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Meisterzauberer hatten
nie ein leichtes Leben.

Immer sind sie fur
irgendetwas  bestimmt
und mussen sich lau-

fend ihrer Haut wehren.
In halsbrecherischen
Aktionen haben Sie nur
ein Ziel vor Augen:
einen Schllssel zu fin-
den, mit dem Sie die
Tur zur nachsten Halle
des riesigen Schlosses
aufschlieBen kénnen.

von H. Seichter und M. Welker

Is »Master Mage« sind Sie
pausenios im StreB: Seil-
und leiterkletternd, laufend
und springend Uberwin-
den Sie Hindernisse wie Feuer,
Wasser, Lava und Totenschéadel,
sammeln Gold und Edelsteine
und flichten vor der allgegen-
wartigen Gefahr der seltsamen
Bewohner eines Schlosses

Sie wéren aber kein Zauberer,
hatten Sie nicht eine Reihe
machtiger Spriche gegen das
Bése parat. Jeder Schlussel, den
Sie aufnehmen kénnen, ermoég-
licht Thnen, lhren Gegnern eine
Reihe von Spells (Zauber-
spruch) entgegenzuschleudern,
mit denen Sie sich manchmal
etwas Luft machen kdnnen.

Die vorliegende Version dieses
klassischen Jump-and-Run-
Spiels 1auft mit 1 MByte Speicher
und besteht aus 40 vorgefertig-
ten Spielstufen. Als Extra ist ein
Editor beigefligt, mit dem Sie
zusétzlich bis zu 256 eigene
Levels auf einfache Weise Uber
MenUs und Mausbedienung ver-
wirklichen kénnen.

Wenn Sie Master Mage auf
eine eigene Diskette oder lhre
Festplatte kopieren wollen,
beachten Sie die Installationshin-
weise am Ende des Textes.

Starten Sie Master Mage von
der SPIELE-DISC-Oberflache
aus. Nachdem die kurze Titel-
Sequenz (Abb. 1) abgelaufen ist,
dricken Sie den Feuerknopf
lhres Joysticks. Sie befinden
Sich nun im Hauptmenld und
wéhlen einen der folgenden
MenUpunkte aus.

Beginner: Start bei Level 0.
Intermediate: Start bei Le-
vel 10.

Advanced: Start bei Level 20.
Expert: Start bei Level 30.
Master: Startet das Spiel und
wahlt die Levels zufallig aus.
Editor: Startet den Editor (mehr
dazu unten).

SPIELE

Hell’s Spells

Proagvyamming by Merviin Welkev

Ovaphice by Hermann Seichter

Abb.1: Der Startbildschirm von »Master Mage«

Sound/Music: Dieser Menu-
punkt ermoglicht das Umschal-
ten zwischen Musik und Soun-
deffekten.

Quit Game: Das Spiel wird ver-
lassen, und Sie kehren auf die
SPIELE-DISC-Oberflache zurick.

Das Schicksal
nimmt seinen Lauf

Fangen Sie am besten klein an
und wéhlen Sie »Beginners,

Sie haben nun eine Halle mit
Plattformen, Seilen, Leitern etc
vor sich und befinden sich auf
festem Boden. Links und rechts
oben sehen Sie die Schllssel. In
der Mitte oben sind die Schlis-
sellécher — unerreichbar!

Der untere Teil des Bildschirms
enthalt einige Statusanzeigen: In
der linken Ecke wird der Punkte-
stand gezeigt, darunter sehen
Sie den Bestand lhrer Spielfigu-
ren. Rechts kdnnen Sie den in
diesem Level verfugbaren Zau-
berspruch ablesen. In jeder Halle

gibt es nur einen bestimmten
Zauberspruch, den Sie dort
schleudern kénnen. Unter der

Bezeichnung ist angegeben, wie
viele dieser Spriche Sie noch auf
Lager haben. Nehmen Sie einen
Schldssel auf, erhoht sich die
Anzahl der Spells.

Sie sollen also Schlussel und
Bonusgegenstande sammeln, bis
Sie die Spielstufe so verandert
haben, daf Sie ein Schilsselloch
erreichen und durch BerlUhren
die Halle verlassen kénnen. Um
eine Spielstufe zu 16sen, mussen

Sie mindestens einen SchiUssel
aufgenommen haben. Ansonsten
hat das BerUhren eines Schlls-
sellochs keine Wirkung.

Alle Bewegungen und Aktionen
des Meisterzauberers werden mit
dem Joystick ausgeflhrt:

Ohne Dricken des Feuerknop-
fes bewegen Sie sich nach links
oder rechts und kletteren Leitern
hinauf oder hinunter

Bei gedrlcktem Feuer sprin-
gen Sie den Joystick-Bewe-
gungen entsprechend entwe-
der nach rechts, links oder senk-
recht nach oben (wenn Sie vor
einem Seil stehen, beginnen Sie
zu klettern). Ziehen Sie den Joy-
stick nach unten und drlcken
den Feuerknopf, schleudern Sie
einen Zauberspruch.

Sie kénnen sich auf allen Platt-
formen bewegen, Leitern und
Seile hinauf- oder hinunterklettern
und Kltfte durch Springen Uber-
winden. Sie durfen dabei aller-
dings nicht mehr als eine Stufe
nach wunten fallen. Trotz lhres
Alters sind Sie zwar noch Uberra-
schend kraftvoll unterwegs, jeder
zu groBe Sprung st Ilhrer
Gesundheit aber auBerst abtrag-
lich. Sie sind schlielich ein grei-
ser Merlin.

Der Unterschied im Benutzen
von Seilen oder Leitern besteht
vor allem darin, daB einige der

»Monster«, die lhnen nach dem
Leben trachten, zwar Leitern, kei-
nes jedoch Seile benutzen kann,
was unter Umstanden die letzte
Rettung sein kann.

Rétsel und Gefahren
Schiussel oder Bonusgegen-

stdnde werden durch einfache
Beriihrung aufgenommen. Unter
Umstanden kann es auch nétig
sein, etwas in die Héhe zu sprin-
gen, um Diamanten zu erreichen

Haben Sie Kontakt mit Feuer
oder einem Totenschadel, sind
Sie schwer angeschlagen und
verlieren ein  Leben. Eine
Berlhrung mit einem der Mon-
ster, mit Wasser oder Lava ist
selbstverstandlich ebenso fata

Manchmal ist ein Teil der Platt-
formen in der Halle Uber die
Jahrhunderte  hinweg  etwas
brichig geworden. Dieser Unter-
grund l6st sich nach und nach
auf, wenn Sie darlberlaufen
(Abb. 2). Je nach Einstellung
(siehe unten Editor) kénnen Sie
diese »Swamps« einmal oder
auch ofter Uberqueren. Achten
Sie darauf, daB Sie diese Gange
nicht unnétig benutzen. Sie konn-
ten ein anderes Mal dringender
gebraucht werden.

Wird eine Bombe berthrt, ent-
zundet sich die Lunte, und es ist
angebracht, sich schleunigst aus
dem Staub zu machen. Die
Explosion einer Bombe kann
allerdings auch sehr nutzlich
sein. Sie kann es ermoglichen,
daB ein unuberwindliches Hin-
dernis, das den Weg zum
Schlldsselloch versperrt, wegge-
sprengt wird.

Manche der SchlUssel
Bonusgegenstande I6sen
Actions aus, d.h. sie bewirken
Veranderungen in der Halle. Dies
ist &uBerst wichtig, da so manche
Plattformen oder Seile, die not-
wendig sind, um eine Spielstufe
verlassen  zu kénnen, erst
erscheinen, wenn ein bestimmter
Diamant oder ein Kelch aufge-
nommen wird

Noch spannender sind Levels,
die auf ganz bestimmte Art und
Weise durchlaufen werden mus-
sen. Wahlen Sie den falschen
Weg, kénnen sich Elemente der
Halle so verandern, daB keine
Lésung mehr maglich ist!
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Teleporter und
magische Aufziige

Gelbe »T«, die in vielen Rau-
men vorkommen, sind Teleporter,
die Sie — wenn sich nur ein Tele-
porter in der Halle befindet — bei
Berlhrung entweder an jenen
Ausgangspunkt zurlickversetzen,
von dem Sie zu Beginn der Spiel-
stufe gestartet sind. Oder Sie
werden zufallig zu einem ande-
ren »T« teleportiert (Abb. 3)
Mochten Sie an einem bestimm-
ten Teleporter auftauchen, ist es
daher oft notwendig, das »Bea-
men« ofter zu wiederholen

Gelbe Pfeile bewegen Sie in
die angegebene Richtung. Dabei
schweben Sie frei durch die
Halle und durchdringen muhelos
Mauerwerk, Holz und Metall
(Abb. 4). Sie landen entweder an
der nachsten Plattform, oder Sie
unterbrechen den Flug, indem
Sie den Feuerknopf dricken und
den Joystick in die Schweberich-

tung bewegen. Bitte beachten
Sie, daB Sie trotz dieses magi-
schen Tricks wahrend des

Schwebens nicht unverletzlich
sind! Der Kontakt mit einem Mon-
ster beendet den Flug abrupt

Nun zur Erklarung der einzel-
nen Zauberspriche, die Sie zu
Ihrer Verteidigung einsetzen kon-
nen

Der jeweils mogliche Spell und
die Anzahl der Spruche wird
wie erwahnt rechts unten
angezeigt und durch Drlcken
des Feuerknopfes bei zurickge-
zogenem Joystick ausgeldst
None:

In diesem Level kann kein Spell
ausgeldst werden
Fireball:

Sie schleudern
Feuerball, der ein
wenn Sie treffen. Nach dem
Auslésen geben Sie mit dem
Joystick die Richtung an, in die
sich der Feuerball bewegen sol

einen kleinen
Monster totet,

Magie als machtiger
Schutz

Invisibility:

Sie werden unsichtbar. Be-
stimmte Monster kénnen Sie nun
nicht mehr wverfolgen. Sie sind
jedoch noch verwundbar, also
Vorsicht!

Levitate:

Dieser Spruch hat den glei-
chen Effekt wie ein gelber Pfeil
nach oben. Sie schweben frei
durch die Halle, bis Sie die nach-
ste Plattform erreicht haben, oder

den Flug mit <Feuerknopf>
+<Richtung des Schwebens>
beenden

Abb.2: Die »Swamps« in der obersten Plattform lé6sen sich
nach und nach auf, wenn Sie darliberlaufen

Teleport:

Sie werden in der gleichen
Weise teleportiert wie mit gelben
»T«, Ist kein Teleporter in der
Halle, werden Sie an |hren Aus-
gangspunkt zurlckversetzt
Freeze:

Mit diesem Spell frieren Sie die
Monster vorlbergehend ein. Sie
bleiben jedoch bei Berlhrung
weiterhin todlich
Magic Armour:

Sie werden kurzfristig
letzlich. Monster konnen
nun keinen Schaden mehr zu

unver-
lhnen
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Quench:

Feuer in lhrer unmittelbaren
Umgebung wird geloscht.
»???“:

Es wird zufalig ein Zauber-
spruch ausgewahlt. Es hangt
also von lhrem Gluck ab, ob lhre
magische Macht ein Segen fur
Sie ist

Schaffen Sie es, die Halle
nnerhalb einer gewissen Zeit zu
verlassen, erhalten Sie je nach
Zeitersparnis einen Punktebonus,
der am Ende des Levels ange-
zeigt wird
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Abb.3: Zwar oft eine groBe Hilfe, kann die magische
Schwebebahn doch groBe Verwirrung hervorrufen

gen. Bei Kontakt mit Feuer, Lava
und dhnlichem verlieren Sie aber
nach wie vor |hr Leben.

Create:

Hier muBB nach Ausidsen des
Spruchs wieder eine Richtung
angegeben werden. Je nach
Wah! entsteht links oder rechts
ein neuer Plattform-
n dieses Feld leer
<Joystick  oben>
gewahlt, entsteht ein Stlck Seil
Uber lhnen, wenn sich noch kein
Bauelement dort befindet
Quickness:

Sie kénnen sich mit doppelter
Geschwindigkeit bewegen

baustein, we
ist Wird

Es ist also manchmal sinnvoll,
nicht einfach gierig alles zu grab-
schen, was lhnen in die Finger

kommt. Vielmehr soliten Sie
schnell herausfinden, welche der
Gegenstand die  wichtigen

Actions auslésen, und den Level
dann verlassen. Sie erreichen so
unter Umstanden mehr Punkte.
Haben Sie alle lhre Leben ver-
loren, ereilt Sie Ihr Schicksal, und
das Spiel ist beendet. Falls Sie

sich als wurdig erwiesen haben,
kénnen Sie sich in die High-
score-Tabelle eintragen. Diese
Tabelle wird auf der Diskette
gespeichert. Danach gelangen
Sie wieder in das Hauptmenu
Mochten Sie das Spiel vortber-
gehend anhalten, drlcken Sie
die Taste <P>. Es kann dann mit
der SPACE-Taste wieder forige-
setzt werden. Die ESC-Tas
bricht das Spiel ganz ab, und Sie
kehren ing Hauptmend zurdck

Fantastische Levels
im Eigenbau

Der Level-Editor

Dieses Werkzeug ermdglicht
es lhnen, einfach eigene Levels
zu gestalten. Mit dem Editor kén-
nen Sie Master Mage auf bis zu
256 Spielstufen ausbauen. Es
ist notwendig, genau zu planen
und den Uberblick zu behalten
welche Teile sich wann veran-
dern oder verschwinden

Wahlen Sie also im Hauptmenu
den MenUpunkt Editor.

Es erscheint ein zweigeteilter
Bildschirm: Im oberen Tei m
Folgenden als Zeichenflache
bezeichnet kann der Leve
bearbeitet werden (zu Beginn ist
dieser Teil natUrlich leer), unten
im Bedienungsfeld befinden
sich die Bedienungselemente

Die Arbeit mit dem Editor kann
vollstandig mit der Maus und
Uber Gadgets durchgefuhrt wer-
den. Im Bedienungsfeld wéahlen
Sie die Bauteile, Monster und alle
anderen gewulnschten Aktionen
Ihrer Spielstufe. In der Zeichen-
flache setzen Sie die gewahlten
Elemente an ihren Platz.

Das Edit-Menii:

Das Menl, das Sie vor sich

haben, ist das Hauptmenl im
Editor. Die Bedeutung der unter-
schiedlichen Gadgets und El
mente soll nun im einzelnen dar-
gestellt werden:
Load: |adt einen gespeicherten
Level. Bei Anwahlen dieses Gad-
gets andert sich der rechte Teil
des Bedienungsfeldes, und Sie
werden aufgefordert, dort die
gewlnschte Nummer der Spiel-
stufe einzugeben. Benutzen Sie
die Pfeil-Gadgets, um die
gewlnschte Zahl einzustellen
Die Gadgets mit dem Doppelpfeil
zéhlen in groBen Sprungen auf-
warts oder abwarts. Bestéatigen
Sie mit einem Klick auf »OKs«
oder mit der RETURN-Taste

Mit dem Gadget Quit rechts
im Bedienungsfeld kehren Sie in
das Edit-Menu zurlck.
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Komfortable
Bedienung iiber
Gadgets

Save: speichert den bearbeite-
Level. Beachten Sie bitte,
daB das Speichern von neuen
Spielstufen nur moglich ist, wenn
Sie Master Mage auf einer eige-
nen Diskette oder |hrer Harddisk
nstalliert haben. Das Original der
SPIELE-DISC ist randvolll Mit
Quit: brechen Sie den Vorgang

ten

ab und kehren zurlck in das
Edit-Mend.
Misc: akiiviert das Misc-Menl

(siehe unten)

Monster: aktiviert das Monster-
Menl (siehe unten).
Action: aktiviert
Menl (siehe unten).
Clear: loscht die Zeichenflache
nach einer Sicherheitsabfrage.

Haben Sie keines der zuvor
peschriebenen Gadgets ange-
wahlt, sehen Sie den z.Zt. akti-
vierten Bauteil und seinen
Namen in der rechten Halfte des
Bedienungsfeldes. In unserem
Fall ist das also ein Stluck leerer
Raum (»Space«). Mit den beiden
Pfeil-Gadgets darUber und dar-
unter werden die méglichen Ele-
mente vor- und zurldckgeblattert
Auch die Cursor-Tasten <Pfei
nach oben> und <Pfeil nach
unten= konnen daflr benutzt
werden.

Bewegen Sie den Mauszeiger
in die Zeichenfliche, zeigt ein
roter Rahmen unter dem Pfeil die
GroBe des zur Zeit aktivierten
Elerments an.

Plattformen, Seile,
Gold und Diamanten

Die linke Maustaste setzt die-
ses Bauteil an die entsprechen-
de Position in der Zeichenflache.
Mit der rechten Maustaste kann
der Bereich unter dem Rahmen
wieder geldscht werden.

Es bleibt |lhnen Uberlassen,
grofere Teile so zu setzen, daB
sie sich nicht (berschneiden
oder keinen Sinn ergeben.

Sicher haben Sie schon
bemerkt, daB im Gadget, das
sich Uber der Bezeichnung des
jeweiligen Bauteils befindet, bei
manchen Elementen Text einge-
blendet ist. Dieses Gadget dient
dazu, das Aussehen bzw. die
Funktion mancher Bauteile naher
zu bestimmen. Es ist nur aktiviert,
wenn Sie Text sehen kdénnen.
Andernfalls erfullt es keine Funk-
Lon.

das Action-

SPIELE

Abb.4: Teleporter »beamen« Sie durch die Halle

Ist das Element ein Bonusge-
genstand, legen Sie fest, ob der
gesetzte  Gegenstand  keine
(»Normal«) oder eine von funf
moglichen Actions, also eine
Veranderung in der Halle (siehe
unten Action-Men() auslosen
soll.

Handelt es sich um Bauteile,
wie Plattformen, Seile, Leitern
etc., bestimmen Sie mit diesem
Gadget das Material des Bau-
teils, (Ziegel/ Metall/Holz).

Ist der gelbe Pfeil aktiviert,
andern Sie damit die Richtung
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Haben Sie im Menlu Edit das
Gadget »Misc« angewahlt,
erscheinen sechs neue Schalter
Name: Hier kann der Name des
Levels eingegeben werden. Er
wird im Spiel in der untersten
Zeile der Spielflache angezeigt.
Geben Sie ihrer Spielstufe eine
treffende Bezeichnung

Achtung! Haben Sie dieses
Gadget gewahlt, verlangt das
Programm eine Eingabe. Sie kdn-
nen also nicht mit »Back« in das
Misc-Menu zurlckkehren. Méch-
ten Sie keinen Namen eingeben

o0

FmE e,

Wy

Spefrf
OR None

Abb.5: Das Misc-Mendi. Hier legen Sie Grundsatzliches fiir

eine Spielstufe fest

des »magischen Aufzugs«

Mit dem Gadget »Quit« duBerst
rechts in dem Bedienungsfeld
verlassen Sie nach einer Sicher-
heitsabfrage den Editor (Ach-
tung: Der aktuelle Level wird
nicht automatisch gespeichert.
Vergessen Sie daher nie, durch-
geflhrte Anderungen auch zu
sichern!)

Das Misc-Menii:

Das Misc-Menli  (miscella-
neous = verschiedenes) dient
dazu, ganz grundsatzliche Dinge
wie den Namen oder den verflg-
baren Zauberspruch fir eine
Spielstufe festzulegen (Abb. 5).

oder den ursprunglichen Namen
belassen, dricken Sie einfach
<RETURN>

Swamp: Swamp ist ein Platt-
formstein, der sich nach und
nach auflést, wenn Sie dartber-
laufen. Hier geben Sie die
Geschwindigkeit an, mit der der
Stein verschwindet. Null bedeu-
tet, daB sich der Stein sehr
schnell aufldst, bei 5 verschwin-
det er sehr langsam

Spell: Mit diesem Gadget laBt
sich der Typ des Zauberspruchs
festlegen, der in der Spielstufe
verwendet werden kann. Treffen
Sie lhre Auswahl wieder mit den
Pfeil-Gadgets oder den Cursor-
up/down-Tasten. Nach der
Bestatigung durch einen Klick
auf das »OK«-Gadget oder
<RETURN> geben Sie die
Anzahl der Spells an, die der
Spieler bei Aufnahme eines
Schltissels erhalt (bis zu neun
pro Schltssel sind moglich). Die
Bedeutung der einzelnen
Spruche finden Sie in der Spiel-
beschreibung (siehe oben).
Ends: Wie Sie sicher schon
bemerkt haben, gibt es fur das
linke und rechte Ende von Platt-
formen spezielle Endstlcke. Die-
ses Gadget setzt automatisch
das richtige Endstick an die
Enden jeder Plattform. Sie mus-
sen also die einzelnen Teile einer
Plattform nicht umstandlich aus-
wahlen und setzen, sondern
zeichnen alle Plattformen, die
lhre Spielstufe enthalten soll und
wahlen am Ende Ends. Eine
Plattform muB jedoch aus minde-
stens zwei Sticken bestehen,
damit sich die Wirkung dieser
Funktion entfalten kann.

Test: Startet einen Testlauf des
Levels, der mit <ESC> abgebro-
chen werden kann. Mit dieser
Funktion und der Funktion Load
aus dem Edit-Menld kénnen Sie
naturlich jeden beliebigen vorge-
fertigten Level testen.

Pos: Legt lhre Startposition in
der Halle fest. Der Master Mage
wird wie jedes andere Bauteil in
die Zeichenflache gesetzt
Beachten Sie bitte, daB Sie auch
Boden unter den FliBen haben,
wenn Sie einen Testlauf starten.
Mit der rechten Maustaste bre-
chen Sie die Eingabe ab.

ACHTUNG: Haben Sie dieses
Gadget gewahlt, muissen Sie
dem Master Mage eine Position
zuweisen. In diesem Fall kénnen
Sie nicht durch Back zurlickkeh-
ren.

Back: Mit diesem Gadget, das
sich duBerst rechts befindet, bre-
chen Sie entweder eine begon-
nene Aktion ab, oder Sie kehren
zum Hauptmen( zurlck
Das Monster-Menii:

Pro Spielstufe lassen sich bis
zu funf von 28 wverschiedenen
Monstern einsetzen. Diese sog.
Sprites unterscheiden sich in
ihrem Aussehen (Type) und der
Art ihrer Bewegungen (Move)



Typ und Bewegungsart eines
Monsters kénnen beliebig kombi-
niert werden (Abb. 6). Dadurch
entstehen sehr viele Variationen,
die mitunter auch etwas skurrile
Formen annehmen mdgen (eine
Tur, die einen Uber Leitern ver-
folgt oder ein Ritter, der wie ein
Pfeil durch die Lufte 1auft!?).

Haben Sie im Edit-Menu
Monst. gewahlt, erscheint ein
Bedienungsfeld mit sechs neuen
Gadgets.

In der rechten Menu-Haélfte

sehen Sie die Voreinstellung far
das Monster #0.
Type: Mit Pleil-Gadgets konnen
Sie die gewdlnschte Figur aus-
wahlen. Haben Sie mit »OK«
bestétigt, erscheint in der linken
oberen Ecke lhr Monster. Diesem
Typ muB jetzt eine Bewegungsart
zugewiesen werden.

Mit Move bestimmen Sie eine
der folgenden Bewegungsarten:

»None«: Wenn keine Bewe-
gung eingestellt ist, ist das Mon-
ster praktisch nicht vorhanden

»Walk Random«: Das Monster
lauft auf Plattformen und Leitern
und wahlt seine Laufrichtung
zuféllig.

Viele Moglichkeiten
fiir skumrile Verfolger

»Walk Follow«: Hier werden Sie
von dem Monster verfolgt.

»Roll Randome«: Das Monster
bewegt sich nur auf einer Platt-
form hin und her, kann jedoch
keine Leitern benutzen.

»Roll Follow«: hat die gleiche
Funktion wie Roll Random, das
Monster &ndert jedoch seine
Bewegungsrichtung, um Sie zu
verfolgen.

» AFTOW Das Monster
erscheint je nach Position der
Spielfigur auf der Seite der Halle,
die weiter entfernt liegt, und fliegt
quer durch den Raum.

»Fall«: Das Monster erscheint
je nach Position der Spielfigur am
oberen Bildschirmrand und fallt
nach unten.

»Lava-Troll«; Das Monster
steht fest an der gewlnschten
Stelle und wird dort animiert
(diese Bewegungsart ist vor
allem fur den Monster-Typ
»Lava-Troll« gedacht).

»Door«: Das Monster bewegt
sich auf- und abwérts. Dadurch
entsteht eine Art Tlr, die der
Spieler durchlaufen muB, solange
sie sich oben befindet. Diese
Bewegungsart ist vor allem fur
den Monstertyp »Door« gedacht.
Das BerUhren dieser Tur ist
selbstverstandlich tédlich.

»Fly Randome«: Das Monster
fliegt durch die Halle, kann
jedoch keine Wande und ande-
re Hindernisse durchdringen. Die

A d just
Preyv,
Next

Type
M™Move
Pos

..)\koﬁstor:ﬂ:o
Tt
M: Fiu Random

Back
Bumerang

Abb.6: Im Monster-Menu bestimmen Sie Typ und

Bewegungsart der Verfolger
Richtung hier  zufallig
gewahit.

»Fly Follow«: hat die gleiche
Funktion wie =»Fly Random«,
jedoch wird der Spieler durch
das Monster verfolgt.

»(Ghost Random«: Das Monster
fliegt in einer zufallig gewahiten
Richtung durch die Halle und
kann Hindernisse durchfliegen.

wird

Act, 3 Clfear

Abb.7: Veranderungen, die nach Aufnahe eines Gegen-

Untergrund benétigen (wie »Roll
Random«, =»Walk Follow« etc.)
nur ausgeflihrt werden, wenn
sich die Figur auf einer Plattform
oder einer Leiter befindet.

Adjust: Mit diesem Gadget kon-
nen Sie alle funf Monster so

betrachten, wie sie am Ende im
Level dargestellt werden. Haben
Sie Adjust gewahlt, erscheinen

standes ausgelost werden, legen Sie im Action-Menii fest

»(Ghost Follow«: hat die gleiche
Funktion wie »Ghost Random«,
jedoch verfolgt auch hier das
Monster den Spieler. Diese
Bewegungsart ist natlrlich die
bei weitem gefahrlichste.

»Shooting Star«: Hier fallt das
Monster wie bei der Bewegungs-
art »Fall« von oben auf den Spie-
ler. Hat es jedoch das Niveau
des Spielers erreicht, schieBt es
wie ein Pfeil waagrecht auf den
Spieler zu.

Pos: Hier wahlen Sie die Start-
position des Monsters. Bewegen
Sie den Mauszeiger in die Zei-
chenflache, erscheint unter dem
Pfeil die Figur, die durch einen
Klick auf die linke Maustaste an
eine beliebige Stelle gesetzt wer-
den kann. Bitte beachten Sie,
dal Bewegungsarten, die einen

die gewdéhlten Monstertypen in
funf Feldern in der rechten Halfte
des Bedienungsfeldes. Da der
Amiga flr je zwei Sprites diesel-
ben Farben verwendet, kann es
vorkommen, dal3 ein Monster
nicht mit den eigenen Farben,
sondern mit denen seines Nach-

barn dargestellt wird. Durch
einen Klick auf einen der Pfeile
unter diesen Feldern kénnen Sie
die Position zweier Monster tau-
schen, bis die Farben lhrem
Wunsch entsprechen. Mit dem
»Back«-Gadget kehren Sie wie-
der ins Monster-MenU zurlck.
Prev.: schaltet zum vorherigen
Monster.
Next:
Monster.
Back: Hiermit brechen Sie eine
begonnene Aktion ab oder keh-
ren in das Edit-MenuU zurick.
Das Action-Menii:

»Actions« sind Verdnderungen
in der Halle, die durch Aufneh-
men eines bestimmten Bonusge-
genstandes ausgeldst werden.
So wird ein Schidssel oder Tele-
porter unter Umstanden erst
dann sichtbar, wenn ein schwer
erreichbarer Kelch am anderen
Ende der Halle geholt wurde. Sie
kénnen pro Spielstufe bis zu funf
dieser Verdnderungen vorneh-
men

Actions erhohen die
Spannung

Der Gegenstand, der die Akti-
on auslsen soll (ein Kelch,
Rubin, Ring...), wird im Haupt-
mend bestimmt. Wahlen Sie dort
das gewulnschte Element.

Mit dem Gadget Uber der
Bezeichnung des Bonusgegen-
standes kénnen Sie nun festle-
gen, welche der funf mdglichen
Aktionen diesem Gegenstand
zugeordnet werden soll. Schliel3-
lich wird der Gegenstand wie
jedes andere Bauteil in die Zei-
chenflache gesetzt. Beachten Sie
bitte, daB auch mehrere Gegen-
stande ein und derselben Aktion
zugeordnet werden kénnen.

Nach Wahl von »Action« im
Edit-Meni sehen Sie sechs Gad-
gets in der linken Halfte des
Bedienungsfelds. Die Gadgets
»Action 1« bis »Action 5« aktivie-
ren die entsprechende Aktion,
die jetzt bearbeitet werden kann.

Haben Sie in der Zeichenflache
vorher einen oder mehrere
Gegenstande gesetzt, die die
aktivierte Aktion auslésen sollen,
erhalten diese eine blaue Umrah-
mung, um sie kenntlich zu
machen.

schaltet zum né&chsten
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ie SPIELE-DISC wird mit
einer besonders komfor-
tablen Benutzerober-
flaiche geliefert. Von
dieser konnen Sie die Pro-
gramme starten, auf eigene
Disketten kopieren und die
Anleitung dazu lesen. Bei der
Obor."éche wurde besonders
auf die Benutzerfreundlichkeit
geachtet. Sie konnen alle
Funktionen mit der Maus oder
Uber die Tastatur bedienen.
Wer einen Drucker besitzt,
erhdlt das Know-how auch
schwarz auf weil
Zum Start schalten Sie lhren
Rechner aus und wieder ein
oder lésen mit <Ctrl Commo-
dore Amiga> (bzw. <Ctrl
Amiga Amiga=) einen Reset
aus. Legen Sie anschlieBend
die SPIELE-DISC in das inter-
ne (beim Amiga 2000 in das
rechte) Laufwerk, wenn der
Computer die Workbench ver-

angt

WICHTIGE UND
ERSTE SCHRITTE

Wenige Sekunden spater
erscheint eine Meldung. In
der Zwischenzeit wird die
SPIELE-DISC geladen. War-
ten Sie solange, bis das Licht
an lhrem Laufwerk erlischt.
Bevor Sie das erste Mal mit
der SPIELE-DISC arbeiten,
fertigen Sie sich auf der
Workbench eine Arbeitskopie
an und geben ihr den Namen
»SPIELE-DISC«.- Sie wissen

nicht, wie man das macht?
Unter »So kopieren Sie die
SPIELE-DISC komplett« fin-
den Sie gine genaue
Beschreibung zu diesem Vor-
gang.

Nach dem Laden befinden
Sie sich in der Oberflache der
SPIELE-DISC. Hier steuert

man die Operationen mit der
Maus oder der Tastatur. In
der Mitte des Bildschirms
sind die Programme der Dis-
kette angezeigt. Rechts und
links davon finden Sie die
Symbole fur die aktiven Gera-
te wie Diskettenlaufwerk und
Festplatte. Beim Booten von

der SPIELE-DISC ist stets
eine  RAM-Disk vorhanden.
Ein Druck auf die rechte

Maustaste und Sie sehen die
Namen der eingelegten Dis-
kette(n). Die SPIELE-DISC
selbst erscheint jedoch nicht
in der Anzeige.

Weiterhin befinden sich auf
dem Bildschirm die Knoépfe
(Gadgets) »Ende«, »Hilfe«,
»Zeigen« und »Drucken«, Mit
der linken Maustaste wahlen
Sie die einzelnen Funktionen
an. Im Info-Fenster (unten auf

KNOW-HOW

So funktioniert

Inli_lllt

en l|l'l
rayrmuenu
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Mit der Oberfldche kénnen Sie die Programme leicht starten

dem Bildschirm) erscheinen
Informationen Uber die ange-
wahlte Funktion oder das
momentan angeklickte Pro-
gramm.

In der MItte des Bildschirms
werden alle Programme der
SPIELE-DISC angezeigt
Durch Anklicken mit der lin-
ken Maustaste oder mit Hilfe
der Cursor-Tasten wahlt man
das gewlnschte Programm.
Es erscheint dann grau unter-
legt. Ein kurzer Text im Info-
Fenster gibt erste Informatio-

nen. Wéhlen Sie zunachst das
gewlnschte Programm.
Durch einen Doppelklick auf
den Programmnamen oder
durch <Return> wird es
gestartet. Beenden konnen
Sie die Programme auf der
SPIELE-DISC entweder durch
Betatigen der ESC-Taste oder

durch SchlieBen ihres Fen-
sters.

Manchmal gibt es auch
einen extra MenUpunkt

Danach erscheint wieder die
SPIELE-DISC Anschlielend

kénnen Sie die Hotline bis

einschlieilich  26. August
1991 zu bestimmten Zeiten
telefonisch erreichen. Jeden
Montag gibt sie von 16 bis 18
Unhr  Auskunft zum Thema
SPIELE-DISC.

Bitte wahlen Sie dazu fol-
gende Telefonnummer:
089/854 24 12,

Zu anderen Zeiten ist ein
Anrufbeantworter ange-
schlossen, auf dem Sie eine
kurze Beschreibung lhres
Problems und lhre Telefon-
nummer hinterlassen.

Schriftliche Anfragen rich-
ten Sie bitte an folgende
Adresse:

POWER-DISC

Postlagernd

8032 Grafelfing

Teilen Sie uns bei Schwie-

rigkeiten bitte immer Ihre
Geratekonfiguration mit
Amiga 500, 1000 oder

2000, die* GréBe lhres Spei-
chers (in KByte), Art der Spei-
chererweiterung, Anzahl und
Art der Laufwerke sowie die
Kickstart-Version (zB. 1.2
oder 1.3).

SO KOPIEREN SIE DIE SPIELE-DISC KOMPLETT

Um eine Arbeitskopie von
der SPIELE-DISC zu
machen, klicken Sie mit der
Maus auf »Ende« (links
oben am Bildschirm). Jetzt
sehen Sie die normale
Workbench-Anzeige.

Zum Kopieren der SPIE-
LE-DISC bendtigen Sie eine
Diskette, die nicht schreib-
geschutzt ist. Achten Sie
also darauf, daB der kleine
Plastikschieber Ihrer Disket-
te das Schreibschutzloch
verdeckt. Die Original-SPIE-
LE-DISC sollte unbedingt
schreibgeschitzt sein! Nun
kénnen Sie mit dem Kopie-
ren beginnen.

Klicken Sie auf das SPIE-
LE-DISC-Symbol. Es hat
nun einen weiBen Hinter-
grund. Jetzt wahlen Sie mit
der Maus aus dem »Work-
bench«-Menl die Funktion
»Duplicate«.

Nach einigen Sekunden
erscheint die Aufforderung
»Put SOURCE disk (FROM
disk) in drive df0: «. Sie
werden aufgefordert, die
Quelldiskette in das interne
Laufwerk zu legen. Da die
SPIELE-DISC bereits dort
liegt, klicken Sie auf »Conti-

nue«, und der Kopiervor-
gang beginnt.

Nach einiger Zeit
erscheint der Text

»Put  SPIELE-DISC (TO

Disk) in drive df0:«.

Legen Sie nun statt der
SPIELE-DISC die Zieldisket-
te ein und aktivieren per

Maus »Continue«. Nach
einer weiteren Wartezeit
erfolgt wieder die Frage

nach der Quelldiskette und
so weiter. Folgen Sie den
Aufforderungen des Amiga,
bis »Disk Copy finished«
erscheint. Jetzt ist die Kopie

fertig, das SPIELE-DISC-
Symbol erscheint zweimal
auf dem Bildschirm.

Klicken Sie auf das Sym-
bol, unter dem =»copy of
SPIELE-DISC« steht. Nun
rufen Sie aus dem Work-
bench-Menl die Funktion
»Rename« auf. Es erscheint
eine Textbox auf dem Bild-
schirm, in der Sie das
»copy of« léschen und nur
SPIELE-DISC stehenlassen.
Entfernen Sie alle Leerzei-
chen vor dem Wort »SPIE-
LE-DISC«! Jetzt starten Sie
die Kopie der SPIELE-DISC
mit dem bekannten »Drei-
Finger-Griff« <Ctrl Commo-
dore Amiga> bzw. <Ctrl
Amiga Amiga>.

Arbeiten Sie bitte aus-
schlieBlich mit der Sicher-
heitskopie, um zu ver-
meiden, daB ihre Original-
diskette beschadigt wird.



die SPIELE-DISC

kénnen Sie ein anderes Pro-
gramm starten.

Haben Sie die Programme
auf Ihre eigene Diskette oder

Hard-disk kopiert (siehe
»Kopieren eines Pro-
gramms«), werden sie dort

von der Workbench oder vom
CLI gestartet.

Wenn Sie das Feld »Zei-
gen« mit der linken Maustaste
anklicken oder die Tasten
<Shift Help> betatigen,
erscheint die Dokumentation
des ausgewahlten Pro-
gramms. Sie kann mit den
Cursor-Tasten, der Maus oder
den lcons »Vorwdérts« und

»RlUckwarts« zeilen- bzw. sei-
tenweise gerollt werden. Das
Ende des Textes erreichen
Sie mit »Textende« und den
Anfang mit »Textanfang«.
Drucken laBt sich entweder
die angezeigte Seite oder der
gesamte Text. Achten Sie
unbedingt darauf, daB Ihr
Drucker betriebsbereit ist, da
es ansonsten sehr lange dau-
ert, bis eine Fehlermeldung
vom Computer ausgegeben
wird. Zuriick zum Hauptmeni
kommen Sie mit »Ende«. Wird
im Hauptmeni der SPIELE-
DISC das Feld =»Drucken«
angeklickt oder die Tasten-
kombination  <Ctrl  Help>

betatigt, erfolgt ein Ausdruck |

der gesamten Anleitung des
von lhnen gewahlten Pro-
gramms.

Mit der SPIELE-DISC kon-
nen Sie die einzelnen Pro-
gramme auf Disketten und
Gerate lhrer Wahl kopieren,
oder Sie starten direkt wvon
der SPIELE-DISC.

Bevor Sie die SPIELE-
DISC verwenden, ak-

tivieren Sie den
Schreibschutz der
Diskette.

Dazu halten Sie die SPIELE-
DISC so, daB Sie die Auf-
schrift lesen kénnen. In der
rechten oberen Ecke sehen
Sie jetzt ein schwarzes Qua-
drat - ein kleiner Schieber
aus Plastik. Dieser muB, damit
die Diskette schreibgeschitzt
ist, von hinten mit dem Fin-
gernagel nach oben gescho-
ben werden. Wenn alles
geklappt hat, kénnen Sie
durch ein kleines Loch in der
Ecke der Diskette hindurch-
sehen.

Und nun winschen wir
Ihnen viel SpaB mit der SPIE-
LE-DISC!

| schen

Achten Sie beim Kopieren
immer darauf, dal Sie forma-
tierte Disketten verwenden.
Haben Sie keine zur Hand
oder Sie sind sich nicht mehr
sicher, welche Diskette in
lhrem Laufwerk liegt, so ver-
lassen Sie mit »Ende« die
SPIELE-DISC.

KOPIEREN EINES
PROGRAMMS

Sie befinden sich dann auf
der Workbench und kénnen
dort eine Diskette formatieren
bzw. feststellen, um welche
Diskette es sich bei den ein-
gelegten handelt. Um die
Oberflache wieder zu starten,
machen Sie zuerst einen Dop-
pelklick auf das SPIELE-
DISC-Symbol. Mit einem Klick
auf das Markt&Technik-Sym-
bol gelangen Sie wieder in
die SPIELE-DISC.

Zum Kopieren wahlen Sie
einfach das gewlnschte Pro-
gramm durch Anklicken oder
mit Hilfe der Cursor-Tasten
an. Der Mauszeiger wird nun
zur Faust. Klicken Sie damit
auf das Zielgerat oder auf die
Zieldiskette. Die verfugbaren
Gerate bzw. Disketten werden
durch Symbole am Bildschirm
angezeigt. Mit der rechten
Maustaste schalten Sle zwi-
logischen Disketten
und physikalischen Geréten
um. Nach dem Anklicken liest
die SPIELE-DISC zuné&chst
alle bendtigten Dateien ein
und schreibt sie danach auf

1. Master Mage

Master Mage ist ein sehr kom-
plexes Spiel, das sowohl auf
Diskette als auch auf Festplatte
lauft. Damit alles funktioniert,
lesen Sie bitte die Anleitung zur
Installation genau durch und
setzen jeden Schritt exakt um.
Das Programm bendtigt minde-
stens 1 MByte Speicher

Je nach Geratekonfiguration
ist ein unterschiedliches Kapitel
far Sie wichtig. Wer nur mit Dis-
kettenlaufwerken arbeitet,
erfahrt bei »Installation auf Dis-
kette«, wie er eine bootféhige
Diskette mit Master Mage
erzeugt. Sie konnen Master
Mage auch auf Harddisk kopie-
ren (siehe unter dem Abschnitt
»Installation auf Festplatte«).

die Zieldiskette bzw. Festplat-
te. Dies nimmt einige Zeit in
Anspruch, je nach Programm-
lange werden bis zu zwolf
Minuten (far extrem lange
Programme) benétigt. Nach
dem Kopieren gibt die SPIE-
LE-DISC eine Erfolgs- oder
Fehlermeldung aus. Vorsicht:
Wenn Sie ein Gerat als Ziel
anklicken, kopiert die SPIELE-
DISC das gewulnschte Pro-
gramm auf die Diskette, die
sich zum Zeitpunkt des
Anklickens im Gerat befindet!
Achten Sie also darauf, recht-
zeitig die richtige Diskette
einzulegen und benutzen Sie
nur eine Sicherheitskopie
lhrer SPIELE-DISC

Natdrlich funktioniert diese
Methode auch mit einem Dis-
kettenlaufwerk. Legen Sle
dazu zunédchst die formatierte
Zieldiskette in Ihr Laufwerk.

Wahlen Sie anschlieBend das ‘I

gewunschte Programm und
kopieren  Sie es  durct
Anklicken auf Ihr Laufwerk
Beim Kopiervorgang verlangt

der Amiga ab und zu einen
Diskettenwechsel, was er
durch eine Systemmeldung
anzeigt. Achten Sie darauf
dafl Sie nicht Ziel- mit der
Quelldiskette vertauschen
Schitzen Sie lhre Originaldis-
kette wvor unbeabsichtigtem
Léschen (siehe »Achtung«)
Ein Klick auf das Hilfefeld
zeigt auf dem Bildschirm eine
kurze ANIleitung zur SPIELE-
DISC. Durch einen Klick auf
»Ende« verlassen Sie die

SPIELE-DISC und sehen kurz

danach die Workbench
Axel Pretzsch/Andreas
Lietz/ag

Grundsaétzlich 148t sich Master
Mage ohne Einschrankungen
auch von der SPIELE-DISC-
Oberflache betreiben. Wollen
Sie jedoch mit Hilfe des Editors
eigene Levels kreieren, ist es
notig, eine Diskette zu installie-
ren.

Nach Beenden von Master
Mage kehren Sie auf SPIELE-
DISC-Oberflache zurtck. Die
Farben der Oberflache sind
dann leicht verandert.

2. Powerballs /| Pump Up
The Volume [/ Supercube

Die ersten beiden Spiele lau-
fen bei 512 KB Speicher nur von
der Workbench. Supercube
bendtigt 1 MB Speicher, zum
Start von der Oberflache 1 MB
Chip-RAM. Sollten Sie dennoch

eines der Programme auf ein
anderes Medium (etwa Festplat-
te) kopieren wollen, missen fol-
gende Dateien aus dem Ver-
zeichnis »libs« der SPIELE-
DISC in den Ordner »libs« des
neuen Mediums kopiert werden:
diskfont.omap, graphics.bmap,
intuition.bmap

Ebenso muB die Date
»pas.rl« aus dem Verzeichnis
»l« (bertragen werden.

Nach Beenden von Supercu-
be, Powerballs oder Pump Up

The Volume muissen Sie die
SPIELE-DISC-Oberflache mit
der Tastenkombination <Linke

Amiga-Taste + M> wieder in
den Vordergrund holen. Auch
dies hat Einflu auf die die Far-
ben der Oberflache.
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Jene Bauelemente in der Halle,
die nach dem Auslosen als Ver-
anderung sichtbar werden, sind
rot umrahmt {Abb. 7). Wenn Sie
gerade eine neue Action erstel-
len, ist hier natdrlich nichts zu
sehen. Sie mussen diese Veran-
derungen erst festlegen.

In der rechten Halfte des
Bedienungsfeldes erscheinen
wieder die Auswahl-Gadgets fur
Bauteile. Tragen Sie die
gewlnschten Elemente in der
gleichen Weise in die Zeichen-
flache ein, wie Sie die Halle
gezeichnet haben. Ein Klick auf
die rechte Maustaste léscht das
Feld unter dem Mauszeiger.

Wie gesagt, ist die Grofe der
Verédnderungen in einer Action
auf 16 Elemente beschrankt.
Sollten Sie versuchen, mehr Bau-
teile zu setzen, werden diese
Eingaben einfach ignoriert.

Das Gadget »Clear« dient dem
Léschen von Actions. |hm kommt
hier eine doppelte Bedeutung zu:

Ist eine Action aktiv, wird nur
diese geldscht, Ist keine aktiviert,
werden alle geldscht.

»Back« deakliviert entweder
die zur Zeit aktive Action oder
bringt Sie in das Hauptmenu
zuruck.
Installation Master
Mage:

Wenn Sie mit dem Editor eige-
ne Levels erzeugen wollen, ist es
notwendig, Master Mage auf eine
eigene Diskette bzw. auf Fest-
platte zu installieren. Beachten
Sie dazu die folgenden Hinweise.

von

Installation auf Diskette

Verlassen Sie die SPIELE-
DISC-Oberflache und formatieren
Sie auf der Workbench eine neue
Diskette. Geben Sie dieser mit
»Rename« den Namen »Master-
Mage«. Legen Sie wieder die
SPIELE-DISC ein und starten von
der Workbench das Programm
»Master-Mage-Install«. Es erklart
sich von selbst und erzeugt auto-
matisch eine bootfahige Diskette
mit dem Programm Master Mage.

Besitzen Sie nur ein Disketten-
laufwerk, mussen Sie nach Auf-
forderung abwechselnd die Dis-
ketten »SPIELE-DISC« und
»Master Mage« einlegen. Be-
sitzer von zwei Laufwerken legen
die SPIELE-DISC in »DF1:« und
»Master Mage« in »DF0:« (wich-
tig!) ein.

SPIELE

Master-Mage-Hint-Liste

In diesem Kasten finden Sie
wichtige Hinweise fUr jede Spiel-
stufe. Richtig interpretiert erleich-
tern Ihnen diese Hinweise die
Lésung eines Levels etwas.

0. »Welcome«

Suche doppeltes Gold und du
schwebst in héhere Sphéaren.

1. »Find the Way«

Durch den Schein des Rubins
zum Gold gefihrt, wird man
zun&chst mit dem Pokal gekurt.
Durch die Krone und deren Dia-
mant halt man den Schlussel zur
Tar in der Hand.

2. »Watch out«

Sind alle Schatze Dein, so wird
der Weg zur Tir auch offen sein.
3. »Falling...«

Sei kein Held und laB die Waffen
sprechen.

4. »Try Ite

Der Weg zum Ziel fuhrt links und

rechts.

5. »Money Tree«

Ube Geduld; und nicht Verzagen
6. »Diamont Mine«

Ein Diamant wird auch nach Dir |

noch in der Mine sein.

7. »Treasure Island«

DaB Wande verschwinden, ist alt-
bekannt.

8. »Do it yourself«

Das Wissen um den Spell “Crea-
te” wird reich belohnt.

Aber Vorsicht! Denke an Dein
Ziel.

9. »Dangerous Tower«

»Levitate« bringt Dich in groBe
Hoéhen. Selbst eine Wand kann
einer Bombe nicht widerstehen.
10. »Run away«

Unsichtbare Wesen sind schwer
zu verfolgen!

11. »The Stairs«

Der Sprung Uber eine Katze
bringt Ungluck. Der Lavatroll ver-
hélt sich manchmal dabei gna-
dig.

Nach erfolgreicher Installation,
die einige Zeit in Anspruch
nimmt, legen Sie die erstelite Dis-
kette in das eingebaute Laufwerk
Ihres Amiga und lésen mit <Ctrl
+ linke Amiga + rechte Amiga>
einen Reset aus. Master Mage
wird nun automatisch gestartet.
Achtung: Nur wenn Sie von die-
ser Diskette auch booten, wird
Master Mage korrekt gestartet.

Installation auf Festplatte
Wenn Sie wollen, kénnen Sie
Master Mage auch auf Ihrer
Harddisk betreiben. Legen Sie
dazu auf Ihrer Festplatte ein Ver-
zeichnis mit dem Namen »Master
Mage« an. Kopieren Sie im CLI
bei eingelegter SPIELE-DISC mit
dem Befehl
copy SPIELE-DISC: Master
Mage dh0:Master-Mage all
alle Dateien von Master Mage auf
Ihre Festplatte.

12. »The Maze«

Verirr Dich nicht im Labyrinth!

Ein Réacher ist Dir auf den Fersen.
Was heute ist, muB morgen nicht
mehr sein.

13. »Rocky Mountain«

Warum kompliziert, wenn es auch
einfach geht. Nimm Dir den
Schltssel und verschwinde.

14. »Dark Castle«

Ein Zauberspruch ist Dir ver-
gonnt. Die richtige Stelle findest
nur Du.

15. »Fire«

Durch Feuer ist versperrt der
Weg zum Ziel.

Der richtige Spruch angewandt,
und behoben sei dies Hindernis.
16. »Isn’t it easy«

Die Krone und ihr Diamant, und
schon ist ein Teil der Lésung
bekannt. Komplett wird sie durch
Rubin und Pokal.

17. »Try to Fly«

Auch drehende Pfeile sind
bekannt. Die Lésung liegt in Dei-
ner Hand.

18. »Totally Regular«

Der Schlussel scheint im Glanz
zweier schwebender Rubine.
Suche sie!

19. »Ladders«

Leitern, gewachsen durch Dia-
manten.

20. »Four Trees«

Ein Pokal, eine Krone und ein
Goldbarren seien der Weg. Letz-
terer ist in der zweiten Ebene.
(Von oben oder unten!?)

21. »Ropes & Arrows«

Am Anfang des Weges steht di
Krone. :
22. »Hurry Up!«

Geschwindigkeit ist keine Hexe-
reilt!

23. »Not quite easy«

Furchte die Macht des Bume-
rangs.

24, »Jump N«

Am Ende sei ein Springmeister.

Zusétzlich missen mit den
Befehlen
copy SPIELE-DISC:
bmap dhO:libs
copy SPIELE-DISC:libs/util.libr-
ary dh0:libs
copy SPIELE-DISC: libs/diskfont
Jlibrary dhO:libs
copy SPIELE-DISC:|/bas.rl dhQ:l
copy SPIELE-DISC:fonts
dhO:fonts all
verschiedene bendtigte Dateien
kopiert werden. Als letzten Schritt

libs/#7?.

mussen Sie in  der startup-
sequence lhrer Festplatte die
Zeile

assign Mage: dh0:Master-Mage
eingeben.

25. »Bomb your way«

Hute Dich vor bestimmten Bom-
ben.

26. »Bombs«

Gezlndet sei die zweite Bombe.
Hite dich vor dem zweiten Pokal.
27. »Confusions

Am Anfang steht der Rubin. Dar-
auf leuchtet der Schllssel und

| sein Pfeil. Auf der Ebene baust
| Du hoch oder rechts. Jetzt ist

Dein Pfad eindeutig.

Achtung: Man muB des ofteren
aus den Teleporter-Pfeilen sprin-
gen!

28. »Symmetry 1?1«
Uber beide Schlussel
man zum Ziel.

29, »Short Break«
Zuerst die Diamanten, dann die
Kronen und zuletzt die Schlissel.
Vorsicht vor manchen Seilen.

30. »Don’t worry ...«

Der Weg fuhrt Gber den Rubin
zum Ring. Jetzt leuchtet der
Kelch den Weg und fuhrt dich
zum Diamanten.

31. »Pits !«

Unterschatze ihn nicht!

32. »Jungle«

Rubine und Goldbarren sind nicht
nur schén anzusehen.

33. »Up and Down«

Du hast viele Hohen und Tiefen
zu durchschreiten.

34. »Golden Dream«

Sammle bestandig und warte auf
ein Zeichen.

gelangt

| 35, »Bonus«

Im Bonus verbirgt sich der Tod.
36. »Cave of Death 1«

37. »Cave of Death 2«

38. »Cave of Death 3«

Diese Hohlen sollen schreckliche
Wesen beinhalten. Cave!

39. »Prison«

Durch Gold bewegen sich magi-
sche Wande und lassen magi-
sche Feinde frei.

Master Mage ist nun fertig
installiert und kann nach einem
Reset von Ihrer Festplatte aus
gestartet werden.

Horst Mitmansgruber/ms



Scheine auf den Tisch
und Einsatze, Dbitte.
Gluck, Bluff und gute

Nerven sind jetzt
gefragt.
von Michael Sohl
ieser Wurfelpoker ddrfte
vielen von |hnen unter
dem Namen »Kniffel«

bekannt sein. Es kénnen
bis zu sechs Personen daran teil-
nehmen. Sie spielen mit funf
Warfeln und setzen die Ergebnis-
se taktisch mdéglichst gunstig in
einen Spielplan. Sieger ist der
Spieler mit der hdchsten Augen-
zahl in der Endabrechnung,
Der Spielplan besteht aus 13
verschiedenen Rubriken. Sie
haben pro Runde drei Wuarfe zur

Verfugung und koénnen nach
jedem Wurf Wiurfel aus dem
Becher nehmen bzw. wieder

zurlickwerfen, um so ein optima-
les Ergebnis zu erzielen, das
dann in eine dieser Rubriken ein-
getragen wird.

Starten Sie »Supercube« von
der SPIELE-DISC-Oberflache,
von der Workbench oder Uber
das CLI. Nach dem Aufbau des
Spielplans erscheint zuerst ein
Fenster. Hier wahlen Sie mit
einem Klick der linken Maustaste
die Anzahl der Mitspieler. Ansch-
lieBend werden Sie aufgefordert,
die Namen der Spieler einzuge-
ben, denen jeweils eine andere
Farbe zugewiesen wird.

Ist die Eingabe wvollstandig,
sehen Sie in diesem Fenster den
Namen des ersten Spielers und
den Wiorfelbecher. Klicken Sie
mit der linken Maustaste auf
»Start« und schon wird gewdr-
felt. Mit einem Klick auf »Stop«
beenden Sie den Vorgang, und
Sie sehen das erste Zwischener-
gebnis, funf Augenzahlen.

Durch Anklicken der Wourfel
kénnen Sie die gewiinschte Zahl
aus dem Becher heraus nehmen
oder wieder zurlckwerfen. Nun
starten Sie den nachsten Ver-
such.

Haben Sie lhre drei moglichen
Wirfe gemacht oder bereits alle
Wirfel aus dem Becher genom-
men, verschwindet das Fenster
und Ihr Endresultat dieser Runde
erscheint links oben.

Supercube

FULL HOUSE

iforad| Mardl | Sesul | i | Kt

Abb. 8: Der Supercube ist die Krénung

Je nach Ergebnis und Wunsch |

klicken Sie nun in der auBersten
linken Spalte jene der 13 Rubri-
ken an, in der Sie die erreichten
Punkte eintragen méchten (s.u.).
Ein roter Stern in der zweiten
Spalte zeigt eine bereits belegte
Rubrik an. Sie werden nun
gefragt, ob die Eingabe korrekt
ist. Bestatigen Sie mit <J> oder
korrigieren Sie mit <N=>. Die
erreichte Punktzahl wird dann in
Ihrer Spalte angezeigt.

Alles oder Nichts

Es ist manchmal notwendig,

wahrend des Wurfelns den Punk- |

testand einzusehen. Da ein Teil
des Spielplans verdeckt st
haben Sie die Méglichkeit, das
Wirfelfenster mit der Taste <F1>
nach hinten bzw. mit <F2> wie-
der nach vorne zu legen.

Haben Sie einen  Wurf
gemacht, der in keiner der ver-
bliebenen freien Rubriken
gesetzt werden kann, sind Sie
gezwungen, eines dieser Felder
anzuwéhlen, das dann gestri-
chen wird. In diese Rubrik kén-
nen Sie keine Punkte mehr eintra-
gen, was naturlich einen Punkte-
verlust im Endergebnis mit sich
bringt.

Das Spiel ist beendet, wenn
alle Spieler ihre 13 Rubriken voll-
standig gesetzt oder gestrichen
haben. Daraufhin erfolgt die End-
abrechnung

Méchten Sie das Spiel abbre-
chen, wahlen Sie im MenU »Pro-
ject« den MenUpunkt »Quit«. Mit
der F1-Taste und <J> nach der
Frage beginnen Sie ein neues
Spiel.

Nun zu den einzelnen Rubri-

ken, in die Sie ihre Wirfe eintra-

gen kénnen:
In den Rubriken »ler« bis
»Ber« werden die Augen derjeni-

gen Wurfel aus lhrem Ergebnis
addiert, die der entsprechenden
Rubrik angehdren. Haben Sie in
diesen sechs Feldern am Ende
des Spiels zusammen 63 Punkie
oder mehr erreicht, erhalten Sie
einen Bonus von zusatzlich 35
Punkten.

Besteht Ihr Wurf aus minde-
stens drei bzw. wvier gleichen
Augenzahlen (»Dreierpasch«
und =Viererpasch«) werden in
diesen Rubriken die Punkte aller
funf Warfel gezahlt.

Ein »Fullhouse« setzt sich aus
zwei gleichen und drei gleichen
Augenzahien zusammen:

Haben Sie vier aufeinander fol-
gende Zahlen gewdarfelt, kénnen

Sie diesen Wurf unter »Kleine
Stralle« setzen.
Eine »GroBe StraBe« besteht

aus funf aufeinander folgenden
Zahlen.

Der »Supercube« ist die grofie
Seltenheit. Hier mussen alle funf
Wirfel gleich sein (siehe Abb)..

Haben Sie schon einen Super-
cube gesetzt, kdnnen Sie den
Wurf zwar nicht in den Spielplan
eintragen, Sie erhalten jedoch
anders als bei den anderen
Rubriken — zusatzlich 100 Punk-
le.

Um einen Wurf einzutragen,
der in keiner der verbliebenen
Kategorien  besonders viele
Punkte zahit, haben Sie die Mog-
lichkeit, in die Rubrik »Chance«
einmal einen AusreiBer zu set-
zen. Hier werden alle Augen
addiert.

Horst Mitmansgruber/ms
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Sie brauchen Nerven
und eine ruhige Hand.

Immer enger und
schwieriger wird die
Bergstrecke. Eine fal-
sche Bewegung — rum-
peldipumpel: Weg ist
der Kumpel.

von Stefan Hotze

ie stehen vor der Aufgabe,
mit einer Kugel auf einer
dreidimensionalen Roll-
bahn funf Steine einzusam-

meln. Mach dem Start von der
SPIELE-DISC-Oberflache  oder
der Workbench erscheint das

Titelbild mit der High-Score-Liste.
Bewegen Sie lhren Joyslick in
irgendeine Richtung, um das
Spiel zu starten. Ist das Spielfeld
aufgebaut, atmen Sie tief durch:

los geht’'s Am oberen Bild-
schirmrand sehen Sie |hren
Punktestand und die Anzahl lhrer

Kugeln.

Die Steine, die Sie einsammeln
niissen, sind farblich abgehoben
meist an Stellen, die eine
auBerst ruhige Hand erfordern,
um die Kugel unter Kontrolle zu

alten (siehe Abb. 9). Rollen Sie
mit der Kugel Uber eines dieser
Felder, verschwindet es (d.h. es
erhalt die gleiche Farbe wie die
anderen Felder der Rollbahn).

In den ersten Spielstufen ist
diese Aufgabe noch relativ leicht

SPIELE

Powerballs

Abb. 9: Sie haben die Aufgabe, mit der roten Kugel die
fiinf weiBen Felder aufzusammeln

zu bewdltigen. In spateren Sze-
nen sind die Steine jedoch nicht
mehr zu erkennen! Sie besitzen
die gleiche Farbe, wie die norma-
len ebenen Flachen der Roll-
bahn. Das heiBt also, Sie durfen
sich auf die Suche nach ihnen

begeben und jedes Feld der
Rollflache abgrasen, bis Sie alle
Steine gefunden haben. Fur
jedes Feld, das Sie aufgesam-
melt haben, erhalten Sie zehn
Punkte.

Gratwanderung auf
dem Weg zum Ziel

Um den Schwierigkeitsgrad zu
erhéhen, sind zusatzlich Rampen
eingebaut. Nehmen Sie immer
etwas Schwung mit, wenn Sie
eine Rampe hochrollen wollen
und vergessen Sie nicht, oben
scharf zu bremsen! Sollten Sie
mit Ihrer Kugel einmal von der
Rollbahn abkommen, stirzen Sie
ab und verlieren eines lhrer funf
Leben.

Wenn Sie schliellich alle funf
Felder eingesammelt haben,
erscheint "der »Bonus-Screen«.
Sie erhalten fur jede Ubrige Kuge
100 Punkte. Sollten Sie bereits
eine der funf Kugeln verloren
haben, gibt es im ersten Durch-
lauf der 20 Spielstufen eine
Bonus-Kugel

Das Spiel ist zu Ende, wenn Sie
Ihre letzte Kugel verloren haben.
Sie kénnen sich in der Highsco-
re-Liste verewigen, sofern Sie
genugend Punkte erzielt haben
Die Liste wird im aktuellen Ver-
zeichnis abgelegt. Von dort wird
sie beim Programmstart wieder
eingelesen

Machten Sie das Spiel vorzeitig
abbrechen, wahlen Sie mit der
rechten Maustaste im Menu
»Project« den Menlpunkt »Quit«

Einige Levels wirken auf den
ersten Blick unlésbar, mit Ubung
sind sie aber durchaus zu bewal-
tigen

Horst Mitmansgruber/ms

Auf der Baustelle ist
wieder die Holle los.
Wie immer mussen Sie
die Karre aus dem Sand
ziehen. Die Pipeline
muB in wenigen Sekun-
den fertig werden, denn
das Ol lauft schon...

von Jens Olejak

s Kranfahrer haben Sie
die Aufgabe, in einer
bestimmten Zeit eine Pipe-
line aus zusammenhan-
genden Rohrsticken zu bauen.
Nun bekommen Sie aber nicht
mm gewinschten Rohrteile
geliefert. Ganz im Gegenteil! Die
Rohrteile sind chaotisch durch-
einandergwurfelt. Eine schnelle
und gute Vorausplanung ist
unabdingbar, um eine vollstandi-
ge Leitung zu legen und das Ol
nicht in den Sand zu setzen
Starten Sie das Programm von
der SPIELE-DISC-Oberflache
oder von der Workbench. |hr
Bauplatz ist ein 10 mal 10 Blécke
grofles Spielfeld. Die Rohrteile
werden in der rechten oberen

10

Pump up the Volume

zahlit

Ecke eingeblendet. Es sind vier
Teile sichtbar, von denen immer
das unterste Stlck als nachstes
gesetzt werden muB.

Im Baufeld fluhren Sie lhren
Kran eine Art Cursor, darge-
stellt als ein blinkendes Quadrat
, an die gewunschte Stelle (s.
Abb.). Mit dem Feuerknopf Ihres
Joysticks wird der Block fallenge-
lassen. Die drei anderen sichtba-
ren Rohrteile rutschen nach, und
ein neues erscheint. lhr Kran ist
leider etwas defekt und so erfor-
dert es einiges Geschick, ihn an
der richtige Stelle anzuhalten

Unter »TIME« am rechten Rand
des Bildschirms sehen Sie die
ablaufende Zeit. »PIPES« gibt die
Mindestanzahl der Rohrteile an,
die zusammengefigt werden
mussen. Haben Sie genlgend
zusammenhangende  Rohrteile
gelegt, dricken Sie die Leerta-
ste. Sie erhalten flr das vorzeiti-
ge Beenden einer Spielstufe 25
Bonuspunkte

Wenn Sie in der Eile einmal ein
falsches Rohrteil gelegt haben,
konnen Sie den Fehler anfangs
noch korrigieren, indem Sie ein-
fach ein neues Rohrteil auf das
alte setzen. Die Anzahl dieser
Korrekturen ist jedoch begrenzt.
Sie wird unter »SWAPS« ange-
zZeigl.

Wenn die Zeit abgelaufen ist,
ergieft sich das Ol, ausgehend
vom Anfangsstick mit dem Pfeil,
in die Rohrleitung, bis die Pipeli-
ne zu Ende ist. Das Ol flieft nach
Méglichkeit immer geradeaus,
biegt also bei Kreuzungen nicht
ab.

Haben Sie geniigend Rohrteile
gelegt, steigen Sie in den néch-
sten, schwierigeren Level auf.
Andernfalls ist das Spiel vorbei,
und Sie mussen von vorne begin-
nen.

In héheren Spielstufen
erschweren sich die Bedingun-
gen zunehmend. So gibt es bei-
spielsweise Felder, die gesperrt
sind und nicht bebaut werden
konnen. Die Pipeline muB um
diese Felder herum geflhrt wer-
den. Besonders knifflig ist die
Aufgabe, nicht nur eine geni-
gend lange Rohrleitung zu legen,
sondern sie auch noch in ein
bestimmtes Endstuck minden zu
lassen. Es ist daher notwendig,
genau zu kalkulieren, wie lang
die Leitung werden soll, um sie
schlieBlich noch vor Ablauf der
Zeit vollenden zu kénnen

Zu Beginn des Spiels kdénnen
Sie auswahlen, in welchem Level
Sie anfangen moéchten und wel-
chen Schwierigkeitsgrad Sie sich
zumuten. Je hoher Ihr »SKILL«
als Kranfthrer, desto schwieriger
die Aufgabe, Natlrlich erhalten
Sie daflr mehr Punkte.

»Music on/off« schaltet die
Sounduntermalung ein und aus.

Mit der Option »START« begin-
nen Sie das Spiel

»QUIT« beendet Pump Up The
Volume



er ewige Traum

Dvom Fliegen wird

jetzt auf lhrem

Amiga wahr.

»Soaring Center« ist ein

komplexer Flugsimula-

tor mit folgenden Fea-
tures:

— Realistische Simulati-
on eines Segelflug-
zeuges

— vollstandiges Cockpit
mit allen Instrumen-
ten

— 2500 km2 »Welt« mit

drei Flughafen
— 3-D-Ausblick  aus
dem Cockpit oder

von einem Verfolger-
flugzeug aus
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SPIELE-DISC 2

Fur tollkuhne
a nner

¥
%

o
B S RN

- )
W E WX

5
CEE

o
%
" )
R N A W
S e

=

b
)
N

NN
B

Abb. 10: Uber den Wolken muB die Freiheit wohl
grenzenlos sein...

o SIPAELE

D1S C

— 3-D-Landschaft
— Wettereinflisse wie
Wind, Thermik
— Uberlandflugmission
— Zoom-Funktion
komfortabler Editor
fur alle Parameter

AuBBerdem: Tic Tac
Toe des Wissens — die
perfekte  Kombination
aus Brettspiel und Quiz,
sowie zwei  weitere
Spiele

Die SPIELE-DISC 2
finden Sie ab 30.
Oktober an lhrem
Kiosk.

Bestellen Sie auch...
die AMIGA POWER-DISC

Eine Spitzen-
Anwendung
und
drei Spiele
fir nur

19 Mark 80!

o o o

Hiermit bestelle ich zur Lieferung per
Nachnahme: -

Stiick POWER-DISC S
(Textverarbeitung Wi
Stiick POWER-DISC 2
(Malprg. Designer's Pencif)
Stiick POWER-DISC 3
(Datenbanksystem Earl)
Stick POWER-DISC 4
(Animationsprg. Video Designer)
Stick POWER-DISC 5
(Synthesizer Musical Enlightenment)
Stiick POWER-DISC 6
(Konstruktionsprg. School-CAD)

Preis pro Diskette DM 19,80 zzgl. Versandkostenanteil.

Bitte
freimachen

. Postkarte

n&Pretzsch Verlags GmbH
nwort POWER-DISC

AkilindastraBe 48

8032 Grafelfing



Das finden Sie auf der

Programming by Merfin Welkaer
Graphice by Hermann Soicht;r

pume U

ik in der PipeNne

e tos. Als Kranfit MASTER-MAGE
\ n.

{ der Bauste ‘-”;:‘: \\ U ;uuﬂ ‘\ﬁ:ﬁz‘ Komplettes Plattiormspiel mit 40 Levels
en iele

I:L:‘::n e falschen . ¢ Pipeline 1‘{:3‘ Kampfen Sie sich durch die Raume eines ge-
Sie es s'%'h\: h .gebﬂnet wird? DV heimnisvollen Schlosses. Widerliche Gesellen
\egen, b 0 lauern und wollen lhnen an den Pelz. Gleich-
Angst im Nacken - AATION: zeitig sollen Sie auch noch sammeln - vor al-

\WEND! GV ‘sketle“"aumem' lem Schliissel, um in den nachsten Level zu
KByte speic T, Joystick gelangen. Doch Gott sei Dank sind Sie ja Zau-
?:i:i\csm‘t N berer und haben manchen magischen Spruch

auf der Zunge... Mit dem eingebauten Editor
kénnen Sie auch eigene Raume gestalten.

NOTWENDIGE KONFIGURATION:
1 MByte Speicher, 1 Diskettenlaufwerk,
Kickstart 1.2 oder 1.3, 1 Joystick
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