK AHAA oHAA AKEO DA
AHEK @BdA BKEA HA¢O OAXx ABHA EAIB
HAHO OIlX KBHK EDIA ABKB AOKI KAAK
ATKA E®AB EDOKB HAAl OHAI AAEK AK$A
$IEB 1K1 HHEI AAPK  AATA $AHO IBIX
AAHK AAIA AAHA BBIO AOXKK KAKA HHAB
kO ITAXK IAKR OEAA EAAA AKEB AA®]
HHEX AK$A EAEA EA®B AAll KBHK BAIA
EAHB HEII HBHI BOIK ¢BRA AOKO OAAH
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WICHTIG! Verlieren Sie nicht die Ubersetzungstabelle! Ohne die Tabelle werden Sie zu Beginn
des Spiels nicht die Botschaft von Marcus tlibersetzen kénnen, und damit kénnen Sie das Spiel
nicht beenden!

Wenn das Spiel Sie beispielsweise nach Sektion 2, Spalte 3, Reihe L fragt, dann schauen Sie auf
Sektion 2 (die zweite Seite) nach. In der Spalte (von oben nach unten) 3 und der Zeile (von links
nach rechts) L finden Sie vier Symbole. Klicken Sie diese Symbole in der richtigen Reihenfolge
aul dem Bildschirm an. Sobald Sie es richtig gemacht haben, diirfen Sie weiterspielen. Wenn Sie
es dreimal hintereinander falsch machen, passiert etwas schrecklich peinliches...

Keine Angst! Auch wenn Sie es nicht schalfen, werden keine Daten zerstort. Sie konnen also
ruhig mal probieren, was Indy passiert, wenn er nicht richtig iibersetzen kann.
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ten Ze' :u

Sie ¢vieichen die

b )

ir empfehlen Thnen dringend, die Dis-

| kette zu kopieren, und das Original an
einem sicheren Platz zu verwahren.

Die Diskette ist nicht kopiergeschiitzt. Zum

Kopieren der Disketten verfahren Sie, wie in |

der Anleitung ihres Computers beschrieben.
Um Indy auf einer Festplatte zu installieren,
booten Sie Thren Computer ganz normal und

legen danach Disk 1 in Laufwerk A ein. Tip- |

pen Sie dann a: und driicken Sie die Return-
Taste. Wenn Sie auf dem Bildschirm das A>
Zeichen sehen, tippen Sie install, gefolgt von
dem Laufwerk, auf das Sie installieren wollen.
Um Indy auf Laufwerk C zu installieren, tip-
pen Sie also install ¢: und driicken die
Return-Taste. Folgen Sie den Anweisungen
auf dem Bildschirm. Um Indy von der Fest-
platte aus zu starten, wechseln Sie erst in das
Verzeichnis (Directory) von Indy mit ed indy3,
um das Spiel zu starten.

Wenn Indy geladen wird, sucht es automa-
tisch den besten Grafikmodus fir Ihren Com-
puter aus. Es schaut auferdem nach, ob Sie
eine Maus oder einen Joystick angeschlossen
haben und ob Sie eine AdLib-Soundkarte in
Ihrem PC eingebaut haben. Wenn Sie diese
automatische Einstellung aus irgendeinem

Grund umgehen wollen, kénnen Sie folgende |

Falls Sie Pre’ e helm .astallieren dieser PC-
SPIELE-DIf . haben. honnen Sie zu bestimm-
uusere PC-SPIELE-DISC-Hotline
erreic .m. fitie fzilen Sie uns bei Problemen
imm: : thrs Geritekonfiguration mit.
PC-SPIELE-DISC-Hotline
m .fogs vor 16-18 Uhr unter der Nummer:

m 089/5 43 82 63
9 <)

Buchstaben, durch Leerzeichen getrennt,
direkt hinter dem indy3 aber vor dem Betiti-

| gen der Return-Taste eingeben.

a - AdLib-Karte benutzen

i - Normalen MS-DOS-Sound
m - MCGA-Gralik-Modus

v - VGA-Grafik-Modus

¢ - CGA-Grafik-Modus

e - EGA-Modus

Um das Spiel im CGA-Modus mit dem norma-
len MS-DOS-Sound zu starten, tippen Sie also
indy3 c i und Return. Alle fehlerhalften Anga-
ben. beispielsweise EGA-Modus, obwohl Sie
nur eine CGA-Karte haben, werden vom Pro-
gramm ignoriert.

Ladeanweisungen fiir Windows

Sie kénnen das Programm auch von Win-
- dows aus installieren. Dazu dffnen Sie die
~ MS-DOS-Eingabeaufforderung, und in-
stallieren Indiana Jones wie bei MS-DOS.
. Zum Spielstart direkt von Windows offnen
. Sie ebnfalls die MS-DOS-Eingabeaufforde-
rung, wechseln in das Verzeichnis, wo Sie
- indy3 abgelegt haben und starten das Pro-
gramm so wie bei MS-DOS beschrieben.




gehen Sie durch eine Tur, kehren Sie zur nor-
malen Perspektive zurtick.

Hoéchstwahrscheinlich landen Sie bei Ihrer
Flucht aus Deutschland einmal in einem Dop-
peldecker. Sie als Indy steuern das Flugzeug,
wéhrend Henry an der Bordkanone sich um
angreifende Flieger kiimmert. Lassen Sie

angreifende Flugzeuge niemals direkt hinter
Threm Flugzeug fliegen, dort sind Sie am
leichtesten zu treffen. Je linger Sie in der Luft
bleiben kénnen, desto weiter geht Thre Flucht.

enry Jones hat im Tagebuch die
Erkenntnisse seiner Grals-Suche fest-
gehalten. Die jiingsten Eintragungen
sowie farbige Bilder sind in dem Tagebuch zu
finden, das Indy im Spiel bei sich trigt. Es
enthalt wichtige Hinweise, die das Losen des
Spiels vereinfachen. Hinweise auf den richti-
gen Gral sind in den Katakomben von Venedig
und in Schlof Brunwald versteckt. Wenn Sie
im Tagebuch auf dem Bildschirm nachschau-
en wollen, geht das mit Offne Tagebuch oder
Schaue Tagebuch. Wenn dort etwas steht,
was [hnen weiterhelfen kénnte, erscheint es
auf dem Bildschirm.
Wenn Sie in das Save/Load-Menu kom-
men, sehen Sie rechts oben im Bild-
schirm eine 1Q-Anzeige (Indy Quotient) .
Hier stehen zwei Zahlen, bezeichnet
mit Serie und Episode. Weil es so viele
verschiedene Wege zum Gral gibt, und
manche einfacher als andere sind, haben
wir den IQ eingefithrt, mit dem Sie
abmessen konnen, wie gut Sie wirk-
lich gespielt haben. Die Episoden-

DAS NACHSTE ABENTEUER FUHRT INDY IN EINE BIBLIOTHEK

Punkizahl mift lediglich, wie gut sie in die-
sem Durchgang spielen. Die Serien-Punktzahl
geht hingegen {iber alle Spiele, die Sie je
gemacht haben. Fir jedes Puzzle, das Sie
lésen, jedes Hindernis, das Sie tiberwinden
und jeden wichtigen Gegenstand, den Sie fin-
den, erhalten Sie 1Q-Punkte. Bei der Serien-
Punktzahl erhalten Sie nur einmal Punkte fiir
die Losung eines Puzzles; wenn Sie also die
selbe Stelle dreimal auf die selbe Art und
Weise ldsen, gibt es nur beim ersten Mal
Punkte. Kénnen Sie das Puzzle aber anders
lésen, gibt es Punkte fir diese zweite Losung
und fiir jede weitere, die Sie finden kénnen.
Das geht natiirlich nur, wenn Sie Indy mehr-
mals durchspielen. Die absolute Héchst-
punktzahl fiir das Lésen aller Puzzles auf alle
moglichen Arten ist 800.

ie Serien-Punktzahl wird immer dann

gesichert, wenn Sie einen Spielstand

.t laden oder speichern. Wenn Sie Indy

danz neu starten, aber vorher schonmal

gespielt haben, wird Thre Serien-Punktzahl

zuerst mit Null angezeigt. Keine Angst, wenn

Sie einen Spielstand laden oder speichern,

kriegen Sie Ihre schon erhaltenen
Serien-Punkte wieder.

Um eine weite Reise zu unterneh-

men, benutzen Sie das Verb

Reise. Dieses Verb ist nur sicht-

bar, wenn es eine Reisemoglichkeit

gibt. Suchen Sie Ihr Reiseziel durch

anklicken aus.
Um auf Henry umzuschalten, klicken
Sie auf das Wort Zu Henry sobald Sie




ihn gefunden haben. Wenn Sie zuriick zu
Indy wollen, klicken Sie auf Zu Indy. Auch
dieses Worl ist nur aktiv, wenn es sinnvoll ist.
Um einen Raum zu untersuchen, klicken Sie
auf Was ist und fahren mit dem Mauszeiger
tber die Gegenstinde. Wenn dann auf der
Satzzeile ein Name erscheint, wissen Sie, daf3
dieses Objekt eine Funktion hat und in Sit-
zen benutzt werden kann. Um eine Schnitt-
Szene abzubrechen, klicken Sie auf den rech-
ten Mausknopf oder driicken die Esc-Taste.
Um eine Pause einzulegen, driicken Sie die
Leertaste. Driicken Sie nochmals drauf, um
das Spiel fortzuftihren.

Um die Texte schneller oder langsamer durch-
laufen zu lassen, benutzen Sie die Tasten >
fir schneller und < fiir langsamer.

ir glauben lest daran, daf Sie

ich ein Spiel kaufen, um unter-

(halten zu werden. nicht um
jedesmal eine tiber die Riibe zu kriegen,
wenn Sie einen kleinen Fehler machen.
Deswegen werden Sie in diesem Spiel
nicht sofort sterben, wenn Sie mal [hre
Nase in den falschen Raum reinstecken.
Wir sagen Thnen aber auch klar und

® Nehmen Sie alles mit. Es gibt keine
Beschrankung bei der Anzahl der Gegen-
stdnde, die Indy tragen kann. Meistens
bekommt ein Gegenstand spéter im Spiel
eine nutzliche Funktion.

Das erste Ziel im Spiel sollte sein, das
Tagebuch zu finden.

Denken Sie nicht stur an den Film. In
diesem Spiel ist manches leicht anders und
oft gibt es total unterschiedliche Alter-
nativen!

Spéter im Spiel gibt es Puzzles, bei denen
Indy und Henry zusammenarbeiten miis-
sen.

‘ ANLEITUNG |

deutlich, wann es gefahrlich wird. Wir glau-
ben, daf3 Sie lieber die Welt dieses Spiels
erforschen wollen, um das Spiel zu lésen, und
nicht dabei tausend Tode zu sterben. Wir
glauben auch, daf Sie an einer Geschichte
interessiert sind, nicht an dem langweiligen
Problem, so lange Sitze einzutippen, bis Sie
durch Zufall einen finden, den der Computer
versteht.

im Gegensatz zu anderen Adventures
énnen Sie bei unseren Spielen nicht
’ sterben, weil Sie in den [alschen
Raum hineingehen oder einen scharfen
Gegenstand aufheben. Es gibt durchaus
Situationen, in denen Indy umkommen
kann, aber um diese zu umgehen,
brauchen Sie nicht total paranoid
und Ubervorsichtig durch die
Gegend zu laufen. Speichern Sie
das Spiel, wenn Sie glauben, jetzt
koénnte es gefihrlich werden, oder
wenn Sie ein andermal weiterspie-
len wollen. Ein falscher Schritt
bringt Sie meistens nicht ins Grab;
normalerweise geben wir IThnen mehr

als nur eine zweite Chance.

® Wenn Sie kein guter Faustkdmpfer sind,
speichern Sie das Spiel ofters mal im
Schlof3 und im Zeppelin, Das Spiel ist 16s-
bar, ohne ein einziges Mal zu kdmpfen!

® Wenn Sie irgendwo absolut festhdngen und
nicht mehr weiterkommen, schauen Sie
sich nochmal alle Gegenstdnde an, die Sie
bei sich haben, und denken Sie tiber deren
Nutzen nach. Denken Sie auch an Orte, an
denen Sie schon mal waren und an Perso-
nen, mit denen Sie geredet haben. Das hilft
oft weiter.

Fast alle Puzzle lassen sich auf mehr als
nur eine Art 16sen.




Offne | Gehe zu @ Benutze (Rede)
Schliesse | Nimm Schalt ein (Reise)

Schaue | Was ist | Schalt aus ' (Zu Henry)
Die Verben ganz rechts sind nur in bestimmten Situationen auf dem Bildschirm. Ebenso kénnen Sie Gegen-
sténde aus Ihrem Inventar anwahlen. Auf dem Bildschirm sehen Sie bis zu sechs Gegenstinde in der Liste.
Benutzen Sie die folgenden Tasten:

Oben links | __ Oben rechts I [ Unten links O Liste nach oben scrollen
Mitte rechts %& Mitte links [ Unten rechts L Liste nach unten scrollen

Spiel speichern oder laden (nur wenn Verben sichtbar sind)

Schnitt-Szene (iberspringen Esc (oder entsprechende Taste)

Neues Spiel starten . Spielpause Leertaste Spiel beenden
Texte schneller Texte langsamer [< Sound aus/ein

Scrolling aus/ein A 4 Mauskontrolle ',E ' Joystickkontrolle

Steuerung beim Boxkampf:
Mit diesen Tasten steuern Sie Indy bei einem Kampf. Indy steht auf der linken Seite:

Ein Schritt zuriick Hohe Abwehr .. Hoher Schlag

Ein Schritt zurlick Mittlere Abwehr 6 Mittlerer Schlag

Ein Schritt zurtick  Tiefe Abwehr Tiefer Schlag

Steht Indy auf der rechten Seite, sind die Tasten spiegelbildlich belegt.

Steuerung im Flugzeug:

Sollten Sie ein Flugzeug finden und mit diesem fliegen wollen, dann steuern Sie das Flugzeug, wéhrend Henry auto-
matisch versucht, feindliche Flugzeuge abzuwehren. Bleiben Sie so weit wie méglich vom Feind weg und geben Sie
Henry Zeit zu schieBen. Die Steuerung per Tastatur ist wie folgt:

oben links 8 9 oben rechts

links . rechts

unten links unten rechts



SIMULATQR

BEGINN EINER REBELLION

lte Republik ist zerfallen. Der Senat wurde auf-
st. Die Jedi-Ritter wurden beinahe ausgel6scht.
un versucht der Imperator seine letzten Wider-
sacgl‘er zu vernichten. Eine kleine, aber wachsende

mperiums gegentiber. Jeder wird rekrutiert und am
dringensten werden Raumjiger-Piloten gesucht.
Werden Sie die Aufstandlschen in lhrem Kampf ge-

— Digitalisierte Film- Drei Raumjigertypen
L effekte... Das Rohren . der Rebellen: Der

/  derimperialen TIE-  X-Wing, der A-Wing
. Fighter, die Pfeiftone und der*¥Ys\Wiigg -
Ihrer eigenen R2-Ein- jeweils 17

heit und vieles mehr! Cockpitansichten!

Unterstiitzen Sie die  Bildschirmfiillende,
Flotte in drei filmahnliche Action-
Missionen, um das Sequenzen! f e
Schicksal der Galaxis
zu entscheiden!

e 2
Dynamischer if{USE™ i _ g
Soundtrack basierend . ;

aus John Williams

original ,Krieg der ”;ﬁ\( g

Sterne“-Filmmusi

78
Sl ! " Greifen Sie die Durchfliegen Sie das
starkste Waffe des Labyrinth im : 2,
Imperiums an: Trainingslager & ;

Den Todesstern! der Piloten. { 7

2 -
Realistische Im Kampftraining Zeichnien Sie lnre  Fliissige 3D Poligon-
. Sprachausgabe mit erleben Sie histori-  Abenteuer mit einem Grafiken von

ADact EMETOE Originaldialogen aus  sche Schlachten mit umfassenden Imperialen und
VGA 320x200 256 Farben den Filmen dem [mperium, Missionsrekorder auf. Rebellenjiagern.

INFO-HOTLINE: Tel. 02131/66 0238 Published by SOFTGOLD
Vertrieb: Rushware GmbH Bruchweg 128-132, 4044 Kaarst




CHAOS

VORSCHAU

IM GRUSELHAUS

MANIAC MANSION

Was ist los, in dem
finsteren Haus des
Dr. Fred? Seit dem
Meteoreinschlag,
vor zwanzig Jahren,
gehen im Dorf die
seltsamsten Ge-
riichte um. Sind es
die Tentakeln ge-
heimnisvoller Pflan-
zenmutationen, die
fir das spurlose
Verschwinden eini-
ger junger Leute
aus dem Dorf ver-
antwortli sind?
Wéhrend nun das
nervenaufreibende
Knattern der Ket-
tensédge zu horen ist
und ein unheimli-
ches Licht den
hauseigenen Swim-
mingpool durc

dringt, wird auch
noch Sandy, die
beste Freundin von

Dave, vor
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dessen
Augen entfiihrt. Doch Dave hat den Téter
erkannt. Dr. Fred war es, der die arme

Sandy in sein fin-
steres Geméuer ver-
schleppte und Dave,
fest  entschlossen
seine  Sandy aus
den Klauen des Un-
holds zu befreien,
macht sich auf den
Weg in ein haar-
streubendes Aben-
teuer.

»Maniac Mansion«
Zum Grafik-Adventure des
Jahres gewahlt u.a. von Power
Play, RUN Magazin (USA).
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7/ Millionen
druckt der Schuh!

Die Losung heif3t: PC-Windows
Das neue Magazin fur alle Windows-Anwender

PC-Windows, das ultimative Magazin fur alle
Windows-Anwender und Interessenten Uber-
zeugt Sie durch Konzentration auf das Wesent-
liche und begeistert Sie durch gréBte Informations-
dichte. Starten Sie jetzt mit PC-Windows und
testen Sie mit einer Gratis-Ausgabe PC-Windows.

lhre PC-Windows
Test-Vorteile!

« 1 Gratis-Heft ist fir sie reserviert

* Programmdiskette als BegriiBungsgeschenk

* Preisvorteil von 14%

* Lieferung per Post frei Haus

» Sie erhalten PC-Windows immer als Erster,
bevor Sie es im Handel kaufen kénnen

Ja, ich méchte PC-Windows kennenlernen. Bitte senden Sie mir ein
Gratis-Heft per Post frei Haus zu. Sollten Sie 7 Tage nach Erhalt des
Heftes nichts von mir héren, méchte ich PC-Windows regelméBig lesen
und zahle nur 5,60 DM pro Heft statt 6,50 DM (Einzelverkaufspreis).

Ich kann den Bezug jederzeit zum Ende des bezahlten Zeitraumes
kiindigen.

Name/Vorname
StraBe/Hausnummer

PLZ/Wohnort

Datum / 1. Unterschrift
PCWIPY

Widerrufsgarantie

Diese Vereinbarung kann ich innerhalb von 8 Tagen bei PC Windows Abonnement-Service,
D-74168 Neckarsulm, widerrufen. Zur Wahrung der Frist geniigt die rechtzeitige Absendung des
Widerrufs. Die Widerrufsfrist beginnt mit der Aushéndigung der Widerrufsbelehrung. Ich bestatige
die Kenntnisnahme des Widerrufsrechts durch meine 2. Unterschrift.

Datum / 2. Unterschrift

: A
e (e
ern® n
. S\;) sset nuz®
e

PC-Windows
Abonnement-Service
D-74168 Neckarsulm

Fax 07132 /9592 44

far Sie

gratis

Erst testen,
dann
entscheiden

Coupon sofort ausfillen
und einsenden oder faxen:

Widerrufsgarantie
Diese Vereinbarung kann ich inner-
\ halb von 8 Tagen bei PC-Windows
1 Abonnement-Service, D-74168
X Neckarsulm, widerrufen. Zur Wah-
1 rung der Frist geniigt die rechtzei-
N tige Absendung des Widerrufs. Die
b Widerrufsfrist beginnt mit der Aus-
1 handigung der Widerrufsbelehrung.
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FUR Ms DOS UND WINDOWSJ

DIE JAGD NACH DEM HEILIGEN GRAL

Indiana Jones

und der letzte Kreuzzug

andiana Jones und der letzte Kreuzzug ist das Original-Adventure von Lucasfilm Games.
~Das Spiel zum Film ist ein spannendes und unterhaltsames Grafik-Adventure, das Sie
\iifaszinieren wird. Machen Sie sich mit Indiana Jones auf die Suche nach dem Heiligen
Gral! Der Gral ist ein Kelch, der jeden, der aus ihm trinkt unsterblich machen soll. Die Deut-
schen wollen diesen Gral unbedingt besitzen, um den zweiten Weltkrieg zu gewinnen. Da sich
Indys Vater Henry sein ganzes Leben lang mit dem Rétsel um den geheimnisvollen
Gral beschéftigt hat, und fast alles tiber ihn weif3, wird er von den Deutschen ent-
fahrt. Thre Aufgabe ist es nun, zusammen mit Indy, Henry zu befrelen, dessen
Tagebuch zu finden, und nattirlich den Heiligen Gral vor den Deutschen zu ret-
ten. Diese spannende Hatz um den Erdball fithrt Sie nach Italien, Osterreich,
Deutschland und in den mittleren Osten. Mehr wird nicht verraten!

| und Jo y.S'l‘m.*r1 :
zu bedienen |

Nichis
eintippen
nur
il | anklicken.

INDY AUF DEM WEG IN SEIN KLASSENZIMMER WENN INDY ZUSCHLAGT, DANN MIT SCHMACKES

. Uber100 | e s De!alherte

\Soundeffekte oo s, *--... il Grafik und |

\und die orig. fES T ; — ;  filmgerechte| |8
| Filmmusik S G R, el | : | Animation | |8

AUFGEBRACHTE STUDENTEN GONNEN INDY KEINE RUHE INDY AUF DER SUCHE NACH WICHTIGEN UTENSILIEN

NOTWENDIGE KONFIGURATION: ALLE GANGIGEN GRAFIKKARTEN, FESTPLATTE
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