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Uber 700 Shareware-Spiele fiit
DOS mit ausfijhtlichen Be-
schreibungen und komfortablem
deutechen Menii. Fast alle Spiele
direkt von der CD cpielbar | Sor-
tiatt nach Bereichen, co finden
Sie in Sekunden Iht Lieblinge-
epiel ! Hier einige Ausziige aue
dem Inhalt: ACTIONSPIELE:
Bloodeport, Cortidor 7, Heretic,
One Muct Fall, Major Stryker,
Zone 66. ADVENTURES: Bifi
1&2, Victor Loomee, Skyworker,
Dac  Telekommando  1&2.
DENKSPIELE: 3D-Chece,
Bloxit, Chexo, Go, Magic Cube.
FLIPPERSPIELE: Silverball,
Rain,  Qpider  Pinball. GE-
SCHICKLICHKEITSSPIELE:
Aquanoid, Bananoid, Floatrie.
GLUCKSSPIELE:  Gold  Star,
Moneter Carlo, Scoot Along.
HANDELSSPIELE:  Druglord,
Kaicer, Wall SQtreot  Raider.
JUMP & RUN SPIELE: Colgate,
Hocue Pokug, Tony + Friende,
Bio Manace, Ninja Rabbit.

. KARTENSPIELE: Memory,
my. KRIEGSSPIELE: Armies of Steel, Battle for Atlantic, Tankware. QUIZSPIELE: Conjecture, Europa, Serommle.
ROLLENSPIELE: Gor, Nethack, Eccape from Ragor, The Land. SIMULATIONEN: Chopper Commando, Sim City,
Sim Space. STARTREK SPIELE: Trek Trivia, Simtrek, Type Trek. TEXT-ADVENTURES: Hotel, Qkyland’e Star.
Zugitzlich viele Demog zu kommetziellen Spielen, Spiele Utilities, Licungen, Magazine. Beet.Nr.: 1064

Dag alles zum Hammerpreie von nur 24,- DM |

o Y —— Help Wanted ?

Wissen Sie bei einem Adventure nicht weiter? Oder wollen
Sie ein Adventure komplett mit Lésung spielen? Was auch
immer - auf jeden Fall kann Ihnen Adventure Lésungen wei-
. ferhelfen! Adventure-Lésungen hat eine komfortable Obei-
fidche, mit der man sich die Lésungen auf dem Bildschirm
anzeigen oder auf dem Drucker ausdrucken lassen kann.,
AuBerdem gibt es noch ein Handbuch, in dem alle wichti-
gen Karten zu den Adventures abgedruckt sind. Adventure-
o - = Lésungen beinhaltet Losungen zu:

Captain Zins, Day of the Tentacle, Dunkle Schatten, Eco Quest, Freddy Pharkas, Gabriel Knight, Heart of
Ching, Indiana Jones 3, King’s Quest 1, 5, 6 und 7, Larry 1, 3, 5 und 6, Legend of Kyrandia 2, Loom, Ma-
niac Mansion, Monkey Island 2, Telekommando 2.

Jede dieser 22 Lésungen wurde von mehreren Personen auf Fehler Uberpruft. Adventure-Lésungen V1.1
bekommen Sie exclusiv bei WALLOSOFT unter der Best.Nr.: 628. Der Preis betréigt unschlagbare 19,- DM

s,

Uber 700 Shareware-Spiele fiir
mit ausfiihrlichen Beschreibun
Meniisystem - direkt von CD spi
+ 3 Bonus Audio Tracks der Band

' sortiert -
il deuntschem

Bl

Bestellen Sie noch heute ! Versandkosten bei Vorkasse/Bankeinzug nur 3 DM,
bei Nachnahme 6 DM ! Handleranfragen erwiinscht !

WAILLOSOFT CD—-ROM Versamnalhr Partner in Sachen CD-ROM !
e D N b rach, Tl & Faxq06083.940453
S1276 Weilrod BT Hbhroch#, | Martin Wallbruch @2:244/1529.8



Welch ein Heft, was fiir Leser

Is sich Lob und Tadel, Wiinsche und
AAnregungen unserer Leser in den letzten

Wochen langsam zu Tiirmen stapelten,
waren wir wirklich verbliifft. Es hat mich, um
ehrlich zu sein, schon iiberrascht, daB iiberhaupt
so viele das Editorial lesen. SchlieBlich kauft man
sich die BESTSELLER GAMES in erster Linie,
um zu spielen, da hilt die Seite drei nur auf —
dachte ich. Wie sich aber herausstellt, wurde mein
Aufruf zur Mitgestaltung der kommenden Ausga-
ben nicht nur gelesen, sondern auch befolgt, und
zwar massenhaft. Das soll uns eine Lehre sein,
Ansporn ist eine so engagierte Leserschaft
ohnehin.

Dies gilt umso mehr, als sie mit Lob nicht
gegeizt hat, die Leserschaft. Offenbar ist das
Konzept der BESTSELLER GAMES ein Voll-
treffer, und auch der Ausflug ins Rollenspielfach
fand iiberwiegend Anklang. Tausend Dank,
Leute, Ihr habt einen einfachen Chefredakteur
sehr gliicklich gemacht! Noch zwei, drei solcher
Zuschriften, und man wird mich eines Morgens
dabei ertappen, wie ich groBmiitig meinen Segen
erteile, Audienzen gewihre und Huldigungen
entgegennehme. Kurz vor der Seligsprechung
holt mich allerdings ein unschoner Patzer zuriick
auf den Boden: Dall das CD-Cover der letzten
Ausgabe nur auf Kosten der Losungspline aus
dem Heft zu schneiden war, geht eindeutig auf
mein Konto, da ist leider kein Zweifel moglich.

Soll nicht wieder vorkommen! Uberhaupt ist die-
ses Cover ein gutes Beispiel dafiir, daB wir Leser-
kritik ernst- und Thre Anregungen aufnehmen —
iiberzeugen Sie sich auf Seite 46 selbst davon.

Andere Wiinsche konnen wir nicht ganz so
schnell erfiillen. Der Weg vom gewdhnlichen
Computerspiel zum Bestseller Game ist lang, und
der erste Schritt ist gerade erst getan. Wir sichten
die Vorschlidge, ordnen Sie in Kategorien ein und
erstellen schlieBlich eine Hitliste der meistge-
nannten Spiele. Dann gilt es, mit den Herstellern
in Lizenzverhandlungen zu treten — kein einfa-
ches Geschift, schlieflich wollen wir unseren
Preis halten, auch wenn ihn einige Leser fiir
,unglaublich® halten und allen Ernstes eine
Erhéhung vorschlagen. Danach erst kann die
Produktion anlaufen, was je nach Ausgangslage
wieder einige Zeit in Anspruch nimmt. Zu guter
Letzt mul fiir jeden Kandidaten auch noch ein
passendes Plitzchen in der Reihenfolge der Verof-
fentlichung gefunden werden. Argern Sie sich
also nicht, wenn Sie auf [hren Favoriten noch ein
biichen warten miissen — jeder sinnvolle Vor-
schlag wird gepriift!

Zwar ist es fiir eine endgiiltige Auswertung
noch zu friih, aber zwei grundsitzliche Tenden-
zen, iiber die wir uns besonders freuen, sind schon
jetzt erkennbar: zum einen lieben unsere Leser die
Abwechslung, selbst wenn hin und wieder ein
Programm ihrem Geschmack nicht ganz ent-
spricht; zum andern hatten wir einige der am
hiufigsten genannten Spiele bereits auf unserer
eigenen Wunschliste, und einen der Spitzenreiter
finden Sie schon in diesem Heft. Das beweist, dal}
wir mit unseren Lesern auf einer Linie liegen, und
viel mehr kann sich ein Redakteur eigentlich
nicht wiinschen. Na schon, Wein, Weib und
Gesang sowie Geld, Gold und ein sorgenfreies
Leben wiren auch nicht schlecht, aber das kommt
dann ja von alleine. Bei solch einem Heft, bei die-
sen Lesern...

o Shokl
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Ausfiihrliche Installationsanleitungen und tech-
nische Hinweise erhalten Sie, wenn Sie im
Hauptverzeichnis der CD-ROM START einge-
ben. Routiniers und Ungeduldige finden auf die-
ser Seite alles, was sie zum Schnellstart wissen
miissen.

Systemanforderungen und
Installation

Die technischen Voraussetzungen fiir INDIANA
JONES sind bescheiden. Sie benotigen:
einen AT386SX mit 1| MB RAM
580 KB freien Arbeitsspeicher
etwa | MB Speicherplatz auf der Festplatte
eine Maus
eine Soundkarte ist nicht notig, aber
empfehlenswert.

INDIANA JONES lduft direkt von der CD-
ROM und bendtigt daher kaum Speicherplatz auf
der Festplatte. Das Programm legt lediglich beim
ersten Aufruf ein Verzeichnis an, in dem es Spiel-
stinde und Konfiguration speichert. Auf Seite
neun erfahren Sie alles, was Sie zum Programm-
start wissen miissen.

Die Demo-Programme stellen unterschiedliche
Anspriiche an die Ausstattung Ihres Rechners, all-
gemeingiiltige Hinweise sind daher nicht moglich.

I R

Der Programmstarter
Sie gelangen in den Starter, indem Sie

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

2. an der Eingabeaufforderung INSTALL einge-
ben. Nach kurzer Zeit haben Sie das Auswahl-
menii vor sich. Um FATE OF ATLANTIS oder
eines der Demos zu starten, bewegen Sie den
Auswahlbalken auf den entsprechenden
Meniieintrag und driicken [RETURN].

Die Demoprogramme

Die Demos starten Sie am einfachsten aus dem
Programmstarter. In einigen Fillen ist das aller-
dings nicht mdglich, weil die Programme zuviel
Arbeitsspeicher bendtigen, oder weil sie zuerst auf
der Festplatte installiert werden miissen. Der Star-

Einleitung

ter wird Sie durch einen Hinweistext dariiber
informieren und zugleich angeben, wie Sie das
Demo von der Kommandozeile aus starten kénnen.

Der PEARL-Gesamtkatalog

DOS-Version: Wechseln Sie auf Thr CD-ROM-
Laufwerk und geben an der Eingabeaufforderung
den Befehl doskat ein, gefolgt von [RETURN].
Daraufhin erscheint das Katalogmenii. Alle wich-
tigen Funktionen werden iiber Funktionstasten
gesteuert, deren Belegung am unteren Bildschirm-
rand angezeigt wird.

Windows-Version: Klicken Sie im DATEI-Menii
des Programmanagers auf Ausfiihren. Geben Sie in
der folgenden Dialogbox D\KATALOG\WINKAT
ein, wobei D fiir den Buchstaben Thres CD-ROM-
Laufwerks steht. Zusétzlich zu den Funktionen der
DOS-Version bietet der Windowskatalog zu vielen
Produkten Bilder und Fotos.

Die Sounduntermalung beim Offnen
und SchlieBen des Windowskatalogs
1Bt sich durch einen Druck auf die
[ESCAPE]-Taste abbrechen.

Kurzinfo

Jeder Artikel in diesem Heft wird von einem Kurzinfokasten
abgeschlossen, der Thnen auf einen Blick alle wesentlichen Daten
des vorgestellten Spiels priisentiert. Hier steht in Stichworten, was
Sie erwartet, was Sie dafiir bezahlen miissen — und ob sich die Pro-
gramme fir Thren Computer eignen. Unter dem Stichwort
b forderungen” im Kur finden Sie ein bis vier
EJ-Symbole. Der entsprechenden Leistungsklasse sollte Thr PC
mindestens angehoren, wenn Sie mit dem jeweiligen Spiel liebéiu-
geln. Eine Maus halten wir fiir selbstverstiindliches Zubehor, sie
wird daher ebenswowenig gesondert aufgefiihrt wie eine Festplatte
oder eine VGA-Grafikkarte. Wegen der besseren Speicherverwal-
tung sollte Ihr DOS mindestens die Versionsnummer 5.0 tragen.
Eine Soundkarte hingegen ist nur selten unbedingt notwendig,
erhoht aber fast immer den Spall an der Sache betrichtlich. Den-
noch finden Sie das @ -Symbol nur, wo eine (Soundblaster-kom-
patible) Soundkarte ausdriicklich verlangt wird. Ahnliches gilt fiir
einen Joystick: Sie finden das &-Symbol nur dort, wo das Spiel
ohne Joystick nicht sinnvoll zu steuern ist. Das &-Symbol schlieB-
lich verweist auf ein CD-ROM-Laufwerk. Die Leistungsklassen im
einzelnen:

- 386SX, 16 oder 25 Mhz, 2 MB RAM
- 386DX, 25 MHz, 2-4 MB RAM
J —  386DX od. 486SX, 33 MHz, 4 MB RAM

—~486DX, 33 MHz, 4-8 MB RAM,
SVGA- oder Accelerator-Grafikkarte.
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benteuerlust und wissenschaftliche Neu-
gier fiihren den inzwischen fast auf der
anzen Welt bekannten, etwas unortho-
doxen Archiiologen Dr. Indiana Jones um die
halbe Welt. Denn bloBie Theorie, langweilige
Schreibtischarbeit und staubtrockenes Biicher-

wilzen waren noch nie die Sache des unkonven-
tionellen Gelehrten, der von seinen Fans

freundschaftlich Indy genannt wird. Wie immer
ist es auch diesmal keine bescheidene Aufgabe,

Indiana Jones and
the Fate of Atlantis

die das Interesse und den Wissensdurst des
unerschrockenen Wissenschaftlers schiirt. Indi-
ana Jones will der sagenumwobenen Geschichte
und dem Verbleib des versunkenen Konigreichs
Atlantis nachforschen, dessen Besitztiimer nicht
nur Reichtum, sondern auch Macht und Einflufy
versprechen. Leider ist man selten allein, wenn
es darum geht, groBer Schiitze habhaft zu wer-
den. Deutsche Nazi-Agenten und Wissenschaft-
ler aus der Zeit des Zweiten Weltkrieges versu-



chen ebenfalls ihr Gliick, und die sind
bekanntlich nicht zimperlich. In erster Linie
muB Indiana Jones also in Erfahrung bringen,
welche geheimnisvollen Krifte es sind, die die-
ser Kultur nachgesagt werden, um sie vor
MiBbrauch zu schiitzen. Indys Schliue, sein
Scharfsinn und seine Schnelligkeit sind
gefragt, wenn die Macht, die Atlantis inne-
wohnt, nicht in die Hiinde der finsteren Agen-
ten fallen soll.

as sehr erfolgreiche Konzept von Lucas
DArts, moglichst nach jedem Abenteuer-

Film ein auf den Kinoerfolg zugeschnitte-
nes, realititstreues” PC-Spiel zu produzieren,
damit auch die Zuschauer auf die Biihne treten
und aktiv am Verlauf des Geschehens teilhaben
konnen, ist von einem Publikum, das sich gern
mit Computerspielen unterhalten ldBt, hervorra-
gend angenommen worden. Diese kassenfiillende
Idee fiihrte bereits INDIANA JONES AND THE
LAST CRUSADE zum Welterfolg.

Die Fortsetzung der Indiana-Jones-Reihe, das
Computerspiel um die Suche nach dem versunke-
nen Inselreich Atlantis, ist bereits seit Anfang der
90er Jahre auf dem Markt. Indes, wie viele wissen,

der Film 1aBt auf sich warten. Geriichten zufolge

wehren sich namhafte Schauspieler trotz sagenhaf-
ter Gagenangebote, dieses Abenteuer zu drehen.
Staralliiren? Oder sind die Dreharbeiten wirklich
so gefihrlich, wie Lucas Arts gerne behauptet?
Mit Sicherheit ist die Filmproduktion nicht
gerade spottbillig. Allein die atlantischen Maschi-
nen... Aber da konnte ja bereits die Computerin-
dustrie mit animierten Szenen und jeder Menge
Tricks aushelfen.

Dennoch ist der SpaB an dem PC-Spiel INDI-
ANA JONES AND THE FATE OF ATLANTIS
ungetriibt. Auch hier saBen wieder George Lucas
und Steven Spielberg zusammen, um dem Hand-
lungsverlauf des Drehbuchs zumindest auf der

Bildschirm-Leinwand gerecht zu werden. Uber
weite Teile steht also das PC-Abenteuer dem
zukiinftigen Kinofilm in nichts nach. Kleine
Abweichungen, einige Anderungen, gelegentlich
andere Schauplitze (das war tibrigens auch Kon-




zept des vorhergehenden
Abenteuers) sind eher
spaBifordernd und span-
nungsreich, denn alles
sollte Thnen ja nicht
bekannt sein. Dennoch
hoffen wir, daB der
Film nicht mehr allzu
lange auf sich warten lafit.

Wie auch immer: Die Idee, den
Helden die Geheimnisse des versunkenen
Konigreichs Atlantis aufspiiren zu lassen, ist nicht
nur ein iiberaus spannender, sondern auch duBerst
interessanter Einfall.

Bis zum heutigen Tag beschéftigen sich Wissen-
schaftler und Privatleute mit Atlantis, und seit
weit iiber zweitausend Jahren der Menschheitsge-
schichte geistert die versunkene Inselgruppe durch
die Kopfe auch recht bedeutender Personen und
vieler Institutionen. Beispielsweise der griechische
Philosoph Platon, sogar die christliche Kirche
und eine ganze Reihe Vertreter der Naturwissen-
schaften wilzten dicke Biicher oder zogen Schliisse
aus Naturkatastrophen, um Gedeih und Verderb
des mythischen und mystischen Konigreichs deu-
ten zu konnen. Bis heute werden sie der Nachfor-
schung nicht miide, doch Atlantis wahrt sein
Geheimnis noch immer.

Sie und Indiana Jones, daran hegt wohl nie-
mand Zweifel, werden Atlantis finden. Aber kniff-

lige Ritsel gilt es auch fiir Indy zu 16sen, und an
Hindernissen und Intriganten fehlt es nicht.

IndianaJones and the Fate of Atlantis

Anno 1939...

or Jahren hatte
bereits die Jastro-
Expedition ver-

sucht, zur Kldrung der
Atlantisfrage beizutra-
gen, wovon noch einige
Fundstiicke zeugen, die im
Barnett College, Indys Arbeits-
platz, aufbewahrt werden. Beschiftigt mit
Routinearbeit, mufl Dr. Indiana Jones erleben, wie
ein getarnter SS-Scherge in seinem Institut eine
Statue an sich reiBt, die moglicherweise aus Atlan-
tis stammt. Alarmiert durch einen Zeitungsarti-

kel, den der Schurke bei sich hatte, weiB Jones,
daB eine frithere Mitarbeiterin, Sophia Hapgood,
ebenfalls in Gefahr ist.

Er reist zu ihr, um enttduscht festzustellen, daB}
auch Sophia in einem Anflug von Habgier einige
magische Artefakte, die auf der ersten Expedition
gefunden wurden, an sich genommen hat. Das
Amulett, das sie am Hals triigt, ermoglicht es den
beiden aber, mit dem Geist von Nur-Ab-Sal, eines
Kénigs von Atlantis, Verbindung aufzunehmen.
Dieser verrit die Bedeutung des verlorenen Dia-
logs des Platon.

Indiana Jones erkennt sofort die Brisanz der
Lage und die Notwendigkeit, sich erneut auf die
Suche nach dem versunkenen Inselreich zu
machen, damit atlantische Macht und Magie nicht
in die Hinde finsterer Zeitgenossen gerit. Einige
kurze Reisen bringen ihm bald einen heiBen Tip.

Indy sollte sich allerdings trotz aller Eile an
einige Hoflichkeitsregeln halten! Ein wenig Kom-
binationsgabe und gezielte Suche, und bald hilt er
ein Buch in den Handen: Der sagenhafte Dialog
von Plato.




IndianaJones and the Fate of Atlantis

Spielstart

Der einfachste Weg ins Abenteuer fiihrt
iiber den Programmstarter - siehe S. 5. Doch
auch ohne den Starter ist der Einstieg kein
Hexenwerk:

1. Direkt von der CD-ROM: Wechseln Sie
auf das CD-ROM-Laufwerk, indem Sie den
Laufwerksbuchstaben, gefolgt von einem Dop-
pelpunkt, am DOS-Prompt eingeben und mit
[RETURN] bestatigen. Danach tippen Sie
INDY4 ein.

2. Festplatteninstallation: Wechseln Sie auf
das CD-ROM-Laufwerk und geben den Befehl
HDINST ein. Danach folgen Sie den Anwei-
sungen des Installationsprogramms. Nach der
Installation wechseln Sie in das von Ihnen
angegebene Verzeichnis auf dem entsprechen-
den Laufwerk (die Vorgabe lautet C:\ATLAN-
TIS) und geben ATLANTIS ein.

Kopierschutz

Sobald Sie INDY gestartet haben, erscheint
ein Bildschirm mit drei konzentrischen Ringen
auf einer Achse. Sie werden gebeten, die Steine
so anzuordnen, wie auf einer bestimmten Seite
des Handbuchs beschrieben. Die entsprechen-
den Seitenzahlen finden Sie mit den zugehori-
gen Bildern auf S. 21 des Hefts. Klicken Sie
auf den Rand der Steine. bis die Ausrichtung
jedes Symbols mit der Vorgabe iibereinstimmt;
dann klicken Sie auf die Mittelachse.

Im Verzeichnis \ADD der CD-ROM

@ haben wir die S. 21 als Bitmapgrafik
in drei gingigen Formaten abgelegt.

Sie konnen die Datei J4START (Erweiterung
GIF. TIF oder BMP) in ein Grafikprogramm
importieren und ausdrucken. Falls Sie das
Windowszubehor PAINTBRUSH verwenden,
miissen Sie die Option .,Druckerauflosung ver-
wenden* aktivieren!

Konfiguration

Normalerweise werden So rafik-
karte beim ersten Aufruf korrekt erkannt.
AnschlieBend werden Laufwerk und Pfad fiir
die gespeicherten Spielstinde angegeben. Uber-
nehmen Sie die Vorgaben (C:\IJ4SAVES), so
vermeiden Sie Fehleingaben! Sollte die automa-
tische Erkennung versagen, konnen Sie beim
Start von INDY 4 folgende Optionen angeben:

a Adlib

s Soundblaster

r Roland (LAPC-1)

i interner Lautsprecher
m MCGA-Modus (PS/2)
v VGA-Modus

mo Maus-Kontrolle

j Joystick-Kontrolle

k Tastatur-Kontrolle

Sie konnen die Optionen auch kombinieren.
Um also INDY mit Adlibsound und Joystickkon-
trolle zu starten, geben Sie INDY4 JA ein (wenn
Sie von der Festplatte spielen: ATLANTIS JA).

Hinter Soundproblemen steckt meist
eine nicht vollstindig kompatible
Soundkarte. Versuchen Sie in einem
solchen Fall, das Programm im Adlibmodus

(Parameter a) oder mit dem internen Laut-
sprecher (i) zu betreiben.

Speichermangel?

Obwohl sich Indy 4 bescheiden gibt, ist
Speichermangel die haufigste Fehlerquelle,
besonders beim Einsatz des Programmstarters.
Wenn Sie nicht mindestens 610 KB RAM frei-
haben, ist der Start direkt von der DOS-Kom-
mandozeile zu empfehlen. Sollte auch das nicht
zum Erfolg fiihren, koénnen Sie das Spiel auf
der Festplatte installieren und anschliefend
die CD-ROM-Treiber in den Startdateien
deaktivieren. Nach einem Neustart steht Thnen
dann der Speicherplatz zur Verfiigung, den
sonst die Treiber beanspruchen. Die eindeutig
bessere Losung ist aber die Optimierung Threr
Startdateien - zichen Sie das DOS-Handbuch
oder kundige Bekannte zu Rate!
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Kurztrips via Stand-by

ie Suche fiihrt Indy zunéchst nach Alge-
Drien, Monte Carlo und mitten in den
heiBen Wiistensand der Sahara. In Alge-
rien muB Indiana Jones feststellen, daBl sich mehr
Ausgrabungsfunde im Umlauf befinden, als ihm
lieb sein kann.
Selbst kleine Hindler im Souk haben die eine
oder andere Idee, was Kunstgegenstinde aus Atlan-
tis betrifft. Als ein Araber schlieBlich preisgibt, wo

sich ein Ausgrabungsort befindet, hat Indy
zunichst mal ein Transportproblem. Soll er mit
einem HeiBluftballon oder mit einem Kamel die
Wiiste durchqueren? Was immer sich ihm in den
staubigen StraBen von Algier auch anbietet, spiter
muf er jedenfalls unter Beweis stellen, daB er

nicht nur in der Lage ist, seinen

Kopf einzusetzen und die
Peitsche bravourds zu
bedienen, sondern auch
handwerkliches Geschick
hat. Ohne die Reparatur

Indiana‘Jones and the Fate of Atlantis

eines altersschwachen Latwagens gibt es aus dem
heilen Wiistensand kein Entkommen.

Ein wichtiger Informant scheint auch Alain
Trottier zu sein. Aber wo ist der feine Herr zu fin-
den, der immer eine Blume im Knopfloch trigt?
Indy spiirt ihn schlieBlich auf, aber der iibervor-
sichtige und etwas mifitrauische Mann will allerlei
wissen, um zu priifen, ob Indys Interesse an Atlan-
tis von ehrbarer Natur ist. Wenn gar nichts mehr

geht, kann Indy oft genial und sogar ein biichen
gemein sein. Als Gespenst verkleidet, kann er dem
dlteren Herrn ganz schon Angst machen.

Das antike Griechenland

ie Verfolgung seines spannenden und
D gefahrlichen Ziels fiihrt Jones auch nach

Griechenland. Auf der groBiten der griechi-
schen Inseln, Kreta, mit ihrer jahrtausendealten
Kulturgeschichte, die unterschiedliche Vélker und
Herrscher geprigt haben, erhélt Indiana Jones
zunichst allerdings einige Lehrstunden in Sachen
Mythos und Magie.

Die minoische Vorpalastzeit, die byzantinische
Periode, aber auch die romische, arabische und spi-
ter tiirkische Besetzung haben ein bizarres Zusam-
menspiel von Kunst, Kultur und Zauber auf der
Insel hinterlassen. So verwirrend, daf Indiana
Jones zunéchst erst einmal ratlos iiber die vielen
Ruinen steigen mufl, um ein wenig Klarheit in das
bunte Mosaik zu bringen. Offensichtlich kommt
dem Stier im antiken Griechenland eine ver-

heiungsvolle Bedeutung zu, denn neben den

monumentalen Hornern (diese

stehen iibrigens auch heute

noch da!) findet Indy

einige Statuen, die Teile

des michtigen Tieres dar-
stellen.




Indiana Jone

Was das wohl zu bedeuten hat? Vielleicht
helfen die Wandmalereien in den Palastriu-
men von Knossos, dem Geheimnis seinen
Schleier zu entreifien. Bekanntlich malten die
Menschen der Antike, in Ermangelung von
Papier, Alltagsszenen und religiose Darstel-
lungen an die Winde, um ihre Kunst und Kul-
tur fiir die Nachwelt zu erhalten.

In einem erst in diesem Jahrhundert vollig
freigelegten unterirdischen Labyrinth erscheint
alles noch ritselhafter. Konsterniert steht Indi-
ana Jones vor vergitterten Toren, die sich
zunichst nicht 6ffnen lassen wollen, aber mit

ohrenbetdaubendem Getdse zufallen, wenn Indy
sie schlieBlich durchschritten hat. Uberall ste-
hen Biisten und Statuen, alle Wege scheinen
wieder an den Ausgangspunkt zu fiihren.
Immerhin, das weil} der pfif-

fige Archidologe, er
muf auf der rich-
tigen Spur sein.
In einem feucht-
nassen Verlies
liegt die Leiche
Sternhards, Wis-
senschaftler und myste-

rioser Wiichter der Pyramide
von Tikal.

Moglicherweise liegt des Ritsels Losung
aber auch irgendwo auf der Insel Thera (das
heutige Santorin), circa 60 Seemeilen nordlich
von Kreta, begraben. Hat vielleicht der gewal-
tige Vulkanausbruch des gleichnamigen Berges
Thera um 1600 vor Christi mit Atlantis zu
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tun? Damals wurde mehr als die Hélfte dieser
Insel weggesprengt und verschwand im Meer.
Griechenland mit seinen zahlreichen antiken
Ausgrabungen und den guterhaltenen Artefak-
ten gibt unserem Freund Indiana Jones auf-
grund des Zusammenspiels zahlreicher Kultu-
ren offensichtlich eine harte NuBl zu knacken.
Zu allem Ungliick wird auch noch Sophia ent-
fithrt! Hétte er sie nur in New York gelassen
und sich allein auf Reisen begeben! Kerner, der
iible Zeitgenosse, der sich unter falschem
Namen im Barnett College eingeschlichen und
wahrscheinlich auch den armen Sternhard auf
dem Gewissen hat, hat sie in ein U-Boot ver-
schleppt. Aber so schnell ldBt
sich ein Indiana Jones
nicht  abhingen!
Ehe das U-Boot
wieder in den
Mittelmeerwel-
len untertaucht,
steht Indy auf der
Briicke.

Das war eine wilde Hatz, jetzt braucht er
erst einmal eine Stirkung. Das U-Boot muB
doch eine Kombiise haben?




] ]
Indiana Jones and

the Fate of Atlantis

Traumziel Atlantis ihm sonnenklar: Hier wimmelt es von Nazis, und
er wird allerhand Orichalcum-Kugeln brauchen,
tlantis, soweit es bekannt ist, ist im Meer  um die diversen atlantischen Maschinen in Bewe-
Aversunken. Méoglicherweise ist eine kleine  gung zu setzen.
U-Bootfahrt also sogar ein Schritt in die Jetzt ist Indys volle Leistungskraft
richtige Richtung? Nach aufmerksamer Betrach- — gefordert. Wie besénftigt er den rie-
tung der bisherigen Erlebnisse und geschickter sigen Tintenfisch? Wie repariert er
Kombination aller Informationen erreicht Indy einen Roboter? Kann er in dem
schlieBlich Atlantis. Dennoch muf} er feststellen, brackigen Kanalwasser schwimmen?
dal ein groBer Teil des Weges noch vor ihm liegt, ~ Wie befreit er Sophia aus den Hinden der
auch wenn er sich bereits vor den Toren der ver-  Nazis, und wie treibt er ihr den Geist Nur-Ab-Sals

sunkenen Stadt befindet. aus, von dem sie besessen ist? Wie iiberquert er die
Drei Kreise umgeben das heilige Zentrum, jeder ~ gliihende Lava?
einem Labyrinth dhnlich. Hat Indy schlieBlich nach einer buchstéblichen

Hollenfahrt die drei duBeren Kreise iiberwunden,
_________ die den heiligen Bezirk
(oder auch die Schalt-
zentrale?) von Atlantis
schiitzen, ist sein Stau-
nen nicht von schlechten
23 Eltern — Kerner und Uber-
Tl = ; - \ mann sind bereits vor
& e ort

Waren seine Feinde
schneller? Hat Indiana
Jones zwar sein Ziel
Atlantis, einen Ort voller
Energie, erreicht, kann
; aber seine Mission nun

1 9

(G Bten ﬁg B % doch nicht durchsetzen?
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Am besten, Sie fangen sofort an zu spielen.
Aber denken Sie an Thr wichtigstes Reiseutensil,
den Dialog Platos!

Platos verlorener Dialog

er Wissenschaftler Sternhard hat Platos
DDialog vor Jahren in einem griechischen

Kloster gefunden und aus dem Arabischen
iibersetzt. Dunlop habe eine Kopie, behauptet er.
Wird dieses Buch Indy helfen konnen, das Geheim-
nis von Atlantis zu liiften?

Lassen Sie es sich warmstens ans Herz legen!
Dieses Buch ist Ihr bester und wichtigster Reise-
begleiter! Er enthilt, wenn auch oft in sehr rétsel-
hafte Sprache, buchstiblich die Schliisselfragen

Indiana Jones ist von einer Finsternis umgeben, und die ,,Aha-Erlebnisse fiir eine erfolgreiche
die ihn die Hand vor Augen nicht erkennen ldBt.  Suche nach Atlantis. Zuerst miissen Sie Platos ver-
Wenn er den Dialog Platos aufmerksam gelesen lorenen Dialog allerdings finden, sonst ist die
hat, wird er jedoch wissen, wie er sich Zutritt zum  ganze Reise fiir die Katz.
ersten Kreis verschaffen kann. Zwei Dinge sind




Hermocrates beklagt in diesen Texten die unge-
naue Darstellung von Raum und Zeit. Was die
Entfernung anbelangt, kann das Konigreich
30.000, 3.000 oder 300 Meilen vor der Kiiste lie-
gen. Was die Zeit betrifft, kann Atlantis vor
100.000 oder erst vor 1.000 Jahren untergegan-
gen sein. Zwei Kolonien soll es vor dem heiligen
Ort Atlantis gegeben haben, so vermutet jeden-
falls Sokrates. Eine kleine, 170 Meilen norddst-
lich, und eine groBe, 640 Meilen siidwestlich, vor
dem Zentrum. Die Tore der Stadt offneten sich
nur mit Hilfe spezieller Steine.
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kondan,

WAn den Vorposten geniigte ein Sonnenstein, wenn
die Dunkelbeit die JHorner umgab. In der grofien
Kolonie brauchte man einen Mondstein, wenn die
sterbende Sonne den neuen Mond begriifite. Um
Atlantis zu erreichen, wurde ein Weltstein hinzuge-
nommen, wenn der wachsende Mond alleine dem
Feuerbery trotzte. Nur die anders gesinnten (sic)
kamen herein®.

Bedeutet der ,,neue Mond“ nun Neumond oder
zunehmender Mond? Was hat es mit dem Feuer-
berg auf sich? Ein Vulkan? Wie soll man die
anders Gesinnten erkennen?

Die Bewohner heiBt es, hatten keine Pferde.
Orichalcum, ein Metall, das wie Feuer glitzert,
war ihr Ersatz.

IndianaJones and the F

Fate of Atlantis

Sie gossen es in kleine Perlen und nutzten diese
wie Miinzen. Sie bezahlten damit Statuen, die
dann, wie von magischer Hand geleitet, ihre
Arbeit verrichteten. Als die Kolonien untergin-
gen, formten die Weisen Bernstein, um nach dem
Metall zu suchen, doch nur Atlantis hat es bisher
hervorgebracht. Soll dies bedeuten, Orichalcum
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sei eine Art Kreditmittel fiir atlantische Dienstlei- P .
. : /P
stungsunternehmen? Waren die Atlanter wohlha- P e ‘;F .g
bend? Das sei absurd, meint Sokrates. (41 = A ™.
Als das Wasser in der Stadt stieg, versuchten
die Konige, dieses Schicksal aufzuhalten. Da aber | ) :
Sterbliche nie das Meer beherrschen wiirden, bau- ‘t‘“ 8 i atwarion |

ten sie einen Colossus, der sie mit Hilfe von
Orichalcum zu Gottern machen wiirde. Nur-Ab-
Sal war ein solcher Konig. Er zwang — dgypti-
schen Aufzeichnungen zufolge — die Minner in
den Colossus und machte aus ihnen ,,Monster der
Natur,” wenn ,,die Himmelssphiren nach seiner
Anweisung gut ausgerichtet waren®. Die Hoff-
nung auf die Realisation solchen GréBenwahns
paBt eigentlich ganz gut zum Gedankengut der
Herrschenden im Dritten Reich und scheint das
Interesse Kerners und Ubermanns zu erkliren.
Sokrates, der weise Mann, hilt dies jedoch alles
fiir Fabeln. Dennoch, die Sitze enthalten wert-
volle Informationen, die Sie entschliisseln miissen,
um Atlantis zu erreichen.

Die wichtigen Stellen in Platos Dialog

sind mit Biiroklammern gekennzeichnet.

Klicken Sie einfach die Klammern an, um
die gewiinschte Seite im Buch aufzuschlagen!




Indiana“Jones

Riistzeug zum Start

ATLANTIS wurde komplett in die deutsche

Sprache iibersetzt. Das ist vor allem in einem
Adventure sehr angenehm, denn so miissen die vie-
len, variantenreichen Dialoge mit freundlichen und
weniger freundlichen Gestalten nicht miihsam iiber-
setzt werden. Auch der allgegenwirtige Sprachwitz,
fiir den Indiana Jones hinreichend bekannt ist, kann
von den meisten Spielern so besser genossen werden.

INDIANA JONES AND THE FATE OF

Behutze

1 Das Action-Fenster Sie brauchen
2 Die Satzzeile . . .

3 Veiichae Vehe nichts einzutippen,
4 Das Inventar alle Aktionen

Indys, alle mogli-
chen Fragen und Antworten und alle Wege und
Richtungsinderungen erledigen Sie einfach mit
Hilfe der Maus, der Cursortasten oder des Joysticks.
Die aktive, von Thnen steuerbare Handlung wird
gelegentlich durch Schnittszenen unterbrochen,
einer Art ,Minikino“, auf das Sie keinen Einfluff
nehmen kénnen. Der Mauszeiger verschwindet dann
fiir eine kurze Zeit. Diese Szenen sollen Sie einerseits

and the Fate of Atlantis

unterhalten, andererseits bergen die Dialoge oft
interessante und niitzliche Informationen.

Unter dem Hauptbildschirm, sozusagen der
Leinwand™, befindet sich die Satzzeile. Mit Hilfe
der verschiedenen Befehle (Verben), die Sie dem
unteren, linken Kasten entnehmen, und der Objekte,
die Sie auf der ,,Leinwand" oder im Inventar sehen,
bilden Sie Siitze. Die Sitze bestehen aus einem Verb
und einem oder zwei Objekten, zum Beispiel
..Benutze Schliissel in SchloB*. Prépositionen wie in
oder mit werden automatisch eingefiigt. Es kann
vorkommen, daB bestimmte Verben farblich hervor-
gehoben sind, wenn zum Beispiel Ihr Mauszeiger auf
einer verschlossenen Tiire steht, leuchtet das Verb
,,0ffne*. Diese hervorgehobenen Befehle sollten Sie
auf jeden Fall benutzen, denn so hilft Thnen der
Computer gelegentlich ein wenig auf die Spriinge!

Steht der Mauszeiger auf der geschlossenen
Tiir und das Verb ,,Offne leuchtet auf,
brauchen Sie lediglich die rechte Maustaste

zu betitigen, und die Tiir 6ffnet sich automatisch.
Das spart Zeit!

Zur Not konnen Sie Indy auch vollstindig
|§I mit der Tastatur steuern. Dabei bewegen
Sie den Cursor mit den Pfeiltasten,
[RETURN] entspricht der linken, die Tabulatorta-

ste der rechten Maustaste. Einfacher und schneller
geht’s allerdings eindeutig mit der Maus.

Diese Befehle stehen Thnen zur Verfiigung:

= Gib O Nimm O Benutze
3 Offne 3 Rede A Schau
3 Drehe 3 Schlieffe O Ziehe

Wenn Sie kein Verb ausgesucht haben, erscheint in
der Satzzeile automatisch ,,Gehe zu®. Das ist ebenfalls
sehr praktisch, denn Indy muB viel herumlaufen. Sie
brauchen lediglich den Ort im Bildschirm anklicken,
wo er hingehen soll. Mit Hilfe der Befehle konnen Sie
mit allen Personen reden, die Thnen begegnen. Sie
konnen alle Raume erkunden und Auffalligkeiten prii-
fen, und Sie haben die Moglichkeit, alle mitgenomme-
nen Gegenstiinde in ganz unterschiedlichen Kombina-
tionen oder Situationen einzusetzen.

Magliche Informationen beziehungsweise Ant-
worten, die durch Thren Befehl(ssatz) notwendig
sind, werden direkt auf der ,.Leinwand™ einge-
blendet. Wenn Sie Indy beispielsweise auffordern:
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, Nimm Haus“, dann wird er Thnen sagen, daB er
es nicht bewegen kann. Steht Indy vor einem
Schrank oder einem Regal, und Sie betitigen die
Option ,,Schaue”, erldutert Thnen die Informati-
onszeile auf der ,,Leinwand*, was er sicht.

Los geht es also. Fahren Sie mit dem Mauszei-
ger iiber den Bildschirm, dann wird IThnen der

Indiana‘Jones and the Fate of Atlantis

Tastaturbelequngen

= Spiel speichern/laden
=Neues Spiel starten

{ - Spielpause

} ESCJ — Filmsequenz iiberspringen
‘ = Text schneller

‘ =Text langsamer

‘ =Sound leiser

‘ —Sound lauter

‘ —Spiel beenden

o
’ —Maussteuerung
Seit wann ist Monte Carlo die verlorene Stadt?
Wie sieht Trottier denn aus?

i :
} - Joystick-Steuerung
Was 186t Dich alauben, Trottier hier zu finden? [
tUnd wenn Trottier auftaucht? kas dann? [

eingeblendete Text AufschluB bieten, was sich in
den zumeist finsteren Ecken und Winkeln befin-
det. Haufig lassen sich Gegenstinde einpacken.
Auch wenn es sich nur um die heruntergefallene
Scharnierstange eines kaputten Roboters oder um
einen iibelriechenden Fischkopf handelt, Dinge,
die Thnen zunidchst vielleicht nicht weiter ver-
wendbar erscheinen — Sie sind gut beraten, wenn
Sie alles mitnehmen, was nicht niet- und nagelfest
ist. Oder hitten Sie gedacht, daB man mit Hilfe
eines bereits gekauten Kaugummis einen Kohlen-
schacht hinaufsteigen kann? (Nur im Film und im
Spiel natiirlich!). Die Anzahl der mitgefiihrten
Dinge ist beliebig. Wenn Sie mehr als zehn
Objekte eingesammelt haben, erscheinen links
neben dem Fenster zwei kleine, nach oben und
unten gerichtete Pfeile, mit denen Sie das ganze
Inventar durchsuchen konnen.

| BT

das Spielen komfortabel ist und man nach einer
Pause auch den alten Spielstand vorfindet, gibt es

einige hilfreiche Tastaturoptionen.

@ staturen rechts neben der Leertaste. Die
Kombinationen zur Regelung der Laut-

stirke entsprechen also dem Erzeugen von eckigen

Klammern etwa in einer Textverarbeitung. Auf

manchen Tastaturen entspricht die [CTRL]-Taste

der [STRG]-Taste!)

Die [ALT GR]-Taste liegt bei Standardta-

Wenn Sie eine Filmsequenz iiberspringen wol-
len, etwa weil Sie deren Inhalt bereits kennen,
driicken Sie einfach die [ESC]-Taste oder beide
Maustasten gleichzeitig. Aus vielerlei Griinden
kann eine kontinuierliche Speicherung der Spiel-

stande hilfreich sein. Moglicherweise haben Sie an
einem Ort etwas vergessen, vielleicht fehlt Thnen

Gib | Mie
ifhe ' Reds
‘éhliess | Sehau

Mach’ mal Pause

icht selten ist das Spiel so spannend, daf}
Neine kleine Pause not tut, um sich zum
Beispiel eine geeignete Strategie zu iiber-
legen. Nicht selten ist beim Spielen aber auch die

Zeit im Flug verronnen, so daB man sich von Indi-
ana Jones erst einmal verabschieden muB. Damit

die eine oder andere Information, die Sie zur
Erreichung des Ziels benétigen. Driicken Sie [F1],
und Sie gelangen in ein Menii, das Thnen das Spei-
chern beziehungsweise Laden von bis zu 99 Spiel-
standen ermdglicht. Wenn Sie verschiedene, mog-
lichst aussagekriftige Namen vergeben, zum

Bib
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Beispiel entsprechend der Reiseroute von Indiana
Jones, konnen Sie immer wieder dort einsteigen,
wo Sie mochten. Fiir Denk-, Strategie- und Ver-
schnaufpausen betétigen Sie die [LEER]-Taste,
zum Beenden des Spiels [ALT][X]. Wenn Ihnen die
Texte und Kommentare, die auf der ,,Leinwand*
sichtbar werden, zu schnell oder zu langsam iiber
den Bildschirm huschen, driicken Sie einfach die
[+]- bzw. die [-]-Taste, um dies einzustellen.

Viele Wege fishren nach Rom...

rei Wege fiithren Indiana Jones nach

Atlantis. Zu Beginn geht der Archiologe

jedoch erst einmal seiner alltiglichen
Arbeit nach. Beim Durchstobern des Speichers in
seinem Institut, dem Barnett College, wird er
einer Statue habhaft, die er auf den ersten Blick
fiir wertlosen Talmi hilt.

Bereits im Biiro eines Kollegen wird er aber
eines Besseren belehrt. Der als Arzt getarnte Ker-
ner entpuppt sich als deutscher Nazi auf der Suche
nach echten atlantischen Artefakten, die bei einer
fritheren Expedition gefunden wurden. In einem
Zeitungsausschnitt, den der Schurke mit sich
fiihrte, sieht Jones, daB dieser es auch auf seine
ehemalige Mitarbeiterin Sophia abgesehen hat. Es
heift also, Sophia zu warnen. Als Indy sie in New
York trifft, muB er leider feststellen, daB auch
Sophia sich einige magische Kunstgegenstinde
unter den Nagel gerissen hat. Zum Beispiel ein
Amulett, das den Geist Nur-Ab-Sals ins Hier und

[m/mzml‘/onf.s‘ and the Fate of Atlantis

Jetzt befordert, sofern man eine kleine goldene
Kugel in den Mund des Amuletts schiebt. Darauf
verrit der Geist, da sich niemand ohne den ver-
lorenen Dialog Platos in das atlantische Vergnii-
gen zu stiirzen braucht. Eine Stippvisite auf Island
und ein Abstecher nach Thailand und auf die Azo-
ren bringen die iiberraschende Erkenntnis, daf
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das Buch im Barnett College zu finden ist. Sobald
Indy es gefunden hat, geht das Abenteuer los. Sie
wihlen dann, welchen der drei Losungswege Sie
bevorzugen.

Der Team-Weg

Der Team-Weg ist der gemeinsame Weg mit
Sophia. Natiirlich ist Indy zu Recht bose auf seine
Mitarbeiterin, die wertvolle archdologische Funde
einfach veruntreut. Etwas launisch ist sie auffer-
dem. Maglicherweise macht sie eine Menge Arger.

Vielleicht ist es aber in manchen Situationen
auch niitzlich, auf ein wenig weibliche Intuition
hoffen zu konnen.

Der Puzzle-Weg

Der Puzzle-Weg, auch als der intelligente Weg
bezeichnet, ist vielleicht eine Alternative. Hier
kann der etwas unkonventionelle Archiologe Dr.
Indiana Jones seinen scharfen Verstand einsetzen
und allein entscheiden, welche Schritte er auf sei-
ner Suche nach Atlantis fiir angebracht hilt.

Der Action-Weg

Der ,,Action-Weg™ ist etwas fiir gestandene
Minner, die keine Frau im Schlepptau gebrauchen
konnen und gelegentliche ziinftige Auseinander-
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setzungen nicht scheuen. Auch hier ist Indy nicht
auf dem falschen Weg. Mutig ist er ohne Zweifel,
und seine legendire Peitsche wird ihm in kniffli-
gen Situationen schon weiterhelfen.

Alle Wege fiihren zum Ziel. Einige Abweichun-
gen der aufgesuchten Schauplitze, unterschiedli-
che Handlungen und Losungen, aber auch einige

Uberschneidungen bringen Indiana Jones zu guter
Letzt auf jedem Weg vor die Tore von Atlantis.

Um den SpielspalBl zu verldngern, konnen
Sie hintereinander alle drei Wege spielen.
— | Es ist empfehlenswert, vor der Entschei-
dung fiir einen bestimmten Weg den Spielstand zu
speichern, um spéter neu wihlen und wieder ein-
steigen zu konnen.

Tips fiir gefiihrliche Unternehmungen

icht selten miissen Sie auf dem Weg Her-

ausforderungen bewiltigen, die ganz und

gar nicht spielend leicht von der Hand
gehen, auch nicht fiir einen Archiologen und
Abenteurer vom Schlage Indiana Jones’.

Dazu gehdren beispielsweise recht ungewéhnli-
che Fortbewegungsmittel oder Faustkdmpfe, die
auch Indy nicht selten zu Boden zwingen. Ein
wenig Hilfestellung tut also not.

Ballonfahren

Wenn Sie die Wiiste mit einem Ballon iiberque-
ren miissen, werden Sie sehen, daB das offene
Gelinde allerhand Gefahren birgt. Am Rande von

Indiana Jones and the Fate of Atlantis
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hohen Gebirgen beziehungsweise weiten Ebenen
miissen Sie mit Auf- und Abwinden rechnen, die
nicht nur an den Leinen des Ballons zerren, son-
dern Thre eingeschlagene Richtung auch abrupt
verindern konnen.

Die Wetterfahne (unten rechts im Bildschirm)
zeigt Thnen an, welche Flugrichtung der Ballon
momentan nimmt. Um zu steigen, werfen Sie Bal-
last ab, um zu sinken, offnen Sie das Ventil. Die
einheimischen Wiistennomaden kennen sich im
Gelidnde am besten aus, fragen Sie sie nach dem
Ausgrabungsloch. Es sind freundliche Menschen.
Wenn Sie landen mochten, lassen Sie so schnell wie
moglich Wasserstoff ab, es ist allerdings notwen-
dig, moglichst nah am Wunschziel zu landen. Vor-
sicht, Thren Ballon kann man mit einem gezielten
Gewehrschufy in den heifien Sand befordern!

Sie kénnen zur Steuerung die entspre-

chenden Befehle aus dem Menii verwenden

— schneller geht es allerdings mit der lin-
ken und rechten Maustaste.

Kamel reiten

Moglicherweise leiht Thnen der Héndler im
Souk auch eines seiner besten Kamele, um durch
die Wiiste zu reiten. Mit dieser Art Reittier hat
Indiana Jones iiberhaupt keine Erfahrung, auBer-
dem sind diese Tiere bekanntermalen stur. Wenn
Sie also gelernt haben, auf den weichen Hockern
Balance zu halten, weisen Sie dem wiistensand-
tauglichen Viech die gewiinschte Richtung.

Die Nomaden sind auch hier gute Ansprech-
partner, wenn es darum geht, in der Wiiste etwas
zu finden. Achtung! Da immer wieder leichtsin-
nige Touristen ohne Ausriistung die Wiiste bege-
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hen, gibt es einheimische Wichter, die sich um
deren Schutz kiimmern. Versuchen Sie diesen aus-
zuweichen, indem Sie im Blickschutz von Felsen
und Bergen reiten. Wenn Sie entdeckt werden,
werden Sie sofort in die Stadt befordert.




Ein U-Boot lenken
Unterwassertauglichkeit muf3 Indy beweisen, wenn
er das U-Boot durch die dunklen Fluten lenkt. Es gibt

Indiana Jones and the Fate of Atlantis

Radern um die Kurven. Den gegnerischen Agen-
ten will bei der wilden Hatz das Kartenlesen
nicht recht gelingen, sie verfransen sich dauernd.

vier Steuerungselemente, um den Unterwasserkahn zu
bedienen, die aber iiberall im Boot verstreut sind. Mit
dem linken Schalter regulieren Sie die Tiefe, mit dem
Steuerungsrad konnen Sie das U-Boot um 180 Grad
drehen. Mit dem Richtungsweiser schalten Sie den Vor-
wiirts- oder Riickwirtsgang ein, und um die Geschwin-
digkeit zu regulieren, bewegen Sie den rechten Hebel
nach oben oder unten.

Eine solche Bootsfahrt bedarf einiger Ubung,
und es wird nicht sofort gelingen, das Boot in die
gewiinschte Richtung zu lenken. Aber mit etwas
Ausdauer werden Sie das schwarze Loch auf dem
Meeresgrund schon ansteuern, um das Ziel zu errei-
chen.

Am besten versuchen Sie, ihnen den Weg abzu-
schneiden.

Das Automobil

Wenn in einer Grofistadt eine Verfolgungsjagd
stattfindet, dann oft im Auto. Sie kennen diese
Szenen aus amerikanischen Action-Filmen, mit
150 Meilen iiber den Highway und auf zwei

089/ 54 38 088'

GAMETRON GmbH, Haberlstrafie 26, 80337 Munchen
i Stadtgraben 45, 94313 Straubing
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Im Kampf bestehen

Auch fiir einen unerschrockenen Draufginger
wie Indiana Jones ist der Kampf mit génzlich
skrupellosen Nazis ein gefihrliches Unterfangen.
Ein verlorener Faustkampf kann zu einem abrup-
ten Spielende fiihren, lediglich der 1Q wird lhnen
noch genannt, und dann befinden Sie sich vor dem
blanken DOS-Prompt. Wenn diese Riipel also
nichts mit sich fiihren, was Sie dringend brauchen,
ist es sicher besser, sich nicht provozieren zu lassen
und dem Nahkampf auszuweichen. Sollte eine
handgreifliche Auseinandersetzung nicht zu ver-
meiden sein, dann behalten Sie Indys Gesundheits-
zustand und seine Schlagkraft im Auge, ist davon
nichts mehr iibrig, liegt er am Boden. Jedesmal
wenn Indy zuschligt, verbraucht er Kraft, die er
in einer kleinen Ruhepause aber wieder auftanken
kann. Moglicherweise ist es aber auch eine takti-
sche Uberlegung wert, den Gegner mit mehreren,
aufeinanderfolgenden Schlégen erst einmal in die
Ecke zu treiben. Achten Sie auf die Bewegungen
der Feinde, erst nehmen sie die Fauste hoch, dann
schlagen sie zu. Etwas leichter erscheint der
Kampf bei Benutzung der Tastatur (anstatt der
Maus). Driicken Sie [F] auf der Tastatur, dann
konnen Sie den Kampf mit den folgenden Tasten

 Wenn sich Indy auf der ~ Wenn sich Indy auf der
linken Seite befindet  rechten Seite befindet
Schﬁtt zuriick 7 Hoher Schiag 7
Hohe Abwehr 8 Hohe Abwehr 8
Hoher Schlag 9 fzuriick 9
Schritt zuriick 4 Mittlerer 4
Mittlere Abwehr 5 Mittlere A 5
Mittlerer Schlag 6 Schritt zurutk 6
Schritt zuriick 1  Niedriger Sc!llag i
Niedrige Abwehr 2 Niedrige Abwehr 2
Niedriger Schlag 3 Schritt zuriick 3

Indiana Jones and

the Fate of At
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austragen — Die Num-Lock-Taste darf dabei nicht
aktiviert sein. Ein erneuter Druck auf [F] fiihrt
zuriick zur Maus- oder Joysticksteuerung.

Der Indy-Quotient (1Q)

er Indy-Quotient ist ein besonderer Intelli-
Dgenzquoliem, der Thnen anzeigt, mit wie-

viel Geschicklichkeit und Scharfsinn Sie
den Held durch das PC-Spiel geleitet haben. Sie
erhalten Punkte fiir jedes Objekt, das Sie finden und
an sich nehmen, fiir jedes Hindernis, das Sie erfolg-
reich iiberwunden haben, und Sie erhalten Punkte
fiir jedes Ritsel, das Sie entritseln. In den einzelnen

Indy fand zwar fAtlantis,
aber die Deutschenentrat
selten zuerst die Geheimnisse .

s

J

Spielabschnitten fiihren nicht selten verschiedene
Strategien zur Losung eines Problems. Sie werden es
sich schon denken konnen: Der einfachste und
bequemste Weg bringt Ihnen nicht sehr viele Punkte
ein...

Sie konnen Ihren 1Q jederzeit abrufen. Driicken
Sie einfach ein [i] auf Threr Tastatur (das funktio-
niert bei den meisten Computern) und schon
erscheinen statt der Anzeige von Indys ,,Rucksackin-
halt* die IQ-Punkte.

Das Fenster ist dreigeteilt in Weg, Zur Zeit und
Total. Unter dem Punkt Weg steht der Name des von
Thnen beschrittenen Weges, also zum Beispiel 7eam.
Die Bezeichnung Zur Zeit nennt Ihre derzeitige
Bestleistung und Toral zeigt IThnen die erreichte
Punktezahl aller bisher gespielten (und gespeicher-
ten!) Spiele.

Wenn Sie jedes Puzzle im Spiel auf jede der mog-
lichen Arten gelost haben, ist eine maximale Punkt-
zahl von 1000 1Q moglich, davon hitte selbst Ein-
stein nur getrdumt! Wer sich also mit Hilfe von
Komplettlosungen und Starthilfen den Weg nach
Atlantis freilegt, hat zwar das Ziel erreicht, kann
jedoch mit einem bescheidenen 1Q kaum vor wirkli-
chen Spielefreaks bestehen, die jedes Ritsel ent-
schliisselt haben und jeden moglichen Weg gelaufen
sind. o
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..Osten, Treppe hoch, Siiden, Siiden, Westen, ins Haus” Dieser Satz
ist iblich bei Lucas Arts Adventures, da die Richtungsangaben ange-
ben, in welche Richtung der Held das Bild verlassen soll. Dabei
zihlen die Richtungsangaben Norden (hinein oder oben aus dem
Bild), Osten (rechts aus dem Bild), Westen (links aus dem Bild) und
Siiden (nach unten aus dem Bild). Finden Sie zwischen den Absitzen
diese Richtungsangaben, dann marschieren Sie in diese Richtung.
Bei vielen Adventures gibt es das ,Multiple-Choice™ Dialogverfah-
ren. Dieses Verfahren wird angewendet bei Gespriichen mit den ande-
ren Leuten im Abenteuer. Wenn eine Person Sie etwas fragt oder
etwas zu Thnen gesagt hat, diirfen Sie zwischen einigen Antworten
oder Sitzen wihlen, um mit Ihrem Gesprichspartner weiter zu kom-
munizieren. Anstatt alle Fragen und Antworten in emer Losung auf-
cufiihren, werden emnfach Zahlen ben, die zu den A hlmog
lichketen des . Multiple-Choice™ Dialogverfahrens gehoren. Kommt
n emer Losung die Zahlenrethe (Text: 1/ 3/ 2/ 2) vor. wissen Sie
direkt, daB Sie ber dem ersten Gesprich die erste Auswahlmoglichkert
wiihlen sollen, ber der zwerten die dritte, ber der dritten die zwete
und ber der vierten erneut die zweite. Mit knappen Worten erfihrt
man noch, um was es in dem Gesprich geht.
An emigen Stellen kommt es sehr auf Geschwindigkert an. Sie sollten
also micht verdrgert sein, wenn es nicht gleich beim ersten mal klappt.
Achten Sie darauf, daf Sie ab und zu Ihren Spielstand abspeichern.
CPS Frank Heidak wiinscht Thnen viel Vergniigen beim Ldsen von
.Indiana Jones 4 and the Fate of Atlantis”.

Vorgeschichte

Jones wird von Marcus beauftragt, eine besondere Statue im Barnett
College zu finden. Die Suche begmnt auf dem Dachboden. Schaut
sich Jones die seltsame Statue links an der vorderen Wand an. fllt er
durch eme Falltire in den néchsten Raum. Beim Versuch das Seil
vom dem Boden aufzuheben, kippt eine Statue um und Jones stiirzt
in die Bibliothek. Das war noch nicht alles. Schaut er sich das linke
Biicherregal an, kippt es doch glatt um und befordert Jones durch
den Boden. in den néchsten Raum. Auf dem Tisch stehen vier Kat-
zen. Beim betrachten der vier Katze sieht man nichts ungewohnli-
ches. Ber emer der Katzen handelt es sich um emne echte und die
erschreckt Jones so dermafien, dafl er den Kohlenschacht hinabsaust.
An der Wand stehen drei SchiieBficher. Offnet Jones alle drei
SchlieBficher. findet er im letzten die gesuchte Statue von Marcus.
Mit der Statue geht Jones in sein Biiro.

Marcus befindet sich hier und er unterhilt sich mit emem Arzt, der
Smith heiit. Jones berichtet von semem Fund und offnet die Statue.
In ihr befindet sich eme goldene Kugel. Als Smith die Kugel sieht.
zicht er seme Wafle und mmmt sich das Glanzsuick. Durch die
Flucht von Smith konnte Jones dem Arzt den Kittel entreifien. In
ihm findet man den Pal von Klaus Kerner. Smith war also nur der
getarnte Klaus Kerner. Durch eine Zeitung sieht man, dafl es Kerner
nicht nur auf Jones, sondern auch auf eine Sophia Hapgood abgese-
hen hat. Diese Sophia war eine Arbeitsgehilfin von Jones und die
mull nun vor Kerner gewarnt werden. Jones iibernimmt die Angele-
genheit und damit beginnt sein neues Abenteuer.



Der Einstieg ins Abentever

New York City
Nehmen Sie die Zeitung von dem Brett mit.
Osten

Es gibt drei Wege, um in die Vorstellung zu gelangen. Suchen Sie
sich einen aus. (Um die vollstindigen 1Q-Punkte zu erreichen, miis-
sen Sie selbstverstindlich alle drei Versionen nachspielen)

Der erste Weg:

Offnen Sie die Hintertiire und reizen Sie den Wichter mit Beleidi-
gungen (3/2/3). daB Sie sich mit ihm Priigeln. Haben Sie ihn besiegt
konnen Sie durch die Tiir zur Vorstellung gelangen.

Der zweite Weg:

Offnen Sie die Hintertiire und reden Sie hoflich mit dem Wichter.
Schwirmen Sie einfach iiber Sohia (1/ 2/ 1/ 3/ 3). Nun diirfen Sie die
Vorstellung betreten.

Der dritte Weg:

Gehen Sie an der Hintertiire vorbei und driicken Sie die unterste
Kiste nach hinten. Marschieren Sie den Weg nach rechts, und
driicken Sie die hintere Kiste weg. Driicken Sie die untere Kiste, um
den anderen Weg nach links zu 6ffnen. Gehen Sie zu der Leiter und
driicken Sie die hintere Kiste auf Seite, um nun die Leiter hochzu-
steigen und zur Vorstellung zu kommen.

Reden Sie mit dem Biihnenarbeiter, um sich anzukiindigen (1). Lei-
der diirfen Sie nicht mit Sophia reden. Auf ein erneutes Ansprechen
des Biihnenarbeiters sehen Sie den ersten Teil der Vorstellung von
Sophia. Sie berichtet von dem versunkenen Atlantis. Reden Sie wie-
der mit dem Biil beiter und Sie bek die zweite Vorstel-
lung von Sophia mit. Erst beim dritten mal anfragen, konnen Sie
vom Biihnenarbeiter erfahren, daf er gerne liest (3/ 1/ 1). Geben Sie
ihm die Zeitung, damit er verschwindet.

Driicken Sie den linken und danach den rechten Hebel von dem
Generator. Durch driicken des Knopfes betitigen Sie den Geist von
Nur-Ab-Sal und beenden vorzeitig die Vorstellung. Sophia geht mit
Ihnen ins Biiro, um in Ruhe reden zu konnen. Leider war Kerner
schon hier und hat alles durchsucht. Sophia klirt Sie auf und berich-
tet von Dr. Ubermann, der einen Atom spalten will. AuBerdem zeigt
Sie Thnen mit einer goldenen Kugel, das aus ihrem Halsband der
Geist ,Nur-Ab-Sal’s” entsteigt, wenn man die Kugel in das Hals-
band einsetzt. Durch Telpathie mit dem Geist findet Sophia heraus,
das Sie ,,Platos Buch” finden miissen (1/ 2/ 4/ 4/ 1/ 1).

IndianaJones and the Fate of Atlantis

Island

Betreten Sie die Hohle und reden Sie mit Heimdall iiber .,Platos
Buch”. Er kennt es, aber hat es nicht. Er gibt Ihnen zwei Adressen.
wo Sie iiber das Buch nachfragen konnen (3/ 3/ 2/ 2/ 3/ 1/ 4). Ver-
lassen Sie die Hohle und benutzen Sie den Truck, um zum Flughaten
zu kommen. Fliegen Sie als erstes den Ort ,, Tikal” an.

Tikal

Betreten Sie den Dschungel. Sophia méchte lieber nicht mitkommen
und bleibt beim Wagen. Wenn Sie genau hinsehen, gibt es hier sechs
Dschungelwege und ein Nagetier, welches sich vor einem Weg befin-
det. (Den linke Weg bezeichnen wir als die Nummer eins, den ganz
rechts befindlichen als Nummer sechs). Sie werden merken, dafb sich
das Nagetier von lhnen entfernt, wenn Sie auf es zugehen. Gehen Sie
solange auf es zu, bis es vor dem vierten Dschungelweg steht. Betre-
ten Sie danach den fiinften Weg und benutzen Sie die Peitsche mit
dem Nagetier. Dadurch verschlingt die Schlange am Baum das harm-
lose Tierchen. Gehen Sie nun durch den vierten Dschungelweg.
Benutzen Sie den Baum, um iiber die Schlucht zu gelangen. Da
taucht Sophia auf und erzihlt Thnen, daf sie eine Abkiirzung gefun-
den hat (1/1).

Schauen Sie sich die Kerosinlampe an. Wihrend der Betrachtung
kommt Sternhard aus dem Tempel und spricht Sie an (1/ 1/1/ 3/ 2/
1727171/ 1/ 1/ 1/ 4). ,Platos Buch™ ist nicht in seinem Besitz. Wenn
Sie ihm verraten, wer das Buch verfaBt hat, erhalten Sie die Erlaub-
nis den Tempel betreten zu diirfen. Sagen Sie ihm, dal Sie den Titel
nicht kennen. Der Papagei spricht dieses Wort ,, Titel” nach. Fragen
Sie den Papagei nach dem Titel und Sie erfahren den Namen des Ver-
fassers, der ,Hermocrates™ lautet (4). Sprechen Sie erneut mit Stern-
hard, der sich links neben dem Tempel im Busch befindet (1/ wiihlen
Sie ,Hermocrates™ aus).

Im Tempel sprechen Sie Sophia an, um ihr zu sagen. dafl Sie Stern-
hard ablenken soll (2). Verlassen Sie direkt den Tempel und nehmen
sich die Kerosinlampe vom Stand. Offnen Sie sie um an das Kerosin
zu kommen. Betreten Sie den Tempel wieder. Benutzen Sie die offene
Kerosinlampe mit dem mittleren linken Spiralzeichen und nehmen
Sie sich die Spirale. Stecken Sie die Spirale in den Steinkopf, um
durch ziehen der Nase ein Grab zu 6ffnen. Sternhard ist so fasziniert,
das er den Weltstein an sich nimmt und durch eine Geheimtiir ver-
schwindet. Nehmen Sie die goldene Kugel an sich, die Sternhard
beim Grab vergessen hat.

Verlassen Sie den Tempel, Osten

Benutzen Sie das Auto, um zum Flughafen zu fahren. Fliegen Sie
zuriick nach Iceland und betreten Sie die Hohle. Stecken Sie die gol-
dene Kugel in den Kopf der Statue. damit sie sich vom Eis 16st. Neh-
men Sie die Statue an sich und verlassen Sie die Hohle. Mit dem
Truck fahren Sie zum Flughafen und reisen zu den Azoren.
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Die Azoren

Offnen Sie die Tiir und sprechen Sie mit Costa (1/ 1). Leider hat er
kein Verstindnis fiir Sie. Reden Sie Sophia an und lassen Sie sie das
Gespriich versuchen (2). Offnen Sie mit Sophia die Tiir. Costa ist ent-
ziickt von Sophia und ist bereit mit Thr zu reden (1/ 1/ 1/ 1/4/ 1/ 2/
1/°1). Costa ist nur bereit iiber ,,Platos Buch” zu reden, wenn er ein
Geschenk erhalt. Wechseln Sie von Sophia wieder zu Jones, indem
Sie ihn anreden (1). Offnen Sie die Tiir und geben Sie ihm die Statue
aus Iceland (1/ 1). Sie erfahren, daf sich ,,Platos Buch™ im Barnett
College befindet.

Ein Intro zeigt Kerner bei der Ubergabe der goldenen Kugel. Dr.
Ubermann setzt Sie in eine Statue, und sein Verdacht bestitigt sich.
Durch die Kugeln kann man Statuen zum Leben erwecken.

Barnett College

Im College angekommen gehen Sie licber alleine auf die Suche nach
.,Platos Buch™ und lassen Sophia im Biiro auf Sie warten (1/ 1). Das
Buch wird von dem Computer per Zufall im College versteckt. Es gibt
vier verschiedene Stellen, wo sich das Buch befinden kénnte. Testen
Sie eine Moglichkeit nach der anderen, bis Sie das Buch haben.

Erste Moglichkeit:

Steigen Sie die Treppe hinauf, schauen Sie sich die Stuhlbank etwas
genauer an und nehmen Sie den benutzen Kaugummi vom Stuhl.
Steigen Sie die Treppe wieder hinab und gehen Sie noch ein Stock-
werk tiefer. Benutzen Sie den K i mit dem Kohlenschact
um ihn hinaufsteigen zu konnen. Betreten Sie das obere Zimmer.
Schauen Sie sich alle drei Katzen auf dem Tisch an. Die Katze, die
aus Wachs besteht nehmen Sie an sich und steigen den Kohlen-
schacht wieder hinab. Offnen Sie den Ofen und werfen Sie die Wachs-
katze hinein. Damit haben Sie ,,Platos Buch™ gefunden. Gehen Sie
durch die Tiir, nach Osten zum Ausgang, 6ffnen Sie die Biirotiir und
gehen Sie hinein.

Zweite Moglichkeit:

Steigen Sie die Treppe hinab und nehmen Sie aus dem Raum das
dreckige Tuch an sich. Gehen Sie durch die Tiir, steigen Sie die
Treppe hoch und benutzen Sie das herunterhingende Seil. In dem
rechten Regal befindet sich eine Pfeilspitze, die Sie an sich nehmen.
Benutzen Sie das Tuch mit der Pfeilspitze, um daraus einen Schrau-
benzieher zu machen. Steigen Sie wieder hinab und entfernen Sie mit
dem Schraubenzieher die fiinf Schrauben auf der Riickseite der umge-
kippten Schrankwand. Offnen Sie den Schrank, dann sind Sie im
Besitz von ,Platos Buch”. Gehen Sie ein Stockwerk tiefer, nach
Osten zum Ausgang, 6ffnen Sie die Biirotiire und gehen Sie hindurch.

Dritte Maglichkeit:

Steigen Sie die Treppe hinauf, schauen Sie sich die Stuhlbank etwas
genauer an und nehmen Sie den benutzen Kaugummi vom Stuhl.
Gehen Sie wieder hinab und betreten die Treppe, die in den Keller
fiihrt. Nehmen Sie einen Kohlenstein an sich. Benutzen Sie den Kau-
gummi mit dem Kohlenschacht, um den Schacht hinaufsteigen zu
konnen. Betreten Sie den weiter oben gelegenen Raum. In dem Loch
in der Decke befindet sich ein Buch. Werfen Sie den Kohlenstein ans
Buch, damit es herunterkommt. Nehmen Sie sich ,,Platos Buch™ vom
Boden, falls es heruntergekommen ist. Steigen Sie den Kohlenschacht
hinab, treten Sie durch die Tiir, gehen Sie nach Osten zum Ausgang,
offnen Sie die Biirotiire und betreten das Biiro.

Vierte Maglichkeit:

Offnen Sie die Biirotiire und betreten den Raum. Sophia fordert uns
auf, das Buch zu finden. Das wollen Sie ja. Nachdem Sie den Kiihl-
schrank gedffnet haben, nehmen Sie die Mayonaisse heraus. Verlassen
Sie das Biiro, betreten Sie das Barnett College und gehen Sie die Treppe

IndianaJones and the Fate of Atlantis
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hoch. Klettern Sie am Seil in den nichsten Raum. Benutzen Sie die
Mayonaisse mit der grofien Statue und ziehen Sie sie zweimal. Nun kén-
nen Sie durch benutzen der Statue auf den Dachboden kommen. Dort
offnen Sie die Urne und finden einen dreckigen Schliissel, wenn Sie ver-
suchen die Asche zu nehmen. Steigen Sie wieder hinab und driicken Sie
den grofen Kasten auf der linken Seite weg. Offnen Sie die dahinterlie-
gende Truhe mit dem Schliissel. Damit sind Sie im Besitz von ,,Platos
Buch”. Gehen Sie durch die Falltiire, ein Stockwerk tiefer, nach Osten
zum Ausgang, 6ffnen Sie die Biirotiire und gehen Sie hinein.

Nach den vier Maglichkeiten:

Im Biiro zeigen Sie Sophia das Buch und kénnen es sich nun gut durch-
lesen. Sophia erzihlt Thnen von drei Steinscheiben, die die Schliissel
nach Atlantis sein sollen. Sie gibt [hnen zwei Adressen, wo man nach-
fragen konnte.

Wihrend des Gespriiches mit Sophia kann man nun einen der drei
Losungswege anstreben, den man zuerst Spielen méchte. Es ist egal wel-
chen Losungsweg Sie wihlen. Alle drei fiihren zu dem versunkenen
Atlantis. Ab Atlantis ist der Losungsweg wieder festgesetzt und hat
nichts mit einer Aufteilung von den drei Wegen .. Team, Intelligenz und
Kampf™ zu tun. Wihlen Sie nun einen Weg und lesen Sie bei dem vor-
gegebenen Abschnitt weiter. Ist der Weg abgeschlossen, beginnen Sie
mit dem Kapitel ,.Im versunkenen Atlantis”. Die zwei anderen Wege in
diesem Spiel noch nachzuspielen sind unméglich. B Sie nach dem
Spiel von vorne, diirfen Sie ruhig einen anderen Weg einschlagen. Das
heifit, Sie konnen Indiana Jones dreimal spielen.

Wollen Sie den Team Modus wihlen, reden Sie wie folgt mit Sophia (4/
1/2/1/1/1/3/ 2/ 2/ 2/ 1/ 2) und fliegen Sie nach Algerien.

Wollen Sie den Intelligenten Weg wiihlen, reden Sie wie folgt mit
Sophia (4/ 1/2/ 1/ 1/ 1/ 3/ 2/ 2/ 1/ 2) und fliegen Sie nach Monte Carlo.
Wollen Sie den kimpferischen Weg wahlen, reden Sie mit Sophia (4/
1/2/1/1/17°3/ 2/ 2/ 3/ 1/ 2) und fliegen Sie nach Monte Carlo.

Im Team Modus
Algerien
Gehen Sie nach Westen und betreten Sie die hintere StraBe.

Schauen Sie sich die Maske links neben dem Stand an und fragen
Sie den Verkiufer, ob Sie die Maske haben diirfen (3). Ja, Sie diir-
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fen. Nehmen Sie die Maske an sich, verlassen Sie die StraBe und
kehren Sie zum Flughafen zuriick. Fliegen Sie nach Monte Carlo.

Monte Carlo

Sophia erklirt Thnen, daB Sie Trottier finden sollen und ihn dazu
iiberreden miissen, dal er eine Seance mit Sophia eingeht (2/ 2/ 1/ 1/
1/°1). Betrachten Sie sich die umhergehenden Leute. Hat einer einen
braunen Anzug und an der Jacke eine Rose angeheftet, sprechen Sie
ihn schnell an, denn dies ist Trottier. Durch geschicktes reden und
einer Frage aus Platos Buch, schaffen Sie es Trottier zu Sophia zu
bringen. In der Klammer stehen drei Zahlen mit emem Simekolon.
Merken Sie sich bei der ersten Zahl, welche Astronomie er bevorzugt,
bei der zweiten Zahl wovor er Angst hat und bei der dritten Zahl, was
er dringend braucht. In der Klammer steht auBerdem noch ein ,A™.
Hier miissen Sie eine Antwort auf Trottiers Frage geben. Die Fragen
sind unten mit den d horigen Antworten Das A"
heifit also nichts anderes wie die richtige Antwort im Textfeld
anzuklicken (1/2/ 5171/ A/ 2/ ;1).

Frage: Wann wurden die ,,vielen Launen der Natur” erschaffen?
Antwort: Wenn die gottlichen Sphiren in Einklang kamen.

Frage: Warum bauten die Atlanteans ihren ,riesigen KoloB™?
Antwort: Um sie zu ihren Géttern zu machen.

Frage:Aus was fiir einem Material bestand die Erfindung der Atlan-
teans, um nach Orichalcum zu suchen?
Antwort: Amber.

Frage: ... was war Platos groBter Fehler?
Antwort: Die Ubersetzungsfehler.

In dem Zimmer nimmt Trottier Platz und wartet auf seine Seance. Sie
gehen zu Sophia und besprechen, wer etwas unternchmen soll. An den

in von Trottier her ist auf zwei Wegen mog-
lich. Einmal kann es Sophia und cinmal Jones schaffen. Suchen Sie
sich einen von den beiden aus.

Wollen Sie den Weg mit Jones losen, wahlen Sie im Textfenster die 2.
Wollen Sie den Weg mit Sophia losen, wihlen Sie im Textfenster die 1.

Sophias Weg. um an den Sonnenstein zu kommen:

Die Seance beginnt und Sophia redet auf Trottier ein. Trottier glaubt
nicht,daB Sophia eine Wahrsagerin ist und will Sie erst einmal testen.
In der Klammer stehen drei Simekolon. Bei dem ersten Semikolon
geben Sie ein. an welche Astronomie er glaubt, bei dem zweiten
wovor Trottier Angst hat. Beim dritten geben Sie ein, was er braucht.
(Diese Informationen miifiten Sie von dem Gespréich Jones-Trottier
wissen (s.0.). In der Klammer steht auBerdem noch ein S. Bevor Sie
eine dieser Zahlen anklicken, speichern Sie den Spielstand, denn die
Fingeranzahl ist Zufall. Ist es nicht die richtige gewesen, restaurieren
Sie den alten Spielstand und versuchen es mit einer anderen Zahl, bis
es die richtige ist (3/ 1/ :/ 5/ S/ 3). Ist das Gespriich zu Ende, sind Sie
im Besitz des Sonnensteines.

Jones Weg, um an den Sonnenstein zu kommen:

Nachdem Sophia mit Trottier redet und ihn ablenkt nehmen Sie den
Bettbezug, offnen das Schriinkchen und entfernen die Taschenlampe.
Nun versuchen Sie den Geist von ,,Nur-Ab-Sal” nachzuahmen und Trot-
tier zu beeindrucken. Offnen Sie die Sicherungsdose und ziehen Sic am
Ausschalter. Benutzen Sie das Bettlaken, die Maske und die Taschen-
lampe. Damit haben Sie Trottier verjagt und kénnen den Sonnenstein
nehmen.

Bevor Sie den Raum verlassen legen Sie die Taschenlampe zuriick in das

Schriinkchen und das Bettlaken aufs Bett. Nehmen Sie das Taxi zum

Flughafen und fliegen Sie nach Algerien.
Algerien

Gehen Sie nach links zum Lebensmittelhindler und sprechen Sie ihn
an (3/2/ 2/ 2/ 2/ 2). Um an Nahrung zu kommen, miissen Sie mit

IndianaJones and the Fate of

Atlantis

dem Lebensmittelhindler tauschen. Da Sie im Moment nichts dabei
haben gehen Sie in die hintere StraBie und sprechen Sie mit dem Ver-
kaufer (1/.1/.3/ 17 1/ 2/ 1/ 2/ 1/ 1/ 1). Der Verkiiufer ist niemand
anders als Omar selbst. Von ihm erhalten Sie eine Karte, die den Weg
zu einem grofen Grabungsloch zeigt. AuBerdem tauschen Sie die
Maske gegen einen Baseball. Gehen Sie mit dem Baseball zum
Lebensmittelhindler und bieten Sie ihm den Baseball an. Wenn er
ihn nicht haben mdchte, sagt er entweder nichts oder verriit [hnen
ungefiihr, wie die Tauschware aussehen soll. Gehen Sie zuriick zum
Verkiiufer und tauschen Sie den Basball mit dem niichsten Gegen-
stand. Hat der Lebensmittelhéindler Thnen schon emne ungefihre
Beschreibung des Gegenstandes gegeben, teilen Sie es Omar mit.
Damit ist der Kreis der Tauschware kleiner geworden. Testen Sie ob
der Lebensmittelhindler diesen G d haben méchte. Wieder-
holen Sie diese Prozedur solange, bis Sie vom Lebensmittelhiindler
ein , Hiihchen am Stiel” bekommen.

Sprechen Sie danach mit dem Messerwerfer (1). Er ist traurig, weil
er keinen Assistenten mehr hat. Reden Sie mit Sophia (3/ 1), die sich
die Sache etwas niher anschaut. Driicken Sie Sophia direkt nach
vorne, damit wird sie fiir kurze Zeit die Assistentin vom Messerwer-
fer. Als Dank erhalten Sie ein blutiges Messer. Reden Sie noch den
Bettler an (1). Geben Sie ihm das ..Hiinchen am Stiel”. Fiir Ihre
Grofziigigkeit bekommen Sie ein Karte , um mit dem Ballon aufzu-
steigen.

Betreten Sie das Dach, welches sich rechts iiber der Treppe befindet.
Sprechen Sie den Mann an und geben Sie ihm die Ballonkarte. Stei-
gen Sie in den Balon. Nun werden Sie vom Mann in die Luft gelas-
sen. Schneiden Sie mit dem Messer das Seil durch, um auf die Suche
nach dem groBen Grabungsloch zu gehen.

Die Luftballon Reise

Die Karte besteht aus dreimal drei Feldern. Fliegen Sie die Noma-

~dendorfer an, um auf'der Karte nach dem X" zu fragen. Folgen Sie

N

o

der Wegbeschreibung, die Thnen die Nomaden geben. Sind Sie wirk-
lich nah am Grabungsloch und Sie fragen emen Nomaden, der sich
in der Nihe befindet, erscheint ein rotes ,, X auf der Karte nach dem
Verlassen des Dorfes. Fliegen Sie zu dem ,.X”. Gerade als Sie landen
wollen werdenSie abgeschossen. Zum Gliick begraben Sie den Sol-
daten unter [hrem Ballon. Gehen Sie nach Westen.

Das grobe Grabungsloch

Die Neugier von Sophia bringt si¢ in.arge Bedringnis. Sie fillt in ein
Loch und kann sich selbst nicht mehr befreien. Nachdem Sie durchs
Loch Sophia versprochen haben sie zu befreien (1), steigen Sie die
Leiter hinab. Es ist sehr dunkel hier. Warten Sie eine kurze Zeit, bis
sie sich an die Dunkelheit gewhnt haben und einige Umrisse erken-
nen. Unter Jones befindet sich in langes rohrformiges Ding, das Sie
an sich nehmen sollten. Etwas weiter rechts befindet sich ein Gegen-
stand aus Ton. Nehmen Sie diesen Gegenstand auch mit und verlas-
sen Sie die Dunkelhen iiber die Leiter.

OffnenSie vom Truck den Tankdeckel: stecken Sie den Schlauch hin
ein und benutzen Sie das Tongefdl mit dem Ende des Schlauches, um
Benzin yom Truck abzusaugen. Nachdem Sie den Schlauch wieder
genommen und den Tankdeckel geschlossen haben, steigen Sie die
Leiter zur Dunkelheit hinab. Gehen Sie zum metallenen Ding und
suchen Sie in dernihe nach einerMetallkappe. Fiillen Sie das Benzin
in die Metallkappe und driicken Sie das kleine metallene Ding in der
amit haben Sie den Generator eingeschaltet und es wird hell

im
Nehmen Sie die Schiffsrippe, die sich links bei der Leiter befindet und
den Holzpflock vom Tisch. Entfernen Sie mit der Schiffsrippe die
rechte Wand und setzten Sie den Holzpfloek in die Wand ein. Stecken
Sie die heibe an den Holzpflock und schauen Sie sich den
i zu wissen was Su: bei dem Sonnenstein einstel-
len en Sie in Platos Buch bei der dritten Klammer nach.
Unter dem Abschmtl mit dem Sonnenstein erfahren Sie, welches Son-
nensymbol unter dem grofien Horn stehen soll.

(z.B. Die morgendliche Sonne soll unter den grofien Hornern liegen:
Stellen Sie die Sonnenscheibe so ein, das die aufgehende Sonne unter
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dem groBen Horn liegt). Haben Sie das gleiche auf der Sonnen-
scheibe eingestellt, driicken Sie den Holzpflock. Dadurch &ffnet sich
eine Geheimtiir, die Sophia freisetzt. Von ihr bekommen Sie eine
Verteilerkappe und einen Amberfisch an einer Schnur. Nehmen Sie
den Sonnenstein und den Holzpflock wieder an sich. Offnen Sie den
Generator, driicken Sie den Knopf zum Ausschalten des Lichtes und
nehmen Sie das keramische Ding aus dem Generator. Verlassen Sie
den Ort iiber die Leiter und marschieren Sie zum Truck. Setzen Sie
die Ziindkerze in den Ziindkerzenschacht unter der Motorhaube.
Nun muf} nur noch die Verteilerkappe an den Motor angesetzt, die
Motorhaube geschloBen, die Trucktiire gedfinet und der Truck
benutzt werden. Fahren Sie damit bis nach Kreta.

Kreta

Gehen Sie nach Westen zum Weg der zu den Ruinen fiihrt. Steigen
Sie auf die Briicke und folgen Sie dem westlichen Absprung bis zum
Entfernungsmesser. Stecken Sie ihn ein und steigen Sie die Briicke
wieder hinab. Gehen Sie unter die Briicke hindurch, um zu den Rui-
nen zu kommen. Gehen Sie solange in die Einginge bis Sie eine
Wandmalerei sehen. Betrachten Sie sie, damit Sie erkennen, daB bei
den Ruinen der Mondstein versteckt ist.

Auf dem Platz entdecken Sie einige Steine. Schauen Sie sich alle an.
Zwei von den Steinen werden lose sein. Driicken Sie die auf Seite,
damit Sie einmal den Bullenkopf und einmal den Bullenschweif frei-
legen. Stellen Sie den Entfernungsmesser auf den Bullenkopf und
schauen Sie hindurch. Suchen Sie das linke groBe Horn und schauen
es sich an. Passiert nichts wenden Sie den Entfernungsmesser beim
durchschauen ein wenig nach links oder nach rechts, bis die Meldung
kommt, das Sie das linke Horn sehen und ein Strich die Bahn zum
Schatz festlegt.

Nehmen Sie den Entfernungsmesser und stellen Sie ihn auf den Bul-
lenschweif. Suchen Sie mit dem Gerét das rechte Horn und gehen Sie
hier genauso vor wie beim linken Horn. Hat alles geklappt, sehen Sie
ein gelbes ., X" auf dem Boden. Graben Sie mit der Schiffsrippe beim
X" und legen Sie den Mondstein frei.

Gehen Sie nach Osten und zu dem Weg, der von den Ruinen weg-
fiihrt. Marschieren Sie zu dem Steinpodest im Osten und setzten Sie
die Sonnen- und die Mondscheibe ein. Lesen Sie in Platos Buch unter
der dritten Klammer nach, wie die Einstellung der Scheiben ist. Sie
finden die Kombination unter dem Abschnitt ,Mondstein”. Denken
Sie daran, das die Sonnenscheibe schon von dem vorherigen Absatz
festgelegt wurde und sie sollte wieder so eingestellt werden, wie Sie
sie vorher in dem grofien Grabungsloch benutzt hatten. (Aber den-

Indiana‘Jones and the Fate of Atlantis

ken Sie daran, daB alles was im Platos Buch steht, durch ein |

Zufallsprinzip am Anfang eines Spieles vom Computer ausgewihlt
wird.)

Die Mondscheibe stellen Sie von dem zweiten Abschnitt nach. Denn
dort heilit es, daB ein bestimmter Mond zu einem bestimmten Son-
nenzeichen gesetzt werden mufy (z.B. Der Mittag befindet sich iiber
dem vollen Mond: Die aufgehende Sonne der S heibe liegt
unter dem grofien Horn, und der volle Mond von der Mondscheibe
wird zu der Mittagssonne gesetzt). Ist die Kombination richtig gewe-
sen, offnet sich eine Geheimtiire. Bevor Sie die Tiire durchschreiten,
nehmen Sie die beiden Steinscheiben an sich.

Ein weiteres Beispiel:

Steht bei Ihnen der folgende Satz im Buch: ,,Geniigt ein Sonnenstein,
wenn Morgenlicht die Horner badet? In der groBen Kolonie braucht
man einen Mondstein, wenn die dunkle Nacht vom Vollmond erhellt
wurde.”

Die Losung wire: Die de Sonne der S mul oben
unter dem Horn liegen. Wenn man sich die Sonnenscheibe betrachtet,
liegt die Nacht links. Der Vollmond der Mondscheibe mufi nach links
zu der Nacht gelegt werden, damit sich die Tiir 6ffnet.

ool hoil

Das Labyrinth von Knossos

Nehmen Sie zwei von den Biisten auf dem Regal an sich und schrei-
ten Sie durch die fast zugegangene Tiir. Benutzen Sie die Peitsche,
um die dritte Biiste aus dem vorherigen Raum zu holen. Dadurch
fillt das Fallgitter herab und versperrt Ihnen den Riickweg.

Steigen Sie die Treppe hinauf, gehen Sie nach links und zu der linken
Tiir oberhalb der Treppe. Benutzen Sie die Peitsche mit dem riesigen
Statuenkopf, um sie vom Laib zu trennen. Gehen Sie zu dem Statu-
enkopf. Durch das Gewicht von Ihnen, setzten Sie einen Aufzug in
Gang. Gehen Sie ein Stockwerk tiefer aus dem Fahrstuhl.

Nehmen Sie vom verstorbenen Sternhard den Weltstein und den Stab
an sich. Lesen Sie die Notiz in seiner Hand durch. Wenn Sie sich den
Wasserfall anschauen, entdecken Sie dahinter eine Kette. Klettern
Sie sie hoch um zur Statue zu gelangen. Gehen Sie zur kopflosen Sta-
tue und danach zum linken Ausgang. Legen Sie alle drei Biisten auf
das Regal, damit sich das schwere Gitter 6fTnet. Treten Sie durch die
Tiir, steigen Sie die Treppe empor, um durch die obere Tiir zu gelan-
gen und gehen Sie durch den Ostlichen Ausgang. Benutzen Sie den
Stab mit dem Keil (befindet sich genau iiber dem steinernden Schaft).
damit der Aufzug betitigt werden kann.

Westen, Norden, Osten. Osten

Stecken Sie den Stab in den Mund der Statue, um mit dem Auf-
zug nach oben zu kommen. Nehmen Sie die goldene Kiste an sich.
Darunter befinden sich zwei goldene Kugeln, die Sie ebenfalls
mitnehmen.

Westen. Norden, Westen, Treppe hoch, linke Tiir

Gehen Sie zu dem Kopf der Statue, um den Aufzug zu betiitigen. Ver-
lassen Sie den Aufzug und gehen Sie nach Norden. Schauen Sie sich
das Gitter, die dahinterliegende Rolle und das Loch neben dem Git-
ter an. Versuchen Sie durch den benutzen Befehl das Loch zu errei-
ehen. Wie Sie gemerkt haben, sind Sie nicht imstande, durch das
Loch zu kriechen und die Rolle zu betatigen, um die Tiir zu 6fTnen.
Sophia hingegen kdnnte es schaffen. Sprechen Sie sie an und fordern
Sie sie auf, die Tiir zu 6ffnen (2/ 3/ 2/ 1).

Ist die Tiir offen, gehen Sie durch sie hindurch. Stecken Sie die gol-
denen Kugeln in die goldene Kiste und schliefen Sie sie. Nachdem
Sie den Amberfisch benutzt haben, sprechen Sie erneut mit Sophia,
um zu veranlassen, daB alles, was das Amber anziehen kinnte in die
goldene Kiste gesteckt wird (2/ 3/ 1/ 1/ 1). Befinden sich das Hals-
band und die goldenen Kugeln in der Kiste, nimmt Sophia alles an
sich.

Sie befinden sich nun in einem Rundgang. Benutzen Sie in jedem Bild
den Amberfisch, um herauszufinden. ob sich noch irgendwo eine gol-
dene Kugel befindet. Zeigt der Amberfisch in einem Bild auf eine
Stelle an der Wand, brechen Sie sie mit der Schiffsrippe auf und ent-
decken eine Tiir. Offnen Sie sie und schreiten Sie hindurch. Nehmen
Sie die goldene Kugel vom Boden. Aufierdem nimmt Sophia ihr
Halsband wieder und iiberreicht Ihnen die Kiste mit den anderen
Kugeln.,

Osten

Legen Sie den Sonnen-, den Mond- und den Weltstein auf die Spin-
del in der Mitte vom Modellatlantis. Schauen Sie in Platos Buch
nach, wie die Kombination fiir eine dieser Tiiren lautet. Sie finden es
bei der dritten Klammer im Abschnitt ,, Weltstein”. Der Sonnen- und
Mondstein sind wie gehabt einzustellen (z.B. Die sterbenden Him-
melskorper fallen aus dem ostlichen See: Die aufgehende Sonne der
Sonnenscheibe liegt unter dem grofien Horn. Der volle Mond der
Mondscheibe liegt unter der Mittagssonne. Der ostliche See der
Weltscheibe zeigt nach unten) Hat sich die mittlere Tiir gedflnet,
nehmen Sie die drei Steinscheiben wieder an sich und schreiten durch
die Tiir.

Kerner ist aufgetaucht und hat Sophia gefangen genommen. Er for-
dert Sie jetzt auf, die drei Steinscheiben ihm zu iibergeben. Leider
miifen wir ihm die Teile geben (1/ 1). Damit verschwindet Kerner
und versperrt Thnen den Riickweg. Benutzen Sie die SchifTsrippe, um
die Steine an der rechten Wand zu entfernen. Damit gelangen Sie
zuriick zu den Docks auf Crete. Ein weiteres Intro zeigt, wie Kerner
versucht Sophia auf seine Seite zu bekommen, aber Sophia geht die
Bedingung nicht ein. Gehen Sie zu dem U-Boot.




Im U-Boot

Steigen Sie die Leiter hinauf und gehen Sie nach rechts. Nachdem
Sie die Luke gedffnet haben, taucht der Kapitin des U-Bootes auf.
Sie haben zwei Moglichkeiten das Problem zu l6sen. Einmal kénnen
Sie ihn selbst im Kampf bezwingen (2) oder den Kampf siegreich
vom Computer fiihren lassen (1). Damit setzt sich das U-Boot in
Bewegung.

Sprechen Sie in das Funkgeriit und fordern Sie die Mannschaft auf,
sich im Bug zu versammeln. Steigen Sie die Leiter hinab und betre-
ten Sie die hintere Sektion. Nehmen Sie etwas Brot, etwas Wurst
und den Porzellankrug aus der Kiiche. Benutzen Sie die Wurst mit
dem Brot, um ein Sandwich zu machen. Offnen Sie die rechte Fall-
tiire und nehmen Sie die Batteriesdure mit dem Porzellankrug.
Steigen Sie die Leiter wieder hinauf. Schauen Sie sich den Hebel und
den Knopf weiter links im Kontrollraum an. Driicken Sie beide
Geriite, damit der Computer die Bedienungsgeriite fiir die Unter-
wasserlandschaft annimmt. Der Hebel ist fiir die Geschwindigkeit
und der Knopf fiir den Vorwirts- oder Riickwiirtsgang. Gehen Sie
zuriick in die vordere Sektion und 6ffnen Sie die erste Falltiire von
rechts. Benutzen Sie die Batteriesiure, um die starke Kiste aufzuiit-
zen. Aus ihr bekommen Sie ihre drei Steinscheiben zuriick und einen
Schliissel.

Steigen Sie die Leiter hinauf, gehen Sie in die hintere Sektion, stei-
gen Sie durch die erste Falltiire von links und gehen Sie nach rechts.
Sprechen Sie Sophia an, die den Wiichter ablenken soll (2/ 2). Gehen
Sie zuriick zur vorderen Setion und steigen Sie die Treppe hinab.
Nehmen Sie den Tauchkolben und gehen Sie auf den Wiichter zu.
Dadurch das Sie mit ihm sprechen schafft Sophia es den Wiichter
bewufitlos zu schlagen (1/ 171/ 1).

Schauen Sie sich das Rad an und 6ffnen Sie es mit dem Schliissel.
Driicken Sie das Rad, um es als Lenkung des Schiffes aufzunehmen.
Steigen Sie die Leiter ganz nach oben und ziehen Sie den Hebel.
Dabei geht er kaputt. Ersetzten Sie den Hebel durch den Tauchkol-
ben. Zichen Sie den hebel erneut und Sie diirfen nun endlich die Len-
kung des U-Bootes in eigene Hand nehmen. Von links nach rechts
sind die Steuerungen:

Der Hebel lifit das U-Boot steigen oder sinken.

Das Rad liBt das U-Boot um 180 Grad drehen.

Der Schalter setzt den Vorwirts- oder Riickwirtsgang ein. (Nur
dann auszufiihren, wenn das U-Boot still steht)

Der breite Hebel setzt die Geschwindigkeit hoher oder niedriger.

lndnuml‘]oum and the Fate q/‘,-ll/unfzx

Schauen Sie sich Ihre Umgebung ein wenig genauer an und suchen
Sie den Luftschacht. Haben Sie ihn gefunden, miissen Sie es nur noch
schaffen das U-Boot in den Luftschacht zu schleusen.

Der intelligente Weg

Monte Carlo

Betrachten Sie sich die umhergehenden Leute. Hat einer einen braunen
Anzug und an der Jacke eine Rose angeheftet, sprechen Sie ihn schnell
an, denn dies ist Trottier. Von ihm bekommen Sie eine Geschiiftskarte.
In der Klammer steht noch ein ,.,A”. Hier miissen Sie eine Antwort auf
Trottiers Frage geben. Die Fragen sind unten mit den dazugehérigen
Antworten aufgelistet. Das ,A" heifit also nichts anderes wic die rich-
tige Antwort im Textfeld anzuklicken (1/ 2/ 1/ 1/ A).

Frage: Wann wurden die ,,vielen Launen der Natur” erschaflen?
Antwort: Wenn die gottlichen Sphiren in einklang kamen.

Frage: Warum bauten die Atlanteans ihren ,riesigen KoloB™?
Antwort: Um sie zu ihren Gottern zu machen.

Frage: Aus was fiir einem Material bestand die Erfindung der Atlan-
teans, um nach Orichalcum zu suchen?
Antwort: Amber.

Frage: ... was war Platos grofter Fehler?

Antwort: Die Ubersetzungsfehler.

Steigen sie ins Taxi, um zum Flughafen zu kommen. Fliegen Sie nach
Algerien.

Algerien

Sprechen Sie den Bettler an und fragen Sie nach Omar (1/ 1/ 1). Lei-
der kann er uns nicht weiterhelfen. Betreten Sie die hintere StrabBe
und reden Sie mit dem Angestellten (1/ 1/ 1). Er ist nicht bereit uns
zu sagen wo Omar ist. Geben Sie ihm die Geschiftskarte von Trot-
tier und er macht sich auf, um Omar zu fragen, ob er Sie sehen will.
Verfolgen Sie den Angestellten bis in die Stadtstrafien. (Normaler-
weise Norden, Westen)

Sie sehen nun die Ubersicht der Stadt Algier. Um den Marktplatz
rennt immer ein rotes Quadrat (ein Mann mit einer roten Miitze).
Befindet er sich genau im Markt, betreten Sie ebenfalls den Markt.

Das U- Boot
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Haben Sie es richtig gemacht, befindet sich jetzt hier der Mann. den
Sie ansprechen sollen. Durch geschicktes reden bekommen Sie die
rote Miitze geschenkt (4/ 3/ 1/ 3/ 1/ 1). Betreten Sie erneut die hin-
tere Strafle und sprechen Sie mit dem Angestellten und geben Sie ihm
die rote Miitze als Anerkennung (3/ 3).

Fragen Sie erneut den Angestellten, ob er Omar einen Besuch abstat-
tet. Verfolgen Sie ihn in die Stadt. Da der Angestelite nun die rote
Miitze trigt, ist er leichter ausfindig zu machen. Verfolgen Sie den
roten Punkt mit Threm schwarzen Punkt. Sobald er in einem Haus
verschwindet und Sie befinden sich in der gleichen Strafe, sehen Sie
in welches Haus er gerannt ist und diirfen das Haus von Omar betre-
ten. Sollte es nicht auf anhieb klappen, kehren Sie zum Markt zuriick
und fragen den Angestellten erneut nach Omars Besuch. Falls Sie
schon wissen wo das Haus sein sollte, stellen Sie sich direkt in die
StraBe und warten darauf, das der Angestellte in dieser StrafBe das
Haus betritt.

Sie diirfen nun mit Omar sprechen, der es aber nicht einsieht, [hnen
Informationen preiszugeben (1/ 1/ 1/ 1). Betreten Sie die kleine
Kammer. Daraufhin kommt Omar an und will, das Sie nichts anfas-
sen. Verlassen Sie die Kammer und schlieBen Sie die Kammertiir.
Nun verhoren Sie den Gefangenen (1/ 1/ 1/ 1). Nehmen Sie den Stock
aus der Vase und holen damit die hingende Kleidung von der
Wiischeleine. Dabei geht der Stock kaputt, aber es stellt sich heraus,
das das Kleidungsstiick eine Karte ist. die zu dem grofien Grabungs-
loch fiihrt. Nehmen Sie noch die schwarze Vogelstatue und die Sei-
fenstatue mit. Offnen Sie die Tiir von der Kammer, damit Omar seine
Freiheit wieder findet und benutzen Sie das Kamel, um zum Gra-
bungsloch zu kommen.

Der Kamelritt

Die Karte besteht aus dreimal drei Feldern. Reiten Sie zu den Noma-
dendérfern, um auf der Karte nach dem ,.X” zu fragen. Folgen Sie
der Wegbeschreibung, die Ihnen die Nomaden geben. Sind Sie wirk-
lich nah am Grabungsloch und Sie fragen einen Nomaden, der sich
in der Niihe befindet. erscheint ein rotes ..X” auf der Karte nach dem
Verlassen des Dorfes. Reiten Sie dann zu dem ..X”.

Leider gibt es einige Wichter. die in der Wiiste nur darauf warten,
Leute zu schnappen und Sie zuriick zur Stadt zu befordern. Die
ersten beiden Argermacher konnen Sie mit den Statuen aus Omars
Wohnung besiinftigen (1/ 1/ Statue geben). aber bei den nachfolgen-
den, werden Sie zu der Stadt zuriickgebracht und diirfen von vorne
beginnen.

Beim X" angekommen, steigen Sie vom Kamel und gehen Sie nach
links zu dem Grabungsloch.

Das grofie Grabungsloch

Steigen Sie die Leiter hinab. Es ist sehr dunkel hier. Warten Sie eine
kurze Zeit, bis sie sich an die Dunkelheit gewohnt haben und einige
Umrisse erkennen. Unter Jones befindet sich in langes rohrformiges
Ding. das Sie an sich nehmen sollten. Etwas weiter rechts liegt ein
Gegenstand aus Ton, indem sich eine goldene Kugel befindet. Neh-
men Sie diesen Gegenstand auch mit und verlassen Sie die Dunkelheit
iiber die Leiter.

Offien Sie vom Truck den Tankdeckel, stecken Sie den Schiauch hin-
ein und benutzen Sie das TongefiB mit dem Ende des Schlauches, um
Benzin vom Truck abzusaugen. Nachdem Sie den Schlauch wieder
genommen und den Tankdeckel geschlossen haben, steigen Sie die
Leiter. zur Dunkelheit, hinab.

Gehen Sie zum metallenen Ding und suchen Sie in der nihe nach
einer Metallkappe. Fiillen Sie das Benzin in die Metallkappe und
driicken Sie das kleine metallene Ding in der Néihe. Damit haben Sie
den Generator eingeschaltet und es wird hell im Raum.

Nehmen Sie die Schiffsrippe, die sich links bei der Treppe befindet.
Driicken Sie das runde Objekt in dem Gemélde, damit sich ein
Geheimraum offnet. Nehmen Sie die Statue heraus und stecken Sie
die goldene Kugel hinein. Offnen Sie den Generator, driicken Sie den
Knopf zum Ausschalten des Lichtes und nehmen Sie das keramische
Ding aus dem Generator. Verlassen Sie den Ort iiber die Leiter und
marschieren Sie zum Truck. Setzen Sie die Ziindkerze in den Ziind-
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kerzenschacht unter der Motorhaube. Nun muB nur noch die elek-
trisch geladene Statue an dem Motor benutzt, die Motorhaube
geschloBen, die Trucktiire geoffnet, der Brief auf dem Sitz gelesen
und der Truck -benutzt werden. Fahren Sie damit bis nach Monte
Carlo.

Monte Carlo

Warnen Sie Trottier vor den Nazis (1). Leider glaubt er [hnen nicht.
Durch weiteres reden (1) ist sein Vertrauen nicht zu gewinnen. Erst
nach dem dritten Gespriich (1) wird Trottier von den Nazis entfiihrt.
Es beginnt eine Verfolgungsjagd mit den Nazis in Monte Carlo. Ver-
suchen Sie solange den Wagen der Nazis zu rammen, bis der Wagen
zu bruch geht.

An der Unfallstelle liegt nur noch Trottier. Die Nazis haben das
weite gesucht. Reden Sie mit Trottier und fragen Sie ihn nach dem
Sonnenstein (2/ 2/ 4/ 3/ 2/ 1/ 2/ 3/ 1). Leider hat er ihn verloren. Er
gibt Thnen einen Zettel, worauf die StraBenecke steht. inder der Son-
nenstein verloren ging. Laufen Sie nun in der Stadt herum und
suchen Sie die StraBlenecke, die auf dem Telegramm steht. Haben Sie
sie gefunden Gffnen Sie das Bodengitter, um an den Sonnenstein zu
gelangen. Kehren Sie zuriick ins Hotel, nehmen Sie das Taxi und flie-
gen Sie nach Thera.

Thera

Nehmen Sie weiter links das Fischnetz an sich. Gehen Sie nach
Westen zu den Weg in den Bergen. Hier gibt es drei Offnungen. In
zwei davon befindet sich nichts und in einer befindet sich eine Hohle.
Schliefien Sie die Kiste und nehmen Sie die Rechnung an sich. Gehen
Sie durch den Eingang und die westliche Tiir. Nehmen Sie die Schau-
fel vom Boden und schlieBen Sie die Tiir. Setzten Sie den Sonnen-
stein, in die Offaung neben der Tiir, ein und schauen Sie sich den
Sonnenstein an. Um zu wissen was Sie bei dem Sonnenstein einstel-
len miissen, lesen Sie in Platos Buch bei der dritten Klammer nach.
Unter dem Abschnitt mit dem Sonnenstein erfahren Sie, welches Son-
nensymbol unter dem groflen Horn stehen soll (z.B. Die morgendli-
che Sonne soll unter den groBen Hornern liegen: Stellen Sie die Son-
nenscheibe so ein, das die aufgehende Sonne unter dem groBen Horn
liegt).

Offnen Sie die Tiir wieder und nehmen Sie die unlesbare Inschrift.
Darufhin schlieen Sie die Tiir und nehmen sich den Sonnenstein
wieder. Verlassen Sie die Kammer und benutzen Sie den verschiitte-
ten Eingang mit der Schaufel. Sollte es nicht beim ersten mal klap-
pen, versuchen Sie solange zu graben, bis der Ausgang freigeschau-
felt wurde.

Ein Intro zeigt Kerner und Dr. Ubermann, die Sophia nach Atlantis
verschleppen. Verlassen Sie nach dem Intro die Hohle und kehren Sie
zu den Docks zuriick. Versuchen Sie den grofien Korb am Stand zu
nehmen, kommt der Warenbesitzer. Fiir die Inschrift erhalten Sie
den Korb (4/ 2). Nehmen Sie sich nun den grofien Korb. Verbinden
Sie den Korb mit dem Fischnetz. Rechts von den Docks befindet sich
eine Kiste. Versuchen Sie sie zu 6ffnen taucht der Warenbesitzer auf
und gibt Ihnen den Ballon fiir die Rechnung (1). Offien Sie nun die
Kiste, nehmen Sie den Ballon und verbinden Sie ihn mit dem
Fischnetz am Korb. Nun brauchen Sie nur noch den Ballon mit dem
Schlauch zu verbinden und konnen zu den Bergen in die Hohle mar-
schieren.

Benutzen Sie den Ballon mit dem Rauchabzug und steigen Sie in den
Ballon. Damit konnen Sie die Insel Thera verlassen. Suchen Sie in
dem dreimal drei Felder groBen Meer das U-Boot von Kerner.
Haben Sie es gefunden. landen Sie auf dem Boot. Dank einer auftre-
tenden Wache, die Sie iiberwiltigen, ziehen Sie seine Matrosenkla-
motten an.

Im U-Boot

Offnen Sie die Einstiegsluke und steigen Sie die Leiter hinab, bis Sie
sich auf dem Mitteldeck befinden. Gehen Sie in die hintere Sektion,
nehmen Sie sich etwas Brot und etwas Wurst. Machen Sie aus der
Wurst und dem Brot ein Sandwich. Kehren Sie zuriick in die vordere




Sekuion. Geben Sie dem Wiichier den Sandwich. damit er das werte
sucht. Offnen Sie die SchlieBficher und entnehmen Sie denen den
Mondstemn und die Torpedoanlenung. Ein Intro gibt an, das das U-
Boot in Kreta angekommen ist. Kerner, Ubermann und Sophia
betreten die Insel.

Steigen Sie die Lerter hmab und nehmen Sie werter rechts die
Wischeleine. Im rechten Torpedoraum nehmen Sie das olige Tuch
von dem Rohr. Gehen Sie in die hintere Sektion zu dem linken Tor-
pedoraum. Schaffen Sie eme Leitung mit dem 6ligen Tuch und den
Kabeln am Torpedo. Schauen Sie sich die Schalttafel an und benut-
zen Sie die Torpedoanleitung mit der Schalttafel, um Sie in Gang zu
setzen. Driicken Sie den Hebel. Dadurch brennt es hier und alle
Leute werden in die hintere Sektion gerufen.

Gehen Sie in die vordere Sektion und dem rechten Torpedoraum
zurtick.

Schauen Sie sich die Schalttatel an und benutzen Sie die Torpedoan-
lertung mit der Schalttafel, um Sie in Gang zu setzen. Legen Sie die
Wiischeletne um den Hebel. Offnen Sie nun das untere Torpedo. Klet-
tern Sie hinemn und ziehen Sie an der Wischeleme. Damit werden Sie
cbenfalls auf die Insel Kreta gebracht.

Kreta

Marschieren Sie zu dem Steinpodest im Osten und setzten Sie die
Sonnen- und die Mondscheibe ein. Lesen Sie in Platos Buch unter
der dritien Klammer nach, wie die Emstellung der Scheiben ist. Sie
finden die Kombination unter dem Abschnitt ,Mondstein™. Denken
Sie daran. das die Sonnenscheibe schon von dem vorherigen Absatz
festgelegt wurde und sie sollte wieder so emngestellt werden. wie Sie
sie vorher i dem groflen Grabungsloch benutzt hatten. Die Mond-
scheibe stellen Sie von dem zwerten Abschnitt nach. Denn dort heiBt
es, dald em besummuer Mond zu einem bestimmuen Sonnenzeichen
gesetzt werden mul (z.B. Der Mittag befindet sich uber dem vollen
Mond: Die aufgehende Sonne der Sonnenscheibe liegt unter dem
grollen Horn, und der volle Mond von der Mondschetbe wird zu der
Mittagssonne gesetzt). Ist die Kombination richug gewesen 6ffnet
sich eme Geheimuire. Bevor Sie die Tiire durchschreiten nehmen Sie
die berden Steinscheiben an sich.

Ein weiteres Bespiel:

Steht bei Thnen der folgende Satz im Buch: ,Genugt emn Sonnen-
stemn, wenn Morgenlicht die Horner badet? In der grofien Kolonie
braucht man emen Mondstern. wenn die dunkle Nacht vom Voll-
mond erhellt wurde.”

Die Losung wire: Die aufgehende Sotine der Sonnenscheibe muls
oben unter dem Horn liegen. Wenn man sich die Sonnenscheibe
betrachtet, liegt die Nacht links. Der Vollmond der Mondscheibe
mul nach links zu der Nacht gelegt werden, damit sich die Tiir ofl-
net.

Das Labyrinth von Knossos

Nehmen Sie zwer von den Busten aut dem Regal an sich und schrei-
ten Sie durch die fast zugegangene Tur. Benutzen Sie die Pensche.
um die drite Biiste aus dem vorherigen Raum zu holen. Dadurch
Gillt das Fallgiter herab und versperrt thuen den Ruckweg.

Stergen Sie die Treppe hinaul. gehen Sie nach hinks und zu der lin-
ken Tiir oberhalb der Treppe. Benutzen Sic die Peitsche nit dem rie-
sigen Statuenkopl. um sie vom Laib zu trennen. Gehen Sie zu dem
Statuenkopl. Durch das Gewicht von Thnen, setzten Sie einen Aulzug
m Gang. Gehen Sie ein Stockwerk ueter aus dem Fahrstuhl

Nehmen Ste vom verstorbenen Sternhard den Weltsten. den Schal.
indem sich ¢in Kamm betindet und den Stab an sich. Lesen Sie die
Notiz in seiner Hand durch. Verbinden Sie die Waschelerne mit dem
Kamm und laden Ste diesen mit dem Schal auf. Wenn Sie sich den
Wassertall anschauen. entdecken Sie dahmter eine Kette. Klettein
Sie sie hoch um zur Stawwe zu gelangen. Gehen Sie zur kopilosen Sta-
tue und danach zum linken Ausgang. Legen Sie alle dret Biisten auf
das Regal. damit sich das schwere Gitter fnet. Treten Sie durch die
Tiir, steigen Sie die Treppe empor, um durch die obere Tiir zu gelan-
gen und gehen Sie durch den ostlichen Ausgang. Benutzen Sie den
Stab mit dem Keil. damit der Aufzug betauigt werden kann.
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Westen, Norden, Osten, Osten

Stecken Sie den Stab in den Mund der Statue, um mit dem Auf-
zug nach oben zu kommen. Nehmen Sie die goldene Kiste an sich.
Darunter befindet sich eine goldene Kugel, die Sie ebenfalls mit-
nehmen.
Gehen Sie durch die nordliche Tiir. Stecken Sie die Kopfstatue in
die Offnung der Machine und stecken Sie eine goldene Kugel in die
Statue. Dadurch schaffen Sie ein Loch in der Wand, durch welches
Sie kriechen.
Legen Sie den Sonnen-, den Mond- und den Weltstein auf die
Spindel in der Mitte vom Modellatlantis. Schauen Sie in Platos
Buch nach, wie die Kombination fiir eine dieser Tiiren lautet. Sie
finden es bei der dritten Klammer im Abschnitt ,,Weltstein”. Der
Sonnen- und Mondstein sind wie gehabt einzustellen (z.B. Die
sterbenden Himmelskorper fallen aus dem 6stlichen See: Die auf-
gehende Sonne der Sonnenscheibe liegt unter dem grofien Horn.
Der volle Mond der Mondscheibe liegt unter der Mittagssonne.
Der ostliche See der Weltscheibe zeigt nach unten) Hat sich die
rechte Tiir gedffnet, nehmen Sie die drei Steinscheiben wieder an
sich und schreiten durch die Tiir.
Gehen Sie zweimal nach rechts. Stecken Sie die restlichen goldenen
Kugeln in die goldene Truhe und schliefien Sie sie. Benutzen Sie
den aufgeladenen Kamm. Er zeigt auf die Knochen, die auf dem
Boden liegen. Nehmen Sie aus den Knochen die goldene Kugel an
sich. Gehen Sie zuriick und benutzen erneut den Schal mit dem
Kamm, um ihn statisch aufzuladen. Benutzen Sie wieder den auf-
ladenen Kamm, um fest wo in der Wand eine Offnung
sein konnte. Entfernen Sie mit der Schiffsrippe die Steine. Offnen
Sie die Tiir und schreiten hindurch. Nehmen Sie die goldene Kugel
vom Boden und stecken Sie sie in den Mund der Tunnelbah

[m{mna_']mm and the Fate qf/{l/mms

er Sie sehen will. Verfolgen Sie den Angestellten bis in die Stadt-
straBen. (Normalerweise Norden, Westen)

Sie sehen nun die Ubersicht der Stadt Algier. Verfolgen Sie den
roten Punkt mit Threm schwarzen Punkt. Sobald er in einem Haus
verschwindet und Sie befinden sich in der gleichen StrafBe, sehen
Sie in welches Haus er gerannt ist und diirfen das Haus von Omar
betreten. Sollte es nicht auf anhieb klappen, kehren Sie zum Markt
zuriick und fragen den Angestellten erneut nach Omars Besuch.
Falls Sie schon wissen wo das Haus sein sollte, stellen Sie sich
direkt in die StraBe und warten darauf, das der Angestellte in die-
ser StraBe das Haus betritt.

Gehen Sie in Omars Haus auf den Nazi zu und hauen ihn BewuBt-
los. Dankend geht Omar die Polizei benachrichtigen (3/ 1).
Nehmen Sie den Stock aus der Vase und holen damit die hingende
Kleidung von der Wischeleine. Dabei geht der Stock kaputt, aber
es stellt sich heraus, das das Kleidungsstiick eine Karte ist, die zu
dem groBen Grabungsloch fiihrt. Nehmen Sie noch die schwarze
Vogelstatue und die Seifenstatue mit. Benutzen Sie das Kamel, um
zum Grabungsloch zu kommen.

Der Kamelritt

Die Karte besteht aus dreimal drei Feldern. Reiten Sie zu den
Nomadendérfern, um auf der Karte nach dem X" zu fragen. Fol-
gen Sie der Wegbeschreibung, die Thnen die Nomaden geben. Sind
Sie wirklich nah am Grabungsloch und Sie fragen einen Nomaden,
der sich in der Nihe befindet, erscheint ein rotes ,X” auf der
Karte nach dem Verlassen des Dorfes. Reiten Sie dann zu dem
WX

Leider gibt es einige Nazis, die in der Wiiste nur darauf warten,
Leute zu sck und Sie zuriick zur Stadt zu befordern. Sollte

Damit gel Sie zu dem ver Atlantis.

Der kiimpferische Weg

Monte Carlo

Betrachten Sie sich die umhergehenden Leute. Hat einer einen
braunen Anzug und an der Jacke eine Rose angeheftet, sprechen
Sie ihn schnell an, denn dies ist Trottier. Von ihm bekommen Sie
eine Geschiftskarte. In der Klammer steht noch ein ,,A”. Hier
miissen Sie eine Antwort auf Trottiers Frage geben. Die Fragen
sind unten mit den dazugehérigen Antworten aufgelistet. Das ,A”
heifit also nichts anderes wie die richtige Antwort im Textfeld
anzuklicken (1/.2/ 1/ 1/ A).

Frage: Wann wurden die ,,vielen Launen der Natur” erschaffen?
Antwort: Wenn die gdttlichen Sphiiren in einklang kamen.

Frage: Warum bauten die Atlanteans ihren ,riesigen KoloB™?
Antwort: Um sie zu ihren Gottern zu machen.

Frage: Aus was fiir einem Material bestand die Erfindung der
Atlanteans, um nach Orichalcum zu suchen?
Antwort: Amber.

Frage: ... was war Platos groBiter Fehler?
Antwort: Die Ubersetzungsfehler.

Steigen sie ins Taxi, um zum Flughafen zu kommen. Fliegen Sie
nach Algerien.

Algerien

Sprechen Sie den Bettler an und fragen Sie nach Omar (1/ 1/ 1).
Leider kann er uns nicht weiterhelfen. Betreten Sie die hintere
StraBe und reden Sie mit dem Angestellten (1/ 1/ 1). Er ist nicht
bereit uns zu sagen, wo Omar ist. Geben Sie ihm die Geschfts-
karte von Trottier und er macht sich auf, um Omar zu fragen, ob

Sie beim Kamelritt auf Nazis stofien, so kimpfen Sie einfach mit
Thnen, damit Sie Thre Ruhe haben (1).

Beim ,,X” angekommen, steigen Sie vom Kamel und gehen Sie
nach links zu dem Grabungsloch.

Das groBe Grabungsloch

Steigen Sie die Leiter hinab. Es ist schr dunkel hier. Warten Sie
eine kurze Zeit, bis sie sich an die Dunkelheit gewdhnt haben und
einige Umrisse erkennen. Unter Jones befindet sich ein metallenes
Ding. Driicken Sie das kleine metallene Ding an dem Gerit, um
Licht von dem Generator antreiben zu lassen. Etwas weiter rechts
liegt ein Gegenstand aus Ton, indem sich eine goldene Kugel
befindet. Nehmen Sie diesen Gegenstand mit. Stecken Sie sich
auch den Holzpfahl auf dem Tisch ein.

Nehmen Sie die Schiffsrippe, die sich links bei der Treppe befin-
det. Driicken Sie das runde Objekt in dem Gemiilde, damit sich
ein Geheimraum 6ffnet. Nehmen Sie den Sonnenstein heraus.
Entfernen Sie mit der Schiffsrippe die rechte Wand und setzten
Sie den Holzpflock in die Wand ein. Stecken Sie die Sonnen-
scheibe an den Holzpflock und schauen Sie sich den Sonnenstein
an. Um zu wissen was Sie bei dem Sonnenstein einstellen miissen,
lesen Sie in Platos Buch bei der dritten Klammer nach. Unter dem
Abschnitt mit dem Sonnenstein erfahren Sie, welches Sonnensym-
bol unter dem grofen Horn stehen soll (z.B. Die morgendliche
Sonne soll unter den groBen Hornern liegen: Stellen Sie die Son-
nenscheibe so ein, das die aufgehende Sonne unter dem grofen
Horn liegt). Haben Sie das gleiche auf der Sonnenscheibe einge-
stellt, driicken Sie den Holzpflock. Dadurch dffnet sich eine
Geheimtiir. Bevor Sie durch die Tiir gehen nehmen Sie den Son-
nenstein wieder an sich.

AuBerhalb des Loches kommt ein Nazi mit einem Gewehr auf Sie
zu. Stimmen Sie Ihn zuerst ruhig (1). Benutzen Sie die Peitsche,
um die Waffe aus den Hiinden des Nazis zu holen. Jetzt konnen
Fduste gegen Fiuste sprechen. Benutzen Sie das Seil an den Zel-
ten weiter links, um in einen Ballon zu steigen. Reisen Sie mit
dem Ballon durch die dreimal drei Felder groBe Wiiste bis Sie an
das nordliche Meer kommen. Ziehen Sie mit dem Balloon auf das
Meer hinaus, um in Kreta landen zu kénnen.




Kreta

Gehen Sie nach Westen zum Weg, der zu den Ruinen fiihrt. Stei-
gen Sie auf die Briicke und folgen Sie dem westlichen Absprung
bis zum Entfernungsmesser. Stecken Sie ihn ein und steigen Sie die
Briicke wieder hinab. Gehen Sie unter die Briicke hindurch, um zu
den Ruinen zu kommen. Gehen Sie solange in die Einginge bis Sie
cine Wandmalerei sehen. Betrachten Sie sie, damit Sie erkennen,
daB bei den Ruinen der Mondstein versteckt ist.

Auf dem Platz entdecken Sie einige Steine. Schauen Sie sich alle
an. Zwei von den Steinen werden lose sein. Driicken Sie die auf
Seite, damit Sie einmal den Bullenkopf und einmal den Bullen-
schweif freilegen. Stellen Sie den Entfernungsmesser auf den Bul-
lenkopf und schauen Sie hindurch. Suchen Sie das linke grofe
Horn und schauen es sich an. Passiert nichts, wenden Sie den Ent-
fernungsmesser beim durchschauen ein wenig nach links oder nach
rechts, bis die Meldung kommt, das Sie das linke Horn sehen und
ein Strich die Bahn zum Schatz festlegt.

Nehmen Sie den Entfernungsmesser und stellen Sie ihn auf den Bul-
lenschweif. Suchen Sie mit dem Geriit das rechte Horn und gehen
Sie hier genauso vor wie beim linken Horn. Hat alles geklappt,
sehen Sie ein gelbes ,X™ auf dem Boden. Graben Sie mit der
Schiffsrippe beim ,,X™ und legen Sie den Mondstein frei.

Gehen Sie nach Osten und zu dem Weg, der von den Ruinen weg-
fiihrt. Marschieren Sie zu dem Steinpodest im Osten und setzten Sie
die Sonnen- und die Mondscheibe ein. Lesen Sie in Platos Buch
unter der dritten Klammer nach, wie die Einstellung der Scheiben
ist. Sie finden die Kombination unter dem Abschnitt ,,Mondstein”.
Denken Sie daran, das die Sonnenscheibe schon von dem vorheri-
gen Absatz festgelegt wurde und sie sollte wieder so eingestellt
werden, wie Sie sie vorher in dem groBen Grabungsloch benutzt
hatten. Die Mondscheibe stellen Sie von dem zweiten Abschnitt
nach. Denn dort heiBt es, dal ein bestimmter Mond zu einem
bestimmten Sonnenzeichen gesetzt werden mul (z.B. Der Mittag
befindet sich iiber dem vollen Mond: Die aufgehende Sonne der
Sonnenscheibe liegt unter dem grofien Horn, und der volle Mond
von der Mondscheibe wird zu der Mittagssonne gesetzt).

Ein weiteres Beispiel:

Steht bei Thnen der folgende Satz im Buch: ,,Geniigt ein Sonnen-
stein, wenn Morgenlicht die Horner badet? In der groBen Kolonie
braucht man einen Mondstein, wenn die dunkle Nacht vom Voll-
mond erhellt wurde.”

Die Losung wiire: Die aufgehende Sonne der Sonnenscheibe mufy
oben unter dem Horn liegen. Wenn man sich die Sonnenscheibe
betrachtet, liegt die Nacht links. Der Vollmond der Mondscheibe
muB nach links zu der Nacht gelegt werden, damit sich die Tiir
offnet.

Ist die Kombination richtig gewesen dffnet sich eine Geheimtiire,
aus der ein Nazi erscheint (2/ 1/ 1/ 1). Da reden nicht hilft, schla-
gen Sie ihn BewuBtlos.

Das Labyrinth von Knossos

Nehmen Sie zwei von den Biisten auf dem Regal an sich und schrei-
ten Sie durch die fast zugegangene Tiir. Benutzen Sie die Peitsche,
um die dritte Biiste aus dem vorherigen Raum zu holen. Dadurch
fillt das Fallgitter herab und versperrt Ihnen den Riickweg.

Steigen Sie die Treppe hinauf, gehen Sie nach links und zu der lin-
ken Tiir oberhalb der Treppe. Benutzen Sie die Peitsche mit dem rie-
sigen Statuenkopf, um sie vom Leib zu trennen. Gehen Sie zu dem
Statuenkopf. Durch das Gewicht von Thnen, setzten Sie einen Aufzug
in Gang. Gehen Sie ¢in Stockwerk tiefer aus dem Fahrstuhl.

Nehmen Sie vom verstorbenen Sternhard den Stab an sich. Lesen Sie
die Notiz in seiner Hand durch. Wenn Sie sich den Wasserfall
anschauen, entdecken Sie dahinter eine Kette. Klettern Sie sie hoch
um zur Statue zu gelangen. Gehen Sie zur kopflosen Statue und
danach zum linken Ausgang. Legen Sie alle drei Biisten auf das
Regal, damit sich das schwere Gitter 6ffnet. Treten Sie durch die
Tiir, steigen Sie die Treppe empor, um durch die obere Tiir zu gelan-
gen und gehen Sie durch den dstlichen Ausgang. Benutzen Sie den
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Stab mit dem Keil, damit der Aufzug betétigt werden kann.Westen,
Norden, Osten, Osten

Stecken Sie den Stab in den Mund der Statue, um mit dem Aufzug
nach oben zu kommen. Nehmen Sie die goldene Kiste an sich. Dar-
unter befindet sich eine goldene Kugel, die Sie ebenfalls mitnehmen.

Westen, Norden, Westen, Treppe hoch, linke Tiir, zur Statue gehen,
Osten

Hier befindet sich eine geschlossene Tiir. Driicken Sie sie viermal,
damit Sie einen Durchgang haben. Gehen Sie hindurch und benutzen
Sie die Peitsche mit dem iiberstehenden Stein, um sich iiber das Loch
zu schwingen.

Gehen Sie durch die Nordtiire. Sobald Sie an der néchsten Tiire vor-
beigehen. wird ein Nazi auf Sie aufmerksam. Sie haben zwei Mog-
lichkeiten ihn zu besiegen. Sprechen Sie ihn an und besiegen Sie ihn
im Kampf (3). Beim anderen Versuch verstecken Sie sich hinter dem
rechten Stein und werfen ihn um. sobald der Nazi davor stehenbleibt.
Gehen Sie durch die Nordtiire.

Der Nazi Franz lifit nicht lange mit sich reden und kann nur im
Kampf besiegt werden (3). Gehen Sie durch die Nordtiir und danach
durch die zweite Tiir von links. Der Nazi, der sich hier befindet.
machte auch nur Priigel von Thnen bekommen (1). Verlassen Sie den
Raum durch einen der Ausgénge und treten Sie durch die zweite Tiir
von rechts. Besiegen Sie den niichsten Nazi. Gehen Sie nach Westen
und schlagen den Nazi im Raum bewuftlos. Gehen Sie durch den
anderen Ausgang auf die Plattform.

Diesen Nazi konnen Sie auf zwei Wegen beseitigen. Entweder Kamp-
fen Sie mit ihm oder Sie driicken den Stalagtiten, um den Nazi dar-
unter zu begraben. Der Stalagtite muB von Ihnen gedriickt wer-
den.egal,ob der Nazi schon bewuBtlos ist oder nicht.

Norden, Osten. Norden. Osten.

Nehmen Sie den Stalagtiten an sich und gehen Sie noch zweimal nach
Osten. Benutzen Sie die Schiffsrippe mit dem groBen runden Stein.
Leider rollt er nicht den Gang hinab, sondern versperrt Thnen den
Riickweg. Nun miissen Sie durch den Nordgang gehen. Hier befindet
sich ein reines Monstrum von Nazi. Sie haben zwei Moglichkeiten
ihn zu besiegen. Entweder konnen Sie ihn im Kampf bezwingen, was
reine Gliickssache und sehr schwer ist oder Sie nehmen den simpleren
Weg. Gehen Sie durch den Raum, so das Sie von Arnold angespro-
chen werden. Er fragt Sie nach einem schonen Lied. Geben Sie ihm
den Titel ,,Der Himmel” als Antwort, damit Sie der Gefahr erschla-
gen zu werden entkommen. Benutzen Sie den Stalagtiten mit dem
runden Stein in der ostlichen Tiiroffnung. Der Stein kommt ins Rol-
len und begriibt den starken Arnold unter sich.

Norden

Nehmen Sie von Arnold den Amberfisch. Stecken Sie die goldenen
Kugeln in die goldene Kiste und schlieflen Sie sie. Benutzen Sie in
Jeden vorherigen Riumen den Amberfisch, um ein Loch im Boden zu
finden. Es konnte auch sein, dal} Sie dabei weit zuriick gehen miissen.
Sprechen Sie in das Loch, damit Sophia weil, daB Sie da sind (3/ 1).
Holen Sie mit der Peitsche Sophia aus dem Loch. AuBerdem hat Sie
den Weltstein dabei und iiberreicht ihn Thnen.

Kehren Sie danach zum erschlagenen Arnold zuriick, Westen

Legen Sie den Sonnen-, den Mond- und den Weltstein auf die Spin-
del in der Mitte vom Modellatlantis. Schauen Sie in Platos Buch
nach, wie die Kombination fiir eine dieser Tiiren lautet. Sie finden es
bei der dritten Klammer im Abschnitt ,,Weltstein”. Der Sonnen- und
Mondstein sind wie gehabt einzustellen (z.B. Die sterbenden Him-
melskorper fallen aus dem dstlichen See: Die aufgehende Sonne der
Sonnenscheibe liegt unter dem grofien Horn. Der volle Mond der
Mondscheibe liegt unter der Mittagssonne. Der ostliche See der
Weltscheibe zeigt nach unten). Hat sich die linke Tiir geofinet, neh-
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men Sie die drei Stemnscheiben wieder an sich und schreiten durch die
Tiir.

Schauen Sie sich den Stein in der Mitte an und verlassen Sie die Insel.
um nach Thera zu gelangen.

Thera

Reden Sie mit Sophia (1). Gehen Sie nach Westen zu den Weg in den
Bergen. Sophia soll an den Docks auf Sie warten (2). Hier gibt es
drei Offnungen. In zwei davon befindet sich nichts und in einer befin-
det sich eine Hohle.

Nehmen Sie den Werkzeugkasten unter dem Auto und kehren Sie zu
den Docks zuriick. Reden Sie mit dem Kapitin, um eine Passage nach
Atlantis zu bekommen (1/ 1/ 1/ 1/ 2/ 1/ 1). Im Platos Buch, bei der
dritten Klammer. stehen die genauen Koordinaten von dem versun-
kenen Atlantis. Im oberen Teil steht die Meilenangabe (nehmen Sie
nur die ersten zwei Zahlen) und im unteren die Richtung wo Atlan-
tis liegen soll. Sollten Sie am Anfang nicht an der richtigen Stelle
sein, tiberpriifen Sie im Platos Buch, ob Sie die genauen Koordina-
ten eingegeben haben.

Auf dem Boot 6ffnen Sie die Kiste und reparieren den Taucheranzug
mit dem Werkzeugkasten. Driicken Sie den Hebel von dem Luftkom-
pressor und stecken Sie den Luftschlauch in den Taucheranzug. Stei-
gen Sie in den Taucheranzug. Nun iibernehmen Sie die Rolle von
Sophia. Hingen Sie Indy an den Flaschenzug und lassen Sie ihn ins
Wasser. In dem-Moment taucht Kerner auf, schneidet von Indy den
Luftschlauch durch und entfirhrt Sophia. Sie haben geraume Zeit.
um den Eingang von Atlantis zu finden. Speichern Sie den Spielstand
und suchen Sie ihn.

Im versunkenen Atlantis

Der éufiere Kreis

Wie erwartet gibt es in Atlantis kein Licht. Nehmen Sie sich zuerst
das hélzerne Ding, daB sich etwas weiter unter und rechts von Jones
befindet, vom Boden. Gehen Sie weiter nach rechts und setzen Sie die
Leiter in den Haufen von Steinen. Schauen Sie sich das steinerne
Ding iiber der Leiter an und 6ffnen Sie danach die Steintruhe. (Sollte
Sophia aus dem Team-Modus noch bei Thnen sein, wird Sie nun von
Kerner entfiihrt) Entnechmen Sie der Truhe die metallene Rute und
stecken Sie cine goldene Kugel hinein. Damit haben Sie Ihre Licht-
quelle.

Setzen Sie den Sonnen-, den Mond- und den Weltstein auf die Spin-
del. Betrachten Sie die Steme und geben Sie die Kombination ein, die
in Platos Buch bei der dritten Klammer hinter dem Abschnitt ., Welt-
stein” steht. Dort heit es einfach. das die Kombination das Gege-
nentsetzte ist. Z. B. War die aufgehende Sonne der S heib
unter dem groflen Horn, so muB sie jetzt unter dem Pflock liegen.
Der volle Mond wird jetzt unter die Mittagssonne gesetzt und der
ostliche See unter das grobe Horn. Das ist die entgegengesetzte
Kombination von der letzten Spindel die man in Knossos auf dem
Modellatlantis einstellen mufite.

Ist alles richtig emgestellt, offnet die Statue ihren Mund und Sie
konnen eine goldene Kugel in die Statue einsetzen, damit sich die
Tiir offnet. Bevor Sie in den duBeren Kreis von Atlantis gehen,
stecken Sie sich die drei Steinscheiben und die Leiter wieder ein.
Den Losungsweg als Schritt fiir Schritt-Losung hier weiter zu ver-
folgen ist schier unmoglich. Der Computer entscheidet vor dem
Betreten von Atlanus, wo welche Riume eingesetzt werden sollen.
Wir bitten Sie darum, erst einmal den uBleren Kreis zu erforschen
und dann mit der Losung fortzufahren. Eins sei noch gesagt: In
jedem Viertel befindet sich ein Nazi, der durch die Gange wandert
und nur darauf wartet mit Thnen zusammenzustoBen. Haben Sie
einen im Kampf besiegt. bekommen Sie von ihm eine Bratwurst.
Denken Sie daran, daB die Nazis im Kampf nur BewuBtlos geschla-
gen werden, d.h.. die Nazis tauchen spiter wieder auf. Auferdem
gibtes fiir jeden Nazi nur einmal finf Punkte. Besiegen Sie zum zwei-
ten mal einen Nazi, bringt [hnen das tiberhaupt nichts, auBer unge-
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stort in den nichsten Raum zu kommen. Haben Sie alle Fragezeichen
erforscht, lesen Sie die Losung weiter.

Es gibt Réume die einen bestimmten Namen haben, aber auch Riiume
die nur mit dem gleichen Namen bestickt sind. AuBerdem sollten Sie
Jedes Gitter 6ffnen was es in Atlantis gibt. Wenn Sie durch die nor-
malen Riiume wandern nehmen Sie bitte die folgenden Gegenstinde
mit:

Das bronzene Zahnrad (befindet sich links an der Wand, in einem
Raum, in dem Roboterteile an der Nordwand liegen).

Das bronzene Speichenrad (befindet sich auf einem zerstorten Robo-
ter, der rechts an der Wand in einem Raum liegt).

Den Brustkorb eines Skeletts (befindet sich im duBeren Gang, also in
der Tunnelbahn).

Die Fischkopfstatue (befindet sich auf einer Bullenunterlaibstatue,
die nur durch ein besonderes Gitter erreicht werden kann).

Die Aalfigur (befindet sich in einer Nische, die nur durch ein
bestimmtes Gitter erreicht werden kann).

Als letztes gibt es noch einen Raum, worin Sie einen Nazi und die
gefangene Sophia entdecken. Versuchen Sie zu dem oberen Luft-
schacht zu kommen. Den erreichen Sie nur, wenn Sie durch ein
bestimmtes Gitter gehen. Stecken Sie eine goldene Kugel in den
Roboter. Dadurch beleben Sie das metallene Ding, das den Nazi
toten wird. Mehr kdnnen Sie hier nicht im Moment machen. Verlas-
sen Sie das Gelangnis durch den Tunnel.

Haben Sie sich die oben Sachen
ausgefiihrt, fahren Sie mit den wichtigen Riumen fort.
Der Krabben-Raum:

Benutzen Sie den Brustkorb mit der Bratwurst, dem Kaugummi und
dem Sandwich (falls Sie es noch vom Team-Modus haben sollten).
Legen Sie den Kifig in den Teich und warten Sie einige Zeit, bis Sie
eine Krabbe gefangen haben. Nehmen Sie dann die gefangene
Krabbe an sich.

oder

Der Statuen-Raum:

Legen Sie die Leiter iiber das Loch und nehmen Sie sich auf der
gegeniiberlicgenden Seite die Tasse von der Statue. Vergessen Sie
nicht, beim verlassen des Raumes, die Leiter mitzunehmen.
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Der Lava-Raum:

Stellen Sie die Tasse auf das Podest, welches sich rechts neben dem
Lavabecken befindet. Stecken Sie die Fischkopfstatue in die Platte,
damit sich die Tasse mit Lava fiillt. Haben Sie den Fischkopf und die
Tasse mit Lava, verlassen Sie den Raum.

Der Maschinen-Raum:

Stecken Sie das bronzene Speichenrad an den Pflock, welches sich
rechts iiber der Statue befindet. Schiitten Sie die Lava aus der Tasse
in den Trichter, damit die Maschine neue goldene Kugeln produ-
ziert. Nehmen Sie die Kugeln und das bronzene Speichenrad an sich,
bevor Sie den Raum verlassen.

Der Wachdienst-Raum:

Stecken Sie eine goldene Kugel in die Aalfigur. Sie gliiht auf und
wird von lhnen ins Wasser geworfen. Dadurch verschwindet das
Wasser. Stecken Sie nur noch eine goldene Kugel in die Fischstatue
und es 6ffnet sich die Tiir.

Der Kerker-Raum:

Nehmen Sie sich das Statuenteil vom Boden und lassen Sie zuniichst
die arme Sophia hier. Betreten Sie den Kanal, der sich schon im mitt-
leren Kreis befindet.

Der mittlere Kreis

Benutzen Sie die gefangene Krabbe mit dem Oktupus, damit das
Wassertier fiir ewig verschwinden wird. Steigen Sie in den Kanal, um
auf die andere Seite zu kommen. Gehen Sie in das Boot und legen Sie
eine goldene Kugel in den Krabbenmund. Jetzt diirfen Sie mit dem
Boot zu dem linken Tor schwimmen und den Sonnenstein mit der
Spindel benutzen. Schwimmen Sie durch das westliche Tor zu dem
nichsten und 6ffnen Sie es, indem Sie den Mondstein mit der darii-
berliegenden Spindel benutzen. Gleiten Sie durch dieses Tor und
gehen Sie im nichsten Bild an Land, um durch die Tiir zu gehen.
Nehmen Sie das Halbmond geformte Zahnrad an sich und schliefen
Sie die Nische. Schauen Sie sich die Zeichnung an, die sich auf der
Tiir von der Nische befindet. Hier wird gezeigt, wie man einen Robo-
ter richtig zusammensetzt. Verlassen Sie den Raum, steigen Sie ins
Boot und 6ffnen Sie das niichste Tor. indem Sie den Weltstein mit der
dariiber befindlichen Spindel benutzen.

Schwimmen Sie durch das Tor und zur Bogentiir. Schreiten Sie hin-
durch. Zwei Moglichkeiten gibt es, um die Tiir zu 6ffnen, indem man
den Roboter repariert.

1. Befestigen Sie die Kette an dem linken Arm des Roboters. Ziehen
Sie seinen linken Arm von der Wand weg. Befestigen Sie die Kette an
der Tiir und ziehen Sie den linken Arm des Roboters zuriick.

2. Befestigen Sie die Kette an der Tiir. Zichen Sie den linken Arm des
Roboters von der Wand weg. Befestigen Sie die Kette an dem linken
Arm des Roboters und ziehen Sie ihn zuriick.

Befestigen Sie Ihre Kette wo Sic wollen und stellen Sie die Leiter an
den Roboter. Offnen Sie seinen Brustkasten und schauen Sie hinein.
Setzen Sie das bronzene Speichenrad in die Mitte, stecken Sie iiber
das Speichenrad das Statuenteil, legen Sie das halbmondfGrmige
Zahnrad an dem rechten oberen und dem rechten unteren Pfahl,
driicken Sie das bronzene Zahnrad an dem linken oberen Pfahl und
setzen Sie die goldene Kugel in das Statuenteil ein. Damit bewegen
Sie den linken Arm des Roboters von der Wand weg. Steigen Sie von
der Leiter, befestigen Sie die Kette entweder an die Tiir oder an dem
linken Arm und schauen Sie wieder in den Brustkasten des Roboters.
Setzen Sie das bronzene Zahnrad an den Pfahl links unten und
stecken Sie dic goldene Kugel in das Statuenteil. Damit wird der
linke Arm des Roboters zuriick gezogen und die Tiir aufgebrochen.

Nehmen Sie den Scharnierbolzen vom Boden und kehren Sie zum
Kanal zuriick. Steigen Sie in das Krabbenboot und schwimmen Sie
dreimal nach Osten. Legen Sie an und schreiten Sie durch die Tiir.
Gehen Sie in den Kerker. Geben Sie den Scharnierbolzen der Sophia.
Offnen Sie das Gitter und teilen Sophia Ihren Plan mit (3/ 3). Sophia
ist nun [rei und nach einer kleinen Streiterei kiissen sich Jones und
Sophia unnachgiebig. Offnen Sie erneut das Gitter, um den Schar-
nierbolzen wieder zu bekommen. Verlassen Sie den Kerker, betreten
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Scharnierbolzen wieder, stecken Sie ihn in den linken Schlitz und
driicken Sie ihn, um die Maschine anzuschalten. Nun fahren Sie in einem
anderen Kreisgang mit dem Wagen umher und ziehen an den Hebeln
herum, bis der Wagen von dem Weg abkommt und in die Lava stiirzt.
Sophia und Sie sind noch einmal mit dem Leben davongekommen.

Im inneren Kreis am Mittelpunkt

Der innere Kreis

Driicken Sie den Cursor in den Ausgang, der sich auf der unteren Briicke
ostlich befindet. Sie befinden sich jetzt in der unmittelbaren Niihe von
Atlantis. Wenn Sie durch die unten genannten Tiiren gehen, achten Sie
auf die Wand im Hintergrund. Sie werden drei groBe Scheiben erken-
nen, die die Steinscheiben wiederspiegeln. Schreiben Sie die Positionen
der Mittagssonne der Sonnenscheibe, des vollen Mondes der Mond-
scheibe und des Vulkans der Weltscheibe auf. Die Kombination wird
gleich noch gebraucht.
Gehen Sie durch die rechte Tiir, die Treppe hoch, durch die rechte Tir,
durch die erste Tiir, durch die erste Tiir, durch die nichste Tiir, durch
die linke Tiir, rechts die Treppe hoch und durch die erste Tiir.
Nun miissen Sie versuchen, iiber die noch harte Lava zu laufen. Leider
geht nach jedem Schritt ein Feld der Lava weg. Sie miissen sich beeilen
oder wieder umkehren, um von vorne zu beginnen. Haben Sie es
geschafft, verlassen Sie die Gegend iiber die Treppe rechts.
Sie sind genau im Mittelpunkt von Atlantis. Gehen Sie zu dem Durch-
gang in der Mitte. Setzen Sie die Sonnen-, Mond- und Weltscheibe auf’
die Spinde] und geben Sie die Kombination ein, die Sie von der Wand
bgezeichnet haben. Ist [hre Kombination richtig gewesen, taucht Ker-
ner und Dr. Ubermann auf. Der Doktor méchte das Geriit der Macht
ausprobieren und braucht Freiwillige. Nach einer langen Demonstra-
tion schaffen Sie es Dr. Ubermann davon zu iiberzeugen, unter das
Geriit zu gehen und sich selbst zu zerstoren (1/4/2/ 1/ 1/3/ 1/ 1/ 1/
21214/ 41 1/ 4121312/ 2/ 3).
Damit haben Sie das Spiel erfolgreich abgeschlossen.

drittes Bild
Gleiche Zahlen bedeuten gleiche Ein- und Ausgénge

Sie den Kanal und das Krabbenboot, schwimmen Sie dreimal nach
Westen, steuern das Boot an Land, treten durch die Bogentiir und durch
die aufgerissene Tiir.

Sobald Sie den Rundgang betreten, bemerkt Sophia die Anwesenheit
von Nur-Ab-Sal. Lassen Sie sich den Weg von Sophia zeigen (2/ 1). Fol-
gen Sie ihr durch den Rundgang und in den Raum, in dem Sophie geht.
Gehen Sie ganz nach links und nehmen Sie sich von den Gribern das
Zepter. Sprechen Sie mit Sophia. Dabei werden Sie feststellen, das Sie
von Nur-Ab-Sal verflucht wurde (2/ 1/ 1/ 3/ 3). Um sie von ihrem Fluch
zu befreien, schauen Sie sich Sophia an und stecken Sie eine goldene
Kugel in den Mund der Halskette. Dadurch wird das Amulett heif und
Sophia zieht das Halsband aus. Stecken Sie das Halsband in die goldene
Kiste. Automatisch werfen Sie es in das Lavaloch, um Nur-Ab-Sal’s
Geist zu zerstoren. Verlassen Sie den Raum.

Gehen Sie nach Siidwesten den Rundgang weiter und durch die néichste
Tiir Gstlich. Stecken Sie eine goldene Kugel in den Mund der Statue am
Wagen. Setzen Sie den Scharnierbolzen in den mittleren Schlitz, driicken
Sie ihn, das Zepter in den rechten Schlitz, driicken Sie es, nehmen Sie den
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t VIT -

Prinz
gesucht!

THE PRINCELESS BRIDF ist der
neueste Teil der legendiren
King’s Quest - Serie von
Roberta Williams. Dies-
mal hat man sich viel
vorgenommen. Weit

iiber 70 Leute waren an
der Entstehung dieses
spannenden Abenteuerspiels
beteiligt, und. soviel sei vorweg-
genommen. der Finsatz hat sich gelohnt.
Technisch ging der Hersteller Sierra in die vollen,
ohne dabei Gameplay. Steuerung und den zauber-
haften Reiz dieses Spiels zu vernachlissigen.

ierras Konzept scheint aufzugehen: Uber 2.5
Millionen Fantasvfans haben sich bisher die
Vorgingerversionen der King's Quest-Saga
zugelegt. und die Chancen stehen nicht schlecht, daf
die siebte Fortsetzung diesen FErfolg weiterfiihrt.
Interessenten miissen mit potenter Hardware gesegnet
sein. denn unter einem 386er mit vier Megabyte RAM

und einer SVGA-Karte lassen sich die Prinzessinnen
nicht zum anmimierten 1 eben erwecken. Nun, da das
Spiel in einem Windowsfenster lauft (ja. richtig gele-
sen!). darf man eine solche Ausstattung wohl voraus-

The Princeless Brid

setzen, und das Ergebnis rechtfertigt den Aufwand
allemal. was man beileibe nicht von jedem neuen
High-Tech-Spiel behaupten kann. Doch eins nach
dem andern
Das Abenteuer beginnt mit einem Vorspann. einem
Zeichentrickfilm. fiir den sich auch Walt Disney nicht
zu schiimen briuchte. Im Tiefflug gleiten wir durch
eine wundervolle Landschaft, bis schlieBlich die
junge Prinzessin Rosella auf einem
Felsen vor uns steht. In bunten
Bildern und atemberau-
bender Animation wird
die Geschichte Rosellas
und  ihrer  Mutter
Valanice erzihlt.

Nicht ohne meine Tochter

osella ist eine zauberhafte Prinzessin voller
RTrijume. Hoffoung und Tatendrang. Obwohl

sie schon 20 Jahre alt geworden ist, hat sie
sehr zum Kummer ihrer Mutter den Prinzen ihres
Herzens noch nicht gefunden. Es gibt zwei Griinde
dafiir, daB die Prinzessin und ihre Mutter in das
Konigreich Eldritch verschlagen werden. Der erste ist
ein kleines niedliches Tierchen. halb Seepferdchen.
halb Libelle, der zweite ist die Unvorsichtigkeit von
Rosella. Durch einen magischen Pool gelangen die
beiden in eine Welt voll Zauber, eine Welt, in der
Tréiume wahr werden.

Das gesamte Spiel ist wie ein Buch in sechs Kapitel
aufgeteilt, in denen die Abenteuer der beiden Heldin-
nen in der Traumwelt erzihlt oder vielmehr durch-
spielt werden. Rosella und Valanice sind auf ihrer
Reise nach Eldritch getrennt worden. In jedem Kapi-
tel iibernimmt man entweder die Rolle von Valanice
oder ihrer Tochter. Vorsicht ist geboten, denn in der
Traumwelt drohen dunkle Zei-

ten anzubrechen. Mit

schwarzer ~ Magie q z

soll Eldritch von ' y, 7" /;*7((

finsteren Michten — # ‘*:)‘ \'Q)

erobert werden. ‘ v
Das erste Kapitel wird aus der

Sicht von Valanice erzihlt. Sie findet sich nach ihrem

Sprung durch den magischen Pool in einer trostlosen

Wiistenlandschaft wieder, die von den eigenartigsten

Wesen bewohnt wird. Eine Mischung zwischen Bugs

Bunny und Road Runner érgert Valanice, wo es nur

geht, und ein geheimnisvoller Wanderer schreitet dur-

stig durch den Sand auf der Suche nach Wasser, das es



hier freilich nirgends gibt. Valanice ist verzweifelt:
Wird es ihr jemals gelingen. ihre Tochter wiederzu-
sehen?

Tochterchen Rosella hat es zur selben Zeit ins Reich
des Trollkonigs verschlagen, der sie dorthin entfiihrt
hat, um sie zur Frau zu nehmen. Obwohl er ein netter
Troll zu sein scheint, ist er wirklich nicht Rosellas
Typ. Es zihlen halt doch nicht nur die inneren Werte,
und Rosella kann sich mit dem Aussehen ihres Briuti-
gams einfach nicht anfreunden. Zu ihrem Entsetzen
muB sie aber feststellen, daB sie auf ihrer Reise selber
in einen Troll verwandelt wurde. Als ob das nicht
schon genug Arger wire, treibt in der Welt des Troll-
kénigs auch noch die finstere Magierin Malicia ihr
Unwesen. Der ist die Anwesenheit von Rosella ein
Dorn im Auge, und sie setzt alles daran, die Prinzes-
sin aus dem Weg zu rdumen.

Rundum gelungen!

ING’S QUEST VII ist sehr komfortabel zu
B bedienen. Die Steuerung des Spielverlaufs
erfolgt ausschlieBlich iiber die Maus und ist
vollig unkompliziert. Aufgenommene Gegenstiinde
konnen in einer dreidimensionalen Ansicht betrachtet

werden. Oft lohnt es sich. das Inventar niher zu
' begutachten, um hinter das Geheimnis der

. Fundsachen zu kommen. Die Ritsel. die es
m?‘ in Eldritch zu 16sen gilt. sind logisch und
Y‘r@ deshalb auch immer losbar. Kommt man an
einer Stelle trotzdem nicht weiter, kann man in

einem der fiinf anderen Kapitel sein Gliick versuchen.

Uber 100 verschiedene Melodien begleiten Rosella

und Valanice bei ihrer Entdeckungsreise, und immer
wieder treffen sie auf die Einwohner dieser seltsamen

Welt. Die Gespriche mit anderen Spielfiguren kann

man iiber die Sprachausgabe mitverfolgen — eine
Soundkarte ist deshalb ein MuB! Die Sprachausgabe

klingt ebenso hervorragend wie der Sound und die

King's Quest VII — The Princeless Bride

Musik. Unsere Testversion verlangt dem Spieler noch
gute Englischkenntnisse ab, bis zum Erscheinen des
Hefts soll aber die deutsche Version im Handel sein,
deren Sprachanteile, wie der Rest des Spiels und die
Anleitung, komplett ins Deutsche iibersetzt werden.
So bereitet es keine Schwierigkeiten, die Einwohner
von Eldritch richtig zu verstehen, deren Hinweise oft

wichtig oder entscheidend fiir den weiteren Spielver-
lauf sein konnen.

Nach zahlreichen Besuchen in Eldritch steht mein
Urteil fest: King’s Quest VII ist ein Spiel der Superla-
tive geworden. Nie zuvor waren die Spielfiguren so
gut dargestellt, die Technik so perfekt und die
Geschichte so mitreiend. Es ist eine Wonne, dem
Spielverlauf zu folgen, der ab und zu von kleinen
,Filmsequenzen* unterbrochen wird, die man auf kei-
nen Fall verpassen darf. Die Animationen sind vom
feinsten und erreichen nicht selten ein derart hohes
Niveau, daB sie von echten Trickfilmen kaum zu
unterscheiden sind. Nicht immer miissen Fortsetzun-
gen nur billige Kopien des Vorgingers sein. Ich freue
mich schon auf King’s Quest VIII... $K.

Kurzinfo

Name: King’s Quest VII — The Princeless
Bride

Inhalt: Abenteuerspiel

Bestellnummer: CD-213

Preis: DM 99,80
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Systemanforderungen:




Gliick auf! DESCENT IiBt Sie in finsteren Berg-
werksschiichten ferner Planeten schnelle und span-
nende 3D-Action erleben. Ballerspall par excellence
ist garantiert — erfreulicherweise vollig ohne die
sonst genreiiblichen Blutbider und Leichenberge.

elbstverstdndlich und uniibersehbar hat auch

dieses Spiel Vorbilder, doch DESCENT erweitert

das Repertoire um eine zusitzliche Dimension,
die dritte ndmlich. Bisher flitzte man durch Génge und
Flure, bog rechts oder links ab, und irgendwo lauerten
die Bosewichte. DESCENT wiirzt Altbekanntes mit
der simplen, aber den Spielspall ungemein fordernden
Maglichkeit, nach oben und unten zu rasen. Durch die
volle Beweglichkeit um 360 Grad gewinnen Baller-
vergniigen und Spielgeschehen auBerordentlich.
Zusammen mit der Rasanz und den hohen Geschwin-
digkeiten, die DESCENT bietet, wird das Spiel zu
einem aufregend spannenden und im wahrsten Sinne
des Wortes schwindelerregenden Abenteuer.

Gefihrliche Erz-Feinde

nbekannte Aliens haben die Bergwerke und

Rohstoffminen unseres Sonnensystems

unter ihre Kontrolle gebracht. Arbeitsro-
boter sind zu gefihrlichen Kampfmaschinen
mutiert, die menschlichen Besatzungen als Geiseln
genommen worden. Im Auftrag der Bergbaugesell-
schaft sollen Sie auf den Planeten fiir Ordnung sor-
gen und die mysteriosen Vorgénge aufkldren. In der
Mine angekommen, tummeln Sie sich als Pilot eines
kleinen, bewaffneten Gleiters in einem komplizierten

Descent

Gewirr von unterirdischen Stollen, Schiichten und
Gingen. Thre Aufgabe: die rebellischen Roboter zu
bekéimpfen, deren Geiseln zu befreien und schlieBlich
das Kernstiick der Mine, den Hauptreaktor, zu ver-
nichten. Nach bewéhrter Manier miissen Sie verbor-
gene Tiiren und Geheimgénge 6ffnen, Munition und
Waffenarsenal aufstocken, Tarnvorrichtungen oder
Extraleben ergattern, Energie- und Schutzschildre-
serven aufladen und fiir verschlossene Eingéinge den
passenden Schliissel finden. Insgesamt 30 Levels gilt
es zu meistern, dazu noch auf verschiedenen Spiel-
stufen, die Thr ganzes Konnen fordern werden.

Ab in die Grube

ie Macher von DESCENT haben sich einiges

einfallen lassen, um wéhrend des Spiels keine

Langeweile aufkommen zu lassen. So sind Ihre
Gegner in der Mine keineswegs nur tumbe Blechkame-
raden, die sich ohne weiteres abknallen lassen. Oft lau-
ern sie versteckt hinter Ecken und Winkeln, greifen an,
wenn man sich néhert, ziehen sich aber auch wieder in
ihre Deckung zuriick, um ihren nichsten Coup vorzu-
bereiten. Selbstredend werden die Roboter im Verlauf
des Spiels immer gefihrlicher und kampfkriftiger.
Vorsicht, die Droiden schieBen sofort und sehr priizise:
Sie werden einiges an aufregendem Training investie-
ren miissen, um auch in verworrenen Situationen Herr
der Lage zu bleiben — wenn zum Beispiel aus allen
Richtungen gleichzeitig das Feuer auf Sie erdffnet
wird. Hinter jeder Abzweigung konnen die Gegner
lavern, und vor allem in groBeren Riumen tun Sie gut
daran, nicht nur nach rechts und links zu kurven, son-
dern auch einmal einen Blick nach oben oder unten zu
riskieren. Die Steuerung des Gleiters erfolgt am besten
und einfachsten per Joystick, ist aber auch mit Maus
oder Tastatur moglich. Ein biBchen Ubung muB schon
sein, denn die dreidimensionale Bewegungsfreiheit und die
hohe Geschwindig-
keit von Descent
sind anfangs etwas
verwirrend. Flug-
gefiihl und Steue-
rung entsprechen
den Eigenschaften
eines Flugsimula-
tors, wobei man
jedoch  stindig
durch enge Stol-
len und Ginge
mandvrieren mub.




Descent

Unm sich iiberhaupt im Labyrinth der Schéchte zurecht-
zufinden, ist ein regelmiBiger Blick in die 3D-Auto-
map unverzichtbar. Diese dreidimensionale Karte liBt
sich beliebig drehen, vergroBern oder verkleinern —
natiirlich wird nur der Teil der Mine gezeigt, den Sie
bereits erforscht haben. Nach anfiinglicher Eingewdh-
nung werden Sie diese Orientierungshilfe zu schitzen
wissen. Sind schlieBlich alle Gegner niedergemacht
und simtliche Ginge erforscht, muf noch der
Hauptreaktor zerstort werden. Keine leichte Aufgabe,
denn er ist gut bewacht, und Sie werden auf massiven
Widerstand und vehemente Gegenwehr stoBen. Wenn
Sie geniigend Treffer gesetzt haben, wird ein kurzer
Countdown eingeleitet, und die Zerstorungssequenz
beginnt. Dann gilt es, schleunigst das Weite zu suchen,
bevor Thnen die ganze Mine um die Ohren fliegt. Gar
nicht so einfach, denn der Notausgang wird erst akti-
viert, nachdem der Countdown begonnen hat. Merken
Sie sich deshalb vor dem Angriff auf den Reaktor
immer erst die Position des Ausgangs. Nichts ist firger-
licher, als erfolgreich ein Level zu meistern, alle Robo-
ter zerstort und haufenweise Bonuspunkte gesammelt
zu haben, um dann mit Pauken und Trompeten im
finalen Crash unterzugehen, weil man den Ausgang
nicht rechtzeitig finden konnte.

New Action Hero
ie Schichte und Génge der Minen priisentie-
ren sich abwechslungsreich, schummrige

D Beleuchtung, gefihrliche Kaniile aus gliihen-

der Lava und zappendustere Passagen erhohen die

Spannung des unterirdischen Trips. Der
Spielstand 1aBt sich jederzeit
abspeichern, was gewissen Fru-
strationen vorbeugt, wenn
man es mit einem beson-

ders hartndckigen Geg-

ner zu tun hat oder fir

kurze Zeit aus den Tie-

fen interplanetarer
Minen ins wirkliche
Leben  zuriickkehren

muB. Der Abstieg ins
Descent-Universum macht
jeden Action-Liebhaber siich-
tig, zumal sich die Dosis dank
Netzwerk- und Nullmodemunterstiit-
zung jederzeit erhohen laft. Also dann:

LaB jucken, Kumpel!

Nach etlichen einfallslosen DOOM-Aufgiissen
mischt DESCENT die Karten im Actiongenre neu.
Ein Schuff Flugsimulator und die dreidimensionale
Beweglichkeit wirken auf die vermeintlich ausgereizte
Gattung hochst belebend und sichern dem Newcomer
einen Sonnenplatz unter den Ballerspielen. Durch den
Verzicht auf menschliche Gegner entgeht DESCENT
dem Vorwurf der Schlichterei, der Lucas Arts
(DARK FORCES) derzeit das Leben schwer macht
und DOOM unter die Ladentheken getrieben hat. Die
Entscheidung, die Anfangslevel als Shareware zu ver-
treiben, wird Interplay zweifellos satte Marktprisenz
und reichlich Folgekiufe bescheren — siehe DOOM.

Kurzinfo

Name: Descent
Inhalt: Actionspiel
Bestellnummer: CD-167
Preis: DM 99,80

Systemanforderungen:




PC-
Geister

Kennen Sie Megaghost. den Geist, der Thren
Massenspeicher gelegentlich heimsucht, oder
Kiloghost, der Thren Arbeitsspeicher angreift?
Haben Sie schon einmal etwas von Bitghost gehort,
der nachts seine Schlafstitte in Modems, Miusen
oder Tastaturen findet, oder von seinem harmlose-
ren Freund Byteghost, der irgendwo zwischen
Drucker und Computer sein Unwesen treibt? Wahr-
scheinlich kennen Sie die Plagegeister nicht mit
Namen, aber alle PC-User klagen hin und wieder
iiber Datenverluste oder merkwiirdige Ausdrucke,

die sie nie veranlaBt haben.
Isple] haben Programmautoren auf der
Basis des gleichnamigen Atari-Klassikers
und mit Hilfe sanfter. meditativer Musik das
Geschicklichkeitsspiel BOLO als Kreuzung
aus CD-ROM und Audio-CD produziert. Die
Spielidee st von zahlreichen anderen Break-
out-Spielen bekannt. doch BOI O ist damit
nicht zu vergleichen Begleitet von imposanter

n einem auflergewdhnlichen Zusammen-

Tonunterstutzung schicken Sie mit Threm frei heweg-
lichen Boloschlager eme mal schwerelos anmutende.
mal den Gesetzen der Gravitation nnterworfene Fner-
giekugel auf die Reise Insgesamt fiinfzig I evels fegen

O
e

Sie von Hindernissteinen
frei und erhalten dafiir
Punkte.

Jedes Level bietet
andere  Herausforde-
rungen. Es  wirken

immer wieder neue phy-
sikalische Gesetze auf die
Kugel, aber auch Gummibin-
der, Magnete, Federn, Stangen
oder unterschiedliche Stromungen wollen Sie hin-
dern, die Steine abzurdumen und die Kugel vor den
schwarzen Laochern zu bewahren, in denen sie zu ver-
schwinden droht. Der Boloschliger verindert eben-
falls seine Form, und die Anordnung der Hindernisse
wird teilweise vom Zufallsprinzip gelenkt, so dal
auch erfahrene Spieler immer wieder auf neue Anfor-
derungen treffen werden.

Das anspruchsvolle Strategiespiel wird Sie Geduld
lehren, Thr strategisches Denken fordern und Thr Kon-
zentrations- und Reaktionsvermdgen stérken.

Die Geister lachen am Anfang zwar noch
héamisch, wenn Sie in einem Level nicht auf
S’) APhieb gut abschneiden, aber mit etwas
= Ubung werden sie schlieBlich bezwun-
‘-’- gen. Als Lohn fiir 50 bewiltigte Ebe-
t’ﬁ“'\ nen und die Vertreibung der PC-Gei-
ster sehen Sie am SchluB einen kleinen.
aber recht eindrucksvollen Trickfilm.

Effektvolles Spielen

Die Spielstory, die Sie im Handbuch nachlesen kon-
nen, entfiihrt Sie in die Welt der PC-Geister nach
Transelektrika. Zusammen mit dem dreiBigminiitigen
Audiotrack des New-Age-Musikers Nik Tyndall
konnte ihre Lektiire den Auftakt zum Spiel bilden. Gut
eingestimmt laden Sie daraufhin BOLO unter DOS
oder Windows und schauen. wie den Geistern beizu-
kommen ist. Die restliche Stunde Musik lduft pro-
grammgesteuert zum Spielgeschehen und unterstreicht
die besondere Atmosphiire um Ihren PC nachhaltig.
Durch das sogenannte RSS-System entsteht dabei der
Eindruck, die BOLO-Kugeln flogen im Zimmer umher.
Die Zeichnungen und die aktionsreiche, weitgehend
selhsterklirende Grafik sorgen fiir
weiteren Spielgenuf.

Die Bewegung der Spielfigu-
ren folgt unterschiedlichen
physikalischen Gesetzen, die
7ndem iiberraschende Wech-

selwirknngen auslisen. Die



ganze Tragweite offenbart sich erst nach lingerem

Spiel. AuBerdem haben die Hindernissteine

unterschiedliche ,,Energie, treffen Sie zum

@)ﬂ Beispiel auf ,,Lampensteine”, verdunkelt

i @ sich das Spielfeld, treffen Sie auf ,,Blitz-

. < steine*, donnert es grauenhaft, und die

)y Kugel fliegt davon. Es ist also nicht

nur notig, alle Hindernisse abzuréu-

men, sondern auch eine sinnvolle
~ Reihenfolge zu beachten.

T R Ziel ist es natiirlich, den Megaghost

zu iiberwiltigen, und der sitzt im fiinfzig-

sten Raum. Bis dorthin ist es allerdings ein langer

Weg. Zwar ist es moglich, mit je 5000 Punkten einen

neuen Boloschldger zu ergattern, aber die Energieku-

gel ist auch extrem schnell in den schwarzen Lochern

verschwunden, was den Schldger schlagartig zerbro-

selt. AuBerdem miissen Sie Ihre Strategie den Gege-

benheiten der Rdume jedesmal neu anpassen, mal ist
Schnelligkeit, mal bedichtiges Vorgehen gefragt.
Geduld lehrt Sie das Programm auf jeden Fall, denn
der Schwierigkeitsgrad ist nicht von Pappe. Haben
Sie die Lust am Spiel zuniichst verloren, konnen Sie
zwar den Spielstand speichern, sind Thnen allerdings
die Energiekugeln ausgegangen, fangen Sie unweiger-
lich — egal von welchem Level — von vorne an. oM

Kurzinfo

WName:
lthalt:

Preis:

Bolo
Geschicklichkeitsspiel

Bestelinummer: CD-287

DM 68,80

Systemanforderungen: & 5 & 1)

oder @ mit Farbmonitor

Gerald Jorns arbeitet als
Diplompidagoge u.a. in der
auBerschulischen Jugend- und
Erwachsenenbildung und in der
Lehrerfortbildung. Er beschif-
tigt sich seit Jahren mit kind-
gerechten und pidagogisch
sinnvollen Computerprogram-
men. Als Initiator des 1989
gegriindeten Vereins ,,Compu-
ter & Padagogik“ ist ihm die
Thematik vor allem ein person-
liches Anliegen.

Seine Meinung:

BOLO setzt nicht nur Reaktions-

vermdgen voraus; auch Ruhe,
| Besonnenheit und strategisches

Denkvermogen werden besonders
gefordert. Damit bietet Bolo eine
altersunabhéngige Herausforde-
rung fiir die gesamte Familie. In
50 Landschaften zeigen die Pro-
grammierer, daf ein Spiel auch
ohne Action-Elemente spannend
sein kann. Zwar kann man mit
viel Gliick die Bolo-Landschaften
auch durch schnelles und hekti-
sches Taktieren durchspie-
len, viel eher aber
fihren Ruhe und
Geduld zum Spielge-
winn. Damit wird
u.a. auch die Feinmo-
torik geiibt. Durch diese N\
positive* angespannte Kon-

zentrationshaltung konnte das

Spiel auch in bestimmten thera-
peutischen  Bereichen  seine
Anwendung finden. Besonders
hyperaktive Kinder wiren bei
entsprechender Betreuung iiber
den spielerischen Anreiz anzu-
sprechen.

Computer & Padagogik e.V. hat
BOLO als ,,besonders empfehlens-
wert" eingestuft.
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selbst

Es gibt Leute, die haben immer
was zu meckern, selbst wenn es nur um

Spiele geht. Solitir? Langweilig! Minesweeper?
Gihn! Pipemania? Viel zu hektisch! Wenn ich
nur programmieren konnte, tonen die Norgler,
der ganze Microsoft Entertainment-Quatsch
wire ruckzuck von der Platte geputzt...

orsicht, Leute, Thr miiit Euren grofien

s ’ Worten kiinftig Taten folgen lassen. KLIK
& PLAY verbaut alle Ausfliichte, denn das
Programm erlaubt selbst blutigen Laien, in relativ
kurzer Zeit lauffahige Spiele zu erzeugen. Ich
weill, wovon ich spreche, denn iiber simple IF-
Abfragen in Batchdateien bin ich als Programmie-
rer nie hinausgekommen, was mich nicht daran
gehindert hat, in einer halben Stunde ein tumbes,
aber funktionierendes Ballerspiel auf den Bild-
schirm zu bringen. Natiirlich lernt niemand in so
kurzer Zeit das Programmieren, und bevor falsche
Hoffnungen keimen, sei verraten, daf mein kleiner
Privaterfolg nur moglich war dank der mitgelie-
ferten Beispielgames einerseits und der hervorra-
genden Schritt-fir-Schritt-Anleitung andererseits.

]
I

Dennoch ist der Schopferstolz nicht zu verachten,
und jeder, wirklich jeder kann an ihm teilhaben.
Was ist das Geheimnis? Sehr einfach: KLIK &
PLAY nimmt dem hoffnungsvollen Entwickler vie-
les ab, was das Programmieren miihsam und lang-

[{/1/( and P/ay

um ein Windowsprogramm handelt,
das Windowsprogramme erzeugt; Spei-
cher-, Ressourcen- und Fensterverwaltung iiber-
nimmt die grafische Oberfliche. Die no-
tigen Spielelemente muB  der
Anwender nicht selbst erstellen (auch
wenn er es selbstverstindlich kann),
sie  werden in umfangreichen
Bibliotheken mitgeliefert, ob es sich nun
um Begrenzungen, Spielflichen, Hintergriinde,
Hindernisse, Figuren, Charaktere oder Schalt-
flichen handelt.700 Sounds im WAV-Format ste-
hen zur Verfiigung, dazu einige MIDI-Stiicke, und
wem das nicht reicht, der kann die Klinge belie-
big verfremden oder erginzen. Die Auswahl fertig
animierter Spielfiguren stellt den Bedarf zumin-
dest des Anfingers auf jeden Fall zufrieden, wei-
tergehende Anspriiche befriedigt der Anima-
tionseditor — doch das fiihrt bereits zur
Arbeitsweise.

Ran an die Maus

KLIK & PLAY basiert auf einem simplen, aber
wirkungsvollen Prinzip. Das Programm stellt fiir
alle Entwicklungsphasen eines Spiels Beispiele
oder Vorgaben zur Verfligung, aus denen mit der
Maus eine Auswahl getroffen wird. Erfahrene oder
anspruchsvollere Entwickler werden die Vorgaben
moglicherweise bearbeiten wollen — dem steht
nichts im Weg. Wer schnell zum Erfolg kommen
will, setzt die Elemente einfach ein, beginnend mit
dem Hintergrundszenario und den Akteuren, und
verleiht ihnen die gewiinschten Eigenschaften:
GroBe, Farbe, Bewegung, Geschwindigkeit, je
nach Objekt auch Textart und -aussehen, Anzahl
der Leben und Spieler, Art der Steuerung, Anima-
tion usw.

Meint der Weltenschopfer, geniigend Objekte
beisammen zu haben, beginnt der zweite Schritt.
Nun muB definiert werden, wie sich die Elemente
in bestimmten Situationen und zueinan-
der verhalten. Ein Ball etwa muB, trifft
er auf einen Schliger, zuriickspringen,
geht er dagegen ins Aus, wird dem
Spieler ein Punkt abgezogen, und
ein neuer Ball erscheint. Trifft ein
Projektil auf ein Monster, so mufy
dieses zerplatzen, und der Spie-
ler erhilt einen Punkt; ein eige-
nes Raumschiff zerbroselt

wierig macht. Das beginnt schon damit, da essich  unter Beschul - ebenfalls,

| coeronscnerchas
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filhrt aber zu Punkt-
abzug. Wie man sich un-
schwer vorstellen kann, sind die
Kombinationsmoglichkeiten unendlich,
und unvorhergesehene Ereignisse miissen
nachtriglich beriicksichtigt werden. Dies gehort
aber schon zum dritten Schritt, denn damit beginnt
der Feinschliff, in fortgeschrittenem Stadium auch
Betatest oder Bugfixing genannt. Wir alle wissen
aus leidvoller Erfahrung mit vielen Programmen,
dal diese Phase eigentlich
nie endet...
Soweit  klingt
alles wohlbe-
kannt. Das Besondere an
KLIK & PLAY ist, daB fiir
keine dieser Phasen irgend-
ein Listing eingetippt, ein
Programmierdialekt  be-
herrscht oder gar ein Com-
piler gekauft werden muB.
Alle Arbeitsschritte lassen sich durch Klicken
oder Ziehen mit der Maus verwirklichen, die
meisten Entscheidungen werden abge-
fragt, wobei die Alternativen vorgege-
ben sind. KLIK & PLAY arbeitet
objektorientiert, ein Klick mit der
rechten Maustaste bringt ein kontext-
bezogenes Menii auf den Bildschirm. Ver-
schiedene Editoren stehen zur Verfligung,
ein kleines Malprogramm etwa dient der
Herstellung oder Bearbeitung von Grafiken. Das
wichtigste Werkzeug jedoch ist der
Einzelschritteditor, der den Spielent-
wurf Schritt fiir Schritt abarbeitet
und bei jedem auftretenden
Ereignis fragt, was gesche-
hen soll, etwa so: ,Ball
trifft auf Schlidger! Soll ein
neues Objekt erzeugt, ein
altes vernichtet, ein Punkt
gezihlt, ein Level erhoht, das Spiel
beendet werden?* Alle moglichen Antworten sind
vorgegeben und brauchen nach der Auswahl nur
im Detail — Abprallwinkel des Balls, exakte
Geschwindigkeit, Position des neuen Objekts etc. —
definiert zu werden. Das wiederum geschieht im
Ereigniseditor, der in einer Tabelle alle Ereignisse
in ihrer zeitlichen Abfolge anzeigt.
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Spielberuictr it "Vavupic® intilers

Eine Spieleflut

wird vermutlich bald iiber Sharewarehiindler
hereinbrechen, denn die erzeugten Spiele diirfen frei
verteilt werden — solange der Entwickler kein Geld
dafiir nimmt. Will er allerdings an seiner Schop-
fung verdienen, greifen die strengen Lizenzbedin-
gungen des Herstellers: das fertige Produkt muf3 an
Europress eingeschickt werden, wo es harten
Qualitdtskriterien unterworfen wird.
Wird es ihnen gerecht, erhilt das Spiel
einen eigenen Namen und Startbild-
schirm und wird ausschliefilich von
Europress vertrieben, der Entwickler
erhilt lediglich Lizenzgebiihren.
Bei aller Einfachheit der Entwick-
lungsumgebung sei auferdem nicht ver-
schwiegen, dal komplexere Spiele, etwa Adven-
tures, zwar mit KLIK & PLAY realisierbar sind,
der Zeitaufwand diirfte aber auch hier Wochen,
wenn nicht Monate betragen. Auch sollte niemand
erwarten, mal eben einen DOOM-Nachfolger ent-
wickeln zu konnen; die fehlenden 3D-Effekte zihlen
zu den wenigen Mingeln des Programms. Dennoch:
fiir kreative Leute, denen es bisher nur am richtigen
Werkzeug mangelte, ist KLIK & PLAY eine geniale
Innovation. Vielleicht beginnt hier so manche Ent-
wicklerkarriere, vielleicht geht es auch manchem
wie mir: das Basteln eines Ballerspiels macht alle-
mal mehr SpaB, als es zu spielen... P

Kurzinfo

Klik & Play

Game-Creator fiir Programmier-
laien

Bestellnummer: CD-286
Preis: DM 84,80
Systemanforderungen: E

Name:
Inhalt:




Fotos: COREL Stock Library, Bomico

[ Preis

22 & e o

\'17‘

Wenn Sie es richtig anstellen: nicht mehr als ein
bifichen inspiriertes Mausschieben. Eine gute Idee
konnte ausreichen, sofern Sie Ihre Einfille mit
KLIK & PLAY verwirklichen und die Ergebnisse
den kritischen Augen der Hersteller prisentieren.

ur Markteinfiihrung
threr  Entwickler-
software  starten
Europress und der deutsche
Vertrieb Bomico in Zusam-
menarbeit mit einigen
Computer- und Spielema-

Die Gewinne

1. Preis:

Der internationale Gewinner wird
mit ausreichend Taschengeld auf
eine Flugreise um die Welt
geschickt. Dabei kann er sich ein
Jahr Zeit lassen und beliebig viele
Zwischenstopps einlegen.

2. Preis:

Der beste deutsche Teilnehmer
darf sich iiber einen Highend-PC
von Gateway freuen, der keine
Wiinsche offenlift: Pentium P90,
16 MB RAM, Gigabyte-Fest-
platte, Quattrospeed-CD-ROM,
17-Zoller und Power-Soundsy-
stem diirften auch gehobenen An-
spriichen geniigen.

3. Preis:
Exklusiv unter den Lesern unserer
Magazine DOS-Trend CD-ROM
und BESTSELLER GAMES tobt
der Kampf um eine zweiwochige
Floridareise!

4. Preis:

Eine exklusive KLIK & PLAY-
Lederjacke, nur im Wettbewerb
erhiiltlich und auf 50 Stiick limi-
tiert.

Die Trostpreise:

Unter allen Teilnehmern werden 50
T-Shirts mit KLIK & PLAY-Logo
verlost, auch sie sind ausschlieBlich
im Wettbewerb erhiltlich.

/\'/1/’\{ & /’/q\« Wettbewerb

gazinen einen Wettbe-
werb, bei dem es
ordentlich was abzu-
rdumen gibt. Einfach

wird es nicht, denn Sie messen
Thre schopferischen Krifte mit internationaler Kon-
kurrenz — dafiir sind aber auch die Preise nicht zu ver-
achten. Unabhingig vom Wettbewerb winkt allen
Teilnehmern noch eine zweite Chance, denn die Ein-
sendungen werden vom Progammierteam personlich
begutachtet. Sollten die Profis von einer Idee so ange-
tan sein, dal sie ihr Marktchancen einrdumen, darf der
gliickliche Schopfer auf ein Lizenzierungsangebot hof-
fen und prozentuale Anteile an den Verkdufen einstrei-
chen. Dies ist vom Gewinnwettbewerb unabhingig, es
zihlt einzig die gute Idee!

Was ist zu tun?

as notige Handwerkszeug finden Sie auf der

Heft-CD. Schon mit der arbeitsfahigen

Demoversion von KLIK & PLAY konnen Sie
am Wettbewerb teilnehmen, obwohl natiirlich die
Vollversion erheblich mehr Moglichkeiten bietet. Bis
zum 30. Juni haben Sie Zeit, Ihre Entwicklung auf
einer 3,5-Zoll-Diskette an die Redaktion zu schicken,
anschlieflend gehen die gesammelten Werke unserer
Leser weiter an Bomico. Die Adresse lautet:

Redaktion BESTSELLER GAMES
Kennwort: Klik & Play

Am Kalischacht 4

79426 Buggingen

Wichtig: Verwenden Sie unbedingt das o
Diskettenlabel auf dieser Seite, keine
Kopie und keinen eigenen Aufkleber. Ein-
sendungen ohne Originallabel werden von
Bomico nicht beriicksichtigt! Vergessen
Sie Thre (deutlich lesbare) Anschrift nicht,
sonst war alle Miihe umsonst!

'@ ﬂ@ﬁb Klik & Play
@] Wenbewerb
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lhr CD-Cover zum
Ausschneiden

‘ Vorderseite

Fiir Sammler

haben wir die passenden Einlagen fiir
die handelsiiblichen Plastikboxen vor-
bereitet.

Und so geht’s:

3 Schneiden Sie die Vorder und Riick-
seite entlang der Rénder aus;
3 Knicken Sie die Riickseite an den

gestrichelten Linien;
3 Offnen Sie die CD-Box, indem Sie
die Einlage vorsichtig heraushebeln
[ Vorder- und Riickseite einlegen —
fertig!

-

o Rickseite
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Die Spiele
D

Achtung ﬁinstiegsdroge!

““wRiskieren Sie getrost einen

Blick auf die Demoprogramme
auf der Heft-CD — bei Risiken
und Nebenwirkungen benutzen
Sie einfach den Bestellschein
gegeniiber.

Erstausgaben verpaBt? Am Kiosk vergriffen? Noch
sind alle BESTSELLER GAMES erhiltlich —
gleich mitbestellen!

Bestseller Games 1
| U9 | PRSI PRORSORE. M
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Das ultimative
Grafik-Adventure
— ein Mufl nicht
nur fiir Indy-Fans!
Eine spannende
und gefihrliche
Jagd rund um den Erd-
ball auf der Suche nach
dem Heiligen Gral!
Wer aus ihm trinkt,
wird unsterblich — und
da Indys Vater Experte
in Sachen Gral ist,
wird er von den Deut-
schen kurzerhand ent-
fihrt. Wird Indy den
Grals-Tempel zuerst
finden und die todlichen Fallen iiberwinden? Spannung
und Abenteuer wie im Kino — dazu hervorragende Gra-
fik, animierte Filmsequenzen und Sound — was will man
mehr? Als BESTSELLER GAME zu einem Bruchteil des
urspriinglichen Preises als CD-ROM-Lizenzvollversion
mit ausfiihrlicher Anleitung: enthilt Spielbeschrei-
bung, Gral-Tagebuch und CPS-Komplettlosung! Deut-
sche Version — direkt von CD spielbar! Zusitzlich ent-
hilt die Heft-CD 12 Demoversionen aktueller
Top-Spiele wie Sam & Max, X-Wing, Dark Legions,
Erben der Erde u.v.m.

Bestell-Nr.: BG-01, nur

Bestseller Games 2

The Secret of

Monke
Island L

Das witzigste
Adventure dies-
seits der Karibik!
In diesem mehrfach aus-
gezeichneten Adventu-
rehit von LucasArts
bestehen Sie zahlreiche
Priifungen, um als An-
wirter in die ehren-
werte Piratenzunft auf-
genommen zu werden.
Umgeben von tollkiih-
nen Freibeutern, neh-
men Sie es mit einem mysteriosen Geisterka
lernen die Frau Ihres Lebens kennen. Dal  unter Voo-
doopriesterinnen, Kannibalen und Gesp: ;tern nicht
immer mit rechten Dingen zugeht, verst t sich von
selbst. Power Play hielt MONKEY ISLAN. fiir ,,beson-
ders empfehlenswert” und meinte: ,,Unbed gt kaufen!”
Jetzt als BESTSELLER GAME zum I ichteil des
urspriinglichen Preises in einer deutscher direkt von
CD-ROM spielbaren Vollversion mit : sfiihrlicher
ielanlei und CPS-Komplettlosun  Zusiitzlich
enthilt auch diese Heft-CD 18 Demoversio n kommer-
zieller Spielehits, darunter Dark Forces. Day of the
Tentacle, The Hidden Below, Lollypop, m & Max,

Europress und der deutsche

L S N
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Bestseller Games 3
Might&Magic Il -
Die Inseln von Terra

In diesem packen-
den Rollenspiel-
durchstreifen Sie
mit einer Gruppe
von Abenteurern
die exotische
Inselwelt von Terra.
Geschick, Heldenmu
und magisches Wissen
sind notig, um die
Geheimnisse dieses Lan-
des zu liiften. Modrige
Siimpfe und dunkle
Wilder, finstere Ver-
liese und diistere Rui-
nen, eisige Gipfel und
héllische Vulkane erwarten Sie — die Fet
steckt voller Gefahren! Deutsche CD-RON
version mit Anleitungsheft, groBer Ubersi
CPS-Komplettlosung! Vorkenntnisse a
Magic I & II sind nicht erforderlich. Zusi
die CD-ROM sechs Schnupperversionen b
Spielehits: Wing Commander 3, Rebel Ass:
Dynasty, King’s Quest VII, Little Big Adve
ruff and the Schnibble of Azimuth.

alll’ ‘

in auf und

nsel Terra
izenzvoll-
skarte und
Might &
ch enthilt
daktueller
, The Last
re, Wood-

Bestell-Nr.:
BG-03, nur

Golf 486

Eine der realistischsten
Golfsimulationen der
Welt. Auf drei unter-
schiedlichen Golfkur-
sen mit igend

Schwierigkeitsgrad
konnen Sie jedes Loch
trainieren, in Turnie-
ren treten Sie gegen bis zu drei menschliche und zehn
Computergegner an. Hochauflésende SVGA-Grafiken
und Sprachausgabe aller Spieler bieten viel fir
Auge und Ohr, der variable Mehrspielermodus und
die Turnieroption sorgen fiir Spannung und Realitiits-
nihe. Durch digitalisierte Kommentare, Videosequen-
zen und die Prisentation im Stil von Fernsehiibertra-
gungen erleben Sie Golf live. Eine vorbildliche
Sportsimulation, von ASM (1/95) mit ,,Gut“ bewertet

und zum ASM-Hit erkoren.

Lauffihig ab 486DX/33, 8
MB RAM, SVGA (VESA),

RISE OF THE
ROBOTS

Doublespeed CD-ROM,
Soundblaster.
CD-ROM-Version

Bestell-Nr.: CD-308,
nur

A Revolution in Com-
bat Games!* Wohl kaum
ein anderes Kampfspiel
hat derart Furore ge-
macht — hier werden
MaBstibe in 3D-Grafik
und Animation gesetzt!
In zweijihriger Entwick-
lungszeit entstand ein optisches Meisterwerk, das selbst
verwohnten Spielefreaks den Atem verschligt. Zitat
ASM:  Mit der Geschwindigkeit, der Kampfstirke, dem
Handling und den ganzen sonstigen Parametern zeigt
sich RISE OF THE ROBOTS von einer Seite, an die man
vor kurzem noch nicht mal im Traum denken wollte!
Die Spielstory: Der Zentralcomputer der Regierung wird
durch Viren verseucht und liuft Amok. Harmlose Indu-
strieroboter werden zu brutalen Killermaschinen umpro-
grammiert. Es gibt nur eine Chance: Als Cyborg miissen
Sie die Schergen des Uberrechners ausschalten. Und
dabei geht es knallhart zur Sache...

Musik von Brian May (Queen) und Kampfszenen in
Cinema-Qualitit mit fantastischen Morphingeffekten
und realistischem Sound — ,wer sich an technischen
Haochstleistungen erfreuen kann, der sollte sich RISE OF
THE ROBOTS einmal zu Gemiite fiihren®, meint PC
GAMES (2/95). Lauffihig ab 486DX/4MB/SVGA

13 HD-Disks ~ Bestell-Nr.: RG-410
CD-ROM Bestell-Nr.: CD-317
jeweils nur




MAABUS

Das ultimative Action-Abenteuer! Im Jahre 1999
bedroht eine neue Art radioaktiver Strahlung alles
bekannte Leben auf der Erde. Auf einer Insel siidlich von
Hawai geht Merkwiirdiges vor sich. Geriichte iiber
mutierte Kreaturen, AuBerirdische und andere unerklir-
liche Gestalten gehen um. Es liegt nur an Thnen, der Welt
GewiBheit zu verschaffen, wer oder was die Erde bedroht.
Viele Menschen wurden bereits in die Gefahrenzone
geschickt, und niemand ist jemals zuriickgekommen. Ihre
Aufgabe ist es, diese kleine Insel mit Hilfe eines hochent-
wickelten Panzers zu
erforschen und die unbe-
kannte Macht zu eliminie-
ren. Erleben Sie eine total
neue Spieldimension mit
revolutiondren Features:
Mehr als 1.100 unglaub-
lich realistische 3D-Ani-
mationen, hunderte von &
Sondereffekten und eine §
komplexe Handlung §
machen MAABUS zu
einem spektakuldren
Erlebnis. Nehmen Sie Platz im Panzerfahrzeug, kontrol-
lieren Sie die Amaturen und machen Sie sich auf den hiir-
testen Kampf Ihres Lebens gefasst! CD-ROM-Version
mit 3 CDs! Systemvoraussetzungen: 486DX-33, 4 MB,
SVGA, CD-Double-Speed-Laufwerk, MS Wmduws ab
3.1, Soundkarte

Bestell-Nr.: CD-333 1 2

C D-leerboxen

Zur staubsicheren Aufbewahrung Ihrer
CDs. High-Quality-Leerboxen aus
durchsichtigem Hart-Kunststoff (wie
bei [hren Musik-CDs).

Packung mit 10 Stiick,

Bestell-Nr.
PE-961

| |

‘. Dieses reprisentative CD-Etui aus

MEGARACE |

Erleben Sie virtuelle Renn- !
duelle auf Leben und Tod!
Nehmen Sie Platz im Cock-
pit eines futuristischen
Superflitzers und rasen Sie
los auf Teufel komm raus — |-
nur einer kann siegen! Hier
gelten andere Regeln als
auf den Autobahnen: Alles
ist erlaubt, um in der
Dbeliebtesten TV-Show der Zukunft die Einschaltquoten
hochzutreiben. Es wird gedringelt, gerempelt und
geschossen — die filmartige Grafik und der Digi-Sound
vermitteln ein noch nie dagewesenes Realitits-Feeling!
Ausgezeichnet mit dem PLAY TIME STAR 6/94! Ori-
ginalzitate: Ein grandioser Abenteuerspal ... Megarace
setzt in Sachen Interaktivitit neue Mafstibe. Unser bis-
heriger Favorit REBEL ASSAULT wird damit auf Platz
2 verbannt.” Fazit: ,,...Actionspiel mit Seltenheitswert™!
Unterstiitzt Maus, Joystick und. Logitech CyberMan!
Begrenzter Lagerposten zum Sonderpreis!
CD-ROM-Version

Bestell-Nr.:
RG-425 nur

Das Leder-Etui zur CD

edlem Leder bietet Platz fiir bis zu
12 CDs. Transportieren Sie kiinf-
tig Thre CDs sicher im CD-
LCase, 12 Einlegeficher gewahr-
leisten Thren CDs idealen Schutz.
Spezielles Angebot zur Heft-CD-ROM

Best.-Nr. SA-015, nur

Anzeige

Weitere
Topangebote

Kiik & Play (CD-ROM) CD-286 DM 84,80
Descent (CD-ROM) CD-167 DM 99,90
Bolo (CD-ROM) CD-287 DM 68,80

King’s Quest VI (CD-ROM) CD-213 DM 99,80

| Unser PEARL-Doublespeed-CD-ROM-Laufwerk wird nach
|| IDE-Standard von einem der weltweit groBten Marken- |

<,

|| triebene Schublade, Kopfhorerbuchse, Lautstarkeregler und

Das Lowfwerk zor (D

laufwerkshersteller produziert. |

unsere
Technische Daten:
AnschluB an IDE-(AT-Bus)-Festplatten-Controller, motorge-

-Games-eser! ‘

Bedientasten fiir Audiofunktionen an Vorderseite (Play/Stop
/Pause). Kompatibel zu allen gangigen Standards: 150 9001,
High Serra, MPC-2, CD-XA, Photo-CD, Video CD (CDi),
MPEG-1, Full Motion Playback. Jedes Einbaukit enthlt:

Laufwerk , Kabelsatz, Hand- 2 1 1 ﬂn

biicher (deutsch), 3 (Ds, kommer-
' s
z n

Zielle Photo-(D-Viewer-Software.
1 Jahr Vollgarantie.
Bestell-Nr. SA-014 nur

i

‘..mﬁ'“num@, i

i

?’b

Ja,

T ] O Bankeinzug
MiR GEGEN BB Scheck liegt bei (+ DM 6,90)

bestelle hiermit:
(+DM 5,90) «

[ Nachnahme (+ DM 8,90)
O Rechnun (+ DM 10,90)

10,
A (Nor Gmmlmng/nﬂenﬂ Instittonen it ofiz Bestellung)

ersandkosten

n Klammerr

Bestellschein

ich machte Ihr Angebot nutzen und

geben Sie hier Ihre Bankverbindung an!

Kunden-Nr. (falls vorhanden)

=

Anzahl Produkt Best.-Nr. | je DM
Leder-Etui zur (D SA-015 12,80
(D-Leerhoxen PE-961 9,99

Am Kalischacht 4

Steyrer St 40 - A4540 Bad Hall
Tel (07258) 5333 - Fox (07258) 5315

PERRL_

Agency Allgemeine Vermittlungsgesellschaft mbH

-=| D-79426 Buggingen

q:’ Bestellannahme: (076 31) 360-200

2 Telefax: (076 31)360-444 BTX *pearl# CompuServe: GO PEARL
13

sGrvnc

Kompetente,persaniihe.

Fltbbevil
Telefon: e i

f

u
Stunden am Tag 365 Tageim ahy
Ressonliche Bestelangahme |

Telefon:020.399, |
(sterh 0

I p—— |
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\—’L&&M SERYIGE

9013 14 Uy wergen
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bt gesandt Zusghyg /
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AuBerhalb dieser Zeiten: (020) 3 99 55-300
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LIZENZ-URKUNDE

Hiermit wird bestdtigt, daf Sie mit dem Kauf der ,,Bestseller-Games* und der darin enthaltenen CD-ROM berechtigt sind, das Programm

INDIANA JONES AND THE FATE OF ATLANTIS

als Lizenz-Inhaber und damit rechtmafiger Anwender in vollem Umfang und zeitlich unbegrenzt zu nutzen.

INDIANA JONES AND THE FATE OF ATLANTIS ist ein kommerzielles Lizenzprodukt der Firma Lucas Arts Entertainment Company, lizenziert von
der Softgold Computerspiele GmbH zur Verwendung im Rahmen dieses Magazins. Es unterliegt damit — im Unterschied zur sogenannten
Shareware — rechtlichen Bedingungen 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 Thnen, dem/der Lizenznehmer/in und der Firma Soft-
gold Computerspiele GmbH ist die Nutzung des auf der CD-ROM aufgezeichneten Computerprogrammes und der Programm-
beschreibung (Software). Der Vertrag ist auf unbestimmte Zeit geschlossen. Das Nutzungsrecht fillt an die Firma Softgold Compu-
terspiele GmbH zuriick, wenn der Vertrag verletzt wird.

Im Falle einer Weitergabe von Original-Datentréigern diirfen keine Sicherungskopien zuriickbehalten werden. Dies gilt auch fiir Instal-
lationen auf Festplatten. Zuwiderhandlungen konnen zivil- und strafrechtlich verfolgt werden.

Gewihrleistung und Haftung: Fiir den Fall, dal die CD-ROM einen Materialfehler aufweist, erhalten Sie kostenlosen Ersatz. Senden
Sie den defekten Datentriiger zusammen mit einem frankierten (DM 3,-) und adressierten Riickumschlag an die umseitige Adresse.

I
2 Umfang der Benutzung: Dieses Computerprogramm ist urheberrechtlich geschiitzt. Vemietung und Vervielfaltigung ist untersagt.
3 Weitergehende Garantien und Haftungsanspriiche sind ausgeschlossen.

Registrierung: Der Eingang des ausgefiillten Registrierungsscheins ist Voraussetzung dafiir, daB Sie registrierter Anwender von
INDIANA JONES AND THE FATE OF ATLANTIS werden.

Bitte tragen Sie hier als Lizenznachweis das Datum der Absendung Ihres Registrierungsscheins ein:

Registrierschein abgesandt am DD DD MDD

Unterschrift

Registrierungsschein

Ich habe eine Lizenzversion des Programmes INDIANA JONES AND THE FATE OF ATLANTIS mit dem Kauf der Zeitschrift
»Bestseller-Games* erworben und die geltenden Lizenzbestimmungen fiir die rechtmiBige Nutzung zur Kenntnis
genommen. Mit der Absendung dieses Registrierungsscheines werde ich registrierter Anwender.

Ich wiinsche kiinftig unverbindlich iiber Updates und Produktneuheiten informiert zu werden: [Jja [J nein

Vor- und Zuname Bitte senden Sie diesen
Registrierungsschein an
St i o
rafie die umseitige Adresse:
— PEARARL
( Passend fiir Fensterbriefumschlag)

Datum und Unterschrift

e

Thre Adrefdaten werden entsprechend den Dy

in unserer Anwender-Datenbank gespeichert



PC-Spiele
11th Hour

Aces of the Deep (dt.)

Aladdin
Alien Olympics

Armored Fist (dt.
Aufschwung Ost
Battle Isle 2 (dt)

Bazooka Sue
Biing! (dt.)
Bioforge
Blackhawk (dt.)

Bolo

Bureau 13

Cannon Fodder 2
Caribbean Desaster
Chaos Control
Colonization (dt)

Creature Shock (dt)
Crusad
Cyberia (dt.)
Daedalus Encounter
Dark Forces (dt.)
Das Amt

Death Gate

Der Clou — Profidisk
Der Reeder (dt)
Descent

Die Siedler

Dime Gity
Discworld
Dragon Lore — Chap
Earthsiege
Earthsiege Missionen

Ecstatica

FIFA Soccer

Front Lines (dt.)
Great Naval Battles 3
Hammer of the Gods

Hattrick (Ikarion)
Hell
High Seas Trader

Hugo
Hohlenwelt Saga

1942 — Pacific Air War Gold
[SESEIAGTGSS the Rhine

Alone in the Dark 3 (dt.)

Battle Isle 2 - Scenery CD

Comanche incl. Missions

ler — No Remorse

Doom 1 &2 Utilties (2 CD's)
Doppe1pass 1Ansmss + Wnrldcup) 89,95
e (dt)

Elite 3 (1t Encounters)

Flight of the Amazon Queen
Fiightsimulator 5.1 (engl.)
[EilghtUnlimited

Heros of Might & Magic

Aces of the Deep Expansion Disk

Battle Bugs (dt) AKTIONSPREIS 35 95

89,95
49,95
89,95°
79.95
99.95

. 99,95
59,95
79.95

Hanse - Die Expedition
Hattrick (Bundesliga Manager 3.0)
Hattrick (BM 3.0) Supporter

IONSPREIS

B;ilinvs'Na' f‘

—

Computersplele und Zubeh

-Serie mit der
Mischung aus. Ac’llon:pial und
* Weltraumwirtschaftssimulatio ion
fiir CD-ROM oder PC-Disk

79,95

T

isk PC-Spiele CD Disk PC-Spiele
Iron Assault 79,95 2 99,95*
Iron Cross 89,95 Strike Com. & Privateer komplett 99,95
99,95* Incredible Machine 2 8995° 79,95° S.UB.
89,95 Innocent until Caught 2 69,95° 69,95 SuperKarts 99,95
39,95 Joy of S 79.95° Super Street Fighter 2 Turbo
9,95 Jungle Strike 79,95 79,95 System Shock (dt.) 89.95
79,95 Kaiser Deluxe 69,95 Tank Commnader (dt.) 89.95
King's Quest 7 (dt.) 89,95 Theme Park (dt.) 89,95
89,95 Klik & Play (dt.) 89,95 89,95
59,95 Knights of Xentar Tie Fighter Mission Disk (dt.)
79,95 Larry 1-6 Collection komplett 89,95 Transport Tycoon (dt.) 99,95
49,95 Last Dynasty 89,95 Transport Tycoon World Editor
89,95 Legend of Kyrandia 3 (k.dt.) 89,95 U.F.O. & Master of Orion komplett 79 95
Legionen 69,95° Under a Killing Moon .95
89,95° Lemmings 3 (World of Lemmings) 69,95 69,95 US Navy Fighter (dt.) 95.95
79,95 Links 386 Pro (incl. 2 Kursen) 69,95 USS Ticonderoga 99,95
Lion King 69,95 89,95
89,95 Little Big Adventure (dt.) WarCraft: Orks & Humans 9,95
Lode Runner 69,95 Wing Commander 1 + 2 Deluxe 69,95
Lost Eden Wing Commander 3 (dt.) 109,95
79,95 Lothar Matthaus Super Soccer 69,95 Wing Comm. Armada (Windows) 79,95
69,95 Magic Carpet (dt.) Wings of Glory ~ AKTIONSPREIS 59,95
89,95 Magic C. Data CD: Hi Woodruff & Schnibble of Azimuth 79,95
Magic of Endoria 79 95 * 89,95 s Deep 99,95
99,95 Magic the Gathering X-Wing (incl. aller Zusatzdisks) 69,95
69,95 Maniac Mansion 2 (dt. 79 95 69,95 .
Hacopo o 700" PC-Preishits (nge vors) CD
Master of Magic (dt.) 99,95 99,95 7th Guest AKTIONSPREIS 19,95
Menzoberranzan 89.95 89,95 7 19,95*
Metal Marines 69,95 Burning Steel 2 (engl.)
MS-Golf 119,95 Bumtime AKTIONSPREIS 29,95
Myst 99,95 Chaos Engine
89,95 Nascar Racins 89,95 79,95 STEN 59,95
39,9 Dark Legions (engl.)
39,95 I AKTIONSPREIS 29,95
79,95 99,95 Der Patrizier 39,95
89.95 79,95 Dune 2 (CD=dk. / Disk=engl.) 39,95
89.95 99,95 Eishockey Manager
89,95 Elite 2 39,95
89,95 Panzer General 89,95 89,95 F-14 Fleet Defender
79,95 PGA Tour Golf 486 99,95 F-14 Fleet Defender Plus
Phantasmagoria 99,95" Fields of Glory 39,95
89,95 Pinball Fantasies Deluxe 69,95 39,95
69,95 Pinball lllusions. 79.95° 69,95 Great Courts 2 29,95
79,95° Pinball Mania 69,95 Gunship 2000 39,95
89,95 Pizza Connection 89,95 Hanniball & 200 Spiele 29,95
4995° Prototype Indiana Jones Adventure 3 (dt) 39,95
79,95 Psycho Pinball IndyCar Racing 19.95°
79,95 Ravenloft 2 - Stone Prophet 89,9 Iron Helix 29,95
79,95 Rebel Assault (dt.) 89,95 Ishar 1 (dt.) 19,95
89,95 Sam & Max (dt.) 79.95 Ishar 2 (dt.) 29,95
99,95* Sensible Golf Heimdall 2
Sensible World of Soccer 69,95
69,95 Sim City 2000 (dt.) Lands of Lore (dt.) 29,95
Sim Tower Legend of Kyrandia 1 19,95
Sim Town 89,95° 89,95° Legend of Kyrandia 2 (dt.) 29,95
49,95 Simon the Sorcerer (dt.) 99,95 99,95 Lemmings 1+2 kompl. 29,95
89,95 Slipstream 5000 79.95% 79,95 Lothar Matthaus 29,95
59.95 Star Trek - Next Generation 99,95° ISPREIS 29,95
89.95° Star Trek TNG: Technical Manual 99,95 Mega-Lo-Mania 29
Star Wars Screen Entertainment 59,95
89,95 Stemnenschweif (DSA 2, dt.) 7995 8995
69,95
59,95 el er:

69,95

89,95

99,95
79,95

Disk

19,95
39,95

29,95
39,95

49,95
2995
29,95

29,95
49,95
39.95
29,95
29,95
39.95

39.95
19.95
29.95

29,95
39,95

2995

PC-Preishits (soiange voray CD  Disk
Microcosm 2095

Might & Magic 5

Monkey Island 1+ 2 (dt)
North & South
Oldtimer (dt)

3995
j039.95 je 39.95

AKTIONSPREIS 49,95 49.95

Pirates Gold (dt)

Populous 2 + Powermonger 29,95
Privateer 29,95
Railroad Tycoon Deluxe 49,95
Railway Challenge 2995
Red Baron & Railr. Tycoon kompl. 39,95
Shadow Caster 2995*
Sil.Serv.2 & Red Storm Ris. kompl. 39,95

Space Quest 4 (engl.) 19,95

Space Quest 5 (dt.)

SSN 21 Seawolf (dL.) 2995° 49,95
Starlord 49,95 3995
Strike Commander 2995*
Subwar 2050 incl. Scenarios 49,95
Summers+Winter Challenge kompl. 29,95

Super VGA Harrier 19,95
SW.O.TL incl. aller Sceneries 39,95
Syndicate Plus (dt.) 29.95°
Taskforce 1942 (dt.) 39,95 39,95
Transarctica 19,95 19,95
U.F.0. - Enemy Unl

Ultima 7 (dt) 39,95
Universe 2995 29,95
Wing Commander 2 29,95

Wing Commander Al
World Cup USA ‘94

Multimedia-Zubehor
CD-ROM Panasonic 562 B, Double Speed 269,95
Soundblaster Midi Adapter
Soundblaster Pro Value £d

Soundblaster 16 Bit Value Edition 199,95
Stereo-Lautsprecher ab 39,95
3,5" MF 2HD ab599
Joysticks
Advanced Gravis GamePad 39,95
Advanced Gravis Joystick _ ab 49.95
Advanced Gravis Ji
Flightstick Pro 169,95
Logi WingMan Extreme 99,95
Gamecard PC (2 Ports) 29,95

* bei Drucklequng noch icht erschienent Alle Preise ver-
stehen sich in DM incl. 15% MwSL. Iramer und Preisan-
derungen vorbenalten! £ gelten unsere Allg. Geschifts-
bedingungen, die wir hnen auf Wunsch geme vorab zu-
senden. Fordern Sie auch unter Angabe Ihres Systemtyps
gegen 1,50 DM Ruckporto unseren Gesamtkatalog an!
Versandkosten:

Vorkasse: 6,50 DM — Kreditkarte: 9,50 DM
Nachnahme: 9,50 DM + 3,- NN-Gebiihr der Post
ab 250,- DM Besteliwert versandkostenfrei!
Ausland nur gegen Vorkasse zzgl. 15,- DM




- Rechnen Sje mit heilen -
LA VerfolgungSJadgen

Befassen Sie sich mit einer
geheimnisvollen Maschine.

Suchen Sie mystetiose Rumen
" in den Weiten der Sahara.

Kapern Sie ein U-Boot
und finden Sie die
versteckte Luftschleuse
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i . von Atlantls nlcht in falsche Hédnde gerat.

von Atlantis. ,
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Der Mann mit dem Hut ist
‘zuriick, um sein grofites
Abenteuer zu bestehen.

1939 — Agenten sind auf der Suche
nach der versunkenen Stadt Atlantis.
Sie wollen die geheimnisvollen Krifte
" der alten Kultur fiir ihre finsteren
Zwecke mifibrauchen. Nur einer kann

ihre Pline durchkreuzen: Indiana Jones, :&‘\t’ﬂ”j
Archidologe und Abenteurer. Doch die 3 ;{”é‘; f»’"*?;
Suche nach der sagenhaften Insel und der . g
. Wettlauf mit den Schurken verlangen Sk t;n”;l\'"‘z\
auch einem Dr. Jones alles ab: Mut, Schnelligkeit, Schlagkraft und t;’»‘@fwz
‘Kombinationsgabe sind gefragt, damit die geheimnisvolle Macht 1‘/

4 Sie brauchen nichts einzutippen, sondern nur
Befehle und Gegenstidnde mit der Maus
anzuklicken. )

% Eine CPS- -Komplettlosung emschl' Bli h

- aller Lagepldne ist im Heft ent-
halten. CPS Heidak ist bestens
bekannt fiir kompetente Hilfe
in ausweglosen Situationen. %

% Fir.viele ist INDY 4 das Adventure

schlechthin, das Spiel bekam alle Aus-

zeichnungen, die zu vergeben sind.

Bilden Sie sich Ihr eigenes Urteil — zu einem

Bruchteil des urspriinglichen Preises!

_ % Diese llzenznerte Vollversmn des Adventu-
rehits. INDIANA JONES AND THE
FATE OF ATLANTIS umfaft den Inhalt

* des kompletten Originalpakets, einschlieB3-
lich einer ausfihrlichen Spielbeschreibung.

@ INDIANA JONES ist direkt von der CD-
ROM spielbar und benotigt keinen Platz auf
Ihrer Festplatte.

OTrotz VGA-Grafik in 256 Farben und her-
vorragender Musik- und Soundeffekte
stellt- das Bildschirmabenteuer beschei-
dene Anspriiche an Thren PC: ein 386SX
mit I MB RAM, VGA-Grafikkarte und
Maus geniigt, eine Soundkarte ist
empfehlenswert

Auf heilen
Sohlen geht es
iiber einen
brodelnden

' Lavakrater.

Auflerdem auf der CD-ROM:
% Aktuelle Demo-Versionen kommerzieller

Spielehits: Maabus, PGA Tour Golf, Mega-

race, Rise of the Robots, Descent, Bolo

“ Gewinnen Sie eine Weltreise mit: Klik s\}z
Play — Wettbewerb im Heft, arbeitsfihige
Demoversion auf der CD-ROM

K —hg
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