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UBER SAM & MAX
HIT THE ROAD™

illkommen, Krimifreunde!

Bevor wir uns mit Sam & Max
auf die Socken machen, um uns an die
Fersen der schilddrisengeplagten
Schlingel und bésartigen Bigfoot-
Kidnapper zu heften, missen wir
zunachst den Fall anhand der Akten
der Freelance Police studieren.

Alles fing ziemlich harmlos mit
einem Anruf des Commissioners an,
und bereits kurze Zeit spater jagten
Sam & Max heulend den Highway
entlang (sie muRten heulen, denn die
Sirene war defekt), direkt zum
Rummelplatz der Gebruder
Kushmann. Dort erfuhren sie, dal
Bruno, der Bigfoot und Trixie, das
Madchen mit dem Giraffenhals,
spurlos verschwunden waren.

Eine atemlose Jagd auf
verschlungensten Wegen war die
Folge, und samtliche Hinweise fuhrten
auf Umwegen in herunter-gekommene
amerikanische Touristenfallen ...

Jetzt ist es an lhnen, diesen Fall zu
l6sen! Von nun an lenken Sie die
Geschicke von Sam & Max und es liegt
in lhrer Hand, ob diese Welt wieder
ein sicherer Ort fur Yetis und andere
Saugetiere werden kann!

Wenn dies Ihr erstes Computer-
Abenteuer ist, sollten Sie sich auf eine
unterhaltsame Herausforderung
gefaBt machen. Haben Sie Geduld,
auch wenn die Lésung einiger Ratsel
etwas mehr Zeit in Anspruch nimmt.
Wenn Sie an einer Stelle nicht
weiterkommen, sollten Sie es an einer
anderen Stelle oder mit einem anderen
Gegenstand versuchen. Vielleicht
sollten Sie in solch einer Situation
einfach ein wenig den Highway
entlangfahren; so etwas verhilft
manchmal zu véllig neuen Ein- und
Ansichten ...

KOPIERSCHUTZ

Bei Spielbeginn sehen wir Sam &
Max ihren Kleiderschrank vollig
hektisch nach einer passenden
Garderobe durchsuchen.
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Nachdem Sie eine Taste gedruckt
haben, werden Sie aufgefordert,
einen der beiden anzuziehen.
Schlagen Sie hierzu die vorgegebene
Seite dieses Handbuchs auf und
klicken dann auf die Pfeile, um das
richtige Outfit zu finden. Ein
weiteres Klicken auf das Kleidungs-
stuck bzw. den Gegenstand - und die
Sachen erscheinen bei Sam oder
Max. Wenn alles stimmt, kdnnen Sie
den roten Knopf in der Mitte des
Bildschirms anklicken. Falls Sie
einen Fehler gemacht haben,
bekommen Sie an dieser Stelle noch
eine Gelegenheit, diesen zu
korrigieren.

Bewahren Sie dieses Handbuch
sorgfaltig auf! Ohne das Handbuch
kdnnen Sie das Spiel nicht spielen!

DAS SPIEL

Wie Sie das Spiel starten kdénnen,
steht auf der Referenzkarte, die der
Verpackung beiliegt. Auf dieser Karte
stehen alle Informationen, die nétig
sind, um das Spiel auf IThrem
Computer zu installieren und zu
starten.

Die Geschichte beginnt damit, daf}
Sam & Max in ihrem Biro herum-
hangen und das Telefon plétzlich
klingelt.

Szenen wie diese werden als
Schnittszenen bezeichnet. Sie sind wie
ein kurzer Film und enthalten oftmals
Hinweise und Informationen Uber die
Personen im Spiel.

Schnittszenen werden auRerdem
benutzt, um besondere, animierte
Sequenzen zu zeigen, z.B. wenn Sam
& Max in Boscos Markt Waren
anliefern. Solange eine Schnittszene
lauft, haben Sie keinen Einfluf3 auf
das Spielgeschehen.

Sobald das Telefonat beendet ist,
kdnnen Sie Sam steuern. Max ist mit
seinen eigenen Angelegenheiten
beschaftigt, folgt Sam jedoch.

Falls Sie bereits ein Adventure
gespielt haben, drangen sich lhnen
sicherlich Fragen auf, wie “Wo ist
denn mein Inventar?” oder “Wo ist
denn meine Benutzerfihrung?”.
Keine Sorge. Wir wirden es doch
nicht Gbers Herz bringen, lhnen
diese Optionen vorzuenthalten.
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Durch Drucken der rechten
Maustaste kdnnen Sie samtliche
Verben durchlaufen:

Verb Symbol Funktion

Inventar

Schau an

Anschauen nicht
moglich

Nimm

Mitnehmen nicht
moglich

Rede mit

Ansprechen nicht
moglich

i@ R LpE

Benutze

Benutzen nicht
moglich

Gehe zu

Anhalten

Max benutzen

LEEE @

MIT PERSONEN
REDEN

In diesem Spiel gibt es eine Fulle von
Charakteren, mit denen man reden
kann. Fast jeder, den Sam & Max
treffen, hat etwas zu sagen; freundlich
oder unfreundlich, hilfreich oder
weniger hilfreich ...

Oftmals kénnen Sie mit einer Person
im Spiel reden und dann spéter noch
einmal zu ihm oder ihr zurtickkehren,
um neue Informatio-nen zu bekommen.
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Die Informationen, die Sie an einer
Stelle im Spiel bekommen, sind haufig
interessante Gesprachs-themen fur
andere Personen, mit denen Sie vorher
schon einmal gesprochen haben.

Um mit einer anderen Person zu
reden, missen Sie solange die rechte
Maustaste driicken, bis das
entsprechende Symbol (Mund) bzw.
die Option REDE MIT erscheint,
welches Sie dann auf die Person, mit
der Sie reden méchten, bewegen.
Wenn sich der Mund 6ffnet, klicken
Sie die Person mit der linken
Maustaste an.

Dialog-

Symbol Funktion
2]
E‘_] Smalltalk

Einschmeicheln

Gesprach beenden

Es tauchen auch noch andere
Symbole in der Dialogreihe auf, welche
fur das jeweilige Gesprachs-thema
stehen. Wenn Sam also beispielsweise
mit jemandem redet, und Sie das
Bruno-der-Bigfoot-Symbol anklicken,
wird Sam eine Frage tber Bruno
stellen.

Keine Sorge - selbst wenn Sie
einmal das falsche Symbol anklicken,
wird lhnen niemand einen Strick
daraus drehen. Sie konnen sich die
Losung nicht durch falsche und
komische Dialoge verbauen, denn
schlieRlich spielen Sie dieses Spiel zu
Ihrem Vergnutgen, nicht wahr? Oder
nicht?

DIE FUNKTIONS-
TASTEN

Das Spiel gibt Ihnen die Mdéglich-
keit, den aktuellen Spielstand zu
speichern, damit Sie den Rechner
ausschalten und zu einem spéateren
Zeitpunkt weiterspielen konnen.

Drucken Sie wahrend des Spiels
einfach die Laden/Speichern-Taste
(auf den meisten Systemen [F5]).
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Weitere Informationen finden Sie auf
der Referenzkarte.

Es erscheint ein Mend, das lhnen
die Optionen Laden, Speichern,
Weiterspielen sowie den Abbruch des
Spiels zur Verfiigung stellt.

Um ein gespeichertes Spiel
fortzusetzen, kdénnen Sie jederzeit
nach dem Laden die Laden/ Speichern-
Taste driicken und einen alten
Spielstand laden.

Mit der [ESC]-Taste konnen Sie die
Schnittszenen abbrechen. Nahere
Angaben dazu sind auf der
Referenzkarte zu finden.

Wenn Sie SAM & MAX HIT THE
ROAD schon o6fter gespielt haben (und
wer wirde das nicht tun?), kénnen Sie
diese Funktion benutzen, um die
Szenen zu Uberspringen, die Sie
bereits kennen.

Wenn Sie das Spiel ganz von vorne
beginnen mdchten, driicken Sie die
entsprechende Taste, die auf der
Referenzkarte aufgefuhrt ist (bei den
meisten Systemen [F8]).

Wenn Sie die Leertaste driicken, wird

das Spiel solange angehalten, bis Sie
sie noch einmal betéatigen.

Sie kénnen auch die Geschwindig-
keit einstellen, mit der die Texte auf
dem Bildschirm erscheinen. Werfen
Sie auch hierfir einen Blick auf die
Referenzkarte. Auf den meisten
Systemen geschieht dies mit den
Tasten [+ ]Jund [ - ]. AuBerdem steht
Ilhnen auch der [ . ] zur Verfligung, mit
dessen Hilfe Sie eine bereits gelesene
Textzeile wegdriicken kénnen.
Entnehmen Sie der Referenzkarte
ebenfalls die Tasten, mit denen Sie die
Lautstarke der Musik einstellen
kénnen.

Die Soundeffekte sowie die Sprach-
ausgabe werden durch diese Funktion
nicht beeinfluf3t.

Auf den meisten Systemen wird die
Tastenkombination [ALT X] benutzt,
um das Spiel abzubrechen.

Wenn Sie dies tun, sollten Sie jedoch
sicher sein, daR Sie den Spielstand
vorher gespeichert haben.
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BILDSCHIRMSCHONER

Keine Panik! Sollten Sie wahrend
des Spiel aus irgendwelchen Grinden
lhren Rechner fiir eine Weile alleine
lassen mussen, brauchen Sie sich nicht
zu wundern, wenn der Bildschirm bei
Ihrer Ruck-kehr véllig geschmolzen
aussieht, oder von unzahligen
Miniaturaus-gaben von Sam & Max
heimgesucht wird. Als ein kleines
Extra haben wir zum Schutz lhres
Monitors einige hochst unterhaltsame
Bildschirm-schoner eingebaut.
Dricken Sie in einer solchen Situation
einfach eine Maustaste, und alles ist
wieder normal und falls nicht, haben
Sie wirklich Grund zur Panik (wahr-
scheinlich ist in diesem Fall lhre
Tastatur kaputt)!

DIE PHILOSOPHIE
HINTER DIESEM
SPIEL

Wir glauben, daf? Sie ein Spiel
spielen, um unterhalten zu werden,
und nicht, um jedesmal, wenn Sie
etwas falsch gemacht haben, eins
hinter die Ohren zu bekommen. Aus

diesem Grund halt unser Spiel auch
nicht mit quietschenden Reifen an,
wenn Sie lhre Nase einmal in Dinge
gesteckt haben, die noch gar nicht an
der Reihe sind, oder wenn Sie neue
Schaupléatze betreten. Im Gegensatz
zu den herkdmmlichen Computer-
Abenteuerspielen kénnen Sie hier
nicht zufallig vom richtigen Weg
abkommen oder das Zeitliche segnen,
wenn Sie einen scharfkan-tigen
Gegenstand aufgenommen haben. Hier
gibt es IMMER einen Ausweg. Wir
sind der Meinung, da es mehr Spal}
macht, ein Spiel durch das Lésen von
Ratseln zu schaffen, anstatt tausend
Tode zu sterben. Aus diesem Grund
sollten Sie auch mehr Zeit haben, sich
in das Spiel als solches zu vertiefen
und keinesfalls endlose Reihen von
Begriffen einzutippen, bis das Wort,
das der Computer dann versteht, dabei
ist.

EIN PAAR NUTZ-
LICHE HINWEISE

Nehmen Sie alles mit, was Sie
finden. Eine GesetzmaRigkeit dieses
Spiels ist, dafl an einem anderen Ort
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all diese seltsamen Dinge eine
Verwendung finden werden. Sollten
Sie einmal festhdngen und keine Idee
haben, wie Sie weitermachen sollen,
dann schauen Sie sich alle
Gegenstande, die Sie bei sich tragen,
noch einmal in Ruhe an, und
Uberlegen Sie, wo und wie Sie diese
wohl benutzen kénnten.
Mdglicherweise kénnen zwei
Gegenstande miteinander benutzt
werden. Denken Sie Uber die Orte
nach, an denen Sie schon gewesen sind
und an die Leute, mit denen Sie
bereits geredet haben. Unter
Umstanden ergibt sich eine
Verbindung zwischen bisher scheinbar
zusammenhanglosen Einzelelementen.

Wir gehen in diesem Handbuch
davon aus, dal Sie das Spiel mit Maus
oder Joystick steuern. Die
entsprechenden Tastaturkommandos
finden Sie auf der Referenzkarte.

WIE EIN FELD-
STECHER BENUTZT
WIRD

Jeder gute Detektiv sollte wissen,
wie man mit einem Feldstecher
umgehen muB, und zwar besonders
mit der elektrischen Ausfiihrung, der
man bei touristischen Sehenswir-
digkeiten oft begegnet.

Schlief’lich weil’ man ja nie, wann
man einmal einen gemeinen Ver-
brecher in einem Winnebago ent-
decken muf. Sobald man sicher ist,
daR der Feldstecher in gutem Zustand
ist, sollte man ihn benutzen. Sie
werden darin einen Zeiger erkennen.
Sobald der Zeiger im Zentrum ist, wird
der Feldstecher anhalten.

Die Geschwindigkeit des
Feldstechers kdnnen Sie mit der
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rechten oder linken Maustaste
erhohen oder verringern. Klicken Sie
auf die rechte oder linke Seite des
Zeigers, um die Richtung zu wechseln.
Frohliches Spahen!

ABER HALT! DAS
WAR NOCH NICHT
ALLES...

UFGEWECKTE

VERBRECHENS-JAGER
ENTDECKEN VERBORGENE
SPIELE!"! Weil Sam und Max der
Ansicht sind, dal? die Verbrecherjagd
Spal bereiten sollte, wurde als
zusatzlicher und kostenloser Bonus
eine Sammlung Mini-Spiele integriert.

Hier sind einige Hinweise zu diesen
unterhaltsamen Ablenkungen.
Dricken Sie jeweils die Taste [Q], um
ein Mini-Spiel zu beenden.

BRATZ, DAS VIEH™= Auf der Kirmes

Erfahrenen Rattenfangern bereitet
es keine Probleme, auf das Loch zu
klicken, wenn die Ratte auf dem Weg
nach oben ist. Fir 20 gefangene
Ratten gewinnen Sie einen préchtigen
Preis!

HIGHWAY SURFEN™ - Im Siidwesten
der Karte

Benutzen Sie die rechte Maustaste,
um die Fahrbahn zu wechseln und die
linke Maustaste zum Springen.
Uberspringen Sie so viele Verkehrs-
schilder wie moglich. Wenn Max ein
Schild Gberspringt, gewinnt er 20
Punkte, und fur jedes Schild in Folge
werden weitere 20 Punkte
hinzuaddiert (also 40 fur das zweite
Schild, 60 fur das dritte Schild, usw.).
Fir jede Kollision mit einem Schild
wird Max Zeit abgezogen.

GATOR GOLF™ - Im Siidosten der
Karte

Es gibt zwei Arten, dieses Spiel zu
spielen. Die eine ist, mit dem Golfball
die unterschiedlichen Ziele dieser
Minigolfanlage zu treffen, um zu
sehen, was dann passiert.

Klicken Sie mit dem BENUTZE-
Symbol auf den Golfballbehéalter, und
Ihr Cursor sollte sich in ein
Fadenkreuz verwandeln. Ihr Cursor
nimmt immer dann die Form einer
Golf-Fahnenstange an, wenn er sich in
einem Bereich befindet, den Sam mit
einem Golfball erreichen kann.
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Bewegen Sie die Fahnenstange
dorthin, wo der Ball landen soll, und
dricken Sie dann die linke Maustaste.
Klicken Sie danach auf das
AUSHOLEN-Symbol.

NUN MAX, HAST
DU DAS ALLES
VERSTANDEN?

HMWW, ICH VER-
STEHE IMWMER
NOCH NICHT, wo
MEIN KORPER
HIN IST.

In der anderen Version missen Sie
GATORS fur einen bestimmten Zweck
einsetzen. Hierbei missen Sie einen
Koéder verwenden und mit der
Fahnenstange eine Stelle vor den
GATORS auswahlen, zu der der
GATOR schwimmen soll. Im Ubrigen
ist der Spielablauf der gleiche wie bei
der ersten Spielart.

CAR BOMB™ - Snuckeys Drehregal

Dieses Spiel wird genauso gespielt
wie dieses damliche Brettspiel, das Sie
immer mit lhrem kleinen Bruder
spielten. Klicken Sie zuerst einen
Wagen an und bewegen Sie diesen
zum Raster unten links. Wagen
kénnen durch Klicken mit der rechten
Maustaste um 90 Grad gedreht
werden. Bringen Sie Ihren anderen
Wagen auf dieselbe Art und Weise
unter. Sie kdnnen auch Trampolins
einsetzen. Es handelt sich hierbei um
Quadrate, die in der Umgebung lhrer
Wagen “geparkt” werden und die die
Bomben des Gegners auf sein eigenes
Gebiet zurtickwerfen.

Wabhlen Sie nun Ihre Bomben.
Entweder normale Bomben von der
linken Seite, die nur ein Quadrat
wegsprengen oder eine der beiden
Atombomben der rechten Seite, die
neun Quadrate wegfetzen. Plazieren
Sie lhre Bomben im oberen Raster,
dort, wo Sie Max’ Wagen vermuten.
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SAM & MAX ANZIEHPUPPEN™ -
Snuckeys Drehregal

Hierbei warten die liebenswerten,
aber nackten Sam & Max darauf, daf}
sie von Thnen mit neuer Kleidung
ausgestattet werden. Klicken Sie auf
die rechten oder linken Pfeilsymbole,
und wahlen Sie dann ein Kleidungs-
stiick aus, das Sam oder Max tragen
soll. Klicken Sie erneut auf die
Pfeilsymbole um zu sehen, wie die
beiden aussehen. Wenn Sie die
Kleidung wechseln wollen, selektieren
Sie das Kleidungsstulick, das Sie
andern wollen, um danach ein neues
Kleidungsstiick auszuwahlen.

MAX MALKASTEN™ -
Snuckeys Drehregal

Klicken Sie einmal, um den
Malstiftkasten von Max zu sehen.
Bewegen Sie die Spitze des Malstifts
Uber die Farbe, die Sie benutzen
wollen und klicken Sie dann, um diese
Farbe auszuwahlen. Bewegen Sie nun
den Malstift Gber die Flache, die Sie
einfarben wollen und klicken Sie dort.
Wenn Sie den Kasten an eine andere
Stelle bewegen méchten, um
verborgene Teile des Bildes zu sehen,
klicken Sie ins Zentrum des Kastens,
wodurch sich dieser in ein Symbol
verwandelt, das an eine andere Stelle
des Bildes bewegt werden kann.
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Wir haben lhre Fingerabdriicke, DNA-Informationen und Urinproben auf einer CD.

Denken Sie deshalb gar nicht erst dartiber nach, dieses Spiel weiterzugeben...
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