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Editorial

Postmoderne Retourkutsche

Ich freue mich, Thnen diesmal einen opti-
schen Leckerbissen der ganz besonderen
Art prasentieren zu diirfen: ,Dragon’s Lair*.
Dieser interaktive Zeichentrickfilm gehort
zu den wenigen Software-Errungenschaf-
ten, die sich ohne weiteres mit erfolgrei-
chen Produkten aus den Disney-Studios
messen diirfen. Eine gesunde Mischung
aus Spannung und Humor, gepaart mit
grandiosen Zeichentricksequenzen, sorgt
fur anhaltenden Spielspaf3.

Alsich ,Dragon’s Lair* zum ersten Mal zu
Gesicht bekam, keimte in mir die Hoffnung,
einem zukunftsweisenden Vertreter einer
neuen Generation von Computerspielen
gegenuberzustehen - ein Irrtum, wie sich

IMPRESSUM

herausstellte. Obwohl die heutigen Pen-
tium-Prozessoren tiber genug Rechen-
power verfiigen, um Games in
hochauflssender Zeichentrick-
grafik auf den Bildschirm zu zau-
bern, gibt es heutzutage nicht
mehr als eine Handvoll Spiele
dieser Machart. Das Rennen um
die Kaufergunst haben ganz klar
die 3D-Kollegen fiir sich entschie-
den. Zwar werden die Texturen
immer feiner, die Rendereffekte immer
raffinierter und die Szenen zunehmend rea-
listischer, doch tauchen 3D-Effekte auch
immer dfter in Genres auf, die sich - mei-
ner Meinung nach - nicht unbedingt dafiir
eignen.

Ganz klar sind Shooter und Weltraum-
Action geradezu pradestiniert fr die 3D-
Darstellung. Ungliicklicherweise aber halt
die Dreidimensionalitat auch zunehmend
Einzug in den Adventure-Bereich. Wie sehr
vermisse ich doch gut gemachte Abenteuer,
in denen hochauflssende, 2D-animierte
Charaktere tiber einen handgemalten Hin-
tergrund flitzen und dabei das Marchen-
hafte an der Situation noch betonen. In die-
sem Zusammenhang fallen mir die
VGA-Klassiker von Lucas Arts ein, etwa
+Monkey Island“und ,Day of the Tentacle,
oder meine personlichen Favoriten aus der

Vertrieb:

TREND Redaktions- und
Verlagsgesellschaft mbH,
PEARL-Strafe 1,

Kyrandia“Trilogie. Mit gerenderten 3D-
Figuren ware es keinem dieser Spiele
gelungen, eine so phantastische Stimmung
zuerzeugen. Nur ,Monkey Island* hat den
Sprung in die Computerspielwelt unserer
Tage geschafft, dies aber mit so groffem
Erfolg, daB einige Hersteller wohl erken-
nen, dafd nicht alles der Realitat moglichst
nahekommen muf3!

In diesem Sinne wiinsche ich viel Spaf$ mit
,Dragon’s Lair®.
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Installation und Programmstart der Spielhallen-Hits 6:

Dragon’s Lair |

Systemanforderungen

Um ,Dragon’s Lair spielen zu konnen,
muf Thr Computer folgende Minimalvor-
aussetzungen erfiillen:

= mind. 16 MB RAM

= Windows 95

» SVGA-Grafikkarte

= mind. Double-Speed-CD-ROM-Lauf-
werk

= Windows-95-kompatible Soundkarte

= Pentium mit 60 MHz oder héher l

Installation
und Programmstart

Dragon’s Lair* wird nicht auf die Festplatte
installiert, sondern startet direkt von der
CD-ROM. Sofern Sie die ,Autostart-Funk-
tion® nicht deaktiviert haben, startet das
Spiel automatisch nach Einlegen der CD-
ROM. Haben Sie diese Funktion ausge-
schaltet, starten Sie die Datei ,DL.EXE“im
Hauptverzeichnis der CD-ROM.

Betrifft: Videodarstellung
,Dragon’s Lair* verwendet zur Darstellung
der Spielsequenzen die Indeo-Video-Kom-
pression, die bei einer Standardinstal-
lation von Windows 95 automatisch instal-
liert wird. Kénnen Sie die Videosequenzen
nicht abspielen, so tiberpriifen Sie, ob die
Videotreiber korrekt installiert wurden.
Wechseln Sie dazu unter Windows 95
unter ,Einstellungen® in die ,System-
steuerung, und 6ffnen Sie den Ordner
,Multimedia“. In den ,Eigenschaften von
Multimedia*“ finden Sie im Register , Erwei-
tert“ alle installierten Videotreiber. Sollten
unter Videokomprimierungs-Codecs* kei-
ne Indeo-Treiber gelistet sein, installieren
Sie diese bitte mit Hilfe Ihrer ,Windows 95
-CD* nach.

Eine Verknlipfung auf dem
Desktop ermdglicht den
komfortablen Spielstart

Gesndat an
0605981643
0605381429
0605381400
2504380810

Starten Sie hierzu den
Explorer, und dndern
Sie seine Grofe so, dafs
ein Teil vom Desktop
zu sehen ist. Klicken
Sie die Datei , DL.EXE®
mit der linken Mau-
staste an, und halten
Sie diese gedriickt.
Sobald Sie den Maus-

2504980810
0605981430

zeiger bewegen, , klebt*

Audogerdle
MIDI-Geréte und Instrumente
7| Miseigerdle

LineinGerite

Gerdle fik Medensteuerung

- Jopstick Gerdte

Eigerschaen

[0k Avwechen | Ubercio|

Achten Sie auf installierte Indeo-Treiber

Betrifft: Demo

Haben Sie das Spiel gestartet und erfolgt
eine Zeit lang keine Eingabe, startet ein
Demo, welches Sie durch die Wahl eines
neuen Spieles abbrechen konnen.

Verkniipfung auf dem
Desktop

Far den tagtaglichen Spieleinsatz empfeh-
len wir Thnen, eine Verkniipfung des Start-
programmes von ,Dragon’s Lair* auf dem
Desktop von Windows 95 abzulegen. Auf
diese Weise konnen Sie das Spiel kom-
fortabel starten, ohne den Explorer auf-
rufen zu missen.

das Dateisymbol am
Cursor. Bewegen Sie den Mauszeiger jetzt
auf das Desktop, und lassen Sie die Taste
los. Auf dem Desktop erscheint das Icon
mit dem Kommentar ,Verkniipfung mit
DL.EXE®. Von nun an gentgt ein Dop-
pelklick auf dieses Symbol, um ,Dragon’s
Lair* zu starten.

Handbuch und
Installation des Acrobat

Readers
Im Verzeichnis \HANDBUCH dieser
CD-ROM finden Sie die Handbiicher zu
,Dragon’s Lair mit der Bezeichnung ,DRA-
GON.PDF". Es liegt im Adobe-Acrobat-For-
matvor. Falls Sie den Acrobat Reader bereits
auf Threm System installiert haben, kén-
nen Sie diese Dateien direkt laden. Sollten
Sie noch nicht tiber den Acrobat Reader
verfigen, installieren Sie ihn von der
vorliegenden CD-ROM. Sie finden ihn
im Verzeichnis \ADOBE30\. Starten Sie
zur Installation Windows, und rufen Sie
die Datei ,AR32D301.EXE" im genannten
Verzeichnis auf. Das Programm wird dar-
aufhin auf Ihre Festplatte installiert und
steht Thnen kunftig fir alle Dokumen-
tationen, die im PDF-Format vorliegen,
zur Verfiigung.
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Anleitung zu Dragon’s Lair |

Die Spielsteuerung

Benutzen Sie die Richtungspfeile oder die
entsprechenden Tasten auf dem Ziffern-
block (4, 8, 6 und 2) fur die Richtungen
links, hoch, rechts und runter. Das Schwert
kénnen Sie mit Hilfe der Tasten ,0%
LEinfagen“ oder der Leertaste benutzen.

oder [Cursor hoch]
® hoch, vorwirts

2 oder [Cursor runter]
= runter, zuriick

oder [Cursor links]
m links

oder [Cursor rechts]
= rechts

oder [Einfg] oder
[Leertaste]
= Schwert benutzen

Das Spiel

Denken Sie daran, daf Sie bei ,Dragon’s
Lair* die Bewegungen Dirks des Wagemu-
tigen nicht direkt steuern, sondern viel-
mehr seine Reaktionen auf die verschie-
denen Ereignisse im Spiel kontrollieren.
Damit Dirk eine Szene tiberlebt, mussen
Sie zur angemessenen Zeit die korrekten
Bewegungen durchfithren. Wenn Sie etwa
auf ,rechts driicken, bedeutet das also
nicht, daf sich Dirk zwangslaufig auch
nach rechts bewegen wird.

Ein Beispiel: Zu Spielbeginn geht Dirk iiber
eine Zugbriicke auf das Schlof zu. Dabei
zerbricht einer der Holzbalken, und er
stiirzt. Wahrend er an der Briicke hangt,
driicken Sie die Leertaste (Schwert benut-
zen), um die Tentakel zu verscheuchen und
ins Schlof zu laufen. Wenn Sie wiederholt
von den Fangarmen ins Wasser gezogen

werden, machen Sie entweder die falsche
Bewegung, oder Sie fiihren sie nicht zum
richtigen Zeitpunkt durch. Betatigen Sie
am Anfang des Spiels wiederholt die Leer-
taste. Zunéchst werden Sie tiefe Tone
horen, die auf eine falsche Bewegung hin-
weisen. In dem Moment, in dem Sie das
Schwert einsetzen miissen, wird sich die
Tonlage verandern, und Sie werden hohe
Tone vernehmen, die darauf hinweisen,
daf die richtige Bewegung gemacht und
akzeptiert wurde. Sie sollten jetzt den
Tentakeln entgehen und in das Schlof lau-
fen konnen. Dort angekommen, fithren
Sie zwei Bewegungen nach rechts durch,
um den herunterfallenden Steinen aus-
zuweichen.

Jedesmal, wenn Sie eine Taste driicken,
wird der Computer eines von zwei mog-
lichen Gerauschen von sich geben: Ein
tiefer Ton bedeutet, dafl Sie nicht die
richtige Bewegung gemacht oder den
falschen Zeitpunkt dafiir gewéhlt haben;
ein hoher Ton weist darauf hin, daf die
korrekte Bewegung durchgefihrt und
akzeptiert wurde.

Wenn Thr Held an einem bestimmten
Punkt des Spiels wiederholt ums Leben
kommt, wissen Sie, daf® vor dieser Stelle
eine bestimmte Bewegung erfolgen muf3.
Sie konnen alle finf Kombinationen aus-
probieren (hoch, runter, links, rechts,
Schwert), eine davon wird sicher die rich-
tige sein. Mitunter ist das Timing ziemlich
schwierig, wenn verschiedene Bewegun-
gen kurz hintereinander erforderlich sind.
Wenn Sie allerdings das Video genau
betrachten und aufmerksam nach hohen

Tonen lauschen, werden Sie feststellen,
wann eine Bewegung korrekt war und die
néchste zu folgen hat

Sie verfugen iiber funf Leben und kon-
nen beliebig oft weiterspielen. Haben Sie
alle Leben verloren, beginnt nach dem
Druck irgendeiner Taste ein Countdown.
Sie konnen jetzt entscheiden, ob Sie fort-
fahren wollen.

Die Réume sind zu Gruppen zusammen-
gefaBt, die zunehmend schwieriger zu mei-
stern sind. Wenn Sie in einem Raum
sterben, werden Sie in einem anderen inner-
halb der Gruppe so lange wieder erwachen,
bis Sie alle erfolgreich durchwandert haben.

Danach gelangen Sie in die nachste, schwie-
rigere Gruppe, bis Sie schliefflich die Hoh-
le des Drachen (,Dragon’s Lair®) erreichen.

S Ha
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Die Levels

Sie sind Dirk der Wagemutige und wollen
die schone Prinzessin Daphne retten, die
Singe, der grausame Drache, verschleppt hat
und nun gefangen hélt. Dazu missen Sie
eine gefahrvolle Reise tiberleben und alle
Thre Gegner besiegen. Kampfen Sie sich
durch das Schlof$ und die Hohlen darunter,
indem Sie sich mit Hilfe der Tastatur oder
eines Joysticks fortbewegen und die Leer-
taste (oder [0], [Einfg]) driicken, um Ihr
Schwert zu schwingen. Seien Sie auf der Hut
vor Ihren Feinden, denn sie sind zahlreich!

Zugbriicke

Dirk wird tiber die Briicke gehen und durch
ein Loch fallen. Daraufhin tauchen meh-
rere violette Tentakel auf. Betétigen Sie die
Leertaste, sobald die Tentakel nach Dirk
greifen. Er wird dann sein Schwert ziehen
und nach den Tentakeln schlagen. An-
schliefend klettert er wieder auf die Briicke
und léuft ins Schlof.

Das Ende des Korridors

Dirk steht am Ende des Korridors vor drei
Taren. Noch wihrend er sich umsieht,
beginnt die Decke einzustiirzen, und der
Boden zu seiner Linken bricht weg. Unser
Held muf sich nach rechts bewegen, um
durch die verbleibende Tiir zu entkommen,
bevor die Decke ganz eingestirzt und der
Boden vollkommen eingebrochen ist.

Dragon’s Lair 1

Tentakel von der Decke
‘Wenn er den Raum betritt, wird ein griiner
Tentakel von der Decke heruntergleiten.
Diesen mufd Dirk in zwei Hilften schnei-
den. Im Raum werden einige Objekte auf-
leuchten, denen er sich nun néhert.

Schlangenraum

Schlangen gleiten aus der Decke und den
Wiinden und wollen zerhackt werden. Ein
Totenschadel wird von der Decke fallen
und aufleuchten. Nehmen Sie den Schadel
auf, und verlassen Sie den Raum durch die
Decke

Uber die Flammen

Der tapfere Ritter kommt in einen Raum,
wo ihm Flammen entgegenschlagen. Die
Tur hinter ihm fallt zu, und die schmale,
steinerne Plattform, auf der er steht, beginnt
in der Wand zu verschwinden. Er muf die
schwingenden Taue erreichen, um die Ttr
auf der anderen Seite zu 6ffnen

Der Tiimpel
Dirk gelangt zu einem kleinen Ttimpel, wo
Boden und Decke einzustiirzen beginnen.
Es giltjetzt, dem steinernen Pfad zu folgen
und nichtin die Naher der Dolche zu kom-
men, die aus der Wand schiefRen. Er springt
in den Tumpel und weicht den Wasser-
schlangen aus. Wieder auf dem Trockenen,
hat er sich nun vor den einstirzenden

Boden und Decken in acht zu nehmen. Zu

allem Uberfluf8 wird eine grofe haarige
Spinne von der Decke fallen. Dirk erschlégt
das Vieh und lauft durch die Tur.

Brodelnder Schleim

Nachdem er den Raum betreten hat,
beginnt brodelnder, griner Schleim aus
dem Kessel hervorzuquellen. Dirk mufd das
Schleimmonster erschlagen, bevor es ver-
sucht, ihn aufzufressen. AnschliefRend
machtihm das Rauchmonster, das aus dem
Kessel hervorsteigt, das Leben schwer. Ein
schneller Schlag wird es toten.
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Die fiesen Kerle

In einem Treppenhaus wird Dirk von klei-
nen, violetten, fiesen Kreaturen angegrif-
fen. Er kann die erste toten, muf aber die
Treppe heraufsteigen und zwei weitere ver-
nichten, bevor er diesen Ort verlassen kann.

Glitschige Stufen

‘Wenn er die Treppe hinabgeht, werden die
Stufen plétzlich rutschig, und er mufd auf-
passen, nicht in die Grube zu fallen. Am
Fuf} der Treppe tauchen violette Tentakel
aus der Grube auf. Jetzt heifdt es zuschla-
gen und dann den Tentakeln ausweichen.
Eine Kette, die von der Decke herabhéngt,
wird ihm nicht weiterhelfen. Durch das
Loch gelangt er hinaus.

Die Schmiede

Dirk betritt die Schmiede und wird von
einem magischen, fliegenden Schwert ange-
griffen. Zusatzlich attackiert Ihn ein flie-
gender Streitkolben, und als er zur Esse
springt, erwacht die steinerne Statue zum
Leben. Er 1afit das Schwert parieren und
springt, um einem hiipfenden Ambof und
einem glithenden Schwert auszuweichen.
Erst dann kann er den Raum verlassen

Rotierende Riesenstiibe

Wenn Dirk sich ihnen nahert, muf§ er den
richtigen Momentabpassen, um durch sie
hindurchzulaufen. Sobald er an den Sta-
ben vorbei ist, trifft er auf ein verhiilltes
Gespenst. Er mufd es anspringen und sich
dann mit seinem Schwert verteidigen. Die
neben dem Pfad wachsenden Reben gilt es
zu meiden.

Zusammenriickende Wand

‘Wenn die Wande um den Helden zusam-
menrticken, leuchtet die Tir vor ihm auf.
Auf sie muf er zuspringen.

Raum der Flammen

Er mufl dem Feuer und den Blitzen, die
von allen Seiten auf ihn geschleudert wer-
den, ausweichen. Suchen Sie hinter der
Bank nach einem Ausweg.

Das gefliigelte Eisenross

Er findet einen Raum, in dessen Mitte sich
ein Pferd aus Metall befindet. Um den Edel-
stein am Kopf des Tiers zu erreichen, setzt
er sich'in den Sattel und weckt dabei das
schlafende Rof$ auf. Es fliegt hoch und trégt
den Ritter in Richtung des Dachfirstes,
wo er einigen Stiitzen und der Wand
ausweichen mufS.

Der schwarze Ritter

Sobald Dirk den Raum betritt, materiali-
siert der schwarze Ritter. Er wird mit sei-
nem Schwert gegen den Boden schlagen
und so Elektrizitit erzeugen, die am
Schachbrettmuster der Fliesen entlangléuft.




Kein Grund zu erschrecken, Dirk mufy
eben auf die Fliesen springen, die nicht
unter Strom stehen. Nachdem er durchge-
kommen ist, kann er den Ritter besiegen
und den Raum verlassen.

Der unheimliche Korridor

Unser Held wird von klappernden Toten-
schideln und einer riesigen Knochenkral-
le angegriffen. Schwarzer Schleim stromt
aus den Tiiren auf beiden Seiten, wihrend
die zweite Knochenkralle auf ihn zukommt.
Auferdem quillt weiterer Schleim aus den
Wanden, und er tut gut daran, ihm auszu-
weichen. Als er durch die Ttr in die Gruft
springt, wird er von Skeletten angegriffen,
die er aber mit einem Schlag tten kann.

Grosse holzerne Plattformen

Geht er tiber eine holzerne Plattform, die
hoch tiber dem dunklen Innern des Schlos-
ses aufgehangt ist, beginnen die Planken
wegzubrechen. Er muf§ auf den verbleiben-
den Teil der Plattform springen und dann
am Seil zurtick in den SchlofSturm klettern.

Fledermiiuse

Wenn Dirk die Treppe hinuntersteigt und
die Stufen vor ihm einstiirzen, wird er von
Fledermausen angegriffen. Er muf den Vie-
chern ausweichen, indem er tiber das Loch
springt. Es gilt hier, der letzten, riesigen
Fledermaus zu entkommen.

Der Echsenkonig

Er begegnet einer groflen, aufrecht gehen-
den Eidechse, die in konigliche Roben
gehulltist. Wenn er sein Schwert zieht, um
gegen den Echsenkonig zu kidmpfen, fliegt
ein goldener Topf vorbei und nimmt das
Schwert mit sich. Um seine Waffe zurtick-
zuholen und gegen den Echsenkénig anzu-
treten, mufs er dem Topf folgen.

Trink mich

Sobald Dirk den Raum betritt, leuchtet auf
der nérdlichen Wand ein Schild auf. Kurz
danach wird auch die Ttir aufleuchten. Den
Trank sollte er lieber nicht trinken und den
Raum besser verlassen.

B 7
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Der Schachbrett-Korridor

Der Boden unter seinen Fiiflen leuchtet
auf, und die gemusterten Teile beginnen
wegzubrechen. Es bleibt ihm nichts ande-
Tes tibrig, als auf die verbleibenden Teile
des Bodens und dann durch eine der Ttiren
zu springen.

Die metallische Kugel

‘Wenn Dirk sich der Kugel néhert, entreifSt
ihm der Strom das Schwert und den Helm.
Die pulsierende Elektrizitat beginnt den
Boden zu bedecken, und er muR auf die
sicheren Stellen hiipfen, bis er schlieRlich
auf dem Thron landet. Dieser dreht sich in
einen anderen Teil des Schlosses, aber die
Elektrizitét folgt ihm. Dirk muf dem Strom
erneut ausweichen.

Strudel und Stromschnellen
Stromschnellen

Dirk muf in die sichere Stromung und
dann direkt durch den Tunnel am Ende
des Kanals paddeln.

Strudel

‘Wenn er sich einem Strudel nahert, emp-
fiehlt es sich, um das wirbelnde Wasser her-
umzupaddeln. In jedem Fall muf er die
Kette ergreifen, wenn das Boot zerbricht,
und sich daran durch die Tiir schwingen.

Lavafeld der Schlammiinner

Dirk geht iiber ein Lavafeld und wird von
Schlammannern angegriffen. Da das
Schwert hier nutzlos ist, muR er iiber eini-
ge Geysire springen, den Schlamménnern
ausweichen und iiber eine Steinbriicke
laufen, bevor er schlieflich durch ein Loch
in der Hohlenwand entkommen kann.

Der Phantomritter

Er muf hier dem angreifenden Ritter ent-
kommen, wahrend er gleichzeitig den rie-
sigen Dornen ausweicht, die aus der Erde
hervorbrechen. Um schlieflich zu ent-
kommen, springt er am besten in die
kleine Hohle.
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Rollende Kugeln

Nachdem Dirk den Raum betreten hat,
erscheint eine grofRe schwarze Kugel, die
von hinten an ihn heranrollt. Gegeniiber
von ihm, weiter im Tunnel, kullern kleine-
re Kugeln die Wénde hinauf und hinunter.
Ermuf$ warten, bis eine kleinere Kugel vor-
beirollt, bevor er sich von der gréReren,
schwarzen entfernen kann.

Fallende Plattform

Er betritt eine runde, holzerne Plattform,
die daraufhin durch einen gerundeten
Schacht fallt. Sie stoppt zwischendurch an
Felsvorspriingen, und der Ritter kann
abspringen. Timing ist dabei alles.

Windraum

Der Wind wirbelt um ihn herum. In der
Wand befindet sich ein Loch, in dem ein
Diamant steckt. Den sollte man aber igno-
rieren. Dirk verlafit statt dessen den Raum
durch die aufleuchtende Tiir.

Der runde Kiifig

Das Gehause des Kafigs umgibt ihn und
beginnt zu leuchten. Held Dirk muf§ durch
die berstenden Tiren springen, den Stu-
fen nach oben folgen und eine Briicke iiber-
queren. Hierzu hat er der Fontane auszu-
weichen, die plotzlich hochschieft.

Die Hohle des Drachen

Er befindet sich nun in der Hohle des Dra-
chen! Singe schlaft und sollte nicht aufge-
weckt werden, also Vorsicht. Uberall im
Raum ist tibereinander gestapeltes Geschirr
verteilt, und einige Teile stehen kurz davor,
herunterzufallen. Wenn ein Geschirrstapel
aufleuchtet, sollte Dirk ihn auffangen,
ansonsten halter sich vom Geschirr besser
fern. Die Prinzessin wird ihm schlielich
sagen, was er tun soll. Also genau zuhoren
und ihren Anweisungen Folge leisten!

Der Drache ist erwacht und weif3, wo sich
der Ritter versteckt. Wenn Singe um den
Stapel herumgreift, um Dirk zu packen,
muB dieser sich ducken und weglaufen.

Singe wird seinen
Schwanz schwingen,
um ihn umzuwerfen.
Der Ritter weicht
dem Schwanz aus
und sollte nun das
magische Schwertaus
dem groflen Edel-
stein ziehen.

Singe dreht sich her-
um und legt seinen
weichen Bauch blof$
Dirk kann ihn nun
toten und die Prin-
zessin retten.

gesprungen:
Die Losung

‘Wer ohne storende Zwangspause
durch vorzeitiges Ableben in den
Zeichentrickgenufl kommen
mochte, benotigt das richtige
Timing und die korrekte Tasten-
folge. Im folgenden Abschnitt fin-
den Sie die zu driickenden Tasten
fiir jede Sequenz. Im Lauf des
Spiels werden die Tastenfolgen
etwas umfangreicher. Achten Sie
deshalb auf Schliisselszenen, die
unschwer zu erkennen sind. Wenn
Dirk zum Beispiel mit dem Stahl-
rof8 auf einen Pfeiler zuprescht, ist
es hochste Zeit, ein Ausweich-
mandver zu starten.

Achten Sie weiterhin auf die Téne,
die nach dem Tastendruck erklin-
gen. Ein dunkler Ton signalisiert
die falsche Taste. Erklingt dagegen
ein hoher Ton, haben Sie die kor-
rekte Aktion eingeleitet. Eine wei-
tere Hilfestellung bieten die kurz-
zeitig aufleuchtenden Ausginge,
die Ihnen anzeigen, in welche
Richtung Sie die Flucht antreten
‘miissen.

Eine kurze Bemerkung zum
Abschluf8: Eine Szene wie die auf
der Plattform kann auch seitenver-
kehrt auftreten; es sollte sich von
selbst verstehen, daf es ange-
bracht ist, statt der Linkssteue-

rung nun die Rechtssteuerung zu B
wiihlen.
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Die Tastenkombinationen

Die fiesen Kerle

- [Leertaste-{6]{Leertaste]-(8]
Glitschige Stufen

w4} Leertaste{4}4]

Die Zugbriicke m [Leertaste]

Das Ende des Korridors = [6]-[6]

””””””””””””””””” Die Schmiede
Tentakel von der Decke = [Leertaste
{Leerlas[e

> [Leertaste]-[8]-612}-[4]8]

Schlangenraum
m> [Leertaste]-[Leertaste]-{Leertaste]-[8]

---------------------------- (5]
S L i o b MR A e 5 e s
»-(6]-[6]-[6]-[6] Raum in Flammen

Der Tiampel Das gefliigelte Eisenrof
’ = [4]-{8]-[6]-{8}-{4{8]-{Leertaste]-[6]-{8] = [6{4]-{6H4H{414]
l Brodelnder Schleim Der schwarze Ritter

m[8]Leertaste]-{2]{Leertaste]{6] - (6]-[4]-[8]{4}-

1 X v

]—[Leenastel—[‘}]r[Leertasle]—
i{oﬁere;nde Ries;nslﬁbe
o [8]-[Leertaste]-[2]-[8]

Die zusammenriickende Wand

= [6H{8]-{4]-[4]

Der unheimliche Korridor

»[[%&—&eeee;&[:?é]l—[s]—[Leenaste]»

Grof3e holzerne Plattformen
m>[8]-[8]-{Leertaste]-{6]-[6]

Fledermiuse
> [Leertaste]-[4]-{8]{Leertaste]-[4]

Der Echsenkonig

- [4]-[6]-[6]-[6]-[6])-[6]-[8]-| Leertaste]-
Leertaste]-[Leertaste]-[Leertaste]

Der Schachbrett-Korridor

=»(2]-[8{4]

Die metallische Kugel

=»(6]-[8]-{6H6]

Strudel und Stromschnellen

- [AHOHAHOHOH4HOHAHOHAHOH4HE)
Lavafeld der Schlamménner

[ eertaste]-[8]-[8]{8]-[8]-[8]-[8]-8]

Der Phantomritter
W-{4HOH4HOHOHAHOHAHOH4HOH4HE)
Rollende Kugeln

[ 2H2H2H2H2H2H8]

Fallende Plattform

(4] oder [6] - abhangig davon, auf
welcher Seite der Plattform Dirk steht

Die Hohle des Drachen

> [4]-(4]-[4]-[4]-[8]-{2]{6]-{8]-[Leertaste]-
[Leertaste]-[4]-[Leertaste]
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Charakterstudien

Dirk The Daring
Dirk, der kiihne Rit-
ter, hat alles, was

ein Held braucht

Durch eine gehorige
Portion Gluck, gepaart
mit einem kréftigen Schuf® Schusseligkeit,
tbersteht er auch die grofiten Gefahren,
ohne sich seiner lebensbedrohlichen Lage
bewufit zu werden und damit zwangslaufi

wahren Alptraum, der sich nur eines zum
Ziel gesetzt hat: die Ausrottung der Mensch-
heit und die Befreiung aller Pliischtiere zum
Zwecke der Weltherrschaft!

Lizard King

Die unstillbare Gier
nach der Anhaufung
kostbarer Edel 1l

in Panik auszubrechen. Seine vielfaltigen
Talente befihigen ihn dazu, auch die
schwierigsten Situationen souverén zu mei-
stern, wie die folgenden Bilder beweisen.

Princess Daphne
Ganz im Gegensatz zu
den anderen Prinzes-
sinnen, die sich in der
Gewalt von Drachen
befinden, fithlt sie sich
sichtbar wohl in ihrer
Haut. Hat sie doch einen
sie iiber alles vergottern-
den Fan an ihrer Seite, der
zwar nicht sonderlich attraktiv ist, ihr dafiir
aber die ihr zustehende Aufmerksamkeit
schenkt. Erst als Dirk den Schauplatz
betritt, ergreift Sie die Gelegenheit. Unter
Finsatz eines betérenden Augenaufschlags,
unterstiitzt durch die gekonnte Prisenta-
tion ihrer anatomischen Argumente, bag-
gert Sie den potentiellen Nachfolger an -
und hat Erfolg!

Giddy Goon
Ursprunglich wurde die-
se gelungene Kreuzung
aus intelligentem Pri-
maten, Laborratte,
Milchkuh und Pliisch-
monster als Triumph
der modernen Gentech-
nik gefeiert. Mit fortschrei- 9
tender politischer Bildung und

nach intensiven Gespréichen mit fihren-
den Tierschiitzern aus aller Welt mutier-
ten diese Kuscheltiere jedoch zu einem

und die nur duBerst
geringe Bereitschaft, {3
sich von den erwor-
benen Giitern irgend-
wann einmal zu tren-
nen, skizzieren die her-
vorstechendsten Wesensziige

dieser blaublitigen Echse. Wen wundert
esda, daf es zu einer nervenzerreiffenden
Verfolgungsjagd kommt, als sich Dirks
Schwert aus einer ungliicklichen Fugung
heraus in den goldgefiillten Kessel Seiner
Majestit verirrt.

Crypt Creeps
Diese armen
Kreaturen
gehoren wohl
zu den bemit-
leidenswertesten
Geschopfen in diesem
Abenteuer, seit Jahrhunderten fristen sie
bereits ihr monotones Dasein. Stets die-
selben Gesichter, immer die dummen Wit-
ze, tiber die seit Jahrzehnten schon keiner
mehr lacht - nicht einmal ein frischer
Anstrich der schon arg gebeutelten Sarge
bringt ein wenig Abwechslung. In all die-
se Trostlosigkeit platzt nun Dirk. Freudig
offnen die armen Untoten ihre Arme, um
den werten Besuch willkommen zu heifSen,
doch unser Held versteht wieder einmal
alles falsch und beendet endgiiltig ihr
Dasein.

Smithee

Im Prinzip ist der
Schmied ein ganz
netter Kerl. Sofern er
nicht gerade zu Stein
erstarrt ist, verrich-
tet er frohlich sein
Tagewerk. Mit grof-
ter Hingabe produziert
er magische Waffen und
hauchtihnen Leben ein. Sein
grundsitzlich freundlicher Charakterzug
kennt aber auch seine Grenzen, und diese
hat Dirk klar tiberschritten. In seiner typi-
schen, sehr unsensiblen Art platzt er in die

Werkstatt und zertrimmert gnadenlos alle
Meisterstiicke. Daf8 er auch noch sein
Schwert am magischen Feuer upgraden
will, ohne dafiir zu zahlen, bringt schlieR-
lich das Fafl zum Uberlaufen.

The Mudmen

Eigentlich handelt es

sich bei den Schlam-
mannern um einen
Zusammenschlufy

aller Fans der Blues
Brothers und der

Men in Black.

Bestrebt, ihren Idolen
auch im Auferen etwas
néherzurticken, versuchen
sie mit Hilfe von Fangopackungen, den
Faltenwurf ihrer Vorbilder nachzuahmen.
Die scheinbare Feindseligkeit Dirk gegen-
tuber resultiert aus dessen unbefugtem
Betreten der Saunaanlage und der Ver-
breitung hektischer Aktivitatin dieser Oase
der Erholung.

The Dragon
Wieder einmal
soll der bose
Drache die
Wurzel allen
Ubels sein.
Doch wie sieht
die Wirklichkeit aus?
Vielleicht hat der von seiner eitlen Tochter
vollig entnervte Regent sie fir ein Butter-
brot an den Feuerspeier verkauft, weil der
schon immer einen blonden, vollbusigen
Kanarienvogel haben wollte. Weiterhin
kann man es dem wohlbetuchten Dra-
chenwesen auch nicht ibelnehmen, wenn
esauf ungebetene Géste allergisch reagiert,
zumal es einige unter ihnen geben konnte,
die sich an seinem prall gefiillten Spar-
strumpf vergehen wollen. Muf Dirk dem
armen Tierchen denn gleich ans Leben?
Vielleicht hitte sich die Situation nach
einem klarenden Gesprach etwas ent-
spannt - schlieflich gilt auch fiir Drachen
der Rechtsgrundsatz: Jeder gilt so lange als
unschuldig, bis seine Schuld nachgewie-
sen werden kann!
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Mehr Spielspass durch 08 -15-Tuning

Um die faszinierende Grafik von
»Dragon’s Lair 1“ ungetriibt geniefSen
zu konnen, bedarf es schon eines
schnellen Pentiums, der in der Lage
ist, das Spiel auch im Vollbildmodus
moglichst ruckelfrei auf den Bild-
schirm zu zaubern. Leider ist auch ein
leistungsfihiger Rechner kein Garant
fiir einen fliissigen Spielablauf. Aus
diesem Grund stellen wir Thnen einige
Tuningmafnahmen vor, mit denen
Sie Dirk einen Hauch mehr
Geschwindigkeit verleihen kénnen.

Bei den hier vorgestellten Tips handelt
es sich nicht um spektakulires Tuning,
das durch zielgenaue Eingriffe in die
Konfiguration von Windows 95 erzielt
wird. Vielmehr sind es Ratschlige, die

Eigenschaften fur Dateisystem

Festplatte  CD-ROM | Fehlerbehebung |

2] ]

mit Anschiull

nt memmelmmm
e von CD-ROM-L

mdmtuntuu

| GiiBe des Zusatz-Cache Speichers:  Klein | --—)— GroB

Bmmumbmmwm4mmmm
plimierungen.

Speicher fur diese O

Quad- Speed oder hoher ¥ ‘
|
|

auch bei and Spielen ein g
Tempo erméglichen. Sie bedienen sich
hier der ,normalen“ Temposteigerung
mit Hilfe der Windows-Einstellungen,

deren Einsatz unter keinen Umstinden
zu negauven Auswxrkungen wie dem

fithren kann.

CD-ROM-Laufwerk

Windows 95 verfiigt iiber ein spezielles 32-
Bit-Dateisystem, das sich ausschlieRlich mit
dem Zugriff auf das CD-ROM-Laufwerk
befafit. Im Gegensatz zu seinem MS-DOS-
Kollegen ,MSDEX.EXE" bietet das ,CD-
ROM File System* (CDFS) einen stark ver-
besserten Cache-Speicher, dessen Grofle
sich komfortabel in der Systemsteuerung
anpassen lafst. Das CDFS arbeitet mit einer
gewissen ,Intelligenz ladt bereits im
voraus Informationen, die zwar noch gar
nicht angefordert wurden, aller Wahr-
scheinlichkeit nach aber sehr bald benétigt
werden. Dadurch beschleunigt sich der
Zugriff auf das CD-ROM-Laufwerk erheb-
lich, und Videos werden um einiges flus-
siger dargestellt

Allerdings gibt es keine goldene Regel
fiir die optimale GroRe des Cache-Spei-
chers; sein Idealwert hangt unter ande-
rem von der Geschwindigkeit des CD-
ROM-Laufwerks und der Art der auf
der CD-ROM gespeicherten Daten
sowie dem zur Verfugung stehenden
Speicher ab. Aus diesem Grund empfeh-
len wir, verschiedene Cache-Einstellun-
gen einmal auszuprobieren - auch das
vielzitierte Argument, dafl der Cache-
Speicher bei Videos moglichst grof8 sein
sollte, stimmt nicht unbedingt. Gerade
bei Multimedia-Anwendungen bringt ein
groBBer Cache nur etwas, wenn er wirk-
lich voluminés genug ist, um zum Bei-
spiel ein Video komplett aufnehmen zu
konnen. Nur sind die meisten Videos zu
grof fiir einen normalen Cache-Speicher!

So iindern Sie den CD-ROM-Cache
Wechseln Sie in die Systemsteuerung, und
offnen Sie den Ordner ,System*. Wechseln
Sie in das Register ,Leistungsmerkmale®,

und klicken Sie auf ,Dateisystem“. In den
,Eigenschaften fiir Dateisystem* klicken
Sie auf das Register ,CD-ROM*. Mit Hilfe
des Schiebereglers konnen Sie nun die
Grofie des Caches verandern.

Grosse des Video-Fensters
Eine einfache, aber sehr effektive Metho-
de, Videosequenzen zu beschleunigen, ist,
die GrofRe des Fensters zu verringern, in
dem das Video ablauft. Zwar verhalt sich
der Augenschmaus umgekehrt proportio-
nal zur FenstergroRe, doch freut man sich
statt dessen tiber einen wesentlich flissi-
geren Spielablauf.

Der Ritt auf dem eisernen Gaul macht erst richtig
Spas, wenn das Video nicht ruckelt

ONNLIFINVIIIAS




So iindern Sie die Grosse des
Video-Fensters

Wechseln Sie in die ,Systemsteuerung*
und 6ffnen Sie den Ordner ,Multimedi:
Im Register ,Video* finden Sie die ,Optio-
nen fiir die Videoanzeige“. Wahlen Sie hier
die Fensterdarstellung, und reduzieren Sie
die Fenstergrofe

Die Farbpalette

Moderne Grafikkarten sind meist auf eine
Farbtiefe von 16 Bit optimiert, das heifit,
daf® die Bildschirmdarstellung bei der Ver-
wendung von 32.000 Farben am schnell-
sten erfolgt. Unter Umsténden kann es
sogar passieren, daf8 die Verwendung einer
8-Bit-Palette (256 Farben) zu einer langsa-
meren Darstellung fithrt, da die Farbinfor-
mationen zuerst auf 8 Bit heruntergerech-
net werden miissen

Audo  Video | MIDI | MuskeD | Eedsrt |
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In kleineren Fenstern laufen Videos auch auf langsa-
meren PCs ruckelfrei

So verindern Sie die Farbtiefe
Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf
das Desktop. Es erscheinen die ,Eigen-
schaften von Anzeige“. Wahlen Sie unter
Farbpalette* die von Thnen gewiinschte
Farbtiefe.

Erweiterte Grafikenstellungen K

Diese Einstellungen, die den Windows-Zugriff auf die
Grafikhardware steuem, konnen zur Losung von
bildschirmbedingten Problemen beitragen.

Grafik
Hardware-Beschleunigung:  Keine

Alle Funktionen: Yenwenden Sie diese Einstellungen, wenn der
Computer einwandfrei funktioniert ([smpfohlen).

ok | Abbrechen |

Hardwarebeschleunigung fiir
Grafikkarte aktivieren
Uberprufen Sie, ob die Hardwarebe-
schleunigung fiir Thre Grafikkarte auf 100%
steht, und andern Sie diese gegebenenfalls.
Falls Sie auf Probleme bei der Darstellung
stolRen, reduzieren Sie den Prozentsatz, bis
die Stérung behoben ist.

So indern Sie die
Hardwarebeschleunigung

Wiihlen Sie , Start\Einstellungen\System-
steuerung’, und klicken Sie auf ,System*.
Im Register ,Leistungsmerkmale“ finden
Sie den entsprechenden Button ,Grafik*.
Um die Hardwarebeschleunigung zu
andern, verschieben Sie den Schieberegler
nach links bzw. rechts.

Aufriumarbeiten

Zwar ist der folgende Tip fur das Tuning
von ,Dragon’s Lair* nicht ganz so interes-
sant, da keine Programmdateien auf die
Festplatte installiert werden, doch wollen

wirihn Thnen
ebenfalls nicht
vorenthalten.
Starten Sie vor der
Installation eines
Spiels stets die bei-
den Windows-eige-
nen Programme , Scan
Disk* und ,Defrag*

ScanDisk

ScanDisk ist so etwas wie ein Festplatten-
doktor, der sich der ehrenwerten Aufgabe ver-
schrieben hat, dem alltdglichen Datenverlust
auf der Festplatte den Kampf anzusagen.

Das Vertrauen, das viele Anwender ihrer
Harddisk entgegenbringen, ist leider unge-
rechtfertigt. Daten, die gespeichert werden
sollen, wandern gelegentlich nicht an ihren
Bestimmungsort oder entziechen sich
irgendwann einmal dem Zugriff durch die
Festplatte. Schuld daran sind zum einen
Fehler in der Dateistruktur der Festplatte,
die durch winzige Storungen wihrend des
Schreibvorgangs eingetreten sind oder von
einem fehlerhaften Programm hervorge-
rufen wurden. Die zweite und sehr unan-
genehme Art von Festplattenfehlern sind
defekte Bereiche, die zwangslaufig zum
Datenverlust fithren, wenn in einen solchen
Abschnitt Daten geschrieben wurden oder
wenn ein Programm versucht, Daten in
einem defekten Bereich abzulegen. Mit der

Option ,Standard* bietet , ScanDisk die
Moglichkeit, einen Schnelltest
zu starten, bei dem logische
Fehler, das heif8t Fehler in
der Dateistruktur, auf-
gespirt und ausge-
merzt werden.

Eine etwas lang-
wierigere Methode
verbirgt sich hinter ,Intensiv*,
Hier tiberpruft ,ScanDisk“ die Oberflache
der Festplatte und fihrt einige Schreib-
tests durch. Auf diese Weise lokalisiert
das Programm defekte Bereiche und ver-
sucht, die dort lagernden Daten in ei-
nen Bereich zu verschieben, der noch intakt
ist. Gleichzeitig sperrt es den defekten
Bereich fur weitere Zugriffe, so daf es
keinem Programm mehr moglich ist,
seine Daten in diesem Abschnitt ab-
zulegen.




1458176 Bytes n 174 Ordnem
6432912 Bytes in 70 verstecklen Datsien
208.371.712 Bytes in 2.760 Benutzerdateien
307,765,248 Bytes auf Datentisger verfigbar
8192 Bytes pio Zuordnungseinheit
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63.970 Zuordnungseinheiten auf Datenlrager insgesamt

| Abbrechen |

ScanDisk spirt defekte Bereiche der Festplatte auf und spert diese fiir weitere

Schreibversuche

So Starten Sie "ScanDisk*

S Klicken Sie auf
,Start\Programme\Zubehor\System-
programme\ScanDisk*.

Defrag

Ein weiteres Programm zur Festplatten-
pflegeist,,Defrag*. Im Gegensatz zu ,Scan-
Disk” ortet dieses Programm allerdings kei-
ne Fehler. Seine Aufgabe besteht vielmehr
darin, alle auf der Festplatte gespeicherten
Daten fein sauberlich hintereinander anzu-
ordnen, so dafl ein grofler zusammenhan-
gender Bereich entsteht, der ein neu zu
installierendes Programm aufzunehmen
vermag.

Beim tagtaglichen Arbeiten mit dem PC wer-
den Daten geschrieben und geléscht, wobei
freie Bereiche unterschiedlicher GroBe auf

Status: 3%
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der Festplatte entstehen. Folgendes Beispiel
soll Thnen verdeutlichen, wie eine frag-
mentierte Festplatte zustande kommt und
weshalb sich diese Unordnung auf die Spiel-
geschwindigkeit auswirken kann.

Nach einer erfolgreichen Shopping-Tour
in der City sind Sie zum stolzen Besitzer
eines Top-Spiels avanciert. Ungeduldig wer-
fen Sie die CD ins Laufwerk und starten die
Installation. Kurz darauf folgt der Frust.
Das Installationsprogramm teilt Thnen
hamisch mit, da§ Sie iiber zuwenig freien
Festplattenspeicher verfiigen. Kein Pro-
blem, denn Sie erinnern sich noch dunkel
an die Installation eines ziemlich enttéu-
schenden, aber speicherfressenden Games
und entschlieflen sich, dieses von der Plat-
te zu werfen.

Nach dem Loschen der Dateien entsteht an
dieser Stelle ein freier Speicherbereich. Sie
tberprifen die Konfiguration und stellen

=

Anhaken
P o |

..in eine Schreib-/Lesekopf-freundliche Form!

.Defrag* verwandelt das Dateien-Chaos auf der Festplatte ...

fest, daf Sie jetzt endlich tiber geniigend
Speicherplatz verfiigen. Eilig installieren Sie
das neue Spiel. Beim Kopieren werden die
Dateien nun zum Teil in den Bereich
geschrieben, der durch das zuvor geldsch-
te Spiel frei wurde. Da dieser Platz aber nicht
ausreicht, wird der Rest der Dateien auf ver-
schiedene Stellen auf der Platte verteilt -
eben da, wo gerade noch geniigend freier
Speicher anzutreffen ist.

Nach der Installation des Spiels folgt der
obligatorische Erststart. Mit Erstaunen
stellen Sie fest, da8 die Festplatte beim
Spielstartin hektische Aktivitdt verfallt. Thr
Schreib-/Lesekopfrast hin und her, um die
weitrdumig verteilten Daten zusammen-
zusuchen - ein Vorgag, er sich bei lang-
sameren oder stark fragmentierten Fest-
platten auch auf die Geschwindigkeit
auswirken kann.

Um diesen Daten-Kuddelmuddel wieder
zu beheben, steht dem Windows-95-
Anwender ,Defrag” zur Seite. Generell gilt:
Vor jeder Installation eines groferen Pro-
gramms sollte die Festplatte defragmen-
tiert werden. ,Defrag” ordnet die Dateien
neuan, so daf ein grofer freier Bereich auf
der Platte entsteht, der das zu installieren-
de Spiel aufnimmt. In diesem Fall findet
der Schreib-/Lesekopf alle benétigten
Daten in unmittelbarer Nachbarschaft, was
zwangsléufig dazu fuhrt, daB sie schneller
zu Verfigung stehen.

So Starten Sie “Defrag*

Klicken Sie auf , Start\
Programme\Zubehor\
Systemprogramme
Defragmentierung".
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zum Ausschneiden

Vorderseite

Fiir Sammler

haben wir die passenden Einla-

gen fiir die handelsiiblichen Pla-

stikboxen vorbereitet.
Und so geht’s:
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seite entlang der Rénder aus
¢ Knicken Sie die Riickseite an

Ausfiihrliche Installationsanleitungen und
technische Hinweise finden Sie im Ab-
schnitt ,,Wichtige Infos zu allen Spielen“
des Installationsprogramms.

Systemanforderungen:

Um ,Dragon’s Lair“ spielen zu kdnnen,
muB |hr Computer folgende Minimalvor-
aussetzungen erfiillen:

Pentium mit 60 MHz oder héher
mind. 16 MB RAM

Windows 95

SVGA-Grafikkarte

mind. Double-Speed-CD-ROM-Laufwerk
Windows-95-kompatible Soundkarte

Installation und Programmstart

»Dragon’s Lair“ braucht nicht auf der
Festplatte installiert zu werden. Sofern
das Spiel nicht automatisch nach dem
Einlegen der CD-ROM startet, wechseln
Sie in das Hauptverzeichnis und fiihren
die Datei

DL.EXE

CD-Inhalt

Vollversion: ,,Dragon’s Lair 1*

Handbuch im Adobe-Acrobat-Format
Adobe-Acrobat Reader fiir Windows 95
Konfigurationstool ,,BOOTME*
Packprogramme ARJ, PKZIP, RAR, LHA
und WINZIP

Thunderbyte Anti-Virus-Utilities

fertig!

Einlage vorsichtig heraushebeln
# Vorder und Riickseite einlegen -

den gestrichelten Linien
¢ Offnen Sie die CD-Box, indem Sie die

Riickseite
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Hiermit wird bestatigt, dafl Sie mit dem Kauf der ,Spielhallen-Hits 6“ und der darin enthaltenen
CD-ROM berechtigt sind, das Programm

, L | '
. .
Dragon’s Lair
als Lizenzinhaber und damit rechtméBiger Anwender in vollem Umfang und zeitlich unbegrenzt zu nutzen.

Das oben genannte Spiel ist ein kommerzielles Lizenzprodukt, lizenziert zur Verwendung im Rahmen dieses Magazins.

Es unterliegt damit — im Gegensatz zur sogenannten Shareware — rechtlichen B fiir die Pi wutzung,
wie sie bei jedem kommerziellen Programm {iblich sind.
Als lizenzierter Anwender verpflichten Sie sich, die folgenden B inzuhal

Kl Gegenstand und Dauer des Vertrages: Gegenstand dieses Vertrages ZW|schen Ihnen, demy/der Lizenznehmer/in,
und dem Lizenzgeber ist die Nutzung der auf der CD-ROM und der
Programmbeschreibungen. Der Vertrag ist auf unbestimmte Zeit geschlossem Das Nutzungsrecht fallt an den
Lizenzgeber zuriick, wenn der Vertrag verletzt wird.

Hl Umfang der Benutzung: Diese Computerprogramme sind urheberrechtlich gesch(}tzt. Vermietung und Vervielfal-
tigung ist untersagt. Im Falle einer Weitergabe von Original-Datentragern diirfen keine Sicherungskopien zuriick-
behalten werden. Dies gilt auch fiir die Installationen auf Festplatten. Zuy ingen konmen zivil- und

strafrechtlich verfolgt werden.

[El Gewihrleistung und Haftung: Fiir den Fall, daf die CD-ROM einen Materialfe
losen Ersatz. Senden Sie den defekten Datentrdger zusammen mit einem
Riickumschlag an folgende Adresse: Pearl Agency, Spielhalhn-lﬂts 6, P
Weitergehende Garantien und Haftungsanspriiche sind aus;

ﬂ Registrierung: Der Eingang des ausgefiillten Registrierun;

Anwender der Spiele auf dieser CD-Rom werden.

Abgesandt am: D D

eist, erhalten Sie kosten-
(DM 3,9 und adressierten
1, 79426 Buggingen.

ung daftir, daB Sie registrierter

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

<
REGISTRIERUNGSSCHEIN

Ich habe die Lizenzversion des Programms DRAGON’S LAIR 1 mit dem
Kauf der Zeitschrift Spielhallen-Hits 6 erworben und die geltenden
Lizenzbestimmungen fir die rechtméBige Nutzung zur Kenntnis ge-
nommen. Mit der Absendung dieses heines werde ich

k_ _____

Bitte ausfiillen

(486 [ Pentium [ Pentium II od. hther
Speicher: 8 MB d16 MB (32 MB (oder mehr)
Bemebssyslem dp0s  Awin 3.1 A Win 95 [ andere

Computer:

registrierter Anwender.

Perip a dkarte [ Modem [ Joystick/Gamepad

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

Vor- und Zuname

Geburtsdatum Bitte senden Sie diesen

Registrierungsschein an

Strafie

die folgende Adresse:

PEARARRL
Agency

PLZ/Ort

PEARL-Str.1
D-79426 Buggingen

Datum und Unterschrift

Ihre

werden

den D

REKLAMATIONSSCHEIN

Sollte die CD in diesem Heft nicht funktionieren, so schicken Sie

sammen mit dem schadhaften Datentrdger und einem ausrei-
chend frankierten Riickumschlag (bis 500 g: 3,— DM) an:

Pearl Agency, Spielhallen-Hits 6,
PEARL-Str. 1
79426 Buggingen

in unserer

Vor- und Zuname

Geburtsdatum

bitte diesen ausgefiillten Reklamationsschein auf dieser Seite zu- StraBe

PLZ/Ort

Datum und Unterschrift

(Telefon — Angabe freigestellt)
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Das interaktive Action-Filmabenteuer

Dieischone Prinzessin

Daphne wurde verschleppt .

undbefindetsichiniden
Kiauen des bosen Drachens
W Singes Ganzkiarein kall far.
Dirkden Wagemutigen:
Bewaffnet mit seinem
Schwert machtersichauf
die'Suche; umdie ent-

fuhrte Prinzessinzufinden

und zuretten, Aufseiner,
gefahrlichen Reise durch
dasiSchiossiundidie darun-
terliegenden Hohlen stehen
ihmdie -
haars:

Etirchterliche Monstey, Gift-
schlangen, violette Tentakel,
brodelnde Lavamassen,
Wasserstrudelfeinsturzende
Holzplateaus oder Feuer-
walle=alles stelltsichiihm)in:
den Weg. Innerhalbweniger:
Sekundenientscheiden Sie
jeweils, wie Dirksich verhal-
ten soll; damit er.brenzligen
Situationenentkommen
kannoderdie Hindernisse
meistert.

Diebrillantanimierte
Gartoon-Grafik verleiht
Dragon's Lairden'Gharakter.
eines echten Zeichentrick-
films, dessen Handlungs-
ablaufSie interaktiv
steuern konnen!

je

mpatiblem Prozessorab 90MHZim!
EROVHIaUfWerky Sotndkartes Windoweo5,

Inhalt von
Heft und CD

Dragon’s Lair

Vollversion |
auf der Heft-CD

!

|

© Uneingeschriinkte Original-
Version fir Windows 95

o Ausfihrliche bebilderte
Spielanleitung im Heft

© Inklusive Tips und
Spielelosung

o Interaktiver Trickfilm
mit beeindruckender
Cartoon-Grafik

o Uber 6 Jahre Entwicklungsdauer

© Komplexe, verzweigte Handlung
© 30 fesselnde Levels

o Einfachste Steverung per
Tastatur oder Joystick

o Brillante, fliefend animierte
SVGA-Grafik wie auf einer

Spielkonsole

© Wahlweise 256, 32.000 oder
16 Mio. Farben

© Video-Darstellung im Vollbild
oder Fenster
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