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Eine der erfolgreichsten Flipperserien
entfiihrt Sie in ein Action-Abenteuer
in die Welt der Dinosaurier

. Platin Award — PC Power (12/97)°
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LARRY 6 — Reif auf oder schieb ab

Abgedrehtes Adventure um den Machtegern-Frauenhelden, Larry Laffer,
auf seiner erfolglosen Jagd nach dem Rendezvous des Jahrhunderts

i Millionen Larry-Fans weltweit kinnen mchtl
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Liebe Leser,

ein Jubildum haben wir uns noch nie durch die Lappen gehen lassen. Da waren wir immer gnadenlos und haben mit guten Spielen nur so um uns geschmissen. Diese
liebgewordene Tradition wollen wir auch an unserem zweiten Geburtstag aufrechterhalten. Doch dafiir miissen wir mit einer anderen Tradition leider brechen — der
unseligen Angewohnheit, immer nur eine CD in unser Heft zu packen! Wer zwei Jahre alt ist, der kann auch zwei CDs vertragen — und zwei Spiele sowieso! Um den

beiden Silberscheiben auch ein angemessenes Obdach bieten zu konnen, hat meine Kolumne sogar einen Umzug in Kauf genommen und befindet sich nun in

einer WG mit dem Inhaltsverzeichnis auf...na klar doch, der Seite Zwei! Und das Beste: Die BoS im Doppelpack bleibt keine Eintagsfliege! Wir werden in

Zukunft auch abseits aller Jubilden mit zwei CDs daherkommen, zwei Spielen, mindestens zwei Demos und, und, und....

EDITORIAL

In aller Kiirze noch rasch zwei Bemerkungen zu un-
seren Spielen: 3D-Ultra Pinball 3: Der Vergessene
Kontinent diirfte erfahrenen Best of Sierra-Le-
sern kein Unbekannter sein, denn vor knapp
zwei Jahren haben wir Thnen dieses rasante
Flipper-Adventure zum ersten Mal vorge-

stellt: als Neuerscheinung!

Auch bei unserem zweiten Spiel macht
ein alter Bekannter seine Aufwartung:
Leisure Suit Larry, der lausigste Lieb-
haber der virtuellen Welt, mischt in
seinem sechsten Abenteuer eine
Schénheitsfarm auf. Helfen Sie ihm,
seine Traumfrau zu finden! Aber
seien Sie gewarnt: Das wird ein har-
tes Stiick Arbeit! Larrys sicheres Ge-
spiir fiir peinliche Situationen 148t
ihn auch diesmal nicht im Stich.

H . . X Von links nach rechts:
So und jetzt wiinsche ich Thnen wie  Obere Reie: Karl Xavier Neubig (Chefredaktion), Stefanie Pranz (stellv. Chefredaktion),

immer viel Spaf mit unseren Spielen,

Rolf Busch (Redaktion), Anja Wiilfing (Grafik)
Mittlere Reihe: Alexandra Hustert (Public Relations), Thomas Schmidt (Redaktion), Oliver Funke (Grafik)

Marcus Hartmann (Technische Redaktion), Vorne: Ansgar Hiller (Grafik)

Thr Karl-Xavier Neubig
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Auch Eroberer haben mal kiein angefangen..

.denn sie milssen sich bei der Installation unserer Spiele an gewisse Regularien halten - wie jeder andere auch. Ob sie nun vergessene

Kontinente oder schine Frauen erobern wollen, spielt dabei éiberhaupt keine Rolle.

3D-Ulira Pinball 3 |

| Larry 6

So zaubern Sie einen ganzen Kontinent auf Ihre
Festplatte - Installation und Start von 30-Ultra Pinball 3

Unter Windows 95/98 geniigt es vallig, die CD in Ihr CD-ROM-Lauf-

& werk einzulegen und auf Pinball 3 zu Klicken, wenn Sie die Installa-

tion starten mdchten. Wie Sie mit den Anweisungen auf dem Bild-
. schirm umzugehen haben, wissen Sie: Folgen Sie ihnen
. bedingungslos, und es wird Ihnen nichts geschehen.
®  Sollte die CD nach dem Einlegen nicht automatisch starten, dann
.~ kdnnen Sie die Installation auch manuell vornehmen (ohne dabei
. gropartig ins Schwitzen zu geraten). Offnen Sie Ihren Windows Ex-
- plorer iiber die Optionen Start = Programme - Windows Explorer
. und Klicken Sie im linken Fenster auf Ihr CD-ROM-Laufwerk (in der
" Regel st das Laufwerk D:). Nun erscheint der Inhalt der CD im rech-
. ten Fenster. Suchen Sie dort die Datei AUTORUN.EXE (die mit dem
 grauen Sierra-Symbol), und Klicken Sie sie doppelt an. Nun kGnnen
Sie in unserem Menii das Spiel , Pinball 3" zur Installation und spé-
- terauch zum Starten auswahlen.

Der Start unter Windows - Geben Sie sich die Kugel

. Nach erfolgreicher Installation starten Sie Windows neu. Windows
 braucht das einfach. Danach beginnen Sie die wilde Jagd nach Heck-
las Dinosauriern Giber das Pinball 3-Symbol in der Sierra-Pro-
. grammgruppe. Das finden Sie iber die Optionen Start - Program-
me - Sierra > Pinball 3. Und schon heulen die Motoren eines
.~ klapprigen Flugzeugs auf.

Aufrubr in der Schonheitsfarm -
Die Installation von Larry 6

Larry ist ja ein ziemlicher Versager, aber eins mup man ihm lassen:
Bei der Installation seiner Abenteuer gab es noch nie Schwierigkei-
ten. Larry 6" macht da keine Ausnahme.

Unter Windows 95/98 miissen Sie lediglich die CD in Ihr CD-ROM-Lauf-
werk einlegen und auf Larry 6 klicken, um die Installation zu star-
ten. Folgen Sie den Bildschirmanweisungen - aber was erzahlen wir
da, das tun Sie ja sonst auch immer!

Sollte sich auch hier die CD nach dem Einlegen nicht automatisch
starten lassen, dann gehen Sie so vor, wie wir das weiter oben schon
in epischer Breite beschrieben haben: Windows Explorer dffnen (Start
-> Programme -> Windows Explorer), CD-ROM-Laufwerk im linken
Fenster anklicken (D:), dann im rechten Fenster nach der Datei AU-
TORUN.EXE suchen und doppelklicken. Sie knnen nun in unserem
Menii das Spiel  Larry 6" zur Installation und spater auch zum Star-
ten auswahlen.

Schicken Sie Larry auf die Piste -
der Start unter Windows
Ist die Installation abgeschlossen, mup Windows wie immer neu ge-
startet werden. Klicken Sie danach das Larry 6-Symbol in der Sier-
ra-Programmgruppe an (Start - Programme - Best of Sierra >
Larry 6) und Larry steht mit offenem Mund am Strand von Venice
Beach. Das Desaster nimmt seinen Lauf...

Larrys Start unter DOS

. Starten Sie hren Computer im MS-DOS Modus (iiber die Task-Leiste

und den Optionen Start - Beenden - Computer im MS-DOS Modus

- starten - 0K). Wechseln Sie danach auf Ihrer Festplatte in das Ver-

zeichnis: \Sierrallslé und starten Sie die Datei LSL6.

Best of Serra . 14



~ Kategorie: DEMOS

INSTALLATION UND START

Spiel, Spaﬁ und Kreativitat - bie neuen Demos von Best of Sierrs

Heute haben wir nicht nur die neusten Demos aus dem Hause HAVAS fiir Sie zusammengestellt, sondern zusétzlich auch noch zwei

Kurzfilme zu den beiden Herbst-Knillern , Pharao” und ,.Gabriel Knight 3", die Ihnen den Abschied vom Sommer bestimmt ein

bifchen versiiBen kdnnen.

Desert Fighters |

| Pharao |

| Und so installieren Sie: |

Die neue historische Flugsimulation

Mit der neuen historischen Flugsimulation von Dynamix kinnen Sie
aktiv in die Geschichte eingreifen und sie auch verandern. ,Desert
Fighters” spielt wahrend des 2. Weltkriegs in Nordafrika. lhnen ste-
hen zehn verschiedene Maschinen aus vier Nationen zur Verfiigung,
um den Verlauf des Krieges mitzubestimmen. Als Wiistenpilot flie-
gen Sie u.a. Angriffe auf Militarkonvois, auf Kriegsschiffe und be-
streiten Abfangmandver.

Sie brauchen mindestens:

Win95/98, Pentium 200, 32 MB RAM, SVGA-Grafikkarte (16 Bit Farb-
tiefe), 30-Beschleuniger optional (30fx-Voodoo empfohlen), Di-
rectX 6.0 oder haher

| Quest for Glory 5
Der neuste Teil der Rollenspiel-Saga

Der fiinfte Teil der ,Quest for Glory"-Reihe versetzt den Helden in
ein unbekanntes mystisches Kanigreich. Wahlen Sie zwischen drei
verschiedenen Charakterklassen, um Ihre Aufgabe zu bestehen: Dieb,
Tauberer oder Krieger. Meistern Sie Ihren Weg durch die unter-
schiedlichsten Schauplétze einer unglaublich realistischen 3D-Welt.
Sie brauchen mindestens:

Win95/98, Pentium 166, 32 MB RAM, 6x CD-ROM Laufwerk, SVGA-
Grafikkarte (16 Bit Farbtiefe), Soundblaster oder 100% kompati-
bel, Maus, DirectX 6.0 oder hdher

| Web Artist ]
Kreieren Sie Ihre eigene Website

Wenn Sie schon immer einmal Ihre ganz persanliche Webseite erstel-
len wollten, dann ist, Web Artist" genau das Richtige fir Sie. Sie kan-
nen in kiirzester Zeit und einfachster Handhabung Internetseiten ohne
jegliche Computersprachenkenntnisse erstellen. , Web Artist” verbin-
det die professionellen Webdesigntechniken mit der einfachen Hand-
habung der Sierra Home-Produkte. Das Ergebnis ist ein umfassendes
Produkt, das professionell arbeitet und einfach zu bedienen ist.

Sie brauchen mindestens:

Win95/98, Pentium 100, 16 MB RAM, 4x CD-ROM Laufwerk, SVGA-
Grafikkarte (16 Bit Farbtiefe), Soundblaster oder 100% kompati-
bel, Maus

| Gabriel Knight 3
Der offizielle Movie zum 3. Teil der Gabriel Knight-Reihe

Der Kurzfilm zum neusten Teil der ,Gabriel Knight"Reihe gibt Ihnen
einen Einblick in das mysteriose Abenteuer des Schattenjégers. Hoch
in den Bergen von Frankreich birgt die unauffallige Stadt Rennes-le-
Chateau ein grausiges Geheimnis. Generationen von Theologiehi-
storikern, Okkultismusforschern und gierigen Schatzgrabern haben

bereits versucht, das Ratsel zu [dsen. Jetzt ist Gabriel Knight dran.
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Der offizielle Movie
aur historischen Aufbausimulation Pharao

Das Alte Agypten steht im Zentrum des neuen Aufbau-Strategiespiels
von Impressions, den Entwicklern von Caesar II1. Pharao” bietet dem
Spieler die Chance, die grope dgyptische Zivilisation zu iren grop-
ten Errungenschaften zu fiihren, und dreitausend Jahre der Mensch-
heitsgeschichte neu zu erleben.

Sie brauchen mindestens fiir beide Movies:

Win95/98, Pentium 133, 16 MB RAM, SVGA Grafikkarte (16 Bit Farb-
tiefe), Soundkarte, Active Movie

Die Demos auf dieser CD laufen ausschlieBlich unter Windows 95/98 und
lassen sich bequem durch den Best of Sierra-Installer auf die Festplat-
te bringen. Alternativ lassen sich die Demos auch anders installieren:

Bei Quest for Glory geniigt ein Doppelklick auf die Datei , Setup” im
Ordner ,Demos\Quest for Glory Demo”. Folgen Sie dann nur noch den
Anweisungen auf dem Bildschirm. Der Start erfolgt durch das Programm-
Symbol ,Dragon Fire Sneak Peak in der Sierra-Programmgruppe.

Auch bei Desert Fighters doppelklicken Sie auf die Datei ,Desert-
FightersEuroATR" im Ordner , Demos" auf der CD. Alles weitere sagen

Ihnen dann die Anweisungen auf dem Bildschirm bis das Setup
abgeschlossen ist. Starten kdnnen Sie die Demo-Version durch das

* Programm-Symbol ,Desert Fighters Demo” in der Dynamix-Pro-

grammgruppe.

~ Ebenso einfach erfolgt die Installation der Web Artist Demo: Dop-
. pelklick auf die Datei, WADEMOTODE.EXE" im Ordner ,Demos” auf der
- CD. Folgen Sie wieder den Anweisungen auf dem Bildschirm bis das

Setup abgeschlossen ist, und starten Sie mit dem Programmsymbol
Web Artist Demo" in der Sierra-Programmgruppe.

DirectX:
Falls auf Ihrem Rechner noch keine aktuelle DirectX-Version instal-
liert ist, miissen Sie DirectX von der BoS-CD installieren, um die

. Demos spielen zu kbnnen. Wechseln Sie dazu in den Ordner , DirectX”
- auf der BoS CD 1 oder 2, doppelklicken Sie auf die Datei , dxsetup.exe”,
. und wahlen Sie die Schaltfléche ,DirectX erneut installieren” an. Fol-
- gen Sie nun den Anweisungen auf dem Bildschirm.

- Die Movies Gabriel Knight 3 und Pharao:

- Diese beiden Videos kdnnen Sie entweder iiber den Best of Sierra-
. Autorunner starten oder iiber den Explorer im Verzeichnis \ Demos
" durch einen Doppelklick direkt aufrufen.




BoS@havas-interactive.de

LESERBRIEFE

Best of Feedback

Liebe Leserin, lieber Leser,

wie Sie sich vielleicht erinnern, haben wir in der letzten Best of Sierra, Ausgabe Nr. 13, wieder osung Best 0

einmal zu unserer grofSen Best of Sierra-Leserbefragung aufgerufen. Im Rahmen unseres 2jhrigen

Jubildums haben wir Sie um Ihre geschitzte Meinung in Bezug auf unser Magazin gebeten. Die And the winner is...

Resonanz war {iberwiltigend! Nicht, daR Sie sich sonst nicht so zahlreich an unseren Preisaus- 1. Preis Riidiger Kimach, Witten
schreiben beteiligen wiirden... aber mit dieser Beteiligung hitten wir im Traum nicht gerechnet.
Vielen Dank!

Natiirlich kdnnen Sie auch zukiinftig und ohne spezielle Fragebogen-Aktion Ihre Meinung, Wiin-
sche, Kritik oder dhnliches an uns weitergeben. Entweder auf dem altbewahrten postalischem Wege
oder auch via Email. Die Adresse kennen Sie ja mittlerweile; trotzdem hier noch einmal zum
Mitschreiben:

Bos@havas-interactive.de

Die Belohnung Ihrer Mﬁheﬁ,ﬁp ich die Preise und ihre Gewinner, werden allerdings erst in der néich-

sten Ausgabe der Best of Siém,a'békanntgegeben, da miissen Sie sich noch ein bifichen gedulden.

Einige ﬁigébnimder Umftage ollen wir Thnen aber schon jetzt verraten...

Die grope Best of Sierra-Leserbefragung

' Zundchst einmal vielen Dank fi die iiberwiegend positive Resonanz. Der Gropteil unserer Leserschaft hat die
: ﬁesf%@%erra mit ,gut” bewertet und als Hauptgrund fiir den Kauf des Magazins die Spiele auf unserer Heft-
.. CD angegeben. Die Frage, ob Sie die BoS lieber fir einen niedrigeren Preis oder mit 2 CDs kaufen wirden, wurde
eindeutig zugunsten der doppelten CD-ROM-Menge entschieden. Aus diesem Grund gibt es die Best of Sierra
auch ab dieser Ausgabe immer mit einer CD mehr.

Auch Ihrem {iberwiegenden Wunsch nach Adventures und Action auf unserer Heft-CD haben wir mit unserer
Jubildums-Ausgabe mit den Spielen ,Larry 6" und ,3D-Ultra Pinball 3" hoffentlich entsprochen. ‘
Ganz besonders gefreut haben uns auch Ihre Antworten zu der Frage, welche Ausgaben der Best of Sierra Sie |
besitzen: die meisten von Ihnen sind im Besitz fast aller BoS-Ausgaben!

Noch eine weitere Auswertung, die Sie vielleicht interessieren kannte, wollen wir hnen nicht vorenthalten. |
Auf unsere Frage, o Sie Interesse an einer Abonnement-Maglichkeit haben, hat die Halfte unserer Leserschaft |

mit . Ja" geantwortet. Aus diesem Grund bieten wir lhnen ab sofort auf Seite 50 in unserer Jubildumsausga- ;

be ein Best of Sierra-Abonnement an. Schauen Sie doch einfach mal rein!



Kategorie: FAMILY-ARCADE

3D-ULTRA PINBALL 3

3D-Ultra Pinball - Der vergessene Kontinent

Mit Flipperkugeln auf binosaurierjagd

Spannendes Flipperabenteuer im geheimnisvollen Dschungel Afrikas

In den 50er Jahren schwappte — von Kulturkritikern argwohnisch bedugt - nicht nur eine wilde und

ungestiime Musik tiber den grofen Teich, die bis dahin selbst kreuzbrave deutsche Jugendliche zu den

merkwiirdigsten Bewegungen animierte, sondern auch ein elektro-mechanisches Spielgerat, das in ra-

sender Geschwindigkeit zunéchst die Spielhallen und kurze Zeit darauf auch die Vorstadtkneipen in

Deutschland und anderswo eroberte: der Flipper. Entwickelt wurde er schon Anfang der dreifSiger Jahre

(der erste kommerziell erfolgreiche Flipper verkaufte sich immerhin 50.000 Mal), doch seinen Sieges-

zZug trat er erst ein gutes Vierteljahrhundert spéter 3

kaum kein anderes Miinzgerét vor ihm,

gefiittert werden wollte und nicht mehg

Vmit ein paar Freunden eine Runde Flippel

schon etwas tiefer in die Tasche greifen. Untes

alle Nichtrheinlander: ein Fiinfmarkstiick) tut s

echte Pinball-Fans lassen sich von solchen Preisen nicht abschr

Dap sich bald auch Programmierer an die Ent@icklung von Flipper-
Simulationen machten, muBte angesichts dieser. Popularitat nie-
manden vnrkllch uberraschen Schon eher uberr hte da d|e Spie-

Leidensfahigkeit. Unter all dem Mittelmap aber gab es immer wieder -
¥ einige, die durch realistisches Kugelverhalten, einfallsreichies Ga-

meplay und feinste 3D-Grafiken auf sich aufmerksam machten.

Der Flipper wurde bald so popular wie

nn er immer mit Geld

Nur mit viel Gliick haben Rex Hunter, ein etwas vierschrtiger Sold-
ner mit markantem Biirstenhaarschnitt, Professor Spector, sowie des-
sen liebenswerte Assistentin Mary den Absturz ihrer Maschine diber-
lebt. Sie finden sich in einer Welt wieder, in der die Zeit
stehengeblieben zu sein scheint. Gemeinsam mit Neeka, einem Ein-
geborenenmédchen, macht sich das Trio auf die Suche nach dem
dunklen Geheimnis dieser vergessenen Welt. Und sie werden bald
filndig: Heckla, ein genialer, aber charakterlich ziemlich mieser Wis-
senschaftler, verwandelt die harmlosen Bewohner dieses Landstrichs
mit Hilfe modernster Bio-Technologie in aggressive Dinosaurier. Alles
was ihm noch fehlt, um seine Schreckensherrschaft auf die moder-
ne Welt auszudehnen, ist der sogenannte , Stein der Macht”. Heckla
bringt Mary in seine Gewalt und zwingt die beiden anderen, ihm den
Stein zu beschaffen....

Durchkreuzen Sie die finsteren Plane dieses Verriickten! Alles, was

Ihnen bei der Rettung der Menschheit zur Verfiigung steht ist ein qut

ausgestatteter PC, eine sorgsam produzierte BoS-Jubilgums-CD, lhr

eigenes Reaktionsvermdgen und...zahllose Flipperkugeln - getreu
.« dem Motto vieler Pinballfans: ,No balls, no glory!”

DaP die 30-Ultra-Reihe von Sierra zweifellos der gehobenen Kate-

gorie zuzurechnen ist, belegen allein schon die Verkaufszahlen: Mit
ca. 1 Million verkaufter Exemplare ist die 30-Ultra-Reihe von Siefrs
eine der erfolgreicfisten Flipperserien der Computerwelt.

Die Spiele der 30-Ultra-Serie beschranken-sichrnicht

Das |
ﬁn hema bzw. einen Spieltisch, sondern liefernigleich eine.

Hlﬁterqrundqeschichte hinzu, ein richtiges Adventure, das nur mit -

einem Satz Flipperkugeln und einer gehdrigen Portion Reaktions-
vermdgen zu meistern ist. Die erste Folge fiifirte die Fans auf eine
verlassene Raumstation, in Runde zwei wurde den Flipper-Fans das
Gruseln gelehrt, und bei , 30-Ultra Pinball 4 schiiipfte der Spieler in
die Rolle eines NASCAR-Piloten, der mit wuchtigen Flipperbewegun-
gen seine Kontrahenten von der Piste fegte.

. 30-Ultra Pinball 3: Der Vergessene Kontinent” entfuhrt Sie in die
unwegsame Dschungellandschaft einer abgelegenen Urzeitwelt.



Kategorie: FAMILY-ARCADE

3D-ULTRA PINBALL 3

3D-Ultra Pinball - Der vergessene Kontinent

Orientierung nach dem Absturz

Thre drei Helden haben gerade eine blitzsaubere Bruchlandung hingelegt und versammeln sich um

den Triimmerhaufen, der mal ihr Flugzeug war. Hinter ihnen wartet schon der Vertreter einer

offenbar immer noch nicht ganz ausgestorbenen Spezies auf sein Abendbrot. Mit der Klrung solch

grundlegender Fragen wie ,, Was war das denn gerade?”, ,,Wo bin ich hier?" oder ,,Wie kommen wir

hier wieder weg?“ sollten Sie also keine Zeit verlieren, denn: Dinosaurier sind manchmal richtig

kleine Naschkatzen. Also auf zum Hauptmenii - im afrikanischen Sand finden Sie alles, was Sie fiir

ein spannendes Flipperabenteuer brauchen.

Die Flipperkugei -

nball spielen

Wenn Sie ohne viel Federlesens direkt losflippern wollen, dann sind
Sie hier genau richtig. Klicken Sie auf ,Pinball spielen”, und legen
Sie auf dem darauf folgenden Bildschirm die Anzahl der Spieler fest.
Wie immer kdnnen maximal vier Leute mitmachen. Danach landen
Sie auch schon mitten im ersten Level, dem Ruinental, das mit zahl-
reichen Seitentdlern, sprich, Unterleveln und Sonderaufgaben, auf-
wartet. Wer sich hier durchgekampft hat, der entdeckt den Verges-
sen Tempel und, mit etwas Gliick und sehr viel Geschick, auch Hecklas
Horrorlabor. Dort geht es dann um die Wurst, oder besser gesagt, um
den Stein der Macht.

Das Ei des Dinosauriers -

g Training

- Eine gnadige Idee der Programmierer - im Training k6nnen Sie jeden
~ einzelnen Level erst mal diben, bevor Sie versuchen, mit Flipperku-
- geln die Welt zu retten. Haben Sie einen Level geschafft, kinnen Sie
entscheiden, ob Sie Trainingsweltmeister werden und weiter iiben
wollen, oder ob Sie Heckla und seinen Sauriern nun endlich die Stim
bieten wollen.

Die Highscore-Flugzeugtriimmer

oder wer hat die meisten Punkte?

Hier kdnnen Sie sich die hichsten Punktzahlen anzeigen lassen, die
Sie oder einer Ihrer Mitspieler auf ALLEN Tischen gesammelt haben.
Wer seine Konkurrenten aus den Annalen [dschen mdchte, der braucht -
nur auf die Schaltflache , Zuriicksetzen” zu driicken, und schon hat ¢

es diese Punktzahl nie gegeben. Desweiteren finden Sie hier Anga-
ben {iber die Zahl der Kugeln, die der Champ bei seiner anbetungs-
wilrdigen Leistung gebraucht hat und die Zahl der Rettungen (von
der Insel), die dem Meister bereits gegliickt sind. Mit einem Klick
LOK" erreichen Sie den vorangegangen Bildschirm und mit , Hilfe”
dffnen Sie das Online-Handbuch.

Der Werkzeugkasten -
Einstellungen

EINSTELLUNGEN

SCHWIERIGKEIT ~ DETAIL-LEVEL STEUERUNG

F s 'y >4 Fros
MUSIK

=

SOUND
sy

SPRACHE
[y

- Hauptmenii und Gameplay

{iber diesen Meniipunkt ktinnen Sie alle gangigen Spieleinstellungen
andern, die Ihnen nicht genehm sind. Das reicht vom Schwierig-
keitsgrad, tiber die Anzahl der Kugeln, die Qualitdt des Sounds, die
Detailgenauigkeit der Grafik bis hin zur Tastaturbelegung (,Steuer-
ung"). Wer wahrend des Spiels merkt, dap er mit einer Einstellung
nicht zurechtkommt, kann diese Option auch iiber das Klappmenii
am oberen Bildschirmrand aufrufen.

Der-Erste-Hilfe-Koffer
Uber diese Schaltfliche kinnen Sie das praktische Online-Handbuch
auf den Plan rufen - nur fiir den Fall, da Sie unsere Jubildumsaus-
gabe irgendwo verbuddelt haben sollten.

Nichts wie weg hier! -

Der Ausgangshutton

Am oberen linken Bildschirmrand befindet sich eine kleine runde
Schaltfléche, mit deren Hilfe Sie die griine Hlle jederzeit und ohne
eine Schramme verlassen kdnnen. Auch der ausdauerndste , Pinball
Wizzard" mup ja schlieplich mal ins Bett.

Retten oder opfern? -

Ein paar Bemerkungen zum Gameplay

Im Spiel werden Sie immer wieder vor der nagenden Gewissensfrage
stehen, ob Sie eine Kugel retten oder opfern wollen. Geht eine Kugel
in der Mitte oder an der Seite ins Aus, konnen Sie mit der Kugel im
vorangegangen Level weiter spielen. Dann hatten Sie die Kugel ge-
rettet, die Zugangsberechtigung zum nachst hheren Level wére aber
zum Teufel (gerechterweise sollte man erwdhnen, dap alle Targets,
Lichter und Boni des aufgegebenen Levels erhalten bleiben). Wer das
lieber auf dem einmal erreichten Niveau weiter spielen mdchte, der
mup halt in den sauren Apfel beifen und eine Kugel opfern. Nur an
den ersten Tischen der jeweiligen Level stellt sich diese Gewissens-
frage nicht - da mup geopfert werden, ob’s Ihnen nun papt oder nicht.
Wer auf bestimmten Tischen noch bestimmtere Targets trifft oder
 gar einen Level erfolgreich beendet, der wird mit einem sogenann-
ten ,Continue” belohnt, d.h. er kann das Spiel fortsetzen, auch wenn |
er eigentlich gar keine Kugeln mehr im Kacher hat. Wenn Sie meh-
rere, Continues” erobert haben, um so besser fiir Sie. Auf dem lan-
gen Marsch durch den Vergessenen Kontinent werden Sie noch fiir
jede Wegzehrung dankbar sein. Wurde der letzte Ball ins Aus ge-
semmelt, erscheint auf dem Bildschirm eine Anzeige mit den ver-
bliebenen , Continues"”.

Der sogenannte , Bonus-Multiplikator” multipliziert den Kugel-aus-Bonus
mit dem angezeigten Wert (mal 2, mal 4, mal 6 oder mal 8). st der Bonus
auf dem Konto, wird der Multiplikator auf den Standardwert (mal 1) zuriick
gesetzt. Nur wer einen Level abgeschlossen hat, darf den erreichten

- Bonus-Mu'tiplikator” mit in die ndchste Runde nehmen. Uppig falt die

. Belohnung fir all diejenigen aus, die eine komplette Region (im Rui-
nental sind das immerhin sechs Level) erfolgreich hinter sich gelassen
haben. Dann werden die Boni fiir alle abgeschlossenen Level einer Re-
gion auf einmal ausgeschilttet. Zum Nachtisch gibt es sogar noch einen ~
Freiball und ein ,Continue” hinzu. In der neuen Region ist allerdings
Schiup mit den Wohltaten - der ,Bonus-Multiplikator” fallt wieder auf
den einfachen Wert zuriick, und die Plackerei beginnt von vorn.
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Lielsicherdurch den Dschungel - die Steuerung

Wer verhindern will, dap die ersten fiinf Kugeln sang- und klanglos abwarts rauschen, ohne von einem einzigen Flipper beriihrt worden zu sein,
der sollte sich zuvor iiber die Steuereinstellungen informieren. Best of Sierra gibt einen kurzen Uberblick.

licken Sie im Hauptmenti zunéchst einmal die Werkzeugkiste mit den Einstellungen an, und ver-  Die Standardeinstellungen auf der Tastatur lauten wie folgt:

zweigen Sie von dort auf die Option ,,Steuerung. Der sich nun 6ffnende Bildschirm gibt Auskunft

tiber die Standardeinstellungen der Tastatur bzw. der verschiedenen Controller. Denn aufer iiber die
Tastatur kénnen Sie ,,3D-Ultra Pinball: Der vergessene Kontinent* noch tiber den Gravis GrIP, den
ThrustMaster und den Microsoft Sidewinder spielen. Sollte Thnen eine der Standardeinstellungen
aus bestimmten Griinden nicht genehm sein (Linkshnder z.B. werden moglicherweise eine andere
Startertaste als ausgerechnet die Abwirtspfeil-Taste auswahlen), so konnen Sie jede einzelne Funk-
tion nach Lust und Laune neu belegen. Wenn Sie statt der Tastatur eines der obengenannten Steuer-
gerite angeschlossen haben, klicken Sie auf , Gamepad/Flipper-Zusatz benutzen“, und lassen Sie

ruhig ,,3D-Ultra Pinball“ nach ihm suchen. Hat das Spiel das Gerdt gefunden, werden die
Starter

entsprechenden Einstellungen angezeigt.

STEUERUNG VERANDERW N e

|Noch ein Tip im Guten: Gehen Si

BITTE DIE TASTE
DRUCKEN, DIE DU
FUR DEN LINKEN
FLIPPER BENUTZEN
MOCHTEST

in Steergerat kann in einer Mehrspielerrunde von mehreren |
Spielern benutzt werden. Wer drei Freunde, aber nur zwei Con-
troller hat, mup deshalb nicht auf die Dinojagd im Urwald ver-
zichten: Spieler 1und 3 nehmen Steuergerat 1und der zweite darf
allein mit Controller 2 sein Gliick versuchen.
Méchten Sie die Standardeinstellung andern, licken Sie zundchst rechts
auf die Schaltfléche mit den entsprechenden Controllern und dann links
auf den stdrenden Befehisbutton. Danach driicken Sie die Taste, die in
-~ Zukunft den Befehl ausfiihren soll. Sollten Sie auf einmal Angst vor der
K eigenen Courage bekommen und die Anderung wieder riickgangig ma-
chen wollen, driicken Sie einfach auf , Abbrechen” und prompt erscheint
der alte Befehl wieder auf dem Bildschirm. Wer merkt, dap es mit der
neuen Einstellung auch nicht klappt (unter den Flipperfreunden soll es
ja auch Grobmotoriker geben), der mup sich halt die Miihe machen und
den ganzen Vorgang wiederholen, bis er eine Taste gefunden hat, die
-~ seinen Fahigkeiten entspricht oder sich ein anderes Hobby zulegen, das
weniger Feingefihl verlangt - Holzhacken, beispielsweise.
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.Darf’s ein bifchen mehr sein?”

Was Sie bei ,3D-Ultra Pinball 3" sonst noch so alles einstellen kinnen

Das Menii , Einstellungen® erreichen Sie entweder tiber die Werkzeugkiste im Hauptmenii oder
wahrend des Spiels tiber die Option ,,Einstellungen* im Pull-Down-Menii ,, Spiel . Hier kénnen Sie
sich ein Spiel auf Thre ganz personlichen Bediirfnisse und Vorlieben ,,mafSschneidern®. Drei Menii-
punkte stehen zur Auswahl: die Option ,,Steverung” haben Sie ja bereits kennengelernt, unter , Detail-
level“ finden Sie zahlreiche Moglichkeiten, mit denen Sie Ihre Flipperrunde optisch und akustisch

T | aufpeppen konnen, die Sie fiir das eigentliche Spiel aber
DETAIL-LEVEL
e LED ]

| nicht unbedingt brauchen. Gerade die Besitzer langsamer
| Rechner sollten mit den Optionen ,,Digitalen Sound ver-
wenden®, ,,Umgebungssound- und Animationen verwen-
| den® oder ,,22 MHz-Sounds verwenden* vorsichtig umge-
| hen. Guter Klang und hochauflosende Grafiken sind ein

| Augen- und Ohrenschmaus, aber was hilft das, wenn der

| Computer angesichts der erforderlichen Rechenleistung in
die Knie geht, und Sie Thre Kugeln nur noch im , Dreiviertel-Ruckel-Takt“ abfeuern kénnen.
Im Zweifel sollten Sie daher auf die Segnungen moderner Technik verzichten und einer stérungs-
freien Flipperpartie den Vorzug geben.

Schwierigkeitsgrad” verbergen, machen ,30-Ultra Pinball 3"

zum idealen Spiel fiir Einsteiger und Profis. Sie sollten Ihre
Préferenzen allerdings vor Beginn einer Partie festlegen, denn

" SCHWIERIGKEITSGRAD

-y
-

Die Einstellmdglichkeiten, die sich hinter dem Menipunkt

ZAKL DER KUGELN
3 ZEILHILFE

ZEILIMIT BEI
MULTIPLAYER-PARTIE

rungen vornehmen. Folgende Einstellungen sind mdglich:

Leicht/Schwer: Mit den beiden Limpchen am oberen rechten Bild-
schirmrand entscheiden Sie, ob Sie lieber eine ruhige Kugel

—~ schieben wollen oder eher die Herausforderung suchen.

= Anzahl Kugeln: Wahlen Sie zwischen drei oder fiinf Kugeln pro

Partie. Wer keine Anderungen vornimmt, spielt immer mit fiinf

Kugeln.

 Tielhilfe: Eine praktische Hilfestellung, wenn Sie wissen wollen, wel-

ches Ziel Sie als ndchstes treffen miissen, um Punkte oder Boni

einzusammeln. Uber jedem lohnenden Ziel flackert dann fii

einen kurzen Moment eine Zielscheibe auf.

SCHWERKRAFT

nach Belieben verandern kdnnen - ob ,Wenig", ,Normal” oder
Stark” bleibt ausnahmsweise nicht der Natur, sondern lhnen
{iberlassen. Bei geringer Schwerkraft scheint die Kugel zu schwe-
ben und die Abpraller fallen entsprechend heftig aus. Bei star-
ker Schwerkraft ist der Rebound dagegen etwas mager.

wahrend des Spiels ist eine Korrektur nicht mehr maglich. Erst wenn
Sie die letzte Kugel verballert haben, kinnen Sie hier wieder Ande- &

Schwerkraft: Sie gehdren zu den wenigen, die Newtons Gesetze

Zeitlimit Eine interessante Option fiir Ihre Mehrspielerrunden. Wem
eine komplette Partie mit 4 Freunden a fiinf Kugeln zu lange dauert,
der kann vor Beginn des Spiels die Partie auf zwei bzw. fiinf Minu-
ten begrenzen. Ein Klick auf das Unendlich-Zeichen, das allen Ma-
thematikgeschédigten aus ellenlangen Schulstunden hinfanglich be-
kannt sein sollte, und Sie kdnnen wieder bis in die Puppen spielen.

Klappt's oder klappt's nicht?
- Eine Ubersicht aller Pulldown-Meniis
Vier Pulldown-Meniis stehen Ihnen zur Verfiigung, damit Sie auch
wahrend des Spiels ggf. Anderungen vornehmen kinnen - die Menils
Spiel", ,Optionen”, , Fenster” und Hilfe".

(“\

Neues Spiel starten hiermit beenden Sie Ihre aktuelle Partie
und kannen ggf. neue Optionen auswahlen.

Neustart der aktuelle Tisch wird neu gestartet.
{Gffnen dffnet ein zuvor gespeichertes Spiel.
Speichern speichert das aktuelle Spiel.
Pause unterbricht das laufende Spiel bei Pinkel-
pausen, Chef- oder Elternbesuchen.
Einstellungen andert die Spieleinstellungen.
Highscores dffnet den Highscore-Bildschirm mit
dem Verzeichnis der ,Pinball Wizzards".
Hauptmenii fiihrt Sie zuriick ins Hauptmenii an den
Strand.
Beenden Sie verlassen den Vergessenen Kontinent

und kehren zuriick in den Alltag.

Musik schaltet die Hintergrundmusik ein oder aus.
Sounds schaltet die Targetgerdusche ein oder aus.
Sprachausgabe Ihren Spielfiguren den Mund verbieten.

Gesamtbildschirm  vergropert den Tischbereich auf Vollbild-
schirmgrdpe. Die aberen Symbolleisten ver-

schwinden, tauchen aber wieder auf, wenn

Sie mit dem Cursor darauf zeigen.

bildet das Spiel in der normalen Fenster-

grpe ab. Die Symbolleisten bleiben also

sichtbar.

Normal

fiir alle, denen unser kurzer Uberblick nicht
geniigt. Weiterfiihrende Informationen iiber
die Vergabe von Punkten, den Umgang mit
Eingabegeraten efc., etc.

Info diber 30-Ultra Pinball 3

Wenn Sie wissen wollen, wer bei der Pro-
duktion des Spiels alles seine Finger im
Spiel hatte, bitte schdn, hier sind sie.

Online-Handbuch
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Boni, Bumper und

Rollover

Ein paar erkldrende Worte zur Flipper-Terminologie

Eifrige PC-Spielefans (sogenannte ,,User) merken héufig gar nicht mehr, wie sehr englische Fach-

termini Eingang in eine Sprache gefunden haben, die frither mal die deutsche war (,,Grafiken in

Gouraud-Shading- und Motion-Capture-Technology setzen eine Engine voraus, die...“ oder ,,Screen-

shots stehen zum Download auf unserer Website bereit). Wenn aber ein Publisher von Gamesoft-

ware eine Pinball-Simulation designt, ist der Erkldrungsbedarf kaum noch zu toppen, hat doch das

Flippergentre seinerseits einen kaum weniger verstandlichen Jargon entwickelt. Best of Sierra klart auf.

Weiter Einige Zielgruppen ,springen” weiter, wenn ein anderes Ziel
(oder Target) getroffen wird.

Kugelfalle Gerdt eine Kugel in eine solche Falle, bleibt sie bis zur
ndchsten Mehrkugel (Multiball) gefangen. Bis zu zwei Kugeln
kann eine solche Falle aufnehmen, bevor ein Mehrkugelspiel
beginnt - und Sie sich dann gleich mit drei Kugeln abplagen
miissen.

Bonus-Multiplikator Erhoht den Kugel-aus-Bonus um den Faktor 2
bis maximal 8. Der Multiplikator springt weiter, wenn bestimm-
te Targets getroffen werden, was sich ungemein wohltuend auf
den Kugel-aus-Bonus auswirkt.

Blindganger Damit ist ausschlieplich die Kugel gemeint, die kontakt-
los ins Aus rauscht, ohne einen einzigen Punkt geholt zu haben,
und nicht etwa ein Werturteil iber den betreffenden Spieler.

Bumper Bumper sind sogenannte Schiagtiirme auf dem Spielfeld,
die bei Beriihrung Punkte einbringen und die Kugel abprallen
assen. Nach einer gewissen Anzahl von Treffern mutieren Bum-
per zu aufleuchtenden Jet-Bumpern und bringen noch mehr
Punkte.

Continue Ein Continue bietet Ihnen die Mdglichkeit weiterzuspielen,
auch wenn sich die letzte Kugel [angst verabschiedet hat. Der
Punktestand geht auf Null zuriick, die Level aber, die Sie sich
bis dahin erarbeitet haben, bleiben erhalten. Mit dem Ende des
Spiels endet auch das kurze Leben eines Continues.

Aus Der Spalt zwischen den beiden Flippern ist der Schrecken aller
Flipperfreunde - rollt die Kugel dort hindurch, ist sie unrettbar
verloren. Einziger Vorteil: Alle Boni, die die Kugel bis dahin an-
qgesammelt hat, geraten zur Auszahlung.

Kugel-aus-Bonus Der Bonus, den Sie mit der gerade ins Aus gegan-
genen Kugel erworben haben. Der kann sich durch den bereits
erwahnten Bonus-Multiplikator erhdhen.

Flipper Die Namensgeber des Spiels - kleine Hebel, mit denen die §
Kugel in alle Richtungen katapultiert werden kann. Die beiden [

heiBen in ,30-Ultra Pinball 3" Hauptflipper.

Flipper, die verhindern, dap die Kugel vorzeitig ins Aus lauft, f

Torlichter Torlichter sind in den sogenannten Kugelriicklaufgassen
versteckt. Sind die Lémpchen erleuchtet, wahrend die Kugel
durch eine dieser Bahnen [uft, dffnet sich automatisch das Tor
der Kugelrettergasse. Der Name sagt alles - Ihre Kugel ist wie-
der da.

Gasse Eine schmale Bahn zumeist mit einem Kugelretter oder Roll-
over-Target (dazu kommen wir gleich).

Passage Passagen sind langgezogene, halbkreisformige Bahnen, die
die Kugel wieder in die Richtung befGrdern, aus der sie gekom-
men ist.

AnstoPen Eine der schwierigsten Operationen beim richtigen Flip-
per aus Blech und Kunststoff. Auch bei ,30-Ultra Pinball 3" mis-
sen Sie darauf nicht verzichten, allerdings sollten Sie sich davor
hiiten, dauernd an Ihrem PC zu ritteln. Nehmen Sie lieber die
Tasten [Leertaste] fiir die Tischmitte, [#] fir die rechte Seite
und [y] fiir die linke Seite. Sie sollten sich aber Giberlegen, die
[y)-Taste fiirs Anstoen der linken Seite ggf. neu zu belegen. Wer
erst umstandlich zundchst auf [Umschalten] driicken mup, ist
seine Kugel schneller los als er ,Tilt" sagen kann.

Rollover Rollover sind im Tischboden eingelassene Ziele, die Punk-
te bringen, sobald die Kugel dariiber [duft. Wie bei den Bumpern
kann sich die Punktzahl auch bei Rollovern ab einer bestimm-
ten Trefferzahl erhdhen. Ein Rollover kommt selten allein - wer
alle trifft, kassiert Boni.

Drophole Ein in die Tischoberfldche eingelassenes Loch, das die
Kugel fiir kurze Zeit festhalt. In dieser Zeit kann eine Menge pas-
sieren: Bonuspunkte werden eingefahren, ggf. Tore (Gates) gedff-
net, oder Mehrkugelmodi angekiindigt.

Starter/Plunger Den brauchen Sie, um Ihre Kugel ins Getimmel zu
schiepen. Driicken Sie die Abwarts-Pfeiltaste, um mdglichst viel
Schwung zu holen, und lassen Sie sie los, um die Kugel abzu-
fevern.

Katapulte Katapulte sind die beiden schrag sitzenden Bumper iber
den beiden Hauptflippern, die Ihre Kugel mit gropem Schwung
weiterbefdrdern.

Seitengassen Die Seitengassen verlaufen aupen an den Katapulten
entlang und fiihren Ihre Kugel wieder auf die Hauptflipper zu.

Tilt Flipper sind héufig am Rande des Bumperzusammenbruchs -

wer aber zuviel riittelt oder stopt, den bestraft das Leben mit

einem Tilt, dem Totalverlust aller Punkte, Boni und Kugeln, die
sich gerade im Spiel befinden. Nur etwas fiir routinierte Spieler,
die genau wissen, wie stark sie ritteln kannen, ohne einen Tilt

10 provozieren.
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Die Jagd kann beginnen - das Ruinental wartet auf Sie!

Willkommen auf dem Vergessenen Kontinent! Und gleich im ersten Level wird Ihnen alles abverlangt. Sie miissen die Targets in der richtigen
Reihenfolge treffen, damit Rex und seine Begleiter einen der beiden néchst hheren Level erreichen kinnen.

Was es im Ruinental und seinen Nebenschauplitzen so alles zu treffen gibt, erkldren wir Thnen auf

den nichsten Seiten.

auch der Bonus-Multiplikator legt ein Schippchen drauf. Steht

der schon auf Maximum, dann gibt's zum Ausgleich eine Extra-

D’i""@i iy kugel und 1 Million aufs Konto. Jedesmal, wenn Sie das Set zefin

p Mal getroffen haben, diirfen Sie sich iber ein Continue und eine
weitere Sonderkugel freuen.

L.0.S.T.-Cave-Target Belohnt jeden Treffer mit 15.000 Punkten, und
erhdht den Bumperwert um 5.000.

Bumper Bumper sind geizig. 1.000 Punkte pro Kontakt, 1.000 weite-
re fiir jeden Treffer im L0.S.T-Cave-Target. Bei Superjets erhoht
sich der auf 25.000 Punkte plus 5000 Mal die Gesamtzahl der
L.0.5T-Cave-Target-Kontakte.

Ankylosaurier-Rampen sind schon freigiebiger. 10.000 bzw. 100.000
Punkte (im erleuchteten Zustand) sind allemal drin. Rollt die
Kugel eine erleuchtete Rampe hoch, beginnt die gegeniiberfie-
gende Rampe fiir 10 Sekunden zu blinken. Das heipt, dap Sie
Ihnen beim ersten Treffer 200.000 Punkte aufs Konto spilt, beim
weiten schon 300.000 usw, stets vorausgesetzt, Sie halten sich
an das Zeitlimit. Auperdem I3t jeder Treffer einer erleuchteten
Rampe eines der griinen Ankylosaurier-Lémpchen aufleuchten

SAS - (am linken Flipperset). Von denen gibt es sechs Stiick. Leuchten

R.I.-Droptargets Sind mit den R..-Lampen verbunden und bringen alle sechs, dann wird ein besonders lohnendes Ziel aktiviert:

10.000 Punkte (einzeln) bzw. 50.000 Punkte (zusammen). Sind das Pterodactylus-Drophole. Dazu spater mehr.
beide umgelegt, steigt der Wert der Ankylosaurier-Rampen um -
5.000 Punkte. Nach einem Multiball bleiben die Targets liegen
und geben den Weg zu drei weiteren Droptargets frei (in einer
Hahle hinter den beiden ersten). Das erste bringt 25.000, das
weite 50.000 Punkte - sind auch die geschafft, leuchtet die
Bahn ,Zum Flup" auf und das dahinter gelegene R1.-Drophole
wird aktiviert.

R.J.-Drophole Leuchtet der Hinweis ,Zum Flup” auf, dann bringt die-
ses Drophole stattliche 50.000 Punkte und ebnet den Weg zum
2. Level: Wilde Wasser.

V.E.R-Droptargets Drei Steinsaulen, die jeweils 25.000 Punkte ei

bringen. Ist das Set komplett, gibt's 100.000 Punkte, und das da-

hinter versteckte V.IR-Drophole wird frei.

- V.E.R.-Drophole Bringt 50.000 Punkte und dffnet die Ankylosauri-

er-Rampen. Wer nun innerhalb von 10 Sekunden den Stegosau-

rus zertriimmert, bekommt eine glatte Million. Punkte, wohlge-
merkt.

L.0.S.T.-Lampen Sind ausgeschaltet immerhin 5.000 Punkte, einge-
schaltet aber schon 25.000 Punkte wert und springen mit jeder
Flipper-Bewegung weiter. Das Set bringt 100.000 Punkte ein und
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T.E.M.P.L.E-Droptargets bestehen aus einem Set zu sechs Targets 4/
und spendieren pro Treffer 25.000 Punkte. 100.000 Punkte gibt's
fiir das komplette Set und auperdem ein Kugelfalle: Der Trice-
ratops macht sich auf den Weg und schnappt sich Ihre Kugel
(wenn Sie Ihn treffen). Haben Sie das dreimal geschafft, ist die £ Haben wir noch was vergessen? Richtig, erwahnenswert ware da noch
erste Runde Multiball allig. Hektik pur also. der sogenannte Skill-Shot, mit dem ein besonders kunstfertiger Start

Triceratops-Drophole 10.000 Punkte sind fallig und zudem eine neue 2£ belohnt wird. Fiinf Sekunden bevor die Kugel ins Spiel katapultiert
Kugel (Start oben an der rechten Riicklaufgasse). Wieder er- % wird, leuchiten drei Rampen auf. Wenn Sie beim Start eine dieser Ram-

erledigt haben, kehrt keine Ruhe ein. Die Saurier haben namlich
wieder ihre drei Kollegen mitgebracht - die Jagd beginnt von
vorn. Der Ausgangswert liegt diesmal allerdings bei stattlichen

4 Millionen.

scheint der ballhungrige, dreifachgehdrnte Saurier fiir volle 10 ¥ /4 pen treffen, gibt es als Belohnung entweder Superjet-Bumper, eine
Sekunden - eine kleine Ewigkeit. Treffer in dieser Zeit bringen A% Kugelfallenlampe oder eine Dino-Stampede. Was eine Stampede ist?
Bonuspunkte und starten den 10-Sekunden-Timer neu. Hat der - Nun, bewaffnen Sie sich mit ein paar Kugeln, und lassen Sie sich tiber-
Triceratops drei Kugeln im Sack, ist wieder ein Mehrkuqelsplel"‘ raschen...

(Multiball) angesagt. E

E.M.P.-Drophole Unter dem Steinsaulengang hinter den EM.P-Lam- Level 2: Wilde Wasser IR
pen befindet sich das gleichnamige Loch. Es spendiert 25.000
Punkte und 3Bt die T-Rex-Kdpfe hochschnellen, die nun den Zu-
gang zur Passage versperren. Haben Sie eine Mehrkugelrunde
erreicht und alle P.LE-Targets getroffen, dann leuchtet das Licht
vor diesem Drophole auf (,Zum Tempel"). Treffen Sie das Loch,
wahrend diese Lampe aufleuchtet, dann haben Sie nicht nur
50.000 Punkte eingefahren, sondern auch den Weg freigemacht
2u Level 4: Dschungelfieber.

T-Rex-Passage Ein Durchldufer bringt 10.000 Punkte. Wenn Sie die
Passage zum dritten Mal erreicht haben, 6ffnet sich das bisher
verborgene Pterodactylus-Drophole. Auperdem haben Sie An-
spruch auf einen Zufallsbonus. £ kS = >

Pterodactylus-Drophole Dieses versteckte Loch bringt zundchst ~ Rex, Mary und der Professor miissen auf die andere Seite. Das schaf-
schiappe 5.000 Punkte ein. Leuchtet es auf, gibt es einen Zu-  fen sie aber nur, wenn Sie die Schleuse aufziehen und das Wasser
fallsbonus hinzu, blinkt es aber auf und wird dann getroffen,  ablaufen lassen. Um die sieben Stufen zu bewdltigen, miissen be- —
sind Sie ein gemachter Mann (oder Frau): 20 Millionen Bonus,  stimmte Ziele getroffen werden. Achten Sie aber auf die Zeit! Sobald -
abziiglich einer Million pro abgelaufener Sekunde auf dem Timer.  sich die Schleuse ein Stiick hoch bewegt hat, luft ein 15-Sekunden-
Sie haben also immer noch die Chance, alles zu vermasseln. Zeitlimit. Hat sich innerhalb dieser Zeit nichts getan, rutscht die

Rechte Rampenpassage Bei normalen Treffern werden 10.000 Punk-  Schleuse wieder nach unten.
te fallig, im erleuchteten Zustand sind’s schon 50.000. Interes-  Ein lohnendes Ziel ist daher das Statuen-Drophole, das im erleuch-
santer ist das Drophole, das sich unter dem linken Ende der Pas-  teten Zustand nicht nur 200.000 Punkte einbringt, sondern die
sage befindet. Das bringt nicht nur 10.000 ein, sondern  Schleuse gleich um zwei Stufen hochzieht. Ist die Schleuse ganz oben,
transportiert die Kugel zur T-Rex-Passage, o ein weiterer Sau-  ist eine halbe Million féllig, und Sie haben sich den Zugang zum 3.
rier 10 Sekunden aufgeregt vor dem Loch hin und her tigert.  Level ,Neekas Rettung"” freigeschossen. Wenn langsam die Zeit
Jeder Treffer bringt hier weitere 5.000 Punkte ein und startet  knapp wird, sollten Sie auf das Rampen-Target zielen - damit stop-
den Timer jedesmal neu. pen Sie das Zeitlimit. Dieses Target hat sich unter der Rampe ver-

Multiball Ein Multiball-Spiel hat neben kréftigen AdrenalinstdPen vor  steckt. Rollt die Kugel diese Rampe entlang, wird die Schleuse ein
allem hichst lukrative Jackpots zu bieten. Wird eines dieser Jack-  weiteres Stiick nach oben gezogen.
pot-Targets getroffen, wandert der Jackpot zum ndchsten Ziel
weiter. Jackpot Nr. 1 liegt in der linken Ankylosaurier-Rampe und

bringt 100.000 Punkte, der zweite in der rechten Rampenpassa-

ge (250.000), der dritte in der rechten Ankylosaurierrampe

(500.000) und der vierte schlieBlich in der T-Rex-Passage (750.000 -

Punkte). Haben Sie alle Jackpots geknackt, sind Sie nur noch zwei

Schritte von der Million entfernt. Sie miissen nur noch das

1.0.5.T.-Cave-Target treffen und dann das rechte Rampen-Drop-

hole. Danach diirfen Sie die Jagd nach den Jackpots ruhig wie-
derholen, allerdings bei verdoppelter Punktzahl. Ach, Sie kdnnen
keine Jackpots mehr sehen? Na gut, wie war's dann mit einem

Super-Tempo Drei Dinosaurier verfassen fiir exakt 10 Sekunden ifre

Verstecke. Treffen Sie einen von ihnen, ist die Mio fallig, beim =

zweiten schon 2 Millionen usw. Doch selbst wenn Sie alle drei
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Die Jagd kannbeginnen

Level 3: Neekas Rettung

Auf diesem Tisch gilt es, den [éstigen Flugsauriern eine Abreibung
20 verpassen, um Neeka vor einem ungewissen Schicksal zu bewah-
ren. Wieviele das sind, hangt von dem Schwierigkeitsgrad ab, den Sie
gewdhlt haben.

Ein probates Mittel gegen die Pterodactylus-Plage sind seit jeher
Schild-Targets. 25.000 Punkte pro Ziel sind allemal drin, bei einem
kompletten Set sind 100.000 Punkte und ein Flugsaurier falig. Haben
Sie alle Statuen in die Horizontale geschickt, winkt mit ,Dschungel-
fieber" der vierte Tisch. Sie kdnnen die Flugsaurier aber auch direkt
angreifen. Dieser Mut wird mit 100.000 Punkten belohnt. Sind alle in
die ewigen Jagdgriinde eingegangen, geht's weiter zum vierten Level.

Level 4: Dschungelfieber

% L

Rex ist gerade dabei, sich seinen Weg quer durch den Urwald frei-
.~ zuhacken. Ofne Sie hat er aber schlechte Karten. Treffen Sie die Ziele
g in der richtigen Reihenfolge, dann wird Rex Ihnen ewig dankbar sein
* (und Sie sind einen Level weiter). Das alles wére im Prinzip kein
groPer Akt, gabe es da nicht diesen Triceratops...
Wer Rex helfen will, sollte seine Kugel die linke Rampe hoch jagen
(vorausgesetzt, sie ist erleuchtet und die rechte nicht). Der gleich
Trick wirkt auch bei der rechten Rampe. Hiiten Sie sich aber davol
das erleuchtete hintere Drophole zu treffen - das bringt den Trice-
! ratops in gefahrliche Nahe zu unserem Helden. Sollte lhnen das
Kunststiick gelingen, Rex durch die Fahrnisse des Dschungels zu
lotsen, ohne daB der Triceratops dberhaupt auftaucht, gibt es eine
flotte Million als Bonus.

Level 5: T-Rex-Angriff

Hier gilt wieder mal der alte Grundsatz: Das Runde mup in das Ecki-
ge. Schiepen Sie Ihre Kugel durch das erleuchtete Felsentor, um den
ndchsten Level zu erreichen, aber gehen Sie dem Tyrannsosaurus
tunlichst aus dem Weg. Wenn der von einer Kugel getroffen wird,
wahrend er den Kopf unten hat, ist nicht nur Ihre Kugel im Eimer -
Sie landen unverrichteter Dinge wieder im ersten Level des Ruinen-
tals! Treffen Sie ihn aber fiinfmal richtig (Kopf oben) dann hagelt es
Punkte (1 Million sind schon mal ein Wort), und im Felsenkeller geht
das Licht an. Noch ein Tip fiir Kunstschiitzen: Versuchen Sie doch
mal, das Felsen-Target mit dem Katapult zu treffen, wahrend der
Tyrannsosaurus gerade dort grast! Wem das gelingt, wird gleich
dreifach belohnt - Extrakugel, erleuchtete Felsenhdhle und..eine
Million Punkte!

Level 6: Farbenspiele

Jetzt treiben es die drei Abenteurer wirklich zu bunt. Um den zwei-
ten Haupttisch zu erreichen, milssen sich unsere Helden an den far-
bigen Felsbrocken hoch hangeln - mit Ihrer Hilfe.

Werfen Sie zundchst einen Blick auf die bunten Felsen am linken Bild-
schirmrand und dann auf die Barrieren und Sdulengénge des Spiel-
tischs. Sie miissen immer die Farbe treffen, die Rex auf dem ndchst-
gelegenen Felsen entgegen schimmert. Blaer Felsen - blaue Barrieren
und Saulengéinge. Sollten Sie aber farbenblind sein und die falschen
Farben treffen, verpassen Sie dem Herrn der Felsen eine unfreiwilli-
ge Flugstunde. Vor dem Totalabsturz kdnnen Sie ihn nur noch dann
bewahren, wenn Sie die Kunst des , Anstopens” beherrschen. Dann
rappelt er sich schnell wieder hoch. Aber denken Sie daran: Das An-
stopen mup nicht nur schnell, sondern auch duperst sanft erfolgen!
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Rex und seine Freunde haben sich durch Ihr Konnen zu einem geheimnisvollen Tempel vorgearheitet. Zundchst gilt es, die imposante Eingangshalle, den 1.

Level, zu erkunden und die dortigen Targets in der richtigen Reihenfolge zu treffen, damit Ihre Helden die beiden ndchst hheren Tische erreichen kdnnen.

In der Eingangshalle wartet aber noch eine Sonderaufgabe auf Sie. Sehen Sie das Seil, das sich vom
Sphinxkopf in der Mitte bis zum oberen rechten Bildschirmrand spannt? Rex, der passionierte Schatz-

sucher, riskiert Kopf und Kragen, um an den Edelstein heranzukommen. Wie Sie Thren Freunden

helfen und selbst Punkte scheffeln konnen, erfahren Sie auf den beiden Seiten.

D..N.0.-Lampen befinden sich oben links, die Lampchen springen
mit jeder Flipperbewegung weiter. Einzeln gibt's 5.000 bzw.
25.000 Punkte (erleuchtet/nicht erleuchtet) dafir, als Set sind
sie 100.000 Punkte und einen hoheren Bonus-Multiplikator wert.
Treffen Sie das Set zum zehnten Mal, wandern 1 Million Punkte
aufs Konto und eine Extrakugel gibt's als Schmankerl obendrauf.

Steinpfosten-Droptargets bringen einzeln 10.000 und als Set 50.000.
Sind vier Kugeln in der Falle, I3t ein Set das Multiball-Drophole

aufleuchten. Treffen Sie dieses Drophole in erleuchtetem Zu-

stand gibt's 50.000 Punkte und eine Sonderbelohnung, die nach
dem Zufallsprinzip ausgewahlt wird. Leuchtet das Multiball-Dro-
phole mit dem Feld , Zur Wandfalle” um die Wette, erreichen Sie
ohne viel Federlesens den zweiten Level, wo Sie die ,Wande des
Schreckens” neu errichten milssen.

S.A.UR.-Lampen werden nicht etwa sauer, wenn sie getroffen wer-
den, sondern spendieren 25.000 bzw. 100.000 Punkte (fiir das
Set).

Dino-Nest-Drophole Bei einem Treffer purzeln 50.000 Punkte aus
dem Loch. Leuchtet das Drophole zusammen mit den gleichna-
migen Lampen, wechseln Sie in den Dino-Nest-Modus, d.h. fiir
30 Sekunden verlassen fiinf Dinosaurier ihr Versteck. Pro Dino
gibt's 10.000 Punkte, sind alle fiinf in der geforderten Zeit er-
legt, geht das Spielchen von vorne los, nur diesmal bekommen
Sie fiir jeden Treffer die doppelte Punktzahl.

ALTLON.-Lampen 25.000 pro Lémpchen sind ja schon mal was.
Fiirs ganze Set werden 100.000 Punkte fallig - auperdem wer-
den fir 30 Sekunden die Action-Rampen aktiv. In diesem Fall
qibt es fiir jede Rampe 20.000 Punkte, zudem tun Sie Rex damit
einen gropen Gefallen: Er kommt am Seil ein gutes Stiick wei-
ter. Hat er den Edelstein in der Tempelmitte erreicht, werden Sie
mit einer Extrakugel, 100.000 Punkten, einem erhdhten Bonus-

erst nach Ablauf der Zeit, gibt's immerhin noch 50.000 Punkte
extra.

Multiplikator und den Superjets belohnt. Erreicht Rex den Stein ™

Kugelfallen-Drophole ist besonders interessant fiir Jackpotknacker.

Tielen Sie auf das erleuchtete Drophole, wenn gleichzeitig die
Superjackpot-Lampchen glidhen. Nach einem Treffer beginnt ném-
lich Ihr Punktekonto zu glihen.

Bilder-Drophole allein schon wegen seiner 50.000 Punkte interes-

sant. Leuchtet es aber zusammen mit den Bunte-Bilder-Lampen
auf, knnen Sie bei einem Treffer in den gleichnamigen Modus
wechseln. Dann blinkt der Edelstein in der Mitte des Tisches und
fiir 15 Sekunden erscheint ein Dino. Schicken Sie ihn zuriick in
die Urzeit, dafir gibt's 10.000 Punkte und einen zweiten Dino,
der immerhin schon 20.000 Punkte wert ist. Das Spielchen kén-
nen Sie bis maximal 100.000 Punkte beliebig fortsetzen. Leuch-
tet das Bilder-Drophole gemeinsam mit dem Hinweis ,,Zur Speer-
falle”, landen Sie bei einem Treffer im 3. Level,

o Rex an den Tempelwdchtern vorbei mup, ohne Schaden an
einem seiner edelsten Korperteile nehmen zu miissen.

Zentrale Passage Jene Passage verbindet die rechte Tischhalfte mit

der linken und befindet sich etwas oberhalb der Wangenknochen
der Tempelgattin in der Bildmitte. Beim ersten Durchlauf wer-
den gerade mal 10.000 Punkte fallig, doch dann geht es Schlag
auf Schlag. Beim zweiten Mal starten die Superjets, beim drit-
ten Treffer die Action-Rampen und beim vierten Mal geht der
Bonus-Multiplikator in die Hohe. Rollt die Kugel ein fiinftes Mal
hindurch, verdoppeln sich alle Target-Werte, der néchste Durch-
lauf bringt zwei Dropholes zum Glihen, der siebte Treffer akti-
viert die Extrakugelleuchte, und wer dann noch ein achtes Mal
oder haufiger zulangt, der wird Punktemilliondr - mit jedem er-
neuten Treffer.

Linke, rechte und mittlere Rampe Die Rampen bringen jeweils 10.000

Punkte, Treffer bei Festbeleuchtung sogar 25.000 Punkte. Aufer-
dem helfen Sie Rex bei seiner Seilnummer ein Stiickchen wei-
ter. Wer seine Kugel die Rampen hochjagt, wird merken, dap sich
die Farbe des Edelsteins mit jedem Treffer verdndert. Wer eine
der Rampen trifft, wenn sie alle die gleiche Farbe haben, der ak-
tiviert die Bunte-Bilder-Lampe. Erreicht Rex seinen Edelstein,
gibt's 50.000 Punkte und einen erhdhten Bonus-Multiplikator
obendrauf.

Multiball Wenn die Kugelfalle tiberfauft, weil sie bereits vier Kugeln

eingeheimst hat, ist Multiball angesagt. Jetzt kommen die Ku-
geln aus allen Lachern: gleichzeitig geben das Multiball-, das
Dino-Nest-, das Kugelfallen- und das Bunte-Bilder-Drophole ihre
Schitze frei und die Jackpot-Lampchen leuchten wie wild. Wird
eines der Jackpot-Targets getroffen, wandert der Punkteschatz
zum nachsten Target weiter. Die Jackpots steigern sich von
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100.000 bis maximal 250.000 Punkte. Haben Sie die alle ge-
knackt, ktnnen Sie sich an die Superjackpots heranmachen. Die
sind in 0.g. Dropholes versteckt und bringen zwischen 300.000
und 500.000 Punkte ein. Wer jetzt immer noch nicht genug zu-
sammengerafft hat, kann ja versuchen, diese Jackpot-Sequenz
noch mal zu spielen, diesmal mit verdoppelten Punktzahlen.
Nach dem Ende einer Multiball-Runde leuchtet das Hinweisschild
JLur Speerfalle” auf. Schicken Sie Ihre Kugel auf die Reise, und
Sie landen bei den Tempelwdchtern.

Tempo und Super-Tempo  Mit einem Schup die rechte Rampe hinauf,
aktivieren Sie das Tempo-Licht vor dem Kugelfallen-Drophole,
zumindest fiir 10 Sekunden. Wird die Kugel danach im Kugelfal-
len-Drophole versenkt, winken eine Multiball-Runde und Bo-
nuspunkte. Beim Super-Tempo verlassen drei Dinosaurier ihre
Verstecke. Der erste Abschup wird mit 100.000 Punkten belohnt,
der zweite mit 200.000 usw., usw.

Es wird eng - die Wande des Schreckens im 2. Level

[

Hier geht's weniger um Punkte als vielmehr um Schnelligkeit, Treff-
sicherheit und vor allem die richtige Reihenfolge. Rex und seine Be-
gleiter sind blindlings in eine Falle getappt. Die Wande des geheim-
nisvollen Raums kommen immer ndher auf sie zu. Wenn Sie
verhindern mdchten, dap Ihre Freunde als Pfannkuchen unter dem
Tirschlitz wieder herauskommen, dann miissen Sie sich schon ganz
schon ins Zeug legen. Kimmern Sie sich also zundchst um die fiinf
Droptargets am oberen Tischrand. Sie milssen den kompletten Satz
treffen, und erst dann sollten Sie sich um die Dropholes in den Mau-
erzwischenrgumen kimmern. Nach jedem Treffer eines erleuchteten
Alkoven-Dropholes bleibt die Kugel gefangen. Haben Sie alle Drop-
holes einmal getroffen, beginnt ein Multiballspiel - die Jager der ver-
lorenen Saurier kdnnen Hoffnung schipfen. Als letztes ist die zen-
trale Passage dran. Wenn Sie die bei einem Multiballspiel treffen,
 tun Sie fr alle ein gutes Werk: Die vier Freunde bewahren Sie end-

giilti vor einer Existenz als Wandgemalde, und fiir sich selbst holen

Sie auch noch was raus - den Jackpot. Treffen Sie den vor Ende der

Multiball-Runde, landen Sie direkt im dritten Level: Die Tempelwachter.

Rex am Spiep - die Tempelwachter im 3. Level

Rex hat ein seltenes Talent, um Probleme zu betteln. Kaum haben Sie
ihn aus den vier Wénden befreit, steht er vor einem Durchgang, der
von aufmerksamen Tempelwdchtern geschiitzt wird. Lotsen Sie ihn
an den Wachtern mit den WurfspieBen vorbei ans sichere andere
Ende. Damit Rex loslaufen kann, miissen Sie zundchst alle Licht-Tar-
gets treffen - das hilft nicht nur Ihrem Bonus-Multiplikator auf die
Spriinge, sondern aktiviert auperdem das Arcade-Drophole, Ihr ndch-
stes Ziel. Haben Sie die Kugel dort versenkt, kann der Spiepruten-
lauf beginnen:

Markieren Sie mit den Flippertasten eine der Bodenplatten, und for-
dern Sie Rex mit der Startertaste zum Weiterlaufen auf. Doch in ei-
nigen Bodenplatten sind Fallen versteckt. Dann bekommt Rex die Lan-
zen der Wachter zu spiiren und kann nicht weiter. Versuchen Sie es
also gleich noch mal. Aber Obacht! Sie haben nur soviele Versuche,
wie es an dem Lichtmepgerét auf der rechten Tischseite Lampen gibt.
Wer Rex nach 8 Anldufen noch immer nicht in Sicherheit gebracht
hat, mup weiterspielen und versuchen, das Mepgerat iber Treffer
der Hauptrampe wieder aufzuladen.

Ein Spaziergang im Irrgarten - das Labyrinth im 4. Level

Gliicklich den Spiefen der Landsknechte entronnen, lauft Rex mit fri-
schem Elan in die néchste Pleite. Er steckt in einem Labyrinth fest,

- und natilrlich sind Sie s, der ihn da raus zu pauken hat. Kopfarbei

cheint nicht gerade seine Stérke zu sein. Aber was soll's: Mittler:

Als solcher ist es Ihre vornehmste Aufgabe, die Kugel solange iibe
die verschiedenen Rampen zu jagen, bis Ihr Schiitzling den Eingang
zum finften und letzten Level im Vergessenen Tempel gefunden hat.
{iber jeder Rampe hangt ein Pfeil, der Rex mitteilt, in welche Rich-
tung er laufen soll. Wenn Sie schlecht zielen, dann prallt er auch
schon mal gegen die Wand. Natiirlich bleibt es Ihnen unbenommen,

eile wei er ja, dap er in lhnen einen machtigen Beschitzer hat. |
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auch noch die Licht-Targets nieder zu méhen und dafir 5.000 bzw.
25.000 Punkte einzusammeln.

Mahizeit! - Der Stegorsaurus im 5. Level

Der Weg in die Schaltzentrale des Vergessenen Kontinents fihrt iber
eine Hohle, die von einem Stegosaurus bewacht wird. Gott sei Dank
sind die possierlichen Tierchen nicht nur gefahrlich, sondern auch
ausgesprochen verfressen. Locken Sie diesen Vielfrap mit ein paar
Leckereien vom Hahlenausgang weg. Wie man das macht? Ganz ein-
fach: Bearbeiten Sie die Bumper solange, bis sie alle leuchten. Da-
nach geniigt ein Treffer in eines der dahinterliegenden, hell er-
leuchteten Dropholes, um ein Apfelchen herunterkullern zu lassen.
Derlei [&pt sich unser Obstfreund nicht entgehen. Ein Apfel allein
ber diirfte nicht reichen. Sie missen die Ubung schon ein paar mal
wiederholen, bis Ihre Schiitzlinge gefahrlos passieren kinnen.
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Das grofe Finale - Heckias Horrorlabor

Gratulation! Sie haben den letzten Tisch mit seinen fiinf verschiedenen Leveln erreicht. Doch bevor Sie mit Ihren Flipperkiinsten die Menschheit
retten, miissen Sie dem verriickten Heckla und seinen Kumpanen erst mal einen Einlauf verpassen. Viel Vergniigen!

Von muskelbepackten Wchtern ins Labor gefiihrt, werden Rex und seine Freunde Zeuge, wie Heckla  Schienenrampen Die Rampen sind zusammen mit den Overload-

das Eingeborenenmadchen Neeka in ein willenloses Monster verwandelt. Mary wére die néchste,
wenn...ja, wenn Sie nicht einschreiten. Wie Sie das anstellen, verraten wir Thnen ein paar Zeilen

weiter unten. Zunachst wie immer ein kurzer Uberblick tiber lohnende Targets, Dropholes und Rampen.

H.LT.-Lampen Diese Lampen befinden sich an den Schlagtiirmen
wischen den Eingdngen zur Hauptpassage. Das ,H wird durch
eine der Schienenrampen etwas verdeckt, bringt aber in er-
leuchtetem Zustand die gleiche Punktzahl nach Hause wie die
anderen (5.000 Punkte). Sind die Lampen ausgeschaltet, gibt es
stolze 25.000 Punkte. Als Set sind sie 100.000 Punkte und einen
haheren Bonus-Multiplikator wert.

Gefahrenzonen-Targets Diese Targets liegen rechts oben auf dem
Bildschirm und bringen jeweils 15.000 ein, ein kompletter Satz

das Haupt-Drophole ein.

Haupt-Drophole Hinter den Gefahrenzonen-Targets geht das Haupt-
Drophole auf Kugelfang. Es spendiert Ihnen 10.000 Punkte, wenn
es dafiir Ihre Kugel behalten darf. Sitzen drei Kugeln in der Falle,
bricht Hektik aus in Hecklas Horrolabor: Multiball ist angesagt.
Leuchtet bei einem Treffer die Lampe ,,Zu den Robotern” auf,
landen Sie one Umwege im zweiten Level ,,Die Roboterfabrik”.

Overload-Target Ein Treffer bringt 5.000 Punkte ein, im erleuchte-

ten Zustand sogar 25.000 Punkte. Zudem leuchtet nach einem

Treffer der erste Buchstabe, das 0" auf. Das Target kann iiber

die Rampen aktiviert werden. Haben Sie alle Overload-Lampen

zum Gliihen gebracht, geht auch beim Hinweisschild fir das

Haupt-Drophole , Zu den Robotern” das Licht an.

Hauptpassage-Rollover Dieses Rollover liegt versteckt oben in der

Passage und zaubert bei einem Treffer 15.000 Punkte aus dem

Hut. Wer sich auf das Rollover spezialisiert, darf mit fetter Beute

rechnen: Der erste Treffer aktiviert Hecklas Wachter, der dritte

schaltet den Bonus-Multiplikator eine Stufe hiher (steht der
schon auf Maximum gibt's im Austausch dafiir eine Extrakugel),
der fiinfte startet die Superjets, der siebte ruft nochmals Heck-

tere Extrakugel qutgeschrieben, und der 20. Treffer schlieplich
spendiert Ihnen ein Continue.

wartet mit 50.000 Punkten auf und schaltet die Beleuchtung fiir -

Lampchen die Schliissel zum Abschalten der Hollenmaschine.
Eine Fahrt spiilt schon mal 10.000 bzw. 5.000 Punkte auf Ihr
Konto, auBerdem leuchtet jede Rampe nach einem Treffer fiir 45
Sekunden auf. Haben Sie das Kunststiick fertiggebracht, auf allen
vier Rampen die Beleuchtung einzuschalten, wechseln Sie fiir
satte 30 Sekunden in den Overload-Modus. Das bedeutet, dap in
dieser Zeit alle Rampen 25.000 Punkte einbringen, und jeder
Treffer das Overload-Target aufleuchten lapt.

Neeka befreien Um Neeka die Metamorphose durch Hecklas Wand-
ler zu ersparen, milssen Sie nicht nur schnell handeln, sondern
auch genau wissen, was zu tun ist. Ansonsten gibt es namlich
ein Monster mehr auf dieser Welt. Aktivieren Sie das ,Zu den Ro-
botern"-Licht (alle Overload-Targets treffen), bevor Sie das
Haupt-Drophole zum ersten Mal treffen - dann gehen bei Heck-
las Wandler alle Lichter aus, und Sie diirfen als Held des Tages
gleich im zweiten Level weitermachen.

Hecklas Wachter treten auf den Plan, wenn Neekas Befreiung nicht
geklappt hat. Fiir 45 Sekunden schwirren sechs muskelbepack-
te Hohlenmenschen auf dem Bildschirm herum. Auf Flipperku-
geln reagieren sie allerdings ziemlich empfindlich und spucken
rasch noch 10.000 Punkte aus, bevor sie in Hecklas ewige Jagd-
griinde eingehen. Wenn Sie die Wachter innerhalb der gefor-
derten Zeit erledigt haben, wiederholt sich der Vorgang fiir 40
Sekunden - Treffer werden nun mit 20.000 Punkten belohnt. Das
Spielchen geht eine Weile so weiter: Die Auftritte der Wachter
werden immer kilrzer, die Punkizahl dagegen immer hther. Beim
siebten Auftritt z.B. erscheinen die Jungs nur noch fiir 15 Se-
kunden, aber der Trefferbonus steigt auf 100.000 Punkte pro Ex-
emplar.

Rex Rettung Nachdem Sie Hecklas Wachter erfolgreich eingetiitet
haben, wechseln Sie automatisch in diesen Modus. Treffen Sie
die Overload-Targets, um den Hinweis ,Zu den Robotern” auf-
leuchten zu lassen, und zielen Sie dann auf das Haupt-Drophole.
Voilg, Rex kann seinen Haschern entkommen und erreicht den
weiten Level ,Die Roboterfabrik”. Dabei kommt er allerdings -
vom Regen in die Traufe.

. Multiball Die Show beginnt, wenn das Haupt-Drophole drei Kugeln

gefangen hat. Danach geht es rasend schnell: Kugeln fliegen un-
kontrolliert dber den Tisch, Jackpot-Lampen leuchten auf, jedes
getroffene Jackpot-Target erlischt, und der Jackpot springt wei-
ter zum néchsten Target. Jetzt heift es, auf die Rampen zu
zielen: Rampe 1 schaufelt 100.000, Rampe 4 250.000, Rampe 2
500.000 und Rampe 3 750.000 Punkte aufs Konto. Haben Sie alle
Jackpots in der Tasche, mutiert das Rollover in der Hauptpas-
sage zum Superjackpot und belohnt jeden Treffer mit einer run-
den Million.

las Muskelprotze auf den Plan, beim 15. Blattschup wird eine wei- *
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Rex hat sich mit einer stattlichen Wumme bewaffnet - und die kann
er auf diesem Tisch qut gebrauchen. Am linken oberen Bildschirm-
rand ist noch der Rahmen eines Fabriktores zu sehen, aus dem in ab-
sehbarer Zeit eine Zehnerschaft plumper Roboter herausstapfen wird.
Vorausgesetzt, Sie haben den ersten Roboter, der auf der rechten
Seite durchs Labor stiefelt, erledigt, bevor dieser durch die linke Tiir
in die Fabrik entfleucht. Danach miissen Sie lediglich noch das er-
leuchtete Kabinen-Drophole treffen und schon gehen die Gitter hoch.
Doch jetzt fangen die Probleme erst an. Rex mup mit seinem MG alle
Roboter ausschalten, bevor er gefahrlos durch das Tor in den 3. Level
wechseln kann. Sie kannen Rex mit den Flippertasten hin und her be-
wegen, so dap er immer genau vor seinen Gegnern steht. Wer allzu
haufig danebenschiept, der hat bald ein Problem, denn die Leidens-
fahigkeit von Robotern ist begrenzt. Irgendwann kommt einer daher,
versetzt Rex einen scheppernden rechten Haken und der ganze Spap
geht von vorne los. Schafft es ein Roboter sogar an Rex vorbeizu-
kommen, landet der Held mit dem markanten Kinn wieder in Heck-
Ias Labor. So streng sind hier die Sitten.

f Saurier

Level 3: Teufelsspielzeug oder mit Kanonen au
— . 7

Erkennen Sie die drei Pfeile auf dem Spieltisch? Treffen Sie die drei
Tiirme, die dahinter liegen, um die Wandler-Laserkanone auf der lin-
ken Bildschirmseite gehdrig aufzuladen. Zielen Sie damit auf die vo

beiziehenden Saurier, und driicken Sie mit der Startertaste ab. Di
Kanone will nach jedem Treffer neu aufgeladen werden. Fiinf Sau

er miissen Sie schon erwischen, bevor Sie an den ndchsten Tisch diir-

fen. Dafiir haben Sie sich dann aber auch 500.000 Punkte ergattert.

\ =
Heckla, der Obermiesling hat sich offenbar aus dem Staube gemacht.
Die einzige Chance, seiner habhaft zu werden, ist der Dinobot. Aber
wie kommt Rex an Bord? Nun, zundchst sollten Sie sich mit den ins-
gesamt sieben Droptargets beschaftigen. Wenn Sie die alle getrof-
fen haben, sind Sie um 100.000 Punkte reicher und der stahlerne Di-
nobot hebt schwerfallig sein Haupt. Wenn Sie den Dinobot in den
ersten fiinf Sekunden treffen, wahrend sein Kopf noch oben ist, dann
sind Sie wieder einmal Millionar geworden. Treffen Sie ihn erst spa-
ter, nimmt diese stolze Summe alle fiinf Sekunden um volle 100.000
Punkte ab. Aber lhnen geht es ja schon lange nicht mehr um schng-
de Punktzahlen: Sie wollen endlich Heckla den Garaus machen. Haben
Sie den Dinobot mit erhobenem Haupt erwischt, darf Rex hastig an
Bord Klettern, um Heckla hinterher zu hechten.

Level 5: Showdown in Hecklas Zufluchtsort

Rex erreicht mit hangender Zunge Hecklas Versteck, aber was dort
auf ihn wartet, diirfen wir hnen leider nicht verraten. Nicht, weil wir
von Natur aus schweigsam wéren, sondern weil uns die Entwickler
den Abdruck von Screenshots aus Hecklas Versteck strikt untersagt
haben. Zugang zu diesem letzten, mysteridsen Level haben nur die
Champions, denen es gelungen ist, sich bis hierhin durchzuspielen.
Wir miissen Sie also auf diesem letzten, alles entscheidenden Gang
leider allein lassen. Alles, was man uns zugestanden hat, ist ein ver-
schamter Blick durchs Schidsselloch.




Kategorie:  SIERRA-SPIELE Neuheiten bei Sierra
NEUHEITEN

Herbstimpressionen

Die grofe Spielemesse Europas, die ECTS, platzt im Herbst regelmRig aus allen Nahten, weil Ent-
wickler, Publisher, Handler, Einkdufer, Journalisten und viele andere mehr in der ersten September-
woche regelmaRig nach London pilgern, um sich dort tiber die neuen Titel zu informieren und sich
fiir das Weithnachtsgeschift zu riisten. Der Nachteil dieser geballten Prisenz: Wer nach drei Tagen
ECTS nicht tiber Anflle von Platzangst und mittlere Gehorschden Klagt, der hatte entweder eines

Satz Ohrenstopfen dabei oder, viel wahrscheinlicher, er war gar nicht da.

hat Best of Sierra fiir Sie einen Rundgang iiber Ihre ganz pri-
vate Spielemesse organisiert, einen Abstecher zu den HAVAS-
Neuerscheinungen in diesem Herbst - ohne Lérmbeldstigung, ohne
das standige Schubsen und Knuffed oder das léstige Vorzeigen der
Existenzberechtigungskarte am Eingang.

Insgesamt acht Ausstellungssténde freuen sich schon jetzt auf lhren
Besuch. Unsere Stédtebauspezialisten von Impressions zum Beispiel
sind mit einem wirklich beeindruckenden, ganz im klassisch-gypti-
schen Stil gehaltenen Stand vertreten und présentieren dort , Pha-
ra0”, das stimmungsvolle Aufbau- und Strategiespiel vor dem Hin-
tergrund der alten gyptischen Kdnigsdynastien. Valve und Gearbox
Software geben bereitwillig Auskunft diber ,Opposing Force”, das
erste offizielle Add-On fiir das preisgekrdnte Half-Life. Auch , Home-
world” von Relic Entertainment, von der Fachzeitschrift MCV bereits
als Hit-Tip eingestuft (Ausgabe KW 29), erlaubt Einblicke in die Rei-
sevorbereitungen seiner intergalaktischen Vlkerwanderung. Dyna-
- mix, bei Sierra fiir Geschwindigkeit zustandig, hebt den Vorhang fir
Desert Fighters”, eine spannende historische Flugsimulation vor
dem Hintergrund des Luftkampfes um Nordafrika wahrend des 2. Welt-
kriegs. Und die HAVAS-Sonderabteilung , Abenteuer in fremden Lan-
dern” qibt Reisetips fiir ,Amerzone”, das geheimnisvolle Land im
Herzen Siidamerikas. Nicht zu vergessen der Stand von Sierra Sports,
an dem vor allem Fupballfans (,DSF-Fupball-Manager 2000°) und
Moto-Cross-Fans (,Extreme Biker") auf ihre Kosten kommen. Wer
will, kann auch in unserer Entwicklungskiste kramen und sich schon
mal vorab auch Gber solche Titel informieren, die noch mitten in der
Entwicklungs- bzw. Lokalisierungsphase stecken wie ,SWAT 3", ,Orcs
- Revenge of the Ancient” oder , Austin Powers”.

Die HAVAS-Sonderausstellung heipt Sie herzlich willkommen!

Das wollen wir [hnen, liebe Leser, natirlich ersparen. Deshalb



Pharao

Kategorie: AUFBAUSTRATEGIE

PHARAD

brinden Sie [hre eigene Dynastie!

InPharao”, dem neuen Aufbau-Strategiehit von Impressions, geht es nicht um die schndde Karriere eines Emporkdmmlings, sondern um Glanz
und Elend einer ganzen Dynastie. Wer den Thron des Pharaos besteigen mdchte, hat dafiir aber auch 2000 Jahre Zeit!

Denn das ist die Zeitspanne, in der sich das Spiel bewegt. Etwa ab dem Jahr 3100 v. Chr. kdnnen Sie,

liebe Leser, als Abkémmlinge einer verarmten Seitenlinie des 4gyptischen Konigshauses aktiv in die

Geschichte eingreifen — Sie sind also schon zu Spielbeginn nicht irgendwer. Wenn alles glattgeht,

dann ist ca. 1000 Jahre spéter einem Ihrer Nachfahren der Titel eines Pharao nicht mehr zu neh-

men. Dauert zu lange, meinen Sie? Warten Sie bis zum Herbst — dann kommt der Titel auch in

Deutschland auf den Markt. Die Entwickler der Softwareschmiede Impressions haben sich einiges

einfallen lassen, damit Sie in den folgenden 2000 Jahren keine ruhige Minute haben.

rei verschiedene Spielmodi sind in Planung: Strategiefans kom-

men in den drei Kampagnen mit jeweils ca. 10 Missionen voll

auf ihre Kosten, wahrend der umsichtige Stadtplaner wahr-
scheinlich lieber mit dem sogenannten ,City Construction Kit" be-
ginnt. Zudem ist, wie bereits im letzten Heft erwahnt, ein Mefrspie-
lermodus geplant. Verschiedene Schwierigkeitsgrade sorgen dafilr,
dap auch Spieler mit geringen strategischen und stédtebaulichen
Vorkenntnissen nicht gleich vom ersten Numidenstamm dahinge-
metzelt werden.
Jede Kampagne umfapt ein anderes Kapitel @qyptischer Geschichte

- Sie haben es also immer wieder mit wechselnden Bedingungenzu *

tun: andere Grenzen, andere Feinde und andere Bauwerke. Monu- -
mentalbauten, wie die Pyramiden von Gizeh, sind beispielsweise re-
lativ friih entstanden, sie tauchen in der dritten Kampagne, die-um
das Jahr 1000 v.Chr. endet, gar nicht mehr auf. Dennoch ist die dgyp*
tische Baukunst ein wesentlicher Bestandteil des Gameplay: In den
Missionen miissen Sie eine Stadt griinden und zur Blilte fiihren, um
am Ende ein groBes Monument bauen zu kiinnen - Ihre eigene Grab-
stétte zum Beispiel. Jede erfolgreich abgeschlossene Mission bringt
Ihre Nachkommen und Ihre Dynastie naher an die  direkte Linie" der
Kanigsfamilie heran und somit naher an Ihr eigentliches Ziel: den
Thron des Pharao.

ity Construction Kit"
Das , City Construction Kit" ist eher fiir die friedlichen Spielernatu-
ren gedacht, die ihren ganzen Ehrgeiz daran setzen, einen siedend
heifenWistenfleckenin der-Nahe des Nils in-die-perfekte-dgypti-
sche Stadtzu verwandeln. Alles, was es im Alten Agypten gab, steht
auch Ilu}en 2ur Verfiigung - Totenhuser etwa, in denen die

Bewohner ihrem Totenkult nachgingen und ihre Verstorbenen ver-
ehrten (und einbalsamieren lieen). Fiir die verschiedenen Bau-
werke bendtigen Sie natiirlich unterschiedliche Baumaterialien,
die zundchst gehortet und spater von den unterschiedlichsten
Handwerkern bearbeitet werden missen. Wenn Sie umsichtig vor-
gehen, besteht an qualifiziertem Personal kein Mangel: Papyrus-
hersteller etwa sind wichtig, um ein bestimmtes Bildungsniveau
“zu erreichen, und-auch auf die Gilde der Steinmetze und die-der
. Zimmerleute konnen Sie nicht verzichten, ebensowenig auf die
Schilfschneider,” “die  Kiinstler, Jongleure, ~ Schmuggler,

Tanzer(innen), und was sonst noch so an fahrendem Volk in Ihre

bliihende’ Metropole.stromt. Selbst Bier-wird in Ihrer Stadt. e"me :

nicht zu unterschatzende Rolle spiglen:

x Gewisse Ahilichkeiten zur Caesar-Reihe, der Erfolgsserie aus dem ’

< und:.Schiffe.

Hause Impressions, sind natiirlich nicht zufallig. Dennoch ist ,Pha-
rao” kein auf alt-dgyptisch getrimmter , Caesar 3"-Aufgup: Das Im-
pressions-Team hat die alte , Caesar 3"-Engine griindlich Gberarbei-
tet. Eingefleischte Caesar-Spieler werden sich ein wenig umstellen
miissen.

Erndhrung der Bevdlkerung”
So mup beispielsweise die Ernahrung der Bevalkerung vallig neu or-
ganisiert werden, weil der Nil mit seinem jahrlichen Hochwasser fiir
die Entwicklung einer &gyptischen Stadt eine weit groere Rolle
spielte als irgendein Gewasser im alten Rom. Das hat grope Aus-
wirkungen auf die Struktur des Spiels: Es gibt keine Landkarte, keine
Mission, wo der Nil nicht weite Teile der Karte bedeckte. Wie vor fast
5000 Jahren kiinnen in den tiefergelegenen Uberschwemmungsge-
bieten nur Straen oder bestimmte Hafe gebaut werden. Der frucht-
bare Schiamm, den das abziehende Hochwasser zuriicklapt, bleibt
den Getreidefeldern Giberlassen. Die Nahrungsmittelversorgung mup
in Pharao” minutids geplant werden, will man eine Katastrophe ver-
meiden. Wasser mup miihsam in trockenere Stadtteile getragen wer-
den und die Bildung von Vorréten fir schlechte Zeiten ist ebenso
wichtig, wie die Versorgung mit anderen Lebensmitteln, die nicht
vom Nilhochwasser abhéngig sind. Bauen Sie also Jagdhtten, und
setzen Sie Vogel, Gazellen und andere Tierarten auf den Speiseplan
- einen Straup beispielsweise. Doch den milssen Sie erst einmal fan-
gen. Die Herrschaften sind bekanntlich qut zu Fup.

L Historische Kampfe"
Auch die Kampfsituationen erinnern in ,Pharao” eher an ein Strate-
giespiel als an eine Stadtebausimulation. Diese Anderungen gehen
zum Teil auf Anregungen der Caesar-Spieler zuriick, die ein stérke-
res strategisches Element wiinschten, zum Teil aber auch auf die hi-

. -~ storischen Gegebenheiten: Der romische Prafekt hatte sich um kaum

mehr als die Locher in seiner Stadtmauer zu kiimmern, die ein paar
wildgewordene Barbaren dort hineingebohrt hatten. In den Handen
des Pharaos aber liegen Woh! und Wehe eines ganzen Landes. Und

< .2ur Verteidigung desselben stehen ihm nicht nur Fuptruppen zur Ver-

fiigung, sondern auch Spezialgerdt wie Streitwagen, Katapulte

Auch die Rolle:der Religion hat'Sich gewandelt. Mupten bei Caesar

1 alle ﬁmf Gotterum Gottes Wi l!en gleich hehsmielt werden, S0 kann

Kerzchen auf dem Altar anzuzunden Sxespmlen bei‘der Verbre-
lensvorbeugung ebenso eine Rolle wie etwa.bei der Heulunqwn
Ren

jerungsstil henn qemel‘n
i Sch e herablassen.
inug qeyen%

.

Finen klginen Vorgeschmack nnen Sie sich jetzt
schon holen, ﬁ'ennSm sich den Kurzfilm adf’ unsgrer Cover-CD:. -



Kategorie: ACTION

HALF-LIFE: O0PPOSING FORCE

Half-Life: Opposing Force

Mit anderen Augen

Auf dem heif umk&mpften Neuheitenmarkt hat Sierra noch ein weiteres Eisen im Feuer: , Opposing Force”, das erste offizielle Expansion Pack

fiir das schon jetzt legendare ,Half-Life", erscheint noch in diesem Herbst.

Die Erwartun i def Fangemeinde sind hochgesiecki;

an sich also einigés mehr einfallen lassen als e

Tﬁre;;iﬁcier hin und wieder e

derlich aus der Fassung, im Gegenteil. ,Das Entwicklerteam

von Gearbox ist auf dem besten Wege, die anspruchsvollste,
lohnendste und inhaltsreichste Spielerweiterung vorzulegen, die es
je gegeben hat", erklart er ziemlich vollmundig und wird noch nicht
mal rot dabei. Was sagt uns das?
Nun, neben der Erkenntnis, dap es sich bei Pitchford offenkundig um
einen recht selbstbewupten Mann handeln mup, steckt in dieser un-
bescheidenen Aussage die erste handfeste Uberraschung: ,Opposing
Force” ist nicht etwa von Gabe Newell und seinen Valve-Leuten ent-
wickelt worden, sondern von einem weitgehend unbekannten, aber
hochtalentierten Team namens Gearbox Software. Das Spieldesign
entstand in enger Zusammenarbeit der beiden Softwareschmieden
und die grope Fangemeinde mup sich auf einige Uberraschungen ge-
fapt machen. Wer , Opposing Force" spielt, sieht , Half-Life" mit an-
deren Augen.
Das mup er auch, denn in ,Opposing Force” schiiipft der Spieler in
die Rolle eines Cyborg-Soldaten, einer jener Roboter, die nach Black
Mesa geschickt wurden, um einem gewissen Gordon Freeman den
Garaus zu machen. Die Handlung spielt also auf der gleichen Stati-
on und zur gleichen Zeit wie , Half-Life” - nur die Perspektive hat
sich radikal verdndert. Sie starten als (kiinstlicher) Angehdriger einer
militrischen Macht, der gleich zu Beginn in eine schwierige Situa-
tion gerdt: Eigentlich angetreten, um Gordon Freeman dingfest zu
machen, werden Sie von Ihrer Einheit getrennt und begegnen mitten
im grapten Chaos auch noch einer bis dahin vdllig unbekannten Ali-
enrasse, die offenbar den Auftrag hat, wéhrend Freemans Aufenthalt
in Xen zundchst die Black Mesa-Station und danach den Rest des Pla-
neten zu ibernehmen. Das kann selbst den klardenkendsten Robo-

Den Produzenten Randy Pitchford bringt diese Biirde nicht son-

tervﬁir kurze Zei.t verwirren. éinnén Sie sich daheralshaldm,lﬁré v =

Starken.

Iu denen gehdren nicht nur mindestens sieben neuen Waffen, die
Ihnen zur Verfiigung stehen - wie etwa die , Pipe Wrench® (Rohr=
zange) oder die  Barnacle”, eine Handfeuerwaffe, deren organische
Geschosse sich an ihrem Opfer festsaugen - sondern vor allem™}
Teamarbeit. Als Angehdriger eines militdrischen Verbandes kamp-
fen Sie nicht allein, wie Gordon Freeman das tun mupte, sondern

Sie kdnnen im Notfall iber Funk Verstarkung anfordern. Sie wer- 2

den immer Verbiindete haben, die an Ihrer Seite kémpfen. Spezia-
listen, die auch schon mal eine Stahltiir durchschneiden kdnnen,
oder kampfende , Sanitter", die sich um Ihre angegriffenen Schalt-
kreise kimmern, wenn Sie gerade mit knapper Not einer Horde von
Race-X-Aliens entkommen sind.

Neue Perspektiven - das bezieht sich nicht nur auf den Einzelspie-
lermodus und seine spannende Story, sondern betrifft auch den
Mehrspielermodus, der im Originalspiel noch etwas zu kurz gekom-
men ist. Das wird sich andern, quantitativ und qualitativ. Opposing
Force wird mit mindestens zwdlf neuen Mehrspieler-Levels ausge-
stattet sein - das ist schon mal ein Wort. Doch Gearbox gibt sich
nicht mit bloBen Zahlen zufrieden - fiir das Design der Deathmatch-
Runden zeichnet eine Art ,Dream Team" amerikanischer Leveldesi-
gner verantwortlich, an deren Spitze zweifellos ,Levelord™" (Rich-"
ard Gray) steht, weltweit einer der Profiliertesten seiner Branche.
Vielleicht war Pitchfords Prophezeiung ja gar nicht so vollmundig.

Wenn Sie noch mefr diber , Half-Life: Opposing Force” wissen wollen, 5
dann lesen Sie das ausfihrliche Interview mit dem Produzenten
Randy Pitchford, auf Seite 47 in unserer Intern-Ecke.




Kategorie: ECHTZEITSTRATEGIE

HOMEWORLD

Homeworld

Uberleben in einer neuen Welt

evor Sie richtig in das Spiel einsteigen, sollten Sie auf jeden Fall

zuerst das Tutorium absolviert haben. Nur so kiinnen Sie geni-

gend Erfahrung sammeln, um problemlos loslegen zu kdnnen.
Wahrend Sie sich an dem Tutorium versuchen, sollten Sie besonderen
Augenmerk auf das Kapitel mit den Kampfeinséitzen legen, da in Home-
world das Fiihren von Schlachten essentiell wichtig, und fiir den An-
fenger vielleicht erst etwas schwierig ist.
So, nun aber los. Die einzelnen Missionen sind stets in einige Teilauf-
gaben eingeteilt, die Sie sich in der Leiste in der rechten unteren Bild-
schirmecke immer wieder durchlesen kdnnen. Auferdem sehen Sie
dort, ob die Aufgabe bereits erledigt ist oder nicht.

Ihre erste Mission als Jager des verlorenen Planeten
In der ersten Mission bestent Ihre Aufgabe zundchst darin, mit-
tels eines Sammlers, einen nahegelegenen Asteroiden abzuern-
ten. Um den Sammler leichter auswahlen zu kinnen, brauchen Sie
nur ein Fenster um Ihre gesamte Flotte zu legen, und dann den
Sammler in der rechten oberen Ecke einfach aus der Liste aus-
wahlen. Das erspart Ihnen viel Sucharbeit. Wenn Sie dem Samm-
ler den Befehl erteilt haben, kinnen Sie auch schon mit dem Bau
eines Forschungsschiffs beginnen. Es ist gar nicht ndtig, die Voll-

Anfangstips und erste Schritte in Homeworld

endung abzuwarten, so dap Sie schon zur nachsten Aufgabe Gber-
gehen kdnnen.

Mission 2: Gefechte im dreidimensionalen Weltraum
Markieren Sie Ihre Jager, und schicken Sie sie in das im Sensormana-
ger durch einen gelben, pulsierenden Kreis markierte Gebiet. Dort wer-
den Sie auf einige feindliche Schiffe stoBen. Entscheiden Sie sich fir
eine Formation Ihrer Wahl, beispielsweise die Delta-Formation, die wir
Ihnen schon in der letzten Best of Sierra ausfiihrlich vorgestellt haben,
und schicken Sie Ihre Einheiten auf den Feind los. Um das Risiko fiir
eigene Verluste so klein wie mdglich halten zu ktinnen, sollten Sie die
gegnerischen Jager einzeln erledigen. Falls Sie irgendwann einmal im
Kampfgetiimme! die Ubersicht verlieren, sollte Inr erster Griff immer
der Pausetaste ,P" gelten. Dadurch wird das Geschehen
eingefroren, und Sie kdnnen in Ruhe Ihre Strategie iber-
denken, und Ihren Schiffen neue Order erteilen. Gerade
bei graBeren Raumschlachten st dies sehr zu empfehlen,
um die Kontrolle zu behalten. Wenn Sie diese Gegner
bekampft haben, miissen Sie sogleich noch einmal feind-
liche Schiffe abschiepen.

Gefechte im dreidimensionalen Weltraum Teil 2
Fliegen Sie zum Zielgebiet auf der Karte, welches wie immer
als gelber Kreis markiert ist. Diesmal geht es darum, eine
besondere Taktik auszuprobieren. Markieren Sie also lhre
Jager, und driicken Sie dann die rechte Maustaste. Gehen
Sie in das Taktikmeni, und entscheiden Sie sich fiir aus-
~ weichendes Flugverhalten - Sie wollen schlieplich keine

* Inrer kostbaren Einheiten sinnlos opfern. Greifen Sie jetzt
- die Gegner an. Sie werden bemerken, dap Ihre Jager nicht
mehr mit vollem Risiko fliegen, sondern die Prioritét auf
eine sichere Heimkehr setzen. Der (bung halber kiinnen Sie
auch einmal zur aggressiven Taktik wechseln.
Wenn auch diese Feinde zerstdrt sind, werden Sie be-
auftragt, eine Drone einzufangen. Bauen Sie hierzu eine
Korvette, und schicken Sie sie zur Drone. Klicken Sie einfach die Drone
an, und die Korvette wird sie automatisch durch einen starken Ma-
gneten anziehen und zu Ihrem Mutterschiff transportieren. Weiter-
hin besteht Ihre Aufgabe darin, ein neues Chassis zu entwickeln. Die-
ses wird lhnen den Bau von verbesserten Jagern ermdglichen. Geben
Sie direkt die Konstruktion einiger dieser Jager in Auftrag, da Sie
z2um Abschlup dieser Mission noch einmal Ihr Mutterschiff verteidi-
gen missen, und diese dabei sehr hilfreich sein werden. Der Angriff
diirfte jedoch kein Problem fiir Sie darstellen, da die Feinde nur in
geringer Anzahl auftauchen. Wenn auch dies vollbracht ist, erscheint
unten in der Meniileiste an der Stelle, an der vorher Ihre Auftrage
gestanden haben, ein Knopf mit der Aufschrift, Hyperraum Sprung”. =
Seine Aktivierung hat das Ende der ersten Mission zur Folge, und Sie
haben Ihre erste Homeworld-Mission erfolgreich iiberstanden.

Nach dieser kleinen Einfiihrung sollten Sie dber geniigend Praxis verfiigen,
umsich den kommenden Gefahren problemlos stellen zu kiinnen. Und nicht
vergessen: Lieber einmal ein lebender Feigling, als ein toter Held sein.

Diese Anfangstips wurden von PRIMA (Deutschland) GmbH mit Unter-
stiitzung von HAVAS Interactive Deutschland zusammengestellt.



SPORT-SIMULATION

Kategorie:

EXTREME BIKER

Der mit der Enduro tanzt

Verkehrsampel — , Extreme Biker bietet alles,

Leben fast immer verkneifen miissen. Be

besonders haarige Buckel, Rampen und Kehren gefapt. , Extre-
me Biker" bietet Motocross-Enthusiasten irrwitzige Hochge-
schwindigkeitserfahrungen und verlangt von allen Spielern ein ex-
trem hohes MaB an Kdrperbeherrschung. Testen Sie Ihre Reflexe und
Ihr Sprungvermidgen auf den verschiedensten Terrains - vom rasan-
ten Wald- und Wiesenkurs iber sandige Wettfahrten durch wunder-
schane Diinenlandschaften bis hin zur wilden Hatz quer durch die
iiberfiillten Strapen europdischer Metrapolen wie London oder Paris
ist alles dabei, was Motocross-Fans sich schon immer ertrdumt, aber
nie zu fahren gewagt haben, um nicht fiinf Minuten spter irgendei-
ne uniformierte Ordnungskraft (egal ob als Oberfarster, Haupt-
wachtmeister oder Oberstleutnant) auf den Plan zu rufen.

[Extreme Biker” ist eine Herausforderung fiir alle fiinf Sinne: Die Force
Feedback-Unterstiitzung sorgt dafir, dap Sie jeden einzelnen Geldn-
debuckel (und von denen gibt es mehr als genug) wirklich bis ins Mark
spiiren werden. Klammern Sie sich also gut an Ihrem Lenkrad fest, um
den Aufprall nach einem Sprung abzufangen, nehmen Sie etwas Gas

Schnallen Sie [hren Helm auf, und machen Sie sich auf ein paar

Anhanger von Extremsportarten diirfen sich auf ein neues Highlight freuen.

2 X

riicktesten Stunts abzuliefern (das natilrlich auch), entscheidend st
vielmehr, diese Stunts in einer bestimmten Zeit zu absolvieren. Even-
tuell auftretende Hektik ist also durchaus beabsichtigt.
Wem leibhaftige Konkurrenten lieber sind als computergesteuerte Geg-
ner, der kann sich in , Extreme Biker” Giber den Mehrspielermodus aus-
toben - dabei spielt es keine Rolle, ob die Gegner ber ein lokales Netz-
werk aus dem eigenen Biiro oder Arbeitszimmer kommen oder aus der
= ganzen Welt. Bis zu acht Mitspieler werden
3 7 w, Ihnen in packenden Rennen das Leben
schwer machen. Wie schwer, hangt ganz
von dem eingestellten Schwierigkeitsgrad
 ab (vom Anfénger bis zum Profi sind alle
* Formen der Fahrkunst vertreten). Eine
qute Portion Fahrgefiihl und Schwindel-
A freiheit gehdren also schon dazu, wenn
Sie nicht blitzschnell auf dem harten
' Boden der Tatsachen landen wollen - und
der lauert bei , Extreme Biker praktisch
hinter jedem Buckel.

e vor einer

n wirklichen

weg, und beschleunigen Sie wieder, sobald Sie unten sind, um sofort
wieder zu einem neuen Sprung anzusetzen. Riesige und abwechs-
lungsreiche 3D-Umgebungen garantieren dem Fahrer die volle Bewe-
qungs- und Mandvrierfahigkeit - um 360 Grad und alle 3 Achsen. Steu-
ern Sie Ihre Enduro wie Sie wollen - vorausgesetzt, Sie kiinnen es. Mit
dem einzigartigen Dynamic Stunt System sind selbst die abgedrehte-
sten., Flug-Fiquren” eines Edgar Torrenteras, dem wohl verwegensten
Freestyler auf zwei Radern, mdglich. Ein eigens fir , Extreme Biker”
entwickeltes Morphing-System [3Bt die Animationen bei aller haar-
straubenden Akrobatik noch fliissig und natiirlich aussehen. Wer sich
seine gelungenen Stunts oder haarstraubenden Stiirze noch einmal
aus einem anderen Blickwinkel ansehen mdchte, der kann aus einer
Vielzahl verschiedener Perspektiven wahlen. Mausklick geniigt.

Drei verschiedene Spielmodi stehen zur Auswahl: Wer die drdhnen-
de Atmosphare eines Supercross-Rennens in der Halle liebt, kommt
ebenso auf seine Kosten wie die Fahrer, die den Wettkampf iiber Stock
und Stein in der freien Natur vorziehen. Der Clou aber ist der soge-
nannte ,Free Style"-Modus: Da geht es nicht nur darum, die ver-




Kategorie: ADVENTURE

Amerzone - Das dunkle Vermdchtnis

AMERZONE

Der Traumist der grOpte Feind ge

Wenn man der Legende glauben darf, die man sich in Amerzonas erzahlt —eine von

vielen, nebenbei bemerkt — dann hat Gott den WeifSen Vogel geschaffen, um den Indi-%

anern das ewige Leben zu schenken. Dieses geheimnisvolle Wesen der Liifte soll nie den

Erdboden betreten, sondern sein ganzes Leben in der Luft zugebracht haben und dort

auch gestorben sein. Doch die Sage weif3 ebenfalls zu berichten, daf ein ruchloser Zauberer das Ei gestohlen

hat, das

ott zusammen mit dem WeifSen Vogel erschuf. Seit dieser Zeit liegt ein Fluch {iber Amerzonas.

Und Sie, liebe Leser, sind die einzigen, die das bliihende Land vor dem endgiiltigen Chaos retten kénnen....

restoffs st jedoch kein Produkt eines einschidgig bekannten
Spieledesigners, sondem stammt - im doppelten Sinne des
Wortes - aus der Feder-von Benoft Sokal, einem in Frankreich le-
benden Autor und Grafiker, der sich vor allem mit Comicfiguren wie
Canardo und anderen Helden einen Namen in der Cartoonszene ge-

Was sich liest wie der kurze Abrip eines klassischen Adventu-

macht hat. . The Amerzone”, so der Originaltitel, versetzt den Spie-

ler in eine Welt voller Mythen und Legenden. Sie machen sich von
Britannien aus auf den beschwerlichen Weg nach Amerzonas, einem
imaginaren Land im Herzen Siidamerikas, und treffen be lhrer aben-
teuerlichen Reise auf eine Vielzahl faszinierender Charaktere - re-
voltierende Solaten, einen Priester, der in seiner abgrundiefen Ver-
blendung versucht, indianische Ureinwohner zum wafren Glauben zu
bekehren, vergessene Abenteurer und viele andere mehr. Zwischen
all den Legenden und der wilden Schanheit einer zutiefst feindlichen
Welt ist der Spieler fast geneigt, die Gefahren zu vergessen, denen
er in Amerzonas gegeniibersteht, wére da nicht diese bedriickende
Atmosphare des tropischen Regenwalds, die in Sokals Bildern allge-
genwartig ist

Soist es kaum verwunderlich, dap dieses faszinierende Produkt einer
ungewdhnlichen Zusammenarbeit bereits in beiden Genres fiir Furo-
re gesorgt hat. Im Januar présentierte Sokal seine vielbeachteten
Comic-Alben auf der Cartoon-Messe von Angouléme und noch im sel-
ben Monat erhielt ,The Amerzone” den INA-PIXEL Award in der Ka-
tegorie ,Spiel des Jahres”

Sokal, in der Computerspielgemeinde fast noch ein Unbekannter, hat
sich in der Welt der Cartoons lngst einen Namen gemacht. Als Autor
und Zeichner von mittlerweile 13 Comic-Alben gehdrt Sokal zur Créme
de Ia Créme der europdischen Comiczeichner. Zur Zeit lebt und ar-
beitet das Multitalent in Reims, einer alten Residenzstadt in West-
frankreich, die nicht nur unter Weinkennern fiir ihre ausgesprochen
prickelnden Getranke berihmt ist. Und wenn Sokal nicht gerade Co-
mics zeichnet, oder an den opulenten Grafiken eines Computerspiels
feilt, dann ist er entweder in einem der zahireichen Weinberge der
ndheren Umgebung oder in seinem Weinkeller zu finden und geht
dort einer weiteren Hauptbeschéftiqung nach - Benoit Sokal produ-
ziert seinen eigenen Champagner. Manche Leute sind einfach
Schopkinder des Gliicks.




Kategorie: FLUG-SIMULATION

Desert Fighters

Locken Sie den Wiistenfuchs aus seinem Bau!

Auch Dynamix, der , Flugpionier” unter Sierra

Das Team aus Eugene (Oregon) hat sich bereits mit der preisg
Namen als Entwickler von realistischen und historisch exakten|

man sich in Oregon eines der wichtigsten, aber nur weni

ie Auseinandersetzung zwischen den Alliierten und den soge-

nannten Achsenmachten ging auch als , Nachschubkrieg” in

die Annalen ein, weil die jeweiligen Heerestruppen nirgendwo
sonst so abhangig von den Nachschubkonvois waren, wie in der un-
wegsamen Wistenlandschaft Nordafrikas. Schon ein zerstarter Kon-
voi konnte Gber Erfolg oder Mierfolg einer ganzen Operation ent-
scheiden. Und fiir alle Beteiligten stand einiges auf dem Spiel: Die
Deutschen unter , Wiistenfuchs” Rommel versuchten nach dem ge-
scheiterten Ruplandfeldzug diber Nordafrika an die Olquellen des
Nahen Ostens heranzukommen, und die Englander sahen in der deut-
schen Afrika-Offensive einen Eckpfeiler ihres Weltreiches in akuter
Gefahr.
Das Spiel hlt sich weitestgehend an diese historischen Vorga-
ben. Der Luftkampf in ,Desert Fighters* ist eng an die unter-
schiedlichsten Bodenoperationen gekoppelt. Begleit- und Feuer-
schutz filr Fahrzeugkonvois sind ebenso an der Tagesordnung wie
Angriffseinsdtze gegen feindliche Konvois. Der Spieler kann zwi-
schen mehreren Kampagnen von unterschiedlicher Lénge wahlen:
Wer sich fiir die lange Kampagne entscheidet, hat sage und schrei-
be 200 (!) verschiedene Einsétze vor der Brust, wer die , kiirzere"
Version vorzieht, mup sich dagegen mit 50 Einsatzen zufrieden
geben. Die Kampagnen unterscheiden sich aber nicht nur in bezug
auf die Lange, sondern auch auf den Zeitpunkt, zu dem Sie in die

OISR

Besk of Siema e 4.

genommen: des Luftkriegs in Nordafrika zwischen }

Ereignisse eingreifen. Erstmals bei einer Dynamix-Flugsimulation
13Bt sich das Kriegsgeschehen in den dynamischen Kampagnen
durch Luftschlage gegen feindliche Maschinen, Konvois oder Luft-
abwehrstellungen massiv beeinflussen. In der Realitat war Rom-
mels Position nach der Schlacht bei I Alamein und der Landung
der Alliierten in Nordafrika erschiittert. Ob Sie sich, liebe Leser,
nun lieber auf die Seite der Alliierten schiagen und versuchen,
den Afrikafeldzug der Deutschen und Italiener so schnell wie mdg-
lich zu beenden, oder ob Sie als Angehdriger einer der Achsen-
méchte, General Montgomery das Leben schwer machen wollen,
bleibt Ihnen Giberlassen.

30 akkurat nachgebildete Flugzeugmodelle stehen zur Verfiigung, 18
davon kbnnen geflogen werden. Wahlen Sie unter der Ju-87 Stuka,
unter den Fans historischer Flugzeugmodelle eine der beliebtesten
Maschinen, der einmaligen Macchi MC 202 aus Italien, der franzdsi-
schen Dewoitine D 520, der beriihmten Spitfire oder einer P-51 Mu-
stang. Wer sich fiir Mehrsitzer wie die Ju-87 Stuka entscheidet, darf
dariiber hinaus wahlen, ob er lieber als Pilot oder als Bordschitze
in das Geschehen eingreift. Lassen Sie sich aber nicht von der atem-
beraubend schdnen Umgebung blenden, den sanften Wstenland-
schaften und Diinen, den ausgetrockneten Fluplaufen, scharfkanti-
gen Felsen und tiefen Schiuchten! Auch atmospharische Effekte wie
Hitzeflimmern und Wolkenbildung sollte Sie nicht von Iren eigent-

ey = R =

ine Weltneuheit sogar. , Desert Fighters”
ampf in Nordafrika wahrend des 2. Weltkriegs.

lichen Aufgaben ablenken, sonst scheitert Ihre Kampagne schon nach
dem ersten Einsatz.

Damit sich auch Fluganfénger an die nicht unkomplizierten Maschi-
nen gewdhnen knnen, sind ausfiihrliche Trainingseinsatze vorge-
sehen - wie viele, steht zur Zeit noch nicht fest. Fir die Fans histo-
rischer Kampfsimulationen bietet , Desert Fighters” aber neben den
Einzelspielerkampagnen auch einen Mehrspielermodus, mit dessen
Hilfe Sie sich einen Internet-Dogfight mit insgesamt 60 Maschinen
aus aller Welt liefern kinnen. Wer kein Modem besitzt, mup auf das
Kréftemessen mit Freunden nicht verzichten - das sogenannte ,Hot
Seat Competition“Feature macht ein gemeinsames Spiel an einem
Rechner maglich.

Eine Besonderheit des Spiels soll nicht unerwahnt bleiben: Sie kon-
nen nicht nur den Ausgang des Nordafrika-Luftkriegs beeinflussen,
sondern auch die beteiligten Kriegsparteien jederzeit gegen ein an-
deres Land austauschen: Wer statt des englischen Kanigreichs lie-
ber das Weltreich von San Marino in die Weltgeschichte einfiihren
und gegen Ubergriffe verteidigen mchte, kann diese gerne und aus-
giebig tun.

Erste Eindriicke der neuen historischen Flugsimulation ,Desert |
Fighters” ktnnen Sie jetzt schon gewinnen, wenn Sie sich die Demo-
Version des Spieles auf unserer Heft-CD anschauen.

R TR




Kategorie: SPORT-SIMULATION DSF Fupball-Manager 2000
DSF FUSSBALL-MANAGER 2000

Erfolg ist planbar

Die erfolgreiche Fupball-Manager-Simulation von Sierra geht fit wie ein Turnschuh ins néchste Jahrtausend!

Es ist noch gar nicht so lange her, da haben wir den DSF Fuftball-Manager ‘99 vorgestellt und dabei  Management-Simulationen gemausert hat. Damit das auch so bleibt,
hat sich Sierra fiir die neue Saison einiges einfallen lassen. Da man
Schwanengesinge auf den Job eines Managers angestimmt, den undankbarsten Posten neben dem  die Daten aller Ligen, Mannschaften und Spieler bis zum Saisonstart
auf den neuesten Stand bringt, versteht sich hierbei fast von selbst.
des Platzwarts, den ein FuSballclub zu vergeben hat. Fiir die Aussicht, einmal fiinf Sekunden lang  Interessanter ist da schon der neue internationale Managermodus,
der es erlaubt, auch Mannschaften aus dem siidamerikanischen Raum
auf dem Rathausplatz die Meisterschale hochhalten zu diirfen, riskieren diese Leute jedes Jahr ihr  zu ibernehmen oder sich der Herausforderung eines World Cups zu
stellen. 16-bit-Farben und eine neue intuitive Benutzeroberfléche sor-
miihsam aufgebautes Renommee und miissen auch noch regelmaig fiir die Fehleinkufe des Trai-  gen fir eine stark verbesserte Spielbarkeit.
Gropen Wert hat Sierra auch auf die Optimierung der Spielszenen ge-
ners den Kopf hinhalten. Zum Dank werden sie immer erst als zweite nach dem Trainer gefeuert —  legt. Mit dem neuen Zonensystem etwa lassen sich die Akteure auf
dem Rasen, je nach Spielsituation, besser in die richtige Position
also rund 10 Minuten spiiter (,,Die Trennung erfolgte in gegenseitigem Einvernehmen®). bringen und eine optimierte Kiinstliche Intelligenz sorgt dafir, dap
) das Spielgeschehen noch realistischer simuliert wird - die Spiele
Team ' Fotwer Mot werden einfach spannender. Kernstiick von Sierras Vorbereitung auf
die ndchste Saison aber ist das erstaunliche 3D-Match-System, mit
Bowg2sAug B39, - e e f dessen Hilfe der Spieler das Geschehen auf dem Feld aus nahezu
jeder Perspektive und jeder Entfernung heraus betrachten kann. Nun
kdnnen Sie jederzeit dberpriifen, welche Konsequenzen Ihre takti-
‘schen Mapnahmen auf den weiteren Spielverfauf haben. Ein neues
_Finanzsystem, verbesserte Taktik- und Transfermodalitaten machen
aus dem DSF Fupball-Manager 2000 endgiltig eine der komplette-
sten Simulationen des Genres. Eine Fupball-Manager-Simulation ist
nun mal mehr als bloe Statistik!
Lassen Sie sich also von Ihrem Lieblingsverein anheuern, und nefi-
men Sie Kurs auf die Meisterschaft! Zeigen Sie mal all den promi-
nenten Fupballtrainern, wie man eine Mannschaft richtig aufbaut und
um Erfolg fihrt, ohne gleich den
Konkursrichter mit bankrot-
ten Fupballvereinen zu
behelligen!

Finen Club durch entsprechende In-
vestitionen in die Infrastruktur zu-
kunftssicher zu machen,

den Erfolg eines Teams zu general-
stabsmapig planen, anstatt die Mann-
schaft nach den Launen des Prasidenten
aufzustellen (,Der Ningel hat gegen uns qut
gespielt, den holen wir. Fiinfjahresvertrag!”) -
das alles kann schon sehr reizvoll sein. Wenn ein Ma
nager dann noch - wie in England - auch fiir das Trainin
die Mannschaftsaufstellung und die Taktik zusténdig ist, hat er ;
kaum noch Fehlentscheidungen zu fiirchten - auBer den eigenen,
versteht sich. Weiterer Vorteil fiir den Prasidenten: Er muB i
nur einen feuern.
Vielleicht liegt es auch an den oben genannten Voml 8

der DSF Fupball-Manager von Sierra zu einer der erfnlgteitﬁitm -




Kategorie: ENTWICKLUNGSKISTE

Aus unserer Entwicklungskiste

SWAT3, AUSTIN POWERS, ORCS

SWAT 3

Verbrechensbekampfung in der Zukunft

reichsten Sequels der Computerspielbranche. Hunderttausende

gingen schon zusammen mit inren Kollegen vom Los Angeles
Police Department auf Verbrecherjagd. Was diese Reihe von allen an-
deren vergleichbaren Actionspielen unterschied, war das Bemiihen,
die Polizeiarbeit so realistisch wie mdglich darzustellen, ohne Be-
schonigung, aber auch ohne falsches Pathos -, Police Quest*- und
. SWAT“-Abenteuer entstanden immer in enger Zusammenarbeit mit
Profis aus der praktischen Polizeiarbeit.
Lur Zeit laufen die Vorbereitungen fiir ,SWAT 3" auf Hochtouren. Wie-
der ibernimmt der Spieler die Rolle des Einsatzleiters einer Spezia-
leinheit, entweder als einer von zwei Leitern eines zehnkdpfigen
Teams oder als Chef einer 5 Mann starken Sondereingreiftruppe. Er
entscheidet, wer von seinen Leuten welche Waffen tragen darf, teilt
die Zweierteams ein und ist fiir die taktische Vorgehensweise wahrend
des Einsatzes verantwortlich. Soweit diirfte das Gameplay den Fans
der Serie bekannt vorkommen. Der grofe Unterschied: Die 20 brand-
neuen Missionen spielen im Los Angeles der nahen Zukunft - im Jahre
2005. Wer die Stadt kennt, der wird in ,SWAT 3" nur noch einige Ge-
baude wie das Convention Center wiedererkennen - viele Strafen-
ziige der photorealistischen 3D-Umgebung aber werden ihm unbe-
kannt sein. Die StraPen der Zukunft sind keineswegs sicherer
geworden: Es wimmelt nahezu von fanatischen Fundamentalisten, re-
ligiisen Eiferern und mirrischen Nachbarn, die der Polizei das Leben
schwer machen. Alle diese KI-gesteuerten Figuren sind dynamisch,
.. sie reagieren unmittelbar auf das, was Sie ls Polizist tun. Gehen
Sie also behutsam vor, und machen Sie nicht blindlings von Ihrem
reichhaltigen Waffenangebot Gebrauch, sondern Giberlegen Sie genau,
welche Vorgehensweise die richtige ist. Ungewdhnlich auch die Ego-
Perspektive: Sie verfolgen das Geschehen aus Ihrem SWAT-Spezial-
helm heraus, mit einem Display, das nicht nur die eigene Gesundheit
anzeigt, sondern u.a. auch vor Giftgas oder anderen netten Uberra-
schungen warnt. Im Los Angeles der Zukunft hat nicht nur die Poli-
zei massiv aufgeriistet!

Die .Police Quest"- und ,SWAT"-Reihe gehdrt zu den erfolg-

ORCS

- Revenge of the Ancient

Neues Fantasy-Strategiespiel nach

Motiven von J.R.R. Tolkiens Mittelerde

m madglichen Verwirrungen gleich vorzubeugen: Das von Ber-
keley Systems entwickelte Spiel ist nicht identisch mit , Mit-
telerde”, dem geplanten Online-Rollenspiel von Sierra, auch
wenn es ebenfalls vor dem Hintergrund von Tolkiens Sagenwelt spielt.
In.,Orcs - Revenge of the Ancient* schiiipfen Sie in die Rolle des An-
filhrers einer Ork-Eliterotte, die mit allen zur Verfiigung stehenden
Mitteln den Frieden zwischen den zerstrittenen und rivalisierenden
Truppenteilen von Sauron, der DunkelMacht, aufrechterhalten soll.
Doch auch Sauron selbst ist nicht unumstritten - zwei andere Mach-
te des Bdsen sind ebenfalls aus der Vergangenheit auferstanden und
wetteifern mit ihm um Ihre Hilfe. Gehen Sie Ihre Biindnisse also mit
Bedacht ein, wenn Sie berleben wollen! Lassen Sie sich nicht zu tief
in den tddlichen Interessenkonflikt der drei dunklen Machte hinein-
ziehen!
Vier ganz normale Orks stehen lhnen zur Verfiigung, die Sie im Rah- 8
men eines beinharten Trainingsprogramms zu riicksichtslosen Kampf-
maschinen aushilden miissen. Wie in einem Rollenspiel hat jeder Ork
seine individuellen Starken und Schwéchen, die Sie erkennen und
miteinander kombinieren milssen, um ihn zu einer todlichen Bedro-
hung fiir jeden Gegner werden zu lassen. Ihre Orks verfiigen iiber
persdnliche Werte wie Intelligenz, Stérke oder Geschicklichkeit, die
sich durch spezielles Training noch vervollkommnen lassen.
Lassen Sie Ihre Orks in echtem 30-Kampf erst gegen ca. 30 Gegner

antreten, bevor Sie sich der ultimativen Herausforderung stellen: der
grofen Online-Schlacht im Internet! &

AUSTIN POWERS
- Operation Trivia

Englischer Kultagent kommt nach Deutschland

Das ist...nein, nicht Maxwell Smart, der ist schon seit 25 Jah-

ren in Pension, sondern Austin Powers, der Mann, der die Welt

vor der gropangelegten Verschwdrung des verriickten Dr. Evil be-
wahren will und dabei auf Ihre Hilfe angewiesen ist. Sie miissen schon
einen Haufen Fragen iiber Popkultur, Fernsehserien, Klatsch und
Tratsch der 70er, 80er und 90er Jahre beantworten - Sie merken
=8| schon, hier geht es um die Grundlagen der westlichen Zivilisation -
~ wenn Sie die Welt retten wollen! Natilrlich kdnnen Sie auch mit Dr.

Kennen Sie den abgedrehtesten Geheimagenten Englands?

~ Evil gemeinsame Sache machen und sich gegen Austin Powers ver-
biinden, um unsere triviale Welt zu versklaven. Aber diesen Fragen
kénnen Sie einfach nicht entkommen! Machen Sie lieber schnell noch
einen Crashkurs iiber Beatles, Breakdance und Yogi Bar, bevor das
Spiel in Deutschland auf den Markt kommt.






»Danke,
Mesmi. Dae ist mein
Sohn Charles, mein
erstes Kind.”

ulet
er nicht,
wunderschon?”

Wlch
erwarte nicht, dafd Sie
das verstehen, Solange nur ich
eelbst unter thnen gelitten habe,
konnte ich diese ‘nachtlichen
Besucher’ akzeptieren .."

~Wir
sollen aleo das
mwm«La&nw haben sie Baby vor diesen
es auf Charlie abgesehen. | ‘néchtlichen Besuchern’ werden uneer
Ich kann diesen Gedanken beschiitzen?” Bestes tun.
einfach nich Versprochen.”
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wJa
und nein. Stewart-
Nachkommen haben ungewshnliche ...
hmmm ... ‘Eplsoden’. Sie wachen
morgene erechopft und bla®® auf.”

»Untersuchungen
haben ergeben, da sie
eindeutig an etarker Anamle, also
Blutarmut, leiden. Mit der Zeit erholen
sle sich davon zwar recht gut, aber es
passiert immer wieder - manchmal
innerhalb weniger Monate, manchmal
erst nach Jahren.”

wHort
sich nach einem medizini-

echen Problem an.” ~Finden Sie?”

.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
o
.
.

Der Rest des Wochenendes verlauft weniger angenehm ...

,Nein
wirklich. Al _w

Polo macht
klich Spaf, glauben
Sle mir. Der beste Sport
auf Erdenl Falle Sie kein
perfekter Relter sind, wird
lhnen das niemand
krumm nehmen!.
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Kategorie: - SIERRA-SPIELE

PRODUKTUBERSICHT

Planet Sierra

A= unter 30 DM « 8 = von 30 bis 50 DM « C = von 50 bis 70 DM « D = iber 70 DM

STRATEGIE

341

Amerzone

Gabriel Knight Mysteries
King’s Quest 8

Leisure Suit Larry Collection
Quest for Glory 5

Riickkehr nach Krondor

30-Ultra Pinball Turbo Racing
Asse der Tiefe
Grand Prix Legends

Nascar 99

Pro Pilot 99
Red Baron 30
Starsiege
Trophy Buck
Viper Racing

30-Ultra Deluxe

8l Big Fun - Cool Pool / Zug um Zug

Corpwars

§ Half-Life

Hellfire
Police Quest Swat 2

Caesar 3

Homeworld

Lords of Magic Special Edition
Lords Royal Edition

Power Chess 2

DSF Fupball Manger 98/99
DSF Golf 99

DSF 0ff-Road

DSF Ski 99 Extreme Edition

Print Artist 4
Print Artist 6
Print Artist Junior
Print Aritst Gold
Web Artist

Photo Artist

Mein Stammbaum

ADVENTURE

Abenteuerspiel im Amazonas

Die ersten beiden Abenteuer des Schattenjagers

Echtzeit-3D Adventure

Larry 17 + Larry s Casino

Drachenfeuer - Der neuste Teil der preisgekrdnten Quest for Glory-Reihe
Krondor, das Universum eines der beliebtesten Rollenspiele aller Zeiten

Echtes Spiehallen-Feeling garantiert

Erwecken Sie die Ara der U-Boote im WK I| zum Leben

Rennsimulation aus dem Jahre 1967

3 komplette Top-Rennserien: NASCAR® Cup, NASCAR® Grand National und
NASCAR® Craftsman Truck

Der Himme! gehart Ihnen

Der Rote Baron in 3D

Wenn Science-Fiction-Visionen wahr werden...

So realistisch, dap Sie morgens um 4 Uhr auf die Jagd an hren PC gehen machten
Unbegrenztes Rennfeeling, vom Arcade-Modus bis hin zur echten Hardcore-
Simulation!

Erst einlochen, dann ausflippen

Die neue Spielspap-Reihe fiir die ganze Familie
Strategie, Aliens und Wurmldcher
Actionspektakel der Sonderklasse

Das einzige offizielle Add-On-Paket fiir Diablo!
Begleiten Sie das Swat-Team zu iren Einsatzen

Rom wurde nicht an einem Tag erbaut...
Eine neue Dimension im Weltraumgefecht
Tauberhaftes Echtzeit-Strategiespiel!
Echtzeit-Strategie und Aufbauspektakel
Schach dem Meister!

Stellen Sie Ihre Traumelf auf
Let him swing!

Auf die Platze, fertig, Gas!
Absolute Extreme Edition

Einfach beeindruckendes Heimdruckstudio!
Noch mehr Grafiken, Photos und Cliparts
Das Druckstudio fiir Kinder

Das komplett neue Druckstudio

Webseiten in Minutenschnelle

Vom Schnappschup zum Meisterwerk
Forschen Sie nach Ihren Ahnen

Betrayal at Antara A Mystisches Rollenspiel-Adventure

Shivers 2 B 30-Adventure mit 360°-Blick und Super-Sound

Lamry 7 A_Der 7. Teil von Larrys verriickten Abenteuern
SIMULATION

Aces of the Deep A U-Boot Simulation im WK Il

Nascar 2 + Track Pack A_Klassische Rennsimulation

Red Baron 2 A Der Rote Baron ist zuriick

STRATEGIE

Brithright A Dungeons & Dragons® in Echtzeit!

Civil War 2 A_Keine weiBe Fahne in Sicht!

Lords of Magic B Der magische Nachfolger der revolutiondren ,Lords of the Realm™Serie
Lords of the Realm 2 B Mischung aus packender Eroberung und Echizeit-Action
Lords of the Realm 2 + Siege pack B _Die Machte des Bdsen sind nach Urak zuriickgekehrt!
Neogenesis A_Griinden Sie Ihre eigene Kolonie im Weltraum

Power Chess 1 A_Lauschen Sie den Worten der Dame

Police Quest Swat B Iwischen Leben und Tod liegen nur Sekunden
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HOMEWORLD

Eine neue Dimension im Weltraumgefecht
Homeworld" bietet lhnen photorealistische Grafiken, atemberau-
bende Special-Effects, detailgenaue Raumschiffe und ein innova-
tives Interface. Dariiber hinaus verfiigt der Spieler iiber nie dage-
wesene Maglichkeiten, Echtzeit-Raumkampfe von jedem er-
denklichen Blickwinkel aus zu beobachten. , Homeworld" kombi-
niert Elemente von Weltraumgefechts-, Strategie- und Action- Spie-
len und damit alle Vorziige der beliebtesten Genres zu einem ganz
neuen Erlebnis. Zustzlich zu den Einzelspielermissionen verfiigt
Homeworld" iiber eine Multiplayer-Option fiir bis zu 8 Spieler.

S1eRRA

COOL PoOL

.Cool Pool” st der zweite Titel aus der neuen Family-Reihe. Spielen
Sie klassische Pool-Variationen auf lustigen Tischen oder vallig neue
und verriickte Pool-Spielarten. Lassen Sie sich von kleinen Kobol-
den in Ihrem Spiel ablenken und aufs Beste unterhalten. ,Cool Pool”
ist schrill, lustig und leicht zu spielen. Die einfache Benutzerfiihrung
erdffnet Ihnen unendliche Moglichkeiten, die Kugel kontrolliert zu

spielen: Sie entscheiden, wo Sie sie genau treffen wollen, wie fest [ |

und mit welchem Spin. Sie kdnnen aber genauso ohne diese Hilfen
spielen, indem Sie den Experten-Modus aktivieren.

Wollen Sie Ihr Handicap verbessern?

Mit der revolutionéren Spiel-Engine von , DSF Golf* wurde die Basis fiir
die Zukunft erfolgreicher PC-Golfsimulationen geschaffen. Vor allem die
innovative Schwungkontrolle auf Maus-Basis “TrueSwing™Technolo-
gie", die hochkardtigen, nicht-parallelen Internet-Turniere und die ein-
zigartigen 3D-Polygon-Golfer machten ,DSF Golf” zu der wahrschein-
lich realistischsten Golfsimulation auf dem Markt. ,DSF Golf 99" setzt
diesen zukunftsweisenden Trend bei Computer-Golf-Simulationen fort.
Erleben Sie eine der hochklassigsten Golfsimulationen mit weltbekannten
Kursen wie Sahalee, Royal Birkdale und zahlreichen Fantasie-Kursen.

SIERRA.

ZUG UM ZUG

Sierras Modelleisenbahnen

Die neue Family-Entertainment-Reihe von Sierra startet gleich mit
wei Titeln. In , Zug um Zug” ist es Ihre Aufgabe, Ziige zu fahren und
Denkaufgaben zu erfiillen. Ihre Umgebung wéchst und fiillt sich mit
Leben mit jedem erfilllten Auftrag. Bringen Sie Ihre Eisenbahn und
die umliegenden Gebiete zu Wohlstand und Reichtum. Erkunden Sie
Ihre Stadt, beobachten Sie die Menschen und Autos, die sich in rea-
listischer 3D-Umgebung innerhalb der Stadt bewegen. Das Kind in
Ihnen wird bei ,Zug um Zug" die Modelleisenbahn wieder finden,
die Sie sich als Kind immer gewiinscht haben.

- J

START*KLAR

g Musik, Zahlen und Buchstaben

Uber drei neue Titel aus der schulbegleitenden Lernsoftware-
Reihe StArt™KIAr konnen sich die Kinder zum Schulbeginn freu-
en. StArt*KIAr Musik, StArt*KIAr Zahlen und StArt*KIAr Buch-
staben entfiihrt die Kinder in das zauberhafte Land der Musik,
in spannende Spielumgebungen und Abenteuer rund um Buch-
staben, Warter und Zahlen.

TOEFL Test

& Sycone Lacom]

YES! TOEFL TEST

yes! TOEFL Test" ist die ideale Vorbereitung auf den internatio-
nalen TOEFL-Sprachtest fiir alle Auslandsstudienaufenthalte oder
internationalen Praktika. Uber 1,000 Fragen in den Kategorien Hor-
verstandnis, schriftlicher Ausdruck und Leseverstandnis lassen
keine Langeweile aufkommen und machen mit dem Test vertraut.
yes! TOEFL Test” enthalt alle neuen Frage- und Antwortmethoden.
Diese Software unterstitzt die TOEFL-Test-Teilnehmer, eine erfol-
greiche Sprachpriifung zu absolvieren.

. oy
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Best of Sierra Shop

Best of O1€TTA NI, 13 mit:

Outpost 2

Packende Echtzeitstrategie und Aufbausimulation um das
Uberleben auf einer neukolonisierten Welt.

Gobliins 2

Begleiten Sie Fingus und Winkle in ein Comedy-Abenteuer auf die
Suche nach dem verschwunden Kénigssohn.

DM 14.90 (inkl. Porto & Versand)

Best of Sierra Nr. 1 mit:
Gabriel Knight - Die Siinden der Viter
Packendes Abenteuer im Bann der Voodoo-Magie

Earthsiege

Strategie & Action pur in tonnenschweren Kampfmaschinen
DM 14,90 (inkl. Porto & Versand)

Best of Sierra Nr. 2 mit:
King’s Quest VII - Die prinzlose Braut

dasesje gab!
The even more Incredible Machine
Rétselpa i ie ganze Familie

DM 14,90 (inkl. Porto & Versand)

Best of Sierra Nr. 3 mit:
3D-Ultra Pinball: Creep Night

Einer der besten Flipper. die jemals fiir den Computer entwickelt wurden
— gruselig und abgedreht!

Freddy Pharkas: Cowboy Apotheker
Das ausgeflippte Western-Adventure von Al Lowe!
DM 14,90 (inkl. Porto & Versand)
Best of Sierra Nr. 4 mit:
Space Quest 6 - Die abgedrehte Sci-Fi-Parodie

Nur echt mit Roger Wilco. dem beriihmtesten Hausmeister der Galaxis!

Lode Runner - The Legend Returns
Der Spielhallen-Klassiker auf CD-ROM! Rennen und Klettern Sie quer
durch 150 Level!

M 14,90 (inkl. Porto & Versand)
Best of Sierra Nr. 5 mit:
Woodruff

Gehen Sie dem Obersack ans Leder! Imwitziges Abenteuer in der Welt der
Zukunft!

Caesar
Exrichten Sie Ihr eigenes Imperium Romanum!
DM 14,90 (ink. Porto & Versand)
Best of Sierra Nr. 6 mit:
Hunter Hunted
Action pur. Gnadenlose Hetzjagd in einer zerstorten Welt!
Aces over Europe
Duell mit den groBten Fliegerassen der Geschichie
DM 14,90 (inkL. Porto & Versand)

_ K[|
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Best of Sierra Nr. 7 mit:
3D-Ultra Pinball

Das intergalaktische Flippererlebnis. Drei Tiche voller
atemberaubender Action und knisternder Spannung,

Casino De Luxe
7 Massische Glcspiele
fir den gepflegten Zocker von heute.

DM 14,90 (ink. Porto & Versand)
Best of Sierra Nr. 8 mit:

Shivers

Knisternde Spannung im Museum der Dmonen

Laura Bow

‘The Dagger of Amon Ra — Krimi im New York der 20er Jahre
DM 14,90 (ink. Porto & Versand)

Best of Sierra Nr. 9 mit:

Torin’s Passage

Spannendes und witziges Fantasy-Adventure von Al Lowe

Nascar®-Racin,

Packendes Rennspektakel in bulligen Krafimaschinen
DM 14,90 (ink. Porto & Versand)

Best of Sierra Nr. 10 mit:

Silent Thunder

Das  Warzenschwein* in geheimer Mission

Civil War General

Fesselndes Taktikspiel iber den amerikanischen Birgerkrieg
DM 14,90 (inkl. Porto & Versand)

Best of Sierra Nr. 11 mit:
3D-Ultra Minigolf

Der verrickieste Minigolfspa, den e e gab!

Return to Krondor

Die spannende Jagd nach der Tréne der Gétter als OEM-Version.
DM 14,90 (ink. Porto & Versand)

Best of Sierra Nr. 12 mit:

Indy Car Racing IT

fir Profis mit
und packenden Positionskimpfen

Grand Prix Legends (umfangreiche Testversion)
Monza und Watkins Glen.

DM 14,90 (inkl. Porto & Versand)



Bestell-Nummer:
018050/ Spiele

018050/ 77 43

Mo-Fr 08-22 Uhr, 82 10-18 Uhr
018050/ Lernen

PRIMA’S OFFIZIELLES LOSUNGSBUCH

018050 /53 76 36 (0,24 pf/Min)

018050/ Faxen
018050/329 34 (0,24 pt/Min)

2, ich bestelle r
von den ersten 6 Ausgaben: (bitee Stiickzahl angeben)
[IBoSNr. 1 [JBoSNr.2 [1BoSNt3 [1BoSNr.4 []BoSNt5 [1BoSNL6 Gel4oopm)y B E S T

Betrag: DM
[ BoSNc 7.: X 14,90 DM = DM [ BoSNt1l.: x 14,90 DM
[ BoSNr 8. x 14,90 DM = DM [JBoSNr12.: x 14,90 DM
[ BoSNE. 9. x 1490 DM = DM [JBoSN:13.: x 14,90 DM
[ BoS Nz 10.: x 14,90 DM = DM
Half Life Strategie & Losungsbuch x 19,95DM =
[ King’s Quest 8 Strategie & Losungsbuch X 19,95DM =
[[] Caesar 3 Strategie & Losungsbuch x 1995DM =
[ Riickkehr nach Krondor Strategie & Losungsbuch x 19,95DM =
[ Half-Life CD x 12,00DM =
[[J Phantasmagoria X 9,90DM =
[[] Das Grand Prix Legends Megapack x 199,00 DM =
[T Poster: ) StarCraft - Brood War, b) Viper Racing x 10,00 DM =

Gesamtbetrag: DM
[ Ich lege der Bestellung einen Euroscheck bei (Empfinger:Havas Interactive)
[T Ich bezahle per Nachnahme (zzgl. DM 5,00 NN-Gebiihr) - gilt nur fir Deutschiand!!
Ich bezahle per [ Visacard [ Mastercard (16-sellig)
Kartennummer:
Ablaufdatum:

53 (024 ptiny

Steve Whitton

NTASMAGDRIAS

DM
DM
DM
DM
DM
DM
DM
DM

DM
DM
DM

Nur so lange
B der Vorrat rei

Half-Life (Zur deutschen Version)

Strategie & Losungsbuch von Steve Whitton, Sybex-Verlag
Da bleiben eine Fragen offen und kein Alien lebendig

DM 19,95 (ink. Porto & Versand)
King’s Quest 8
Das offizielle Losungsbuch von Prima
Caesar 3
Das offizielle Losungsbuch von Prima
Riickkehr nach Krondor

Das offizielle Lisungsbuch von Prima

Half-Life CD

Sierra presents Half-Life

Vier spacige Trance-Tracks zum Abhotten: lebenswichtig fir echte Half-
Life Fans. Produziert von Doug Laurent, bekannt als Musikus hinter
ChartgroRen wie Culture Beat und L Bouche

DM 12,- (inkl. Porto & Versand)

jeDM 19,95 (inkl. Porto & Versand)

@ Phantasmagoria
Roman von Steve Whitton, Bastei Liibbe

Als Computerspiel ist Phantasmagoria lingst ein Klassiker, als Buch ein
Horrorschocker ersten Ranges!

019,90 (inkl. Porto & Versand)

Das Grand Prix Legends Megapack
Ein Formula Sprint PC Lenkrad + Grand Prix Legends,

die historische Rennsimulation

DM 199,- (inkl. Porto & Versand)

Poster
a) StarCraft — Brood War
b) Viper Racing
cht! D3 10,- (inkl. Porto & Versand)

Jede Bestellung inclusive: einem

Cup—Pad
Schlug mit Kaffee-Réndern auf dem Mousepad.
und einem
9] GrofRen Jubildumsposter
GroRe A2
>3 > >
E L L ¢ 0 U P O N
Name:
Vorname:
Strafe:
PLZ:
Ort:
Land:
E-mail:

Bitte zurtick an:

Bestell-Nummer:

Havas Interactive Bestellservice
Postfach 10 10 62 - D-60010 Frankfurt

018050 / Spiele

018050 / 77 43 53 (0,24 pf/Min)
Mo-Fr 08-22 Uhr, Sa 10-18 Uhr
018050 / Lernen

018050/ 53 76 36 (0,24 pf/Min)
018050 / Faxen ‘
018050 /32 9 36 (0,24 pf/Min)



Pressestimmen

Web Artist

PRODUCTIVITY

Mein Stammbaum

- D Info5/99:
Mein Stamimbaum stellt eine Alternative zu den komplizierten
Ahnenforscher-Werkzeugen dar.”

~ Computer & Co 6/99:
.but und preiswert geriistet fiirs World Wide Web:
Tip des Monats".

+ CD Info 7/99:
JLum schnellen Erstellen privater Sites ist der
Web Artist eine qute Losung - iinstiger Preis,
viele Cliparts, keine Plug-Ins erforderlich”.

« Computer & Co 3/99:
JHier ist derjenige richtig aufgehoben, der gerne in der eigenen
Vergangenheit und Familiengeschichte anderer herumstabert

« PC Magazin 5/99:
Mit Mein Stammbaum kann man die eigene Familie und ifire Ge-
schichte trefflich dokumentieren.”

35 |

DSF Golf 99

= PC Player 8/99:
DSF Golf 99 iiberzeugt auf der ganzen Linie;
es spielt sich auf dem Leadboard der
Golfsimulationen weit nach vorne.”

« PC Player 8/99:
Wenn die Prasentation von Wing Commander Prophecy mit dem
Gameplay von StarCraft eine wilde Ehe eingehen wiirde, dann
diirfte deren Spropling in etwa so ausschauen wie dieses unge-
wohnliche Echtzeit-Strategiespiel.”

°  Homewarld

« PC Games 1/99:
2 Recht darf sich Homeworld das dreidimensionalste Strate-
gical aller Zeiten nennen, vereint es doch die uneingeschrank-

te Bewegungsfreiheit im Weltraum mit detaillierten Polygon-
Raumschiffen und 3D-Karten-Unterstiitzung.”

+ GamesStar 8/99:
Homeworld bringt endlich mal wieder etwas neuen Schwung
ins Echtzeitgenre. Sierra bringt das All zum Gliihen.”

Bestof Serra . 14



Kategorie: Adventure

Leisure Suit Larry 6: Schieb ab oder reip auf

Larry Laffer- Looser, Luftikus und Latin Lover

Ein historischer Uberblick diber Leben und Leiden einer Computerspiel-Legende

Leisure Suit Larry, der Méchtegern-Casanova mit dem hohem Haaransatz, dem protzigen Gold-

kettchen am Hals und dem unvermeidlichen Polyester-Anzug am Leib ist trotz (oder gerade wegen)

seiner augenfilligen Macken eine der beliebtesten Figuren der Computerspiel-Geschichte und eine

der 4ltesten noch dazu. Denn die Geschichte des gliicklosesten Verfithrers seit Stan Laurel reicht

zurtick bis in das Jahr 1981 — in die Steinzeit also

rers, lief Larry nicht etwa mit einer Pompfe durch den Urwald.

Im Gegenteil, ,Softporn” war ein reines Textadventure und ist
bis heute das einzige Computerspiel aus dem Hause Sierra, das auf
jede Form von Grafik verzichtete. Die Aufgabe des Spielers bestand
darin, drei Frauen zu finden und zu verfiihren. Die Damen waren nicht
leicht zu beeindrucken und wollten mit Geld gekadert werden - was
fiir ein Frauenbild! Aber , Softporn” richtete sich vornehmlich an eine
mannliche Klientel. Wie erfolgreich , Softporn” fiir damalige Verhalt-
nisse war, [&Bt sich an den Verkaufszahlen ablesen. Dieser Larry-Urahn
wurde fiir den Apple II programmiert, und obwohl es davon weltweit
gerade mal 100.000 Stiick gab, verkaufte Sierra sage und schreibe
25.000 Kopien. Die Idee, aus diesem Konzept ein Grafikadventure fiir
Erwachsene zu machen, lag also nahe.

D och in ,Softporn”, dem ersten Auftritt des virtuellen Verfiih-

Dennoch dauerte es noch fast sechs Jahre, bis der ,richtige” Larry
das Licht der Welt erblickte. Erst 1987 erschien , Leisure Suit Larry
in the Land of the Lounge Lizards" in pixeliger EGA-Grafik und mit
satten 16 Farben. Steuerbefehle 7

und Begriffe wurden ber die Ta-
statur eingegeben, Larry selbst
konnte mit den Cursortasten ge-
steuert werden. , Larry" wurde ein
iiberragender Erfolg -seine billige
Anmachtour, die Vorliebe fir 6
schmacksentgleisungen der 70er
Jahre, sein Talent, in alle Fett-
napfchen zu treten und seine
amourdsen Katastrophen machten den Enddreifiger schon bei sei-
nem ersten Auftritt zu einer der populrsten Figuren der Compu-
tergeschichte - ein bei Frauen und Mannern gleichermapen be-
liebter Antiheld, der in kaum einem Biiro oder Arbeitszimmer fehlen
durfte. Fir viele war  Larry" der erste Kontakt zu dem neuen Me-
dium ,Computerspiel” - langsam dammerte auch so manchem Tech-
nikvergchter, dap der Computer mehr war als ein plumper, aber ef-
fizienter Rechenknecht. ,Larry” wurde zur Kultfigur, manchmal
entstanden ganze Feten rund um Larrys witzige Erlebnisse und Des-
asterin, Leftys Bar", seiner damaligen Lieblingskneipe.

Bestof Sierra .14

Von nun an erschienen Larrys gesammelte Abenteuer nahezu im Jah-

resrhythmus. In  Leisure Suit Larry Goes Looking for Love (in Several
Wrong Places)” hat Larry zum er-
sten Mal richtig Gliick - in einer
Fernsehshow gewinnt er eine Milli-
on Dollar. Doch wie immer bei Larry
hat das Gliick einen kraftigen
Pferdefup: Beim Wechseln seines
T-Million-Dollarscheins gibt es ge-
wisse Probleme. Auperdem gerdt er
wahrend einer Kreuzfahrt - als
Neureicher weiP Larry, was er sich
schuldig ist - an ein paar K6B-Agenten, einige geheime Mikrofilme,
eine einsame Insel und an Kalalu, die Tochter eines Eingeborenen-
hauptlings und kiinftige Ehefrau.

In Larry 3 begegnet unser Held erstmals einer Traumfrau, die ihn bis
in die Neunziger Jahre noch , verfolgen” sollte: Passionate Patti, die
glutéugige, dunkelhaarige Schan-
| heit mit dem herben Charme. Wei-
| teres Novum: Erstmals war es in
— einem Computerspiel maglich, mit
L& Larry und Patti gleich zwei Figuren
zu steuern, was nicht nur bei der
glaubigen Larry-Gemeinde fiir Auf-
sehen und zuweilen auch fiir Ver-
wirrung sorgte.

% | Im fiinften Larry - Passionate
(ﬁ Patti Does A Little Undercover

Work” - etwa arbeitet sie als ver-
y deckte Ermittlerin fir das FBI und
observiert in diesem Zusammen-
= hang die PornProdCorp, ein ziem-
lich obskures Unternehmen, bei
dem kein Geringerer als Larry in
Lohn und Brot steft.

JLarry 6", das Spiel, das wir Ihnen gleich ndher vorstellen wol-
len, spielt auf einer Schinheitsfarm, die ein paar hapliche Uber-
raschungen fiir unseren Pechvogel bereit hlt.

Sein siebtes und letztes Aben-
teuer ,Yacht nach Liebe” mup der
verhinderte Schwerendter auf
einem Kreuzfahrtschiff berste-
hen. Auf hoher See nimmt Larry
an einem Wettbewerb teil, der ihn
in das Bett des - weiblichen - Ka-
pitans fiihren soll. Bis es soweit
ist, handelt Larry sich noch ein
paar derbe Abfuhren ein.

Ist Ihnen eigentlich aufgefallen, dap wir bisher kein Wort iiber die
vierte Larry-Episode verloren haben? Nun, dieses vierte Abenteuer
hat es in Wahrheit nie gegeben, obwohl Al Lowe, der geistige Vater
aller Larrys, Stein und Bein schwdrt, sein Hund habe das Manuskript
gefressen. Wahrscheinlicher ist, dap er eine kleine schdpferische
Pause eingelegt und sich an anderen Sujets versucht hat (Freddy
Pharkas, beispielsweise). Teil 4 jedenfalls ist nie wieder aufgetaucht,
und Al hat auch keine Anstalten gemacht, ihn wieder zu beschaffen.

Der Popularitat des Larry Laffer tat all dies keinen Abbruch, und sein
Ego nahm ebenfalls keinen Schaden. In den folgenden drei Episoden
baggerte er alles an, was einen Rock oder weniger trug und liep sich
auch von den zahlreichen Riickschiagen nicht beeindrucken. Mit Ihrer
Hilfe, liebe Leser, wird er auch in dem hier vorliegenden Abenteuer
schlieplich doch noch ans Ziel kommen. Denn das ist es, was Larry
von einem aften, bemitleidenswerten Pseudo-Casanova unterschei-
det: Am Ende kriegt er das, was er will.
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Larry Laffer - Looser, Luftikus und Latin Lover

Kategorie: Adventure

LARRY 6

Errétend folgt er ihren Spuren - die Spie [steueru NQ bei Larry 6

Es gibt einige, die halten Larry fiir vdllig triebgesteuert.
: Doch das ist einfach nicht wahr. Larry reagiert nahezu ausschlieplich auf die Maus.

Die Maussteuerung ist vergleichsweise simpel. Wenn Sie mdchten, daf§ Larry einen bestimmten Ge-
genstand in die Hand nehmen soll, dann klicken Sie mit der linken Maustaste auf die entsprechen-
de Aktion in der Meniileiste am oberen Bildschirmrand und danach mit der linken Maustaste auf
das gewlinschte Objekt. Die Auswahl der unterschiedlichen Handlungen 148t sich aber auch ohne

Umweg iiber die Meniileiste einfach mit der rechten Maustaste vornehmen.

sollten Sie sich ein paar Tastenkombinationen merken. Mit F2

schalten Sie die Musik ein oder aus, mit F3 (8Bt sich eine
Schnellspeicherung durchfiihren, F4 speichert das Spiel unter einem
anzugebenden Namen, F7 [adt ein gespeichertes Spiel und mit F9
legen Sie einen Neustart hin. Auch die Tasten F6, F8 und F10 haben
durchaus ihre Funktion. Welche das sind, finden Sie am besten selbst
heraus. Mit der Kombination <Strg - 0> verlassen Sie das Spiel, mit
<§trg - M> kinnen Sie die einzelnen Buttons (s.u.) durchschalten, mit
der <Return>-Taste fiihren Sie eine Aktion aus, und mit <Esc> brechen
Sie einen Satz oder eine Sequenz einfach ab.

Auch wenn Larry im wesentlichen auf Mausbewegungen reagiert,

Die Steuerzentrale des Spiels - die Meniileiste

Die Menileiste liegt am oberen Bildschirmrand. Dort finden Sie alles,
um Larry durch alle Fahrnisse der Schanheitsfarm ,La Costa Lotta"
20 lotsen.

{ber diesen Button erreichen Sie die  Verwaltung” des
| Spiels. Mit ,Neu” starten Sie ein neues Spiel, der Be-
fehl , Offnen” [4dt einen zuvor gespeicherten Spiel-
stand. Von hier aus kdnnen Sie aber auch gespeicherte
Spielstande lschen oder in ein anderes Verzeichnis wechseln. Was
Sie mit , Speichern” so alles anstellen kannen, werden Sie ja wahr-
scheinlich wissen. Noch ein Tip: Speichern Sie viel und ausgiebig,
denn Larry ist zwar alterslos, aber nicht unsterblich! Die Option
.Speichern unter” kennen Sie aus Ihrer Textverarbeitung -
anklicken, Namen fiir Spielstand eingeben, fertig. Und mit ,Ende”
machen Sie ganz einfach Schiup.

| Im Menii , Spiel” befinden sich finf ¢
praktische Optionen, mit denen Sie ¢
| Ihren Aufenthalt auf der Schénheits- |
| farm so angenehm wie mdglich ge-
_ | stalten konnen. Die ,Speicher-o-
Matic" ist eine Gedgchtnishilfe fiir alle Schusseligen, die Sie

nach langeren Spielabschnitten hiflich fragt, ob Sie Ihren aktuel-

len Spielstand nicht mal langsam abspeichern mdchten. Der , Auto-
Speicher” hat nichts mit einer Garage zu tun, sondern bestimmt die
Teitspanne, nach der automatisch abgespeichert werden soll, also
2.8 alle 5 Minuten. Die Option , Musik on/off" ist nicht nur bestes
Englisch, sondern auch selbsterkldrend. Unter dem Stichwort ,Reg-
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ler” lassen sich die Lautstarke der Musik, die Detailfiille der Dar-
stellung sowie die Geschwindigkeit einstellen. Die vierte Schaltfléche
Schund" hat keinerlei Funktion. Die Schunddichte bleibt vdllig un-
verandert. Die Option , Text on/off" schaltet die deutschen Unterti-
tel aus. Wer den subtil geschliffenen deutschen Dialogen partout
amerikanisches Gossenenglisch vorziehen mdchte, bitte schn.

"4 Hier finden Sie ein paar Bemerkungen iber den Um-
gang mit dem Point & Click-Interface, Hinweise zu
den Tastenbefehlen, berholte Kundendienstnum-
ste aller Mitwirkenden.

& sondern befindet sich deutlich sichtbar in der Meniileiste. Larry kann
’eine Unmenge der verschiedensten Gegensténde mit sich herum-

Mit den folgenden Buttons kdnnen Sie Larry auffordern, bestimmte
Dinge zu tun. Sie werden dann schon sehen, was Sie davon haben.

Das ,Gehen“-Symbol verwandelt auf einen Klick mit der lin-
ken Maustaste hin Ihren Mauszeiger in den, Gehen"-Cursor. Danach
plazieren Sie den Cursor an die gewiinschte Stelle, und Larry geht
ohne dreckige Bemerkungen dorthin.

A= Das , Auge™-Symbol soll andeuten, dap Larry einen Gegenstand
aus der Nahe betrachten soll. Klicken Sie das Symbol mit der linken
Maustaste an, um den Mauszeiger in einen , Augen“-Cursor zu ver-
wandeln, und Klicken Sie dann auf das zu untersuchende Objekt. Larry
ist hocherfreut, wenn er etwas unter die Lupe nehmen darf. r ist
halt ein Augenmensch.

Das ,Hand"~Symbol gibt Larry den Auftrag, nach gewissen Din-
gen (es milssen ja nicht unbedingt leblose Gegensténde sein) zu grab-
schen bzw. sie zu benutzen. Das 1Bt er sich nicht zweimal sagen.
Aber auch ganz ordindre Tiiren lassen sich mit dem ,Hand"-Button
offnen.

#2 Das ,Nimm"-Symbol sagt Larry, dap er einen Gegenstand auf-
heben und ihn sich in die Tasche stecken soll. Diese 70er-Jahre-Po-
Iyesteranziige hatten nicht nur einen riesigen Schlag, sondern auch
grope Taschen.

Das , Ausziehen™-Symbol ist ein Larry-typischer Button und
50 in keinem anderen Computerspiel zu finden. Larry wird sich an
der Kleidung der Betreffenden zu schaffen machen - und in 99, 9%
qibt's ordentlich was auf die Finger.

ZZ Schneller Vorlauf. Ein Mausklick geniigt, um eine bereits be-
kannte Animation zu iiberspringen.

Punktzahl. Wenn Bewegung in Ihren Punktestand kommt, ist
das ein untriigliches Zeichen, dap Sie etwas richtig gemacht haben
mijssen.

I = )| s Inventar ist kein fin-
zelfenster wie sonst iiblich, das miihsam aufgerufen werden mup,

schleppen. Hat er mehr in der Tasche, als in der Zeile zu sehen ist,
dann erkennen Sie an der rechten Seite einen Pfeil.

Im unteren Bereich des Bildschirms befindet sich das sogenannte
Textfenster. Dort haben Sie nicht nur die deutschen Untertitel und
Larrys Gesprachspartner im Blick, sondern auch Larrys aktuelle psy-
chische Verfassung. Angesichts seiner einschlégigen Erfahrungen
bringt eine Abfuhr den Baggerkdnig nicht wirklich aus der Fassung,
aber er kann durchaus mal angefressen reagieren. Auch Larry hat
schlieplich seinen Stolz.
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Larry Laffer - Looser, Luftikus und Latin Lover

LARRY 6

Die neven Leiden des’junqen L. - eine Komplettldsung in zwanzig Schritten

Willkommen auf der ,,La Costa Lotta Schénheitsfarm* — DEM Refugium der Reichen und Erfolg-

reichen! Sie sind das also, der partout darauf bestanden hat, in Larrys Haut schliipfen zu diirfen.

Bitte schon, Sie haben es ja nicht anders gewollt. Aber beschweren Sie sich hinterher nicht tiber feh-

lende Zuwendung! Thre Aufgabe besteht darin, jedes weibliche Wesen anzubaggern, dem Sie auf dem

Hotelgeldnde begegnen. Vielleicht haben Sie ja Gliick, und irgendein Dummerchen fallt auf Sie rein.

Sie so viele Verabredungen treffen wie maglich (das Gesetz

der hohen Zahl) und mit jedem reden, den Sie hier kennen-
lernen. Denn nur durch solche Gesprache finden Sie heraus, welche
Aufgabe Sie als ndchstes zu erfiillen haben. Den reizenden Damen
brennt in der Regel irgendein Problem unter den Nageln, und es ist
Larrys verdammte Pflicht, es zu dsen. Also Larry, schieb ab oder
reif aufl

Wenn es aber wirklich zum Aupersten kommen soll, miissen

Am Strand oder wie alles begann...
Larrys Abenteuer beginnt am Strand von Venice Beach. Er steht
einfach nur da und geht seiner Lieblingsbeschaftigung nach: Ma-
dels anglotzen. Vielleicht ist ja auch etwas fiir ihn dabei. Die Kon-
kurrenz der fitnepstudiogestahiten Muskelprotze fiirchtet Larry
jedenfalls nicht: Er vertraut da ganz auf die umwerfende Wirkung
seines weifen Polyesteranzugs. Kaum hat sich Larry in die ersten
Schonheiten verguckt, taucht ein ellenlanger Strapenkreuzer auf,
und bevor Larry auch nur , Laffer” sagen kann, sitzt er schon zu-
sammen mit Shalo, einer eisbergahnlichen TV-Produzentin, im
Fonds des Wagens - als Kandidat fiir ,Stallions” (Hengste), einer
eindeutig zweideutigen Show fiir Singles. Sollte Larry sich in bezug
auf die Madels irgendwelchen lllusionen hingegeben haben, so
[dsen die sich in Luft auf, als der Gegenkandidat das Studio be-
tritt - Rock Hard, Muskelprotz und sofort Herr im Ring. Larry wird
das Gefiihl nicht los, dap hier mit gezinkten Karten gespielt wird,
und natiirlich blamiert er sich bei der Prasentation nach Leibes-

Erste Annaherungsversuche

Larrys erster Gang fiihrt in die Rezeption und schon beim ersten fliich-
tigen Blick bleibt ihm fast das Herz stehen! Wenn die Madels alle so
aussehen wie Gammie, die Empfangsdame, dann hat er ein paar feuri-
ge Tage vor sich. Gib Gas, Larry! Gleich das erste unverbindliche Ge-
sprach offenbart Gammies Nate: Die Fettabsaugemaschine des Dr. Swi-
nebutt ist defekt und niemand im Haus, der sie reparieren kann. Ein
fachkundiger Techniker, ja, der wre eine Siinde wert! Larry steigt der
erste Schwei auf die Stir - Fettabsaugepumpen sind seine Spezia-
[itét! Doch zundchst fragt er nach seinem Zimmerschiiissel und erfahrt
seine Nummer, die 201. Larry hechtet rechts die Treppe hoch und be-
tritt sein Zimmer - eine bunte Mischung aus Bauhaus und Dekon-
struktivismus, kein weier Flauschteppich, keine Lavalampe, kein Sitz-
kissen. Aber was soll”s: Larry weip, dap seine Vorliebe fir die 70er
Jahre [angst nicht von allen geteilt wird. Er hat schon entschieden
schlechter logiert. Jetzt erstmal ins Bad, sich frisch machen. Larry
dreht den Wasserhafin auf, doch die braune Briihe, die da aus dem Hahn
Iduft, hatte selbst eine Erfrischung bitter ndtig. Handtuch, Klopapier
und was man sonst so noch braucht, sind ebenfalls nicht vorhanden.
Das schreit nach geharnischtem Protest. Stand auf dem angewinkel-
ten Tisch nicht ein Telefon? Das ist ein Fall fiir den Zimmerservice.

A
‘m

kréften. Larry wird mit einem Trostpreis abgespeist - einem Wo-
chenende auf der Schonheitsfarm ,La Costa Lotta”, auf eigene Spe-
sen, versteht sich. Rock hingegen darf sich auf eine dreimonatige
Kreuzfahrt mit Shalo freuen. Kopf hoch, Larry, das Gliick kommt zu
dem, der warten kann (vgl. Larry T: Yacht nach Liebe)!
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Larrys Lust und Frust auf der Schdnheitsfarm

Neben dem Telefon liegen drei Karten. Interessante Nummern ste-
hen da drauf, Larry wahlt die 75 fiir den , Betten-Aufschlag-Dienst”.
Die Telefonistin verspricht prompte Bedienung und ein kleines Pra-
sent, sobald die Betten gemacht sind, aber unter der Bedingung, dap
Larry in der Zwischenzeit den Raum verlpt. Zimmermddchen sind
fiir Géiste tabu. Wahlt der ewige Stenz die 76", den Reparaturdienst,
erhilt er die Zusage, man werde sich darum kiimmern, und Sie be-
kommen ein paar Punkte.

Die flauschigen Frottetiicher im Fitnefclub

Im Zimmer gibt es nichts mehr, was Larrys Interesse weckt, also
macht er sich bereit fiir eine Erkundungstournee durchs Hotel. Rasch
nimmt er noch den Blumenstraup aus der Vase (Larry ist halt Kava-
lier) und geht zuriick ins Erdgeschop; dort eilt er weiter nach links,
vorbei an Gammie, der hilflosen Empfangsdame. Larry tffnet die erste
Tiir links (Hand-Symbol) und steht vor einem riesigen Handtuchre-
gal. Doch wo Larry ist, ist die Enttéuschung nicht weit: Statt eines
Glamourgirls bereitet ihm Garry, der Herr ber tausend Frotteetiicher,
einen warmen Empfang. Niemand da zum Anmachen, glaubt Larry,
doch Garry ist da vallig anderer Meinung. Irritiert bittet Larry um ein
Handtuch, das er auch bekommt, wenn er eine Empfangsbestatiqung
ausfiillt. Larry schnappt sich noch rasch ein Prospekt dber das ,La
Costa Lotta", wirft einen flichtigen Blick hinein und setzt seine For-
schungsreise fort. Vier Tiiren stehen zur Auswahl. Fangen wir mit der
duperen linken Tir an.
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Die neven LeTden des jungen L. - eine Komplettlosung in zwanzig Schritten

Das spanische Zimmer

Larry betritt das Zimmer und ist wie betdubt. Eine solche Blumen-
pracht hat er nicht erwartet. Das merkwirdige Sitzbecken in der lin-
ken hinteren Ecke fallt ihm gar nicht weiter auf. Die dunkelhaarige
Schonheit in der Mitte des Raums dagegen schon. Blimchenbikini,
Muttermal auf der Wange - was mup Spanien fiir ein schdnes Land
sein, wenn es solche Tdchter hervorzubringen vermag. Mit der
Luriickhaltung, die wir alle an ihm so schatzen, geht er schnurstracks
auf die Senorita zu und verwickelt sie in tiefschiirfende Konversati-
on. Natiirlich gibt er sich nicht mit einer Antwort zufrieden, und so
findet er heraus, dap sie als Spanierin fiir ritterliche Galanterien
durchaus empfanglich ist. Schamhaft deutet sie an, sie wolle etwas
fiir seinen Kdrper tun, wenn er ifr ein entsprechendes Geschenk iiber-
reiche. Das [apt sich Larry nicht zweimal sagen und zaubert den Blu-
menstraup aus der Anzugtasche. Rose ist angenehm iiberrascht und
dirigiert Larry zu dem ovalen Sitzbecken. Unser Held wirft alle stdren-
den Kleidungsstiicke von sich, wahrend Rose sich an einer Art Motor
2u schaffen macht.

Spatestens diese Aktion hatte ihn ja eigentlich schon stutzig machen
miissen, und auch der omindse Schlauch fallt Larry erst auf, als es
langst zu spat ist: Mit dem geiibten Griff eines Urologen packt sie
den verhinderten Liebhaber von hinten, und verpapt ihm einen Ein-
lauf, den Larry sein Lebtag nicht vergessen wird. Jetzt weif er, was
ein Gropinquisitor ist. Geldutert und mit zitternden Knien verfapt
Larry die spanische Urologin und I3chelt gequalt, als sie ihm zum
Abschied eine Orchidee in die Hand driickt.

Die Fango-Packung
Larrys spanisches Abenteuer war also eher ein Griff ins Klo. Benom-
men geht er durch die ndchste Tir (links vom Handtuchregal) und
landet in einem Umkleideraum. Die Untersuchung des Raums gibt nicht
viel her, aber Larry zieht sich trotzdem um. Wenn er wiipte, was sich
hinter der Trennwand verbirgt, ware er entschieden besser gelaunt.

__

MiBmutig stapft er in den hinteren Raum, wo die Duschen stehen. Mit
dem geiibten Blick eines Spanners entdeckt Larry auf der rechten Seite
eine Fliese, die nicht ganz so griin ist wie die anderen. Er schiebt die
lockere Fliese zur Seite, und der nun folgende Anblick entschadigt
Larry fir alle spanische Einldufe dieser Welt! Beschwingt und ganz
wieder der Alte geht er durch die néchste Tiir - ein Schlammbad!

Larry wdre sofort wieder gegangen, hatte er nicht hinten im Raum
eine fangoiiberzogene Schanheit entdeckt, die in Larry wieder -
against all odds, wie es so schdn heift - den alten Charmeur weckt.
Es dauert nicht lange, da weip Larry alles dber sie -, Char” heit die
Fango-Queen, sie stehe sténdig unter Strom, nur leider seien ifr jetzt
die Batterien ausgegangen. Und weit und breit kein Geschift in der
Nahe, wo sie welche besorgen kdnne. Wenn es ihm, Larry, gelange,
i sechs solcher Batterien zu beschaffen, dann werde er, soviel kinne
sie schon jetzt versprechen, eine elektrisierende Erfahrung machen.

Fummel gesucht
Allein diese Vorstellung setzt Larry unter Strom. Hier milssen doch
irgendwo Batterien aufzutreiben sein! Er verlapt die dralle Fango-
Packung, kehrt zuriick in den Hotelflur und wendet sich von dort aus
nach links. Eine Treppe hiher entdeckt er einen Schulungsraum, wo
angehende Kosmetikerinnen in die Geheimnisse des akkuraten Lid-
strichs eingefiihrt werden. Wenn sich Larry dem freien Platz in der
letzten Reihe zuwendet, entdeckt er ein herrenloses Stromkabel -
keine Batterie, zugegeben, aber immerhin hat es etwas mit Strom zu
tun. Larry stopft es sich erstmal in die Tasche. Rechts in der Ecke
hockt aber jemand, der ihn Char und ifr Stromproblem vorerst ver-
gessen [apt. Shablee - das klingt irgendwie franzdsisch, nach einem
edlen Tropfen, nach Haute Couture! Und tatséchlich, nach einem kur-
zen Plausch gesteht die Schine, dap es ir an der passenden Gar-

Larrys Lust und Frust auf der Schénheitsfarm

derobe fefle. Wer ihr ein passendes Abendkleid vermittle, dem werde
sie einen unvergeplichen Abend bescheren. Juhuuu! Larry ist vdllig
aus dem Hauschen! Ein geiler Schuppen ist das hier! Ein Schup schd-
ner als der andere, und jeder mit einem niedlichen Sonderwunsch.
Larry, Obacht! Verlier, nicht den Uberblick! Jetzt hast Du schon dem
dritten Babe Versprechungen gemacht. Langsam mupt Du sie auch
einlgsen! Wollen wir doch mal kurz rekapitulieren: Gammie belohnt
denjenigen, der ire Fettabsaugemaschine wieder ans Saugen bringt,
Char braucht Batterien, um ihre elektrisierende Wirkung zu entfal-
ten und Shablee hétte gern was zum Anziehen. An die Arbeit, Larry!
Die Konkurrenz ist grop - besonders fiir Dich!

Das geheimnisvolle Appartement
An der Rezeption fummelt Larry eher aus Langeweile noch einen
Schliissel aus dem Schliisselkasten und setzt dann seine Erkun-
dungstour fort. Er geht nach rechts, schnappt sich gleich die erste
Tiir und betritt den Speisesaal. In der Kiiche im Hintergrund herrscht
offenkundig Hektik.
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Unter den Eiswiirfeln entdeckt Larry eine Orange, die er rasch mit-
gehen 13Bt, und steuert, hungrig geworden, auf die Hotelkiiche zu.
Doch das geschaftige Treiben ist nichts weiter als ein perfider Trick,
eine geschickt eingefddelte Tauschung. Nur das Tacomobil ist echt.
Aus einem Miilleimer klaubt Larry einen alten Fettkanister (wem will
er denn damit imponieren?), bevor er sich an den Kndpfen eines Ver-
sorgungsaufzugs zu schaffen macht. Mutiq klettert Larry hinein und
1&Bt sich nach oben transportieren.

Er landet in einem schnieken Appartement der Marke ,Neue
Sachlichkeit

Larry (8Bt den Blick schweifen und macht im Nebenraum eine Ent-
deckung: Shamara Payne, ein junger Hiipfer auf dem Weg zu sich
selbst, &t sich von Larrys Anwesenheit kaum beeindrucken. Mit dem
ihm eigenen subtilen Charme zwingt er der jungen Frau ein Gespréch
auf. Bald wird klar, dap Larry bei Shamara keine Chance haben diirf-
te: sie sucht zur Selbstfindung einen weisen Lehrer. Zwar ist Larry
felsenfest iiberzeugt, dap er der jungen Frau noch eine Menge bei-
bringen kdnnte, aber selbst als er die Orchidee aus der Tasche pult,
bleibt diese vdllig ungeriihrt. Die Orchidee sei zwar ein Zeichen der
Reinheit, aber das milsse ja nicht zwangsufiq auch fiir deren Uber-
bringer gelten. Larry, der sich schon fast am Ziel sah, trollt sich
mipmutig.

Zimmerservice
Diesmal nimmt er den reguléren Fahrstuhl und landet direkt vor sei-
nem Zimmer. Er offnet die Tir und stellt erfreut fest, dap das Zim-
mermadchen tatsachlich sein Bett gemacht und auch das verspro-
chene Prasent hinterlassen hat: ein Kondom! Larrys Laune bessert
sich schlagartig.
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Im Bad fummelt ein Installateur an seiner Wasserleitung herum. Seine
Beschwerden hat man sich also zu Herzen genommen. Trotzdem kann
Larry wieder einmal seine Finger nicht bei sich behalten: Er klaut
dem Handwerker einen Schraubenschliissel und eine Feile - Larry
ist nun mal ein unverbesserlicher Jager und Sammler. Kurze Zeit spé-
ter verschwindet der Installateur und Larry stellt fest, dap er immer
noch keine Seife hat. Der Zimmerservice (,75" wahlen) verspricht
zwar, umgehend Abhilfe zu schaffen, aber Larry verldBt sich lieber
auf sich selbst. Aus dem Wagen im Flur nimmt er sich alles, was er
braucht: Klopapier, Creme, Waschlappen und Seife.

B e

Unm seine Kdrperhygiene (Polyesteranziige fangen nach einer Weile an
2 stinken) mup er sich jetzt keine Gedanken mehr machen. Auf zu
neuen Taten, Larry! Wie war das doch gleich? Fettabsaugepumpe, Bat-
terien, Fumme! und einen weisen Lehrer. Kann ja wohl nicht der Akt sein!

Kleine Erfrischung geféllig? - Bar, Pool und Strand
Langsam wird es Zeit, auch die AuBenanlagen einer kritischen Prii-
fung zu unterwerfen. Larry begibt sich zundchst wieder ins Parter-
re, geht nach rechts am Speisesaal vorbei und nimmt dann die erste
Treppe, die nach unten fiihrt.

in der Bar angekommen, schnappt er sich rasch ein paar Streich-
hidlzer, die in einem Glas auf dem Tresen stehen. Der Small Talk mit
dem Barkeeper gibt nicht viel her, also macht er sich wieder iber
die Treppe davon und steuert voller Vorfreude den Swimmingpool
an. Doch auch der ist eine einzige Enttauschung! Keine Mieze weit
und breit - die miissen den Pool alle fluchtartig verlassen und dabei
ein paar Accessoires vergessen haben. Auf dem Boden liegt bei-
spielsweise ein Biber-Schwimmkissen, auf der schwimmenden Bar-
theke findet er ein Etui mit Sonnenbrille und Putztuch. Vielleicht
sind die ja alle am Strand?

Larry macht sich in Erwartung einiger knackiger Ladies auf den Weg.
Aber auch dort ist es so einsam wie auf Gilligans Insel. Gelangweilt
und bitter enttauscht fangt Larry an, im Sand zu buddeln und findet
eine alte Waldl-Lampe. Was soll er mit diesem Tinnef? Aber egal, er
steckt sie erstmal ein, weqwerfen kann er sie hinterher immer noch.

Larry und Kraftsport - zwei Welten prallen aufeinander
Luriick am Pool latscht Larry durch die erstbeste Tilr, die er findet,
in diesem Fall die griine Tir gleich rechts. Da haben sich die Madels
also alle versteckt! Anstatt mit ihren Vorziigen am Pool hausieren zu
gehen, haben es die Damen vorgezogen, sich von einer herrischen
Aerobic-Lehrerin schinden zu lassen. Larry [apt sich von dem Ka-
sernenhofton nicht irritieren und tanzt munter drauflos. Das kann
eigentlich nicht lange qut gehen. Und tatsachlich, nach wenigen
Spriingen sieht Mrs. Cavaricchi, auch ,Cav" genannt, die Sinnlosig-
Keit ihres Tuns ein und beendet die Ubungsstunde. Larry mit seinem
untriiglichen Gespir fiir peinliche Situationen [duft auf sie zu und
versucht, sie nach allen Regeln der Kunst anzubaggern. Auch die Tat-
sache, dap Cav nur an Frauen interessiert ist, ficht Larry nicht an. Er
spult gnadenlos sein (beschrénktes) Repertoire ab und, um dem die
Krone aufzusetzen, beginnt er auch noch solange an dem Namens-
schildchen der Vorturnerin herumzunesteln, bis er die ID-Karte in
den Handen halt. Doch anstatt ihn kréftig abzuwatschen, iberrascht
Cav mit einer Einladung in die Schwedensauna zu einer zukiinftigen
Ménage & quatre - Larry mdge doch bitteschdn seine Freundin mit-
bringen. Strahlend wie ein Honigkuchenpferd verlapt Larry den Tanz-
saal durch die untere linke Tir.

Wieder nur schwitzende Leiber, wohin das Auge reicht. Wieder ent-
deckt Larrys geiibter Blick ein weibliches Opfer - diesmal ist es Chri-
stina, besser bekannt unter ihrem Kiinstlernamen , Thunderbird”.
Auch die 3Bt sich von Larrys schieimigem, tausendfach gescheiter-
tem Charme nicht abschrecken und scheint einem Treffen nicht ab-
geneigt. Larry mdge aber doch bitteschdn die Handschellen nicht
vergessen. Die Dame ist offenbar dominanter als es zundchst den
Anschein hatte. Aber Larry ist [angst fiir alle Zwischenttne blind und
taub geworden.
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Larrys gesammelte Rendezvous -

Chronologie eines Desasters, Teil 1
Langsam wird's Zeit, Deine Versprechungen einzuhalten, Larry. Schon
um Deinen Hormonhaushalt zu kanalisieren, solltest Du Dich jetzt
auf die Suche nach den Batterien machen. Denk an das kribbelnde
Gefiihl, dap Char Dir versprochen hat!

Um an die Batterien zu kommen, mup Larry erstmal zuriick zur Re-
zeption. Der Hausmeister auf dem Elektromobil ist Larry schon ein
paar Mal aufgefallen. Doch erst jetzt sieht er, dap Art, der Hausmei-
ster (der gar nicht so entfernt an Al Lowe erinnert), eine riesige Ta-
schenlampe mit sich rumschleppt. Das ist die Gelegenheit! Larry
quatscht ihn an, [t sich ins Auengelande fahren und steigt erst
ab, als Art den Wagen wenden will. Wenn Larry ihn anspricht, merkt
er schnell, dap dem stattlichen Herrn der Sinn nach einer Zigarre
steht - Larry gibt ihm hilfsbereit Feuer (Streichhdlzer). Nachdem Art
sich zuriickgezogen hat, ffnet Larry die hintere Klappe und fummelt
mit dem Schraubenschliissel am Elektromotor herum, um das Star-
terkabel von den Batterien zu Idsen. Als Art seine Raucherpause be-
endet und merkt, dap seine Karre streikt, ist ihm Larry gerne beim
Halten der Taschenlampe behilflich. Wahrend der Reparatur schnappt
Larry sich die Batterien und [t sich danach auch noch bis zu Gary,
dem Hiter der Handtiicher, kutschieren.

Larry ist schon jetzt véllig aus dem Hauschen. Schnurstracks mar-
schiert er ins Schlammbad und zeigt Char die versprochenen Bat-
terien. Doch die hat noch eine Zusatzaufgabe fiir ihn. Das Elek-
troschock-Zimmer ist durch ein Zahlenschlop gesichert. Das gelte
es zu knacken, erst dann werde sie ganz fiir ihn da sein. Larry
weiB, was Frauen wiinschen, nimmt sein Elektrokabel, knabbert
ein Kabelende ab und halt das nackte Kabel ans Schlop. Das an-
dere Ende wird ordnungsgemaB angeschlossen und schon ist der
Weg frei.
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Char bittet ihn, doch schon mal Platz zu nehmen. Das 3Bt er sich
nicht zweimal sagen. Larry [apt alle Hiillen fallen und macht es sich
auf der Liege gemitlich. Erst als Char die ersten Krokodilklemmen
auf seiner nackten Haut befestigt und dabei nicht einmal vor den
prominentesten Kdrperteilen zuriickschreckt, kommen Larry erste
leise Zweifel. Zundchst macht er noch qute Miene zum bdsen Spiel.
Doch als Char das entscheidende Kabel unter seiner Liege entdeckt,
ist Larry um eine spannungsgeladene Erfahrung reicher.

Chronologie eines Desasters, Teil 2

Als Larry am néchsten Morgen erwacht, fiihlt er sich immer noch wie
frisch tiberfahren. Aber was ein richtiger Laffer ist, der gibt halt nie
auf. Thunderbird und ihre Handschellen...Hmm..ist er nicht bei sei-
ner Ankunft an einem Wachhuschen vorbeigekommen? Hat solch
ein Cop neben einer dicken Wumme nicht auch ein paar Handschel-
len dabei? Na klar, das ist die Idee... die Elektroschockbehandlung
scheint seinen grauen Zellen gut bekommen zu sein. Also stattet er
Daryl einen Besuch ab. Larry bemerkt, dap der Wachmann iiber ein
ausqetiifteltes Kamerasystem die gesamte Anlage im Blick hat. Man
miipte den Kerl irgendwie ablenken...In Larry reift ein Plan. Er eilt
auriick ins Hotel, in den Raum, den er gestern fast als Grillwirstchen
verlassen hatte, und steckt sich dort zundchst die Perfe ein, die er
auf dem Boden findet. Im Fangozentrum ist ihm gestern doch eine
dieser Kameras aufgefallen. Mit dem Schraubenschiiissel lockert er
die Halterung und hélt die Kamera mitten auf das Liiftungsgitter zu
den Duschen. Danach macht sich Larry wieder auf den Weg zur Wach-
stube. Mal sehen, ob diese Aufnahmen Liebhaber finden. Als Larry
dort eintrifft, ist Daryl bereits vallig aus dem (Wach-) Hauschen. Dem
sichtlich entspannten Cop die Handschellen zu klauen, ist nun ein
Kinderspiel. Thunderbird, lap, es schon mal donnern, Larry kommt!
Larrys Einfallsreichtum ndtigt Thunderbird einen gewissen Respekt
ab - das ist zweifellos ein Date auf ihrem Zimmer wert. Aber bitte
piinktlich! Larrys Frage nach der Zimmernummer verhallt dummer-
weise ungehart. Larry macht sich also auf die Suche: Von Garys Hand-
tuch-Center aus wendet er sich nach links und gelangt von dort in
einen Flur mit mehreren Tiiren. Als er seinen Donnervogel endlich
gefunden hat, geht alles rasend schnell: Madame reipt Larry die Klei-
der vom Leib (das hat er eigentlich gerne), montiert ihm ein Hunde-
halsband um (das hat er schon weniger gerne) und fahrt, nachdem
sie ihre Peitsche gefunden hat, so richtig mit ihm Schiitten. De Sade
hatte seine helle Freude daran gehabt.

Chronologie eines Desasters, Teil 3

Larry fiihlt sich am anderen Morgen irgendwie gerddert. Seine bis-
herige Eroberungsbilanz stent fett im Minus. Apropos Fett: Ein Eisen
hat er ja noch im Feuer, die Geschichte mit der Fettabsaugemaschi-
ne. Die mup es jetzt rausreipen.

Zundchst untersucht er dieses elende Hundehalsband und findet
darin einen Diamanten. So hat sich die Peitschennummer wenigstens
gelohnt. Larry zittert sich in die Vertikale und macht sich auf den
Weg. Dirigieren Sie unseren geschundenen Helden in die Frottee-
zentrale, und lassen Sie ihn dort die rechte Tiir offnen. Mit dem
Schraubenschliissel macht sich Larry zundchst am roten Tank zu
schaffen und offnet danach den Deckel. Der Filter mup dringend ge-
sdubert werden und das Getriebe htte ein Kannchen Ol verdient.
Larry pult den Fettkanister aus der Tasche und verpapt dem Gerat
die letzte Olung. In der Kiiche wird der Filter gesaubert, danach
schraubt Larry wieder alles zusammen und macht einen ersten Funk-
tionstest. Der geht leider schief. Ein geplatzter Schlauch stellt den
Handwerker unter den Casanovas vor neue Probleme. Des Ratsels
Losung finden Sie im Raum der Bodybuilder.
= — 3

Dort montiert Larry das Massageband am Cellulitisrilttler ab und
wickelt diesen um den Schlauch der Fettabsaugemaschine. Das Gerat
duft, und Larry sprintet zur Rezeption, um sich seinen wohlverdien-
ten Lohn abzuholen. Gammie kriegt sich kaum noch ein - wilde Ver-
sprechungen ausstoPend eilt sie zur Folterbank und I&Bt sich von Larry
den Absaugeschlauch anlegen. Auch die absurdesten Zusatzforderun-
gen bringen ihn nicht aus der Fassung - im Gegenteil: Larry zeigt echte
Steherqualitdten: Zundchst zaubert er eine Orange aus der Tasche,
dann rennt er wegen des Waschlappens auf sein Zimmer, halt den Lap-
pen unter kaltes Wasser und sprintet danach zuriick in die Kiiche, um
ihn mit dem Eis der Salatbar auf Temperatur zu bringen.
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Larry Laffer - Looser, Luftikus und Latin Lover

Und die gewiinschte Flasche Wasser findet er in einem der Flure auf
einem Tablett. Als auch die letzte Extrawurst gebraten und das letz-
te Polsterchen abgesaugt ist, sieht Larry endlich seine Chance ge-
kommen.

ihrer neuen Figur miisse sie sich keine Sekunde Ianger mit solchen
Mickermannchen wie Larry abgeben. Spricht's und macht auf dem
Absatz kehrt. Larry ist erst einmal sprachlos. Dieses Mistaas! Nach-
dem er sich noch ein bifchen Gammie-Fett aus der Maschine ge-
zapft hat (fiir seine Waldl-Lampe) geht er erst einmal was trinken!

Beer Drinking Music
In der Hotelbar angekommen macht Larry eine sensationelle Ent-
deckung - Burgundy, die neue Barsangerin. Schlagartig ist sein Frust
verflogen, neue Hoffnung keimt auf. Da die Dame partout nicht auf-
hdren will zu singen, kappt Larry kurzerhand die Verbindung zum Mi-
krophon. Burgundy will sofort einen Tontechniker und nimmt erst
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einmal Platz. Larry baggert sofort los und erfahrt, dap die Dame wer
weiP was fiir ein kilhles Helles tate. Wer seinen Larry jetzt zur Theke
jagt, kennt seinen Laffer schlecht: In der Bar gibt's nur linksrum ge-
quirlte Biodrinks. Wer Burgundy mit Bier beeindrucken will, mup sich
schon was einfallen [assen. Erinnern Sie sich, wohin Art verschwand,
um seine Zigarre zu geniefen? Nein? Gut, schicken Sie Ihren Larry
die Treppe runter in den Garten und von dort aus zur Gartenpforte.

T R

AL : e
Mit Cavs ID-Karte landet Larry in der Kantine der Mitarbeiter. Larry
fingert einen Sixpack aus dem Kiibel und flitzt zuriick. Mit dem
Steckertrick bringen Sie die Sangerin wieder an Ihren Platz. Mit einer
gewissen Routine schiirft Burgundy ifr Bier aus, und auf Larrys Nach-
frage hin erklart sie ungerihrt, sie lasse erst mit sich reden, wenn
er ir nochmal dasselbe besorge. Nachharken ist Larry ja schon ge-
wohnt, also macht er sich ein zweites Mal auf den Hin- und Riick-
weg. Noch mal den Stecker ziehen, und schon sitzt die durstige Diva
wieder vor ihm. Diesmal hat er mehr Gliick: Wenn sie sich umgezo-
gen habe, freue sie sich schon auf die gemeinsame Sauna, I3t sie
verlauten und verldpt die Bar. Larry aber fahrt lieber zweigleisig: er
denkt nicht nur an heiBe Stunden in der Sauna, sondern auch an Sha-
blees Garderobenproblem. Also schleicht er sich hinter die Biihne
und schnappt sich die Klamotten, die Burqundy fiir ihren Auftritt
braucht.

Eine Frau ohne Mann ist wie ein Fisch ohne Fahrrad
Larry beeilt sich, in die Sauna zu kommen (vom Fangozentrum aus
in die Umkleide). Burgundy wartet schon - doch Larry will nichts an-
brennen lassen und vorher noch Cav Bescheid sagen. Kaum ausge-
sprochen erscheint die resolute Aerobic-Lehrerin auch schon auf
dem Plan. Da er sich mit dieser Menage a trois ein Eigentor ge-
schossen hat, merkt Larry kurze Zeit spater. Seine Versuche, sich ins
Spiel zu bringen, prallen an den Damen ab wie Schweipperen. Sie
kommen gldnzend ohne ihn zurecht und sein verzweifelter Versuch,
mit einer geballten Ladung Wasser auf die Kohlen etwas Dampf zu
machen, verpufft kldglich: Larry mup feststellen, da die beiden ihre
anregende Unterhaltung an einem anderen Ort fortgesetzt haben.
Ohne ihn, versteht sich. Einzig ein Silberarmband haben sie ihm da-
gelassen. Langsam kann er einen Juwelenhandel aufmachen.

Shablee, die Kdnigin der Nacht
Aber Larry ist fest entschlossen, heute noch zum Zuge zu kommen.
frisch geduscht macht er einen Abstecher in den Kosmetikschulungs-
raum und zeigt Shablee seinen Fang. Die ist vallig vernarrt in den Fum-
mel und bittet Larry zu einer mitterndchtlichen Strandpromenade.

¥ ,’,7..v; .

Larry erscheint piinktlich und setzt sich neben seine Angebetete.
Ohne gropartigen Muschelkram kommt er gleich zur Sache, und - o
Wunder - Shablee [dpt es geschehen! Keine Einlgufe, Elektroschocks
oder Hundedressuren - Larry hat die Richtige gefunden. Selbst als
Larry mehr will (auf ReiBverschlup klicken) fragt die einkaufswiiti-
ge Schonheit nur nach einem Kondom. So was hat der Mann von
heute natirlich in der Tasche, sagt sich Larry, und hat es in die Hahe.
Shablee bedankt sich artig, denn..er braucht es fiir sich selbst. Larry
steht kurz vor dem Nervenzusammenbruch. Am ndchsten Morgen
geht er nochmals an den Strand und steckt sich wenigstens den
Schampus ein.



Kategorie: Adventure

LARRY 6

Die neen Leiden des jungen L. - eine Komplettldsung in zwanzig Schritten

Der Rettungsanker - das Madchen im Penthouse
Bevor Larry mit dem Lastenaufzug zu Shamara ins Appartement auf-
bricht, mup er noch einige Besorgungen machen. In der Hotelbar ein
Streichholz aus dem Becher nehmen, in der Kiiche den Biber-Ret-
tungsring aufpusten (mit dem rechten Vorderrad des Tacomobils)
und sich dann wie gehabt in den Aufzug zwéngen und der jungen
Dame bei der Welterkenntnis helfen. Oben angekommen entziindet
er mit dem Streichholz den Kamin und am brennenden Holz seine
Cellulitis-Waldl-Lampe. Nun geht er zur Terrasse und fahrt alles auf,
was er an Geschmeide in der Tasche hat: Lampe, Armband, Perle,
Medaillon. Auch wenn Shamara jedes Geschenk dankbar annimmt,
die Rolle des Allwissenden nimmt sie ihm einfach noch nicht ab. Es
hilft nichts, er mup sich wieder trollen (mit dem gropen Aufzug).

Menschliches, Allzumenschliches

Larry iberkommt ein menschliches Riihren. Aus dem hinteren Teil
des Versorgungswagens vor seiner Tir bedient er sich in bekannter
Manier und nimmt sich Zahnseide sowie einen Papieriiberzug fiir die
Klobrille. Danach zieht er sich zundchst einmal auf den Lokus zuriick.
Da kommen ihm immer die besten Ideen. Er hat sich schon die ganze
Leit gefragt, was er mit dem Brillenputztuch anfangen kdnnte. Jetzt
weif er es: Er benutzt die Zahnseide mit dem Tuch und fertig ist die
schrillste Badehose, die dieses Hotel je gesehen hat. Was er jetzt
noch braucht, um am Pool fiir Furore zu sorgen, ist ein neues Stiick
Seife. Steht der Wagen des Zimmermadchens nicht mehr da, dann
mup er ein paar Mal die Treppen hoch und runter steigen. Der taucht
. schon wieder auf.
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In dem Gebiisch am Pool zieht er sein schrilles Hoschen an, nimmt
seine Biber-Schwimmilfe und paddelt auf die Bar zu. Er machte Mer-
rily, die Dame auf der Banane gerne zu einem Drink einladen und
winkt zu diesem Zweck die Bedienung heran - mit dem Biber-
schwanzchen. Zum Zeichen seiner Zahlungsfahigkeit hat er den frem-
den Schliissel von der Rezeption in die Hhe. Das scheint Merrily im-
poniert zu haben, denn sie (@t sich auf ein Gesprach mit Larry ein.
Sie schidgt ihm ein besonderes Date vor: nachts, auf dem in der Regel
abgeschlossenen Bungee-Turm.

Eingeseift

Larry marschiert zum Bademeister - der riickt den Schiiissel unter
der Bedingung heraus, dap Larry ihn sofort danach wieder abgibt.
Larry geht die Leiter hoch, bis er auer Sichtweite ist und macht da-
nach von dem Schliissel einen Seifenabdruck. Dummerweise stellt e
fest, dap der Riickweg versperrt ist, also beipt er in den sauren Apfel
und stirzt sich von oben in den Pool. Unten angekommen wird mit
Hilfe des Abdrucks, des fremden Schiiissels und der Feile ein Pas-
separtout gezimmert, dann ist Larry reif fir das Date auf dem Turm.
Abends, oben auf dem Turm zeigt sich Merrily von der offenherzigen
Seite.

Selbst die plumpsten Anndherungsversuche des gliicklosen Char-
meurs werden nicht zuriickgewiesen, im Gegenteil, er soll sich sogar
frei machen! Larry hat da Giberhaupt keine Hemmungen, und als die

Schane ihm noch einen weisen Spruch ins Ohr fliistert (irgendwas
{iber...na, iiber was wohi??), verliert er fiir einen entscheidenden Mo-
ment die Fassung, verheddert sich im Bungee-Seil und....Na ja, die
Begeisterung der ,La Costa Lotta"Geschaftsfihrung fiir einen nack-
ten Bungeespringer im Scheinwerferlicht kinnen Sie sich in etwa
ausmalen...

Happy End
Auch wenn Larry sich unsterblich blamiert hat, einen Pfeil hat er noch
im Kdcher, und er ist wild entschlossen, ihn abzuschiefen: Shama-

ra. Im Automaten vor seinem Zimmer stellt er erst einmal fir eine
Weile den Schampus ab. Ist der kalt genug, geht es auf gewohntem
Weq ins Appartement und von dort aus wieder auf den Balkon. Wenn
Larry eines vom gestrigen Abend in Erinnerung geblieben ist, dann
ist es dieser weise Spruch, den Merrily...

Der Satz haut Shamara glatt vom Hocker. Diese lapidare Pragnanz!
Als Larry dann auch noch den Champagner auffahrt, ist das Eis ge-
brochen - Shamara erkennt in Larry ihren wahren Meister, der ifir alles,
aber auch wirklich alles beibringen darf. Larry ist endlich am Ziel...
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Kategorie: INTERN

Intern

RANDY PITCHFORD

interview mit Randy Pitchford

BoS: Seit wann entwickelt Ihr ,,Half-Life Opposing Force*
schon, und wann wird es verdffentlicht?

Randy Pitchford: Seit ca. 2 Monaten arbeiten wir an dem Ex-
pansion Pack, und wir wollen es bis Ende des Jahres noch verdffent-
lichen.

BoS: In wieweit ist das Valve-Team in Eure Entwicklungsarbeit
involviert?

Randy Pitchford: , Half-Life" ist eine Valve-Kreation und die Ge-
schichte, sowie das generelle Design entstehen in Zusammenarbeit
mit uns. Uns bedeutet es sehr viel, eng mit Valve an , Opposing Force”
zusammen zu arbeiten und Valve hat absolutes Vertrauen, dap wir
uns innerhalb des Half-Life Universums bewegen, sowie unsere
eigenen passenden Kreationen hinzufiigen.

BoS: Was glaubst Du ist der Grund dafilr, dap Euer Team aus-
gewahlt wurde, das Expansion Pack zu entwickeln?

Randy Pitchford: Ich denke, wir sind aus mehreren Griinden

dafiir bestimmt worden. Einerseits verfiigen wir iiber eine groe Er-
fahrung im 3D-Bereich, einige unserer Entwickler haben schon Ex-
pansion-Packs fiir ,Duke Nukem" oder ,Quake" designt. Auerdem
haben einige Valve-Entwickler auch schon mit uns bei anderen Pro-
jekten zusammengearbeitet.
Mitentscheidend war wohl auch der Punkt, dap das Timing fiir das
Projekt einfach perfekt war, und die Chance mit Valve und Sierra zu-
sammen an einem ,Half-Life" Expansion Pack zu arbeiten, konnten
wir uns einfach nicht entgehen lassen. Ich weip, dap schon lange
nach dem richtigen Team gesucht wurde, was natilrlich ein Grund
mehr fiir uns ist, stolz zu sein, dap gerade wir ausgewahlt wurden.
Und wir machten den Half-Life-Fans versichern, dap das Expansion
Pack bei uns in sehr guten Handen ist.

BoS: Kanntest Du kurz die Hintergrundgeschichte von ,0ppo-
sing Force" fiir uns umreifen? Wird die Half-Life-Geschichte wei-
tergefiihrt, und wird Gordon Freeman wieder eine Rolle spielen?

Randy Pitchford: , Opposing Force" spielt in Black Mesa ca. zur
gleichen Zeit in der Gordon Freeman dort in , Half-Life" aufgetaucht
ist. Gespielt wird aus der Perspektive eines Soldaten, der dorthin ab-
gesandt wurde, um mit dem Schlammassel fertig zu werden (Anm. d.
Red.: Gordon Freeman hatte das Dimensionstor gedffnet, und damit
Aliens freigesetzt).

BoS: Welche Unterschiede wird es im Gameplay verglichen mit

,Half-Life” geben? Welche neuen Waffen, Aliens oder Charaktere
werden auftauchen?
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Neue Half-Life - Levels erwarten Sie in , Opposing Force”
Randy Pitchford, der Lead Designer von den Gearbox Studios gibt Auskunft

Randy Pitchford: Denk an die Fahigkeiten der Soldaten in ,Half-
Life", die bspw. an einem Seil herunter klettern konnten, ihre Militér-
Radios dafiir benutzten, um Verstarkung anzuheuern, oder in Grup-
pen zu kampfen.

Der Spieler, aus der Perspektive des Soldaten, sollte natiirlich iber

einige dieser Fahigkeiten verfiigen. Wir haben herausgefunden, dap-

Half-Life-Fans solche Sachen gerne machen wiirden, aber mefr ver-
rate ich nicht, da mupt Du noch ein bifchen warten.

BoS: Wird ,,Opposing Force” iiber eine Multiplayer-Option
verfiigen?

Randy Pitchford: , 0pposing Force” wird dber eine Menge Mul-
tiplayer-Levels verfiigen. Ich kann es kaum abwarten, bis ich ein Op-
posing Force-Deathmatch mit diesen Leveln spielen kann.

BoS: Hast Du Dir diberlegt, anstelle eines Half-Life Add-ons
einen vdllig neuen Titel zu entwickeln?

Randy Pitchford: Ja, natiirlich. Aber im Endeffekt war , Oppo-
sing Force" das perfekte Projekt fiir alle Beteiligten. Wenn sich solch
eine Maglichkeit bietet, habe ich mittlerweile gelernt, auch zuzu-
greifen. Das Endprodukt ist etwas wirklich aupergewdhnliches fir
die Spieler geworden. ,Opposing Force” wird wirklich toll.

BoS: Vielen Dank fiir das Interview.

{iber das offizielle Half-Life Expansion Pack.
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Kategorie: PRODUCTIVITY

PRINT ARTIST 6

Print Artist 6 - bie Neuauflage eines Klassikers

Sie kennen vielleicht das Druckprogramm ,,Print Artist 4 schon seit langerer Zeit und haben sich

gefragt, ,Wann kommt den nun eine neue Version, die noch einfacher zu bedienen ist, und noch

mehr Cliparts und Photos hat? Sie haben vielleicht auch den einen oder anderen Kindergeburtstag

mit Einladungen, Spruchbindern, Geschenkpapier oder Partyhiiten aus ,,Print Artist 4 verschonert

und tolle Karten entworfen, um die Sie jeder beneidet hat. Die Vielfalt dieses Druckstudios hat Sie

{iberzeugt, aber jetzt haben Sie so ziemlich jede erdenkliche Karte, Urkunde, Visitenkarte, etc. ge-

staltet, die Sie sich vorstellen konnen, und Sie suchen nach noch mehr Gestaltungsmdglichkeiten.
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3 Diese Nachricht wurde noch nicht gesendet.
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einem hier nicht zu nennenden Druckprogramm gearbeitet

haben, das Ihnen aber nach einiger Zeit zu stupide erschien,

* dann sollten Sie auf jeden Fall ,Print Artist" ausprobieren. , Print Ar-

tist” bietet die unterschiedlichsten Projekte/Dokumente i nur einem

Programm fiir das es nur eine Grenze gibt: Ifre Fantasie. Also lesen
Sie auf jeden Fall weiter.

Wenn Sie,,Print Artist" noch gar nicht kennen und bisher mit

Endlich ist es soweit, , Print Artist” kommt in der Version 6 auf den
Markt und hat nichts an seiner benutzerfreundlichen Oberfléche ein-
gebiipt. Im Gegentei, die Entwickler haben an einigen Details gefeilt,
damit es noch einfacher wird, individuelle Projekte zu erstellen. So
sind 2.B. neue Schaltfldchen in der Mendlleiste enthalten, die den Zu-
griff auf die einzelnen Grupkarten erleichtern. Man sucht sich jetzt
einfach die Seite aus, die man gestalten machte, ohne lange zu bldt-
tern. Auch der direkte Zugriff auf die 120.000 mitgelieferten Cliparts
und auf die iber 45.000 Photos wird durch das Anklicken einer ent-
sprechenden Schaltflégche vereinfacht. Man mup vorher nur noch die
Clipart/Photo CD einlegen, und es kann los gehen.

45 |

Natiirlich hat sich auch die Projekt-Auswahl verandert. Zur Katego-
rie Geburtstagskarten gibt es beispielsweise noch Unterkategorien
wie Freunde, Kinder, Familien v.a. Es ist auch ein véllig neves
Projekt hinzugekommen: Photokarten. Hierfiir gibt es verschiedene
Layouts, in die man einfach sein Photo im JPG-Format importiert und
die Grope anpapt. So kann man z.B. Geburtstagskarten mit eigenen
Bildern versehen, oder die Ankiindigung des Nachwuchses gleich mit
einem Schnappschup vervollsténdigen.

Eine vdllig neue Programmkomponente ist das Verschicken von selbst-
gestalteten Karten per Email. Dabei sucht man sich, wie vorher auch,
ein Projekt aus (z.B. eine Einladung), gestaltet es nach eigenen
Wiinschen, und wenn das Meisterwerk dann fertig ist, wird es abge-
speichert. Danach Klickt man einfach die Schaltflache mit dem Brief-
umschlag an und die Karte wird in eine , E-Karte” umgewandelt. Dabei
dffnet sich automatisch das Programm mit dem man auch sonst seine
Emails verschickt. Die Karte ist dann schon in die Email eingefiigt und
man muB nur noch die Adresse des Empfangers eingeben, und ab geht
die Post (vorausgesetzt Sie verfiigen dber einen Internetzugang).

Mit ,Print Artist 6" kann man natirlich nach wie vor Grupkarten fir ver-
schiedene Anldsse, Einladungen, Urkunden, Ankiindigungen, Kalender, Eti-
ketten, Bastelbdgen, Spruchbander, Visitenkarten, Briefpapier u.a. gestal-
ten. Insgesamt stehen 11 verschiedene Projekt-Kategorien zur Verfiigung.

Damit jeder seine Ideen wie gewiinscht umsetzen kann, haben wir
die Anzahl der Cliparts auf 120.000 und der Photos auf iber 45.000
erhdht (natiirlich kdnnen auch andere Photos importiert werden).
Sollte man einmal nicht die passenden Worte finden, stehen zusétz-
lich noch 1.000 Zitate bekannter Persdnlichkeiten zur Verfiigung, mit
denen man seine Freunde, Bekannten und Verwandten beeindrucken
kann. Nicht zu vergessen sind auch die Text-Effekte, Form- und Farb-
effekte, die ein Dokument erst richtig zur Geltung bringen. Aber was
waren all diese niitzlichen Werkzeuge ohne die Fantasie des Benut-
2ers? Probieren Sie es selbst aus!
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Super Success forthe TOEFL Test

Die Syracuse Language Sprachlern-Reihe wird um einen neuen Titel erweitert! Wenn Sie die Frage
,.Do you speak English?* mit , Yes, very well.“ beantworten kénnen und einen international
anerkannten Sprachtest ablegen mdchten, um Ihre Sprachkenntnisse quasi ,,Schwarz auf Weif*
vorweisen zu kdnnen, ist ,,Complete Success for the TOEFL Test“ genau das passende Programm

fiir Sie.

Ihres Studiums absolvieren oder an einer amerikanischen

oder kanadischen Universitat einmal ein paar Semester stu-
dieren, miissen Sie einen Sprachtest ablegen und nachweisen. Der
TOEFL Test ist einer von verschiedenen Sprachtests, die man zu die-
sem Zweck machen kann. Natiirlich mup man nicht alle Tests ma-
chen, sondern man sucht sich einen heraus. Man kann den TOEFL Test
aber auch ablegen, um seine Sprachkenntnisse fiir berufliche Zwecke
2u {iberpriifen. Viele Arbeitgeber kennen diesen Test und kGnnen die
erreichte Punktzahl entsprechend wiirdigen.

M dichten Sie in den USA oder Kanada ein Praktikum wahrend

TOEFL ist die Abkiirzung filr , Test of English as a Foreign Language”,
und dient der Einschatzung bzw. Bewertung der Sprachkenntnisse
von Personen, die Englisch nicht als Muttersprache sprechen. Jah-
relang gab es ,nur” den schriftlichen TOEFL Test in Papierform”,
seit Juli 1998 kann man jedoch wahlweise auch am computer-ge-
stiitzten TOEFL Test teilnehmen. Der computergestiitzte Test enthalt
nicht nur Multiple Choice- und Fehlerberichtigungs-Aufgaben, son-
dern auch Ubungen bei denen man etwas in eine bestimmte Reihen-

ben mup. Hierfilr bietet ,Complete Success for the TOEFL Test" eine

Die umfassende Vorbereitung auf den TOEFL Test

folge bringen, passende Puzzleteile suchen oder eine Lisung einge- FL I e st
e

umfassende Vorbereitung, die die Scheu vor diesem Test nehmen und
die Sprachfahigkeiten vervollkommnen soll.

Doch nun zur Beschreibung unseres neuen Programmes. Es ist in vier
Bereiche aufgeteilt: , Practice” - hier kann man Ubungen machen,
bevor man den kompletten TOEFL Test durchfiihrt; ,Quick Tests” zum

¥ith whet topic
is che passage
mainly concerned?

An increasing
parcentage of newcomers in
the U.5. workforce coues

- % " x N . from populations that have Cgi:-rncyfn the
Probieren und Einschtzen der eigenen Kenntnisse; , Full Tests” - hier ol gl =

findet man 4 komplette TOEFL Tests und ,Scores”, in diesem Bereich e s s B Ay e
wird die erreichte Punktzahl der Ubungen, Quick Tests und der kom- i
pletten Tests festgehalten.

064 manegesent
regoect and sgual Trestment

Das Programm enthalt iiber 1.000 Ubungsfragen, die langanhalten- 2 =

den Lernspap bieten und keine Langeweile aufkommen lassen. Unter 3 3 g
Practice" findet man spezifische Lektionen in den Bereichen Hor-
verstehen, Satzbau, schriftlicher Ausdruck und Leseverstehen, die
dem gezielten Ausbau der Fahigkeiten in den einzelnen Bereichen
dienen.

End Practice Session

TOEFL Test Test Two

Aber Achtung, wer meint, das ganze sei doch ein Kinderspiel, wird
bei den ,Horiibungen" merken, dap man beim amerikanischen Eng-
lisch etwas genauer zuhdren mup, um die anschliefenden Fragen be-
antworten zu kdnnen. Unter , Writing" im Bereich , Practice" mup
man zu einem bestimmten Thema einen kleinen Aufsatz verfassen,
was ungeiibten Testteilnehmern zundchst vielleicht etwas schwierig
erscheinen mag. Das gibt sich aber mit der Zeit und der Ubung!

Bestof Sierra N 14

SysET

LASGUGECONCT. TOEFL Tost Practice ilniting

ToeT Vo TRy e e

TOEFL Tust ha Writing secfion hes
il darmcciatiate how 12 use he wi

Tourd 31 tha TOEFL To81 Web sa &nd i i TOEFL ntormation Bufetin for
Computer Gased Tasing

*end you apvay v &

Thoughts Then spend spprcximaaly &
T8 e rintes 10 v A fowise v

End Practice Session

Die vier kompletten Tests werden mit den neuen Frage- und Antwort-
Methoden angeboten, die Sie mit der Testsituation vertraut machen.
Die Punktezahl, die Sie in den Tests erreichen, wird automatisch er-
rechnet, so dap Sie sich ganz auf die Fragen konzentrieren kinnen.
Das Programm hlt Ihre Fortschritte fest und bietet lhnen damit eine
Orientierungshilfe, in welchen Bereichen Sie sich verbessert haben,
oder welche Ubungen Sie vielleicht noch einmal wiederholen soll-
ten. Hier sind Sie Ihr eigener Coach und stellen sich Ihren Trai-
ningsplan selbst zusammen.
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Die Spielezeitschrift fur alle Computerfans vom Einsteiger b|s zum Profi

HEUT MICH s

-~ P

Die Abo-Pramie fiir Sie, der neue Spieler fiir uns!

lhr personliches Abo

Sichern Sie sich gleich einen echten Vorteil. 6 Ausgaben und 12 Top-Spiele von Sierra zum Preis

uber Spieleneuheiten mit Demos, Spiele- und Losungstips und vieles, vieles mehr...
lhr Freundschafts-Abo

Wenn Sie sich schon fiir ein Abo entschieden haben, empfehlen Sie Best of Sierra
doch weiter. Jeder durch Sie vermittelte Abonnent erhilt auch sofort den Jahresra- %7‘
batt, und Sie erhalten eines der 2 Top-Spiele HOMEWORLD oder PHARAO als Pramle

Ein echtes Angebot fiir treue Fans.

COUPON D Ja, ich méchte Best of Sierra zum Abo-Vorzugspreis von nur DM 77,00

ausfiillen und an HAVAS Interactive (inklusive Porto und Verpackung) anstatt DM 89,40 bei Einzelverkauf abonnieren.
schicken oder gleich anrufen!

lhre Adresse: Die Adresse lhres Freundes:

Name, Vorname: Name, Vorname:

StraBe, Nr.: StraBe, Nr.: -
Ich lege der Bestellung

PLZ, Ort: PLZ, Ort: einen Euroscheck bei.

(Empfanger Havas Interactive Deutschland)

Natiirlich kann ich jederzeit kiindigen. Die Bestellung kann Ich bin mit der Erfassung meiner Daten fiir die Zusendung Ich zahle per Nachnahme
innerhalb einer Woche nach Bestelldatum (rechtzeitige Ab- von Produktinformationen, sowie fiir statistische Zwecke, ‘z';‘;', i;’:’;‘f‘:ﬁz‘;ﬁ:ﬁ""‘
sendung geniigt) schriftlich beim HAVAS Interactive der Firma HAVAS Interactive entsprechend dem Daten- ) !
Bestellservice widerrufen werden. schutz einverstanden. Ich bezahle mit:
z:::’::zt‘:ti:‘g: S::el:se:::irf-;snahme des Widerrufrechts Datum, Unterschrift N — S Visa Card

: Wi 3 Eurocard/Mastercard

Kartennummer

Telefonischer Bestellservice: Postadresse: (16 stellig)
Telefon 018050 - 7743 53 (24 Pf/Min.) HAVAS Interactive Bestellservice
Telefax 018050 - 329 36 (24 Pf/Min.) Postfach 10 10 62

Mo. - Fr. 08 - 22 Uhr, Sa 10 - 18 Uhr 60010 Frankfurt/ Main S el

Bt Minderiahrigen. Unterschrift des gesetzichen Vertretors)

Ablaulda!uml I I



seien Sie [hren GEIJH e
immer einen Schritt voraus!

Prima’s offizielle Losungsbucher )—

(_ Rickkehr nach Krondor )

ISBN 3-933841-16-X

Rayamend-€. Seist

(— Bebilderte Losungswege fiir alle Rétsel )
1

StarCraft

Hissione
ERRANER

D&

(- Detaillierte Karten aller Szenarien
1

-

(— Strategien zur Bewaltigung aller Gegner -)
1

(- Umfangreiche Tabellen und Auflistungen - )

N R CRaFT

EXPANSION SET

ISBN 3-933841-10-0

( starcraft: Brood War )

PRIMA (Deutschland) GmbH | PRIMA®

_—( Erhiltlich im Best of Sierra Shop...

( ...sowie im Handel!

www.primadeutschland.com



Kategorie: EDUTAINMENT

START*KLAR

3 mal neu sorgt fir vielfachen Spap

- Die neuen Lernspiele von StArt*KIAr sind da!

Rechtzeitig zum Schulbeginn gibt es drei neue Titel aus der schulbegleitenden Lernsoftware-Reihe
StArt*KlAr, die die Kinder vollig ungezwungen an das Lernen heranfiihren. Die Titel StArt*KIAr Musik,
StArt*KIAr Zahlen und StArt*KIAr Buchstaben sorgen dafiir, da der Schuleinstieg auch jede Menge

Spaf fiir die ABC-Schiitzen mit sich bringt.

Rhythmus, Klang und Melodie:
in Harmonie bei Start*KIAr Musik

1880 90 9NN

5 |

Dy (9

0 S

S H O

<

dafiir aber die Tane. In allen Musikwelten des Programmes hat

der gefiirchtete Graf Notenschreck sein Unwesen getrieben.
Denn wenn es nach ihm ginge, wiirde es iiberhaupt keine Musik
geben. Hase Hopsalot hat also jede Menge zu tun, um die Harmonie
ins Musikland zuriick zu bringen. , StArt*KIAr Musik” réumt mit den
Vorurteilen auf, Musik sei eine vertrocknete Angelegenheit, dessen
Grundlagen nur mit viel Disziplin zu erlernen sind. Hinter jeder Ak-
tivitat stecken Spiele rund um das Thema Musik. Kater Kool fiihrt die
Spieler in die geheimnisvolle Welt des Jazz ein, Joe Ziegenbart da-
gegen ist ein wahres Instrumentengenie. Das Gefiihl fiir Rhythmus
und Takt kann bei dem Nilpferd und bei der reizenden Melodia auf
die Probe gestellt werden. Wenn Graf Notenschreck bei einem der
vielen bekannten Lieder nur eine Note ausqetauscht hat, dann hdrt
sich das ganze nicht nur fiir geiibte Ohren schrdg an. Diese eine Note
gilt es zu finden und an die richtige Stelle zu setzen. Das Ergebnis
kann sofort angehdrt, und eigene Musikstiicke kdnnen aufgenom-
men und abgespeichert werden. Sind alle schrégen Tdne eingesam-
melt, kehrt die Harmonie zuriick in das Musikland und der Spieler
erhalt ein Zertifikat zum Ausdrucken. , StArt*KIAr Musik" st ein ab-

Vorsicht, im Musikland hangt zwar nicht der Haussegen schief,

wechslungsreiches Lernspiel, das in drei verschiedenen Schwierig-
keitsstufen entdeckt werden kann.

Zahlenspap in 3 traumhaften Spieleumgebungen:
StArt*KIAr Zahlen

Was gibt es schoneres als einen Tresor voller Hunde-Biskuits? Fran-
kie kann sich auf jeden Fall nichts besseres vorstellen. Soweit so
qut, aber was ist zu tun, wenn der gesamte Schatz gepliindert und
der Tresor leer ist? Der sympathische StArt*KIAr- Hund konnte
mal wieder nicht genug bekommen und hat alle Biskuits aufge-
gessen. Ein kleines Verdauungsschidfchen versetzt ihn sofort in
das Land der siiBen Trdume. An diesem Punkt beginnt der Auftrag
des Spielers, den Tresor wieder mit leckeren Biskuits zu fiillen,
indem die einzelnen Rechenmissionen erfolgreich bewaltigt
werden. Zusammen mit Kapitdn Knochenbart miissen auf einer
Pirateninsel Zahlenreihen gefunden und vervollstandigt werden.
Sheriff Felix wartet mit einem spannenden Zahlen- und Rechena-
benteuer im Wilden Westen. Spiel- und Lernspap ist auch bei dem
Asteroiden- Zahlenabenteuer garantiert, wenn der Spieler zusam-
men mit der kosmischen Promenadenmischung im Weltraum un-
terwegs ist und fiir Ordnung sorgt. 3 Schwierigkeitsstufen garan-
tieren den richtigen Einstieg sowohl fir Schulanfanger als auch
fiir dltere Kinder und jung gebliebene Erwachsene.

StArt*KIAr Buchstaben: Das ABC mal ganz anders betrachtet
Nun ist es endgiiltig und wissenschaftlich bewiesen: wer lesen kann,
war auch schon in Iangst vergangenen Zeiten ganz klar im Vorteil.
Bei diesem prahistorischen Abenteuer von , StArt*KIAr” sind alle 6
bis 9jahrigen herzlich eingeladen, in die urzeitliche Welt einzutau-
chen, in denen es von Dinosauriern nur so wimmelt. Gleich zu Be-
qinn wird der Spieler in das Land der verschollenen Warter versetzt.
Doch nicht nur die sind verschollen, sondern auch der auf liebens-
werte Weise dusselige Tommy Volt. Er wurde von Urzeitmenschen
entfiihrt und in einen K&fig in einer versteckten Hahle gesperrt. Zu
dieser Urzeithdhle mup der Spieler gelangen, um ihn zu befreien.
Der Weg dorthin ist mit einer Vielzahl von Hindernissen ausgestat-
tet, die es mit viel Geschick und Rechtschreibkenntnissen zu Giber-
winden gilt. Aber selbst fir kleine Rechtschreibmeister stellen die
Wasserfélle, Felsenschluchten und die Lava- Lawinen eine Heraus-
forderung dar. Der Spieler mup Frosch Fridolin geschickt durch die
einzelnen Aktivitéten mandvrieren und beim Losen der Aufgaben
behilflich sein. Dabei ist auch gutes Zuhdren gefragt, wenn vorge-
lesene Warter anhand verschiedener Auswahimaglichkeiten der
Schreibweise identifiziert werden sollen. Mit jedem Erfolg kommt
der Spieler dem Ziel nher, Tommy Volt zu befreien. Am Ende des
Abenteuers gibt es ein personliches




ERSTE HILFE

1 Hausapotheke

Versagt!

Flipperfreunde und Larry-Fans haben mehr gemeinsam als es zundchst den Anschein hat!

Die ,,Objekte der Begierde* beider Lager haben ausgesprochen runde Formen, sie reagieren auf

Bertihrungen und konnen manchmal ganz schon abweisend sein! Wer allzu heftig zu Werke geht,

muf sich ein trotzig-wiitendes ,, Tilt“ gefallen lassen. Und immer wieder kann es bei beiden zu pein-

lichen Situationen kommen, in denen nichts, aber auch rein gar nichts mehr geht. Doch bevor Sie

sich die Kugel geben, hat Doc Sierra ein paar goldene Tips parat, wie Sie relativ kurzfristig Abhilfe

schaffen konnen — ohne Pillen.

Die eingeschnappte Kugelfalle
\ — ein Kleiner Erste-Hilfe-Kursus
iiber die Erstversorgung von allgemeinen Schutzverletzungen

Jahren wohlbekannt. Sie bezeichnen Konflikte zwischen an-

deren Programmen und gewissen Schutzvorrichtungen fiir
Windows. Entsprechende Fehlermeldungen, zumeist verbunden mit
dem namentlichen Verweis auf das arme Modul, das von einem
bdsen Programm wieder einmal hinterriicks niedergestreckt wurde,
sorgen beim User stets fiir einen leicht gequalten Gesichtsaus-
druck. Der Grund: Das Programm, das er gerade geladen hat - in
der Regel ein Spiel - kann er vorerst vergessen. Nichts geht mefr.
Auch beim Start von ,30-Ultra Pinball 3: Der vergessene Kontinent"
kann es unter Umstanden zu solchen allgemeinen Schutzverlet-
zungen kommen. Verzweifeln Sie aber nicht, wenn die Tatarenmel-
dung , Pinball verursachte eine allgemeine Schutzverletzung in
Modul KRNL32.DLL an Adresse...” iber Ihren Monitor flimmert! Sie
selbst knnen dem Verletzten wieder auf die Beine helfen. Diese
Fehlermeldung ist auf eine fehlerhafte Installation von DirectX
zuriickzufilhren. Auf der BoS-CD befindet sich ein Verzeichnis mit
dem Namen DirectX.

Allgemeine Schutzverletzungen sind Windows-Benutzern seit

Bestof Siera .14

{Offnen Sie den Windows Explorer (Start -> Programme -> Windows
-> Explorer), und wechseln Sie im linken Fenster auf [hr CD-ROM-
Laufwerk. Nun erscheint im rechten Fenster der Inhalt der CD. Dop-
pelklicken Sie auf den Ordner ,DirectX" und dann auf die Datei ,Dx-
Setup”. Klicken Sie in dem sich nun dffnenden Fenster auf die
Schaltfléche ,DirectX erneut installieren”. Folgen Sie den Anwei-
sungen auf dem Bildschirm, und beantworten Sie alle Fragen immer
hiibsch brav mit , JA" bzw. mit ,,0K". Danach geniigt es, Windows
neu zu starten und Pinball 3 erneut aufzurufen, um endlich die Ku-
geln sprechen zu lassen. Nun sollte die allgemeine Schutzverlet-
zung eigentlich auskuriert und das Problem behoben sein.

Wo selbst Viagra in die Knie geht
— Larry Laffer und seine kleinen Probleme |

Es gibt ja nicht wenige Zeitgenossen, die behaupten, Leuten wie
Larry sei einfach nicht zu helfen. Das stimmt nur bedingt. Gegen
bestimmte Unarten des erfolg- aber nie hoffnungslosen Bagger-
kdnigs ist garantiert kein Kraut gewachsen. Und so manche aus-
weglose Situation hat ganz allein Larry zu verantworten - mit sei-
ner unstillbaren Gier nach dem Einen...Dennach: Es gibt ein paar
Nickligkeiten innerhalb des Spiels, die kann man dem armen Larry
nun wirklich nicht auch noch in die Schuhe schieben.

Ein Beispiel: Zuweilen erscheint das Spiel unter Windows nur in
einem kleinen Fenster. Wer Larry aber in voller Grofe zu Hochform
auflaufen lassen will, der mup (ebenfalls unter Windows) die Bild-
schirmaufldsung andern. Stellen Sie die Auflgsung auf 640x480
und 256 Farben ein, und Larry erleidet seine Niederlage auf dem
Vollbildschirm. Zufrieden? (START -> EINSTELLUNGEN -> SYSTEM-
STEUERUNG -> ANZEIGE -> EINSTELLUNGEN)

Zuweilen sind dem Spiel beim besten Willen keine oder nur sehr
verzerrte Tone zu entlocken. In einem solchen Fall sollten Sie unter
START -> EINSTELLUNGEN -> SYSTEMSTEUERUNG -> SYSTEM ->
GERATE-MANAGER -> AUDIO-.... CONTROLLER die Einstellungen

Ihrer Soundkarte @iberpriifen. Sollte dort die Soundkarte korrekt
eingestellt sein, empfiehlt es sich, Ihren altersschwachen Treiber
schleunigst gegen einen aktuellen auszutauschen. Der Hersteller
Ihrer Soundkarte ist Ihnen da gerne behilflich. Der einfachste Weg
dazu fihrt ber die Internetseite des Herstellers. Wer unter DOS
spielt, braucht womdglich noch einen weiteren Treiber, der vor
dem Spielsetup installiert werden mup. Wie Sie das anstellen kin-
nen, sagt Ihnen in der Regel das Handbuch Ihrer Soundkarte.
Krgerlich auch, wenn das Spiel héufiger mitten in der schénsten
Abfuhr ohne erkennbaren Grund pldtzlich abstiirzt. Die Ursache
diirfte in solchen Fallen in einer Inkompatibilitat (sprich: Unver-
einbarkeit) zwischen einer bestimmten Spieleinstellungen und
Ihrem System liegen. Da solche Unvereinbarkeiten immer wieder
mal auftreten und nicht dokumentiert werden kdnnen, empfiehlt
es sich, auf das gute alte DOS zuriickgreifen und das Spiel dort zu
installieren und zu spielen. Inhaltliche Unterschiede zwischen der
DOS- und der Win95-Version bestehen nicht (zur Installation unter
DOS lesen Sie bitte Seite 4).

Wer gerne eigene Wege geht, dem kdnnen auch schon mal Fehler-
meldungen wie Error 47" (die Zahl ist
beliebig) begegnen. Der Grund: Sie
haben einen Ldsungsweg beschritten,
an den die Programmierer nicht
gedacht und den sie folglich
nicht vorgesehen haben (auch
Al Lowe ist nicht unfehlbar).
Und bevor ein Pro-

gramm  nicht

weif, was es

machen soll, stiirzt es lie-
ber ab. Wem das héufiger
widerfahrt, der sollte
trotz seines ausgepragten Individualismus vielleicht einmal einen
Blick in die Larry-Losungsseiten (in diesem Heft ab S. 39) werfen.
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ERSTE HILFE

Versagt!

Aus unserer Hausapotheke

.alles kein Problem mit der Ersten Hilfe von Best of Sierra.

Auch Helden wollen gepflegt sein
| - mdgliche Probleme bei Quest for Glory: |

Sollte beim Starten von , Quest for Glory" der Bildschirmausschnitt
20 klein erscheinen, priifen Sie die Bildschirmauflsung; sie sollte
auf 640x480 Bildpunkte eingestellt sein (START -> EINSTELLUNGEN ->
SYSTEMSTEUERUNG -> ANZEIGE -> EINSTELLUNGEN).

Kreativitat will gelernt sein
[ - migliche Probleme bei Web Artist: |

Bei der Web Artist-Demo sind soweit keine Probleme bekannt. Bitte
beachten Sie jedoch, dap mit dieser Demo-Version keine erstellten
Homepages in das Internet gestellt werden kdnnen.

Schatzsuche fir Jedermann
[ - mégliche Probleme bei den Kurzfilmen |

Gabriel Knight 3 und Pharao
Unter Windows 95/98 kann es unter Umstanden vorkommen, dap die
Videos nicht richtig wiedergegeben werden. Starten Sie in diesem
Fall auf der BoS-CD 1im Verzeichnis \Treiber\Indeo die Datei
Iv&Play.exe”, und folgen Sie den Anweisungen auf dem Bildschirm.

B
®
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warten Sie bis
Demo-Versi-

INSTALLATION
SCHNELLSTART
n bzw. das Spiel startet dann automatisch.

30-Ultra Pinball 3

Mindestvoraussetzungen: - Windows 95 > Pentium 75 = 2fach CD-ROM-Laufwerk - 16 MB Arbeitsspeicher - SVGA-Grafikkarte > Soundblaster oder

100% kompatibel - Maus - DirectX 5.0 oder hoher

das Autorun-Ment( erscheint. Klicken Sie dann auf das Spiel oder
Die Installati
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Farbtiefe) - Soundblaster oder

Mindestvoraussetzungen: - Win95 / Win31 - Pentium 75 -> 16 MB RAM > 2xCD-ROM-Laufwerk - SVGA-Grafikkarte -> Soundblaster oder 100%

kompatibel - Maus
100% kompatibel - Maus - 30-Beschleuniger optional (3Dfx-Voodoo empfohlen) -» DirectX 6.0 oder hher - Active Movie

Demos (Desert Fighters, Web Artist, Quest for Glory 5) / Movies (Gabriel Knight 3, Pharao)
Mindestvoraussetzungen: - Win95/98 - Pentium 200 - 32MB RAM ~> 6xCD-ROM-Laufwerk - SVGA-Grafikkarte (16 Bil

AQAVT - € TIVENId VILIN-d€

3D-Ultra-Pinball 3 - Larry 6
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Mosler, Miriam Nau, Nathalie Rauh, Nadja Haberkorn, Kerstin Holtz, Mark Menges,
Das Team

Das Urheberrecht aller in dieser Zeitschrift erscheinenden Beitrage liegt bei
HAVAS Interactive Deutschland 6mbH. Nachdruck sowie Vervielfaltigung oder son-
stige Verwertung von Texten nur mit schriftlicher Genehmigung des Verlages. Das
Copyright an allen ihrten Namens- sowie Pr hnungen liegt beim
jeweiligen Inhaber.

Filr unverlangt eingesandte Manuskripte, Muster-, Bild- oder Datenmaterial wird
keine Haftung ibernommen.

Sie haben eine Lizenzversion der Programme 30-Ultra Pinball 3 und Larry 6 erworben.

Sie verpflichten sich, die folgenden Bestimmungen einzuhalten:

-» Gegenstand und Dauer des Vertrages: Gegenstand dieses Vertrages zwischen Ihnen, dem
Lizenznehmer und HAVAS Interactive Deutschland GmbH ist die Nutzung des Computerpro-
qrammes auf der CD-Rom. Der Vertrag ist nicht zeitlich begrenzt; das Nutzungsrecht fallt
bei Vertragsverletzung aber an HAVAS Interactive Deutschiand GmbH zuriick.

- Umfang der Benutzung: Die Urheberrechte dieses Computerprogrammes liegen bei
HAVAS Interactive Deutschland 6mbH. Jegliche Vervielféltigungen und Vermietungen sind
untersagt. Installationen auf Festplatten sowie Sicherheitskopien dirfen bei Weitergabe der
CD nicht zuriickbleiben. Jede Art von Zuwiderhandlungen kannen zivil- und strafrecht-
lich verfolgt werden.

-» Haftung und Gewahrleistung: Sollte die CD-Rom einen Defekt aufweisen, erhalten Sie
kostenlos Ersatz. Senden Sie diese bitte mit einem frankierten (3 DM) und adressierten
Riickumschiag an folgende Adresse: HAVAS Interactive Deutschland 6mbH - Robert-Bosch-
Strape 32 - D-63303 Dreieich. Haftung und Garantien dariiber hinaus sind ausgeschlossen.
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SCHARF
MACHER

QUAL"AT LEXM \RK Z51

ACCU-FEED

Papiereinzug bis zu 270 g/m?

1.200 x 1.200 dpi

lasergefertigte Druckkopfe

USB-ANSCHLUSS

"?,,r,ﬁ, 7
L=

STATUS-FEEDBACK

durch Sprachausgabe

BIS ZU 10 SEITEN TEXT

und 5 Seiten Farbe pro Minute

1 Jahr

Vor-Ort-Garantie

Lexmark Deutschland GmbH
Fragen Sie Ihren Fachhandler oder Max-Planck-Strasse 12
rufen Sie uns an: 08 00/5 39 62 75 D-63128 Dietzenbach

Ein Drucker von Lexmark. Den gibt man nicht mehr her.



VERLOSUNG

Verlosung

Liebe Leserin, lieber Leser,
zum zweijahrigen Jubildum der Best of Sierra und als Dank an unsere treue Leserschaft haben wir fiir Sie tolle Preise rund um den Computer
zusammengestellt: einen Colorjetprinter von Lexmark, einen Flachbett-Farbscanner von Guillemot sowie einige Logitech WingMan Gaming Muse.

Beantworten Sie uns nur kurz die drei Preisfragen, und Sie besitzen moglicherweise bald einen dieser tollen Preise.

Frage 1:
Wie heifit die neue Computerspiel-Quizshow um den Geheimagenten Austin Powers?

Frage 2:
In welchem fiktiven Land spielt das neue HAVAS - Adventure mit dem Untertitel
,Das dunkle Vermachtnis*?

Frage 3:
Wie heifdt der Hase in dem neuen Lernsoftware-Titel ,, Startklar Musik?

Antworten
Frage 1:
Frage 2:
Frage 3:

itte ausfiillen:

(] Ja, ich will an der Verlosung teilnehmen

| Name | Strape
Fragebogen bis zum: 31101999 L |1
Preisausschreiben vom 01.09.99 bis zum 3110.99. | Vorname 1 i';{z Jort
An folgende Adresse zuriickschicken: :

HAVAS Interactive - Best of Sierra
Robert-Bosch-Strafe 32 - D-63303 Dreieich

|

[

[ Geburtsdatum | [Teefon
¢ 1 1|

il Die Zeitschrift Best of Si vom 01,0999 bis zum 31.10.99 ein Preisauschreiben an dem alle Personen teilnehmen kbnnen mit Ausnahme der Mitglieder des Unternehmens HAVAS Interactive h deren i fiir die Teilnahme ist die
Beantwortung der obenstehenden Fragen und di ige Eir inei derten Briefumschlag. Bei mehreren richtigen Einsendungen entscheidet das Los. Die Daten werden elekironisch erfapt. Der Rechtsweg st ausgeschlossen.

S R S S S SRS S R SL U e——



Und das sind :
die Mega-Preise:

1. Preis:

2. Preis:

3-5. Preis:

Bestof Sirra . 1.

Ein Lexmark Z51 Color Jetprinter
+1 Logitech WingMan Gaming Mouse

Arbeiten Sie schnell & leistungsstark im Biiro und zu

Hause. Ihre Texte werden laserscharf und bis zu 10 Seiten

in der Minute bei Textdruck / bis zu 5 Seiten in der Minute bei
Farbe ausgedruckt. AuBerdem erhalten Sie die Grafiksoftware-

Pakete ,ArcSoft PhotoSuite” sowie ,Corel Print House Magic".

Ein Single Pass Flachbett-Farbscanner
von Guillemot

+1 Logitech WingMan Gaming Mouse
Durch die einfache Handhabung kénnen Sie schnell und

hochauflésend Ihre Bilder einscannen. Zusatzlich er-

halten Sie ein hochwertiges Softwarebundle beste-

hend aus dem Programm ,Photo Express 2.0"™ zur Bildbe-

arbeitung sowie , Textbridge"” ™ als OCR-Software.

je 1Logitech WingMan Gaming Mouse

Die Maus fiir Siegertypen
=> bis zu flinf Mal schneller als andere Mause

-> hochste Prdzision und Reaktionsschnelligkeit

Die ndchste Ausgabe ist am

3. November 1999

iiberall im Zeitschriftenhandel

159 I
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In diesem Heft:

Spiel 1 (Vollversion komplett in Deutsch) 3D i U ltl'a Pi n b a l.l 3

Der vergessene Kontinent

k\vHKion—Flipper in der Welt der Dinosaurier

> iiber 5 levelartig verkniipfte Tische und Nebentische
> vollstziridigin 3D gerenderte Grafiken und Charaktere
-> vielfiltige Bonusmoglichkeiten, Uberraschungen, bewegliche Ziele u. Animationen

N N . .
- ausgereifte Flipper-Engine mit Gewichtung auf Fun-Simulation
L

1: > Win95/Win31 > 486 DX/66 => 16 MB RAM ~> 2xCD-ROM-Laufwerk => SVGA-Grafikkarte ~> Soundblaster
oder 100% kompatibel = Maus = DirectX 5.0 oder hdher

Spiel 2 (Vollversion in Englisch mit deutschem Bildschirmtext) La rry 6
Reif auf oder scfiieb ab

Abgedrehtes Adventure um den Méchtegern-Frauenhelden Larry Laffer

- abgedrehte Witze, Gags und groteske Situationen
- traumbhafte Frauen, eine schoner als die andere
= laszive Riitsel und verriickte Abenteuer

S'von Al Lowe, dem geistigen Vater Larry Laffers

Mindestvoraussetzungen: => Win95 / Win3.1 -> Pentium 75 -> 16 MB RAM -> 2xCD-ROM-Laufwerk - SVGA-Graf
oder 100% kompatibel = Maus

S| MEINE

= SIERRA
&

FANPAGE

= § 4 & ! : ™ -
DESERT FIGHTERS QUEST FOR GLORY 5 WEB ARTIST GABRIEL KNIGHT 3 PHARAO
Die neue historische Flugsimulation Der neueste Teil der Rollenspiel-Saga ~ Kreieren Sie Thre eigene Website  Der offizielle Movie zum 3. Teil  Der offizielle Movie zur historischen
: der Gabriel Knight-Reihe Aufbausimulation Pharao

= Windows 95/98 > Pentium 20 2MB RAM ~> 6xCD-ROM-Laufwerk = SVGA-Grafikkarte (16 Bit Farbtiefe) = Soundblaster oder 100% kompatibel > Maus = 30-Beschleu- <
niger optional (3Dfx-Voodoo empfohlen) > DirectX 6.0 oder hther - Active Movie
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