Band 1
Ausgabe 1




Es war mal wieder eines
dieser dden verregneten
Wochenenden. Ich sa3
zuhause rum. Meine Mama
hatte mir gesagt, ich sollte
mein Zimmer aufraumen und
Hausaufgaben machen - all
S0 ‘'n Zeugs - na, das hab’
ich dann auch gemacht,
ehrlich, bis...

Schnell! Uns bleibt
nur wenig Zeit... Oh!
Jetzt sogar noch
weniger. Schnell!
Mir naaaaach!

JETZT ABER LOS!

Abenteuer auf der LEGO® Insel
strotzt nur so vor 3D-Action - ganz
schon anstrengend fiir so einen PC.
Zum Spielen brauchst Du einen
Computer mit Pentiumprozessor, 120
MHz oder schneller, 16 MB sowie
Windows 95. Du bendtigst 20 MB
freien Festplattenspeicher und eine
Soundkarte, damit Du auch horst, was
die anderen Dir so zu sagen haben -
und Du kannst mir glauben, die haben
Dir so einiges zu sagen. Mit guten
Lautsprechern kannst Du Dir die Musik
so richtig reinziehen. Und wenn Du
einen hochmodernen 3D-Beschleuniger
hast, ist das das Allerhdchste. Also,
ran an die Maus und losgeklickt!

Leg einfach die CD in die CD-Lade (bei
einigen Computern muf3t Du die CD erst
in ein Ding legen, das man Caddie
nennt). Einige Sekunden spater
erscheint dann der Start-Bildschirm.

Beim ersten Mal mut Du die
Schaltflache ReadMe (Liesmich) auf
dem Startbildschirm anklicken. Darin
findest Du einige Informationen, die wir
in diesem Comic-Buch nicht unterbrin-
gen konnten. Danach solltest Du die
Schaltflache Installieren anklicken.
Nach der Installation kannst Du das
Programm tiber die Schaltflache Start
in Windows 95 starten. Es befindet
sich unter Abenteuer auf der LEGO
Insel im Menii Programme. Bis spéter
dann!

HINWEIS: Schau auch mal unter
Konfigurieren nach (ebenfalls im
Menii Programme). Dort findest Du
Optionen zur Feineinstellung der
Grafiken.



ch hab Dir jaso
viel zu sagen, aber
ich hab’ nur noch

genug Platz fur ein
Wort und das ist:
“HILFE!”

Und vergif3 nicht zu fragen, wo!
Da sind wir schon - auf der
LEGO Insel. Hier wird Hilfe
gebraucht von...

Von wem? Na, von Dir natirlich! Und
ich bin der Infomaniac - aber sag mal
- Du hast Dich ja gar nicht in mein

Gastebuch eingetragen.
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Normalerweise mach’
ich das ja nicht
einfach so...

WARTE! Dafiir ist
jetzt keine Zeit!
SCHAU MAL!

Da unten! )

NA, WIE GEHT’S?

Ich bin der Infomaniac. Hab’ ich Dir
das schon gesagt? Ich weil? alles tiber
die LEGO® Insel. Naja, fast alles.
SchlieRlich habe ich sie selbst gebaut,
aber das ist schon eine Ewigkeit her.

Wenn Du mich anklickst - und wenn
ich nicht zu beschéftigt bin - dann
sage ich Dir alles, was Du wissen
muft. Klick mich dann noch mal an.

SchlieRlich hab’ ich wirklich eine
Menge zu sagen, oder?

Ich wohne im Infozentrum, und wie es
der Zufall so will, fangen genau dort
Deine Abenteuer an. Erst muft Du
Dich in mein Géastebuch eintragen.
Wenn Du mich dann anklickst, sage
ich Dir, wie Du ein Spiel starten und
verlassen kannst. Hier kannst Du auch
wahlen, wessen Rolle Du ibernehmen
willst, indem Du einfach die entspre-
chende Figur anklickst und mit der
Maus auf den Ort ziehst, wohin Du
gerne mochtest. Ich verrate das wirk-
lich nicht jedem, aber am besten
Klickst Du einfach alles Mégliche an,
wenn Du Dich einigermaBen zuhause
fiilhlen willst.

Halte nach diesem Symbol Ausschau.
Wenn Du es anklickst, gelangst Du
automatisch wieder hierher ins
Infozentrum.



WO DU AUCH
HINGEHST...

...iIrgendwas passiert immer. Obwohl
ich ja die ganze Insel gebaut habe
(naja, ein biRchen Hilfe hatte ich), weil}
selbst ich nicht, was als nachstes
passiert. Hinter jeder Ecke lauert eine
Uberraschung. Zig Leute (vielleicht auch
mehr, ich komm’ da nie so ganz mit)
leben auf der LEGO® Insel. Und alle
sind sie irgendwie verriickt, aber ich
mag sie. Sie bringen mich zum Lachen.

LOS!

Wenn Du erstmal draufen bist, ist es
ganz einfach, sich tber die Insel zu
bewegen. Halte die linke Maustaste
gedriickt (und ja nicht loslassen),
wahrend Du die Maus von Dir weg
bewegst. Computertypen nennen das
,die Maus ziehen“. Alles klar? Der
Cursor bewegt sich dann auf dem
Bildschirm nach oben. Je weiter der
Cursor nach oben geht, desto schneller
bewegst Du Dich. Zieh jetzt die Maus
in Deine Richtung. Dann bewegt sich
der Cursor auf dem Bildschirm nach
unten, und Du beginnst, Dich riick-
warts zu bewegen. Zieh die Maus
nach links, wenn Du nach links willst.
Zieh sie nach rechts, wenn... Naja, Du
weildt schon, wie’s geht. Wenn Dir der
Finger lahm wird, kannst Du auch die
Umschalttaste driicken - dann brauchst
Du die Maustaste nicht mehr gedrtickt
zu halten, wéahrend Du herumkurvst!
Und als wére das noch nicht genug,
kannst Du obendrein auch die
Pfeiltasten verwenden!

" KLICKEDI-KLICK!
EIN ZAUBERTRICK!
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i " Da kann ich nur zustimmen.

Du muRRt schnell eins bauen,
SOFORT! Du hist schlieR3lich
sowas wie ein LEGO
Superbastler..

Dieser Hut ist einmalig!
Phénomenalt

Mann, bin ich froh, daR Ihr's seid! Da steckt
jemand in einem Hai fest. Der braucht Hiffe!

Egal. Tatsache ist,

= wir kommen nicht an
ihn ran! Nicht OHNE
JETBOOT!

Schiu mit dem
Gerede! Bau uns hitte
schnell ein Jetboot.

Kein Problem,
Infomaniac!
Aber... ah, wo sind
die Steine?




He! Plappermaul!
Die Farbe spielt

doch keine Rolle!
MACH SCHNELL!

Hier driiben, Kumpel. Ich
hatte ja schon langst ein
Jetboot gebaut, aber Du
bist viel schneller. Meine
fetzen nie so richtig ab.
Komisch, was?

ALOHA!

Bau am besten ein rotes. Die
finde ich am coolsten.

Kleb ein
Abziehbild
drauf! Such
Dir noch eins

BAUEN ODER
NICHT BAUEN...

Wenn Du einen Strandbuggy bauen
willst, gehst Du zu Hubbis Tankstelle.
Um seine Werkstatt zu betreten,
klickst Du einfach die Tur an. Klick
danach die Innentiir an. Dort siehst
Du auf einem Gestell Autoteile und
auf dem Boden einen blinkenden
roten Stein. Klick einfach ein Teil an.
Du muBt eins wahlen, das wie der
blinkende Stein aussieht, und es
nach unten ziehen. War’s das
falsche? Hoppla! Versuch’s mal mit
dem Hebel links. Aha! Die Teile
bewegen sich! Na, vielleicht findest
Du ja jetzt das richtige Teil. Zieh es
an die richtige Stelle. Und vergif}
dabei nicht, die Maustaste gedriickt
zu halten.

Wenn Du ein Teil ausgesucht hast,
kannst Du es anmalen - verwende
dazu einfach die bunten Farben auf
der rechten Seite. Einige Teile kannst
Du auch mit Abziehbildern versché-
nern. Wenn das maglich ist, klappt
das Buch mit den Bildern auf. Du
kannst Dein Modell auch drehen.
Verwende einfach den Schrauben-
schltissel auf der rechten Seite. Wenn
Du mit allem fertig bist, klickst Du
zum Verlassen das dreieckige Schild
an. Und schon hast Du Deinen
superindividuellen Buggy!

Alle Baubereiche in der Stadt funktio-
nieren genauso. Allerdings sehen sie
etwas unterschiedlich aus. Probier sie
einfach alle aus!




ANGST VORM
FAHREN?

Nicht auf der LEGO®
Insel... Fahren ist hier
Kinderleicht.

Um ein Fahrzeug zu wahlen, klickst Du
es einfach an. Wahrscheinlich hast Du
ja schon rausgefunden, wie das mit dem
Fahren funktioniert: Zieh einfach die
Maus tiber den Bildschirm! Wie’s nach
links und rechts geht, ist ja wohl logisch,
oder? Zieh die Maus nach oben, um
geradeaus zu fahren. Zum Riickwarts-
fahren ziehst Du die Maus nach unten.
Am besten ist, Du (ibst erst mal ein
biRchen! Geh zum Strand, und probier
ein Jethoot aus.

Wie wér’s mit einem Rennen? Der
Rettungsschwimmer zeigt Dir die Start-
Boje. Achte aber auf die gelben
Bermuda-Dreiecke - die kdnnen Dich
ernsthaft abbremsen!

Falls Du Dich gerade auf einem Einsatz
befindest und jemand in Schwierigkeiten
ist, klickst Du diese Figur einfach an.
Das ist das Mindeste, was Du tun
kannst. Und die oder der Gerettete wer-
den Dir garantiert dankbar sein.

Hilfe! Ich bin's, der Typ,
der im Hai feststeckt!

HA!
Hab’ Dich!
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{ Kein Problem. War ein

Kinderspiel.

Warte au
mich! Ich hat
Hunger

Wie war's mit einem
Rennen?




Die Bojen zu Deiner

Rechten, und ab geht's! =

Jetzt ist Rennen angesagt! ik SIEG NACH
] PUNKTEN!

Bei jedem Rennen kannst Du Punkte
= machen. Fir den ersten Platz gibt’s
einen roten Stein, fiir den zweiten

einen blauen und fiir das Erreichen
o 2 des Ziels bekommst Du einen gelben
el - Stein. Ich personlich mache mir ja

nicht zu viele Gedanken um den
Punktestand, aber es ist schon toll, ab
und zu mal einen roten Stein zu
bekommen. Deinen Punktestand

i . ' ' kannst Du im Infozentrum dberpriifen.
Dort gibt es einen besonderen Raum
C .
-l

.

mit einem Punktewiirfel. AuRer bei
den Rennen kannst Du auch noch auf

andere Weise Punkte machen.
Beispielsweise wenn Du Einsatze
absolvierst, aber dazu kommen wir
spater...
Wahrend eines Rennens wirst Du eine
. Anzeige auf dem Armaturenbrett
Das war echt der Hammer, Kumpel! Ich bin ja lieber bemerken. Sie enthalt einen dicken,
Und der Sieger ist... Erster, aber Spal’ gemacht hat's trotzdem. He, farbigen Balken, der angibt, wie weit

oh, wir haben ein warum ziehen wir uns nicht eine Pizza rein!? Du in dem Rennen gekommen bist.
Unentschieden! lhr AuRerdem siehst Du zwei Kleine

habt beide gewonnen! - Kreise. Diese zeigen Dir, wo sich
Deine Konkurrenten befinden. Sind sie

rechts von dem farbigen Balken, soll-
test Du einen Zahn zulegen - Deine
Gegner sind Dir voraus!

Bist Du bereit, Dein Fahrzeug zu ver-
lassen? Dann klick einfach Deine
LEGO® Hande an. So steigst Du direkt

Na, das nenn’ ich aus oder ab.

einen Superpreis!




Nur die Ruhe,
Katze. Ich hol’ Dich
da runter.

GESTALTEN L el

Ich verwandle

NACH WUNSCH! nur_schnell

Wenn Du als Pepper ins Spiel gehst, eine Blume.

kannst Du alles auf der Insel veran-
dern. Klick einen Baum an. Was
passiert? Klick eine Figur an. Was
macht sie dann? Je nachdem, in Wow. Das
welche Figur Du schltipfst, erhaltst Du war echt
bestimmte Fahigkeiten. Was passiert, ¥ cool!

wenn Du Nick bist? Oder Laura? L Y

Man sagt, sie konne die Stimmung
von Leuten beeinflussen.

Vergif nicht, da Du beim Sichern
Deines Spiels auch eine Kopie der
von Dir gestalteten Insel speicherst,
mit allen Anderungen, die Du gerade
vorgenommen hast.

Ein Fahrzeug wéhlen ist genauso
leicht. Klick einfach das Fahrzeug
Deiner Wahl an, und schon kann’s 3
losgehen! Du steigst ein und heizt los! Li;

Ab und zu brauchen Figuren Deine Hallo! Du muf3t Dir unbedingt das
Hilfe. Sie haben etwas, das Du auf lustige Lied anhdren, das ich gerade

Deinem Einsatz brauchst. Wenn Du auf meinem Klavier komponiert habe.
Lust dazu hast, klickst Du einfach an,

was sie Dir anbieten und befolgst
dann ihre Anweisungen.

Wenn Du nicht in der Stimmung bist,
anderen zuzuhdren, kannst Du ein-
fach die Leertaste driicken. Damit
werden sie kurzerhand abgewtirgt
und sind noch nicht mal bése
dartiber.

Mama. Ich habe Arbeit fiur
Pepper. Pepper! Du nimmst
Dein Skateboard und diese
Pizza...

Und bringst sie zu
_Nick aufs Revier.
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Hey, ich wette, hier in der Nahe ist
eine Rennstrecke...

'-"Il,l.

gehst jetzt wohl

viel zu
tun!

Genau, das war meine o 4, '|
Mama, und ich bin immer ' J
plnktlich zum Essen. Also
hab'’ ich mich verab-
schiedet und allen meinen
neuen Freunden auf der
LEGO Insel gesagt, dal3
ich nach dem Essen und
meinen Hausaufgaben
wiederkomme. Ich hoffe
blof3, heute abend gibt's
Pizzal

/

Oh-oh... Ich wette, das
ist Deine Mama. Du

besser, kannst aber

jederzeit wiederkom-
men, wenn Du Lust

Fortsetzung folgt...

WICHTIGER
HINWEIS: SPASS
HABEN IST
PFLICHT!

Inzwischen weift Du ja, wie Du Dich
wie ein absoluter Profi tiber die Insel
bewegen kannst. Aber hast Du schon
die Jukebox entdeckt? Und wie steht’s
mit der Hohle? Du bist hiermit einge-
laden, alles grtindlich zu erforschen.
Klick einfach alles Mdgliche an - die
LEGO? Insel geht nicht so leicht
kaputt. Und Du weiRt ja nie, was so
passiert.

Wenn Du zum Abendessen nach
Hause mu3t oder Hausaufgaben zu
machen sind, dann klickst Du einfach
das “i” in dem Kreis an. So kommst
Du direkt zum Infozentrum. Du kannst
es durch die Tir auf der rechten Seite
wieder verlassen. Wenn Du es aber
wirklich eilig hast, driickst Du einfach
“Alt” und “F4”, um das Spiel zu
beenden.

Wenn Du gehst, sichert der Computer
automatisch das Spiel. Die ganze Insel
wird dann mit allen von Dir vorgenom-
menen Veranderungen gespeichert. Und
ich achte darauf, daf niemand etwas
damit anstellt, damit Du spater weiter-

spielen kannst. e



KRANKENHAUS
DER LEGO® INSEL

Stell Dir blo mal vor:

LEGO INSEL P 'ZZERIA Dein Kopf fallt ab.
e Oer beste Ort auf der Insgf 2umy

LOSUNG:

%\Q\\e‘ aber auch der einzigel Ss@/? . Das Krankenhaus der LEGo
Ungefahr vor einer Ewigkeit hat Papa Brickolinis Papa die erste el
Pizzeria der LEGO® Insel erdffnet und die erste Pizza der Insel gebacken. Im Nordosten der Insel
Es war einfach perfekt! Auch heute versucht Papa, seine kostlichen
Kreationen zu verfeinern, indem er noch tollere Toppings, noch )
kostlicheren Kése und schmackhaftere SoRRen anbietet. Wenn Du also ) e M
Papas Spezial Nr. 1 nicht so gern magst, schmeckt Dir bestimmt die
Spezial Nr. 2 oder die Nr. 3 oder die Nr. 4 oder die Nr. 5, die Nr. 6, die "\. g/‘/ Dr. Klicks

Nr. 7, die Nr. 8, oder...! - =

Wir garantieren blitzschnelle Lieferung.
Sonst feuern wir den Ausfahrer. LEGO Insel Pizzeria:
Nur ein Steinwurf vom Strand!

Hubbis Tankstelle

Power im Tank!

Geschaft !

Wir haben mehr
Autoteile, als
Du jemals
Steine gesehen
hast!




Hallo! Schén, Dich wiederzusehen! Komm doch rein...
Melde Dich hier an! Wer wérst Du heute denn gerne?
LaR mich raten - Laura? Papa?

f Wer kann ich denn -
noch sein? ad

Oder warst Du
gerne Mama?
Oder Nick?

Ach, ich weil3! In
diesem Comic soll

Pepper, der
Skateboard-
Champion, sein.

Ja. Das ist
allerdings

Bis spater,
Infomaniac, Kumpel,
mein Herr.

Bis dann, LEGO Mann.
Halte einfach nach dem
“i” im Kreis Ausschau,
wenn Du zurtickkommen
willst.

WENN DU
ZURUCKKOM-
MEN WILLST...

...auf die LEGO” Insel, dann bin ich
schon da. Klick einfach das GroRe
Blaue Steinbuch im Infozentrum an,
wenn Du ankommst. Wenn Du ein
gesichertes Spiel wiederaufnehmen
willst, klickst Du einfach das Hakchen
neben dem betreffenden Spiel an.
Oder beginne ein neues Spiel, um ein
vollig neues Abenteuer zu starten. Die
Entscheidung liegt bei Dir. Klingt
eigentlich recht einfach, oder? Ist es
ja auch. Und genauso mag ich es
auch. Klick mich einfach an, wenn Du
noch irgendwelche Fragen hast. Fal®
dich aber kurz... Ich muB mich mit
ein paar Steinen befassen!

SEl, WER DU
WILLST,

wo auch immer Du willst. Schau Dir
die Karte im Infozentrum an. Wenn
Du dort einige Schaltflachen anklickst,
erzahlt Dir Rudi Radio alles Wissens-
werte dariiber. Wenn Du dort schon
rumstehst, kannst Du auch gleich die
Bilder der Figuren anklicken. Dann
lauft jeweils ein kurzer Film iber sie
ab. Um die Figur zu wahlen, die Du
sein willst, muRt Du das betreffende
Bild an einen Standort auf der Karte
ziehen. Du fliegst dann sozusagen
{iber die Insel und landest direkt in
ihren LEGO FuRstapfen.



He, Pepper.
Alles Klar!

Wie wér's mit einem
kleinen Rennen zur
Rennstrecke, Pepper!

ALLE SIND
VERSCHIEDEN.

Wenn Du die Rolle von Pepper tber-
nimmst, erwarten Dich andere Aben-
teuer, als wenn Du Dich fiir Laura
entscheidest. AuBerdem hast Du als
Laura ganz andere Fahigkeiten. Nur
mal ein Beispiel: Als Mama Brickolini
kannst Du Blumen durch Anklicken
zum Singen bringen. Wenn Du dann
als Pepper zu genau dieser Blume

S S eV, VERIEIEi e i OK. Ich bin dabei! Aber ich nehme
sich in einen Baum! Du kannst viele in Autol Wo ist d ins? Ach d
Dinge auf der Insel individuell gestal- ein Auto: Wo ISt denn eins¢ Ach, da
ten und ganz lustige Sachen machen ; sind welche.

- je nachdem, wer Du bist und was
Du tust.

AUTOS,
MOTORRADER,
FAHRRADER UND
MEHR

Du kannst auf der LEGO® Insel unter
neun Arten von Fahrzeugen auswah-
len und dann eines davon fahren. Du
muBt nicht mal um Erlaubnis fragen!
Klick einfach eines an, und schon sitzt
Du hinterm Steuer oder Lenker und
kannst losdiisen. Die verschiedenen
Fahrzeuge haben unterschiedliche
Armaturenbretter mit Tankuhren und
Tachometern, also probier sie alle mal
aus. Einige verfiigen sogar tiber ver-
steckte Karten (Tip: Halte Ausschau
nach einer grauen Leiste). Bewege die
Maus, und Du fahrst los. Wenn Du
das Fahrzeug verlassen willst, klickst
Du einfach Deine gelbe LEGO Hand
am Bildschirmrand an.




Der Steinbrecher ist los!
Der Steinbrecher ist los!
Schnell! Nichts wie weg

hier! HILFE!

Ich bin der Steinbrecher! Der Konig der Klicks,
mein Herr. Der Krims vom Krams, der Dingsda...... E

Nein, Du bist eine Nervens;@ h

Quatsch! Oh Mann, jetzt
wird's garantiert lustig!

He he he he ha hal!
Hal!

EINE MENGE ZUM
ANSCHAUEN...

...und jede Menge auszuprobieren. Auf
der LEGO® Insel kannst Du Dir ungefahr
14 verschiedene Standorte anschauen -
und dann noch jede Menge interessanter
Dinge dazwischen! Alles Mégliche kann
passieren, wenn Du Dich erstmal ans
Erkunden machst. Einige der Gebaude
verandern sich oder wackeln, wenn Du
sie anklickst. Auf diese Weise kannst Du
die Insel ganz nach Deinen Vorstellungen
gestalten. Wenn Du andere Gebaude
anklickst, offnen sich die Tiiren, und Du
bist urplétzlich im Innern. Dort gibt es
jede Menge aufregender Dinge zum
Ausprobieren.

Aber halte dabei immer noch Ausschau
nach dem Steinbrecher. Wenn Du nicht
Acht gibst, bricht er vielleicht aus dem
Gefangnis aus und macht sich an die
Zerstorung der Insel. Weil wir diese Insel
gebaut haben, nehmen wir das sehr per-
sonlich. Wenn Du uns nur irgendwie
helfen kannst, wéren wir Dir unheimlich
dankbar.



TRICK

Klick einfach das Skateboard Deiner
Wahl an, und schwuppdiwupp... schon
bist Du drauf. Allerdings kann das wie
im richtigen Leben sehr knifflig werden -
macht aber auch ‘ne Menge SpaR.
Wenn Du die Maus nach links ziehst,
bewegst Du Dich nach links. BiRchen
mehr Tempo? Nach vorne bewegen,
bringt mehr Tempo. Besteht die Gefahr,
daf Du in irgendwas reinrast? Schnell,
zieh die Maus in Deine Richtung! Und
nicht vergessen: Du kannst auch die
Pfeiltasten verwenden!

KLICK

Wenn Du genug vom Skateboard-
fahren hast, klickst Du einfach Deine
LEGO” Hand an.

STEINEGLUCK

Wenn Du auf den Steinbrecher triffst
und er einen Stein nach Dir wirft, ver-
such, ihn Dir zu schnappen! Der kdnnte
Dir spater als Beweisstiick dienen. Um
den geworfenen Stein aufzunehmen,
Klickst Du ihn einfach an. Er wird dann
an einem sicheren Ort fiir Dich aufbe-
wahrt.

Dem Typen haben sie den Kopf verkehrt
herum aufgesetzt. Wir mussen ihn
stoppen. Er nimmt die ganze Stadt
auseinander. Hier... nimm das
Skateboard, und hefte Dich ihm an die
Fersen!

Und diesen Stein nehme ich als
Beweisstick mit. Wir sind namlich ein
Team, jetzt wo Du auch hier bist.
F

Okay, Du machst folgendes. Schnapp Dir alles, was er
fallen 1aRt, und folge ihm, wo auch immer er hingeht.

Los, schnapp ihn Dir. Und
wenn Du mich brauchst,
haltst Du einfach nach dem
“I" im Kreis Ausschau.




"1, Du kriegst eine Woche lang
umsonst Pizza von mir, wenn
Du ihn schnappst!

_1_-\.

HORT, HORT!

Jeder Bewohner der Insel hat seine
eigene Meinung, die er Dir auch ger-
ne mitteilt. Je langer man die Bevélke-
rung der LEGO® Insel kennt, desto
besser versteht man ihre kleinen
Eigenheiten. Nicht jeder hier ist
beispielsweise so ein aufmerksamer
Zuhorer wie Mama - ich glaube
daher alles, was sie so hort.
Allerdings ist sie etwas kurzsichtig,
deshalb bin ich immer etwas skep-
tisch, wenn sie mir erzahlt, was sie
gesehen hat. Ich bin nur ein wenig
vorsichtig, und das scheint zu helfen.
Das, und daf ich alles mit Humor
nehme...

a! Du kannst vielleicht
einen Stein fangen, mich
kriegst Du aber nicht so

Gut gemacht, mein
Lieber. Ich lasse diesen
Stein im Labor unter-
suchen. LaB Dich nicht
abhangen!

Nattirlich ist es véllig in Ordnung,
daR alle Leute verschieden sind. Tritt
einfach mal in ihre FuBstapfen, um
herauszufinden, wie die Welt aus
ihrer Sicht aussieht. Jede der finf
Hauptfiguren kann ihre Welt auf
unterschiedliche Weise andern. Sagte
ich das bereits? Oh, naja, am besten
ist es, wenn Du’s selbst mal auspro-
bierst - selbst ich mit meinen Uberra-
genden sprachlichen Fahigkeiten
finde es etwas schwierig, das zu
beschreiben. Denk dran: Wenn Du
keine Zeit hast, anderen zuzuhdren,
driick einfach die Leertaste.

Weiter so! Wir haben herausgefunden, daf
diese Steine zum Hubschrauber gehéren.
Wir haben da auch schon einen Plan. Da Du
der beste Bastler hier bist, mu3t Du den
Hubschrauber fiir uns bauen. Zehn-Vier.




KLOPF KLOPF...

Auf der LEGO® Insel ist es sehr ein-
fach, durch Ttiren zu gehen. Klick
einfach eine Tir an, und sage
“Sesam, offne dich”. Kleiner Scherz
von mir! Eigentlich brauchst Du gar
nichts zu sagen, anklicken gentigt...

KLICK KLICK

Wenn Du im Polizeirevier bist, siehst
Du eine weitere Tur. Durch diese Tur
gelangst Du in den Raum, in dem Du
einen Hubschrauber bauen kannst.
Eigentlich kannst Du leicht rausfinden,
wie’s geht, aber wenn Du irgend-
welche Probleme hast, taucht unser
Freund Ingo Nohr auf, um Dir zu
helfen. Wenn Du fertig bist, klickst Du
das dreieckige Schild an, um den
Raum zu verlassen. Geh dann zum
Geféngnis, wo der Hubschrauber auf
Dich wartet.

Champion, von dem ich schon so viel gehdrt habe.
Die Pflicht ruft, mein Freund. Wir brauchen Dich,
damit wir den Hubschrauber wieder zusammenbauen
konnen. Geh durch die Tir da driiben. Viel Glick!

am besten, wie das hier
funktioniert.

G =%
Wow! Rekordze kay,‘
Kumpel... schwing

Dich an Bord.




Sehr gut gemacht und alles rechtzeitig fertig. Also,
das ist unser Plan: Verwende die Turbo-
Pizzaschleuder, um den Steinbrecher mit Pizzas zu
beschiel3en. Fiir Pizzas bleibt er garantiert stehen.

r 1 & .:1 ,- =

Und bewirf Laura und
mich mit Krapfen, das
macht uns Tempo.

Ab-
feuern!

Er schie3t!
Und Treffer!

GREIF NACH DEN
STERNEN!

Jetzt wo er gebaut ist, mut Du den
Hubschrauber auch fliegen - das ist
eines meiner Lieblingsfahrzeuge.
Funktioniert eigentlich fast wie die
anderen. Du weift schon, vorwarts
bedeutet vorwarts und so weiter. Du
solltest aber trotzdem die vielen
Extras auf dem Armaturenbrett aus-
probieren, z. B. die Lande- und
Startfunktionen. Manchmal fiige ich
aber noch eine meiner Erfindungen
hinzu, die Du dann ausprobieren
kannst. Ich experimentiere ja immer
ein bichen mit der Turbo-
Pizzaschleuder, das ist wohl auch
meine schmackhafteste Erfindung. Mit
dem einen Knopf kannst Du Pizza
abfeuern und mit dem anderen
Krapfen. Ist ziemlich wirksam, wenn
ich mal so sagen darf. Falls Du die
Pizzaschleuder nirgendwo sehen
kannst, habe ich sie wahrscheinlich
gerade zur Reparatur in meinem
Labor.

IGITT!

Wenn der Steinbrecher entkommt,
bringt uns das alle ganz schon aus
dem Gleichgewicht. Wir verlassen
uns darauf, dal Du uns dabei hilfst,
ihn wieder hinter Gitter zu bringen.
Wenn Du das nicht tust, macht er die
Stadt dem Erdboden gleich. Das
kannst Du mir ruhig glauben, ich
kenne ihn gut - dieser Typ ist vollig
daneben. Du muft fiir uns den
Hubschrauber fliegen und die ganze
Aktion koordinieren. Dabei muf3t Du
allerdings eng mit Nick und Laura
zusammenarbeiten, wenn wir ihn
schnappen wollen.



AUF GEHT’S!

Wenn Du erstmal in der Luft bist,
muft Du einfach mit der Turbo-
Pizzaschleuder richtig zielen und den
Steinbrecher mit Pizza beschieRen.
Das dirfte ihn eine Zeitlang
ablenken. Wahrend er dann so
richtig reinhaut, kannst Du Nick und
Laura mit ein paar Krapfen versor-
gen. Die beiden verbrauchen da
unten namlich ganz schon Kalorien.
Fliegen, Pizzas schleudern, Krapfen
abfeuern, ich frage mich, wie Du das
alles schaffst! Ich personlich hab’s ja
nicht so mit der Pizzaschleuder - aber
erzahl das bloR keinem, okay? Du
wirst eine Reihe von Lampchen auf
dem Hubschrauber-Armaturenbrett
bemerken. Die hab’ ich da ange-
bracht, als ich die Turboschleuder
montiert habe. Jedes steht fiir ein
Gebéaude auf der Insel. Wenn der
Steinbrecher ein Geb&ude zerstort,
geht das Lampchen aus. Sind alle
Lampchen ausgegangen, dann war’s
das. Die Insel ist hiniiber, und der
Steinbrecher hat gesiegt. Bah - ent-
setzliche Vorstellung!

ENDE

Wenn es Zeit wird, die Insel zu ver-
lassen und nach Hause zu gehen,
gehst Du einfach zum Infozentrum.
Wenn Du in Eile bist, driickst Du ein-
fach die ESC-Taste. Oder klick das “i”
im Kreis an, wenn Du es irgendwo
siehst.

Wenn das Infozentrum in Sicht ist,
kannst Du es auch einfach direkt
anklicken. Bist Du dann dort,
entscheide Dich fir den Ausgang
rechts neben dem vordersten Tisch,
um das Spiel zu verlassen. Wie
immer stehe ich jederzeit zur
Verfiigung, wenn Du Hilfe brauchst.

Lecker! Sardellen-
PIZZA! Das einzige,
was mich jemals
aufhalten kann!

Oje, das ist mein
Papa! Ich geh’ wohl
besser nach Hause!
Ich komme spater

wieder vorbei.
N

Wir feiern dann, wenn Du
wieder da bist!




SPURNASENSPIEL

Einen Fall zu losen, ist so,
als ob_ Du etwas bausft.
Hinweise sind wie Steine.

Versuche, die folgenden AuBerungen

den richtigen Figuren der LEGO® Insel
zuzuordnen. An Deinem Ergebnis kannst Du

dann erkennen, ob Du eine gute Spiirnase bist.

Wie viele schaffst Du wohl in 15 Minuten?

Viel Gliick!

Zehn-Vier, Ende.

Bienvenu,

"Velcomen,

__ Ingo Nohr (3) __ lolalL. (6) __ Steinbrecher (3)
__ Enter(5) __ NobbiK. (4) __ HubbiK. (6)
_ Mr. Super (6) _ Pepper(2) _ Return (3)
__ Rudi Radio (1) __ Mark Kohle (4) __ MamaB.(2)
__ PacoK. (3) _ laura(3) __ PapaB. (1)
____Emma(v) ___ Boxen-Méadchen (1) ___C.D.Rom (3) @)
_ Dr. Klicks (1) __ Postomat (1) __ Gretchen G. (5) .
_ Nick (3) _ Infomaniac (1)
ﬂ GESAMTPUNKTZAHL.......cccceueee (Antworten auf Seite 24)
Anféanger (0 bis 5) Sergeant (35 bis 44)
Officer (6 bis 14) Lieutenant (45 bis 54)
Detective (15 bis 24) Captain (55 bis 64)
Corporal (25 bis 34) Chief (Uiber 65)
Start Ende Gesamtzeit

Hast Du es in weniger als 15 Minuten geschafft?



LOS GEHT'S
LEGO®!

LEGO wurde 1932 von Ole Kirk
Kristiansen gegriindet. Sein Enkel
Kjeld Kirk Kristiansen ist heute der
Président der Firma. Hast Du
eigentlich gewuBt, da® das LEGO
Spielzeug urspriinglich aus Holz
war? Heute verbringen Kinder in
tiber 130 Landern jahrlich 5
Milliarden Stunden damit, mit LEGO
Steinen zu spielen und zu bauen.
Und ab sofort kénnen sie nicht nur
mit echten, sondern auch mit
virtuellen LEGO Steinen spielen.

Vor Urzeiten bekam das erste Kind
auf der LEGO Insel sein erstes Spielzeug.

Dieses erste Kind war ich, und (| EGO - wie im

bedeutet. Und glaub mir, das
war es auch... ah, ist es

P e w - %
Als erstes habe ich ein Schiff gebaut, )
mit dem ich die Phantasee Uberquerte.
Dort erlebte ich Abenteuer Uber

Abenteuer.

I ——_E

Als ich Hunger bekam, habe ich die
Sandwich-Inseln und die Pfefferkiiste
gebaut. Echt scharf! Und schon bald
sehnte ich mich nach einem Zuhause und
Spielkameraden...

| .
SpielspaB! )4
T -y "
Also habe ich die LEGO Y& .. Steinbrecher
Insel gebaut und meinen nennen!
ersten neuen Freund. Ich — <ol T

werde Dich...

Und weil Du so viel
weilRt, bekommst Du
von mir den Namen
Infomaniac.

Wir waren die dicksten
Freunde, bis...




Eines Nachts, nachdem ich den ganzen Tag eifrig
gebastelt hatte, erwéhnte ich dem Steinbrecher
gegeniiber, dal ich einen neuen Spielkameraden

fur uns bauen wollte. Da flippte er aus. Drehte ab
— ging die Wande hoch!

ALLERLEI
SCHLAUE
SACHEN

Die einmaligen Begabungen und
Interessen der Figuren, die die
LEGO® Insel bewohnen, beruhen
auf von Harvard durchgefiihrten
Forschungen im Zusammenhang mit
der Theorie der multiplen Intelligenz.
Diese besagt, dal der
Intelligenzquotient allein noch lange
nicht die entscheidenden Unterschiede
zwischen Individuen erklart. Er
definiert nur sieben Hauptkategorien.
Du verfiigst tber einige oder vielleicht
alle dieser Arten von Intelligenz. Die
Kategorien sind folgende:

= Musikalisch, wie Mama Brickolini

« Mathematisch, wie Pepper

« Linguistisch (gut im Umgang mit
Worten), wie der Infomaniac

« Kinasthetisch (beweglich), wie Papa
Brickolini

b
™

Einen Spielkameraden willst Du bauen! So wie Du mich gebau
hast? HAH! Ich habe mich
selbst erschaffen! Und ich
habe DICH erschaffen.

Hier liegen sowieso zu viele Steine rum.
Ich schnappe mir den und den da. Die
gehdren sowieso alle mir.

Ich brauche Dich nicht.
Ich brauche niemanden.

« Raumlich (guter Orientierungssinn),

- wie Nick
Und so machte sich der Steinbrecher mit einigen « Interpersonal (freundlich), wie
Steinen aus dem Staub und baute seine eigene Laura

Insel, die er OGEL nannte. Von Zeit zu Zeit kommt = Intrapersonal (nachdenklich), wie
er immer wieder einmal auf die LEGO Insel zuriick, der Steinbrecher

\_um mehr Steine zu klauen. ) Eventuell muBt Du einige dieser

=3 Worte erst nachschlagen. Selbst ich
., mufte das, und mein Wortschatz ist
eigentlich ziemlich gro3.




Ich hatte so viele tolle : NOCH MEHR
Freunde auf der LEGO® Insel. | SCHLAUE

Freunde wie Dich und... . SACHEN

Hat jemand schon mal sowas zu Dir
gesagt, oder hast Du es schon mal
jemanden sagen h¢

“Er ist der geborene Kiinstler - seine
Hand fliegt nur so tber das Papier."

“"Wow, dieser Typ ist schneller als
eine Rakete!"

“Er kann zwar nicht besonders gut
lesen, aber er ist ein echter Bastel-

Die Familie Roni: Mac und Sandy Abenteurer, die freak.

mit ihrem Segelboot, der Gaumenfreude, weitgereist sind T'Sie ist ein Mathegenie - besser als
und dabei viele interessante Nahrungsmittel gesammelt jeder Taschenrechner.”
haben. Peppers GroReltern. “Sie singt wie ein Engel.”

“Er ist ein Videospielgenie."
“Sie hat ein fotografisches
Gedachtnis.”

Das sind alles verschiedene Arten von
Intelligenz, tber die Du irgendwann
in Deinem Leben verfiigst. Mozart
war erst 4 Jahre alt, als er seine
ersten Kompositionen verfafte.
Grandma Moses begann erst im Alter
von 75 Jahren zu malen! Wenn es
um Intelligenz geht, ist es nie zu friih
oder zu spét.

‘Remmidemmi’ Roni Er war noch ein echter Bologna Roni Entweder war er der stérkste und mu-
Cowboy und einer der ersten Pioniere der LEGO tigste Abenteurer, den die LEGO Insel jemals gesehen hat

oder einfach nur ein guter Geschichtenerzahler. Eines
Tages verschwand er einfach und lieR seinen Sohn
Pepper auf der Insel zuriick.

Insel. Hier ist er nach seinem Sieg in unserem ersten
Rodeo vor zig Milliarden Jahren zu sehen.

Die Familie Brickolini:

Der Papa von Papa erfand die Pizza, oder zumindest machte er
so einzigartige Pizza, dal man meinen konnte, man probierte
sie zum allerersten Mal. Heute hat Papa die Kunst des Pizza-
backens zusammen mit Mama zur Perfektion gebracht. Es heif3t,
Mamas Vorfahren hatten die Musik erfunden, was stimmen kénn-
te. SchlieBlich ist Mama eine hervorragende Klavierspielerin.
Geriichten zufolge war Mama, bevor sie Papa heiratete, eine
Klickaus, ein Mitglied der Konigsfamilie von Architektonien.
Mama und Papa sind die stolzen Adoptiveltern von Pepper, dem
Skateboard-Champion der LEGO Insel.




UND...

Wissenschaftler in Boston haben fest-
gestellt, da man am besten durch
Erfahrung lernt. So wird die Fahigkeit
erworben, Probleme eigenstandig zu
lésen, und man erhalt Einblick in
weitere neue Gebiete. Es ist nicht ein-
fach, aber sehr wichtig, herauszufin-
den, wie man am besten lernt.

Aus diesem Grund hoffen die Ent-
wickler der LEGO® Insel, daB Du die
Insel erkundest und viel Spaf? dabei
hast. Du findest hoffentlich bald he-
raus, daf wir alle die Welt auf unter-
schiedliche Weise sehen. Trotzdem
kénnen wir zusammen nach Losungen
suchen, die uns allen helfen. Vielleicht
entdeckst Du sogar eine Begabung in
Dir, die Dir nie zuvor aufgefallen ist.
Viel Spaf3! Und sag uns, wie es Dir
gefallen hat...

Das ist mein Lieblingsfoto. Es wurde beim ersten Picknick auf der LEGO
Insel vor zig Milliarden Jahren aufgenommen. Zu sehen sind: Nick, Laura,
Pepper, Mama und Papa Brickolini, Hubbi Klump, Nina Block, Paco Klick,
Lola Liebig, Mark Kohle, Rod Griinstein, Gretchen Greifer, Doktor Klicks,
Jonas Meckerstein, Polly Popp, Ingo N&hr, Nobbi Klett, Return und Enter,
Stopsel Stein, Susi Sorglos, Captain D. Rom, Tobias Griibchen, Hans
Dampf, Wilma und Willi Witzstein, Margaret Patricia Stop, Postomat, der
Steinbrecher und ich...

...der Infomaniac nattirlich.

Kamerascheu: Mr. Super, Rudi Radio, das Skelett des Piraten Captain Klick,
Mr. und Mrs. Polywanna (das Papageienpérchen) und Ms. Jingle.




Wie haben
sie das

gemacht?

Es hat echt Spal gemacht,
dieses Spiel zu entwickeln.
Allerdings war es auch
eine Menge Arbeit.
Nachdem die ersten
Entwiirfe erdacht waren,

G E S

Wegen Verbrechen gegen die Insel und ihre Bevdlkerung

DER STEINBRECHER

u C H

T

hat sich ein geniales Team
von Grafikern und
Programmierern daran
gemacht, diese Ideen am
Computer umzusetzen. Die
kreativen Kopfe von
Mindscape haben ein
detailgenaues Modell der

GroRe: Wie alle anderen auch.

Besondere Kennzeichen: Mit Zahlen bedrucktes Shirt,
Augenmaske, unrasiert, kleiner Schnurrbart. Geflohener
Strafling: bewaffnet und gefahrlich. Verbrechen: Zerstérung,
Vergehen: schlechte Witze, Stehlen von Steinen und das
Allerschlimmste: Beleidigen von Mama.

LEGO® Insel gebaut. Mit

Hilfe eines 3D-Grafikpro-

gramms schufen die

Grafiker dann anhand

dieses Modells eine

Computerinsel. 3D kann einem
Computer aber ganz schén zu schaf-
fen machen. Deshalb hat das Team
monatelang daran gearbeitet, alles
zur Perfektion zu bringen.

Die Figuren verfiigen tber aus-
geprégte Personlichkeiten. Einige
alberne Genies haben tonnenweise
Scripts verfafdt, aus denen man min-
destens 5 Filme hatte machen kénnen.
Wahrenddessen entwickelten die
Programmierer die Baubereiche und
Rennspiele und testeten sie mit
Kindern aus der ganzen Welt.

Nachdem die Scripts fertig waren,
verliehen Schauspieler im Studio den
Figuren ihre Stimmen. Diese Dialoge
wurden dann synchronisiert. Die
Gesichteranimationen wurden dann in
die dreidimensionalen LEGO Figuren
implementiert. Hunderte von
Animationen wurden erdacht.
SchlieRlich wurde die Musik fur die
verschiedenen Schauplatze der LEGO
Insel aufgenommen. AnschlieBend
wurde alles immer wieder getestet, bis
schlieBlich eine Master-CD fer-
tiggestellt wurde. Und dann wurde
das Spiel verpackt und an die
Geschafte geliefert. Bis es endlich
Dir landete.

Auf Distanz bleiben und

umgehend Nick oder Laura

benachrichtigen.

ANTWORTEN - SPURNASENSPIEL
_W__Ingo N&hr (3) _ S Dr Klicks (1) _D _laura(3) _Q Retun (3)
_ R Enter (5) _C_ Nick(3) _ N Boxen-Méadchen (1) _ A MamaB.(2)
__ U Mr. Super (6) _H lolaL. (6) __ T Postomat (1) _ B PapaB.(1)
_ O RudiRadio (1) _ L NobbiK. (4) _V__ Infomaniac (1) _ P C.D.Rom(3)
_K_PacoK.(3) __E _ Pepper (2) __F_ Steinbrecher (3) _M_ Gretchen G. (5)
_G_ Emma (5) _J Mark Kohle (4) __ 1 HubbiK. (6)

TECHNISCHE UNTERSTUTZUNG ANRUFEN

IBM & KOMPATIBLE - WIN95-ANWENDER
Bevor Sie unsere Technische Unterstiitzung anrufen, set-
zen Sie sich bitte an lhren Computer, und halten Sie
folgende Informationen bereit:

« Geratemanager-Ausdruck. (Klicken Sie im
Geratemanager Drucken an, und wahlen Sie die
Option i Geréate- und i

« Liste aller Punkte in ihrer Autostart-Gruppe. (Klicken
Sie das Start-Menii, Programme und dann Autostart
an.)

« Name des Mindscape-Programms.

= Version des Programms

« Art des Speichermediums (CD-ROM oder Diskette).

= Genaue Beschreibung des Problems und
die notigen Schritte, um es erneut her-
vorzurufen. Geben Sie alle Fehlermeldun-
gen mit genauem Wortlaut und allen
Satzzeichen an, wie sie auf dem
Bildschirm erscheinen.

= Marke und Modell Ihres Computers (z.B. IBM Aptiva,
Packard Bell Legend).

= CPU-Chip und Geschwindigkeit (z.B. P133, P150).

« RAM (Arbeitsspeicher, z.B. 16 MB, 32 MB).

« Hersteller und Modellnummer Ihrer Grafikkarte (z.B.
Diamond Stealth 64 PCI, Cirrus Logic 542x).

= Hersteller und Modellnummer Ihrer Soundkarte (z.B.
Creative Labs Sound Blaster 16 PnP, Ensoniq
Ultrasound)

= Hersteller und Modellnummer Ihres CD-ROM-
Laufwerks (z.B. Texel DM 5924 external, NEC 6x).

TECHNISCHER KUNDENSERVICE

Falls bei dieser Software technische Probleme, z. B. Funktions-
storungen auftreten, setzen Sie sich bitte mit unserem Kundendienst
in Verbindung:

Telefon: +49-208-9924114

Fax: +49-208-9924129

Web-Site: www.mindscape.com
Geschaftsstunden: Mo, Mi, Fr, von 15:00 bis 18:00 Uhr.
Adresse: Technische Unterstitzung

Mindscape GmbH
Zeppelinstrasse 321
45470 Miilheim a.d. Ruhr
Deutschland

Der Kundendienst wurde nur fiir technische Probleme eingerichtet.




Teile wahlen . .
Teile ausmalen
Abziehbilder
Verlassen des Baubereichs .
Drehen des Modells
Figur wahlen
Systemanforderungen . .
Konfigurieren
Kreuzwortratsel

Gestalten der Figuren und der Insel .
L7121 18

Spurnasen-Spiel .

Maus ziehen |

Fahren (siehe Rennen) Erkunden der
Umgebung

Hubschrauber

Installation des Programms

Einsétze

Verlassen des Spiels

Rennen bestreiten & Fahren
............... SR

Fahrzeug verlassen
Karten
Umherbewegen
Fahrzeug wahlen
ReadMe-Datei
Registrierung im Infozentrum . . . .
Starten des Programms
Sichern des Spiels
Punkte machen
Spiel starten
Technische Untel

Dieses total abgedrehte, aber hilfre-
iche Spielhandbuch wurde von einer
ganzen Reihe Profis aus dem LEGO®
Insel-Team von Mindscape und von
ihren Freunden bei Flying Rhino, The
Myriad Group, MetroWeb und vielen,
vielen anderen entworfen und pro-
duziert. Eine Liste der weiteren
Mitwirkenden siehst Du, wenn Du das
Programm beendest.
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DU FANGST
HIER AN:

Kick das Radio an, um
die Musik ein- oder
auszuschalten!

Klick das Icon

Klick die Figur
einmal an, um ihre
Geschichte zu
sehen.

Um Dich in eine
Figur zu
verwandeln, klick
ihr Bild an, und
zieh es auf eine
Stelle der Karte.

| Klick die Tar
an, um das
Programm zu
verlassen.

Klick hier, um Dich [=5%
durch das Zimmer

an, um Dich
einzutragen und
zu beginnen.

Driick die Leertaste, um eine Animation zu tiberspringen.




