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ANLEITUNG

ELVERGNUGEN OHNE ENDE

THE POWER

Ein Spiel voll Uberraschungen und Tricks,
mit 50 kniffligen Levels.
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ANLEITUNG

direkt zu Max, unserem Helden. Dort ange-
kommen, wird der Zeitzdhler gestartet und
Max mug sich sputen. Er muf zu seiner Mini
und dabei alle verstreuten Herzchen aufsam-
meln. Zusétzlich kann er Hilfssteine benut-
zen, um leichter an sein Ziel zu gelangen. Fet-
zige Musik gibt ihm die notige Kraft, dieses
Ziel innerhalb des Zeitlimits zu erreichen.

Hat Max also alle Herzen aufgesammelt und
ist zu Mini gelangt, braucht er sie nur mehr
zu berithren und das Level ist geschafft. Im
Spielfeld findet Max sogenannte Hilfssteine,
das sind Mauerblocke mit roten, griinen oder

blauen Edelsteinen. Diese sind beweglich und |

machen Max so manchen Gang frei. In den
ersten Levels findet Max allerdings noch nicht
sehr viele dieser Steine. Erst in den héheren
Spielstufen vermehren sie sich, was aber
auch bitter nétig ist.

Wenn Sie nun Max oder einen Hilfsstein
bewegen wollen, steuern Sie den Cursor mit
dem Joystick darauf. Halten Sie nun den Feu-
erknopfl gedriickt und bewegen Sie den Joy-
stick in die gewtiinschte Richtung. Auf dem
Cursor erscheint nun ein Richtungspfeil.
Wenn Sie jetzt den Feuerknopf loslassen,
wihrend Sie den Joystick noch immer in die
gewlinschte Richtung driicken, wird der Stein
bzw. Max in diese Richtung in Bewegung
gesetzt. Soll der Stein doch an der alten Posi-
tion verbleiben, halten Sie den Feuerknopf
weiterhin gedriickt und bringen den Joystick
wieder in die Ausgangsstellung. Der Pfeil auf
dem Cursor verschwindet, und Sie konnen
nun auch den Feuerknopf loslassen.

Max sucht Mini

1as System funktioniert bei der KEY I-

Steuerung analog durch Driicken der
i .entsprechenden Tasten. Bei der Steue-
rung KEY II benutzen Sie die entsprechende
Richtungstaste im Zehnerblock zum Bewegen
des Cursors und dann die Pfeil- oder Cursor-
taste, die in die gewtinschte Richtung zeigt,
um Max bzw. einen Stein zu bewegen. An der
Stelle, wo der Stein abgesetzt werden soll,
driicken Sie zusitzlich zur gehaltenen Cur-
sortaste die Taste 5 im Zehnerblock. Lassen
Sie nun die Cursortaste los.
Um mit der Maus einen Stein in Bewegung zu
setzen, bewegen Sie den Cursor auf das
Objekt und dricken Sie die linke Maustaste.
Bewegen Sie nun die Maus in die gewiinschte
Richtung. Soll der Stein abgesetzt werden,

halten Sie die linke Maustaste fest und
driicken zusitzlich noch die rechte. Der Pfeil
verschwindet und Sie kénnen zuerst die linke,
dann die rechte Maustaste loslassen. Die
rechte Maustaste hat also dieselbe Funktion
wie die Taste 5 bei der KEY II-Steuerung,.
Haben Sie Max einmal in Bewegung gesetzt,
bewegt er sich so lange, bis er auf ein Hinder-
nis stoft und dort stehen bleibt.

Haben Sie einen Hilfsstein

angeschoben, gibt es ver-

schiedene Maglichkeiten:

Trifft der Stein auf Max,

Mini oder einen normalen

Wandstein, bleibt er liegen

und es passiert nichts wei-

ter. Trifft er aber auf einen

anderen Hilfsstein, kann er

diesen tberrollen und bis

zum nichsten Hindernis .
weitergleiten. Das paSsiert & .
aber nur dann, wenn g & '-:}

| bestimmte Farbkombina-

tionen der Edelsteine aufeinander treffen. Es

| gilt die Regel: Rot tiberrollt Griin, Griin elimi-

niert Blau und Blau zerstoért Rot. Bei allen
anderen Farbkombinationen passiert bei einer
Kollision nichts.

In den meisten Levels sollten Sie bedacht mit
den Hilfssteinen umgehen, denn sie sind mei-
stens sehr knapp und werden zur Losung des
Levels dringend benotigt. Setzen Sie also diese
Edelsteine moglichst strategisch gut ein.
Solange ein Stein sich bewegt, kénnen Sie
zwar den Cursor steuern, aber keinen weite-
ren Stein verschieben. Sollten Sie es dennoch
versuchen, erscheint der Richtungspfeil auf
dem Cursor nicht.

Nun zu den einzelnen Bildschirmanzeigen.
Ganz oben sehen Sie die Nummer des gerade
gespielten Levels. Darunter sehen Sie den
Countdown, der die zur Bewiltigung des
Levels noch verbleibende Zeit anzeigt. Wieder
darunter kénnen Sie die Anzahl der noch zu
sammelnden Herzchen ablesen. Die letzte
Anzeige informiert Sie tiber die erreichte
Punktzahl, die momentan noch finf Nullen
anzeigen wird. Ist ein Level geschafft, bekom-
men Sie die verbliebene Zeit als Punkte gutge-
schrieben.

| Sollten Sie sich in einem Level einmal aus-
| sichtslos verfahren haben, kénnen Sie vorzei-
| tig aufgeben. Dazu steht Thnen eine Flucht-

taste zur Verfiigung, die bei allen Steuerme-

| thoden (Joystick, Maus oder Tastatur) gleich




ist: die Taste SPACE oder Leertaste. Mit
einem kurzen Druck auf die Leertaste kénnen
Sie den aktuellen Level mit der verbliebenen
Zeit erneut beginnen.

Es erscheint dann wie zu Beginn des Spiels
die Aufforderung TRY LEVEL xx PLAYER I
Driicken Sie den Feuerknopf, geht's auch
gleich wieder los. Der Cursor steht bereits auf
Max, und die Zeit beginnt zu laufen. Es geht
also gleich wieder voll ab.

Spielen Sie im 2-Spieler-Modus (aufer
KNOCKOUT: siehe unten), ist nach dem
Driicken der Aufgabetaste immer der andere
Spieler an der Reihe. Der Bildschirmcursor
zeigt diesem den Weg (nur beim ersten Ver-
such) und los geht's.

Im 2-Spieler-Modus beginnt auferdem immer
abwechselnd Spieler 1 und 2 ein Spiel. Spieler1
kommt zuerst bei ungeraden Levels, Spieler 2
beginnt alle geraden Spielstufen.

Mit der Taste ESC kann ein Spiel vollstéandig
abgebrochen werden.

Timeout

r irscheint die Meldung TIMEOUT
PLAYER 1, haben Sie lhr Zeitlimit
9 1 Uberschritten, und das Spiel ist been-
det. Haben Sie eine entsprechende Punkte-
zahl erreicht, kénnen Sie sich nach Ihrem
letzten Level mit Threm Namen in der Hiscore-
Liste verewigen. Klicken Sie dazu (dhnlich wie
bei der Pafiwort-Eingabe) einfach auf die ent-
sprechenden Buchstaben.
Haben Sie ein Spiel im Modus KNOCKOUT
gestartet, geht es nach der Pafwort-Eingabe
fiir beide Spieler gleichzeitig zur Sache. Es
erscheint ein geteilter Bildschirm mit zwei
halben TACTIC-Spielfeldern, die nach oben
und unten scrollen. Die obere Bildschirmhalf-
te ist fir Spieler 1, die untere fir Spieler 2
reserviert.
Das Spiel lauft nun im Prinzip ebenso ab wie
bei ARCADE oder TACTIC. Am Anfang stehen
die beiden Indikatoren bei Mini, bewegen sich
dann synchron zu Max, und die Zeit beginnt
wieder gnadenlos zu laufen.
Die zwei zusdizlichen Ziffern in der Anzeige
fiir jeden Spieler geben die Anzahl der von
ihm gewonnenen Levels an, und nur darum
geht es im KNOCKOUT-Modus: Der Spieler
soll seinen Level also nicht nur innerhalb des
Zeitlimits, sondern vor allem vor dem Mitspie-
ler 16sen. Hat sich ein Spieler verirrt, kann er
auch hier wieder die Aufgabetaste driicken.

Fur Spieler 1 ist das F5, flir Spieler 2 die F10-

Taste. Die Bildschirmhilfte des Aufgebers

wird kurz dunkel, dann erscheint der noch
unbertihrte Level wieder. Der Cursor
steht bereits wieder auf Max und es geht
gleich wieder weiter. Die Zeit hat gar nicht
erst angehalten, sondern ist weitergelaufen.
Sie sollten also nicht allzu oft von vorn an-
fangen.

Auch im KNOCKOUT-Modus ist das Spiel
beendet, sobald die Zeit verstrichen ist.
Gespielt werden in diesem Modus 10 Levels.
Dabei konnen Sie per Pafiworteingabe ab
einer beliebigen Spielstufe starten. Wer mehr
Partien ftir sich entscheiden kann, ist Sieger
des Wetthewerbes.

Level-Editor

' 1it dem eingebauten Level-Editor kon-
M nen Sie auf einfache Weise eigene
| Spielstufen erzeugen. Dazu stehen im
Hauptmenii zwei Optionen zur Verfligung:
LOAD LEVELS und LEVEL EDITOR. In die-
sem konnen Sie ein TACTIC-Spielfeld frei edi-
tieren. Das Eingabegerit ist immer das aktu-
ell eingestellte. Editieren kann immer nur
Spieler 1.
In der obersten und untersten Zeile des Edi-
tierfeldes erhalten Sie zwischendurch ver-
schiedene Aufforderungen, die Sie immer
genau beachten sollten.
Zur Editierung konnen Sie den Cursor auf
dem gesamten Spielfeld frei bewegen. Wol-
len Sie nun einen Spielstein aufnehmen, steu-
ern Sie den Cursor auf einen der Buttons in
der Mitte der rechten Leiste links neben den
dort angezeigten Steinen und driicken den
Eingabeknopf. Der erste Button steht fiir
Space und dient dazu, Objekte zu loschen.
Dann folgen der rote, der griine sowie der
blaue Hilfsstein. Darunter befinden sich Max,
Mini, der normale Wandstein und das Herz.
Zur Wahl der einzelnen Objekte kdénnen Sie




aber auch auch die Tasten 1 bis 8 der Ta-
statur in der beschriebenen Reihenfolge be-
nutzen.

Wihlen Sie nun den Wandstein aus. Am
unteren Bildschirmrand kann die Bezeich-
nung des aktiven Objekts abgelesen werden,
in diesem Falle also Wallstone. Wenn Sie nun
den Cursor tiber das Spielfeld steuern, wer-
den in der Mitte der rechten Leiste seine aktu-
ellen x- und y-Koordinaten angezeigt. Erfolgt
dort keine Anzeige, befindet sich der Cursor
auflerhalb des Spielfeldes.

Das aktive Objekt bewegt sich automatisch
mit dem Cursor mit und kann mit der Einga-
betaste bzw. dem Feuer- oder Mausknopf pla-
ziert werden. Mit der Taste P kénnen Sie die
Pickup-Funktion aktivieren. In diesem Modus
koénnen Sie Objekte vom Spielfeld aufpicken
und an anderer Stelle wieder absetzen.

Ein zuldssiges Spielfeld enthilt nur einen Max
und eine Mini. Aufierdem durfen sich beide
nicht in den &dufersten Zeilen und Spalten
befinden. Das Spielfeld sollte auferdem
immer durch eine zusammenhingende Wand-
stein-Kette umrahmt sein, da der arme Max
sonst ins Niemandsland abdriften koénnte.
Wollen Sie einen Level abspeichern und es hat
sich ein derartiger Fehler eingeschlichen, wer-
den Sie durch eine entsprechende Meldung
daraufhingewiesen. Als Ausgangsbasis oder
Beispiel kann {iber den Schalter INIT jederzeit
ein zuldssiges Spielfeld automatisch auf den
Bildschirm gebracht werden. Mit der Taste
CLR wird der aktuelle Level geldscht.

Zur Editierung steht ein Zwischenspeicher
zur Verfiigung. Mit « wird der aktuelle Level
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I HAUPTMENUD STELLEN SIE INDIVIDUELL IHRE SPIELSTARKE

in diesen Puffer geschrieben. Der Button —
liest die Spielstufe aus diesem Speicher aus
und legt sie im Spielfeld ab. Mit dem Schalter
«— wird der Inhalt des Zwischenspeichers mit
dem des aktuellen Spielfelds ausgetauscht.
Bei < und «— wird ein Level nach den oben
beschriebenen Kriterien auf seine Gultigkeit
hin Gberprift.

Nattirlich kénnen Sie die Zeit, die fiir eine
erstellte Spielstufe zur Verfligung steht, selbst
einstellen. Das geschieht mit dem Mentipunkt
SET TIME in der rechten Leiste tiber der
Objektauswahl und kann, wie auch alle ande-
ren Zahleneingaben, nur mit dem Cursor erle-
digt werden. Klicken Sie also auf SET TIME
und Sie erhalten die Aufforderung zur Zah-
leneingabe.

Setzen Sie nun den Cursor wie gewtlinscht auf
die Hunderter- Zehner- oder Einerstelle,
driicken den Feuerknopf, halten diesen und
erhdhen bzw. vermindern den Zahlenwert
durch eine Bewegung des Joystick-Kntippels
nach oben bzw. unten. Lassen Sie den Knopf
los, kénnen Sie den Cursor zur nichsten Stel-
le bewegen. Uberginge werden automatisch
berticksichtigt. Das heifit, wenn Sie etwa die
Einerstelle von 9 auf 0 erhdhen, springt die
Zehnerstelle automatisch um einen Wert
hoch.

Die Zeiteingabe wird beendet, indem Sie den
Cursor wieder ganz nach links auf den Aus-
wahlknopf bewegen und dort den Feuerknopf
betitigen. Mit den bisher beschriebenen
Funktionen sind Sie nun in der Lage, einen
kompletten Level zu erstellen. Bevor Sie ihn
endgiltig speichern, sollten Sie ihn einmal
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M ANLEITUNG

Levelspeicher tibernommen. Sie kénnen im
Hauptmenii mit LOAD LEVELS selbstge-
machte Spielstufen laden, indem Sie Ihre
Leveldiskette ins Laufwerk einlegen und die
Funktion wahlen. Sie kénnen nun lhre Levels
in jedem Modus spielen. Der Mentipunkt
dient aber auch dazu, die Original-Levels von
der SPIELE-DISC wieder zu laden.

Sie kénnen die Diskette wechseln - sooft Sie
wollen. Befindet sich einmal keine oder die
falsche Diskette im Laufwerk, erscheint einer
von drei moglichen Requestern:

Chefredakteur:

Albert Absmeier — verantwortlich fiir den redaktionellen Teil
Chef vom Dienst:

Petra Wangler

Textchef:

Jens Maasberg

Koordination:

Jan Ippen, Axel Pretzsch, Thilo Réscheisen, Martin Jobst,
Horst Mitmannsgruber (alle IPV GmbH)

Telefax: 0 89/46 13-433

Herausgeber:

Jan Ippen, Axel Pretzsch

Programmeinsendungen:

Manuskripte und Programme werden gerne von der Redaktion
angenommen. Sie miissen frei sein von Rechten Dritter. Soll-
ten sie auch an anderer Stelle zur Verdffentlichung oder
gewerblichen Nutzung angeboten worden sein, muf? dies ange-
geben werden. Mit der Einsendung von Manuskripten und
Listings gibt der Verfasser die Zustimmung zum Abdruck in
Markt & Technik Verlag AG herausgegebenen Publikationen
und zur Vervielfaltigung der Programmlistings auf Datentrager.
Honorare nach Vereinbarung. Fir unverlangt eingesandte
Manuskripte und Listings wird keine Haftung Gbemommen.
Verlagsleitung:

Wolfram Hofler

Operation Manager:

Michael Koeppe

Layout:

IPV GmbH, RMPub.

Titelgestaltung:

Wolfgang Berns

Anzeigenleitung:

Peter Kusterer (333) — Verantwortlich flr die Anzeigen
Telefax: 0 89/46 13-775

Vertriebsmarketing:

Benno Gaab

PLEASE INSERT GAMEDISK: Legen Sie die
SPIELE-DISC in das Laufwerk.

PLEASE INSERT A LEVELDISK: Legen Sie
eine Diskette mit eigenen Levels oder die
SPIELE-DISC ein.

INSERT A FORMATTED DISK: Erscheint nur
im Level-Editor bei der Speicher-Funktion
und fordert Sie auf, eine leere, formatierte
Diskette einzulegen.

Bei allen drei Requestern setzt das Programm
automatisch fort, sobald sich die richtige Dis-
kette im Laufwerk befindet.

Vertrieb Handelsauflage:

MZV Moderner Zeitschriftenvertrieb, 85386 Eching
Bezugsmadoglichkeiten:

Markt & Technik Leserservice, Postfach 1304, 85531 Haar.
Bestellungen nimmt der Verlag entgegen.

Verkaufspreis:

Die Einzelausgabe kostet DM 19,80.

Druck:

Konradin Druck GmbH, Kohlhammerstr. 1-15, 70771 Leinfel-
den

Urheberrecht:

Alle erschienenen Beitrdge sind urheberrechtlich geschuitzt.
Alle Rechte, auch Ubersetzungen, vorbehalten. Repro-
duktionen, gleich welcher Art, ob Fotokopie, Mikrofilm oder
Erfassung in Datenverarbeitungsanlagen, nur mit schriftlicher
Genehmigung des Verlages. Aus der Verdffentlichung kann
nicht geschlossen werden, dal3 die beschriebenen Lésungen
oder verwendeten Bezeichnungen frei wvon gewerblichen
Schutzrechten sind.

Haftung:
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oder in veroffentlichten Programmen Fehler enthalten sein
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deo-Schnitt

..,3 vide
mit Kamera
Genlock-Unter

FESSIONAL CALC
tion mit Geschaftsgrafik
ter Jllpn 1k, berechnet
mal 65536 Zei

ische SU..I“
Funktionen, 75 ARexx-
erenle professionelle L,hdl"b in 2D
der 3D, bendtigt 1MByte Speicher

PROFESSIONAL PAGE 4.0
High-End-DTP-Programm: 7 Vektor-
Fonts und Hot-Link-Schnittstelle zu
Pro Draw, SchriftgroBe bis 720 Punkt,
unterstitzt die Farbstandards RGB,
Euroskala, Pantone, 330 ARexx-Befeh-
le, unterstitzt samtl. Drucker, Post-
ript und Satzbelichter, Unterstitzung
von AA-Chips, ndtig: 2 MByte Speicher

PROFESSIONAL DRAW 4.0
Laut Amiga-Magazin 10/92 "Das beste
Zeichenprogramm fiir den Amiga’,
vektororientiertes Zeichnen mit bis zu £ &
1 Million Farben, mit 300 ARexx- 2 - &

Befehlen frei programmierbar, Import ‘
von 24-Bit-Rastergrafiken, Gber 140
Clip-Arts, Metamorphose, Verzerren,
Rundsatz, bendtigt 2 MByte Speicher 18w |

VIRUS CONTROL ‘1‘3'

Erkennt und entfernt auf bequemste
Art Giber 200 Viren einschl. der neuarti-
gen Golden Rider-, Infiltrator-, LZ-
Link-Viren und Disk-Validator-Viren.
Vollig neuartiger Lernmodus; auBer-
dem im Lieferumfang: Simplex Tools - .3\\\\ 4
Hilfsprogramme, die den tdglichen " i
Umgang mit dem Amiga erleichtern. B

o)

PAGE SETTER llI

Laut Amiga-Magazin 4/93: ‘Das ideale
Programm fiir den preiswerten Ein-
stieg ins DTP". Integriertes Layoutpro-
gramm mit Textverarbeitung, Recht-
schreibpriifung und Top-Malpro-
gramm bis 256 Farben, unterstiitzt die
AGFA-Fonts, 120 Clip-Arts im Liefer-
umfang, benotigt 1 MByte Speicher

SPAR-PAKET

Zwei Spitzenprodukte
von Gold Disk - Profes-
sional Draw 3.0 und Pro-
fessional Page 4.0 - zum
Sensationspreis von nur
498,- Mark. Lassen Sie

Angebot nicht entgehen.

KUNDENSERVICE & UPDATES

Weitere Highlights aus dem |PV-Angebot sind die Diskettenma-
gazine AMIGA-Spiele-/ AMIGA-Power-Disc zu je 19,80 Mark!
Super-Updates: Bitte Originaldiskette und V-Scheck einsenden
Pro Page 1.x auf 4.1: 298,- ; Pro Page 2.x auf 4.1; 248 -

Pro Page 3.x auf 4.1: 228,

Pro Draw 1.x auf 3.0: 248,- ; Pro Draw 2.x auf 3.0: 199 -
Page Setter 1.x aut 3.0: 149,- ; Page Setter 2.x auf 3.0: 109,-
Handleranfragen erwinscht!

CLUBMITGLIEDSCHAFT

Jeder Besteller von GOLD DISK Produkten wird Mitglied im
GOLD DISK-Userclub mit direktem Draht nach Kanada, speziel-
ler GOLD DISK-Hotline und einer Produkt-und Updatebdrse.

PROFI-SOFTWARE
VON GOLD DISK,
MSPI UND M&T
DIREKT-BESTELLUNG
TEL 089/54 38 263
FAX 089/54 38 156

MENSCH AMIGA

Das Original von MSPI: Der einzigarti-
ge Anatomie-Atlas, der !nner! Grun-:'-
kenntnisse uber die Physiologie des
menschlichen Kdrpers vermittelt. Von
auBen und von innen mit seinen Glie-
dern, Knochen, Organen und Syste-
men. Auf Tastendruck “zoomen" Sie
sich in den Kérper hinein.

ORBIT AMIGA
Das Original von MSPI: Brechen Sie
auf zu einer Reise durch unser Son-

ystem. Umfangreiche Informatio-
nen zur Entstehungsgeschichte, der
Funktionsweise und dem Au r’wu s
ginzelnen Himmelskorper,
nomenen des Weltraums, Astrwnom:
und der Raumfahrt

GOLD DISK OFFICE

Das komplette Software-Paket fur Ihr
Biro im Computer: Mit diesen 5 An-
wendungen - Office Write, Office Calc,
QOffice Graph, Office File und Office
Page - sind. Sie bestens fir den Ge-
schaftsalitag geristet. Mit Gold Disk Offi-
ce bekommen Sie Texte, Kalkulationen
und Datenbanken spielend in den Griff,

REFLECTIONS 2.0

Modernes Raytracing-Programm zur
Erzeugung von fotorealistischen 3D-
Grafiken: mit 4 Editoren 138t sich jede
nur erdenkliche Kdrperform leicht dar-
stellen, zudem: Tools fir Schlauche,
Rdhren, Gewinde und Spiralen, inkl.
Bool'sche Operationen, Texturemap-
ping, Bump-Mapping. 1MB RAM ndtig

REFLECTIONS ANIMATOR 2.0
Hauchen Sie Ihren Bildern und Grafi-
ken Leben ein, d.h. Sie konnen eigene
Filme erzeugen. Berechnungen laufen
im Hintergrund, Nebelanimation mag-
lich, Einsatz von Spotlichtern und loka-
len Lichtquellen, 24-Bit-Datenport
ermoglicht On-Line-Betrachtung, Inte-
gration von DCTV, 1 MB RAM ndtig

SCHOOL CAD PLUS

Technisches Zeichnen auf dem Amiga
mit Gber 100 Zeichen- und Konstrukti-
onsfunktionen, BemaBung, Norm-
schrift, Layers (Ebenen), 7 Zeichensdt-
ze und 8 Bibliotheken - von Architektur
{iber E-Technik bis DTP, Top-Hand-
buch mit CAD-Kurs, zwei prallvolle
Disketten und vieles mehr

AMIDEX/AMICALC
Original-Bookware von Markt & Tech-
nik: AMIDEX ist eine komfortable
Dateiverwaltung mit integriertem Mas-
keneditor fiir jede denkbare Anwen-
dung, AMICALC ist gine Top-Tabellen-
kalkulation: mehr als 2500 Datenzellen,
Balken-, Torten-, oder Linigndiagram-
me, schnelle Berechnung

FAXEN AN

UZTE PRODUKTE.

AG LEGE ICH BEI

NACHNAHME
TELEFON

VERFALLDATUM
UNTERSCHRIFT
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DER ULTIMATIVE KNOBELSPASS

|GEM'X

Konnen Sie das Edelsteingeriist exakt nachbilden?
400 Levels voll Spannung erwarten Sie.

Hier noch einmal aufgelistet die Hierachie

| : ‘ steinfeld | ger GEMX-schen Wertigkeit:
1 & - {alfte zu ROT
GRUN
| : BLAU
| stem verdander PINK
| ; Jeder Stein, auf den direkt geklickt wurde, GELB

: rerandert seine Wertigkeit um zwei Stufen 1

' T s AT plopp

3 l: aus ROT wird BLAU).

i ie tiber, i (licken Sie demnach direkt auf einen pinken
g vei | GEM, so verschwindet dieser, da sich seine
Wertigkeit sofort um zwei Stufen vermindert -

plopp.

mogl s
daraus eine bestimmte Anzahl per Zufall aus-

PG

1707 41

] | ‘-...._' .~
el & |
W

@KAIKD P 1591 ALL RIGHTS RESERVED

FUR DIESE CHARMANTE DAME SUCHEN SIE DIE EDELSTEINE S0 SUCHEN UND FINDEN SIE DIE EDELSTEINE

0-JF 1391 ALL RIGHTS RESERY



ANLEITUNG

gewdhlt, die sogleich gelost werden kann. Da-
fir steht aber nur eine beschriankte Anzahl an
Zugen zur Verfligung. Aber auch die Zeit
drédngt, also Beeilung. Aus der Tabelle Seite 11
kénnen Sie die Punktezahlen, die fiir be-
stimmte Aktionen vergeben werden, entneh-
men.

Als Zuge gelten sowohl Klicks mit der Maus
oder dem Feuerknopf des Joysticks. Sie ha-
ben sich geirrt? Kein Problem: Mit BACK-
SPACE oder der rechten Maustaste kdénnen
Zuge wieder zurlickgenommen werden.

Zeitlimit
F irscheint Thnen ein Level unlésbar und
Sie wollen aufgeben, gentigt ein Druck
jauf RETURN. Der Level wird dann
tbersprungen, gleichzeitig geht aber auch der
Zahler Versuche um einen Punkt zuriick.
Dasselbe passiert, wenn Sie das Zeitlimit
oder die Anzahl der Ziige Uberschreiten. In
der Tabelle Seite 11 finden Sie eine Zusam-
menfassung aller Tastatur- bzw. Maus-/Joy-
stick-Befehle.
Haben Sie alle Sub-Levels einer Mine geldst,
wird auf einem eigenen Bildschirm der Score
abgerechnet. Wéhrenddessen konnen Sie
bereits eine von zwei moéglichen Folgeminen
aussuchen.

LADEANWEISUNG

Verwenden Sie beim Spielen bitte immer
nur eine Sicherungskopie der AMIGA-
SPIELE-DISC und verwahren Sie das
Original an einem sicheren Platz. Bei
dieser Diskette sollte auch immer der
Schreibschutz deaktiviert sein, damit
die Hiscores auf Diskette gespeichert
werden kénnen.

Um GEM'X und THE POWER zu laden
starten Sie Ihren Amiga und legen die
Diskette ein. Um GEM'X zu starten
driicken Sie die linke Maustaste. Um
THE POWER zu starten driicken Sie die
rechte Maustaste. Das jeweilige Spiel
wird dann automatisch geladen. Jetzt
brauchen Sie nur noch den Start-But-
ton zu driicken und der Spielspafl kann
beginnen.

GEMX 148t sich auch zu zweit spielen. Dazu
muf; im Titel-Screen die RETURN-Taste ge-
dritickt werden. Im darauthin erscheinenden
Auswahlmenii kénnen Sie Anzahl der Spieler
sowie Art der Steuerung (Maus oder Joystick)
einstellen.

Achten Sie darauf, daf der Schreibschutz der
Sicherheitskopie der SPIELE-DISC deaktiviert
ist. Andernfalls kann das Programm die
Hiscore-Liste (99 Eintrage!) nicht auf Diskette
speichern.

Pafiwort

= dbrigens: Sie kénnen einen bestimm-
ten Level jederzeit auch direkt an-
\wihlen — sofern Sie tiber das notige
Pafwort Kenntnis besitzen. Dieses wird am
Ende je-des komplettierten Levels ausgege-
ben. Damit Sie sich also nicht immer durch
alle Runden spielen miissen, kénnen Sie in
der Titelsequenz das entsprechende Pafwort
blind {ber die Tastatur eingeben, und die
gewtinschte Mine steht sofort zum Abbau
bereit.
Haben Sie einmal alle 16 Minen samt Sub-
Levels geschafft, erwartet Sie eine grofe Uber-
raschung. Welche? Das wird hier natiirlich
nicht verraten. Bis dahin: Viel Freude beim
Mega-Knobelspaf.

oL RElFE I ESDAREEC il

In der néachsten Ausgabe der AMIGA-
SPIELE-DISC gibt's wieder einen Origi-
nal-Spiele-Hit eines renomierten Soft-
ware-Hauses zum Super-Sparpreis.

Die AMIGA-SPIELE-DISC 14 finden Sie
ab 27. April 1994 im Zeitschriften-
handel.

Fir Ungeduldige gibt's aber schon ab
23. Marz 1994 die neue AMIGA-
POWER-DISC. Ausgabe 22 bringt Thnen
diesmal den Super-Syntesizer TMFX,
mit dem Sie komplett eigene Songs
schreiben und spielen kénnen.
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Punktevergabe bei GEM'X

15 Punkte
30 Punkte
200 Punkte

Umfarbung
Zerfall

Umféarbe-Bonus

Zerfall-Bonus 400 Punkte

verbliebene Zeit

bei Rundenende 20 Punkte pro Sekunde

Tastaturbefehle von GEM'X

letzter Zug wird
zuriickgenommen

Pause ein

Pause aus

Musik/
Sound-Effekte

Level wird
tibersprungen

Spiel wird
abgebrochen

rechte
Maustaste

linke
Maustaste

letzter Zug wird
zurtickgenommen

nichster Zug

Feuerknopf/
Joystick

nachste Zug

HOTLINE

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

Bitte wihlen Sie dazu folgende
Telefonnummer:

0 89/5 43 82 63

Zu anderen Zeiten ist ein 3
Anrufbeantworter ange- [ &
schlossen, auf dem Sie eine {,
kurze Beschreibung lhres Pro- 22
blems und Ihre Telefon-
nummer hinterlassen konnen.
Schriftliche Anfragen richten

Sie bitte an:

—_—

IPV ¢ Ippen & Pretzsch Verlag GmbH
SPIELE-DISC Support

Bayerstr. 57-59

80335 Miinchen

Um lhre schriftlichen Anfragen besser bear-
beiten zu konnen, teilen Sie uns bitte folgende
Punkte mit:
Detaillierte Problembeschreibung.
o~ lhre  Geritekonfiguration, ~Amiga
an® \/j 500, 500+, 600, 1000, 1200, 2000,
? 3000 oder 4000.
~/ Die Grofie Thres Arbeitsspeichers (in
KByte).
Die Art der Speichererweiterung.
Die Anzahl und Art der Laufwerke.
Die Kickstart-Version (1.2, 1.3, 2.0, 3.0).
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THE POWER und GEM'X

THE POWER:

' & 2x sucht seine geliebte Mini. Er kampft sich Level fiir Level durch einige Labyrinthe und

kommt mit jedem Herz seiner Geliebten ein Stiick ndher. Schliipfen Sie in die Rolle

udes Max und durchkdmmen Sie unzéhlige Irrgérten voller Spannung. Mit Level-Editor,
2-Spieler-Kampf-Modus (Split-Screen) und toller Musikuntermalung.

Der STARTUP-SCREEN von THE POWER NACH ERFOLGREICHEN LEVEL BEGRURT SIE DIE SURE MiNI

DER ULTIMATIVE KNOBELSPASS

GEM’'X
F s geht darum, bei der Suche nach Gold und Edelsteinen nicht den Kopf zu verlieren.
Kénnen Sie das Edelsteingeriist exakt nachbilden?
k JUGanz so einfach ist das nicht. Haben Sie einmal alle 16 Minen samt Sub-Leveln

geschafft, erwartet Sie eine grofe Uberraschung. Doch zuerst liegen 400 Levels voll Spannung
vor Thnen.

FiR DIESE CHARMANTE DAME SUCHEN SIE DIE EDELSTEINE S0 SUCHEN UND FINDEN SIE DIE EDELSTEINE

NOTWENDIGE KONFIGURATION: AMIGA MIT 1 MBYTE SPEICHER, 1 DISKETTENLAUFWERK,
KICKSTART 1.3, 2.0 ODER 3.0, JOYSTICK (OPTIONAL)
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