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DRAGONSPHERE

retctet Ole
oOoracher!

Bereits die altesten Geschichten der Men-
schen berichten von den Drachen. Was
genau wissen wir tber diese Wesen?
Zunachst einmal 148t die Fiille der Darstel-
lungen in den Sagen unterschiedlichster
Kulturkreise auf eine ehemals beachtliche
Artenvielfalt schliefen. Generell handelt es
sich um eine Art Zwitter aus Krokodil,
Schlange und diversen Dinosauriern, stets
von monstrésen Ausmafen und mythi-
schem Alter. Bislang blieb die Suche nach
Uberresten zwar erfolglos, tiberraschen
wirde mich ein entsprechender Fund
jedoch nicht, wenn man bedenkt, welch
hartes Los der Drachen, zumindest im ger-
manischen Einzugsbereich, gezogen hat.

Eine Eigenart im besonderen besiegelte
das Schicksal unserer Drachen: Sie sahen
sich als pradestinierte Hiter sagenumwo-
bener Schitze, und sie nahmen ihren Job
ernst! Zwangslaufig ruckten ihnen da
profilsichtige Helden auf die Schuppen.
Die Sagen sind voll von solchen
Growildjagern: Beowulf, der heilige
Georg, Siegfried und viele andere ver-
breiteten Angst und Schrecken unter der
mit der Zeit arg gebeutelten Drachenpo-
pulation. Als Legitimation fir diese Hetz-
jagd wurden finstere Geschichten
gesponnen. So brachte man etwa das
Gerucht in den Umlauf, dafl sich die
.Monster* gelegentlich einen kleinen
Snack in Form von Jungfrauen kénigli-
chen Gebliits génnten, von anderen
hundsgemeinen Verleumdungen dieser
Art ganz zu schweigen.

Heutzutage sind die Drachen nahezu
ausgestorben. Ein moglicher letzter
Zufluchtsort wiare der schottische Loch
Ness, in dessen Tiefen etwas Lebendiges
zu hausen scheint. Augenzeugen berich-
ten von einem tberdimensionalen Rep-
til, liebevoll Nessie getauft. Wieder
andere wollen von einer ganzen Dra-
chenfamilie wissen, die sich in den Tie-
fen der schottischen Seen verbirgt und
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uber unterirdische Géinge miteinander
kommuniziert. Vielleicht finden hier die
letzten Nachkommen einer alten Rasse
Zuflucht, gepragt von einem uber Jahr-
tausende wahrenden Kampf mit neuroti-
schen Drachenjagern. Doch obwohl
nichts auf verborgene Schitze schlieRen
1aBt und auch die schottischen Jung-
frauen zumindest von den Drachen in
Ruhe gelassen werden, stellen Fanatiker
Nessie mittlerweile mit High-Tech-
Equipment nach. Ich meine, es ist an der
Zeit, einen Schlufstrich zu ziehen. Las-
sen wir die armen Viecher doch endlich
in Frieden. Ich pladiere fir eine ,Schutz-
zone Loch Ness* bei gleichzeitiger
Berticksichtigung der Spezies im Wa-
shingtoner Artenschutzabkommen. Noch
ist es nicht zu spat! Rettet die Drachen!
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WEIS

Alle Angaben im Installationstext bezie-
hen sich auf die gebrauchlichsten Lauf-
werksbezeichnungen. Sollten bei Ihnen
die Laufwerke mit einem anderen Buch-
staben angesprochen werden, passen
Sie die Bezeichnung bitte entsprechend
an. Die einzelnen Laufwerke werden fol-
gendermafien bezeichnet:

A: Diskettenlaufwerk
C: Festplatte
D: CD-ROM-Laufwerk

installation

(=g cgen Sie die CD in Ihr CD-ROM-
dr Laufwerk, und wechseln Sie durch

Cidie Eingabe des entsprechenden

Laufwerkbuchstabens, gefolgt von

einem Doppelpunkt (z. B. D:) ins Haupt-

verzeichnis der CD. Geben Sie an der
Eingabeaufforderung folgende Zeile ein:

BGINSTAL

Nach dem Start der Installation werden
Sie zunachst nach dem Laufwerkbuch-
staben Thres CD-ROM-Laufwerks gefragt.
Geben Sie hier den entsprechenden Buch-
staben an.

Anschlieflend geben Sie das Zielverzeich-
nis an, in das Sie ,Dragonsphere® in-
stallieren mochten. Tragen Sie hier das
gewiinschte Verzeichnis ein, oder tuber-
nehmen Sie mit [Enter] die Vorgabe
C:\MPS\DRAGON"*.

Nach der Bestatigung durch [Enter] wer-
den einige Programmdateien in das ange-
gebene Verzeichnis kopiert. Nach einer
erneuten Abfrage des Lauf-
werkbuchstabens Thres CD-
ROM-Laufwerks gelangen Sie
zum ,Sound-Setup®.

Dragonsphere

> mind. AT 386 mit 16 MHz

> mind. 2 MB RAM

> mind. 575 KB freier Arbeitsspeicher
> MS-DOS 5.0 oder héher

> VGA-Grafikkarte

> CD-ROM-Laufwerk

> Microsoft-kompatible Maus

INSTALLATION UND PROGRAMMSTART
VON ,,DRAGONSPHERE*

Systemanforderungen
Um ,Dragonsphere" spielen zu kénnen, muf3 Thr Computer folgende
Minimalvoraussetzungen erfullen:

> Festplatte mit mind. 2 MB freiem Speicherplatz

> Adlib, Soundblaster, Roland, Covox oder 100% kompatible Soundkarten

Geben Sie hier an, welche
Soundkarte Sie verwen-
den, und tragen Sie den
von Threr Soundkarte ver-
wendeten Adressbereich,
den Interrupt und den
DMA-Kanal ein. Abschlie-
Rend koénnen Sie noch
einige Spieloptionen kon-
figurieren.

Mausinterface

,Mouse Interface“ erlaubt
die Wahl zwischen dem
Modus ,Standard“ und
dem Modus ,Easy“. Im
Standard-Modus mussen
Sie den Mausknopf ge-
driickt halten, um die im
Moment verfiigbaren Be-
fehle sehen zu kénnen. Im
,Easy“Modus gleiten Sie
einfach mit dem Mauszei-
ger tber den Bildschirm,
wodurch sich das Spiel etwas verlangsamt.

Panning
Mit Hilfe von ,Panning” kénnen Sie die
Geschwindigkeit bestimmen, mit der
bestimmte Bilder der Spielszene tiber den
Bildschirm ,gescrollt werden. Die Vor-
gabe (fir schnellere Computer)
ist hierbei langsam und gleich-
maRig. Ist Thr Computer sehr
langsam, so haben Sie die Mog-
lichkeit, die Einstellung ,Fast*
(Schnell) zu wahlen.

CD-ROM Installation
the directory fror h you wish
11, Normally, th uld be the
ectory of your CD- rive. Then
NTER to continue or ESC to abort
Fn

<Cancel>

Ilation Utility
n Reynolds

Text Boxes During DMA Speech

Stellen Sie diese Option auf ,Visible®, falls
Sie eine Soundkarte firr die Sprachausgabe
benutzen, aber dennoch den Text in einer
Box auf dem Bildschirm sehen mochten.

Room Fades
Die Option ,Room Fades" ermoglicht die
Wahl des Effektes, der verwendet wird,
wenn Callash von einem Zimmer ins andere
geht ,Smooth® steht fir einen weichen
Ubergang, ,Fast“ (Schnell) dagegen fur
einen sehr schnellen,

NOILVTIVLSNI



PROGRAMMSTART

jedoch zu Lasten der Qualitat. Die Ein-
stellung ,Medium“ ist ein Kompromif}
zwischen den beiden Optionen.

pnogn@mstdng

echseln Sie in das Verzeichnis,
in das Sie ,Dragonsphere” in-
stalliert haben und geben Sie
folgende Zeile ein:

Dragon.bat

as Spiel benétigt mindestens 575
4 KB freien Speicher. Um Thre aktu-
elle Konfiguration abzufragen,
en Sie bitte folgendermaflen vor:
Geben Sie an der Eingabeaufforderung
die nachstehende Zeile ein:
MEM

Hier bekommen Sie die aktuelle Speicher-
belegung Thres PCs dargestellt. Der Spei-
cher sollte als Expansionsspeicher (EMS)
konfiguriert sein. In der Zeile ,Maximale
Grofe fur ausfithrbares Programm® fin-
den Sie die GroRe des freien Arbeitsspei-
chers, der mindestens 575 KB betragen
muf. Dieser Wert verrit Ihnen, ob Sie das
Spiel starten kénnen, oder ob Sie Thren
Computer neu konfigurieren miissen.

Mit Hilfe der dargestellten Konfigurati-
onsdateien konnen Sie Ihrem Computer
ausreichend Speicher zur Verfiigung stel-
len. Bitte beachten Sie, dafl Verinderun-
gen in diesen Dateien unter Umstédnden
dazu fithren kénnen, dafl Thr Computer
nicht mehr einwandfrei funktioniert.
Sichern Sie deshalb Thre AUTOEXEC.
BAT und CONFIG.SYS auf einer bootfahi-
gen Diskette, bevor Sie diese verandern.

Zur Bearbeitung der Startdateien gehen
Sie folgendermafen vor:

Wechseln Sie durch die Eingabe von

D'ragronsphe'r?ei

in das Hauptverzeichnis Ihrer Festplatte.
Geben Sie nun
EDIT CONFIG.SYS

ein, und verindern Sie diese, wie im
untenstehenden Beispiel beschrieben.
Beachten Sie bitte, dafl die Pfadangaben
in den Startdateien auf die Verzeichnisse
zeigen mussen, in denen die Programme
zu finden sind. Speichern Sie anschlie-
Rend die Anderungen und geben Sie
EDIT AUTOEXEC.BAT

ein. Verfahren Sie hier wie bei der
CONFIG.SYS.

CONFIG.SYS

'DEVICE=C: \..\HIMEM.SYS
DEVICE=C:\..\EMM386.EXE RAM
DOS=HIGH, UMB
DEVICEHIGH=C:\..\MTMCDAI.SYS/D:
MTMIDEOL
(Durch eigenen CD-ROM-Treiber ersetzen)
DEVICEHIGH=C: \..\MOUSE.SYS
(Falls Ihr Maustreiber mit .SYS endet)
COUNTRY=049, 437, C:\..\COUNTRY . SYS
FILES=60
BUFFERS=20

AUTOEXEC.BAT

ET BLASTER=A220 I5 D1 T4
(Ubernehmen Sie hier die Einstellungen Ihrer
Soundkarte)

SET SOUND=C:\SB

(Variable entsprechend Ihrer Soundkarte)

LH C:\..\MSCDEX.EXE/D:MTMIDEO1/M:10
(MSCDEX-Werte entsprechend Ihres CD-ROMs)
LH C:\..\MOUSE.COM

(Falls Ihr Maustreiber mit .COM endet)

LH C:\..\KEYB.COM

GR, ,C:\..\KEYBOARD. SYS

PROMPT S$P$G

PATH = C:\WINDOWS;C:\DOS

ragonsphere ist ein reines MS-

4 DOS-Spiel, deshalb sollte es unter
Windows 95 nur im MS-DOS-
Modus gestartet werden. Um den
Computer im MS-DOS-Modus zu starten,
wiahlen Sie unter Windows 95 das Icon

JStart®, anschliefRend ,Beenden“ und zum
Schluff den Eintrag ,Computer im MS-
DOS-Modus starten®. Alternativ bietet
sich ein kompletter Neustart an. Wéhlen
Sie hierzu den Mentipunkt ,Windows neu
starten* im Ment ,Start®. Nach der
Bestatigung durch ,OK* startet der Com-
puter neu. Warten Sie, bis die Meldung
Windows 95 wird gestartet* auf dem
Bildschirm erscheint. Driicken Sie jetzt
die Taste F8. Wahlen Sie abschlieffend
den Eintrag ,Nur Eingabeaufforderung®
und bestatigen Sie mit der Eingabetaste.
Sollte Thnen im MS-DOS-Modus zuwenig
Arbeitsspeicher zur Verfiigung stehen, fer-
tigen Sie bitte eine Startdiskette an.

Zzasatz-
InFormMationen

der Installation einen Menitipunkt

mit der Bezeichnung: ,Wichtige

fos zum Spiel ,. Wihlen Sie diesen Ein-
trag, um aktuelle und weitergehende
Informationen zu den Spielen zu erhalten.

Im Verzeichnis \HANDBUCH dieser CD-
ROM finden Sie das Handbuch zu ,Dra-
gonsphere“. Es liegt im Adobe-Acrobat-
Format vor. Falls sie den Acrobat Reader
bereits auf Threm System installiert
haben, kénnen Sie die Datei ,HAND-
BUCH.PDF* im Handbuch-Verzeichnis
direkt in diesem laden. Sollten Sie noch
nicht tiber den Acrobat Reader verfugen,
installieren Sie ihn von der vorliegenden
CD-ROM. Im Verzeichnis ,\ADOBE* fin-
den Sie sowohl eine 16-Bit-Version fur
Windows 3.x (AR16D301.EXE) als auch
eine 32-Bit-Variante fur Windows 95
(AR32D301.EXE). Zur Installation wech-
seln Sie in das Verzeichnis und rufen die
entsprechende Datei auf.

q" m Programmstarter finden Sie bei




lles beginnt mit dem Erscheinen
Sanwes, vor nun schon tber 100

Jahren. Wer ist Sanwe? Nun, auf

den ersten Blick ist er ein Zauberer
wie jeder andere, von eher unscheinba-
rem AuSerem. Lange Gewander verhiillen
seine Gestalt. Doch aus dem Dunkel der
Kapuze ragen rote Augen hervor. Augen,
die nichts Gutes verheilen.

anwe ist nicht von dieser Welt. Er

stammt aus einer anderen Dimen-

sion, von der man lediglich weif,

daf$ es dort seltsame Maschinen
und unheimliche magische Krafte gibt.
Jeweils fiir ein Jahr bleibt dieser méchtige
Zauberer unter uns und bringt nichts als
Feuer und den Tod. Dann fordert er vom
herrschenden Clan einen Tribut. Ist er
zufriedengestellt, verschwindet er fir
zwanzig Jahre. Mit ihm geht auch sein
Turm, genannt ,Tyke nak Branwe®, ,Tra-
nen des Drachens®, nach dem Wasserfall,
der aus dem oberen Fenster stromt.

er herrschende Clan sollte nicht

p{ dafur gescholten werden, daf er
den Forderungen Sanwes nach-

gibt. Von grofler Macht ist dieser
Zauberer, das bewies er vor hundert Jah-
ren in der Schlacht um den Hightower.
Claxas, einem meiner Vorfahren, gelang es
damals, sein Schwert in das Bein des Geg-
ners zu stofRen. Claxas muflte dafiir ster-
ben, die Erhebung wurde zerschmettert.

Is Tribut fordert Sanwe stets ver-
schiedene Nahrungsmittel (Korn,
Fruchte, Gemiise) bzw. ganze
Tiere (Kithe), Baumwolle, Schaf-
wolle sowie gar Gold und andere wert-
volle Metalle. Niemand weif, was genau
der Bosewicht mit all diesen Dingen
anfangt. Wozu die Metallerze? SchlieRlich
scheint er doch keine Armee zu besitzen,
die der Ausrtstung bedurfte. Allein auf
Magie basiert seine Kraft. Manche sagen,
dafy die Steine seines Turms lebendig

Dragonsphére

sind und alle Eindringlinge erschlagen.
Nach einer anderen Version ist der Turm
an sich ein lebendiges Wesen mit Augen
und Mund. Seinem Herrscher treu erge-
ben, solle er zu den Eindringlingen spre-
chen, bevor er sie totet. Auch spricht man
von Zaubersteinen, magischen Karten und
Kristallkugeln. Wer es wage, in ihre Tiefen
zu blicken und dabei einen Wunsch aus-
spricht, dem wurden seltsame Krafte ver-
liehen. Niemand weil, was es mit diesen
Gertuichten auf sich hat, da der Turm seine
ungebetenen Géste nicht wieder freigibt.

11 die Jahre gelingt es nicht, Sanwe
zu bezwingen. Manche meinen,
er sei unbesiegbar. Der kénigliche
Hofmagier Ner-Tom gibt zu, daf
seine Krafte gerade an die seines Widersa-
chers heranreichen. Prophezeiungen, die
den Untergang des Schreckensherrschers
vorhersagen, erwahnen drei Steine der
Kraft, die nur gemeinsam seinen Fall her-
beifihren kénnen. Da jedoch niemand
weifl, wo sich diese Steine befinden, ist
diese Vorhersage nicht gerade erbauend.

och mein Vater 148t sich nicht ent-

mutigen. Gemeinsam mit Ner-
Tom reiten wir aus und treten
dem Zauberer mit einem méachti-
gen Spruch entgegen. Es gelingt uns, den
Feind in den Hightower zu verbannen.

either besteht unser Zauberschild

und bewahrt uns vor den

Schrecken des Zauberers. Ner-

Tom hat einen Drachen erschaf-
fen, gefangen in einer Flussigkeit inmitten
einer Kristallkugel. Der Drachen, so sagt
er, reprasentiert Sanwe, die Kugel den
magischen Schild.

ollte die Kristallkugel je Risse auf-

weisen oder der Drache sich zu

regen beginnen, so wissen wir,

dafl der Gefangene versucht, sich
zu befreien. Bis heute ist keines von bei-
dem geschehen. Mag Sanwe tatsachlich
nur noch ein Schrecken vergangener Zei-
ten sein? Besteht kein Grund mehr, sich
zu fiirchten? Wir werden sehen ...




anlelitung za
~oragonsphere”

Challenging

Handlungen von Callash, dem neu

gekronten Koénig des Volkes von

Gran Callahach. Zu Beginn des
Spiels, wahrend der Einfuhrungssequenz,
wird der gefiirchtete Sanwe - ein miéchti-
ger Zauberer, der in allen Dimensionen zu
Hause ist - von den Zaubersprichen Thres
Hofmagiers Ner-Tom uberwaltigt. Sie
selbst sind dabei, mit gerade mal 13 Jah-
ren. Sanwe ist gefangen, sagt aber voraus,
daf$ er nach 20 Jahren wieder freikommen
wird. Und er schwort Rache ...

q n ,Dragonsphere* steuern Sie die

Nun, zwanzig Jahre spater, hat Thr Vater
kurz vor seinem Tod die Geschicke des
Landes in Thre Hande gelegt. Und der
Zauberer beginnt, sich von seinen Fes-
seln zu lésen. Woher Sie das wissen?
Nun, wie aus der Vorgeschichte hervor-
geht, hat Ner-Tom einen Zauber geschaf-
fen, den er ,Dragonsphere“ nennt. Ein
Drache, gefangen in einer Kristallkugel,
reprasentiert den Zauberer, sein Geféng-
nis den Anti-Sanwe-Zauberspruch. So-
lange die Kugel unversehrt und der Dra-
che darin ruhig bleibt, wissen Sie, dafl
der Zauber noch wirkt. Doch nun haben
sich Risse in der Kugel gebildet, und der
Drache wird lebendig.

,Dragonsphere* bietet zwei Spielmodi.
Der ,Novice“-Modus richtet sich an
Anfénger: Im Laufe des Spiels bieten sich
viele Hinweise und Tips an, entweder in
zusatzlichen Texten oder in den Grafiken
selbst. Fir Spieler, die es gern ein wenig
knackiger haben, ist der ,Challenging*-
Modus gedacht. Die Ritsel sind hier
etwas komplizierter, auch gibt es weniger
Hinweise.

- spiel.stant :

u Beginn des ersten Spiels sehen
Sie eine Einfiihrungsanimation,
anschliefend das Auswahlmenu.

Beim zweiten Spielstart und in allen
folgenden Spielen erscheint nur das Menii.

1 Start:  Neues Spiel beginnen
2 Resume: Spiel an dem Punkt wieder
aufnehmen, an dem es

beendet wurde

3 Restore: Gespeicherten Spielstand
laden

4 Intro:  Einfuhrungssequenz noch
einmal betrachten

SEEXE Beenden

6 Credits: Mitarbeiter

Haben Sie sich fiir die Option ,Start a
New Game“ (Neues Spiel beginnen) ent-
schieden, finden Sie sich zunichst in der
Burg Callahach wieder. Kénigin Fiona
weckt Callash, lhre Spielfigur. Der
Erlauchte wird ins Ratszimmer gebeten.
Sofern Sie sich das erste Mal mit Adven-
tures auseinandersetzen, folgt hier eine
Kkleine Anleitung, die Sie mit den Grund-
funktionen vertraut machen und lhnen
so den Einstieg erleichtern soll.

> Wihlen Sie via Mausklick eine der
unten auf dem Bildschirm aufgelisteten
Antworten, um Fiona zu antworten.
Wiederholen Sie dies, bis die Unterhal-
tung beendet ist und Fiona das Zimmer
verlafit.




> Bewegen Sie die Maus tiber den Bild-
schirm. Sobald sich der Mauszeiger iiber
einem Gegenstand befindet, verindert
sich der momentan geltende Befehl am
unteren Bildschirmrand. Dieser neue
Befehl wird ausgefuhrt, wenn Sie den
linken Mausknopf (LMK) driicken,
wihrend sich der Mauszeiger im entspre-
chenden Bildschirmbereich befindet. Pro-
bieren Sie es einmal mit der Buste: Sie
erhalten ,Look at bust on wall“ (Biiste
niher betrachten). Ein Klick mit der lin-
ken Maustaste bewirkt nun, daf§ Callash
das Kunstwerk naher unter die Lupe
nimmt. Nach dieser ,Feuertaufe* sollten
Sie es noch einmal mit dem Wandbogen
versuchen: ,Look at Wall Arches* (Wand-
bogen niher betrachten).

> Durch schnelles zweimaliges An-
Kklicken (LMK) des ,Look“-Befehls (Niher
betrachten) am unteren Bildschirmrand
erhalten Sie einen allgemeinen Rundum-
blick auf den Spielbereich, in dem Sie sich
gerade befinden. Es ist ratsam, diese
Option immer dann zu nutzen, wenn Sie
einen neuen Bereich betreten.

> Klicken Sie ,Look“ und dann einen
beliebigen Gegenstand an. Es erscheint
eine kurze Mitteilung iiber das Objekt
Threr Wahl.

> Wenden Sie die Option ,Pulling“ auf
den Kaminzimmer-Bildschirm (Fire-
place) an. Callash steht nun auf und
macht sich fertig. Dann geht die Steue-
rung wieder an Sie tber, und Callash ist
bereit fiir neue Taten.

> Lassen Sie nacheinander die folgen-
den Befehle ausfithren: ,Open Chest*
(Truhe 6ffnen), ,Open Window* (Fenster
6ffnen), ,Look at Decorations* (Verzie-
rungen anschauen), ,Look at Book“
(Buch anschauen), ,Take Book“ (Buch
nehmen), ,Open Book“ (Buch o&ffnen).
‘Wie Sie sehen, kann manchmal der rich-
tige Befehl direkt zum Erfolg fithren.

> Bewegen Sie den Mauszeiger tiiber die
Tir am Ostfliigel des Zimmers. Wenn
sich der Cursor in einen ,GO“-Cursor
verwandelt, betitigen Sie den Maus-
knopf, um dann das nichste Zimmer
(das Schlafgemach der Kénigin) zu
betreten.

Drﬁgonsphére

> Im koniglichen Schlafzimmer sollten
Sie die Befehle ,Looking Around* (Um-
schauen), ,Looking at Things“ (Gegen-
stinde betrachten), ,Taking Things*
(Gegenstande nehmen) ausprobieren.
Bewegen Sie den Mauszeiger anschlie-
Rend auf den unteren Rand des Bild-
schirms, und gehen Sie in das Eingangs-
zimmer (Hallway).

Schauen Sie sich nach Dingen um, deren
intensive Betrachtung sich lohnt, oder
suchen Sie das Gesprach mit den im Raum
anzutreffenden Personen. Es ist ratsam,
alle angefangenen Konversationen zu
Ende zu fithren, da diese sehr viel iiber die
Ereignisse und die Geschichte verraten.

> Lassen Sie sich beim Betrachten der
Objekte Zeit. Sie erhalten durch die
Beschreibungen, die bei der Option
»Look" (Betrachten) in jedem Spielbe-
reich gegeben werden, viele Tips und
Hinweise.

> Wenn Sie nicht ganz sicher sind,
was Sie als nichstes tun sollen, probieren
Sie Variationen des Grundbefehls aus.
Zeigt der Befehl ,Taking“ (Nehmen)
keine grofe Wirkung, sollten Sie’s mit
JPulling“ (Ziehen) oder ,Pushing*
(Dricken) versuchen.

splelsteuerung

ragonsphere bietet ein benutzer-

freundliches ,Point and Click“Inter-

face, das es Thnen erméglicht, das

Spiel ganz ohne den Einsatz Ihrer
Tastatur zu spielen. Per Mausklick rufen Sie
die am unteren Bildschirmrand angegebe-
nen Befehle, die Spezialbefehle fir einzelne
Gegenstinde sowie die vorgegebenen
Befehle fiir einen Grofteil der ,Hot Spots*
(Spezialfelder) auf.

Wollen Sie zu einer bestimmten Stelle
gehen, klicken Sie den entsprechenden
Gegenstand oder die Stelle mit der linken
Maustaste an. Lautet der vorgegebene
Befehl fiir die gewiinschte Stelle/den
gewtinschten Gegenstand nicht ,\Walk to*
(Gehe zu) oder ,Walk across* (Gehe hinii-
ber), sollten Sie die Maus zu einem Punkt

in der Néhe fithren. Méchten Sie zu einem
anderen Bildschirm iberwechseln, so
bewegen Sie die Maus, bis der Mauszeiger
sich in das ,GO“-Symbol (Gehen) verwan-
delt. Betdtigen Sie nun die linke Maus-
taste, und gehen Sie zu einem anderen
Bildschirmbereich oder in ein
anderes Zimmer.
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In einigen Bildschirmbereichen haben Sie
die Moglichkeit, durch ein Zimmer zu
»springen”, um Zeit zu sparen. Zu diesem
Zweck klicken Sie einfach den Punkt an,
zu dem Sie gehen mochten, und dricken
dann die [Leertaste]. Callash springt dar-
aufhin automatisch an den gewéhlten
Punkt. In Zimmern, die Rétsel enthalten,
ist dies nicht moglich.

Allen ,Spezialfeldern® ist ein vorgegebe-
ner Befehl zugeordnet, wie z. B. ,Look at
Torch® (Fackel betrachten) oder ,Push
Panel” (Tafel drucken). Klicken Sie eines
der Spezialfelder mit der linken Mau-
staste an, so wird der vorgegebene Befehl
automatisch aktiviert.

Haben Sie mit einem der Spezialfelder
oder Gegenstande etwas Besonderes vor,
so konnen Sie auch selbst Befehle erstel-
len. Mochten Sie beispielsweise ein Buch
auf eine Statue werfen, dann klicken Sie
zunéchst ,Throw* (Werfen), dann ,Book®
(,Buch®) - dazu mufl sich natiirlich ein
Buch in Threm Inventar befinden - und
zuletzt  Statue“ an. Sie kénnen nun die
Erstellung Ihres Befehls beobachten. Feh-
lende Worter wie ,at“ oder ,in“ setzt das
Programm automatisch ein. Die Befehls-
zeile sieht nun so aus: ,Throw Book at
Statue” (Buch auf Statue werfen).

Obwohl es fur jede Gelegenheit einen
vorgegebenen Befehl (Standardbefehl)
gibt, haben Sie moglicherweise eigene
Vorstellungen davon, was Sie mit den
gefundenen Gegenstinden anfangen
mochten. Die Option ,Looking* (Betrach-
ten) ist ein gutes Beispiel und im allge-

meinen der erste
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Standardbefehl, den Sie modifizieren.
Klicken Sie also mit der rechten Mau-
staste einen beliebigen ,Hot Spot® an. Sie
konnen nun jeden durch Anklicken aus-
gewahlten Gegenstand betrachten. Diese
Vorgabe andern Sie, indem Sie mit der
rechten Maustaste einen Befehl wie etwa
,Take“ (Nehmen) anklicken. Dieser
Befehl wird nun zum von lhnen bestimm-
ten Standardbefehl. Sie kénnen jetzt mit
Hilfe der rechtem Maustaste iiber den
Bildschirm gehen und versuchen, alles
aufzusammeln, was Sie in die Finger
bekommen.

In ,Dragonsphere” gibt es viele Gegen-
stande, die Sie aufnehmen und bei sich
tragen konnen, beispielsweise einen
Pokal aus dem Ballsaal oder ein Schwert,
das Thnen jemand schenkt. Haben Sie
einen Gegenstand an sich genommen, so
erscheint dieser am unteren Bildschirm-
rand in Threm Inventarkasten.

Klicken Sie die Bezeichnung oder den
Gegenstand selbst mit der linken Maus-
taste an, so erscheint eine entsprechende
Abbildung. Beim Erstellen von Befehlen
haben Sie die Moglichkeit, die Bezeich-
nung des Gegenstandes oder das entspre-
chende Icon anzuklicken, um die Sub-
stantive fur Thren Satz bzw. Befehl
abzurufen. Neben den Substantiven fin-
den Sie Verben wie ,Take“ (Nehmen)
oder ,Talk to (Sprechen mit).

Allerdings reichen die Verben nicht aus,
um alle Kombinations- und Aktionsmég-
lichkeiten widerzuspiegeln. Deshalb gibt
es Spezialbefehle. Klicken Sie die Bezeich-
nung eines bestimmten Gegenstandes an,
dann erscheint neben dem Icon auch eine
Liste von Verben am rechten unteren Bild-
schirmrand. Diese Verben kénnen zur
Erstellung von Befehlen verwendet wer-
den, beinhalten aber stets den entspre-
chenden Gegenstand, dem sie zugeordnet
sind. Sie konnen beispielsweise die Optio-
nen ,Use the Sword to Attack® (Schwert
zum Angriff benutzen) oder ,Fill the
Goblet“ (Pokal fiillen) verwenden.

Ist Thre Inventarliste langer als der dafir
vorgesehene Kasten, verwenden Sie die
Scoll-Leiste des Inventarmentis am Rand

der Liste, um auch die Gegenstiande
sehen zu kénnen, die sonst verdeckt sind.
Klicken Sie die Bezeichnung eines Gegen-
standes an, und halten Sie die Maustaste
gedrickt; es ist nun moglich, die Liste
nach oben oder nach unten zu ziehen
und auf diese Weise das gesamte Inventar
einzusehen.

Der ,Look Around“Befehl (Rundum-
blick) ermoéglicht es Thnen, einen Blick
auf Thre Umgebung zu werfen. Mochten
Sie von dieser Option Gebrauch machen,
klicken Sie zweimal direkt nacheinander
den Befehl ,Look*“ (Betrachten) mit der
linken Maustaste an. Sie sollten dies
immer tun, wenn Sie einen neuen Spiel-
bereich betreten.

Mit gleichzeitigen Druck auf beide Mau-
stasten 6ffnen Sie das Optionment. Den-
selben Effekt erreichen Sie, wenn Sie
gleichzeitig [Einfg] und [Entf] dricken.

Wahrend des Spiels haben Sie mehrfach
die Moglichkeit, mit einer der anderen
Spielfiguren ein Gesprich zu fithren.
Ublicherweise leitet der Befehl ,Talk to*
eine Konversation ein.

Hat das Gesprach begonnen, verschwin-
den die Befehle aus dem Schnittstellen-
Kasten am unteren Bildschirmrand, um
durch verschiedene Textzeilen ersetzt zu
werden. Verwenden Sie die Maus, um die
gewtinschte Antwort auszuwahlen. Wie
bereits bemerkt, ist es ratsam, die Ge-
sprache zu Ende zu fihren.




Obwohl sich ,Dragonsphere* am besten
mit der Maus steuern 1a8t, kénnen Sie
auch mit Hilfe der Tastatur spielen.

Bei Verwendung der Tastatur bewegen
Sie den Mauszeiger mit den Cursortasten
iber den Bildschirm. Mit [Tab] schalten
Sie zwischen dem Spielbildschirm und
dem Schnittstellen-Kasten hin und her.
Die Taste [Einfg] ubernimmt die Funk-
tion der linken Maustaste, die Taste [Entf]

jene der rechten.
Mauszeiger bewegen: Cursortasten

Wechsel Spielbildschirm

und Schnittstellen-Kasten: Tab

Befehle aktivieren,

Gegenstande markieren: Finfg

Rundumblick: Entf
Optionsmeni: BlJES@
CD-ROM-Optionen: F6
Spiel sichern: E2
Gesicherten

Spielstand laden: F3)

Es ist jederzeit moglich,
das Optionsmenii auf-
zurufen, um wihrend
des Spiels ,Feinab-
stimmungen® vor-
zunehmen.

Save Game: Spiel sichern

Restore Game: Gesichertes Spiel
wieder aufnehmen

Check Score: Spielstand

Game Play Options: Spieloptionen

Resume

Current Game: Aktuelles Spiel
wieder aufnehmen

Exit From Game:  Spiel abbrechen

CD-ROM-Optionen

Mit ,Save Game"“ speichern Sie Ihren
Spielstand. Suchen Sie sich einen Spei-
cherplatz, in dem Sie das Spiel sichern
mochten, und geben Sie ihm einen
Namen oder ein Stichwort, damit Sie sich
spater daran erinnern konnen, an wel-
cher Stelle Sie das Spiel gesichert haben.
Wiahlen Sie ,Save“, oder driicken Sie
[Enter]. Durch Drucken der Taste F2
sichern Sie ein Spiel, ohne auf das Spiel-
meni zurtickgreifen zu mussen. Mochten
Sie ein zuvor gesichertes Spiel 16schen, so
wihlen Sie den entsprechenden Speicher-
platz, geben den neuen Namen oder das
neue Stichwort ein und sichern dann das
Spiel. Mit ,Clear* ldschen Sie den ent-
sprechenden Speicherplatz.

Mit Hilfe der Option ,Restore Game*
laden Sie einen vorher gesicherten Spiel-
stand und kénnen so das Spiel zu jedem

DRaGONSPhERE
e
=

w
!
m
=
=
| =4
N
| =
I (2}

Zeitpunkt fortfihren. Entscheiden Sie
sich fur ein Spiel, und wahlen Sie dann
die Option ,Restore Game®, oder

driicken Sie [Enter]. Sie kénnen ein gesi-
chertes Spiel auch durch Betatigen der
Taste F3 wieder aufrufen, ohne
" das Spielment benutzen zu
mussen.

Hier rufen Sie
Thren Spielstand
und ihre Position
ab - beides verin-
dert sich im Spielver-
lauf. Die Taste F4 hat
dieselbe Funktion.
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Mit ,Resume Current Game“ verlassen
Sie den Mentikasten und gelangen zum
Spiel zuruck. Via ,Exit from Game“ bre-
chen Sie hingegen das Spiel ab und
gelangen zum Hauptment. Das Gesche-
hen wird daraufhin automatisch an einer
bestimmten Stelle gesichert, um via
~Resume Last Game" jederzeit dort wie-
der ankntipfen zu kénnen.

Durch diese Option wird ein weiteres
Menti aufgerufen, von dem Sie verschie-
dene Optionen auswahlen konnen. Die
Taste F5 dient demselben Zweck.

Music is On/Off
Sound is On/Off
Speech is On/Off
Interface

Room Fade
Panning

AU BAWN

Music

Musik? Wie Sie wollen!

Sound

Diese Option dient dazu, die Soundef-
fekte ein- und auszuschalten.

Speech

Hier schalten Sie die digitalisierte Sprach-
ausgabe ein und aus.

Interface

Mit Hilfe dieser Option schalten Sie
zwischen dem vorgegebenen ,Novice*-
Modus (Anfanger) und , Only if I ask you*
(Nur wenn ich will) hin und her. Beim
ersten Modus erscheint der aktuelle
Befehl am unteren Bildschirmrand,
sobald Sie den Mauszeiger bewegen.
Beim zweiten halten Sie die linke Mau-
staste gedriickt, um die Befehle erschei-
nen zu lassen. Der Vorteil besteht hier
darin, dafl das Spiel mit etwas hoherer
Geschwindigkeit lauft.

= D}égonspﬁére

Room Fade

Speech is On/Off

Room Fade ermoglicht die Auswahl des
Spezialeffekts, der zum Tragen kommt,
wenn Callash von einem Spielbereich
zum nachsten geht. ,Smooth* steht fur
einen ausgekligelten, aber langsamen
Ubergang. Bei ,Fast* geht es schneller
vonstatten, allerdings zu Lasten der
Qualitat. Die Einstellung ,Medium*
stellt schlieflich einen Kompromif8 zwi-
schen den beiden vorab genannten
Optionen dar.

Panning

Mit Hilfe dieser ,Schwenkvorrichtung®
konnen Sie die Geschwindigkeit bestim-
men, mit der bestimmte Bilder der
Spielszene wber den Bildschirm ,ge-
scrollt* werden. Die Vorgabe ist hierbei
langsam und gleichmafig. Ist Thr Com-
puter sehr langsam, so haben Sie die
Moglichkeit, die Einstellung ,Instant* zu
wahlen; in diesem Fall ist der Scroll-
Effekt eher mit einem Sprung zu verglei-
chen. Die Geschwindigkeitseinstellung
~Medium* stellt wie gehabt den Kompro-
mifl dar.

,CD-ROM Options* ruft ein neues Menii
auf. Dieses 148t sich auch mit Hilfe der
F6-Taste 6ffnen. Folgende Optionen stehen
hier zur Auswahl:

Mit ,Speech” konnen Sie die digitalisierte
Sprachausgabe und die Soundeffekte ein-
und ausschalten. Die gleiche Option mag
auch vom Optionsment, das oben be-
schrieben wurde, gewahlt werden.

Speech Text is On/Off

Mit , Speech Text“ schalten Sie die Textka-
sten ein und aus. Die Textausgabe kann
nur ausgeschaltet werden, wenn die
Sprachausgabe eingeschaltet ist. Sie brau-
chen dann nur noch zuzuhéren.




(=t ur alle ungeduldigen Adventure-
f{ spieler oder auch alle Neulinge

in der virtuellen Abenteuerwelt

haben wir hier eine Kurzldsung
zusammengestellt. Diese fiihrt den Spieler
zum Ziel, ohne dabei alle Subquests zu
bertcksichtigen. Um die Héchstpunktzahl
zu erreichen, missen Sie sich schon selbst
ein wenig anstrengen.

einkleiner ti o]

(= n .Dragonsphere” geht es um weit
'{ mehr als um die Vernichtung des
boésen Zauberers Sanwe. Die hofin-
ternen Intrigen bergen ein dunkles
Geheimnis, das fur einige Uberraschun-
gen sorgt. Um den Uberblick zu gewin-
nen, ist es notwendig, auch die etwas
langwierigen Textpassagen zu lesen.

im schloss

unachst marschiert Callash in den
sudlich gelegenen Versammlungs-
raum und bemichtigt sich dort

des herumliegenden Schwertes
und des Schildsteins.

Anschliefend begibt er sich in den Fest-
saal. Hier findet er einen Knochen und
einen Kelch - beides wandert postwen-
dend ins Inventar. Vor dem Schlof trifft
er auf einige Personen, die aus den unter-
schiedlichsten Teilen des Landes kom-
men. Nach einer kurzen Unterhaltung
beschliefit er, sich auf den Weg zu
machen: Zunachst zu den Elfen in Brynn
Fann.

BRYPN FaAnn

ort angekommen, findet unser
f’ koniglicher Held eine eher un-
freundliche Elfe vor, die einen

. [iraTgonsphere

versperrten Durchgang bewacht. Trotz
zahlreicher bloder Anspielungen bleibt er
wahrend der Unterhaltung stets freund-
lich, und so offnet sich bald der Durch-
gang.

Im folgenden Gang trifft Callash auf eine
Horde buntgeférbter Sprites, die wild vor
den beiden Wachtern umherwuseln und
stets ihre Farbe andern. Der Erlauchte
durchschreitet den Weg erst nach einem
Gesprach mit einem rotgefarbten Sprite
namens Ralph. Der Durchgang sei nicht
sicher, so erfahrt er.

Nach einem langwierigen Gesprach mit
dem Schmetterlingskoénig, bei dem Cal-
lash zunachst viel tber die Sprache der
Soptus Eclipticus erfihrt (Antworten:
3,3, 3, 1, 3), erhalt er einen Power-Stein
und eine Vogel-Figur. Anschlieffend
steckt er noch die Kristall-Blume ein und
macht sich auf den Weg nach Slathan
ni Pathan.

slathan ni pathan

ie beiden Wachen weigern sich

o{ beharrlich, unserem Freund den

Weg freizugeben. Erst als er Thnen

einen beliebigen Gegenstand als

Pfand ubergibt, darf er das Land betreten.

Im nachsten Screen lauert eine eklige

Kreatur im Sumpf. Callash wirft den

Schild-Stein auf das Monster, welches

postwendend in einem Kraftfeld einge-

sperrt wird. Er schnappt sich die herum-

liegenden Tentakel und trifft im Osten
auf einen alten Mann.

Nach einem tiefsinnigen Gesprich tiber-
laRt dieser ihm einen Polystein. Callash
wirft noch einen kurzen Blick in die im
Osten gelegene Hohle. Auf einen klei-
nen Budenzauber hin schnappt er sich
die Puppe und kehrt zu den Wachen
zuruck.
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Er lat sich seinen Pfand aushindigen
und macht sich nun auf den Weg nach
Soptus Ecliptus.

Dragonsphere‘

so;)t»dérécliptgé

(= n der Wiiste trifft der Held auf einen
0{ Héndler, der ihm den Weg zum
Kalifen schildert (Antworten: 2, 1).

Er schnappt sich die Knochen und folgt
der Wegbeschreibung (Shab=Norden,
Falla=Studen, Ecliptus=Westen). Als Be-
lohnung fur ein kleines Plauderstund-
chen mit dem Shamanen erhalt Callash
einen weiteren Power-Stein. Nun spricht
er mit der Wache, die ihn zum Kalifen
vorlafit. Der Wiistenkénig entpuppt sich
als wahrer ,Spielratz*.

Nach einigen Spielrunden erhalt Callash
einige klebrige Datteln, eine Statue und
einen Rubinen-Ring. Mit dieser Ausrii-
stung begibt er sich in die Hohle des
Lowen.

uf seinem Weg zum Schlof trifft
Callash auf die sich hinter einem
Stein versteckenden De Summers.
Man unterhalt sich, ihre Beglei-
tung weist er jedoch hoflich zuriick.
Schlieflich erhalt er ein Amulett.

Im Westen findet er in der Nihe des
Wasserfalls einen Goldklumpen, den er
im Inventar verstaut, bevor er die Hohle
hinter dem Wasserfall betritt. Nach
einem kurzen Plausch mit Hermit verlaRt
er die Hohle, marschiert nach Osten und
erklimmt den Berg tiber das ostlich lie-
gende Steingeroll.

In Hohe des Adlerhorstes entdeckt Cal-
lash einige Federn. Soweit diese sich in
Reichweite befinden, sammelt er sie ein,
bewaffnet sich noch in dunkler Vorah-
nung mit seinem Schwert und steigt
weiter hinauf. Oben angekommen, trifft
er Lady De Summers, die entgegen sei-
nes Ratschlages das Schlof8 verlassen
hat. Er halt ihr gerade eine schone
Standpauke, als auch gleich eine feind-
lich gesinnte Kreatur erscheint. Unser
Held attackiert das Ungetim natiirlich
sofort, doch es zeigt sich davon eher
unbeeindruckt.

Todesmutig stirzt sich Lady De Sum-
mers auf die Bestie. Beide stiirzen in den
Abgrund. Callash klettert den Berg hinab
und marschiert nach Westen. Wohl fin-
det er die am Boden zerschmetterte
Bestie, doch von der Lady keine Spur.
Aha!l Hermit hat sie in seine Héhle
gebracht und halt sie am Leben. Zur voll-
standigen Heilung ist jedoch der Einsatz
unseres Helden gefragt. Es gilt, alles
zusammenzutragen, was er im Schloff
finden kann. Wieder auf der Spitze des
Berges, trifft er im Westen auf Shak. Die-
ser weigert sich beharrlich, all jene vor-
beizulassen, die nicht zu seinem Freun-
deskreis zahlen.

Da Shak noch immer nicht gut auf ihn zu
sprechen ist, weil er vor 20 Jahren
gemeinsam mit Sanwe eingesperrt wurde,
muf Callash unverrichteter Dinge wieder
abziehen. Zuvor greift er aber noch ein-
mal tief in die Schlammpfiitze neben dem
Wasserfall. Im Osten Klettert er in die
nachste Etage und erreicht den Turm. Da
der direkte Zugang zum Tor versperrt ist,
wihlt er den westlichen Pfad. Ungluckli-
cherweise erweist sich das den Turm
umrankende Kraut als sehr lebendig.

Das Griinzeug stellt drei Fragen, eine Art
LD.-Check. Die erfolgreiche Bewaltigung
der Quizrunde (Red, His leg, Beef stew)
hat zur Folge, daf sich das Tor 6ffnet. Im
Osten der Eingangshall wacht ein blin-
zelndes Auge tiber ungebetene Besuche
und eliminiert diese gegebenenfalls.
Unser Held, gar nicht dumm, vernebelt
dem Auge mit einer Portion Matsch die
Sicht. Im éstlichen Raum findet er dann
einen Vortex-Stein und eine Musikbox -
beides nimmt er an sich.

Mit Hilfe des Vortex-Steins raubt er im
nachsten Raum dem lebenden Seil die
Magie und steckt es ein. Callash nimmt
die Flasche vom Tisch, stellt Sie auf die
Metallplatte und 6ffnet den Hahn. Die mit
Saure gefiillte Flasthe wandert ins Inven-
tar. Unerschrocken offnet er den Rat-
tenkafig und schnappt sich, nachdem die
noch lebende Verwandte fluchtartig den
Raum verlassen hat, die tote Ratte. Er kon-
serviert den Kadaver in der Gefriertruhe,
das somit schockgefrohrene Tierchen
wandert dann ebenfalls ins Inventar.




Nuh begibt sich Callash dreimal in Rich-
tung Westen sowie einmal nach Norden,
bis er sich in einer Zelle wiederfindet.
Hier nimmt er die Fackel an sich und
marschiert weiter, nach Stiden. Im
Westen befinden sich zwei Schalter; er
betatigt den unteren. Unten angekom-
men, marschiert unser Freund in Rich-
tung Norden. Er beleuchtet den Raum
und erkennt in der westlichen Ecke einen
Power-Stein, umgeben von einem unheil-
schwangeren Leuchten. Callash fahrt wie-
der ins obere Stockwerk und begibt sich
in die Zelle. Dort giefit er die Saure auf
den Boden, befestigt das Seil an den
Handschellen, klettert das Loch hinunter
und holt sich den begehrten Stein.

Callash marschiert in Richtung Stiden und
driickt den oberen Knopf. Oben angekom-
men, trifft er auf die fluchtige Ratte, die in
den Teleporter lauft und unsanft ver-
schmort. Vorsicht, heif$! Na, wozu hat man
einen tiefgefrorenen Nager im Inventar?
Richtig, um damit den Turrahmen des
Teleporters abzukuhlen. Anschliefend
kann er den Apparat mit Hilfe seiner Ten-
takel an sich nehmen. Im Maschinenraum
befestigt er ihn schlieRlich am Ausgang.

Postwendend lauft das Wasser in den vor-
her versperrten Raum und kithlt den
Fu8boden ab. Es bietet sich nun an, den
Raum zu betreten. Callash durchquert
den Gang und verwandelt den Polystein
in den blauen Power-Stein (Mimic). Dann
betritt er den 6stlich gelegenen Raum, wo
er auf Sanwe trifft. Der bose Zauberer
nimmt sich seines Gegentibers an und
mufl dabei eine uberraschende Ent-
deckung machen. Das ist doch ... Hinter
Callashs Fassade verbirgt sich in Wirk-
lichkeit der ahnungslose Formenwandler
Pid. Diese unerwartete Wendung beein-
trachtigt fir einen Moment Sanwes Auf-
merksamkeit, und so begeht er bei den
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Power-Steinen einen eklatanten Fehler: Er
nimmt sich den verwandelten Polystein.
Im rechten Moment wirft Pid nun den
verbleibenden Power-Stein auf die rote
Kugel, und es ist aus mit Sanwe. Pid sam-
melt alles ein, was nicht niet- und nagel-
fest ist, und verlafit das SchloR. Jetzt, da
Sanwe vernichtet ist, stattet er dem Shak
einen Besuch ab. Er darf passieren. Im
Westen stofdt er auf eine Gruppe Séulen,
die er entsprechend des Plans tiberquert.

Im Nest findet Pid einen Giirtel. Unten
angekommen, eilt er zu Hermit, wo er
Lady De Summers mit Hilfe des magi-
schen Biindels heilt. Leider erweist sich
die blofle Anwendung als wenig effektiv.
Deshalb spricht Pid folgende Worte zu
der Dame: ,Thou Art A Rose - But No!
For No Rose As Fair Did Ever Grow
In Any Land.“ Immerhin zeigt dieser
Spruch schon eine gewisse Wirkung.
AbschieRend spendiert er der armen Lei-
denden noch ein wenig heilende Magie
von der Puppe und ... De Summers ist
wieder auf den Beinen.

soptas ecliptus

un macht sich Pid auf den Weg
nach Soptus Ecliptus. Dort spielt
er so lange mit dem Kalifen, bis
er ein Getrank und eine Flasche
mit Fliegen gewinnt. Der Genuf$ des nun
folgenden Tees bekommt ihm gar nicht
gut, doch er heilt sich mit seiner Puppe.
Nach dieser Rof8kur macht Pid sich auf
den Weg nach Slathan ni Pathan.

Thou Br+ B Rose--But Nol For No Rosavﬂns Fair
Did Ever Griow,In i mat - § -




slatpdmm pathan

en nervigen Wachen tberreicht er
4{ den bereits selbst gekosteten
Drink. Gemeinsam nimmt man
einen kréftigen Schluck aus der
Flasche. Wihrend die Wachen zu Boden
gehen, heilt der durchtriebene Pid sich
erneut selbst. Im Westen versperrt ihm
dann ein Monster den Weg. Es ist nur
bereit, den Weg zu raumen, wenn unser
Freund seine Fahigkeiten demonstriert.
Kurzum pack er die Puppe aus und heilt
das Monster.

Nach einem ausfihrlichen Plausch mit
der alten Frau im Dorf erhalt Pid einen
Formwandler-Ring.

soptas ecliptus
uf nach Soptus Ecliptus. Vor dem
Zelt bastelt Pid sich aus dem Kno-
chen und einer Feder ein magi-
sches Biindel und haucht dem
ganzen mit Hilfe des Vortex-Steins noch
ein wenig Magie ein. Dann spricht er den
Schamanen an und tberreicht thm sein
Bastel-Produkt. Als Gegenleistung bringt
der Beschenkte ihn zum Spirit Plane.

Drei Prafungen warten hier, die erste im
Osten. Es gilt, tber die Scheiben auf die
andere Seite zu gelangen.

Driben trifft er auf eine Schlangengrube.
Mit Hilfe der Kristallkugel verwandelt
sich Pid in eine Kobra, durchquert die
Grube und trifft auf einen Vogel von
beeindruckender GroRe. Der Roc futtert
standig nachwachsende Fruchte. Um
diesen Strom zum Versiegen zu bringen,
entzieht er den Fruchten mit Hilfe des
Vortex-Steins die Magie. Nun, da das
Federvieh nichts mehr zu futtern hat,
gibt Pid ihm die Datteln. Wéhrend das
arme Tier sichtlich bemiiht ist, mit seiner
vegetarischen Kost fertigzuwerden,
schnappt sich Pid das Seelenei. Damit
der Roc den Diebstahl nicht bemerkt,
plaziert unser cleverer Held die schwarze
Kugel im Nest.

BRYNNR FaAnn

(= ctzt macht sich Pid auf den Weg
4 I nach Brynn-Fann. Im Westen stof3t

er auf eine Gruppe tberdimensio-

naler Frosche. Er offnet die Flasche
mit den Fliegen und nutzt die hektische
Aktivitdt, um sich die Krone unter den
Nagel zu reifSen. Nun begibt er sich zum
Schlof.

) gran callabach

m Ziel angelangt, stell sich heraus,
dafl Pid bereits als hochgradig kri-
minell gilt. Mit einer wahren rhe-
torischen Meisterleistung (Ant-
worten 1, 3, 1, 3, 2) gelingt es jedoch, die
Wache zu bestechen. So heilt er denn ihre
Narben - die Puppe macht’s méglich.

Nach einer weiteren Diskussion bringt
er die Narben zuriick und springt in
den Brunnen. Unten sammelt er die
Minze auf, verwandelt sich in einen
Seehund und schwimmt den Fluf ent-
lang. Nach dem Gesprich mit Fiona

schwimmt er auf die andere Seite des
Flusses und steigt durch die Falltur.
Diese ist mit einigen in der Wand ver-
ankerten Speeren gekoppelt, das zeigt
sich nun. Bevor es weitergeht, stellt er
die Statue auf die Falltur. Eine Bestie
bewacht den folgenden Durchgang in
Richtung Westen. Pid kramt das Papier
mit dem grauenerregenden Namen
hervor und liest es vor. Das Tierchen
zeigt sich sehr beeindruckt und laft
ihn passieren.

So entdeckt der Held den auf Eis gelegten
Konig. Er verwandelt sich in einen Biren
und stoft den Callash vom Podest. Zur
Besserung des etwas ladierten Geisteszu-
stands iibergibt er dem Koénig das See-
lenei. Pid steigt die Stufen zum Turm
empor, betétigt den Knopf und setzt sich
die Schlussel-Krone auf. Jetzt kommt es
zum Show-Down mit MacMorn. Der Ret-
ter zieht das Schwert, und MacMorn amii-
siert sich kostlich. Das dndert sich, als Pid
das Amulett anwendet . Nach einem aus-
giebigen Gesprach mit der Frau Mutter
erscheint schlieflich De Summers auf
dem Plan, die in der Zwischenzeit auch
nicht untatig war.




lhr CD-Cover

zum Ausschne

Vorderseite

Fiir Sammler

haben wir die passenden Einla-
gen fiir die handelsiiblichen Pla-

stikboxen vorbereitet.
Und so geht’s

> Schneiden Sie die Vorder- und Riick-

te entlang der Rander aus;

sel

> Knicken Sie die Riickseite an
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Fehlit die CD?

Baon wenden Sie sich bitte an.
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Ausfiihrliche Installationsanleitungen und tech-
nische Hinweise finden Sie im Abschnitt
»Wichtige Infos zu allen Spielen* des Installers.

Um ,,Dragonsphere* spielen zu kénnen, miis-
sen mindestens folgende Voraussetzungen er-
fullt sein:

> mind. 386 mit 16 MHz

> mind. 2 MB RAM

> mind. 575 KB freier Arbeitsspeicher
> MS DOS 5.0 oder hoher
VGA-Grafikkarte

Festplatte mit mind. 2 MB freiem
Speicherplatz

CD-ROM-Laufwerk

= Microsoft-kompatible Maus

Adlib, Soundblaster, Roland, Covox
oder 100% kompatible Soundkarten

f

/

(

!

Wechseln Sie in das Hauptverzeichnis der CD-
ROM, und geben Sie folgende Zeile ein:

BGINSTAL

Damit starten Sie das Installationsprogramm.

Zum Starten der Spiele wechseln Sie bitte in
das Verzeichnis der Festplatte, in das Sie ,,Dra-
gonsphere* installiert haben, und geben Sie

DRAGON.BAT

ein.

Vollversion: ,,Dragonsphere*

> Adobe Acrobat-Reader fiir Windows
3.1x und Windows 95

Handbuch zu ,,Dragonsphere im
Adobe-Acrobat-Format

> Konfigurationstool ,,BOOTME“

> Packprogramme ARJ, PKZIP, RAR, LHA
und WINZIP

Thunderbyte Anti-Virus-Utilities
Musikstiick ,,Chance* von der Gruppe
,Pidgin Styles*

/
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Hiermit wird bestatigt, daB Sie mit dem Kauf der ,Bestseller Games Collection 19* und der darin enthaltenen CD-ROM berechtigt sind, das Programm

Dragonsphere

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

Das oben genannte Spiel ist kommerzielles Lizenzprodukt der Firma Interplay, lizenziert an Pearl Agency zur Verwen-
dung im Rahmen dieses Magazins. Es unterliegt damit — im Gegensatz zur sogenannten Shareware — rechtlichen Be-
dingungen fiir die Programmnutzung, wie sie bei jedem kommerziellen Programm iiblich sind.

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

@ Gegenstand und Dauer des Vertrages: Gegenstand dieses Vertrages zwischen lhnen, dem/der Lizenznehmer/in,
und  Microprose ist die Nutzung des auf der CD-ROM aufgezeichneten Computerprogrammes und der Pro-
grammbeschreibung. Der Vertrag ist auf unbestimmte Zeit geschlossen. Das Nutzungsrecht fallt an Microprose
zuriick, wenn der Vertrag verletzt wird. ;

® Umfang der Benutzung: Dieses Computerprogramm ist urheberrechtlich geschiitzt. Vermietung und Vervielflti-
gung ist untersagt. Im Falle einer Weitergabe von Original-Datentrégern diirfen keine Sicherungskopien zuriick-
behalten werden. Dies gilt auch fiir die Installation auf Festplatten. Zuwiderhandlungen kdnnen zivil- und straf-
rechtlich verfolgt werden.

© Gewahrleistung und Haftung: Fiir den Fall, daf die CD-ROM einen Materialfehler aufweist, erhalten Sie kosten-
losen Ersatz. Senden Sie den defekten Datentrdger zusammen mit einem frankierten (DM 3,-) und adressierten
Rickumschlag an folgende Adresse: Pearl Agency, BG Collection 19, PEARL-StraBe 1, 79426 Buggingen. Wei-
tergehende Garantien und Haftungsanspriiche sind ausgeschlossen.

@ Registrierung: Der Eingang des ausgefiillten Registrierungsscheins ist Voraussetzung dafiir, da Sie registrier-
ter Anwender der Spiele auf dieser CD-ROM werden.

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

Abgesandt am: DDDD .@DD

REGISTRIERUNGSSCHEIN

Computer: 1386 (1486 [ Pentium
Ich habe die Lizenzversionen des Programmes Dragonsphere mit har.

- dem Kauf der Zeitschrift ,Bestseller Games Collection 19* erwor- Speicher: J4mB L8 MB (116 MB (oder meh)
ben und die geltenden Lizenzbestimmungen fiir die rechtmaRige Betriebssystem: (1 D0S I Win 3.1 [ Win 95 (3 05/2
Nutzung zu Kenntnis genommen. Mit der Absendung dieses Regi- . X

| strierungsscheines werde ich registrierter Anwender. Peripherie: (1 Soundkarte (0 Modem [ Joystick/Gamepad

Unterschrift

Bitte ausfiillen

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

Bitte senden Sie diesen
Vor- und Zuname Geburtsdatum Registrierungsschein an die

folgende Adresse:

Strafe /= E= /R R L Agency
PEARL-Str. 1

D-79426 Buggingen

PLZ/Ort

Datum und Unterschrift 19
Ihre AdreRdaten werden entsprechend den Datenschutzbestimmungen in unserer Anwender-Datenbank gespeichert COlleCthIl

REKLAMAT'ONSSCH EIN Vor- und Zuname Geburtsdatum

Sollte die CD in diesem Heft nicht funktionieren, so schicken Sie
bitte diesen ausgefiillten Reklamationsschein auf dieser Seite zu-
sammen mit dem schadhaften Datentrdger und einem ausrei-

Strafte

chend frankierten Riickumschlag (bis 500 g: 3, DM) an: PLZ/Ort

Bestseller Games Collection 19 -
Trend Redaktions- und Verlagsgesellschaft Datum und Unterschrift
PEARL-Str. 1

79426 Buggingen (Telefon — Angabe freigestellt)




m VoiceType ===

. Simply Speaking &

= Sie sprechen — und die Software tippt!

D revolutionidre Spracherkennungssystem fiir Ihren PC, mit dem
aS Sie Ihre Texte ganz bequem diktieren! Sprechen Sie einfach aus,
was Sie schreiben méchten - und in Sekundenschnelle erscheinen Ihre
Worte als Text direkt auf dem Monitor. Statt mithsam zu tippen,
lehnen Sie sich kiinftig entspannt zurtick und verfassen Ihre Briefe,
Referate, Berichte, Notizen, E-Mails oder privaten Schreibarbeiten
ganz einfach per Sprache. Ihre Hinde und Augen ermiiden nicht mehr

%

so schnell und bleiben frei fiir
andere Aufgaben: So errei-
chen Sie neue Stufen der Effi-

zienz und Produktivitat. Mit VoiceType

Simply Speaking kénnen Sie die Arbeit an

Threm Computer neu und mit Spaf gestalten - und
das jetzt zu einem unfaBbar giinstigen Preis!

VoiceType
Simply Speakingax

Das beriihmte Spracherkennungs-System — iiber
das unter anderem das Journal Mittelstand 7/97

Sofort einsatzbereit

Wenige Probesatze gentigen, um Simply
Speaking einzurichten.

Simply Speaking verarbeitet ca. 70 — 100 diktierte
Wéorter pro Minute, und das mit einer Erken-
nungsrate von bis zu 97 Prozent!

Anpassung an lhre Arbeitsweise
Simply Speaking ist zusétzlich lernfahig: Je langer Sie Sim-
ply Speaking einsetzen, desto genauer arbeitet das Produkt.

Pressestimmen zu Simply Speaking:
Computer Bild 6/98: Preis-/Leistung ,gut” (Testurteil basiert

auf einem derzeit empfohlenen Herstellerpreis von DM 99,-)
PCPraxis 8/97: ,Voice Type Simply Speaking ist eine passende

Losung zu einem niedrigen Preis von 249 Mark.”
DM 6/97: ,....Schnappchen fiir alle Anwender, denen es auf
schnelle und gut Diktierqualitaten ankommt.”

Journal Mittelstand 7/97: ,Das Programm ist ... niitzlich

und seinen Preis von DM 250,~ is) wert.”

Erweiterbarer Wortschatz

Im Lieferumfang von VoiceType Simply Speaking ist ein
umfassendes Vokabular mit iiber 30.000 deutschen
Wartern enthalten, bis auf 64.000 Worter erweitern

Korrekte Rechtschreibung

Jedes Wort, das Simply Speaking anhand seines Wortschatzes
richtig erkannt hat, wird auch automatisch gleich beim
ersten Mal richtig geschrieben.

Benutzerfreundlichkeit

Simply Speaking verschafft Ihnen Bewegungsfreiheit.
Ihre Hande und Augen sind nicht mehr mit der Tastatur
und dem Bildschirm beschaftigt.

Kompatibel zu Ihrer Software 2

Simply Speaking besitzt einen integrierten Editor, mit
dem Sie lhre Texte sofort korrigieren, formatieren,
drucken und exportieren kénnen.

Detaillierte Anleitung

Durch das illustrierte Anleitungsheft kénnen auch PC-

P

PC Praxis 4/98: Wertung ,gut”

E dieses Prog schnellinstallieren und
problemlos nutzen.

urteilt:,Das Programmist ... niitzlich und seinen
Preis von DM 250,— (StraBenpreis) wert” —
erhalten Sie als uneingeschrankte deutsche OEM-
Vollversion auf (D-ROM im Bundle mit einer
bebilderten Anleitungs-Zeitschrift aus dem TREND-
Verlag, bei PEARL unter Bestell-Nr. TSA-001 zum
sensationellen Werbepreis von nur

s 159 / sFr 19.80

Version wie oben beschrieben, jedoch mit einer
PEARL-Sprechgamitur (Kopfhdrer-Mikrofon-Kom-
bination).

Bestell-Nr.

SA-666

Die Tarifauskunft fiirs Telefon-Festnetz

mit Kosten- n a 9
DBV

analyse.
Bestell-Nr.
iis 8 / sFr D.90
richtet sich nach der von

SD-222
PEARL Handels GmbH

Tel: 061-333 1140 Z weise: Bankeinzug DM

Fax: 061-333 1222 Sheck U7X,

fene Rechnung DM 11,90 (ur

ent nstitutionen). Auf Bestelin-

Auftragswert von DM 30—

wirinen Mindemengenzuschiag von DM 4~

PEARL Osterreich
: 06 60-52 14
: 02274-737 15

A\ Elegantes Tischmikrofon mit Standful3 - direkt an jede
\ Soundkarte anschlieBbar! Ideal

fiir Sprachaufnahmen — B n

£ die Hande bleiben frei. DM

iis 103 / sFr 12,80

(& Bestell-Nr. PE-679

FRPERR L

PEARL-StraBe 1 - D-79426 Buggingen
Oder bestellen Sie einfach per Telefax: 07631/360-444

©0180/55582

Schwanenhals-Mikro

Flex. Mikrophon zur Klebebefestigung

z.B.am |
Monitor. Y 5
Bestell-Nr. DM

PE-686 s 119 / sFr 14,80
Personliche Bestellannahme - rund um die Uhr!
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Das interaktive Fantasy-Abenteuer

Es ist gerade 20 Jahre her, seit der gefiirchtete
Zauberer Sanwe in eihem Magieduell vom Hof-
zauberer des Konigs besiegt und aus dem Land
Callahach verbannt wurde. Doch der Bann wird
immer schwacher, und das just zu der Zeit, als
der alte Konig im Sterben liegt und lhnen - in
der Rolle des Konigssohns - die Krone iiber-
tragen hat. Sanwe sinnt auf fiirchterliche Rache
und wird Leid und Chaos iiber das Volk brin-
gen, wenn es lhnen nicht gelingt, seine neu
aufkeimende Macht zu brechen. Ihre Aufgabe
steht fest: Sie miissen das finstere SchloB des
Zauberers finden, dort eindringen und Sanwe
ein fir allemal besiegen. Doch dazu bedarf es
der Lésung vieler Aufgaben und Rétsel, die lhr
diplomatisches Geschick, lhre Fantasie und
Ihren Kampfgeist auf die Probe stellen. Bahnen
Sie sich lhren Weg durch ein anspruchsvolles,
spektakuldres Abenteuer voller Magie, ritsel-
hafter Wesen und bezaubernder Landschaften!

Ynnu Rr# R Rose-- Eu\‘ No! For No Ruse RSTFaIr: ~ 8
do 4

PC ab 386DX, mind. 4 MB RAM, VGA, Maus,
Festplatte, CD-ROM-Laufwerk, Soundkarte,
MS-DOS ab 5.0 (oder Windows 95 im DOS-Modus).

Inhalt der
CD-ROM

Vollversion
auf der Heft-CD

® Uneingeschriinkte Originalver-
sion von MICROPROSE (DA/E)

"o Ausfiihrliche bebilderte

Spielanleitung im Heft

® Inklusive Tips und Kurz-
losung

® Point&Click-Interface fiir
einfachste Bedienung per
Mavus

® Fantastisch animierte Grafik
® Sprachausgabe und Sound

® Anspruchsvolle, komplexe
Handlung

© Zwei Spielmodi: fiir Anfiin-
ger und Rollenspiel-Profis

- @ Speicher- und Undo-Funktion

© Belegt nur ca. 2 MB auf der
Festplatte

So urteilt die Fachpresse:

PC Joker (3/94): JOKER-HIT, 85%,
»...vorzigliche Gesamtprasentation...”
»..allesin allem kann man MicroProse
zu diesem rundum gegliickten Abenteuer
nur gratulieren!”

Power PLAY (3/94): ... die Zauberge-
schichte ist spannend und steckt voller
Uberraschungen, die Musik ist schén und
die Grafiken sind stimmungsvoll.”
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