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Abenteuer)ich

Ich freue mich, in dieser Compilation drei
Klassiker aus dem Bereich der Adventures
vorstellen zu dirfen. ,Loom®, ,Maniac
Mansion® und ,Zack Mc Kracken* diirfen
sich wohl ganz zu Recht zu den Klassi-
kern dieses Genres zihlen. Zugegeben,
die Grafikist - an heutigen MafRstaben ge-
messen - stark renovierungsbedurftig,
von der Soundausgabe ganz zu schwei-
gen. Doch technische Details sind nur ein
Aspekt von dem, was ein gutes Spiel aus-
macht. Vielmehr gibt die Spielidee als
Zinglein an der Waage den entscheiden-
den Ausschlag. Wer Brettspiele einmal ge-
nauer unter die Lupe nimmt, erkennt sehr
schnell, daf einige optisch 6de gestaltete
Varianten als wahre Highlights gelten. Im
Gegensatz zu vielen modernen und auf-
wendig durchgestylten Brettspielen, die
keiner kennt, geraten viele bei ,Schach*,
,Mensch érgere Dich nicht“ oder bei
.Mikado* in wahre Verziickung. Ahnlich
verhilt es sich auch bei den Spielen die-
ser Compilation. ,Loom* geniefit schon
fast einen sagenhaften Ruhm und ver-
dankt seine Beliebtheit weder der auf-
wendigen Grafik noch den opulenten
Soundeffekten: Es ist die mérchenhafte
Geschichte, die diesem Adventure den be-
sonderen Reiz gibt. Wobei es sich eigent-
lich weniger um ein echtes Adventure als
vielmehr um eine interaktive Geschichte
handelt, in die der Spieler geschickt ein-
gebunden wird. Auch die wohltuende

Verlag:
TREND Redaktions- und

Abwechslung, Aktionen nicht durch die
eintonige Wahl von Verben einzuleiten,
sondern bestimmte Zauberspriiche auf
dem Web-Stab zu spielen, hat wohl ihren
Beitrag zum Erfolg von ,Loom* geleistet.

Eine relativ unbekannte Variante der Spiel-
form ,Adventure* bietet auch ,Maniac
Mansion®. Nicht eine einzelne Spielfigur
plagt sich durch die digitale Ratselwelt,
sondern ein kleines Team. Die Handlungs-
moglichkeiten, die sich durch drei Figu-
ren ergeben, sind phanomenal und garan-
tieren Spielspaf pur, insbesondere immer
dann, wenn Teamarbeit gefragt ist. Dafl
damals auch an die Langzeitmotivation

Druckaufiage: 60.000
Vertrieb

TREND Redaktions- und Verlagsge-

des Spielers gedacht wurde, belegt die Tat-
sache, daf sich die Geschichte bei einer
anderen Teamzusammenstellung andert.
Jede Figur hat ganz bestimmte Vorlieben
und Abneigungen, die den Spieler schon
fast zu einer Art HaBliebe zu seinen grob-
pixeligen Charakteren verpflichtet.

»Zak McKracken® hingegen ist etwas fiar
alle, die schon immer mal die Welt retten,
dabei aber nicht ihren Humor verlieren
wollten. Die frappante Ahnlichkeit von
Gesichtsmasken, Pappnasen und Schlapp-
hiiten mit einer zentralen Figur der ,Marx-
Brothers* setzte Zeichen und deutet klar
auf die Marschrichtung des Spieles hin:
Die Welt ist so weit heruntergekommen,
daf sie nur noch ein Boulevard-Reporter
retten kann.

Tja, nun kann ich nur noch empfehlen,
es selbst auszusprobieren: Jedes der drei
Adventures wird den Spieler in eine ei-
gene, faszinierende Welt entfithren. Aber
nun will ich die abenteuerlustigen Leser
gar nicht langer aufhalten:

Einfach loslegen...und toi, toi, toi!
Thr
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Installationsanweisung

Installation und Programmstart von Loom, Maniac Mansion und Zak McKracken

Umalle dri Spiel spielen 2 kérnen, mu der Computer
folgende Minimalvoraussetzungen erfllen:

IBM-PC oder 100 % kompatibel

MSDOS 5.x oder hoher

Prozessor: mind. 80386 oder 100 % kompatibel
mind. 2 MB RAM (Erweiterungsspeicher - XMS)
mind. 530 KB freier Arbeitsspeicher
VGA-Grafikkarte

Festplatte mit mind. 1 MB freiem Speicherplatz
mind. Double-Speed-CD-ROM-Laufwerk
Microsoft-kompatible Maus

100% Soundblaster- oder Adlib-kompatible
Soundkarte

YYYYYYYYYY

Alle drei Spiele auf dieser CD brauchen nicht auf der
Festplatte installiert zu werden. Um eines der Spiele zu
starten, geht man folgendermaBen vor: Die CD in das
CDROM Laufwerk einlegen und durch die Eingabe des

‘hstabens (z.B. ,D:“) ins

Im Meni ,Start” auf den Eintrag ,Ausfhren“klicken
und dort den Laufwerksbuchstaben, gefolgt von einem
Doppelpunktund einem Backslash eintragen. Nun die

. \HIMEM. SYS
\...\EMM386.EXE NOEMS
DOS=HIGH, UMB

des
ben (siehe oben) und
,OK* khckzn ‘Es wird ein DOS-Fenster gedffnet, in dem
die gleichen Schritte ausgefithrt werden wie bei einer
DOS-Installation.

. L

‘Windows 95

Im Arbeitsplatz in das Installationsverzeichnis wech-
seln und dort die Anwendungen per DoppelKlick auf
das Datei-

symbol

starten.

Das Spiel benotigt mindestens 530 KB freien Arbeitsspei-
cher. Um die aktuelle Konfiguration abzufragen, an der
Eingabeaufforderung die nachstehende Zeile eingeben:

MEM

Damit wird die aktuelle Konfiguration des PC darge-
stellt. Wichtig ist die Art des verwendeten Speichertyps.
Dieniichste wichtige Information steht im unteren Teil
desBildschirms: In der Zeile ,Maximale GroRe fiir aus-
fubrbares Programm wird die GroSe des freien Ar-

Hauptvermchms der CD wechseln. An der Eingabe-
aufforderung eine der folgenden Zeilen emgeben

Loom =  firLoom
Maniac = fur Maniac Mansion 1
Zak < fir Zak McKracken

Beim ersten Aufruf fragt das Installationsprogramm
nach einem Pfad auf der Festplatte, in dem zukiinftig
die Spielstande abgelegt werden sollen.

hers dargestellt. Dieser Wert verrat, ob das
Spiel gesmrm werden kann.

i Die eingekreisten Werte sind zu beachten

Mit Hilfe der dargestellten Konfigurationsdateien kann
dem Computer ausreichend Speicher zur Verfugung ge-
stellt werden. Veranderungen in diesen Dateien konnen
unter Umstanden dazu fithren, daB der Computer nicht
mehr d Es empfiehlt sich daher,

Diese Vorgabe kann iibernommen oder
geandertwerden. AnschlieRend wird das gewahlte Spiel
gestartet. In Zukunft muf nur die entsprechende Pro-
grammdatei auf der CD-ROM aufgerufen werden, um
ein Spiel starten zu knnen.

Sollen die Spiele auf der Festplatte installiert werden,
CDCOPY

cingeben. Im folgenden Ments wird nach dem zu in-
auf dem

piel gefragt. Den
Blldschlrm einfach folgen.

Sortgald CD-Kopicrprograms

die AUTOEXEC BAT und CONFIG.SYS auf einer boc[r
fahigen Diskette zu sichern, bevor man sie verandert.

Zur Bearbeitung der Startdateien geht man
folgendermaRen vor:

Durch die Eingabe von

aC\
in das Hauptverzeichnis der Festplatte wechseln. Nun’
EDIT CONFIG.SYS
eingeben, und diese wie im untenstehenden Beispiel
beschrieben verandern. Die Pfadangaben in den Start-
dateien miissen auf die Verzeichnisse zeigen,

in denen die Programmen zu finden
sind. AnschlieRend speichern und

EDIT AUTOEXECBAT

eingeben, dann wie bei der CONFIG.SYS. verfahren.

DEVICEHIGH=C:\...\MTMCDAI.SYS /D:MTMIDEOL
(durch eigenen CD-ROM-Treiber ersetzen)
DEVICEHIGH=C:\...\MOUSE.SYS

(falls der Maustreiber mit .SYS endet)
DEVICEHIGH=C: \..\COUNTRY=049,437,C:\...\C
OUNTRY.SYS

FILES=30

BUFFERS=10

AUTOEXEC.BAT

ET BLASTER=A220 I5 D1 T4

SET SOUND=C:\SB

(hier die Einstellungen der Soundkarte dibernehmen)
LHC:\...\SMARTDRV.EXE 1024 512 (optional!)
LH C:\...\MSCDEX.EXE /D:MTMIDEOL /M:10
(MSCDEX-Werte entsprechend des CD-ROMs)
LH C:\...\MOUSE.COM

(falls der Maustreiber mit .COM endet)
LH C:\...\KEYB.COMGR,,C:\...\KEYBOARD. SYS
konnen zwar alle direkt aus

PROMPT $PS$G

PATH = C:\WINDOWS;C:\DOS

Windows 95 heraus gestartet

werden, doch empfehlen wir, die Spiele im MSDOS-
Modus zu starten.

Die Spiele auf dieser CD-ROM

Dazu unter Windows 95 das Icon ,Start*, anschlieRend
Beenden* und zum Schlug den Eintrag  Computer im
MS-DOS-Modus starten* wahlen. Alternativ bietet sich
ein kompletter Neustart an. Hierzu den Meniipunkt
Windows neu starten” im Meni  Start* wahlen. Nach
der Bestitigung durch ,OK“ startet der Computer neu.
Wenn die Meldung ,Windows 95 wird gestartet* auf
dem Bildschirm erscheint, die Taste ,F8* driacken, den
Eintrag ,Nur Eingabeaufforderung wahlen und mit
der Eingabetaste bestatigen.

Um weitere Informationen zu den Programmen auf die-
ser CD zu erhalten, im Hauptverzeichnis des CD-ROM-
Laufwerks folgenden Befehl eingeben:

WICHTIG

Weitere Informationen stehen auferdem in der Datei
LLIESMICH.TXT".




InLoom itbernimmt der Spieler die Rolle
von Bobbin Threadbare, einem Jungen
aus einer phantastischen Weltam Rande
der Apokalypse. Mit dem Jahrhunderte.
alten Wissen der Magie bewaffnet, wird
Bobbin durch eine Landschaft voller
honheit, Gefahren und Ab

ziehen, neue Freunde gewin-
nen, Ritsel 16sen und schlief$-
lich die Chance haben, das

Schicksal dieser Welt zu andern.

Loom ist nicht wie andere Ad-
venture-Spiele; man koénnte
sogar sagen, dafl Loom gar
kein richtiges Adventure ist.
Das Ziel von Loom liegt darin,
eine grofle Geschichte zu er*
zéhlen, die zum Nachdenken
anzuregen vermag. Esist kein
richtiges Rollenspiel, obwohl
man einen Charakter steuert, der Fahig-
keiten dazugewinnt. Esist erst recht keine
stupide Aneinanderreihung von Puzzles,
an denen man tagelang knobeln muf. Die
Kleinen Aufgaben im Spiel sind vielmehr
dazu gedacht, die Phantasie anzuregen
und den Spieler immer tiefer in die Ge-
schichte zu ziehen. Sie sollen nicht fru-
strieren oder den Spieler gar daran hin-
dern, das Spiel ziigig zum Ende zu bringen.

Der Spieler steuert die Ge-
schicke von Bobbin Thread-
bare, einem unerfahrenen
Mitglied der Gilde der
Weber. Am Anfang
? der Geschichte weif}

Bobbin nur sehr
wenig tuber die Magie
der Weber und wie man sie

anwendet. Im Verlaufe des Spiels trifft er
auf immer groRere Aufgaben und gewinnt
dabei die Erfahrungen eines Meister-Webers.

Spielstart

Loom stellt nach dem Spielstart drei Schwie-
rigkeitsgrade zur Verfiigung, die festlegen,
wie sich der Web-Stab im Spiel verhalt:

Anfinger-Modus - Werden Noten gehort
oder gespielt, erscheint ein kleiner Kasten
unter der Notenzeile,

in dem die Buchsta-
ben der letzten vier
Noten nachgelesen
werden kén-
nen. Die vier
Noten im Ka-
sten werden
automa-
tisch wie-
derholt,
wenn in
den Kasten
geklickt

wird.

[ Der Web-Stab im Standard-..

Standard-Modus - Es leuchten auf dem Stab
immer die Abschnitte auf, deren Noten ge-
rade gehort oder gespielt werden. Eine No-
tenlinie unter dem Stab macht es einfacher,
Spriiche zu identifizieren und notieren.
Der Experten-Modus - Die Notenlinie
fehlt, und der Stab leuchtet nicht mehrnach,
wenn die Noten erklingen. Als Belohnung
fiar Spieler, die sich an diesen Modus wagen,
gibt es gegen Ende der Geschichte eine spe-
zielle Animation. Diese Szene erscheint in
den beiden anderen Modi nicht.

Kopierschutz

Nach Auswahl eines Schwierigkeitsgrades
wird nach einer Gilde und einem der vier
Spriche (Wurf, Schlag, Tritt, Ruhe)

gefragt. Dieim Schnittpunkt befindlichen
Noten miissen dann nachgespielt werden.

\;.und im Experten-Modus \

Tastenbelegung-

Einstellung der
Sound- und Grafikkarte

Loom findet normaler-

= age
2 888
weise automatisch her- \EEE EEE
aus, welche Grafik- und

Soundkarte installiert ist und richtet sich
automatisch darauf ein. Wenn diese Au-
tomatik abgeschaltet werden soll, wird
Loom mit dem entsprechenden Buchsta-
ben gestartet:

AdLib Soundkarte (oder kompatibel)
CMS/Gameblaster SoundKarte

keine Soundharte (PC-Lautsprecher)
MCGA-Grafik

VGA-Grafik

CGA-Crafik

EGA-Grafik

Zwei Laufwerke parallel benutzen

ram0<:§’—‘o:>
LR AR dR AR AR AR 2

Um das Spiel also in CGA mit AdLib-
Sound zu starten tippt man LOOM A C.

Allgemeine Tastenfunktionen

Spielstand laden oder speichern: [F5]
(nur wenn Pfeil sichtbar ist)

Schnitt-Szene abbrechen: [ESC]
Spiel neu beginnen: [F8
Spielpause: [Leertaste]
Sound ein/ausschalten: [F6]
Text schneller: D]
Text langsamer: [<]
Scrolling ein/aus: [ALT+]
Maus einschalten: [ALT+M]
Joystick einschalten: [ALTE4]]
Spiel beenden: [ALT+X]
Versionsnummer ausgeben: [STRG+V]
Hintergrund-Animationaus/ein: [F7,




et e

Der Web-Stab

Der Web-Stab kann auch
tber die Tastatur gespielt
werden, und zwar mit fol-
genden Tasten:

EEQBE

Spielstand laden / speichern
Die Taste [F5] erméglicht es, das aktuelle
Spiel zu speichern oder einen bereits ge-
speicherten Spielstand wieder zu laden.
Bevor die Bezeichnung des Spielstands
eingetragen werden kann, muf zuerst ein-
mal der Schalter ,Speichern® angeklickt
werden. Die Spielstinde werden in dem
Verzeichnis abgelegt, das bei der Installa-
tion des Spieles angegeben wurde. Bei der
Standard-Installation handelt es sich um
das Verzeichnis ,\BRISAVES*.

‘Wihrend einer Schnitt-Szene kann das
Spiel nicht gespeichert werden. In diesem
Fall muf man warten, bis die Animation
voriiber ist.

So wird Loom gespielt

Der Bildschirm istin drei Bereiche auf geteilt:

B Das Grafik-Fenster, in dem wie von
einer Filmkamera aufgenommen dar-
gestelltwird, was in der Welt von Bob-
bin passiert.

Der Web-Stab, der Zauberstab der
‘Weber, ist am unteren Bildschirm-
rand zu sehen. Mit diesem Stab kann
Bobbin die Magie der Weber spinnen.
Keine Panik, wenn der Stab noch
nicht zu sehen ist: Bobbin wird ihn
erst spéter im Spiel erhalten.

B Die Symbol-Box in der
unteren rechten Ecke.
Immer wenn der Cur-
sor auf dem Bild-
schirm ein Objekt
beriihrt, auf das
Bobbin Einflu neh-
men kann, wird es in

dieser Box vergrofiert

angezeigt.

N

Eine Ausnahme gibt es jedoch: Steht Bob-
bin direkt neben einem wichtigen Objekt,
werden keine anderen angezeigt, bis Bob-
bin wieder frei durch die Gegend lauft.

Aktionen veranlassen

Um Bobbin zu bewegen, braucht nur in
den Bereich des Bildschirmes geklickt zu
werden, in den er gehen soll. Soll er durch
eine Tur gehen, reicht es, in die Oﬂnung
zu klicken. Objekte werden untersucht
oder benutzt, indem sie angeklickt wer-
den. Daraufhin erscheint das ausgewahlte
Objekt in der Symbol-Box. Nach einem
Klick innerhalb der Symbol-Box wird der
Gegenstand dann untersucht bzw. benutzt.
Um einen Spruch zu spinnen, miissen die
einzelnen Noten auf dem Web-Stab in der
richtigen Reihenfolge angeklickt werden.

Ein paar Tips zum Schluf

*Es lohnt sich, das Buch der Spriiche zu
lesen! Es mufl nicht auswendig gelernt
werden, aber esist eine gute Idee zu wis-
sen, welche Spriiche im Spiel auftauchen
kénnen.

*Fur viele der Ritsel in Loom gibt es
mehrals eine Lésung. Finige Rétsel sind
sogar keine, sondern lediglich Dinge,
die auf dem Weg zum Ziel Spaft machen
sollen, aber nicht unbedingt gelost wer-
den miissen.

*Die Zauberspriiche immer notieren,
auch wenn Bobbin noch nicht tiber die
Noten verfiigt.

* Es zahlt sich aus, neugierig zu sein, alles
genau zu untersuchen und fleilig
mit Zauberspriichen zu experi-
mentieren. Aber nicht zu forsch
sein und alles sofort verzau-
bern! Ein Gegenstand kann
nutzlich sein, bevor er ver-
zaubert wird. Also den Ge-
genstand vorher genau an-
schauen. Wenn er keine
besonderen Merkmale auf-
weist, kann er jaimmer noch
verzaubert werden.

*Zu Beginn des Spiels kann Bobbin
noch nicht sehr viele Noten aufseinem
Stab spinnen. Das andert sichjedochim
Laufe der Zeit, er wird erfahrener und
lernt immer mehr.

* Die Spriiche andern sich, wenn ein neues
Spiel begonnen wird. Doch keine Angst:
Beim Laden eines abgespeicherten Spiel-
standes bleiben die Spriiche nattirlich
gleich. Nur ein ganz neues Spiel bringt
auch neue Spriiche.

Tips zur Freizeitgestaltung auf der Insel:

B Das Blatt am Baum berithen, neben
dem Bobbin am Anfang des Spiels
steht. Es wird beriihrt durch zwei-
maliges Anklicken.

Ins Dorf und zur Kathedrale des
Looms gehen, ganz links im Dorf.
Dort hangen drei Wandteppiche, die
etwas iber die Geschichte des Lan-
des berichten, und dort steht auch
der Webstuhl selbst, vor dem die Al-
testen eine heftige Diskussion fithren.
Dies ist auch gleich die erste grofRe
Schnitt-Szene.

Der Web-Stab, den Atropos liegen
gelassen hat, wird zum wichtigsten
Besitz im ganzen Spiel.

Das Ei zweimal anklicken, um den
,Spruch des Offnens* zu horen.
Anschliefend kann die Melodie mit
dem Stab nachgespielt werden, um
das Ei zu 6ffnen.

ZuHetchels Zelt am rechten Ende des
Dorfs gehen. Hier liegen einige Ge-
gensténde, die interessante und lehr-
reiche Gerausche von sich geben. Stift
bereithalten und die Noten notieren!




Kopierschutz zu Loom
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Niitzliche Karten

Oie insel Loom

Das Buch der Spriiche

Das ,Buch der Spriiche* wurde beigelegt,
um einen Eindruck von den Spriichen zu
geben, die die Weber in den letzten Jahr-
hunderten entwickelt haben. Wahrend
Bobbin die Welt um sich herum entdeckt,
hort er manchmal einige Noten. Eine Vie-

rergruppe von ihnen ergibt immer einen
Spruch. Wie das Buch der Spriiche sagt,
hatjeder Spruch seinen Sinn, und diesen
Sinn und Zweck herauszufinden ist die
wichtigste Aufgabe in Loom. Wenn Bob-
bin neue Spriiche findet, sollten diese
sorgsam notiert werden. Die Noten fiir die
magischen Spriiche verandern sich aller-
dings mit jedem neuen Spiel. Von daher

mufd bei jedem neuen Spiel eine neue Liste
angelegt werden.

Im ,Buch der Spriiche® sind
mehr Spriiche enthalten als
im Spiel. Ziel und Zweck des
Ganzen ist es, etwas Verwir-
rung zu stiften und ein wenig

zu unterhalten.




Offnen

Mit diesem einfachen Spruch beginnt
normalerweise die Ausbildung eines jun-
gen Webers. Einmal gelernt, kann man
diesen Spruch in alles weben, was geoff-
net oder zur Seite geschoben werden soll,
beispielsweise Tiren, Theatervorhange
oder Geschenkpakete.

UL T LY
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Férben

Dieser Spruch wurde von den Farbern
aus Woonsocket erfunden, die vorher
stundenlang tiber Farbekessel schwit-
zen muften, um die Gier der Kleriker
nach farbenfrohen Gewéndern zu stil-
len. Frither konnte man diesen Spruch
auf fast alle Materialien spinnen, im
Lauf der Jahrhunderte haterjedoch an
Kraft verloren und wirkt heute nur
noch auf Wolle.

Loom - Das Buch der Spriiche

Herbeirufen

‘Wird lediglich von den Altesten gespon-
nen, wenn ein Mitglied der Gilde drin-
gend in die heilige Kammer des Web-
stuhls gerufen wird. Der Empfanger kann
je nach Stimmung unterschiedliche
Dinge sehen, meist manifestiert sich der
Spruch jedoch als kleine leuchtende
Kugel, in Mérchen und Gute-Nacht-Ge-
schichten auch ,Nachrichten-Fee“ ge-
nannt.

Verstehen

Das Muster des Verstehens wurde das
erste Mal in die Tischdecke gewebt, die
beim Gala-Dinner des 423. Kongresses
der Gilden (7610 in Elstree) benutzt
wurde. Zum ersten Mal konnten sich die
Delegationen aller Lander ohne Uber-
setzer verstandigen. Die Weber wurden
dafiir hoch gelobt, bis kurz nach dem
dritten Gang ein Bestatter eine dumme
Bemerkung iiber einen Floristen machte.
Beide Gilden lagen daraufhin funfhun-
dert Jahre lang in einem blutigen Krieg.

Stroh in Gold

Inbesonders schlechten Zeiten konnten
die Altesten mit diesem Spruch die Fi-
nanzlage etwas aufbessern. Der Schatz-
meister der Gilde reguliert die Anwen-
dung des Spruches genau, um Inflation

zu vermeiden. Andere Gilden, die das
‘Weben noch immer nicht verstanden
haben, erzdhlen haarstriubende Ge-
schichten uiber diesen eigentlich ganz
simplen Spruch.

Erdzittern

Dieser seltsame Spruch wurde von einem
sehr unvorsichtigen (und danach auch
sehr toten) Weber entdeckt, der eine
Abart des ,Reifens“ auf einen bis dahin
untatigen Vulkan spann. Die Gilde der
Seismologen reifit sich geradezu um die-
sen Spruch. In diesem Buch ist er nur der
Vollstandigkeit halber aufgefihrt, denn
seine Benutzung ist seit 7331 strengstens
verboten.

Reiflen

Die Erfinder dieses an sich sehr un-
schuldigen Spruches haben sich nicht
traumen lassen, fiir welche bosen Zwecke
er eingesetzt wird. Die Gilde der Einbal-
samierer hatte den Spruch lizenziert, um
Teppiche in lange Streifen zu reiffen. Als
sich die Einbalsamierer 6529 auflosten,
gingen die Rechte fiir den Spruch an die
Gilde der Politiker, die ihn benutzte, um
belastende Akten zu vernichten. Das Ge-
heimnis wanderte von einer skrupello-
sen Gilde zur nachsten und ist inzwi-
schen bei den Attentatern angelangt, die
ihn fiir Zwecke einsetzen, die wir hier
nicht beschreiben wollen.

Heilen

InBand 19 ihrer ,Kurzen Geschichte der
Gilde der Weber* (Drucker-Gilde, 5620),
beschreibt die Drittélteste Lazykate, wie
schon 1716 Verbande mit diesem Spruch
behandelt wurden. Die vier Noten haben
inzwischen geradezu universelle Bedeu-
tung und kénnen auf praktisch alles ge-
sponnen werden, mit einer bemerkens-
werten Ausnahme: Er wirkt nicht auf den
Weber selbst.

Schrumpfen
Stoffe ziehen sich zusammen, wenn sie
Hitze oder Feuchtigkeit ausgesetzt sind

2™ e S N Ay, N N Moy,
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Die Weber studierten dieses Phanomen
und fanden dabei den Spruch, mit dem
sich jeder Gegenstand verkleinern lat.
Aber Vorsicht! Aus ungeklarten Grinden
14t sich dieser Spruch nicht durch Riick-
wartsspielen wieder riickgingig machen.

Dunkelsicht

Die Noten dieses einzigartigen und scho-
nen Spruchs wurden aus den Liedern der
Nachtvogel abgeleitet. Unser grofter
Kunde fir diesen Spruch war die Gilde
der Minenarbeiter, deren unterirdisches
Reich auch von zahlreichen Wandteppi-
chen erleuchtet wurde, die unser Siegel
trugen. Unglicklicherweise nahm die
Nachfrage nach dem grofen Erdbeben
von 7331 sehr stark ab.

Verlangen

Dieser Spruch hat seinen Ursprung in
den primitiven Tagen unserer Gemein-
schaft, als er benutzt wurde, um arglose
Passanten in die Geschifte der Gilden zu
locken. Wenn er auf eine Person oder
Kreatur gesponnen wird, 18t er den
Weber als das Objekt erscheinen, das der
Verzauberte am meisten begehrt. Diese
Tllusion ist sehr kompliziert und kann
deswegen nur fiirr wenige Sekunden
aufrecht erhalten werden.

Wasserfest dichten

Die Expedition des Fiinftaltesten Spind-
leshank in die Regenwalder von Lesser
Uxbridge (5992) brachte diesen wun-
dervollen Spruch hervor. Er kann jeden
Stoff vor Feuchtigkeit schiitzen. Eine
6003 ausbrechende Panik wegen giftiger
Nebenwirkungen fithrte beinahe zum To-
talverbot des Spruches, bis sich heraus-
stellte, daf die Gilde der Regenschirm-
Offner die Gutachten falschen lief.

Spiegelung

Dieser Spruch wurde von der Gilde der
Ténzer in Auftrag gegeben, um die lasti-
gen Kostiimwechsel zu beschleunigen.
Premiere hatte der Spruch beim 500. Jah-
restag der Auffuhrung des klassischen
Balletts ,Olema*“. Wenn dieser Spruch
verniinftig gesponnen wird, nimmt der
‘Weber das Aussehen des Verzauberten
an und umgekehrt. Der Spruch ist tibri-
gens aus dem Brunftschrei des Spaltzin-
gigen Chamaleons abgeleitet.

Angst

Dieser Spruch andert das Aussehen des
‘Webers in eine Form, die den tiefsten
Angsten des Verzauberten entspricht. An-
ders ausgedriickt: Man verwandelt sich
in das, was der Verzauberte am meisten
furchtet. Dieser Spruch wirkt nur auf in-
telligente Wesen, aber seine Kraft macht
diesen Nachteil wieder wett. Er darfauch
im Rahmen einer Therapie von der Gilde
der Psychologen benutzt werden.

Falten
Archaologische Funde zeigen, daf die-
ser Spruch eigentlich nicht dafir gedacht
war, auf das Gewebe des Raums ange-
wendet zu werden. Seine Erfinder woll-
ten anscheinend wirklich nicht mehr als
Wische zusammenlegen! Es gibt aber kei-
nen schnelleren Weg, einen Weber von
einem zu einem anderen Ort zu bringen.
Vorsicht: Niemals einen Teil des Raumes
falten, den schon ein anderer Weber ge-
faltet hat! Ansonsten entstehen regel-

rechte Knitterstellen im Raum, in denen
Dinge fiir immer verschwinden kénnen.

Unsichtbarkeit
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‘Wenn dieser Spruch auf eine Person oder
eine ganze Gruppe gesponnen wird, ver-
schiebt sich deren optisches Empfinden,
so daf der Weber nicht mehr gesehen
werden kann. Die Herkunft des Spruchs
istunbekannt. Er scheint aber unter selt-
samen Umstanden von der Gilde der
Schafer (echte Meister im Anschleichen)
an uns weitergeleitet worden zu sein.

Verwirrung

Der Grund, warum dieser Spruch ur-
spranglich entwickelt wurde, ist irgend-
wann verlorengegangen. Die Gilde der
Buchhalter behauptet, daf der Spruch
damals von uns in die billigeren Stoffe
hineingewebt wurde, um die Selbstsi-
cherheit unserer Kunden zu durchbre-
chen. Wie auch immer, die Wirkung die-
ses Spruches ist nach wie vor enorm.
Einmal spinnen reicht, um den Verzau-
berten derart zu verwirren, daR der
‘Weber in aller Ruhe entfliehen kann.
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Verdrehen

Der Ursprung dieses Spruchs liegt lin-
ger zurtick, als unsere niedergeschriebene
Geschichte reicht. Schon die ersten Faden
des GroRen Wandteppichs berichten von
ihm, der damals schon die Handarbeit
mit Flachs und Faden ersetzt hat. Alte
Uberlieferungen sagen, daf die vier
Noten aus dem Quietschen der Spindel
des Ersten Altesten Swellflax stammen.

Formen

Nur eine Handvoll Weber hat die Kon-
zentration, die notwendig ist, um ein Ma-
terial in ein anderes zu verformen. Die
Noten dieses Spruchs missen mit un-
glaublicher Klarheit gesponnen werden,
und selbst dann besteht immer die Ge-
fahr, daR sich das Objekt spontan
zuriickverwandelt, wenn der Spruch
nicht stindig erneuert wird.

Wérme

Welcher Weber hat noch nie die ku-
schelige Auswirkung eines Wirme-
Spruchs gefiihlt? Auf der Beliebtheits-
skala nur knapp hinter Aphrodesia, ist
dieser Spruch einer der Stiitzpfeiler un-
serer Geschafte. Selbst das dinnste
Tichlein ist nach einer Behandlung so
warm wie ein dicker Pelzmantel.

Schlaf

Esist fast unméglich, ein Kissen, eine Kin-
derwiege oder einen Schlafsack zu fin-
den, der nicht mit der beruhigenden Wir-
kung dieses Spruchs behaftet ist. Die
Gilde der Kindergartnerinnen verlangt
die Benutzung dieses Spruchs in allen
verwendeten Stoffen, und die Gilde der
Anasthetiker hat vor kurzem eine extra-
starke Version des Spruchs als Ersatz fir
Chloroform genehmigt.

Aphrodesia

Der geschaftliche Gewinn unserer Gilde
griindet sich nicht zuletzt auf den ge-
waltigen Erfolg dieses Best-Sellers. Stoffe,
die mit Aphrodesia gesponnen wurden,
besanftigen garantiert das Herz auch des
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oder der widerspenstigsten Geliebten.
Nur die Altesten wissen, was der wahre
Ursprung dieses Spruchs ist. Gertichte
tiber eine geheime Affére zwischen dem
Zweitaltesten Twillfast und einer jungen
Dame aus der Gilde der Organisten sind
allerdings vollig unbegriindet.

Stille

Dieser Spruch wurde bei Erscheinen als
besondere Erleichterung fiir junge Eltern
und ruhigere Naturen in Studentenheimen
gefeiert. Unglicklicherweise werden un-
sere Mitglieder recht haufig beauftragt, die-
sen Spruch in sehr dubiosen Situationen
anzuwenden. Darunter zzhlen wir bei-
spielsweise die Gilde der Dirigenten, deren
Mitglieder haufig vor einem Konzert Stille
tiber das Publikum spinnen lassen.

Entleeren

Dieser Spruch entfernt schnell und riick-
standsfrei den Inhalt aus beinahe jeder
Artvon Behalter. Vor seiner Entwicklung
im Jahre 4200 war der Fluf von Woon-
socket durch die Farbemittel der Che-
miker ziemlich vergiftet. Allerdings sollte
man der Versuchung widerstehen, Wol-
ken oder Meere mit diesem Spruch zu be-
handeln. Seine Reichweite ist zu begrenzt,
um Katastrophen wie die Grof3e Sintflut
von4202 zu verhindern.

Zerstoren

Junge Weber konnen es kaum erwarten,
diesen Spruch zu lernen, der die zuge-
geben sehr dramatische Wirkung hat,
einen Gegenstand praktisch aus dem Ge-
webe zu entfernen, als sei er nie da ge-
wesen Zum Gliick liegen seine Noten in
Bereichen, die nur sehr geibte Weber er-
reichen. Ganze Armeen sind dank dieses
Spruches verschwunden. Wir sollten ge-
meinsam hoffen, daf wir unsere Krafte
nie mehr derart verwenden miissen.

Léschen
Offenes Feuer wird schnell und einfach
mit diesem Spruch geléscht. Er trennt

Sauerstoff und Brennstoff beinahe au-
genblicklich voneinander, fast ohne Ne-
benwirkungen und ohne jeden Qualm.
Die Gilde der Feuerwehrménner iiber-
reichte uns 6222 eine besondere Aus-
zeichnung fir die Entwicklung dieses si-
cheren, schnell wirkenden Spruchs.

Schérfen

Scheren und Stricknadeln sind norma-
lerweise die Empfanger dieses einfachen
Spruchs. Vor vielen Jahren war es aber
noch tiblich, daf Krieger ihre Waffen zur
Behandlung mit diesem Spruch an un-
sere Gilde gaben. Ein Streik bei der Gilde
der Schmiede fithrte schlieflich zum
‘Whetstone-Abkommen, nach dem der
Gebrauch dieses Spruchs bei allem
Kriegswerkzeug zu unterlassen ist.

Segnen

Auch bekanntals ,Kasino-Fluch*. Mit die-
sem Spruch behandelte Objekte befinden
sich in einem dem Weber angeglichenen
Wahrscheinlichkeits-Gefiige. Laien sagen
vereinfacht dazu, sie brachten Gliick. Die
Benutzung dieses Spruches auferhalb
der Gilde wurde durch den Emerick-Ver-
trag von 5858 geregelt, der gleichzeitig
unserer Gilde einen Grofteil des Ein-
kommens der Statistiker sichert.

Transzendenz

Es gibt nur sehr wenige Weber, die die-
sen Spruch gesponnen haben, der si-
cherlich der geheimnisvollste unserer
Zunft ist Dieser Spruch lést die Faden,
die uns mit dem Gewebe von Zeit und
Raum verbinden, und hebt damit Kérper
und Geist auf eine noch unbekannte Da-
seins-Ebene. Transzendierte nehmen mei-
stens die Form von Végeln an, manch-
mal aber auch von Sternenbildern oder
Sonnenflecken. Da die Todesstrafe in un-
serer Gilde verpont ist, wird dieser
Spruchin den seltenen Féllen eingesetzt,
wo sich ein Mitglied unentschuldbar iiber
die Regeln der Gilde hinwegsetzt.




niac Mansion: Dr. Fred, ein ,,pensm~
nierter Hausarzt, der zum verriickten
‘Wissenschaftler wurde, Schwester
Edna, eine ehemalige professionelle
Pflegerin, deren Hobbies sogar ein
Seemann erroten lassen wiirde:
,Weird“ Ed, ein militanter Jugendlicher

mit einem Hamster-Tick - und dann ist
da noch der tote Cousin Ted, und das
Tentakel, und jemand - oder eher etwas
- weiteres... Und was macht einsjifes
junges Cheerleader-Madchen :::%-\
Sandy in Dr. Freds Keller?

Ziel des Spielers ist es, ein Team aus drei
Studenten (einschlieflich Sandys Freund
Dave) durch das Haus zu fihren und
Sandy zu retten. Bei diesem ,Ausflug® be-
gegnet man all den seltsamen Bewohnern
des Hauses. Und auerdem wird Dr. Freds
heimlicher Wunschtraum ruchbar: Er will
die Welt kontrollieren.

Aus sieben Jugendlichen, die zur Wahl ste-
hen, wird ganz nach Wunsch ein Team aus
drei Personen zusammengestellt. Jeder der
sieben verfugt iiber spezielle Talente und

Maniac Mansion

Schwichen. Auferdem hat jeder der ver-
riickten Hausbewohner Ziele und Wiin-
sche, die bei der Losung des Spiels helfen
oder aber behindern, ganz abhéngig davon,
wie man mit hnen umgeht. Die Geschichte
und die Aufgabe, Sandy zu retten, veran-
dernssich, je nachdem, welche Teenager im
Spiel sind und wie mit den Leuten und Din-
gen im Haus umgegangen wird.

Tastenbelegungen

Grafikmodi

[SHIFT+V] fiir VGA/MCGA-Modus
[SHIFT+E] fiir EGA-Modus

[SHIFT+C] fiir CGA-Modus
[SHIFT+H] fiir Hercules-Modus
[SHIFT+T] fur Tandy 16-Farben-Modus

Allgemeine Tastaturbefehle

Person wechseln zu Dave [F1]
zweite Person [F2]

dritte Person [F3]

Spiel laden/speichern [F5]
Schnittszene abbrechen [ESC] oder
rechte Maustaste

Sound ein/aus [F6]

Spiel neu starten [F8]

Spielpause [Leertaste]
Textgeschwindigkeit schneller [>]
Textgeschwindigkeit langsamer [<]
zwei Laufwerke einschalten [Shift+D]
Scrolling ein/aus [Shift+S]

Spiel beenden [Ctrl+C]

Maus ein/ aus [Shift+M]

Joystick ein/aus [Shift+]]

Cursor-Steuerung

Falls keine Maus oder kein Joystick am
Computer angeschlossen ist, kann auch
mit der Tastatur gespielt werden. Bei der
Tastatursteuerung werden entweder die
Tasten mit den Pfeilen (auch Cursor-Ta-
sten genannt) oder der Zahlenblock be-
nutzt: 2 bewegt das Fadenkreuz nach
unten, 8 nach oben etc. Die Tasten 1, 3, 7
und 9 setzen den Cursor direkt in die

#lles Wissenswerte
iiber Maniac Mansicn

Ecken des Displays, die geraden Zahlen
sind fir die Feinsteuerung

BT,

Spielstand laden/speichern

Damit der Computer auch einmal ausge-
schaltet werden kann, ohne spiter das
Spiel neu beginnen zu miissen, ist es mog-
lich, den Spielstand zu speichern. Diese
Option funktioniert aber nicht wahrend
der Schnittsequenzen. Es kénnen bis zu
zehn unterschiedliche Spielstande auf Dis-
kette oder Festplatte abgespeichert wer-
den. Frither schon gespeicherte Spiel-
stande haben einen Stern im Namen, zum
Beispiel ,SPIEL*B“. Wenn unter diesen
Spielstanden etwas gespeichert wird, geht
dort der alte Inhalt verloren. Zum Spei-
chern einfach F5 driicken und die Anwei-
sungen auf dem Bildschirm befolgen. Um
einen gespeicherten Spielstand zu laden,
die Taste F5 driicken. Das funktioniert lei-
der nicht in den Schnittsequenzen.

Das Spiel

Das erste, was nach dem Ladevorgang zu
sehen ist, ist das Titelbild mit den Abbil-
dungen von sieben Jugendlichen, aus
denen das Team zusammengesetzt wer-
den kann. Um das Team auszuwihlen,
werden die Bilder der Jugendlichen




angeklickt, die den Spieler neugierig ma-
chen. Im oberen Teil des Bildschirms ist
dann eine kurze Beschreibung der Person
zu sehen.

Dave (Sandys Freund) istimmer im Team,
es konnen also zwei weitere Teenager auf-
genommen werden. Die ersten beiden Bil-
der, die man anklickt, werden durch einen
weiflen Rahmen hervorgehoben, so daf
sie dann aussehen wie das von Dave. Der
Rahmen bedeutet, daf} die Person auf dem
Bild ins Team aufgenommen ist. Wenn die
Wahl geandert werden soll, wird das ent-
sprechende Bild einfach noch einmal an-
geklickt, dann kann jemand anderes aus-
gewihlt werden. Die Geschichte und einige
von den Ratseln werden je nach Kombi-
nation der Mitglieder unterschiedlich sein.
Wenn die Wahl getroffen ist, START
anklicken, um das Spiel zu beginnen.
Wenn alle sich umdrehen und den Spie-
ler anschauen, steuert er gerade Dave.
Natiirlich kénnen nach Wunsch auch die
anderen Teammitglieder gesteuert werden.

So sieht das Spiel in einer anderen
Situation auf dem Bildschirm aus:

[l Die Nachrichtenzeile ist die Zeile am
oberen Rand des Bildschirmes. Alles,
was in dem Spiel gesagt wird, erscheint
in dieser Zeile. Ebenso werden hier
spielbezogene Bemerkungen angezeigt

H Das Grafikfenster nimmt den meisten
Platz auf dem Bildschirm ein und zeigt
alle Geschehnisse an. Es zeigt immer
den Raum, in dem sich der im Moment
aktive Spieler befindet.

Die Satzzeile sitzt direkt unter dem
Grafikfenster: In dieser Zeile konnen
Sétze konstruiert werden, die dem
Spieler sagen, was er zu tun hat. Ein Satz
besteht hier aus einem Verb und einem

oder zwei Hauptwortern. Ein mogli-
cher Satz wére zum Beispiel ,Offne Tiir
mit Schltssel”. Verbindende Worter
wie ,mit* werden vom Programm au-
tomatisch eingefiigt.

[ Verben miissen aus den Gruppen von
‘Wortern unter der Satzzeile ausge-
wahlt werden. Es sind immer alle Ver-
ben sichtbar, die im Spiel zur Verfi-
gung stehen. Sie werden sich im Laufe
des Spieles auch nicht verandern.

B Das Feld unter den Verben zeigt das
Inventar des jeweiligen Spielers an.
Jeder Spieler aus dem Team hat sein
eigenes Verzeichnis. Zu Beginn des
Spieles ist es leer; wird wahrend des
Spieles ein Gegenstand aufgenommen,
so erscheint dieser dann im Verzeich-
nis des entsprechenden Spielers.

Hauptworter (Objekte) kdnnen auf zwei
Arten gewahlt werden: Zum einen kann
der Cursor auf jedes Objekt im Grafikfen-
ster bewegt und dieses angeklickt werden.
Auferdem haben die meisten Gegenstande
auf dem Bild und alle Dinge, die eine Per-
son bei sich fiihrt, einen Namen. Wenn ein
Objekt mit einem Namen angeklickt wird,
sowird dieser in der Satzzeile erscheinen.
Objekte konnen auch ausgewahlt werden,
indem man auf die Worter im Verzeichnis

unter den Verben klickt.

zu bewegen, wird
aus dem Block mit
den Verben ,Gehe
zu*“ ausgewahlt. Dazu
den Cursor auf das
‘Wort bewegen und
es anklicken. Als
nichstes wird der
Cursor auf die

Stelle im Grafikfenster gefithrt, zu der der
Spieler gehen soll. Diese wird ebenfalls an-
geklickt. Beim Anklicken einer offenen Tir
geht der Spieler durch diese hindurch.
,Gehe zu*“ erscheint automatisch, nach-
dem der vorherige Satz ausgefiihrt wurde.
Das ist deshalb niitzlich, weil ,Gehe zu“
die meistbenutzte Funktion ist

Damit ein Spieler die Anweisungen aus-
fihrt, die in der Satzzeile stehen, mufl ent-
weder das zuletzt gewéhlte Wort noch ein-
mal angeklickt werden oder die Satzzeile
selbst. Wenn nichts passiert, sollte der Satz
noch einmal itberpriift werden.

Um ein Hauptwort oder ein Verb in dem
Satz zu ersetzen, ohne den ganzen Satz
neu zu konstruieren, wird einfach das
Wort angeklickt, das neu im Satz erschei-
nen soll. Es wird dann automatisch an der
richtigen Stelle im Satz eingefugt.

»Schnittsequenzen® sind kurze, animierte
Szenen - wie Szenen in einem Film -, die
Hinweise enthalten und Informationen

iber Personen enthilllen kénnen.
‘Wahrend einer Schnittsequenz kann der
Spieler nicht in das Geschehen eingreifen.
Daher wird auch der Text unter dem Gra-
fikfenster ausgeblendet.
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 CERELIGTEMINERSUCHEN
 GOTTAUEDEM GOLFPLATE

Dummheits-
Epidemie Zwexkopﬁgesﬁtchhomchen
von Aufer-
irdischen im
Telefonnetz
/ verursacht!

IagLetung

AUFDEN
MRS ENTOECET! |

T
# Belll
. (Sci;f (Seite 2) |

|
T | ~esene |
|




kennen
¢ alle -
weinen Sie mit!

Die 40
grofiten
Melancholie-
Melodien!

Dieses Doppel-
album enthélt die
herzzerreifienden

Hits wie:

N
-

Triinen
i meinem Bi
3
5
Mcin Herz liebt dich,
meine Leber nicht
b
Dut licpt mich
cinfach sitzen.
fiir diesen
* Mucho-Fritzen
3

Est gab es Kiisse.
dann gab es Prijeel
3
.

T mir nicht an,
was du
mir angetan hast
b3
Duwolliest
onnier nr {’U.\ (’ill('.

e mein Geld
3

...und viele
andere meh, atle
auf einer

AT-Kassetre.

Schichen Sic 99 e
Milo’s
Miserable Musih
3074 Melody Lane
Harmony,
Lousiana 63972

aran

o

brings Freude in jodes
Haus — und reifit sich
dabei die Inteliigenz dor

Idioten zu !

Ein Pressesprecher der Tele-
fon-Gesellschaft weigerte sich,
einen Kommentar zu dieser

Eine mysteriose Strahlung aus
allen Telefonleitungen hat of-
fensichtlich die Macht, selbst
Nobelpreistriger in sabbernde

Lobatomie abzu-
geben. Aus gut unterrichte-
ten Quellen war jedoch zu er-
fahren, daB AuBerirdische die
Kontrolle iber diese unersetz-

Weltall-Wesen sorgen
fiir lange Leitung!

liche Institution iibernommen
haben.

lch bin ganz sicher, sie
kommen aus dem All", sagt
Dr. Paul Equinox, ein bekann-
ter peruanischer Alienologe.
»Die Telefon-Gesellschaft als
erstes Angriffsziel war hervor-
ragend gewshlt!™

Nach Aussagen von Dr.
Equinox begannen die auBerir-
dischen Aktivitdten im Jahre
1947, als auch die ersten UFOs
geschen wurden. Nach der
Ubernahmee aller Telefone be-
gannen sie, einen 60-Hertz-
Summton durch alle Leitun-
gen zu senden.

.Dieses nervenzerfetzende
Signal verwandelt ganze Vol
ker in vollkommene Voll-
trottel. Jeder, der ein Telefon
in seiner Nihe hat, ist ge-
fahrdet.”

Dr. Equinox deutet auf
cinige Ercignisse der letzten

50 Jahre hin, die seine Theorie
stitzen: Ist die Welt seit 1947
nicht viel diimmer geworden?
Da gab es die Kommunisten-
Jagden in den 50ern, die Hip-
pies in den 60ern, die Water-
gate-Affire in den 70ern, das
Waldsterben in den 80ern und
Ferienhduser in der Antarktis
in den 90em...das lieBe sich
endlos fortsetzen.

Wir sollten schleunigst die
Telefon-Verbindungen kappen
- bevor die anderen fiir immer
bei uns auflegen.”

Gratisene Barseotinng

des Inteltigen:-Quosienten

Bumm & ddmlich
Summ
l.—lhﬁ‘
Hormat

8o 9 & 7w om oW
Dr. Equinox Grafik beweist,
daB die Bevolkerung seit 1947

um einiges dimmer wurde.

in 14jahriger Junge wollle

seine Eltern téten - indem

er 3 Dutzend Eier in die Mikro-
welle stopfie!

Laut i faBte

Mordanschlag auf Eltern

mit 36 Eiern!

welle zu legen und diese einzu-
schalten.

.Es war kein Versehen -
Kenny wuBte genau, daB Eier

Kenny Klingster den teufli-
schen Plan, nachdem es einen
Streit gab, warum er nicht
our einfach Schokolade zum
Abendessen kricgen kdnne.
Der Teenager-Killer wartete,
bis dic Eltern in der Kiiche
waren, um dann das tadliche

Nahrungsmittel in die Mikro-

in der explodic-
ren,” sagte Sergeant Max Mo-
niker. ,Wenn scin Plan ge-
klappt hitte, wire von den El-
tern nur Rihrei iibriggeblie-
ben.

Glicklicherweise verlieBen
die Klingsters dic Kiiche, weil
es an der Haustilr klingelte ~
nur Sekunden bevor das mor-

derische  Fruhstick explo-
dierte. Die eruptierenden Eier
machten mehr Krach, als eine
Geburtstags-Party  bei der

WWir dachten, Terroristen
waren in unserer  Kiiche,”
sagte Mrs. Klingster. Aber es
waren keine Terroristen; ledig-
lich ein 14-jahriger Eierkopf,
der sich unter seinem Bett vor

£1. wos chekt dome 607 Somn jomond 16
Eor fn 6be Mekrowstte togt. solice or

der Polizei wollte.

*
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Produktio

Virtuelle Haustiere

Fln Fin - ~ wer spricht da? Dangmashinchi

Vorgestellt in FOCUS 27/1997
Nach achtjahriger Forschung — entwickelt
mit einer Investion von rund 70 Millionen
US$ — prasentiert [hnen FUJITSU Interak-
tive ein unglaubliches, virtuelles PC-Kunst-
wesen von noch nie dagewesener Lebens-

batische Kunststiickchen. Kinder und Erwach-
sene kannen mit dem kleinen Geschapf wie
mit einem Haustier reden, es beim Fliegen
und Essen beobachten und sich von der Flora
und Fauna des Planeten TEQ bezaubern las-
sen. Die absolut neue Steuerungstechnolo-
gie iiber den mitgelieferten Smart Sensor™
erfolgt véllig ohne Tastatur und Maus: der
SmartSensor™ wird am PC-Gameport
angeschlossen und ersetzt Augen und Ohren
von Fin Fin. Sie kommunizieren mit Fin Fin
per natiirlicher Sprache, Gesang oder Gestik
—Fin Fin merkt, wenn Sie n seiner Nahe sind
und begriiBt Sie vielleicht sogar, wenn Sie den
Raum betreten. Auch wenn Sie an lhrem Com-
puter arbeiten, miissen Sie auf lhren kleinen
Freund nicht verzichten — dann lduft Fin Fin
falls gewiinscht nebenbei in einem Win-
dows95-Fenster.

ind. Pentium®-

echtheit. ,Fin Fin“ist ein i

nes Tier — halb Vogel, halb Delphin — das
innerhalb Ihres PCs auf dem Planeten TEQ lebt.
Anfangs recht scheu, wird es sich bald an Sie

PC mit 16 MB RAM, Windows 95, VGA-Gra-
fik (mind. 640x480 HighColor / 16 BII)
Direct-X 3.0 Treiber,

Der
Renner
aus
Asien!

Dieser Schliisselanhanger hat es wirklich ,in sich” und wird

auch Siein Verziickung bringen: In dem ca. 5 m gmﬂen,
diichen Gehsiuse lebt eine kleii

die von ihrem Besitzer viel Pflege,
Erziehung und Aufmerk- p
samkeit fordert.
Die Spielidee dieses
batteriebetriebenen
Elektronikspiels
erfreut sich
beiJungund
Alt riesiger
Beliebt-
heit. Ein
LCD-Dis-
play bildet
die Katze ab
und  zeigt
dem Besitzer
dariiber hinaus
10 Grafik-Sym-
bole, mit denen ver-

chiad,

e

Abb. dhnlic

gewdhnen und bei Pflege und

15-pin Gameport, (D-| ROMv

Emehung um e(hlen Freund werden. Fin ~ Laufwerk.

Fin zeigt i inlebendesTier,  DeutscheS auf (D-ROM,
kennt Empfindungen wie Hunger oder

Miidigkeit, Kann Bezi rea-

giert auf lhre freundlichen oder harschen Worte
entsprechend positiv oder negativ und ist
erstaunlich lemfahig. Auf Pfiff kommt Fin
Finangeflogen und zeigt auf Zuruf sogar akro-

HatchACookie

Einallerlieb-
| stes Hiihn-
chen wartet
in der Task-
Leiste von
Windows 95
auf seinen
"~ Besitzer.
Bei entsprechender Fiirsorge des Besitzers
gedeiht das Tierchen nicht nur monatelang,
sondern entwickelt auch eine gewisse Intel-
ligenz. Mangelnde Pflege oder iibertriebene
Ziichtigung verkiirzen die Lebensspanne.
»> Lebensdauer je nach Pflege mehrere
Lebensjahre (dann kann von vorne
begonnen werden).
» Animierte 3D-Grafik

inkl. Handbuch. Bn
Best.-Nr. PK-360, nur D

Inklusive SmartSensor™
Bestell-Nr. PK-361, nur DM 148,80

» digitale Soundeffekte

> erscheint gegebe-
nenfalls auch
selbsttétig
am Bild-
schirm.

Deutsche
Vollversion auf

(D-ROM fiir Win. 95,
Bestell-Nr. PK-359

geldst werden kdnnen.
Wie ein richtiges Lebe-
wesen hat auch das
,Dangmashinchi” ver-
schiedenste Bedirfnisse:
Siemilssen
esfiittern
(mit Essen, Getfdnken und Siissigkeiten), bei
Bedarf saubern, mit ihm spielen, es
schlafen lassen oder mit Spritzen und Tablet-
ten behandeln, wenn es krank wird. Auch
Erziehung ist gefragt, wenn es einmal
ohne Grund schreit....
Der Besitzer wird durch Piep-
stone aufmerksam
gemacht und verstan-
digt sich mit dem
Lebewesen iber 3
Kndpfe, mit denen
J die 10 Symbol-Funk-
" tionen angesteuert
werden.
V' Alzusehrsollte man seine Katze
aber nicht vernachldssigen — denn
wie im richtigen Leben leidet sie dar-
unter und kénnte im schlimmsten Fall
sogar es daran sterben....
Dangmashinchi,
Bestell-Nr. SD-125

Verwenden Sie fiir Ihre Bestellung den Bestellschein des PEARL-

Katalogs (in der Heftmitte) oder hestellen Sie einfach per.internet:

Telefon' 0180/55582 . FaX' 076 31 /360-444

Die vorgenannten Preise v

ehen sich zzgl. Porto g, Auf Be

ischacht 4
D-79426 Buggingen
CompuServe: GO PEARL . BTX: *PEARLE

Tel: +41-61-333 1140

Fax:+41-61-333 1222
I el +43-660-5214

Fax:443-22 74-737 15

l PEARL Handels GmbH
PEARL Osterreich
kfehler iberne!

\genzuschlag von DM 4, Fiir
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Rof Heller
and
Pfennig -
alles
auf efner
atte!

xperten sind sich einig, daf

es nur noch eine Zeitfrage

ist, bis Miinzen und Geldscheine
total

Essen Sle, soviel Sle wollen, wann Sie
wollen... Mit der erstaunlichen

Reif3-
verschluB-
Diéit

Na los! Essen Sie zehn Riesen-Eisbecher! Keine
Angst! Werfen Sie das Buch mit den GymnastikGbun-
gen aus dem Fenster! Nur Mutl Verwandeln Sie lhre
Figur in die schlanken, sexy Formen, die Ihnen zu-
stehen. Das ist gar kein Problem mit der unglaubli-
chen ReiBverschiuB-Diat. Das ist die Diat, die das Ab-
mrum zum VergnOgen macht — DENN SIE KONNEN
ESSEN,

OHI

SllHOI.I.IN UNDTROTZDEM ABNEHMEN!

Du istunser G-holnnl:. Ein Spexial-Chirurg um ol-
lach.

dﬂ- Sie also die zehn Eisbecher gegessen Mb‘n, off-

nen Sie den VerschluB und holen sle einfach wieder

berda

$l. alles cus dem Magen entfernen, kdnnen Sie auch
kein Fett ansetzen, Sie erleben immer noch das tol

Gefohl des Essens: das Sdmmlmn. das Kaven, das

Ist, Magen

sind. Die
groPe Popularitiit der CashCard

trotzdem leer bleibt. Und wenn Sie nichts im Magen
haben, verlieren Sie die Pfunde so schnell wie ein

~hat die Dollars und Cents auf die
Reise geschicki, die schon der
Blauwal, die Ozon-Schicht und
die griinen Walder angetreten ha-
ben.

Hier sind nur einige Bei-
spiele, wie sich die neue Wiih-
rung ausgewirks hat:

# Die US-Miinze hat vor lin-
gerer Zeit aufgehon, Geld zu
drucken. .Wir haben nur noch
cine Angestellie, und die kiim-
mert sich auch nur noch um ihre
Fingerniigel.”

s lgittophobie, oder die
Angst vor Bakuerien auf Geld-
scheinen hat sich iber die ge-
samie Welt verbreitet. , Die Op-
Jer denken, daf Geld der Seu-
chenherd Nummer Eins ist,”
sagt Dr. Max Shylock, ein Ex-
perte auf diesem Gebiet.

» Kleidung mit nur einer ein-
zigen Tasche ist der jiingste Mo-
dehit. .Da niemand mehr Bar-
geld mit sich herumschleppt,
braucht man auch keine vier Ta-
schen mehr,” sagt Mode-Desig-
ner Mel. N. Colia. , Eine Cash-
Card ist so viel klﬂnel als ein fet-

fach von der Karte ab. Und aus-
‘gebeulte Taschen waren sowieso
nie modisch tragbar.”

« Beuler fragen schon gar
nicht mehr nach Kleingeld, son-
dern nach einem kleinen Gutha-
ben, daf Sie auf ihre CashCard
iiberweisen sollen.

Kokon abstreiftt
Also, warum sich selber mit Diat qualen, wenn die
UNVERGLHICHLICHE REISSVERSCHLUSS-DIAT thra
Gewichtsprobleme auf die einfache Art I3sen kann?
Schicken Sie 24.999 Dollar an:
REISSVERSCHLUSS-DIAT
3029, Tucka Way, Bulgeover, Maryland 31056

Kleingeld rettete ihm das Leben.
Mit einer
Munze
aus dem
Autowrack

achdem er drel Tage

lang in seinem aber-

schiagenen Toyota go-
fangen war, konnte Wal¢
Wheelie das Aute ausein-
andernchmen wnd sich
befreien — indem er einen
Péennig als Schrauben-
zieher benutxte!

»Mein Leben ist zumindest
cinen Plennig wert,” sagte der
Miinz-Mechaniker, als er sich sei-
nen Leidensweg noch einmal in
Erinnerung rief, bei dem er sogar
das Fell ciner Ratte trocken-
leckte, um zu Gberleben.

Die Tortour begann, als Walts
Toyota auf einer regennassen
Fahrbahn bei Winnemucca, Ne-
vada, ins Schleudern geriet und
kopfiiber in einer Schlucht
landete.

Im Autowrack eingeklemmt,
konnte Walt nur den linken Arm
bewegen und fand in Reichweite
nichts anderes als cine Pfennig-
Milnze. Ich fing sofort mit der
Arbeit an,” sagte der Mann, der
um sein Leben schraubte. . Gliick-
licherweise waren einige Schrau-
ben recht locker.™

‘Walt schraubte mit der Minze
das Armaturenbrett, Lenkrad,
Beifahrersitz und Turverkleidung
ab. Seinen Durst stillte er, indem
er den feuchien Pelz einer Rane
ableckte, die gerade ein Nest aus
dem Sitzpolster bauen wollte.

Nach drei Tagen konnte der
Miinz-Mechaniker endlich die
Beifahrertiir losen und sich aus
dem Wagen befreien. Dann lief er
schlielich 6 Kilometer zum nich-
sten Rastplatz. Daran denkend,
daB dieser Gliickspfennig ihm das
Leben gerettet hatte, versuchte er
sein Gliick an einem einarmigen

Banditen. ,Es kamen aber nur
zwei Zitronen und eine Wasserme-
lone. Wahrscheinlich hatte ich
das ganze Glck im Pleanig ver-
braucht.”
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ine  russisehe Wete (R
raum-Sonde sehtekte
uns (lelehe Gberarbet
tete) Fotes vom einem im-
tergalaktischen Oktober-
fes¢ aut dom Narst

Ein Gesiens suf dom Mars?
Bieser marsianischo Mone-
Heh licheite fir die Ma-
mera dor Weltraum-Sonde
Viking § tm Jahre 1977,

Die neuen Bilder wurden in
der selben Gegend aufgenom-
men, in der vor zwanzig Jahren
eine amerikanische Viking-1-
Sonde Fotos eines gigantischen
menschlichen ~ Gesichts  auf-
nahm.

Aber diese Fotos zeigen nicht
nur mehr Details dieses Ge-
sichts, sie zeigen auch eine
Gruppe von Pyramiden und

eine  Strafenbahn-Verbindung
zum selisamen Gesicht! .Das
Kann nur ein Vergniigungs-Park
sein, “meinte der deutsche Wis-
senschafiler Rudolf Retrogard.
Das Gesicht ist wahrscheinlich
der Eingang u einer Geister-
bahn.”

.Diesg Entdeckung beweist,
dafl Auerirdische einen Sinn
fiir Humor haben. Das war mit

cktt

Vergnusungspark
auf dem Mars
entde

OUT-OF-THIS-WORLD amusement park

Sicherheit der beliebieste Platz
im Sonnensystem, gleich nach
den Saunen der Venus.”

Die rote Sonde zum roten
Planeten fand auch Gondeln in
den Mars-Kanilen. Das konnie
ur Emdeckung eines kleinen
Parks fiir pensionierte Aliens
fithren. Mars konnte sich als
die in Legenden angesprochene
"Freizeit-Welt” erweisen, " meint

Dr. Retrograd.

Was machten die Aliens mit
den Pyramiden? Wahrschein-
lich benutzten sie die als Start-
rampen, um mit Hingegleitern
in den bis zu 200 Stundenkilo-
metern schnellen Winden des
Mars 2u segeln, " sagt Dr. Retro-
grad. ,Sie konnien aber auch
"Bockspringen™ gespielt haben,
dank der geringen Gravitation

auf dem Mars.”

Als Riickschlag fiir die Wis-
senschaft gilt, dafl die Russen
aus Sicherheitsgrinden die Bil-
der nicht freigeben. .Ohne die
Bilder konnen wir nicht bewei-
sen, dap die Aliens Zuckerwatte.
und Lebkuchenherzchen kann-
ten.” sagte der wiltende Wissen-
schafiler.

Mit meiner Hilfe gewinnen Sie beim Lotto!
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Ein echter Gliickstreffer!

Blitaschlag

tepatierte Brille

L enny Lardache wurde von
einem Blitz getroffen - aber
er iiberlebte und erkannte voller
Erstaunen, daf seine kaputte
Brille 5o gut wie new war.

Ich traute meinen Augen
nicht,” lachte Lenny aus der
Kleinen englischen  Ortschaft
Melba-Upon-Toast. .Das ist
wohl ein Zeichen, daff im Leben
vieles blitzschnell abgeht!”

Vor diesem isi

Ereignis war der brtige Brite
derart arm, daf er sich keine

neuen  Brillenglaser  leisten

4

tig ropariert wurde.

konnte. Aber ®in Spaziergang
wahrend eines Gewitters veran-
derte sein Aussehen mit einem
Schlag. Ein Btz traf Lenny ge-

Augengliser und machte ihn
einige Minuten bewuflos.

Als er wieder zu sich kam,
war er total unverletzt, und die

beiden zerbrochenen Glaser wa-

ren miteinander verschweifit.

. Es gab nicht einen kleinen Rif

mehr,” sagte Lenny, der darauf

ein herzhaftes Lachen riskierte.
.
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Bigfoot
gewinnt
Kuf3-Wett-
bewerb

uizende von Teilnefunern

sahen ihre Trdume von
Ruhm und Reichtum dahin-
schmelzen, als Bigfoot einen
neuen Weltrekord im Dauerkiis-
sen aufstelite.

Der neckische Neandertaler
schnappte sich den 25.000 Dol-
lar-Preis mit einem I8 Stunden,
22 Minuten dauernden Schmat-
zer. Seine Parnerin, Forstin-
spektorin  Ursula  Muldoon,
sagte, duf Bigfoot die Idee dazu
aus einer Zeitung bekam, die ein
Camper liegengelassen hatte.

r ist sehr zirtlich fiir einen
solch grof gebauten Jungen,
aber sein Kuf hat etwas ganz be-
sonderes,” sagte Muldoon, die
ihre Hiilfie des Geldes fur die
Rekonstruktion ihrer Zihne
ausgeben wird. ,Er kifit wie
eine warme, feuchte Kokos-
nup.”

Nach seinem haarstiubenden
Siegestanz hatte der Affen-
mensch noch die Krafi, alle
Preisricher und fast alle anwe-
senden Journalisten zu kiissen.
Zum Finale das urige Ur-

Agypten étimeten
aus Versehem einen
Geheimgang, indem Sie

mer Reihe™ spieitent

Doch als die verbliffien
Buddler durch den Geheimgang
in eine Schatzkammer kamen,
warf sie ein unbekannies Wesen
wieder hinaus.

Eine chinesische Nachrich-
ten-Agentur berichet, daf zwei
Agypiologen auf einer abgelege-
nen Grabungsstelle nahe Hum-
bibi (Agypten) arbeiteten. ,Es
war ein harter Tag.” sagte Gra-
bungs-Leiter Dr. Leopold Wisk-
brum. .Wir machien eine Pause
und spielten 3-in-einer-Reihe auf
einer Wand. Plowich &ffnete
sich die Wand und vor uns lag
dieser gigantische Tunnel.

Die Agypter waren bekanns-
lich grofe Freunde der Wandma-
lerei. Vielleicht hat das Muster
unseres Spiels einen geheimen

R g

zeitmonster noch an die Decke
und saugte sich dort mit seinen
Lippen fiir fiinf Minuten fest.

Die  forschen Forscher
schnappten sich eine Fackel und

auf einer Wand 3 in ot |

SCHATZKAMMER OFFNEN?
EIN KINDERSPIEL!

dor Schatzkammer.™

gingen durch die geheimnisvolle
Offrung. Aber nachdem sie ei-
nen dunklen Raum erreichien,
der héchstwahrscheinlich eine
Schatzkammer war, horten sie

einen

der Kammer hinaus. Die Ar-
chilogen landeten unverletzt
wenige Meter vor der Offnung.
Aber als Sie in die Kammer zu-
riickkehren wollien, war die
Wand wieder Wir

Schrei. Es Klang, als ob die

Kreatur fluchen oder gar uns
verfluchen  wollie,”  sagte
Wiskbrum.

Plotzlich und okne jede War-
nung schnappte sich das selt-
same Wesen die beiden Schatz-

sucher und warf sie einfach aus

spielien noch einige Runden,
aber das hat nicht geholfen,”
sagte Wiskbrum bemiibt. .Das
Wesen hat anscheinend den Aus-
loser verandert. Also probieren
wir jetzt andere Methoden aus.
Im Augenblick spiclen wir
"Galgenmiinnchen”.

E

ie Wissenschaft
mag - xwar das
Rezept gegen

Schnupfen gefunden

ge-jetlag-ten Viel-Flieger sicht es
aus, als ob immer die gleichen
Leute im Flugzeug sitzen. Das
stimmt natiirlich nicht,” sagt Dr.
Hans Kornnug, Stref-Forscher.

Erschdpfungs-Symptom nimmt seltsame Formen an

Der ’Jet Lag™

macht den Flug
zur Folter!

Geld...
Macht...
Glick...

Das kann alles dir
9
fontastischen:

Kraft-
Kristall!

Vor vielen Jahrtausen-|

& Reichtum anzuziehen

® Beim Bingo zu
gewinner

B Das Ansehen zu
steigern

® Unerwinschies K&r-
perhaar zu entfernen

u Wahre Liebe zu finden
Bist du einer der speziel-
les ve!

Air Airlines. , Die finden so viel
Geldiaschen, Schiiissel, Sonnen-
brillen, Feuerzeuge und sogar
Tickets, als ob gerade Schiuver-

haben, aber fir ein
i

v es
Problem gibt es nech
keine Medixzin: Pen
»jetLag™.

Jingste Uniersuchungen von
Strep-Wissenschafilern zeigen,
daf neben der Midigkeit immer
neue Jet-Lag-Symptome auftre-

gleich

. Diese
zusammen, dafl es nur noch eine
Fluglinie, Air Airlines, gibt.
Deswegen sehen alle Flugzeuge
und Flughfen identisch aus, und
daher kommt die Einbildung,
auch die Passagiere seien immer

die Gleichen.
® Die Opfer vergessen und ver-
lieren mehr und mehr Dinge.

.Unsere Putzfrauen haben in
letzier Zeit alle Hinde voll zu
tun”, meinte ein Angestellter von

5

Kauf wére.
L] sind nicht im-
mer bester Laune. ,Sie leiden
genauso unter dem Jet Lag wie

7 iere,” sagt die ehema-
lige Stewardess Hansa Lufi. ,Sie
beschimpfen die Passagiere und
raumen noch nicht mal die ge-
brauchten Essens-Tabletts auf -
wenn man iberhaupt eines
kriegt. Manchmal milssen sich
Passagiere mit einem Glas Was-
ser und einem Zahnstocher zu-
frieden geben!”

h&rst, schicke 59 Dollar

Elmos Hous fOr
Kraft-Kristalle
929 Chippa Way
Rockhound, Nevada
79302




Das Nachtecho

Mechaniker enthiillt:

[CHVERWANDELTE EINEN CAMPING-BUS IN EIN RAUMSCHIFF!

in Yolkswagen-Me-
chaniker behaup-
tet, dap er ein
interplanetarisches
Raumschiftf gebaut
hat—mitderHilfe ven
xzwel Studentinnen
aus Yale?
wDie beiden Madchen roliten
ihren aiten VW-Kastenwagen in
meine Werkstast, ™ sagt Otto Lu-
grench, der zu dieser Zeit einen
Wigen abschmierte. ,.Ich fragte,

ob ich die Ventile nachstelien
sollte, aber sie sagten, nein, ich
solle ein Raumschiff daraus
bauen. Ich habe derart gelachs,
dap ich mir sogar selber Ol ins
Gesicht gespritzt habe.”

Doch das Kichern des
Schraubenschiiissel-Schwingers
erstarb schnell, als die beiden
Studentinnen einen Plan mit An-
weisungen vorlegten. ,Sie sag-
ten, daf ihnen diese Pline von
einem Auferirdischen im Traum

gegeben wurden. Ich hab ja
schon einige austéndische Auio-
Handbiicher gesehen, aber das
war das selsamste meiner Kar-
riere!”

Nach sorgfiltigem Lesen der
Anleitung fand Otto heraus, daf§
er alle Teile in seiner Werkstant
hatte und fing sofort mit der Ar-
beit an. . Gliicklicherweise kaue
ich geme Kaugummi, denn da-
von brauchten wir eine Menge
zum Abdichten.”

Eine Reise
durchs Bermuda-
Dreieck fiir nur

TOCRY 10 Breesy Stree

i Gkl urck, Seb
sleg st DIVINE WIND.

Verwundeln Sie thren Millschlucker
in eine Kiichenmaschine
mit dem preiswerten

lﬂ@,ﬁndn@nﬁ‘ﬂ@t

Jetzt kénnen auch Sie all
die tollen Sachen, die Sie
im Fernsehen schen, sel-
ber zuberciten. Mit dem

erstaunlichen ~ Blend-O-
Mat, der Kiichen-
maschine die Sie eigent-

lich schon haben! Bauen
Sie den Blend-O-Mat ein-
fach nur unter dem Mill-
schiucker in ihrer Spiile
ein. Dann benutzen Sie
dic  Schneidkraft des
Schluckers fur kreatives
Kochen! Machen Sie aus
Tomaten einfach Ketchup.
Aus normalen Steaks ein-
fach Tartar. Verwandeln
Sie langweilige Kost in ga-
stronomische  Leckerbis-
sen. Mit Blend-O-Mat,
der Klchenmaschine, dic
sie sofort benutzen kdn-
nen!

Mit  ausgeleiertem  Kiefer
schuftete der Werkstatt-Besitzer
rund um die Uhr, assistiert von
den  beiden Uni-Schonheiten,
die in der Zwischenzeit auch
zwei Weltraum-Anziige zusam-
menbawten. ,Es kostete rund
eine Woche verdammi harter Ar-
bei, um alles fertig zu kriegen.”
sagt Otta. , Alles in allem war es
ein sehr bewegendes Ereignis.”

PN

Dann entschioff man sich zu
ciner Testfahnt. ,Sie liefen den
Wagen an und ich dachte, wir
fohren einmal um den Block.
Aber, schwups, schon waren wir
einmal um den Mond!" Die
Mdchen landeien den Cam-
ping-Bus wieder auf der Erde.
dankien Otio und hoben ab.
Manchmal winsche ich mir,
ich wire mitgeflogen,” seufute
er

sufsetsien,

in paar Col-

komischen Sch

lege-Jungen  eriaubten
sich den Scherz des Jahrhun-
derts, indem sie eine riesige Na-
senbrille auf dem

aber eine lange Geftingnis- oder
sogar die Todesstrafe, denn die
dgyptische Regierung verurteilt
Jede Artvon is

Agyptische Scherzbolde
verwandeln Sphinx
in Groucho Marx!

Mir kam die Idee, als ich letzten
Sommer einen Ferienjob bei der
Telefon-Gesellschaft hate. Wir
dachien, dof diese Akiion einen

der Sphins installierten.
Touristen und Einwohner wa-
ren gleichermafien verbliff, als
der Bewacher von Gizeh sich
iiber Nacht in den Witze-reifien-
den Marx-Brother verwandelte.
Die jetzt gar nicht mehr

b

tionalen Kunstschirzen. Wir
haben die Sphinx nicht verun-
staltet, sondern ihr nur die Nase
zuriickgegeben,” sagte einer der
Sphinx-Bekleider, ~ Mahmud
Mukimuk, der gefapt wurde,
als er vom Taton fliehen wollte.

Effekt
hatte. Dann htien wir die Agyp-
ter dazu aufgefordert, der Frei-
heitsstatue einen Turban zu wik-
ketn. Aber anscheinend war das
Ganze doch eine sehr dumme
Idee.™
*
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BDas Nachtecho

Golf-Guru
in Lebensgrifie

GEEELGTE
MANNER SUCEEN
GOTTAFDEM
GoLepLATE

in  mepalesischer
Guru und ein afrika-
nischer Hexen-Dok-
tor behaupten, ein hihe-
res Bewuftsein zu er-
fangen, indem sie eine
Runde Golf spielent
Die goialichen Golfer treffen sich
regelmaig auf Golfplitzen in alter
Welt und ersiaunen Zuschauer mit

Pelziger Terror im Nationalpark
Zweikopfiges Eichhdérnchen
greift zwei Camper
auf einmal an!

2len

ihren mystischen ticken und
ihren niedrigen Punkizahlen.

_Sie brauchen noch nicht cinmal
einen Golfwagen - sie schweben ein-
Jach iber den Plarz™ bemerke der
vertrgerie Caddy Lance Lugalol.

: ch disseni

L das

am Me. Rainior eampte,

fo>
sen—ihre Punkzzahlen liegen immer
2wischen 18 und 23. Ich habe sie
mal zwei "Hole in Ones™ schlagen
sehén — mit ein und demselben
Ballr™

Die glaubigen Golfer behaupten,
dap Golf eine Art Mediation it, und
dap sie psychonkinetsche Krifie
nutzen, iim den Ball 2u lenken.

Das Geheimnis steht in meinem
Buch Wie Du Dein Selbstbewafit-
sein erhohst und Deine Golf-Punks-
2ahl senkst,” kommentierie der ball-
‘besessene Swami Flolanwanda.

Der Schidger schwingende Scha-
mane, Nomo Slicinmon, sag, daf
diese revolutionzren Golf-Techni-
Ken nichs neues sind. Diese Me-
thode, und vieles andere auch,
wurde meinem Volk vor 50 Jahriau-
senden von  Auferirdischen ge-
s

Was kommi als nachsies fur die
beiden Pust-Profis? Wi jedes We-
sen sugben auch wir nach Perfek-
tion,” sagie der swingende Swami.
Am Tag, an dem wir jeder einen
Kurs mit einem Schiag durchspielen
konnen, werden wir dem grofen
Gou des Golfs direks gegeniiber-
stehen.”

o

Der
ker 1iB einfach Hector und Sheila
Needlebaums Zelt auf, dréngte
die beiden in eine Ecke und wollte
entscheiden, wen er angreifen
sollte.

Die beiden Kopfe wurden sich
wohl nicht einig,” sagte Sheila.

Ein Kopf schnappte nach mir,
wihrend der andere auf Hector
zuging. Ich dachte, es wiirde sich
jetzt in zwei Teile teilen.

Das mutierte  Monster ent-
schied sich schlieBlich, beide
gleichzeitig anzugehen. Als es
schlieBlich zwischen die beiden
sprang, raste das Pérchen aus dem
Zelt und sprang in sein Auto.

Aber gerade als Sheila dachte,
der Schreck sei vorbei, zerriB das
siamesiche Saugetier das Stoffver-
deck ihres Cabriolets. Sie muBte
voller Grauen zusehen, wie sich
das Eichhornchen in Hectors Fri-
surund O i

biB.

Sheita packte den doppelkdpfi-
gen Nager am Schwanz und warf
ihn aus dem Fenster. Dann fuhr
sie den armen Hector sofort ins
nachste Krankenhaus. ,Ich wollie
doch nicht, daB r gleich cine dop-
pelte Tollwut abkriegt,” sagte sie.

(Gondolfert sing

en fir

lebenstettende Delphinel

rlauber in Venedig schmu-

sen gern beim Gesang der
Gondolieri und ahnen nichi,
dap der Gesang eigendlich den
Ohren der Delphine gilt.

Die Begriindung ist einfach:
Schon oft sind einige der barito-
nen Bootsleute aus ihren Gon-
dein gefallen und wurden dann
von Delphinen gerettet.

Tourisien denken, wir singen
fiir sie, weil sie Geld haben,”
sagte Gondoliere Alberto Alba-
coro. .In Wahrheit geben wir
den Delphinen Signale, wo
sere Gondeln sind, damit
scheller zu Hilfe kommen,
wenn wir unser Gleichgewicht

un-
sie

verlieren.”

s

i{:
il4)
il

L
k

T
Y

Alberto selbst wurde schon
cinmal von einem verspiclien
Timmiler geretiet. Der Delphin
hielt ihn solange iiber Wasser, bis
Rertung kam.

.Der singende Gondoliere ist
ein nettes, romantisches Image,”
sagte der stimmgewaliige Vene-

7

zier. . Aber wir tun es eigendlich
nur, weil Singen besser ist, als als
Fischfuner zu enden. Tatséichlich
kénnen nichi einmal die Halfie
der Gondolieri einen einzigen
Ton verniinfiig halten, aber sie
trisllern trotzdem.™
.




Erreichen Sie ein hoheres SelbstbewuBtsein
und niedrigere Golf-Punktzahlen!

Hast du dir je gewiinsch, mehr
aus deinem Leben zu machen?
Hast du dir je gewiinscht, nur 28
Punkte beim Golf zu haben?
Ich bin hier, um dir zu sagen,
daf beides schon in dir steckt!
Mein Name ist Swami Holan-
wanda. Mein Buch wird dir die
schiummernde Kraft zeigen, die
jedes Wesen besitzt, um sein eige-
nes Schicksal zu bestimmen.

In dir sitzt ein hoheres Selbst,

das allwissend ist. Ein hoheres
Selbst, daf dein volles Potential
ausschopfen kann. Ein hoheres
Selbst, das dir sagen kann, wie
du dein Putten m

Es steht alles in meinem Buch
WIE DU DEIN SELBSTBE-|
‘WUSSTSEIN ERHOHST]|
UND DEINE GOLFPUNKT
ZAHL SENKST. Es wird dir
zeigen, wie du mit diesern hihe-
ren Selbst in Kontakt trittst. Und
mit etwas Glilck ist dieses héhere
Selbst ein Arnold Palmer, ein
Jack Nicklaus oder ein Bern-|
hard Langer.

HIER SIND NUR EINIGE
DER GEHEIMISSE, DIE

MEIN BUCH ENTHULLT:

Wie du einen Weg zu innerem

Frieden findest.

Wie du einen Weg zum 19 Loch
Jfindest.

Wie du Gier nach materiellen
Dingen vermeidest.

Wie du Sand-Bunker
vermeidest.

Wie du deine wahre Bestim-
mung erfahren kannst.

Wie du deinen besten Schlag er-
fahren kannst.

Wie du die Antworten zu allen
Fragen findest.

Wie du den richtigen Caddy
findest.

Wie du ein schlechtes Karma los
wirst.

Wie du wahres Gliick findest.

Wie du den richtigen Abschlag-
platz findest.

Wie du deinen Geist ruhig und
aufrecht halst.

Was zu tun ist, wenn dein Leben
an einem Hindernis Halt macht.

Was zu tun ist, wenn dein Ballim
Wasser landet.

Eine einfache Technik, voilkom-
mende Ruhe zu erreichen.

Eine einfache Technik, das
Griin zu erreichen.

LESEN SIE SELBST, WAS
ZUFRIEDENE ~ ANHAN-
GER SAGEN:

Ihr Buch ist fantastisch. Nach-
dem ich vier Kapitel gelesen
hatte, konnte ich schon iiber die
Wasser-Hindernisse laufen!” —
G.L., Nicasio, Kalifornien

nWenn ich jetu Golf spiele, su-
che ich nicht den richtigen Schid-
ger aus — der richtige Schldger
sucht mich aus!” - D.G., Bo-
ston, Massachusetts

.Am besten gefiel mir das Kapi-
tel: ,Wie du dein Karma und dei-
nen Golfwagen siuberst.”” -
G.K., Altoona, Pennsylvania

wNach der Lekiire ihres Buches
spielte ich einen Platz mit nur 24
Punkten — aber ich hielt die
Schliger falsch herum!™ - K.R.,
Gualala, California

Ich las das Kapitel | und schlug
meinen Chef bei einer Partie
Golf um 40 Punkte. Er feuerte
mich. Dann las ich Kapitel 2
und sah, daff ich den Job so-
wieso nicht brauchte!” D.M.,
Reno, Nevada

VERSCHLAGEN SIE
NICHT DIESE EINMA-
LIGE CHANCE!

Lesen Sie mein Buch und halten
Sie Ihr Leben und Ihr Golfspiel
von fremden Einflissen fern.
Schicken Sie mir nur 9,95 Dol-
lar und ich schicke Ihnen ein
Exemplar meines Buches direkt
aus meinem Tempel in Nepal.
Und die ersten tausend Einsen-
der erhalten kostenlos einen
Golfbali, gesegnet von meinem
Lehrmeister Swami  Skorov-
wanda.

Friede sei mit dir, und migen die
Wasser der Gliickseligkeit die
Sandbunker deines Herzens

D) Hier b rewzr. e Sie e ccgemen
Goarw macbsselen wolien

{Rectemmng folge spiver.
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‘Wir schreiben das Jahr 1997, und di/e
Weltist so dumm wie noch nie... élﬁ’ser»

Zak McKracken

irdische haben eine D h

schine gebaut, die langsam jedermanns
Intelligenzquotienten herabsetzt:--Am
schlimmsten ist aber, daf die einzige Per-
son, die die Aliens stoppen kann, der
Boulevard-Reporter Zak McKracken ist;
der sich fiir seine Zeitung die tollsten Ge-
schichten iiber vegetarische Vampire und

fleicchfr

Aliens haben die Telefongesellschaft tiber-
nommen... Das klingt genau wie eine von
Zaks verrickten Geschichten. Aber
wihrend ihm das sowieso niemand ab-
nimmt, findet er drei Leute, die er nicht
mehr berzeugen muf: Annie, Chefin
einer archéologischen Gesellschaft, und
ihre Freundinnen Leslie und Melissa, die
mit einem umgebauten Wohnmobil zum
Mars geflogen sind. Die vier miissen die
Teile eines uralten Puzzles zusammenfi-
gen, die Aliens demaskieren und schlief3-
lich die Dummheitsmaschine zerstoren.

Einstellen der Grafikmodi
Wenn das Spiel geladen ist, versucht es,
den Typ der Grafikkarte automatisch ein-
zustellen. Esist jederzeit moglich, aufan-
dere Grafikmodi umzuschalten, wenn
es notwendig sein sollte:

[Shift+V] - MCGA-Modus
[Shift+H] - Hercules-Modus
[Shift+E] - EGA-Modus
[Shift+T] - Tandy 16-Farb-Modus
[Shift+C] - CGA-Modus
[Shift+B] - CGA-SW-Modus

Um das Spiel automatisch im einge-
stellten Modus zu starten, kann es dann
zukunftig mit ZAK P als Startkommando
gestartet werden.

Tastaturbelegung
Zak [F1]
Annie [F2]
Melissa [F3]
Leslie [F4]
Laden / Speichern [F5]
,Cut-Scene“ abkiirzen [ESC]
Neustart [F8]
Pause [Leertaste]
Nachrichten-

Geschwindigkeit schneller [>]
Nachrichten-
Geschwindigkeit langsamer [<]

Ton ein / aus [F6]

Spiel abbrechen [Cul-C]
Spiel sichern [Shift+W]
Spiel laden [Shift+R]
Maus ein/ausschalten [Shift+M]
Joystick ein/ausschalten [Shift+]]

Cursor-Kontrolle

Sollte keine Maus oder kein Joystick in-
stalliert sein, kann auch mit Hilfe der Ta-
statur gespielt werden. Fur die Kontrolle
des Cursors tiber Tastatur werden die Pfeil-
tasten oder die Nummerntastatur benutzt.
Die Ziffern 1,3,7 und 9 setzen den Cursor
direktin die Ecken der Grafik-Anzeige. Die
Ziffern 2,4,6 und 8 dienen zur feineren
Steuerung.

Tastatur-Kommandos

HEE®E

Alle benutzten Verben sind auch auf der
Tastatur zu finden. Eine Taste entspricht
dabei einem Verb. Die Tasten sind genauso
belegt, wie die Verben auf dem Bildschirm
angeordnet sind. Die Tasten QWERT
entsprechen also den fiinf Verben aus der
oberen Reihe, die Tasten ASD F G denen
der mittleren und die Tasten Y X CV B
denen der unteren. Ebenso kann das In-
ventar von der Tastatur aus erreicht ‘wer-
den. Mit U und ] wird das Inventar von
oben nach unten bewegt; mit den Tasten
1 und 0 erreicht man die beiden oberen
Objekte, mit Kund L die beiden unteren.

So spielt man

Nach der Titelszene steht Zak in seinem
Schlafzimmer. Wenn er sich umdreht und
unten einige Worter erscheinen, kann es
losgehen.

[l Die Nachrichtenzeilen sind die bei-
den Zeilen am oberen Bildschirmrand.
Alles, was die einzelnen Personen
sagen, und alle anderen spielbezoge-
nen Texte erscheinen hier.




Das Animationsfenster nimmt den
groften Teil des Bildschirms ein. Es
zeigt das Spielfeld aus der Sicht einer
Filmkamera.

Die Satzzeile befindet sich direkt unter
dem Animationsfenster. Sie wird be-
nutzt, um Sitze zusammenzubauen,
die den Personen ihre Anweisungen
geben. Ein Satz besteht aus einem Verb
und einem oder zwei Objekten (Gegen-
standen). Ein Beispiel fiir einen Satz
wire: ,Benutze Buntstift mit Tapete®
Verbindungsworter wie ,mit“ werden
automatisch vom Programm eingesetzt.

A Verben miissen aus der Verbenliste
ausgewahlt werden, indem man sie mit
dem Cursor anklickt. Es empfiehlt
sich, , 6fter einen genauen Blick auf die
Verben zu werfen: Manchmal veran-
dern sie sich, um auf neue Situationen
im Spiel einzugehen.

B Die Inventarliste befindet sich direkt
unter den Verben. Jede Person fithrt
eine genaue Liste der Gegensténde,
die sie bei sich hat. Am Anfang des
Spiels verfigt Zak tiber nur einen
Gegenstand. Wenn eine Person einen
Gegenstand nimmt, erscheint sein
Name auf der Inventarliste. Die Trag-
kraft der Personen ist unbegrenzt. Ste-
hen mehrals vier Gegensténde auf der
Liste, erscheinen zwei Pfeile zwischen
den Wértern. Durch Anklicken der
Pfeile wird der Rest der Liste sichtbar.

Objekte (Gegenstande) konnen auf zwei
Arten ausgewdhlt werden. Zum einen
kann der Cursor auf das Bild des Gegen-
stands im Animationsfenster bewegt und
geklickt werden.

Alle wichtigen Objekte sind so erreichbar.

Sie haben auch einen

Namen, der dann in g

———

der Satzzeile erscheint. Zum anderen kon-

Hinweise. Wihrend eine ,Cut-Scene* zu

nen Objekte direkt aus der Inventasliste<wssehensist=konnen die Personen nicht ge-

ausgewihlt werden.

Um eine Person zu bewegen, wihlt man
den Begriff ,Gehe zu“ aus der Verbenliste,
indem der Cursor dartiber bewegt und der
Feuerknopf gedriickt wird. Dann wird der
Cursor auf die Stelle gezogen, an die die
Person gehen soll, und man klickt erneut.
Wenn auf eine offene Tur geklickt wird,
geht die Person hindurch. ,Gehe zu“ er-
scheint fastimmer auf der Satzzeile, wenn
ein Befehl abgeschlossen wurde. Dies dient
der Bequemlichkeit, denn dieser Befehl
wird am meisten verwendet.

Um eine Person aufzufordern, die An-
weisungen auszufithren, klickt man ent-
weder ein zweites Mal auf das ausgesuchte
Objekt oder einmal in die Satzzeile. Wenn
nichts passiert, sollte gepruft werden, ob
ein giltiger Befehl zusammengestellt
wurde.

Um ein Verb oder Objekt zu ersetzen,
ohne den ganzen Satz neu zu konstru-
ieren, gentigt es, das neue Verb oder Ob-
jektanzuklicken. Es wird an der richtigen
Stelle im Satz erscheinen.

Cut-Scenes® (Schnittszenen) sind kurze
Trickfilm-Sequenzen - wie Szenen aus
einem Film. Sie geben oft wichtige

Es konnen leider nur 10 Spielsténde gesichert werden \

steuert werden, verschwinden auch
die Verb-ui wentarlisten fiir kurze Zeit.

\ A

Spezielle Verben und Tasten

X \
* Umauf eine andere Persc\p umzuschal- \\\
ten, auf ,Wechsle“ klicken Die Namen
der vier Personen, die der%pieler kon-
trolliert, erscheinen dort, wo\sonst die
Verbenliste steht. Achtung: Das Wort
Wechsle“ erscheint erst, nachdem Zak
einige Ritsel gelost hat und Annie das

erste Mal begegnet ist.

* Um herauszukriegen, was in einem Zim-
mer liegt, das Verb ,Was ist“ wahlen und
den Cursor iber das
Animationsfenster
bewegen.

‘Wenn ein Objekt irgendeinen Sinn hat,
erscheint sein Name in der Satzzeile.
‘Wenn das Objekt angeklickt wird, er-
scheint automatisch ,Gehe zu“ in der
Satzzeile. Natiirlich kann auch jedes an-
dere Verb ausgewahlt werden.

* Um ,Cut-Scenes“ abzukiirzen, driickt
man die unten angegebene Taste. So kon-
nen schon bekannte Szenen beendet wer-
den, und auch ein langer Flug wird kurz-
weiliger. Ein kleiner Hinweis: Solange die
Flugzeugszene bei jedem Flug erscheint,
ist das Ratsel im Flugzeug noch nicht kom-
plett gelost.

* Wenn der Computer Daten von Diskette
liest, verwandelt sich der Cursor in das
Bild einer Schnecke. Es kann erst weiter-
gehen, wenn der normale Cursor wieder
zu sehen ist.




Zak McKracken - Kopierschutz
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Zak McKracken - Kopierschutz
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Zak McKracken — Kopierschutz
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ben oder die Datei ,,LIESMICH.TXT* lesen.

Systemanforderungen

Um alle Spiele auf der ,Bestseller Games Spe-
cial 8 spielen zu kénnen, miissen minde-
stens folgende Voraussetzungen erfiillt sein:

IBM-PC oder 100 % kompatibel
MS DOS 5.x oder héher
Prozessor: mind. 80386 oder
100 % kompatibel

mind. 2 MB RAM
(Erweiterungsspeicher - XMS)

w ] 2 =
b 8w 3 2 £
= @ -] = e . € @
[T w=d ﬂ 53® e n £ !
=> T ng g n - & E2 § )
e E @ E|gEes [ I f% ¥ ‘@
S = ] EI2EEE 85 2: %% 3§ e
] - EloE38% EZ 35 g2 ¢ 0
a v ) BlseEo 2. 55 a2 £ -
0 n-_sg" STi%5:. 828 =}
(% I+ © =582 eE 22 SE i S o
- = S *E82  af 33 23 = =
e < W L 5:% s€ nE g8 B [
a9 2w §8 - o
i = 2 g5 22 198 2
= A= AF £38 S@ =2
N u A A A A
Ausfiihrliche Installationsanleitungen und LOOM - fiir Loom
technische Hinweise erhalten Sie, wenn Sieim  MANIAC = fiir Maniac Mansion
Hauptverzeichnis der CD-ROM WICHTIG einge-  zaK -> fiir Zak Mc Kracken

Beim ersten Programmaufruf wird ein Ver-
zeichnis auf der Festplatte angelegt, in dem
die Spielstande gesichert werden. Soll eines
der Spiele auf der Festplatte installiert wer-
den, im Hauptverzeichnis der CD-ROM folgen-
des Programm aufrufen: CDCOPY

CD-Inhalt
Vollversionen: Loom
Maniac Mansion 1
Zak Mc Kracken

| ]

L ]

|

]

B mind. 530 KB freier Arbeitsspeicher

B VGA-Grafikkarte

B Festplatte mit mind. 1 MB freiem
Speicherplatz

B mind. Double-Speed-CD-ROM-Laufwerk

B Microsoft-kompatible Maus

B 100% Soundblaster- oder Adlib-

kompatible Soundkarte

Installation und Programmstart

In das Hauptverzeichnis der CD-ROM wech-
seln und eines der folgenden Programme
aufrufen:

»Chance* von der Gruppe ,,Pidgin Styles*
Demos: Architekturprogramm ,ARCON“, Auto-
rensystem ,MEDIBOR*

DFU-Programme: T-Online-Decoder, WinCIM V.
2.01D und 3.01D, Mediafon-Demo
E-Mail-Verwaltung:

,Pronto Family“ 1.0 F fiir Windows 95

Diverse TM

Packprogramme: )
LHA, AR),

PKZip, RAR

- UIBI)| IW JBZ / uoisue Jejuey / wooq - gIVDIdS g




als Li und damit rec

Hiermit wird bestatigt, daB Sie mit dem K;auf der ,Bestseller Games Special 8“ und der darin enthaltenen CD-|

ROM berechtigt sind, die Programme

Maniac Mansion 1 +Loom +Zak McKracken

Anwender in vollem Umfang und zeitlich unbegrenzt zu nutzen.

Die oben genannten Spiele sind kommerzielle Lizenzprodukte der Firma Softgold, lizenziert an Pearl Agency zur
Verwendung im Rahmen dieses Magazins. Es unterliegt damit — im Gegensatz zur sogenannten

Sh

— rechtlichen Bedi fiir die Pr

wie sie bei jedem kommerziellen Programm (iblich sind.

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

Il Gegenstand und Dauer des Vertrages: Gegenstand dieses Vertrages zwischen Ihnen, dem/der Lizenznehmeryin,

und SoftGold ist die Nutzung des auf der CD-ROM auf ichneten Computerp!

und der Programm-

beschreibung. Der Vertrag ist auf unbestimmte Zeit geschlossen. Das Nutzungsrecht fallt an SoftGold zuriick,

wenn der Vertrag verletzt wird.

H Umfang der Benutzung: Dieses Computerprogramm ist urheberrechtlich geschiitzt. Vermietung und Vervielfalti-
gung sind untersagt. Im Falle einer Weitergabe von Original-Datentrédgern diirfen keine Sicherungskopien zuriick-
behalten werden. Dies gilt auch fiir die Installation auf Festplatten. Zuwiderhandlungen kénnen zivil- und straf-

rechtlich verfolgt werden.

[ Gewihrleistung und Haftung: Fiir den Fall, daR die CD-ROM einen Materialfehler aufweist, erhalten Sie kosten-

losen Ersatz. Senden Sie den defekten Datentrdger zusammen mit einem frankie
Riickumschlag an folgende Adresse: Pearl Agency, BG Special 8, Am Kalischa
gehende Garantien und Haftungsanspriiche sind ausgeschlossen.

A Registrierung: Der Eingang des ausgefiillten Registrierungscheines ist Voral
Anwender der Spiele auf dieser CD-ROM werden.

Bitte tragen Sie hier als Lizenznachweis das Datum der Absendun;
Abgesandt am:

I | I RN [ [ [

(DM 3,-) und adressierten
9426 Buggingen. Weiter-

: dafiir, daB Sie registrierter

egistrierungsscheins ein.

<

Bitte ausfiillen

%(_

REGISTRIERUNGSSCHEIN S v
Ich habe eine Lizenzversion der Maniac Mansion, 1, Loom und | Speicher: Q4 mB
Zack McKracken mit dem Kauf der Zeitschrift ,Bestseller Games -
Special 8“ erworben und die geltenden Lizenzbesti 1 fiir die Qpos
rechtméfige Nutzung zur Kenntnis d . 1 Soundk
dieses Registrierungsscheines werde ich registrierter Anwender. .4

486 [ Pentium
8 MB 16 MB (oder mehr)
QI win 3.1 Qwin 95 05/2
[ Modem [ Joystick/Gamepad

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

Bitte senden Sie die-

sen Registrierungs-
schein an die

umseitige Adresse:
PEARL

(Passend fiir
Fensterbriefumschlag)

Vor- und Zuname Geburtsdatum

Strae

PLZ/Ort

Datum und Unterschrift

Ihre werden den Datensc in unserer der-Datenbank gespeichert

REKLAMATIONSSCHEIN

Bestichies @

Vor- und Zuname
Sollte die CD in diesem Heft nicht funktionieren, so schicken Sie

Geburtsdatum

bitte diesen ausgefiillten Reklamationsschein auf dieser Seite zu- Strafe
sammen mit dem schadhaften Datentrdger und einem ausrei-

chend frankierten Riickumschlag (bis 500 g: 3,— DM) an:

PLZ/Ort

Trend Redaktions- und Verlagsgesellschaft

Datum und Unterschrift
Am Kalischacht 4

79426 Buggingen

(Telefon — Angabe freigestellt)




« Tel. 0180-567 1188

STYLE OF THE ARTS Me

kurz zuvor im Softwarehan-

del fiir ein Vielfaches des

i 2 Magazinpreises angeboten
wurde S(hwerwnkvmnﬂ(g widmet sich die CD-
TOP-Reihe den bekannten und oftmals preis-
gekranten Mulfimedi a—Anwendungen Hier fin-
den Sie solch

Diese Spielemagazin-
Serie erscheint monat-
™ lich und bietet allen
B Spielefans erstklossige,
[ akivelle und bestens
] bekannte Top-Spiele -
Jetzt so unglaublich giin-
{ 2
sfig wie nie zuvor! Jede
| Ausgobe umfaBi jeweils
ein Dngmalprogrlmm auf CD-ROM inkl.

wie ,BODYWORKS und TIME ALMANAC.
Heftpreis nur DM 12,99

Das Insider-Spiele-
magazin fir alle High-

Tips und Tricks - teil-

weise sogar direkt von
den qewe\hgen Sme\edes!gnem sowie ca. 20 bis
30 komplette, bebilderte Spielelésungen zu|
topakiuellen Spielhits!

Heftpreis nur DM 14,80

In Zusommenarbeit i dem TREND-Verlog biete Innen PEARL
jetzt die Moglichkeit, jedes der hier oufgefuhrten PCMoge-

zine im Probe-Abo kostenlos kennsnmlemml Sie erhal-
ils ak

I filfen - ein Muf fr jede
el Sommlong!

Heftpreis nur DM 19,80

Bestseller Games Gold

Wie in der Reihe ,Best-
seller Games" erhalten
Sie ouch hier einen
kommerziellen Ori-|
ginal-Spielehit auf
CD-ROM inkl. kom-|
pletter Anleitung und
Losungshilfen. Diese
,GOLD“~Edition pré-
sennerv |ewe|}s besondevs attraktive, aktuelle
Topseller, die allen Spielefans bestens bekannt
sind. Die Erstausgabe erscheint im Juli 1996.

Heftpreis nur DM 14,99

7

|

Bestseller Games

Das Magozin fir alle Spielefans: Jede Ausgabe mit
einem bekannten, erstklassigen Spielehit als
komplettes kommerzielles Originalprogramm
auf CD-ROM in deutscher V6A-Version! Im Heft|
wird die komplette Anleitung - und meist auch
die vollstiindige Spielelasung - gleich mitge-
liefert. Diese Top-Spiele, die frisher oftmals fir iber
DM 100, - im Handel angeboten wurden, gibt
es jetzt unfaBbar preisgiinstig!

Heftpreis nur DM 12,99

Threr zweiten Li it - und die Belief

B.G. Colleti /i) DH19990

vird singestel, Ansansten wird e FrobeAbo i requl-

frei zugesandt! Kreuzen Sie einfach die gewiinschten Probe-
Abos oufdem unensiehenden ABO-COUPON an - und ther-
2eugen e sichdonn gotis slbst von den Vorzigen dieser
Saftware-Magazine! Wenn Sie nach Erholt fhrer Probeabo-Heft-
ausgaben keinen weiteren Bezug wiinschen, teilen Sie uns

tes Zeitschriften-Abo umgewandst. Sie genieBien dann
enorme Preisartle gegeniber dem Einzelkaut,die Abor
Preise betragen fir die Mogozine:

fast geschenkt it RO (6 Ausg. /1 Johr) DM 68,90
COTOP mit OROM (6 Avsg. /1 Johi) DM 68,90
Bestsellor Games mit (DROM (6 Ausg. /1 Johr) DM 66,90

Bestseller G. GOLD i Ausg. /1 Joh) DM 76,90
PC Highscare (6 Ausgoben / 18 Manote] nur D 7590

Simtliche Diese

Normals oft viele hundert Mark - jetzt fost
geschenk!” Kommerzielle Lizenz-Vollversio-
nen bekannter Originalprogramme, die zuvor
im Handel fir meist dreistellige Betriige angebo-
ten wurden, gibt es jetzt in dieser Hefireihe zum
unglaublich giinstigen Preis. Jede Ausgabe jeweils
inkl. Heft-CD-ROM, ausfiihrlicher Anleitung,
Lizenz-Urkunde und Update-Berechtigung!

Heftpreis nur DM 12,99

Die Bezohlung ist nur per Bankeinzug miglich.

Diess Probeabo-Angebot il mur fir Konden innerhalb
Deutschlands, die bisher noch nicht Abonnent derberef
fenden Tt woren oder sind. n O nd de

Zeitschriften-Abos verlingern sich um jeweils ein weiteres.
Bezugsiohr (PC Highscore: 18 Monate} , wen nicht spite-
stens zwei Monate vor Ablouf des Bezugszeitroums eine schrift-
liche Kindigung erfolgt.

die Moglicheit die reglaren Johrsabos
dieser Zeischrifen in entsprechender Landeswihrung bei
threr jeweiligen PEARL-Niederlassung 2 bestellen
DerVersond von kostenlosen Prabeabas it fir diese Linder
G4/ AU) ous rechficen Grinden lider nicht moqh(h

TF 1 T it in edem ol o Bankverbindung onben (auch b GrasProbeste. &

NAC H B ES ‘ LHCO U PO N 1 G R A I S Bestellung). Andernflls ist aus techn. Griinden k itung méglich. S
Hiermit bostell ch folgende tere Zeitchriften nach: B schfi '&o‘
inzugsermdchtigung: 2

FAST GESCHENKT! 1 9 gung S8

G001 DESIGNWORKS DM9,99 | A B O - C O U P O Kortoithaber = E

ORGANICE™™' DM 9,99

PRESS International DM 9,99 1 Ju, ich mochte Ihr spezielles Kennenlern-Angebot nutzen und bestelle hiermit ab der Bank Ort § Q

PACKRAT DM 9,99 I nichst erreichbaren Ausgabe folgende(s) Probe-Abos) mit jeweils zwei Liefe- No

VIRTUS Walkthrough DM 9,99 I rungen. Ich bin bzw. wor bisher noch nicht Abonnent der betreffenden Zeitschrif. BLZ Kro. a_ 3

CLARIS WORKS DM9,99 | Lief hrif - .,E

DBASE IV DM 9,99 H ifpe ==

4 1 Probeabo FAST GESCHENKT! ieferanschrift: =3

O MEDIA-MANIA 1.2 DM 9,99 L : 5 =
T FG009 PARADOX4.5f.Win. DM 999 : @i 4 Monate (2 Ausgaben)  gratis, statt DM 25,98 N _§ =
[T F6010 LABELIT! DM 12,99 — Eo
] FGOII NORTON COMMANDERDM 12,99 | L | Probeabo (D TOP : . Vomome P
] FG012 CALENDAR CREATOR DM 12,99 1 4 Monate (2 Ausgaben)  gratis, statt DM 25,98 : S
] FG 013 ARCON LT DM 12,99 = Sirafe 0

1 Probeabo BESTSELLER GAMES b

BESTSELLER GAMES I @5 4Monate (2 Ausgaben) gratis, statt DM 25,98° sl 0 =2
INDIANA JONES 3 DM 9,99 1 § ~

mnz MONKEY ISLAND T~ DM 9,99 = ) ) ) X
TIm603 MGHTzMAGICS  DM999 | L] mbe“hOfESTsillER GAMES GOI-B”l pogg TN [l 5
TITG0s NDIANAJONESS  DMgge 1 4 Monate (2 Ausgaben)  gratis statt DM 29, =2
ety ==

11007 MOMeYtiab?  oWoss | [ | Probeabo BESTSELLER GAMES COLLECTION  caue Unrht =3
0 I:g g; MIGHT & MAGIC 5 g: g,:z e 2 Monate (2 Ausgaben)  gratis, statt DM 39,60 i mer 2. Umert, i s i i sty
0 LEISURE SUIT LARRY 5 X =t felbvon 14Tegen b deFes gy i Am K 07342 oo _ S5 £
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~ 3lizenzierte deutsche
Vollversionen auf
derHeft-

+ S i
Drei der besten und faszinierendsten Grafik-Ad: aus dem Hause LUCASFILM™ Games, lizenziert von Alle Adventures komplett deutsch!
4 RE 7 S . a = Mit Soundausgabe / Musikunter-
SOFTGOLD - jetzt als einzigartige ,,Classic-Collection auf dieser Heft-CD! Das totale Spielvergniigen fiir Jung malung
und Alt: Hier werden alle Register blendender Unterhaltung gezogen - von marchenhafter Magie bis hin zu Bebilderte Anleitung mit Tips und 3
villig abgedrehten Gags! Losungshilfen im Heft
LS e Wahlweise von CD-ROM oder Fest-
Maniac Mansion pleitzspieliar
S Einfachste meniigefiihrte Steuerung:
wahlweise per Maus, Tastatur oder
Ein absolut ausgeflipptes Comic-Abenteuer — machen Sie sich H Joystick
bereit fiir die und verril i

Ihres Lebens! ,,Dr. fred*, der durchgeknallte Wissenschaftler,
hat zur Erfiillung seiner dunklen Pléne die siie kleine Sandy
entfiihrt. Mit Ihrem Rettungsteam machen Sie sich auf den Weg
nach ,,Maniac Mansion* ~ man munkelt, dass dort die merk-
wiirdigsten Dinge passieren: In der Dusche sitzt eine Mumie,
und purpurne Tentakel hiipfen frei durch die Gegend. Uber-
winden Sie die schrullige ,,Schwester Edna, den militanten

ess 2%

Ed* mit dem oder das ,,Tentakel* i 2((';.!)3: e
e A : : 5 o zu Be0§less Sohal
mit seiner unstillbaren Gier. Nur mit Teamgeist werden Sie die Yen S55°sET %;S‘;;;‘enszﬂ

- FUC “"euu‘
et zahlreichen Gefahren meistern. ‘;‘;2'{" B
Ein marchenhaftes Fantasy-Abenteuer - wie

in elnem Traum versetzen Sle stimmungs: nEines der verriicktesten Abenteuerspiele aller Zeiten.

(POWER PLAY: Grafik-Adventure des Jahres).

volle Bilder und Musik in eine apokalyptische "
Welt voll finsterer Geheimnisse. In der Rolle Ein wirklich empfehlenswertes Spiel allererster Giite!"
des Jiinglings Bobbin durchstreifen Sie wun- (DOS Extra: Spielspass-Wertung: 10 von 10 Punkten) =

dersame Landschaften und Orte voll Schon- hort zu den besten Abenteuerspielen, die fiir den PC
heit, Gefahren und Magie. Sie schlieBen erhéltlich sind.* (PC PLAYER: 86%).

Freundschaften, losen Ratsel und werden
durch standig neue Herausforderungen tag-
lich reicher an Kraft und Erfahrung. Nehmen
Sie als ,,Sohn des Webstuhls* Ihr Schicksal
selbst in die Hand!
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wausgestattet mit exzellenten
Motiven, fantastischer Grafik
und guten Soundeffekten.*
(AMIGA Spielesonderheft:
¢ Splel des Monats)

wLoom ist allen Einstei-
gern und Fortgeschrittenen
zu empfehlen. Das Spiel ist
phantastisch.“ (D0S Extra)

Zak McKracken
® and the Alien Mindbenders
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Albern, schrill und voll schrigem Humor: ein aberwitziges

Grafik-Adventure der Extraklasse! Die Welt ist am Ende, denn

haben eine i iine entwickelt,

die jedermanns |Q langsam auf den Stand einer Amobe

reduziert. Es gibt nur eine Hoffnung: ,,Zak Mc Kracken®, der-
Sensations-Reparter des Revolver-Blattes ,,Das Nachtecho®. =
Zusammen mit der Archdologin Annie und
deren Freundinnen Leslie und Melissa muss
Zak die Welt vor der totalen VerblGdung retten.
Reisen Sie nach Agypten, England, Zaire oder
sogar auf den Mars, enttarnen Sie die Aliens und

Zerstoren Sie die Dummheitsmaschine!
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..Trotz der aberwitzigen Gags und skurillen Rétsel ist e
die Handlung in sich vollig logisch.* (AMIGA Joker: 81%)

»-originelles und humorvolles
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Systemanforderungen: § § \ Lz /J el
Mind:PC 3865X, 241B RAM, MS DOS ab 5,0; VGA, | “\ = d 3 + =
Maus, Festplatte! CD-ROM-Laufwerk. Unfersti k ” . \ / P g
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