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Es leben einige selt-
same Leute im Maniac
Mansion: Dr. Fred, ein
»pensionierter« Haus-
arzt, der zum verrlickten
Wissenschaftler wurde;
Schwester Edna, eine
ehemalige professio-
nelle Pflegerin, deren
Hobbies sogar einen
Seemann errodten lassen
wlrden; »Weird« Ed,
ein militanter Jugend-
licher mit einem Ham-
ster-Tick; und dann ist
da noch der tote Cousin
Ted, und das Tentakel,
und jemand — oder eher
etwas — weiteres. ..

Und was macht ein
suBes, junges Cheer-
leader-Madchen na-
mens Sandy in Dr.
Freds Keller?

hr Ziel ist es, ein Team aus

drei Studenten (einschlieBlich

Sandy’s Freund Dave) durch

das Haus zu fihren und Sandy
zu retten. Bei diesem »Ausflug«
werden Sie all den seltsamen
Bewohnern des Hauses begeg-
nen. Und auBerdem werden Sie
Dr. Freds heimlichen Wunsch-
traum kennenlernen: die Welt zu
kontrollieren.

Drei Freunde

Sie stellen sich ein Team von 3
Personen zusammen, die Sie aus
7 Jugendlichen auswéahlen
kénnen. Sie werden feststellen,
daB jeder von ihnen spezielle
Geschicke, Talente und
Schwéachen hat. AuBerdem hat
jeder der verrickten Haus-
bewohner Ziele und Winsche,
die lhnen helfen, oder Sie
behindern werden, abhangig
davon, wie Sie sie behandeln.
Die Geschichte — und Ihr Ver-
such Sandy zu retten — verandert
sich, je nachdem, welchen
Teenager Sie wahlen und wie Sie
mit den Leuten und Dingen im
Haus umgehen.

Jede der moéglichen Ge-
schichten im Maniac Mansion ist
ein sehr groBes, komplexes
Puzzle, das wiederum aus
kleineren Puzzles besteht. Von
Zeit zu Zeit enthullen filmartige
»Schnittsequenzen« Hinweise
Uber die Geschichte oder zeigen
Dinge, die woanders passieren.

MANIAC MANSION

Maniac Mansion

Wer rettlet

n

Der Startbildschirm von »Maniac Mansion«: Hier
wahlen Sie lhre Partner aus.

Wenn Sie die kleineren Puzzles
entdecken, die die einzelnen
Stréange der Geschichte aus-
machen, werden Sie feststellen,
daB die meisten davon in einer
bestimmten Reihenfolge geltst
werden missen. Es gibt immer
mehrere Wege, um ein Problem
anzugehen — es gibt aber auch
immer einen besten Weg. Viel
Gllck!

Starten des Spiels

Anmerkung: Sie kénnen mit
der SPIELE-DISC 10 nicht gleich
anfangen zu spielen, sondern
mussen die Daten darauf erst auf
zwei Disketten =entpacken«.
Lesen Sie dazu bitte den Kasten
auf der gegeniberliegenden
Seite.

Zum Starten laden Sie die
Workbench, und legen Sie die
Maniac Mansion Disk 1 in das
Diskettenlaufwerk. Klicken Sie
dann mit der linken Maustaste
das Maniac-Symbol zweimal an.
Sie kéonnen aber auch die
Maniac-Mansion-Diskette 1 in
das Laufwerk legen, wenn Sie
der Computer nach dem
Einschalten nach einer
»Workbench« fragt.

Um Maniac Mansion auf eine
Festplatte zu installieren, be-
nutzen Sie bitte das Workbench-
Menl zur Erzeugung eines
Verzeichnisses mit dem Namen
»Maniac«. Legen Sie nun Disk 1
in das Diskettenlaufwerk und
klicken das dann erscheinende
Symbol zweimal an. Ver-
schieben Sie nun das Maniac-
und das Rooms-Symbol in das
neue Festplattenverzeichnis.
(Anmerkung: Wenn Sie das Fest-

plattenverzeichnis 6ffnen, bevor
Sie die Symbole verschieben,
achten Sie darauf, daB Sie diese
nicht Gbereinander legen. Falls
Ihnen das versehentlich doch
passiert, so l6schen Sie ganz
einfach die kopierten Symbole
und kopieren sie noch einmal.
Wenn Sie Maniac Mansion vom
CLI aus starten, so missen Sie
zuerst in das Maniac-Verzeichnis
gehen : CD MANIAC)

Das Spiel

Das erste, was Sie nach dem
Ladevorgang sehen werden, ist
das Titelbild mit den Abbil-
dungen von sieben Jugend-
lichen, aus denen Sie Ihr Team
zusammensetzen konnen.

Um das Team auszuwéhlen,
benutzen Sie Maus, Joystick
oder Tastatur. Klicken Sie die
Bilder der Jugendlichen an, die
Sie interessieren. Sie sehen
dann im oberen Teil des Bild-
schirms eine kurze Beschreibung
der Person.

Dave (Sandys Freund) ist
immer im Team. Also kénnen Sie
zwei weitere Teenager mit
aufnehmen. Die ersten zwei
Bilder, die Sie anklicken, werden
mit einem weiBen Rahmen
hervorgehoben, wie das von
Dave. Der Rahmen bedeutet,
daB die Person auf dem Bild ins
Team aufgenommen ist. Wenn
Sie Ihre Wahl andern wollen,
klicken Sie das entsprechende
Bild einfach noch einmal an und
wahlen jemand anderes aus.

Sie kénnen das Spiel mit jedem
beliebigen Team gewinnen, aber
i i

die Geschichte und einige von
den Puzzles werden je nach
Kombination der Mitglieder
unterschiedlich sein. Wenn Sie
Ilhre Wah! beendet haben, klicken
Sie START an, um das Spiel zu
beginnen.

Nach der Titelsequenz sehen
Sie das Team auf der StraBe vor
dem Haus. Wenn sie sich alle
umdrehen und Sie anschauen,
werden Sie Dave steuern kénnen
(Sie konnen auch jemand
anderes auswahlen).

So sieht das Spiel in einer

spateren Situation auf dem
Bildschirm aus:
1. Die Nachrichtenzeile ist die
Zeile am oberen Rand des
Bildschirmes. Alles, was in dem
Spiel gesagt wird, erscheint in
dieser Zeile. Ebenso werden hier
spielbezogene Bemerkungen
angezeigt, wie z.B.: »Legen Sie
Disk 1 ein und dricken Sie
ENTER. «

2. Das Grafikfenster nimmt
den meisten Platz auf dem
Bildschirm ein und zeigt alle
Geschehnisse an. Es zeigt
immer den Raum, in dem sich
der im Moment aktive Spieler
befindet.

AMIGA- |
Magazin 9/93

| Im groBen Druckertest
{ lesen Sie in der aktuellen
| Ausgabe wie Hewlett-Pack-
| ard, Canon, Brother, Seico-
sha und Epson im Ver- |
gleichstest abschneiden,
| welches Papier das Beste ist
und was man bei Refill-
| Systemen beachten sollte.
| AuBerdem finden Sie in
| unserer Marktiibersicht alle
| wichtigen Daten auf einen I
| Blick. '
Weitere Themen: »Silent
Movies«, Animation, Grund-
lagen der 2D-Animation,
»Maxon Paint« (Grafik) und
das Zeichenprogramm »Art
| Expression«.
{ Das AMIGA-Magazin 9/93
| finden Sie ab 25. August an
| Ihrem Kiosk.
i

3. Die Satzzeile ist direkt unter
dem Grafikfenster. Sie konnen in
dieser Zeile Satze konstruieren,
die dem Spieler sagen, was er zu
tun hat. Ein Satz besteht hier aus
einem Verb und einem oder zwei
Hauptwdértern (Objekten). Ein
Satz, wie Sie ihn konstruieren
konnen ware z.B. »Offne Tur mit
Schlissel«. Verbindende Worter
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BESCHREIBUNG

HE Das ist der Eingang zu dem Haus, in dem Sandy von
Dr. Fred festgehalten wird.

wie »mit« werden vom Programm
automatisch eingefugt.

4. Verben mussen aus den
Gruppen von Waértern unter der
Satzzeile ausgewahlt werden.
Sie kdnnen immer alle Verben
sehen, die im Spiel zur
Verfigung stehen. Sie werden
sich im Laufe des Spieles auch
nicht verandern. Um ein Verb zu
selektieren, bewegen Sie den
Cursor darauf und klicken es an.

Intelligente
Spielsteuerung

5. Das Feld unter den Verben
zeigt das Inventar des jeweiligen
Spielers an. Jeder Spieler aus
dem Team hat sein eigenes
Verzeichnis. Zu Beginn des
Spieles ist es leer; wird wéhrend
des Spieles ein Gegenstand
aufgenommen, so erscheint
dieser dann im Verzeichnis des
entsprechenden Spielers. Die
Anzahl der Gegenstande, die
eine Person aufnehmen kann ist
nicht begrenzt. Tragt ein Spieler
mehr als vier Gegenstande, so
erscheint im Inventar ein
Pfeilsymbol. Durch Anklicken
dieses Symbols kann die Liste
dann hoch und runter gescrollt
werden.

Hauptworter (Objekte) kénnen
auf zwei Arten angewdhlt
werden. Zum einen kénnen Sie
den Cursor auf jedes Objekt im
Grafikfenster bewegen und
dieses anklicken. AuBerdem
haben die meisten Gegenstande
auf dem Bild und alle, die eine
Person ‘bei sich fuhrt, einen
Namen. Wenn Sie ein Objekt
anklicken, das einen Namen hat,
so wird dieser in der Satzzeile
erscheinen. Sie kénnen Objekte
auch auswéhlen, indem Sie auf
die Worter im Verzeichnis unter
den Verben anklicken.

Um einen Spieler umherzu-
bewegen, wahlen Sie aus dem
Block mit den Verben »Gehe zu«
aus. Dazu bewegen Sie den

Cursor auf das Wort und klicken
es an. Als nachstes fuhren Sie
den Cursor auf die Stelle im
Grafikfenster, zu der der Spieler

SPIELE-DISC unterzubringen.

0 :‘}:"{ri"
i S0 S 35 =
So installieren Sie Maniac Mansion
Ihr Programm Maniac Mansion bietet eine enorme Flille an
Grafik und Musik. Normalerweise werden dafir zwei Disketten |

bendtigt. Modernste Komprimierungsverfahren haben es uns
jedoch erlaubt, Maniac Mansion vollstandig auf einer einzigen |
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Satzzeile geschrieben haben,
mussen Sie entweder das zuletzt
angewéhlte Wort noch einmal
anklicken, oder die Satzzeile
selbst anklicken. Wenn nichts
passieren sollte, Uberprifen Sie
bitte noch einmal den Satz.

Um ein Hauptwort oder ein
Verb in dem Satz zu ersetzen,
ohne den ganzen Satz neu zu
konstruieren, klicken Sie einfach
das Wort an, das neu im Satz
erscheinen soll. Es wird dann
automatisch an der richtigen
Stelle im Satz eingefugt.

Animation

»Schnittsequenzen« sind kur-
ze, animierte Szenen - wie Sze-
nen in einem Film — die Hinweise
enthalten und Informationen Uber
Personen enthullen kénnen.
Wahrend einer Schnittsequenz
kénnen Sie nicht in das Ge-
schehen eingreifen. Daher wird

auch der Text unter dem Grafik-
fenster ausgeblendet.

Vor dem ersten Spiel mussen Sie Maniac Mansion entpacken,
das heiBt, aus der einen SPIELE-DISC werden zwei Disketten
»Maniac Disk 1« und »Maniac Disk 2«, Verwenden Sie zum |
Spielen ausschlieBlich diese beiden Disketten und bewahren Sie |
die Originaldiskette gut und sicher auf. Sie kénnen damit jederzeit
zwei neue Spieldisketten erzeugen.

Die Installation lauft komplett auf dem internen Laufwerk »DFO: «
ab. Dabei mussen einige Male Disketten gewechselt werden. Bitte
achten Sie grundsatzlich darauf, daB nach jedem Befehl und vor
jedem Diskettenwechsel die Laufwerksleuchte erloschen ist.

Legen Sie nach dem Starten |hres AMIGA die SPIELE-DISC ein |
und befolgen Sie exakt die Anweisungen auf dem Bildschirm. Ihr
AMIGA mochte zundchst zwei Leerdisketten formatieren. Achten
Sie darauf, daB die SPIELE-DISC wahrend der gesamten
Installation schreibgeschitzt ist. Nach dem Formatieren wird

f wieder die Originaldiskette verlangt. Von dieser Diskette liest lhr
| Rechner nun die erste Halfte der Daten ein. Die gesamte

Prozedur kann je nach AMIGA einige Zeit in Anspruch nehmen. |

entpackten Daten Schritt fir Schritt zu schreiben. Nach einem
erneuten Diskettenwechsel wird die zweite Halfte der Daten von
der Originaldiskette eingelesen und auf Disk 2 geschrieben.

§
|
5: AnschlieBend verlangt |hr Computer wieder Disk 1, um darauf die
i
)
|
i
|

Wenn beide Disketten fertig sind, starten Sie Ihren Rechner erneut

und legen »Maniac Disk 1« ein.

1
|
|
[
i

gehen soll, und klicken diese
ebenfalls an. Wenn Sie eine
offene Tur anklicken, geht der
Spieler durch diese hindurch.
»Gehe zu« erscheint auto-
matisch, nachdem der vorherige
Satz ausgeflhrt wurde. Das ist
deshalb nutzlich, weil »Gehe zu«
die meistbenutzte Funktion ist.
Damit ein Spieler die Anwei-
sungen ausfuhrt, die Sie in der

Maniac Mansion erscheint dann in Kirze auf lhrem Bildschirm.

Dinge, die Sie ausprobieren
sollten:

Lesen Sie das Schild am Zaun.
Wahlen Sie »Lese« von den
Verben aus und klicken Sie
danach das Schild in dem
Grafikfenster an. Es entsteht der
Satz »Lese Schild«. Klicken Sie

noch einmal auf das Schild {oder
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1 El Durch diese Tiir kommt man nur durch Eingabe eines

der komplizierten Codes, die Sie auf diesen Seiten finden.

auf den Satz), um den Befehl
auszufihren. Dave wird dann
zum Schild gehen und lhnen
Uber die Nachrichtenzeile
vorlesen, was darauf geschrie-
ben stent.

Weisen Sie Dave an, zum Haus
zu gehen, indem Sie den Cursor
zum linken Rand des Bildschirms
bewegen und einmal klicken.
Lassen Sie ihn weiterlaufen, bis
er vor dem Haus steht.

Probieren Sie den Satz »Offne
Tar mit Schlussel« aus, um in
das Haus zu kommen.

1. Klicken Sie das Verb
»Offne« an. Das Wort erscheint
dann in der Satzzeile.

2. Klicken Sie dann die Ture

an, indem Sie den Cursor auf die
Tur im Grafikfenster bewegen
und diese anklicken. In der
Satzzeile erscheint nun der Satz
»Offne Tar mit«.

3. Gehen Sie mit dem Cursor
auf das Wort »Schllissel« in dem
Verzeichnis unter den Verben.
Klicken Sie das Wort nun
zweimal an, und der Satz wird
nun vervollstandigt und aus-
gefihrt.

Was? Sie haben gar keinen
Schltssel? Nun, wo versteckt
man denn normalerweise einen
Schlussel?

Spezielle Verben und Funk-
tionstasten:

Um zwischen den drei Spielern
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Bitte Coupon ausfiillen und senden an: IPV « Ippen & Pretzsch Verlags GmbH, Pressehaus,
BayerstraBe 57, 8000 Minchen 2, Tel.: 089/ 54 38 263, Fax 089/ 54 38 156

10 Tage Kauf auf Probe, d.h. bei Nichtgefallen und Riicksendung in einwandfreiem Zustand
Geld zuriick.

BeStEIIcoupon Absender:

Hiermit bestelle ich folgende Spiele:

1 Einen V-Scheck iber den Betrag habe ich beigelligt
(10 Tage Riickgaberecht bei Nichtgefallen)
 Bitte liefern Sie mir die Ware per Nachnahme.
{10 Tage Ruckgaberecht bei Nichtgefallen) Unterschrift
Insgesamt bezahle ich DM ...............
Zuziglich Versandkosten: Scheckzahlung DM 4,-; Nachnahme DM 10,-; alle Preise inkl. MwSt.
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In ein paar Minuten ist alles

vorbei,

B Das ist er: Dr. Fred. Kénnen Sie sein Experiment ver-

hindern und Sandy retten?

umschalten zu kénnen, wahlen
Sie das Verb »Person«. Die
Namen der drei Jugendlichen
erscheinen dann in der Satzzelle.
Klicken Sie mit dem Cursor den
Namen des Spielers an, den Sie
steuern wollen. Als AbkuUrzung
hierfGr kénnen Sie auch
Funktionstasten benutzen. <F1>,
<F2> und <F3> sind die Tasten,
mit denen die Teenager aus-
gewé&hlt werden koénnen. Die
Tasten sind in der gleichen
Reihenfolge belegt, in der die
Namen auch auf dem Bildschirm
erscheinen, wenn Sie mit
»Person« arbeiten.

Spielstand
speichern

Was sich alles in einem Raum
befindet, kénnen Sie feststellen,
indem Sie das Verb »Was ist«
anklicken und den Cursor Uber
das Grafikfenster bewegen.
Wenn der Name eines Objekles
erscheint, so wissen Sie, daB
dies ein »aktiver« Gegenstand
ist, d.h. er ist irgendwann im
Spiel vielleicht einmal brauchbar.

Damit Sie den Computer auch
einmal ausschalten kénnen, ohne
spater das Spiel neu beginnen
zu mussen, ist es maglich, den
Spielstand zu speichern. Diese
Option funktioniert aber nicht
wéhrend der Schnittsequenzen.
Sie konnen bis zu zehn
unterschiedliche Spielstande auf
Diskette oder Festplatte
abspeichern. Frlher schon
gespeicherten Spielstanden
haben einen Stern im Namen,
z.B.: »Spiel’B«. Wenn Sie unter
diesen Spielstanden etwas
speichern, geht dort der alte
Inhalt verloren. Driicken Sie zum
Speichern einfach <F5> und
befolgen Sie die Anweisungen
auf dem Bildschirm.

Wenn Sie Disketten benutzen,
kénnen Sie die Spielstande nur
auf der Maniac Mansion Disk 1
abspeichern. Deswegen ist es
besonders wichtig, daB Sie sich

eine Sicherheitskopie dieser
Diskette anlegen und nicht mit
dem Original spielen. Bei
Festplatten wird hierfur das
Maniac-Verzeichnis benutzt.

T HOTLINE ©

Sie kénnen die Hotline zu
bestimmten Zeiten telefo-
nisch erreichen. Jeden Mon-
tag gibt sie von 16 bis 18
Uhr Auskunft zum Thema
SPIELE-DISC

Bitte wahlen Sie dazu
folgende Telefonnummer:
089/543 82 63.

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

Schriftliche Anfragen rich-
ten Sie bitte an:

IPV GmbH
SPIELE-DISC Support
Bayerstr. 57-59

80335 Munchen

Teilen Sie uns bei Schwie-
rigkeiten bitte immer lhre
Geratekonfiguration mit:

Amiga 500, 500+, 600,
1000, 1200, 2000, 3000 oder
4000, die GroBe Ihres
Speichers (in KByte), Art der
Speichererweiterung, Anzahl
und Art der Laufwerke sowie
die Kickstart-Version (1.2,
1.3, 2.0 oder 3.0).

Um einen gespeicherten Spiel-
stand zu laden, drlcken Sie die

Taste <F5>. Das funktioniert
leider nicht in den Schnitt-
sequenzen.
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Wir schreiben das Jahr 2356. Ein Asteroid schlagt
ungehindert auf der Erde ein. Wenig spéter infizieren
Milliarden von fliegendhnlichen Wesen die Menschen
mit einer tddlichen Seuche. Die einzigen Uberlebenden
befinden sich in den Forschungsstationen auf dem -
Mars und dem Mond. Tage spéiter zeigt sich, daB der Astero:denemschlag kein
Ungliick war, sondemn ein gezielter Angriff auf die Menschheit. Raumschiffe
tauchen im Mondorbit auf und zerstéren systematisch die Kolonien auf der Pla-
netenoberfléiche. Die Situation fur die Uberdebenden auf dem Mars spitzt sich zu.
Die einzige Hoffnung der Menschheit sind Sie! Als
‘Special Agent’ reisen Sie in die Vergangenheit, um den
Emschlog des Knller-Astero:den auf die Erde noch rechtzeitig verhindern zu kénnen.
Sollte lhnen dieses nicht gelingen, steht die Menschheit vor der endgiiltigen
Vernichtung. Nehmen Sie die Identitét eines Fremden an, befassen Sie sich mit einer
Materie, die lhnen véllig neu ist und finden Sie sich in einer
widrigen Umgebung zurecht.

/ i W \:\ .

Die Bildschirmfotos

Published by SOFTGOLD stammen von der IBM-PC
g Version. Umfang und |
Programmiert von EGO Software Prasentation von Flies |

kénnen auf anderen
Systemen abweichen.
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Jetzt AMIGA-MAGAZIN zum Super-Preis testen
Coupon noch heute absenden!

y SIE IM VORTEIL

Jeden Monat Tips&Tricks, direkt anwendbar

e Kurztosss
ra2g

'J'Eﬂara.&h‘ek{
Jiior

Jede Menge Kurse, Listings, Power-Tips, Tests

News aus der Szene fiir den
optimalen Informationsvorsprung

ES SPRICHT SICH RUM. WER AMIGA
IM SUPER-MINI-ABO TESTET IST IM
VORTEIL. UND ZWAR DREIFACH!

1. Der Preisvorteil:

Fiir das Super-Mini-Abo zahlen Sie nur 15,- DM statt 21 - DM im
Einzelverkauf.

2. Der Informationsvorsprung:

Sie bekommen das AMIGA-Magazin jeden Monat frei Haus, noch
bevor die anderen es haben. Dozu brondaktuell den neven grofen . . o |
Spieleteil.

Mini-Abo-Coupon

Ja, ich mochte AMIGA-Magazin ausfiihrlich testen und erhalte es drei

st A e fs =} Monate lang zum Super-Mini-Abo-Preis von nur DM 15.- statt DM 21 .- per
iITI Super~M|n|-Abonnement hUben Sle emnen ZUSGIZ'IChBﬂ VO”EII. Post frei Haus. Will ich die Zeitschrift weiterlesen, brauche ich nichts zu tun,

. . sy ich erhalte AMIGA-Magazin zum giinstigen Jahresabonnementpreis von
JEden Monat VBI"OSEI'I wir 25 mul SOHW{JI'B. Die VBI’IOSUHQ Ist im DM 79.- , statt DM 84.- per Post frei Haus. Ich kann das Abonnement
giinstigen Abonnemenfpreis enfhu]ien jederzeit zum Ende des bezahiten Zeitraumes kiindigen.

3. Die Super-Verlosung

Gewiinschte Zahlungsweise (bitte

Jetzt AMIGA-Magazin mit allen Vorteilen testen. So schnell wie g e e durh boketg
maglich den Mini-Abo-Coupon ausfiillen und an AMIGA Abonnenten- ST

Service, D-74168 Neckarsulm absenden. - koo

Geldinstitut

ERST DAS AMIGA-MAGAZIN-ABO D!trum,:"'l. Umemc%u‘rrull - o R
MACHT DEN AMIGA PERFEKT ! '

Widerrufsrecht: Diese Vereinbarung kannen Sie innerhalb von acht Tagen bei AMIGA-Abonnenten-
Service, D-74168 Neckarsulm widerrufen. Zur Wahrung der Frist gentigt die rechtzeitige Absendung Datum/2. Unt
des Widerrufs. Die Widerrufsfrist beginnt mit der Aushéndigung der Widerrufsbelehrung. w o

uper-Verlosung ist im giinstigen Abonnementpreis enthalten.

erschrift
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- PROFESSIONAL PAGE 4 0
 Das High-End-DTP-Programm fiir den AMIGA » M|t s:enen Ve o Rl

und Hot-Link-Schnittstelle zu Professional Draw * Sehriftarofe bis 7. Mit 93 von 100 moglichen
Punkt « unterstiitzt die Farbstandards RGB, Euroskala, Pa Punkten das beste DTP-Programm
‘ARexx-Befehie filr intelligente Makros, z.B. zum autol 14 . : fdr den Amiga
von ganzen Dakumenten und fur Maiim 18

cher

Pro Page 4.0 & Pro Draw 3.0
im Paketpreis nur DM 598,-

RG ESETTER

) Laut AMIGA-Magazin 4/93:

Das ideale Programm fdr den
preiswerten Einstieg ins

Desktop Publishing

Original-Bookware von Marke
Dateiverwaltung mit |ntagrsenem Via
dung (Adressen-, Schallplatten-, Verein
AMICALC ist eine Tabellenkalkufation mit folg
onsoberfldche mit mehr als 2500 Datenzellen « Balk
endiagramme = schnelle Berechnung

Update von der Power Disc 14 auf Amidex und Amxcalc DM 79

3D-REALTIME

Endlich konnen Objekte in Echtzeit animiert und 2 beliehlg tahgeii filmen

gespeichert werden DM 79, :
Update von ﬂer Power Dlsc 13 aut SD R lt'

A ; . A . il oo A . |
c 1 Bitte Coupon ausfiillen und senden an: IPV « Ippen & Pretzsch Verlags GmbH,
Pressehaus, Bayerstraf3e 57, 80282 Minchen 2, Tel.: 089/ 54 38 263,
Fax 089/ 54 38 156, Hotline mantags von 16.00-18.00 Uhr unter 089/ 54 38 263

Hiermit bestelle ich die Produkte

d Professional Page 4.0 1 Page Setter Il

d Professional Draw 3.0 1 Amidex und Amicalc
X 1 Video Director - 3D-Realtime

Pro Draw: 1.x auf 3.0: 24 i 5 ! 4 Professional Calc - School CAD Plus 2.0
Page Setter: 1.2 (auch von der Power : g i
Page Setter:;zﬂ auf 3.0: nur D

zum Gesamlpreis von DM

A e ywom’ﬂ)v

¢ ; 5 h H - Einen V-Scheck iber den Betrag zuzigl.
10 Tage Kauf auf Pr_o ' | ! DM 4 - Versandkosten habe ich beigefigt.
freiem Zustand Geld zuriic ‘ i (10 Tage Rilckgaberecht bei Nichtgefallen,
E fas i 3 wenn in einwandfreiem Zustand)
GLa il : ¥ ; 4 Bitte liefern Sie mir die Ware per Nachnahme
Kanada, spezie I ] zuziigl. DM 10,- Versandkosten.
: e A | (10 Tage Rickgaberecht bei Nichtgefallen,
wenn in einwandfreiem Zustand)

Absender
Unterschrift
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H Falls Sie sich entspannen méchten, spielen Sie doch
ein wenig Klavier...

Spiele-Disc 11

Pl'Ofl-Sple’

Sonder-
preis

arum Uber 50,- DM
fur ein Actionspiel
zahlen? Far
SPIELE-DISC-Kaufer
gibt's auf Ausgabe 11
einen Originalknuller
eines renommierten Soft-
ware-Hauses zum
bekannten Sparpreis von
19,80 DM. Mehr wird jetzt
noch nicht verraten!
Die SPIELE-DISC 11
finden Sie ab 27. Oktober
1993 an lhrem Kiosk.

Eine Schnittsequenz kann
Ubersprungen werden, indem Sie
den rechten Mausknopf oder die
<ESC=>-Taste dricken. Diese
Funktion wird sich als natzlich
erweisen, wenn Sie das Spiel
schon ofters gespielt haben und
bekannte Sequenzen auslassen
wollen. Um die Titelsequenz zu
Uberspringen, drlucken Sie

<ESC=>, anstatt START anzu-
klicken.

Das Spiel kann neugestartet
werden, indem <F8> gedrlckt
wird.

Um das Spiel anzuhalten,
dricken Sie die Leertaste.

10

Dricken Sie ein zweites mal, um
das Spiel fortzusetzen. Der
Computer wird das Spiel
automatisch anhalten, wenn Sie
fanf Minuten lang keine Eingaben
machen.

Der Cursor verdndert sich,
wenn der Computer auf die
Diskette zugreift, oder das Spiel
angehalten wurde. Er wird dann
durch das Bild einer Schnecke
ersetzt.

Tgstaturkii'r'z'el:

Person wechseln:
zu Dave F1

zweite Person F2
dritte Person F3
Spiel laden/speichern F5

Schnittszene abbrechen ESC
(oder rechte Maustaste)

Spiel neu starten F8
Spielpause Leertaste

Textgeschwindigkeit:
schneller >
langsamer <
Ctrl-C

Spiel beenden

Die Geschwindigkeit, mit der
Texte in der Nachrichtenzeile
erscheinen, kann durch Drlicken
der Tasten < (langsamer) und >
(schneller) verandert werden.

Diese Tastaturkirzel finden Sie
noch einmal zur Ubersicht in der
Tabelle auf dieser Seite.
Codeabfrage:

Um in Dr. Freds Labor zu
gelangen, mussen Sie die Tur
(Bild 3) mit einem bestimmten
komplizierten Code d6ffnen. Den
richtigen Code finden Sie unter
der entsprechenden Section in
dieser SPIELE-DISC. Die richtige
Section und der richtige Eintrag
werden lhnen vom Computer
mitgeteilt. Zur Eingabe klicken
Sie die entsprechenden Zeichen
in der richtigen Reihenfolge an.
Beachten Sie dabei, daB die

Zeichen, die in dieser Anleitung
in schwarz dargestellt sind, auf
dem Bildschirm in gelb auf
braunem Grund gezeichnet sind.
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Anzeige

SCHOOL CAD +
Technisches Zeichnen auf dem
Amiga ¢ iiber 100 Zeichen- und

Konstruktionsfunktionen ® c AD +

BemaBung, Normschrift, Layers
(Ebenen) ® 7 Zeichensdtze und 8
Bibliotheken - von Architektur iiber
E-Technik bis DTP ® Top-Handbuch
mit CAD-Kurs ® Zwei prallvolle
Disketten

I
L&
%“&

Ed

EXTRA POWER 3
Spielmix fir Fun und

Action, 2 Disketten EXTRATOMWER 2

Tips & Tools Collection,
2 Disketten

4 POWER DISCS FUR DREI

b

19,80
4 Power D M 59,
ab 5 Power Discs: je DM 14,50

O BN NN N BN BN BN M BN BN BN R R AN A A e A

DAS ABO

Sie kénnen Ihr Abo jederzeit kindigen. Die
lieferung erfolgi versandkosten- und portofrei!
Es erscheinen s Hefte jahrl tuell sind
die Hefte Power Disc 15 und Spie c 8.

Hiermit abonniere ich:

Amiga Power Disc ab MNr ...

Amiga Spiele Disc ob N,
bis auf Widerruf (Post j
zum glinstigen Abopre

(DM 108, - jahrlich)

TOP-SHOTS o

001 Around the world

in 80 days

002 Bad Cat

003 Blue Angel

004 Circus Attraction
005 Congueror

006 Danger Freak
007 European Soccer
008 Garrison

009 Hollywood Poker Pro

010 Litile Dragon
101 A.P. Mechanicus
102 Beam

1
1
]
1
]

109 Grand Monster Slam

1
1
1
1
1
]

1
1
1

03 Cyberworld
04 Denaris

05 Dyter 07
07 Future Tank
08 Graffiti Man

10 Jinks

11 Oil Imperium

12 Powerstyx

13 Rock'n Roll

14 Sacrophraser

15 Sphericel

16 Vampires Empire
17 Window Wizard
18 ZOut

x
\E®
‘\ sq 'o

FILER +

DOS-Management in Perfektion
* ersetzt mit Uber 80 Features CLI
und Workbench (Kopieren, An-
zeigen, Formatieren, Hex-Dump,
Attribute, Dateien retten ...) ® voll
2.0-kompatibel ® Tips und Tools im
Handbuch

Quas
39,.AR

QUASAR

Breakout fiir Zwei - Spielklassiker
neu ® Stevern Sie vier Schléiger
gleichzeitig ® sensationeller :
2-Spieler-Modus ® 30 Level und aus-
fohrliches Handbuch  eingebauter
Leveleditor mit weiteren 210
generierbaren Spielstufen

Bewiihrte Originalkniiller zum Superpreis

Frei nach Jules Vernes

Olympiade der Stadtkatzen von LA.

High-Tech, Erofik und FirstClass Pin-ups
Celéhrliche Akrobatik fiirs Publikum

Authenfische Panzersimulation

Als Stuntman jede Situation meistern

FuBballliga um den Europacup

Retten Sie Prinzessin Angelique!

Pokem im Casino von Hollywood

Karate mit sfilechten Kampfmitteln

Suchen Sie den enffiihrfen Computerfreak
Merkwiirdige Kunstwelt aus 27 Leveln

Jag' die Verréter in Metropolis

Maschinen bedrohen den Planeten Denaris
Knallharte Arcade-Action mit Riesenrobotern
Futuristisches High-Tech Panzergame

Stade sind grau - Kreativitt ist gefrogt
Olympiade unter Monstern

Aufklarungsflug im Weltall

Handelsspiel um Geld, Macht und fiese Tricks
Spiel fiir Kunstfans: Geben Sie sich schénen Gemalden hin
Stevern Sie eine kleine Kugel in einer vertrackten Welt
Suchen Sie den verschollenen Computer im Al
Magie und lagik: ein Spiel der Gegenséize
Doktor van Helsing jagt Dracula

Fensterputzen mit Hindernissen und Riesenvégeln
Letzte Miission fir Alpha Centauri

1 Stick DM 29, ab 4 Stiick gesamt DM 99 - und ab 5 Stiick je DM 23 -



Das finden Sie auf der

LeMIGA

Spitzen-Software- und Buchangebote im Heft
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