5 /94 September/Oktober IPV-Verlag - DM 19,80/6S 150,-/sfr 19,80

' Das auBergewohnllche
__._Fanlasy Abenteuer voller Magie

Entratseln Sle das Gehelmms um die alte Weberg lde b
D AS ORIGINAL VON LUCASAR f" s Lo —




FANTASY

A DV ENTURE

Als Drachen noch durch den Nachthimmel flogen

n Loom ubernimmst du die Rolle von
Bobbin Threadbare, einem Jungen aus
einer fantastischen Welt am Rande der
Apokalypse. Mit dem jahrhundertealten
Wissen der Magie bewaffnet, wirst du in eine Land-
schaft voller Schénheit, Gefahren und Abenteuer
ziehen, neue Freunde gewinnen, Rétsel losen und
schliefdlich die Chance haben, das Schicksal deiner
Welt zu dndern.
Loom ist nicht wie andere ,Adventure Spiele”; man
konnte sogar sagen, daf Loom gar kein richtiges
ist. Das Ziel von Loom ist, dir eine grofe
hlen, die dich zum Nachdenken
g g. Es ist kein richtiges Rollenspiel
obwohl man einen
dazu innt. Es ist erst recht keine stup
'on Puzzles, an denen man
selang knobeln mu,ﬁ.
Die kleinen Aufgaben im Spiel sind viel mehr dazu
deine Phantasie anzuregen und dich
3 chichte zu ziehen. Sie sollen
rieren und dich daran hindern, d:
7 zum Ende zu bringen. Du kannst in
Loom nicht verloren gehen. Wir haben uns besond
viel Miihe gegeben, daff du niemals in &:k i
landest, aus denen kein Entkommen g
du mal nicht weit, wie es weitergehen
dran: Alles, was du brauchst, um jetzt
kommen, ist irgendwo in der Niahe. Du brauc
auch nicht r den Spielstand zu laden oder zu

QedA(ht

HIER AUF DEM BERG FANGT ALLES AN

speichern, es reicht, wenn du mal speicherst, bevor
du den Computer ausschalten willst. Hab
Angst, Dinge auszuprobieren. In diesem Spiel kann
dich nichts ,umbringen®. Und wenn du wirklich
einmal festh? mit einem Freund t
das Problem und lies die Texte auf dem Bildschirm
genau. Dann wirst du garantiert schnell die Antworten
finden.. »Ende« steht fiir das Verlassen des Spiels.
Wollen Sie ein ganz neues Spiel beginnen, klicken
Sie »Neues Spiel«.

Lies das Buch der Spriiche!

Du mufit sie nicht auswendig kénnen, T es ist

eine gute Idee zu wissen, auf was fiir Spriiche du
el stofien kanns

Lies den Rest dieser Anleitung!

Loom ist ganz anders als andere Abenteuer-Spiele.
Nimm dir die Zeit, das Konzept zu vers

du verzweifelt am Computer sitzt.

Das ist jetzt deine Rolle...
Du steuerst die Geschicke von Bobbin Threadbare,
einem unerfahrenen Mitglied der Gilde der Weber.
Am Anfang der Ges bbin nur sehr
ig 0 wie man sie
anwendet. Im Verlaufe des Spiels trifft er aufl immer
grofiere Aufgaben und gewinnt dabei die Erfahrungen
eines Meister-Webe

Die INSEL AUS DER FERNE BETRACHTET




ndruck von den Sp
die Weber in den letzten
entwickelt haben, Wahrend
Bobbin die Welt um sich herum entdeckt, hort er
manchmal Gruppen von musikalischen Noten. Paf
auf diese Noten genau auf, eine Vierergruppe von
ihnen ergibt immer einen Spruch. Wie das Buch der
Spriiche sagt, hat jeder Spruch seinen eigenen
Effekt. Und diesen Effekt und Zweck herauszufinden,
ist die wichtigste Aufgabe in Loom. Wenn Bobbin
neue Spriiche findet. schreib sie auf, um sie spiter
wieder zu verwenden.
Aber schreibe immer nur mit einem Bleistift, denn
est,

ch dir keine Sorgen, wenn dein Spriichebuch

nicht voll wird: Nicht jeder Spruch aus dem Buch
em Spiel enthalten, viele sind nur im Buch,

s zu verwirren und auch zu unterhalten.

So geht's los
Nachdem das Spiel geladen wurde, muft du erstmal
einen Schwierigkeitsg] n. Damit stellst
du hauptsichlich ein, v ch der Webstab
rend des Spiels verhélt.
Im Standard-Modus leuchten auf dem Stab immer
die Abschnitte auf, deren Noten du gerade hérst
oder spielst. Eine Notenlinie unter dem Stab macht
es einfacher, Spriche zu identifizieren und zu
notieren. Benutze den Standard-Modus, wenn du
schon etwas Erfahrung mit Computerspielen hast.
Im Anfénger-Modus erscheint ein kleiner Kasten
unter der Notenzeile, wenn du Noten héorst oder
spielst. In diesem Kasten kannst du die Buchstaben
der letzten vier Noten nachlesen. Auferdem kannst
du die vier Noten im Kasten automatisch wiederholen,
wenn du innerhalb des Kastens klickst. Die
Modus ist besonders geeignet fiir jemanden, de
noch wenig Erfahrung mit Computerspielen hat
und sich langsam hcramdbten mochte.
Der Experten-Modus ist was f{ir Leute mit gutem
Gehor. Der Stab leuchtet nicht mehr nach, wenn du
Noten hérst, und die Notenlinie ist auch nicht mehr
da. Du muft die Spriiche also im wahrsten Sinne
des Wortes horen! Wichtig: Als Belohnung fiir
Spleler die sich an diesen M S
ien Ende der Geschichte eine spezlel]e Amma‘uon
nur echte Weber sehen dtirfen! Diese Szene
erscheint in den beiden anderen Modi nicht.
Der geheime Spruch: Jede Gilde in der Welt
Loom hat ihre geheimen Spriiche, um sich zu identi-
fizieren. Wenn du in diese Welt willst, muft du
deine Kenntnis dieser Spriiche beweisen. Nach Aus-
wahl eines Schwierigkeitsgrades wirst du nach
einer Gilde und einem der vier Spriiche gelragt. Die
Spriichefindest auf den rot-blauen Innenseiten des
.Buchs der Spriiche”. Lege die rote Folie aus der
Packung tber die Seiten, um die Spriiche lesen zu
konnen. Suche zuerst anhand des Symbols die
Gilde, um die es geht. Dann schaue nach, welchen
der vier Spriiche (Wurf, Schlag, Tritt, Ruhe) du
eingeben muft. Klicke die vier Kastchen der
richtigen Reihenfolge an.

So spielt man Loom
Nach dem Titelbild und einer kurzen Einfithrung
steht Bobbin auf einer Fel senklippe der Insel Loom.
Du beginnstmit dem Spiel, wenn Bobbin zu reden
dir zuwendet.
Der Bildschirm ist in drei Bereiche aulgeteilt:
1) Das Grafik-Fenster, indem du wie von einer
Filmkamera aufgenommen siehst, was in der Welt
Bobbin passiert.
2) Der Web-Stab, der Zauberstab der Weber, ist
am unteren Bildschirmrand zu sehen. Mit diesem
Stab kann Bobbin die Magie der Weber spinnen.
Keine Panik, m der Stab noch nicht zu sehen
ist: Bobbin wird ihn erst spéter im Spiel erhalten.
Bis dahin brauchst du dir keine Sorgen zu machen.
3) Die Symbol-Box in der unteren rechten Ecke.
Immer wenn der Cursor ein Objekt bertihrt, auf das
Bobbin Einflufs nehmen kann, wird es
vergrofert angezeigt. Eine Ausnahme gibt es jedoch:
StehL Bobbm direkt neben einem wichtigem Objekt,
werden keine anderen an it, bis Bobbin wieder
frei durch die Gegend lauft.
Um Bobbin zu bewegen, klickst du mit dem Cursor
einfach in den Bereich des Bild . in den er
en soll. Um durch eine offene Tar zu gehen,
t es einfach, in die Offnung zu klicken.
Um ein Objekt zu untersuchen oder zu benutzen,
klicke einmal auf das Objekt, bis Bobbin nahe an
ihm dran ist und der Name des Objekts in der
Symbol-Box zu lesen is zt klicke nochmal auf
das Objekt oder die Symbol-Box. Manche Objekte
geben dann Téne von sich, die Teil eines Spruchs
sein konnten.
Bobbin muf direkt neben einem Objekt stehen, um
darauf einen Spruch zu spinnen. Merkregel: Wenn
r Name des Objekts in der Symbolbox zu lesen
ist, kann Bobbin damit zaubern.
Um einen Spruch zu spinnen, klicke einfach die
einzelnen Noten in richtiger Reihenfolge auf dem
Web-Stab an. Wenn du zum Beispiel einen Spruch
des Offnens ausprobieren willst (er lautet C D E C),
dann klicke einfach diese vier Bereiche auf dem
Web-Stab an, wenn in der Symbolbox der Name des
Dings zu lesen ist, das du 6ffnen willst.
Wenn der Cursor verschwindet, hast du eine
Schnitt-Szene erreicht. Lehne dich zuriick und paf
genau auf - diese Szenen geben oft wichtige Hinweise
und du solltest jedes einzelne Wort auf dem Bild-
schirm lesen. Solange diese Szene andauert, kannst
du das Spiel nicht steuern. Ist die Szene zu Ende.
erscheint der Cursor wieder.

Was du auf der Insel ausprobieren solltest

Bertihre das Blatt am Baum, neben dem Bobbin
am Anfang des Spiels steht. Bertihre es, indem du
es zweimal an st. Gehe ins Dorf und zur
Kathedrale des Looms, ganz links im Dorf. Dort
findest du drei Wandteppiche, die etwas iber dle
Geschichte des Landes berichten, und s

den Webstuhl selber vor dem die Altesten eine heftloe
Diskussion fithren. Dies ist auch gleich die erste
grofie Schnitt-Szene.

Nimm den Web-Stab, den Atropos liegen gelassen
hat. Er ist dein wichtigster Bes n Spiel.




Tastenfunktionen

Wenn du einen Spielstand speicherst, kannst du
deinen Computer in Ruhe ausschalten und das
Spiel an einem anderen Tag fortsetzen. Driicke ein-
fach die Lade/Speicher-Taste. Das ist die Taste F5,
am linken oder oberen Rand deiner Tastatur. Folge
den Anweisungen auf dem Bildschirm. Achtung: Du
kannst wihrend einer Schnitt-Szene nicht speichern,
sondern muf3t auf ihr Ende warten.

Um einen Spielstand zu laden, driicke die Taste F5,
nachdem Loom geladen wurde. Das funktioniert
allerdings nicht wihrend der Schnitt-Szenen.

Um einen Spielstand zu speichern, klicken Sie
aufl ,Save* und folgen den Anweisungen auf dem
Bildschirm. Wollen Sie weiterspielen, klicken Sie
auf “Play”.

Um eine Schnitt-Szene abzubrechen, kannst du
die ESC-Taste driicken. Schau im Notfall in der
Anleitung deines Computers nach, wie die ESC-Taste
heifit, wenn sie nicht mit ESC bedruckt ist. Wenn
du Loom schon ein paar mal gespielt hast, mochtest
du vielleicht einige Szenen abbrechen. An sich solltest
du aber alle Szenen genau ansehen, weil wichtige
Informationen darin versteckt sind.

Um das Spiel neu zu starten, driickst du die Taste
F8 (am linken oder oberen Rand der Tastatur).

Um mal eine Pause einzulegen, driickst du die
Leertaste am unteren Ende der Tastatur. Driicken
Sie wieder, um weiterzuspielen. Wenn du mehrere
Minuten lang nichts tust, geht das Spiel automatisch
in die Pausen-Funktion.

Um den Sound auszuschalten, driicke die Taste F6
(am linken oder oberen Ende der Tastatur). Einmal
Driicken schaltet nur die Musik aus. 145t aber die
Effekte an, ein weiteres Mal Driicken schaltet alles aus,
noch einmal driicken Sound und Effekte wieder an.
Denke dran: In vielen Fillen solltest du die Effekte
horen kénnen, um die Situationen zu verstehen!

DeR RAT DER ALTESTEN BESPRICHT DIE LAGE

Wenn Loom auf die Diskette zugreift. kann der Cursor
kurzzeitig verschwinden. Auf manchen Computern
sieht man dann das Bild einer Schnecke anstelle
des Cursor-Pfeils.

Die Philosophie hinter unseren Spielen

Wir glauben, daf du dir dieses Spiel gekauft hast,
um unterhalten zu werden, und nicht, um jedesmal
eins iiber die Ribe zu kriegen, wenn du einen Fehler
machst. Deswegen wirst du nicht gleich aus dem Spiel
geschmissen, wenn du einfach nur neugierig bist.
In unseren Spielen féllt man nicht plétzlich von
Klippen oder stirbt, weil man einen scharfen Gegen-
stand bertihrt hat. Loom ist noch mehr als unsere
bisherigen Spiele in erster Linie eine Geschichte, die
erzdhlt wird, aber an der du auch aktiv teilhaben
kannst. Wir glauben, daf eine gute Geschichte
durch unlogische Puzzles, unniitze Eintipperei und
standiges Sterben vollig falsch erzéhlt wird.

Ein paar Tips zum Schluf

Fiir viele der Rétsel in Loom gibt es mehr als eine
Losung. Einige Ritsel sind sogar gar keine, sondern
lediglich Dinge, an denen du auf dem Weg zum Ziel
Spafl haben kannst. aber nichts tun muft.

Es zahlt sich aus, neugierig zu sein. Schau dir alles
genau an und experimentiere mit deinen Zauber-
spriichen. Aber sei nicht so forsch und verzaubere
alles sofort. Ein Gegenstand kann nttzlich sein,
BEVOR du ihn verwandelst. Schau ihn dir vorher
an, und wenn du nichts besonderes bemerkst,
kannst du immer noch draufloszaubern. Am Anfang
kann Bobbin noch nicht sehr viele Noten auf dem
Stab spinnen. Keine Angst, im Laufe des Spiels wird
Bobbin erfahrener und kann immer mehr.

Denke dran, daf sich die meisten Spriche andern,
wenn du ein neues Spiel anfingst. Also schreibe
niemals mit Kugelschreiber ins Buch der Spriiche.
Keine Angst, wenn du ein Spiel speicherst und spéa-
ter wieder lédst, sind die Spriiche natiirlich gleich;
nur wenn du ein NEUES Spiel beginnst, dndern
sich die Spriiche.




Tastaturkommandos

Sie kénnen auch tber die Tastatur Noten auf dem Weh-Stab spielen. Benutzen Sie die unten angegebenen
Tasten:

Weitere Tasten-Funktionen:

Spielstand Laden f Scrolling ein/aus
oder Speichern

Schnitt-Szene abrechen ESH Maus einschalten

Spiel neu beginnen F8 Joystick einschalten

Spielpause _LEERTAST Spiel beenden

: Versionsnummer
Sound ein/ausschalten ausgeben

3 Hintergrund-Animation
Text schneller aus/ein

Text langsamer

Wenn Sie einen langsamen Computer besitzen, kénnen Sie das Spiel beschleunigen, indem
Sie mit der Taste F7 die Hintergrund-Animationen ausschalten. Auf einem Amiga mir nur
512 KByte sind Hintergrund-Animationen grundsétzlich ausgeschaltet.




Das Buch der Spruche

g
ein Dutzend Spriiche. Trotzdem solltest du dich mit
dem Wissen aufl diesen Seiten ausemande]se
da-mit du besser vorbereitet bist auf di

die selbst die Altesten nicht vorhersehen

Offnen
Mit diesem einfachen Spruch beginnt normaler-
weise die Ausbildun

bt’lSplE‘]b\\lee Tiiren, Theatervorhar ge oder Ge-
schenkpakete.

Fédrben
Dieser Spruch wurde von den Fz
erfunden, die vorher stundenlan,

hwitzen muften, um die G

nfrohen Gev
1 diesen Spruch auf

im Laufe der Jahrhund
verloren und wirkt heute nur noch auf Wolle.

Herbeirufen

Wird lediglich von den Altesten gesponnen, wenn ein
Mitglied der Gilde dringend in die heilige Kammer
des V 1hls gerufen wird. Der Empfanger kann
je nach Stimmung unterschiedliche Dinge sehen,
meist manifestiert sich der Spruch ch als kleine
leuchtende Kugel, in Marchen und Gute-Nacht-
Geschichten, auch Nachrichten-Fee" genannt.

Verstehen
Muster des tehens wurde da: e Mal in
gesponnen, die beim a-Dinner

des 423. Kor s der Gilden (7610 in Elstree)

VoM STEG AUS KANNST DU DIE INSEL VERLASSEN

benutzt wurde. Zum ersten Mal konnten sich die
Delegation ler Lander ohne Ubersetzer ver-
standigen. Die Weber wurden daftir hoch gelobt, bis
kurz nach dem dritten Gang ein Bestatter eine
dumme Bemerkung iiber einen Floristen machte.
Beide Gilden lagen daraufhin fiinfhundert Jahre
lang in einem blutigen Krieg.

Stroh in Gold

In besonders schlechten Zeiten konnen die Altesten
mit diesem Spru Finanzla,

Der Schatzme der Gilde r

des Spruchs genau,

Andere Gilden, die das W

verstanden haben, erzdhlen haa
Geschichten {ber diesen eigentlich g

Spruch.

ErdZittern

Dieser seltsame Spruch w

unvor 1l.igen (und danach auch sehr toten) Weber
entdec i
(bis —
561::1110109,!3]1 reifit radezu um diesen Spruch.
In d' sem Bu(h st er nur der \’oll halber

Reissen
Die Erfinde
haben sich nicht traumen 1:1 sen,
und hinterlistige Zwecke er eingesetzt wi
er Einbalsamierer hatte den Spruch zu dem
j Sue;ien zu

Gir den bpn
]m wierderrum benutzte, v
ichten. Das Geheimnis wanderte von
ten skrupell Gilde und ist
en bei den Attentatern angelangt, die ihn
far Dinge einsetzen, die wir hier nicht hre
wollen.




Heilen

In Band 19 ihrer ,Kurzen Geschi der Gilde
Weber" (Drucker-Gilde, 5620), beschreibt die Dritt-
ilteste Lazykate wie schon 1716 Verbdnde mit
diesem Spruch behandelt wurden. Die vier Noten

nicht aul den Weber selbst.

Dunkelsicht
Die Noten die einzigartigen und schénen
Spruchs wurden aus den Liedern der Nachtv
abgeleitet. Unser grofiter Kunde fir diesen Spru
> Gilde der Minenarbeiter, deren unterirdisches
von  z

Er Jf-br.—n von 7331 sehr %ldl}\ ab

Schrumpfen

Viele einfache Stoffe ziehen sich zusammen, wenn
sie Hitze oder Feuchtigkeit ausgesetzt sind. Die
Weber studierten dieses Phidnomen und fanden
dabei dcn Spruch, mit dem ‘%l(‘h ]t'del G nqtﬂnd
verk

man diesen Sy

wenn man ihn rickwirts spielt!

Verlangen

Dieser Spruch hat seinen Ursprung in den primitiven
Tagen unserer Gemeinschaft, als er benutzt wurde,
harmlose Passanten in die Geschéfte der Gilden zu
locken. Wenn er auf eine Person oder Kreatur ge-
sponnen wird, 148t er den Weber als das Objekt er-
scheinen, das der Verzauberte am meisten begehrt.
Diese Illusion ist sehr kompliziert und kann desy

nur fiir wenige Sekunden aulfrecht erhalten werden.

Wasserfest dichten

Die Expedition des Funftélltesten Spindleshank in
die Regenwiéilder von Lesser Uxt e (5992) brachte

IN HETCHELS ZELT KANN MAN SO MANCHEN SPRUCH LERNEN ...

ANLEITUNG

ndervollen Spruch hervor. Er kann jeden
Stoff vor Feuchtigkeit schiitzen. Eine 6003 aus-
brechende Panik tber giftige Nebenwirkungen l hrte
beinahe zum Totalverbot des Spruches
herausstellte, dafl die Gilde der Reg
die Gutachten falschen lief3.

Spiegelung

Dieser Spruch wur
i e lastigen Kostiimwechsel zu
en. Premiere hatte der Spruch beim
g ischen
. Wenn dieser Spruch verniinftig
ﬁebpunnen wird, nimmt der Weber das Aussehen
des Verzauberten an und umgekehrt. Der Spruch
ist tibrigens aus dem Brunftschrei des spaltziingigen

Diese Spruch &ndert das Auss
i Form, die den

h in etwas, das der Verzauberte am

et. Dieser Spruch wirkt nur auf intelli-

n, aber seine Kraft macht diesen Nachteil

wieder weit. Er darf auch im Rahmen einer Therapie
von der Gilde der Psychologen benutzt werden.

Unsichtbarkeit
Wenn dieser Spruch auf eine Person oder ei
ze Gruppe gesponnen wird,

gesehen werden kann. Die Herkunﬂ des Spruchs ist
unbekannt. Er scheint aber unter seltsamen
Umstanden von der Gilde der Schiifer (echte Meister
im Anschleichen) an uns weitergeleitet zu sein.

Verwirrung

Der Grund, warum dieser Spruch eigentlich mal

entwickelt wurde, ist irgendwann verloreng
(Fortsetzung auf Seite 10]

IN ANDEREN ABER WIEDERUM ...7?




ie Diskette von Loom ist nicht

kopiergeschiitzt. Wir empfehlen Ihnen,

alle Disketten zu kopieren, und dann
nur mit den Kopien zu spielen. Thre Original-
Disketten kénnen Sie dann sicher zur Seite
legen.
Um Loom auf einer Festplatte zu installieren,
booten Sie den Computer wie sonst auch,
legen Diskette 1 ins Laufwerk A: und tippen
danach A: und Return. (Dies funktioniert
auch mit Laufwerk B: wenn Sie alle A's durch
B's ersetzen). Dann tippen Sie lediglich
INSTALL, gefolgt von dem Laufwerk, auf das
Sie Loom installieren wollen, einem Doppel-
punkt und Return. Um also auf Laufwerk C:
zu installieren tippen Sie INSTALL C: und
Return.
Um Loom von Festplatte zu spielen, wechseln
Sie zuerst in das Verzeichnis von Loom mit
CD LOOM und und Return. Dann tippen Sie
einfach LOOM und Return und schon geht es
los.

Falls Sie Probleme beim Installieren dieser
PC-SPIELE-DISC haben, kiénnen Sie zu
bestimmten Zeiten unsere PC-SPIELE-DISC-
Hotline erreichen. Bitte teilen Sie uns bei
Problemen immer Ihre Geridtekonfiguration mit.
Sie erreichen die PC-SPIELE-DISC-Hotline
montags von 16 bis 18 Uhr unter der Nummer:

Ubrigens:

Sinn des Spieles ist es, selbst Schritt fir Schritt
weiterzukommen. Bitte rufen Sie deshalb nur
unsere Hotline an, wenn es sich ausschlieflich
um Installationsprobleme handelt.

INSTALLATION _

Voreinstellungen fiir MS-DOS-Computer

Loom findet normalerweise automatisch her-
aus, welche Grafik- und Sound-Karte Sie
besitzen und richtet sich automatisch darauf
ein. Wenn Sie diese Automatik abschalten
wollen, tippen Sie beim Laden des Programms
einen der folgenden Buchstaben:

a AdLib Sound Karte (oder kompatibel)
) CMS/Gameblaster Soundkarte
keine Soundkarte (PC-Lautsprecher)
MCGA-Grafik
VGA-Grafik
CGA-Grafik
EGA-Grafik
2d  Zwei Laufwerke parallel benutzen

Um das Spiel also in CGA mit AdLib-Sound zu
starten tippen sie LOOM A C und Return.

Falls Sie Losungstips benétigen, fragen Si
Buchhandel nach Ratgebern von Data Beck
Sybex oder Markt & Technik.
Schriftliche Anfragen richten Sie bitte an:
IPV Verlag GmbH, Abt. PC-DISC-Support
Bayerstrafie 57-59, 80355 Miinchen.

Vielen Dank fiir [hr Verstandnis.



Ladeanweisungen fiir Windows

Sie konnen das Programm auch von Windows
aus installieren. Dazu offnen Sie die MS-DOS-
Eingabeaufforderung und installieren LOOM
wie bei MS-DOS beschrieben. Zum Spielstart
direkt von Windows 6ffnen Sie ebenfalls die
MS-DOS-Eingabeaufforderung, wechseln in das
Verzeichnis, wo Sie LOOM abgelegt haben, und
starten das Programm so wie bei MS-DOS
beschrieben.




dur(.hbrechen. \Vi(’. auLh immer, die erlu.mg die
Spruches ist immer noch enorm. Einmal s
reicht, um den Verzauberten derart zu verwir
daf der Weber in Ruhe entfliehen kann.

Verdrehen

Der Ursprung dieses Spruchs liegt langer zurtick
als unsere niederg

die ersten Faden des Grofien Wandtepy

von dieaem Spruch cier chmals schon die Hand:

Splmk.l des EI’b n Altesten b\a'c]]ﬂa.\ entstammen.

Formen
Nur eine Handvoll Weber hat die Konzentration, die
'endiﬂ‘ iql um ein Malerial in ein ande

ich das
wenn der

selbst dann besteht immer die Gefahr, d
Objekt spontan zurtickverwandelt,
Spruch nicht standig erneuert wird.

Wﬁrme

‘-‘>pl u{h einer de

t unmdglich, ein Kissen, eine Kinderwiege
oder einen Schlaiqach zu finden, der nicht mit der
beruhigenden Wirkung dieses Spruchs behaltet ist.
Die Gilde der Kinde

zung dieses Spruchs in allen
en, und die Gilde der Anasthetiker hat vor
i ‘ersion des Spruchs als

Erleichterung fir junge Eltern und ruhigere Naturen
in Sludcmenheinmn U‘Cl'('ierl kli(‘hem’e

d](‘S(‘.ﬂ Spn. h in thI du
wenden. Darunter zdhlen w
der Dirigenten, deren Mit

Entleeren

Dieser Spruch entfernt «

den Inhalt aus beinahe jeder Art von Behdlter. Vor
ner Entwicklung im Jahre 4200 war der Flufl von

eine
. um trophen wie die
zu verhindern.

Zerstoren
Weber konnen es kaum erwarten, einmal
diesen Spruch zu lernen, der die zu, ben sehr
dramatische Wirkung hat. einen Gegenstand
ch aus dem Gewebe zu entfernen, ei er
g ; sent seine Notlen in
Bereichen, die nur sehr geiibte Weber eneuhen
Ganze Armeen sind dank die
schwunden. Wir sollten gemeir
unsere Krifte nie mehr derart verv

m hoffen, daf wir

den muissen.
Falten

., au v

. Seine Erfinder

ht mehr als

Es gibt aber keinen
einem zu ei

zusammenlegen!
srhm‘ll n Weg, einen Weh
anderen Ort zu bringen. Vorsicht: Niemals e
Teil des Raumes falten, den schon ein anderer
Weber gefaltet hat! Ansonsten entstehen regelrechte
Knitterstellen im Raum, in denen Dinge [tr immer
verschwinden kénnen.

UBER DEN WOLKEN ...




ich mit diesem ilde einen Gro des Em}\u mens der
und Brennstoff St ichert.
eben-
e der | Transzendenz

\rménner {iber *hte uns 6222 eine | Es gibt nur sehr wenige Weber, die diesen Spruc

b sondt‘ie Auszeichnung flir die Entwicklung dieses | gesponnen haben, der sicherlich der geheimnisvolls
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ABONNEMENT

Ja, ich mochte das Jahres-Abonnement von PC-SPIELE-DISC/PC-POWER-DISC
mit 6 Ausgaben zum Super-Preis von nur DM 16,80 pro Heft, statt DM 19,80 (Ein-
zelverkaufspreis). Wenn mich PC-SPIELE-DISG/PC-POWER-DISC (iberzeugt, brauche ich
nichts zu tun, ich erhalte PC-SPIELE-DISC/PC-POWER-HEFTE, danach regelméBig weiter
per Post frei Haus fir nur DM 16,80 pro Heft statt DM 19,80 (Einzelverkaufspreis). lch
kann jederzeit zum Ende des bezahlten Zeitraumes kiindigen.

(] PC-SPIELE-DISC | [ PG-POWER-DISC [ sves

Name, Vorname

StraBBe, Hausnummer

1. Unterschrift

Diese Vereinbarung kann ich innerhalb von 8 Tagen
mbH, BayerstraBe 80335 Minchen w sfen. Zur tum, 2. Unterschrift
Wahrung der Fnul genugt die rechtzeit bsendung des Wil s. Die
Widerrufsfrist beginnt mit der Aushandigung der Widerrufsbelehrung. Ich
bestéitige die Kenntnisnahme des Widerrufsrechts durch meine
2. Unterschrift.
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BESTELLKARTE

Hiermit bestelle ich folgende PC-SPIELE-DISC/
PC-POWER-DISC Hefte:

O INDIANA JONES DM 19,80
O MANIAC MANSION DM 19,80
O ZAK MCKRACKEN DM 19,80
C PROFESSIONELL DRAW LIGHT DM 19,80
o PC COSMOS DM 19,80 Antwort
WAHNSINN
vier Heﬂe

O Einen V-Scheck tiber den Betrag habe ich beigefiigt.

O Bitte liefern Sie mir die Ware per Nachnahme.

Insgesamt bezahle ich DM

Scheckzahlung DM 4,-, Nachnahme DM 10,—, Preise inkl. MwSt.

S0 ASOd

Datum Unterschrift

IPV Verlag GmbH
Abt. Diskettenmagazine
BayerstraBe 57-59

80335 Miinchen
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Appetit auf
noch mehr

ME-LGEE
\Windows

(A

PROFESSIONAL DRAW LIGHT
0b Profi oder Anfdnger, dieses Programm ermogl
Ihnen den Einstieg in komfortables Zeichnen, Gestalten,
llfustrieren und Layouten ohne ein aufwendiges und zeit-
raubendes Wechseln zwischen verschiedenen Programmen.
rofessional Draw fight ist fiir jeden PC-Anwender, dank
ner Powertools, sehr leicht zu erlernen und anzuwenden.
Farbdarstellungen, GrafikToals, Clip-Arts, Zeichenwerkzeuge, L
rschiedene Schrifttypen — Professional Draw light IRt keine <z~
linsche offen. Auch die Im- und Exportmoglichkeiten zu
anderen Grafikprogrammen sind vorhanden. Uber ein Update
uf die CD-ROM-Version Professional Draw 2.0 werden dem
ender weitere faszinierende Anwendungen geboten.

] tastischies Planetarium, das den Kosmos rea-

schirm zaubert. Legen Sie das Datum, die Zeit u

Wo aus Sie den Sternenhimmel betrachtensmifchiten:

Standort aus mehr als 1100 Stadten-atifder ganzen Erde.

Beobachten Sie Sonne, Mond, Planeten und Sterne. Erfahren Sie per-Mau-
sklick von mehr als 10.000 Sternenobjekten Name, GroBe, EntferTirrrymis

* und Untergangszeiten und vieles mehr. Betrachten Sie Galaxien und Sterne

 bel von NASA-Raumsonden in Fotoqualitit. Simulieren Sie Sonnen- bzw j} WAHNSINNSANGEBOT!!!

Mendfinsternisse oder beobachten Sie die Planeten in ihrem Lauf. e

Bei Bestellung von allen vier Heften
gibts den Superpreis
von

(Bestellkarte liegt der Diskette bei)

Version 3.4/3/94 © IPV, RMPu

MANIAC MANSION - DIE TOTAL VERRUCKTE HORRORSTORY!
Seit vor zwanzig Jahren ein Meteor in den Vorgarten des »Maniac Mansion«
gekracht ist, passieren dort seltsame Dinge: Lila Tentakel hiipfen frei durch die
Gegend. In der Kiiche hangt eine Kettensége. Unter der Dusche sitzt die Mumie
von Dr. Freds Cousin Ted, und zu guter Letzt ist Dein Schwarm Sandy in Dr.
Freds Klauen geraten. Also mach Dich bereit fiir die spannendste, gefahrlichste
und albernste Retiungsaktion Deines Lebens. »Maniac Mansion« ist vollstan-
dig in deutsch geschrieben, iberzeugt durch exzellente Grafik und besitzt einen
hervorragenden Interpreter, der intelligente Dialoge geradezu herausfordert.
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Uberraschung

Punktlich zum 12.10.94 erscheint
die Ausgabe 6 der PC-SPIELE-
DISC. Sie bietet auch hier wieder
ein Top-Spiel zum Super-Preis von
DM 19,80.

Dieses erstklassige Programm kon-
nen wir Thnen jetzt noch nicht ver-
raten.

Wir werden Sie jedoch rechtzeitig
in den Fachzeitschriften PC-
Windows, PC-Go, Power-Play, PC-
Player, PC-Joker, Windows konkret
sowie PC-Games uber diesen
Kntller informieren und sind
sicher, dafl auch diese PC-SPIELE-
DISC 6 fiir Sie zu einem tollen
Erlebnis wird.

Die PC-SPIELE-DISC 6

ab
12. Oktober '94

im Zeitschriftenhandel.
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Besuchen Sie die Festung
des Tyrannen

Weichen Sie der imperialen
Flotte aus oder sehen Sie der
- Vernichtung ins Auge.

Screenshots VGA 3207200 mit 256 Farben. Alle Screenshols stammen von der akiuellen [BM-Version

der Einsitze wird in Deutsch gespr
sequenzen ist aus urheberrechtlict
deutsche.-;Untertitel. Ansonsten ist wirl

--'Publlshed by SOFTGOLI Infohoﬂme 021 31/ 660238
' mbH Bruchweg 128-132 41564 Kaars! Oste




FUR MS-DOS UND WINDOWS |

FA NTA S-¥ A bV EN T URE

ange nach dem zweiten dunklen Zeitalter, als Drachen noch durch den Nachthimmel flogen,
dessen Sterne hell funkelten, begann die Ara der Grofen Gilden. Schafer, Priester Schmiede ...
Alle darauf aus, die Kontrolle tiber dunkle Machte zu erlangen. Aber es gab auch die Weber.
Jahrhundertelange Ubung gab Thnen die Kraft, mit Licht und Magie das Gewebe der Realitat zu
verandern. Doch jetzt hat eine unbekannte Macht die Weber verschwinden lassen. Nur ein junger Weber
bleibt zurtick, das Geheimnis zu losen. Hilf Bobbin seine Gilde zu retten ... und vielleicht rettest Du sogar
die ganze Welt vor einer unvergleichlichen Katastrophe.

Eine auflergewohnliches Abenteuer voller Magie ...
* Unbeschreibliche Landschaften » Klassische Musik und neuartige Gerdusche
* Detallierte Animation und Spezial-Effekte e Fiir Anfanger ganz einfach zu spielen
* Spielen war nie einfacher: Zaubern Sie mit der Maus e Fiir Profis eine neue Herausforderung

¢ Anleitung und Texte nattirlich in Deutsch ¢ .Ein neuer Meilenstein* - Power Play

DER RAT DER ALTESTEN BESPRICHT DIE LAGE IM DORF KANNST DU ZELTE ERFORSCHEN

Einfache e, TR L Denilliene
Installation 38 C iR Bl ", 7y Grafik

SPRUCHE ERLERNEN IST EINE DEINER AUFGABEN UNTERWEGS STOSST DU AUCH AUF HINDERNISSE

SYSTEM-VORAUSSETZUNGEN:
MS-DOS-kompaTIBLER PC miT MS-DOS 3.3 ODER HOHER, 2 MB FREIER PLATZ AUF DER FESTPLATTE,
HercuLes, CGA, EGA, MCGA oper VGA-GRAFIKKARTE
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