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»Bouncing Balls« ist ein
Kopf-an-Kopf-Rennen
bei irren Geschwindig-
keiten, ein Rennen flr
zwei Spieler auf verwin-
keltem, dreidimensiona-
lem Kurs, bei dem Sie
Koénnen an den Tag
legen muissen.

von Dirk Farin

ie Bahnen sind alles andere
als einfach zu fahren. Schi-
kanen, Steigungen und
Rasenflachen verlangen
enormes Fahrgefuhl und Konzen-
tration, denn die Geschwindigkeit
in diesem Spiel ist auBerordent-
lich. Sie kénnen zwar nicht von
der Strecke abkommen, doch Sie
haben einen Gegner, und jeder
Fehler, jedes Touchieren, jedes
Zurlckprallen von einem Wider-
stand kostet Zeit. Nicht sinnloses
Gasgeben ist also das Mittel der
Wahl, sondern sauberes Fahren
und Vermeiden jeglichen Kontak-
tes mit den Hindernissen bei
graBtmaglicher Geschwindigkeit.
Nur der Gegner darf schon mal
ordentlich etwas abbekommen,
wenn er bedrohlich »auffahrt«

Sie haben also die Aufgabe,
eine Kugel schnellstmdglich ins
Ziel zu bringen. Ihr Gegner ist die
Zeil oder ein zweiter Spieler. Mit
ihm kénnen Sie sich unerbittliche
Positionsschlachten  um  die
Fuhrung liefern. Jede Harte ist
erlaubt, um den Gegner auf dem
zweiten Platz zu belassen. Die
schrelle Grafik animiert, regel-
recht in ein Geschwindigkeitsfie-
ber zu verfallen

Und es gilt, gerade bei man-
chen schwierigen Streckenver-
laufen, den Uberblick zu bewah-
ren. Sichtbar ist wahrend des
Rennens immer nur ein kleiner
Streckenabschnitt. Pragen Sie
sich daher vor dem Start den
Streckenverlauf sorgféltig ein. Zu
schnell geraten Sie auf manchen
Abschnitten in eine Sackgasse,
und lhr Gegner zieht mihelos
vorbei

Crash-Ball
mit full speed

Als ganz besonderes Extra ist
»Bouncing Balls« ein Editor bei-
geflgt, mit dem zusétzlich zu
den bestehenen Spielstufen bzw.
Rennstrecken insgesamt bis zu
hundert eigene Levels erzeugt
werden kénnen. Dieses komforta-

ble Instrument ist bei dreidimen- |
keineswegs |

sionalen  Spielen

selbstverstandlich
Starten Sie »Bouncing Balls«
von der SPIELE-DISC-Oberflache

Bouncing Balls

HIGH SPEED

Ein fantastisches Rennen fiir zwei Spieler mit rasantem
Tempo.

oder der Workbench. Bald nach
dem Erscheinen des Titelbilds
taucht am unteren Bildschirm-

rand ein kleines Kontrollpanel
auf, in dem Sie einige Parameter
des Programms bereits vor dem
Laden einstellen kdnnen:

Mit dem Schalter
onfoff« wird die zweidimensiona-
le Ausgabe der Rennstrecken im
beigefugten Editor ein- bzw. aus-
geschaltet. Mochten Sie die Bah-
nen nicht ab&ndern, sondern
lediglich durch die Gegend
rasen, stellen Sie den Schalter
auf =»off«. Wenn die einzelnen
Spielstufen spater geladen wer-
den, stelt Bouncing Ball die
Strecken nun nicht mehr zuerst
zur Bearbeitung zur Verflgung,
sondern Sie beginnen gleich mit
dem Rennen. Belassen Sie je-
doch fur jetzt die Einstellung auf
son«, Wir werden spéater auf den
Neubau von Rennstrecken zu
sprechen kommen und dann die
Grafikausgabe bendtigen.

Mit der Wahl von »Mouse«
oder =»Joy« neben dem Feld
»Controller« geben Sie an, ob
Sie den Editor tber Port O mit der
Maus oder einem Joystick bedie-
nen wollen. Bouncing Balis wird
mit Joysticks gespielt. Spielen
Sie zu zweit und haben daher
auch an Port 0 einen Joystick
angeschlossen, empfiehlt es
sich, »Joy« zu aktivieren. Da-
durch vermeiden Sie das Um-
stecken vom Joystick auf die
Maus, wenn Sie zu einem spate-
ren Zeitpunkt mit dem Editor
arbeiten méchten. Er wird dann
mit dem Joystick bedient.

In der Schalterleiste am unte-
ren Bildrand wéhlen Sie den Dar-
stellungsmodus der 3D-Grafik

wahrend des Spiels aus. Je nach
Modus wird die Bahn auf unter-
schiedlichem Untergrund darge-

»Editor |

stellt. Experimentieren Sie mit
den verschiedenen Modi und
suchen Sie die Darstellungsart,
die Ihnen am besten gefallt. Im
ersten  und voreingesteliten
Modus sehen Sie die Bahn
schlicht ohne Basis. Im zweiten
der vier Modi wird die Strecke
auf abgesetzte Stltzen gesetzt
Die beiden letzten Darstellungs-
arten schlielich setzen die Bah-
nen in unterschiedlicher Art und
Weise auf soliden Untergrund.
_Haben Sie lhre gewlnschten
Anderungen durchgeflhrt, Klik-
ken Sie auf »GO« am rechten
Rand des Bildschirms. Das
Hauptprogramm wird nachgela-
den und gestartet

Vier 3D-Grafikmodi
fiir die Rennstrecken

Nach kurzer Ladezeit blendet
sich die Kontrolltafel des Spiels
ein, wo Sie Anzahl der Spieler,
Anzahl der Runden, Rennstrecke
und ahnliches auswahlen kon-
nen. Wenn die Grafikausgabe
des Editors aktiviert ist, sehen Sie
in der oberen Bildschirmhalite
ain Raster, das die Arbeitsflache
des Editors darstellt. Hier wird
eine Strecke zweidimensional
gezeigt und kann verandert bzw.
neu erstellt werden. Zu Beginn
des Spiels wird Spielstufe »00«
geladen, und Sie sehen ein klei-
nes Stlick der Strecke auf dem
Bildschirm. Wenn Sie sich nun
den vollstandigen Streckenver-
lauf ansehen mdchten, benutzen
Sie die Richtungsgadgets am
rechien Rand der Kontrolitafel.

| ausgeschaltet

tung. Da das Raster in einem
Winkel von 45 Grad dargestellt
ist, haben Sie auch die entspre-
chenden Pleil-Gadgets zur Verfi-
gung.

Sie konnen verschiedene Ele-
mente auf der Rennstrecke
erkennen (hierzu spéter mehr).

Sollten Sie beim Start von
Bouncing Balls in der Parameter-
Einstellung die Grafikausgabe
haben, ist der
obere Teil des Bildschirms leer.

Starten Sie nun Ihr erstes Ren-
nen. Sie sehen im linken Teil der
Kontrolltafel untereinander die
beiden Ziffern »1« und »2« gelb
dargestellt. Sie stehen fur Spieler
1 und Spieler 2. Rechts daneben
ist die Zeit des entsprechenden
Spielers angegeben.

Beide Spieler sind z.Zt
viert.

Haben Sie vorerst keinen Geg-
ner, gegen den Sie antreten kon-
nen, deaktivieren Sie den zweiten
Spieler mit einem Klick der linken
Maustaste auf die »2«. Sie spie-
len also gegen die Zeit.

Spielen Sie zu zweit, beachten
Sie bitte, daB an Port 0 — dem
Ausgang, an dem ublicherweise
die Maus angeschlossen ist — ein
zweiter Joystick angesteckt ist.
Das Spiel wird, wie erwahnt, nur
mit Joysticks gespielt. Zwar rea-
giert die zweite Kugel auf Maus-
bewegungen, sinnvolles und
gezieltes Fahren ist jedoch nicht
moglich

3lrecken aus der
'ogelperspektive

akti-

Direkt Uber den beiden Zeitan-
gaben der Spieler sehen Sie die
Anzahl der Runden, die absol-
viert werden mussen. Die Vorein-
stellung steht auf einer einzigen
Runde. Da die Bahnen gerade in
den unteren Spielstufen ziemlich
kurz sind, empfiehlt es sich, die
Rundenzahl zu erhdhen. Benut-
zen Sie dazu die beiden Pfeil-
Gadgets links und rechts neben
dem Runden-Feld. Mit einem
Klick auf den rechien Pfeil
erhéhen Sie die Rundenzahl bis
zu einem Maximalwert von 99.
Ein Tip: Bei einer Anzahl von
Uber zwanzig Runden wird das
Spiel zu zweit erst richtig span-
nend. Hier kommt auch die Aus-
dauer als Faktor ins Spiel.

Sie haben nun alle.ndtigen Ein-
stellungen flr das erste Rennen

| getroffen. Bevor Sie aber das

Mit diesen Gadgets verschieben |

Sie das Blickfeld beinahe rei-
bungslos (sog. »smooth scrol-

ling«) in die gewunschte Rich-

Spiel endgliltig starten, noch ein
Hinweis: Es ist notwendig, vor
einem Rennen den Schreib-
schutz Ihrer Diskette zu deakti-
vieren, denn das Programm
mochte nach Beendigung eines
Rennens die Highscore-Liste
aktualisieren und bendtigt daher
den Zugriff auf die Diskette. Auch
wenn ein einmal laufendes Ren-




nen mit der ESC-Taste abgebro-
chen, der Highscore also nicht
neu geschrieben wird, muf3 der
Schreibschutz geltst sein. Ist er
aktiviert, kehren Sie zwar ganz
normal zurlck zur Kontrolltatel,
kénnen aber keine weileren
Aktionen mit der Maus durch-
fihren. Das Spiel steht. (Selbst-
verstandlich darf bei deaktiver-
tem Schreibschutz nur eine
Sicherheitskopie der Spiele-Disc
verwendet werden, um das Origi-
nal nicht zu gefahrden.)

Wahlen Sie jetzt »Play« im Zen-
trum des Kontrollfelds mit einem
Klick der linken Maustaste. Direkt
unter diesem Gadget beginnt
das Feld »Sure« als Sicherheits-
abfrage rot zu blinken. Bestati-
gen Sie mit einem Klick darauf.

Die beiden Bildschirmhélften
werden ausgeblendet und das
Spielfeld entsprechend dem ein-
gestellten Grafik-Modus aufge-
baut. Dieser Vorgang kann bei
komplexen Rennstrecken und
einem komplexeren  Grafik-
Modus durchaus etwas Zeit in
Anspruch nehmen

Atemberaubende
Geschwindigkeiten

Ist lediglich ein Spieler aktiviert,
wird die Strecke Uber den
ganzen Bildschirm  sichtbar.
Spielen Sie zu zweit, sehen Sie in
der oberen und der unteren Bild-
schirmhalfte zwei identische, ent-
sprechend kleinere Streckenab-
schnitte, auf denen sich die bei-
den Spieler unabhéngig vonein-
ander bewegen kénnen. Spieler
1 benutzt die obere Bildschirm-
halfte und die dunklere der bei-
den Kugeln, Spieler 2 bewegt die
hellere Kugel im unteren Ab-
schnitt

Die beiden Kugeln befinden
sich auf den Startfeldern, die als
Felder mit einem weilen Quadrat
im Zentrum erkennbar sind. Ziel
ist es also, die Kugel von einem
Startfeld in  ein Zielfeld zu
mandvrieren. In unserem Fall
befinden sich die Zielfelder direkt
hinter den Startfeldern und sind
well Kkariert kenntlich gemacht
Die Kugeln kénnen bei Rennen
Uber mehrere Runden nur vom
Zielfeld in das Startfeld bewegt
werden. In die umgekehrte Rich-
tung besteht eine Barriere, die
verhindert, da das Rennen zu
kurz ausfallt.

Nach einem authentischen
StartschuB geht’s los. Sie werden
feststellen, daB es gar nicht so
einfach ist, die Kugeln effektiv
Uber die Runden zu bringen

Prallen Sie gegen einen Wider-
stand, werden Sie einen guten
Teil der zuriickgelegten Strecke
zurlickgeschleudert. Kurven kos-
ten gerade anfangs viel Zeit, und
Sie werden einige Ubung bendti-

SPIELE

H In der Kontrolleiste werden alle notwendigen Vorbe-
reitungen und Einstellungen fiir das Rennen getroffen.

gen, um |hren Fahrstil zu verbes-
sern. Trotzdem wird Sie von
Beginn an die atemberaubende
Geschwindigkeit faszinieren, die
das Spiel zu einem fesselnden,
packenden Rennen werden a5t
Die Geschwindigkeit ist so groB,
daB lhre Kugel bei Steigungen
unter Umstanden meterweite
Sprunge vollfuhrt, bis sie irgend-
wo an einer Wand abprallt, und
die ganze Strecke wieder zurlick-
hipft. Haben Sie dann aber Ihr
Fahrgefihl verbessert und
gelingt es lhnen, lhre Kugel eini-
germafien unter Kontrolle zu hal-
ten, verlangt es zum Sieg volle
Konzentration (ber die gesamtie

trollfeld und kénnen lhre Gesamt-
zelt ablesen

Sie werden nun aufgefordert,
sich in die Highscore-Liste einzu-
tragen. Der Eintrag besteht aus
dem Namen, der durchschnittlich

gefahrenen Rundenzeit sowie
der Gesamtrundenzeit und der

Anzahl der gefahrenen Runden
Ein Name kann bis zu zwanzig
Zeichen enthalten und mufl mit
<RETURN> abgeschlossen wer-
den. Der Highscore wird darauf-
hin akiualisiert, geladen und
angezeigt. Setzen Sie den Maus-
zeiger an das untere Ende des
Bildschirms. Wie Sie sehen
beginnt die Liste, nach oben zu

Bei zwei Spielern baut Bouncing Balls zwei Bildschirm-
hélften mit identischen Streckenabschnitten auf, die
unabhéngig veneinander benutzt werden (Split-Screen).

Rundenzahl, wenn Sie gegen
einen in etwa gleichwertigen
Gegner antreten. Denn gerade
bei zwanzig und mehr Runden
kann es lhrem Gegner ohne wei-
teres noch gelingen, wieder

AnschluB zu gewinnen.

Haben Sie schlieBlich die ein-
gestellte Rundenzahl absolviert
und die Ziellinie nach der letzten
Runde erreicht und Uberschrit-
ten, kehren Sie zuriick zum Kon-

rollen und den Rest der Liste
anzuzeigen. Befindet sich der
Mauszeiger am oberen Rand,
bewegen Sie die Liste wieder an
den Anfang zurick.

Der Highscore besteht jedoch
nicht nur aus den Bestenlisten
der jeweiligen Rennstrecken,
sondern auch die schlechtesten

SPIELE

D 1S C|

zehn Zeiten erhalten die zweifel-
hafte Ehre, auf Diskette festge-
halten zu werden. Dies bezieht
sich sowohl auf Einzelspieler, als
auch auf Teams, wobei die
Durchschnittszeit der beiden
Spieler berechnet wird. Ein Ren-
nen zu zweit wird also als Team-
Rennen gespeichert. Naturlich
gibt es zu jeder Rennstrecke eine
eigene Bestenliste, da die Bedin-
gungen der Bahnen nicht ver-
gleichbar sind.

Mit einem Klick der linken
Maustaste auf die Liste kehren
Sie schlieBlich zurlick in den Edi-
tier-Modus

Sie haben jetzt also lhre erste
Rennstrecke absolviert. Boun-
cing Balls liefert insgesamt zwan-
zig vorgefertigte Bahnen, die ein-
zeln geladen werden missen,
bevor sie gefahren werden kon-
nen. Am linken Rand der Kon-
trolitafel sehen Sie die Nummer
der aktuellen Strecke. Mochten
Sie eine neue Strecke testen,
benitzen Sie die beiden Gad-
gets mit den roten Pfeilen direkt
darunter, um die gewlinschte
Streckennummer  einzustellen
Klicken Sie anschliefend auf das
Feld »LOAD«, Die Bahn wird
geladen, in der Arbeitsflache des
Editors angezeigt, und Sie kon-
nen wieder den gesamten
Streckenverlauf mit den Pfeil-
Gadgets am rechten Rand des
Kontrolifelds ansehen. Bei Wahl
von »Highscore« wird die
Bestenliste der aktusllen Strecke
angezeigt, die mit der kleinen
Taste »C« auch geltscht werden
kann.

Die hoheren Streckennummern
stehen fur lhren eigenen Bedarf
zur Verfligung. Sie kénnen hier
Ihre eigenen Rennstrecken kreie-
ren, und damit kommen wir zur
Erl&uterung des Editors

Fantastische
Médoglichkeiten mit
dem 3D-Editor

Der Editor:
Stellen Sie dazu eine Strecken-
nummer gréBer 19 ein und
klicken Sie auf »LOAD«. Die
Arbeitsflache des Editors wird
neu aufgebaut und zeigt wieder
den Streckenverlauf der letzten
aktuellen Strecke (Sie kénnen auf
diese Weise also auch Strecken-
verldufe kopieren, indem Sie die
Bahn, die kopiert werden soll,
zuerst laden, die neue Strecken-
nummer einstellen und schliel-
lich wieder »LOAD« anwahlen)
Wir méchten aber einen ganz-
lich neuen Verlauf erstellen und
wollen daher die Arbeitsilache
vollstandig 16schen. Klicken Sie
dazu auf das groBe Gadget
»SWAP« (tauschen




Ein zweites Kontrolifeld schiebt
die Hauptkontrolleiste nach oben
und gibt eine Reihe neuer Funk-
tionen frei. Wahlen Sie jetzt das
Feld »CLS« (clear screen; Bild-
schirm léschen) und bestatigen
Sie mit einem Klick auf das blin-
kende »SURE«-Feld. Die Arbeits-
flache wird geltscht. Das Feld
»SURE« sowie das Feld »SWAP«
und die Pfeil-Gadgets am rech-
ten Rand des Kontrollfeldes
haben die gleiche Funktion wie
im Hauptkontrolifeld. Wechseln
Sie jetzt mit »SWAP« wieder in
die Hauptkontrolleiste zurtck.

Am oberen Rand des Kontroll-
felds sehen Sie eine Leiste mit
diversen  Bauelementen, die
durch einen Klick mit der linken
Maustaste ausgewahit werden.
Das aktuelle Element wird rot
umrahmt.

Im Augenblick ist das &auBere
linke Feld aktiviert. Dieses Feld
bedeutet »leeres Feld« und wird
zum Ldschen von gesetzten Ele-
menten verwendet.

Daneben befindet sich das
normale, ebene Bahnelement.
Mit ihm wird Ublicherweise der
GroBteil der Strecke gesetzt.

Es folgen vier Steigungsele-
mente mit einer Steigung von 45
Grad. Die Hohe vergréBert sich in
Pfeilrichtung.

Schliefllich haben Sie auch vier
Eckbausteine zur Verfligung, die
es lhnen ermdglichen, Kanten zu
begradigen und damit das Aus-
sehen einer Strecke zu verscho-
nern.

Beschleunigung,
Reibung, Leistung
Das folgende Element stelit

eine Rasenflache dar. Sie kann
nicht befahren werden. Auch hier
gibt es wieder die dazugehori-
gen Eckbausteine.

Das Feld mit dem weilen Qua-
drat im Zentrum wird z. Z. noch
nicht genutzt. Es wurde bereits
fur die n&chste Version von
Bouncing Balls implementiert. Es
ist geplant, dieses Element als
Eisflache setzen zu kénnen.

Am rechten Ende der Leiste
befinden sich schlieBlich Start-
(»S«) und Zielfeld (»G«)

Die Elemente werden mit eine |

Klick der linken Maustaste ins
gewlinschte Feld des Rasters
gesetzt. Dazu muB natlrlich der
Graflkmodus in der Parameter-
Einstellung (das kleine Kontroll-
panel zu Beginn des Spiels) ein-
geschaltet sein. Halten Sie die
Maustaste  gedrickt, = kbnnen

auch mehrere Elemente freihand
geselzt werden

Mochten Sie eine Strecke spei-
chern, wahlen Sie »SAVE« in der
Hauptkontrolleiste und bestati-

4 im zweiten kontrollfeld kénnen Héhen und mégliche
Bewegungsrichtungen berechnet werden.

gen Sie mit einem Klick auf
»SURE«. Eine Bahn wird aber
auch dann automatisch auf der
Diskette gesichert, wenn Sie
einen Testlauf starten und wieder
in den Editier-Modus zurickkeh-
ren. Zudem erstellt der Editor fur
jede der neuen Strecken eine
Highscore-Liste

Im zweiten Kontrollfeld befindet
sich eine Reihe weiterer Funktio-
nen, mit denen die Rennstrecke
bearbeitet werden kann.

Wie erwéhnt [&Bt sich mit der
Funktion »CLS« das gesamte
Spielfeld léschen .

Die Schiebereglern am linken
Rand legen nun einige spezielle
Fahreigenschaften der Kugel
fest, die mit der Rennstrecke
gespeichert werden, Verandert
man diese Fahreigenschaften,
wird beim nachsten Lauf auf die-
ser Strecke die Highscore-Liste
geloscht und neu angelegt, da
die Bedingungen dann selbstver-
standlich nicht mehr vergleichbar
sind

Sie bedienen diese Schiebe-
regler, indem Sie den Zeiger in
der Skala mit der linken Mausta-
ste anklicken und bei gedrickter
Maustaste in die gewdlnschte
Richtung ziehen. Die Regler
haben folgende Funktionen:

»Ac« legt die Beschleunigung
der Kugel fest. Der Regler »Rb«
bestimmt die Reibung der Kugel
auf der Fahrbahn. Je hoher die-
ser Wert, desto stérker wird die
Kugel abgebremst, wenn keine
Beschleunigung mehr stattfindet
Mit dem Regler »Ps« wird die
Leistung der Kugel verandert. Mit
zunehmendem Wert kann die
Kugel Steigungen immer schwe-
rer Uberwinden. SchlieBlich gibt
der Regler »Vx« die maximale
Geschwindigkeit der Kugel an

Wenn Sie eine neue Strecke
bauen ist es vorteilhaft, mit den
Fahreigenschaften etwas zu
experimentieren, da sonst die
Moglichkeit besteht, da3 Fehler
auftreten. So kann es vorkom-
men, dafl beispielsweise eine

Kugel keine hohen Steigungen

schafft, weil ihre Leistung zu
gering ist.

Bevor nun die Ubrigen Schalter
erklart werden, bedarf es einiger
zusétzlicher Ausflhrungen:

Da Sie im Editor aus der Vogel-
perspektive auf die Strecke
blicken, ist es natdrlich unmog-
lich zu erkennen, in welcher
Héhe sich die einzelnen Elemen-
te effektiv befinden. Es kénnten
z. B. zwei ebene Bahnelemente
nebeneinander liegen, die in der
dreidimensionalen  Darstellung
unterschiedliche Hoéhen aufwei-
sen, in der Arbeitsflache ist aber
kein Unterschied erkennbar. Es
muB also maglich sein, fur jedes
Bahnelement die Hohe berech-
nen und anzeigen zu lassen.
Dazu stellt Ihnen Bouncing Balls
mehrere Funktionen zur Verfi-
gung.

»SCAN ALL« dient der Berech-
nung der Héhen und mdéglichen
Bewegungsrichtungen  ausge-
hend vom Startfeld. Diese Funkti-
on arbeitet bei einfacheren
Strecken vollig problemlos. Set-
zen Sie eine unkomplizierte
Strecke und wahlen Sie »SCAN
ALL«. Bestatigen Sie mit
»SURE«. Nach kurzer Zeit ist die
Berechnung flr jedes einzelne
Element der Strecke durchge-
tuhrt. Markieren Sie im Raster auf
der Arbeitsflache ein gesetztes
Element mit einem Klick auf die
linke Maustaste. Die Hohe dieses
Feldes wird rechts neben dem
Feld »HEIGHTS« angezeigt.
Zusatzlich leuchten je nach Posi-
tion des Elements auf der Fahr-
bahn verschiedene der vier
urspringlich roten Pfeile unter
diesem Feld gelb auf. Diese Pfei-
le geben an, in welche Richtung
die Kugel bewegt werden kann,
ohne den Kontakt zut Fahrbahn
zu verlieren, also chne einen
Sprung machen zu mussen. Am
Rand der Fahrbahn bleiben

diese Richtungsangaben foiglich

aus. Richiungspfeile  kénnen
manuell mit eine Klick aktiviert
bzw. deaktiviert werden.

»SCAN AlLL« kann nun bei
mehrdeutigen Stellen (z.B. Bild 4)
keine korrekten Berechnung
mehr durchfuhren, da dazu wich-
tige Angaben fehlen. Um auch
solche Strecken zu realisieren,
muB anders verfahren werden:

Lassen Sie sich zundchst mit
der Funktion »DIRECTI.« (Direc-
tions) lediglich die Richtungspfei-
le der Bahnelemente berechnen.
Sie werden feststellen, daB Ele-
mente in unterschiedlicher Hohe
nebeneinanderliegen, deren
Richtungspfeile aber angeben,
daP die Kugel von einem Element
auf das andere bewegt werden

kann, ohne einen  Sprung
machen zu missen.

berechnungen

Ein Beispiel: Eine ebene Flache
mit der H6he 1 und eine ebene
Flache der Hohe 3 liegen neben-
einander, es leuchten jedoch bei
beiden Elementen alle vier Rich-
tungspfeile auf. Die Pfeile geben
also an, daB sich die Kugel vom
Element mit der Héhe 3 auf das
Element mit der Hohe 1 (bzw
umgekehrt) bewegen kann, ohne
den Fahrbahnkontakt zu verlie-
ren, was schlichtweg unmoglich
ist. Das Programm wurde die
Héhe eines dieser Elemente
falsch berechnen.

In diesem Fall muB diese Mehr-
deutigkeit von Ihnen manuell kor-
rigiert werden, indem Sie jeweils
jenen Richtungspfeil der beiden
Elemente loschen, der auf das
andere Element zuweist. Damit
ist geklart, daB ein Bewegen der
Kugel in diese Richtung ohne
Sprung nicht moglich ist

SchlieBlich stellen Sie die Hohe
dieser Elemente mit den beiden
gelben Pfeilen neben der Hohen-
angabe auf das MafB, das lhren
Vorstellungen entspricht  und
starten jetzt erst die Berechnung
mit »HEIGHTS «.

Es empfiehlt sich sehr, etwas
mit diesem System zu experi-
mentieren, um die Funktion der
Schalter richtig zu verstehen und
damit gezielt anwenden zu kén-
nen. Sie werden bald feststellen,
welch fantastische Moglichkeiten
sich bieten, um die verriicktesten
und elegantesten Streckenver-
laufe zu gestalten.

Sollte sich ein Streckenab-
schnitt auch nach mehrmaligen
Versuchen nicht korrekt berech-
nen lassen, haben Sie immer

noch die Moglichkeit, Hohe und
Richtungspfeile fir jedes Element




des Abschnittes manuell einzu-
geben

Nun noch einige Bemerkungen
zum Streckenbau:

Méchten Sie auch Senken, Ver-
tiefungen oder &hnliches in hrem
Streckenverlauf einbauen, emp-
fiehlt es sich, die Hohe einer
Bahn von Beginn an auf einem
gréBeren Wert anzunehmen. Ver-
tiefungen unter die Hohe O sind
nicht méglich. Markieren Sie
dazu das Startfeld und stellen Sie
die Hohe auf 5 oder mehr
Wahlen Sie dann »SCAN AlL«.
Die Strecke wird nun — ausge-
hend von der Héhe 5 — berech-
net.

Zudem mussen die Renn-
strecken nicht notwendigerweise
als Runden konzipiert sein. Es
konnen also Start- und Zielfeld an
weit auseinanderliegenden Punk-
ten gesetzt und die Strecke so
angelegt werden, daB lediglich
ein einzelner Durchlauf absolviert
werden muB. Dazu bedarf es
jedoch einer besonderen Bedin-
gung: Wie erwahnt, stellt der
Ubergang vom Zielfeld »Ge auf
das Startfeld »S« die Ziellinie
dar. Es genugt also nicht, das
Zielfeld zu erreichen, um ein
Rennen reguldr zu beenden, da
in einem solchen Fall die Ziellinie
nicht uberschritten wird. So ist es
daher notwendig, hinter das Ziel-
feld »G« ein weiteres Startfeld
=S« zu setzen. Auf diese Weise
wird das Ziel auch wirklich
erreicht und das Rennen abge-
schlossen.

Aber, wo wird nun eigentlich
gestartet? Bouncing Balls 4Bt
beliebig viele Startfelder zu,
gestartet wird aber von den bei-
den Feldern, die sich am weite-
sten links und (falls es auch hier
mehrere  Méglichkeiten geben
sollte) am weitesten oben befin-
den. Achten Sie also besonders
bei Einbahnstrecken darauf, daB
die Zielfelder (die in diesem Fall
auch ein weiteres Startfeld
bendtigen) nicht naher zur linken
cberen Ecke liegen, als die
eigentlichen Startfelder. Der Start
erfolgt sonst vom Ziel aus.

Bouncing Balls kann selbstver-
sténdlich auch vom CLI gestartet
werden. Hierzu wechseln Sie in
das Verzeichnis, in dem die Pro-
grammdateien untergebracht
wurden und starten das Pro-
gramm entweder mit dem Befehl
start
worauf die  Kontrolleiste
scheint, oder durch den Befehl
Bouncing Balls.

Die verschiedenen Einstellun-
gen werden an diesen Befehl als
Parameter angehangt:

»noedit«: entspricht der Einstel-
lung »Editor oft«

Mit »joy« wahlen Sie den Joystick
als Eingabegerat fur Port 0.

Den 3D-Modi entsprechen die
Parameter »columnsolid«, »ex-

er-

trasolid«, »spacesolid«, »bottom-
solid«, »simplesolid«
(Horst Mitmansgruber/ms)

SPIELE

SPHAX

Schiebung!

Immer sind die anderen
die Starkeren, und wie-
der einmal sind Sie
weggeputzt. Das grenzt
an Schiebung.

von Andreas Elvers

abei sient die Sache
anfangs simpel aus. lhre
Aufgabe besteht darin, die
Kugeln lhres Gegners vom
Spielfeld zu rdumen, indem Sie
sie einfach hinausschieben. Sie
versuchen, mit Gruppen |hrer

Spielsteine schwachere Gruppen
des Gegners abzudrangen und
damit auszuldschen bis Ihr Geg-
ner nur mehr einen einzigen Stein
besitzt. Allerdings wird lhr Geg-
ner nicht nur versuchen, das glei-
che mit lhren Steinen zu tun, son-

Steine finden Sie fur jede Farbe
am rechten Bildschirmrand ange-
geben. Es wird immer abwech-
selnd gezogen, und die Informa-
tionszeile am oberen Rand des
Bildschirms zeigt an, welcher
Spieler an der Reihe Ist.

Sie haben die Méglichkeit,
einen Zug zu machen, indem Sie
entweder eine einzelne Kugel auf
ein freies benachbartes Feld zie-
hen, oder aber Sie verschieben
eine Gruppe von mehreren
Kugeln in eine gewUnschte Rich-
tung. Auch hier kann jeweils nur
um ein Feld vorgerickt werden
Als Gruppe werden 2zwei oder
mehr Steine eines Spielers ver-
standen, die entweder horizontal
ader diagonal ohne Unterbre-
chung in einer Linie nebeneinan-
der liegen. Die mogliche Starke
einer Gruppe hangt von der

H Das Spielbrett von SPHAX besteht aus einem sechs-
eckigen Areal von Vertiefungen, in denen die Kugeln der

Spieler angeordnet sind.
dern er wird vor allem auch alles
daransetzen, lhre Gruppen zu
durchbrechen und sie dadurch
zu spalten und zu schwachen.
Und plstzlich wird »SPHAX« ein
auBerst komplexes Strategiespiel,
bei dem eine Menge vorausge-
plant werden muf.

Starten Sie SPHAX von der
SPIELE-DISC-Oberflache  oder
der Workbench. Nach einer kur-
zen Ladezeit erscheint das Titel-
fenster. Mit einem Klick der linken
Maustaste geht’s los

Vor sich sehen Sie nun das
Spielbrett mit einem sechsecki-
gen Areal von Vertiefungen, auf
dem rote und grune Kugeln ein-
ander gegenuber angeordnet

sind. Jeder der beiden Spieler
zieht mit vierzehn Kugeln, die
einzeln oder in Gruppen bewegt
werden kénnen. Die Anzahl der

Anzahl der Kugeln ab, die sich in
einer Reihe befinden.

Das wesentliche Spielelement
von SPHAX ist das Ziehen mit
diesen Gruppen, denn Kugeln
des Gegners lassen sich nur von
Gruppen bewegen. Ein einzelner
Stein kann lediglich auf unbe-
setzte, benachbarte Felder gezo-
gen werden, er ist nicht in der
Lage, Steine des Gegners zu ver-
schieben und damit aus dem
Spielfeld zu dréngen. Zige mit
einzelnen Kugeln dienen daher
nur dem einen Zweck, groBere

SPIELE
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und damit schlagkraftigere Grup-
pen zu formieren. Starke Grup-
pen kdnnen schwachere vor sich
her treiben und aus dem Spiel-
feld beférdern. Es gilt also, Grup-
pen mit mehreren Elementen zu
bilden und diese Gruppen in
Richtung Gegner in Bewegung
zuU setzen. SchlieBlich schieben
Sie Kugeln des Gegners an den
Rand des Spielfelds und dartber
hinaus. Damit sind diese Steine
flir den Gegner verloren und ver-
schwinden, am rechten Bild-
schirmrand wird der Stand der
Spielsteine aktualisiert

Das Spiel ist beendet, wenn
einer der beiden Spieler nur mehr
eine einzige Kugel besitzt. Er
kann damit keine sinnvollen
Aktionen mehr ausfuhren

Den Gegner einfach
abschieben

Die zu schiebende Gruppe darf
im Prinzip beliebig groB sein. Die
einzige Bedingung: die Anzahl
der Kugeln in dieser Gruppe muf
kleiner sein als die Anzahl der
Kugeln in der Angreifer-Gruppe.
Sie haben sogar prinzipiell die
Moglichkeit, Ihre eigenen Steine
zu verschieben. Allerdings hat
ein Zug dieser Art meist nur sehr
wenig Sinn.

Ein einzelner Stein wird auf ein
benachbartes Feld bewegt,
indem Sie die betreffende Kugel
anklicken und damit markieren
Schliefilich klicken Sie auf das
gewlnschte Zielfeld. Dieses darf
nicht besetzt sein. Die Kugel rollt
von einer Vertiefung in die nach-
ste.

Fur den Zug mit einer Gruppe
sind mehrere Schritte ndtig. Die
Bewegung von Gruppen kann
generell nur in der Verlangerung
jener Richtung erfolgen, in der
ihre Elemente angeordnet sind
Sie konnen also Gruppen nicht
parallel verschieben. Als erstes
klicken Sie auf die hinterste
Kugel der Reihe, die Sie markie-
ren mochten. Dann wahlen Sie
das vorderste Element. Die Ubri-
gen Steine zwischen diesen bei-
den werden nun ebenfalls mar-
kiert, also wei umrandet darge-
stellt (siehe Bild 5). Schliefllich
klicken Sie auf das Feld vor der
ersten Kuge! der Gruppe. Darauf-
hin wird die gesamte Gruppe um
ein Feld nach vorn gerlickt

Bitte beachten Sie, dafi Sie die
Reihenfolge beim Markieren der
Elemente einer Gruppe einhalten
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ie SPIELE-DISC wird mit
einer besonders komforta-
blen Benutzeroberfléache
geliefert. Von dieser kénnen
Sie die Programme starten, auf
eigene Disketten kopieren und
die Anleitung dazu lesen. Bei der
Oberflache wurde besonders auf
die Benutzerfreundlichkeit
geachtet. Sie kénnen alle Funk-
tionen mit der Maus oder Uber
die Tastatur bedienen. Wer einen
Drucker besitzt, erhélt das Know-
how auch schwarz auf weiB
Zum Start schalten Sie lhren
Rechner aus und wieder ein oder
I5sen  mit <Ctrl Commodore
Amiga> (bzw. <Ctrl Amiga
Amiga>) einen Reset aus. Legen
Sie anschlieBend die SPIELE-
DISC in das interne (beim Amiga
2000 in das rechte) Laufwerk,
wenn der Computer die Work-
bench verlangt

WICHTIGE UND
ERSTE SCHRITTE

Wenige  Sekunden  spéter
erscheint eine Meldung. In der
Zwischenzelt wird die SPIELE-
DISC geladen. Warten Sie solan-
ge, bis das Licht an lhrem Lauf-
werk erlischt. Bevor Sie das erste
Mal mit der SPIELE-DISC arbei-
ten, fertigen Sie sich auf der
Workbench eine Arbeitskopie an
und geben ihr den MNamen
»SPIELE-DISC« Sie  wissen
nicht, wie man das macht? Unter
»80 kopieren Sie die SPIELE-
DISC komplett« finden Sie eine
genaue Beschreibung zu diesem
Vargang

Gehen Sie sorgfallig mit ihren
Disketten um. Das gilt insbeson-
dere fur lhre Originaldiskette. Off-
nen Sie den kieinen Metallschie-
ber nie von Hand und vermeiden
Sie es, die darin befindliche
Magnetscheibe zu berdhren. Dis-
ketten sollen vor Schmutz, Staub,
Flussigkeit und groBer Hitzeein-
wirkung geschitzt sein. Im
schlimmsten Fall kénnen sonst
alle daraut befindlichen Daten fir
immer verloren sein!

Nach dem Laden befinden Sie
sich in der Oberflache der SPIE-
LE-DISC. Hier steuert man die
Operationen mit der Maus oder
der Tastatur. In der Mitte des
Bildschirms sind die Programme
der Diskette angezeigt. Rechts
und links davon finden Sie die
Symbole fur die aktiven Geréte
wie Diskettenlaufwerk und Fest-
platte. Beim Booten von der
SPIELE-DISC ist stets eine RAM-
Disk vorhanden. Ein Druck auf
die rechte Maustaste und Sie
sehen die Namen der eingeleg-
ten Diskette(n). Die SPIELE-DISC
selbst erscheint jedoch nicht in
der Anzeige

Weiterhin befinden sich auf
dem Bildschirm die Knodpfe
(Gadgets) »Ende«, »Hilfe«, »Zei-

KNOW-HOW

So funktioniert

A Mit dieser Oberflache kénnen Sie die Programme leicht
starten.

gen« und »Drucken«. Mit der lin-
ken Maustaste wahlen Sie die
einzelnen Funktionen an. Im Info-
Fenster (unten auf dem Bild-
schirm) erscheinen Informationen
Uber die angewahlte Funktion
oder das momentan angeklickte
Programm

In der Mitte des Bildschirms
werden alle Programme der
SPIELE-DISC angezeigt. Durch
Anklicken mit der linken Mausta-
ste oder mit Hilfe der Cursor-
Tasten wahlt man das gewinsch-

te Programm. Es erscheint dann
grau unterlegt. Ein kurzer Text im
Info-Fenster gibt erste Informatio-
nen. Wahlen Sie zunéchst das
gewunschte Programm. Durch
einen Doppelkiick auf den Pro-
grammnamen ader durch
<Return> wird es gestartet
Beenden konnen Sie die Pro-
gramme auf der SPIELE-DISC
entweder durch Betatigen der
ESC-Taste oder durch SchiieBen
ihres Fensters

Manchmal gibt es auch einen

kénnen Sie die Hotline zu
bestimmten Zeiten telefonisch
erreichen. Jeden Montag gibt
sie von 16 bis 18 Uhr Aus-
kunft zum Thema SPIELE-
DISC

Bitte wahlen Sie dazu

fol-
gende Telefonnummer:
089/854 24 12

Zu anderen Zeiten ist ein
Anrufbeantworter ange-
schiossen, auf dem Sie eine
kurze Beschreibung |hres
Problems und |hre Telefon-
nummer hinterlassen

Schriftliche Anfragen rich-
ten Sie bitte an folgende
Adresse:

SPIELE-DISC
Postlagernd
8032 Gréfelfing

Tellen Sie uns bei Schwie-

rigkeiten bitte immer Ihre
Geratekonfiguration mit:
Amiga 500, 1000 oder

2000, die GroBe 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 ma-
chen, 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 lhrer Disket-
te das Schreibschutzloch
verdeckt. Die Original-SPIE-
LE-DISC sollte unbedingt
schreibgeschutzt 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 wéhlen 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 wer-
den aufgefordert, die Quell-
diskeite in das interne Lauf-
werk zu legen. Da die SPIE-
LE-DISC bereits dort liegt,
klicken Sie auf »Continue«,
und der Kopiervorgang
beginnt.

Nach einiger
scheint der Text
»Put  SPIELE-DISC
Disk) in drive dfQ:«.

Legen Sie nun statt der
SPIELE-DISC die Zieldisket-
te ein und aklivieren per
Maus »Continue«, Nach
giner 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

Zeit er-

(TO

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

Klicken Sie auf das Sym-
bol, unter dem »copy of
SPIELE-DISC« steht. MNun
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« l6schen 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 »Drei-Finger-Griff«
<Ctrl Commodore Amiga>
bzw. <Ctrl Amiga Amiga>.

Verwenden Sie bitte
immer nur diese Kopie um
zu vermeiden, dafB3 Sie lhre
SPIELE-DISC durch Be-
schadigung verlieren.



die SPIELE-DISC

extra Menlpunkt, Danach
erscheint wieder die SPIELE-
DISC. AnschlieBend kénnen Sie
ein anderes Programm starten.

Haben Sie die Programme auf
lhre eigene Diskette oder Hard-
disk kopiert (siehe »Kopieren
eines Programms«), werden sie
dort von der Workbench oder
vom CLI gestartet

Wenn Sie das Feld »Zeigen«
mit der linken Maustaste
anklicken oder die Tasten <Shift
Help> betétigen, erscheint die
Dokumentation des ausgewahl-
ten Programms. Sie kann mit den
Cursor-Tasten, der Maus oder
den Icons »Vorwdrts« und
»Rlckwérts« zeilen- bzw. seiten-
weise 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 unbe-
dingt darauf, daB Ihr Drucker
betriebsbereit ist, da es anson-
sten sehr lange dauert, bis eine
Fehlermeldung vom Computer
ausgegeben wird. Zurdck zum
Hauptmenti kommen Sie mit
»Ende«. Wird im Hauptmend der
SPIELE-DISC das Feld
»Drucken« angeklickt oder die
Tastenkombination <Ctrl Help>
betatigt, erfolgt ein Ausdruck der
gesamten Anleitung des von
Ihnen gewahiten Programms.

Mit der SPIELE-DISC konnen

Generell gilt: Bevor Sie
die SPIELE-DISC ver-
wenden,  erstellen Sie
eine . Sicherheitskopi

Sie die einzelnen Programme auf
Disketten und Gerate lhrer Wahl
kopieren, oder Sie starten direkt
von der SPIELE-DISC

Achten Sie beim Kopieren
immer darauf, daB Sie formatierte
Disketten verwenden. Haben Sie
keine zur Hand oder Sie sind
sich nicht mehr sicher, welche
Diskette in Ihrem Laufwerk liegt
so verlassen Sie mit »Ende« die
SPIELE-DISC

KOPIEREN EINES
PROGRAMMS

Sie befinden sich dann auf der
Warkbench und kénnen dort eine
Diskette formatieren bzw. fest-
stellen, um welche Diskette es
sich bei den eingelegten handeit.
Um die Oberflache wieder zu
starten, machen Sie zuerst eingn
Doppelklick auf das SPIELE-
DISC-Symbol. Mit einem Klick auf
das

LE-DISC.

Zum Kopieren wéhlen Sie ein-
fach das gewunschte Programm
durch Anklicken oder mit Hilfe
der Cursor-Tasten an. Der Maus-
zeiger wird nun zur Faust
Klicken Sie damit auf das Ziel-
gerat oder auf die Zieldiskett
Die verfligbaren Gerate bzw. Dis-
ketten werden durch Symbole
am Bildschirm angezeigt. Mit der
rechten Maustaste schalten Sle

Markt&Technik-Symbol |
gelangen Sie wieder in die SPIE- |

zwischen logischen Disketten
und physikalischen Geraten um.
Nach dem Anklicken liest die
SPIELE-DISC  zundchst alle
benotigten Dateien ein und
schreibt sie danach auf die Ziel-
disk bzw. Festplatte. Dies
nimmt einige Zeit in Anspruch, je
nach Programmlange werden bis

zu zwdlf Minuten (far extrem
lange Programme) benotigt.
Nach dem Kopieren gibt die

SPIELE-DISC eine Erfolgs- oder

Fehlermeldung aus. Vorsicht:

ie ein Gerdt als Ziel
anklicken, kopiert die SPIELE-
DISC das gewiinschte Programm

auf die Diskette, die sich zum
des

Anklickens im
Gerét be Achten Sie also
darauf, eitig die richtige
Diskette einzulegen und benut-

Zeitpunkt

zen Sie nur eine Sicherheitskopie
Ihrer SPIELE-DISC
Natdrlich  funktioniert  diese

Methode auch mit einem Disket-
tenlaufwerk. Legen Sle dazu
zunachst die formatierte Zieldis-
kette in Ihr Laufwerk. Wahlen Sie

anschlieBend das gewlnschte
Programm und kopieren Sie es
durch Anklicken auf Ihr Laufwerk.
Beim Kopiervorgang verlangt der
Amiga ab und zu einen Disket-
tenwechsel, was er durch eine
Systemmeldung anzeigt. Achten
Sie darauf, daf3 Sie nicht Ziel- mit
der Quelldiskette vertauschen
Schitzen Sie Ihre Originaldisket-
te vor unbeabsichtigtem Ldschen
(siehe »Achtung«)

Ein Klick auf das Hilfefeld zeigt
auf dem Bildschirm eine kurze
Anleitung  zur  SPIELE-DISC.

Durch einen Klick auf »Ende«
verlassen Sie die SPIELE-DISC
und sehen
Workbench.

Axel Pretzsch/Andreas Lietz/ag

kurz danach die
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und aktivieren Sie ;gf:
den Schreibschutz der
Diskette.

Dazy/haltén Sie i SPIELE-
DISC /S0, daRSie die Auf-
schriff lesendkénnen In der
rechien oberen Ecke sehen
Sie jefziven schwarres Qua-
drat”™— ein kigifi@F Schieber
aus Plastik. Digger muB, damit
die Diskette sgfreibgeschitzt
ist, von inteAimit dem Fin-
gernagel Nagh oben gescho-
ben werd8fiSWenn alles
geklappt hat? konnen Sie
durch ein Klgihes Loch in der
Ecke der Diskette hindurch-
sehen.

1.B ing-Balls
funktioniert nur  einwandfrei,
wenn der Schreibschutz der

Diskette deaktiviert ist
Bouncing-Balls |auft auch au
Amigas mit 512 KByte Haupt-
speicher, wenn Sie das Pro-
gramm von der Workbench
bzw. vom CLI aus starten

2. Sphax

Es kann vorkommen, daB sich
Sphax nicht von der Oberflache
der SPIELE-DISC starten laBt.
Starten Sie in diesem Fall neu
und versuchen Sie es von der
Waorkbench aus!

Wollen Sie Sphax von der Ober-
fiache der SPIELE-DISC starten,
muB der Schreibschutz der Dis-

£

kette deaktiviert werden

Wollen Sie Sphax vom CLI aus
starten, erfolgt dies mit :

cd SPIELE-DISC:Sphax
gfabasro sphax

Nach Beenden von Sphax er-
scheint ein kleines Fenster mit
der Bezeichnung ~Programm-
ende«. Driicken Sie <Return>,
beim daraufhin erscheinenden
Datei-Requester klicken Sie auf
»Cancel«

Sphax bendtigt die Zeichensat-
ze, die sich im Verzeichnis
»Fonts« der SPIELE-DISC befin-
den. Kopieren Sie also, falls
nétig. diese Zeichensétze mit
copy SPIELE-DISC:fonts#? Lauf-
werk:fonts

auf das Medium »Laufwerk«.

3. Méadn/Nim

Zum Start von der Workbench
bendtigen diese Spiele das File

»lconX«. Wenn Sie Madn oder
Nim auf ein anderes Medium
kopieren, muB sich dieses File
im Ordner »c« der Bootdisk
befinden. Sollte das nicht der
Fall sein, mUssen sie lconX mit
copy SPIELE-DISC:c/iconX
Laufwerk:c

kopieren, wobei =Laufwerk« Ihre
Bootdisketie bezeichnet.

Nim lauft auch auf Amigas mit
nur 512 KByte Haupispeicher,
wenn Sie das Programm von
der Workbench bzw. vom CLI
aus starten



Haben Sie z.B. zuerst die erste
und erst dann die letzte Kugel
markiert und klicken Sie letztend-
lich ins Zielfeld, teilt Ihnen die
Informationszeile am oberen Bild-
schirmrand mit, daB Sie auf die
falsche Richtung peilen. In die-
sem Fall wahlen Sie den Schalter
»ZURUCK« am linken Rand des
Bildschirms. Damit wird die Mar-
kierung wieder geléscht, und Sie
kénnen die Gruppe in der richti-
gen Reihenfolge — zuerst das
letzte, dann das erste Element,
schlieBlich das Zielfeld - aus-
wahlen. Sie werden bemerkt
haben, daB die Wahl| des Zielfel-
des eigentlich redundant (und
als solche eine Art Sicherheitsab-
frage) ist. Mit der Reihenfolge der
Markierung ist bereits festgelegt,
wohin sich die Gruppe bewegen
soll. Allerdings haben Sie auf
diese Weise die Mdglichkeit, eine
Markierung rechtzeitig wieder zu
ldschen und damit Fehler zu ver-
meiden.

For Gruppen gilt, dafi das Ziel-
feld nicht unbedingt unbesetzt
sein muB. Sollten sich eine oder
mehrere gegnerische Kugeln auf
dem Feld bzw. in dessen Verlan-
gerung befinden, werden sie vor
der Gruppe hergeschaoben, falls
die schiebende Gruppe die
gréBere Anzahl an Kugeln ent-
halt. ;

Mit »ZURUCK« koénnen also
falsche Markierungen wieder
geloscht und Fehler rickgangig
gemacht werden. Haben Sie
aber einmal einen gultigen Zug
gemacht, kann er nicht mehr kor-
rigiert werden.

Wahlen Sie den Schalter
»OPTIONEN«, erscheint das
Ment »Optionen 1«, in dem Sie

unter anderem die Anzahl der
Spieler festlegen kénnen. Es ist
auch moglich, zu dritt gegenein-
ander zu spielen. Bei dieser Ver-
sion befinden sich folglich
nochmals vierzehn Kugeln mehr
auf dem Brett (siehe Bild 6). Es
wird also eng, und und ein tak-
tisch gutes Spiel erfordert einiges
an Konzentration.

Mit »SPEICHERN« wird der

aktuelle Spielstand auf Diskette
und kann mit dem

gesichert

MenUpunkt »LADEN<« wieder auf-
gerufen werden.

Scliten Sie einmal zu dem
SchluB kommen, Sie hatten alles
versucht und keine Chance
mehr, oder kbnnen keinen Zug
mehr machen, weil |hr Gegner
Sie eingeschlossen hat, wahlen
Sie die Funktion »AUFGEBEN«.
Alle Steine werden dann vom
Spielfeld entfernt

Dein Zug Rot

wendung des Joysticks durch
Dricken des Feuerknopfs

Der »Spielefeld-Editor« ermég-
licht lhnen, eine frei erfundene
Spielsituation aufzubauen. Ha-
ben Sie diesen MenUpunkt
gewahlt, werden alle Kugeln vom
Spielbrett entfernt. Sie kdnnen
nun samtliche Elemente nach
Ihrem Wunsch auf das Spielbrett
verteilen. Mit einem Klick auf eine

[ Bei Drei Spielern sind die Ausweichmaglichkeiten
bereits seher begrenzt. Hier bedarf es guter Strategie, um
die Kontrolle halten zu kénnen.

Nach Wahl des Menlpunktes |

»MEHR« erscheint ein weiteres
Meni »Optionen 2«, in dem eini-
ge Parameter fur das Spiel ein-
gestellt werden kdnnen:

Schwitzen in der
Blitz-Version

Die »BLITZ-Version« bringt
einigen Pep ins Spiel. Bei dieser
Variante legen Sie eine bestimm-
te Zeit fest, die fir einen Zug
bendtigt werden darf. Diese Zeit
kann zwischen einer Minute und
funfzehn Sekunden betragen und
wird rechts unten eingeblendet.
Sollten Sie in dieser Frist keinen
gultigen Zug gemacht haben,
verfallt Ihr Anrecht, und Ihr Geg-
ner darf weitermachen

Gerade wenn Sie zu dritt sple-
len, ist es d&uBerst praktisch,
wenn ein zweites Eingabegerat
verwendet werden kann. Uber
den Menupunkt  »Mouse/Joy-
stick« geben Sie fur jeden Spie-
ler bzw. Farbe an, ob er die Ein-
gaben normal, also mit der Maus,
oder aber Uber den Joystick in
Port 2 vormnimmt. So wird auf

diese Weise der gleiche Maus-
zeiger je nach Spieler und Rei-
henfolge abwechselnd mit einem
dieser Gerate bewegl. Die Aus-
wahl der Kugeln erfolgt bei Ver-

der drei Kugeln am rechten Rand
des Bildschirms wéahlen Sie die
gewlnschte Farbe aus. Ein Klick |
auf ein Feld des Spielbrettes pla-
ziert eine Kugel der entsprechen-
den Farbe in der gewahlten Ver-
tiefung. Um sie wieder zu entfer-
nen, setzen Sie einfach erneut
eine Kuge! der gleichen Farbe an
diese Stelle

Haben Sie das Spielfeld autge-
baut, wahlen Sie »OK« in der
rechten unteren Ecke des Bild-
schirms. In der Informationszeile
werden Sie schlieBlich gefragt.
welche Farbe den ersten Zug
ausfihren soll. Klicken Sie als
Antwort wieder auf eine der drei
Kugeln am rechten Bildschirm-
rand oder auf eine Kugel der
gewlnschten Farbe im Spiel-
brett, Damit starten Sie das Spiel

Mit der Wahl von »QUIT« been-
den Sie das Spiel und kehren auf
die Workbench zurdck. Dort
erscheint ein kleines Fenster.
Bestéatigen Sie das Programmen-
de mit einem Klick auf »Return«,

Mit dem Menulpunkt »Zurtick! «
kehren Sie auf des Spielbrett
zurdck und kénnen mit den

neuen Einstellungen fortfahren
(Horst Mitmansgruber/ms)
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Ein hochprozentiger
Streit mit einem alten
Saufer um einen Stapel
Bier. Gibt es etwas
Schoéneres, als sich
einen hinter die Binde
zu gieBen? Gierig wird
um die letzte Flasche
gekampft. Wer vertragt
mehr?

von Peter Rohde

tarten Sie »NIM« (dt. nimm!

in schwer alkoholisiertem

Zustand bzw. Akronym fur

Nle und nimmer Malzbier)
von der SPIELE-DISC-Oberflache
oder von der Workbench. Nach
kurzer Ladezeit tut sich eine
wahre Pracht vor lhren Augen
auf. Ein Pyramide von funfund-
zwanzig Flaschen Pils, die es zu
vernichten gilt. Allerdings sind
Sie nicht allein im Keller. Noch
einer will seinen Anteil, Sie mis-
sen teilen. So treffen Sie die Ube-
reinkunft, daB3 jeder abwechseind
zu seinem Zug kommt. Es steht
lhnen frei, auch mehrere Fla-
schen auf einmal zu kappen. Ein
Auflage besteht aber in der
Bestimmung, Flaschen immer nur
von oben nach unten bzw. nur

B -0~

einen erfahrenen Saufer.

aus einer einzigen Spalte der
Pyramide trinken zu dirfen. So
belauern Sie sich gegenseitig
und Uberlegen fieberhaft, wie Sie

BB

SPIELE

rdeﬁtliche
Flaschen

Sie wetteifern um eine riesige Pyramide von Pils gegen

es drehen kénnen, daB die aller-
letzte und damit schmackhaiteste
Flasche lhnen zuféllt. Und Ihr

Gegner ist gerissen. Er vetragt |

Splgls

D 1S C|

allerhand und IaBt sich nicht aus
der Ruhe bringen

Bei mehreren Spielen féllt der
erste Zug immer abwechselnd
dem Amiga bzw. Ihnen zu. Damit
sind die Chancen gleich verteilt.
Eine Flasche wird mit einem Klick
der linken Maustaste gekappt.
Der VerschluB springt auf. Nun
bestatigen Sie mit einem Klick
auf »OK« in der rechten unteren
Ecke des Bildschirms, worauf die
Flasche geleert wird und auf dem
Mull landet

Es kénnen nur Flaschen geoff-
net werden, die oben frei stehen,
sonst warde natirlich die Pyrami-
de zusammenstirzen. Mdchten
Sie mehrere Flaschen in einem
Zug vertilgen, klicken Sie die sie
der Reihe nach — beginnend mit
| der obersten, freistehenden — an
und bestatigen Sie dann wieder
mit »OK« (siehe Bild). Sie werden
schnell feststellen, daB es raffi-
nierter Taktik bedarf, einen alten
Trinker zu Uberlisten. Aber viel-
leicht haben Sie ja Erfahrung.

Sollten Sie feststellen, daB Sie

keine Chance mehr haben,
haben Sie die Moglichkeit, die
Frustration  Ihrer  Niederlage

abzuklirzen. Wahlen Sie »Aufge-
ben« und starten Sie einen neuen
Versuch. Mit »Spielende« been-
den Sie NIM und kehren auf die
Workbench zurtick.

(Horst Mitmansgruber/ms)

Endlich ist es fur den
Amiga da: MADN, ein
Spiel, dessen Klasse
Sie bald schatzen
gelernt haben werden.
Als solches darf es in
lhrem  Spielerepertoire
nicht fehlen.

von Peter Rohde

tarten Sie »MADN« von der
SPIELE-DISC-Oberflache
oder Uber die Workbench

Nach kurzer Ladezeit
erscheint das Spielfeld mit der
Info-Meldung

»MADN« kann mit bis zu vier
Kontrahenden gespielt werden
Zu Beginn werden Sie aufgefor-
dert, die Namen der Mitspieler
einzugeben, wobei der Amiga
fehlende Spieler ersetzen kann.
Geben Sie dazu »AMIGA« als
Spielername an

Das Prinzip ist bekannt. Jeder
hat die Aufgabe, die Kegel sei-
ner Farbe mdoglichst schnell in
den eigenen Stall zu ziehen. lhre
Gegner kénnen |hnen aber das
Leben gewaltig schwer machen
Sollte ein Gegner auf dem Feld
eines lhrer Kegel zu stehen kom-

MADN

Ein alter Meister

| [EJ So sieht der Spielplan aus, auf dem Sie mit bis zu vier

Mitspielern wetteifern kénnen.

men, wandern Sie zurlck in lhr
Wartefeld und missen die Runde
mit diesem Kegel von neuem
beginnen. Wenn der letzte der
vier Spieler seine Kegel in den
Stall gezogen hat: Game over!
Die gewdrfelte Augenzahl
eines Spielers erscheint immer
neben seinem Wartefeld. Ein

Kegel kann nur mit einer Sechs
gebracht werden

ins Rennen

Erst dann darf er aufs Startfeld
gezogen werden, von wo die
Runde in Richtung Pfeil gestartet
wird. Haben Sie keinen Ihrer
Kegel im Rennen, mit dem Sie
einen Zug machen kénnten, dir-
fen Sie bis zu dreimal hinterein-

ander wirfeln, um eine Sechs zu
erzielen. Ein neuer Wurf wird mit
einem Klick gestartet. Sind Sie
schlieBlich erfolgreich, klicken
Sie auf einen |hrer Kegel im War-
tefeld. Er wird aufs Startfeld
gesetzt, und Sie wirfeln ein zwei-
tes Mal. Mit einer Sechs darf
immer nochmals gewurfelt wer-
den. Nun mul3 mit dieser zweiten
Augenzahl vom Startfeld wegge-
zogen werden, da Sie sonst |hre
| eigenen Kegel beim Starten
behindern worden. Klicken Sie
dazu auf den entsprechenden
| Kegel. Er wird um die gewdrfelte
Augenzahl nach vorne bewegt.
Nur der letzte der vier Kegel darf
auf dem Startfeld verbleiben
Machten Sie das Spiel vorzeitig
abbrechen oder ein neues Spiel
beginnen, driicken Sie die ESC-
Taste. Nachdem der aktuelle

Spieler seinen Zug beendet hat,
erscheint ein Fenster, in dem Sie
die gewulnschte Option
wahlen kdnnen.

(Horst Mitmansgruber/ms)
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SCHOOL CAD
plus: g B g

« Uber 100 Zeichen-
|

und Konstrukti- p'e' s

onsfunktionen
- Neu: Gesamtiiber- ;
| arum Uber 50,-DM
fur ein Actionspiel
' zahlen? Fir Spiele-

sicht, 8 verschie-
dene Ebenen und

Fill-Funktion Disc-Kaufer gibt's auf
« 7 Zeichensdtze und |Ausgabe 4 einen Origi-
8 Bibliotheken — Inal-Kntller eines renom-
von Architektur - < : 'mierten Software-Hauses
liber Elektrotech- Zum Super Subskriptions- Prels | ’2um bekannten Sparpreis
p 4 bon 19,80 DM, Mehr wird
nik bis DTP Wer jetzt bestellt, spart bares Geld! | ..t noch nicht verraten:
« Mit 50 Seiten Bei Einsendung bis zum 1.April 1992 nur 35,- | | AuBerdem: Drei Knobel-
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Kurs und Zeichen- | | Die Spiele-Disc 4 finden
tips) 1 Benutzen Sie zur Bestellung die iSie ab Anfang Juni an
nebenstehende Bestellkarte! |Ihrem Kiosk.

UASAR

die Revolution unter den
Breakout-Varianten

- steuern Sie vier Schlédger gleichzeitig
bz i - super-neues »Ballgefiihl«
- sensationeller 2-Spieler-Mo
- 30 Level und ausftihrliche
- eing 210

Bestellen Sie
nebenstehender Best




Software-
Kniller:

POWERDISCS FUR 2!

Wer zwei unserer Dauerbrenner bestellt,

bekommt den dritten kostenlos dazu!

Preise zzgl. Versandkosten

POWER: DG e Xy e = [ e e T Lo o or o o o e
tung Words of Art) | Absender:
POWER-DISC 2 (Malprogramm | Bt
Designer’'s Pencil) [ e et
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' : Stick POWER-DISC 3 Shiieoiee)
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te und 5 Songs fiir den | — Stlck POWER-DISC5  Superangebot Postkarte
TME Synthesizer) | — Stick POWER-DISCE  Biiatenzun
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. ¥ I von 39,- DM
SPIELE DISC 1 (Actionspiel ( .- DM)
s Magg) S ey Stick EXTRA POWER S ™ Ippen&Pretzsch Verlags GmbH
(solange Vorrat
SCHOOL-CAD plus (CAD-Pro [ = SORanE O ig;g]jéHb%O’L i
gramm) I .;A;' B‘E’SEJZLM BayerStraBe 57
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