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Eigentlich sind Sie ein
armer Schlucker: Als
Schichtarbeiter in der
Firma »Industrial Might
and Logic Ltd.« mussen
Sie eine verruckt gewor-
dene Maschine betreu-
en: das BIEST. Es ist
vollig aus Schrott zu-
sammengebaut,  muB
permanent gewartet
werden und sollte ei-
gentlich Spielzeugpup-
pen herstellen.

inghams Interaktive Ent-

wicklungsmaschine far

Spielzeug und  Traume

(BIEST) ist eine autarke,
okologisch  harmlose Produkti-
ons-Einheit zur Herstellung von
Spielzeugpuppen. Es besteht le-
diglich aus Mechanik und ist aus
alten Gebrauchtteilen hergestellt.
Deswegen muf3 es standig ge-
wartet werden, um die Produkti-
ons-Quote zu sichern. Spielzeug-
puppen werden in zwei Teilen
hergestellt, Kopf und Kérper, die
danach zusammengesetzt wer-
den.

Der Produktionsablauf, der zu
lberwachen ist, sieht folgender-
mafen aus:

* Rohmaterialverarbeitung,

Plastikmasse herzustellen.
* Plastikmasse in Kopfform und

Kaérperform pressen.

* Kopf und Kérper bemalen und
trocknen

* Zusammensetzen von passen-
dem Kopf und Korper

* Verpacken der fertigen Puppe.

um

Allgemeines

Der Arbeitgeber ist »Industrial
Might and Logic Ltd.« (kurz IML).
Der Arbeitnehmer ist F. Fixit (im
folgenden »Arbeitnehmer«). Der
Arbeitnehmer wurde von IML ein-
gestellt als Produktionsassistent
fur die Nachtschicht.

Arbeitsbeginn

Jeder Arbeitnehmer erhélt eine
IML-Sicherheitskarte, die auf der
Ruckseite unterschrieben werden
muB. Nur mit dieser Karte wird
EinlaB auf das Firmengelande
und zu den einzelnen Schichten
gewahrt.

Beim Betreten von IML muB der
Arbeitnehmer erst seine Karte
vorlegen. Als nachstes wird der
diensthabende Sicherheitsbeam-
te ein Spielzeug und eine Farbe
vorzeigen. Der  Arbeitnehmer
muB nun den vierstelligen Code,
passend zu Spielzeug und Far-
be, eingeben. Fur den Fall, daB
der Arbeitnehmer sich nicht die
Codes merken kann, erhalt er ei-
ne IML-Sicherheits-Tabelle, die
alle Codes aufzahit.

NIGHT SHIFT

Night Shift

Das BIEST

ist
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Beim Programmstart findet die erste Sicherheits-
abfrage statt.

Arbeitsablauf

Der Arbeitnehmer wird sich vor
Arbeitsbeginn beim Vorarbeiter
um 21.00 Uhr melden. Der Vorar-
beiter wird dem Arbeitnehmer ei-
ne Liste der Spielzeuge aushan-
digen (den »Schichtauftrag«),

AMIGA-
Magazin 11/93

Im neuen AMIGA-Magazin
stehen diesmal eine Reihe in-
teressanter Softwareneuerun-
gen auf dem Prifstand

Sie erfahren, was der Editor
»CygnusEd 3.5« und der C-
Compiler »SAS-C V.65« lei-
sten. AuBerdem werden die
Buroprogramme  »InterWrite«,
»InterSpread« und »InterBa-
se« defailliert beschrieben
Ausfihrliche Testberichte fin-
den Sie auch Uber das 24-Bit-
Malprogramm » TruePaint«
und die beiden Kompositions-

programme »Deluxe Music
Construction Set 2.0« und
»QctaMED 5.0«

Ab 27.10.1993 liegt die No-
vember-Ausgabe des AMIGA-
Magazins fur Sie am Kiosk.

die wahrend der Schicht und bis
zum Schichtende um 4.00 Uhr zu
produzieren sind

Der Arbeitnehmer wird die
Puppen, die in dem Schichtauf-
trag aufgefthrt sind, herstellen
und dabei auch das BIEST war-
ten und reparieren. Das Gehalt
wird wahrend der Schicht ausge-

T

zahlt. Wenn der Arbeitnehmer
mehr Puppen herstellt, als im
Schichtauftrag  aufgefthrt ist,
werden Boni ausgezahlt. Wenn
jedoch der Arbeitnehmer den
Schichtauftrag nicht erflllt, wird
der Arbeitsvertrag aufgeldst. IML
behalt sich vor, das Gehalt fir
falsch produzierte Puppen und
andere Fehler des Arbeitnehmers
zu kurzen. Die verstrichene Zeit
einer Schicht wird mittels der
Schichtkerze angezeigt.
Sicherheitsabsperrungen
Das BIEST ist eine komplexe
und sensible Maschine, deren
Bedienung und Wartung nicht
einfach ist. Deswegen ist dem
Arbeitnehmer nur der Zutritt zu
bestimmten Teilen des BIESTs
erlaubt, bis er sein Geschick im
Umgang mit der Maschine be-
wiesen hat. Gesperrte Bereiche
des BIESTs sind mit Plastikplat-
ten abgedeckt, die der Arbeit-
nehmer nicht entfernen darf. Die-
se abgesperrten Bereiche arbei-
ten vollautomatisch. Wenn der
Arbeitnehmer genug Erfahrung
gesammelt hat, indem er mehre-
re Schichtauftrage erflllt hat,
werden nach und nach die Ab-
sperrungen entfernt, bis der Ar-
beitnehmer die gesamte Kontrol-
le dber das BIEST hat. Je erfolg-
reicher ein Arbeitnehmer ist, de-
sto weniger Sicherheitsabsper-
rungen gibt es auf dem BIEST.

Sicherheitsfreigabe zZu
den einzelnen Schichten

Wenn der Arbeitnehmer den
Schichtauftrag  ordnungsgeman
erflllt hat, erhalt er vom Vorarbei-
ter einen Sicherheits-Code fur die
nachste Schicht. Dieser Sicher-
heits-Code, dargestellt durch vier
Fruchtsymbole auf der Sicher-
heitskarte, ist einmalig far die je-
weilige Schicht festgelegt

Unter keinen Umstanden darf
der Arbeitnehmer diesen Code
ohne Vorgabe des Vorarbeiters
zufallsméaBig dndern

Eine solche Anderung kénnte
den Arbeitnehmer fir eine
Schicht einteilen, fur die der Ar-
beitnehmer noch nicht qualifiziert
ist. Dabei kénnten am BIEST und
dem Arbeitnehmer Schaden ent-
stehen, fur die IML keine Haftung
Ubernimmt

Werkzeuge

Fur die Wartung des BIESTs
werden speziell angepaite Werk-
zeuge bendtigt. Diese findet man
im Werkzeugkasten, der allen Ar-
beitnehmern zur Verfigung ge-
stellt wird. Wenn der Werkzeug-
kasten leer ist, wurden die Werk-
zeuge wahrscheinlich wahrend
einer friheren Schicht benutzt
und sind nun irgendwo auf dem
BIEST verstreut.

Der Spezial-Werkzeugkasten,
eine von IMLs erfolgreichsten Er-

Moo n

findungen, hat drei kleine Fenster
an der Seite, und das Werkzeug,
das sich im mittleren Fenster be-
findet, wird automatisch vom Ka-
sten ausgeworfen, wenn es der

Werkzeuge

Schraubenschliissel

enutzt, ur

chrauben

zuziehen (od

Streichholz
deal, um Dinge anzuzinder

Regenschirm
Wirkl genau entgegengesetzt
wie der Ballc

zieter-Bekampfung




Arbeitnehmer anfordert. Da der
Werkzeugkasten innen gréBer ist
als auBen, kann er fast unbe-
grenzt viele Werkzeuge aufbe-
wahren (und hat fur diese Fahig-
keit auch zahireiche Industrie-
Preise gewonnen)

Der Werkzeugkasten nimmt
herumliegende Werkzeuge auto-
matisch auf, an denen der Arbeit-
nehmer vorbei lauft, wenn er sei-
nen Dienst am BIEST tut.

Alle  Werkzeuge
abbaubar. Dum-
merweise ist diese Technologie
noch nicht ganz ausgereift, so
daB die Werkzeuge nur ein einzi-
ges Mal benutzt werden kénnen

Dank der ungewohnlichen Bau-
eise des BIESTs muB der Ar-
ehmer mit den Werkzeugen
Manche

Achtung:

sind biologisch

itr
etwas experimentieren.

Werkzeuge sind fur bestimmte
Aufgaben effektiver als andere.
Sicherheit

Der Arbeitnehmer wird alle Si-
cherheitsregeln und Zusatzre-
geln  befolgen. Insbesondere
wird der Arbeitnehmer auf alle
Rohmaterialien achten, die in das
BIEST geleitet werden.

Das BIEST

Alle Arbeitsprozesse des
BIESTs finden im Inneren der
Maschine statt, bis auf den tat-
sachlichen Produktionsprozel,
der sich an der vorderen AuBen-
seite abspielt

MUl [indvsime -
Abtulte

Ebenfalis: Abfalle der Ko

o
Kitper-Presse, Qualivals O e aiia FroRakon,

Diese Anleitung beschéftigt
sich nicht mit der internen Funkti-
onsweise des BIESTs, lediglich
mit den von auBen erreichbaren
Elementen Zum  Verstandnis
sind die internen Prozesse in der

MEORKRER

- F.FIXIT

ANLEITUNG

H Hier erhalten Sie von Ihrem Boss Ihren Schichtauftrag

und lhre Sicherheitskennung.

untenstehenden
lautert

Als unglickliches Nebenpro-
dukt der diversen Verarbeitungs-
methoden von Industriemull wer-
den kleine, pelzige Kreaturen an-
gelockt, die wir als Lemminge
bezeichnen. Achtung: sie sehen
suB aus, aber sie storen den Ar-
beitsablauf gewaltig. Halten Sie
das BIEST moglichst frei von
Lemmingen

Jaja! Einfacher gesagt als ge-
tan! Wir haben zwei verschiede-

Garbid ‘

Zeichnung er-

‘ Dloxid

Condainer-
C\arbnz\d-\crishue,hl (Ptodukhot\
OF Shrom-General e \nnechalb des
i.c\m’q-:r W (‘““ﬁ m\? naum (T ) h&‘ur
Recurling
tickgefihrk)

ne Typen beobachtet - die Mann-
chen tendieren dazu, verspielt
quer Uber die Maschine zu sprin-
gen. Wir haben sie Cliff genannt
Cliff Lemminge legen Schalter
um, schrauben Bolzen los, dre-
hen an Reglern ‘rum und tun
auch sonst alles mogliche, was
bei der Arbeit aufhalt. Ihr belieb-
tester Trick ist es, die Farbe in
der Farbwanne 2zu &andern, so

o

daB man die Wanne leeren und
neu anmischen muB. Die Weib-
chen, wir nennen sie Jodee
scheinen die Arbeiter am BIEST
zu mégen und klammern sich bei
jeder sich bietenden Gelegenheit
an ihnen fest. Dies macht die Ar-
beiter sehr viel langsamer und
behindert sie an der Erflllung der
Quote. Wir haben verschiedene
Methoden ausprobiert, dieses
Ungeziefer los zu werden

Interne Prozesse des BIESTs
Ubernehmen im wesentlichen die

- Frischivit

—~ “O\!

Recycling C\Gfbﬁ%“ne
.l An\age » 52
[}

Kopf u. Kérper
formen

(im st
heraestell+)

Farbe.

Funktion, die Vorderseite mit den
diversen Elementen zu versor-
gen, die notwendig sind um die
IML-Puppen herzustellen,

Die Benutzung sensibler Mate-
rialien im BIEST verlangt, daB
sich alle Mitarbeiter an die Pro-
duktionsstandards halten

ShlElE
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Und nun zu den einzelnen Bau-
teilen des BIESTs und ihren Be-
sonderheiten bei der Bedienung

Stromerzeugung

Die verschiedenen Komponen-
ten des BIESTs werden entweder
durch den Dampf eines Boilers
oder Strom aus einer Batterie an-
getrieben. Die Stromleitungen im
Inneren des BIESTs sind sehr
komplex verlegt, die Arbeiter
werden aber eine Reihe von elek-
trischen Steckern an der AuBen-
seite erkennen. Diese sind immer
in der Nahe der passenden
Steckdosen, welche wiederum
per Kabel an die Batterien ange-
schlossen sind. Wird der Stecker
in eine Dose implementiert, be-
ginnt die entsprechende Einheit

So starten Sie
Night Shift

Spielstart

Bitte legen Sie sich als er-
stes eine Kopie der Qriginal-
diskette an und verwahren Sie
das Original an einem siche-
ren Ort. Die Diskette ist nicht
kopiergeschitzt. Sehen Sie im
Handbuch lhres Computers
nach, wie man eine Diskette
kopiert.

Um Night Shift von Dis-
kette aus zu spielen,
schalten Sie den Amiga ein,
ohne eine Diskette eingelegt
zu haben. Wenn der Compu-
ter dann die »Workbench«
verlangt, legen Sie die Disket-
te in das interne Laufwerk.
Night Shift ladt nun automa-
tisch.

Um Night Shift auf
Festplatte zu installie-
ren, booten Sie entweder von
Diskette oder Festplatte die
Workbench. Offnen Sie das
Verzeichnis, in dem Sie Night
Shift installieren wollen. Legen
Sie die Night-Shift-Diskette in
eines der Laufwerke und dop-
pelklicken Sie auf das IML-
Symbol. Nehmen Sie nun die
Night-Shift-Schublade mit der
Maus (anklicken und Knopf
festhalten) und ziehen Sie in
das Fenster der Festplatte.
Nun mussen Sie nur noch war-
ten, bis der Amiga den Ko-

piervorgang abgeschlossen
hat.
Um Night Shift von

Festplatte zu spielen off-
nen Sie die Night-Shift-Schub-
lade und doppelklicken auf
das IML-Symbol.

Achtung: Hat lhr Amiga
nur 512 KByte RAM, mus-
sen Sie auf Festplattenbetrieb
und alle externen Laufwerke
verzichten. Bei Festplattenbe-
trieb sollten Sie darauf achten,
daBl keine anderen Program-
me aktiv sind, wenn Sie Night
Shift starten - es ist nicht multi-
tasking-fahig!
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mit der Arbeit (vorrausgesetzt,
die Batterien sind geladen)
Brennkammer
Die Brennkammer erhitzt einen
groBen Boiler mit Wasser, der
wiederum den Dampf erzeugt,
um mehrere Elemente des
BIESTs zu betreiben. Der Kamin
verheizt Garbazid-Kristalle, die
von einem Férderband direkt in
die Kammer eingeworfen wer-
den.
Plastikmassenproduktion
Das BIEST verwendet drei Ma-
terialien, um die Plastikmasse fur

die Spiel-

zeugpup- -

pen herzu- -f,. )
stellen. Je- C" _"’}r:"fyf’ﬁ
der dieser Jt@:‘-" s
Rohstoffe & 0
wird im

BIEST als Nebenprodukt des Ab-
fallrecyclings gewonnen. Es han-
delt sich um Garbazid-Kristalle,
Garbid-Dioxid und Trashothyd-
Konzentrat
Verfestigerproduktion
Diese Komponente wurde aus
einer Reihe von Gegenstanden
gebaut, die aus einem Chemie-
Labor einer Universitat ausgemu-
stert wurden. Mit ihnen wird aus
Garbazid-Kristallen ein flissiger
Verfestiger fur die Plastikmasse
gewonnen. Die Flamme, mit der
die Kristalle erhitzt weden, kann
vom Arbeiter mittels eines Schal-
ters zZur
Gasregulie-
rung an der
rechten un-
teren Seite
eingestellt
werden.

Hrac]
PASFAS

NIGHT SHIFT

El So sieht der erste Level von Night Shift aus. Zuerst
miissen Sie auf das Fahrrad, um Strom zu erzeugen.

Die GroBe der
Flamme hangt
von der Schal-
terstellung ab.
Vorsicht! Die
Flussigkeit darf
niemals Uberko-
chen.

Das Forder-
band, das fri-
sche Kristalle in die Verfestiger-
produktion nachwirft, mul3 einge-
steckt sein, ansonsten schaltet
diese Einheit ab, und es wird kei-
ne Plastikmasse mehr produziert.

Ausdehnerproduktion

Vermischt Garbid-Dioxid mit
Luft, um ein Ausdehnergas zu
produzieren, das die Plastikmas-
se aufblast und leichter macht.

Arbeiter sollten sicherstellen, daB
beide Ballone aufgeblasen sind,
um eine gleichmaBige Mischung
zu gewahrleisten.

Flissigkonzentrat-
produktion

Pumpt das Trasho-
tyd-Konzentrat in den
Plastikmassenbereiter.
Arbeiter sollten das
Ventil und den Pump-
hebel bedienen, um
einen standigen FluB
des Konzentrats in
den Bereiter zu ge-
wabhrleisten.

Plastikmassen-
bereiter

Das Herz dieser ein-
heit ist eine alte

Waschmaschinentrommel, die
bei der BlitzSauber-Reinigung
ausrangiert wurde. Jetzt ver-

mischt sie die drei vorbereiteten
Rohstoffe. Angetrieben wird sie
von einem dampfgetriebenen
Kolben. Das Endprodukt ist die
klebrige Plastikmasse, die fur die
Herstellung der Puppen benutzt
wird, Der Mischvorgang kann
von auBlen betrachtet werden.
Die Nockenwelle, die die fertige
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Masse aus dem Bereiter ent-
nimmt, wird direkt vom Kopfform-
wahler nebenan angetrieben.
Wenn alle Ausgangsstoffe nicht
im korrekten Verhaltnis eingefllt
werden, produziert der Bereiter
kleine Klumpen der Plastikmas-
se, die wiederum auf eines von
zwei PostsortierflieB3-
bander fallen. Durch
Umlegen von Schal-
tern direkt Gber den
FlieBbandern kann
die Masse entweder
in die Kopfpresse
die  Korperpresse
oder in den MuUll-
schlucker in der Mit-
te geleitet werden.
Wenn die  Aus-
gangsstoffe nicht im
korrekten Verhaltnis
angeliefert werden,

Die IML-Dekodiertabelle

Sicherheitskontrolle

Industrial Might & Logic hat sehr strenge Sicherheitsbestimmun-
gen. Nur autorisiertes Personal darf das BIEST betreten. Wenn |h-
nen auf dem Bildschirm ein Spielzeug angezeigt wird, stellen Sie
dieses anhand der nebenstehenden Abbildung zusammen, so daB
Sie ein Buchstabenpaar erhalten. Mit diesem konnen Sie nun unten
auf der Tabelle unter der ebenfalls auf dem Bildschirm angegebe-
nen Farbe lhren Sicherheits-Code ablesen. Die Buchstaben des
Codes stehen fur: Ananas, Banane, Kirsche, Pflaume, und Zitrone.
Benutzen Sie nun Joystick oder Tastatur, um die vier Fruchtsymbole
auf der Sicherheitskarte am Bildschirm genauso einzustellen, da®?
sie Inrem Code entspricht. Haben Sie alle vier Symbole eingestellt,
driicken Sie <Return>. Der IML-Sicherheitscomputer zeigt lhnen
an, ob Sie bei der Einstellung einen Fehler gemacht haben und gibt
Ihnen gegebenenfalls eine weitere Chance.

Grin Weil Gelb Rot

Cyan Blau

AA BB CC DD EE FF GG HH Il JJ KK LL MM NN OO = ABBK PZAP ZAPZ APKA PPZP BAZZ
Ehe, AB BC CD DE EF FG GH HI IJ JK KL LM MN NO OA = PZPP AZPZ PPZK AAAAPZPK PZAZ

A - AC BD CE DF EG FH GI HJ IK JL KM LN MO NA OB = PZBB PPKA ZZPK KPPK BKBK ZZAB
‘E '?}1 F AD BE CF DG EH FI GJ HK IL JM KN LO MA NB OC = ZKAZ APPK ZPAA KBZA ZAAZ AZKP
1 4 AE BF CG DH EI FJ GK HL IM JN KO LA MB NC OD = KAPK BBKP BPBP PPPA ZPZP PPPP
AF BG CH DI EJ FK GL HM IN JO KA LB MC ND OE = PBZA KKKK KKZK AAAK PZBK ABBP
AG BH CI DJ EK FL GM HN IO JA KB LC MD NE OF =ZKZA KBAP PBZA BZBB BZAA KAAA
AH Bl CJ DK EL FM GN HO IA JB KC LD ME NF OG = AKZP AAAB KBPK BBPK AKZZ ZKAK
Al BJ CK DL EM FN GO HA IB JC KD LE MF NG OH = ZPBA KBPB AAKBPZBZ AKABPZBP
AJ BK CL DM EN FO GA HB IC JD KE LF MG NH Ol =AKAZ KPBZ PAAB ZPAB ZBKP PZPA
AK BL CM DN EO FA GB HC ID JE KF LG MH NI OJ =ZPZZ PBZP ZZZZ BKPB BAZB PKKP
AL BM CN DO EA FB GC HD IE JF KG LH MI NJ OK =BZZZ ZPAK AAPB PPBK ZAAK AZPA
AM BN CO DA EB FC GD HE IF JG KH LI MJ NK OL =PBKZ ZBAP BZPK PBAK BAKB ZBKK
AN BO CA DB EC FD GE HF IG JH KI LJ MK NL OM = BBKAPBBB KZAA ZPZA KZZB ZBPA
AO BA CB DC ED FD GF HG IH JI KJ LK ML NM ON = KABK KZKZ BABBPAAZ ZPPZ KZBK



Niemand lacht, wenn dieser
= Pirat mit Puppen spielt
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Er bereitet Guybrush
ziemliche Kopf-
schmerzen

Guybrush ist ein alter
Langweiler geworden, der
immer noch die Geschichte
von Monkey Island I
erzihlt. Wenn der Junge
nicht bald eine neue
Aufgabe findet, wird ihm
bald keiner mehr einen
steifen Grog spendieren.

Rache ist sein
Markenzeichen ™

Im ersten Teil wurden
LeChucks Heiratspline mit
ciner Ladung Malzbier
vereitelt. Jetzt hat er neue
Pline: Rache, Rache und
nochmals Rache an
Guybrush Threepwood.
Gar furchterliche Rache...

Wer kommt ran an
den Grofsen Preis?
Dieser sagenumwobene
Schatz der Meere ist noch
zu haben. Es steht mehr auf
dem Spiel, als Reichtum; fir
Guybrush ist es die letzte
Chance, zu beweisen, daf3
er ein echter Pirat,
Seeriuber, Schrecken der
Meere, Freibeuter, Storte-
becker, Grogtrinker,
Geisterjiger, blah, blah,
blah...

Erhiltlich fiir

IBM"™
AT oder Kompatible
(5.25" oder 3.5”)  Unterstiitzt: VGA/
MCGA 256 Farben AdLib™, Roland™,
Soundblaster™ und Soundmaster™ 11
Soundkarten  Harddisk required

Amiga™

Wir enthiillen viele Geheim-
nisse des ersten ‘Teils.

Die Bildschirmfotos sind nur fiir die
IBM PC VGA-Version reprisentativ

SHINSEINI N+ NI NIN+NINININ+ N+

Besuche ferne Inseln und
verlauife Dich

Die ganze Karibik, von Scabb
bis Phatt Island, steht Dir
offen. Und sogar mit mehreren
Schwierigkeitsgraden, dafi
sogar Dein Chef, Dein Lehrer
oder ein Politiker das Spiel
losen kann.

Alle machen wieder mit
Stan hat einen neuen
Gebrauchtladen aufgemacht.
Die Voodoo-Priesterin ist
wieder da, Gouverneurin
Marley und andere Lieblinge
aus dem ersten Teil auch. Und
natiirlich stapelweise Insider —
Witze, die kaum einer versteht.
Unglaubliche Grafik

Wir heuerten 256 arbeitslose
Grafiker aus L.A. an und
packten sie acht Mann hoch in
cin Buro. Rausgelassen haben
wir sie erst, als uns die Bilder
wirklich gefallen haben.
Unglaublicher Sound
Alle arbeitslosen Musiker, die
wir wollten, arbeiten gerade an
ihren Comebacks. Also haben
wir selber etwas Reggae
komponiert, ein paar starke
Sound-Effekte programmiert
und uns dann einen Grog
gegonnt.,

Wir taten, was wir
konnten

Wir sind vielleicht nicht
perfekt. Aber gescannte Grafik,
gesampelte Sounds, geblddelte
Witze und eine gerissene Story
machen dieses Spiel verdammt
gut (Die Entwicklung war
schliefilich teuer genug). Dann
hat Boris Schneider es ins
Deutsche iibersetzt. Und
auflerdem war der erste Teil
»Adventure des Jahres 1990 in
ASM und Powerplay.
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Bevor wir’s vergessen:
Komplett in Deutsch!

Mehr Puzzles,
mehr Spannung,
mehr Albernheiten.

LucasArts

Vertrich: Rushware, Bruchweg 128-132, 4044 Kaarst 2
Schweiz: Thali AG ¢ Osterreich: Darius und Karasoft

Die mit T™ gekennzeichneten Begriffe sind

eingetragene Warenzeichen der jeweiligen Inhaber.

Info-Hotline: Telefon 02131/ 660238

Published by Softgold

Informationen auch auf BT X-Seite *63636
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kommt irgend etwas anderes als
die Plastikmasse aus dem Berei-
ter. Der Arbeiter solite dann alle
Produktionsablaufe vorher nach
dem Fehler absuchen. AuBer-
dem sollte der Arbeiter wissen,
daB der Bereiter groen Vibratio-
nen ausgesetzt ist, und somit die
Schrauben in seiner Umgebung
ofters auf korrekten Sitz gepruft
werden  sollten, damit  kein
Dampf entweichen kann.

Puppenformen

Die Plastikmasse wird in zwei
Puppenformen geflllt - eine fur
den Kopf und eine flr den Kor-
per der Puppe. Danach wird die

Plastikmasse  unter  groBem
Druck gepreBt, damit sie die
Form der Form annimmt.

Kopfformwahler

Bis zu 6 Kopfformen sind wah-
rend einer Schicht einsatzbereit.
Diese werden innerhalb des
BIESTs an sich drehenden Drah-
ten aufbewahrt. Ein Loch in der
Vorderseite erlaubt dem Arbeiter
in das BIEST zu sehen und die
Formen zu betrachten. Die Rich-
tung der Drehung kann der Ar-
beiter durch einen Schalter direkt
neben dem Kontrollfenster ein-
stellen. Wenn eine Form im Loch
zu sehen ist, halt die Drehung fur
einen Augenblick an. Jetzt kann
der Arbeiter an der Schnur zie-
hen (auf der anderen Seite des
Kontrollfensters), um die Form
auszuwahlen. Die Form fallt dann
durch einen Schacht in die Kopf-
presse. Ist schon eine Form in
der Presse, wird die neue Form
nicht freigegeben und die Rotati-
on fortgesetzt. AufgepaBt! Das
BIEST scheint sich manchmal
von selbst Formen auszusuchen.
Dann gehen die falschen Kopfe
oder Korper in Produktion, was
zu seltsamen Ergebnissen fuhrt.
Diese Kiste hat wohl ihren eige-
nen Willen. Die sich drehenden
Drahte sind an die Ausgabeven-
tile des Plastikmassenbereiters
angeschlossen. Deswegen ist es
wichtig, daB der Kopfformwahler
in Betrieb bleibt, weil sonst keine
Plastikmasse mehr in den
Arbeitsprozefl gelangt.

Korperformwahler

Die Korperformen, die fur die
aktuelle Schicht bereit stehen,
werden ebenfalls innerhalb des
BIESTs an einem sich drehenden
Draht aufgehangt aufbewahrt.

Kopfpresse

Die gewtnschte Kopfform wird
automatisch Uber einer Falltar
befestigt, wéhrend die Plastik-
masse aus dem Bereiter in sie
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gen wird. Nach dem Bemalen
werden die Teile von einem
groBen Ventilator getrocknet, an-
sonsten lauft die Farbe von den
Puppen ab.

Endmontage

Ein Kopf und ein Kérper wer-

Form zu den in der Endmontage zusam-
schlagen. Eine Zahleinheit er- mengeklebt, wodurch die fertige
laubt es, daB mit jeder Form eine  Puppe entsteht. Diese Einheit
vorherbestimmte  Anzahl

von Kopfen produziert a

wird, bevor sich eine Fall-

ture offnet, die die Form . (u] ‘;HI
nach unten rutschen laBt ‘E:;_“‘F (e e (=

um sie zu recyclen, Die N gmt\.hfrj;]

Zahleinheit ist die groBe K

Anzeige mit funf markier-
ten Positionen und einer
Stange an einer dieser
funf Positionen. Die Stan-
ge zeigt an, wieviele Kop-
fe produziert werden kénnen, be-
vor sich die Falltir offnet. Je
hoher die Stange, desto mehr
Kopfe. Arbeiter konnen die Posi-
tion der Stange mittels des
Sprungbretts an der Seite der
Zahleinheit durch Springen ein-
stellen (Teile dieser Einheit stam-
men Ubrigens aus einem »Hau

den Lukas« vom letzten Jahr-
markt).
Einfarbeeinheit

Die Puppenkopfe und -kérper
werden mit der Farbe besprint,
die gerade in der Farbwanne vor-
handen ist. Der Arbeiter muB si-
cherstellen, dal3 der Hahn zu den
Spruhdisen geoffnet ist, damit
Farbe auf die Puppen aufgetra-

jii

war schon langere Zeit als Fla-
schenabfullanlage bei einer Mol-
kerei in Benutzung. Ein Kopf
kommt von rechts auf einem
FlieBband an, ein Korper von
links. Sobald sie die Mitte errei-
chen, werden sie von zwei
groBen Vakuumpumpen ange-
saugt und auf weitere FlieBbéan-

der abgelegt. Um  auszu-
schlieBen, da Kopfe mit
falschen Kérpern verbunden

werden, kann der Arbeiter die
Position der Kérperpumpe auf ei-
nes von zwei FlieBbandern ein-
stellen, um die Moéglichkeit einer
»letzten Rettung« zu geben. Ei-
nes der beiden Puppenteile (nor-
malerweise ein Korper) fallt in die

Das Options-Menii

Wenn Sie die Taste F2 dricken (nicht wahrend einer Schicht, son-
dern bevor Sie zu Frank ins Blro zitiert werden), erscheint ein Mentl

mit folgenden Optionen:

NO. OF PLAYERS (1)
PLAYER 1 CONTROLS
PLAYER 2 CONTROLS
PRACTICE FIRST SHIFT
DONE

(Zahl der Spieler)
(Steuerung Spieler 1)
(Steuerung Spieler 2)
(Erste Schicht Gben)
(Ende, zurtck zum Spiel)

Um einen MenUpunkt auszuwahlen, bewegen Sie den Leuchtbal-
ken mit den Cursor-Tasten und driicken <Return>.

NO. OF PLAYER (1)

Hier stellen Sie die Zahl der Spieler ein. Auswahlen dieses Menii-
Punkts schaltet von einem auf zwei Spieler oder wieder zurtick auf

einen.
PLAYER 1/2 CONTROLS

Je nach Computertyp kénnen Sie hier einstellen, ob Sie mit Tasta-
tur oder Joystick spielen. Auf den meisten Computern erscheint eine
grafische Darstellung der Tastatur mit folgenden Optionen:

NEW - neue Tastaturbelegung flr die Funktionen <lLeft> (nach
links) <Right> (nach rechts) <Jump> (springen) <Kick left> (links
treten) <Kick right> (rechts treten) <Use tool> (Werkzeug benutzen)
und <Enter toolie mode> (auf Werkzeugkasten umschalten).

RESET
DONE
LOAD
SAVE

- zur normalen Tastaturbelegung zurickkehren.
- das Menu verlassen

- Tastaturbelegung von Diskette laden

- Tastaturbelegung auf Diskette speichern

JOYSTICK A - Joystick A oder B fur die Spieler auswahlen

PRACTICE FIRST SHIFT

Erlaubt lhnen, die erst Schicht ohne Zeitlimit zu spielen, um das
BIEST kennenzulernen. Driicken Sie <Esc> oder <F8> um die
Ubungs-Schicht wieder zu verlassen.
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 Erhiltlich fiir IBM™-PC

‘ 640 kB Minimum ¢ Festplatte wird

- benétigt ® Unterstiitzt VGA/ MCGA/
256 Farben sowie EGA * Adlib™,
PC-Soundman™, Roland™,
Soundblaster™-Soundkarten

- und Commodore Amiga™

Die
Inseln
von
Terra

Fiihle die Kraft. Erlebe die
Magie. Fiihren Sie eine Gruppe
ausgesuchter Abenteurer zu
einem Rendevouz mit dem
legendiren Zauberer Corak.
Von finsteren, moderigen
Verliessen, durch Korridore aus
gehauenem Stein und Holz,
und weiter zu den erhabenen
gefrorenen Gipfeln von Terra,
wo Sie die Geheimnisse liiften
werden, die das exotische Land
im groBen Meer umgeben.
Bizarre und hinterhiltige
Kreaturen werden Sie auf
Threm Weg und in vielen
Stadten und Schlossern
herausfordern. Terra erwartet
Sie... seien Sie bereit, von ihrer
Magie verzaubert zu werden
und von ihrer machtigen Kraft
gepriift zu werden.

HOREN und SEHEN Sie
Might & Magic III.

Noch nie zuvor konnten Sie ein
Spiel derart ERLEBEN.

Die Bildschirmfotos sind nur fiir die IBM-PC VGA256
Farben Version représentativ.

Alle in dieser Anzeige genannten Trademarks sind
eingetragenen Warenzeichen der jeweiligen Inhaber.
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Endmontage. Eine Tube »Super-
kleber« quetscht automatisch
den bendtigten Industrieklebstoff
auf das Teil. Danach fallt der
zweite Teil (normalerweise der
Kopf) in die Endmontage auf das
erst Teil. Nun drickt ein Hammer
das obere Teil auf das Untere.
Danach wird die fertige Puppe
auf das untere Forderband ab-
gelassen. Ist bis hierhin nichts
schiefgelaufen, hat die fertige
Puppe zusammenpassenden
Kopf und Kérper in identischer
Farbe. Ist die Puppe nicht kor-
rekt, kann die Qualitatskontrolle
etwaige Fehler beseitigen.

Qualitdtskontrolle

Erkennt alle Puppen, die nicht
korrekt zusammengesetzt wor-
den sind. Das bedeutet insbe-
sondere Puppen, mit unter-
schiedlich gefarbtem Kopf oder
Korper, nicht zueinander pas-
senden Kopf und Kérper oder
Puppen mit zwei Kopfen oder
Koérpern. Die fertige Puppe fallt in
die Qualitatskontrolle (ein umge-
bauter Fernseher), fahrt durch ei-
ne Abtasteinheit und landet auf

.§“§ .

einer Falltir. Wenn die Puppe
richtig zusammengesetzt ist, er-
scheint ein Haken auf der Ab-
tasteinheit. Die Fallttr 6ffnet sich,
die Puppe gelangt in die Lager-
verwaltung. Wenn die Puppe kei-
ne korrekte Korper- und Kopf-
kombination hat, erscheint auf
dem Scanner ein X und die Pup-
pe wird aus dem Fenster gewor-
fen. Die Qualitatskontrolle achtet
nicht auf den Schichtauftrag. Je-
de Puppe, die da durchlauft, hat
zwar korrekten Kopf und Kérper.
Ob Sie aber diesen Puppentyp
produzieren sollten, ist eine ganz
andere Frage! Gul aufpassen,
Frank wird da sehr leicht bose!
Zeigen Sie Grips. wenn Sie eine
falsche Puppe sehen, schalten
Sie die Qualitatskontrolle mit
dem Schalter an der Seite des
Abtasters aus. Dadurch werden
alle Puppen aus dem Fenster
geworfen und landen beim
Recycling. Allerdings werden
diese Puppen nicht von lhrem
Gehalt abgezogen.

Lagerverwaltung

Diese Einheit (entwickelt aus
einem alten Kalender, der in ei-
ner Bank hing) zeigt an, wieviele
Puppen aus dem aktuellen
Schichtauftrag noch zu produ-
zieren sind. Wahrend die Puppe
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durch die Lagerverwaltung fallt,
lauft sie an mehreren Abtastern
und Sensoren vorbei, die wieder-
um einen Satz komplizierter
Zahnrader antreiben. Wenn die
Puppe den Anforderungen des
Schichtauftrags entspricht, z&hlt
der Verwalter um eins herunter.

Sobald der Verwalter »Null«
anzeigt, schaltet sich die Qua-
litdtskontrolle automatisch ab, da
ja der Schichtauftrag erfullt wur-
de. Die Kontrolle kann nicht wie-
der eingeschaltet werden solan-
ge der Verwalter Null anzeigt.
Wenn also noch Zeit in der
Schicht Ubrig ist, warum nicht
einfach die Zahl am Verwalter
von Hand erhéhen, um noch ein
paar Puppen zu produzieren und
einen guten Bonus rauszuschla-
gen.

Verpackung

Sobald eine Puppe durch die
Lagerverwaltung gelaufen ist,
muB sie in eine der holzernen Ki-
sten verpackt werden. Alte Mdbel
werden im Inneren des BIESTs
recycelt um die groBien Kisten am
unteren Ende der Maschine her-
zustellen. Jede Kiste hat an der
Seite einen groBen Aufkleber, der
anzeigt, welche Puppen in diese
Kisten gehoren. Hier ist noch ei-
ne Moéglichkeit, etwas Extra-Geld
rauszuschlagen. IML zahlt Boni
fur das ordnungsgemaBe Ver-
packen. Wenn Sie also eine Pup-
pe zusammenbauen, die in keine
der Kisten paft, packen Sie sie in
die Kiste »Verschiedenes«, die
man an groBen Fragezeichen auf
der Seite erkennt.

Wenn Sie das BIEST zum er-
sten Mal bedienen, hier ein paar
generelle Grundregeln:

Achten Sie auf die Codes auf
der Sicherheitskarte. Mit den Co-
des konnen Sie spater zu héhe-
ren  Schichten  zurlckkehren,
wenn notwendig. Sie kénnen die
vier Fruchtsymbole jedesmal an-
dern, wenn Sie die Karte sehen.

Achten Sie sorgfaltig auf den
Schichtauftrag fur jede Schicht.
Er enthalt die Anzahl und den
Typ der Puppen, die Sie wahrend
der Schicht produzieren miissen.
Wenn Sie den Auftrag nicht erfiil-
len, werden Sie entlassen.

Experimentieren Sie mit den
einzelnen Teilen des BIESTs und
sehen Sie, welche Auswirkungen
sie haben und wie sie zusam-
menarbeiten.

Beschéftigen Sie sich nur mit
den Teilen, die Sie sehen kon-
nen. Manche Komponenten sind
hinter Plastikwanden versteckt
und kénnen von lhnen nicht be-
dient werden, solange Sie nicht
mehr Erfahrung mit dem Rest der
Maschine gesammelt haben.

Uberprifen Sie regelméaBig alle
Teile der Maschine. Sie ist sehr
unzuverlassig und geht ofter ka-
putt. AuBerdem gibt es ab und zu
Ungeziefer in der Fabrik, das das
Funktionieren der Maschine be-
eintrachtigen konnte.

Hier noch ein paar zusatzliche
Tricks und Tips zu einzelnen
Spielelementen:

Fahrrad
Benutzen Sie kein Werkzeug,
sondern lhre Hande! Dann

schwingen Sie sich automatisch
auf das Rad. Nun schén gleich-
maBig links und rechts treten. Am
Anfang einer Schicht missen Sie
solange das Rad benutzen, bis
die Lichter sehr schnell blinken
(also die Batterien aufgeladen
sind). Achtung: Wenn der Strom
ausfallt, weil die Batterie leer ist,
erst die Batterie wieder aufladen
und dann sofort den Ofen wieder
mit einem Streichholz anzinden!

Schalter-Typen

Richtungs-Schalter: Meist an
FlieBbandern um Richtung zu &n-
dern.

Ein/Aus-Schalter: Entweder
waagerecht oder senkrecht an-
geordnet.

Schalter am Brenner: Hat flnf
Positionen. Die mittlere halt die
aktuelle Temperatur, die anderen
Einstellungen erhitzen die Mi-
schung oder kuhlen sie ab. Die
Mischung sollte kochen, ohne
daB Dampf austritt!

Schraube am Plastikmas-
senbereiter

Sobald Sie am oberen Ende
des BIESTs ankommen, umge-
hend prifen und bei Bedarf mit
dem Schraubenschllssel anzie-
hen.

Stecker fiir Rohmaterial-
einwurf

Stecker so schnell wie maglich

einstecken, sonst tut sich gar
nichts.
Farbwanne

Die Farben mischt man, indem
man die Rader an den drei Tu-
ben dreht. Es kénnen nur folgen-
de Farben gemischt weden: rot,
blau, gelb, grin, braun. Mischen

Sie die Farben nur, wenn Sie laut
Schichtauftrag Puppen bestimm-
ter Farben (also keine farblosen)
herstellen mussen. wenn Sie
neue Farben anrthren wollen,
mussen Sie die Wanne vorher
leeren. Dazu ziehen Sie einfach
an der Kette rechts neben dem
blauen Farbrad.

Warnlichter

Diese Lichter befinden sich di-
rekt unter Franks Buro. Es gibt
vier Lichter, jedes betrifft einen
bestimmten Bereich auf dem
BIEST. Von links nach rechts ste-
hen sie flr:

* Die Rohmaterialien, den Pla-
stikmassenbereiter und die
beiden obersten FlieBbander.

* Die Farbe-Einheit.

¢ Die Trockner und die FlieB-
bander neben dem Kopf-Kér-
per-Verbinder.

e Der Stromgenerator und die
Qualitatskontrolle.

Wenn ein Problem in einer die-
ser vier Einheiten auftritt, blinkt
die entsprechende Lampe rot. st
alles in Ordnung, leuchtet sie
normal grun.

Sirenen

Man kann sie zwar nicht sehen,
aber umso besser horen. Es gibt
zwei unterschiedliche Sirenen,
die Probleme entweder am Pla-
stikmassenbereiter oder am
Stromgenerator melden.

Schichtauftrige

Achtung: Wenn ein Schichtaut-
trag weiBe Puppen erwéhnt, be-
deutet das, daB die Farbe vollig
egal ist. Das BIEST farbt die Din-
ger schon irgendwie ein.

Schicht 1:

- Fahrrad fahren, um Generator
aufzuladen

- BIEST hochklettern, damp-
fende Schraube finden, wie-
der fest anziehen

Tastatur und Joystick-Kontrolle

Joystick oben &

Feuerknopf:

Werkzeug benutzen

Joystick links:
nach links drehen

springen
Joystick links & unten:
nach links treten

Joystick zentriert &
Feuerknopf:

Joystick unten &
Feuerknopf:

Joystick rechts:
nach rechts drehen

Joystick rechts & unten:
nach rechts treten

Werkzeugkasten

anwahlen

Taste 5:

Taste 4:

Werkzeug benutzen

Taste 6:

Taste 8:
nach links drehen springen nach rechts drehen
Taste 1: Leertaste: Tasle 3:
nach links treten Werkzeugkasten nach rechts treten
anwahlen
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PROFESSIONAL PAQ

Laut der Fachzeitschrift
AMIGA-Format:
Mit 93 von 100 moglichen
Punkten das beste DTP-Programm
fiir den Amiga
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Pro Page 4.0 & Pro Draw 3.0
im Paketpreis nur DM 598,-

Jetzt in deutsch

(ORI . Laut AMIGA-Magazin 4/93:
Das ideale Programm fiir den
preiswerten Einstieg ins
—a Desktop Publishing

DM 198,-

BOO K-
WART

DM 99,-

1PU DIREKT - 089/ 54 38 263

Bitte Coupon ausfiillen und senden an: IPV « Ippen & Pretzsch Verlags GmbH
Pressehaus, BayerstraBe 57, 80282 Munchen 2, Tel.: 089/ 54 38 263,
Fax 089/ 54 38 156, Hotline montags von 16.00-18.00 Uhr unter 089/ 54 38 263

Hiermit bestelle ich die Produkte

- Professional Page 4.0 1 Page Setter |ll

J Professional Draw 3.0 1 Amidex und Amicalc
4 Video Director 1 3D-Realtime

- Professional Cale J School CAD Plus 2.0

zum Gesamtpreis von DM

- Einen V-Scheck Uber den Betrag zuzug|
DM 4.- Versandkosten habe ich beigefugt
(10 Tage Rickgaberecht bei Nichtgefallen,
wenn in einwandfreiem Zustand)

1 Bitte liefern Sie mir die Ware per Nachnahme
zuzlgl. DM 10,- Versandkosten
(10 Tage Rickgaberecht bei Nichtgefallen
wenn in einwandfreiem Zustand)
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SPELE

DISC

T HOTLINE ©

Sie konnen 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 fol-
gende Telefonnummer:
089/543 82 63.

Zu anderen Zeiten ist ein
Anrufbeantworter ange-
schlossen, auf dem Sie eine
kurze Beschreibung Ihres
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 Ihre
Geratekonfiguration mit:

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

- In obere linke Ecke zum Roh-
materialeinwurf. Den Stecker
in die Dose treten.

- Wahrend die Produktion
lauft, soviele Wekzeuge wie
moglich fur die nachsten
Schichten aufsammeln.

- Beachten Sie die Laufrich-
tungen der einzelnen
FlieBbander. In  spateren
Schichten mussen diese ge-
gebenenfalls umgeschaltet

werden.
- Stellen Sie sicher, daB bei
den fertigen Puppen die

Kopfe oben und Kérper un-
ten sind. Kommen die Pup-
pen verkehrt herum aus dem
BIEST, mussen Sie schnell
zum FlieBband Uber der Po-
wer Box (groB mit DANGER
beschriftet) und das FlieB-
band umschalten, um einen
Kérper los zu werden.

Schicht 2:

- Aufs Fahrrad und Strom er-
zeugen

- Alle FlieBbander Uberprifen,
gegebenenfalls Richtungen
einstellen.
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- Am BIEST hochklettern bis zu
den FlieBbéandern Uber dem
Mulleimer. Richtung &ndern,
wenn Plastikmasse im Mllei-
mer landet.

- Schraube prifen. Wenn
Dampf austritt, festziehen!

- Zum  Rohmaterialeinwurf
oben links springen, Stecker
prufen, gegebenenfalls hin-
eintreten.

- Der Brenner muB eventuell
angezlundet oder eingestellt
werden.

- Gleich wieder runter, um den
Strom zu prifen. Im Fall des
Falles wieder aufs Fahrrad.

Schicht 3:

Wie Schicht 2, allerdings
mussen Sie jetzt die Farben
mischen.

- Auf dem Weg nach oben dre-
hen Sie das Rad an der Tube
mit der Farbe, die die Pup-
pen haben sollen.

Schicht 4:

- Wie Schicht 3, nur mehr Far-
ben!

- Nicht vergessen, zwischen
verschiedenen Farben die
Wanne zu leeren, indem Sie
an der Kette ziehen.

Schicht 5:

- Nun ist die Qualitatskontrolle
(Q.K.) in Aktion.

- Zuerst mal lernen, wie man
auf die einzelnen Teile der
Q.K. springt und sie bedient.

- Wenn die QXK. aktiviert ist,
blinken auf ihr viele kleine
Lichter. Sind diese aus, dann
gleich mit dem Schalter an
der Seite des Gernsehers
einschalten.

- Die Q.K. wirft automatisch al-
le defekten Puppen zurlck
zum Recyclen.

Schicht 6 und folgende:

- Immer mehr Komponenten
des BIESTs werden lhnen zu-
ganglich gemacht.

- Die Bedienung jeder dieser
Komponenten muB erlernt
werden; auBerdem muissen
Sie sich die immer knapper
werdende Zeit einteilen, um
die Schichtauftrage rechtzei-
tig zu erflllen.

Werkzeuge

Es ist sehr wichtig, daB Sie den
vollen Wert der Werkzeuge er-
kennen. Flr jedes Werkzeug, das
Sie aufsammeln, gibt es einen
Bonus. Und mit unserem revolu-
tiondren Werkzeugkasten kénnen
Sie beinahe unendlich viele
Werkzeuge mitnehmen. Die rich-
tige Benutzung der Werkzeuge
ist der beste Weg zum Erfolg:

Die Hande: Benutzen Sie sie,
um sich auf das Fahrrad zu
schwingen, Schalter umzulegen
und Knopfe oder Regler zu dre-
hen.

Der Schraubenschliissel:
Benutzen Sie diesen, um die

locker sitzende Schraube am
Plastikmassenbereiter zu sichern.

Das Streichholz: Mit dem
Streichholz konnen Sie sowohl
den Brenner oben links als auch
den Ofen unten rechts anzinden.

Der Ballon: Mit dem Ballon
schweben Sie elegant am BIEST
hoch. Am Ziel angelangt, sprin-
gen Sie einfach ab.

Der Regenschirm: Hat die
umgekehrte Wirkung wie der Bal-
lon.

Der Staubsauger: Benutzen
Sie den Staubsauger, um in voll-
er Fahrt die Lemminge los zu
werden. Sie benutzen den Staub-
sauger so lange, bis Sie ein an-
deres Werkzeug anwahlen (oder
ausgeknockt werden). Wéahrend
Sie saugen, konnen Sie nicht tre-
ten.

Die Venusfalle: Damit fangt
man Lemminge. Einfach auf dem
Boden absetzen, und dann einen
Lemming hinein locken. Kommt
eine Weile lang kein Lemming,
verschwindet die Falle von
selbst.

Tip: Wenn Sie ein neues Werk-
zeug aufnehmen oder mit der
Benutzung fertig sind, wird auto-
matisch auf die Hande umge-
schaltet.

Bonus-Gegenstande

Wenn Sie einen der folgenden
Gegensténde sehen, sofort mit-
nehmen. Sie wirken augenblick-
lich (und landen deswegen auch
nicht im Werkzeugkasten).

Die Sanduhr: Dieses wirklich
seltene  Ding verlangert die
Schichtzeit. So kann man noch
mehr Bonuspuppen produzieren.

Der Bargeld-Bonus: Taucht
wirklich selten auf. Sie wissen si-
cher schon, was sie damit anfan-
gen werden.

Wenn Sie den Werkzeug-
kasten anwahlen, blinki das
aktuelle Werkzeug auf. Sie kénn-
ten Fred oder Fiona nun nicht
mehr bewegen, aber mit dem
Joystick ein anderes Werkzeug
auswéahlen. Um wieder zum nor-
malen Spiel zurlckzukehren,
dricken Sie einen Feuerknopf
oder die Leertaste.

Achtung: Auf manchen Com-
putern oder Grafikkarten sehen
Sie nicht den ganzen
Werkzeugkasten, sondern nur
das aktuell angewahlte Werk-
zeug.

Um das Fahrrad zu
fahren, wahlen Sie als Werk-
zeug lhre Hande, stellen sich di-
rekt vor das Rad und dricken
»Werkzeug benutzen«. Dann be-
wegen Sie den Joystick gleich-
mé&Big und nicht zu schnell nach
links und rechts. Um vom Fahr-
rad aufzustehen, beliebigen Feu-
erknopf dricken.

Tastatur-Funktionen:

F1 Schichtauftrag anzeigen
F2 Optionen-Menu

F5 Spielpause

F6 Musik/Sound an/aus

F8 Von vorne anfangen
Esc Von vorne anfangen

Schicht-Codes

Es gibt zwar keine SAVE-GA-
ME-Option in Night Shift, trotz-
dem gibt es einen Trick, durch
den Sie das Spiel nicht immer
ganz von vorne beginnen muis-
sen. Jede der dreiBig Schichten
hat einen Schicht-Code, der aus
vier Fruchtsymbolen besteht und
ahnlich aussieht wie die Sicher-
heitsabfrage am Anfang. Wenn
Sie eine Schicht erfolgreich be-
enden, zeigt lhnen Frank in sei-
nem Blro den Code fur die nach-
ste Schicht. Schreiben Sie sich
diesen Code auf. Sie konnen
namlich den Code auf der Karte
andern und so in eine héhere
Schicht gelangen. Wenn Sie die-
sen Code auf den einer spateren
Schicht andern, beginnt das
Spiel nicht in Schicht 1, sondern
in der von Ihnen bestimmten. Fir
die Schicht 1 brauchen Sie kei-
nen Code, weil der Code der Si-
cherheitsabfrage automatisch zur
Schicht 1 fuhrt.

Spiele-Disc 12
Profi-Spiel
preis

arum Uber 50,- DM
far ein Actionspiel
zahlen? Fur SPIE-
LE-DISC-Kaufer gibt’s
auf Ausgabe 12 einen
Originalknuller eines re-
nommierten Software-
Hauses zum bekannten
Sparpreis von 19,80 DM.

Mehr wird jetzt noch nicht
verraten!

Die SPIELE-DISC 12
finden Sie ab 22. Dezem-
ber an lhrem Kiosk.



Anzeige

SCHOOL CAD +

Technisches Zeichnen auf dem
Amiga ® iiber 100 Zeichen- und *
Konstruktionsfunktionen e c AD
Bemafung, Normschrift, Layers

(Ebenen) ® 7 Zeichensétze und 8
Bibliotheken - von Architektur Gber
E-Technik bis DTP # Top-Handbuch
mit CAD-Kurs ® Zwei prallvolle

Disketten
-]
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L Poy, R4
EXTRA POWER 3 30 R2
Spielmix fiir Fun und ~

EXTRA POWER 2
Tips & Tools Collection,
2 Disketten

Action, 2 Disketten

001 Around the world
in 80 days

002 Bad Cat

003 Blue Angel

004 Circus Attraction

005 Conqueror

006 Danger Freak

007 European Soccer

008 Garrison

009 Hollywood Poker Pro

010 litle Dragon

101 A.P. Mechanicus

102 Beam

103 Cyberworld

104 Denaris

105 Dyter 07

107 Future Tank

108 Graffiti Man

109 Grand Monster Slam

110 Jinks

111 Oil Imperium

112 Powerstyx

113 Rock'n Roll

114 Socrophraser

Amiga Power Disccb Nr 115 Spherical
116 Vampires Empire
Amiga Spiele Disc ab [N 117 Window Wizard
i 118 Z-Out
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FILER +

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

QuAs
- 9'_AR

QUASAR

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

TOP-SHOTS e Bewiihrte Originalkniiller zum Superpreis

Frei nach Jules Vernes

Olympiade der Stadtkatzen von LA.

High-Tech, Erotik und Firs-Class Pin-ups
Getéhrliche Akrobatik firs Publikum

Authentische Panzersimulation

Als Stuntman jede Situation meistern

FuBballlige um den Europacup

Retten Sie Prinzessin Angelique!

Pokern im Casino von Hollywood

Karate mit stilechten Kampfmitteln

Suchen Sie den enffihrien Computerfreak
Merkwirdige Kunstwelt aus 27 Leveln

Jog' die Verréter in Metropolis

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

Stadte sind grau - Kreativitdt ist gefragt
Olympiade unter Monstern

Aufklarungsflug im Welkall

Handelsspiel um Geld, Macht und fiese Tricks
Spiel fir Kunsifans: Geben Sie sich schénen Gemdlden hin
Stevern Sie eine kleine Kugel in einer vertrackten Welt
Suchen Sie den verschollenen Computer im Al
Magie und logik: ein Spiel der Gegensaize
Doktor van Helsing jagt Dracula

Fensterputzen mit Hindernissen und Riesenvégeln
Letzte Mission fiir Alpha Centauri

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