Halten sle in ulesem faszinierenden
Jump&Run-Spiel die zum Lehen
erweckten Gegenstinde auf!
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Neue Stra-
tegie ge-
gen Raub-
kKopierer

mgerechnet rund 20 Milliarden Mark hat die

amerikanische Software-Industrie im letzten

Jahr durch Raubkopierer, die illegale Kopien
von Software herstellen, verloren. Dies geht aus ei-
nem Bericht hervor, der von der Vereinigung der Soft-
ware-Verleger und der Allianz fiir Wirtschafts-Software
verdffentlicht wurde. Die Software-Verleger glauben da-
her, daf’ die bisher verfolgte Strategie, auf Verstofe
gegen das Urheberrecht mit einer Geldstrafe und der
Verpflichtung zur Vertraulichkeit zu reagieren, nicht
sehr erfolgreich gewesen sei.

In Zukunft will die Vereinigung die Namen von
Raubkopierern veroffentlichen und Anzeige erstatten.
+Wir dndern unsere Strategie ungern, aber unsere Er-
fahrungen kénnen fiir andere Unternehmen in dhnli-
chen Situationen hilfreich sein®, so der Leiter der Ab-
teilung, die sich fiir die Software-Verleger mit dem Pro-
blem der Raubkopien befafit. In einigen Bereichen gibt
es jedoch auch Verbesserungen: in Europa ist der An-
teil der Raubkopien in den letzten fiinf Jahren von 90
Prozent auf 50 Prozent gesunken, ist damit aber im-
mer noch doppelt so hoch als in den Vereinigten Staa-
ten, wo er bei 27 Prozent liegt.

In die Versuchung, von der diesem Heft beige-
packten Heft-CD Raubkopien zu machen, kommen Sie
wahrscheinlich nicht. Schliefflich mufl man neben der
Anschaffung fir den CD-Rohling auch noch die
Amortisationskosten des CD-Schreibers und die Ar-
beitszeit einrechnen. Und da kommt man schon mal
tiber 10 Mark. Da zahlt sich Raubkopieren wegen lip-
pischer 13 Mark erst recht nicht aus.

Wenn Sie eine Kosten-Nutzen-Rechnung anstel-
len, werden Sie auch feststellen, daf die auf dieser
Scheibe enthaltene Software mehr wert ist als 13 Mark.
Immerhin finden Sie darauf nicht nur die zweite Ver-
sion des tollen Adventures Simon the Sorcerer, son-
dern auch noch ein Spiel fiir Gehirnakrobaten und
ein recht anspruchsvolles Jump&Run-Spiel. Und dar-
tiber hinaus gibt s auch noch was zu gewinnen. Und
wenn Sie ein wenig Gliick haben, hat sich die An-
schaffung des Heftes mehrfach bezahlt gemacht. Wer
denkt da noch an Raubkopien!

Harald Gutzelnig
(Herausgeber)
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Einevirtuelle Reise durch die Biker-Welt erwartet Sie auf dieser G0-ROM. In unserer
umfangreichen Datenkank finden Sie Informationen, technische Datenund vieles mehr
2u den Bikes von BMW, Harley Davidson, Honda, Kawasaki, Moto Guzzi, Teiumph,
Yamaha u.v.a. Damit die Biker-Welt auch Komplett ist, bieten wir Ihnen zudem
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Siez.B.zumersten Einradmotorrad der Weltvon 1894. Die Datenhank fiir Tuning-Fans
verrét Innen, wo Sie spezielles Tuning-Zubehor hekommen und unsere heifen Biker-
Ladies sowie die Denoversion des Spiels "Moto Racer” hringen Sie ins Schwitzen.




Simon the
Sorcerer Il

---the Lion, the Wizard and the Wardrobe

Auf einem einfachen Bauernhof in einer anderen
Weilt: Ein kieiner Junge namens Runt versucht einen
Weg in die Mysterien der Magie zu finden. Mit Hilfe
eines alten Zauberbuchs des machtigen Sordid
gelingt es ihm, diesen als Geist zuriickzuholen. Um
wieder ganz zu den Lebenden zu gehiiren, benitigt
Sordid den Kdrper von Simon - dem Helden des er-
sten Teils. Runt wird der Zauberiehrling von Sordid.
Gemeinsam wollen sie die Welt mit Schwarzer Magie beherrschen.
Zuerst miissen sie jedoch Simon in lhre Dimension locken!

ie unschwer aus dem Titel zu er-
kennen ist, handelt es sich bei
diesem Spiel um eine Fortsetzung

von Simon the Sorcerer. Im ersten Teil war
Simon gerade erst einmal 12 Jahre alt, als
er durch einen dummen Zufall bei seiner
Geburtstagsparty in eine andere Dimensi-
on geschleudert wird. Inmitten von
Goblins, Zwergen, Drachen, Holzwiir-
mern, Damonen, Schlammfressern und
Zauberern entpuppt sich unser kleiner Si-
mon als echter Held. Nach vielen Aben-
teuern befreit er den guten Zauberer Ca-
lypso aus den Fangen des bésen Hexen-
meister Sordid. Im zweiten Teil ist Simon
nun etwas dlter geworden. Seine Aufgabe
hingegen scheint viel einfacher zu sein.
Diesmal mufl Simon ndamlich niemanden
retten. Er muf} lediglich in seine Dimensi-
on zurtickkehren, nachdem er von Runt
und Sordid in ihre Zeit entfiithrt wurde.
Klingt doch einfach - oder?

Die Geschichte
Wie bereits erwdhnt, wird Simon von Runt
und Sordid mit Hilfe eines als Schrank

getarnten
Teleporters
ententfiihrt.
Der Tele-
porter hatte
allerdings
eine kleine
Fehlfunkti-
on, und so
landet Si-
mon nicht
in der Fe-
stung des
bosen He-
xenmeisters sondern vor Calypsos Zauber-
laden. Wahrend Sordid zwei seiner Mon-
ster losschickt, um Simon zu holen, macht
dieser sich auf die Suche nach neuem
Treibstoff fiir den Teleporter. Der einzige
Ort in der Stadt wo er BedFull (so heifst
der Treibstoff) finden kann, ist das Schlof.
Nachdem Simon so schnell wie méglich
nach Hause zuriickkehren will, beginnt er
dort die Suche. Hier werden ihm allerdings
gleich méchtige Steine in den Weg gelegt.
Dank der Landkarte kann er sich schnell

Simons Zimmer
inder realen
Welt




Gestrandet auf
der Insel

zwischen den einzelnen Orten
(Schlofl, Marktplatz, Hafen,
Rathausplatz, 3-Biren-Hiitte,
Calypsos Laden, Magiewett-
bewerb, Tatowierladen, Kredit-
biiro, Springbrunnen und Sumpf)
bewegen. Nicht uneigenniitzig
hilft er vielen Personen bei ih-
ren kleinen Problemen: Er hilft
Goldlaockchen bei der Suche
nach einem Ver-
steck. Seinem al-
ten Freund
Sumpfling bringt
er die fehlende
Zutat fir seine késtliche
Sumpfsuppe. Fiir Bingo
Bongo findet er eine neue
Tanzgruppe. Dem Eisen-
héandler hilft er bei seiner
Steuererklarung. Far den
Fettsack findet er eine
Zauberlampe. Dem trauri-
gen Clown hilft er, wieder
lustig zu werden. Das konigliche Baby
bringt er zum Schlafen, ...

Bis er endlich die Schatzkammer des
Schlosses erreicht und eine Dose BedFull
findet, lernt er also viele interessante Per-
sonen kennen und muf} einige schwierige
Aufgaben bewdltigen.

Voller Freude, endlich die Dose
BedFull zu besitzen, macht sich Simon auf
den Weg zu Calypsos Laden, um wieder
nach Hause zu kommen. Aber unser Held
kann sich nicht lange freuen, denn er wird
von zwei tiblen Piraten tiberfallen und auf
ein Schiff gebracht. Das BedFull wird ihm
dabei abgenommen, und so beginnt die Su-

che von neuem - diesmal nicht in der Stadt
sondern auf einem Piratenschiff. Obwohl
die Piraten iibel aussehen, sind sie zum
Gliick eher harmlos und so kann Simon
sich als Schiffsjunge relativ frei auf dem
Schiff bewegen. Um ans BedFull zu kom-
men, muf er natiirlich einige knifflige Rét-

Sordids Festung im Tal der Verdammnis

sel l6sen, aber mit Ihrer Hilfe wird er das
schon schaffen.

Offensichtlich gibt es in dieser Di-
mension nicht nur ein Piratenschiff, und
so kommt es, dafl das Schiff von Kipt'n
Long John Silver unter Beschuff genommen
wird. Simon geht tiber Bord und landet
auf einer Insel. Zum Gliuck macht der Geist
aus der Lampe, den Simon bereits in der
Stadt kennengelernt hat, gerade auf dieser
Insel Urlaub. Er hat allerdings die Lampe
gegen eine Whiskyflasche eingetauscht.
Schafft Simon es, ihn niichtern zu bekom-
men, wird ihm der Geist behilflich sein,
in die Stadt zurtickzukommen.

Jetzt kann er endlich in seine Dimen-
sion zurtickkehren! Knapp daneben - denn
wihrend Simon sich auf dem Piratenschiff
und auf der Insel erholt hat, haben zwei
von Sordids Wachhunden Calypsos Enke-
lin Alix entfiihrt. Sie werden sich nun fra-
gen, was das mit Simons Riickkehr in sei-
ne Welt zu tun hat. Eine Menge, denn Ca-
lypso hat ein wichtiges Teil des Transpor-
ters ausgebaut und will es erst wieder ein-
bauen, wenn Simon seine Enkelin aus den
Féangen des Hexenmeisters befreit. Wider-
willig macht sich Simon, gemeinsam mit
einem netten Lowen, auf den Weg ins Tal
der Verdammnis.

Er wird von Goblins gefangen genom-
men und in die Festung gebracht. Mit Hil-
fe eines Zeitstabes kann er sich befreien
und mufl nun einen Weg in die Festung
finden. Mit Threr Hilfe sollte ihm das auch
gelingen. Fast am Ziel angelangt wird Si-
mon von Runt, dem Zauberlehrling, er-
wischt und ...

Am besten Sie spielen erst mal so-
weit und sehen sich dann die ausfiihrli-
che Schlufisequenz selber an.

Viel Spafi!

T a




Spielsteuerung
Simon zu steuern, ist wirklich kinderleicht.
Um ihn tiber den Bildschirm zu bewegen,
klicken sie einfach auf die entsprechende
Stelle, zu der er gehen soll und Simon wird
dorthin laufen, soweit dies maglich ist. Man-
che Orte scrollen auch, Sie sollten also stets
bis zum Bildschirmrand laufen, um festzu-
stellen, ob dieser Ort nicht vielleicht mehre-
re Bildschirme grofs ist. Die Stadt und das
Tal der Verdammnis bestehen aus vielen Or-
ten. Sobald Sie einen Ort verlassen, gelan-
gen Sie zu einer Karte. Befindet sich der
Mauszeiger iiber einem aufsuchbaren Ort,
erscheint der Name des Ortes und Sie kén-
nen durch Driicken der linken Maustaste au-
tomatisch dorthin gelangen.

Der Bildschirm ist im wesentlichen in
drei Teile geteilt: das Spielfenster, das Menti-

fenster, und dazwischen liegt die Statuszeile.
Das Meniifenster besteht wiederum aus den
acht Verb-Symbolen und dem Inventarfeld.
Im Inventarfeld befindet sich immer eine

magische Postkarte.
Durch Benutzen der-
selben konnen Sie je-
derzeit den momen-
tanen Spielstand
speichern, einen anderen Spielstand laden
oder das Spiel beenden.

Es gibt acht Maglichkeiten um mit Per-
sonen oder Gegenstinden zu agieren.

TOST WARTE B

Ladex bude
S’}Jf 1k

Wtssr

SCHAU AN

Dieser Befehl erlaubt es Simon,
Gegenstinde oder Personen zu be-
trachten. Es ist auflerdem das vorgegebene
Symbol, wenn sich der Mauszeiger tiber den
Verben oder dem Inventar befindet.

o

NEHME AUF

Mit diesem Befehl kénnen Sie
Gegenstdnde (und manchmal auch
Tiere) in Thr Inventar aufnehmen.

ZIEHE/SCHIEBE

Dies ermoglicht Thnen an etwas
zu ziehen als auch etwas zu ver-
schieben.

OFFNEN/SCHLIESSEN

Mit diesem Verb 6ffnen oder
schlieffen Sie z.B. Tiiren oder an-
dere Dinge.

REDE MIT

Wihlen Sie dieses Verb an, um in
Kommunikation mit anderen Ge-
stalten des Spiels zu treten.

BENUTZE und MIT

Dies ist eigentlich die wichtigste
Funktion im Spiel, da mit ihrer
Hilfe Gegenstidnde eingesetzt werden. Viele
davon konnen jedoch nicht alleine benutzt
werden, sondern nur zusammen mit einem
weiteren Gegenstand. Die Vorgehensweise
hierbei ist wie folgt: Sie wahlen den ersten
der beiden Gegenstinde aus und der Maus-
zeiger verwandelt sich in das MIT-Symbol
(ein Fragezeichen). Danach klicken Sie auf
den zweiten Gegenstand oder eine Person,
der/die zusammen mit dem ersten Gegen-
stand benutzt werden soll.

Dieses Verb-Symbol ist das viel-
leicht originellste in Simon 2, da

in anderen Spielen Dinge oft iiber das Be-
nutze-Symbol weitergegeben werden. Der
Vorgang ist ahnlich wie beim Benutze-Sym-
bol. Zuerst wihlt man einen Gegenstand aus
dem Inventar, darauthin erscheint das Frage-
zeichen. Dann geht man mit dem Mauszeiger
zur Person, der man den Gegenstand geben
will und klickt erneut auf die linke Maus-
taste.

Die letzte Verbfunktion ist die des
Tragens und bezieht sich in erster

Linie auf Kleidungsstiicke aller Art. Sie ist
jedoch duferst selten in Verwendung.

GEBE und AN

TRAGE

Tasten-Funktionen.
Einige Extras lassen sich durch Betétigen
vordefinierter Tasten aktivieren.

Die F10-Funktion

Diese Funktion verdankt ihren Namen, wie
konnte es anders sein, der F10-Taste. Trotz
des einfallslosen Namen ist die Funktion sehr
niitzlich. Betatigt man diese Taste, so blin-
ken alle Personen/Gegenstande mit denen man
interagieren kann kurz auf. Dies erspart dem
Spieler das miithsame Absuchen des komplet-
ten Screens. Das Spiel selbst stoppt darauf-
hin fiir einen kurzen Augenblick.

Die ,ANTI DEJA VU*- Funktion

In den meisten Stellen im Spiel kénnen lan-
gere Animationen oder Dialoge durch Driik-
ken der I'5-Taste tbersprungen werden.

Miemn Selfer
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Durch Driicken der rechten Maustaste kann
der gesprochene Satz abrupt abgeschnitten
werden.

Die ,,Dreh’ diesen Krach ab*“- Funktion
Geht Ihnen die Musik auf die Nerven, so
kénnen Sie durch Driicken der M-Taste die
Musik abdrehen. Ein weiterer Druck auf die-
se Taste laBt die Musik wieder erténen.
Mit den +/- Tasten kénnen Sie die Lautstér-
ke regulieren.

Mit der S-Taste kénnen Sie die Sound-
effekte ein- und ausschalten, sowie mit der
B-Taste die Hintergrundgerdusche.

Die ,,Text” Funktion

Wollen Sie statt den Stimmen der Akteure
lieber den Text lesen, so erreichen Sie dies
durch Driicken der T-Taste.

Tips & Tricks
Simon the Sorcerer II ist sicherlich
kein unfaires Adventure. D.h. Sie
konnen durch falsch gefithrte Dialo-
ge den Erfolg zwar verzogern, soll-
ten jedoch immer eine Losung fin-
den, um weiterzukommen. Oft ist es auch
gar nicht nétig mit bestimmten Personen zu
sprechen, man sollte sich aber trotzdem die
Zeit nehmen, denn die Dialoge sind oft in-
formativ und sehr unterhaltsam. Wie berich-
tet, kann man mit der F5-Taste viele der Ani-
mationen abbrechen. Sie sollten sich aber jede
Animation zumindest einmal anhoren. Leh-
nen Sie sich zuriick und lassen Sie sich die
unterhaltsamen Rahmenhandlungen vor
Augen fithren - fast wie in einem Zeichen-
trickfilm! Wie bei allen Adventure-Spielen gilt
natiirlich auch hier: nehmen Sie alles mit,
was sie in Threr Miitze aufbewahren kénnen!
Im grofien und ganzen sind die Ratsel
durch logisches Denken, gemischt mit etwas
Phantasie, zu losen. Sollten Sie trotzdem ein-
mal einen Hénger haben, vergessen Sie die
Logik und versuchen Sie alle auch noch so
verriickt scheinenden Optionen. Zugegeben,
einige Aufgaben sind wirklich knifflig! Dar-
um haben wir uns gedacht, neben der Kom-
plettlésung auch einige Fragen zu den gemein-
sten Aufgaben zu stellen - es sind auch ein-
fache Fragen dabei, die wir uns natiirlich
nicht gestellt haben. Aber wir haben auch
ein Herz fir Adventure-Neulinge. Die Ant-
worten auf die 65 Fragen finden Sie im An-
schluf.

Fragen
Die Fragen sind im allgemeinen in jener Rei-

henfolge gestellt, in der sie uns beim Durch-
spielen untergekommen sind. Da es aber bei
diesem Spiel keine strikte Reihenfolge der zu
losenden Aufgaben gibt, kann es durchaus sein,
daf die Fragen bei Ihnen in einer anderen Rei-
henfolge auftreten. Auflerdem sind sie meist
so beantwortet, dafl nicht zuviel auf einmal
verraten wird. Sie sollen ja die Chance bekom-
men die meisten Rétsel selbst zu losen!

In der Stadt

Frage 1: Wie komme ich ins Schilof$ hinein?

I'rage 2: Woher bekomme ich Geld?

Frage 3: Wie werde ich Mitglied im Klub der
Verrtickten?

Frage 4: Woher bekomme ich eine Schiissel
Brei?

Frage 5: Wie komme ich in die 3-Bdren-Hiit-
te?

Frage 6: Wie bekomme ich Goldléckchens
Perticke?

Frage 7: Wie kann ich die Kiste am Hafen
dffnen?

Frage 8: Woher bekomme ich ein Brechei-
sen?

Frage 9: Wiesind die Umrechnungskurse der
einzelnen Wahrungen?

Frage 10: Wie finde ich eine Tanzgruppe fiir
Bingo Bongo?

Frage 11: Wie setze ich den Akkordeonspieler
aufler Gefecht?

Frage 12: Wie bekomme ich Bingo Bongo's
Tanzgruppe zum Spielen?

Frage 13: Wie finde ich einen Ersatz fiir das
Trommel-Fell?

Frage 14: Wie bekomme ich den Luftballon
des Clowns?

Frage 15: Woher bekomme ich ein Witz-
buch?

Frage 16: Wie werde ich zum Sumpfling vor-
gelassen?

Frage 17: Woher bekomme ich ein
Sumpflingskostiim?

Frage 18: Woher bekomme ich eine Vorlage
fiir ein Sumpflingskostiim?

Irage 19: Woher bekomme ich einen griinen
Stoff?

Frage 20: Wie kann ich den weifien Stoff
griin einfirben.

Frage 21: Wie komme ich aus der Héhle mit
den Lampen wieder heraus?

Frage 22: Wie komme ich zum Sumpf?

Frage 23: Woher bekomme ich eine Beleuch-
tung fiir den Kanal?

Frage 24: Woher bekomme ich den Schiamm
fiir die Sumpflingssuppe?

Frage 25: Wie gewinne ich den Zauber-
wetthewerb?
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Frage 26: Wie stelle ich das kénigliche Baby
ruhig?

Wie kann ich die Prinzessin auf-
wecken?

Woher bekomme ich eine Erbse?
Woher bekomme ich ein Schwert?
Wie bekomme ich eine Tétfowie-
rung?

Wie kann ich die Uhr bei
McSumpfling reparieren?

Wie bekomme ich die kénigliche
Robbe in meine Miitze?

Woher bekomme ich die Milch?
Wie komme ich an den beiden Dd-
monen vorbei?

Wie komme ich in die Schatzkam-
mer?

Frage 27:

Frage 28:
Frage 29:
Frage 30:

Frage 31:
Frage 32:

- Frage 33:
Frage 34:

Frage 35:

Auf dem Piratenschiff
Frage 36: Wie befreie ich mich von den Kel-
ten?

Wie kann ich den Kurs des Schif-
fes dndern?

Wie bekomme ich mein BedFull zu-
riick?

Wie kann ich die Kette (Schatz-
kammer) durchtrennen?

Wie kann ich den Brennschneider
anziinden?

Woher bekomme ich einen Augen-
schutz?

Wie kann ich den Kipt'n
wegsperren?

Frage 37:
Frage 38:
Frage 39:
Frage 40:
Frage 41:

Frage 42:

Auf der Insel

Frage 43: Wie bekomme ich die Dose BedFull
zuriick?

Wie schaffe ich es, daf$ der Fla-
schengeist niichtern wird?

Woher bekomme ich koffein-
haltigen Kaffee?

Wie komme ich beim Hund vor-
bei?

Woher bekomme ich Koffein-
tabletten?

Woher bekomme ich drei Kiesel-
steine?

Wie kann ich den Limbo-Wettbe-
werb gewinnen?

Frage 44:
Frage 45:
Frage 46:
Frage 47:
Frage 48:

Frage 49:

Im Tal der Verdammnis

Frage 50: Wie komme ich an den Wachen
des Goblinlagers vorbei?

Frage 51: Woher bekomme ich den Pflanzen-
speichel?

Frage 52: Wie kann ich die Katze fangen?

Frage 53: Wie kann ich den Hexen helfen,

den Trank fertigzustellen?

Frage 54: Woher bekomme ich ein Vergrofie-
rungsglas?

Wie komme ich an das Signal-
horn?

Wo finde ich eine Zahnprothe-
se?

Woher bekomme ich ein Stiick
Holz?

Wie komme ich an der Wache der
Festung vorbei?

Wie bekomme ich einen Muster-
katalog?

Wie bekomme ich die Wiirfel der
Goblins?

Wie komme ich an dem Monster
in der Festung vorbei?

Woher bekomme ich Goblin-
schweif3?

Woher bekomme ich Pantoffel?
Wie bekomme ich den Zeitstab?
Wie starte ich das Spiel?!?

I'rage 55:
Frage 56:
Trage 57:
Frage 58:
Frage 59:
Frage 60:
Frage 61:
Trage 62:

Frage 63:
Trage 64:
Frage 65:

Antworten

Antwort 1: Sie werden von den beiden Wa-
chen nur dann ins Schlof§ gelassen, wenn
Sie Schmiergeld bezahlen. Die Wachen sind
jedoch nicht das einzige Hindernis, um ins
Schlof zu gelangen. Hinter dem Tor befin-
det sich ein Kontrolleur, der Sie nur mit
giiltigem Ausweis ins Schlof$ Iafst. Sie miis-
sen also den Zauberwettbewerb gewinnen,
dann bekommen Sie einen Ausweis als of-
fizieller kéniglicher Hofzauberer.

Antworl 2: Geld bekommen Sie nur, wenn
Sie Miltglied im Klub der Verriickten wer-
den. Dieser befindet sich neben dem
Tatowierladen.

Antwort 3: Im Klub der Verriickten wurde
gerade die Stelle des ., Breitrdgers” frei. Sie
miissen sich also eine Schiissel Brei besor-
gen, damit wieder zum Klub kommen und
ihn aufsetzen.

Antwort 4: Brei bekommen Sie natiirlich
in der 3-Bdren-Hiitte. Dies ist allerdings
nicht einfach, da diese nach einem Uber-
fall mit der modernsten Alarmanlage aus-
gestattet ist. Sie miissen also versuchen,
diese aufSer Betrieb zu setzen. Wenn Sie ein-
mal drinnen sind, miissen Sie den Wasser-
hahn abdrehen. Daraufhin kommt die
Bérenfamilie zuriick. Simon versteckt sich
automatisch im Kamin. Es folgt eine kurze
Animation. Sie miissen danach zur 3-Bd-
ren-Hiitte zuriickkehren und dem Beéren-
Papa die Periicke von Goldléckchen geben.

Mo Soller



Das Multimedia-Magazin fir die ganze Familie

nor
- el
I- - T i

sionen

The %,

Hotel
Guide

Edition 1998
Weltweit Gber 50.000 Hotels in mehr
als 200 Landern. Fur Geschafts-
und Ferienreisen * Einfache
Reservierung und Handhabung *
Buchungsmdglichkeit Uber Preise,
Lage oder Kategorie * viele
Farbfotos * sekundenschneller
Zugriff * geografische Suche Uber
Karten (Kontinent/Land/Staat/
Region/Ort).

und viele weitere
Voliversionen!

Ausgabe 9/98 mit 2 CD-ROM
und

+ groRes Gewinnspiel

THE LUXURY COLLECTION b Notebook, Drucker und
e viele weitere Preise!

Ab 13. August iiberall im Zeitschriftenhandel erhaltlich!



Als Dank bekommen Sie die Schiissel Brei.

Antwort 5: Um in die 3-Biren-Hiille zu ge-
langen, miissen Sie die Alarmanlage ,,aus-
schallen®. Zu diesem Zweck nehmen Sie ei-
nen Brief aus dem Briefkasten der 3 Béren.
Mit diesem Brief gehen Sie zum Kreditbiiro
und sprechen mit der Sekretdrin iiber die
Konditionen eines Krediles. Wihlen Sie ir-
gendeinen Kredit aus. Gehen Sie nun zum
Chef des Biiros, und sprechen Sie mit ihm.
Ererklirt Thnen den Zweck der ungewdhnli-
chen ,,Rohrpost“. Wihrend er Ihr Antragsfor-
mular sucht, kénnen Sie den an die 3 Béiiren
gerichleten Brief auf die Ablage lagen.

Antwort 6: Goldléckchen finden Sie am Ha-
fen. Sie versteckt sich, da sie von der Polizei
gesucht wird. Wenn Sie ihr helfen, die Kiste
zu dffnen, bekommen Sie als Dank ihre Pe-
rticke und ein aufblasbares Schlauchboot.

Antwort 7: Diese Kiste kénnen Sie nur mit
einem Brecheisen dffnen.

Antwort 8: Ein Brecheisen bekommen Sie
beim Eisenhdndler am Marktplatz. Sie miis-
sen ihm lediglich bei seiner Steuererkldrung
behilflich sein - er hat ndmlich noch Proble-
me mit dem neuen Wéihrungssystem.

Antwort 9: Grundsdtzlich konnen Sie sich das
komplizierte Wihrungssystem jederzeit von
den Wachen des Schlosses erkléiiren lassen. Sie
bendtigen aber eigentlich nur folgende Infor-
mationen: ein Goldtaler sind fiinfzehn DM,
sechzehn Nickel ist eine DM, drei Goldtaler
ist ein Royal Flush.

Antwort 10: Am Rathausplatz befindet sich
eine Tanzgruppe. Diese hat jedoch schon ei-
nen Tanzlehrer. Also miissen Sie zuerst ver-
suchen, den Akkordeonspieler aufSer Gefecht
zu selzen, damil Bingo Bongo seinen Platz
einnehmen kann. Danach holen Sie ein Pla-
kat der Tanzgruppe und bringen es Bingo
Bongo.

Antwort 11: Versuchen Sie mit den Ttéinzern
zu sprechen. Diese sind jedoch zu beschif-
ligt, also sehen Sie sich den Tanz solange an,
bis der Stab eines Tanzers zerbricht. Sprechen
Sie mit dem Akkordeonspieler, und geben Sie
dem Tcanzer den Baseballschidger (dieser liegt
in Calypsos Laden).

Antwort 12: Leider ist Bingo Bongo das Fell
einer wichtigen Trommel gerissen, so dafl er

seinen Regenlanz nicht auffithren kann. Sie
miissen also nach einem passenden Ersatz
suchen.

Antwort 13: Als Ersalz eignel sich ein Luft-
ballon. Sie bekommen einen bei dem Clown
vor dem Kreditbiiro.

Antwort 14: Nachdem Sie sich zwei Witze des
Clowns angehdrt haben, ist es offensichtlich,
daf} er schleunigst neue Witze lernen sollte.
Also schenken Sie ihm ein Witzbuch.

Antwort 15: Ein Witzbuch bekommen Sie,
wie konnle es anders sein, beim Scherzartikel-
hdandler auf dem Marktplatz. Wéihrend dieser
sich das Kostiim iiberstiilpt, kbnnen Sie ohne
Probleme das Witzbuch entwenden.

Antwort 16: Die Bedienung von McSumpfling
laft nur Personal zum Chef durch. Sie miis-
sen sich also mit einem Sumpflingskostiim als
McSumpflings-Maskottchen tarnen.

Antwort 17: Der Scherzartikelhdndler kann
Ihnen ein solches Kostiim anfertigen, wenn
er eine Vorlage und einen griinen Stoff von
Thnen bekommit.

Antwort 18: Kaufen Sie sich bei McSumpfling
eine Junior-Tiite, und begutachten Sie deren
Inhalt. Da ist doch tatsichlich eine kileine
Sumpflingsfigur dabei!

Antwort 19: Einen griinen Stoff bekommen
Sie vorerst gar nicht. Vom Fettsack am Markt-
platz bekommen Sie lediglich einen weiflen
Stoff, nachdem Sie ihm einen Gefallen getan
haben. Sie miissen den Stoff also noch mit
griiner Farbe einférben. Griinen Farbstoff fin-
den Sie in Calypsos Laden.

Antwort 20: Gehen Sie zum Springbrunnen,
und werfen Sie den griinen Farbstoff ins Was-
ser. Danach legen Sie den weifsen Stoff zur
anderen Wiische in den Korb. Warten Sie eine
Weile, und lauschen Sie den interessanten
Gesprdachen der Waschweiber. Ihr weifSer Stoff
wird auch gewaschen und bekommt so seine
griine Farbe.

Antwort 21: Sie miissen zuriick zum Héhlen-
eingang gehen und dann nach dem Fettsack
rufen (REDE MIT Héhleneingang).

Antwort 22: Zum Sumpf gelangen Sie iiber
das Kanalsystem der Stadl. Sie miissen vor
dem Kreditbiiro den Kanaldeckel mit dem
Brecheisen dffnen und dann hinunterstei-
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gen. Wenn Sie keine geeignele Beleuchlung
dabei haben, werden Sie jedoch nicht weit
kommen.

Antwort 23: Was wiirde sich wohl besser eig-
nen als Glithwiirmchen. Sie finden solche in
der Tierhandlung am Marktplatz. Diese geben
jedoch noch etwas zu wenig Licht, also miis-
sen Sie sie elwas tunen. Gleich neben der Ein-
gangstiir sehen Sie eine Schildkrite. Diese ist
elektrisch geladen. Sie miissen also zuerst die
Gummihandschuhe anziehen (diese liegen in
der 3-Bdren-Hiitle). Geben Sie die Schildkrdte
in die leere Kiste links neben der Maschine.
Der Hebel muf$ auf Minus stehen. Schalten Sie
die Maschine ein und es werden eine normale
Schildkrite und ein paar Zitteraale daraus ent-
stehen. Nehmen Sie die Schildkréte, und ge-
ben Sie die Glithwiirmchen (stehen auf dem
Regal) in die Kiste. Sie bekommen super leuch-
tende Glithwiirmchen, wenn Sie nun die Ma-
schine (bei Hebelstellung Plus) aktivieren.

Antwort 24: Nachdem Sie vom Sumpfling
den Eimer bekommen haben, begeben Sie
sich in den Sumpf. Gehen Sie nach rechts
bis zur Briicke. Benulzen Sie das Bungeeseil
(bekommen Sie, wenn Sie Mitglied im Klub
der Verrtickten werden) mit dem Gelander
und den Eimer mil dem Schlamm.

Antwort 25: Sie miissen zuerst das
Teilnehmerfeld etwas dezimieren. Dazu be-
nétigen Sie eine Stinkbombe, welche Sie
beim Scherzartikelhdandler bekommen. Sie
miissen ithm aber zuvor die Sumpfsuppe
geben. Diese bereitet Sumpfling zu, nach-
dem Sie ihm den Schlamm gebracht haben.
Die Stinkbombe miissen Sie nun im Zelt
benutzen und es wird nur noch ein Zaube-
rer titbrigbleiben. Nehmen Sie das Zauber-
buch, und schiitten Sie dem verbleibenden
Zauberer etwas Sumpfshake ins Horrohr.
Dann werden Sie den Wettbewerb gewin-
nen und bekommen dafiir einen Ausweis.

Antwort 26: Nun, das ist eine ldngere An-
gelegenheit. Sie miissen erst einmal die Prin-
zessin wecken. Diese gibt IThnen zwar ei-
nen Tip, der hilft aber nur indirekt. Das
Baby wird erst schlafen, wenn es seine
Milch bekommt.

Antwort 27: Sie miissen ihr lediglich eine
Erbse zwischen die Matratzen legen.

Antwort 28: Der freche Prinz verwendet
Erbsen als Munition fiir sein Blasrohr. Wenn

Sie ihm ein richtiges Schwerl besorgen, wird
er Ihnen die Erbse und das Blasrohr geben.

Antwort 29: Sie kénnen ein Schwert aus dem
Felsen aufder Insel ziehen. Allerdings miissen
Sie dazu von kéniglichem Blut sein, d.h. Sie
miissen sich erst einmal ein kénigliches Wap-
pen tatowieren lassen. Dann miissen Sie der
Taucherin (im Sumpf ganz links) die kénigli-
che Robbe geben. Diese wird Ihnen dann den
Taucheranzug und die PrefSluftflasche tiberlas-
sen. Mit der Prefluftflasche kénnen Sie das
aufblasbare Schlauchboot mit Luft fiillen und
zum See fahren. Dort finden Sie das Schwert.

Antwort 30: Natiirlich beim Tatowierer!
Sie miissen allerdings erst mal erreichen,
daf er seine Pause bei McSumpfling been-
det. Also miissen Sie die Uhr im Restau-
rant reparieren. Dann gehen Sie in den
Tttowierladen und nehmen sich vorerst nur
ein Prospekt mit. Dieses bringen Sie dem
Anoraktypen bei McSumpfling. Dann gehen
Sie wieder zum Tdtowierladen. Weil Sie nun
der tausendste Kunde sind, bekommen Sie
eine kostenlose Tdtowierung.

Antwort 31: Sie miissen das Zahnrad, das
die Wiege des kéniglichen Babys antreibt,
im Uhrwerk der Restaurantuhr einbauen.
Die Wiege muf$ nattirlich vorher zum Still-
stand gebracht werden (BENUTZE Keil MIT
Wiege), bevor Sie das Zahnrad entwenden
kénnen. Das Uhrwerk des Restaurants be-
findet sich in der Kiiche.

Antwort 32: Die kénigliche Robbe kénnen
Sie nur mit einem Fisch in ihre Miitze lok-
ken. Einen Fisch fangen Sie am See mit ei-
ner Angel. Die Angel finden Sie in einer
Miilltonne im Hinterhof von McSumpfling.

Antwort 33: Milch bekommen Sie von
Sumpflings Kindern. Sie miissen ihnen als
Ersatz den Lolly der Prinzessin geben.

Antwort 34: Das ist bis jelzt sicherlich die
schwierigste Frage. Wenn Sie doch noch sel-
ber draufkommen wollen, gebe ich Ihnen
hier nur einen kleinen Tip: Versuchen Sie
gar nicht, an den Dédmonen vorbeizukom-
men, es gibt noch einen anderen Weg um
in die Schatzkammer zu gelangen. Die Lo-
sung bringt die néchste Antwort.

Antwort 35: Wie gesagt, bei den Déidmonen
kommen Sie nicht vorbei, sie miissen diese
aber trotzdem vorerst am Pentagramm fest-




kleben - naliirlich mit Sumpfshake. Nun
miissen Sie den Luftballon, den Sie vom
McSumpflings-Maskottchen bekommen ha-
ben, auf dem Geldinder am Markiplatz fest-
binden. Holen Sie sich einen zweiten Luft-
ballon und binden Sie ihn wieder am Gelén-
der fest. Den Vorgang wiederholen Sie noch
einmal. Nun haben Sie drei Luftballons, mit
diesen fliegen Sie direkt zur Schatzkammer
des Schlosses.

Antwort 36: Wozu haben Sie ein Zauber-
buch?

Antwort 37: Das ist nicht ganz einfach. Zu-
erst miissen Sie von der Kapitdnskajiite eine
FPostkarte (liegt im Tagebuch) und einen aus-
gestopften Papagei holen. Die Postkarte legen
Sie vor das Fernrohr des Ausgucks (zum Aus-
guck gelangen Sie tiber die Tukelage). Dann
gehen Sie zum Steuermann und tauschen
den echten Papagei mit dem ausgestopften
Tier. Mit Sumpf-Kaugummi befestigen sie
den Vogel.

Antwort 38: Das BedFull befindet sich in der
Schatzkammer des Schiffes. Die Tiirist jedoch
mit einer Kette verschlossen. Sie miissen also
versuchen, die Kette aufzubrechen. Damit Sie
dabei nicht erwischt werden, miissen Sie den
Kdpt'n irgendwie einsperren.

Antwort 39: Mit einem Brennschneider. Vom
zweiten Gefangen bekommen Sie einen. Sie
brauchen aber auch noch etwas um den
Brennschneider anzuziinden. Auflerdem be-
néligen Sie einen Augenschutz.

Antwort 40: Mit Ziindhélzern natiirlich! Ge-
hen Sie in die Schlafkammer der Piraten, und
durchschneiden Sie die Hingematte mit dem
Messer. Nun kénnen Sie die Ziindholzschach-
tel mitnehmen.

Antwort 41: In der Gefangenenzelle liegt ein
Totenschddel. Nehmen Sie ihm die Augenklap-
pe ab, und tauschen Sie diese bei dem Pira-
ten am Mast gegen eine Sonnenbrille ein.

Antwort 42: Gehen Sie zum hdmmernden Pi-
raten. Geben Sie ihm einen kleinen Schubs -
Mann tiber Bord! Nun kénnen Sie sich ohne
Probleme Hammer und Nigel nehmen. Die
Bohle packen Sie auch noch ein. Versuchen
Sie nun die Kette mit dem Brennschneider zu
durchtrennen. Der Képt'n wird Sie dabei er-
wischen und danach in den Schlafraum der
Piraten verschwinden. Nehmen Sie nun die

Bohle und nageln Sie damit die Tiir zu. Nun
kénnen Sie die Kette durchtrennen, in die
Schatzkammer hinabsteigen und die Dose
BedFull mitnehmen.

Antwort 43: Sie miissen den Strandsammler
eine Falle bauen. Aus der Schaufelspitze und
dem Stock (aus dem Dschungel) machen Sie
eine richtige Schaufel. Dem Jungen geben sie
den Luftballon, er wird Ihnen dann eine Mu-
schel geben. Gehen Sie zuriick zum Strand,
und bauen Sie eine Sandburg. Auf das Loch
vor der Sandburg legen Sie das Handtuch und
die Muschel. Dann locken Sie den Strand-
sammler an, indem Sie mit ihm sprechen. Er
fallt in das Loch und Sie kénnen die Dose
BedFull einpacken.

Antwort 44: Sie miissen (koffeinhaltigen) Kaf-
fee in seine Flasche schiitten.

Antwort 45: Koffeinhaltigen Kaffee bekom-
men Sie gar nicht! Im Cafe bekommen sie le-
diglich entkoffeinierten Kaffee. Sie miissen
also Koffeintabletten beimengen.

Antwort 46: Packen Sie ihn einfach ein!

Antwort 47: Der Dealer verkauft Koffein-
tabletten um drei Kieselsteine.

Antwort 48: Sie miissen lediglich den Limbo-
Wettbewerb gewinnen.

Antwort 49: Zu diesem Zweck miissen Sie vor-
erst die Foltermaschine wieder flott kriegen.
Setzen Sie den Hund auf den Generator, und
stellen Sie den Hebel der Maschine auf ON.
Holen Sie sich die Pfeife (liegt vor dem Dealer
auf dem Bodenj, und melden Sie sich beim
Limbo-Wettbewerb. Trillern Sie in die Pfeife, der
Gefolterte schreit auf, und Sie kénnen unbe-
obachtet tiber die Stange springen! Als Preis-
geld erhalten Sie drei Kieselsteine.

Antwort 50: Sie miissen etwas von dem
Pflanzenspeichel in die Becher der Goblins
schiitten, und sie dann ansprechen. Diese
trinken sodann auf Ihr Wohl und schlafen
ein.

Antwort 51: Beim Vulkanrand stehen zwei
fleischfressende Pflanzen. Sie miissen den
Pflanzen lediglich eine Katze zeigen und schon
wird ithnen das Wasser im Mund zusammen-
laufen. Den Speichel, den sie dabei verlieren,
konnen Sie mit einer leeren Flasche aufneh-
men. Soda-Flaschen bekommen Sie in der
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einsamen Hiitte, mit dem Strohhalm kén-
nen Sie eine Flasche leeren.

Antwort 52: Wenn Sie schon einmal bei den
Hexen waren, wird die Katze bereits bei den
Rollenspielern in der einsamen Hiitte sein.
Gehen Sie in die Hiitte und schlieflen Sie die
Tiir. Versuchen Sie die Kalze aufzunehmen,
sie entwischt, kommt aber nur bis zur Tiir.
Nun haben Sie keine Probleme mehr die re-
gungslose Kalze in Ihr Inventar aufzuneh-
men.

Antwort 53: Die drei Gewitterhexen haben
ein kleines Problem - eine ist blind, eine ist
taub und eine kann nicht richtig sprechen.
Sie miissen ihnen also ein Vergrdfferungsglas,
ein Signalhorn und eine Zahnprothese be-
sorgen.

Antwort 54: Das VergroéfSerungsglas bekom-
men Sie von dem Jungen. Sie miissen ihm
dafiir eine Flasche Soda und die Essensration
geben. Die Essensration finden Sie im
Goblinzelt.

Antwort 55: Neben der Goblinwache befin-
det sich ein Signalhorn. Bringen Sie die Wa-
che zum Schlafen (Antwort 50), und Sie kén-
nen das Signalhorn entwenden.

Antwort 56: Dafiir miissen Sie erst mal ein
Stiick Holz besorgen. Dieses bringen Sie dann
zu den Holzwiirmer. Die Holzwiirmer wer-
den dann eine Giirtelschnalle (= Zahnprothe-
se) schnitzen.

Antwort 57: Das Stiick Holz bekommen Sie
beim Elfen, aber nur wenn Sie thm Parfiim
besorgen kinnen. Zu diesem Zweck gibt er
Ihnen eine Parfiimflasche. In diese fiillen Sie
einfach etwas Soda. Bevor Sie dem Elfen dann
die Flasche zuriickgeben, miissen Sie ihn mit
etwas Pfeffer bewerfen. Pfeffer finden Sie im
Goblinzelt. Dann geben Sie ihm freundlicher-
weise ein Taschentuch und danach die Par-
fiumflasche. Er wird den Schwindel nicht be-
merken und gibt Ihnen das Stiick Holz.

Antwort 58: Sie miissen sich als Dekorateur
ausgeben. Dazu brauchen Sie einen Muster-
katalog.

Antwort 59: Einen Musterkatalog bekommen
Sie, wenn Sie beim Wiirfelspiel mit den
Rollenspielern gewinnen. Um tiberhaupt mit-
spielen zu diirfen, miissen Sie einen Rollen-
spieler verzaubern (mit Hilfe des Zaubert-

rankes der Gewitterhexen). Zum Gewinnen
brauchen Sie die gezinkten Wiirfel der
Goblins.

Antwort 60: Schiitten sie Soda in das Feuer -
die beiden Goblins werden kurz abgelenkt,
und Sie kénnen etwas von dem
Goblinkrempel entwenden. Daraufhin begin-
nen die beiden zu streiten, und Sie kénnen
in Ruhe die Wiirfel einpacken!

Antwort 61: Das Monster kann leider sehr
gul sehen, riechen und héren. Um Ihren Ge-
ruch an die Umgebung anzupassen, miissen
Sie sich mit Goblinschweifs einspriihen. Au-
Berdem miissen Sie sich Pantoffel anziehen,
um gerduschlos vorbeizukommen. Damit Sie
nicht gesehen werden, miissen Sie das Licht
abdrehen. In der Festung befindet sich ein
Raum mit einer Tretmiihle. Sie miissen den
Hebel der Tretmiihle umlegen, um das Licht
auszuschalten.

Antwort 62: Nehmen Sie den Wandteppich
(Gobelin), und gehen Sie in den Raum mit
der Tretmiihle. Mit dem Teppich saugen Sie
etwas vom Schweif$ aufund geben ihn in die
Spraydose. Sie kénnen sich allerdings erst
damit einsprithen, wenn Sie im Raum mit
dem Monsler stehen und das Licht ausgeschal-
tet ist.

Antwort 63: Das ist doch ganz einfach! Be-
treten Sie den finsteren Monster-Raum und
versuchen Sie den Hund anzuziehen. Simon
wird ihn sodann in Pantoffeln verwandeln.
Ist doch logisch, oder?

Antwort 64: Sie miissen mit dem Schrauben-
zieher Sordids Hand abmontieren. Diese be-
nutzen Sie dann mit dem Handfléichen-
Identifikator, und Sie kénnen den Zeitstab
problemlos entnehmen.

Antwort 65: Melden Sie sich im Kindergar-
ten an!




Komplettiosung
far Simon 11

Baseball-
schlager
griiner
Farbstoff

*

Marktplatz

Ve Seller

Diese Komplettlisung sollten Sie wirklich nur dann verwenden, wenn
IThnen die gesteliten Fragen auch nicht mehr weiterhelfen. Es sei
denn, sie wollen keine Zeit verlieren und das Spiel so schnell wie
maglich durchspielen. Wobei wir uns nicht anmafien, dafl dies die

schnellste und beste Lisung ist.

In der Stadt

Sordids Plan, Simon mit einem als Schrank
getarnten Teleporter in seine Festung zu be-
fordern, schlagt fehl. Statt dessen landet Si-
mon bei Calypso in seinem Zauberladen (Ca-
lypso wurde im ersten Teil von Simon geret-
tet). Nachdem Simon diesmal niemanden
retten mufs, will er natiirlich so schnell wie
nur moglich wieder in seine Dimension zu-
riick. Dank Calypso erfahrt Simon, daf’ der
Teleporter mit BedFull angetrieben wird,
denn BedFull verleiht dem Schrank Flagel.
Nachdem Simon den Zauberladen verlassen
hat, kénnen nun Sie aktiv in das Geschehen
eingreifen - als Calypsos Enkelin Alix.
Quatsch, natiirlich in der Rolle des Simon!
Vorerst gehen Sie wieder zuriick in Calypsos

Laden. Sie kénnen ein bifichen mit Calypso
und Alix quatschen, doch alle Versuche, bei
der Enkelin Eindruck zu schinden, werden
scheitern. Wichtig ist nur, daf} Sie hier den
Baseballschldager und den griinen Farbstoff
in die Mutze packen - also in Thr Inventar
aufnehmen. Verlassen Sie den Laden. Auf
dem Bretterzaun links neben der Eingangstiir
befindet sich ein Plakat, welches Sie sich an-
sehen sollten. Auf dem Plakat steht, dafs mit-
tels eines Wettbewerbes ein neuer Hof-
zauberer gefunden werden soll. Verlassen Sie
den Platz vor Calypsos Laden (egal in wel-

che Richtung), und eine Stadtkarte wird an-
gezeigt. Gehen Sie zuerst zum Schlof.

Schlof: Sprechen Sie dort mit der Wache.
Obwohl Simon der Held eines Computer-
spieles ist, darf er ohne ,Eintrittsgeld” nicht
ins Schlof. Bevor Sie das Schloff wieder ver-
lassen, lassen Sie sich noch das Wahrungs-
system mit seinen Umrechnungskursen er-
kléren:

1 DM = 256 Pennies

16 Pennies = 1 Nickel

64 Pennies = 1 Krone

2 Kronen = 1 Schilling

3 Kronen = 1 Konigsschilling

5 DM = 1 Silbertaler

3 Silbertaler = 1 Goldtaler

45 DM = 1 Royal Flush

Die netten Herren der Wache raten Ihnen,
beim Zauber-Wettbewerb mitzumachen, um
das Geld zu besorgen.

Marktplatz: Am Marktplatz treffen Sie den
Eisenhandler. Dieser erkennt gleich, dafl Si-
mon aus einer anderen Dimension stammt,
denn in dieser Dimension laufen nur Madchen
mit einem Pferdeschwanz herum. Nehmen Sie
dem alten Mann diese Beleidigung nicht tibel
und sprechen Sie erneut mit ihm. Im Gesprach
erfahren Sie, dafs er mit der neuen Steuerre-
form nicht ganz klar kommt. Gut dafd die Wa-
chen Thnen das komplizierte System eben
noch erklart haben. So kénnen Sie dem Ei-
senhandler bei seiner Steuererklarung behilf-
lich sein. Er stellt IThnen drei Fragen, die sie
wie folgt beantworten miissen: Ein Goldtaler
sind finfzehn DM; sechzehn Nickel ist eine
DM; drei Goldtaler ist ein Royal Flush. Als
Dank fir die Hilfe erhalten Sie ein Brechei-
sen flir Linkshander - welch hohe Anerken-
nung. Verlassen Sie den Eisenhédndler, und
gehen Sie zum Hafen.
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Hafen: Hinter einer Kiste entdecken Sie Gold-
lockchen. Sie versteckt sich vor der Polizei,
weil sie in die 3-Béren-Hiitte eingebrochen
hatte. Sie will mit einem Schiff fliehen. Aus
diesem Grund will sie sich in der Kiste ver-

Hafen

stecken, bekommt diese jedoch nicht auf. Jetzt
sind Sie froh {iber das Brecheisen. Offnen
Sie die Kiste. Aus Platzgriinden kann Gold-
lockchen ihre Periicke und ein aufblasbares
Schlauchboot nicht mit in die Kiste nehmen.
Da Simon jede Men-
ge Platz in der Miit-
ze hat, nimmt er die
beiden Gegenstinde
natiirlich in sein In-
ventar auf. Gehen
Sie nun weiter nach
rechts, bis Sie zu
Bingo Bongo kom-
men. Der Regentanz-
Lehrer hat leider sei-
ne Tanzgruppe verlo-
ren. Nach einer kleinen Demonstration sei-
ner Kiinste (bei der Sie etwas nafl werden)
versprechen Sie ihm, sich mal nach einer
Tanzgruppe umzusehen. Gehen Sie zum
Rathausplatz.

Rathausplatz: Hier tanzt gerade eine wahn-
sinnig aufregende Tanzgruppe, begleitet von
einem tollen Akkordeon-Sound. Sie versu-
chen, mit den Tdnzern zu
sprechen, doch diese sind
zu beschiftigt. Also sehen
Sie sich das Trauerspiel
eine Weile lang an - bis der
Stab eines Tanzers zer-
bricht. Sprechen Sie mit
dem Akkordeonspieler
und geben Sie anschlie-
flend dem Téadnzer den
Baseballschldger. Die Tén-
zer beginnen nun wieder
zu tanzen, doch offensicht-

lich war der Baseballschlidger doch etwas zu
schwer. Der Baseballschldger entgleitet dem
Téanzer und trifft gliicklicherweise genau den
Akkordeonspieler. Die Tanzgruppe muf} sich
also einen neuen Tanzlehrer suchen - am
besten mit Hilfe
von Plakaten. Sie
finden ein solches
Plakat auf dem
Marktplatz.

Marktplatz: Neh-
men Sie das Werbe-
plakat, und gehen
sie in den Scherz-
artikelladen. Dort
sitzt der wahnsin-
nig komische Verkaufer. Wenn Sie sich ein
wenig umsehen, entdecken Sie das Plakat ei-
ner neuen Stinkbombe, ein weiteres Plakat und
ein Witzbuch. Wihrend sich der Scherzartikel-
handler die Maske tiberstiilpt, kénnen Sie
das Witzbuch entwenden und den Laden ver-
lassen. Gehen Sie wieder zum Hafen.

Tierhandlung

Hafen: Hier wartet noch immer Bingo Bongo
auf seine Regentanzgruppe. Geben Sie ihm
das Plakat der Tanzgruppe und er wird ITh-
nen dankbar sein. Gehen Sie nun zur 3-Bé-
ren-Hiitte.

3-Baren-Hiitte: So wie diese Hiitte bewacht
ist, muf} ja was enorm
Wertvolles darin ver-
steckt sein. Vorerst 6ff-
nen Sie jedoch nur
einmal den Briefka-
sten und nehmen den
Brief heraus. Danach
gehen Sie zum Kredit-
biiro.

Kreditbiiro: Hier tref-
fen Sie auf einen sehr
traurigen Clown.

Witzbuch
Periicke

Brecheisen

Schilauchboot

Luftballon

Werbeplakat

.

Brief

Zahnrad

Handschuhe

Schiissel Brei

Notizblock

Broschiire

e Seller



Mark
Bungee-Seil
Keil

Luftballon

Gutschein

.

Juniortiite

Sumpf-Shake

Sumpflingsfigur

Angel

Kaugummi

Nachdem er eine Kostprobe seiner Wit-
ze zum Besten gibt, wissen Sie warum
er so traurig ist. Also geben Sie ihm
das Witzbuch aus dem Scherzartikel-
laden. Der Clown will Thnen auch et-
was geben - einen Luftballon. Gehen
Sie nun in das Kreditbiiro hinein. Spre-
chen Sie mit der Sekretarin. Diese er-
lautert Thnen die Kreditmoglichkeiten.
Es gibt folgende Kredite: ,Geld oder
Leben”, ,,Verwandten-Uberrasehung“,
»Medizinische Experimente”, ,,Sklaverei-Op-
tion“ und einen Mischkredit. Es ist egal wel-
chen Kredit Sie auswihlen. Gehen Sie nun
zum Chef des Biiros und sprechen Sie mit
ihm. Er erklart Thnen den Zweck der unge-
wohnlichen ,,Rohrpost”. Wahrend er Thr An-
tragsformular sucht, konnen Sie den an die
3-Biren gerichteten Brief auf die Ablage le-
gen. Der Chef des Kreditbiiros findet das For-
mular nicht und fordert Sie daher auf, etwas
spiter wieder zu kommen. Also verlassen Sie
das Geldnde des Kreditbiiros und gehen zu-
riick zum Rathausplatz.

Rathausplatz: Hier sollte eigentlich gerade
eifrig geprobt werden. Im Gespréach mit Bingo
Bongo, dem neuen Tanzlehrer der Truppe,

- -

erfahrt Simon den Grund der Zwangspause:
Auf der ,Heiligen Trommel* ist das Fell ge-
rissen, und ohne diese Trommel kann Bingo
Bongo nicht spielen.
Simon gibt ihm als
Ersatz den Luftballon
des Clowns. Es folgt
eine kurze Extra-Vor-
stellung. Danach geht
es zur 3-Baren-Hiitte.

3-Baren-Hiitte: Ge-
hen Sie ganz nach
rechts zum Wasch-
becken, nehmen Sie
die Handschuhe in

Rathausplatz mit Tanzern und Akkordeonspieler

Scherzartikelhandler

Ihr Inventar auf, und drehen Sie den Was-
serhahn ab. Danach kommt leider die Baren-
familie zuruck. Sie verstecken sich schnell
im Kamin - nicht gerade das beste Versteck,
denn Mama-Bér entziindet ein Feuer im Ka-
min. Auf alle Fille landen Sie danach im
Springbrunnen. Sie lassen sich aber nicht ent-
mutigen und gehen sofort wieder zur 3-Bé-
ren-Hiitte zurtick. Sprechen Sie mit Papa-Bar
und geben Sie ihm die Perticke von Gold-
lockchen. Diese wird Papa-Bar bei den Er-
mittlungen zum Durchbruch verhelfen. Sie
bekommen eine Schiissel Brei als Dank. Nun
geht's zum Tédtowierladen.

Téatowierladen: Gehen Sie vorerst nicht in
den Tatowierladen, sondern ziehen Sie die
Leiter herunter
und klettern Sie
diese hinauf. Off-
nen Sie die Tur.
Dahinter befindet
sich der Klub der
Verrtuckten. Versu-
chen Sie, mit den
Mitgliedern zu
sprechen. Zuerst
mit dem Zwangs-
jackenmann, dann
mit dem Fliegen-
mann, danach mit
dem Fischmann und zum Schluff noch mit
dem Oberhauptling der Verrtickten, mit dem
Pfannenmann. Mit ihm kénnen sie nur mit
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Hilfe eines Notizblockes kommunizieren (BE-
NUTZE Notizblock MIT Pfannenmann). Den
Notizblock erhalten Sie automatisch vom
Fischmann. Vom Pfannenmann erhalten Sie
eine Broschiire und erfahren, daf’ Sie auch
Mitglied in diesem
exklusiven Klub
werden konnen -
und zwar als Brei-
trdger! Sie miissen
sich nur den Brei
aufsetzen, und
schon werden Sie
Mitglied (TRAGE
Brei). Dafiir erhal-
ten Sie einen Beu-
tel. Diesen neh-
men Sie natiirlich gleich einmal genauer un-
ter die Lupe. Es befinden sich 100 Mark, ein
Bungee-Seil und ein Keil im Beutel. Gehen
Sie nun zu McSumpfling.

McSumpfling: Sumpfling ist ein alter Be-
kannter aus dem ersten Teil. Im zweiten
Teil hat er es geschafft, ein McSumpfling
Restaurant zu eroffnen. Sie sprechen vor-
erst einmal mit dem McSumpflings-Mas-
kottchen. Dieses schenkt Thnen einen Luft-
ballon und einen Gutschein. Dann gehen
Sie nach links in den Hinterhof. Dort be-
findet sich eine Miilltonne. Sehen Sie sich
diese genauer an, und Sie entdecken dar-
in eine neuwertige Angel, welche automa-
tisch ins Inventar aufgenommen wird. Ge-
hen Sie nun durch den Haupteingang in
das Restaurant, und verlangen Sie an der
Theke eine Junior-Tute und einen Sumpf-
Shake. Sehen Sie sich die Junior-Tiite ge-
nauer an, und Sie entdecken viele niitzli-

Prinzessin

che Dinge darin. Eine Sumpflingsfigur, ein
Kaugummi und eine Made erscheinen nun
in IThrem Inventar. Sprechen Sie noch kurz
mit dem Tatowierer und gehen Sie dann
zum Marktplatz.

Marktplatz: Besuchen Sie erneut den
Scherzartikelhandler und fragen Sie ihn, ob
er ein Sumpflingskostiim anfertigen kann. Er
benotigt eine Vorlage - die kleine Sumpf-
lingsfigur. Desweiteren benétigt der Hindler

Calypsos Laden

einen granen Stoff. Verlassen Sie den Laden
und gehen Sie rechts beim Eisenwaren-
handler vorbei. Dort sitzt ein Fettsack. Sie
fragen ihn, ob er einen griinen Stoff verkau-

fen kann. Er kann, jedoch sollen sie zuerst
noch eine Kleinigkeit fiir ihn erledigen. Sie
sollen in einer Hohle nach einer Geisterlampe
suchen. Simon reibt an jeder Lampe, um si-
cherzugehen, ja
auch die richtige
Lampe zu nehmen.
Aus der letzten
Lampe meldet sich
tatsachlich ein
Geist - eigentlich
nur der automati-
sche Geisterlam-
penbeantworter.
Gehen Sie zuriick
zum Hohlenein-
gang. Danach rufen
Sie durch den Hohleneingang nach dem Fett-
sack (REDEN MIT Hohleneingang). Dieser
wirft Thnen nun eine Strickleiter in die Hoh-
le, und Sie kénnen nun wieder hinaus-
klettern. Nachdem Sie Thren Teil der Abma-
chung erfiillt haben, bekommen Sie auch den

Fisch

v

Sumpfsuppe

Zaubertuch

Stinkbombe

Ausweis

Robbe

Miemn Selfer



Geisterlampe

Stofftuch

Schiamm-Eimer

Schildkrote

Gliihwiirmchen

Zimbel

Horn

Ve Seller

Stoff. Allerdings hat der Fettsack nur noch
ein weifles Stofftuch tibrig. Sie miissen also
selber Farbe ins Spiel bringen und gehen aus
diesem Grund zum Springbrunnen.

Springbrunnen:
Zuerst mufl das
Wasser des Spring-
brunnens griin ge-
firbt werden (BE-
NUTZE Farbstoff
MIT Springbrun-
nen). Dann legen
Sie das weife Stoff-
tuch in den Korb
zu den anderen
Kleidungsstiicken
(BENUTZE Stoff-
tuch MIT Korb). Die vielbeschéaftigten Wasch-
weiber bemerken natiirlich nichts und wa-
schen Thren Stoff mit. Den griinen Stoff neh-
men Sie nun wieder in IThr Inventar auf. Ge-
hen Sie zum Scherzartikelhdndler.

Vor der Schatzkammer bei den
Damonen

Marktplatz: Geben Sie dem Héndler den ein-
gefdrbten Stoft, und Sie bekommen dafiir ein
tolles Sumpflingskostiim. Mit dem Kostiim
mifbte es moglich sein, Simons Freund
Sumpfling zu besuchen.

McSumpfling: Gehen Sie gleich beim

Beim Fliegen zur Schatzkammer

McSumpflings-Maskottchen vorbei und di-
rekl ins Restaurant hinein. Dort ziehen sie
sich das Sumpflingskostiim an (TRAGE
Sumpflingskostiim). Als ,,Sumpfman* kom-
men Sie nun ganz leicht bei der Bedienung

Inder Hohle der Geisterlampe

vorbei. Zuerst gelangen Sie in einen Raum,
in dem sich gerade die zwei Igittigitt-Briider
streiten. Verschwenden Sie nicht Thre Zeit,
und gehen Sie gleich durch die Tiir links
und dann die
Treppen hoch. So
kommen Sie in
Sumpflings Biiro.
Dieser freut sich
wahnsinnig tber
den Besuch des al-
ten Freundes. Zur
Feier des Tages wiir-
de Sumpfling gerne
eine Schlamm-
suppe kochen,
doch leider fehlt
ihm der Sumpf-Schlamm. Sie versprechen
ihm, welchen zu besorgen. Dafiir bekommen
Sie einen, seit Generationen weitergegebenen,
Schlamm-Eimer. Verlassen Sie das Restau-
rant und gehen Sie zum Marktplatz.

Marktplatz: Begeben Sie sich in den Tier-
laden (gleich die Treppe hinunter). Dort se-
hen Sie gleich rechts neben der Eingangstiir
eine Schildkrote.
Diese konnen Sie
aber nicht ohne
weiteres mitneh-
men, denn sie ist
elektrisch geladen.
Sie miissen also
zuerst die Gummi-
handschuhe anzie-
hen (BENUTZE
Gummihandschu-
he MIT Schildkro-
te). Nun miissen




Sie noch irgendwie
den Strom aus der
Schildkrote her-
ausbringen. Geben
Sie also die Schild-
krote in die leere
Kiste links neben
der Maschine (BE-
NUTZE Schildkro-
te MIT leere Kiste).
Achten Sie darauf,
daf der Hebel der
Maschine auf Mi-
nus steht (Sie konnen den Hebel mit ZIEHE/
SCHIEBE verstellen). Schalten Sie die Ma-
schine ein (BENUTZE Maschine). Die elek-
trisch geladene Schildkrote wird in eine nor-
male Schildkrote und in ein paar Zitteraale
aufgeteilt. Nehmen Sie die Schildkrote, und
geben sie dafir die Glihwiirmchen in die
Kiste. Diese befinden sich im Regal neben
der Maschine. Sie missen allerdings die
Glithwiirmchen zuerst in Thr Inventar auf-
nehmen, bevor Sie diese in die leere Kiste
geben kénnen. Stellen Sie nun den Hebel auf
Plus und starten Sie die Maschine. Super
leuchtende Glithwiirmchen sind das Ergeb-
nis dieses Versuches. Nehmen Sie die neu-
en Leuchtgerite und gehen Sie zum Kredit-
biiro.

Kredithiiro: Das Witzbuch muf} wirklich toll
gewesen sein, denn der Clown hort gar nicht
mehr auf zu lachen. Sie gehen zum Kanal-
deckel und 6ffnen diesen mit dem Brechei-
sen. Steigen Sie nun hinab in die Kanalisati-
on und gehen Sie nach links. Um in der
Dunkelheit weiterzukommen, miissen sie die
Glithwiirmchen verwenden. Gehen Sie im-
mer nach links, bis Sie zu einer Leiter kom-
men. Diese klettern Sie hinauf, und Sie ste-
hen mitten im Sumpf.

Sumpf: Gehen Sie immer nach rechts, solan-
ge, bis Sie auf der Briicke stehen. Nun be-

niitzen Sie das Bungeeseil mit dem Geldander
und den Eimer mit dem Schlamm unter der
Briicke - das Seil war wohl elwas zu lang,
aber Sie haben wenigstens den Schlamm be-
kommen. Gehen Sie nun wieder nach links.
Am See angekommen, verwenden Sie die
Angel, um einen Fisch zu fangen (BENUT-
ZE Angel MIT Fisch). Mit dem Fisch in der
Miitze gehen Sie wieder durch die Kanalisa-
tion zuriick zum Kreditbiiro und bringen
dann den Schlamm zu Sumpfling.

McSumpfling: Um bei der Bedienung vorbei-
zukommen, miissen Sie wieder das Sumpf-
lingskostiim anziehen. Sumpfling ist gerade
beim Kochen. Geben Sie ihm die wichtigste
Zutat - den Schlamm. Da Simon die Suppe
ja schon vom letzten Teil kennt (Sie war nicht
gerade funf Hauben wert), gibt er an, in Zeit-
not zu sein. So bekomml er ein Glas Sumpf-
suppe mit auf den Weg. Er weifs auch schon
die richtige Verwendung fiir das tibelriechen-
de Zeug und geht damit zum Marktplatz.

Marktplatz: Geben Sie die Suppe dem
Scherzartikelhandler. Dieser ist sichtlich be-
geistert von dieser perfekten Zutat und fer-
tigt sogleich eine Stinkbombe fiir Sie an. Jetzt
ist es an der Zeit, endlich am Magier-Wettbe-
werb teilzunehmen.

Magier-Wettbewerb: Melden Sie sich beim
Angestellten vor
dem Zelt an. Sie
miissen ein paar Fra-
gen beantworten,
wie ist egal. Im Zelt
befinden sich bereits
acht Zauberer - et-
was zuviel, um bei
einem fairen Wettbe-
werb zu gewinnen.
Also benutzen Sie
die Stinkbombe. Lei-
der ist auch Simon

Taucheranzug

Schwert

Blasrohr

Erbse

Loily

Milch

BedFull

Pressluftflasche

Augenklappe

Postkarte
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Im Cafe (auf der Insel)

Viemn Sellor

gegen diesen fiirchterlichen Gestank nicht
immun. Nach einer stundenlangen medizi-
nischen Behandlung konnen Sie jedoch zum
Zelt zuriickkehren. Sieben der acht Zaube-
rer diirfte der Gestank wohl etwas zu heftig
gewesen sein, und somit ha-
ben Sie nur noch einen Kon-
kurrenten. Auf einem Stuhl
liegt ein Zauberbuch, dieses
nehmen Sie mit. Damit Sie
auch sicher gewinnen,
schiitten Sie dem verbleiben-
den Zauberer etwas Sumpf-
shake in sein Horrohr (BE-
NUTZE Sumpfshake MIT
Zauberer). Danach werden
Sie zum Konig vorgelassen. Simon zeigl ein
paar beeindruckende Zaubertricks und be-
kommt die Stelle. Er bekommt einen Aus-
weis: ,,Simon the Sorcerer - offizieller konig-
licher Hofzauberer”. Auf geht's zum Schlof3.

Schlof: Obwohl Sie einen giiltigen Ausweis
besitzen, miissen Sie die Wachen bezahlen,
um ins Schlofl zu kommen. Sie zeigen dem
Mann an der Tir den Aus-
weis und diirfen dann end-
lich ins Schlof hinein. Sie
werden vom kleinen Prin-
zen empfangen (allerdings
nicht gerade freundlich).
Lassen Sie sich nicht von
diesem ungezogenen Ben-
gel abschrecken und 6ffnen
Sie die Tir. Im ersten
Raum befinden sich zwei
Tiren, die Sie vorerst nicht
weiter interessieren. Auf
einem Hocker befindet sich ein Zimbel. Neh-
men Sie den Zimbel, und gehen Sie nach
links. Sie gelangen zum Konig. Dieser erteilt
Thnen den Auftrag, das Baby zum Schlafen
zu bringen. Widerwillig nehmen Sie den
Auftrag an. Beim Hinausgehen nehmen Sie
die konigliche Robbe mit. Sie locken sie mit
dem Fisch in Thre Miitze (BENUTZE Fisch
MIT Robbe). Gehen Sie zuriick in den ersten
Raum. Hinter der rechten Tir verbirgt sich
das Zimmer des
Babys. Offnen Sie
die Ttr, und betre-
ten Sie das
unaufgerdumte
Zimmer. Nehmen
Sie sich die Rassel
und das Horn. Da-
nach stecken Sie
den Keil zwischen

die Wiege (BENUTZE Keil MIT Wiege) und
nehmen sich das Zahnrad. Das Baby weint
zwar immer noch, aber Sie verlassen trotz-
dem das Schlof und gehen zurick zum
Sumpfling.

Ausguck des Schiffs

McSumpfling: Sie miissen sich natiirlich
wieder das damliche Sumpflingskostiim an-
ziehen. Diesmal gehen Sie aber nicht zu
Sumpfling personlich, sondern bleiben in der
Kiiche (der saubere Raum mit den zwei
Igittigitt-Briidern). Um die Uhr wieder in Gang
zu setzen, bauen Sie das Zahnrad ein (BE-

Beim Dealer (auf der Insel)

NUTZE Zahnrad MIT Uhr). Wenn Sie nun
ins Restaurant hinunter gehen, merken Sie,
dafl der Tatowierer seine Pause beendet hat.
Also auf in den Téitowierladen!

Tatowierladen: Betreten Sie den Laden.
Nachdem Sie nicht so ganz sicher sind, ob
Sie sich eine Tatowierung machen lassen
sollen, nehmen Sie sich vorerst nur einen
Werbezettel mit. Ein Tatowierung hat man
schlieflich ein ganzes Leben - nicht nur ein
Adventure lang! Diesen Werbezettel bringen
Sie dem frustrierten Anoraktypen bei
McSumpfling. Dann gehen Sie wieder zurtick
zum Tatowierer, wo bereits das Selbstvertrau-
en des Anoraktypen sichtlich gestarkt wur-
de. Als tausendster Besucher erhalten Sie
eine Gratis-Tatowierung. Als offizieller konig-
licher Hofzauberer wéhlen Sie natiirlich das
Motiv der juwelenbesetzten Krone mit zwei
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= Kompakt Brockhaus .......c...cceueeunenes 69,-/490,-
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gekreuzten Schwertern darunter. Sie bekom-
men sogar noch ein 24-Stunden Umtausch-
recht. Als harter” Zauberer begeben Sie sich
nun in den Sumpf.

Sumpf: Gehen Sie nach links, bis Sie zu ei-

Beiden Gewitterhexen

ner Taucherin kommen. Nach einer langeren
Unterhaltung zeigen Sie ihr die kénigliche
Robbe und bekommen dafiir den Taucheran-
zug und die PreBluftflasche. Mit dieser kén-
nen Sie das aufblasbare Schlauchboot mit Luft
fullen (BENUTZE
Pressluftflasche
MIT Schlauch-
boot). Damit kon-
nen Sie jetzt zur
Insel paddeln (BE-
NUTZE Schlauch-
boot). Auf der Insel
befindet sich tat-
sachlich der Felsen
mit dem Schwert.
Auf dem Schild
steht, dafl nur je-
mand von konigli-
chem Blut das
Schwert aus dem
Fels ziehen kann -
Sie kénnen es also.
Nehmen Sie das
Schwert, paddeln Sie wieder zum Sumpf
zuriick und gehen Sie zum Schlof.

Schlof: Diesmal sollten Sie ohne Probleme
bei den Wachen vorbeikommen. Geben Sie
dem frechen Prinzen das Schwert. Sie be-
kommen dafiir sein Blasrohr und als Muni-
tion eine Erbse. Betreten Sie das Schlof}. Die
linke Tiir ist der Eingang zum Zimmer der
Prinzessin - dort gehen Sie nun hinein. Pla-
zieren Sie die Erbse zwischen den Matrat-
zen. Das ist die einzige Moglichkeit, die blon-
de Prinzessin aufzuwecken. Fragen Sie die
Prinzessin, wie Sie das Baby ruhigstellen
konnen. Sie nehmen die Erbse wieder weg
und bekommen dafir einen Lolly. Leider ist

das nicht das Richtige fiir das Baby. Verlas-
sen Sie das Schlofs und gehen Sie zum
Sumpfling.

McSumpfling: Kostiim anziehen und rauf zu
Sumplflings Biiro. Reden Sie mit Sumpfling
iber seine Kinder. Er bietet Thnen
an, mit den Kleinen zu spielen. Ge-
ben Sie ihnen den Lolly. Der Lolly
schmeckt natiirlich besser als die
Milch, und so kénnen Sie diese ge-
sunde Babynahrung ohne Proble-
me einpacken. Die Milch sollte wohl
das konigliche Baby ruhigstellen.

Schlof3: Gehen Sie in das Zimmer
des Babys und geben Sie ihm die
Milch. Darauthin hort das Baby auf
zu weinen und schlift ein. Nun machen Sie
sich auf die Suche nach der Schatzkammer.
Gehen Sie beim Kénig vorbei und die Trep-
pe nach oben. Sobald Sie jedoch das Penta-
gramm betreten, erscheinen zwei Damonen

Karte des Tal der Verdammnis

(zwei alte Bekannte aus dem ersten Teil),
welche Sie am Weiterkommen hindern. Ge-
ben Sie also etwas vom klebrigen Sumpf-
Shake auf das Pentagramm. Die Ddmonen sit-
zen zwar jetzt fest, Sie konnen jedoch noch
immer nicht an ihnen vorbei. Sie miissen
also einen anderen Weg finden, um zu den
Schéitzen zu gelan-
gen. Also versuchen
Sie es durch das
Fenster. Zu diesem
Zweck miissen Sie
sich ein geeignetes
Fluggerit basteln.
Gehen Sie zum Unterwegsmit
Marktplatz. dem Lowen

Schaufel

Schaufelspitze

Handtuch

Muschel

Stock

bissiger Hund

Kaffee

Koffeintabletten




Marktplatz: Rechts neben Ihnen befindet sich
ein eisernes Geldnder. Binden Sie daran den
Luftballon an (BENUTZE Ballon MIT Gelan-
der). Um fliegen zu kénnen, benétigen Sie ins-
gesaml drei Ballons. Sie miissen also noch
zweimal zu McSumpfling gehen und beim
Maskottchen nach einem weiteren Luftballon
fragen. Leider bekommen Sie immer nur einen
Ballon. Mil drei Luftballons fliegen Sie direkt
zur Schatzkammer des Schlosses.

Schatzkammer: Gehen Sie zum Teppich.
Durch die getarnte Falltiir gelangen Sie in die
Schatzkammer. Hier befindet sich eine Dose
BedFull, welche Sie mitnehmen, bevor Sie
durch die Réhre wieder nach oben gelangen.
Mit dem Luftballon kénnen Sie das Schlof3
wieder verlassen. Sie kommen allerdings
nicht weit. Ein nettes Véglein pickt auf ITh-
ren Ballons herum, und Sie landen vor der
Schlofwache. Jetzt haben Sie also den Treib-
stoff fiir den Teleporter. Dieser miifite noch
bei Calypso im Laden stehen, also gehen Sie
dorthin, um endlich wieder nach Hause zu
gelangen. Simon verlauft sich jedoch, wird
von zwei iiblen Piraten {iberfallen und auf
das Piratenschiff des Képt'n Long John Silver
entfithrt (wire ja auch wirklich noch kein
schones Ende gewesen).

Auf dem Piratenschiff

In Ketten gelegt macht Simon die Bekannt-
schaft mit Képt'n Long John Silver. Dieser
will Simon und den zweiten Gefangenen ir-
gendwo als Sklaven verkaufen. Auflerdem hat
man Thnen die Dose BedFull weggenommen.
Mit Hilfe des Zauberbuches kénnen Sie sich
von den Ketten befreien. Der Totenschadel
tragt eine Augenklappe. Diese nehmen Sie
in Ihr Inventar auf (NEHME AUF Totenkopf).
Dann gehen Sie nach oben auf das Deck. Lei-
der kommt Ihnen der Képt'n entgegen. Die-
ser laBt Sie in die Kapitanskajiite bringen.
Sehen Sie sich das Tagebuch an. Nach linge-
rem Stobern entdecken Sie eine foto-
realistische Postkarte aus Kalimari. Stecken
Sie sie ein. Nehmen Sie noch einen ausge-
stopften Papagei mit, bevor Sie an Deck ge-
hen. Am Deck gehen Sie nach links bis zur
Takelage. Diese klettern Sie hoch und gelan-
gen so zum Ausguck (BENUTZE Takelage).
Legen Sie hier die Postkarte vor das Fern-
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rohr (BENUTZE Postkarte MIT Fernrohr).
Klettern Sie wieder nach unten und sprechen
Sie mit dem Piraten am Mast. Tun Sie ihm
einen Gefallen, und tauschen Sie Thre Au-
genklappe gegen seine Sonnenbrille. Gehen

e Sellee
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Sie nun wieder nach links bis zum hammern-
den Piraten. Geben Sie diesem einen kleinen
Schubs - Mann iiber Bord! Nun kénnen Sie
sich ohne Probleme Hammer und Néagel neh-
men. Die Bohle packen Sie auch noch ein.

Im Goblincamp

Gehen Sie nun wieder auf die rechte Seite
des Decks. Hinter der rechten Tiir verbirgt
sich der Aufenthaltsraum der Piraten. Neben
der Hangematte befindet sich ein Messer. Neh-
men Sie dieses
und schneiden Sie
damit die Hange-
matte durch. Nun
konnen Sie auch
die Streichholz-
schachtel mitneh-
men. Begeben Sie
sich in die Gefan-
genenzelle (auf
dem Deck ganz auf
der linken Seite).
Sprechen Sie mit
dem Muskelpaket,
und fragen Sie ihn nach einem Brenn-
schneider.Sie bekommen einen und gehen
damit zum Steuermann (rechte Seite, Treppe
nach oben). Sprechen Sie mil dem gelang-
weilten Mann. Danach tauschen Sie das
Navigationssystem, den Papagei, mit dem aus-
gestopften Papagei aus (BENUTZE (ausge-
stopften) Papagei MIT Papagei). Um seine
Standfestigkeit zu erhohen, kleben Sie ihn

Von Runt verfolgt

mit Sumpf-Kaugummi fest (BENUTZE Kau-
gummi MIT Papagei). Das Schiff wendet. Ver-
suchen Sie nun, mit dem Schneidbrenner die
Kette zu 6ffnen. Dabei werden Sie vom Képt'n
erwischt. Versuchen Sie es trotz der Ermah-
nung erneut. Der
Kapt'n kommt wieder
und verschwindet dann
hinter der rechten Tiir.
Verriegeln Sie mit der
Bohle diese Tiir (BE-
NUTZE Bohle MIT
Tiir). Nun kénnen Sie
ungehindert die Kette
mit dem Schneidbren-
ner durchtrennen.
Klettern Sie hinunter
in die Schatzkammer
und nehmen Sie sich die Dose BedFull. Klet-
tern Sie die Leiter wieder hoch. Simon be-
schliefit, ein Nickerchen zu machen. Plotzlich
wird das Piratenschiff unter Beschuf} genom-

-

A

men. Tage spiter wacht Simon, gestrandet auf
einer Insel, auf. Er hat sein ganzes Inventar
verloren.

Aufrder Insel

Sie sind offensichtlich nicht alleine auf die-
ser Insel. Sie beobachten einen Strand-
sammler der gerade seine Dose BedFull ein-
sammelt. Sprechen Sie mit dem Sammler, Sie
werden die Dose
jedoch nicht zu-
riickbekommen.
Nehmen Sie die
Schaufelspitze und
das Handtuch auf,
und gehen Sie in
den Dschungel.
Dort treffen Sie auf
den Jungen, den
Sie bereits reits bei
McSumpfling gese-
hen haben. Geben

Vor dem Eingang zur Festung
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Sie ihm den Luftballon (GEBE Ballon AN Jun-
ge). Sie bekommen dafiir eine Muschel. Neh-
men Sie nun noch den Stock auf, und ge-
hen Sie dann zurtick zum Strand. Dort ma-
chen Sie aus dem Stock und der Schaufel-
spitze eine komplette Schaufel (BENUTZE
Stock MIT Schaufel). Benutzen Sie nun die-
se und bauen Sie eine Sandburg - es entsteht
ein Meisterwerk. Vor der Burg haben Sie ein
kleines Loch ausgeschaufelt. Legen Sie das
Handtuch iiber das Loch. Nun noch die
Muschel auf das Handtuch und die Strand-
sammlerfalle ist perfekt! Sie miissen den
Strandsammler nur noch auf die Muschel auf-
merksam machen und abwarten. Er holt sich
die Muschel und fillt ins Loch. Nehmen Sie
die Dose BedFull. Nach einem kleinen Ra-
cheakt gehen Sie zuriick in den Dschungel.
Begeben Sie sich in die Hohle. Dort steht eine
Flasche - genauer gesagt handelt es sich um
eine Whiskyflasche. Beim Versuch, die Fla-
sche zu nehmen, torkelt plétzlich ein Geist
aus der Flasche. Sie diirfen sich etwas wiin-
schen. Sie wiinschen sich, in Calypsos La-
den zurtickzukehren, doch der Geist ist zu
betrunken, und so landen Sie auf einem
Raumschiff mit einem griinen Mannchen.
Dieses ist sichtlich an den Innereien des
Erdlings interessiert. Zum Gliick werden Sie
rechtzeitig zurtickgeholt. Sie miissen also ir-
gendwas finden, damit der Geist wieder
niichtern wird und seine Zauberspriiche rich-
tig einsetzen kann. Verlassen Sie die Hohle
und gehen Sie nach links. Sie werden von
einem bissigen Hund am Weiterkommen ge-
hindert, also nehmen Sie diesen einfach mit.
Gehen Sie ins Cafe und bestellen bei der hiib-
schen Bedienung einen Kaffee. Leider gibt es
hier nur entkoffeinierten Kaffee. Sie trinken
eine Tasse und schlafen dabei ein. Nach dem
Nickerchen bestellen Sie eine zweite Tasse.
Diese nehmen Sie fiir den Geist mit, damit er
wieder niichtern wird. Verlassen Sie das
Cafe. Bevor Sie jedoch in die Hohle zuriick-
kehren, gehen Sie noch nach links. Sie tref-
fen auf einen Dealer. Dieser verkauft unter
anderem Koffeintabletten, doch leider haben
Sie iiberhaupt keine Kiesel (Wihrungsein-
heit auf dieser Insel). Nehmen Sie die Pfeife
auf (liegt vor dem Dealer auf dem Boden) und
gehen Sie rechts vom Dealer in den Wald
hinein. Sprechen Sie mit dem angepranger-
ten Mann und stellen Sie danach den Hebel
der Foltermaschine auf ON. Gehen Sie nach
links zum Generator. Benutzen Sie den Hund
mit dem Generator. Um den Hund anzutrei-
ben, trillern Sie kriftig auf der Pfeife. Gehen
Sie nun zurtick zur Weggabelung und neh-
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lhre Vorteile
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men Sie den Weg zum Limbo-Wettbewerb.
Das Preisgeld fiir den Sieger sind drei Kie-
sel. Um den Preisrichter und die Zuseher
abzulenken, trillern Sie noch einmal auf der
Pfeife. Der Hund treibt den Generator der
Foltermaschine an, und der gefolterte Mann
beginnt zu schreien. Nun kénnen Sie unbe-
merkt tiber die Limbo-Stange springen und
den Wettbewerb gewinnen. Sie bekommen
die drei Kieselsteine. Gehen Sie zuriick zum
Dealer und kaufen Sie sich Koffeintabletten.
Jetzt haben Sie alles, um den Geist wieder
niichtern zu bekommen. Gehen Sie also in
die Hohle, geben Sie die Tabletten in den Kaf-
fee, und schiitten Sie diesen in die
Whiskyflasche. Dann reiben Sie an der Fla-
sche und ein niichterner Geist kommt zum
Vorschein. Diesmal erfiillt er Thren Wunsch
zufriedenstellend, und Sie landen vor
Calypsos Laden.

Calypsos Laden: Sie sprechen mit Calypso
und erfahren, dafl Calypsos Enkeltochter Alix
vom schrecklichen Sordid entfithrt wurde.
Unbeeindruckt davon versuchen Sie trotz-
dem, mit dem Schrank und mit Hilfe des
BedFull nach Hause zu kommen. Es funktio-
niert aber nicht, weil Calypso in weiser Vor-
aussicht ein wichtiges Teil ausgebaut hatte. Sie
miissen also zuerst Alix von den Fangen
Sordids befreien, bevor Sie in Thre Dimensi-
on zuriickkehren kénnen. Um zu Sordid zu
gelangen, stellt Thnen Calypso einen netten
Lowen zur Verfiigung. Der bringt Sie nach lan-
gerer Reise ins Tal der Verdammnis.

Im Tal der Verdammnis

Hier werden Sie von finsteren Gestalten fest-
genommen und in Sordids Festung gebracht.
Ihr Inventar wird Thnen dabei wieder einmal
weggenommen.

Festung: Sie erwachen in einer Zelle, in der
auch Alix eingesperrt ist. Versuchen Sie, die
Tir zu 6ffnen - nattrlich ist sie verschlos-
sen, doch Alix gibt Ihnen dann eine Haarna-
del. Mit dieser konnen Sie die Tiur 6ffnen.
Plotzlich taucht ein zweiter Simon auf und
gibt Thnen einen Stab. Mit dessen Hilfe ge-
langen Sie vor das Goblinlager.

Goblinlager: Gehen Sie nach rechts und es
erscheint eine Ubersichtskarte: Einsame Hiit-
te, Goblinlager, Vulkanrand und dunkler
Wald. Gehen Sie zuerst zur einsamen Hiitte.

Einsame Hiitte: Hier haben sich einige

Rollenspieler zu einem aufregenden Wochen-

ende getroffen. Wenn Sie wollen, verfolgen
Sie das Spiel eine Weile, es ist aber nicht
notwendig. Nehmen Sie das Taschentuch,
drei Flaschen Soda und einen Trinkhalm. Be-
geben Sie sich in den dunklen Wald.

Dunkler Wald: Hier treffen Sie wieder auf
den merkwiirdigen Jungen. Gehen Sie nach
rechls. Sie kommen bei sprechenden Holz-
wilrmern vorbei und quatschen ein bifichen
mit thnen. Dann gehen Sie weiter nach rechts
und in die Hohle hinein. Hier hausen die
drei Gewilterhexen. Diese Hexen haben ein
kleines Problem - eine ist blind, eine ist taub
und eine kann nicht richtig sprechen. Ver-
lassen Sie die Hohle und gehen Sie zum
Vulkanrand.

Vulkanrand: Hier gibt es zwei fleischfressen-
de Pflanzen. Nehmen Sie das Pflanzenbuch
und die Spraydose, und gehen Sie zuriick
zur einsamen Hiitte.

Einsame Hiitte: Die Katze der Hexen hat sich
zu den Rollenspielern gesellt. Bevor Sie die
Katze mitnehmen konnen, miissen Sie diese
zuerst fangen. Zu diesem Zweck schlieflen
Sie die Tr und versuchen die Katze aufzu-
nehmen. Die Katze fliichtet und lauft gegen
die Tiir. Nun kénnen Sie das regungslose Tier
ohne Probleme in Thre Miitze packen. So eine
Katze wire doch ein tolles Futter fir die
fleischfressende Pflanze!

Vulkanrand: Zeigen Sie der fleischfressen-
den Pflanze die Katze, Daraufhin lauft ihr das
Wasser im Mund zusammen, und sie ver-
liert dabei etwas Speichel. Sie stecken die
Kalze wieder ein - man ist ja schlieflich kein
Tierquéler. Mit dem Trinkhalm leeren Sie eine
Flasche Soda (BENUTZE Trinkhalm MIT
Soda). Mit der leeren Flasche kénnen Sie nun
die Spucke aufheben (BENUTZE leere Fla-
sche MIT Spucke). Auf ins Goblinlager!

Goblinlager: Geben Sie etwas von dem
Pflanzenspeichel in die Becher der Goblins.
Sprechen Sie mit der Wache, diese wird dann
auf Thr Wohl trinken und fest schlafen. Nun
konnen Sie das Signalhorn entwenden und
ins Lager hineingehen. Gehen Sie zuerst ins
grofBe Zelt. Nehmen Sie sich etwas Pfeffer
und eine Essensration. Sprechen Sie mit dem
eingesperrten Elf. Er bittet Sie, etwas Parfiim
zu besorgen und gibt Thnen dafiir eine leere
Parftimflasche. Sie fiillen diese einfach mit
Soda und bewerfen anschlieflend den Elf mit
Pfeffer, um seinen Geruchssinn etwas zu schi-

Kieselsteine

Haarnadel

Taschentuch

Soda

Trinkhalm
Pflanzenbuch
Wiiarfel
E 15
Goblinkrempel

Mem Seller



Musterkatalog

Zahnprothese

Trank

Schraubenzieher

Wandteppich

Pantoffel

Hand

Zeitstab

Mieme Sellom

digen. Danach reichen Sie ihm das Taschen-
tuch und die Parfiimflasche. Als Gegenlei-
stung bekommen Sie ein Stiick Holz. Gehen
Sie nun weiter nach links zum Lagerfeuer.
Hier sitzen zwei Goblins und wiirfeln. Schiit-
ten Sie Soda auf das Feuer. Die Goblins wer-
den durch den Wasserdampf abgelenkt, und
Sie konnen den Goblinkrempel entwenden.
Daraufhin beginnen die beiden Goblins zu
streiten. Nach einer Weile kénnen Sie nun
auch die Wirfel einpacken.
Gehen Sie wieder nach rechts
und verlassen Sie das Lager
in Richtung einsame Hiitte.

Einsame Hiitte: Hier holen Sie
sich noch zwei weitere Fla-
schen Soda und begeben sich
damit in den dunklen Wald.

Dunkler Wald: Den Jungen
futtern Sie mit der Essens-
ration und einer Flasche
Soda. Der Junge ist so begei-
stert von dieser Mahlzeit,
dafl er Thnen gleich das Ver-
groferungsglas tiberlafdt.
Sprechen Sie mit den Holzwiirmern und
lassen Sie sich eine Giirtelschnalle aus dem
Holz des Elfen schnitzen. Es wird zwar kei-
ne Gurtelschnalle, dafiir aber eine brauch-
bare Zahnprothese. Gehen Sie zu den
Gewitterhexen und verteilen Sie Zahnpro-
these, Vergroflerungsglas und Signalhorn
an die entsprechenden Damen. Sie werden
sogleich beginnen, den Zaubertrank zu
brauen. Leeren Sie eine Sodaflasche (BE-
NUTZE Trinkhalm MIT Soda), und fiillen
Sie den Trank in die leere Flasche. Gehen
Sie zu den Rollenspielern.

Einsame Hiitte: Den Trank geben Sie an
einen Spieler weiter. Dieser verwandelt sich
sodann in einen Hund, welchen Sie mit-
nehmen. Also springen Sie fiir den bellen-
den Ausfall ein und gewinnen mit Ihren
gezinkten Wiirfeln einen Musterkatalog des
Dekorateurs. Nun wird’s aber Zeit fiir das
grofBe Finale. Zum Eingang der Festung
kommen Sie, wenn Sie im Goblinlager im-
mer nach links gehen.

Festung: Sie werden von den beiden Da-
monen begrufit, die zuvor Alix entfithrt ha-
ben. Sie erzdhlen ihnen, dafl Sie der De-
korateur sind und zeigen ihnen den
Musterkatalog. Im Inneren der Festung be-
findet sich auf der rechten Seite ein Wand-

teppich (Gobelin). Diesen nehmen Sie in
Ihr Inventar auf und gehen links den
Treppengang hinunter. Hier schwitzt gera-
de ein Goblin in der Tretmiihle. Sie sau-
gen mit dem Wandteppich etwas vom
Schweifl auf und geben diesen in die
Spraydose (BENUTZE Spraydose MIT Go-
belin). Verlassen Sie den Raum wieder. Ge-
hen Sie nun den Gang nach hinten und
dann nach rechts. Sie gelangen in einen

Auf dem Weqg zum Tal der Verdammnis

Raum, welcher von einem unheimlichen
Monster bewacht wird. Dieses tut IThnen
aber nichts, solange Sie nicht an ihm vor-
beigehen. Sie miissen also irgendwie un-
bemerkt daran vorbeikommen. Gehen Sie
zuriick in den Raum mit der Tretmiihle,
und legen Sie den Hebel um - das Licht
geht aus. Betreten Sie nun abermals den
Raum mit dem Monster. Bevor Sie jedoch
weitergehen, miissen Sie sich mit dem
Goblinschweif} einsprithen und den Hund
anziehen (TRAGE Hiindchen). Das ist zwar
eine etwas unlogische Aktion, aber die ein-
zige Moglichkeit, um am Monster vorbei-
zukommen. Sie ziehen das Hiindchen nicht
als Hiindchen an, sondern verzaubern es
vorher noch in Pantoffeln. Diese miissen
Sie nun anziehen und kénnen dann unbe-
merkt am Monster vorbeigehen. Gehen Sie
nach links, nach einer kurzen Animation
gelangen Sie zur letzten Station des Spiels.
Rechts auf dem Tisch befindet sich ein
Schraubenzieher. Mit diesem kénnen Sie
Sordids Hand abmontieren und damit den
Handflachen-Identifikator benutzen. Nun
nehmen Sie noch den Zeitstab aus dem
Kasten und gehen nach links. Sie haben
es geschafft! (Kein Wunder bei dieser aus-
fuhrlichen Anleitung). Geniefen Sie nun
den Abspann, denn dieser 143t die Story
fiir Simon Il schon erraten!




Durch Versuche des verriickten Professors Dr. Ing. E.
Eddison (in Fachkreisen als Evil Eddi bekannt] mit
einem Energiegenerator sind die Dinge zum Leben
erweckt worden. Aggressive Apfel, komische Karot-
ten, grimmige Glithbirnen, klappernde Zahne,
gefraflige Tomaten, schmelzende Eistiiten, schie-
fiende Bleistifte und viele andere wild geworde-
nen Dinge bedrohen die Menschheit und wollen
einen eigenstandigen, von Menschen unabhan-
gigen Staat ,,Dingstown* griinden. Nur ein
Mann ist in der Lage, die Dinge aufzuhalten -

Jack Flash!

it Hilfe seines Such-o-Matic kann
er den Dingen ihre Energie entzie-
hen. Doch auch die Energie des

Such-o-Matic ist nicht unbegrenzt. Zum
Gliick gibt es vielerorts sogenannte Converter.
Dank dieser Gerite kann Jack seine Energie-
vorrdte wieder fillen. Aber auch die Dinge
werden stdndig mit Energie versorgl. Sie
schopfen ihre Kraft aus Energiegeneratoren.
In jedem Level be-
findet sich ein sol-
cher Generator.
Jack Flash muf
versuchen diese
Generatoren zu zer-
storen, erst dann
darf er das néachste
Level saubern. Auf
seiner Suche nach
dem Generator fin-
det er viele ver-
schiedene Sachen.
Sammelt er diese ein, so wichst sein Punktes-
tand. Sammelt er alle Sachen eines Levels
ein, bekommt Jack sogar ein Extraleben.
Wenn er samtliche Dinge findet, bekommt er
ebenfalls ein Leben dazu. Bei seiner Suche
kann ihm manchmal eine ferngesteuerte Ka-
mera behilflich sein. An Informationspunkten
kann Jack seine Position bestimmen. Auffer-
dem erfahrt er, wieviel Sachen er schon ge-
sammelt hat und wieviel Dinge noch aktiv
sind. Jack Flash kann sich zu Beginn des
Spieles aussuchen, welchen Part er zuerst
von den Dingen befreien will.

Los Jack, schnappen Sie sich den Such-
o-Matic und retten Sie die Welt!

Spielsteuerung
Mit Hilfe der linken und
rechten Cursortaste kénnen Sie Jack
in die entsprechende Richtung bewegen.
Um Jack einen Sprung zu entlocken, driik-
ken Sie die Strg-Taste. Sie kénnen Dingen den
Saft entziehen, indem Sie die Alt-Taste driik-
ken. Die einzelnen Dinge leisten unterschied-
lichen Widerstand. Den Energiegenerator zer-
storen Sie eben-
falls mit der Alt-
Taste. Ist Ihr Ener-
gie-Rucksack ein-
mal leer, so kon-
nen Sie ihn wie-
der fiillen. Sie
miissen einen
Converter suchen,
sich davor stellen
und die Enter-Ta-
ste driicken.

In jedem
Level sind einige Monitore verteilt. Wenn sie
die T-Taste driicken erscheint eine ferngesteu-
erte Kamera. Sie konnen diese mit den
Cursortasten bewegen . Ihre Position wird
dann in den Monitoren angezeigt. Diese
Funktion kann manchmal sehr niitzlich sein,
allerdings benotigt die Kamera viel Energie.
Wenn Sie abermals die T-Taste betatigen,
schalten Sie die Kamera wieder ab.

In vielen Levels befinden sich Teleporter.
Mit deren Hilfe kénnen Sie bequem tiber gro-
fiere Entfernungen reisen. Befinden Sie sich
in einem Teleporter, driicken Sie auf Enter um
die Reise zu starten. Mit SHIFT + linke/rech-
te Cursortaste konnen Sie das Bildschirm-




rMEMUE

Im Hauptmenii
kionnen Sie mit
den Pfeiltasten
auswahlen

fenster verkleinern/vergrofiern.

Mit den beiden Cursortasten Auf und
Ab kénnen Sie den Bildschirm nach oben/
unten scrollen.

Das Hauptmenii
Nach dem Spielstart erscheint das aus sechs
Punkten bestehende Haupt-
ment:

NEUES SPIEL: Zu Beginn ei-
nes neuen Spieles konnen Sie
auswihlen, welchen Part Sie
zuerst von der Herrschaft der
Dinge befreien wollen. Vier
Parts stehen zur Auswahl: Fa-
brik, Natur, Eis und Space.
In jedem Part gibt es mehre-
re Levels, die natiirlich im-
mer schwieriger werden.
Mit den Cursortasten wih-
len Sie einen Part aus, mit
der Enter-Taste bestétigen
Sie.

Wenn Sie wihrend
dem Spiel auf die Esc-Taste
driicken, erscheint ein wei-
teres Menii:

HILFE!: Hier wird Ih-
nen noch einmal
die Spielsteuerung
erklart.

OPTIONEN: Mit Hilfe der Optionen
konnen Sie den Ton und die Mu-
sik an-/abschalten. Aufierdem kon-
nen Sie die Anzahl der digitalen Ka-
nile bestimmen.

SPIEL SPEICHERN: Mit diesem Menii-
punkt kénnen Sie das Spiel spei-

Jack Flash, Ret-
ter der Mensch-
heit, kennt keine
Hindernisse

chern. Sie haben insgesamt 10 Spei-
cherplétze zur Verfiigung.

WEITERSPIELEN: So gelangen Sie ins
Spiel zuriick.

ZUM HAUPTMENU: Wihlen Sie die-
sen Mentipunkt aus, wenn Sie das
aktuelle Spiel beenden und ins
Hauptmenii zuriickkehren wollen.
Vor dem Ausstieg wird noch eine
Liste der 10 besten Spieler ange-
zeigt. Waren Sie gut genug, kénnen
Sie sich nattirlich auch eintragen.

ALTES SPIEL: Hier kbnnen Sie ein gespei-
chertes Spiel laden. Es stehen zehn Speicher-
platze zur Verfiigung.

ANLEITUNG: In der Anleitung wird kurz
die Story erzdhlt. Aufierdem wird die Steue-
rung erklért.

Tpp——

CREDITS: Gibt Auskunft dariiber iiber die
Macher des Spiels.

DEMO: Zeigt ein Spieldemo welches Sie mit
Esc beenden kénnen.

BEENDEN: Richtig geraten - das Spiel wird
beendet.

Das Spielfeld

Am unteren Bildschirmrand befindet sich
eine schmale Info-Leiste. Dariiber liegt das
eigentliche Spielfeld, in dem Sie sich austo-
ben kénnen. In der Mitte der Info-Leiste be-
finden sich zwei Balkendiagramme. Im obe-
ren Diagramm wird Jacks Gesundheitszu-
stand angezeigt. Die darunterliegende Leiste
gibt Auskunft tiber die Energiereserven in
Jacks Rucksack. Links davon wird die An-
zahl der noch zur Verfiigung stehenden Le-
ben angezeigt. Jedes neuen Spiel beginnen
Sie immer mit 5 Leben. Auf der rechten Sei-
te der Info-Leiste wird Ihr aktueller Punktes-
tand und auferdem das Level (Stage), in dem
Sie sich gerade befinden, angezeigt.

(mz)




Klick 15

Schnelligkeit und Kombinationsgabe sind die Voraussetzungen, um
bei diesem Spiel eine hohe Punktezahl zu erreichen. Agiert man mit
wmhlinder“ Schnelligkeit, so wird das Spiel nach nur wenigen Ziigen
beendet sein. Lafit man sich hingegen zu viel Zeit zum Uberlegen,
wird man keine hohe Punktzahl erreichen. Der Mittelweg ist also

gefragt!

Die Spielregein

Das Prinzip des Spieles ist schnell
erklart: Das Spielfeld ist 18 Spal-
ten breit und 10 Zeilen hoch. Nach
jedem Spielzug fallen von oben
aus einem Magazin verschiedenste
Spielkugeln in das Spielfeld. Ein
Spielzug besteht im wesentlichen
nur aus einem Mausklick auf Ku-
gel im Spielfeld. Dann werden
namlich alle Kugeln gleicher Far-
be, die mit der angeklickten Kugel
waagerecht oder senkrecht verbun-
den sind, entfernt. Alle dariiber-
liegenden Kugeln fallen entspre-
chend nach und fillen die entste-
henden Locher aus. Aus dem Ma-
gazin tiber dem Spielfeld fallen die
Kugeln in das Spielfeld, und ein
neuer Spielzug kann beginnen.
Standardméfiig haben Sie fiir je-
den Spielzug 60 Sekunden Be-
denkzeit. Haben Sie diese Zeit
tiberschritten, fallen die Kugeln selbstan-
dig aus dem Magazin.

Dank der Moglichkeit, das Magazin in
beide Richtungen zu verschieben, konnen
Sie Einfluff auf die Anordnung der Kugeln
nehmen. Die verbleibende Zeit wird tiber
dem Magazin mit einem Balkendiagramm
angezeigt. Ihre Aufgabe in diesem Spiel be-
steht nun darin, so viele Punkte wie nur
moglich zu holen, und Punkte bekommen

Midi-Sound an_[§ Spiel Optionen
m | Zugriicknahme (81 _Spiet-Hitie § p [ Copyright W Spici beenden

Klick 15 mit: 6 Spielkugeln 7/ 6 Schikanen / 5

- 1697

Sie nicht nur fiir jede ent-
fernte Kugel. Es gibt in die-
sem Spiel sechs unterschied-
liche Schikanen die Punkte
bringen, aber auch abziehen
konnen. Und die Zeit, die
Sie benotigen, um den nach-
sten Klick zu machen, kann
Ihnen genauso Punkte brin-

gen. 362

In diesem Spiel gilt:

[ Je mehr Kugeln Sie je Spielzug entfernen,
um so mehr Punkte erhalten Sie.

U Je schneller Sie Kugeln anklicken, um so
mehr Punkte erhalten Sie.

J Je mehr unterschiedliche Kugeln Sie ver-
wenden, um so mehr Punkte erhalten Sie.

() Je niedriger der Zufallsfaktor von Schika-
nen, desto mehr Punkte erhalten Sie.

Die Punkte werden tibrigens links unten an-
gezeigt.

2u fallende Kugeln / 10 Sek. Bedenkzeit

Midi-Sound aus [ Spiel Optionen
neues Spiel B8 Zugriicknahme Wn Copyright | Spiel beenden

Mid-Sound aus
| neues Spiel | |_spicktilie § p | _Copyright |

Dhne Gehirn-
akrobatik geht
bei Klick 15 gar

nichts

Miemn Selfer



Klick 15 - Dptionseditor / Version 2.1

Grafik-Editor | Midi-Editor § Rekordliste

Das Hauptmenii
Das Hauptmenii besteht aus 8 Buttons, die
sich unterhalb des Spielfeldes befinden.

Spiel starten: Diesen Button miissen Sie be-
tatigen, wenn Sie das Spiel starten wol-
len. Ist das Spiel gestartet verwandelt
sich dieser Button in ,neues Spiel*
und ein weiterer Button mit einem ,,P*
(Pause) erscheint in der Meniileiste.
Wenn Sie ,neues Spiel” wihlen, kon-
nen Sie eine gerade aktive Runde be-
enden und mit einem neuen Spiel be-
ginnen,

Zugriicknahme: Nimmt Thren letzten Spiel-
zug zurlick.

Midi-Sound aus/an: Schaltet die Midi-Hin-
tergrundmusik zu bzw. ab (an -> zu-
schalten).

Wav-Sound aus/an: Schaltet den Wave-
Hintergrundsound zu bzw. ab (an ->
zuschalten).

Spielhilfe: Ruft eine Hilfe zum Spiel auf.

Copyright: Information tber das Programm
und den Programmierer.

Optionen: Startet den Optionen-Editor.

Spiel beenden: Beendet das Spiel.

Der Optionen-Editor

In dem Spiel haben Sie mit Hilfe zahlreicher
Optionen die Moglichkeit, nahezu alles selbst
einzustellen. So konnen Sie die Schwierigkeits-
stufe des Spieles optional verandern:

1. Welche Kugeln michten Sie in [hrem Spiel
verwenden?

Wihlen Sie hier die Kugeln aus, mit denen

Sie spielen méchten. Sie haben die Méglich-

keit, zwischen drei und sechs verschiedenen
Kugeln zu wihlen. Je mehr verschiedene
Kugel, desto schwieriger wird das Spiel und
desto mehr Punkte bekommen Sie!

2. Welche Schikane méchten Sie in Threm
Spiel verwenden?

Wiihlen Sie hier die Schikanen aus, die Sie
im Spiel verwenden mochten. Die Anzahl
und die Art der Schikane werden bei der
Punktevergabe beriicksichtigt. Sie miissen
mindestens eine Schikane auswihlen. Mit
Hilfe der Zufall-Buttons stellen Sie den Zu-
fallsgenerator ein, mit der eine Schikane auf-
gerufen wird. Je hoher der Faktor, desto ge-
ringer die Wahrscheinlichkeit, daf die ge-
wiihlte Schikane benutzt wird. Der Faktor hat
auch Einfluf auf die Punktevergabe.

Es gibt sechs verschiedene Schikanen:
ATOM - Wenn Sie diese Schikane aktivie-
ren, werden zweifarbige Kugeln zufil-
lig ins Spiel gebracht. Klicken Sie eine
solche Kugel an, werden alle Kugeln
der entsprechenden Farbe nur in zwei
Richtungen je Farbe entfernt.
Goldene Kugel - Haben Sie diese Schikane
aktiviert, werden schwarze und gol-
1 dene Kugeln zufillig ins Spiel gebracht.
Beide Kugeln verhalten sich genauso,
wie die sechs Spielkugeln. Aber Sie
erhalten bei der ,goldenen Kugel“ das
Fiinffache der erreichten Punktzahl
und bei der ,,schwarzen Kugel* wird
es auf ein Fiinftel reduziert.
Fragezelchen Diese Kugel ist die machtigste
Schikane von allen. Sie ist, wie die
Fragezeichen andeuten, unberechen-
bar. Mal gibt es 100 Bonuspunkte, mal
100 Minuspunkte, mal verschwindet
einfach eine ganze Reihe/Spalte mit
Kugeln, mal verschwinden alle Kugeln
der gleichen Farbe, usf.
Feuer - Haben Sie diese Schikane aktiviert,
=, werden Feuerkugeln bzw. Wasser-
kugeln zufillig ins Spiel gebracht. Ach-
tung! Die ,,Feuerkugel“ verbrennt eine

ganze Reihe, die ,\Wasserkugel“ spiilt
Ziegel - Die einfachste Schikane! Mit dieser
% Kugel kénnen Sie nichts anfangen und
liegen und nur das Fragezeichen kann

die Kugel mit dem Ziegel beseitigen.
= 10 eine einfache Spielkugel, sucht sich
@ dann eine Kugel im Spielfeld aus, um

eine Spalte fort.
Sie macht auch nichts, aufer im Weg
Bunter Ball - Diese Schikane verwandelt sich
~deren Platz einzunehmen.

P



Hinweis:

Die Schikane Fragezeichen und Feuer kon-
nen nur einmal im Magazin erscheinen, alle
anderen beliebig oft. Alle Schikanen haben
Einfluf} auf die Punktevergabe. Alle einge-
stellten Zufallsfaktoren, deren Schikanen
aktiviert sind, haben ebenfalls Einfluf} auf
die Punktevergabe.

3. Welches Hintergrundmuster méchten Sie
verwenden?

Hier entscheiden Sie, welchen Hintergrund

Sie benutzen mochten. Sie konnen aus sechs

verschiedenen Mustern auswihlen.

4. Machten Sie die Magazinbox verwenden?
Mochten Sie das Hintergrundmuster oder
lieber ein Kugellager in der Magazinbox ha-
ben?

5. Wieviele Kugeln miissen mindestens in das
Spielfeld fallen, um eine Spielrunde nicht
zu verlieren?

Sie haben hier die Moglichkeit, einzustel-
len, wann eine Spielrunde als beendet gilt.
D.h.: Fallen weniger Kugeln aus dem Ma-
gazin, als Sie hier eingestellt haben, gilt
diese Spielrunde als beendet. Sie kdnnen
von 1 bis 16 Kugeln wihlen. Je mehr Sie
hier angeben, desto mehr Punkte bekom-
men Sie.

6. Wieviele Reihen sollen zu Beginn einer
neuen Spielrunde aufgebaut werden?
Wiéhlen Sie, mit wieviel gefiilllten Reihen Sie
eine Spielrunde beginnen méchten. Sie kon-
nen maximal mit 9 Reihen beginnen. Hier
gilt wieder: Je mehr Reihen Sie einstellen,

desto mehr Punkte bekommen Sie.

7. Wieviel Zeit darf bis zum nichsten Zug
vergehen?

Wieviel Bedenkzeit brauchen Sie? Sie kon-

nen eine Zeit zwischen 10 und 180 Sekun-

den wihlen. Je weniger Sie hier einstellen,

desto mehr Punkte bekommen Sie.

Alle Optionen werden ohne Riicksprache ge-
speichert und sind beim nédchsten Spielstart
wieder aktiv.

Im Optionen-Editor befinden sich fiinf wei-
tere Meniipunkte:

Grafik-Editor:

Hier kénnen Sie Thre Spielgrafik andern. Mit
jedem Klick auf den Button Grafik dndern
kénnen Sie die drei Farbverteilungen (Hin-

tergrund/Schattie-
rung, Vorder-
grund/Spielfliche
und Schrift/Mar-
kierungen) verén-
dern. Mit Zuriick-
setzen initialisieren
Sie die Standard-
einstellung, und
mit Ubernehmen
spielen Sie mit den
eben gewdhlten
Farben weiter.

Midi-Editor:

Klicken Sie auf diesen Button, und ein
Dialogfeld wird gedffnet. Nun koénnen Sie
einen beliebigen Midi-Sound als Hinter-
grundmusik einstellen.

Rekordliste:

Hier erhalten Sie eine Liste der zehn besten
Spieler! Wenn Sie nicht ganz oben stehen,
koénnen Sie mit Rekordliste loschen die Li-
ste zurticksetzen.

Ubernehmen:

Mit diesem Mentipunkt speichern Sie die
eben vorgenommenen Einstellungen. Bei je-
dem Neustart des Programms wird nun die-
se Einstellungen initialisiert.

Klick 15 - Grafikeditor / Yersion 2.1

Abbrechen:
Klicken Sie auf Abbrechen, und die eben vor-
genommenen Einstellungen werden verwor-
fen.

(mz)

zu fallende Kugeln / 10 Sek. Bedenkzeit

s 1110
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Erklartes Ziel
aller Klick 15-

Spieler: Unter die
Top 10 kommen

Mit dem Grafik-
editor andern
Sie die Spiel-
grafik

M Seller



CDA 9.2

Mit CDA 9.2 haben wir auch diesmal wieder ein
Gewinnspiel fiir Sie. Fiir die besten Spieler mit den
hichsten Punktestanden haben wir natiirlich viele
tolle Preise vorbereitet. Also nichts wie ran und

viel Gliick!
as Sie tiber das Gewinn-Spiel CDA
9.2 wissen sollten ist schnell er-
klart: Thre Aufgabe in diesem Spiel

ist es, die Lage der Kugeln auf einem Spiel-
feld von 7x7 Feldern entsprechend der Vor-
lage wieder herzustel-
len. Die gerade aktu-
elle Aufgabe gilt als
gelost, wenn Sie mit
genau der vorgegebe-
nen Zuganzahl die
Ordnung auf dem
Spielfeld wieder her-
stellen konnten. Ha-
ben Sie eine Aufgabe
erfolgreich geldst, er-

CD Info / CD Austria

halten, miissen Sie den Schwierigkeitsgrad
mindestens um eine Stufe erhéhen und die
Aufgabe erfolgreich losen. Dabei ist es egal,
ob Sie das Spiel unterbrechen oder mehrere
Aufgaben hintereinander 16sen. Insgesamt ste-

Vorlage

Cewinnspiel CDA 9.2

ol

Anz. Kugeln:
Anz. Kugeln 2

1

Copyright
Spielende zeige Vorlage

halten Sie eine Ge-
winnmeldung mit Threm aktuellen Lésungs-
wort. Um ein weiteres Losungswort zu er-

coa 9.2

Vorlage - Prainer -

5

nz. Kugeln:

111 q 2

Nr. Vorlage:
1

| ShiEthiite:)

ek |

Sie haben XY ETT anzer

hen Ihnen mehr als 3.000 Aufgaben mit un-
terschiedlichem Schwierigkeitsgrad zur Aus-
wahl.

Das Losungswort konnen Sie wie im-
mer per eMail, Fax oder per Post (die Funkti-
on Gewinnscheinausdruck erstellt ihnen so-
fort einen Ausdruck.) an unsere Verlags-
adresse schicken. Die 20 Einsender mit den
meisten Punkten erhalten je ein Spiel Gene
Machine sowie ein Kennenlern-Abo (6 Aus-
gaben) der Multimedia-Zeitschrift CD Info im
Gesamtwert von je DM 60,-. Die Gewinner
werden in der Ausgabe 4 von MegaSeller CD
bekanntgegeben.

M em i Software-Lizenzen

Wenn Sie selbst Programme N ¢l haben bzw. Lizenzen an Soft-
ware besitzen, nehmen Sie doch einfach mit uns Kontakt auf. Vielleicht
brauchen wir ja geradelTiTT: Software.

CDA-Veriags- und HandelsgesmbH.

Hintereck 20

A-4341 Arbing 5 5
Tel.: 07269/7554-0 0-72796 Muhlenbiach
: 07832/979884

redaktion@cda.at ‘ Tel.: 07 :
redaktion-cda@t-online.de
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SIE GEGEN DIE BESTEN DER WELTI

T Hn ADDICTION PINBALL

GAME, NET 8 MATC” Die ultimative Flippersimulation fiir | x-cam INTERcEPTOR

. . . . Ihren PC! Mit viel Liebe zum Detail, Teil 4 des ewigen Kampfes X-COM
In C[]US(!.I’ Tenmssun}llatlon treten Sie ausgezeichneten Grafiken und gegen Aliens. Diesmal in Form von
gegen die besten Spieler der Welt an! faszinierenden Zusatzspielen. Weltraumschlachten!

DM 79,-/6S 549,- DM 69,-/6S 489,- DM 79,-/6S 549,-

ULTIMATE RACE PRO

Stiirzen Sie sich in ultimative Renn-
Action unterstiitzt durch eine
dynamische 3D-Engine

nM 69,- 68 489’-
CIVILIZATION 2
CLASSIC EDITION

Das Original-Sammelpack mit
Civilization 2, Conflicts in
Civilization und Fantastic Worlds.

nur DM 69,-/6S 489,-
| iNcuBATION

Battle Isle Phase 4
Rundenorientiertes 3D-Actionspiel als
Fortsetzung der bekannten Battle Isle-Saga

~ M1 TANK PLATOON 2

Die ultimative.Simulation der
Bodenkriegsfiithrung!

DM 69,-/6S 489,-

AREA D

Das haarstriubende Dinosaurier-
Actionadventure!

DM 17,90/6S 129,-
7TH LEGION

Der neue Spiclchammer von Microprose
mit liber 30 packenden Action-Missionen,
schnellem Gameplay fiir bis zu 6 Spicler
(Internet, Netzwerk)

nur DM 39,90/6S 289,-
DAS 3. MILLENIUM

Das Spiel der Superlative! Wie wird
die Welt unter ihrer Herrschaft im der etwas unterhaltsamen Art.
Jahr 2500 aussehen? nur

DM 59,-/6S 399, - ST DM 19,90/6S 149,-

% GAZILLIONAIRE

Die Weltraum-Wirtschaftssimulation




SV 244 3D
CYCLONE

Hightech PC-Analog-Joystick

- 17 komplett programmierbare
Steuertasten

- Rundumsichtkontrolle

- 3D Funktion durch
Tastaturanschlufl

- Windows 95-Treiber

iy
n“ 893‘
ﬁs msj‘

CHAMPIONS:-PACK

Bundesliga

BUNDESLIGA MANAGER
CHAMPIONSPACK

Der Bundesliga Manager 97 + BM
Hattrick + BM Professional. Werden
Sie mit Threr Mannschaft Meister!

DM 59,-/6S 419,-

[ » ::)"),‘ |

PC PROPAD 4

Das Four-Button-Pad fiir IThren PC

- digital

- 8 Bewegungsrichtungen

- 4 Feuertasten

- Unabhiingiges Dauerfeuer

- Dauerfeuer in 2 Geschwindigkeiten

nur DM 29,-/6S 219,-

Y50 SV 742 AEROSPACE GAMMA
- LAUTSPRECHER

Der Klang, der ihre Ohren verzaubert!
Integrierter Verstirker - 120 Watt PMPO -
Lautstirkeregler - Bass- und Héhenunterstiitzung -
Surround-Effekt - Spezial-Netzteil - Abnehmbare
Front - (Abm. 94 x 155 x 220 mm)

nur DM 64,-/6S 449,-

ol o

/ r) =) 5 - ,.J
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DM 17,90/6S 129,-
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GOTCHI GIRL

Verwohnen Sie Thre virtuelle Freundin,
damit sie Thnen nicht davonliuft!

DM 19,-/6S 149,-

QUICKS ECSTASY

Toller Spielspal3! Jagen Sie den erotischen
Enthiillungen hinterher, indem Sie die Bilder
mit viel Geschick und Schnelligkeit freilegen!

DM 9,90/6S 69,-

Also sprach...

50000 Zitate
statt 25kg Lexika

ALSO SPRACH ...

50.000 Zitate - 2,5 Millionen
Worte - 8.000 Autoren und Top-
People

DM 69,-/6S 499,-
WEIBT DU DAS?

Ein Multimedia-Quiz fiir die ganze Familie
mit 2500 Fragen aus 10 Wissensgebieten!

DM 19,-/6S 149,-
, LERNEN MIT SPIEL & SPAR

Mit dieser Scheibe macht Pauken wieder so richtig
SpaB: 11 Vollversionen, darunter das Maschin-
schreib-Lernprogramm PC Schreib 5.2 und 550
mal Shareware zum Thcma Lernen und Lernspiele!

ULEAD PHOTOIMPACT 4

Das professionelle 32-Bit-Bildbearbeitungspaket
fiir anspruchsvolle Anwender!

i-\lRI"aIo EVEREﬂ’Z

Das TOP-Business-Paket:
} Auftragsbearbeitung,

Artikel- und Adrefiverwaltung, Bestell- und
‘ Finanzwesen. Dokumentenverwaltung, ...

T DM 14,08 98,

BODYWORKS 5.0

Faszinierende drehbare 3D-Modelle
zeigen den detaillierten Aufbau von
Muskeln!

DM 9,90/6S 79,-

ANWENDUNG UND PROGRAMMIERUNG
| VON OFFICE 97, WORD 97 EXCEL 97

' ENGLISCH
. TRAINER 2.0

Die Formel 1- 35 Car-Racing 60 Stadte 25 Kampfflug- Das PC-Haustier fir EUROROUTE

Saison ‘98 im Spiele: Shareware Deutschlands im Simulationen: Grof3 und Klein!

Griff! und Demos! sofortigen Zugriff! Shareware + Demos! F ’ PLANER
ENGLISCH [l :&v: EuroRoute AIRFIGHT
IRAINER 2.0 E2 : PlT T”E PET

S " GRANDPRIX 2000
Detailierter Einfiihrung in die Microsoft-Programme fiir Englischkurs fiir CD-ROM STADWLANE

Einsteiger, Umsteiger, Fortgeschrittene und Profis. Uber 1000 Anfinger Routenplaner fiir FUR DEUTSCHLAND

Bildschirmseiten mit Sprachausgabe! Europa von AND! ]0 n“ 17 swas 129 -
]




GREIF 2V 1 -
KNAURS LEXIKON

Stichwdrter, 2.000 farbige Abbildungen,
Grafiken, Ubersichten, Tabellen uvm.

Seaite DI 12,95 / 63 98,
nur DV 7,90/6S 59,~

Restpostenie m

RATSELBOX

Uber 400 multimedial
aufbereitete Ritsel

PC SCHREIB

Ein multimedialer Tastatur-
Lehrgang, mit dem auch
Sie in kiirzester Zeit das
Zehnfinger-System
erlernen,

SPLITTERWELTEN

Das Geschicklichkeitsspiel mit der
faszinierenden, neuen Spielidee! -
“Suchtcharakter”

Ich bestelle:

Der Lexikon-Klassiker als Multimediale-CD-
ROM mit umfangreichem Begleitheft! 70.000

DM 14,-/6S 98,-

ey mrury

POWERDRIVE
1/98 - 6/98

je DM 5,-
8 35,-

8/97 9/97

"

ESI

Dl 40,-/GS 280,~
D 25,-/@S 175~

KONTAKT MIT DEM UNIVERSUM

Die Riitsel der Welt, interaktiv vorgestellt von Erich von Diniken.

Die letzten 12 A
Die letzten 6 Ausgahen unserer Heft-CD 9/97-2/98

S

HISTORY- / NATUR- / GLOBE -QUIZ

Die beliebten Quiz-CDs fiir die ganze Familie! Jeweils {iber 1600
multimedial aufbereitete Fragen und ausfiihrliche Antworten!

Y

Stk. Titel

Richten Sie bitte Ihre Bestellungen an die
CDA-Verlags- und HandelsgesmbH

Preis

A-4341 Arbing 5
Fax: 07269/7554-44

bzw.

D-77712 Haslach, Postfach 13 15
Fax: 07832/979 886

Oder bestellen Sie per E-Mail:

cda-shop@cda.at

Irrtimer und Druckfehler vorbehalten!

Name:
] Powerdrive-CDs von 7/97 bis 6/98 um DM 40,-/5S 280,- BT | Strafe:
D_P(_)werdrive—CDs von 1/98 bis 6/98 um DM 25,-/6S 175,- [ perNechmahme ezl OM6:85359 | | BLZIOM —
) cDICDA 1/98 (L] coi/cDA 3/98 (L] CDI/CDA 5/98 (7 per Euroscheck oder bar N
Qcoucoa2s  [CDICDA4%98 () CDUCDAG/GS | flePreissink Mwst: ‘ Jierschii | .
(iber 2kg: DM 11,-/6S 80,- (bei Minderjéhrigen der Erziehungsberechtigte)

zum Preis von je DM 5,-/6S 35,-

] |




ATEMBERAUBENDE CLIPARTS
UBER

100

HINREISSENDE FOTOS

UBER
1.100
VORLAGEN
UBER

200

SPITZENMASSIGE
SCHRIFTARTEN

E-mail-Karten
KOSTENLOSE
Cliparts & Vorlagen
zum Herunterladen

===

MINDSCAPE*

) NN

PrintMaster - Das pre|sgeIf“g'“flairgTl;(a-1r -

Home-Druck&Design-Pro§‘ramm!

Erstellen Sie blitzschnell und kinderleicht GruBkarten, Einladungen,
Urkunden, Kalender und viele weitere faszinierende Drucksachen.

s .100 Vorlagen
4.600 ClipArts A 900 Schriftarten

Ab 22. August Uberall im gutsortierten Zeitschriftenhandel erhadaltlich!



Iinstallations-
hinweise

Allgemeine Hinweise

Alle auf dieser CD-ROM enthaltenen Spiele lassen sich
tiber das automatisch startende Menii installieren bzw.
starten. Falls Sie die Autostartfunktion ausgeschaltet ha-
ben, brauchen Sie nur mit der rechten Maustaste auf das
CD-Laufwerkssymbol im Windows-Explorer klicken. Es
erscheint im Kontextmenti der Mentipunkt Autoplay. Er
startet ebenso das Startmenii. Eine weitere Méglichkeit,
ist ein Doppelklick auf die Datei START.EXE.

Simon the Sorcerer 1l

Installation unter DOS oder Windows

1. Wechseln Sie zu Ihrem CD-ROM Laufwerk ins Ver-
zeichnis SIMONDOS.

2. Geben Sie nun "INSTALL" ein und driicken Sie die
Eingabetaste oder doppelklicken Sie auf Install.exe.

3. Der Installationsvorgang wird nun mit der Konfigurati-
on fiir die Soundkarte fortgesetzt (Verdnderungen sind
spiter durch Aufruf des Setupprogramms "SETUP" még-
lich.) Das Spiel beinhaltet folgende Arten der Sound-
wiedergabe:

(1 Digitalisierte Sprachwiedergabe
(] Musik

Starten des Spieles

Wechseln Sie in das Verzeichnis, in dem das Spiel instal-

liert wurde, und geben Sie "SIMONZ" ein. Driicken Sie

die Eingabetaste, und das Spiel startet.

Installation unter Windows 95

Simon II kann auch unter Windows 95 installiert wer-

den. Legen Sie die Spiel-CD in das CD-ROM Laufwerk

ein, starten Sie den Windows Explorer. Wechseln Sie zum

Ordner Simon2 und doppelklicken Sie auf SETUP. Fol-

RN

2

s
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&
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Zu uns. Aktuelle Software preiswert!

4|
en: Lern + Splelsoftware'

gen Sie den Anweisungen auf dem Bildschirm. Sollten |

bei diesem Vorgang Probleme auftreten, starten Sie Thren
Computer erneut und befolgen Sie die obigen Anweisun-
gen zur Installation unter DOS oder Windows.

Klick 15

Die Installationsroutine ist iiber das automatische Start-
menii aufrufbar. Alternativ dazu kénnen Sie in den Ord-
ner Klick wechseln und SETUPEXE starten.

Dadd

Dieses Spiel wird ebenfalls mit Hilfe der Installations-

routine, die ttber das Haupmenii oder durch SETUPEXE
im Verzeichnis Dadd der CD-ROM, auf der Festplatte ein-
gerichtet.

CDA 9.2 Gewinnspiel

Dieses Gewinnspiel ist wie Klick 15 oder Dadd zu instal-
lieren. Die Installationsroutine finden Sie im CD-ROM-
Verzeichnis Gewinn.

e Seler

nltt) bIS 40x60 cm' T Shnrt Druck auf lhrem
el : Wo?

an der S-Bahn Briicke) 10589 BERLIN
l4 35 Fax: 345014 36
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SPITZENMASSIGE
SCHRIFTARTEN

E-mail-Karten
KOSTENLOSE
Cliparts & Vorlagen
zum Herunterladen
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MINDSCAPE®

INTERNATIONALES

NN

PrintMaster - Das p
Home-Druck&Desig

Erstellen Sie blitzschnell und kinderleicht C
Urkunden, Kalender und viele weitere fasz

4.600 ClipArts

100 Fotos

Blue Byle.........coirisimiaivin 11
CDA-Verlag .........ccosnrnen 13
CDA-Verlag ........ccocournennnnn 17
CDA-Verlag ..........ccccoesunn. 34
CDA-Verlag ............c.c...... 48
Ch:Data . i 29
Ch-Data.......ciinniinndl
Complay.......cc.ciicc.. 91
SIBITA .\ ivveiicnivivnstarresihrnos 3
Software 2000.................... 2
Software 2000.................... 3
TOD0S ... D
TOROS ....iiicccianiinissiia D
Topos.:. i 33
TRIRINTO . iiiinsiiiinisiinns D R
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Manuskripte und Programme: Eswird keine Haftung flir unverlangt einge-
sandte Manuskripte und Programme (ibemommen. Die Einsendung von
Manuskripten jeder Artgilt als Zustimmung des Verfassers zum Abdruckin den
vom Verlag herausgegebenen Publikationen. Der Verlag behdlt sich das
Rechtvor, eingesandte Manuskripte nicht zu veroffentiichen. Eine Gewahr fiir
die Richtigkeit der Verdffentiichung kann nicht ibemommen werden. Fiir den
Inhaltder Anzeigen haftet ausschlieBlich der Inserent, eine Priifung seitens
des Verlags erfolgt nicht!

Urheberrecht: Alle in den Publikationen des Verlages verdffentlichten Bei-
trége sind urheberrechtiich geschiitzt. Jegliche Reproduktion oder Nut-
zung bedarf der vorherigen, schriftlichen Genehmigung des Verlages. Alle
auf der Powerdrive CD-ROM veroffentlichten Programme sind soweit nicht
anders angegeben urhebemechtlich geschiitzt und wurden mit den mo-
demsten Virenscannern gepriift. Der Verlag tibemimmt keinerlei Haftung
fiir eventuell auftretende Kosten oder Schaden, welcher Art auch immer.
Fiir den Inhalt der Programme sind die Autoren verantwortlich.

Simon Il CD-ROM: Alle Rechte, auch der Ubersetzung, vorbehalten. Kein
Teil des Werkes darf ohne schriftliche Genehmigung des Verlages gespei-
chert, vervielfaltigt oder nachgedruckt werden. Bei der Erstellung wurde mit
groRter Sorgfalt vorgegangen. Trotzdem sind Fehler nicht vollstandig aus-
geschlossen. Verlag und Autoren konnen fiir fehlerhafte Angaben und
deren Folgen weder eine juristische Verantwortung noch irgendeine Haf-
tung tiberehmen. Die Informationen im vorliegenden Werk werden ohne
Riicksicht auf einen eventuellen Patentschutz verdffentlicht. Warennamen
werden ohne Gewahrleistung der freien Verwendbarkeit benutzt.
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Kommen Sie lieber gleich zu uns. Aktuelle Software preiswert!

Spiele fir PC, PSx, N64! Warhammer Fantasy + 40 000!

Flr die Kleinsten: Lern - + Spielsoftware!
Bilderverarbeitung nach lhren Vorlagen + Wiinschen!
VergroBerungen (auch Ausschnitt) bis 40x60 cm!  T-Shirt Druck auf Ihrem
Lieblingsshirt nach lhrer Vorlage!  Das alles zu atraktiven Preisen!  Wo?

ComPlay Tegeler Weg 26 (an der S-Bahn Brlicke) 10589 BERLIN
Tel: 345014 35 Fax: 345014 36
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6 Lander

« In Faltplanqualitdt in einer Karte

« Deuischland, Osterreich, Schweiz,
Holland, Luxenburg, Belgien

« Uber 2.100 Stadtpline

* Uber 680.000 StraBenkilometer

* GeoSkop™- Zoom

Profi ng

* Bis zu 100 Stationen
* Reihenfolgenopfimierung fiir bis zv 20 Stationen
« Fahrzeug- und Fahrerprofil
* Stau- und Siruﬁensperrung

Wegbeschrelblmg

« Opfimierbare Wegliste  * Angabe der StraBentypen

* Abbiegevorschrifien und EinbahnstraBen
NG

Ortsdatenbhn |

. S__uche uber PLZ, Ort, Oristeil v. StraBe
* Uber 128.000 Oriseintrage

Adressdatenba

e Einfacher Import Adressfilter
* Direktanzeige der Adressen in Karte

L
~ Geokodierung

* Automatisch und Interaktiv
* Postalische Uberpriifung
» Vorschliige bei nicht eindeutigen Adressen

City Fihrer

« Sehenswiirdigkeiten, Radarstationen, Tankstellen, U / $-Bahn,
Bushaltestellen, Telefonzellen, Bahnhéfe, Parkplitze, Parkgaragen

Auto Service, Postimter, Sporistadien, Autoveirmietung, u. v. m.

™.
Ubrigens: das Kurtenmuterlul ist so gennu, daB diese Karten in verschiedenen GPS-Navigationssytemen eingesetzt werden, wle z.B. VW, Audi und Mercedes Benz.
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