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Ty,

Liebe Spielfreunde,

wenn man den neuesten Umfrageergebnissen Glauben schenken darf, sind die meisten von
Thnen mit der ,,Best of Sierra rundum zufrieden. Rundheraus gesagt: Das freut uns unge-
mein. Natiirlich haben wir uns auch diesmal alle Miihe gegeben, um aus dem neuesten Heft
eine runde Sache zu machen. Wundern Sie sich also nicht, wenn die Weihnachtsausgabe von
Best of Sierra ganz im Zeichen der Kugel steht.
Im Zeichen der buntschillernden Weihnachtskugel etwa. Das vorliegende Heft ist unser Ge-
schenk an Sie (wenn man mal davon ausgeht, daf knapp 15 Mark fiir zwei komplette Spiele
50 gut wie geschenkt sind). Und weil wir Sie nicht iiber den (Gaben)Tisch ziehen wollen, haben
wir Thnen diesmal zwei richtige Knaller auf denselben gelegt, bei denen Kugeln die Hauptrol-
le spielen.
Erstes Beispiel: die hochglanzpolierte Flipperkugel. Mit 3D Ultra Pinball 2: Creep Night, einer
Flippersimulation der Extraklasse, veranstalten Sie in einem verwunschenen Schlof einen
ganz besonderen Ballzauber. Ihre Aufgabe: Befreien Sie mit Ihren Flippern das Schlof von
einem schauerlichen Fluch und machen Sie alle angreifenden Monster rund.
Zweites Beispiel: die gemeine Pistolenkugel. Schliipfen Sie in die Rolle des Freddy Pharkas,
eines Apothekers, der mitten im Wilden Westen fiir Arznei und Linderung sorgt. Die Kugeln
werden Ihnen nur so um die Ohren pfeifen (oder in diesem konkreten Fall nur um ein Ohr,
warum, werden Sie schon sehen). Weil es kugelsichere Westen im vergangenen Jahrhundert
noch nicht gab, miissen Sie schon verteufelt gut schieRen kénnen, um sich alle Widersacher
- nachhaltig vom Leibe zu halten. Auch wenn nicht alles rund luft, Sie werden sich ku-
. gelnvor Lachen: Freddy Pharkas stammt aus der Feder von Al Lowe, dem geisti-
1 gen Vater von Leisure Suit Larry’s gesammeltem Liebesleid.
- Drittes Beispiel: der dichte Kugelhagel. Den haben Sie sich allerdings selbst
zuzuschreiben. Denn in Thren Zuschriften, liebe Leser, hief es ja immer, wir
mchten doch bitteschon mehr iber unsere Neuerscheinungen bringen.
Also lassen wir in diesem Heft alle Spielehits auf Sie einprasseln, die Sierra
auf der ECTS, der groften europiischen Computerspielemesse, dem stau-
nenden Publikum préisentiert hat.
Sollten Sie wider Erwarten Probleme bei der Installation und dem Start unse-
ter Software haben, brauchen Sie sich deswegen noch lange nicht die Kugel zu
geben. Denn zunichst gibt es ja die allseits bekannten Service-Seiten im Heft, die auf
gewisse Schwierigkeiten im Vorfeld aufmerksam machen. Und als kleines Weihnachtspri-
sent haben wir eine Extra-Seite fiir Sie vorbereitet, die Thnen die Arbeit unserer Hotline einmal
niher vorstellt.
Doch bevor Sie jetzt endgiiltig die Kugeln sprechen lassen, habe ich noch eine groe Bitte an
Sie: Geben Sie’s mir. Geigen Sie mir die Meinung! Wie Sie das machen, ob auf elektronischem
Wege oder per Postkutsche, ist mir véllig schnuppe. Hauptsache, ich weif, was Sie tiber Sierra
im Allgemeinen und iiber unser neues Heft im Besonderen denken. Deshalb haben wir den
Fragebogen noch mal ins Blatt gehoben. Und wenn Sie Gliick haben, dann wird Thre persén-
liche Meinung sogar verdffentlicht. Denn fiir das néichste Heft haben wir eine neue Rubrik ,,Le-
serbriefe fest eingeplant.
Merken Sie was? Wir geben einfach nicht auf! Wir wollen Sie immer besser bzw. jedesmal neu
kennenlernen. Dafiir ist uns jedes Mittel recht. Sogar eine Verlosung. Mit richtigen Preisen!
Kaum zu glauben, aber so sind wir nun mal.
So, jetzt lasse ich Sie aber endgiiltig in Frieden und wiinsche Thnen viel Vergniigen mit unse-
ren Spielen im Zeichen der Kugel. Let the good times roll!

Thr
Karl-Xavier Neubig

Karl-Xavier Neubig

Chefredakteur
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Installation und Start in zeichen der Kugel

Egal, ob Sie sich nun fiir die polierte Edelstahlkugel oder die blauen Bohnen entschieden haben, Thr

Lieblingsprogramm will zunZchst installiert sein. Manchmal kann das zuweilen zum Problem wer-

den. Und bevor Sie entnervt auf den Programmierer schiefen und unsere ohnehin diinne Perso-

naldecke weiter reduzieren, geben wir Thnen lieber ein paar Tips fiir eine reibungslose Installation

und einen ordentlichen Spielstart. Wenn Sie alle Hinweise penibel befolgen, kann eigentlich nichts

schiefgehen.

\ 3D Ultra Pinball 2: Creep Night |

] Freddy Pharkas

Ein Spukschlop wird installiert
Unter Windows 95 ist alles ganz einfach und denkbar komfortabel.
Wenn Sie die Installation ‘abfeuern wollen, miissen Sie lediglich die CD
in Ihr CD-ROM Laufwerk einlegen und nach Erscheinen des Menis , Best
of Sierra - Installation” auf 3D Ultra Pinball 2: Creep Night klicken.
Folgen Sie danach den Bildschirmanweisungen und alles wird gut.
Unter Windows 3.1/3.11 ist dagegen schon mehr Handarbeit erfor-
derlich. Nachdem Sie mit dem geiibten Griff des Spielers die CD in
Ihr CD-ROM-Laufwerk eingelegt haben, wéhlen Sie in der Menileiste
des Programm-Managers die Option DATEI->AUSFUHREN. Danach
geben Sie in die Befehiszeile Folgendes ein: D:\SETUP (falls Ihr CD-
ROM Laufwerk nicht mit D" bezeichnet sein sollte, &ndern Sie den
Buchstaben bitte entsprechend). Folgen Sie nun den Anweisungen
auf dem Bildschirm und alles wird gut.
Noch ein Hinweis am Rande: Wenn Sie das Spiel in deutscher Fassung
spielen machten (wofiir wir Verstandnis haben), sollten Sie in Win-
dows auf die Landereinstellung , Deutsch/(Deutschiand)” achten.
Aber Obacht! Trotz aller Sicherheitsvorkehrungen kann sich das Feh-
lermonster selbsténdig machen. Wenn Ihnen beim Systemtest die
Mitteilungen
Setup verursachte eine allgemeine Schutzverletzung in Modul Setup
oder
Integer Devide by 0,
entgegenschlagen, so kann Ihre Hardware (z.8. einer der neuen Cyrix
oder AMD Prozessoren) nicht erkannt werden. In einem solchen Fall
hilft nur eins: Loschen. Und zwar die Datei , sierra.ini”. Diese Datei
schlummert im Windows-Verzeichnis C:\windows\sierra.ini. Danach
starten Sie wie gewohnt Windows neu und auch , Setup”. Bei der Auf-
forderung Ihr System zu testen (Setup mup das tun, es hat nun mal
den Auftrag, Ihr System zu testen, um sicherzugehen ob...) Klicken sie
auf Nein", was zur Folge hat, dap der Test eben nicht durchgefiihrt wird.
Daraufhin erscheint im ndchsten Bild die Warnung, Ihr System sei un-
zureichend. Strafen Sie diese Ignoranz mit MiBachtung und fahren
Sie mit der Installation fort.

Die Monster sind los - der Spielstart von Creep Night
Nach erfolgreicher Installation starten Sie Windows neu (Windows
braucht das einfach) und rufen dann das Spiel aus der Sierra Pro-
grammgruppe auf. Das Pinball-Symbol st nicht zu dbersehen.

Immer wenn er Pillen nahm - so installieren Sie Freddy

Pharkas, den beriihmtesten Apotheker des Wilden Westens
freddy Pharkas ist im Gegensatz zu Creep Night ein ausgemachtes
DOS-Spiel und zieht es vor, auch unter DOS gespielt zu werden. Zur
Installation kann jedoch Windows 95 noch hinzugezogen werden,
wenn Sie die CD in das CD-ROM-Laufwerk eingelegt haben und dann
Freddy anklicken. Folgen Sie einfach den Bildschirmanweisungen und
alles wird qut. Nach erfolgreicher Installation erscheint wieder der
Sierra Auto Starter. Setzen Sie ihm ein Ende und klicken Sie auf
.SchlieBen”. Wenn Sie nun spielen méchten, starten Sie entweder
die MS-DOS Eingabeaufforderung, oder noch besser, beenden Sie
Windows und starten Sie Ihren Computer im MS-D0S Modus.

Bei Windows 3.1/3.11, da hilft alles nichts, miissen Sie Windows ver-
lassen, um ins DOS zu gelangen.

Die Hauptarbeit wartet auf Sie unter DOS. Also legen Sie die CD ein,
geben den Laufwerksbuchstaben fiir Ihr CD-ROM-Laufwerk an und
verzieren das Ganze mit einem Doppelpunkt (D:) (falls Ihr CD-ROM
Laufwerk nicht mit D" bezeichnet sein sollte, &ndern Sie den Buch-
staben bitte entsprechend). Bestatigen Sie alle Angaben mit der Ein-
gabetaste. Auf Ihrem Bildschirm steht nun: ,D:\>". Wenn Sie mit
Freddy Pharkas ein paar Pillen drehen mdchten, wechseln Sie in das
Verzeichnis FREDDY: CD\FREDDY[Enter] und geben dann INSTALL
[Enter] ein. Wem Sie jetzt folgen milssen, wissen Sie schon: den Bild-
schirmanweisungen. So mup beispielsweise die Soundkarte fiir Musik
und Audio ausgewahit werden. Falls Sie nicht genau wissen, welche
Soundkarte Sie besitzen, wahlen Sie bei der Auswahimdglichkeit
Musik SOUND BLASTER / ADLIB (ODER KOMPATIBLE) und bei Audio
SOUND BLASTER. Genauere Informationen entnehmen Sie bitte lhrem
Soundkartenhandbuch. Beginnen Sie danach die Installation.

Der Anfang vom Ende des Wilden Westens -
Spielstart von Freddy Pharkas
Wechseln Sie in das fiir Apotheken zustandige Verzeichnis durch Ein-
gabe von CD\SIERRA\FPFPD und driicken die Eingabetaste.

Starten Sie nun das Spiel durch Eingabe von FPFPD [Eingabetaste]
und lassen Sie sich von Freddys Pillen verwhnen.



Programminstallation und Start
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DSF Golf

Print Artist

3D Ultra Pinball - Der Vergessene Kontinent

Red Baron Il

| DSF Golf (Demo) |

| 3D Ulira Pinball 3 (Video) |

{ So installieren Sie

Um noch realistischer zu erleben, wie man sich auf dem Golfplatz
fiihlt, miissen Sie schon raus in den Regen. Aber da werden Ihre
Schidger nap, Sie holen sich einen Schnupfen und Ihr Golfwagelchen
beginnt, zu rosten. Und warum das Ganze? DSF Golf bringt Ihnen die
Golfplatze doch bis auf Ihren Bildschirm! Und mit der neuartigen, in-
teraktiven Maussteuerung fiir den Schidger fiihlen Sie wirklich, wie
der Ball abgeschlagen wird, Sie kontrollieren bei jedem Schlag die
Geschwindigkeit, die Kraft, die Richtung, den Effet... Mit modernster
Grafiksteuerung betrachten Sie das Geschehen auf den drei Meis-
terschaftsparcours aus verschiedenen Kameraperspektiven; da bleibt
Ihnen kein Sandloch, keine Unebenheit und kein Haltungsfehler ver-
borgen. Schnuppern Sie doch mal rein, unsere Demo auf der CD er-
laubt Ihnen, ein paar Schidge zu spielen. Und das Beste: Ihre Schi3-
ger bleiben trocken...

Sie brauchen mindestens:

Pentium - Windows 95 - 16 MB - 2xSpeed CD - SVGA - SoundBlaster

Print Artist 3 (Demo) |

Der vergessene Kontinent

Sorry, wir kbnnen Sie diese Flippertische noch nicht spielen lassen.
Das ware auch unfair den restlichen Demos gegeniiber, denn wenn
Sie einmal anfangen, lassen diese Flipper Sie nicht mehr los. Schlief-
lich wird hier zum ersten Mal eine spannende Adventure-Geschich-
te erzahlt, die Sie mit Ihren Flipperkiinsten beeinfluBen und steuern
kénnen. Aber wir kinnen etwas anderes tun, um Ihnen den Mund wais-
srig zu machen: Wir zeigen Ihnen ein Video; genauer gesagt, eine
selbstablaufende Demo im AVI-Format. Doch keine Bange, wir verra-
ten nicht zuviel. Die Spannung dieser Kombination aus Flipperspap
und Abenteuer-Story miissen Sie schon selbst erleben. Sie sehen
noch nicht einmal einen Bruchteil der Uberraschungen, die Ihnen auf
den 16 miteinander verbundenen Tischen bevorstehen..

| Red Baron Il (Screensaver) |

Wenn Sie sich zum Fliegeras berufen fiihlen - hier konnen Sie es be-
weisen. Nein, nicht in Uberschallschnellen Jets, in denen Sie Ihren

Print Artist 3 konnte man schon 14 Tage nach Erscheinen mit Fug und
Recht als Klassiker bezeichnen - mehr als 50.000 verkaufte Exem-
plare in Europa sprechen eine deutliche Sprache. Die Demo gibt Ihnen
einen Kleinen Vorgeschmack auf die umfangreichen Bibliotheken, Cli-
part-Grafiken, Schriftarten und Zitate von Print Artist 3. Werden Sie
kreativ und gestalten Sie Ihre Gliickwunschkarten und Einladungen
selbst. Schriftziige lassen sich nach Belieben biegen, drehen oder
verdoppeln. Auch der Einbau von Fotos ist problemlos. Mit Print Ar-
tist knnen Sie selbst die ausgefallensten Ideen realisieren. Schwel-
gen Sie in unzéhligen Spezialeffekten fiir Text und Cliparts, lesen Sie
Grafiken direkt vom Scanner ein oder importieren Sie Ihre Bilder in
allen gangigen Grafikformaten. Wer es eilig hat, greift auf die druck-
fertigen Vorlagen und Dokumente zuriick.

Sie brauchen mindestens:

486/SX - Windows 95 oder 3.1- 8 MB - 2xSpeed CD - SVGA - Drucker

Gegner bestenfalls zwei Tausendstel Sekunden sehen, sondern im
Doppeldecker, Mann gegen Mann, ohne zielsuchende Raketen, dafiir
mit einem doppelldufigen Maschinengewehr, das durch Iaren Pro-
peller schiept - falls es nicht gerade klemmt. Einen ersten Eindruck
von der bestechenden Grafik und der Realitatsnahe dieser Luftkampf-
Simulation vermittelt Ihnen unser Screensaver, der Sie in jeder Ar-
beitspause in die Lifte entfiihrt. (Nur fir Windows 95)

Lur Installation kbnnen Sie unter Windows 3.1/3.11 den Datei Mana-
ger und unter Windows95 den Windows-Explorer verwenden. Ein Klick
auf Buchstaben Ihres CD-ROM Laufwerkes Klért Sie tiber den Inhalt
der CD auf. Sie werden dort einen Ordner namens , Demos" entdecken.
In diesem Ordner finden Sie die zwei Demos, das Video und den
Win95-Bildschirmschoner zu ,Red Baron II". Klicken Sie einfach in
den Ordner Ihrer Wahl und starten Sie dort die entsprechende In-
stallations-Datei durch einen Doppelklick:

Wenn lhnen der Sinn nach einem Riindchen Ballschiagen in Bernhard
Langers Fupstapfen steht, installieren Sie DSF Golf mit einem Dop-
pelklick auf , Setup.exe” im Verzeichnis \Demos\Golf.

Um mit dem Print Artist 3 Kunstwerke aufs Papier zu zaubern, dop-
pelklicken Sie auf ,Setup.exe” in dem Verzeichnis \DEMOS\PA3.

Eine Runde Flipper gefallig, zumindest als AVI-Augenweide? Dann
schauen Sie sich das Video von 3D Ultra Pinball: Der vergessene
Kontinent an. Sie starten es mit einem Idssigen Doppelklick auf
PB3_2x" im Verzeichnis \Demos\Pinball3.

Um sich den luftig-leichten ,Red Baron"-Screensaver zu installie-
ren, klicken Sie im Verzeichnis \Demos\Redbaron auf die Datei RB2.

Und so starten Sie:

Alle Demos lassen sich durch ihr Symbol in der Sierra-Programm-
gruppe starten.

Den Bildschirmschoner kinnen Sie, wie unter Windows95 iiblich, iber
START = EINSTELLUNGEN

=> SYSTEMSTEUERUNG = ANZEIGE =» BILDSCHIRMSCHONER aus-
wahlen.
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Gegen die Machte der Finsternis...

€ ¢ 666666666666 ¢ ¢ ¢ helfennurpolierte Edelstahlkugeln

.He stands like a statue, becomes part of the machine” — Mit diesen Zeilen aus , Pinball Wizard*
besang Roger Daltrey von ,, The Who* Ende der sechziger Jahre einen kleinen blinden Jungen, der am
Flipper zu einem wahren Zauberer wurde, und setzte auch dem Flipper selbst ein musikalisches Denk-
mal. Seitdem sind fast 30 Jahre vergangen, doch der Flipper ist unverwiistlich. Noch immer steht er

in Spielhallen und Kneipen rund um den Globus und kaum jemand kann sich der Anziehungskraft

des lauten ,,Groschengrabs* entziehen.

recht bald des Themas annahm und Flipper-Simulationen auf

den Markt brachte. Doch die ersten Spiele dieser Art litten noch
unter groen Mangeln, das richtige Feeling wollte sich einfach nicht
einstellen. Kein Riitteln half in kniffligen Situationen, kein Tilt sorg-
te fiir Sauernis und die Art und Weise, wie die Kugel lief, hatte ein-
fach nichts mit der Realitat zu tun.
Doch spatestens die erste 3D Ultra Pinball-Simulation von Sierra
machte diesen Unvollkommenheiten ein Ende. Endlich hatte der , Pin-
ball Wizard" das Gefiihl, an einem wirklichen Tisch zu stehen. Und
das Beste: 30-Ultra-Pinball war mehr als nur ein Flipper, es erzahl-
te auch noch eine Geschichte und kombinierte das Flipperspiel mit
den Elementen eines Adventures. Ultra Pinball 1 fihrte seine Be-
nutzer ins All, Pinball 2, um das es hier geht, machte mit den Mach-
ten der Finsternis und des Grauens bekannt und Pinball 3, das in
Kiirze erscheint, fiirt Dich auf einen vergessenen Kontinent.
Bei Pinball 2: Creep Night hast Du andere Gegner als nur Kugel und
Schwerkraft, und die sind nicht von Pappe. Monster aller Schattierun-
qen, Mampfgeister, die Deine Kugel auffressen, oder Zombies, dazu ver-
dammt in Flippern IAr untotes Unwesen zu treiben (weil sie in ihrem
friiheren Leben einmal lausige Spieler waren?), wollen Dich am erfolg-
reichen Abschlup Deiner zahireichen Missionen und Level hindern. Zeig
ihnen, wo der Bartel den Most holt. Become part of the machine.

Kem Wunder also, dap auch die Computerspieleindustrie sich

Allgemeine Strategie

Dieses Strategie-Thema ist in zwei Bereiche aufgeteilt - je nachdem,
was Du erreichen willst. Den Abschnitt “Kampagne” solltest Du lesen,
wenn Du Dir zum Ziel gesetzt hast, alle Tische zu schaffen und das
SchioB vor den Machten des Bdsen zu retten, den Abschnitt

“Hachstpunktzahl”, wenn Du darauf abzielst, soviele Punkte wie nur
irgend mdglich einzustreichen..

Wichtigstes Ziel ist es, alle Missionen auf den drei Haupttischen zu
bewdltigen. Sobald Du das geschafft hast, kommst Du automatisch
auf den Finale-Tisch. Auf diesem Tisch gilt es ebenfalls, Missionen
zu bewdltigen, aber wie Du sie erfolgreich erledigen kannst, un-
terscheidet sich von den anderen Missionen. Doch zundchst ein
paar Worte zu Continues.

CONTINUES

Wenn Du 20 Superpunkte zusammen hast, kannst Du aus dem Gob-
lin-Goodies-Menii ein Continue auswahlen. Dadurch kannst Du wei-
terspielen, nachdem die letzte Kugel ins Aus gegangen ist, und nur
die Punktsumme wird auf null zuriickgesetzt. Das heift, dap Du alle
Missionen, die Du bereits geschafft hast, behaltst, so dap Du auf Dein
Hauptziel hinarbeiten kannst. Du kannst auch Continues sammeln,
verlierst sie aber, wenn Du das Spiel verlaBt. Wenn Du das Spiel ver-
13Bt, kannst Du Dein Spiel speichern, um alle abgeschlossenen Mis-
sionen und Continues aufzuheben (einfach “Speichern” im Pulldown-
Meni “Spiel” auswahlen).

Wenn Du alle vier Tische durchspielen willst, ist es sicher keine
schlechte Idee, ein paar Continues zu horten. Du kannst bereits
beim ersten Tisch drei oder vier davon sammeln. Danach die Op-
tion “Wechseln zu” auswahlen, um auf einen anderen Tisch zu kom-
men. Wenn Du von einem Tisch genug hast, bevor alle Missionen
geschafft sind, kannst Du auf einen anderen Tisch wechseln und
dort weiterspielen. Du kannst jederzeit zuriick, aber Du solltest
Deine Goblin-Goodies-Optionen lieber nicht fiir zu haufiges Wech-
seln verschwenden und sicherstellen, dap Du immer einen Vorrat
an Continues hast.

DER SCHLOP-TISCH, DER TURM-TISCH
UND DER DUNGEON-TISCH
Auf den drei Haupttischen reicht es, jede Mission zu aktivieren. Wenn
Du eine Mission erfolgreich abschliept, kriegst Du Bonuspunkte. Wenn
Du z. B. auf dem SchloB-Tisch den Goblin siebenmal in der zur Ver-
fiigung stehenden Zeit triffst, erhaltst Du solche Bonuspunkte. Aber
Du mupt den Goblin nicht siebenmal treffen, es reicht, die Goblin-
Mission zu aktivieren, um auf Dein Hauptziel hinzusteuern.

DER FINALE-TISCH

Auf dem Finale-Tisch mupt Du allerdings jede Mission in der zur
Verfiigung stehenden Zeit schaffen und dabei alle Schliissel-
Targets treffen, um zur ndchsten Mission auf dem Tisch weiter-
zukommen.

Wenn Du auf den Finale-Tisch kommst, mupt Du nur den Schiopsaal
treffen, um die erste Mission zu aktivieren. Ansonsten wird eine Mis-
sion auf dem Finale-Tisch gestartet, indem Du zweimal ins SchloBtor
triffst, um den SchloBsaal zu erleuchten. Die Mission fangt an, so-
bald Du den Schlopsaal triffst.

Missionen auf dem Finale-Tisch sind durch eine grope rmische Zif-
fer in der Tischmitte gekennzeichnet. Abgesehen von den Missionen
sind die einzigen weiteren Unterschiede zwischen diesem Finale-



3D Ultra Pinball: Creep Night - Ein Schiop fahrt zur Holle und nur DU kannst es verhindern!

Tisch und dem SchloB-Tisch die Superpunkte. Die gibt s hier nicht.
AuBerdem gewinnst Du das Spiel, wenn Du hier alle Missionen
schaffst, und qualifizierst Dich damit fiir die Ruhmesliste von Creep
Night, und all Deine Freunde, Nachbarn und Mitarbeiter werden zu
Dir aufschauen und Dich bewundern. Es gibt auch noch ein paar an-
dere Belohnungen, wenn Du gewinnst - aber das mupt Du erst mal
schaffen, bevor Du rauskriegst, welche!

Hachstpunktzahl

Wenn Du nur auf Punkte aus bist: Die kriegst Du, wenn Du die Missionen
auf den Tischen schaffst, es reicht dann nicht, sie nur zu starten. Am be-
sten liest Du die Beschreibung zu jeder Mission auf den drei Tischen, um
herauszufinden, wie Du am besten Punkte sammelst. Wenn Du einen voll-
standigen Satz Superpunkte zusammen hast, kannst Du im Goblin-Goo-
dies-Menil aus verschiedenen Optionen auswahlen, um Deine Punktzahl
20 erhhen - am sinnvollsten ist allerdings wohl die Extraball-Option.

AuBerdem ist es natiirlich wichtig, die Kugel im Spiel zu halten, um
viele Punkte einzustreichen. Trainiere Deine Pinball-Féhigkeiten,
damit Du mcht emfach nur so drauflosschiept. Manchmal héngen
2 hohe Bonuspunkte davon
ab, wie schnell Du ein Tar-
] gt triffst. Dies st insbe-

innerhalb von fiinf Sekun-
den triffst, kriegst Du 50
Millionen Punkte).

Tour

Die grofe Tour

Creep Night hat eine ganze Menge netter Kleiner Uberraschungen fiir
Dich vorbereitet. Drei wunderbar gruselige Schauplatze warten auf
Dich: Das Schlop, der Turm und mein Lieblingsplatz, das Verlies.

Du kannst eine komplette Grusel Tour absol-

forderunqen aller drei Tische und kehrst nach
erfolgreichem Abschlup zum sterbenden
Schlop zuriick, um es von dem Bdsen zu er-
retten, das sich dort eingenistet hat. Oder Du
b spielst einen Tisch nach dem anderen, bis Du
¥ geniigend Mut gesammelt hast, Dich allen
Monstern gleichzeitig zu stellen.

2y Dein Alptraum, &h, ich meine
Dein Abenteuer beginnt hier, im
Schlop. Sieht von aufen doch
ganz harmlos aus, nicht? Ein
hiibsches leines Dorf, ein stiller
A friedhof und das romantische
Schiop. Aber {iberall gibt es dunkle geheime Passagen. Finde die rich-
tigen, dann wirst Du mit Bonuspunkten und Goblin-Goodies belohnt.

Wenn Du nicht weipt, wo die
besten Treffer verborgen sind,
forderst Du eine Zielmarkierung
an. Sie zeigt Dir die Schlissel-
punkte des Tischs, auf die Du
=4 7ielen solltest. Die freundliche
Shmme einer dort lebenden Kreatur hilft Dir ebenfalls beim Auf-
finden dieser Bonuspunktziele.

Diese fiinf Lampen markieren die
ddmonischen Missionen dieses
Tischs. Geh in den Turm, damit
ein Aufgaben-Licht blinkt; triff

einen Bumper, damit es weiter-
B springt.

Jeder weitere Ausflug in den
Turm 13t das Drophole des
Schlopsaals aufleuchten. Wenn
Du Dich dann wirklich traust,
den SchloPsaal zu betreten, war-
d tet eine von finf fiesen Auf-

nur kurze Zeit aktiv. Behalte also
einen kiihlen Kopf, ganz gleich,

mag. Du mupt alle Aufgaben er-
3 folgreich [6sen, damit sich Dein

Schicksal schlieplich erfilllt.

S i

Tischs erledigt hast, erscheinen
die silbernen Schiissel der Ver-
§ dammnis in zufdlliger Reihen-

folge. Goldene Schliissel er-
i scheinen nach Abschiup von
zwemschen Sammlefunf Schliissel, und eine Tir erscheint. Triff
sie, um in ein weiteres Geheimlevel entfiirt zu werden.

spezielle Superpunkte. Bring alle
20 Superpunkte zum Leuchten,
damit die Goblin-Goodies er-
R scheinen.

g Im Goblin-Goodies-Menii hast Du
Y die Wahl. Es gibt eine Extrakugel,
ein Continue nach Beendigung
& des aktuellen Spiels, Zuriick-
setzen der Kugelriicklaufgassen,
20 usitzliche Gargoyle-Punke,
einmal schneller Multiball oder Wechsel zu einem anderen Tisch

Hier im Verlies wimmelt es von
schrecklichen Kreaturen, deren
B einziger Wunsch s ist, Dich zu
treffen. Fiinf neue Missionn war-
¥ ten hier auf Dich, darunter auch
83 cin Geheimgang zu einem ver-

B Der dritte Tisch ist der Turm, in
ti dem, wie soll ich sagen, , Experi-
3§ mente” durchgefiihrt werden. Du

warst ein perfektes Testobjekt.
® Stell Dich hier fiinf neuen Auf-
gaben, plansche im Wassertank
herum und bring die Laser um Leuchten.

i@y Wenn Du mindestens einmal auf
den drei Haupttischen alle Auf-
A gaben erledigt hast, ist das Spiel
schon fast gewonnen! Du wirst
ins Schlop zuriickversetzt und
=4 findest Dich mitten in einer wei-

teren Aufqaheﬂrunde wieder.

Meisterst Du sie mit Erfolg, so wird Dir die ewige Dankbarkeit der
Dorfbewahner gewip sein - und nicht zu vergessen ein Flipper-Score,
von dem normale Sterbliche nur tréumen kénnen.
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Die Wahl der Waffen

Wie man Monstern die Kugel gibt - ein kleiner Rundgang durch das Hauptmenii, die Steuerung
und andere Einstellungsmdglichkeiten bei 3D Ultra Pinball 2: Creep Night
€ C 0606606 66666066666 ¢ ¢

Unten siehst Du das Hauptmenti, das beim Starten von Ultra Pinball
gedffnet wird. Beim Verlassen anderer Spielbereiche kehrst Du eben-
falls ins Hauptmend zuriick.

Pinball spielen - Kiicke auf Pinball spielen”, um ein Spiel zu starten.
Dadurch gelangst Du zu , Neue Spieloptionen”, wo Du auswahlen
kannst, ob Du alle Tische oder nur einen Tisch spielen willst, und die
Anzahl der Spieler (bis zu vier) bestimmst - standardmapig ist bei
allen Tischen 1 Spieler eingestellt.

Highscores - Wenn Du auf Highscores Klickst, wird die Liste mit den
aktuellen Highscores angezeigt.

Einstellungen - Klicke auf Einstellungen, um die Spieleinstellun-
gen wie z. B. den Schwierigkeitsgrad, die Anzahl der Spieler und den
Detail-Level fiir das Spiel einzustellen. (Wahrend eines Spiels kannst
Du die Einstellungen &@ndern, indem Du “Einstellungen” im Pulldown-
Menii “Spiel” auswahlst.)

So wird gespielt -Das Online-Handbuch kannst Du Gffnen, indem
Du auf die Spielanleitung klickst. Siehe auch Hilfe zum Online-
Handbuch.

Ausgang - Klicke auf “Ausgang”, um Ultra Pinball zu verlassen.
Hilfe - Du kannst das Online-Handbuch jederzeit wahrend des Spiels
dffnen, indem Du auf den Button “Hilfe” Klickst. Siehe auch Hilfe zum
Online-Handbuch.

Ultra Pinball kannst Du nicht nur dber die Tastatur, sondern auch
{iber drei weitere Arten von Controllern spielen: Gravis Gamepad,
ThrustMaster und Microsoft Sidewinder. Jedes Steuergerét kann auf
jeden Pinball-Befehl programmiert werden. Zu diesem Zweck Klickst
Du im Hauptmenii auf den Einstellung-Grabstein oder wahlst es im
Pulldown-Mend , Spiel” an. Klicke dann auf , Steuerung einstellen”,
um das Menii fir die Einstellung der Steuerung zu dffnen.

Falls Du an Deinem Computer nur eine Tastatur installiert hast, wird
nur deren Befehissatz angezeigt. Wenn Du jedoch einen der anderen
drei Controller installiert hast, klickst Du auf , Gamepad/Flipper-
Lusatz”. Ultra Pinball sucht dann automatisch nach vorhandenen

Controllern und richtet sie nach den unten aufgefiihrten Standard-
einstellungen ein.

In einer Multispielerpartie kann ein Controller von mehr als einem
Mitspieler benutzt werden. Spielt ihr beispielsweise zu dritt, habt
aber nur zwei Controller, kdnnen sich Spieler eins und drei Controller
Nr. 1teilen. Ultra Pinball erkennt automatisch, wer gerade dran ist.

Wenn Du die Standardeinstellungen verandern machtest, klickst Du
erst auf der rechten Seite den entsprechenden Controller und dann
auf der linken Seite den gewiinschten Befehlsbutton an. Dann driickst
Du die Taste/den Button, mit dem der markierte Befehl ausgefiinrt
werden soll. Solltest Du s Dir anders Giberlegen, driickst Du auf Ab-
brechen und kefrst damit ins Einstellungsmeni zuriick.

Hinweis: Du kannst in diesem Menii auch den Anweisungen auf dem
Bildschirm folgen.

TASTATUR
Bei folgenden Einstellungen handelt s sich um die Standardbele-
qung fiir die Tastatur:

Linker Flipper

Ctrl

Rechter Flipper lﬁs_hiﬁ

Links anstopen E_

Rechts anstopen |/_

In der Mitte anstopen Spacebar
Starter

L&
ThrustMaster® Phazer™
Hier die Standardeinstellungen fiir den Phazer:

Right Flipper
S

Center Nudge "t
®

\ Left Flipper

\Righl Nudge
Plunger

Left Nudge

Gravis® GrlP™
Hier die Standardeinstellungen fiir den GriP:

Left Flipper Right Flipper

L Center Nudp\ﬁ(") .
 Left Nudg@@bq@

\ O\
o Plunger/
Right Nudge
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Microsoft® Sidewinder™
Hier die Standardeinstellungen fir den Sidewinder:

Riihl Fliiier Left Fliiier

Plunger
Right Nudge

Linker Flipper

Bewegt den/die linken Flipper und verlagert die Rollover-Lichter nach
links. Bei einem PC kannst Du hierzu auch die linke Maustaste be-
nutzen.

Rechter Flipper

Bewegt den/die rechten Flipper und verlagert die Rollover-Lichter
nach rechts. Bei einem PC kannst Du hierzu auch die rechte Mausta-
ste benutzen.

Nach jeder Kugel in einem Spiel werden alle von dieser Kugel er-
reichten Punkte zusammengezahit. Wenn Du eine der Flippertasten
driickst, kannst Du diesen Vorgang beschleunigen.

Starter

(ndchste Kugel starten)

Die Taste mit dem jeweiligen Controller gedriickt halten, um den Star-
ter zu ziehen, die Taste loslassen, um die nachste Kugel zu starten.
Je langer Du die Taste gedriickt haltst, mit desto mehr Kraft wird die
Kugel auf das Spielfeld geschossen. Bei einem PC kannst Du hierzu
auch beide Maustasten gleichzeitig driicken.

AnstoPen

Simuliert das “Anstopen” des Tischs, um den Weg der Kugel zu be-
einflussen. Auperdem kannst Du den Tisch von links, rechts und von
der Mitte (aufwirts) anstoBen. Ubertreiben solltest Du das allerdings
nicht, sonst wird "Tilt" angezeigt und Du verlierst die aktuelle(n)
Kugel(n).

Pause
Die Taste [P] oder [Pause] driicken, um das aktuelle Spiel voriiberge-
hend zu unterbrechen. Zum Weiterspielen erneut diese Taste driicken.

Klicke auf den Button “Einstellungen”, um den Bildschirm “Einstel-
lungen” vom Hauptmenii aus zu ffnen. Wahrend eines Spiels kannst
Du die Einstellungen &ndern, indem Du “Einstellungen” im Pulldown-
Menil “Spiel” auswahlst. Klicke danach auf “Ok", um die ausgewahl-
ten Optionen anzunehmen oder auf “Abbrechen”, um den Bildschirm
ohne Anderung der Einstellungen zu verlassen.

Einfach/Schwierig - Diese beiden Buttons sind bereits so einge-
stellt, dap automatisch die entsprechenden Buttons in den vier Be-
reichen des Bildschirms “Schwierigkeit” hervorgehoben werden. Du
kannst jedoch alle Einstellungen nach Belieben an Deine Wiinsche
anpassen. Wahrend eines Spiels kdnnen diese Einstellungen nicht
gedindert werden. Beim Schwierigkeitsgrad “Einfachgibt es nur sechs
Flipper auf dem Dungeon-Tisch. Beim Schwierigkeitsgrad “Schwie-
rig” kommt ein siebter Flipper dazv. AuBerdem leuchten bei allen Ti-
schen wahrend eines schweren Spiels die Tor- und Kugelretterlich-
ter weniger haufig auf. Um diese Passagen wieder aufleuchten zu
lassen, mupt Du die entsprechenden Targets auf jedem Tisch treffen.

Zahl der Kugeln - Du kannst mit 3 oder 5 Kugeln anfangen. Sobald
diese Kugeln im Aus sind, wird das aktuelle Spiel beendet. (Du kannst
Dir zu den 3 bzw. 5 Kugeln noch weitere Kugeln hinzuverdienen.) In
der Standardeinstellung wird mit fiinf Kugeln gespielt. Anmerkung:
Die Anzahl der Kugeln kann wahrend eines Spiels nicht geandert werden.

Tielhilfe - Wenn diese Einstellung eingeschaltet ist, wird ber einem
neuen bzw. lohnenden Ziel eine Zielscheibe angezeigt. So wirst Du
auf die wichtigsten Ziele aufmerksam gemacht, wenn gerade viel los ist.

Schwerkraft - Bei der Einstellung “Wenig” schwebt’ die Kugel eher,
und die Abpraller und Rebounds werden stérker. Bei der Einstellung
“Stark” wird der Aufprall der Kugel auf allen Oberfléchen und Tar-
qets eher geddmpft.

Multiplayer-Zeitlimit - Wenn Du ein Spiel kurz halten willst, kannst
Du die Zwei- oder die Finf-Minuten-Einstellung verwenden. Anson-
sten kannst Du mit der unbegrenzten Einstellung bis in die Puppen
spielen.

DETAIL-LEVEL
(Ziinde die Kerze an - einmal draufklicken - um die einzelnen Optio-
nen einzuschalten.)

Digitale Musik abspielen - Schaltet 22 MHz-, 8 Bit-Stereomusik
ein - fiir Computer mit langsamen CD-ROM-Laufwerken oder einem
langsamen Prozessor nicht zu empfehlen.

Sound und Animationen abspielen - Die hochaufldsenden Grafi-
ken und die Sounds von Pinball kGnnen langsamere Computer ziem-
lich belasten. Wenn die Grafiken ziemlich abgehackt wirken, wére es

L I e N R
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einen Versuch wert, diese Option auszuschalten. So wird die Bela-
stung fir den Prozessor geringer. Umgebungsanimationen sind z. 8.
die schnell voriiberhuschenden Geister und Goblins, das Geflatter
von Fledermdusen und die vorbeihuschenden Ratten auf den einzel-
nen Tischen, die eigentlich nichts mit dem Spiel selbst zu tun haben.
Die Umgebungs-Sounds sind die ganzen gespenstischen Gerdusche
und das unheimliche Hexengeldchter. Wenn diese Einstellung aus-
geschaltet wird, gibt es eben ein paar weniger “unheimliche Krea-
turen der Nacht”

22 MHz-Sounds abspielen. - Diese Option wird mehr vom Spei-
cherplatz als von der Prozessorgeschwindigkeit abhéngen. Wenn die
22 MHz-Sounds ausgeschaltet werden, verringert dies die Anforde-
rungen fir die Sound-Effekte um 75%. Wenn diese Option aus-
geschaltet ist, werden stattdessen 11 MHz-, 8 Bit-Mono-Sounds ab-
gespielt.

Mehrfach-Sounds verwenden. - Dies betrit die Prozessorlast.
Nur bei Computern mit sehr wenig RAM und einer niedrigen Prozes-
sorgeschwindigkeit mup diese Option ausgeschaltet werden.

Animationen vorab laden - Dies betrifft nur Animationen, die vor-
kommen, wahrend der Ball in Bewequng ist. Wenn Dein Computer nur
die minimale RAM-Anforderung erfillt, kann es sinnvoll sein, diese
Option auszuschalten. Das Spiel wird dann hin und wieder kurz un-
terbrochen, wenn eine Animation geladen werden mup.

Steuerung - Bei dieser Option kannst Du auswahlen oder @ndern,
welche Steuertasten das Spiel verwendet. Wenn Du auf den Button
“Rndern” Klickst, werden die aktuellen Einstellungen angezeigt.

Musik - Mit dieser Option kannst Du die Musik zum Spiel ein- oder
ausschalten. Die Lautstarke dnderst Du, indem Du auf die Pfeilbut-
tons klickst. Die Lénge der Kerze zeigt die Lautstarke an.

Sprache - Mit dieser Option kannst Du die Sprachausgabe im Spiel
ein- und ausschalten. Die Lautstdrke &nderst Du, indem Du auf die
Pfeilbuttons Klickst. Die Lange der Kerze zeigt die Lautstarke an.

Soundeffekte - Mit dieser Option kannst Du die Soundeffekte im
Spiel ein- und ausschalten. Die Lautstarke der Sound-Effekte anderst
Du, indem Du auf die Pfeilbuttons klickst. Die Lénge der Kerze zeigt
die Lautstérke an.

Hilfe - Auf den Button “Hilfe” Klicken, um das Online-Handbuch zu
tffnen. Siehe auch Hilfe zum Online-Handbuch.

.



Die Jagd beginnt - der Schlof-Tisch

Der Schlof-Tisch bildet den Auftakt einer wilden Monsterjagd quer iiber drei Tische - Flippertische
wohlgemerkt. Die Mdchte des Bdsen haben sich im Schlop versammelt und wollen Dir das Leben schwer
machen. Du muPt schon verdammt qut sein, wenn Du das Ziel Deiner Wiinsche erreichen willst - den
Schlopsaal.

| Targets links ]

[T Dorfschild- und Totenkopf-Targets - Die Targets bringen jeweils
10.000 Punkte; wenn Du beide Target-Satze schaffst, erhéltst Du eine
weitere Million Punkte. Diese werden aktiviert, nachdem Du die Dorf-
rampe getroffen hast, woraufhin das Drophole des Dorfs fiir den Be-
such des Zombies aktiviert wird. Ein komplettes Set bringt auper-
dem drei Supernunkte

2] s - Bringt 100.000 Punkte, wenn es nicht be-
Ieuchtet \st Wenn es beleuchtet ist, bringt es eine Million Punkte
und leitet den Besuch des Zombies ein. Dieses Drophole enthalt auch
eine Multiball-Kugelfalle. Die Falle ist aktiv, wenn alle 6.0.8.L.IN-
Lampen und das lila Schlop am Eingang leuchten. Um eine Kugel in
die Kugelfalle zu bringen, mupt Du das Drophole treffen, whrend
dieses Vorhangeschlop leuchtet. Wenn zwei Kugeln in der Kugelfal-
le sind (hier und in der SchloPpassage), mupt Du das Schioptor tref-
fen, um ein Multiball-Spiel zu starten.

Dorfbesuch des Zombies - Hol Dir eine Million Punkte zu Beginn die-
ser Mission. Ein einzelner Zombie kommt in die Mitte des Dorfplat-
zes, nachdem alle Dorfschild- und Totenkopf-Targets herunterge-
fallen sind und Du das Drophole des Dorfs getroffen hast. Du mupt
ik o ihn innerhalb von 15 Sekunden treffen, damit er nach hinten ge-

i schleudert wird. Wenn Du ihn viermal hintereinander getroffen hast,

" wird er zerstort - aber zwischen den Treffern dirfen jeweils nicht
SCthﬁ-TlSCh Die Ziele beim SchloR-Tisch bestehen darin, den Schlofsaal zu aktivieren,  mefr als 10 Sekunden liegen. Danach leuchtet die Dorfpassage auf
Wenn Du die Passage triffst, bringt das 10 Millionen Punkte, und so-

alle fiinf Missionen durchzuspielen, in den Friedhof zu kommen und Bonus-Gargoyle-Targets wohl der SchloBsaal als auch der Hintere Saal werden aktiviert. Wird
der erste Zombie nicht innerhalb von 15 Sekunden getroffen, ist die

und Superpunkte zu erzielen. Mit Superpunkten kannst Du auf den Abgrund schiefSen, um Gob-  Mission zu Ende
3]0 - Bringt 10.000 Punkte. Wenn die Dorfpassage beim

lin-Goodies zu erhalten und zu anderen Tischen zu wechseln. Wenn Du diesen Tisch und die an-  Besuch des Zombies beleuchtet ist, bringt sie 10 Millionen Punkte
und fiihrt dazu, dap der Schlopsaal und der Hintere Saal fiir fiinf Se-

deren beiden Tische bewltigst hast, geht es mit dem Finale-Tisch und der letzten Konfrontation funden auﬂeucmen

rfp:

I Auf dem gesamten SchloB-Tisch gibt es sechs
weiter. Wenn Du diesen Tisch schaffst, hast Du das Spiel gewonnen! Gargoyle 1argets drei in der Mitte und drei links. Wenn Du einen Gar-
goyle triffst, spuckt er Rauch und Feuer. Die Punktzahl der Gar-
< - ¢ . goyle-Treffer hangt jedoch davon ab, ob man sie in einem Modus
O aea e Q‘ Q, © Q @ e (2. B. bei einer Mission oder bei einem Multiball-Spiel) oder im nor-
malen Spiel ohne Modus erzielt. Wenn eine Kugel zu Ende gespielt
wurde und die Gargoyles insgesamt hufiger im Modus-Spiel als im
Spiel ohne Modus getroffen wurden, betrdgt der Kugel-Ende-Bonus
eine Million mal der Gesamtzahl der Treffer. Wurden sie insgesamt
héufiger im Spiel ohne Modus getroffen, betrdgt der Bonus 100.000
mal der Gesamtzahl der Treffer. Jeder getroffene Gargoyle bringt
10.000 Punkte (100.000 Punkte, wenn der Treffer in einem Modus
erzwe\twwrd
4] Lila Vorhéingeschlof - Leuchtet, wenn Du eine Kugel im Dro-
pho\ederDorfpassagefanqensollst

[5] Gassen-Rollover - Bringt 100.000 Punkte. Fiihrt die Kugel zum

oberen linken Flipper in der Mitte des Schlop-Tischs zuriick

l (8] hus - Firt die Kugel zum Kugel-Warp-Tor zurick
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Targets links

| Superpunkte |

Wenn Du 20 Superpunkte hast ([7] Totenkopf-Lichter in der Mitte
des Tischs), offnet sich der Abgrund in dem linken Teil des mittleren
SchloBtischs. Wenn Du den Abgrund triffst, wird das Goblin-Goodies-
Menil gedffnet. Geht die Kugel ins Aus, bevor Du den Abgrund triffst,
verlierst Du alle Superpunkte und mupt von vorne anfangen. Die Op-
tionen im Goblin-Goodies-Meni werden im Menibereich unten im
Bildschirm angezeigt. Du kannst zwischen folgenden Maglichkeiten
wahlen: die Anzahl der Modustreffer der Gargoyles wird um zehn er-
haht, Du gehst zum Dungeon-Tisch, Du gehst zum Turm-Tisch, Du er-
haltst einen Extraball, Du erhdltst ein Continue fir das Spiel, oder
Du kannst ein kurzes Multiball-Spiel mit zwei Kugeln spielen.

Mit den Flippern kannst Du diese Optionen durchbldttern und mit
dem Starter oder der [Enter]-Taste eine Option auswahlen. Nachdem
Du eine Option ausgewahit hast, bist Du wieder an der Reihe. Du mupt
ediglich weitere 20 Superpunkte sammeln, um noch eine solche stra-
tegisch wichtige Entscheidung treffen zu kinnen.
Superpunkt-Targets:

Schloppassage = 1; Dorfpassage = 1; SchloBhof-Rollover = 3; Satz To-
tenkopf- oder Schild-Droptargets Targets = 3

E Targets in der Mitte |

[®] Rechte Kugelriicklaufasse - Fihrt die Kugel zu den Flippern.
Der Buchstabe “N" der 6.0.8.LI.N.-Lampen leuchtet auf. Wenn das
gelbe Tor-Rollover leuchtet, dffnet dies das Tor, um die Kugel fiir den
Kugelretter zum Starter zuriickzufiiren. Bringt 10.000 Punkte.

[3] Linke Kugelriicklaufoasse 1 - Fiihrt die Kugel zu den Flippern.
Der Buchstabe “L" der 6.0.8.LLN.-Lampen leuchtet auf. Wenn Du das
blaue Kickback-Rollover triffst, wenn es leuchtet, aktiviert dies die
linke Kugelrettergasse. Bringt 10.000 Punkte.

[10] Linke Kugelriicklaufgasse 2 - Fihrt die Kugel zu den Flippern.
Der Buchstabe “I" der 6.0.B.LIN-Lampen leuchtet auf. Wenn diese Lampe
erleuchtet ist, kriegst Du einen Extraball. Bringt 10.000 Punkte.

[11] Rechte Kugelrettergasse - Sobald das Tor offen ist, schiept der
Starter die Kugel wieder ins Spiel. Die Lampe der rechten Kugel-
riicklaufgasse wird zuriickgesetzt. Bringt 100.000 Punkte.

[12] Linke Kugelrettergasse - Schiept die Kugel wieder ins Spiel,
wenn das lila Licht zu sehen ist. Sie wird vier Sekunden nach ihrem
Einsatz ausgeschaltet, und die Lichter der ersten linken Kugelriick-
laufgasse werden zuriickgesetzt. Bringt 100.000 Punkte.

[3] Katapulte - Bei jedem Treffer eines Katapults springt das blin-
kende Missions-Licht weiter, das bestimmt, welche Mission als néch-
ste an die Reihe kommt.

Bonus-Multiplikator - Dieser Multiplikator multipliziert Deinen
Kugel-Ende-Bonus um den Faktor 2, 3, 4 oder 5. Jedes Target, das Du
triffst, fiigt dem Kugel-Ende-Bonus Punkte hinzu. Zusatzpunkte gibt
es fiir das Beenden von Missionen und das Treffen des Schloptors
oder der Passagen-Targets. Der Schiophof-Rollover erhdht den Mul-
tiplikator. Wird zuriickgesetzt, wenn die Kugel ins Aus geht.
Hinweis: Am Ende jeder Kugel werden alle in einem Spiel mit dieser
Kugel erzielten Punkte zusammengerechnet. Du kannst diesen Vor-
gang beschleunigen, indem Du eine der Flippertasten driickst.
Gargoyle-Targets - Siehe Punkt 5. Bei Gargoyle-Target 1 leuchtet der
Buchstabe “6" der 6.0.8.L.L.N.-Lampen auf. Bei Gargoyle-Target 2
leuchtet der Buchstabe “B" der 6.0.8.L.LN.-Lampen auf. Bei Gargoy-
le-Target 6 leuchtet der Buchstabe “0" der G.0.B.L.LN.-Lampen auf.
Jeder getroffene Gargoyle bringt 10.000 Punkte (100.000 Punkte,
wenn der Treffer in einer Mission erzielt wird).

Schlofhof-Bumper - Diese Bumper haben drei Modi: normal (unbe-
leuchtet), Jet (beleuchtet) und Superjet (blinkend). Jet-Bumper wer-
den aktiviert, nachdem die Bumper des Tischs 25mal getroffen wur-
den. Superjets werden aktiviert, nachdem die Jet-Bumper 40mal
getroffen wurden. Die Aktivierung dauert nur jeweils 45 Sekunden
an, dann wechselt sie in den niedrigeren Jet-Modus. Danach kinnen
Superjets wieder aktiviert werden. Jeder Treffer eines normalen Bum-
pers bringt 1000 Punkte, jeder Treffer eines Jet-Bumpers 10.000 Punk-
te, jeder Treffer eines Superjet-Bumpers 100.000 Punkte. Jeder Tref-
fer fiihrt auperdem dazu, dap die blinkenden Missionslichter
weiterspringen, die bestimmen, welche Mission als néchste an die
Reihe kommt.

6.0.B.L.I.N.-Lampen - Die Punktzahlen der Lampen sind unter-
schiedlich hoch. Wenn Du es schaffst, dap alle aufleuchten, bringt
Dir das zusatzlich eine Million Punkte, und die Kugelfallen in der
Schloppassage und das Drophole des Dorfs werden aktiviert.

[15] Schloppassage - Diese Passage geft um den Schlopsaal herum.
Der linke Eingang der Passage enthalt die erste Multiball-Kugelfal-
le. Die Kugelfalle ist aktiv, wenn alle 6.0.8.LIN-Lichter und das lila
Schlop am Eingang leuchten. Um eine Kugel in die Kugelfalle zu brin-
gen, mupt Du das Drophole treffen, wéihrend diese Lampe leuchtet.
Wenn zwei Kugeln in der Kugelfalle sind (hier und im Drophole des
Dorfs), leuchtet die blaue Lampe am Eingang des SchioBtors auf. Nun
mupt Du das Schioptor treffen, um ein Multiball-Spiel zu starten.
Jedes Mal, wenn eine Kugel durch die Passage geht, erhaltst Du einen
Superpunkt. Auperdem bringt Dir der erste Durchlauf 100.000 Punk-
te, der zweite 200.000 Punkte usw. Nach zehn Treffern erhaht sich
die Punktzahl nach jedem Treffer um eine Million Punkte.
Schiopsaal - Startet eine Mission, wenn die Schicksalslampe
brennt. Wenn nicht, bekommst Du 25.000 Punkte. Auperdem er-
hiltst Du (willkirlich) entweder eine Million Punkte, das Kickback-
Licht in der linken Kugelriicklaufgasse 1 leuchtet auf (nur auf der
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schwierigen Stufe); das Tor-Licht in der rechten Kugelriicklauf-
gasse leuchtet auf (nur auf der schwierigen Stufe); die Gesamt-
summe der Modustreffer von Gargoyle-Targets wird um fiinf er-
haht; ein kurzes Multiball-Spiel mit 2 Kugeln wird gestartet; der
Tempo-Modus; das Kugel-Licht in der linken Kugelriicklaufgasse
leuchtet auf oder eine Skill Shot-Mission wird gestartet. Nach dem
Besuch des Zombies erhaltst Du auperdem hundert Millionen Punk-
te bei einem Schnellschup.

Hinterer Saal - Ein unsichtbares Target hinter dem rechten Eingang
2ur Schioppassage. Dieses Target kann nur mit einer schrag von links
kommenden Kugel getroffen werden. Bringt 50.000 Punkte. Nach dem
Besuch des Zombies, erhltst Du auerdem eine Milliarde Punkte bei
einem Schnellschup.

[17] Schloptor - Bei einem Treffer leuchtet die Schicksalslampe am
Eingang des Schlosaals auf (zwei Treffer am Anfang eines Spiels).
Bringt normalerweise 20.000 Punkte. Wenn sich zwei Kugeln in der
Kugelfalle befinden (in der Schiopassage und dem Drophole des
Dorfs), beginnt ein Multiball-Modus. Nun verandert sich der Eingang
zum Schloptor. Daraufhin erzielt der erste Treffer eine Million Punk-
te, der zweite zwei Millionen Punkte usw. bis zu 10 Millionen Punkte,
solange mehr als eine Kugel im Spiel ist. Jeder zwanzigste Treffer
bringt 100 Millionen Punkte. Das Schloptor wird in den Ausgangszu-
stand zuriickgesetzt, wenn nur noch eine Kugel im Spiel ist. Ein Tref-
fer des SchloBtors I3t auerdem die Lichter des Schlophof-Dro-
pholes aufleuchten.

18] Linker Totenkopfsatz - Jeder Totenkopf bringt 10.000 Punkte.
Ein vollstandiger Satz Totenkapfe bringt eine Million Punkte, dffnet
das Friedhofstor und bringt drei Superpunkte.

[19] Friednofstor - Offnet sich, wenn ein linker Totenkopfsatz um-
geworfen wurde. Wenn die Kugel durchs Tor rollt, trdgt ein Geist die
Kugel in den Friedhof, ruft seine Knochenmanner zu sich und 3Bt
die Kugel im Friedhof fallen. Wenn Du es schaffst, alle Skelette zu
treffen, 6ffnet sich die Mauer zur Gruft. Du erhéltst Bonuspunkte,
wenn Du in die Gruft triffst. Das Friedhofstor bringt auperdem fiinf
Millionen Punkte
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[28] Kugel-Warp-Tor - Hier taucht die Kugel wieder auf, nachdem bei
einer Mission oder im Multiball-Modus der Abgrund oder die Burg-
hoframpe getroffen wurde oder wenn sie auf dem Friedhof ins Aus
gegangen ist.

[2] schildsatz Schioptor - Jedes Schild bringt 10.000 Punkte, der
ganze Satz 100.000 Punkte. Wenn Du den Satz noch einmal schaffst,
wird die Dorframpe erleuchtet, oder Du erhaltst zusatzlich eine Mil-
lion Punkte. Fiir jeden kompletten Schildsatz erhaltst Du auperdem
drei Superpunkte.

[22] Rechter Totenkopfsatz - Jeder Totenkopf bringt 10.000 Punk-
te;100.000 Punkte gibt es fiir den kompletten Satz. Wenn Du den Satz
noch einmal schaffst, erhéltst Du (in dieser Reihenfolge) eine Milli-
on Punkte, das Kickback-Licht in der Linken Kugelriicklaufgasse 1
leuchtet auf, das Tor-Licht in der Rechten Kugelriicklaufgasse leuch-
tet auf (nur auf der schwierigen Stufe); die Gesamtzahl der Modus-
treffer der Gargoyle-Targets wird um fiinf erhdht, ein kurzer Multi-
ball-Modus mit 2 Kugeln wird gestartet, und schlieBlich leuchtet das
Kugel-Licht in der Linken Kugelriicklauframpe 2 auf. £in kompletter
Satz bringt auperdem drei Superpunkte.

23] schlophof-Rollovers - Diese bringen 100.000 Punkte, wenn sie
nicht beleuchtet sind, 10.000 Punkte, wenn sie beleuchtet sind (mit
den Flippern kannst Du die Reihenfolge, in der die Rollover auf-
leuchten, rotieren). Wenn Du einen ganzen Satz schaffst, wird der
Bonus multipliziert, und Du erhaltst eine Million Punkte. Ein kom-
pletter Satz bringt auperdem drei Superpunkte.
Schiophof-Drophole - Bringt 25.000 Punkte. AuBerdem erhltst Du
entweder (willkiirlich) eine Million Punkte; das Kickback-Licht in der
linken Kugelriicklaufgasse 1 leuchtet auf (nur auf der schwierigen
Stufe); das Tor-Licht in der Rechten Kugelriicklaufgasse leuchtet auf
(nur auf der schwierigen Stufe); die Gesamtzahl der Modustreffer der
Gargoyle-Targets wird um fiinf erhdht; ein kurzer Multiball-Modus mit
wei Kugeln wird eingeleitet; das Kugel-Licht in der linken Kugel-
riicklaufgasse 2 leuchtet auf.

[24] Hauptrampe - Befordert die Kugel vom SchloBtoreingang zur
ersten Linken Kugelriicklaufgasse.

[25] Dorframpe - Bringt 10.000 Punkte. Wenn die Dorframpe be-
leuchtet ist, bringt diese Rampe eine Million Punke und aktiviert die
Dorfschild- und Totenkopf-Targets fiir den “Besuch des Zombies”.
[28] schlophoframpe - Befardert die Kugel von der linken Seite des
Schlophofs zum Kugel-Warp-Tor.

Rechte Rampe - Bringt 10.000 Punkte. Diese Rampe solltest Du auch
versuchen, im Tempo-Modus zu treffen. Wenn Du sie sauber triffst,
saust die Kugel hoch auf die Schlophofebene. Anderenfalls fallt die
Kugel wieder auf die Flipper zuriick.

Lila Vorhangeschlop - Leuchtet, wenn Du eine Kugel im Dro-
phole des linken Eingangs zur SchloBpassage fangen sollst.

Blauer Schliissel - Leuchtet, wenn beide Kugeln gefangen sind
und alles fiir ein Multiballspiel bereit ist.

E Missionen -
Um das Spiel zu gewinnen, mupt Du alle fiinf Missionen auf dem
Schlop-, Dungeon- und Turm-Tisch mindestens einmal durchspielen
und danach weitere Missionen auf dem Finale-Tisch schaffen. Wenn
Du eine Mission gemeistert hast, leuchtet die Lampe fiir diese Mis-
sion wahrend der restlichen Spielzeit ([28]). Missionen sind zu Ende,
wenn das Zeitlimit @berschritten wird oder Du die Kugel verlierst,
bevor Du die Mission geschafft hast. Wenn Du alle Missionen eines
Tischs geschafft hast, bekommst Du Gelegenheit, die Schiissel der
Verdammnis zu sammeln.Um auf dem Schlo-Tisch eine Mission zu
aktivieren, mupt Du zundchst das Schioptor treffen (zwei Treffer am
Anfang eines Spiels), damit die Schicksalslampe am Eingang zum
Schlopsaal (obere Mitte) aufleuchtet. Triffst Du den Schlopsaal, wenn
er beleuchtet ist, wird die Mission aktiviert, die gerade blinkt. Ziele
nach jeder Mission erneut auf das Schloptor, um den Schiopsaal wie-
der zu beleuchten, damit Du zur ndchsten Mission kommst.

Abgrund-Mission - Ein Multiball-Spiel mit drei Kugeln wird gestar-
tet. Jede Kugel, die in den Abgrund fallt, bringt fiinf Millionen mal
die Anzahl der verbleibenden Punkte. Wenn nur noch eine Kugel iibrig
ist, bleiben Dir noch fiinf Sekunden, um den Abgrund zu treffen, wo-
durch das Multiball-Spiel erneut gestartet wird. Schaffst Du das nicht,
ist die Mission zu Ende.

Gespenst-Mission - Das Gespenst ist DIE absolut unwiderstehliche
Erscheinung im Schlop. Sie lockt die Kugel zu sich, zieht sie an wie
ein Magnet. Wenn sie die Kugel fangt, kommt sofort der nachste Spie-
ler an die Reihe. Dein Ziel mup es sein, 25 Sekunden lang zu verhin-
dern, dap das Gespenst die Kugel fangt, wahrend Du gleichzeitiq ver-
suchst, das Schloptor zu treffen. Wenn Du das schaffst, erhaltst Du
jedesmal 20 Millionen Punkte.

Tombie-Mission - Drei Zombies erscheinen. Wenn Du einen triffst, ist
er 15 Sekunden lang aufer Gefecht gesetzt, wenn nicht alle drei ge-
troffen wurden. Wenn Du alle drei Zombies getroffen hast, dffnet sich
das SchloBtor, und Du hast Gelegenheit, eine Menge Bonuspunkte
einzustreichen. Sobald Du ins SchioBtor triffst, wird der Punktwert
gestoppt. Am Anfang sind es noch 100 Millionen Punkte, aber mit
jeder Sekunde, die verstreicht, ohne dap Du das Schloptor triffst,
sind es eine Million Punkte weniger. Nach 15 Sekunden schliet sich
das SchloBtor wieder.

Goblin-Mission - Dieser nervtdtende griine Kerl taucht 30 Sekunden
lang véllig zuféllig irgendwo auf und verschwindet dann, wenn Du
ihn nicht triffst. Wenn Du den Gobiin jedoch erwischst, [dst er sich
in Rauch auf und erscheint wieder mit einem neuen 30-Sekunden-
Timer.

Rasender Goblin-Mission - Das ist der gleiche Goblin, blof ist er jetzt
mit einem Buggy unterwegs. Er rast quer iiber den mittleren Tisch,
und Du sollst ihn treffen. Beim ersten Treffer wird festgelegt, wie
viele Punkte es bringt, ihn zu treffen. Urspriinglich sind es 50 Mil-
lionen Punkte, mit jeder Sekunde, die verstreicht, ohne dap Du ihn
triffst, sind es zwei Millionen Punkte weniger. Die Mission dauert 20
Sekunden. Das Menii unten im Bildschirm zeigt an, wieviel Zeit be-
reits verstrichen ist.

= Targets rechts

[30] friedhofsskelette - Dieses knochige Team wird vom Geist zu-
sammengetrommelt, wenn Du durch das Friedhofstor gekommen bist.
Jedes Skelett bringt 100.000 Punkte. Wenn Du alle triffst, erhéltst Du
fiir jedes 100.000 Punkte, und die Gruft dffnet sich. Falls die Kugel
ins Aus geht, bevor Du alle getroffen hast, werden sie zuriickgesetzt
und die Kugel am Kugel-Warp-Tor wieder ins Spiel gebracht.

[31] Die Gruft - Urspriinglich steht vor der Gruft eine Maer, die in
sich zusammenfallt, sobald Du alle Friedhofsskelette erwischt hast.
Wenn Du in die Gruft triffst, erhéltst Du 50 Millionen Punkte sowie
eine Million mal die Anzahl der Modustreffer (getroffene Gargoyle-
Targets bei einer Mission). Wenn Du die Gruft triffst, werden auper-
dem beim ersten Mal alle Target-Punktzahlen auf diesem Tisch ver-
doppelt, beim zweiten Mal werden sie verdreifacht usw., bis die
Punktzahlen das fiinffache ihres urspriinglichen Werts erreicht haben.
[32] hus - Fihrt die Kugel zum Kugel-Warp-Tor zuriick.
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CREEP NIGHT

Wenn das Monster erwacht - Der Turm-Tisch_

Nach fiinf erfolgreichen Missionen glaubst Du schon, Du hdttest die Vorhdlle besieqt. Weit gefehlt! Du
hast das schiafende Monster aus seinem Schlummer gerissen. Und unausgeschlafene Monster kdnnen

ziemlich unwirsch reagieren.

Turm-Tisch Die Ziele beim Turm-Tisch bestehen darin, alle fiinf Missionen zu spielen und

Bonus-Laser und Superpunkte zu erzielen. Mit Superpunkten kannst Du auf das Energietor schieen,

um Goblin-Goodies zu erzielen und zu anderen Tischen zu wechseln. Wenn Du diesen Tisch und die

anderen beiden Tische bewltigt hast, geht es mit dem Finale-Tisch und der letzten Konfrontation

weiter. Wenn Du diesen Tisch schaffst, hast Du das Spiel gewonnen!

e

| Targets links H

[T Schalter-Target-Satz - Jedes Target bringt 10.000 Punkte, der
ganze Satz 100.000 Punkte. Wenn Du den ganzen Satz schaffst, er-
hiltst Du auBerdem (nacheinander) entweder eine Million Punkte,
das Kickback-Licht in der Rechten Kugelriicklaufgasse 2 leuchtet auf
(nur auf der schwierigen Stufe); das Tor-Licht in der Linken Kugel-
riicklaufgasse leuchtet auf (nur auf der schwierigen Stufe); die Ge-
samtzahl der getroffenen Laser-Targets erhdht sich um 5; ein kurzes
Muttiball-Spiel mit zwei Kugeln wird gestartet (Drophole Hintere Pas-
sage enthdlt Angaben zum Punkten); das Kugel-Licht in der Rechten
Kugelriicklaufgasse T leuchtet auf. Ein kompletter Satz bringt auper-
dem drei Superpunkte.

[Z] Computer Rollover - Bringt unbeleuchtet 100.000 Punkte, be-
leuchtet 10.000 Punkte. Wenn Du den ganzen Satz geschafft hast,
werden die Lichter zuriickgesetzt, der Bonus-Multiplikator springt
vor, und Du erhdltst eine Million Punkte. Die Reihenfolge, in der die
Rollover aufleuchten, kannst Du festsetzen, indem Du eine der bei-
den Flippertasten driickst.

[3] Turm-Bumper - Unbeleuchtet bringt dieser Bumper 1000 Punk-
te, beleuchtet (im Jet-Modus) 10.000 Punkte, wenn er aufblinkt (im
Super-Jet-Modus) 100.000 Punkte. Nach 25 Treffern wird der Jet-
Modus erreicht (leuchtet), nach 40 der Super-Jet-Modus (blinkt). Der
Super-Jet-Modus bleibt nur 45 Sekunden lang bestehen, danach wird
in den Jet-Modus zuriickgeschaltet.

[&] Aus - Fiihrt die Kugel an den Kugel-Warp-Punkt zuriick.

B Superpunkte |
Wenn Du 20 Superpunkte gesammelt hast (5 Laser-Lampen in
der Tischmitte), 6ffnet sich das Energietor in der rechten Mitte des
zentralen Turm-Tischs. Wenn Du das Energietor triffst, wird das Go-
blin-Goodies-Menii gedffnet. Geht die Kugel ins Aus, bevor Du das
Energietor triffst, verlierst Du alle Superpunkte und mupt von vorne
anfangen. Die Optionen im Goblin-Goodies-Menii werden im Menii-
bereich unten im Bildschirm angezeigt. Du kannst zwischen folgen-
den Moglichkeiten wahlen: die Anzahl der Modustreffer der Laser
wird um zehn erhdht, Du gehst zum Dungeon-Tisch, Du gehst zum
Schiop-Tisch, Du erhaltst einen Extraball, Du erhltst ein Continue
fiir das Spiel, oder Du kannst ein kurzes Multiball-Spiel mit zwei Ku-
geln absolvieren. Mit den Flippern kannst Du diese Optionen durch-
bittern und mit dem Starter oder der (Enter]-Taste eine Option aus-
wahlen. Nachdem Du eine Option ausgewahlt hast, bist Du wieder an
der Reihe.




CREEP NIGHT

_ Wenn das Monster erwacht - Der Turm-Tisch

i | N
Du mupt lediglich weitere zwanzig Superpunkte sammeln, um erneut
eine solche strategisch wichtige Entscheidung treffen zu kinnen.

Superpunkt-Targets Computer-Passage = 1; Hintere Passage = 1;

M.0.N-Rollover = 3; Tank- oder Regenbogen-Droptarget-Satz = 3;
Computer-Target-Satz = 3; Schalter-Target-Satz = 3

| Targets in der Mitte |

[] Linke Torgasse - Bringt 100.000 Punkte. Der Starter schieft die
Kugel wieder auf das Spielfeld, wenn das Tor offen ist. Das Tor-Licht
in der Linken Kugelriicklaufgasse wird zuriickgesetzt

[7] Linke Kugelriicklaufgasse - Filhrt die Kugel zu den Flippern.
{Offnet das Tor und fiihrt die Kugel zum Starter zuriick, damit sie wie-
der ins Spiel geschossen werden kann, wenn das Tor-Licht leuchtet.
Bringt 10.000 Punkte.

[8] Rechte Kugelriicklaufgasse 1 - Fiihrt die Kugel zu den Flippern.
Bringt einen Extraball, wenn das Kugel-Licht leuchtet. Bringt 10.000
Punkte.

[9] Rechte Kugelriicklaufgasse 2 - Filhrt die Kugel zu den Flippern.
Aktiviert die Rechte Kugelrettergasse, wenn das blaue Kickback-Licht
leuchtet. Bringt 10.000 Punkte.

[10] Rechte Kugelrettergasse - Schieft die Kugel wieder auf das
Spielfeld. Wird vier Sekunden danach wieder inaktiv und setzt das
Kickback-Licht in der Rechten Kugelriicklaufgasse 2 zuriick. Bringt
100.000 Punkte.

[1] Katapulte - Bei jedem Treffer eines Katapults springen die blin-
kenden Missions-Lichter weiter, die bestimmen, welche Mission als
ndchste an der Reihe ist.

[12] Bonus-Multiplikator - Multipliziert die Bonus-Punkte, die Du
erhaltst, wenn die Kugel ins Aus geht, um den Faktor 2, 3, 4 oder 5.
Es gibt u. a. folgende Kugel-Ende-Bonuspunkte:

+ Laser-Targets 1.000.000 Punkte pro Treffer
- Computer-Passage  100.000 Punkte pro Treffer
+ Keller 100.000 Punkte pro Treffer

+ Anzahl erledigter Modi jeweils 1.000.000 Punkte

Bestimmte Targets setzen den Multiplikator vor. Wird zuriickgesetzt,
wenn die Kugel ins Aus geht.

Anmerkung. Am Ende jeder Kugel in einem Spiel werden alle Punk-
te fiir diese Kugel zusammengerechnet. Um diesen Vorgang zu be-
schleunigen, einfach eine der Flippertasten driicken.

Laser-Targets - Im Turm-Tisch gibt es vier Laser-Targets, bei denen
Funken spriihen, wenn Du sie triffst. Das Spiel protokolliert automa-
tisch, wie oft diese Targets in einem bestimmten Modus (wie z. B. bei
einer Mission oder im Multiball-Modus) bzw. beim normalen Spiel (in
keinem bestimmten Modus) getroffen wurden. Wenn am Ende einer
Kugel die Gesamtzahl der Modustreffer hher liegt als die Gesamt-
zahl der Treffer auPerhalb eines Modus, betragt Dein Kugel-Ende-
Bonus eine Million Mal die Anzahl der Treffer. Ist die Gesamtzahl der
Treffer auperhalb eines Modus haher als die Gesamtzahl der Mo-
dustreffer, betrdgt Dein Kugel-Ende-Bonus das 100.000-fache der An-
zahl der Treffer. Wenn Du Laser-Target 1 triffst, leuchtet der Buch-
stabe “S" der M.ON.STER-Lampen auf. Wenn Du Laser-Target 2 triffst,
leuchtet der Buchstabe “T" der M.O.N.S.T.ER -Lampen auf. Wenn Du
Laser-Target 3 triffst, leuchtet der Buchstabe “E" der MONSTER-
Lampen auf. Wenn Du Laser-Target 4 triffst, leuchtet der Buchstabe
“R" der M.O.N.STER-Lampen auf. Jeder getroffene Laser bringt
10.000 Punkte (100.000 in einem Modus).

M.0.N.S.T.ER.-Lampen - Die Punktzahlen der einzelnen Lampen sind
unterschiedlich. Wenn alle aufleuchten, erhaltst Du weiter eine Mil-
lion Punkte, und die Kanonen-Kugelfalle wird aktiviert.

[13] Kanonen-Kugelfalle - Wird aktiv, wenn alle MONSTER-Lam-
pen leuchten. Diese Kugelfalle fangt zwei Kugeln ein (wenn Du sie
2weimal triffst). Wenn beide Kugeln gefangen sind, erscheint ein Tar-
get zwischen den beiden Kugeln. Wenn Du dieses Target triffst, star-
test Du ein Multiball-Spiel mit drei Kugeln. Dann wird die Kanone zum
Target fiir Jackpot-Punkte: die erste Kugel bringt eine Million Punk-
te, die zweite zwei Millionen Punkte usw. bis zu maximal 10 Millionen
Punkten, so lange mefr als eine Kugel im Spiel ist. Fir jeden zwan-
zigsten Treffer bekommst Du 100 Millionen Punkte. Die Kanone wird
2uriickgesetzt, wenn nur noch eine Kugel im Spiel ist

Drophole Chemikalientank - Bringt 25.000 Punkte oder (will-
kiirlich) eine Million Punkte, das Kickback-Licht in der Rechten Ku-
gelriicklaufgasse 2 leuchtet auf, das Tor-Licht in der Linken Kugel-
riicklaufgasse leuchtet auf, die Gesamtzahl der Modustreffer von
Laser-Targets wird um fiinf erhdht, ein kurzes Multiball-Spiel mit zwei
Kugeln wird gestartet, das Kugel-Licht in der Rechten Kugelriick-
laufgasse 1 leuchtet auf, oder ein Tempo-Krake wird gestartet.

[38] Wassertank - Bringt normalerweise eine Million Punkte (ohne
Kraken). Bringt 10 Millionen Punkte wéhrend der Biest-Mission und
beim Kraken-Schnellschup.

Tempo-Kraken - Wird zufallig gestartet durch Treffer ins Chemikali-
entank-Drophole. Die Krake erscheint im Wassertank, und Du hast
20 Sekunken Zeit, sie zu treffen und dicke Punkte zu machen. Ein
Treffer stellt den Punktwert ein, der mit 50 Millionen Punkten be-
ginnt und sich nach jeweils fiinf Sekunden um 10 Millionen Punkte
verringert.

Schnellschup-Kraken - Wird bei jedem finften Treffer in den Keller
aktiviert. Du hast 10 Sekunden, die Tentakel der Krake, die Gber die
Seite heraushangen, zu treffen und 50 Millionen Punkte einzusam-
meln. Die Krake selbst solltest Du jedoch nicht treffen. Du bekommst
damit zwar 10 Millionen Punkte, aber dafir ist dann dieser Modus
beendet.

[18] Briicke - Bringt 25,000 Punkte. Sobald Du die Briicke iberquert
hast, bleiben Dir noch fiinf Sekunden, um sie erneut zu iiberqueren.
Wenn Du das schaffst, bekommst Du einen Schnellschup-Bonus von
100.000 Punkten. Wenn Du sie in weiteren finf Sekunden noch ein-
mal iberquerst, sind es 200.000 Punkte usw. Die Gesamtpunktzahl
wird zuriickgesetzt, sobald fiinf Sekunden verstrichen sind, in denen
Du die Briicke nicht diberquert hast.

[37] Drophole Keller - Bringt 20.000 Punkte und nach jedem finf-
ten Treffer gibt's einen Kraken-Schnellschup.

Kugel-Warp-Punkt - Hier taucht die Kugel wieder auf, nachdem
sie den Wassertank getroffen hat, nachdem sie links oder rechts im
Turm-Tisch ins Aus gegangen ist, oder wenn sie in der Kugelfalle ge-
fangen war.

[39] Drophole Hintere Passage - Bringt 20.000 und startet eine Mis-
sion, wenn erleuchtet.

[20] Blauer Schiiissel -Leuchtet auf, wenn beide Kugeln gefangen
sind und alles fiir ein Multiballspiel bereit ist.

@ Computer-Passage-Rampe - Fiihrt zu den Targets auf der rech-
ten Seite.

[2] Schalterraum-Rampe - Filtrt zu den Targets auf der linken Seite.

i |

Um das Spiel zu gewinnen, mupt Du alle finf Missionen auf den
Schlop-, Dungeon- und Turm-Tischen mindestens einmal durchspie-
len und danach weitere Missionen im Finale-Tisch schaffen. Wenn Du
eine Mission erfolgreich gemeistert hast, leuchtet die Lampe fiir diese
Mission wahrend der restlichen Spielzeit. Missionen sind zu Ende,
wenn das Zeitlimit iberschritten wird oder Du die Kugel verlierst,
bevor Du die Mission geschafft hast. Nachdem die erste Runde der
Missionen komplett ist, taucht die sechste Mission als zusdtzliches
2ufdllig generiertes Ereignis in den unten aufgefiihrten Zufallser-
eignis-Dropholes auf. Nachdem Du alle Missionen eines Tischs ge-
schaffst hast, bekommst Du Gelegenheit, die Schiiissel der Ver-
dammnis einzusammeln. Im Turm-Tisch st gleich von Anfang an eine
Mission aktiv (die Schicksalslampe leuchtet). Um die erste Mission
2u starten, mupt Du die Kuge! die Hintere Passage in der oberen Mitte
des zentralen Tischs hochschiefen.

| Missionen

Rasende Ratte-Mission - Mach die Ratte platt! Mit dem ersten Tref-
fer wird festgelegt, wie viele Punkte jeder Treffer wert ist: Der Aus-
gangswert betrdgt 50 Millionen Punkte, mit jeder Sekunde, die ohne
einen Treffer verstreicht, verringert sich dieser Wert um zwei Millio-
nen Punkte. Diese Mission dauert 20 Sekunden. Im Menii unten im
Bildschirm wird angezeigt, wieviel Zeit bereits verstrichen ist.
Energietor-Mission - Ein Energietor erscheint pldtzlich in der Mitte
des mittleren Tischs. Wenn Du es triffst, verwandelt sich die Kugel in
reine Energie und wird im Halbkreis zur linken Kugelriicklaufgasse
wuriickgefiihrt. Diese Mission dauert 15 Sekunden. Wenn Du das En-
ergietor wahrend dieser Zeit mindestens fiinfmal triffst, wird die Zeit
der Mission um zehn Sekunden verlangert. Jeder Treffer ist 20 Mil-
lionen Punkte wert.

Monster-Mission - Die Tentakel einer Riesenkrake hangen links oder
rechts (willkirlich ausgewahlt) aus dem Wassertank. Du hast 15 Se-
kunden Zet, ein Tentakel zu treffen, bevor es unter die Wasserober-
fléche zuriickkehrt. Die Mission dauert an, solange Du weiter Tenta-
kel triffst. Wenn das Monster sich eine Kugel schnappt, wird diese
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am Kugel-Warp-Punkt wieder ins Spiel gebracht. Jeder Treffer ist 20
Millionen Punkte wert. Der siebte Treffer bringt 100 Millionen Punkte
(minus 10 Millionen Punkte fiir alle 25 Sekunden, die in diesem Modus
verstreichen), mindestens jedoch 10 Millionen Punkte. Die Mission ist
20 Ende, wenn Du entweder den Tank triffst, die Krake siebenmal eine
Kugel gefangen hat oder Du 30 Sekunden lang kein Tentakel triffst.
Dynamo-Mission - Oben rechts auf dem zentralen Tisch erscheint
ein Dynamo. Jeder Treffer “I3dt" den Dynamo jeweils um fiinf Ein-
heiten auf und bringt fiinf Millionen Punkte. Die Ladung bleibt 14 Se-
kunden lang bestehen, danach “verliert" der Dynamo eine Einheit
pro Sekunde, bis er wieder getroffen wird. Die Mission ist zu Ende,
wenn der Dynamo vollstandig entladen ist. Wenn Du den Dynamo
zehnmal triffst, wird der Dynamo vollstandig aufgeladen, Du erhéltst
50 Millionen Punkte, und die Mission ist abgeschlossen.
Goblin-Mission - Dieser nervtgtende griine Kerl taucht 30 Sekunden
lang vdllig zuféllig irgendwo auf und verschwindet dann, wenn Du
ihn nicht triffst. Wenn Du den Goblin jedoch erwischst, ldst er sich
in Rauch auf und erscheint wieder mit einem neuen 30-Sekunden-
Timer. Jedes Mal, wenn Du ihn triffst, bringt er Dir 100.000 Punkte
ein. Das geht bis maximal 700.000 Punkte so weiter. Wenn Du ihn
zum siebten Mal erwischt hast, kriegst Du dafiir nicht nur die 700,000
Punkte, sondern auch noch 100 Millionen Punkte minus 10 Millionen
Punkte alle 25 Sekunden, die Du in diesem Modus bleibst, mindestens
aber 10 Millionen Punkte. Die Mission ist zu Ende, wenn die Zeit aus-
[duft oder nach dem siebten Treffer.

Mission “Das Monster erwacht!"- Nachdem Du alle fiinf genannten
Missionen erledigt hast, erwacht diese Kreatur zum Leben, sobald Du
das Drophole der hinteren Passage triffst. Das Monster wird in der
Mitte des zentralen Tischs herabgelassen. Hier kommt es auf Dich zu
und steht dabei voll in Flammen. Wenn Du den Keller innerhalb von
20 Sekunden finfmal triffst, bringt Dir das 100 Millionen Punkte, und
das Monster wird vor Schreck ganz zahm. Ansonsten fallt das Mon-
ster durch den Boden. So oder so schiaft das Monster dann wieder,
bis Du den néchsten Satz Missionen geschafft hast.

Targets rechts |

[231] drophole Leiter - Bringt 25.000 Punkte und auperdem entwe-
der (willkiirlich) eine Million Punkte, das Kickback-Licht in der Rech-
ten Kugelriicklaufgasse 2 leuchtet auf, das Tor-Licht in der Linken
Kugelriicklaufgasse leuchtet auf (nur auf der schwierigen Stufe); das
Tor-Licht in der Linken Kugelriicklaufgasse leuchtet auf (nur auf der
schwierigen Stufe); die Gesamtzahl der Modustreffer von Laser-Tar-
gets wird um fiinf erhaht, ein kurzes Multiball-Spiel mit zwei Kugeln
wird gestartet (Drophole Hintere Passage enthalt Informationen zum
Punkten), oder das Kugel-Licht in der Rechten Kugelriicklaufgasse 1
leuchtet auf.

(28] Turm-Bumper - Diese Bumper haben drei Modi: normal (unbe-
leuchtet), Jet (beleuchtet) und Superjet (blinkend). Nach 25 Treffern
wird der Jet-Modus erreicht (leuchtet), nach 40 der Super-Jet-Modus
(blinkt). Der Super-Jet-Modus bleibt nur 45 Sekunden lang bestehen,
danach wird in den Jet-Modus zuriickgeschaltet. Dann kinnen die
Superjets wieder aktiviert werden. Normale Bumper bringen jeweils
1.000 Punkte, Jet-Bumper jeweils 10.000 Punkte, Superjet-Bumper
Jeweils 100.000 Punkte. Jeder Treffer schaltet auperdem das blin-
kende Missionslicht weiter und entscheidet so, welche Mission als
ndchste startet.

i
[28] 11.0.N.-Rollover - Bringen 100.000 Punkte, wenn sie nicht leuch-
ten, 10.000 Punkte, wenn sie leuchten. Wenn Du den ganzen Satz
schaffst, bringt das eine Million Punkte. Nach einem Multiball-Modus
werden alle Lampen zuriickgesetzt. Die Reihenfolge, in der die Rollover
aufleuchten, kannst Du festsetzen, indem Du eine der beiden Flipper-
tasten driickst. Ein kompletter Satz bringt auerdem drei Superpunkte.
[28] 1.0.N.ST.E.R.-Lampen - Die Punktzah fir die einzelnen Lam-
pen ist unterschiedlich. Wenn alle aufleuchten, erhaltst Du zusatz-
lich eine Million Punkte, und die Kugelfallen in der Kanonen-Kugel-
falle werden aktiviert.

[2] Regenbogen-Targets - Jedes Target bringt 10.000 Punkte, der
ganze Satz bringt 100.000 Punkte. Wenn Du den ganzen Satz schaffst,
leuchtet auerdem das Leiter-Drophole auf, danach wird der Modus
“Tempo - Funken” gestartet (wenn Du alle anderen Target-Satze und
alle Rollover mindestens einmal getroffen hast). Ein kompletter Satz
bringt auperdem drei Superpunkte.

Ausgangsoasse - Die Ausgangsgasse fihrt zuriick zur Rechten
Kugelriicklaufgasse 2 in der Tischmitte und bringt 5.000 Punkte.
[3] Computer-Passage - Bringt unbeleuchtet 10.000 Punkte, be-
leuchtet 500.000 Punkte und fiinf Millionen Punkte, wenn sie blinkt.
Jeder Durchlauf bringt auBerdem 1 Superpunkt.
Computer-Target-Satz - Jedes Target bringt 10.000 Punkte, der ganze
Satz bringt 100.000 Punkte, und die Computer-Passage leuchtet auf.
Bei jedem fiinften vollstandigen Satz leuchtet die Computer-Passa-
ge auf, und Du hast Gelegenheit, eine Menge Bonus-Punkte einzu-
streichen. Die Reihenfolge, in der die Targets aufleuchten, kannst Du
vorsetzen, indem Du eine der beiden Flippertasten driickst. Ein kom-
pletter Satz bringt auperdem drei Superpunkte.

Kran-Rampe - Der erste Treffer bringt 100.000 Punkte, der zwei-
te Treffer 200.000 Punkte usw. bis zum zehnten Treffer. Nach dem
zehnten Treffer bringt jeder Treffer eine Million Punkte. Bei jedem
wanzigsten Treffer leuchtet die Extraball-Lampe auf (Rechte Kugel-
riicklaufgasse 1). Mit jeder neuen Kugel wird die Punktzahl zuriick-
gesetzt. Diese Rampe ist im Turbo-Modus (siehe unten) auBerdem 20
Millionen Punkte wert.
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Funkenstationen - Eine Reihe mit sieben unsichtbaren Kontakten,
die an der Vorderseite des Tischs entlanglauft. Jeder Treffer ist 10.000
Punkte wert. Wenn Du alle sieben triffst, wird ein Turbo-Modus in der
Kran-Rampe gestartet. Zwanzig Sekunden lang bringt jeder Treffer
hier 20 Millionen Punkte ein.

[31] Aus - Fiihrt die Kugel an den Kugel-Warp-Punkt zuriick.
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Die Unterwelt in Angst und-SChrecken versetzen

Du bist kurz vor dem Ziel. Jetzt mupt Du nur noch die lichtscheuen Gestalten der Unterwelt aufmischen
- und wenn Du alle Mampfgeister, Zauberspinnen und Wachterskelette abgefriihstiickt hast, kommst Du

ans Kosmische Tor.

Zelle Zwei - Das Drophole ist gleichzeitig eine Kugelfalle, die auf-
leuchtet, wenn alle 0.UT.LAW.-Lampen leuchten.

(81 Schild- und Zepter-Satz - Jeder Treffer bringt 10.000 Punkte,
der ganze Satz bringt eine Million Punkte. Wenn Du den ganzen Satz
schaffst, fangt das Linke Drophole an zu blinken, und die Korridor-
Passage leuchtet auf. Nach jedem finften Satz, den Du schaffst, fangt
sowohl das Linke Drophole als auch die Korridor-Passage an zu blin-
ken. Die Lampe in der Korridor-Passage blinkt zwanzig Sekunden
lang. Ein kompletter Satz bringt auBerdem drei Superpunkte.

L& Linkes Drophole - Bringt 25.000 Punkte, und Du erhiltst ent-
weder (willkiirlich) eine Million Punkte, das Kickback-Licht in der Lin-
ken Kugelriicklaufgasse 1 leuchtet auf (nur auf der schwierigen Stufe);
das Tor-Licht in der Rechten Kugelriicklaufgasse leuchtet auf (nur
auf der schwierigen Stufe); die Gesamtzahl der Modustreffer von
Fackel-Targets erhdht sich um finf, ein kurzes Multiball-Spiel mit
wei Kugeln wird gestartet oder das Kugel-Licht in der Linken Ku-
gelriicklaufasse 2 leuchtet auf. Wenn Du dieses Target triffst,
wahrend es blinkt, wird die Mini-Skelettflucht-Mission (siehe unten-
stehende Beschreibung) gestartet. Wenn Du den Schild- und Zepter-
Satz fiinfmal schaffst, fangt diese Lampe an zu blinken. Die Lampe
geht aus, wenn Du das Target getroffen hast.

DUHgGOH-TiSCh Die Ziele beim Dungeon-Tisch bestehen darin, alle fiinf Missionen durch-

zuspielen, die Mission “Offene Zelle” zu starten und Bonus-Fackeln und Superpunkte zu erzie-

len. Mit Superpunkten kannst Du auf das Tor der Dimensionen schieen, um Goblin-Goodies zu

bekommen und zu anderen Tischen zu wechseln. Wenn Du diesen Tisch und die anderen beiden

Tische bewltigt hast, geht es mit dem Finale-Tisch und der letzten Konfrontation weiter. Wenn

Du diesen Tisch schaffst, hast Du das Spiel gewonnen! Die Grofe Tour enthélt Genaueres zur

Spielstrategie.
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| Targets links |

[0 Fackel-Targets - Im gesamten Dungeon-Tisch gibt es fiinf
Fackel-Targets, drei in der Mitte und zwei hier links. Wenn Du eins
davon triffst, steigen Rauch und Feuer auf. Das Spiel verfolgt auto-
matisch, wie oft diese Targets in einem Modus (z. B. wéhrend einer
Mission oder im Multiball-Modus) und wie oft sie im Spiel ohne einen
bestimmten Modus getroffen werden. Wenn am Ende einer Kugel die
Anzahl der Modustreffer hoher ist als die Anzahl der Treffer beim
Spiel ohne Modus, erhdht sich Dein Kugel-Ende-Bonus. Im Spiel ohne
Modus ist jedesTarget 10.000 Punkte wert, in einem Modus 100.000
Punkte.

121 Zellen und Tiiren - Das Offnen einer Tir bringt 10.000 Punkte.
Wenn Du mit der Kugel in eine Zelle triffst, bringt das normalerwei-
se 50.000 Punkte. Wenn die Zelle leuchtet, bringt ein Treffer eine Mil-
lion Punkte, wenn sie blinkt zehn Millionen Punkte. Zelle Zwei ent-
hdlt noch eine Besonderheit:

Tag'g links

v

@ Teufelspassage - Fir die erste Kugel, die durch diese Passage
geht, kriegst Du100.000 Punkte, fiir die zweite 200.000 Punkte usw.
Nach dem zehnten Treffer erhdht sich die Punktzahl mit jedem Tref-
fer um eine Million Punkte. AuBerdem leuchtet das Linke Drophole
auf, und es qibt einen Superpunkt.

|6/ Korridor-Passage - Bringt unbeleuchtet 10.000 Punkte, be-
leuchtet 100.000 Punkte, und eine Million Punkte, wenn sie blinkt.
Gibt die Kugel auBerdem auf die rechte Tischseite weiter.
Mini-Skelettflucht-Mission - Funktioniert genau wie die Skelettflucht-
Mission, es werden jedoch nur die Zellen 1,2, 3 und die Teufelspas-



sage verwendet. Fiir die Teufelspassage betraqt die Bonuspunktzahl
50 Millionen Punkte.

Falltiir - Die Falltir ist der Eingang von der Tischmitte durch das
Linke Seitentor.

L7 Aus - Fiihrt die Kugel an den Kugel-Warp-Punkt zuriick.

| Superpunkte |
Wenn Du 20 Superpunkte gesammelt hast (L8] Lichter in der Mitte
des Tischs), 6ffnet sich die Falltir, die auf dem mittleren Dungeon-
Tisch in der rechten Mitte erscheint. Danach mupt Du versuchen, die
Falltir zu treffen und das Goblin-Goodies-Menii zu dffnen. Wenn die
Kugel ins Aus geht, bevor Du das Tor der Dimensionen triffst, ver-
lierst Du alle Superpunkte und mupt von vorne anfangen. Die Gob-
lin-Goodies-Optionen werden im Menibereich unten im Bildschirm
angezeigt. Folgende Mglichkeiten stehen zur Auswahl: die Gesamt-
zahl der Modustreffer von Fackeln wird um zehn erhdht, Du gehst
z2um SchloP-Tisch oder zum Turm-Tisch, Du erhaltst einen Extraball
oder ein Continue, die Kugelriicklaufgassen werden zuriickgesetzt,
oder Du kannst ein kurzes Multiball-Spiel mit zwei Kugeln absolvie-
ren. Mit den Flippertasten kannst Du durch die Auswahimdglichkei-
ten bldttern, mit dem Starter oder der [Enter]-Taste eine Auswahl
treffen. Nachdem Du eine Option ausgewahlt hast, bist Du erneut an
der Reihe. Du mupt lediglich weitere zwanzig Superpunkte sammeln,
um erneut eine solche strategisch wichtige Entscheidung treffen zu
kdnnen.

Superpunkt-Targets: Statuenpassage = 1; Teufelspassage = I; Flug-
Goblin-Rampe = 1; Schild- und Zepter-Target-Satze = 3; Gitter-Roll-
over-Satz =3

_ Targets in der Mitte |

[3] Linke Kugelrettergasse - Bringt 100,000 Punkte. Schiept die
Kugel wieder ins Spiel, wenn sie leuchtet. Vier Sekunden nach einem
Treffer schaltet sie ab, und das Kickback-Licht in der Linken Kugel-
riicklaufgasse 1 wird zurlickgesetzt.

[0 Linke Kugelriicklaufgasse 1 - Bringt 10.000 Punkte. Filhrt die
Kugel zu den Flippern. Der Buchstabe “L" der 0.UTLAW.-Lampen
leuchtet auf. Wenn das Kickback-Licht leuchtet, wird die Kugelret-
tergasse aktiviert.

[31] Linke Kugelriicklaufgasse 2 - Bringt 10.000 Punkte. Filhrt die
Kugel zu den Flippern. Der Buchstabe “A" der 0.UT.LAW.-Lampen
leuchtet auf. Wenn das Kugel-Licht leuchtet, erhéltst Du eine Extra-
kugel.

[12] Rechte Kugelriicklaufasse - Bringt 10.000 Punkte. Fihrt die
Kugel zu den Flippern. Der Buchstabe “W" der 0.UT.LAW.-Lampen
leuchtet auf. Das gelbe Tor-Rollover ffnet, wenn es leuchtet, das Tor,
und die Kugel wechselt auf die rechte Tischseite.

Rechte Torgasse - Bringt 100.000 Punkte. Wenn das Tor offen ist,
schieft der Starter die Kugel wieder ins Spiel. Das Tor-Licht wird
2uriickgesetzt.

113 Katapulte - Bei jedem Treffer eines Katapults springen die blin-
kenden Missions-Lichter vor, die bestimmen, welche Mission als néch-
ste an der Reihe ist.

[4] Bonus-Multiplikator - Multipliziert die Bonuspunkte, die Du er-
hdltst, wenn die Kugel ins Aus geht, um den Faktor 2, 3, 4 oder 5. £s
gibt folgende Kugel-Ende-Boni:

+ Fackel-Targets 1.000.000 Punkte pro Treffer

- Statuenpassage 100.000 Punkte pro Treffer

« Teufelspassage 100.000 Punkte pro Treffer

+ Anzahl erledigter Modi 1.000.000 Punkte pro Modus.

Die Zahn-Rollovers lassen den Multiplikator weiterspringen. Er wird
2uriickgesetzt, wenn die Kugel ins Aus geht.

Anmerkung. Am Ende jeder Kugel in einem Spiel werden alle mit
dieser Kugel erzielten Punkte zusammengerechnet. Du kannst die-
sen Vorgang beschleunigen, indem Du eine der Flippertasten driickst.
[381 Fackel-Targets - Siehe Punkte 1. Wenn Du Fackel-Target 4 triffst,
leuchtet der Buchstabe "0" der 0.UT.L.AW.-Lampen auf. Wenn Du
Fackel-Target 5 triffst, leuchtet der Buchstabe “U” der O.UTLAW.-
Lampen auf. Wenn Du Fackel-Target 6 triffst, leuchtet der Buchstabe
“T" der 0.UTLAW-Lampen auf. Im Spiel ohne Modus ist jedes Tar-
get 10.000 Punkte wert, in einem Modus 100.000 Punkte.

(18] 0.07.L.AW--Lampen - Die Punktzahl fir die einzelnen Lampen
ist unterschiedlich. Wenn alle aufleuchten, erhltst Du weitere
1.000.000 Punkte, und die Kugelfallen in Zellen 2 und 5 werden akti-
viert.

[32] Zellen und Tiren - Wenn Du eine Tir fnest, erhaltst Du 10,000
Punkte. Wenn Du eine Kugel in eine Zelle schiept, erhaltst Du nor-
malerweise 50.000 Punkte. Wenn die Zelle leuchtet, bringt ein Tref-
fer eine Million Punkte, wenn sie blinkt, 10 Millionen Punkte. Jede
Zelle hat noch weitere Funktionen:

Zelle Vier - Das Drophole ist auch eine Kugelfalle. Wenn alle
0.UTLAW-Lampen brennen, leuchtet die Kugelfalle auf. Wenn diese
Telle beleuchtet ist, startet sie die Mission “Offene Zelle". Bei dieser
Mission ffnen sich die Tiiren zu den Zellen 4, 5 und 6 in beliebiger Rei-
henfolge, und ifre Lampen blinken jeweils 15 Sekunden lang. Wenn Du
eine Zelle nah an ihrer Tir triffst, schiiept sich die Tiir dieser Zelle, eine
andere Tiire ffnet sich, und die Kugel wird an den Kugel-Warp-Punkt
gewarpt. Wenn Du fiinf Zellen hintereinander triffst, blinkt die Statuen-
passage 10 Sekunden lang. Wenn Du die Passage triffst, erhéltst Du 100
Millionen Punkte, und die Mission ist abgeschlossen. Die Mission st
auch zu Ende, wenn die Zeit ausluft oder die Kugel ins Aus geht.

Zelle Fiinf - Das Drophole startet einen Multiball-Modus, wenn die
Schiissellampe blinkt. Ansonsten erhaltst Du (willkiirlich) entweder
eine Million Punkte, das Kickback-Licht in der Linken Kugelriicklauf-
gasse T leuchtet auf (nur auf der schwierigen Stufe); das Tor-Licht in
der Rechten Kugelriicklaufgasse leuchtet auf (nur auf der schwieri-
gen Stufe); die Gesamtzahl der Modustreffer von Fackel-Targets wird
um finf erhdht, ein Tempo-Modus wird gestartet, oder das Kugel-
Licht in der Linken Kugelriicklaufgasse 2 leuchtet auf. Die Tiir der
Zelle wird geschlossen, nachdem die Kugel aus dem Drophole frei-
kommt.

Zelle Sechs- Wenn Du diese Tir offnest, leuchtet die Schicksalslam-
pe auf. Wenn Du dann in die Zelle triffst, startet eine neue Mission.
Wenn Du eine Mission geschafft hast: Offne die Zellentiir und wie-
derhole das Ganze, um eine neue Mission zu starten.

78] Linkes Seitentor - Filhrt in die Falltir auf der linken Seite des
Dungeon-Tischs.

Statuenpassage - Bringt 20.000 Punkte. Die Statuenpassage
ist auch das Jackpot-Target bei einer Multiball-Mission. Der erste
Treffer ist eine Million Punkte wert, der zweite zwei Millionen usw.
bis maximal zehn Millionen Punkte, solange mehr als eine Kugel im
Spiel ist. Jeder zwanzigste Treffer bringt weitere 100 Millionen Punk-
te. Nach dem Ende eines Multiball-Spiels wird der Jackpot-Wert auf
eine Million Punkte zuriickgesetzt. Bringt auperdem einen Super-
punkt.

Rechte Rampe - Fiihrt auf die rechte Seite des Tischs und bringt
10.000 Punkte ein. Ist auBerdem das Target fiir den Tempo-Modus.
(20 Linke und Rechte Schild-Targets - Jedes Schild bringt 10.000
Punkte fiir jedes Schild; der ganze Satz ist eine Million Punkte wert.
Wenn Du den ganzen Satz schaffst, wird auch die Tiir zu Zelle Vier
gedffnet, und die Zelle fiir die Mission “Offene Zelle” leuchtet auf.
Ein kompletter Satz bringt auPerdem drei Superpunkte.
Kugel-Warp-Punkt - Hier taucht die Kugel wieder auf, nachdem sie
bei der Mission “Tor der Dimensionen" warpt, und nachdem die Kugel
rechts oder links ins Aus gegangen ist.
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Der Dungeon-Tisch

| Missionen

i

Um das Spiel zu gewinnen, mupt Du alle finf Missionen auf den
Schlop-, Dungeon- und Turm-Tischen mindestens einmal durchspie-
len und danach weitere Missionen im Finale-Tisch schaffen. Wenn Du
eine Mission erfolgreich gemeistert hast, leuchtet die Lampe fiir diese
Mission wéhrend der restlichen Spielzeit. Missionen sind zu Ende,
wenn das Zeitlimit Gberschritten wird oder Du die Kugel verlierst,
bevor Du die Mission geschafft hast. Nachdem die erste Runde der
Missionen komplett ist, taucht die sechste Mission als zusatzliches
2ufdllig generiertes Ereignis in den unten aufgefiihrten Zufallser-
eignis-Dropholes auf. Die erste Mission (Skelettflucht-Mission) auf
dem Dungeon-Tisch wird automatisch gestartet, sobald die Kugel auf
der rechten Tischseite ins Aus geht. Um eine weitere Mission zu star-
ten, mupt Du Zelle Sechs treffen, um die Zellentiir zu tffnen und die
Schicksalslampe aufleuchten zu lassen. Um die Mission zu starten,
die gerade blinkt, Zelle Sechs ein zweites Mal treffen. Nach jeder Mis-
sion auf Zelle Sechs zielen, um die Schicksalslampe fiir die néchste
Mission zu aktivieren. Nach jeder Mission auf Zelle Sechs zielen, um
die Schicksalslampe fir die néchste Mission zu aktivieren..
Mampfgeist-Mission - Ein riesiges Gespenst verfolgt die Kugel. Wenn
er die Kugel und damit Dich erwischt, wirst Du zum Friihstiick ver-
speist - das Gespenst fript die Kugel, und der ndchste ist an der Reihe
(allerdings leuchtet die Extraball-Lampe auf). Die Mission dauert 20
Sekunden oder bis die Kugel ins Aus geht. Fir jede Kugel, die wahrend
dieser Mission durch die Statuenpassage geht, kriegst Du 20 Millio-
nen Punkte.

Zauberspinnen-Mission - Was wére ein Verlies ohne ein paar Spin-
nen? 15 Sekunden lang taucht eine Spinne an einer von sieben be-
liebigen Stellen auf, danach verschwindet sie wieder. Die Mission
dauert 30 Sekunden, nach jedem Treffer wird die Restzeit auf 30 Se-
kunden verlangert. Jeder Treffer ist 100.000 Punkte wert. Beim sieb-
ten Treffer kriegst Du 700.000 Punkte plus 100 Millionen Punkte
(minus 10 Millionen Punkte fiir jeden 25-Sekunden-Zeitraum, der in
diesem Modus verstreicht, mindestens jedoch 10 Millionen Punkte).
Die Mission ist zu Ende, wenn die Zeit abgelaufen ist, wenn Du die
Spinne zum siebten Mal getroffen hast, oder wenn die Kugel ins Aus
qeht.

Dimension Door Challenge - Ein Tor taucht in der Mitte des Tischs
auf. Wenn Du es triffst, startest Du ein Geheim-Level. Das Tor ver-
schwindet nach 20 Sekunden oder wenn die Kugel ins Aus geft. Ein
Treffer bringt 20 Millionen Punkte (minus zwei Millionen Punkte pro
Sekunde, die in diesem Modus verstreicht).

Falltiir-Mission - Startet ein Multiball-Spiel mit 3 Kugeln. Jede Kugel,
die durch die Falltir fallt, bringt eine Million Punkte und wird am
Kugel-Warp-Punkt (Linke Kugelriicklaufgasse 1) wieder ins Spiel ge-
bracht. Wenn nur noch eine Kugel iibrig ist, hast Du noch finf Se-
kunden Zeit, die Falltiir zu treffen, um erneut ein Multiball-Spiel zu
starten, wenn nicht, ist die Mission zu Ende.

Skelettflucht-Mission - Wird gestartet, sobald die Kugel von der rech-
ten oder linken Tischseite ins Aus geht, startet spéter im Spiel auch
als eine der requldren Missionen. Skelette zertriimmern die Tiiren zu
den Zellen eins bis sechs und stehen dort Wache. Triff sie, um sie zu
zerbroseln - sie sind jeweils eine Million Punkte wert (beim Start)
bazw. jeweils fiinf Millionen Punkte in einer normalen Mission. Du hast
30 Sekunden Zeit, ein Skelett zu treffen. Die Zeit wird bei jedem Tref-
fer wieder zuriickgesetzt. Wenn Du alle sechs Skelette triffst, bevor
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die Zeit abléuft, fangen die Statuenpassage und die Teufelspassage
an, 20 Sekunden lang zu blinken. Wahrend dieser zwanzig Sekunden
ist jede Passage 100 Millionen Punkte wert (minus 10 Millionen Punk-
te fiir alle 2 Sekunden, die Du keine Passage triffst). Minimum sind
10 Millionen Punkte. Der Punktwert der Passagen fir die restlichen
20 Sekunden wird mit dem ersten Treffer festgesetzt.
Bonus-Mission Kosmisches Tor - Wenn Du alle fiinf Missionen ge-
meistert hast, dffnen sich die Tore in der Brust der Statue. Du siehst
eine betdrende Lichtershow. Ein Katapult rollt in die Tischmitte und
bleibt 20 Sekunden lang dort. Wenn Du es triffst, springt die Kugel
mitten in die Lichter - 20 Millionen Punkte fiir Dich. Wenn Du das Ka-
tapult mindestens finfmal triffst, kriegst Du 100 Millionen Bonus-
punkte. Die Mission endet, wenn die Zeit ablduft.

Targets‘ chts
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I Targets rechts

[21] Schild- und Szepter-Satz - Jedes Target bringt 10.000 Punke,
der ganze Satz ist eine Million Punkte wert. Wenn Du den ganzen Satz
schaffst, leuchten auperdem die Gitter-Rollover auf und Du erhiltst
drei Superpunkte.

[22] citter-Rollover - Unbeleuchtet bringen die Rollover jeweils
5.000 Punkte, beleuchtet 100.000 Punkte. Wenn die Rollover leuch-
ten und Du alle finf triffst, 6ffnet sich der Hunderachen.

|23 Hunderachen - Bringt 100.000 Punkte und startet einen Turbo-
Rampen-Modus, der 20 Sekunden dauert. Jeder Treffer der Flug-Go-
blin-Rampe bringt 20 Millionen Punkte. Wenn Du die perfekte Wahn-
sinnspunktzahl von 100 Millionen Punkten schaffst, wird der Modus
um zehn Sekunden verldngert (aber nur einmall). Der Hunderachen
schliept sich, wenn der Turbo-Rampen-Modus startet.

[24] Flug-Goblin-Rampe - Diese Kreatur taucht auf, sobald die Kugel
die Rampe direkt links neben dem Hunderachen hochrollt. Bringt nor-
malerweise 50.000 Punkte, im Turbo-Rampen-Modus bringt ein Tref-
fer 20 Millionen Punkte (siehe oben). Jeder Treffer bringt auperdem
einen Superpunkt ein.

(28] Korridor-Passage - Bringt 10.000 Punkte und gibt die Kugel in
die linke Tischseite weiter.

[28] 73ne-Rollover - Bringen unbeleuchtet 100.000 Punkte, be-
leuchtet 10.000 Punkte (Du kannst die Reihenfolge, in der die Roll-
over aufleuchten, mit einer der beiden Flippertasten zum Weiter-
springen veranlassen). Wenn Du den Satz schaffst, springt der
Bonus-Multiplikator weiter, Du erhdltst eine Million Punkte, und die
Lampen werden zuriickgesetzt. Ein kompletter Satz bringt drei Su-
perpunkte.

[21] Hexenkessel-Bumper - Diese Bumper haben drei Modi: normal
(unbeleuchtet), Jet (beleuchtet) und Superjet (blinkend). Jet-Bum-
per werden aktiviert, nachdem die Bumper des Tischs 25 mal ge-
troffen wurden. Superjets werden aktiviert, nachdem die Jet-Bum-
per 40 mal getroffen wurden. Die Aktivierung dauert nur jeweils 45
Sekunden an, dann wechselt sie in den niedrigeren Jet-Modus. Da-
nach kinnen Superjets wieder aktiviert werden. Normale Bumper
bringen jeweils 1.000 Punkte, Jet-Bumper jeweils 10.000 Punkte, Su-
perjet-Bumper jeweils 100.000 Punkte. Jeder Treffer schaltet auBer-
dem das blinkende Missionslicht weiter und entscheidet so, welche
Mission als nachste startet.

|28 Aus - Fiihrt die Kugel an den Kugel-Warp-Punkt zuriick.




CREEP NIGHT

Kategorie: ACTION

Das Glossar

3D Ultra Pinball: Creep Ni

ht - Fin SchioB

fahrt zur Halle und nur DU kannst es verhindern!

Bei ersten Vergeplichkeitsattack

en bestens bewdhrt

- das Glossar als Geddchtnisstiitze bei Ausfallerscheinungen

Vor lauter Bumpern, Dropholes und Rollovern s

ieht es jetzt in Deinem Kopf aus wie auf dem Punk-

tekonto eines Flippers nach einem 20-Millionen-SchufS? Alles blinkt, alles drshnt und keiner weif3,

wo der Ball ist? Nur die Ruhe, die Praxis ‘Best of Sierra’ verschreibt Dir ein Gegenmittel: das Glos-

sar. Diese Seite alle zwei Stunden einmal einnehmen (bei einem Glas Baldrian) und sorgfiltig durch-

lesen. Danach ist der Kopf wieder frei und Deine Reaktionen tadellos wie ehedem.

Weiter - Manche Target-Satze, wie z. B. der Bonus-Multiplikator und
die Missionslichter “springen weiter”, wenn ein anderes Target ge-
troffen wird. Wenn Du beispielsweise die Burghof-Rollover auf dem
Schlop-Tisch schaffst, springt der Bonus-Multiplikator von 1 auf 2.
Wenn Du die Burghof-Bumper triffst, springen die blinkenden Missi-
onslichter weiter.

2 - Wenn eine Kugel in einer Kugelfalle gefangen ist, wird
sie bis zum nachsten Multiball aufgehoben. Bis zu zwei Kugeln kén-
nen in der Kugelfalle gefangen sein, bevor das Multiball-Spiel an-
fangt, bei dem alle gleichzeitiq ins Spiel kommen.

M
M

ultiplikator - Hiermit kann der Kugel-Ende-Bonus von 2x auf
bis zu 5x erhoht werden. Der Multiplikator springt weiter, wenn Du
bestimmte Targets triffst, mit ihm kann also der gesamte Kugel-Ende-

Bonus sehr schnell erhdht werden.

ger - Eine Kugel, die direkt ins Aus geht, ohne dap mit ihr
ein einziger Punkt erzielt wurde. Manchmal kann die Kugel erneut
gestartet werden.

er - Hindernisse auf dem Spielfeld, die Punkte bringen und von
denen die Kugel abprallt. Nach einer bestimmten Anzahl Treffer wer-
den viele Bumper zu Jet-Bumpern, d. h. sie leuchten auf und sind
mehr Punkte wert. Nach weiteren Treffern werden einige sogar zu
Super-Jet-Bumpern. Auperdem springen die Missionslichter weiter,
wenn Du einen Bumper triffst.

1ue - Es gibt die Maglichkeit, ein “Continue” zu verdienen, also
weiterzuspielen, nachdem Deine letzte Kugel im Aus gelandet ist. Bei
einem Continue wird zwar der Punktestand auf Null zuriickgesetzt,
aber alle bereits erfolgreich abgeschlossenen Missionen bleiben wei-
terhin giiltig. Wenn das Spiel beendet wird, gehen alle erworbenen
Continues verloren.

Aus - Die Lilcke zwischen den beiden unteren Flippern. Wenn die Kugel
durch diese Liicke geht, ist sie verloren, Du solltest also tunlichst
versuchen, das zu vermeiden. Die meisten Targets sammeln Bonus-
punkte, die Du erhaltst, wenn die Kugel, die gerade im Spiel ist, ins
Aus geht.

Drophole - Ein Target, das aus einem in die Tischoberfléche einge-
lassenen Loch besteht. Wenn eine Kugel in ein Drophole geschossen
wird, wird die Kugel zumindest voriibergehend festgehalten, mdgli-

cherweise werden dadurch auch Tore gedffnet, Bonuspunkte erzielt
oder sogar ein Multiball-Modus eingeleitet. Im Dungeon-Tisch gibt
es links ein Drophole, das eine Mini-Skelettfluchtmission startet,
wenn Du sie triffst, wahrend sie aufblinkt.

o-R

Kugel-E < - Bonuspunkte, die fiir die Kugel gesammelt wur-
den. Du erhdltst sie erst, wenn die Kugel ins Aus geht. Diese Bonus-
punkte konnen durch den Bonus-Multiplikator erhaht werden.

Flipper - Das sind diese kleinen Hebel, mit denen man die Kugel be-
wegt. Die beiden Flipper, die verhindern sollen, daB die Kugel ins Aus
geht, haben wir Hauptflipper genannt.

Torlichter - Befinden sich in Kugelriicklaufgassen. Wenn Du die Ku-
gelriicklaufgasse triffst, wahrend das Torlicht an ist, wird das Tor in
der Kugelrettergasse gedffnet. Hierdurch wird die Kugel zuriick auf
das Spielfeld gebracht.

Jet-Bu Bumper, die mehr Punkte bringen und von denen die
Kugel oft stérker abprallt als von normalen Bumpern. Die meisten
Bumper werden zu Jet-Bumpern, nachdem sie eine bestimmte An-
zahl von Malen getroffen wurden.

Kugelretter - Mechanismen in einer Gasse oder einem Loch, die die
Kugel auf das Spielfeld zuriickbeftrdern. Manchmal kriegt man dafiir
Punkte, aber nicht immer - und was noch viel wichtiger ist: Kugel-
retter sind nicht immer aktiv. Wenn der Kugelretter nicht aktiv ist,
geht die Kugel ins Aus.

Kickback-Lichter - Befinden sich in Kugelriicklaufoassen. Wenn Du
die Kugelriicklaufgasse triffst, wahrend das Kickback-Licht an ist,
wird der Kugelrettermechanismus in einer Kugelrettergasse aktiviert.
Hierdurch wird die Kugel wieder auf das Spielfeld gebracht.

Gasse - Eine schmale Rampe fir die Kugel, die haufig einen Kugel-
retter oder ein Rollover-Target enthlt.

Passage - Ein u-formiger Tunnel, der ein anderes Target umschlingt
und die Kugel in die Richtung zuriickbefdrdert, aus der sie gekom-
men ist.

Anstoen - Wenn man den Tisch anstpt oder riittelt, beeinflupt dies
den Lauf der Kugel. In Ultra Pinball 2 kann man den Tisch mit der
[Leertaste] anstopen. (Optisch bewegt sich nur die Kugel, aber nicht

der Tisch.) AuBerdem kannst Du den Tisch mit der Taste [/] von links
und mit der Taste [Z] von rechts anstoBen. Aber Vorsicht! Wenn man
2 oft oder zu lange anstapt, entsteht ein “Tilt", und alle Kugeln, die
gerade im Spiel sind, gehen verloren. Im Bildschirm “Einstellungen”
kann man, wenn man will, eine andere Taste zum Anstopen einstellen.

Spielfeld - Der Tisch.

er - Siehe Starter.

Rollover - Ein Target, das flach auf der Oberflache des Tischs liegt
und bei dem Du Punkte erzielst, wenn die Kugel dariiberlduft. Die
Punktanzahl kann sich nach einer bestimmten Anzahl Treffer erhdhen.
0ft sind Rollover in Satzen zusammengefapt - wenn man alle trifft,
kriegt man Bonuspunkte.

Schiitteln - Siehe Anstopen.

Starter - Der Stab mit der Springfeder, mit dem neue Kugeln auf das
Spielfeld geschossen werden. Mit welcher Kraft die Kugel auf den
Tisch kommt, héngt davon ab, wie weit der Starter zuriickgezogen
wird. Bei Ultra Pinball 2 zieht man den Starter mit der Abwéirtspfeil-
taste zurlick und schiept die Kugel ab, indem man die Taste wieder
los|at. Die Taste fiir den Starter kann unter “Einstellungen” gedn-
dert werden.

1 - Die schmalen Kandle, die aufen an den Katapulten
entlanq verlaufen und die Kugel zu den Hauptflippern zuriickfiihren.

t - Die beiden schragen Bumper direkt iber den Hauptflip-
pern. Durch sie erhdlt die Kugel enormen Schwung.

Tilt - Wenn der Tisch zu lange oder zu heftig angestofen wird, ent-
steht ein Tilt. Das bedeutet, da alle Kugeln, die sich gerade im Spiel
befinden, verloren gehen. Bei Pinball-Maschinen schiitzt der Tilt-Me-
chanismus das Gerdt, indem Spieler, die zu stark daran ritteln, be-
straft werden. Gute Spieler lernen sefr schnell, wie heftig und wie
lange ein Tisch angestoBen werden kann, ohne da ein Tilt entsteht.

rﬁ
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PRODUKTUBERSICHT

Planet Sierra

Urban Runner
Harvest of Souls

Leisure Suit Larry 7

King's Quest Collection

Leisure Suit Larry Collection
Quest for Glory Collection

Space Quest Collection

Al Lowe's Adventure Schatztruhe
Mystery Pack

Roberta Williams Anthology

Spannender , Full-Motion Video" Thriller
3-D Adventure mit 360°-Blick und Super-Sound

Der liebenswerte Verlierer ist wieder da!

Die Evolution der Adventure-Serie in einer Box!

Die komplette Sammlung der Larry-Abenteuer
Rollenspiel und Adventure in einer Spielserie!

Gesamte Space Quest-Sammlung von Teil I-V

Larry VI, Torin's Passage und Freddy Pharkas
Gruselgarantie bei Gabriel Knight 2 und Phantasmagoria
Die Entwicklung des Adventures in einer Box.

SIMULATION

Bringen Sie Ihren Adrenalinspiegel auf Hochtouren
Uberraschungen am laufenden Band!

Vergniigen im Casino und am Kartentisch
Erwecken Sie die Ara der U-Boote im WK Il zum Leben
Werden Sie Kapitén des besten U-Boots der US Navy
Eine Sammlung der besten Flugsimulationen

Indycar Il

3D Ultra Minigolf

i Casino De Luxe 20

™ Command : Aces of the Deep
Fast Attack

Aces Collection

ACTION
. Thexder
> 53 Hunter Hunted
Lode Runner On-Line
Inca Collection
Action Pack

Jump-and-Run mit einem gepanzerten Roboter

Als Jager oder Gejagter Ratsel Idsen, Fallen Gberwinden... |
Der Arcade-Klassiker als Netzwerk-Version |
Die 2wei legendaren Abenteuer in einer exklusiven Edition |
Action pur mit Silent Thunder und Earthsiege 2 ‘\

e oo o

Powerhouse
Conqueror AD

Lords of the Realm II

Lords of the Realm Il Erweiterungs-Set
o Power Chess
Space Bucks

Wirtschaftssimulation um Energiekonzerne

Rekonstruktion des mittelalterlichen Englands

Mischung aus packender Eroberung und Echtzeit-Action
Neuer Kampfmodus und neue Szenarien

Stellt sich auf Ihre individuelle Spielstarke ein |
Leiten Sie eine interstellare Speditionsgesellschaft

FPS - Baseball ‘%6 D Phantastische Simulation von Profi-Baseball

FPS - Football ‘97 D Detaillierte Statistiken und realistisches Gameplay!!
Nascar Racing 2 D Rennsimulation um das bekannte Stockcarrennen
Trophy Bass D Faszinierende Simulation um das Barsch-Angeln
Trophy Bass 2 D Der zweite und erweiterte Teil der Angelsimulation
Racing Pack C IndyCar Racing 2 und Nascar Racing 1+ Trackpack

Print Artist 4 Einfach beeindruckendes Heimdruckstudio!

Print artist 4 + Kai's Power Goo (SE) ~ C Zerren, drehen oder quetschen Sie Ihre Photos mit Goo
Print Artist 4+ T-Shirt Pack C Inklusive Spezialfolie zum T-Shirt bedrucken
SIERRADRIGINALS
ADVENTURE
Larry 6 A Der 6. Teil von Larrys verriickten Abenteuern
i Shivers A Gruseladventure mit zahireichen Ratseln
Space Quest 6 A Abgedrehte Sci-Fi Parodie
‘ -y S — Torin's Passage A Phantasievolles Familien-Abenteuer
S e © 0 Q l Woodruff A Interaktiver Cartoon im Tex Avery-Stil
o g 2 S Gabriel Knight 2 B Auf den Spuren des Schattenjagers
) A |
m‘al 7 .r‘l nglIl a s SIMULATION

— f Aces of the Deep A U-Boot Simulation im WK Il
T Nascar 1+ Track Pack A Klassische Rennsimulation
- g Red Baron 1 A Wunderbarer Flugsimulator
1 STRATEGIE
> Qutpost A Interstellare Besiedelung
Palice Quest SWAT B Iwischen Leben und Tod liegen nur Sekunden...
ACTION
Last Dynasty A Abentever in.,Full Motion Video" Technik
3-D Uttra Pinball B 3-D Flipper mit fiinf Spieltischen




Kategorie: SIERRA-SPIELE
e i

Games People Play - die ECTS 97

bildung zum Tower und Trafalgar Square, zum
Einkaufen in die Oxford Street, zum Zocken ins
Trocadero am Piccadilly Circus...Griinde gibt's wahr-
lich genug. Aber jedes Jahr im September kommt ein
besonderer hinzu. Dann dffnet die ECTS, die inter-
nationale Messe fiir Computerspiele, ihre Pforten.
Seit acht Jahren geht das nun schon so - aus Klein-
sten Anfangen in der Nahe der Tower-Bridge ent-
wickelte sich die gropte Messe ihrer Art in Europa.
Am 7. September diesen Jahres war es wieder ein-
mal soweit. Die altehrwiirdige Olympia-Hall in Ken-
sington hatte diesmal sogar zwei Hallen reservieren
miissen, um dem Ansturm der Aussteller und Besu-
cher Herr zu werden. Gut, zugegeben, nicht jeder, der an diesem Wo-
chenende nach London kam, wollte zur ECTS, insbesondere dann nicht,
wenn er einen Blumenstraup in der Hand hielt. Aber etwas {iber
20.000 Géste werden es schon gewesen sein, schétzte die Messege-
sellschaft. Den typischen ECTS-Besucher erkannte man dieser Tage
angesichts vallig unenglischer Temperaturen an dem komplett durch-
geschwitzten Hemd, an den kiloschweren Taschen (Informationsma-
terial), aber vor allem an der lauten Stimme. Denn wer 8 Stunden
lang das Wummern tausender Plasmakanonen und das Waffengeklirr

aus mehreren Dutzend Strategiespielen um die Ohren hatte, neigte
nach Feierband zu gewissen Ausfallerscheinungen.

Aber trotz so mancher widriger Umsténde...die ECTS war ein voller
Erfolg. Alles, was in der Branche Rang und Namen hat, war vertreten,

und prdsentierte seine neuesten Produkte. Der Grund fiir die grope
Zahl an Ausstellern ist natiirlich der Termin: Kaum mehr als 100 Tage

bis Weihnachten...

Im Konzert der GroBen hat Sierra eine gewichtige Stimme und darf

bei einem solchen Event natirlich nicht fehlen. Unter dem Dach un-
serer neuen Muttergesellschaft,

CUC Software, présentierte Sierra
sein aufsehenerregendes neues
Programm. Die Auslandskorre-
spondenten von Best of Sierra

& stellen lhnen die neuen Hits vor.

I_ondon ist immer eine Reise wert: fir die Halb-




Kategorie: SIMULATION

Red Baron |

- Die Riickkehr einer Legende oder wie toppt man einen Klassiker

Das lange Warten hat sich gelohnt - nach langer Entwicklungszeit erscheint im Winter Red Baron II,

der Nachfolger der legenddren Flugsimulation. Die Hauptabteilung Aufklarung von Best of Sierra

hat den Roten Baron in England entdeckt - auf dem Sierra-Stand bei der ECTS. Steigen Sie ein und

lassen Sie sich vom Charme einmotoriger Mitteldecker verzaubern.

A Darf in keiner WKI-Flugsimulation fehlen, die Wert auf historische
Exaktheit legt: die deutsche Rumpler C IV.

Das Referenzspiel des Genres, Red Baron von Sierra, hat

einen ernstzunehmenden Konkurrenten bekommen: Red
Baron 1. Drei Jahre lang haben die Entwickler von Dynamix an
der Fortsetzung des Klassikers gearbeitet. Das Ergebnis kann sich
wahrhaftig sehen lassen. Der Nachfolger fiihrt die realistischen
Simulationen und spannenden Luftkampfe seines Vorbilds in neue
Dimensionen.
Grund fiir die lange Entwicklungszeit waren die historischen Re-
cherchen im Vorfeld, die helfen sollten, das Spiel so realistisch
wie mdglich zu machen. Wer 40.000 Quadratmeilen Gelande in
allerfeinstem 3-D und noch dazu historisch exakt abbilden mdchte,
braucht neben einer entsprechenden Engine vor allem eins: In-
formationen. Doch damit nicht genug: Als Vorlagen fir die 22
fliegbaren Kampfflugzeuge (insgesamt kann das Programm mit
40 Flugzeugen aufwarten) dienten historische Fotografien und
unzahlige Dokumentationen, nach denen die Dynamix-Crew
physikalische Modelle formte (doch dazu spater mehr). Auch die
aerodynamischen Eigenschaften der einmotorigen Maschinen
wurden genauestens analysiert, selbst die Auswirkungen des Luft-
kampfs auf die Psyche der Piloten blieben nicht unberiicksichtigt.
Chefdesigner Gary Stottlemyer und Historiker John Bruning be-
schiftigten sich monatelang mit der Geschichte der Piloten, iren
Triumphen und ihren Leiden. Nach den Studien machten sich
Stottlemyer und sein Team daran, ihre Erkenntnisse in das Pro-
gramm einzuarbeiten. Eines der Ergebnisse dieser Arbeit ist das
sogenannte ,Piloten-Dossier”, das mit integrierten Erschdp-
fungsfaktoren arbeitet und jeden Piloten einzeln bewertet. Denn
die Geschichte zeigt, da die Piloten an der Westfront des 1. Welt-
kriegs auf kaum mehr als 10 Einsdtze kamen, danach waren sie
entweder psychisch zermiirbt oder..tot.

I-iebhaber historischer Flugsimulationen kénnen sich freuen:

Was ist nun Ihre Aufgabe dabei, liebe Leser? Na fliegen, natiir-
lich, was denn sonst? Aber denken Sie daran, Red Baron Il ist
keine gewdhnliche Flugsimulation, sondern vermittelt Ihnen ein
authentisches Flugerlebnis: Sie werden sich nicht mehr als
Schreibtischpilot fiihlen, sondern als richtiger Frontpilot, in einem
richtigen Flugzeug und einer richtigen Kampfsituation. Das
beginnt mit einem Blick aus dem Cockpit: Keine flachen, klgtz-
chenhafte Landschaften mehr, die der wahre Fan um der Simu-
[ation willen hinzunehmen hatte, sondern lebendiges Geldnde mit
vielen ausgezeichneten Details wie Hausern, historischen
Hangars oder Bahnstationen. Die modifizierte 3Space-Engine von
Dynamix, die mit der bekannten ,Aces"-Reihe von Sierra dber
reichlich Flugerfahrung verfiigt (sehen Sie auch unsere Vorschau
2u King's Quest 8: Die Maske der Ewigkeit in Heft 2/97), leistet
auch bei Red Baron Il ausgezeichnete Arbeit. Die grafische Um-
setzung der penibel recherchierten Fakten (neben zeitgends-
sischen Luft- bzw. Panoramakarten wurde auch Material aus zahl-
reichen Museen zu Rate gezogen) jedenfalls sucht ihresgleichen.
Auch wenn das Weitwinkel-Cockpit zundchst etwas gewdhnungs-
bediirftig ist: Bei einer solchen Umgebung werden Sie wéhrend
des Spiels Miihe haben, sich auf Ihre eigentlichen Aufgaben zu
besinnen.

Doch der Realismus beschrénkt sich nicht allein auf das Geldnde.
Besonders die Schadenseffekte sind beeindruckend: ein Kugel-
hagel etwa st als solcher deutlich zu erkennen, und die auftreten-
den Schaden beeintrdchtigen das Flugverhalten exakt so, wie sie
es vor knapp 80 Jahren in Wirklichkeit getan haben.

Wer als Flug-As in den exklusiven Club der KGnner aufgenommen
werden machte, bei dem miissen mindestens fiinf Abschiisse zu
Buche stehen. Bei Red Baron bestand das Spielziel darin, gegen
Manfred von Richthofen persdnlich, den sogenannten Roten
Baron, anzutreten und zu bestehen. Keine leichte Aufgabe, wenn
man bedenkt, dap der legenddre Deutsche mehr als 80 Ab-
schiisse zu verzeichnen hatte. Das Nachfolgespiel ist variabler:
Hier kann der flugbegeisterte Benutzer gleich zwischen mehre-
ren Spielmodi und Zielen wahlen. Nachdem Sie sich einer der vier
beteiligten Nationen (England, Frankreich, USA oder Deutsch-
land) angeschlossen haben, kinnen Sie sich entweder fir eine
der 10 Einzelmissionen entscheiden oder fiir eine vollstandige
Kampagne. Ein , Flug-As"“-Modus, in dem Sie sich standig Duelle
mit Ihren Widersachern liefern miissen (wie beim Vorgénger),

Szenen eines Luftkampfs — Wer sich bei Red Baron Il zu sehr auf die wunderschén g X L
Doch auch der Sieger eines solchen Duells kann sich noch nicht in Sicherheit wiegen, denn die virtuellen Wrackteile kinnen die FI

dem geht es so wie dem virtuellen Kollegen hier: Er wird abgeschossen.

seines Jagers

nach unten.




Live von der ECTS - die neuen Hits von Sierra

steht ebenso zur Verfiigung wie der gepflegte (und ritterlich ge-
fiihrte) Mehrspieler-Dogfight unter guten Freunden im Netzwerk
oder via Internet. Der ausgefeilte Kampagnen-Editor macht Sie
unabhangig von den Absichten der Gamedesigner. Ohne auf die
Vorziige des dbrigen Spiels verzichten zu miissen, kdnnen Sie
sich hier eine unbegrenzte Anzahl eigener Kampagnen zusam-
menstellen. Die zufallsgenerierten Missionen und eine hervor-
ragende kiinstliche Intelligenz sorgen dafiir, dap keine Mission
wie die andere endet. Doch eine kiinstliche Intelligenz, die
selbstandig agiert und reagiert, hat fiir ein Spiel auch Nachteile:
gibt es zu viele solcher Einfeiten, kann die Bildwiederholungs-
rate soweit absinken, dap der Grafikaufbau stark beeintrachtigt
wird. Das KI-Prinzip von Sierra arbeitet daher nach einem ‘Blasen-
Prinzip. In der unmittelbaren Umgebung des Spielers, der soge-
nannten Blase, wird die Rechnerleistung hochgefahren, der Spie-
ler erlebt die Simulation mit hoher Detailgenauigkeit und operiert
mit maximaler Effizienz. Auerhalb der Blase hingegen fallt die
Rechnerleistung stark b, fast alle Aktivitaten werden einge-
froren, frei nach dem Motto , Aus den Augen, aus dem Sinn". Die
KI konzentriert sich auf das Wesentliche und die Bildwieder-
holungsrate bleibt hoch.

Das Konzept des Entwicklerteams, Red Barons Il so nah wie nur
méglich an der Realitt der damaligen Ereignisse zu orientieren,
hat nicht nur Auswirkungen auf die Missionen, sondern auch auf
Ire Karriere. Die bisher iiblichen identischen Aufstiegschancen
haben Stottlemyer und Co. zugunsten einer den wahren Begeben-
heiten entsprechenden Befdrderungspraxis aufgegeben. Natiir-
lich kinnen Sie es immer vom einfachen Staffelmitglied iber den
Staffelkapitdn bis hin zum Kommandanten der gefiirchtetsten
Elitestaffel Ihres Landes bringen, aber damit allein ist es nicht
getan: Wer vom Rang her einen Filhrungsposten bekleidet, soll
sich gefalligst auch so verhalten. Als Staffelfiihrer obliegt Ihnen
u.a. die Verantwortung Giber die Zusammensetzung der Staffel,
die Koordinierung der Flug- und Einsatzplane. Sie entscheiden
dann Giber die Rolle, die der einzelne Pilot innerhalb der Staffel
2u erfillen hat.

Beftrderungen erfolgen nicht automatisch, sondern hangen nicht
zuletzt davon ab, fiir welches Land Sie sich beim Spielstart ent-
schieden haben. Denn diese Praxis wurde in den verschiedenen
Nationen durchaus unterschiedlich gehandhabt: In den Vereinigten
Staaten konnten die Piloten weitaus schneller Karriere machen
als beispielsweise in Deutschiand. Deutsche muBten sich ihren
Rang unabhéngig von Ihren Fahigkeiten erst einmal , erdienen”,
eine Praxis, die sich bei den Beamt..pardon, die sich in manchen
Kreisen bis heute erhalten hat.

Im Titel haben wir die rhetorische Frage gestellt, was man tun
mup, um einen Klassiker zu toppen. Im Prinzip ist alles ganz einfach:
Sie brauchen ein iiberzeugendes Konzept, das wirklichkeitsnahe
Simulation und unbandigen Spielspap miteinander verbindet, eine
historisch exakte Recherche, um sich das Hintergrundwissen an-
zueignen und eine iberlegene Technologie, wie die 3Space-
Engine, die den Stoff in eine eigene, virtuelle Welt verwandelt.
Ach ja, und natiirlich solche Mitarbeiter wie Sierra sie hat, Mit-
arbeiter, die mit Kreativitat und Motivation ein Spiel entwickeln,
das alle Chancen hat, seinerseits zum Klassiker zu werden: Red
Baron II: Die Legende lebt!

Sierra Pro Pilot

- Die Faszination des Fliegens

Willkommen bei Sierra Airlines. Wir freuen uns, Sie an Bord begriifen zu diirfen, und laden Sie zu

einem kleinen Rundflug mit Pro Pilot ein, dem wohl realistischsten Flugsimulator, den es je gege-

ben hat. Egal, ob Sie als Fluganfénger einfach nur den einmaligen Blick genieRen wollen, oder ob

Sie sich als Flugschiiler auf Ihre Priifungen vorbereiten wollen - mit Pro Pilot kommen alle Simu-

lationsfans auf Thre Kosten. Steigen Sie mit Sierra

ndmlich das Referenzprodukt schiechthin, das wird Pro Pilot

fiir den Bereich der zivilen Flugsimulationen. Zwei Entwick-
lerteams, beide beriihmt fiir ihre hervorragenden Programme in die-
sem Genre, haben ir Know-How zusammengelegt. Nun trgt die Zu-
sammenarbeit von SubLogic und Dynamix (Sie wissen schon, die Leute
mit der 3Space-Engine) erste Friichte...und was fiir welche!
Fiinf verschiedene Flugzeugtypen stehen Ihnen zur Verfiigung. Sie
haben die Wahl zwischen den Cessna-Modellen Skyhawk 172 und 525
Citation (einem Jet) sowie der V35 Bonanza, der B58 Baron und der
King Air 200 von Beecheraft. Steigen Sie in eines dieser Cockpits und
erleben Sie hautnah den Perfektionismus, der Pro Pilot so einzigar-
tig macht: Jede Anzeige, jede Instrumententafel und jeder Knopf hat
seine Funktion und versorgt Sie mit genau den Informationen, die
Ihnen auch wahrend eines wirklichen Fluges zur Verfiigung stiinden.
Teit fiir einen kleinen Ausritt? Na dann, ready for take-offl
So, jetzt sind Sie in der Luft und nun steht Ihnen die Panik ins Ge-
sicht geschrieben, weil Sie gar nicht wissen, was zu tun ist? Sie brau-
chen nicht weiter zu zittern, denn Pro Pilot liefert Ihnen einen vir-
tuellen Fluglehrer gleich mit. Er fiihrt Sie durch alle Situationen, mit
denen Sie wahrend eines Fluges konfrontiert werden kinnen, ange-
fangen bei den einfachsten Grundtechniken bis hin zu gewagten
Mandvern, die nur wirklichen Kdnnern vorbehalten sind! In 30 an-
schaulichen Tutorialvideos werden alle denkbaren Flugmandver er-
Klart. Alles in allem vermittelt Ihnen der virtuelle Fluglehrer den Stoff
eines 12-monatigen Flugtrainings, mit dem Sie sich - einmalig in der
Geschichte der Flugsimulationen - auf die verschiedensten Priifun-
gen professionell vorbereiten kdnnen!
Denken Sie daran: Sie sind nicht der einzige in der Luft! Die Freiheit
ist nicht ganz so grenzenlos, wie mancher glauben michte. Achten
Sie auf die Instrumente im Cockpit und den Funkverkehr mit dem
Tower. Die Anweisungen dort ergehen nicht zum Spap! Erlernen Sie
den Umgang mit ATC (Air Control System) und GPS (Global Positio-
ning System). Die Profis unter Ihnen, fiir die das alles kalter Kaffee
ist, brauchen gar nicht die Nase zu riimpfen: die Fortgeschrittenen
diirfen nach Herzenslust mit VOR (VHF Omni Range, erlaubt die Po-
sitionshestimmung wahrend des Fuges) oder ILS (Instrument Lan-
ding System) herumexperimentieren!
Aber keine Bange, Pro Pilot ist nicht nur ein professionelles Flug-
lernprogramm, sondern vor allem... pure Unterhaltung! Lassen Sie
sich verzaubern von den 12 unterschiedlichen Kamerawinkeln, mit
denen Sie die hyperrealistischen Landschaften der 3Space-Engine
(die kennen Sie nun ja schon) betrachten kinnen. Pro Pilot bietet
eine unglaubliche Vielfalt an verschiedenen Flugszenarien, die jeden

Was Red Baron fir die Liebhaber historischer Simulationen it,

auf in ungeahnte Hohen.

Benutzer, vom Liebhaber dreidimensionaler Grafiken bis zum ausge-
fuchsten Buschpiloten, beeindrucken wird. 2500 Flughéfen sind im
Programm, 100 Stddte, davon allein 30 in fotorealistischer Qualitét,
komplette Luftiiberwachung und und und...

Wir sind am Ende unseres kleinen Rundflugs angelangt und Sierra
Airlines hofft, dap er ihnen Spap gemacht hat. Sollten Sie wéhrend
unserer Reise Appetit auf Flugsimulationen aus dem Hause Sierra
bekommen haben, dann schauen Sie doch mal im Winter in ihren
Sierra-Shop. Wir haben da was fiir Sie...

A Lassen Sie sich von dieser Instrumententafel nicht verwirren
Mit 30 anschaulichen Lehrvideos bekommen bei Pro Pilot auch
Fluganfénger ihre Chancen.

SR £

A Atemberaubende Ausblicke auf dreidimensionale Landschaften
Kaum zu glauben, daB es sich nicht um Filmaufnahmen handelt,
sondern um eine Computersimulation.
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3D Ultfa Piﬂba”-DerVer essene Kontinent

Nein, das ist keine Vorschau auf den nichsten Spielfilm von Steven Spielberg, sondern die

neueste Fortsetzung der 3D Ultra Pinball-Reihe von Sierra. Diesmal geht es in das Land der

Dinosaurier und das ist gar nicht so weit weg, wie Sie glauben. Es liegt in einem Dschungelgebiet

irgendwo im Pazifik.

A Auch die geféhriichsten Urzeitmonster sind sensibel. Mit groBer
Wucht abgefeuerte Flipperkugeln aus Edelstahl sind die natirlichen
Feinde des Dinosauriers.

verdachtig nach einem Adventure? Einem Abenteuer im Urwald

mit wilden Tieren, Bsewichten, unschuldigen Madchen und
derlei? Ganz recht, genau danach klingt es, und das soll es auch.
Denn die Designer von Dynamix haben in die neueste Ausgabe der
beliebten Flipper-Reihe eine Handlung eingebaut, die jedem Adven-
ture zur Efre gereichen wiirde.
Ein Adventure als Flipper-Simulation getarnt? Ja, wo gibt's denn so
was, fraqt da der passionierte Pinball-Freund Axel L. aus N. bei K.,
mup ich jetzt firchten, mit einem Rucksack beschwert durch den
Urwald latschen und Réitsel [Bsen? Also, lieber Herr Axel L. aus . bei
K. Erstmal gibt es so was nur bei Sierra und zum zweiten kinnen wir
Ihre Angste zerstreuen. Laufen miissen die anderen. Bei 30 Ultra
Pinball 3: Der Vergessene Kontinent sind Sie als Spieler namlich der
einzige, der sich gegen die Ubermacht aus Dinosauriern, reifenden
Wasserfallen und verriickten deutschstammigen Professoren zur Wehr
setzen kann, vorausgesetzt Sie sind schnell genug: Sie haben Ihre
Kugeln und mit denen kdnnen Sie hier nach Herzenslust auf 20
miteinander verbundenen Tischen flippern. Und ein qutes Werk tun,
indem Sie die Pléne eines Gropenwahnsinnigen durchkreuzen. Aber
jetzt erstmal der Reihe nach

D inosaurier? Pazifik? Vergessener Kontinent? Klingt das nicht

N\ “ »’/r J

Der Spieler schliipft wie in einem Adventure in die Rolle eines Hel-
den, des Buschpiloten und Abenteurers Rex Hunter, der sich kurz
nach Ende des Zweiten Weltkriegs zundchst dber einen harmlosen
erscheinenden Auftrag freut, der schnell verdientes Geld verspricht:
Er soll Professor Spector, einen beriihmten Erfinder und Zoologen
sowie dessen hiibsche Assistentin Mary zu einem Rundflug verhelfen.
Doch er hat Pech und muB mit seinem Flieger in einer unerforschten
Dschungellandschaft notlanden. Zu ihrer aller Entsetzen miissen die
drei feststellen, dap sie sich in einem Landstrich befinden, in dem
offenkundiq die Zeit stehen geblieben ist: Dinosaurier und Hahlen-
menschen bevdlkern das Land und sie sind alle schlecht gelaunt.
Aber es kommt noch schlimmer: Als das Trio am ndchsten Morgen
erwacht, merkt es, dap irgend jemand in der Nacht die Flugzeug-
wrackteile fortgeraumt haben mup. Der Weg zuriick in die Zivilisa-
tion ist also vorerst verbaut...

Kein schlechtes Szenario fiir ein Adventure, nicht wahr? Und wer wei,
vielleicht hatte Sierra das Thema weiterentwickelt, gabe es da nicht
noch diese superschnellen und dabei duperst sanften Flippertische,
mit denen Sie Ihren virtuellen Freunden den Weg ins Innere des Kon-
tinents freischiefen miissen.

Es ist ja gerade mal ein paar Seiten her, als wir Ihnen erzéhlt haben,
dap Sierra seine Ultra 30-Pinball-Serie schon immer mit Elementen
des Adventures versehen hat, weil die Spiele stets bestimmten The-
men gewidmet waren (Creep Night wird Ihnen ja mittlerweile ein
Begriff sein). Aber in ein solches Spiel ein veritables Storyboard zu
integrieren, das gab's noch nie. Und schon gar nicht in der hier vor-
liegenden Qualitat, mit solchen detaillierten 3D-Grafiken, die Ihnen
einen Kontinent hinzaubern, der Sie in der Tat alles vergessen Iapt:
Einstiirzende Tempel, animierte Gargoyles, schwankende Holzbriicken
oder Dinosauriereier.

Aber was erzahlen wir lhnen das alles: Kommen Sie her und machen
Sie mit uns einen kleinen Rundgang durch das verriickteste Flipper-
Programm, das es je gab.

Noch etwas vorweg: 3D Ultra Pinball: Der Vergessene Kontinent ist
ein linear strukturiertes Spiel, d.h. Sie miissen sich in der Regel
mit einer bestimmten Trefferfolge von einem Tisch zum néchsten
vorarbeiten. Es gibt jedoch Ausnahmen, etwa wenn ein bestimm-
ter Level Ziele hat, die Sie auf einen anderen Level fiihren kbnnen
Doch gleichqiltig, welchen Weg Sie auch einschlagen: Sie miissen
jeden Level in allen drei Regionen erfolgreich absolviert haben,
bevor Sie in , Hecklas letzte Schlacht” dem Erzschurken ein gna-
denloses Duell liefern.

Vom Hauptmenii aus kdnnen Sie ins Trainingslager gehen, diverse
Einstellungen (Schwerkraft- und Schwierigkeitsgrad) vornehmen, die
Online-Hilfe aufrufen, Praferenzen kundtun, das Spiel beenden oder,
noch besser, beginnen.

Drei verschiedene Gebiete gibt es in dieser vergessenen Welt, die Sie
flippernd erkunden miissen. ,Die Ruinen im Tal"(6 Level), ,Der
vergessene Tempel” (5 Level) und , Hecklas Versteck” (ebenfalls 5
Level). Ihre Freunde, Rex, die liebreizende Mary und ihr Professor,
stecken zumeist in groen Schwierigkeiten. Sie als Herr der Kugeln
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arcrs i . a’y M}:%.mm miissen ihnen den Weg frei schiefen, sie aus dunklen Verliesen be-

X (N
REX HUNTER
[ e _freien und vor gefraBigen Urzeitmonstern retten.

A Erkennen Sie sich wieder? Der Kerl mit A Der renommierte Zoologie-Professor A Sieht aus wie eine offenherzige Unschuld
dem markanten Blirstenhaarschnitt und dem Spector kommt aus dem Staunen nicht her- vom Lande, kann aber ganz schon austeilen,
aufgeweckten Gesichtsausdruck, das sind  aus: Auf einer unwegsamen Insel scheinen wenn’s drauf ankommt. Mary, Assistentin des
Sie. Und Sie haben alle Hande voll zu tun, um  gewisse Spezies aus grauer Vorzeit iberlebt  Professors, macht immer eine gute Figur.
Ihre Auftraggeber zu beschiitzen. 2u haben.




Im ersten Level, dem ,,Geheimnisvollen Tal” miissen Sie die Ziele
in der geforderten Reihenfolge abtreffen, um Rex, Mary und dem Pro-
fessor den Vormarsch zu einem der beiden folgenden Level zu er-
méglichen. Doch schon in den , schrecklichen Gewdssern” wartet die
ndchste Herausforderung. Hier mup ein Schleusentor gedffnet wer-
den, damit das Wasser abflieBen kann und die Helden unseres Spiels
sicher das andere Ufer erreichen. Um insgesamt sieben Zahne mup
sich das Zahnrad weiterdrehen, um das Tor vollends zu dffnen. Es
qibt aber einige Ziele, wie 2.8. die Schild-Targets, die das Tor fiir exakt
15 Sekunden dffnen. Ist die Zeit um, fallt das Tor wieder zuriick. Tref-

fen Sie in dieser Zeit noch eins dieser Ziele, dann luft erneut das
15-Sekunden-Limit

Wenn Sie alles gliicklich dberstanden haben, machen Sie im néch-
sten Level (,Neekas Rettung") Bekanntschaft mit der Eingeborenen-
schnheit Neeka, vorausgesetzt, es gelingt lhnen, Sie mit gezielten
Schiissen vor einem wildgewordenen Pterodactylus zu retten. Am
ndchsten Tisch (,Dschungelfieber”) helfen Sie Ihrem Alter Eqo Rex,
sich quer durch den Dschungel vorzuarbeiten. Haben Sie das erfol-
greich hinter sich gebracht, wartet zur Belohnung ein ausgewach-
sener Tyrannosaurus Rex auf Sie (,Der Angriff des T-Rex”). Sollten
Sie die direkte Konfrontation scheuen, wofiir wir ein gewisses
Verstandnis hatten, milssen Sie versuchen, das Tor im Fels zu treffen,
ohne den Herrn durch unabsichtliche Treffer zu stdren. Bevor Sie das
Geheimnisvolle Tal" endgiltig verfassen kinnen, gilt es aber noch,
im sechsten Level (,Farbige Abgriinde") Rex den Weg zu ebnen. Achten
Sie auf die Farbe der Felsplateaus, die Rex betritt, und auf die Hin-
dernisse vor den Saulenhallen. Schiepen Sie zundchst die Hinder-
nisse ab und zielen Sie dann auf die Sdulenhalle mit der entspre-
chenden Farbe. Rex wird es Ihnen danken

In der zweiten Region, dem ,,Vergessenen Tempel” landen Sie
zundchst in der gropen , Eingangshalle”. Auch hier miissen Sie die
Targets in einer bestimmten Reihenfolge treffen (Naheres regelt das
Online-Handbuch), um Ihren Freunden den Weg zu den nachsten Le-
veln zu ebnen. Die besonderen Chancen der Eingangshalle: Hier gibt
es, unter bestimmten Umstdnden, versteht sich, einen Multi-Ball-
Modus, mit dem Sie insgesamt 6 Jackpots knacken kdnnen.

Kaum im zweiten Level, den ,Mauern des Schreckens” angekommen,
stecken Ihre Freunde schon wieder knietief im Schiamassel. Sie sind
an einem ziemlich ,.engen” Ort gefangen, und nur ein , Pinball Wizzard”

wie Sie kann sie mit einer bestimmten Trefferkombination dort wie-
der rausholen (erst alle Targetlichter, dann den Alcove Saucer und
danach den Center Loop treffen).

Wenn Sie Rex bei der Uberlistung der , Tempelwachen” helfen und
ihm im , Labyrinth" den Weg zeigen, dann erreicht Ihr Held den fiinf-
ten und letzten Level in diesem Bereich, den Stegosaurus-Tisch. Hier
wird es richtig ernst: Obwohl der Stegosaurus einen grofen Appetit
verspiirt, miissen Sie ihn vom Hghleneingang mit dem Futter
weglocken, damit Rex und seinen Freunden ein Fluchtweg offen bleibt
(zundchst alle 16 Bumper treffen, um die Lichter der Obstbdume ein-
2uschalten, dann die T-Rex-Kdpfe abtreffen. Sind diese erleuchtet,
spucken Sie Futter fir den Stegosaurus aus.).

Wenn Sie hier alle Missionen gelost haben und an allen Tischen er-
folgreich waren, dann stehen Sie vor dem Eintritt in die Kommando-
zentrale des Vergessenen Kontinents, , Hecklas Versteck™. Diese
Tentrale besteht aus vier verschiedenen Zellen, dem Labor, der Ro-
boterfabrik, der Kammer mit der Hallenmaschine und dem Dinobot-
Raum, der einen furchterregenden kiinstlichen Dinosaurier aus der
Werkstatt des teuflischen deutschen Forschers Dr. Heckla beherbergt.

Der Vergessene Kontinent ist allein Hecklas Werk, von hier aus hegt
er seine finsteren Welteroberungsplane. Machen Sie ihm einen Strich
durch die Rechnung

Im Labor finden Rex und seine Freunde die Morphingmaschine, mit
der Heckla aus harmlosen Eingeborenen aggressive Urzeitmonster
macht. Neeka ist dem Morphingprogramm schon zum Opfer gefallen,
und Mary wird es nicht anders gehen, wenn Sie nicht sofort etwas
unternehmen. Der Schiiissel zur Rettung liegt in den Rampen und den
Overload-Feldern. In der Roboter-Fabrik miissen Sie alle Roboter tref-
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im Verschlag mit dem Pfeil [anden, denn erst dieser Treffer Idst die
Attacke der Roboter aus. Da miissen Sie jetzt durch, es hilft alles
nichts. Zerstdren Sie alles, was Ihnen vor die Flipper kommt.

Am dritten Tisch, den Raum mit der Hallenmaschine, treiben Dinosaurier
ifir Unwesen. Nur einen Weg gibt es, sie auszuschalten: Schalten Sie mit
den Flipperkugeln die Leuchttiirme an, denn so I8t sich die riesige Laser-
kanone aufladen, mit der Sie den Untieren den Garaus machen kinnen.
Alles im Lot? Sind Sie noch bei sich? Keine Gichtattacken in den Fingern?
Dann machen Sie sich auf zur vorletzten Station Ihres Flipper-Adventu-
res: der Dinobot wartet auf Sie! Hier bendtigen Sie ein ausgezeichnetes
Timing und wirkliche Kunstschiisse, um Rex die Mdglichkeit zu geben, die-
ses stahlerne Ungetim zu entern. Denn jenseits des Dinobots kommt es
zum groPen Showdown: Hecklas letzte Schiacht (oder Ihre, je nachdem)
Ach, Sie wollen wissen, wo der groPe Kampf stattfindet, mit welchen Mit-
teln er gefiihrt werden mup und worauf Sie sonst noch achten miissen?
Bilder auch noch womdglich? Wir sind untrdstlich, liebe Leser, aber wir
werden den Teufel tun, und hnen das jetzt schon verraten. Vergessen
Sie Indiana Jones. Freuen Sie sich auf November. Freuen Sie sich auf
3D Uttra Pinball: Der Vergessene Kontinent!
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Half-Life wo as tiebeninun st i Haliiaert is

Wer sich bei dem Versuch, einen Uberblick tiber neue Trends in der Computerspieleindustrie zu gewinnen, durch das
Gedrdnge der Olympia Hall in London kdmpfte, dem bescherte die ECTS neben durchgeschwitzten Hemden vor allem
Blutblasen an den FiiRen. Dermafen geldutert reifte in dem geschafften Beobachter die fundamentale Erkenntnis:
Actionspiele haben Hochkonjunktur. Keine leichte Aufgabe fiir ein Entwicklerteam, sich aus der Menge der Produk-
tionen herauszuheben, die in den nichsten Monaten auf den Markt kommen sollen. Zumal ein junges Unternehmen

wie Valve aus Kirkland in Washington noch keinen 3-D-Shooter in ihren Annalen zu verzeichnen hatte.

N———

[l

A

i\

2

W
m

Das Experiment auf der stillgelegten Basis ist griindlich miBlungen.
Wesen aus einer anderen Welt bevdlkern die Station. Und sie hegen
nicht die besten Absichten...Schlimmer noch — die goldenen Zeiten
fiir Shooter (Tir auf, ballern, Tir zu) sind vorbei. Diese Kreaturen er-
weisen sich als ausgesprochen intelligente Gegner.

die fiir das Genre so typisch ist: der vom unterem Bildschirm-

rand nach oben ins Bild ragende langliche Gegenstand. Man-
che mdgen das fiir einen Gewehrlauf halten....
Auch HALF-LIFE, der neue Action-Shooter von Valve und das erste
Projekt, das in Zusammenarbeit mit Sierra entstand, kann auf diese
genrebildende Einstellung nicht verzichten. Doch damit sind die Ge-
meinsamkeiten mit den anderen Produkten schon fast erschipft. Gut,
zugegeben, auch Monster kommen vor, sefr viele sogar. Aber was
fiir welche...

Auf vielen Monitoren war schon von weitem die Grafik zu sehen,

Von Spielern fiir Spieler

Dap den Designern aus Kirkland mit HALF LIFE, das auf der ,Quake"™
Engine basiert, ein groPer, eigenstandiger Wurf gelungen ist, fiel der
interessierten Offentlichkeit schon im Friihjahr auf der grépten ame-
rikanischen Fachmesse, der E3 in Atlanta, auf. Denn dort heimste die
neueste Sierra-Produktion den Preis fiir das beste Action-Spiel ein,
vor starker Konkurrenz.

Wir alle sind selbst leidenschaftliche Spieler,” erkldrt Gabe Newell,
Product Manager bei Valve, ,und wir haben uns daher zunéchst ge-
fragt, was wir, als Spieler, von der neuen Generation der Action-Spie-
le verlangen wiirden.” Dabei mup einiges zusammengekommen sein,
denn HALF-LIFE setzt im Actionbereich neue Standards, weil es sich
nicht auf das herkdmmliche Strickmuster, , Gegner kommt, Schup,
Gegner fallt, néchster Gegner kommt” beschrankt. Natiirlich kann der
Spieler auch hier, ganz genretypisch, nach Herzenslust feuern und
Kisten zu Kleinholz verarbeiten, aber Chefdesigner
Marc Laidlaw, im Nebenberuf erfolgreicher Science-
Fiction-Autor, und sein Team haben dafiir gesorgt, dap
ihr Spiel auch Elemente aus anderen Gattungen mit-
einander kombiniert. HALF-LIFE ist eine gelungene Me-
lange aus Actionknaller, Rollenspiel und, wen wunder-
t's bei Sierra, natirlich Adventure. Noch vor wenigen
Jahren wre ein solches genreiibergreifendes Konzept
von den Benutzern éibelgenommen worden, doch heutzutage sind die
Grenzen zwischen den einzelnen Spielarten durchlssiger geworden.
Adventures Gibernehmen Actionsequenzen (wie z.B. King's Quest VIII:
Die Maske der Ewigkeit) und Rollenspiele machen Anleihen beim Ad-
venture. Kein Grund also, sagten sich die Designer, ausgerechnet bei
einem 3-D-Actionspiel, das mit seiner Engine diber so viele Maglich-
keiten verfiigt, sich selbst zu beschrénken. Wo, beispielsweise, steht
eigentlich geschrieben, dap die Gegner bei einem Action-Shooter
immer so abgrundtief damlich zu sein haben, wie sie es bisher waren?

Immer schan brav ins Ver- -‘
derben rennen, wenn es A

dem Designer papt und immer hdflich warten, bis der Spieler die Tiir
aufmacht? Realistisch ist das nicht gerade. Spannung bezogen friihe-
re Produktionen haufig aus der Tatsache, dap die Widersacher so
schnell hintereinander auftauchten, dap aus den Schiepiibungen des
Spielers eine reine Zirkusnummer wurde. Nicht so bei HALF-LIFE. Sie
werden sich noch wundern, zu welchen Dingen Ihre Gegner fahig sind.
Wenn Ihnen da nichts anderes einfallt, als blind draufloszuballern,
stehen Sie entweder bald allein im Raum oder sind kurz darauf von
einer Monsterhorde umzingelt. Die Tierchen holen namlich ihre
gropen Briider, wenn sie den Eindruck haben, unterlegen zu sein.
Auch die Hintergrundgeschichte fihrte oft ein Mauerblimchenda-
sein. Intelligente Story? Ja, wo denken Sie hin? Da kdnnte ja jeder
kommen..Eben nicht, sagten sich Valve und Sierra. Nicht jeder. Son-
dern wir.

Der Schauplatz: ein ehemaliger militarischer Komplex und
ein geheimnisvolles Experiment

HALF-LIFE filhrt Sie zundchst in eine scheinbar stillgelegte atomare
Raketenbasis. Held des Spiels ist kein gescheiterter Sldner oder Pa-
ramilitdr, sondern ein etwas seltsamer Professor, der aussieht, als
sei er der unmusikalische Halbbruder der Band ZZ-Top...Das sind Sie.
Aufgrund hrer auBergewdhnlichen Fahigkeiten hat man Sie dazu aus-
erkoren, in groper Abgeschiedenheit streng geheime Experimente
durchzufiihren, und zundchst diirfen Sie berechtigtermapen auf ein
Lob von Ihrem Vorgesetzten hoffen. Denn Sie erleben bei Ihren For-
schungen einen revolutiondren Durchbruch und machen dabei auch
noch eine etwas merkwirdige Entdeckung. Etwas verwirrt treffen Sie
eine falsche Entscheidung und nur kurze Zeit spater ist das Desaster
vollsténdig: Durch den Rip einer Parallelwelt entweichen einige
schlecht gelaunte, unbekannte Kreaturen und wollen Ihnen an den
Kragen. Mit dem Lob durch Ihren Vorgesetzten ist es jetzt erst ein-
mal Essig...

Ihnen bleibt keine andere Wahl: Sie milssen unter allen Umstanden
in die feindliche Parallelwelt gelangen, die Plane der Monster nach-
haltig durchkreuzen und dariiber hinaus einen Weg finden, mit der
eigenen Rasse fertig zu werden. Schnelligkeit und Cleverness sind
gefragt (vielleicht gelingt es Ihnen ja, Ihre Kontrahenten gegenein-
ander auszuspielen) und eine sichere Hand. Wahrend der atemlosen
Hatz um die eigene Haut finden Sie einige experimentelle Waffen, die
Sie unter Umstanden gut gebrauchen kdnnen, aber auch Fahrzeuge
und wunderschdne Umgebungen. Aber lassen Sie sich von denen



Das neue 3-D-Actionspiel setzt neue Mapstbe fiir ein ganzes Genre und war eine der meist beachteten Neu-
vorstellungen auf der ECTS. Best of Sierra stellt Ihnen das neue Highlight aus dem Sierra-Programm vor.

nicht zu sehr beeindrucken, das ist kein Platz zum Verweilen. Um am
Leben zu bleiben, missen Sie ganz schon was tun.

1u Beginn des Spiels bleibt Ihnen nichts anderes iibrig, als sich mit
einer Brechstange zur Wehr zu setzen. Doch das andert sich, vor-
ausgesetzt, Sie bleiben wachsam. Situationen gibt's, da miipten Sie
Ihre Augen im Hinterkopf haben. Achtzehn verschiedene Waffenar-
ten, nein, stehen nicht zur Verfiigung sondern miissen efrlich ge-
funden werden. Gausskanonen beispielsweise. AuBerdem halt sich
hartndckig das Geriicht, dap im weiteren Verlauf des Spiels ein Ge-
wehr auftauchen soll, das dem Vernehmen nach schwarze Licher
schiept.

Uberlegene Technik setzt neue Standards

fiir Action-Shooter - die Effekte und Animationen
HALF-LIFE macht Schiup mit einer der gravierendsten Beschrankun-
gen der friiheren Ego-Actionshooter: der ungeniigenden 8-Bit-Farb-
qualitt. Die war im wesentlichen fiir die monoton wirkenden,
unrealistischen Lichteffekte verantwortlich. Auch ein Grafikbe-
schleuniger konnte nicht Gber die 8-Bit-Farbenpalette von 256 Far-
ben hinausgehen. HALF-LIFE dagegen ist mit 16 Bit programmiert,
und das erweitert die Palette auf satte 65.535 Farben, mit Beschleu-
niger lassen sich sogar 16 Millionen erzeugen.
Der Unterschied fallt ins Auge, denn die 16-Bit-Technologie erlaubt
Farb- und Lichteffekte, die vorher undenkbar erschienen. Die Erzeu-
gung realistischer Lichtverhdltnisse, beispielsweise, aber vor allem
auch transparent oder verschwommen wirkende Bilder. Rauch, Me-
talloberfléchen, durchsichtiges Wasser: der Vielfalt an Effekten ist
aufgrund der vielen Farben kaum Grenzen gesetzt. Das Entwickler-
team um Chefdesigner Marc Laidlaw achtete auch darauf, die Szen-
arien nicht allzu diister erscheinen zu lassen, wie das in fast allen
entsprechenden Produktionen der Fall war. Ein Keller- oder Dunge-
ongefiihl wollte das Team unbedingt vermeiden. Und weil diese Tech-
nologie implementiert ist, braucht HALF-LIFE auch keinen Grafikbe-
schleuniger, um all diese Details abzubilden.
Der Sound ist von vergleichbar spektakuldrer Qualitat. Aufgrund einer
Technologie, der es gelingt, DSP-Signale (Digital Signal Processing)
in Echtzeit zu erzeugen, waren die Valve-Techniker in der Lage die
Soundeffekte an die jeweilige Situation und den Ort des Geschehens
anzupassen. in Effekt hart sich in einer gropen Halle nun mal an-
ders an, als unter der Bettdecke. Mit DSP sind realistische Soundef-
fekte kein Problem mehr.
Besondere Miihe gaben sich die Entwickler mit ihren Monstern. Denn
eine weitere Zielvorgabe war es, die Bewegungen der Monster wei-
cher, wenn man so will ‘natirlicher’ oder ‘realistischer’ zu machen.
Wenn wir einmal davon ausgehen, dap es Monster wirklich gibt (ei-
nige Skeptiker werden natiirlich wie immer das Gegenteil behaup-
ten), dann ist den Ingenieuren mit dem neuen Skeletal-Animations-
system ein groBer Wurf gelungen - keine unruhigen, abgehackten
Bewegungen mehr, sondern runde, weiche Animationen. Auch die
Struktur der lieben Tierchen ist mit Skeletal weitaus komplexer als
friiher: Bestanden viele Monster in den meisten Spielen aus maximal
500 Polygonen, so verfiigen unangenehme Zeitgenossen wie Big
Mama und ihre Rasselbande oder Mr. Friendly Giber sage und schrei-
be 6000 Polygone und mehr. Weiterer Vorteil der Skeletal-Technik:
bei HALF-LIFE bewegen sich die Monster entsprechend ihrer Anato-

mie. Ein besonderer Clou sind die kombinierten , die nun

Fast Walker

| Das Bestiarium von Half Life -
ein Tierchen possierlicher als
das andere. Urteilen Sie nicht
nach dem AuBeren, denn die
Wesen aus der anderen Welt rea-
gieren alles andere als kopflos.
Besondere Vorsicht ist bei Big
= Mama geboten. Wo die ist, sind
auch die lieben Kleinen nicht
weit. Und die haben es in sich...

maglich sind, also Monster, die sich im vollen Galopp auf einmal um-
schauen und prifen, ob der Verfolger noch da ist. Ganz wie im rich-
tigen Leben halt...

Monster sind auch nur Menschen -
Die Kiinstliche Intelligenz bei HALF-LIFE

Versetzen Sie sich einmal in die Lage eines Monsters. Wiirden Sie
einfach in einen Raum gehen, vor einem Schiitzen Mannchen machen
und sich dann abschiefen lassen? Eben, wiirden Sie nicht. Doch in
den konventionellen Action-Shootern der Vergangenheit war genau
das der Fall, frei nach dem Motto , Wenn irgend jemand in dem Raum
ist, dann greif ihn an”. Entsprechend vorhersehbar war das Verhal-
ten der Gegner. Doch die komplexe Kiinstliche Intelligenz (KI) bei
HALF-LIFE arbeitet anders: Die Kreatur spirt die Gefahr, die von dem
Spieler ausgeht, und wird, wenn sie sich unterlegen fiinlt, versuchen
2u fliehen. Denn die Entwickler haben ihre Monster mit einem natiir-
lichen Uberlebenswillen ausgestattet, der starker ist als ihre Ag-
gressivitat. Monster sind vielleicht gefahrlich, aber sie sind keine
Selbstmdrder. Das macht HALF-LIFE so spannend: die Reaktionen Ihrer
Widersacher sind nicht vorhersehbar, der Spieler wird zuweilen derbe
Uberraschungen erleben. Dabei verfiigen die HALF-LIFE-Kreaturen
{iber allerfeinste Sensoren, die ihnen Ihren Standort verraten. Man-
che Monster sind blind, aber sie kinnen Sie hdren bzw. riechen. Da
versagt das beste Deo. Sie werden den Spieler finden, .wenn sie es
wollen.

Auch das Gruppenverhalten ist der Natur angepapt. Wie weiter oben
schon angedeutet, kann es durchaus geschehen, dap ein scheinbar
unterlegenes Wesen zundchst flieht und dann Verstarkung holt. Das
Wesen wird immer zuerst den eigenen Zustand priifen, den seines
Gegners (das sind immer noch Sie) und die Zahl der Artgenossen, die
sich mit im Raum befinden. Erst dann entscheidet es sich, ob es zum
Angriff Gibergeft, eine Hetzjagd veranstaltet (mit Ihnen als Hasen)
oder versucht, sich diskret zuriickzuziehen.

HALF-LIFE ist eine eigene Welt

HALF-LIFE ist kein System von verschiedenen Leveln, sondern eine
vollstandige eigene Welt mit eigener Okologie (briitende Monster )
und eigener Gesellschaft. Sogar ein eigenes Verkehrssystem ist vor-
handen (das Sie nutzen sollten, fiir manche Verbindungen gibt es
kein schnelleres Fortbewegungsmittel). Die Gesetze der Physik sind
nicht auper Kraft, nur weil es der Designer so will. Das hat Konse-
quenzen fiir eine zwar unlogische, aber bisher iibliche Praxis: Wer
seinen Gegner zerstdrte, der durfte bislang dessen Waffenarsenal
einsammeln. Mit dieser Goldgrabermethode ist es nun vorbei. Mit
dem Gegner ist auch dessen Ausriistung unwiderruflich verloren.
Schlechte Zeiten also fiir Jager und Sammler. Das Leben ist in HALF-
LIFE vielleicht nur noch die Halfte wert, aber es Iduft auch ohne Sie
ab. Das werden Sie merken, wenn Sie an einen Ort zuriickkehren, an
dem Sie schon mal waren. Ist alles noch so, wie Sie es verlassen
haben? Das sollte uns doch wundern. Bei HALF-LIFE ist nichts so, wie
es einmal war.

Die Spielmodi sind so gestaltet, wie man das von einem Spiel der
neuen Generation erwarten darf: Einzelspielermodus fir den zwei-
kampforientierten , Lonely Wolf* und integrierter Mehrspielermodus
fiir den eher geselligen Typ und Anhanger des Teamgedankens. Bis
20 31(!) Leute kdnnen in einem Netzwerkspiel oder ibers Internet
gegeneinander antreten, sogar Beobachter sind noch zugelassen
Wie war's, wenn Sie 30 Freunde zu sich nach Hause einladen und in
trauter Runde ein wenig um die Wette shooten? Bei HALF-LIFE, dem
intelligentesten und abwechslungsreichsten Action-Spiel, seit es Ge-
wehrlgufe gibt, kommt garantiert keine Langweile auf. Nur wo Sie
den LKW fiir die Rechner hernehmen, das ist Ihr Problem.
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Dutpost 2 - austieg und Falt ifer Kolonia

Fiir keinen anderen Titel hat Sierra soviel berechtigte Kritik einstecken miissen wie damals fiir Ou-

tpost. Wer zu frith kommt, den bestraft das Leben... Trotz der offenkundigen Méingel entwickelte

sich der Titel zum Renner:-Outpost ist der drittgriRte Verkaufsschlager in der Geschichte des Un-

ternehmens. Auf der ECTS prasentierte Sierra nun den Nachfolger. Ein Grundgedanke, der Aufbau

einer Weltraumkolonie, ist geblieben. Und doch ist Outpost 2 vollig anders...

Siedler in fernen Galaxien miissen sich standig mit neuen
Herausforderungen herumplagen: Neidische Nachbarn, die ifre
Kolonien niedermachen wollen. Lavastrome, die sich iiber ihre
Héuser ergieBen, und, besonders gemein, Mikroorganismen.

Erde. Die Kollision mit dem gigantischen, , Vulkans Hammer”

genannten Asteroiden hat sie nicht Giberlebt. Doch ein Raum-
schiff mit einigen wenigen Menschen an Bord konnte rechtzeitig flie-
hen. Die Uberlebenden landen auf dem einzigen bewohnbaren Pla-
neten in der Nahe und taufen ihn auf den Namen New Terra. Schon
bald errichten Sie eine Kolonie: Eden. Doch als die dortigen Siedler
beginnen, den unwirtlichen Boden mit eigens geziichteten Mikroben
fruchtbar zu machen, kommt es zum Streit: Einige Unzufriedene ver-
lassen die Kolonie und griinden eine neue: Plymouth. Von diesem Mo-
ment an herrscht zwischen den beiden Siedlungen Ausnahmezustand:
Jede Partei macht die andere fiir die sich hufenden Katastrophen
verantwortlich. Doch der eigentliche Arger beginnt
jetzt erst. Da taucht ein Unbekannter auf _Sie.
Kaum im Spiel, miissen Sie sich auch schon fiir eine
der beiden Parteien entscheiden. Haben Sie das hin-
ter sich gebracht, nimmt die erste Naturkatastro-
phe Ihren verhangnisvollen Lauf und verwandelt
Ihre blihende Kolonie in ein Triimmerfeld. Das war
die Stunde der Mikrobe: Sie hat sich vom Gliicksfall
2ur Geiel der Menschen entwickelt und ist drauf
und dran, auch das letzte Refugium zu zerstdren,
das den Erdenbiirgern geblieben ist. Den Kampf
gegen den Mikroorganismus kinnen Sie nicht ge-
winnen, das ist nicht Ihre Aufgabe. Nein, Sie miis-
sen alles tun, um lhre Kolonie auf die erneute Flucht
vorzubereiten. s ist diese fiir ein Koloniespiel un-
gewdhnliche Perspektive, die Outpost 2 so bemer-
kenswert macht,” erkldrt Chefdesigner Allen McPheeters. s geht
gar nicht darum, irgendwo eine neue Superkolonie zu errichten, son-
dern der Spieler mup lernen, mit den Konsequenzen der sich aus-
breitenden Mikrobe umzugehen, mup die daraus resultierenden Kon-
flikte mit der anderen Kolonie im Auge behalten und die Technologie
S0 weiterentwickeln, dap er eines Tages den untergehenden Plane-
ten verlassen kann.”

Die Eingangssequenz beginnt mit dem Blick auf die zerstdrte

Besiedeln oder erobern? -
Die unterschiedlichen Spielmodi von Qutpost 2
Bei Qutpost 2 kommen sowoh! die Liebhaber der friedlichen Kolonie-
oder Siedlerspiele auf Ihre Kosten, als auch die Anhanger von Echt-
zeitstrategie-Titeln, denn mit den verschiedenen Modi lapt sich der
Charakter des Spiels vollsténdig verandern. Sie kinnen zwischen
dem Kolonie- und dem Kampagnenmodus wahlen

Der Koloniemodus erinnert noch am ehesten an das urspriingliche
Qutpost-Konzept: Hier gibt es keine Auftrage, die es zu erfiillen gilt,
keine Mikrobe und keine feindlichen Nachbarn. Hier miissen Sie sich
um Ihre Kolonie kimmern, aufpassen, da Ihren Siedlern nichts ge-
schieht, Ressourcen verwalten und technologische Entwicklungen
vorantreiben. Fiirchten milssen Sie allerdings die allgegenwartigen
Naturkatastrophen, die Ihren Schiltzlingen kraftig zusetzen kinnen.

Der Kampagnenmodus hingegen besteht aus insgesamt 12 schwie-
rigen Missionen und Unterauftrégen, die allesamt erfolgreich absol-
viert werden wollen, bevor es weitergeht. Hier kommen die Strate-
gen auf ihre Kosten, denn ihre Gegner sind zahlreich und die Kolonie
ist in standiger Gefahr. Ohne geeignete Verteidiqungsmapnahmen
kommen Sie da nicht weit

Schlieplich ist da noch der Mehrspielermodus, der gerade dem
Spieler einer Kampagnenvariante ein wahres Universum an weiteren
Optionen bietet. Bis zu sechs Spieler kdnnen sich im Netzwerk oder
im Internet zu einer Gruppe zusammenschlieen und sich dort Ihr
Spiel auf den Leib schneidern. Einigen Sie sich doch auf Ihr ureige-
nes Spielziel: Kimpfen Sie um den Zugang zu den Rohstoffvorkom-
men, erkldren Sie denjenigen zum Sieger, der als erster eine be-
stimmte technologische Entwicklung macht, oder bekampfen Sie ganz
einfach alle Kolonien, die lhnen nicht genehm sind. Machen Sie doch
was Sie wollen, nur vergessen Sie eines nicht: Ihre Siedler. Die sind
auch im Kampagnenmodus der Schiissel zum Erfolg. Die Herrschaf-
ten haben so ire Eigenarten. Sie miissen versuchen, die Leute bei
Laune zu halten: Die Moral der Siedler wirkt sich unmittelbar auf Ihre
Erfolgschancen aus. Wer unfrohe Siedler in seinen Reihen hat, darf
seine Ambitionen getrost vergessen. Ganz besonders drgerlich aber
wird es, wenn sich der Spieler (aus Ubermut oder weil er sich friiher
im Kindergarten immer benachteiligt gefihit hat) dazu hinreiBen
[apt, die Krankenhduser, Schulen oder Kindergarten Ihres Gegners
ein wenig zu verwiisten. Das magen Sie nicht. Sie wollen einen Erlg-
ser und keinen Schidchter.

Mehr als 200 verschiedene Technologien kommen bei Qutpost 2 zum
Einsatz, Schriftsteller arbeiteten ebenso an der Story wie Gamede-
signer und..NASA-Experten. Denn unser Spiel soll nicht nur Spap ma-
chen, es will auch glaubwiirdig und realistisch sein, so weit es eben
geht bei einer Science-Fiction-Geschichte. Drei Schwierigkeitsstufen
stehen zur Verfiigung, unglaublich detaillierte Grafiken, eine her-
ausragende Kiinstliche Intelligenz: alles Merkmale eines gropen
Spiels. Qutpost 2 - das Schicksal der Menschen liegt in Ihrer Hand
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Live von der ECTS - die neuen Hits von Sierra

Mit SWAT 2 stellt Sierra die langerwartete Fortsetzung der beliebten Police Quest-Reihe vor. Der Neu-

ling besticht vor allem durch sein stark verbessertes Gameplay und Multiplayer-Design. Das Zau-

berwort heifit Entscheidungsfreiheit.

eine leichte Aufgabe fir

einen Designer: Ein Spiel zu

entwickeln, das die Funktio-
nen und den Realismus seines Vor-
gdngers beibehdlt, den Spielspap
betréchtlich steigert und die Merk-
male einer Polizeisimulation mit
denen eines Echtzeit-Strategie-
spiels kombiniert. Kein Problem,
sagte sich Susan Frischler, Chef-
designerin von SWAT 2, und mach-
te sich ans Werk. Zunéchst fihrte
sie lange Gesprdche mit den wirklichen Angehdrigen der SWAT, einer
Elitetruppe des Police Department in Los Angeles. Schnell wurde ifr
klar, dap die Arbeit bei der SWAT neben absoluter Einsatzbereitschaft
vor allem ein hohes Map an Flexibilitat erfordert. £s qibt keine
Patentrezepte, so das Motto des Eliteverbandes, jeder Auftrag ist ein-
zigartig. Je mehr Optionen dem Kommandanten zur Verfiigung ste-
hen, desto besser und erfolgversprechender sind seine Entschei-
dungen. , Alles, was ich in den Interviews von den Offizieren erfur,
bestdrkte mich in dem Entschlu, die Flexibilitat in den Mittelpunkt
des Gameplay zu stellen”, erklart Susan Frischler: ,Der Spieler soll
den gleichen Entscheidungsprozessen unterworfen sein, er soll die
gleiche Entscheidungsfreiheit haben wie in der Realitat.” Fiir Sie,
liebe Leser, bedeutet das im Klartext, dap Sie als Einsatzleiter vor
Ort in nahezu jeder Situation, zu jedem Zeitpunkt die Maglichkeit
haben, unter den verschiedensten Aspekten zu wahlen. Die Strate-
gie ist allein Ihre Sache. Sie kannen Ihre Einheiten an beliebigen
Orten einsetzen oder abrufen, Ihnen stehen die verschiedensten Waf-
fensysteme zur Verfiigung, Sie kdnnen Krisenstabe einberufen, Hub-
schrauber ordern und Sprengkommandos herbeizitieren. Jederzeit
und sooft Sie es fir richtig halten. Immer vorausgesetzt, Sie haben
sich fiir eine Polizeilaufbahn entschieden und nicht fiir eine Terrori-
stenkarriere. Aber egal, ob ‘Good Guy' oder Staatsfeind: In 15 immer
schwieriger werdenden Missionen miissen Sie auf beiden Seiten iren
Mann (bzw. Ihre Frau) stehen.
Alle Operationen basieren auf wahren Begebenheiten. , Jede Situa-
tion, in die ein SWAT-Offizier wéhrend seiner 35-jahrigen Polizeikar-
riere geraten kann, erlebt der Spieler in SWAT 2 gleich mehrere Male”,
erkldrt Susan Frischler.

Nichts ist spannender als die Wirklichkeit
Iweites hervorstechendes Merkmal neben den Freiheiten des Spie-
lers ist der absolute Realismus von SWAT 2. Fir die Police Quest-
Reihe ist das eigentlich nichts Neues, stand die Serie doch schon
immer in dem Ruf, den amerikanischen Polizeialltag pingelig genau
zu simulieren. Das war zuweilen durchaus kritisch gemeint. Doch in
puncto Wirklichkeitsndhe lassen die Sierra-Entwickler nicht mit sich

reden. Diese Linie zahlt
Autos und Gebgude in SVGA vermitteln ein absolut authentisches Bild.
SWAT 2 ist Strategiespiel und Polizeisimulation zugleich und wurde
als Netzwerkspiel entworfen. Alle Mapnahmen laufen in Echtzeit ab.
Unm diese Eigenschaften nicht zu gefdhrden, hat Sierra auf die Vi-
deoclips des Vorgangers verzichtet. SWAT 2 ist statt dessen mit einem
Karteneditor ausgestattet, mit dem Sie Ihre eigenen Szenarien ent-
werfen kdnnen. Geben Sie es zu, Sie wollten doch immer schon mal
Ihrem besten Freund eine Granate unter die vorlaute Nase halten. Im
Mehrspielermodus (max. 8 Spieler) und mit Karteneditor ist das (straf-
los) mdglich.

Auf zwei Features sind die Designer um Susan Frischler besonders
stolz: Zum einen die neu entwickelte KI-Engine und das , Initiate”
(Ausfiihren)-Kommando. Hinter dem so unspektakular klingenden
Namen , Initiate” steckt die Losung fiir ein altbekanntes Problem bei
Echtzeitspielen: den koordinierten Angriff mit mehreren Einheiten.
Ist die ,Initiate"-Funktion deaktiviert, dann wird der Offizier Ihren
Befehl zwar entgegennehmen, aber solange nicht ausfiihren, bis Sie
signalisieren, dap Sie fertig sind. Aber dann werden alle Teammit-
glieder in einer gemeinsamen Aktion ifire vorgegebenen Befehle ein-
zeln ausfiihren.

Die Kiinstliche Intelligenz macht das Spiel abwechslungsreicher und
spannender. Alle Nichtspieler-Charaktere reagieren bei SWAT 2 spon-
tan im Rahmen ihrer Persdnlichkeitsstruktur und Ihrer Verhaltens-
moglichkeiten. Da die Reaktionen in identischen Situationen durch-
aus unterschiedlich ausfallen kdnnen, ist das Verhalten der

Charaktere nicht mehr ohne weiteres vorherzusehen. Obacht: Ihr

Computer wird unberechenbar.

Wenn Sie sich fiir eine Karriere bei den Jungs der SWAT entscheiden,
dann kdnnen Sie sich fiir jede einzelne Operation eine schlagkraftige
Truppe nach eigenem Gusto zusammenstellen. Uber das Kontroll-
fenster der Einsatzleitung wahlen Sie unter 120 Offizieren. Aufmerk-
samen Police Quest-Spielern werden einige dieser Ordnungshiiter
irgendwie bekannt vorkommen. Haben Sie die Leute Ihres Vertrau-
ens zusammen, brauchen Sie sich nur noch diber die geeignete Be-
waffnung und das addquate Vorgehen Gedanken zu machen (ob ver-
steckter oder dynamischer Zugriff héngt nicht nur von der aktuellen
Lage ab, sondern auch von der Starke des Tiirblatts).

Und dann stiirzen Sie sich ins Getimmel, wir garantieren Ihnen: Sie
bekommen genug zu tun. In Los Angeles wimmelt es nur so von brab-
belnden Psychopathen, verriickten Terroristen, brutalen Mardern,
harmlosen Strauchdieben und Drogenabhangigen. 6anz normaler
Polizeialltag eben.

Stellen Sie sich Ihr eigenes Team zusammen. Die Eigenschaften jedes
Kandidaten sind penibel aufgefiihrt. Eifrige SWAT-Spieler werden in
der Kartei auf alte Bekannte treffen.

Daryl Gates -
ein amerikaischer Polizist

s gibt in den Vereinigten Staaten wohl keinen bekannte-

ren und umstritteneren Polizisten als den friiheren Chef

des Los Angeles Police Department Daryl Gates. Die Ras-
senunruhen in der siidkalifornischen Metropole, die im Anschiup
an die Verhaftung von Rodney King ausbrachen, gehen unmit-
telbar auf Gates' Verhalten zuriick. Doch sein Name ist auch mit
dem Drogenbekampfungsprogramm DARE verbunden und vor
allem mit der Griindung einer gewissen Polizei-Eliteeinheit, der
Special Weapons And Tactics, kurz SWAT genannt. Man kann zu
Gates stehen wie man will, aber eins wird man ihm nicht ab-
sprechen kdnnen: Er ist ein hervorragender Fachmann fiir Poli-
zeiarbeit, dem Sierra viel zu verdanken hat. Denn nach seinem
Riicktritt als Polizeichef stand Gates Sierra als Berater zur Ver-
fiigung. Einen besseren Ratgeber fir die Police Quest-Reihe
konnte Sierra sich gar nicht wiinschen. Der Ruf der SWAT-Folgen
als einer der besten und realistischsten Simulationen weit und
breit, ist vor allem ihm zu verdanken.
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Lords of Magic

- Ein Ost-West-Konflikt im Reich der Magie

Magische Konigreiche, {ibernatiirliche Wesen und die Macht der Hexen: In einer Welt der Phan-

tasie liefern sich zwei verfeindete Lager einen erbitterten Kamypf - natiirlich in Echtzeit. Und Sie,

der Anfiihrer eines méchtigen Clans, mischen munter mit.

-

-

Balkoth, dem Despoten, einfach zu bunt. Ein Despot, der etwas

auf sich halt und in die Geschichte eingehen will, wird ja nicht
nur am Grad der Unterdriickung gemessen, sondern auch daran, ob
er sich im Kampf bewahrt hat oder nicht. Und Balkoth will in die Ge-
schichte eingehen. Also gibt er seinen Truppen den Befehl, die Berge
im Osten zu berschreiten und das dahinter liegende Land ein wenig
7u verwisten. Den Menschen im Westen geht es kaum besser: Uber-
natiirliche Wesen machen das Land unsicher, die Auswiichse der Hexe-
rei nehmen immer starker iberhand. In einer solchen Situation mup
ein Clanfiihrer nicht nur strategisches Geschick beweisen, sondern
auch Managementqualitdten entwickeln. Er mup Entscheidungen
treffen, und zwar schnell! Das Schicksal seiner Truppen und seines
Landes hdngt davon ab. Und einer der wichtigsten Clanfiihrer des
Westens, das sind Sie! Ihre Fahigkeiten im Feld sind ebenso gefordert
wie Ihr diplomatisches Geschick, wenn Sie sich allein einer Uber-
macht stellen, Allianzen schmieden, Biindnisse kiindigen, Kdnigreiche
erobern, Herrschaften errichten, oder (ganz banal) Rohstoffe ak-
quirieren milssen.
Ein Strategiespiel wie so viele andere, meinen Sie? Wenn Sie sich da
mal nicht tduschen. Lords of Magic versetzt Sie in eine vdllig andere
mittelalterliche Welt, als wir sie aus den Geschichtsbiichern kennen.
Feinste 3D-Technik verleiht dem Spiel eine Authentizitat, die Sie bei
vielen Strategiespielen immer vermift haben. Sie mandvrieren Ihre
Truppen durch Dschungel und Wiiste, iiber Gebirgspésse und Was-
serwege, und immer knnen Sie die mit dem Gelénde verbundenen
Vorteile nutzen, miissen sich aber auch mit den Nachteilen abfinden.

N ach Jahrhunderten des friedlichen Zusammenlebens wird es

Auperdem kdnnen Sie jederzeit das Opfer von Naturkatastrophen
werden, die in Bruchteilen von Sekunden aus einem bliihenden Pa-
radies eine monotone Gerdllhalde machen. Gegen Springfluten, die
ganze Kontinente berschwemmen, hilft auch kein linksrum gemur-
melter Zauberspruch mehr.

Dariiber hinaus kombiniert Lords of Magic, der neue Spielekniiller
von Sierra, das Strategiegenre geschickt mit Elementen des
Rollenspiels. Denn zu Beginn mup der Spieler sein Alter Eqo der
Phantasiewelt ernennen und kann dabei zwischen drei Charakteren
wahlen: Entweder schiipft sein Stellvertreter in die Rolle eines
Kriegers, eines Zauberers oder eines Diebs. Seinem Charakter ent-
sprechend wird Ihr Stellvertreter seine Prioritaten beim Stadte-
bau oder bei der rundengestiitzten Rohstoffverwaltung setzen. in
Krieger wird Wert auf machtige Armeen mit mdglichst vielen Sol-
daten legen und daher viele Kasernen bauen. Ein Zauberer wie-
derum kann mit seinen magischen Fahigkeiten die Wirklichkeit in
seinem Sinne beeinflussen, und dabei massiv in die Landschaft
eingreifen. Diebe hingegen kinnen sich unsichtbar machen und
sind bei der Ausbildung von Spionen nicht zu schiagen. Auch wenn
Sie mit einem Charakter erfolgreich sind: Sie kinnen am Ende nur
bestehen, wenn Sie mit allen taktischen Besonderheiten umzuge-
hen gelernt haben.

Fiinf verschiedene Schwierigkeitsstufen sind einstellbar. Das macht
Lords of Magic sowohl fiir Strategieprofis, als auch fiir Anfanger in-
teressant. Sie kampfen gegen die unsichtbare Macht, die von den
Gropen Tempeln ausgeht, oder bauen eine Festung mitten in ein
kleines Dorf. Wer nach Haherem strebt, kann sich auch mit einem
anderen Spieler verbiinden und gleich die ganze Welt erobern. Wenn
die anderen ihn lassen - Lords of Magic verfiigt dber einen Mehr-
spielermodus, in dem bis zu sechs Spieler gleichzeitig entweder im
Netzwerk, iber Modem oder im Internet gegeneinander antreten
kdnnen.

Freuen Sie sich auf Weihanchten! Vielleicht liegt dann ja Lords of
Magic unterm Tannenbaum. Und wenn Sie dann genug haben von
der hiesigen realen Welt mit all ihren falschen Weihnachtsmannern,
dann tauchen Sie ein in die Welt der Phantasie, in die Abenteuer-
welt des magischen Realismus von Lords of Magic.

Szenen einer Schlacht in einer Welt voller Zauber und Geheimnisse. Kémpfen Sie in Echizeit gegen magische Machte und erobern Sie scheinbar
uneinnehmbare Festungen. Und wenn gerade kein Pferd greifbar ist, dann schnappen Sie sich doch einfach einen Saurier.
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iablos ,HELLFIRE”

- Die Mdchte der Finsternis bekommen Verstarkung

Alle Diablo-Fans, denen die weltweite Monsterhatz im Internet bisher zu teuer war (oder die keine

Telekom-Aktien besitzen), diirfen sich freuen: Im November erscheint ,, HELLFIRE", das erste und

einzige offizielle Add-On fiir Diablo, das Spiel um Monster, Macht und magische Waffen.

HELLFIRE (mit neuer Kampferklasse) wurde kreiert, um vor allem dem Einzelspielermodus neues

Leben einzuhauchen, Internet-Spieler gucken (noch) in die Réhre.

Ringe, Roben und Moneten — ein
Blick ins gerappelt volle Inventar
eines passionierten Monsterjagers.
Der dungeon-erprobte Diablo-Fan
erkennt sofort: die Auswahl an
phantasievollen, magischen Gegen-
standen ist noch reichhaltiger
worden. Die Auswahl an bocks-
fiBigen Finsterlingen allerdings
auch. Dafir steht die Schmiede
noch an wohlbekannter Stelle.
Und noch immer verspriht der
Schmied seinen schottischen
Charme.

gleich in mehrfacher Hinsicht ein groPer Wurf: Das Spiel um

die Vorherrschaft in der Unterwelt war nicht nur einer der
gropten Verkaufserfolge dieses Jahres, sondern gab einem ganzen
Genre neue Impulse. Die gelungene, atmospharisch dichte Kombina-
tion aus Action- und Rollenspiel fesselte nicht nur hartgesottene
Spielefans dber Wochen hinweg an ihre Rechner (die Redaktion die-
ses Blattes eingeschlossen). Im Internet ist Diablo bis heute eines
der beliebtesten Spiele. Es gibt sogar, auch dies eine einmalige Be-
sonderheit, die Diablo-Bundesliga, die in einer veritablen Meister-
schaftsrunde [hren Monstermeister ausspielt.
Einzelspieler waren nicht ganz so gut dran. Als ob es nicht schon
hart genug ware, mutterseelenallein am Rechner hocken und part-
nerlos durch die Dungeons hetzen zu miissen, muten alle Solospieler
lange auf die heiBersehnte Erweiterungs-CD fir ihren Modus warten.
Twar kursierten im Internet immer mal wieder Add-On-Versionen von
dritter, nicht autorisierter Seite, aber die boten weder die Qualitat
des Originals noch ein wirklich neues Gameplay.
Synergist Software, das Sierra-Tochterunternehmen, das HELLFIRE
auf der Basis der Originalquellcodes von Blizzard North entwickelte,
hatte daher vor allem den Einzelspielermodus im Sinn, als sie mit
dem Design fiir die Diablo-Erweiterung begann. Doch HELLFIRE bie-
tet weit mehr als eine konventionelle Zusatz-CD. Der Fiirst der Fin-

M it Diablo gelang dem Entwicklerteam von Blizzard North

sternis und Herr des Terrors bekommt nicht nur Verstarkung, son-
dern auch noch Konkurrenz aus dem eigenen Lager. Denn im Schat-
tenreich ist es zum gropen Bruderzwist gekommen.

Na-krul, méchtiger Diener und Berater Diablos und in der Hollen-
hierarchie der zweite Mann, hat sich mit seinem Herrn und Meister
iiberworfen. Auf Ungehorsam aber reagiert der Fiirst der Finsternis
ohnehin nicht gerade fiir seinen Humor bekannt, duperst unfroh. Er
verbannt den Abtrinnigen in die sogenannte , Leere”, wo er bis zum
Jlingsten Tag sein schattiges Dasein fristen miipte , wenn nicht ein
unbotmépiger Zauberer ihm und seiner Anhangerschar zur Flucht
verholfen hatte. Na-krul nistet sich in den Damonengrabern ein und
kennt nur noch ein Ziel: Rache!

Der Spieler bekommt es also mit einem neuen Gegner zu tun, mit
neuen Fahigkeiten, neuen Monstern und neuen Herausforderungen
sprich, neven Quests. Doch auch der Kampfer fiir das Gute kann sich
auf die Synergist-Programmierer verlassen, denn sie spendieren ihm
eine neue Charakterklasse: Einen Manch, der, in eine Art Kampfkutte
gehillt, mit Nahkampftechniken und weiteren Spezialfahigkeiten die
Monster der Dungeons zu beeindrucken weiB. Die Anhangerschaft des
Na-krul ist ein bunt iirfelter Haufen mif Mon-
ster, der sich zu wehren versteht. Das Aufsagen frommer Verse allein
wird dem wehrhaften Gottesmann kaum weiterhelfen, wenn es gilt
Grabschaufler von ihrer Lieblingstatigkeit abzuhalten oder Hork-
ddmonen am Absondern vieler kleiner Nebend&monen zu hindern. In
seinem erbitterten Kampf gegen die Méchte der Finsternis kann der
Spieler auf zahlreiche neue Waffen und magischen Objekte zuriick-
greifen und auf fiinf nagelneu zusammengerihrte Zauberspriiche
hoffen (der ,Immolation” zB., wo man Feuerbdlle in samtliche Rich-
tungen schleudern kann oder der , Lightning Wall”, ein Wall aus
zuckenden Blitzen, der ausgesprochen niitzlich ist bei krassen Unter-
zahlsituationen).

Wem Diablo nach drei vollendeten Solomissionen nicht mehr ab-
wechslungsreich genug war, der bekommt mit HELLFIRE wieder
mordsmapigen Appetit auf Pech und Schwefel, auf spektakuldre Zau-
berrdlichen und neugestaltete Zufallsdungeons. Obwohl HELLFIRE nur
in Verbindung mit der Originalsoftware lauft, tragt das von vielen
Rollenspielfans sehnlichst erwartete Add-On fast schon die Ziige eines
eigenstandigen Spiels. Keine Angst, HELLFIRE ist nicht Diablo 2. Das
erscheint erst im Friihjahr ndchsten Jahres. Wer nicht so lange warten
méchte, der kann in den kalten Wintermonaten ein kleines Hallen-
feuerchen entfachen. Na-krul ist schon ganz heip drauf.
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fentliche Meinung machte sich @ber die Sportler lustig. Dem
Vorurteil nach stapften beim Golf einige Millionre in Knicker-
bockern aus feinstem Tweed durch eine gepflegte Griinanlage, such-
ten im Gebiisch nach kleinen, weiBen Hartplastikballchen, nur um
diese sofort wieder wegzuschlagen, sobald man sie gefunden hatte.
Doch spatestens seit den Erfolgen eines Bernhard Langer anderte
sich dieses Bild: auf einmal wurde diber das Fairway diskutiert, iiber
die Beschaffenheit des Griins gefachsimpelt, die Wahl des Eisens an-
gezweifelt. Golf mauserte sich vom spleenigen Zeitvertreib fiir Wohl-
habende zur ernstzunehmenden Sportart. Seitdem haben auch Golf-
| Simulationen fiir den PC in Deutschland gute Marktchancen. Ein Blick
in die Sportabteilung eines qut sortierten Spielehandlers geniigt, um
die Interessenten aber vdllig zu verwirren. Zu grop ist das entspre-

,SPIELEN WIE DER TIGER"
EIN ACHT-LOCH-NACHHILFEKURS FUR ANGEHENDE SUPERSTARS

1) Lassen Sie sich nicht von dem Kaufhaus voller Schidger irritieren, die Ihnen zur Verfiigung stehen. Wenn Sie sich nicht entscheiden kénnen, lassen
Sie den Computer fiir sich entscheiden. Unser System fiir Kiinstliche Intelligenz Gbernimmt noch ganz andere Sachen.

2) Wollen Sie selbst entscheiden, dann treffen Sie Ihre Wahi mit Prézision. Jeder Schlag ist erlaubt. Wenn hnen die Position Inres Balles nicht behagt,
dann konnen Sie mit der ‘Drop™Funktion den Ball an einer anderen Stelle plazieren. Dap Sie dafiir einen Strafschlag kassieren, versteht sich ja wohl
von selbst.

- 3) Echte Kdnner haben Erfahrung! Seien Sie nicht so ungeduldig mit sich selbst! Schigerwah, Platzbedingungen, Ballposition, Entfernung zum Loch...Je
erfahrener Sie sind, desto erfolgreicher sind Sie auch.

4) Nehmen Sie sich Zeit. Keine ungesunde Hast und keine ibereilten Schidge. Der Golfer da unten auf dem Platz, das sind Sie! Stellen Sie sich sorg-
faltig in Position, zielen Sie qut...und ab geht's!

5) Ist ifnen die Sicht verdeckt? Mit der ‘Flaggen™Option werden Sie automatisch in die Richtung des Loches geriickt.

6) Der ‘Gitter'-Knopf unterteilt das Spielfeld in Quadrate, die Ihnen die Orientierung erleichtern und ein besseres Gefii fiir die Entfernung vermitteln.

7) Wer Golf fir einen Sport halt, der keine physische Anstrengung erfordert, hat keine Ahnung! Entspannen Sie sich zwischendurch mit ein paar
Ubungsschwiingen. Das scharft die Konzentrationsfahigkeit.

8) Uberpriifen Sie Starke und Richtung des Windes. Das Versténdnis iber die Wirkungen des Windes auf das Flugverhalten des Balles macht haufig
den Unterschied aus zwischen einer passablen und hervorragenden Runde.

e Lanqe Zeit war Golf in Deutschland ein Sport fir Exoten, die it

chende Angebot. Und da kommt Sierra daher und prasentiert die so-
undsovielte Golfsimulation in den letzten zwei Jahren?
Falsch gedacht, lieber Leser. DSF-Golf von Sierra ist nicht blop ein
mehr oder weniger gelungener Aufgup Iangst vorhandener Features,
sondern es ist schlicht und ergreifend eine der besten Simulationen
ihrer Art auf dem Markt. Vance Cook, der Schapfer von , Links” und
Links 386 Pro” und somit einer der Pioniere der Golfsimulation, hat
seine siebenjahrige Erfahrung auf diesem Gebiet in dieses Sierra-
Projekt einflieen lassen und eigens fiir dieses Spiel eine brandneue
Engine aus dem Boden gestampft.
Mit DSF-Golf bekommt der Spieler endlich ein Gefiihl fiir das, was
Golf wirklich ist: Sport, Wissenschaft und Kunst zugleich. Eine High-
End-30-Technologie sorgt dafir, dap alles, was der Spieler auf dem
Spielfeld sehen kann (Cook simulierte mehrere beriihmte Kurse bis
ins Kleinste Detail), den Flug seines Balles u.U. beeinflupt bzw. ab-
blockt: Miilleimer, Golfcarts, Stacke und Steine sind alle Teil des
Spiels. Die Folge: das Spiel ist unendlich variabel, weil es tausend
und mehr Mdglichkeiten gibt, wie und wohin ein Ball rollen kann.
Mdglich macht das eine Technik, die die Landschaft wéhrend des
Spiels mit Texturen versieht und auf diese Weise enormen Speicher-
platz spart. Den verwendet Sierra lieber fiir die sogenannte Kollisi-
onsabfrage, d.h. die Berechnung der Interaktionen zwischen Spieler,
Ball, Baum und Borke. Realistische Gerdusche begleiten den Spieler
beim Gang iiber den Platz. Auf Knopfdruck erhalten Sie alle Infor-
mationen, die Sie brauchen, um ein Geldnde zu ‘lesen’, also Angaben
{iber Entfernungen, Hohe des Grases etc.
Der Clou aber ist die TrueSwing™-Technik, die das interaktive Golf-
spiel revolutioniert.
Der Spieler auf dem Spielfeld folgt exakt den Bewegungen, die Sie
ihm mit der Maus diktieren. Nicht etwa Animationen, die nach dem
Abschup des Balles geladen werden, sondern Bewegungen in Echt-
zeit! Ihr Spieler bewegt sich und zielt in die von Ihnen gewiinschte
Richtung.
Die eigens fiir dieses Spiel entwickelte Technik folgt allen physika-
lischen und mathematischen Gesetzen des Golfs. Sie verwenden Ihre
Maus wie einen Schidger, die Einstellung der verschiedensten Para-
meter vor jedem Schiag entfallt. Mit TrueSwing™ verfiigt der Spieler
{iber die komplette Kontrolle jedes einzelnen Schlages, d.h. er kon-
trolliert mit dem Schwung auch die Flugbahn, die Geschwindigkeit,
die Kraft und den Effet des Balles. Die Bewequng der Maus zerfallt
genau wie beim richtigen Schwung in drei verschiedene Phasen:
<> den Schwung beginnen: Positionieren Sie den Cursor in die
Néhe des Schidgers.
=> der Riickschwung: Bewegen Sie die Maus nach hinten, um den
Schidger in die gewiinschte Hahe zu heben.
=> der Abschwung: Bewegen Sie die Maus kraftig nach vorn, um
den Schwung zu beenden. Je schneller Sie das tun, desto har-
ter wird der Schlag. Bewegungen nach rechts oder links erge-
ben den gewiinschten Effet.
Denken Sie daran, dap im Golf jeder Schiag eine physische und eine
psychische Belastung ist: Wenn Sie sich nicht mehr konzentrieren
kénnen, machen Sie einfach zur Entspannung ein paar Ubungs-
schwiinge. Im eigentlichen Spiel werden Unkonzentriertheiten von
TrueSwing™ sofort bestraft.
Um keine Langeweile aufkommen zu lassen, bietet DSF-Golf von
Sierra sage und schreibe 12 verschiedene Spielarten. Von Skins bis
2u Scramble ist alles dabei, was den passionierten Golfer anmacht.
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Live von der ECTS - die neuen Hits von Sierra

Die neuen DSF-Sporthits von Sierra

Nach dem grofen Erfolg des DSF-Fufball-Managers haben Sierra und das Deutsche Sportfernse-
hen (DSF) ihre Kooperation weiter ausgebaut. Vier weitere Spiele aus der einzigartigen Sportserie
von Sierra werden in diesem Herbst folgen. Einige von ihnen stellte CUC auf der ECTS vor - mit

groffem Erfolg, denn die Stande waren umlagert. Best of Sierra stellt sie vor.

DSF 0ff-Road

Mit einem 800-PS-Truck durch die Spitzkehre...
..mup ein geiles Gefiihl sein, sagten sich viele Rennsport-Freaks. Ab
Oktober kinnen alle Pedalritter und Freunde des gepflegten Uber-
holvorgangs dieses Gefiihl voll ausleben, ohne dabei auf benachbarte
Riibendcker oder Stoppelfelder ausweichen zu miissen: DSF 0ff Road
ist da, die irrwitzige Rennsport-Simulation fiir Gelandefahrzeuge!
Wahlen Sie zwischen 150 PS starken Rennbugays und 800-PS-Trucks,
ob mit 2-Rad- oder 4-Rad-Antrieb. Sie werden sich mit einem vdllig
neuen Fahrstil vertraut machen missen, denn mit ,Hallo Partner -
Danke schdn"-Parolen kommen Sie hier nicht weiter. Erleben Sie
JKorperlich”, was es heipt, mit einem Kleinen Kraftzwerg wie dem
Buggy iber eine Bergkuppe hinaus zu fliegen, mit dem 4x4-Truck in
staubigen Spitzkehren ins Schleudern zu geraten oder unvermittelt
| ins Gras zu rutschen. In der Box kannen Sie vor dem
Rennen Ihre Gefahrte auf Vordermann bringen, die Fede-
rung einstellen, Reifen wéhlen oder Sprungeigenschaf-
ten bestimmen. Durch geschicktes Schrauben konnen
manche Rennen schon hier entschieden werden. Und
wenn Ihnen die eingebauten Strecken irgendwann zu
langweilig werden, ja dann basteln Sie doch gefélligst
Ihre eigenen! Mit dem , Track Designer” ist das kein Pro-
blem: Das kleinste Detail ist einstellbar, Timpel und
Hiigel, Kuhlen, Kurven, Kamerawinkel und Hindernisse
- und die Kiinstliche Intelligenz spielt mit. Der Compu-
ter checkt den Kurs, berechnet kurz darauf die Ideal-

linie fr jedes Fahrzeug und schon geht's ab.

"Q‘* 3. SO

A Vergessen Sie alles, was Sie bisher tiber die StraBenverkehrsord-
nung wuBten und nie zu (bertreten wagten. Bei DSF Off Road gehiren
unfreundliche Fahrmandver zum guten Ton.
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A [n perfekter Haltung jagt der virtuelle Abfahrer iber die Piste. Die
Zwischenzeit ist...na ja. sagen wir mal, ausbauféhig. Mit DSF Ski holen
Sie sich die Spannung eines Rennens und die Atmosphére des Welt-
cup-Zirkus auf den heimischen Monitor.

Mit Piccabo Street auf der Kandahar-Piste
Kurz vor Beginn der Wintersaison eine absolute Premiere: Die erste
alpine Ski-Simulation fir den PC! In den Spielhallen des Londoner
Trocadero sind die Abfahrtsrennen schon seit einiger Zeit ein Hit.
Jetzt kénnen sich alle Freunde des alpinen Skizirkus auf halsbreche-
rische Abfahrten fiir den PC freuen. Piccabo Street, die Weltmeisterin
aus den USA, erklart die sechs verschiedenen, in feinstem 3D ge-
haltenen Strecken (u.a. Vail, Val d'lsere und Garmisch) und gibt wert-
volle Tips. Kimmern Sie sich rechtzeitig um Sponsoren fiir Ihre
Karriere und verwachsen Sie nicht. In fiinf Disziplinen, Slalom, Riesen-
slalom, Super 6, Abfahrt und Kombination kinnen Sie ihre Krafte
messen - im Kampf gegen die Uhr, oder, noch viel besser, gegen leib-
haftige Gegner, im Internet!

DSF Baseball und DSF Football

Iwei Sportarten erobern Europa

Baseball und Football sind Kultsportarten in den Vereinigten Staa-
ten. Doch in Europa kamen sie lange nicht dber die Kasernen der
amerikanischen GI's hinaus. Das hat sich griindlich geandert. Die bei-
den etwas anderen Spiele sind auch in Deutschland ein Thema, auch
wenn nicht jeder Besitzer eines Baseballschldgers zwangslaufig ein
Baseballfan sein mup. Fiir wahre Enthusiasten und solche, die es wer-
den wollen, gibt im PC-Bereich nur eine Adresse: DSF Baseball, die
Simulation von Sierra mit der offiziellen Lizenz der MLBPA. Auf Anre-
gung vieler Fans prasentiert Sierra zahireiche neue Features, Sweet-
Move etwa, das neue Tool, um die Spieler besser bewegen und stevern
2u kinnen. Hier kdnnen Sie auch Mannschaften aus der American
League (AL) gegen Teams aus der National League (NL) antreten las-
sen. Das besondere Bonbon fiir Anfanger: der einstellbare Realis-
muslevel, damit Ihnen beim ersten Mal nicht gleich die Balle um die
Ohren fliegen!

Football ist hierzulande schon fast eine Massensportart, nicht erst
seit Einfihrung der Weltliga. Wenn beim Halbfinale der Deutschen
Meisterschaft die Cologne Crocodiles den Titelverteidiger Hamburg

Blue Devils mit 55:7 nach Hause schicken, sind Tausende aus dem
Hauschen. Wer aber nicht jedesmal ins Stadion pilgern mdchte,
braucht deswegen noch lange nicht auf Football zu verzichten, im
Gegenteil: Mit Sierra holen Sie sich alle US-Stars der National Foot-
ball League auf den Bildschirm und miissen sich nicht mit deutscher
Football-Hausmannskost begniigen. Die Football-Reihe von Sierra
kassiert in den USA seit ihrem erstmaligen Erscheinen 1994 mit
schanster Regelmaigkeit die-Preise fiir die beste Sportsimulation.
Fiir uns ist das aber kein Grund, sich auf den Lorbeeren auszuruhen,
efer ein Ansporn, im néchsten Jahr noch besser zu werden. DSF Foot-
ball verfiigt in diesem Jahr iber eine grafische Benutzeroberfldche,
die die Steuerung noch intuitiver und leichter macht. Ein dber-
arbeiteter Arcade-Modus sorgt fiir zusétzliche Spannung und die
Kommentare von Howard David, dem CBS-Sportkommentator, machen
DSF Football noch realistischer. Verschiedene neue Kamerawinkel
sorgen fiir bessere Ubersicht. Tatigen Sie Ihre Rekrutierungen und
Einkdufe anhand des umfangreichen Datenmaterials, das wir Ihnen
dank der offiziellen NFL-Lizenzen zu jedem Spieler liefern kiinnen. Sogar
Photos der Spieler, die fiir Sie in Frage kommen, sind dabei. Wunder-
schane, hochdetaillierte 30-Grafiken lassen die Matches zu einem
optischen Hochgenup werden, keines der 30 NFL-Stadien der USA
wurde vergessen.
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Print Artist 4/ Batman & Robin”
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Letzte Meldung: Sierra plant Griindung eines Clubs fir bekennende Print Artisten!

Keine Bange, lieber Leser. Wir haben nicht die Absicht, uns mit einem neuen Verein um die deut-

sche Vereinsmeierei verdient zu machen. Mit dem PA.U.C.i.V.(Print Artist User Club in Vorberei-

tung) will Sierra allen Liebhabern der gepflegten Visitenkarte ein neues Forum bieten.

len sind das die sogenannten Cheat Codes, die Schummel-For-

meln, mit denen sich z.8. Goldvorrate auf wundersame Weise
vermehren lassen oder versteckte Charaktere ihr wahres Gesicht zei-
gen. So etwas gibt es bei Print Artist natiirlich nicht. Dennoch: So
mancher Effekt [t sich durchaus verstarken, wenn man nur den
richtigen Dreh heraus hat. Nur, wie schafft man das? Wo holt man
sich die Informationen, wenn man nicht die Geduld hat, stundenlang
mit dem Programm herumzuexperimentieren? Die Antwort auf lhre
Probleme: der Print-Artist-User-Club. Wer sich mit anderen Usern
{iber Print Artist austauschen und einfach nur Anrequngen fiirs Lay-
out holen will, wer Tips geben kann oder abgefeimte Tricks kennt,
mit denen er auch noch das Letzte aus Print Artist herausholt, oder
wer sich kleine Shareware-Add-Ons herunterladen méchte, fir den
ware das geplante Sierra-Forum genau das Richtige. Haben Sie In-
teresse? Ja, warum melden Sie sich dann nicht einfach bei
Sierra Coktel Deutschland GmbH Robert Bosch 32 63303 Dreieich,
Stichwort: USER-CLUB
Mehr dariiber (und zu Ihren Reaktionen auf unseren Aufruf zur Club-
griindung) gibt es im ndchsten Heft. Doch einen kleinen Vorge-
schmack auf mgliche Themen wollen wir Ihnen schon jetzt présen-
tieren.

J ede Software hat nun mal ihre kleinen Geheimnisse. Bei Spie-

Locken Sie Print Artist aus der Reserve - die kleinen Geheimnisse eines Erfolgsprogramms

Es ist doch wirklich zum Verzweifeln! Da hat man sich gerade das
meistgekaufte Grafikprogramm fiir den privaten Nutzer gekauft und
gleich mit dem ersten kreativen Schub eine nahezu perfekte Grafik
auf den Bildschirm gezaubert! Wenn sich doch blop der Hintergrund
noch weiter aufhellen lieBe! Best of Sierra gibt Lebenshilfe.

Bei manchen Grafiken beeintrachtigt der Bildhintergrund die Les-
barkeit der Schrift. Als Faustregel gilt: Je heller der Bildhintergrund,
desto besser [aBt sich die Schrift im Vordergrund lesen. Fiir den rich-
tigen Kontrast sorgt bei Print Artist die Option , Aufhellen”. Aber was
mup der private Art Director tun, wenn er den Hintergrund gerne
noch heller hatte, als ihm das Programm erlaubt?

Wir wissen nicht, was der freundliche Layouter von nebenan emp-

fiehit. Wir empfehlen: den Tip der Grafikprofis von Sierra On Line.
Wenn Sie die Option ,Aufhellen” bereits angeklickt haben und sich
der Hintergrund danach nicht zu Ihrer Zufriedenheit entwickelt, dann
wahlen Sie die Grafik aus (1) und exportieren Sie die Datei in ein an-
deres Verzeichnis.

Danach importieren Sie mit der Option , Grafik importieren” die glei-
che Datei zuriick in Print Artist (2) und bearbeiten Sie sie erneut mit
LAufhellen” (3). Das kannen Sie solange wiederholen, bis der Hin-
tergrund hell genug ist.

Die Grafiker von Sierra haben das schon mehrere Male mit Erfolg aus-
probiert. In ihrem Beispiel sorgt ein ordentlicher Rahmen dariiber
hinaus fir eine optische Begrenzung des Layouts nach unten und
auperdem fiir einen klaren Bereich mit mehr Text.

NEUES CARTOON STUDIO - Die Abenteuer von Batman & Robin™
Diese neue Kreativ-Software, entwickelt unter der Federfiihrung von  Musik und nutzen Sie die vielfaltigen Soundeffekte. Zur Verfiigung
Knowledge Adventure Inc, ist ein interaktives Erlebnis fir grofe und  stehen Ihnen dabei Animationen und Bildmaterial aus der bekann-
kleine FANs von Batman & Robin. Mit dem Cartoon-Studio ktinnen  ten TV-Trickfilmserie, Hintergriinde, bewegliche und unbewegliche
Sie jetzt die Geschichte von Gotham City neu schreiben. Gestalten  Objekte, Stempel und vieles mefr Ein Fest fir jeden, der schon immer
Sie Szene fiir Szene selbst, erzahlen und kommentieren Sie Ihren  einmal seinen eigenen Trickfilm machen wollte.
Film, fiigen Sie Texte ein, unterlegen Sie Ihr Werk mit der Original
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Freddy Pharkas - das Geheimrezept gegén blaue-Bohmem— —~ =

Einem Seitensprung von Al Lowe, dem geistigen Vater von Leisure Suit Larry, verdankt die Adventure- e ——
i DIE BALLADE VORE
Fangemeinde ein Adventure der besonderen Art: Apotheker Freddy Pharkas, ein Antiheld wie sein 4 ERED DY

Stiefbruder Larry, macht mit seinen Rezepten den Wilden Westen unsicher. Kein Wunder, daf die | [ SSHEHH ?HAR K As

Cowboys danach keine Zukunft mehr hatten.
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Bildern. Geburt, Limmelalter, traumatische Erfahrungen, Lauterung
und Karriere. Wie Freddy zum beriihmtesten Apotheker des Wilden
Westens wurde. W

toire der amerikanischen Filmindustrie und machten die Be-

siedlung der unerforschten Westhalfte dieses Kontinents zum
Mythos. Schauspieler wie John Wayne wurden zum Inbegriff des un-
beugsamen Cowboys, der zumeist kaum mehr als sein Vieh und sei-
nen Colt im Sinn hatte. Merkwiirdig nur, dap ausgerechnet dieses ur-
amerikanische Thema von einer ebenfalls amerikanisch dominierten
Spieleindustrie links liegen gelassen wurde. Spiele mit dem Wilden
Westen als Hintergrund waren (und sind) eher die Ausnahme. Wahr-
scheinlich liegt es daran, dap die Amerikaner den Western viel zu
ernst nehmen, um ihn in einem Spiel zu verulken. Al Lowe hatte in
dieser Hinsicht weniger Skrupel. Gegen derlei Anfechtungen ist der
weltbertihmte Gamedesigner aus Seattle geimpft. Wahrscheinlich mit
irgendeinem Pulver aus Freddy Pharkas Apotheke.
freddys Vorgeschichte ist schnell erzahlt: Der einst gefiirchtetste
Revolverheld westlich von Durango und ndrdlich von Abilene sinkt
nach einem Duell mit Gringo von einer Kugel getroffen in den Staub.
Sein Leben durfte er behalten, sein rechtes Ohr hingegen nicht. Ohn-
méchtiq der Ignoranz von Quacksalbern ausgeliefert, beschliept Fred-
dy sein Leben fortan der Pharmazie zu widmen. Kein Fachbuch ist
vor dem einohrigen Autodidakten sicher und nach finf Jahren eifri-
gen Studiums ergffnet Freddy seine erste Apotheke: natiirlich in Co-
arsegold, dem verschlafensten Nest westlich von New York. Dort
gehen allerdings in jiingster Zeit merkwiirdige Dinge vor sich....

Die Geschichte des Freddy Pharkas, erzahit in 10 exemplarischen Soqenannte Western gehdrten schon friih zum Standardreper-
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So Bewedt man sich in Coarseqols

eddy Pharkas - Fin Apotheker mischt den Wilden Westen ab

- die Spielekommandos bei Freddy Pharkas

Bevor Sie jedoch mit Freddy Pharkas durch die Wiiste pilgern, sollten Sie einen Blick auf die nun

folgenden Zeilen werfen. Aufmerksamen Best-of-Sierra-Lesern wird die Benutzerfiihrung zwar ver-

traut vorkommen, aber sicher ist sicher...

- Tur Losung unbedingt notwendig -

DER MEDIZINISCHE RATGEBER

Gesetzt den Fall, Sie sind in [hrem wirklichen Leben Apotheker:
dann haben Sie eine qute Chance, die Menschen, die Ihnen im Spiel
begegnen von ihren [éstigen Wehwehchen zu befreien. Sollte dies
nicht der Fall sein, na, da haben wir natiirlich auch an eine Kleine
Bibel” fiir Sie gedacht: Den medizinischen Ratgeber. Dieses
Lauberbiichlein” finden Sie direkt auf Ihrer CD in dem Word-Do-
kument , Ratgeber”. Um es zu 6ffnen, bedarf es nur eines selbst-
bewupten Doppelklicks auf die genannte Datei, sei es im Windows
Explorer oder im Dateimanager.

ren Bildschirmrand versteckt. Bewegen Sie den Mauscursor

Alle relevanten Kommandos sind in der Meniileiste am obe-
dorthin oder, einfacher, driicken Sie die [ESC]-Taste. Machten

Sie eine Aktion ausfiihren, dann Klicken Sie einfach auf das Icon, das
diese Aktion symbolisiert, und auf den Ort, wo die Aktion ausgefiihrt
werden soll.

ﬂ Mit dem GEHE-Symbol bringen Sie Freddy an Ort und
Stelle. Spieler, die die Tastatur verwenden, sollten beach-
ten, da Ihr Freund stets bis zum Bildschirmrand wandert und den
Bildschirm dann ver(pt, wenn er nicht vorher zum Anhalten aufge-
fordert worden ist.
Nefmen Sie dagegen die Maus, wird der Zeiger durch das GEHE-Sym-
bol ersetzt, wenn Sie GEHEN gewahit haben. Setzen Sie die FiiBe des
Mannchens auf die gewiinschte Stelle und klicken Sie mit der linken
Maustaste. Freddy setzt sich in Bewegung und weicht qgf. Hinder-
nissen aus.

‘ Klicken Sie auf die Brillengléser, das SCHAUE-Symbol,
| wenn Freddy etwas aus der Nahe betrachten soll. Haben Sie
das getan, verwandelt sich der Mauszeiger in ein Auge. Legen Sie das
Auge einfach auf den Punkt, der naher untersucht werden soll. Wenn
es dort etwas von Interesse gibt, wird man Sie dariiber informieren.

@ Das NIMM-Symbol, die Hand mit dem ausgestreckten Zei-
gefinger, wahlen Sie, wenn Ihr Held einen Gegenstand auf-
nehmen bzw. benutzen soll. Ist das geschehen, verwandelt sich der
Teiger in.., na was? Richtig, eine Hand.
| Das Ausrufezeichen ist das Kommando fir Freddy, seinem
Gegeniber ein Gesprach aufzuzwingen. Nach der Auswahl
verwandelt sich der Zeiger in das SPRICH-Symbol. Halten Sie mit
der Maus auf die Person, mit der Freddy sprechen soll, und sie wird
reden wie ein Wasserfall, vorausgesetzt, die Programmierer haben
das so vorgesehen,

: Das GEGENSTANDS-Symbol entht den zuletzt aus-
L gewdhlten Inventargegenstand. Das ist hilfreich, wenn
Sie den betreffenden Gegenstand benutzen michten.

Jg| Jetzt wird es eine Idee komplizierter. Wenn Sie sich einen

Uberblick verschaffen wollen, was Sie so alles mit sich rum-
schieppen, ist ein Blick ins Inventar von Vorteil. Das INVENTAR-
Icon macht's miglich. Innerhalb des Inventarfensters haben Sie nun
mehrere Maglichkeiten: SCHAUE, AKTION und OK.

Mit dem SCHAUE-Icon und einem gleichzeitigen Klick auf den Ge-
genstand, kinnen Sie sich das fragliche Objekt im Inventar naher an-
sehen. Wollen Sie zwei Objekte gemeinsam einsetzen, wahlen Sie das
erste mit dem PFEIL-Symbol an und klicken anschliefend auf das
zweite. Ahnlich die Benutzung eines Gegenstands: Erst das PFEIL-
Icon, dann den gewiinschten Gegenstand anklicken. Mit einem zu-
friedenen OK schliefen Sie das Fenster und kehren an den Ort des
Geschehens zuriick.

Nitzlich wird der Objektzeiger, wenn Sie mit Hilfe von Gegenstan-
den Aktionen ausfiihren mdchten. Jedes Objekt im Inventar hat sei-
nen eigenen Zeiger, der genauso aussieht wie das Objekt selbst. Und
s0 wird's gemacht: Klicken Sie zuerst das INVENTAR-Symbol an oder
driicken Sie die [TAB]-Taste. Bewegen Sie den Pfeilzeiger auf den zu
benutzenden Gegenstand und klicken Sie ihn an. Der Zeiger verwan-
delt sich in den Objektzeiger. Klicken Sie nun auf das OK-Icon und
schlieBen Sie das Inventarfenster. Zuguterletzt bewegen Sie den 08-
JEKT-Zeiger auf die Stelle des Bildschirms, an der er benutzt werden
soll, und klicken ihn an.

= Hinter dem lcon Systemsteuerung verbergen sich gleich

mehrere Optionen. Wehlen Sie SPEICHERN, wenn Sie lhren
Spielstand abspeichern und wahlen Sie LADEN, wenn Sie ihn wieder
aufrufen wollen. Mit NEUSTART fangen Sie wieder von vorne an und
mit ENDE lassen Sie es bleiben. Der GESCHWINDIGKEITS-Regler ver-
andert die Geschwindigkeit, mit der Freddy und seine Freunde durch
Coarsegold reiten. Einfach mit dem Mauszeiger draufhalten und die
linke Maustaste gedriickt halten. Der LAUTSTARKE-Regler verndert,
wer htte das fir maglich gehalten, die Lautstrke der Gerausche
und der Musik. Mit dem DETAIL-Regler kinnen Sie die Zahl der Ani-
mationen absenken, die fir die Ldsung des Spiels unwichtig sind.
Dies sollten Sie tun, wenn die Animationen zu langsam ablaufen, auch
wenn [hnen einige schdne Szenen entgehen. Den Mauszeiger auf den
Regler halten und die linke Maustaste gedriickt halten.

E Sollten Sie Hilfe brauchen, klicken Sie auf das HILFE-Sym-
bol und einen beliebigen Meniipunkt und Ihnen soll Hilfe
2uteil werden. Wir werden Ihnen schon auf die Spriinge helfen.




_freddy Pharkas: Erster Akt

A Ein Bayer im Wilden Westen. Wenn Whittlin Willy erstmal ins
Fabulieren kommt, ist er nicht mehr zu halten.

A Manchmal hat auch ein Adventure-Spieler Gliick: Ein Schiissel,
der noch im TirschloB steckt! Nie fragen, rumdrehen!

Kategorie: ADVENTURES .

b

Des Dramas erster Akt - Pillen, Pulver und Paukenschldge

scho schtockniichtern vie am Tag - fg
| meiner Geburt. <rillps)>

A Ein Gast hat offenkundig einen iber den Durst getrunken. Aber
auch niichtern ist er genauso unberechenbar.

auf Coarsegolds Main Street. Was unternimmt der gemeine Apo-

theker gegen Einsamkeit? Er zwitschert sich einen. Auch Fred-
dy hat nichts gegen einen Drink einzuwenden und sucht erstmal den
Saloon auf. Dort jedoch steht, fleischgewordenes Denkmal der Trunk-
sucht, Doc Gillespie, der Meister der Ferndiagnose, Freddys Partner
bei seinem aufopferungsvollen Dienst an der Dorfgesundheit. Freddy
ist alles andere als amilsiert und schnappt sich erstmal des Docs Whis-
keyglas. Das hilft nicht viel, denn der Barbesitzer hat noch mehr von
der gleichen Sorte. Freddy geht weiter durch den Hintereingang und
sieht sich ein wenig im Hof um. Wenn er sich an den Fassern am lin-
ken Bildschirmrand zu schaffen macht, wird Freddy Pharkas einen Eis-
pickel entdecken. Mit sowas hat er mitten in der Wiiste nicht gerechnet
und greift erstmal zu. Freddy sieht sich um: Dort hinten steft ein alter,
vergammelter Wagen, der friiher einmal Schauplatz medizinischer
Freilandversuche war. Heute erinnert nur noch ein vergessenes Elixier-
fldschchen daran, dap hier friiher einmal ,Doc Gumms Traveling
Medicine Show" Triumphe feierte. Eine Riechprobe tiberzeugt Freddy,
dap es sich um eine echte Antiquitat handeln mup. Unser Held ver-
1aBt den Hof in siidliche Richtung und Iduft in Richtung der verlas-
senen Kirche. Dap er sich das Kerzenwachs links vom Eingang des
Gotteshauses abkratzt, erinnert eher an Schamanen in Ostafrika oder
abergldubische Kurpfuscher als an einen ernstzunehmenden Vertre-
ter des pharmazeutischen Gewerbes. Und den Schliissel an der Kir-
chentir einfach abzuziehen und einzustecken, zeugt zwar von schlech-
ter Kinderstube, aber was ist schon ein ruinierter Ruf im Vergleich
mit einem verpatzten Start in unser Spiel. Denn: Wer in einem Ad-

Das Spiel kann beginnen - Freddy steht einsam und verlassen

venture einen Schiissel erspaht und nicht einsteckt, ist nicht mehr
2u retten. Freddy weip das, und sackt ihn ein.

Die néchste Station ist die Schule. Dort regiert und arbeitet die schon-
ste Frau von Coarsegold, Freddys heimliche Liebe, Penelope Grimm.
Gern wiirde er ihr mehr erzahlen als die paar belanglosen Worte.
Aber Apotheker sind schiichtern. Ihm bleibt nichts anderes ibrig,
als sie weiter anzuschmachten. Unverrichteter Dinge verfapt er Pene-
lope wieder und lenkt seine Schritte in das erste Geschaft am Plat-
ze, den ., Chester Field's Mercantile Shop", wo er als erstes fiir Ord-
nung sorqt: Die Papiertiite auf der Theke stdrt seinen Sinn fiir
Sauberkeit. Ein Blick noch auf die mit Heftzwecken befestigten Zettel
und er marschiert weiter in ,Mom’s Cafe”. Ein Schluck Kaffee wird
ihm guttun und ein Schwatzchen mit Helen Back auch. Warum ihm
ausgerechnet diese leere Konservendose oben im Regal auffallt,
bleibt im Dunkeln. Aber er will sie partout haben und fragt Helen
hiflich danach. Natirlich hat die qute Frau nichts dagegen einzu-
wenden und Freddy geht gliicklich seiner Wege. Der Rundgang durchs
Dorf ist beendet. Es wird Zeit, ein paar Dollar zu verdienen. Freddy
geht in seine Apotheke.

Lielsicher greift er nach dem giildenen Schliissel und ffnet die Tiir.
Links auf der Kommode steht noch eine Tube ,Praparat 6*. Die
nimmt er rasch an sich, denn kurz darauf erscheint die erste Kun-
din, Penelope.

Die Arme leidet an KGpergeruch, jedenfalls phasenweise. In einer
Trinkpause muB Doc Gillespie ihr ein Rezept ausgestellt haben: 4ml
Tyloxpolynid, 2xtdglich, 5 Tage. Das ergeben, kurz nachgerechnet,
40 ml. Freddy macht sich an die Arbeit. Tyloxpolynide sind natiirlich
keine mehr da. Die Lehrerin ist offenkundig nicht die einzige im Dorf,
deren Deo permanent versagt. Wenn Sie, lieber Leser, die Anleitung
richtig durchgelesen haben, wissen Sie, wie man aus der Not eine
Tugend macht: Peptizyltetrasol heift das Zauberwort. Also her mit
dem MePzylinder und die richtige Menge abgefillt. Danach stellt
unser Held den Ersatzstoff zuriick und angelt nach einer Medizin-
flasche im mittleren Regal. In die tréufelt er seine Medizin. Danach
verschliept er sie mit einem Korken. Gerade im Wilden Westen ist
Sorgfalt oberste Apothekerpflicht. Dumm nur, dap Penelope knapp
bei Kasse ist, das Saldr einer Dorfschullehrerin reicht nicht aus fur
die Medikamente. Verliebt wie Freddy ist, fallt ihm diese Ne-
benséchlichkeit gar nicht auf.

Heute geben sich die Kunden bei Freddy wirklich die Klinke in die
Hand. Kaum ist Penelope verschwunden, um sich zu kurieren, taucht

A freddys groBe Liebe: Penelope Grimm. Die strenge Frisur ist kein
2Zufall. Als Lehrerin muB sie sich mit den ungezogenen Géren von
Coarsegold herumplagen.

A Die ganze Warenvielfalt einer UberfluBgesellschaft finden Sie in
Chester fields Kaufmannsladen.

A Des Apothekers wohlwollender Blick heftet sich an die leere
Konservendose. Ein untriglicher Hinweis, daB diese Dose an anderer
Stelle noch eine Rolle spielen wird.



Freddx Pharkas - Ein Apotheker mischt den Wilden Westen ab __

— (Coarsegold - Leben am Rande des Nervenzusammenbruchs

filso, F Pharkas,

Gillespie, der nichtsnutzige,
wversoffene alte Saukerl hat mir
das Rezept hier ausgestellt.
Kostet mich wahrscheinlich Haus
und Hof, das Zeug!

A Fin Blick auf die Main Street von Coarsegold. Zugegeben, selbst
der Wilde Westen hat eindrucksvollere EinkaufsstraBen gesehen,
Coarsegold ist eben Provinz.

auch schon die ndchste Patientin auf, Helen Back. In einem kaum fiir
maglich gehaltenen Anfall von Diagnosesicherheit hat er der Besit-
zerin von Mom’s Cafe Chinotrazat-Tabletten verordnet, eine Woche
3x taglich. Macht 21 Pillen. Freddy zieht sich erneut in sein Labor
2uriick und macht sich an die Zusammenstellung. Eine Dose aus dem
mittleren Reqal und ein MeBbecher auf die Arbeitsflache. Also wie
war das doch gleich? 15 ml Wismut-Darmsalizylid in den Mepbecher,
danach 30 g Phenoloxidtriglychlorat dazukippen und kréftig riifren.
Und weil der Fortschritt auch vor Coarsegold nicht halt macht, geben
Sie das Ganze in Freddys kleinen Helfer, die Pillenmaschine. Driicken
Sie auf den Hebel und Sie erhalten die ersten drei Pillen, die Sie in
eine leere Medizinflasche kullern lassen. Klicken Sie mit der Flasche
einfach auf die Pillenmaschine. Wenn Sie 21 Pillen zusammen haben,
die Flasche gut verkorken und Mutter Back iiberreichen. Doch
Freddy hat Pech: Obwohl sie eigentlich die Note eines Geschaft-
mannes kennen miipte, [3Bt auch sie anschreiben und entschwindet
ohne zu zahlen.

Der Damenwelt von Coarsegold scheint das rauhe Reizklima in die-
ser Gegend schlecht zu bekommen. Auch der néchste Kunde ist eine
frau: Keine geringere als Madame Sadie Ovaree, eine vollschlanke,
nicht mehr ganz taufrische Dame, die aber Ihrem Gewerbe nach wie
vor mit vollem Kérpereinsatz nachgeht. Um Ihren verbliihenden Rei-
zen noch einmal auf die Spriinge zu helfen, hat ihr Doc Gillespie ein
weiblichkeitsfarderndes Mittelchen verschrieben. Doch der letzte
Whiskey mup wohl schlecht gewesen sein, jedenfalls sind die kryp-
tischen Zeichen auf dem Zettel beim besten Willen nicht mehr zu ent-
ziffern. Was tun? Freddy ist fiir Sadies Reize nicht unempfanglich, sie
nach Hause zu schicken, bréchte er nicht dbers Herz. In den Saloon
2u Gillespie und ihn fragen? Um Gottes Willen, Gillespies Mundge-
ruch ist atemberaubend. Also was? Eine Rekonstruktion, vielleicht.
Ein Rezept, im Schatten eines Whiskeyglases entstanden, gibt womdig-
lich seine Geheimnisse preis, wenn man es wieder unter ein Whiskey-
glas legt. Freddy hat von heute morgen noch eines in der Tasche.
Tatsdchlich kann er das Gekritzel jetat entziffern, doch die Erkennt-
nis hilft ihm nicht weiter. Dort steft zweifelsfrei , Testosteron”. was
2um Teufel soll ein hundertprozentiges Vollweib wie Sadie mit mann-
lichen Hormonen? Will der Doc einen Cowboy aus ihr machen? Es hilft
alles nichts, Freddy mup dem trunksiichtigen Quacksalber ein paar
fragen stellen. Also Klappt er den Eingang zur Theke hoch und be-
sucht den Doc in seinem Behandlungszimmer, dem Saloon. Doc
Gillespie (Alle Marken, Sprechstunde nach Vereinbarung, Hahe des
Entgeltes: mindestens ein Doppelter) kratzt den letzten Rest Ver-

A Freddys Arbeitsplatz. Flaschchen, Tiegel, StoBel und Pulver. Viel
mehr braucht ein Pharmazeut nicht.

stand zusammen, den er noch hat, und setzt Freddy ins Bild. Mit der
richtigen Diagnose eilt Freddy zuriick in sein Labor. ,Destostreon”
hatte der Doc gemeint, ein bekanntes Mittel zur Verhinderung un-
gewollter Nebenwirkungen bei Berufen mit ausgepragten Kunden-
kontakten. Freddy macht sich an die Arbeit. Man nehme: 15 g Bime-
thylchinolinkristalle abwiegen und ab damit in den Marser (Mérser
& Stopel), 15 g Metaphosphat dazuschiitten und die Masse qut um-
riihren. Jetzt mup Freddy nochmal ins Regal greifen und sechs medi-
zinische Spezialtiicher (Medizinisches Packpapier) herausholen und
diese fein sguberlich auf seinem Labortisch ausbreiten. Mit dem 5
g-Meplaffel, auch Mepspatel genannt, wird die Arznei gleichmapig
verteilt. Alles im Lot? Dann hurtig nach unten, die Kunden von
Madame konnten ungeduldig werden. Sadie Ovaree ist hochzu-
frieden und macht ihm zum Zeichen ihrer Dankbarkeit ein ein-
deutiges Angebot. Freddy wird rot bis dbers Ohr, scheint aber nicht
abgeneigt, das Date anzunehmen. Seine platonische Beziehung
2u Penelope in allen Ehren, aber Anschmachten allein macht auch
nicht gliicklich.

Freddy ist gerade noch dabei, seinen eigenen Hormonhaushalt
(mental) zu requlieren, als Smittie, der Schmied, freudestrahlend
die Apotheke stiirmt. So viel qute Laune hatte Freddy dem Kerl gar
nicht zugetraut, bei den Hamorrhoiden...Die gewiinschte Packung
.Prdparat 6" hat er doch heute schon irgendwo gesehen. Smittie
ist der erste Mann, der heute nach Linderung sucht, und der soll
gefalligst auch bezahlen. Doch zu Freddys maploser Uberraschung
sucht der Schmied gar nicht erst nach Ausreden. Er bezahlt sofort
Cash-Kralle, nicht nur seine heutige Rechnung, sondern den ganzen
Prepare-Deckel: Hamorrhoiden sind im doppelten Sinn des Wortes
langwierig. Auf die Frage, woher er denn das ganze Geld habe,
erkldrt ihm der Schmied, er habe sein Geschéft verkauft und werde
diesen obskuren Ort alsbald verlassen. In einem Ort, wo nachts die
Pferde schreien und der Sheriff alle Geschafte schliept, kiinne er
nicht [anger leben. Freddy schittelt weise sein Haupt und wiinscht
ihm gute Reise.

Das war ein glanzender Tag im Leben des Freddy Pharkas: die grope Liebe
von kéirperlichen Qualen befreit, mit einer Dame von Welt eine Liebes-
nacht verabredet und so viel Umsatz gemacht wie schon lange nicht
mehr. Es gibt eben solche Tage, an denen kann hnen alles passieren.
Lum Beispiel, dap unverhofft der Sheriff Checkum P. Shift herein-
schneit und die Apotheke aus Sicherheitsgriinden kurzerhand fir
geschlossen erkldrt. Der Brandschutz, so erklart er vollmundig, sei
bei Holzhdusern einfach nicht gewéhrleistet.

A Die Besitzerin von Mom's Cafe braucht dringend ihre Arzneien.
Zeigen Sie, was Sie in Sierras medizinischer Warenkunde gelernt
haben, und stellen Sie die richtige Dosis zusammen.

A Doc Gillespie ist einer von denen, die die Prohibition herbeige-
soffen haben. Tun Sie ihm und sich den Gefallen und stecken Sie das
Whiskeyglas ein.

A Sadie Ovaree braucht die Pille, nur kosten darf sie nichts. Ma-
dame ist knapp bei Kasse. Statt dessen macht sie unserem Helden
ein unmoralisches Angebot.

Un’ wenn ich Dir 'n Rat gebn darf,
Pharkas, dann machste Dich hier |
diinne. Der Sheriff macht hier alles

A Auch wenn er etwas einféltig aussieht, so hat Smittie doch ge-
rade das Geschift seines Lebens gemacht. Und doch verbreitet er
Weltuntergangsstimmung. Was ist dran an seinem Gerede?




A Home sweet home. Freddy durchsucht seine privaten Geméacher.
Helfen Sie ihm.

A Das Gliick dieser Erde liegt auf dem Riicken der Pferde. Freddy

kann das Bonmot nur bestatigen. Denn wer auf dem Pferd sitzt, muB
nicht durch den Abfall latschen, den die edlen Rdsser auf der Strafe
hinterlassen.

A Gibt es denn nichts im Inventar, mit dem Freddy seine Bierflaschen
dffnen kann? Den Flaschenhals mit einem Seil abwiirgen? Oder doch
lieber den Schliissel?

A Auch in den hibschesten Héusern wohnt bald niemand mehr,
wenn nicht sofort etwas gegen die Plagen der kleinen Stadt unter-
nommen wird: Abgase, Schnecken...

e

A Wozu solche vergilbten Zettel doch gut sein kinnen. Beim Barbier
wird Freddy nicht nur eingeseift, sondern auch noch frisch besohlt.

noch atmen. Eine merkwiirdige Art der Luftverschmutzung hat

das Stédtchen Coarsegold heimgesucht. Der medizinisch be-
wanderte Mr. Pharkas hat sofort gewisse Vermutungen, was die Quel-
le der Gasattacke sein kdnnte, machte dariiber an dieser Stelle und
2u diesem Zeitpunkt der Ermittlungen aber noch keine genaueren
Angaben machen. Bevor er sich dberhaupt um die Ursachen dieser
Pestilenz kiimmern kann, mup er erst einmal seine Siebensachen zu-
sammenpacken. Das heipt, eigentlich sind es nur vier: die alte Uni-
form aus der ebenso alten Truhe, einen Schliissel aus der Kommode
und schlieplich ein vergilbtes Abholticket aus seinem Nacht-
schrankchen. Die Nummer Vier findet er erst, nachdem er sich in sein
Arbeitszimmer begeben und dort mit dem Schiissel seinen Schreib-
sekretdr gedffnet hat. Darin findet er in einem Trestrchen einen Brief
von einem alten Freund.
So, Freddy hat genug im Haus herumgelungert, raus mit ihm an die
frische, pardon: stinkige Luft. Er lenkt seine Schritte Richtung Schmie-
de, um dort etwas gegen seine akute Atemnot zu tun. Ein schneller
Blick in die Runde, und schon sieht das Auge des geiibten Impro-
viseurs eine ganze Reihe niltzlicher Gegenstande, die gegen die
Inhalationsheschwerden helfen kbnnen. Als gebildeter Akademiker
kennt Freddy natiirlich das Prinzip des Kohlefilters, also baut er sich
einen: Mit dem Eispickel haut er zundchst ein paar Lacher in eine
leere Konservendose (sollten Sie nach dieser Bauanleitung selber
mal eine Gasmaske bauen wollen: Es milssen nicht unbedingt Boh-
nen sein, das Gerdt funktioniert mit jeder Art von Gemilse- oder Obst-
dose, selbst Hundefutterdosen sind ok. Nur leer miissen sie sein,
sonst verschmutzen sowahl der Eispickel als auch die Umgebung
doch sefr). Die ndtigen Kohlen, denen der Filter seinen Namen ver-
dankt, findet unser Apothekerheld in der Feuerstelle (beim Nachbau
unbedingt darauf achten, dap die Kohlen nicht etwa noch gliihen!).
Ab damit in die Dose, die dann nur noch einen verstellbaren Befes-
tigungsqurt braucht, um zur Gasmaske zu avancieren. Lederriemen
hindurchziehen - fertig. So nebenbei bemerkt Freddy P., dap hier
offenbar jemand ein kostbares Seil vergessen hat. Er steckt es also
ein, um es seinem rechtmapigen Besitzer bei nachster Gelegenheit
uriickzugeben.
So, Kleiner Ausriistungscheck: schweres Atemschutzgerdt - ok; Werk-
zeug - ok; Schutzkleidung - oh oh, da entdecken wir aber véillig unge-
eignetes Schuhwerk, entspricht dberhaupt nicht den Arbeitsschutz-
bestimmungen. Also rein in die qute Stube des Barbiers und den

A\s unser Held das ndchste Mal die Bihne betritt, kann er kaum

vergilbten Abholschein vorgelegt - prima, endlich ein paar solide alte
Stiefel, damit kann man sich doch auf die Strape wagen. Und genau
dorthin begibt sich unser Held nun, um die Ubeltater zu stellen, die
fiir die Luftverschmutzung verantwortlich sind. Was leicht genug ist,
denn die stehen hier an jeder Strafienecke rum und werfen mit Pferde-
dpfeln um sich. Als Mediziner und Pharmazeut interessiert sich Freddy
natirlich brennend fiir eine Stuhlprobe, also begibt er sich wagemu-
tig in die Abwurfzone, ziickt seine braune Tiite und - rennt voll in den
wedelnden Schweif eines der edlen Kackrdsser.

Aber nach einigen Versuchen bessert-sich sein Timing, die Stuhl-
probe wird sichergestellt und ins Labor gebracht. Hier fiillt Freddy
den Brenner mit dem mitgebrachten Elixier (die Erfindung des Herm
Bunsen konnte sich hierzulande noch nicht so recht durchsetzen, da
es an einer zuverldssigen Gasversorgung fefit. Die einzig brennbaren
Gase sind hier die, vor denen Freddy die Stadt gerade zu retten ver-
sucht). Er ziindet den Brenner an und stellt sein Gas-Spektroskop
davor (6aseous Spectroscope). Die Tiite mit der Pferdestuhlprobe
wird gedffnet und vor das Spektroskop gehalten, und schon kann der
Fachmann anhand der Brechungsindizes die proportionale chemische
Quantifizierung analysieren, was... oh pardon, kleiner Ausrutscher
ins Fachchinesisch. Also kurz gesagt, Kollege Pharkas schaut in die-
ses hilfreiche Gerat und weip sofort, warum die Kacke dampft.

Ein Leichtes fiir den Profi, dagegen ein Heilmittel zu mischen: Man
nehme 40 Gramm Natriumbicarbonat, sorgfdltig abgewogen. Dann
mit man peinlichst genau 15 Milliliter Furachlorodon im Mefbecher
ab, filllt es zusammen mit dem Natriumbikarbonat in einen Misch-
morser (Beaker), verdiinnt es mit 45 ml destilliertem Wasser und
schmeckt das Gemisch mit 5 Milligramm Magnesiumsulfat ab, was
dem Ganzen einen leicht irdenden Geruch und einen zarten Vanille-
geschmack verleiht. Gut umriihren, in eine Medizinflasche fiillen und
sorgfaltiq verkorken.

Wie gesagt: Filr einen Profi wie Freddy ein Kinderspiel. Er nimmt das
Gegengift und wahlt natiirlich den sichersten Weg, es den Patienten
in ausgewogenem Mape zu verabreichen - er schilttet es einfach in
die Pferdetrénke. Operation gelungen, Patient wieder wohiriechend,
die Dunstglocke iiber der Stadt hebt sich, Coarsegold ist noch
einmal mit einem blauen Auge an der Smogkatastrophe vorbei-
geschliddert.

Freddy geht daraufhin erstmal in den Saloon, um sich ein Bier zu
genehmigen. Oder besser gleich ein paar Flaschen, zum Mitneh-
men, bitte. Doch zum Trinken kommt man ja hier nicht in Ruhe,
nicht mit diesem Beruf. Mein Gott, wie er ihn hapt, diesen Satz:
..fragen Sie [hren Arzt oder Apotheker”! Kein Arzt weit und breit,
also nerven alle Leute ihn -, Was hat Bier denn fiir Nebenwirkun-
gen, Mr. P.2" oder ,Wo ist denn hier bei der Whiskyflasche die
Packungsbeilage?”. Oder auch , Was macht man gegen eine Schnec-
kenplage?”, als ob das nun ein Problem ware. Freddy schnappt
sich also seine Bierflaschen, wandert iiber die Westbriicke stadt-
auswarts, offnet die Flaschen mit einem lockeren Schnippen des
Schliissels, den er aus dem SchloB der Kirchentiir adoptiert hatte,
und gdnnt den Schnecken mal ein richtiges Schaumbad mit Hefe-
packung. Die Staubwolke legt sich, die Schnecken spielen Django,
summen stumm das Lied vom Tod und werden ein Fressen fir die
Geier, ohne zuvor iiber Los zu gehen und eine Handvoll Dollar zu
kassieren.



A Von‘j‘Pferdemis'f_: ins Freudenhaus

Ein trauriger Anfap eigentlich, das Ableben einer Kreatur - Zeit fiir
etwas Besinnung, etwas Meditation. Doch der indische Landsmann
Srini, der genau das versucht, hat nicht mit den Tiicken der Natur
gerechnet, als er sich zum Meditieren ausgerechnet den Ameisen-
hiigel aussuchte. Tja, Herr Fakir, das ist was anderes als 5o ein schlap-
pes Nagelbett, da kommt Stimmung in die unteren Gliedmapen! Doch
in seiner bekannt nonchalanten Art lost Freddy auch dieses Problem,
nicht etwa mit handgemischtem Insektenvertilger, sondern durch
einfaches Anlegen einer Leiter. Srini, beeindruckt von dieser pro-
fessionellen Arbeitsweise, erwahlt daraufhin Freddy zu seinem neuen
Guru und wird freiwilliger Apothekenhelfer.

Jetzt wird es aber wirklich hichste Zeit fiir einen kiihlen Schluck. Da
das mit dem Bier ja nicht geklappt hat, gent Freddy diesmal in aller
Bescheidenheit zum Wasserturm. Er fillt ein paar Liter in seine lee-
ren Bierflaschen ab, nimmt einen kréftigen Schiuck - ooops, das
schmeckt aber irgendwie gar nicht toll. Nicht nur, weil's alkoholfrei
ist, sondern generell - nicht mal Wasser darf so schmecken! Also mup
Apotheker P. aus C. schon wieder beweisen, wie qut er im Chemie-
unterricht an der Universitdt Flagstone aufgepaft hat. Denn da qab
es damals diese Vorlesung iiber ,Desinfektion und Geschmacks-
neutralisierung verunreinigter Wassertiirme unter besonderer Beriick-
sichtigung der vorsétzlichen Verseuchung". Und soweit Freddy sich
erinnert, mupte man nur 25 ml Wismutsunsalzylat und 5 ml Orphe-
nolmethanhydrat in einem MeBbecher mischen und das Gemisch in
einem Reagenzglas kurz aufkochen lassen, um die gewiinschte Wir-
kung zu erzielen. Also stellt er dieses Gegengift her, fillt es in eine
weitere Medizinflasche und verschliept sie mit einem Korken aus
seinem schier endlosen Vorrat.

Und schlagartig bedauert Freddy, dap er die Vorlesung damals vor-
zeitig verlassen hat, um seiner Kommilitonin Pamela beim Zureiten
ihres neuen Wallachs zuzusehen, denn offenbar wurde genau in die-
sen fehlenden Minuten das wichtige Problem erdrtert: Wie bekommt
man das Mittelchen in den fraglichen Wasserturm hinein, der ja iib-
licherweise in einer gewissen Entfernung vom Erdboden zu hngen
pflegt? Erledigt das die Apothekenhelferin? Gibt es besonders aus-
gebildete Wasserturmentseucher oder Reservoirbesteiger? Da Freddy
diese lebenswichtigen Kenntnisse fehlen, mup er wieder mal selbst
ans Werk. Er holt sich die Leiter vom Ameisenhiigel (ist bei Arbeiten
in luftiger Hohe schon mal ein Schritt in die richtige Richtung), stellt

A Dem Liebhaber historischer Eisenbahnbriicken mag hier das Herz
aufgehen, wer aber vorurteilsfrei auf diese Ruine blickt, der kann nur
2u einem SchiuB kommen: Abreifen.
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sie an den Wasserturm und klettert rauf. So weit, so qut, aber zu kurz.
Also hangelt er nach unten, zieht die Leiter hinter sich hoch und lehnt
sie an den roten Behalter. Langt aber immer noch nicht... da fallt
sein Blick auf das Seil, dessen Besitzer er immer noch nicht ge-
troffen hat. Vielleicht liee sich daraus ja ein brauchbares Lasso
schlingen, falls man es mal leihweise... naja, warum nicht, also frisch
geknotet und ans Werk. Ein gezielter Wurf auf das Dach, ein kurzer
Freeclimbing-Act als Showeinlage, und schon ist die Einwurfluke in
Reichweite. Er fillt das Gegengift ein, die Welt und Batman kdnnen
wieder beruhigt weiterschiafen, Freddy Pharkas hat es wieder
mal geschafft.

Auch unser Stadtretter versucht nun, ein paar Stiindchen an der Ma-
tratze zu horchen und von seiner Penelope zu traumen. Doch mitten
im schansten Wunschtraum (gerade wollte er Penelope zeigen, was
man seiner Ansicht nach mit Lehrerinnen machen sollte) weckt ihn
Assistent Srini mit der interessanten Neuigkeit, dap es nebenan
lichterloh brenne. Also begibt sich Freddy , Alles mup man selber ma-
chen" Pharkas auf die Strae und greift sich einen der Sécke, direkt
links neben dem Eingang, wo er immer das Loschmittel fiir Feuer im
Nachbargebdude aufbewahrt. Allerdings hat er bei der Planung
offenbar die Blaupausen spiegelverkehrt gehalten, denn der Brand-
herd befindet sich rechts neben seiner Apotheke. Nun wartet Freddy
kurz auf den Helikopter, der das Ldschpulver elegant in einem ein-
zigen Oberflug ins Zentrum der Feuersbrunst schleudert, bis inm ein-
fallt, dap Hubschrauber noch gar nicht erfunden sind. Also, wieder
mal mup er sich selbst was einfallen lassen. Diese Wippe da sieht ja
schon verddchtig nach einem Pulverkatapult aus, nur - wie [dst man
sie mit genug Schwung aus? Legen wir den Sack schon mal auf den
rechten Teil der Wippe und setzen uns einen kurzen Moment auf die
Schaukel, um nachzudenken. Schaukel..schaukel... schwing... und mit
perfektem Timing und einem eleganten Satz ist Freddy auf dem Dach
der Schule gelandet! Todesmutig wie ein Feuerengel aus dem
Privatfernsehen hiipft er auf den linken Wippenarm herunter - ein
kurzer Flug fiir den Sack, ein Riesensprung fir die Menschheit, das
Laschkatapult ist erfunden und hat auch gleich seine Wirksamkeit
bewiesen. Das Feuer ist aus, und Freddy konnte sich als Retter der
Stadt in Talkshows eine goldene Nase verdienen, wenn er nur Zeu-
gen htte - wo sind diese elenden Paparazzi, wenn man sie wirklich
mal braucht?

A Fastein ldyll: der Arbeitsplatz der ehrenwerten Miss Penelope
Grimm — Dorfschule nebst Kinderspielplatz.

A fiir die landschaftlichen Reize hat unser Held keinen Sinn mehr,
seit seine Stadt von einer Katastrophe nach der anderen heimgesucht

A Srini, der Inder, hat Freddy viel zu verdanken. Ohne den Trick mit
der Leiter s&Be er wohl noch immer in dem Ameisenhaufen. Srini dankt
es unserem Helden auf seine Weise und weicht ihm nicht mehr von
der Seite.

A Solche Karrieren sind nur im Wilden Westen mdglich: Als Fakir
kann Srini nichts mehr erreichen, also nimmt er Freddys Angebot an
und wird Apothekengehilfe.
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Kateg ADVENTURES

_ Freddy Pharkas: Zweiter Akt

A Der Wasserturm von Coarsegold. Selbst wenn es Ihnen gelingt,
das Gegengift zusammenzumischen, wie fiillen Sie es hinein? Lassen

s Sie sich etwas einfallen, die Zeit wird knapp. Das Wasser iibrigens
auch. W

A Der Traum ganzer Pennélergenerationen: die Schule brennt. Aber
Freddy Pharkas hat die Schulbank stets mit groBem Eifer gedrickt
und versucht zu lgschen. Er soll sich bloB nicht vom Schiilersprecher
erwischen lassen.

A Freddy belauscht zwei hochangesehene Spitzbuben. Von welchem
.BoB* reden die eigentlich immer?

Vom Pferdemist ins Freudenhaus

Nach dieser Aufregung ist an Schiaf sowieso nicht mefr zu denken,
also kann Freddy eigentlich auch ein Riindchen ins Bordell gehen,
oder auch sofort auf den Friedhof. Oder andersrum: Erst ein Riind-
chen auf den Friedhof, und dann sehen wir mal weiter. Und so findet
sich unser Held schlieplich auf der gruseligen letzten Ruhestitte so
vieler ehrenwerter Biirger von Coarsegold wieder, mitten in der Nacht,
umgeben von einigen seiner ehemals besten Kunden. Am hdchst ver-
ddchtigen Grab eines gewissen Philip D. Graves findet unser Fred
einen Spaten, den er sofort einsetzt, um die suspekte Ruhestatte
freizuschippen. Und weil ihn ja vor gar nichts graust, springt er hinab
ins frischgedffnete Grab und wird dort mit dem Fund eines Safe-
schiiissels belohnt - n, wenn das so einfach ist, kinnte man das am
Wochenende ja auch mal versuchen... Als Erinnerung an diesen schi-
nen Abend nimmt Freddy noch eine Handvoll Graberde mit, die er zu
Hause in sein Poesiealbum kleben will.

Und weil dieser Besuch im Grab nicht halb so endgiilti war, wie man
gemeinhin annimmt, bleibt nun doch noch Zeit fiir einen Besuch im
Freudenhaus. Erstmal von draupen lauschen, was sich im Betrieb des
Horizontalgewerbes so tut - huch, na wenn das nicht der Sheriff und
der drtliche Bankdirektor sind! Und die sitzen da mitten im Bordell
und reden nur! Sowas Perverses! Woriiber unterhalten die sich

Aber apropos ,interessant”, es mup hier doch eine bessere Mag-
lichkeit der Unterhaltung geben, als die Gesprache der anderen Gaste
2u belauschen, oder? A ja, diese Dame da vorne bringt Freddy schon
auf ein paar sehr reizvolle deen in dieser Richtung. Man kennt sich
(wovon Miss Penelope aber nichts zu erfahren braucht, Sie verstehen,
das bleibt unter uns, man ist ja Mann von Welt, nicht wahr?), und so
beschlieBt man, den Teil mit dem Separée und dem Champagner zu
{iberspringen und sich gleich zwecks vertiefter Gesprache ins Schiaf-
gemach zuriickzuziehen. He, was haben Sie denn erwartet, bei dem
Frauenmangel im Wilden Westen, und Freddy ist ein gesunder, kraft-
strotzender Apotheker, kein Heiliger? Er Klaut sogar die franzdsischen
Postkarten vom Tisch des Etablissements - oldl4, trés chic, venez
avec moi. Hier verlassen wir unseren Helden, aus Griinden der Dis-
kretion, und melden uns morgen friih wieder. Geh schon mal vor,
meine Chérie, isch komme gleisch...

A Eine Frontala

ht des Am Bil noch
gut zu erkennen: der Pavillon von Madame. Der eignet sich nicht nur
zum Lustwandeln. sondern bietet zuweilen ungeahnte Ausblicke.

A Der Salon von Madame. Nach Ihrem zweideutigen Angebot hegt
Freddy eindeutige Absichten.

A Der indiskrete Blick ins Schlafzimmer. Wenn das Penelope wiiBte!
Aber man mu# es ihr ja nicht unbedingt auf die Nase binden.
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A Nach seinem Fund im SchlieBfach hat Freddy ein Problem: Wie
kriegt er die Revolver wieder auf Vordermann? Vielleicht kann ihm ja
der Sheriff weiterhelfen. Ein kleiner Plausch und schon zeigt sich, da
auch hartleibige Biirokraten ihre Schwéchen haben...wenn sie auf Ku-
chentellern liegen. ¥

Held am ndchsten Morgen etwas miide, aber ansonsten wohl-

behalten auf der Szene. Niemand weif so ganz genau, wie er
wieder in sein eigenes Schlafzimmer gekommen ist, am allerwenig-
sten er selbst, aber es qibt ja auch wirklich Wichtigeres im Leben.
Wie zum Beispiel die Pferdedpfel, die ein riicksichtsloser Vierbeiner
(wahrscheinlich ein Pferd) mitten vor seiner Ladentiire abgelegt hat.
Das geht natiirlich so nicht, gerade vor einer Apotheke mup Sau-
berkeit herrschen - man stelle sich nur vor, Oma fallt gerade hier das
Rezept aus der Hand. In Ermangelung einer geeigneten Kompostier-
maglichkeit vor Ort steckt Freddy die anstoperregenden Tierfriichte
erst einmal in die Westentasche.
Nach soviel Stadtreinigung mup erst einmal der Coffeinpegel wieder
auf Normalstand gebracht werden. Mom's Café bietet fiir solche Falle
immer seinen beliebten Automatenservice an. Auperdem eignet sich
der FuBboden des Etablissements ausgezeichnet zum Ablegen et-
waiger mitgefiihrter Pferdekattel. Beides nutzt Freddy Pharkas in
vollem Umfang aus. Bevor irgendjemand kommen und irgendwelche
Erkldrungen von ihm verlangen kann, verl&pt er das Café unauffallig,
um sich im Hinterland mal etwas genauer umzusehen. Vom Hinter-
hof des Saloons aus namlich fiihrt ein Fenster zu Mom"s Café. Und
50 ein Fenster hat ja auch ein Fensterbrett, und wie das bei Cafés so
{iblich ist, steht da auch schon mal der eine oder andere Kuchen zum
Abkiihlen. Oder zu Mitnehmen. So auch bei Freddy - und weil der Ku-
chen schon abgekihlt ist, nimmt er ihn eben mit.
So, der Kaloriennachschub ware gesichert, gehen wir uns um die
Finanzen kimmern. Der Friedhofsbesuch in der vergangenen Nacht

N ach einer rundum befriedigenden Nachtruhe erscheint unser

Vom Pferdemist zum neuen Ohr

Doch Freddy kennt sich ja aus mit Gesetzeshiitern, und so geht er
auf dem kiirzesten Weg zum drtlichen Sheriff. Der hat ja neben sei-
nen iiblichen Sheriff-Hobbies (Sternputzen, Salooninspektion und
dem Unterbinden von Viehdieb-Lynchparties) auch noch einen ganz
besonderen Hang zu Kaffee und Kuchen, wohl ein Erbe von
Esmeralda Stythe, seiner Groptante mitterlicherseits, die... aber
wir schweifen ab.

Im Gegenzug zur Versorgung mit Kaffee und Kuchen jedenfalls riickt
der Sheriff ein handliches Reinigungsset heraus, von der Art, wie es
Reisende heutzutage bei Fliigen in der Ersten Klasse oft als Prasent-
chen bekommen, nur nicht fiir die Schuhe, sondern halt fir die Hand-
feuerwaffen. Auperdem versorgt der Sheriff unseren Helden auch
noch mit Munition, ,Da driiben liegen ibrigens auch erstklassige
Patronen; wenn Sie ein paar probieren machten, Herr Apotheker...
bedienen Sie sich”. Vielen Dank, Herr Sheriff, werden sofort ein-
kassiert.

Kaum eine Viertelstunde spater hat unser Held beides auf seine Re-
volver angewendet, die SchieBeisen glanzen wie neu, alle Hahne,
Drehtrommeln und Abziige sind gedlt wie ein Ferkelchen beim Hill-
billyfest, und in den Trommeln warten je sechs blitzende Patronchen
auf den beriihmten Schiag auf den Hinterkopf, der sie vorwértsbringt.
Bis auf die bedauerliche Tatsache, dap die Hauptfiqur dieser Story
keine blasse Ahnung hat, wie man mit den Dingern jetzt umgeht, ist
also alles in bester Ordnung.

Doch wer gelernt hat, Trichlormethanol am Geschmack von Bichlo-
rathylen zu unterscheiden, fiir den ist es doch ein Leichtes, schnell
mal die Ausbildung zum Scharfschiitzen zu absolvieren. Da schickt

hat ja nicht nur schmutzige Fingernégel, sondern auch einen Safe-
schliissel eingebracht, aus der Gruft des guten, alten Phil. So begibt
sich der Jungapotheker zu Bob's Bank und legt cool den Schliissel
auf den Tresen. Im Schliepfach ist eine kleine Kiste mit dem Natig-
sten, was ein angehender Postkutschenrduber an Handwerkszeug
braucht: zwei Pistolen und ein Halstuch, von der Sorte, die immer
wieder gerne vor das Gesicht gebunden wird zum Schutz vor flie-
genden Sandkdrnern oder neugierigen Blicken von Postkutschen-
{iberfallopfern. Allerdings ist dieses Mehrzweck-Tuch auch der ein-
zige der drei Gegenstande, der einwandfrei funktioniert. Die Revolver
namlich sind weit iber das Mindesthaltbarkeitsdatum hinaus gela-
gert worden, vdllig verschmutzt und zudem so ungeladen wie ein US-
Marshall auf einer Viehdieb-Lynchparty.

man halt seinen treuen Helfer Srini kurzerhand auf den Friedhof
(lebend!), trifft sich dort mit ihm und veranstaltet ein kleines
Trainingsschiepen auf leere Bierflaschen. Man sollte diese Gefape
allerdings lieber auf alte, morsche Zdune stellen, nicht auf treue,
zitternde Apothekenhelfer - zumindest am Anfang.

Und vor allem sollte man - das kann man gar nicht oft genug betonen
- nie, aber auch wirklich niemals ohne Ohrlgppchen herumlaufen, ob
man seines nun gerade in einem Duell verloren hat oder nicht. Das
gilt auch fiir Apotheker im Wilden Westen. Also betétiot sich Freddy
nach erfolgreichem Abschlup des Scharfschiitzentrainings als néch-
stes als Jager des verlorenen Ohres. Das Wachs in seiner Tasche ist
schon mal ein gutes Ausgangsmaterial, aber ldngst nicht haltbar
genug, auperdem kann man sich mit einem Wachsohr ja in keinem

Wiirden Sie einen indischen Fakir als

Dem

Apotheker bleibt keine andere Wahl, schiieBlich ist Srini der

einzige, dem Freddy in Coarsegold noch trauen kann. AuBerdem hat unser Held nicht viel Zeit, denn schon bald bekommt er es mit Revolver-

helden der Sonderklasse zu tun.
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Freddy Pharkas: Dritter Akt

" FREDDY PHARKAS
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Scharfschiltzentraining leicht gemacht: Man nehme sechs Bierflaschen (die Flaschen bitte vorher austrinken, das ergibt eine sicherere Hand), wéhle einen abgelegenen Ort (am besten den Friedhof, dann ist man an
0rt und Stelle, falls mal was schiefgeht) und stelle die Flaschen auf einen Holzzaun. Der Rest ist ein reines Geduldspiel.

gediegenen Club blicken lassen. Ein etwas nobleres Material - sagen
wir mal, ein Edelmetall - darf es da schon sein. Ja, so ein Platinohr,
das hatte was, zur Not auch in Gold oder 333er Silber, Hauptsache
nickelfrei und antiallergen.

Doch wir greifen vor, denn bislang ist ja nicht mal eine Gupform
hergestellt. Daher begibt sich Freddy wieder zuriick in die Stadt
und kehrt kurz im Laden neben dem Hotel ein. Da wartet sein alter
Kumpel Willy auf Kundschaft. Der hat zwar zahlreiche absonder-
liche Hobbies, hat aber merkwiirdigerweise gerade das Ohren-
schnitzen vor kurzem aufgegeben. Selbst als Freddy ihm seine zu-
sammengeborgten Wachsvorrate zeigt, keimt kein Funke der alten
Schnitzleidenschaft mehr in seinen Augen auf. So verlapt Freddy
den Laden wieder - nur um kurz darauf zuriickzukehren, als sich
Willy mal kurz verabschiedet hat. Doch da, wo Willy hingegangen
ist, braucht er meist kein Schnitzmesser - und darum hat er es
liegengelassen. Mit einem gemurmelten ,So schwer kann das doch
nicht sein” schnappt sich Freddy das Schneidwerkzeug, setzt es
beherzt an den Wachsklumpen und schnitzt sich wirklich im Null-
kommanichts ein neues Ohr.

Doch, wie gesaqt, ist Wachs ja als Material fiir Ohren noch unge-
eigneter als etwa Haut und Knorpel. Daher kehrt Freddy wieder in
seine geliebte Apotheke zuriick uns schaut sich nach einem ge-
eigneteren Stoff um. Sein Blick fallt dabei auf das Medaillon an der
rechten Wand. Er nimmt es mit und begibt sich in sein Labor, um
dort das schopferische Werk zu beenden. Zunachst macht er sich
klar, dap Wachs auf geschmolzenes Metall irgendwie nicht formend
einwirken kann, da dieser Prozep ja in der Regel bei haheren Tempe-
raturen stattfindet. Also bettet er das Wachsohr zundchst in ein
Lager aus Tonerde. Dann entziindet er wieder seinen allseits be-
kannten Brenner, legt das Medaillon blutenden Herzens in einen

Schmelztiegel und erwarmt das Ganze unter leichtem Umriihren auf

etwa 700 Grad. Als ndchstes folgt der Einsatz der Ohr-Urform. Ist

das Ganze schlieplich abgekiihlt, wird nur noch die Tonerde ent-

fernt. Darum nennt man sowas ja auch eine ,verlorene Form”, weil
namlich die Form kein zweites Mal einsetzbar ist. Aber mal Hand

aufs Herz: Wer braucht auch schon mehr als ein rechtes Ohr? Fiir

die andere Seite miipte man ja sowieso eine spiegelverkehrte Form
anfertigen...

Ist das Ohr der Kopfwdlbung angepapt, kann Freddy sich beruhigt
wieder auf die Strape trauen, ja, sogar zum Barbier 0'Hanahan .

Doch nicht etwa zum Haareschneiden oder Rasieren (zu grop die
Gefahr, durch Unachtsamkeit ein weiteres Ohrl@ppchen zu ver-
lieren, und die Gupform ist ja...siehe oben); vielmehr betreibt
Freddy P., der Apotheker, hier einen blihenden Schwarzmarkt mit
gestohlenen franzdsischen Postkarten hichst fragwiirdigen In-
halts. Naja, zumindest dem Barbier gefallen die Motive offenbar,
denn er ist gerne bereit, sie nicht nur anzunehmen, sondern Freddy
fiir seine Miihen sogar mit einer Dose Original-Barbier-Lachgas zu
entlohnen. Da man in seinem Beruf nie weiB, wann man wieder mal
was zu Lachen hat, willigt Freddy in dieses Tauschgeschaft ein,
nimmt das Lachgas und geht beruhigt heim.
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A Vom neuen Ohrputzer Chester 148t Freddy sein Edelohr erstmal
auf Hochglanz polieren. Was ihm die alte Kramerseele dann erzéhlt,
ermuntert ihn zu einem Besuch des Saloons. Denn dort sitzt.

B

Mach’ schen, dreh’ Dich um, Silberohr! Schitze, ich schieh
Dir lieber in den Riicken, damit ich Deine habliche Yisage
nich’ sehen mup!

A . Wheaton Hall und zieht seine Mitspieler aus bis aufs Hemd. Kein
Wunder bei diesen flinken Fingern.

“\’:

Er hat’s geschafftl Was fiir ein
SUPERMANNLICHER Mann! Treibt
% den Casino=Spieler in die Enge!
K

A Freddy macht Aces zur Schnecke. Die Géste des Saloons sind be-
geistert. Allen voran: das feurige Barméadchen...

Teh hatte °s schon fun konnen,
wenn ich gewollt hatte. Hatte
einfach keine Lust 2u, das is’ alles.

A __oder dieser merkwiirdige Fremde, dem die SchieBerei iibrigens
villig egal ist. Er hat nur Augen fiir das Médchen. Wo haben wir diesen
HKerl nur schon mal gesehen?

Qiso, wia de Leit Wind davo kriagt
ham, dap da “As” sauba b’schissn
hed, is am
Ubabliebn,

A Willy ist besser informiert als jede Tageszeitung. Seine Kommen-
tare sind von wahrhaft lakonischer Prégnanz.

Das groPe Hauen und Stechen - oder ein Apotheker sieht rot

ohrprothese fiihlt sich unser Held wie ein KGnig. Niemand

kann ihm was anhaben und alle Welt soll es sehen.
Freddy marschiert zum Saloon. Vor der Tilr geht Chester Fields,
Freddys alter Geschaftsfreund, auf und ab. Der mup seine Brotchen
neuerdings als Ohrenputzer verdienen, weil er in Sams Saloon sein
gesamtes Vermdgen beim Zocken verloren hat. Wheaton Hall, ge-
nannt , Aces”, so heiBt das Aas, das den armen Chester ausgenom-
men hat wie einen Weihnachtstruthahn. Den sollte man sich mal vor-
kndpfen.
Der Mann mit dem silbernen Ohr I3Bt sich das nicht zweimal sagen.
Vor Selbstbewuptsein strotzend entert er die Bar. Mal sehen, was der
Besitzer Sam dazu zu sagen hat. Offenkundig nicht viel, denn er
verweist Freddy an den Herrn am Pokertisch. Auch Sam hat sich von
Aces iiber den Tisch ziehen lassen und steft jetzt in dessen Diens-
ten. Vom erfolgreichen Geschéftsmann zum Glaserputzer, ein ameri-
kanischer Alptraum.
Freddy will sich den smarten Herrn aus der Nahe ansehen und ge-
sellt sich so breitbeinig wie mdglich zu den anderen am Kartentisch.
In Coarsegold kann solches Machogehabe unter Umstanden noch je-
manden beeindrucken. Doch Aces geht das alles am As vorbei. Er
mischt, dap es eine wahre Freude ist, und gibt so schnell, als hatte
er drei Hande. Je wilder der Westen, desto anatomischer die Son-
derlinge: Einohrige mit Silberprothese, Gliickspieler mit drei Han-
den...Mooooment! Dieser abgefeimte Betriiger! Betuppt seine Geg-
ner, indem er mit einer dritten Hand die Karten auswechselt. Beim
ndchsten Versuch greift Freddy ihm beherzt in die Tatzen. Aces ver-
urteilt derlei Einmischungen in seine inneren Angelegenheiten aufs
Allerschrfste und nestelt, nur fiir Freddy Pharkas sichtbar, eine Waffe
aus der Weste. Wofir hat man schiieplich drei Hande.
Fiir Freddy wird jetzt die Luft etwas diinner. Bevor ihm die Kugeln um
die frischpolierten Ohren pfeifen, nimmt er lieber Zuflucht hinter
einem Tisch und kippt ihn zur Seite. Das verschafft ihm die Mdg-
lichkeit, sein Stammhirn auf Vordermann zu bringen. Also Freddy,
wie ist die allgemeine Lage? Ziemlich kompliziert, denn die geziickte
Waffe des ertappten Gliicksspielers kann niemand sonst sehen. Wer
zuerst schiept, stirbt auch als erster: am Galgen. Der obskure She-
riff freut sich Giber jeden Marder, den er kriegen kann. 0b Aces das
wohl auch weip? Und obwohl er immerhin eine finfzigprozentige
Chance hat, dap dem so ist, verspirt Freddy nicht die geringste Nei-
gung, es auf einen Test ankommen zu lassen. Unser Freund ent-

Was ein kinstliches Ohr doch ausmacht! it seiner Edelmetall-

A Rasende Kuhhirten treiben in Coarsegold ihr Unwesen. Was wackere
Biirger zutiefst beunruhigt, finden diese rauhen Gesellen briillend
komisch. Einfach zum Totlachen.

scheidet sich statt dessen fiir die sogenannte Billard-Variante.
Er dreht sich um, seinen Colt im Anschlag und verpapt der unteren
Thekenstange, dem letzten Halt unzahliger Trinker, die in der fiinf-
ten Gangart nach Hause robben, eine Kugel. Das Geschop prallt im
vorher berechneten Winkel ab und trifft den Kronleuchter, was
dieser zum Anlap nimmt, krachend zu Boden zu schlagen und den
dort sitzenden Aces aller Trimpfe zu berauben. Die hohe Obrigkeit
waltet Ihres Amtes und nimmt den dreihandigen Karten-Impresario
in Gewahrsam.

Doch kaum haben sich Aces aufgewirbelte Schuppen wieder gelegt,
wird das kleine Stadtchen Coarsegold von der ndchsten Plage heim-
gesucht. Diesmal sind es marodierende und enthemmte Cowboys, die
durch die staubigen Strapen jagen und auf alles ballern, was da
kreucht und fleucht. Freddy sollte das allgemeine Durcheinander nut-
zen, sich auf Franzdsisch zu verabschieden und durch die Hintertiir
des Saloons zu entschwinden. Links fiihrt eine Treppe nach oben zum
Balkon. Von dort aus hat er freies Schupfeld. Oben angekommen
macht sich die Erkenntnis breit, dap seine Gegner, und das sind nicht
wenige, ebenfalls freie SchuBbahn hatten. Was haben wir denn so
alles dabei? Ein Kanister mit Lachgas, hmm...Freddy hat eine Idee:
£r stellt den gefillten Kanister auf das Gelander und verlapt den
luftigen Ort wieder.

Der slapstickerfahrene Leser dieser Zeilen weip natiirlich, was jetzt
kommt. Freddy marschiert in Richtung Friedhof, biegt dann ab und
verdriickt sich heimlich in den Hort der Unmoral, das Etablissement
von Madame Sadie Ovaree (Geben Sie acht, dap niemand ihn dabei
beobachtet). Von wo aus hat man den besten Blick auf den Kanister?
Der Pavillon bite sich an. Richtig, die Sicht ist einwandfrei. Als ehe-
maligem Revolverhelden sollte Freddy Pharkas ein solch gezielter
Schup nicht schwerfallen. Also, Auge zu und ...getroffen! Auf der
Strae wird eine Lachsalve nach der anderen auf die Umstehenden
abgefeuert. Wie die Lachsdcke liegen die Cowboys im Staub und
kriegen sich nicht mehr ein. Den beteiligten Zwerchfellen wird das
2uviel. Sie verweigern kollektiv ihren Dienst.

Doch wer glaubt, Freddy kdnne seinen Ruhm als mehrfacher Retter
in Ruhe geniePen, hat sich getéuscht. Denn schon kurze Zeit spater
ist endgilltig Schiup mit lustig. Wer auch immer hinter all diesen Vor-
fallen stecken mag, er mup viel Geld haben. Denn kaum haben die
Cowboys abgelacht, erscheint die humorloseste Familie des Wilden
Westens: die Lever Brothers. Die haben das letztemal gelacht, als
der Vater tot vom Baum fiel. Jetzt sind flinke Fingerchen gefragt,

A Der Saloon in seiner ganzen Pracht. Und doch Schauplatz einer
beinharten Auseinandersetzung.
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_Freddy Pharkas - Ein Apotheker mischt den Wilden Westen ab

A Jetzt wird's ernst: Die Lever Brothers migen keine Scherze. Sie
wiirden sie auch gar nicht verstehen.

A Hier sind die Gegner noch von Pappe. Messen Sie sich mit den
groBten Revolverhelden der Wildwestgeschichte.

A Was Freddy sich in seinen schlimmsten Alptrdumen nicht hétte
vorstellen konnen, ist eingetreten. Der ,Ohrbeschleuniger® ist wieder
da. Und wieder hat Freddy keine Chance.

A Freddy bleibt auch nichts erspart. Penelope, seine grofe Liebe,
dieses Aas, hat ihn reingelegt und jetzt will sie ihn umlegen.

Freddy Pharkas: Vierter Akt

FREDDY PHARKAS pmmm

- eine Welt voller Abenteuer und Geheimnisse

denn die kurze Unterhaltung macht deutlich, dap die Herren nicht
um Reden nach Coarsegold gekommen sind. Abservieren statt
Parlieren, so steft es im Familienwappen. In dem Shootout mup unser
Held sein ganzes Kdnnen beweisen und darf sich keinen Fehler
erlauben, sonst ist das Spiel schnell zu Ende. Aber wir sind sicher,
Sie schaffen das.

Kaum sind die Lever Brothers im Nirvana, taucht schon der néchste
Gegner auf, und er ist tausendmal gefahrlicher als diese schiefwii-
tige und humorlose Sippe. Freddy mag es zunéchst kaum glauben,
doch ein Gesprach beseitigt die allerletzten Zweifel: Kenny the Kid,
der Kindskopf, der Freddy vor Jahren dazu brachte, sich der Phar-
mazie zu verschreiben, steht vor ihm. Nun hat unser Held gleich zwei
Gegner: Kenny natirlich, der nicht aussieht, als sei er im Laufe der
Jahre wesentlich langsamer geworden, und seine eigene Angst. Die
Erinnerungen an damals kommen wieder hoch, als er noch beide
Ohren hatte, bis Kenny, dieses Mistaas, ihm eins davon operativ ent-
fernte. Nur eben nicht mit einem Skalpell, sondern mit seinem Colt.
Das Duell zweier alter Bekannter geht aus wie immer: Freddy liegt
blutend am Boden, das Ohr ist futsch. Kenny lauft auf sein Opfer zu
und erdffnet ihm kaltlachelnd, jetzt wolle er sich bei Miss Penelope
den Lohn abholen. Freddy schwinden die Sinne. Penelope, Sinnbild
der Unschuld, soll der Drahtzieher all dieser Katastrophen sein? Das
kann nicht sein. Freddy schnappt sich sein Halstuch, verarztet die
Reste seiner Hrmuschel und schleppt sich ins Schulgebaude. Dort
trifft das Friichtchen bereits alle Anstalten zur Flucht. Als sie den
blutenden Freddy sieht, scheint sie fieberhaft nach etwas Verband-
sstoff zu suchen. Der Pettycoat ware geeignet. Penelope lupft ihr
Rckchen, doch zum Vorschein kommt nicht etwa Mull, sondern eine
kleine Pistole im Strumpfband. Freddy ist fassungslos: die Geliebte
will ihn eiskalt abservieren. Er mup schneller als sein sie. Doch als
er versucht, seine Waffe zu ziehen (Klicken Sie mit der Hand auf
Freddy), halt es seine Hosen nicht [anger. Sie rutschen langsam aber
sicher zu Boden. Freddy steht erstmal nackt im Wind. Jetzt mup er
mit der Hand nach links greifen und sich eine Schiefertafel schnap-
pen. Das Tfelchen ist die letzte Rettung fiir den betrogenen Galan,
um in Deckung zu gehen. Der Schupversuch ging in die Hose, also
versucht sie es mit einem gezielten Wurf. Die Waffe findet ihr Ziel
und Freddy sinkt betdubt nieder. Wenn es Nacht wird, Senorita....
Als Freddy aus seinem Alptraum erwacht, sitzt er aufs Versand-
fertigste verschnirt in einem Stuhl. Penelope beugt sich Giber ihn,

A Der Keller: traurige Endstation eines begabten Apothekers oder
Stétte der Wiedergeburt eines Totgeglaubten? Freddys Schicksal hangt
von Ihnen ab.

reipt ihm seine sauer verdiente Prothese vom Kopf und erklart ihrem
vllig verdatterten Ex-Liebhaber, was Sache ist.

Weil sie selbst in einer Stadt aufgewachsen sei, in der sich alles ums
0l gedreht habe, sei ihr schnell klar geworden, um was es sich bei
dieser omindsen Briihe hinter der Schule gehandelt habe. Das karge
Saldr einer Dorfschullehrerin habe ein Ubriges getan, um sie auf
cdumme Gedanken zu bringen. Die Bewohner sollten dazu gebracht
werden, ihr Stadtchen fluchtartiq zu verlassen. Der Bankier und der
Sheriff waren mit ihr in dieser Hinsicht ganz einer Meinung.

Doch nun hat die verruchte Schine genug geredet. Es ist an der Zeit,
das Werk zu vollenden. Nur Freddy steht inr noch im Weg. Doch auch
dieses Problem wird sich bald von selbst lgsen, denn Penelope [apt
die Petroleumlampe zwanglos in die Ollache fallen. Freddy wird es
ganz warm ums Herz. So soll dieses Miststiick nicht davonkommen!
Er schaukelt mit dem Stuhl hin und her, féllt und erreicht mit letz-
ter Kraft seine silberne Harmuschel. Mit der schabt er solange auf
dem Steinfupboden rum, bis sie scharf wie ein Messer wird. Die
Fesseln durchschneiden und hochrennen ist jetzt bei Freddy alles
eins. Na warte, Tussil Dir werd ich...Penelope 13t sich ihre Uber-
raschung nicht anmerken und greift kurzentschlossen zum Schwert,
das dort an der Wand hangt. Auch wenn Freddy keine Ohren mehr
hat, Geistesgegenwart besitzt er noch genug. Er schnappt sich das
2weite Schwert und zeigt der skrupellosen Schanen, wie ein Sa-
murai ficht.

Auch wenn er seine Angebetete mit dem neuen Schnittmuster tief
beeindruckt hat, Kenny the Kid st da von anderem Kaliber. Doch auch
der ist kurzfristiq irritiert, denn seinem Gegeniiber fehlt das, auf was
er am liebsten zielt: die Ohren. Freddy nutzt die Unentschlossenheit
seines Erzfeindes und schmeiBt ihm die scharf gemachte Prothese
an den Kopf. Kenny, der Ohrfetischist, sinkt getroffen zu Boden und
unser Held gelangt endlich ins Freie - genau im richtigen Moment.
Die Schule fliegt in die Luft und nimmt die beiden Erzschurken mit
auf die Reise. Die Gefahr ist endqiiltig gebannt.

Wer jetzt seinen Rechner ausmacht, weil er das Abenteuer siegreich
bestanden hat, der bringt sich selbst um den schonsten Lohn. Denn
fiir Epilog und Abspann hat sich Al Lowe noch ein paar Kleinigkeiten
einfallen lassen. Lefnen Sie sich nach getaner Arbeit getrost zuriick
und entspannen Sie sich. Al Lowe sorgt schon dafir, dap Sie sich
nicht langweilen werden.

A Degenfinale, g

Doppel. Allerdings wird hier ohne
Schutzweste gefochten. Dafir mit einer Zeitbombe unterm Hintern.
Das gibt den Paraden erst den richtigen Schmif.
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PRINT 7,/

erfiillt

1001 Wunsch

Geniaaallll Diesen Ausruf hére ich in letzter Zeit immer
wieder... Seit ich meine Dokumente mit Print Artist 4 erstelle,
fallt es mir duBerst schwer, meinen Stolz zu verbergen,
sowohl im Biro als auch zu Hause.

An Gelegenheiten, meine neuesten kreativen Ideen zu
verwirklichen mangelt es nie: Visitenkarten, Gliickwunsch -
und Geburtstagskarten, private und offizielle
Einladungen, Kalender, Aushange...

Alles kein Problem mehr!

Print Artist

Mal ganz unter uns — mit Print Artist 4 kann jeder

ein kreatives Genie werden. Man braucht sich nur
einmal das Haus anzuschauen, das die Kinder
innerhalo eines Wochenendes mit Falt- und
Ausschneidebdgen neu dekoriert haben. Ich bin ja
bescheiden, aber in diesem Fall habe ich mein wahres
Genie entdeckt und den Fuchs in mirl Schlauer geht es
doch gar nicht, nie hétte ich geglaubt, da3 man sich
Talent fur 49,95 DM kaufen kann!
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KUNDENSERVICE

Hat Sie schon mal das schockihnliche Gefiihl ereilt, wenn Sie voller Vorfreude Ihr neues Sierra Game
in den Handen halten, erwartungsvoll auf Thren besten Freund, den Computer, zusteuern, alles fiir
den absoluten Spielgenuf préparieren und dann mit einem Ohnmachtsanfall kimpfen miissen?
Thr PC gibt Thnen zu verstehen, daf er sich momentan nicht in der Stimmung befindet, Thnen auf
der Suche nach Freizeitspa? auch nur ein Stiick entgegenzukommen. Absolute Weigerung - nichts

passiert! Trotz intensiver Qualititspriifung aller Sierra Produkte, kommt es vor, daf Thr Computer

Die heifen Nummern bei Sierra

das gewiinschte Programm partout nicht in seine heiligen Gemicher eintreten lassen méchte.

Was nun?

haltsverzeichnis konsultieren, die Hilfe-Seiten auswahlen, ja,

und das wars! Problem geldst! Doch was tun, wenn es um ein
anderes Sierra Produkt geht, das noch nicht in der ,Best of Sierra”
behandelt wurde? Kein Grund zu verzweifeln, einfach die magische
Nummer 06103-994040 wéhlen und schon sind Sie bestens aufge-
hioben: Beim heifen Draht von Sierra - der Hotline.

A Is treuer ,Best of Sierra” Kunde wissen Sie, was zu tun ist: In-

Hier warten Spezialisten darauf, Sie in die virtuellen Welten zu ent-
fiihren, die bis dato noch auf Ihrer CD weilten. Hinter unserem Kun-
denservice stehen PC Freaks, die bereits in jiingsten Jahren ver-
suchten, [hren C 64 zum Pentium aufzuriisten und die die Ziffern 0
und 1 auch anderweitig als nur beim nachsten Totoschein verwen-
den. Ihre Mission: [hnen die Pforten zum ungetriibten Sierra-Spiele-
Spap zu dffnen.

Bewaffnet mit einer qut gefilllten Datenbank, in der alle aufgetrete-
nen Probleme hinterlegt werden, fundierten Erfahrungswerten und
einer quten Portion Menschenverstand, ist unser Sierra Team ger(i-
stet, Ihren Problemen zu begegnen. Abgesehen von Eheberatung und
Seelsorge, bietet es hnen so ziemlich alles was das Herz begehrt,
zumindest das des Zockers: 0b bei Installationsproblemen oder my-
steridsen Kommentaren Ihres werten PCs, bei uniiberbriickbar schei-
nenden Hindernissen wéhrend des Spiels oder inhaltlichen Klippen
- nichts kann die Sierrianer schocken- auch nicht wenn sie sich auf
die Suche nach der Losung eines neuen Problems begeben. Selbst
wenn wdhrend Spitzenzeiten die Hotline buchstablich zum heiBen
Draht wird! Denn neben technischen Tips berét Sie unser Team auch
gerne, wenn Sie sich nicht so recht entscheiden kannen, ob das Pro-
dukt, das sich im Markt so appetitlich prasentiert ist auch wirklich
Ihren Wiinschen entspricht. Ebenso gibt man [hnen dort gerne Infos
{iber Erscheinungsdaten, Inhalte etc.

In den Zeiten moderner Kommunikation gibt es natiirlich auch ande-
re Mittel und Wege, unsere Lebensretter zur Hilfe zu rufen. Unter der
Fax.Nr.: 06103-994035 kiinnen Sie Ihre niedergeschriebenen Proble-
me oder Wiinsche 24 Stunden durch die Leitung jagen. Fir dijenigen
unter Ihnen, die ganz zeitgemap kommunizieren mdchten, bietet Sierra

Dem Sierra Sprachcomputer. Dieses Kleine aber prall gefilllte Ma-
schinchen sollte Sie nicht erschrecken, denn es kann Ihnen bei Pro-
blemen, die bereits Gfters aufgetreten sind, schnell und effektiv hel-
fen. Es wird regelmapig mit allen wissenswerten News gefiittert und
ist somit immer auf dem neuesten Stand.

Durch eine Baumstruktur werden Sie per Tastendruck schnell und
gezielt zu der Information gefiihrt, die Sie so sehnlichst erwarten.
Doch abgesehen von technischen Hinweisen, die Sie iibrigens auch
direkt vom Sprachcomputer als Fax anfordern kinnen, bietet das Ma-
schinchen noch einiges mehr: Sie mdchten generelle Infos dber Er-
scheinungsdaten? Kannen Sie haben! Einfach die Taste mit der groen
4.auf Ihrem Telefon wahlen und schon gibts die aktuellen News aus
der Sierra Welt! Ach, Sie sind es einfach leid, den widerlichen vene-
zolanischen Biberkdse in Larry 7 zu suchen? Na, wir sind ja gar nicht
S0, Lsungshinweise gibts natirlich auch - mit der Zaubertaste 3!

natilrlich auch eine E-mail Adresse an, wie e sich fiir eine moderne
Software Firma gehdrt. Einfach SierraGermany@compuserve.com ein-
hacken und schon kurvt Ihre Nachricht durchs Internet und trifft di-
rekt auf unseren Webmaster. Ebenso wie am Telefon werden Sie auch
per Fax oder E-mail umgehend und gewissenhaft verarztet.

Sollten Sie es jedoch bevorzugen, perstnlich mit einem unserer sym-
pathischen Hotline-Mitarbeitern dem Fehlerteufel auf die Schliche
2u kommen (wir meinen natiirlich per Telefon, Hausbesuche gibt es
leider noch nicht!), dann seien Sie nicht verunsichert, wenn Sie dort
zuerst von einer charmanten jungen Dame begriift werden. Mit den
MaBen 15x40x30 und einem etwas grauen Teint entspricht Sie viel-
leicht nicht unbedingt Ihren Vorstellungen einer Traumfrau, sie wird
Sie jedoch schon nach kurzer Zeit von irer dupersten Intelligenz
iiberzeugen. Nein, hier ist nicht die Sprache von einer unserer Mit-
arbeiterinnen, sondern von einem weiteren Hilfsmittel der Hotline:

Dies alles konnen Sie ganz
einfach bekommen, wenn Sie
stolzer Besitzer eines Telefons
mit Mehrfrequenzwahl sind.
Sind Sie nicht? Dann dann
= bleiben Sie einfach am Harer,
. denn dann wird Sie die char-
mante ,Dame" zu dem ndch-
sten freien Hotline-Mitarbeiter
verbinden.

- Sollten Sie jedoch keine tech-
nischen Probleme qudlen, kan-
nen Sie natiirlich auch direkt
beim Gespréchspartner Ihrer
Trdume anklingeln: Unter der
Nummer 06103-994053 wird
Ihnen jeder Herzenswunsch
beziiglich jeglicher Produktin-
formation erfilllt. Unter der
Nummer 06103-99400 emp-
fangt Sie unsere freundliche
Zentrale und hilft lhnen gerne
bei Fragen zu Erscheinungs-
daten, Preisen, Produktin-
halten, Umtauschinformatio-
nen etc. Weiterhin bieten wir hnen unter einer absolut jugendfreien
0190 Nummer viele Losungshinweise zu den aktuellen Top 10 Spie-
len des Sierrakatalogs an. Bei unserer Hintline 0190-515616 (hdrt sich
gesungen echt klasse an) kannen Sie rund um die Uhr darauf ver-
trauen, dap man Sie in Ihrem Spielfieber nicht alleine lasst, und das
zum ginstigsten Tarif der freundlichen Telekom!

Sie sehen, Sierra (Bt seine Kunden nicht im Regen stehen! Denn Sie
sind uns wichtig und bleiben es auch nach dem Kauf eines Produk-
tes. Unsere Mitarbeiter sind immer wieder auf s Neue bemiiht, Sie
2ufrieden zu stellen! Gerne nehmen Sie auch Ihre Anregungen und
Kritik an, denn nur Sie konnen uns helfen, unsere Arbeit zu perfek-
tionieren!

B4y
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deren Ursachen aufmerksam und gibt Tips, wie man solchen Pannen ohne groRen Aufwand entgeht. The doctor is...in.

Wenn die Kugel klemmt - mdgliche Probleme bei 3D

Ultra Pinball-Creep Night
Unter Windows 3.1/3.11 kann er schon mal auftauchen, der gefiirch-
tete WIN32s-Error. Das Programm , Win32s" ist eine sogenannte 32-
Bit-Emulation der Firma Microsoft, die bei diesen Windows-Versio-
nen den 32-Bit Zugriff berhaupt erst maglich macht. Creep Night
nutzt diese Maglichkeit schamlos aus. Ein Win32s-Error ist daher kein
Fehler von Creep Night, sondern auf Ihrem System kann der 32-Bit-
Lugriff nicht erfolgen. Die Ursachen kdnnen recht mannigfach sein.
Doc Sierra empfiehlt Ihnen daher folgende Radikalkur (keine Angst,
Sie brauchen keinen neuen PC):
Laschen Sie erstmal die Datei win32s im Verzeichnis C:\windows\
system!
Jetzt haben Sie zwei Maglichkeiten. Entweder installieren Sie Ihr
ganzes Programm erneut oder aber nur die leine Win32s-Emulation.
Entscheiden Sie sich fiir die letztere Maglichkeit, dann starten Sie
von der CD aus dem Verzeichnis
Win32s\Disk1 die Datei Mssetup.exe.
{(ffnen Sie jetzt die Datei SYSTEM.INI, beispielsweise mit dem Win-
dows-Editor und priifen Sie, ob sich im Abschnitt [386Enh] die Zeile
device=c:\windows\system\win32s\w32s.386
befindet. Sollte das nicht der Fall sein, missen Sie besagte Zeile mit
eigener Hand nachtragen (bitte schreiben Sie keine Nachrichten auf
den Monitor, verwenden Sie allein die Tastatur). Danach starten Sie
Windows neu. Jetzt haben Sie zwei Mdglichkeiten: Erstens, die Symp-
tome klingen rasch ab, oder zweitens, es bleibt alles beim Alten.
Sollte sich Ihr Rechner fiir die unangenehme zweite Option ent-
scheiden, kann es durchaus sein, dap Ihr System aufgrund der Kon-
figuration einen 32-Bit-Zugriff gar nicht erst erlaubt. Uberprifen Sie
dazu Ihre Windows- Einstellungen. In dieser Reihenfolge bitte:
Systemsteuerung - 386 erweitert - Virtueller Arbeitsspeicher -
findern
Dort kiinnen Sie verschiedene Einstellungen ausprobieren. Auf jeden
Fall sollte eine permanente Auslagerungsdatei angelegt sein. Eine
einheitliche, optimale Einstellung kinnen wir Ihnen aufgrund der Un-
terschiedlichkeit der Systeme leider nicht anbieten.

Auch Soundprobleme treten in dieser Jahreszeit haufiger auf. Soll-
te Ihr Rechner nicht oder nur ungeniigend bei Stimme sein, stellen
Sie zundchst sicher, dap die Standard-Soundblaster-Variablen ge-
setzt sind. Sind sie das nicht, miissen Sie diese herstellen. Die be-
sagten Variablen

Adresse 220, Interrupt 5, Low-DMA 1, High-DMA 5

sollten in der Datei , Autoexec.bat” folgendes Aussehen haben:
SET BLASTER=A220 I5 DT H5 ...

Das ist wichtig fiir DOS- und Windows 3.1- / 311-Anwendungen.

gierms ETSTR HINTG et tugsiblenmennd folirize

Altbewdhrte Hausmittel gegen Fehlerteufel und saures Aufstopen

Trotz aller Sorgfalt bei der Entwicklung und Herstellung unserer Spiele kann es immer wieder mal zu 4rgerlichen
Fehlfunktionen kommen. Dabei ist nicht einmal gesagt, daf§ wir die Ursache zu verantworten hiitten, aber was hilft

Thnen das, wenn unser Spiel auf Threm Rechner nicht l4uft. Doc Sierra macht an dieser Stelle auf mégliche Fehler und

Unter Windows95, kdnnen Sie sich diese Einstellungen unter
Systemsteuerung -» System - Geréite-Manager -» Audio,Vid...-Con-
troller

{iber die Option Eigenschaften sogar anzeigen lassen. Wenn die An-
zeige so aussieht, ist alles in Ordnung:

Ressourcen:
IR0: 05

E/A: 0220n-022Fh
E/A: 0330h-0331h
E/A: 0388h-038Bh
DMA: 01

DMA: 05

Stehen bei lnen andere Einstellungen als die hier angegebenen,
dann sollten Sie diese Werte mit Hilfe Ihres Soundkarten-Handbu-
ches bzw. der Online-Hilfe von Windows 95 schleunigst verdndern.
Erfiillt Ihre Soundkarte die Kompatibilitatsvoraussetzungen, wird Sie
mit den oben genannten Einstellungen optimal funktionieren.
Wenn es jetzt immer noch hakt und kratzt und die Programme nicht
die gewtinschte Audio-Qualitét erreichen, kann es eigentlich nur noch
am Treiber Ihrer Soundkarte liegen. Ein Treiber-Update wirkt da wahre
Wunder. Wenden Sie sich dazu bitte an den Hersteller Ihrer Sound-
karte oder an Ihren Fachhdndler. Durch standig verbesserte Treiber
kann fast jede Soundkarte eine hundertprozentige Soundblaster-
Kompatibilitat erreichen.

Wie Sie bei Freddy Pharkas die Gaule wieder ans

Saufen kriegen
Gerade Freddy Pharkas ist im ganzen Wilden Westen fiir seine siche-
ren Diagnosen und schnell gedrehten Pillen bekannt. Doch zuweilen
kommt es auch hier zu (kurzfristigen) Storungen. Zum Beispiel
wahrend der Installation, wenn die Punktereihe stehenbleibt. Dann
kann das Programm Ihre Hardware nicht erkennen. Was ist zu tun?
Starten Sie die Installation bitte mit einem Parameter, der die Hard-
wareerkennung ausschaltet. Und wie immer haben Sie die Qual der
Wahl: INSTALL /F oder INSTALL /M.
Falls Sie beim Starten von Freddy Pharkas die Fehlermeldung
Nicht genug freier Speicherraum....
erhalten, dann fehlt Ihrem Rechner geniigend freier konventioneller
Speicher. Von der Sorte braucht er namlich mindestens 560 KB. In
solchen Féllen hilft die Erstellung einer Bootdiskette. Mit einer sol-
chen Bootdiskette im Diskettenlaufwerk starten Sie Ihren Rechner
erneut. Derartige Fehlermeldungen miiBten Sie ihrem Rechner damit
griindlich ausgetrieben haben.

lerern

Sollte Ihr Bildschirm nach dem Start schwarz bleiben, missen Sie
vorher einen VESA-Treiber laden. Verwenden Sie entweder einen spe-
ziellen VESA-Treiber vom Hersteller Ihre Grafikkarte, oder einen uni-
versellen wie UNIVBE, der die gangigsten Grafikkarten unterstitzt.

Falls Sie Freddy Pharkas nicht mit der Maus stevern kannen, liegt
das zumeist daran, dap unter DOS kein Treiber fiir Ihrer Maus in-
stalliert ist. Installieren Sie diesen mit der Software, die Ihre Maus
beilag. Wir empfehlen einen Microsoft-Maustreiber ab Version 8.20a.
Auch wenn Sie beim Start die Meldung erhalten, Ihre Soundkarte
konne bitteschdn nicht erkannt werden, milssen Sie gegensteuern
und priifen, ob die Soundkartentreiber unter DOS installiert sind.
Wenn nicht, gibt das Handbuch der Soundkarte Auskunft, wie Sie das
unter DOS am besten nachholen kdnnen. Haben Sie bei der Installa-
tion der Spiele die korrekte Auswahl getroffen? Gegebenenfalls kin-
nen Sie die Auswahl der Soundkarte nochmal &ndern, indem Sie aus
dem Spieleverzeichnis erneut “Install” aufrufen und eine andere
Maglichkeit oder gar keine Soundkarte auswahlen. Eine weitere Mag-
lichkeit sind falsche Einstellungen der Soundkarte selbst. Die kor-
rekte Einstellung mup A220 15 D1 lauten. Werfen Sie doch mal einen
Blick darauf und geben Sie unter DOS , SET" ein. Damit kinnen Sie
sich die Blaster-Zeile anzeigen lassen. Wenn Sie dort eine andere
Einstellung finden, &ndern Sie diese mithilfe Ihres Soundkarten-
handbuches ab.
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hrer Wahl.
VOLLVERSION

= AdLib und Soundblaster =» Microsoft-kompatible Maus

VOLLVERSION

n Sie mit der Eingabetaste.
~» Soundblaster oder 100% Sound-
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PINBALL

Win 95 < 486 DX2/66 ~» 8 MB RAM, 5 MB auf der Festplatte frei =» Double Speed CD-ROM-Laufwerk Kompal

CD-ROM
Das Team, Biihi

Freddy Pharkas - cowboy Apotheker

lerungen: =» 486 DX33 <» 8 MB RAM ~» MS-DOS 5.0 = CD-ROM-Laufwerk nach MPC-Norm Kompat
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ein (Eingabetaste driicken) und folgen Sie den

ZEITSCHRIFT-DRUCK
M&B + Druckhaus Meyer & Beckmann GmbH - Halle/Westfalen

e CD in Ihr CD-ROM Laufwerk, warten Sie kurz bis das Autorun Menii erscheint und Klicken Sie dann auf das Sp

AUFLAGE: 140.000

VERKAUFSPREIS: 14,90 DM

Wechseln Sie auf Ihr CD-ROM Laufwerk durch Eingabe des Laufwerksbuchstaben (meist ,,0:")

Systemanforderungen: =» Wi
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URHEBERRECHT:

Das Urheberrecht aller in dieser Zeitschrift erscheinenden Beitrége liegt bei
Sierra Coktel Deutschiand. Nachdruck sowie Vervielféltigung oder sonstige Ver-
wertung von Texten nur mit schriftlicher Genehmigung des Verlages. Das Copy- |
right an allen il Namens- sowie P i liegt beim
jeweiligen Inhaber.
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MANUSKRIPTE:
Fiir unverlangt eingesandte Manuskripte, Muster-, Bild- oder Datenmaterial wird
keine Haftung ibernommen.

Sie haben eine Lizenzversion der Programme 3-D Ultra Pinball: Creep Night und Freddy
Pharkas erworben. Wir begliickwiinschen Sie zu diesem Kauf.

Sie verpflichten sich, die folgenden Bestimmungen einzuhalten:

Freddy Pharkas - cowbay Apotheker

=> Gegenstand und Dauer des Vertrages: Gegenstand dieses Vertrages zwischen Ihnen,
dem Lizenznehmer und Sierra Coktel ist die Nutzung des Computerprogrammes auf der
CD-Rom. Der Vertrag ist nicht zeitlich begrenzt; das Nutzungsrecht falt bei Vertrags-
verletzung aber an Sierra Coktel zuriick.

<> Umfang der Benutzung: Die Urheberrechte dieses Computerprogrammes liegen bei
Sierra Coktel. Jegliche Vervielfaltigungen und Vermietungen sind untersagt. Installa-
tionen auf Festplatten sowie Sicherheitskopien diirfen bei Weitergabe der CD nicht
auriickbleiben. Jede Art von Zuwiderhandlungen kdnnen zivil- und strafrechtlich
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
Riickumschlag an folgende Adresse: Sierra Coktel Deutschland + Robert-Bosch-Strafe
32  D-63303 Dreieich. Haftung und Garantien dariiber hinaus sind ausgeschlossen.
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VERLOSUNG

Machen Sie mit bei der grofen Sie’”a Ver|OSUH

Liebe Leserin, lieber Leser, um diesmal unseren tollen Gabentisch abzurdumen, na da brauchen Sie ein wenig Kniffelgeschick. Denn

neben dem Fragebogen, wiinschen wir uns von Ihnen noch ein kleines Losungswort. Dieses konnen Sie finden indem Sie die passenden Begriffe zu
den Hinweisen in unserem kleinen Ritsel in die dafiir vorgesehenen Késtchen eintragen und dann die markierten Felder von oben nach unten lesen!

Also keine Zeit verlieren und ran an den Griffel! Wir wiinschen Thnen viel Gliick !!!

Ubrigens: Alle gesuchten Begriffe finden Sie auch im Heft selbst.

1
Fiir Freunde des Alpin-Ski-Zirkus,

Man spielt es mit True Swing

Spitzname von Manfred von Richthofen

Der virtuelle Fluglehrer

‘ 3
Wo die Monster intelligent sind
" T
Hilft thnen beim Erstellen Ihrer Weihnachtskarten
Der Fiirst der Finsternis bekommt hiermit Verstarkung
H
Mit Monstern, Kugeln und Goblins

Aufbau einer Weltkolonie

1 Ja, ich will an der Verlosung teilnehmen

Wenn ich gewinne méchte ich folgendes Spiel:

Losuxaswort: || [ ] E
[ 3D Ultra Pinball - Der Vergessene Kontinent

Woher kennen Sie diese Zeitschrift ? Welche Rubriken méichten Sie verstérkt haben ? T Lords of Magic
[ Im Geschift/Kiosk gesehen [ Vollversion 1 [ Outpost 2

T Von Freunden ollversion 2

[ Aus Presseartikeln

1 Aus der Werbung

Neubeiten [ ja, ich mdchte mich registrieren lassen
Technik / Erste Hilfe

[ Planet Sierra

100010

Haben Sie schon die vorrherigen Ausgaben gekauft ? Name:

[ Ausgabe 1 : Gabriel Knight + Earthsiege Welche neue Rubriken méchten Sie finden? )

[ Ausgabe 2 : King's Quest VII + Tim [ Leserbriefe Vorname:

| Cheats zu neuen Spielen s

Wie finden Sie die zeitschrift Best of Sierra ? [ Andere St
gut gehtso schlecht PLZ

Insgesamt | i 51}

die Auswahl der Spiele O | | Hat die Lektiire dieses Heftes dazu angeregt: ort:

den Inhalt O O O [ sich iber unsere Produkte zu informieren ?

die allgemeine Aufmachung ] O [ unsere Web-Site anzusehen ? Land:

die Lesbarkeit 0 i O [ Ein oder mehrere Produkte zu kaufen ?

die Redaktion O L] E]| Geburtsdatum:

Einsendeschluf fiir die Verlosung st der 31.12.97 (Poststempel): Sierra Coktel Deutschland - Best of Sierra - Robert-Bosch-Strasse 32 - D - 63303 Dreieich

Teilnahmebedingungen: Die Zeitschrift Best of Sierra veranstaltet vom 1.11.1997 bis zum 31.12.1997 ein Prei Von der Teilnahme 1 sind Mitarbeiter der Firma Sierra Coktel sowie deren Familienangehirige.
Voraussetzung fiir die Teilnahme ist die Beantwortung der oben aufgefiihrten Fragen und deren rechtzeitige und ausreichend frankierte Einsendung. Bei mehreren richtigen Einsendungen entscheidet das Los. Die Daten werden elektro-
nisch erfaBt. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.




Und das gibt’s zu gewinnen

Accessoires zum

PrEls : 1, Virtual Pinball“- Konsole von Philips

fiir echte Spielhallen-Atmosphire. Authentisches Flipper Feeling durch .. Tilt* Funktion

+ Speaker Aerospace Extreme Deluxe
20x40 Watt, Bass Hohenregler, 4 Surroundeffekte

2 . Prels: 1, Virtual Pinball*- Konsole von Philips

+ 1 Sierra Super Game (s. Liste unten)

3 . P r eIS: 1, Virtual Pinball"- Konsole von Philips

4 . b IS 1 O . Prels o 1 Print Artist T-Shirt Pack (Print Artist 4 + Aufbiigelfolien zum Selbstgestalten + T-Shirt)
B - ACH

Kreieren Sie Ihre eigene T-Shirt Kollektion und beeindrucken Sie die ganze Welt!

1 Sierra Spiel der hier genannten Titel:

e 3D Ultra Pinball 3 - Der Vergessene Kontinent
e Lords of Magic
e Qutpost 2

NACHSTE AUSGABE

AM 7. JANUAR

IM GUTSORTIERTEN
ZEITSCHRIFTENHANDEL




Best of Sierra Nr. 3 I
PC CD-ROM

In diesem Heft:

Spiel 1(Vollversion): Spiel komplett in Deutsch 3 D U |tra PII’] ba | | C[eep N |(] ht

Rasantes Flippern und wohliges Gruseln
In der zweiten Folge der legenddren ,,3D Ultra Pinball“-Serie geben Sie den Monstern die Kugel:

polierter Chrom gegen Untote. Nur wer die Maschine gnadenlos gut beherrscht, schafft es, den Miichten
der Finsternis das Spukschlof wieder zu entreiffen und alle drei Flippertische zu tiberleben. Ein furioses
Technikspektakel, und zugleich ein Schauerabenteuer der Extraklasse!

* Monster, Mampfgeister, Zombies - alle wollen Thnen ans Leder!

e Drei miteinander verbundene Tische

e Vermischt Flipperaction und Adventure-Elemente - eine Spukgeschichte im Flippertisch

Systemvoraussetzungen: -» Wm G l/Wm 95 > 486 DX2/66 > 8 MB RAM, 5 MB auf der Festplatte frei = Double Speed CD-ROM-Laufwerk B
at: =» blaster oder 100% blaster kompatibel =» Microsoft-k ible Maus

T Spiel 2 (Vollversion): Spiel komplett in Deutsch Freddy Pha l-kas + Cowboy Apotheke I.
Ein Zeichentrickadventure aus -~ Wilden Westen
Schliipfen Sie in die Rolle von Freddy Pharkas, dem Apotheker des Wildv = adld. Helfen

Sie thm, & auinden, was fiir krumme Geschifte in der Stadt lav Alle Durch-
fall bekommen und wie er die Hand seiner geliebten Dorfschulle* drlich nur,
wenn Ihr Zwerchfell das alles mitmacht.

o Hinreifende Story mit phantasievollen Animationen

e Wer nicht im Duell erschossen wird, lacht sich tot

* Komplett unter DOS spielbar

Systemvoraussetzungen: =» 486 DX33 = 8 MB RAM => MS-DOS 5.0 = CD-ROM-La
Soundblaster =» Microsoft-kompatible Maus

[ TR S |
Video

DSF Golf - eine so realititsnahe Golfsimulation, daR Sie fast den frischgemihten Rasen riechen konnen. 3D Ultra Pinball; Der vergessene Kontinent - Eine Vorstellung der dritten Folge aus
Mit interaktiver Maussteuerung des Schldgers wird das Putten und Chippen zum unvergefilichen Erlebnis.  der vielleicht besten Flipperserie der Welt, 20 verschiedene Tische, alle mitei

den durch eine gemeinsame Abenteuergeschichte.

der verbun-

Print Artist 3 - das geniale Druckstudio fiir zu Hause! Sie stilsicher Flugblatter, Briefpapier,

Etiketten oder Einladungen. Sie wollen wissen, was die Stunde geschlagen hat, wenigstens auf 24 Stunden Screensave[

genau? Die Gestaltung eigener Kalender ist mit Print Artist 3 kein Problem!
Red Baron I - Der Rote Baron war schon zu Lebzeiten eine Legende, die nach ihm be-
nannte Doppeldecker-Flugsimulation schon zu Amigazeiten. Mit der rémischen Zwei hin-
ter dem Titel kommen noch etliche Superlative hinzu, von denen dieser Screensaver nur
einen kleinen Eindruck vermitteln kann.
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