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chnuppern Sie jetzt 10 Online-Stunden véllig kosten-

los und unverbindlich im Datenparadies der welt-
gréBten Online-Dienste! Mit den Freischalt-Nummern,
die Sie in untenstehendem Kasten finden, sowie der
komfortablen Windows-Software auf der beiliegenden
Heft-CD-ROM kann es sofort losgehen - bereits in weni-
gen Minuten ist die Software installiert, mit der lhnen die
Auffahrt zum weltgroBten Datenhighway offensteht:
Testen auch Sie jetzt gratis, unverbindlich und ausgiebig
die Vorztige von CompuServe und INTERNET!

GO PEARL

10 Stunden GRATIS ins CompuServe & INTERNET!

.
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Einfach die Software WinCIM und Net-
Launcher von der Heft-CD installieren
und bei der CompuServe-Anmeldung

Und so einfach funktioniert’s:

Schritt 1: WinCIM installieren

& Windows-Dateimanager starten und auf Ihrem CD-
ROM-Laufwerk ins Verzeichnis \DFUEWINCIM wechseln.

«/ Dort mit SETUP.EXE die Installation starten: Das Ver-
zeichnis CACSERVE wird automatisch angelegt. Die
Anmeldedateien missen Sie mitkopieren, wenn Sie
noch nicht CompuServe-Mitglied sind.! Bei der Frage,
ob Sie die Anmeldung jetzt durchfihren wollen, auf
den JA- und den WEITER-Button Klicken.

& Vertrags- und Seriennummer eingeben - siehe Eti-
kett auf der Zeitschriften-Titelseite!

& Zahlungsweise und Adresse angeben, OK Klicken.

& Aus der Telefonliste einen CompuServe-Knoten oder
Datex-P-Anschlu in Ihrer Nahe oder den Zugang tiber
T-Online auswahlen. Wichtig: Um den NetLauncher
fiur INTERNET installieren zu konnen, muB eine Ver-
bindung mit mind. 9600 Baud gewahlt werden!

& Nach Auswahl der Schnittstelle (in der Regel COM 2)
und Klick auf auf WEITER wird die Verbindung zu
CompusServe hergestellt. Folgen Sie nun einfach den

die obe}m henden Vertrags- und Seri-
ennummer eingeben. Hiermit steht
lhnen eine Gratis-Mitgliedschaft bei

weiteren, leicht verstandlichen Anweisungen. Sie
erhalten Ihre personliche CompuServe-ID und thr
vorlaufiges PaBwort.

Schritt 2:

Installation des NetLaunchers SPRY MOSAIC

& Windows-Dateimanager starten und auf lhrem CD-
ROM-Laufwerk ins Verzeichnis \DFUEWIOSAIC wechseln,

& Dort mit CNLEXE die Installation aufrufen. PROCEED-
Button anklicken und das Verzeichnis C:\CSERVE
bestatigen. Die Installation lauft automatisch ab.

& Zur Anmeldung im Internet einfach die entspre-
chende Frage mit JA bestatigen. Alles andere erledigt
SPRY MOSAIC automatisch. Nun stehen Ihnen alle Info-
seiten im WWW (World Wide Web) zur Verfgung.

Haben Sie noch Fragen?
Gebiihrenfreie CompuServe-Telefon-Hotline:
D: 0130/864643
A: 0660/87 50
CH: 1553179

Der Wert dieser Freischalt-
Nummern betragt tber

Ubrigens: Schauen Sie im CompuServe doch auch mal bei

PEARL vorbei. Hier finden Sie aktuelle Infos, treffen nette

Leute und holen sich direkt neueste Programme ab!

Inbegriffen sind folgende Gratis-Leistungen:

% Insgesamt 10 Online-Stunden zur uneingeschrénkten
Nutzung von CompuServe und INTERNET

% 2 CompuServe-Zeitschriften

% 1 Monat CompuServe-Mitgliedschaft

%*
—
J

7
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CompuServe mit insgesamt 10 Online- )

Stunden in CompuServe und INTER-
NET zur freien Verfiigung! —

Die W!lversionen von WinCIM und
NetLauncher finden Sie auf der bei-
liegenden Heft-CD-ROM oder erhal-
ten Sie gegen frankierten Rickum-
schiag unter Bestell-Nr. KS-264 bei:
PEARL AGENCY GmbH
D-79426 Buggingen

oder gratis abrufbar in der
CEUS-Mailbox unter:
Modemline: 030-8730551
oder 089-448 17 60
ISDN-Line: 030-8 64 00 92 86
oder 089-44 71 73 00
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Des Wahnsinns fette Beute.
Keine Shareware.

Nein, 15 vollwertige Spiele,
die allesamt bereits zum
vollen Preis im Fachhandel
verkauft wurden, komplett auf
einer CD. Das ist doch als
wenn Weihnachten, Ostern,
Geburtstag und Sylvester auf
einen Tag fallen. Und da ist
fur jeden etwas dabei:

Ob Fuflballmanager, Strate-
giespiele, Jump & Run oder
Wirtschaftssimulation - auf
dieser CD sind alle Genres
vertreten.

Die Spiele stimmen tbrigens

allesamt von einer einzigen

Spieleschmiede: Starbyte
Software aus Bochum, die in
Kirze ihre Comicsau Bazooka
Sue in den Handel hetzt.

w33

J AR j Verkaufspreis: 19,80 DM
Bezugsméglichkeiten:

So nun bleibt mir noch,
Thnen viel Spaf’ beim Spielen
zu wiinschen.

Falls Sie sich far Computer-
spiele interessieren und mit
unterhaltsamen Stil schreiben
konnen, dann melden Sie

sich doch mal bei mir.

Herzlichst
Thr
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Installations-
anweisungen

Legen Sie die CD-ROM in ihr CD-ROM-
Laufwerk und wechseln Sie auf dieses.
Geben Sie WICHTIG ein, um technische
Informationen zu den Spielen und den
weiteren Programmen auf der CD zu
erhalten, die bei Redaktionsschlu noch
nicht vorlagen. Achtung! Dies ist kein
Installationsprogramm oder Auswahl-
menii!

Auf der CD-ROM befindet sich ein
Installationsmenti, mit dem Sie die in
der Compilation enthaltenen Spiele
auf Ihrer Festplatte installieren kénnen.
Geben Sie INSTALL ein, um das Menii
zu installieren. StandardméBig befindet
sich das Programm dann im Verzeichnis
PCOL auf Ihrer Festplatte (meistens
Laufwerk C:). Das Menii starten Sie mit
dem Befehl MENU. Nun kdnnen Sie die
Spiele ,Black Gold“ ,Crime Time*
»Crown®, ,Kingdoms of Germany*,
»Logo®, ,Lords of Doom® ,Return of
Medusa“, ,Rolling Ronny*, ,Sarakon*,
»Scenario®, ,Starbyte Super Soccer”
und ,,Winzer“ bequem auf der Festplatte
installieren bzw. direkt von der CD aus
spielen. Fiir die anderen Spiele wechseln
Sie bitte ins Hauptverzeichnis Ihres CD-
ROM-Laufwerks (meistens D:\) und
geben Sie den Befehl START ein. Von
diesem Installationsmenii aus konnen
Sie die Spiele ,Hannibal®, ,).K. Squash*,
»Boxing Manager“ und ,Hillstreet Blues*
auf lhrer Festplatte installieren bzw.
direkt von der CD-ROM aus spielen. Bitte
beachten Sie, daR Sie beim Spiel
»Hannibal“, bevor Sie es von der CD-
ROM aus spielen, die Soundeinstellun-
gen festlegen miissen. Dazu wéhlen Sie
bitte den Meniipunkt ,,zum Spielen von
CD-ROM preparieren* und geben Sie ein,
ob Sie (ber eine 100%-SoundBlaster-
kompatible Soundkarte verfiigen (Menii-
punkt 2) oder den internen PC-Laut-
sprecher nutzen wollen

(Meniipunkt 1). &JO




Black Gold

BLACK GOLD

Stadt

Hier befindet sich das Hauptmenii. In der
Stadt gibt es Informationen tber das ver-
fiigbare Kapital, das Datum, die Kohle-
vorrate und andere wichtige Dinge

Noch weifl niemand, daR hier gleich so rich-
tig Kohle gemacht wird...

Kohleverkauf

In Form von Grafiken sind hier die
Kohlearten zu sehen. Der Inlandsverkauf
ist voreingestellt; neben den Grafiken zeigt
das Programm den Preis, die Menge und
den noch freien Lagerplatz in % an. Beim
Anklicken von ,Auslandsverkauf* erschei-
nen die Preise von Holland und Belgien
und die Kohlemenge, die auf der Halde
liegt. Unter ,Liefervertrage“ finden sich
Infos tiber die monatliche Abnahmemenge,
die Vertragsdauer und den Abnahmepreis
je Tonne Kohle

Liefervertrige

Auch ein neuer Liefervertrag laft sich
leicht erstellen, indem man erst das Icon
,Liefervertrage* anklickt und danach das
Kohleicon, fir das der Vertrag ab-
geschlossen werden soll. Liegt ein Angebot

von einer Firma vor, so kann der Liefer-
vertrag angenommen werden. Wichtig ist
allerdings, dafl man die zu liefernde Kohle-
menge auch wirklich auf Lager hat, da
sonst hohe Konventionalstrafen fallig sind.
In diesem Fall erlischt auch der Vertrag au-
tomatisch.

Inlandsverkauf

Fur Kohleverkaufe im Inland wéhlt man
das Icon ,Inlandsverkauf*, das bei Beginn
des Spiels vom Programm automatisch ein-
gestelltist, und danach die Kohlegrafik, die
Verkaufsgegenstand sein soll. Nun er-
scheint das eigentliche Verkaufsmeni. Der
Verkauf wird tiber die unteren Zahlenicons
abgewickelt. Bei ,Alles” geht es automatisch
um die maximale Kohlenmenge, die auf
Lager ist. Die Anzeige der Marktsituation
von ,geringe Nachfrage” bis ,groe Nach-
frage* erleichtert die Planung. Ist der
Markt gesattigt, kann keine Kohle dieser
Art mehr losgeschlagen werden. Logi-
scherweise steigt die Nachfrage im Winter,
wahrend im Sommer eher Flaute herrscht
Nach einer gewissen Spielzeit reicht der
Inlandsverkauf allein zum Erfolg nicht
mehr aus; es wird wichtig, Liefervertrége zu
schlieffen und im Ausland anzubieten.

Auslandsverkauf

Wenn mit Hilfe der Bank ein Handels-
partner fiir Holland oder Belgien gefunden
ist, kann der Auslandsverkauf losgehen,
indem man das Icon ,Auslandsverkauf*
anklickt und danach die Grafik der Kohle,
um die es gehen soll. Als nichstes erfolgt
die Auswahl des Ziellandes. Im Ausland ist
nicht die Marktsituation fir die grofte

Auch Kohle

kann man als
»schwarzes Gold“
bezeichnen

mogliche Verkaufsmenge aussschlagge-
bend, sondern die GrofRe des Lagerplatzes,
den man im Verkaufsland besitzt. Lager-
platz kann auf der Halde angekauft
werden.

Neben dem Ankauf ist hier auch die Wahl
eines Verkaufsmodus moglich. Achtung:
Fordertirme kénnen nur gekauft werden;
verkaufen lassen sie sich nicht wieder.

Arbeitsamt

Drei Aktionsicons stehen hier zur Ver-
fiigung: ,Marktitbersicht*, ,Einstellen® und
JEntlassen®. Die ,Marktitbersicht* zeigt,
wieviele Arbeiter jeweils auf dem Markt vor-
handen sind und eingestellt werden kén-
nen. Jeder Arbeiter, der eingestellt wird,
benétigt eine Arbeitsausstattung, die im
GroRhandel erworben wird. In den ersten
zwei Monaten des Spiels sind auf dem Ar-
beitsmarkt je Arbeiterart 10 Arbeiter vor-
handen; im weiteren Spielverlauf kann es
jedoch auch vorkommen, daf aufgrund
der Arbeitsmarktsituation Mangel an Ar-
beitern herrscht. Bei Entlassungen muf
den jeweiligen Arbeitern eine Abfindung
in Hohe eines Monatslohns gezahlt wer-
den; ohne gewisse Ricklagen sind Ent-
lassungen also gar nicht moglich. Auer-
dem wirken sich Entlassungen auf die
Moral der restlichen Angestellten negativ
aus; dafiir steigt bei Einstellungen die
Arbeitsfreude entsprechend (siehe auch
Zechenaufsicht).

Grubenfeld erwerben

Damit tiberhaupt Kohle geférdert werden
kann, braucht man logischerweise ein




Tief unter der Erde versteckt sich das
»Black Gold*“

Grubenfeld. Die Anschaffung kostet 50.000
Mark. Erst wenn mindestens 50% des ge-
samten Kohlevorrats abgebaut wurden,
kann ein Grubenfeld wieder geschlossen
werden. Die Prozentzahlen lassen sich aus
den Angaben der Auswertung (geforderte
Kohle und Kohlevorrat) errechnen. Der
Kohlevorrat des Grubenfeldes ist ein
Schétzwert. Meistens liegt dieser Schatz-
wert deutlich unter der tatsichlichen
Kohlemenge, die sich auf dem Grubenfeld
befindet. Der Ankauf eines Grubenfeldes
erfolgt durch einfaches Anklicken eines
Forderturms. Die weien Fordertirme sind
freie Grubenfelder, die grauen sind bereits
leergeschiirft. Alle anderen Farben werden
an die Spieler und Computergegner verge-
ben. Die dazugehdrigen unterirdischen
Karten werden in jedem Spiel neu ge-
mischt. Es kann auch vorkommen, daf
mehrere Grubenfelder die gleiche unterir-
dische Karte haben. Bei Schliefung eines
Grubenfelds geht auch der darauf ste-
hende Forderturm verloren.

Haus

Mit dem Anklicken dieses Mentipunkts
wird ein Spielzug beendet.

Kokerei

Mit dem Icon ,Kokereiankauf* kann man
eine Kokerei in der Nahe der eigenen
Zeche kaufen, mit ,Kokerei-Verkauf* sie
wieder loswerden. Um eine Kokerei sinn-
voll zu betreiben, muf ihr jeden Monat
eine bestimmte Menge Kohle zugewiesen
werden. Dies geschieht mit dem Verko-
ken“Icon. Hierunter erfolgt die Auswahl
der Kohleart, die verkokt werden soll; ren-
tabel sind hier nur die Gas- und Fettkohle,
was auch den Verkaufspreisen zu entneh-
men ist. Eine Kokerei hat auch gewisse Be-

Black Gold

triebskosten, die jeden Monat automatisch
vom Kapital abgezogen werden. Auflerdem
braucht sie natiirlich Arbeiter, die nicht
immer zu haben sind.

Bank

Zu Beginn des Spiels sieht es in der
Kasse recht schlecht aus; es wird ein
Kreditgeber benotigt, der den Jungunter-
nehmer in kritischen Zeiten des Spieles
unterstiitzt. Dies ist in diesem Spiel die
Bank. Der Kreditrahmen zeigt an, wieviel
maximal von der Bank zu holen ist. Im
ersten Jahr belauft er sich auf 80.000
Mark; im weiteren Spiel wird der Kredit-
rahmen nach dem Besitz ausgerechnet
Natirlich fallen fiir diesen Kredit monat-
liche Zinsen an, die automatisch am Mo-
natsanfang abgezogen werden. Eine Rick-
zahlung erfolgt nach eigenen Wiinschen;
es werden keine Raten veranschlagt
Natiirlich freut sich die Bank auch, wenn
Geld angelegt werden soll. Dies geschieht
in Form von Sparbriefen; ein Sparbrief
stellt immer einen Wert von 1.000 Mark
dar, wobei der Ankauf von mehreren auf
einmal natirlich méglich ist. Far diese
Geldanlageform gibt es logischerweise
auch Zinsen, die gutgeschrieben werden.
Auch die Auswahl eines Handelspartners
im Ausland erfolgt iber die Bank. Die Ko-
sten werden nach der Lagerplatzgroe in
dem jeweiligen Land berechnet. Beim
Kohleverkauf muf3 auflerdem ein Export-
zoll gezahlt werden, der beim Verkauf au-
tomatisch einbehalten wird. Bei der Kun-
digung eines Handelspartners geht der
gesamte Lagerplatz in diesem Land verlo-
ren. Man sollte sich diesen Schritt also gut
tiberlegen.

Zechenaufsicht

Bei der Zechenaufsicht gibt es einen
Uberblick tber die Moral der Arbeiter ver-
schaffen. Diese geht von ,streikend* aber
Jrebellisch und wiitend®, ,unruhig®, ,ange-
nehm*, ,gut“ bis hin zu ,zufrieden®. Je
hoher die Moral der Arbeiter ist, desto mehr
von thnen kommen zur Arbeit und kénnen
unter Tage eingesetzt werden. Durch diverse
Aktionen laRt sich die Moral der Arbeiter
steigern (,Betriebsfest organisieren®, ,Ar-
beitsgerate reparieren (modernisieren) las-
sen” und ,Umlage an die Arbeiter auszah-
len®). Allerdings ist jede Aktion nur einmal

pro Monat moéglich. Wenn im Laufe eines
Monats Arbeiter eingestellt werden, steigt
die Moral, bei Entlassungen dagegen sinkt
sie. Es ist natzlich, stets fast 100% der Ar-
beiter unter Tage zu beschaftigen und diese
auch von gentigend Steigern beaufsichtigen
zu lassen. Sonst faulenzen sie namlich, und
die Moral der tibrigen Arbeiter fallt. Auch bei
eventuellen Grubenungliicken kann die
Moral stark abfallen.

Halde

Vor dem Verkauf wird die Kohle auf den
Lagerplatzen gelagert. Auch das Full-
material benétigt Platz; es kann im
GroRhandel erworben, oder aber auch
durch den Gesteinsabbau (ErschlieRen)
unter Tage gewonnen werden. Der Lager-
platz fur Fillmaterial kann nur im Inland
erweitert werden. Im Ausland muf Lager-
platz angekauft werden, damit man expor-
tieren kann.

Der dort vorhandene Lagerplatz bestimmt
die maximale Verkaufsmenge in einem
Monat. Allerdings dauert es genau einen
Monat, bis der Auslandlagerplatz einge-
richtet ist. Da die Kohle nicht gemischt
werden darf, benétigt jede Kohleart einen
eigenen Lagerplatz.

Zeche

Dies ist das eigentliche Aktionsmeni;
80% der Spielzeit verbringt der Jung-
unternehmer namlich unter Tage. Auf
der Karte sind die unterirdischen Erd-
schichten und die darin vorhandenen
Kohlefléze (schwarz) zu sehen. Beim
Anklicken eines Icons an der rechten
Meniileiste erscheint ein Quadrat, das
sich rasterartig tiber die Karte bewegen
148t und mit dem die Aktionen ausgefithrt
werden. In der obersten Reihe gibt es
diverse Icons: Anzahl der Hauer, Schlep-
per und Gesteinshauer, Ausbau Schacht,
etc. Insgesamt gibt es drei Iconleisten.
Jede Aktion erfordert gewisse Arbeiter
und Materialvorrite, die im GroRhandel
in der Stadt erworben werden konnen.
Mit dem Anklicken des ,Umblattern‘-
Icons folgen weitere Informationen tber
die Materialmengen. Unter Tage warten
einige Uberraschungen: So kann zum
Beispiel einem Gesteinshauer das Bohr-
gesténge abbrechen und &hnliches




Meniis im Ort

Auf dieser zweiten Karte fangt die Arbeit
nun erst richtig an. Zu den Aufgaben
gehort es, Kohlefelder abzubauen, Ge-
steinsfelder zu erschlieen, abgebaute Fel-
der wieder aufzufillen und den Abtrans-

port zu setzen. Jeder Arbeiter schafft pro
Monat nur eine Aufgabe. Erst wenn ein Zug
beendet ist, findet eine Auswertung der Ak-
tivitaten unter Tage statt. Grundsitzlich
gilt: Es konnen nur Aktionen von ausge-
bauten Feldern ausgefithrt werden.

Auf daB die Arbeiter mit pech... dh, kohle-
schwarzen Gesichtern wieder nach oben kom-
men. Gliick auf!

Zufallsereignisse

Wie richtigen Leben gibt es
auch hier glickliche und weniger gliackli-
che Zufalle. Vom groRen Tombolagewinn
bis hin zum Ortzusammenbruch ist alles
méglich. Man darf gespannt sein.

im

Grubenungliick

Unterirdischer falscher oder unterlassener
Ausbau fithren zu einem Grubenungliick.
Hierbei kénnen Hauer und Schlepper ver-
letzt werden, die dann im folgenden Monat
nicht einsatzfhig sind. Natiirlich kénnen
auch Schlitten, Loren und andere Gerate
unter Tage verschiittet werden, die nach
ihrer Bergung nur noch Schrottwert haben.
Je nachdem, wie stark das Grubenungliick
war, sinkt zusétzlich die Moral der Arbeiter.
Spatestens jetzt kommt die Quittung fur
die falsche Strategie unter Tage. Auch die
Ereignisse, die eventuelle Zusammen-
briiche ankindigen, werden hier ausge-
wertet. Wenn es zu einem Zusammen-
bruch kommt, werden die betroffenen
Felder durch Gestein gefiillt, das man
dann nur noch wegsprengen kann. Im Ex-
tremfall ist es sogar angebracht, die ver-
schiittete Zeche zu schlieRen

Black Gold

Steuerung

Das Spiel reagiert sowohl auf die Maus als
auch auf die Tastatur. Steht keine Maus zum
Anklicken der Icons zur Verfigung, kann
auch mit Hilfe der Pfeiltasten auf der Tasta-
tur zwischen den Menus gewechselt wer-
den. Das aktuelle Meni ist dann mit einem
Rahmen gekennzeichnet; durch Dricken
der Entertaste wird es aktiviert. Sowohl
durch die EXIT-Icons als auch durch die ES-
CAPE-Taste kénnen die Menis verlassen
werden. In den Ankauf-/Verkaufmenis exi-
stieren zwei Zusatztasten: Die Leertaste lost
einen Widerruf der Eingaben aus, wenn
zum Beispiel statt der gewiinschten zehn
plétzlich 100 Gerite auf der Einkaufsliste
stehen. Die Backspace-Taste hat den glei-
chen Zweck wie das Maximum-Icon. Die
meisten unterirdischen Meniis haben eine
Dauerfunktion und miissen deshalb mit

der Escape-Taste oder der rechten Mausta-
ste wieder geschlossen werden. Das Abbau-
Menti wird so zum Beispiel nach dem
Abbau eines Feldes nicht automatisch be-
endet. Es konnen weitere Felder abgebaut
werden. Bei der Wahl des Abtransports
unter Tage 148t sich die Mengenangabe mit
der Backspace-Taste oder der rechten
Maustaste
indem der Cursor auf das ,+ oder - ge-
setzt und dann die Taste gedriickt wird.
Mit der linken Maustaste oder der Enter-
taste erhoht oder verringert sich die
Menge um jeweils In den Sa-
botagementis ,Forderturm  sprengen®,
,Arbeitsmoral senken®, ,Zubehor entwen-
den* und ,Unter Tage Dynamit legen* kann
mit der linken Maustaste/Entertaste der
Betrag erhoht, mit der rechten Maus-
taste/Backspacetaste erniedrigt werden

auf das Maximum setzen,

eins.
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World Championship Boxing Manager

WORLD CHAMPIONSHIP

BOXING MANAGER

Ein Traum wird wahr: Nach dem Laden
des Spiels erfolgt das Angebot fir eine
Lizens als Boxmanager bzw. Promoter.
Alles, was dazu notig ist, ist die Eingabe des
Namens - da greift man doch gerne zu.
Sogar den kinftigen Schiitzling darf man
frei wihlen, der ebenfalls einen Namen be-
kommt. Auf seinen Starken und
Schwichen hat man allerdings - wie im
richtigen Leben - keinen Einfluf. Nun
kommt es also zum Vertragsabschluf
(siehe Boxervertrage). Im ersten Jahr sieht
der Newcomer die Sache noch nicht so
eng, aber spter gibt es keine Nachsicht
mehr. Falsche Versprechungen kénnen
dann darin enden, daf8 der beste Schiitz-
ling woanders hingeht, und dann war die
ganze Arbeit umsonst! Wer es sich zutraut,
kann tbrigens bis zu fiinf Boxer gleichzei-
tig unter seine Fittiche nehmen.

Das Biiro

(Hauptmentt)

Ablage

In der Ablage finden sich die derzeitige Pla-
zierung des Schiitzlings in der offiziellen
Rangliste, die Vertrage und die Ranglisten.

Boxer-Vertrige

Ein Spieler kann bis zu finf Boxer in
seinem Lager haben, und zu Anfang jedes
Spiels miissen alle Vertrage neu ausgehan-
delt werden. Vertrage werden jedes Jahr er-
neuert. Verhandelt werden die Zahl der
auszutragenden Boxkampfe und eine ak-
zeptable Ranglistenposition als Saisonziel.
Dies hangt natiirlich von der monentanen
Verfassung und Ranglistenposition des je-
weiligen Boxers ab. AuRerdem ist der Ma-
nager natirlich dafir zustandig, daf er und
sein Boxer angemessene Gewinnbeteili-
gung erhalten

Telefon

Das Telefon ermoglicht es, mit den bei-
den Boxer-Verbianden und den Scouts
Limpy und Wimpy zu telefonieren. Ein-
fach mit dem Cursor auf das Telefon
klicken und den gewinschten Ansprech-
partner wahlen. Hereinkommende Anrufe
sind zu erwarten von den beiden Scouts,
von Jim aus dem Gym und von anderen
Managern, die einen Kampf arrangieren
wollen.

Andere Manager

Beim Arrangieren von Kampfen fragen die
anderen Managern an, gegen welchen
Boxer man antreten will. Die Aufgabe bei
diesen Vehandlungen besteht darin, das
Kampfdatum, den Boxring und die
prozentuale Gewinnbeteiligung auszuhan-
deln.

Boxer-Verbénde
Es gibt zwei Kontrollverbénde, die eigene

Bestimmungen haben und unterschiedli-
che Ziele verfolgen:

Federation
of World Boxing (FWB)

1. Der Ringrichter entscheidet nur nach
Punkten.

2. Bei einem Knock-Out muf der Ring-
richter nicht bis acht zéhlen.
3. Unbeschrinkte Knock-Out Regeln.

World Council of Inter-
national Boxing (WCIB)

. Drei Richter entscheiden einstimmig
oder nach Mehrheitsprinzip.
Bei jedem Knock-Out wird obligatorisch
bis acht gezahlt.

. Drei Knock-Outs in einer Runde been-
den den Kampf.

o

w

Anm.: Der jeweilige Verband muf tber die
vereinbarten Kampfe informiert werden
und sie genehmigen.

Scouts (,,Kundschafter®)

Es gibt zwei Kundschafter, genannt Limpy
und Wimpy, die man entweder zu einem
bestimmten Boxkampf schickt, damit sie
als Berichterstatter fungieren, oder aber auf
eine allgemeine Erkundungsmission. Eine
solche Mission beinhaltet, daf8 der Spion
gegnerische Kampfe beobachtet und seine
Basis mit Informationen versorgt, an die
man normalerweise nicht herangekom-
men wére. Werden die Kundschafter er-
wischt, hat die Gegenseite ungewohnliche
Methoden, sich zur Wehr zu setzen, in
deren Folge haufig Krankenwagen ange-
fordert werden missen. Die Spione infor-
mieren auch dartiber, wenn ein Boxer mit
seinem Manager unzufrieden ist. Alles
ubrige wird dann per Vertrag geregelt
(siehe Boxer-Vertrage).

Post

Die Post kommt jeden Morgen. Sie enthalt
Genet 1 fir Boxveranstaltungen
von den dffentlichen Gremien, Kampf-De-
tails und -ergebnisse. Die Post landet auto-
matisch im Eingangskorbchen, das taglich




geleert wird. Wenn man den Termin vor-
verlegt (siehe Kalender) und keinen der
Briefe liest, wird das Kérbchen geleert.

Personlicher Taschenkalender

Der personliche Taschenkalender, der auf
dem Schreibtisch liegt, enthalt wichtige In-
formationen, z.B. die Boxer’s Notes (Noti-
zen dartiber, wie man selbst die Boxer ein-
schatzt), Kommentare tiber Konkurrenten
und die Termine der bevorstehenden Ver-
anstaltungen. Dieser Kalender wird auto-
matisch nachgefithrt. AuRerdem finden
sich hier alle Optionen fiir die Animationen
im Spiel.

Kalender

Mit diesem Kalender 148t sich das Datum
beliebig verdndern, ansonsten folgt schon
ordentlich ein Tag nach dem anderen.

Tiir

Einfachster und ungefahrlichster Weg, das
Biiro zu verlassen.

Korridor

Die verschiedenen Tiiren auf dem Korridor
6ffnen sich zum Ubungsraum (GYM), zu
den Massagerdumen (PHYSIO), zum Biiro
oder aber zum Ausgang, der es ermoglicht,
das Spiel zu speichern oder das Gebaude
zu verlassen, wenn wichtige Kampfe anste-
hen.

Massagerdaume (PHYSIO)

Hier herrscht Phil, der Masseur. Er gibt
Auskunft tber die Kondition und die
augenblickliche Form der Boxer. Auf diese
Weise 148t sich beurteilen, wann die ver-
letzten Boxer wieder einsatzfahig sind.

Das Gym

Hier trainieren die Boxer fur die Kampfe. Es
gibt eine Reihe verschiedener Trainigsarten:
Gewichtheben, Sparring und Laufen. Die
Kombinationen kénnen frei gewéhlt wer-
den, je nachdem, welche Attribute beson-
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ders trainiert werden sollen. Beim Ge-
wichtheben zum Beispiel braucht der
Boxer extrem viel Kraft, beim Laufen viel
Ausdauer und Kondition. Allerdings kann
sich der Boxer auch beim Training Verlet-
zungen zuziehen, beim Sparring beispiels-
weise offene Wunden oder beim Gewicht-
heben Muskelzerrungen.

Ausscheiden eines Boxers

Boxer treten mit 31 Jahren in den Ruhe-
stand. Zu diesem Zeitpunkt wird die Rang-
liste automatisch auf den neuesten Stand
gebracht, und der Boxer erscheint danach
mit ganz neuen Talenten. Auf Wunsch
kann man ihn umtaufen, bevor er als neuer
Jungstar in den Stall zuriickkehrt.

Der Abend des Kampfes

Freitagabend ist es soweit. Das grofle Er-
eignis: Vier Kampfe sind geplant. Die Ti-
telkémpfe bzw. die Begegnungen, in denen
die hachstplazierten Boxer kampfen, wer-
den als letztes ausgefochten. Der Manager
muf nicht an jedem Freitag dabei sein,
denn an jedem Samstag kommen die noti-
gen Informationen per Post.

Der Boxkampf

Die Boxer verlassen sich auf eine Art kiinst-
liche Intelligenz. Die computergesteuerten
Manner in der Ecke instruieren ihre Schiitz-
linge, wie sie sich im bevorstehenden
Kampf zu verhalten haben, und pflegen sie
in den Pausen, wenn sie verletzt oder er-

schopft sind. Ken, der Kommentator, und
sein Assitent Eddi, der Experte, halten den
Manager standig auf dem laufenden, und
die Richter vergeben Punkte (diese Infor-
mation ist dem Manager allerdings nicht
zugingig, so daf er sich aufgrund von
Eddis Kommentaren ein eigenes Urteil bil-
den muR).

Wahrend der Pausen zwischen den einzel-
nen Runden hat man die Méglichkeit, in
den Ecken der Boxer zu arbeiten. Dort ste-
hen folgende Moglichkeiten zur Verfi-
gung:

Kaltes Eisen zum Abkuhlen der Wun-
den

Wasserflasche zur Erfrischung
Schwamm zum Wegwischen von Blut
und zur Wiederbelebung

Tupfer zur Pflege von Wunden

W
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Auferdem freut sich der Boxer natirlich
iiber taktische Hinweise fiir die nachste
Runde. Er wird versuchen, den Ratschla-
gen zu folgen; aber nicht vergessen, daf®
auch sein Gegenitber Instruktionen be-
kommt!

»Get in the Ring!*




CRIME TIME

Der Bildschirmaufbau

In der oberen Halfte des Bildschirmes wird
das Bild des Raumes dargestellt, in dem
sich der Spieler momentan befindet. Beim
erstmaligen Betreten eines Raumes er-
scheint in diesem Teil des Screen auch der
dazugehorige Raumtext, der durch den
Druck auf den Feuerknopf bzw. auf den lin-
ken Mausbutton weitergeblattert, durch
Betatigen der Taste ‘Space’ bzw. des rechten
Mausknopfes abgebrochen wird. Im unte-
ren Bereich des Bildschirmes befindet sich
eine Art Kompass, der anzeigt, in welche
Richtung man gehen kann. Das Laufen er-
folgt durch einen Mausklick auf die ent-
sprechende Richtung des Kompasses. Bei
einem Klick in die Mitte des Kompasses,
wird der jeweilige Raumtext nochmals an-
gezeigt. Daneben befindet sich eine Liste
von Verben, die sich in Verbindung mit den
auf der rechten Seite befindlichen Objekten
aufrufen lassen. Die obere Spalte zeigt alle
Objekte und Personen an, die sich im ak-
tuellen Raum befinden. Die untere Spalte
enthalt die Gegenstinde des Inventars
Diese konnen durch das Anklicken der
Pfeilsymbole nach oben und unten ge-
scrollt werden.

CRIME TIME

PASSWORTER

Hier beginnt die unheimliche Story
Wort Zeile Seite PaBwort
1 14 5 jemand
2 8 5 erwartete Wort Zeile Seite PaBwort
2 9 4 kiirzester 6 6 4 verstaut
2 10 5 reagierte 7 3 5 Person
2 13 4 zuhause 7 1 5 etlichen
2 16 6 gescrollt 7 18 4 Stunden
3 4 5 Rechnung 8 3 6 betreten
5 4 6 diesem 8 12 5 ranntest
3 11 6 befinden 9 5 6 Mausbutton
3 21 4 langweilte 9 15 4 gedacht
4 8 6 Richtungen 9 21 4 Fernsehers
4 1 4 gekauft 9 23 4 Exkursion
4 14 6 Spalte 10 6 5 Mistwetter
4 16 4 Notfall 10 9 6 Kompass
5 2 5 Schlaf 1 2 6 Raumes
5 6 5 dabei 12! 13 6 aktuellen
‘ 6 3 4 harmlos 12 14 5 Weise

SARAKON

Spielvariante 1

SARAKON bietet die Wahl zwischen zwei
Variationen, die unterschiedlich schwierig
sind. Es erscheint das Spielfeld mit vielen
Steinpérchen in der Mitte des Bildschirms.
Am unteren Bildschirmrand stehen die
Punktzahl, der absolute Highscore sowie
eine Informations-Leiste. Oben rechts wird
die noch verbleibende Zeit angezeigt.

Spielvariante 2

Die Aufgabe besteht darin, Steinparchen
vom Feld zu nehmen. Dabei missen die
Steine direkt nebeneinander liegen oder
mit einer gedachten Linie iiber hochstens

zwei Ecken verbunden sein. Um ein Paar
wegzunehmen, klickt man mit der linken
Maustaste auf die entsprechenden Stein-
chen, die daraufhin verschwinden. Da in
manchen Leveln bis zu drei Ebenen mit
Steinparchen vorhanden sind, kann es
sein, da unter entfernten Steinen neue
auftauchen. Diese dirfen im Spiel A nur
mit Steinen derselben Ebene verbunden
werden, im Spiel B konnen auch Steine ver-
schiedener Ebenen miteinander verbunden
werden. Um die Aufgabe trotz hilfreichen
Extras auf hohem Niveau zu halten, gibt es
ein Zeitlimit. Wéhrend des Spiels tauchen
bestimmte animierte Symbole auf, die ent-
weder Zeit gutschreiben oder Joker brin-
gen.




DO TRENDMa azin

Das weltweit auflagen-

stiirkste ,Shareware-

magazin mit CD-ROM bzw.

Heftdiskette ! Jede Ausgabe

mit 198 Farbseiten voll inte-

% ressanfer Programmvorstellun-

gen, I’mgmmmlemps News, Problemhilfen und

vieles mehr. Wohlweise erhltlich mit CD-ROM

(enthilt ca. 300 Sharewareprogramme aus dem

Heftinhalt) oder mit HD-Heftdiskette (enthiilt co.
10 - 14 ausgewdhlte Programmhits).

Heftpreis: DM 14,80 (mit (D-ROM)

DM 9,80 (mit Diskette)

[PCHighscore |

& Dos Insider-Spiele-

magazin fiir alle High-

score-Jiiger und Adven-

turefreaks! Auf ca. 100

Seiten enthlt jede Aus-

gabe hunderte von

Cheats, Levelcodes,

Tips und Tricks - feil-

weise sogar direkt von

den jeweiligen Spieledesignern - sowie ca. 20 bis

30 komplette, bebilderte Spieleldsungen zu
topakivellen Spielhits!

Heftpreis nur DM 9,80

BG Collection

Diese brandneue Spie-
lemagazin-Serie
erscheint monatlich
i} und bietef allen Spiele-
fans erstklassige, akiu-
elle und bestens,

7 Bestseller Games Gold

Wie in der Reihe ,Best-

Lésungshilfen. Diese:

,GOLD“Edition pré-
sentiert jeweils besonders attrakfive, aktuelle
Topseller, die allen Spielefans bestens bekannt
sind. Die Erstausgabe erscheint im Juli 1996.

Heftpreis nur DM 14,99

halb 2

Bestseller Games

Das Magazin fiir alle Spielefans: Jede Ausgabe mit
einem bekannten, erstklas: ielehi
lettes i

| Vormals oft viele hundert Mark - jetat fast
geszhenk" Kommerzielle Lizenz-Vollversio-
i die zuvor

komp
auf CD-ROM in deutscher VGA-Version! Im Heft
wird die komplette Anleitung - und meist auch
e volltindige Spielelisung - glech mitge
liefert. Diese Top-Spiele, die friher oftmals fir iiber
DM 100, im Handel angeboten wurden, ibt
es jetzt unfaBbor preisgiinstig!

Heftpreis nur DM 9,99

(6A

Ihrer zweiten Lie iffich mit - und di

/1 Johr) DW 55,90

wird ingestll, Avsonstenwird he Probe-Abo i inreulc-

BSG. (12Ausg./1chr) D 1990
Bestseller G. A 1 Johr) DM 76,90

 frei zugesandt! Kreuzen Sie einfach die gewtnschten Probe-
@ Abos ouf dem untenschenden ABO-COUPON on - und iber-
zeugen Sie sich dann gratis selbst von den Vorziigen dieser

res Ze iften-Abo umgewandelt. Sie genieBen donn
enorme Preisvortelle gegeniber dem Einzelkauf, die Abo-
Preise betragen fi die Magazine:

DOSTREND mit Heftdiskete (6 Ausg. /1 Johr) DI 55,90

usgaben keinen weiteren Bezug wiinschen, teilen Sie uns

NACHBESTELL-
ECOUP@MN

Hiermit bestelle ich folgende dltere Zeitschriften nach:

FAST GESCHENKT!
] DESIGNWORKS DM 9,99
ORGANICE™'s%=  pp 9,99
PRESS International DM 9,99
PACKRAT DM9,99
VIRTUS Walkhrough DM 9,99
CLARIS WORKS DM 9,99
DBASE IV DM 9,99
MEDIA-MANIA 1.2™™ DM 9,99
PARADOX 4.51. Win. DM 9,99
LABEL IT! DM 9,99
BESTSELLER GAMES
] TBGO1 INDIANA JONES 3 DM 9,99
TBG 02 MONKEY ISLAND 1 DM 9,99
118603 MIGHTZ MAGIC3 DM 9,99
"I TBG04 INDIANAJONES4  DM9,99
] TBG 05 BATTLE ISLE DM 9,99
18606 MIGHT& MAGICA DM 9,99
118607 MONKEYISLANDZ DM 9,99
T TBG08 MIGHT& MAGICS DM 9,99
T 18609 LEISURESUITLARRY S DM 9,99

Bitte Adress-Feld ousfillen, gewinschte Zeitschriften ank

ROM (6 Ausg. /1 Jabr)  DH75,90
fost geschenkt mit (D-ROM (6 Ausg. / 1 ohr) DM 55,90

PC Highscore (6 Ausgaben / 18 Monate) nur DM 55,90
Samtliche Versandkosten sind bereits i inbegriffent Diese
Zeitshriften-Abos verlingern sich um jeweils ein weiteres
Beaugsiahr (PC Highscore: 18 Monate) , wenn nicht spte-
‘stens zwei Monate vor Ablouf des Bezugszeitraums eine schrifi-
liche Kindigung erfolgt.

im Handel fir meist dreistellige Betriige angebo-
ten wurden, gibt es jetz in dieser Hefireihe zum
unglaublich giinstigen Preis. Jede Ausgabe jeweils
inkl. Hef+-CD-ROM, ausfiihrlicher Anleitung,
Lizenz-Urkunde und Update-Berechtigung!

Heftpreis nur DM 9,99

Bezahlung ist nur
Dieses Probeabo-Angebot git mur fiir Kunden innerhalb
Deutschlands, die bisher noch nicht Abonnent der betref-
fenden Zeitschrift waren oder sind. In Osterreich und der
Schweiz haben Se die Maglichkeit, ieregularen Jahresobos
dieser Zeschrifen in entsprechender Landeswahrung bei
Threr jeweiligen PEARL:Niederlassung zu bestellen
Der Versand von kostenlosen Probeabos ist fir diese Lander
(CH / AU) aus rechtichen Grinden lider icht miglich.

'und Coupon an nebenstehende Adresse senden. Fir Nachbestel-

/per

790/ per

1 Bite in jedem Fale Ihre Bankverbindung angeben (auch bei Grats Probeabo-
1 = Bestellung) Andemnfals is us techn. Grinden keine Aufragsbearbeitung mglich.
- Einzugsermdchtigung:
1
1 ABO-C O UPON i
U i d bestellehiermitob Bonk on
T riicht errichboren Ausgnbe folgende(s) PmbeAhn{x] mit jeweils zwei Liefe-
T rungen. Ich bin bzw. war bisher noch nicht Abonnent der betreffenden Zeitschrif. -2 Ko,
1 — A . u
Probeabo DOS TREND mit Heftdiskette 3,5 : T
: oder™ 4 Monate (2 Ausgaben)  grutis, statt DM 19,60 Lieferanschrift:
1 | Probeabo DOS TREND mit CD-ROM o
| ™ 4Monate (2 Ausgaben)  gratis, statt DM 29,60° |
1 || Probeabo FAST GESCHENKT! - 1.
1 @1 4 Monate (2 Ausgaben)  grafis, statt DM 19,98 o
I ] Probeabo BESTSELLER GAMES Plz/On
T w1 4 Monate (2 Ausgaben)  grafis, statt DM 19,98
B Probeabo BESTSELLER GAMES GOLD PEARLKundenNr. (falls vorhanden)
: a4 Monate (2 Ausgaben)  gratis, statt DM 29,98~
1 | Probeabo BESTSELLER GAMES COLLECTION Dok Unleschrif
| @ 2Monate (2 Ausgaben)  gratis, statt DM 39,60"  yiers . Untrsci, a
1 || Probeabo PCHIGHSCORE ol et 5
1 @1 6Monate (2 Ausgaben)  gratis, statt DM 19,60
1 “Summe der Datum 2. Unterschift
] e .
1 ity w  Abo-Hotline Osterreich: 02274 /7304
oo 12 Ao , i
1 Abo-Hotline Schweiz: 084 / 88877 88 -

076131/360-444

Bitte ausschneiden PEARL Agency - Am Kalischacht 4 - D-79426 Buggingen

und einconden nne  Telofone 076 21/360-0 . Telefax:
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HANNIBAL

Nach dem Start gibt es zwei Auswahl-
moglichkeiten: Es kann ein neues Spiel
begonnen oder ein alter Spielstand gela-
den werden. Bei Abbruch eines Spiels
wird der Spielstand automatisch gespei-
chert und steht beim Neustart unter ,Altes
Spiel“ zur Verfugung.

MENU 1

Hier erscheint eine grofe Karte, die die
momentane politische Situation anzeigt.
Das karthagenische Reich ist hellgrin
gekennzeichnet, die karthagenischen Ko-
lonien sind dunkelgriin, die befreundeten
Stimme pastellgrin. Das rémische Reich
ist hellrot, die Kolonien Roms sind dun-
kelrot und die Freunde Roms sind pastell-
rot. Die blaue Farbe kennzeichnet die
archaischen Lindereien.

Auf der rechten Seite befindet sich eine
Aufstellung der wichtigsten momentanen
Fakten, die wihrend des Spieles laufend
aktualisiert werden.

Caesar wiirde sich wundern, wenn er sehen
kénnte, daB man das ganze rémische Im-
perium auch einfach von einem Hauptmenii
aus regieren konnte...

Durch Driicken der Return-Taste kommt
man ins Hauptmeni zuriick.

MEND 2

Hier gibt es nahere Informationen iber
Stéadte und Armeen. Mit den Icons A oder
B 1aBt sich der Kartenausschnitt zoomen,
mit Icon C in alle Richtungen scrollen.

Mit der linken Maustaste kannst Du nun
eine Stadt anwiahlen, deren Daten da-
raufhin im Ereignisfeld erscheinen. Es
148t sich nun prifen, ob diese Stadt frei
oder einem der Imperien angeschlossen
ist, zu welchem Stamm sie gehort, wieviel
Einwohner sie hat, wie stark die vertei-
digende Stadtarmee ist, wieviele Séldner
angeworben werden konnen, und wie-
viele Schiffe im Hafen bereitliegen. Diese
Informationen sind zuweilen fir die wei-
teren strategischen Uberlegungen recht
nitzlich.

Derselbe Vorgang 14t sich mit den ein-
zelnen Armeen durchfithren.

Wenn eine bestimmte Stadt gesucht wird,
hilft ein Klick auf den Mittelpunkt der
Windrose. Es erscheint eine grofle Karte
mit allen vorhandenen Stadten. Im unteren
Bereich kannst Du nun den Namen der

1. Junr 21% v.Chr.

<

Dieser Mann
macht Unmégliches 9
moglich: Hannibal
und seine
Elefanten in

den Alpen.

Stadt eingeben. Nach Driicken der Return-
Taste zeigt der Computer mit einem Kreis
auf der Karte an, wo diese Stadt liegt
Durch Eingabe des Buchstaben ,X“ in
Verbindung mit ,Return® geht es ins
Ment zurick.

Mit Icon 11 kommtst Du zuriick ins Haupt-
ment

MENU 3

In diesem Mend lassen sich die wirtschaft-
lichen Gegebenheiten des Spiels festlegen.
Im Ereignis- und Nachrichtenfenster (B) er-
scheinen die Daten. Es laft sich hier bei-
spielsweise Geld aus der Imperiumskasse
in die Armeekasse tiberfithren, indem mit
dem Mauszeiger auf ,Kasse Armee“
geklickt wird. Durch Anklicken der Pfeile
im erscheinenden Kasten kénnen die Gel-
der aus der Imperiumskasse in die Armee-
kasse transferiert werden und umgekehrt.
Durch Anklicken von ,OK*“ wird dieser Vor-
gang bestatigt und beendet.

In gleicher Weise werden Gelder in die
Wirtschaft verlagert. Mit ,Zuschuf an die
Stadtkasse” lassen sich bestimmte Stadte
besonders wirtschaftlich fordern, um zu
verhindern, daf sie aus wirtschaftlichen
Uberlegungen heraus vom Imperium ab-
fallen. Es erscheint eine Liste von Stadten
und deren Geldbestinden, die sich mit
den senkrechten Pfeilen scrollen laft. Mit
dem Anklicken einer Stadt erscheint wie-
der der Kasten zum Transferieren der
Geldmittel.

Auferdem dient dieser Mentuipunkt zum
Festsetzen von Steuern aller Art. Mit Icon
11 geht's zurtick ins Hauptmend.




MENUD 4

Nach dem 1. November eines jeden Jahres
bringt dieser Meniipunkt die Armeen ins
Winterlager (ebenso die Armeen Roms)

Die Zeit wird vorgestellt auf den 1. 4. des
Folgejahres. Wahrend dieser Zeit finden
Verhandlungen mit verschiedenen Stadten
und Stammen statt. Der Erfolg dieser Ver-
handlungen wird nach der Winterpause
angezeigt. Nattrlich kann ein Feldzug auch
im Winter fortgesetzt werden. Allerdings
gibt es dann hohe Verluste.

MENU 5

Hier lassen sich bis zu zehn Spielstande
speichern. Auch das Laden und Beenden
des Programmes erfolgt hier.

MENU 6

Dieses Icon erteilt durch Anklicken einer
Armee im Ereignisfeld (B) Marschbefehle
Der Bildschirm schaltet um und zeigt
einen Nahausschnitt der Umgebung an, in
der sich die gewtinschte Armee befindet.
Auf der rechten Seite sind die Daten der
gewihlten Armee und die Stadte, die diese
Armee erreichen kann, aufgefithrt.

Wenn die Armee sich zu Lande bewegen
soll, sind immer nur die nichsten durch
schwarze Linien verbundenen Stadte als
Marschziel erreichbar. Durch einfaches
Anklicken der gewiinschten Stadt setzt sich
die Armee in Bewegung.

Die unteren Stadte sind Hafenstidte, die
die Armee nur erreichen kann, wenn sie
geniigend Schiffe gekauft und bei sich hat.
Nach der Wahl geht es automatisch ins
Hauptment zuriick. Durch erneutes
Anklicken des Icons lait sich der Befehl
korrigieren.

MENU 7

Auf dem Markt kannst Du Verpflegung,
Soldner, Elefanten, Pferde und Schiffe (so-
weit vorhanden) ein- oder verkaufen, indem
Du die Plus- oder Minuszeichen hinter der
gewunschten Position anklickst. Der Com-
puter zieht automatisch die Kauf- und Ver-
kaufsummen vom Kassenbestand ab.

e o

Handelt es sich um den Markt einer Stadt,
die dem Imperium angehort, kannst Du hier
auch die Stadtarmee verstarken, und Solda-
ten in die reguldre Armee tiberfihren

Auch den Befestigungsgrad der Stadt-
mauer kannst Du hier gegen Geld ver-
bessern. Allerdings wird die Verbesserung
erst ein Jahr spater wirksam. Mit ,Exit*
geht's zuriick ins Hauptmen.

MENU 8

Hier kannst Du Armeen teilen oder
zusammentfiihren. Zum Zusammenfiihren
miissen sich die Heere in derselben Stadt
befinden. Im Ereignisfeld wéhlst Du die
gewiinschte Armee aus. Mit dem Klick auf
eine darunterliegende freie Zahl wird ein
Plus- und Minuszeichen eingeblendet, mit
dem der Transfer vorgenommen wird.
LExit* fithrt zurtick ins Hauptmend.

MENDU o

Stadte, die nicht zum Imperium gehoren
und keinen Kolonie sind, kénnen hier er-
obert oder durch Verhandlungen zu Freun-
den gemacht werden.

a. Belagerung

Mit ,Belagerung beginnen® erhalst Du
umgehend die Nachricht, daf die Armee
mit der Balagerung begonnen hat. Diese
kann sich tiber mehrere Tage oder Wochen

hinziehen, in denen die Armee vorerst
einmal gebunden ist. Es gibt taglich
Berichte iber alle Faktoren wie Starke
der eigenen Armee, Befestigungsgrad der
Stadtmauer etc. Es kann taglich neu ent-
schieden werden, ob die Belagerung nicht
doch lieber abzubrechen ist (Icon 9).

Sollte die Belagerung erfolgreich sein, gibt
es die Wahl zwischen einer zivilisierten
Eroberung - die Stadt wird dann dem Reich
als Kolonie angegliedert und bringt
Steuereinnahmen -, einer Plinderung -
auch hier wird die Stadt als Kolonie ein-
gegliedert, bringt in der Zukunft nur sehr
wenig Gewinn, fiillt aber sofort die
Kriegskasse auf -, und Zerstorung - die Be-
volkerung wandert ab und die Stadt hat
iiber den sofortigen Geldgewinn keinerlei
wirtschaftliche Bedeutung mehr.

Bei Eroberung der Hauptstadt eines
Stammes unterwerfen sich sofort auch
die anderen Stidte dieses Stammes.

b. Verhandeln

Mit ,Verhandeln beginnen® startet die
Armeefiihrung umgehend einen Ver-
handlungsversuch und erstattet Meldung,
ob die Stadt interessiert ist. Verhandlun-
gen konnen sich tber mehrere Tage
hinziehen. Wenn Du erfolgreich bist,
stellt die Stadt der eigenen Armee Ver-
starkung zur Verfiigung Danach kannst
Du die néchste Etappe in Angriff nehmen.
Auch Verhandlungen kannst Du natirlich
jederzeit abbrechen.
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Kein schéner Land...

Armeebewegungen

Jeder Armee stehen bis zu 15 Tage (Y/,
Monat) pro Runde zur Verfugung. Eine
Armee von einem eigenkontrollierten
Territorium in ein feindliches zu bewegen,
dauert eine gewisse Zeit, die abhangig vom
Gelande ist. Werden die Truppen zu
schnellem Marsch angetrieben, wird ein
Tag weniger benotigt.

Burgen

Burgen sind die wichtigsten Verteidi-
gungspunkte eines Landes. Sie zwingen
die Invasoren, Belagerungswaffen einzu-
setzen. Erst danach konnen die Boden-
truppen eingesetzt werden, um die Gar-
nison im Kampf zu erobern. Hat das eigene
Kénigreich keine Burgen, so braucht ein
Gegner weder Gold noch andere Rohstoffe
fir Belagerungsmaschinen und keine
Sondertruppen.

Flotten

Flotten benutzt Du, um Armeen tber
Gewasser zu transportieren. Bevor Du sie
einsetzt, mufit Du einen Hafen bauen. Bei
den ersten funf Hafen, die ein Konigreich

baut, gibt es eine Flotte gratis dazu. Die
Kapazitat einer Flotte hangt von der Anzahl
und den Typen von Schiffen ab.

Einkommen

Bei Beginn des Spiels ist nur ein geringes
Einkommen aus Steuern vorhanden. Die-
ses Einkommen kann durch Eroberungen
gesteigert werden. Die Hohe der Steuer-
einnahmen variiert dabei von Land zu
Land. Der Ertrag pro Runde ist die Halfte
der Summe, die in der Territoriumsin-
formationstafel oder dem Hot Scroll fir
das Land angezeigt wird. Betrdgt das
Steuereinkommen eines Landes beispiels-
weise 7 Goldstiicke, so gibt es zu Beginn
einer Runde drei und am Ende der nach-
sten Runde die restlichen vier. Durch Auf-
finden von Erzvorkommen und Verkauf
von iberschiissigen Rohstoffen kann das
Einkommen ebenfalls verbessert werden.

Ein beginnender Krieg verunsichert die
Bevolkerung, konsequenterweise sinkt das
Steuereinkommen um 33 %. Danach steigt
das Steueraufkommen in jeder Runde
wieder um eine Goldeinheit, bis die 100 %
wieder erreicht sind. Bricht vorher ein
Krieg aus, wird das Einkommen um wei-
tere 33 % gemindert.

Rohstoffe

Rohstoffe werden benétigt zur Herstel-
lung aller moglichen Giter und zur Aus-
bildung von Armeen. Sie kénnen auf dem
Markt ge- und verkauft werden, der Kauf-
preis ist allerdings hoher als der Ver-
kaufspreis.

Territorien

Als Territorium wird ein Landbereich auf
der Karte bezeichnet, der von einer hell-
grauen Linie, der Grenze, umgeben wird.
Ein Territorium kann durch Eroberung in
Besitz jedes Konigreiches gelangen. Alle
Territorien haben eine bauerliche Bevol-
kerung, ein bestimmtes Steueraufkommen
und Acker und Felder zur Nahrungspro-
duktion. Sie kénnen alle eine Burg und
einen Hafen aufnehmen (Hafen allerdings
nur dann, wenn das Gelédnde Anschluf an
ein Meer hat). Jedes Territorium ohne
Burg hat eine Patrouille, Territorien mit
Burg haben dagegen eine Garnison. Zu-
satzlich kann jedes Territorium Holz, Eisen
und Goldvorkommen besitzen, abhangig
von der Gelandeform. Territorien, die von
einem Konigreich kontrolliert werden,
konnen fur dieses Konigreich Méanner
anheuern und ausbilden. Diese Moglich-
keit besteht allerdings erst nach der Runde,
in der das Land dem Konigreich hinzuge-
fugt wurde. Die Anzahl und die Art von
Mannern, die angeheuert werden konnen,
hangt vom Burgtyp ab.

Befindet sich in einem Territorium mehr
als eine Armee, so werden die zusétzlichen
Armeeen leicht nach rechts verschoben
dargestellt. Auf diese Weise kann der
Spieler zu jeder Zeit tberblicken, wieviele
Armeen im jeweiligen Territorium stehen.
Dasselbe gilt auch fir Flotten.

Patrouillen und Garnisonen

Patrouillen und Garnisonen stellen die
Verteidigung eines kontrollierten Territori-
ums dar, wenn keine Armeen vorhanden
sind. Im Krieg werden die vorhandenen
Patrouillen und Garnisonen den vertei-




digenden Armeen hinzugefagt. Patrouillen
und Garnisonen kénnen je nach Bedarf mit
Hilfe der koniglichen Armeen vergrofert
oder verkleinert werden.

Geldnde

Es gibt sechs verschiedene Gelédndeformen
auf der Landkarte. Jede Gelandeform hat
unterschiedlichen Einfluf auf die Menge
an Holz, Stein und Erz, die pro Runde
erzeugt wird, auf die Kampfmaglichkeiten
der Truppen und auf die Wachstumsrate
der Bevolkerung.

Nahrung und Ernte

Die Bevolkerung muf in jedem Territo-
rium fir sich satt und zufrieden gehalten
werden. Uberschiisse in der Nahrungs-
produktion werden dem Speicher des
Konigreiches zugefiigt, Mangel miissen aus
den Uberschiissen anderer Lander aus-
geglichen werden. Fehlen bestellbare Fel-
der, obwohl die Bevélkerung in der Lage
ware, mehr Nahrung zu erzeugen, kann
ebenfalls ein Mangel entstehen, und es
missen neue Felder urbar gemacht wer-
den.

Aufstellen neuer Armeen

Das Aufstellen einer neuen Armee ist nur
dann moglich, wenn 30 Goldeinheiten
und eine Eiseneinheit, sowie elf anheuer-
bare Manner zur Verfigung stehen. Jede
Stamm- und Grofburg hat die Méglich-
keit, pro Runde eine neue Armee aufzu-
stellen, die in der folgenden Runde zur Ver-
fugung steht. Dazu wéhls Dut im Fenster
mit der Territoriumskarte den Befehl
NEUE ARMEE AUFBAUEN. Jede neue
Armee besteht aus 10 Schwertkampfern
und einem Champion. Geht die Burg
wahrend der Aufstellung der Armee an
einen Gegner verloren, so wird die Armee
nicht aufgestellt.

Konstruktion von Katapulten

Im GAME SETUP-Schirm zu Beginn des
Spiels konnen zwei Modi fiir den Bau von
Katapulten eingestellt werden. Im Sofort
Modus kan jede Burg beliebig viele Kata-
pulte bauen, die sofort zur Verfigung
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stehen. Im verzogerten Modus ist die
Menge der méglichen Katapulte durch
die Stirke der Burg begrenzt, und die
Katapulte stehen nicht sofort zur Ver-
fagung.

Armeen und Flotten
befehligen

Alle Befehle werden mit Hilfe des Armee-
befehl-Fensters durch Anklicken des Ter-
ritoriums mit der zu bewegenden Einheit
gegeben. Das Feldzugsarmeeauswahlfen-
ster taucht auf und zeigt alle Armeen oder
Flotten, die zur Zeit in dem Territorium
oder Seestiick vorhanden sind. Durch
Anklicken der gewtnschten Einheit wird
diese markiert und es gibt Infos zum
Zustand: K fur mindestens ein Katapult,
gelb fiar Ermidung, ein Schwert, wenn die
Armee mit Eroberung beschaftigt ist.

Truppen anwerben/
Gerdte bauen

Durch Wihlen von NEUE ARMEE /DINGE
im Territorium-Informationsfenster auf
der Landkarte lassen sich Truppen und
Gerite hinzugewinnen. Am oberen Rand
des folgenden Fensters werden die vor-
handenen Geldmittel und die Zahl der
verfgbaren Méanner angezeigt. Am unteren
Rand erscheint die maximale Zahl, die
angeworben oder produziert werden kann,
in der Mitte die aktuelle Zusammensetzung
und die Kosten. Durch Anklicken (linke
Maustaste: um eine Einheit erhéhen/ver-

ringern, rechte Maustaste: um fanf Ein-
heiten erhéhen/verringern) triffst Du nun
Deine Wahl.

Armeen bewegen

‘Wenn Du MARSCH aus den Armeebefeh-
len auswihlst, zeigen Pfeile in alle benach-
barten Territorien, in die Du ziehen kannst.
Dabei nehmen die Pfeile verschiedene Far-
ben an. SCHNELLER MARSCH sorgt fir
einen Marschtag weniger als normal, die
Kéampfer ermuden aber auch schneller
und die Kampfkraft verringert sich
RASTEN &AUSRUHEN sorgt fir einen
Tag Pause, und das Ermiidungslevel fallt
um eine Kategorie. SCHNELLER MARSCH
kann viermal verwendet werden, bevor die
Truppe streikt und vier Tage Ruhe benétigt.

Burgen bauen

Es gibt funf Arten von Burgen: Aufen-
postentiirme, AuBenposten, kleine Burgen,
groBe Burgen und Stammburgen. In
jedem Territorium kann eine Burg gebaut
werden, die Stammburg darf nur im Ur-
sprungsland stehen. Du fangst klein an
und arbeitest dich dann Stufe firr Stufe zum
Prachtbau vor. Nur in Territorien, in denen
Burgen stehen, konnen neue Dinge ge-
schaffen und neue Manner fiir die Truppen
angeworben werden. Mit jeder Stufe, die
eine Burg erreicht, kommen mehr Mog-
lichkeiten hinzu. Die Art der Burg be-
einfluft Anzahl und Typ von neuen
Dingen, die erstellt werden kénnen, das

Das gute alte Deutschland, soviele Grenzen gab’s noch nie...
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Bevolkerungswachstum und die Verteidi-
gungsstirke. Nur eine Groe Burg kann
neue Armeen aufbauen. Mit jeder abge-
schlossenen Ausbaustufe steigt auch das
Steueraufkommen des Territoriums um
eine Goldeinheit. Zum Burgenbau wird das
Territoriuminformations-Fenster angewzhlt
und ERSTELLEN/VERBESSERN ange-
klickt. Mit VERBESSERN wird das Land
vorbereitet, was eine Runde dauert. In der
darauffolgenden Runde kann mit dem
Burgenbau begonnen werden.

Zusammenziehen/
Aussenden von Truppen

Burgen konnen eine bestimmte Prozent-
zahl von Truppen in ein Territorium oder
mehrere Territorien aussenden, die an die
Burg angrenzen. Auch kann eine be-
stimmte Prozentzahl von Truppen aus be-
nachbarten Lindern abgezogen und mit
den Truppen im Land vereinigt werden.
Die Anzahl ist abhéngig vom Status der
Burg. Das Zusammenziehen kostet neun
Tage, das Aussenden sechs Tage. Die Tage
werden sowohl dem Territorium, das die
Aktion steuert, als auch den Landern, die
beteiligt sind, abgezogen.

Seehéfen

Ein Seehafen ist wichtig, wenn tberseei-
sche Territorien oder Inseln angegriffen
werden sollen. Die meisten Inseln besit-
zen gegnerische Flotten und Schiffe, die
fur Landstreitkrafte unerreichbar sind.
Die Herstellung eines Hafens kostet 40
Gold-, 20 Holz-, 15 Stein- und 10 Eisen-
einheiten. Der Bau dauert zwei Runden.
Ist der Hafen fertig, erscheint ein ent-
sprechendes Icon in der ,Territoriums-
information“. Hafen kénnen nicht in Ter-
ritorien  gebaut werden, die keinen
Kontakt zum Meer haben.

Bauen eines Seehafens:

Um einen Seehafen zu bauen, klickst Du
das TERRITORIUMINFORMATIONS-Icon
in der Hauptlandkarte und wahlst das
TERRITORIUM aus. Es erscheint das
JTerritoriuminformations®  Bild.  Mit
BAUEN/VERBESSERN  wahlst Du die
Option ,Seehafen*.
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Nahrung und Ernte

Um herauszufinden, wie der Nahrungs- und
Erntestatus eines Territoriums aussieht,
Klickst Du das entsprechende Territorium
an und laBt dir das Territoriumsinformati-
onsfenster anzeigen. Die AKTUELL:- und die
ERNTE:-Anzeigen sowie die dazu geho-
renden Notizen zeigen den Status an.

Nahrungsmangel und
Aufbereiten von Feldern

Hat ein Territorium Nahrungsmangel oder
konnte das Volk mehr Felder bewirtschaften
als aufbereitet sind, dann blinkt das Markie-
rungszeichen bzw. bei Burgen die Flagge.

Nahrungsmangel solltest Du korrigieren,
indem Du zusétzliche Felder schaffst oder
Uberschiisse aus den koniglichen Nah-
rungsvorraten heranfithrst. Felder kannst
Du aufbereiten, indem Du mit der Maus
auf das blinkende Banner oder Zeichen
fahrst und dort Klickst. Es offnet sich das
Territoriuminformationsfenster, in dem
sich zwei Auswahlfelder befinden: Das
linke dient dem Aufbereiten von Feldern,
das rechte sendet Nahrung aus den
koniglichen Nahrungsvorraten.

Wenn Du auf ,Felder aufbereiten* klickst,
zeigt sich ein neues Fenster, in dem Du
fiar je 10 Goldeinheiten eine Landparzelle
aufbereiten kannst. Gibt es mehr Felder als
die Bevolkerung bearbeiten kann, so liegen
die tberzahligen Felder brach, bis die
Bevolkerung gewachsen ist. Bis zu 24 Fel-
der pro Territorium kénnen aufbereitet
und verwendet werden.

,Nahrung senden“ zeigt an, wieviel Nah-
rung die Bevolkerung benétigt, um der
Knappheit zu entkommen, wie gro der
Vorrat im koniglichen Speicher ist und
wieviel gesendet wird, wenn Du WEITER
anklickst. Allerdings lassen sich Vorrate
nur in Burgen lagern.

Schlachten und Belagerungen

Um eine Invasion in ein Territorium zu
unternehmen, wihlst Du eine oder meh-
rere Armeen aus und bewegst sie an die
Grenze des zu erobernden Landes. Der
Angriff kann auch aus verschiedenen Ter-

ritorien gleichzeitig heraus gefithrt werden,
solange es sich um angrenzende Gebiete
handelt. Der Angriff kann natrlich auch
von der See aus erfolgen. Stehen alle Ar-
meen bereit, beginnt nach Aktivierung
des Armeebefehls-Icon und des BE-
SCHLIESSEN-Icons mit einem Klick auf
das feindliche Territorium die Schlacht.

Zwei-Spieler-Modus:

Hierbei verwendet einer der Spieler die
Tastatur:

Befehl
Armbrustschiitzen in den Kampf
schicken

Taste

berittene Ritter in den Kampf
schicken

Champions in den Kampf schicken

Bogenschiitzen in den Kampf

schicken

Ritter in den Kampf schicken

Schwertkampfer in den Kampf

schicken

Pikadeure in den Kampf schicken
TER Rickzug

a
2]
3l
4]
3
7l
3

N’

Ein-Spieler-Modus:

Auch wenn ein menschlicher Spieler ein
Territorium angreift, das vom Computer
kontrolliert wird, erscheinen die Truppen
des Angreifers auf der linken und die des
Verteidigers auf der rechten Seite der
Anzeige. Zum Riickzug klickt der Angrei-
fer auf der linken, der Verteidiger auf der
rechten Seite auf den Button Riickzug.
‘Wihrend des Kampfes zeigen die langen
Balken an den Seiten die Starke der ein-
gesetzten Truppe in Relation zur Stérke der
gegnerischen Truppe an. Der schmalere
Balken zeigt die Kampfkraft der am Kampf
beteiligten Ménner an. Dabei werden
Terrain, Konigreich, Madigkeit und andere
Faktoren bertuicksichtigt. Die Gesamtzahl
der Soldaten wird auf jeder Seite oberhalb
der Starkeanzeige dargestellt.

Sind alle Angreifer- oder Verteidigertrup-
pen verletzt oder getdtet, oder hat eine
von beiden Seiten den Rickzugsbutton
gedruckt, so ist die Schlacht beendet und
die Anzeige mit den endgiltigen Schlacht-
ergebnissen wird angezeigt.
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Das Bildfenster

Zum Untersuchen von Details klickst Du
einfach direkt im Bild auf den Gegenstand,
den Du naher sehen mochtest. Tragbare
Gegenstande wandern ins Gepack, wo sie
mit Hilfe des ,Untersuche-Icons* genauer
inspiziert werden koénnen. Sollten alle
sechs Itemslots bereits belegt sein, kannst
Du den Gegenstand unten in das Raum-
bild einblenden, wo er leichter wieder-
zufinden ist.

Zum Ablegen eines Gegenstandes aus
dem Gepiick in den Raum genigt es, den

entsprechenden Itemslot zu aktivieren, mit
der Maus ins Bildfenster zu fahren und
die linke Maustaste zu driicken. Gegen-
stande konnen allerdings nur auf dem
Boden abgelegt werden.

Ein Kampf spielt sich fast ausschlieBlich
im Bildfenster ab. Es gilt, so schnell wie
moglich eine Waffe auszusuchen und das
,Benutze-Icon“ anzuwahlen. Durch Maus-
Kklick mit Hilfe des Fadenkreuzes landest
Du beim Angreifer Treffer. Oftmals bedarf
es einer Menge Treffer, bis das Monster
endgultig erledigt ist, vor allem mit weniger
wirksamen Waffen

Fortbewegung

Zur Fortbewegung gibt es die Rich-
tungspfeile in gelb oder weifl. Weifle
Pfeile zeigen einen Ausgang an, der
durch Anklicken automatisch benutzt
wird.

Alle Bewegungen gelten immer nur fir
den momentan aktiven Charakter,
wahrend die anderen Figuren an ihrem
Platz bleiben. So lassen sich alle vier
Party-Mitglieder unabhéngig voneinander
bewegen

DIE RUCKKEHR DER MEDUSA

Beschreibung der Benutzer-
oberfldche des Programms

Auf jedem Bildschirm befindet sich die In-
formations- und die Mentileiste. Die Infor-
mationsleiste gibt Auskunft tiber Position
und Untergrund, auf dem sich der Spieler
befindet (zum Beispiel Sumpf, Wald...)
Weiterhin beinhaltet die Informationsleiste
eine Kalenderanzeige. Der Spieler sieht also
immer, wieviel Zeit ihm noch bleibt, bis er
die néchsten Gehalter zahlen mufi.

Die Meniileiste besteht aus vielen Funkti-
onsfeldern und einem drehbaren Informa-
tionsfeld in der Mitte der Meniileiste. Es ist
nicht immer méglich, alle Funktionen an-
zuklicken; die schraffierten Felder sind si-
tuationsbedingt nicht anwéhlbar.

vogssopiors RN,
Dunkel geht’s zu im Dungeon - doch gerade
hier findet die Action statt.

Die einzelnen Funktionen von links nach
rechts

NOTIZBLOCK:

Hier kann sich der Spieler beliebige Noti-
zen machen

KAUFEN:

Dient dazu, ausgewahlte Sachen zu kaufen.
MAXIMAL:

Schalter, in Verbindung mit KAUFEN und
VERKAUFEN

PEILGERAT:

Zum Einsetzen des Quarzes in das Peilgerét
OK:

Bestatigen

ANGRIFF:

Dient dazu, ausgewahlte Einheiten in den
Krieg zu senden.

RUCKZUG:

Dient dazu, ausgewéhlte Einheiten zurtick-
zurufen

ERHOHEN:

Moglichkeit zum Einstellen des Geldwertes
beim Verhandeln.

SUCHEN:

Aufklarer aussenden, um Rohstoffe,
Schiétze oder Bunkereingénge zu finden.
TUR:

Dient in den meisten Fallen dazu, be-
stimmte Situationen oder Platze zu ver-
lassen.

VERKAUFEN:

Mit dieser Funktion kann der Spieler seine
Waren verkaufen. Ebenfalls in Verbindung
mit

STADTINFO:

Gibt Informationen tiber die Stadt aus, in
der sich der Spieler gerade befindet. Es
kénnen Informationen tiber den Status des
Spielers abgefragt werden.

PEILUNG:

Fithrt eine Peilung zum Suchen von Bun-
kereingangen durch.

NOT OKAY:

Verneinung.

VERHANDLUNGEN:

Bei den Kémpfen konnen hiermit Ver-
handlungen gefiihrt werden, um eventuell
einem Kampf aus dem Weg zu gehen.
SENKEN:

Gegenteil von ERHOHEN.

MINE:

Damit kann eine Mine eroffnet be-
ziehungsweise ein Schatz gehoben wer-
den.




In der Mitte der Funktionsleiste befindet
sich ein Informationsfeld, in dem Sachen
abgelesen bzw. eingestellt werden kon-
nen. Dazu befindet sich in der oberen
linken Ecke ein kleiner griiner Knopf, bei
dessen Anklicken sich das Feld weiter-
dreht.

Jeder Charakter hat sein eigenes
»Innenleben”.

KAMPF:

Die Armee des Spielers kann mit gegne-
rischen Banden, Schiffen oder Stadten
einen Kampf austragen. Dadurch kénnen
folgende Konstellationen entstehen:

Kampf Armee-Armee

‘Wenn Du mit Deiner eigenen Figur auf die
eines Gegners stofSt, kommt es zum Kampf
zwischen den beiden Parteien. Die Armee
des Spielers ist links, die des Gegners ist
rechts zu sehen.

Beginnt der Kampf, hast Du zwei Moglich-
“keiten:

1) Du schickst einzelne Einheiten in den
Kampf (Einheit anwahlen und ANGRIFF
anklicken) oder rufst diese zuriick (Einheit
anwahlen und RUCKZUG anklicken).

Beim Angriff beginnen die Einheiten vor-
zurticken, was sich am oberen Rand des
Bildschirms verfolgen 14t Erst wenn
Einheiten der eigenen Armee auf Einhei-
ten der gegnerischen Bande treffen, kommt
es zum eigentlichen Kampf. Die in den
Kampf verwickelten Einheiten werden rot
dargestellt.

Eine Ausnahme bildet die Artillerie. Be-
kommt diese den Befehl zum Angriff, er-
6ffnet sie sofort das Feuer, worauf sich auch
sofort beim Gegner Verluste einstellen.

D kkehr der Medusa

Das gilt natiirlich auch far die gegnerische
Artillerie und die eigenen Verluste.

Der Kampf wird solange gefihrt, bis eine
Armee verloren, also keine Kampfer mehr
hat. Sollte der Spieler den Kampf verlieren,
so verliert er damit alles, was er mit sich
fithrt, bis auf seine Gleiter. Allerdings ist
die Bank so gnadig, das Startkapital von
3.000 erneut vorzustrecken. Ein eventuell
vorhandenes Bankkonto wird nicht an-
geriihrt! Gewinnt der Spieler den Kampf,
50 erhalt er das Geld, das die gegnerische
Bande mit sich fithrt.

2) Der Spieler geht einem Kampf aus
dem Weg. Dies geschieht, indem er VER-
HANDLUNGEN anklickt. Dies ist aller-
dings nur einmal moglich, fehlgeschlagene
Verhandlungen kénnen also nicht wieder
aufgenommen werden. Bei den Verhand-
lungen hat der Spieler wiederum zwei
Méglichkeiten:

Entweder blufft er und gibt an, er sei
der Starkste, oder aber er besticht den
Gegner mit entsprechend viel Geld (ein-
stellen mit ERHOHEN und SENKEN).
Auf den Bluff fallt der Gegner manchmal,
jedoch nicht immer herein.

Bei der Bestechung sollte der Spieler
nicht zu pingelig sein, denn wenn er den
Kampf verliert, fallt sowieso alles Geld in
die Hande der Feinde. Die Hohe des Be-
stechungsgeldes hangt auch von der GroRe
der eigenen und gegnerischen Armee ab.

Hat der Spieler eine Bande ofter als funf-
mal angegriffen, so kann er deren Heimat-
stadt nicht mehr betreten, weil sie keine
Geschafte mehr mit thm machen wird.
Gleiches gilt, wenn der Spieler eine Stadt
direkt angegriffen und nicht erobert hat.

Armee-Stadt, Stadt-Armee

Greift der Spieler eine Stadt an, so gilt
dasselbe wie beim Kampf Armee-Armee.
Sollte der Spieler siegen, nimmt er die Stadt
ein. Selbstverstandlich ist nicht jede Stadt
gleich groR. Die Grofe einer Stadt kannst
Du an der Bildschirmgrafik erkennen oder
in der STADTINFO ablesen. Grof3e Stadte
haben natirlich mehr Soldaten zur Vertei-
digung als kleinere Stadte. Wird die Stadt
des Spielers von einer gegnerischen Bande
angegriffen, so kann der Spieler keinen Ein-

fluf auf den Kampfverlauf nehmen. Er
kann sich nur auf seine eingestellte Taktik
(siche KASERNE) verlassen und hoffen,
daf er gewinnt.

Kampf Schiff-Schiff

StoRen zwei Schiffe auf der Landkarte zu-
sammen, so kommt es zum Schiffskampf.
Hierbei ist entscheidend, wieviel Geschiitze
dem Spieler zur Verfiigung stehen.

Der Spieler steht am Bug seines Schiffes
und sieht die gegnerische Flotte vor sich.
Die Steuerung ist direkt mit dem Ge-
schitzturm verbunden: Schiebt der Spieler
die Maus nach rechts, dann dreht sich auch
der Geschiitzturm nach rechts. Wird die
Maus nach oben und unten geschoben, so
hebt und senkt sich das Rohr des Ge-
schiitzes.

BUNKER:

Der gesamte Kontinent ist von einem
unterirdischen Bunkersystem durchzogen,
die noch aus dem grofRen Krieg stammen,
mittlerweile verfallen sind und jetzt den
gegnerischen Banden als Unterschlupf
dienen. Es gilt nun, die 13 Schlissel zu
finden, die den Zugang zu Medusas Gene-
ralbunker erméglichen. Jeder dieser
Schliissel ist in einem Bunker versteckt.
Generalschlissel kannst Du erkennen,
indem Du sie auf das Auge ziehst.

Beim Auffinden eines Bunkereingangs hilft
ein Peilgerit. In jeder Stadt kannst Du
einen Frequenzquarz kaufen und damit
dein Peilgerat betreiben. Klickt der Spieler
auf PEILEN in der Funktionsleiste, so setzt
er an dieser Position ein Peilgerit ab, das
zwei Umdrehungen lang peilt.

Falls der Peilstrahl tiber den nahe eines
Bunkereingangs gelegenen Funkwurm der
Banden streift, blitzt er kurz auf. Mit Hilfe
eines zweiten Peilgerats ist es dann durch
eine Kreuzpeilung moglich, die genaue
Position zu bestimmen. Um den Eingang
des Bunkers zu finden, muf mit den Auf-
Kklarern die Umgebung des Funkturms ab-
gesucht werden. Im Bunker ist es am
zweckmaRigsten, die Optionen in der
unteren Meniileiste auf die Pfeile zu dre-
hen, also auf das Board, das den Kompaf3
enthalt.




ROLLING RONNY

Das rollende Hauptmenii...

Steuerung

Ronny kann mit seinen Rollschuhen auf
allen ebenen und glatten Oberflachen
fahren. Dazu gehoren zum Beispiel
Straen, Eisenbahnschienen, Fensterbret-
ter, Mauern, Tische, Kisten, etc. Gras, Pfiit-
zen, Wasser und andere rauhe Belage
fuhren unweigerlich zum Sturz, was wie
Kollisionen mit Gegnern gesundheitlichen
Schaden bringt. Nach einem Sturz tragt ein
Ballon Ronny in die Luft, mit dessen Hilfe
er zurtick auf sicheren Boden gelangt.

Textfenster

In bestimmten Situationen 6ffnen sich
Textfenster auf dem Bildschirm und die
Spielhandlung wird unterbrochen.
Mit Hilfe dieser Textfenster kann
Ronny mit den Personen im Spiel
kommunizieren und taktische Ent-
scheidungen treffen. Der leuchtende
Text gibt dabei Aktionen an, die
durch Druck auf den Feuerknopf des
Joysticks moglich sind.

Werfen von Bonbons

Ronny macht seine Botenginge nie
ohne einen reichlichen Vorrat von
pfefferminzgefillten Bonbons mit
Knoblauchgeschmack! Die mei-

sten Gegner verduften (im
wahrsten Sinne des Wortes), wenn
sie mit dem Geruch dieser Bonbons
in Berithrung kommen. Die Anzahl der
Bonbons ist nicht begrenzt, aber jeder
Schuf kostet Energie. Es kénnen nur die

Gegner wirkungsvoll beschossen werden,
die bei einem Treffer hell aufblitzen (die
meisten benétigen mehrere Treffer); alle
anderen Objekte und FuRginger lassen
sich durch die Bonbons nicht vertreiben. In
gebiickter Stellung kann nicht geschossen
werden.

Geld

Ronny muB versuchen, genug Geld zu be-
kommen, um sich am Ende des Levels
einen Fahrschein fir den Bus kaufen zu
konnen

Zeitlimit

Ronny hat nicht unbegrenzt Zeit, um einen
Level zu beenden, denn er muf3 rechtzeitig
beim Busstop am Ende des Levels ankom-
men, um den Bus zum nichsten Level zu
erwischen. Ebenso muf er die Schmuck-
kastchen in Inspektor Cuffs Biiro abliefern,
bevor Scotland Yard schliefit. Die Zeit, die
bis zur Abfahrt des Busses verbleibt, wird
im Panel angezeigt (Time). Das Aufsam-
meln eines Zeitbonus (Sanduhr) addiert
wertvolle Sekunden zur noch verbleiben-
den Zeit hinzu.

Botengdnge

Fufgénger, die unter einer Gedankenblase
herumspazieren, in der ein rotierendes
Schild mit der Aufschrift JOB sichtbar ist,
haben Ronny einen Botengang anzubieten.
Durch das Berithren dieser Fugénger 6ff-
net sich ein Textfenster, in dem die Person
die Bedingungen ihres Auftrages beschreibt
(Gegenstand, Bestimmungsort, Bezah-
lung).

Einige Auftrage scheinen viel Geld zu brin-
gen, andere eher weniger. Aber ob sich ein
Botengang angesichts Ronnys knapper Zeit
und den Gefahren auch wirklich lohnt,
bleibt jedem selbst tiberlassen. Bei jedem
Aufirag gibt es folgende Moglichkeiten:

- Ronny akzeptiert den angebotenen Job
zu den angegebenen Bedingungen.
(accept)

- Ronny versucht zu verhandeln und den
Lohn um einige Pence zu erhohen.
(bargain)

- Ronny lehnt den Auftrag ab. (leave)

Verhandlungen sind unbegrenzt moglich,
doch manchmal verliert der Kunde die
Geduld. Nimmt Ronny einen Job an, so
erscheint der abzuliefernde Gegenstand
im Panel. Er kann natiirlich mehrere Auf-
trage gleichzeitig ausfithren, aber nie mehr
als vier Gegenstande gleichzeitig tragen
(inklusive Zusatzausriistungen). Sobald er
einen Aufirag erfolgreich durchgefiihrt hat,
erscheint ein entsprechender Kommentar
des Empféngers, und das versprochene
Geld wird gutgeschrieben. Mit den im
Panel oberhalb des entsprechenden Ge-
genstandes angezeigten F-Tasten kannst
Du die Angaben iber einen bestimmten

Job jederzeit wieder abrufen.

Schmuckkéstchen

Jedes aufgesammelte Késtchen bringt
50 Punkte. Im Panel wird die Anzahl
der noch aufzusammelnden Kastchen
angezeigt. Pro Level dirfen nur funf Kast-
chen ubrigbleiben. Alle anderen Késtchen
muflt Du unbedingt aufsammeln, um in
den nachsten Level zu gelangen. Es em-




Ronnys rollende Rollschuhwelt.

fiehlt sich also, die finf Kastchen, die Du
nicht aufsammeln willst, sehr sorgfalltig
auszuwahlen! Wenn es Ronny gelingt, all
diese Bedingungen zu erfillen, werden am
Ende eines Levels je Kastchen 300 Punkte
gutgeschrieben. Hat er den Busstop er-
reicht und weniger als 20 Schmuckkést-
chen aufsammeln kénnen, so ist das Spiel
beendet

Energie

Ronny braucht beim Herumfahren sehr
wenig Energie, beim Werfen von Bonbons
wesentlich mehr. Er kann seinen Energie-
vorrat aber durch Kaufen oder Aufsam-
meln eines Energiebonus wieder auffiillen.
Ist sein Energievorrat verbraucht, muf er
auf das Werfen seiner Bonbons verzichten,
denn er braucht dann alle Energie, um sich
fortzubewegen.

Gesundheit

Wenn Ronny hinféllt, verschlechtert sich
sein Gesundheitszustand (health) erheb-
lich. Das Aufsammeln oder Kaufen eines
Gesundheitsbonus verbessert Ronnys Zu-
stand augenblicklich. Ist Ronnys Gesund-
heitszustand auf dem Nullpunkt ange-
langt, ist das Spiel verloren.

Shops

Sobald Ronny an einem Geschaft vorbei-
kommt, erscheint ein Textfenstér, das die
jeweiligen Angebote und deren Preise an-
zeigt. Jetzt kann Ronny nach Lust und
Laune einkaufen und das Geschaft da-
nach mit der Exit-Funktion wieder verlas-
sen. Hat Ronny Waren in einem Shop ge-
kaulft, so kann er diesen nicht noch einmal
betreten.

Zusatzausriistungen

Die Geschifte bieten folgende Zusatzaus-
rustungen an:

Superjump: LaRt Ronny dreimal hin-
tereinander viel weiter und hoher als tb-
lich springen.

- Megahonk: Vernachlassigt Kollisionen
mit Gegnern fur einige Sekunden.
Magnetofluct: Sammelt automatisch alle
Zusatzausriistungen und Bonuseffekte
(einschlieflich Kastchen und Miinzen)
ein, die sich in Sichtweite befinden und
die Ronny noch tragen kann.
Stenchalizer: Stopt alle bewegten Geg-
ner und Objekte firr einige Sekunden.
Powersneeze: Entfernt alle Gegner vom
Bildschirm.

Zusatzlich werden auch noch Health-,
Energy- und Time-Boni angeboten.

Von Zeit zu Zeit findet Ronny auch Zu-
satzausriistugnen auf der StraBe. Um eine
bestimmte Spezialausriistung einzusetzen,
gentigt es, die entsprechende Funktions-
Taste (angezeigt oberhalb des gewtinschten
Ausrtstungsgegenstandes im Panel) zu
driicken.

Fragezeichen (Uberraschung)

Sobald Ronny ein sich drehendes, rotes
Fragezeichen berthrt, gibt dieses seinen

Diesen Weg soll Ronny rollen...

uberraschenden Effekt preis. Geld, Punkt-
zahl, Restzeit des Levels, Energie und
Gesundheitszustand konnen zunehmen
oder Spezialeffekte werden angeboten.
Aber es gibt auch unerfreuliche Uber-
raschungen!

Ausrufezeichen
(Fundgegenstand)

Sich periodisch aufblasende und danach
verschwindende Ausrufezeichen stehen fir
einen Fundgegenstand, den Ronny auf-
sammeln und bei seinem Besitzer ablie-
fern kann. Im Textfenster 14Rt sich aus-
wahlen, ob Ronny den Fundgegenstand
an sich nehmen (take it) oder liegenlassen
will (leave it). Nimmt Ronny den Gegen-
stand auf, so meldet sich der Besitzer
oder die Besitzerin automatisch, sobald
Ronny mit dem Fundgegenstand in
seine/ihre Nahe kommt. Der Finderlohn
und die Bonuspunkte werden Ronny
dann gutgeschrieben. Alle Fundgegen-
stande, die Ronny an sich genommen hat,
missen vor dem Verlassen des Levels
abgeliefert werden!

Ubersichtskarte

Nach jedem Level wird eine Karte von
Ronnys Stadt eingeblendet, auf der man
sieht, wie weit Ronny auf seinem Weg zu
Scotland Yard schon gekommen ist.




Starbyte Super Soccer

STARBYTE SUPER SOCCER

Neues Spiel beginnen

Nach dem Anklicken des Button ,Neuen
Spielstand beginnen* wahlst Du die An-
zahl der menschlichen Mitspieler aus. Bis
zu sechs Manager konnen teilnehmen. Im
Hauptmenti- gibt es die Moglichkeit, die
Vereinsgeschicke in jeglicher Hinsicht zu
beeinflussen.

1. Aufstellung

Hier wihist Du die elf Spieler aus, die
im nachsten Spiel aufgestellt werden sol-
len. Es miissen mindestens sechs Spieler
und ein Torwart in der Aufstellung sein.
Spieler, die gesperrt, verletzt oder aus
einem anderen Grund verhindert sind,
kénnen nicht angewahlt werden.

2. Positionen

Soll einer der Spieler auf einer anderen
Position spielen, klickst Du diesen an und
bestimmst die neue Position, also entweder
Torwart, Verteidiger, Mittelfeldspieler oder
Angreifer. Spieler auf anderen Positionen
besitzen auch eine andere Spielstérke.

Spieltaktik

Hier wird die Taktik der eigenen Mann-
schaft bestimmt. Kontrolliertes Spiel ist
das Spiel ohne Risiko, d.h. kontrollierte
Defensive und Offensive. Bei sehr defen-

Gute Spieler erzielen gute Preise — zum guten
Spieler gehdren aber auch praktische Er-
fahrungen.

PIELZUG BEENDEN

Von hier aus wird alles gesteuert — das Hauptmenil.

sivem bzw. defensivem Spiel wird zwar
die Verteidigung erheblich verstark, aller-
dings gibt die Mannschaft das Mittelfeld
preis und hat daher auch weniger Angriffe
Bei sehr offensivem bzw. offensivem Spiel
wird das Mittelfeld und der Angriff er-
heblich verstarkt, allerdings ist die Mann-
schaft in der Verteidigung verletzbar. Ab-
héngig von der Spieltaktik verringert sich
die Kondition (Energie) der Spieler.

Trainingslager

Hier erfolgt die Auswahl der Spieler fir
das frei wahlbare Trainingslager. Spieler,
die mit einem Hékchen markiert sind, be-
finden sich nicht in der aktuellen Aufstel-
lung. Die Trainingslager unterscheiden sich
im Preis, Aufenthaltsdauer und Schwer-
punkte des Trainings.

Bewertung

Die eigene Mannschaft und der nachste
Gegner werden in Kondition, Moral, Zu-
sammenspiel und den einzelnen Positio-
nen, also Tor, Verteidigung, Mittelfeld und
Angriff bewertet und gegentibergestellt

SchlieRlich erfolgt eine Bewertung der Auf-
stellung. Diese gibt bekannt, wie gut die
Mannschaftsaufstellung als Ganzes ist.

Transfermarkt

Auf dem Transfermarkt werden die Spieler
aufgefiihrt, die zum Verkauf stehen und
erworben werden kénnen. Selbstverstand-
lich kénnen die Mitspieler auch Spieler
aus der Mannschaft auf die Transferliste
setzen und zum Verkauf anbieten.

Angebot fiir einen Spieler
machen

Du wihlst einen Spieler von der Transfer-
liste aus, den Du kaufen willst. Dann
gibst Du ein Gebot ab und bestimmst die
Vertragslange, von der das Gehalt des Spie-
lers abhangig ist. Das Angebot wird zur
Kenntnis genommen, eine Entscheidung
tber einen Wechsel erfolgt aber erst am
néchsten Spieltag, so daf auch andere Ver-
eine die Moglichkeit haben, mitzubieten.
Spieler, fiir die Du ein Angebot abgegeben
hast, werden mit einem Hékchen gekenn-
zeichnet.




Spieler auf die Transferliste

Du Klickst die Spieler an, die auf die
Transferliste sollen. In der nachsten Runde
unterbreitest Du, je nach Stirke des Spie-
lers, mehr oder weniger gute Angebote.

Spieler von der
Transferliste nehmen

Du kannst einen Spieler, der schon auf
der Transferliste steht, auch wieder strei-
chen.

Verhandlungen
mit Spieler fiihren

Ist der Vertrag eines Spielers eines der
menschlichen Kontrahenten ausgelaufen,
gibt es die Méglichkeit, diesem Spieler ein
Angebot zu unterbreiten, zur eigenen
Mannschaft zu wechseln, ohne daf Du
eine Ablosesumme bezahlen muft, da
der Spieler nicht mehr vertraglich ge-
bunden ist. Du mufit dich nur mit ihm
tiber die Vertragslange und damit tiber das
Gehalt sowie eine einmalige Sonderpramie
einigen.

Stadion vergrofiern

Einfach angeben, um wieviele Sitz- und
Stehplatze das Heimstadion erweitert
werden soll. Hierauf wird ein Kosten-
voranschlag mit der Dauer des Umbaus
vorgelegt.

Stadion verkleinern
Auch hierfir gibt es nach Angabe der
Wiinsche einen Kostenvoranschlag.

Stadionarbeiten abbrechen
Wenn Du die finanzielle Last, die beim
Umbau des Heimstadions entsteht, nicht
mehr tragen kannst, dann unterbrichst Du
vorzeitig die Stadionarbeiten

Eintrittspreise festlegen

Bestimmung der Eintrittspreise far Sitz-
und Stehplétze im Heimstadion. Hast Du

Starbyte Super Soccer

Auch das groBte Stadion niitzt nichts, wenn
die Mannschaft schlecht spielt.

die Preise firr ein Spiel im Pokalwettbewerb
erhoht, solltest Du nicht vergessen, sie fur
das néchste Heimspiel in der Meisterschaft
wieder zurtickzusetzen.

Vertrdage

Ist der Vertrag eines Spielers kurz
davor abzulaufen, und méchtest Du
den Spieler weiterhin behalten, dann
versuchst Du, den Vertrag zu verlangern. Ist
der Spieler zu Verhandlungen bereit, un-
terbreitest Du ihm ein Angebot fir eine
einmalige Sonderprimie und die neue
Vertragsdauer mit dem daraus resultieren-
den Gehalt.

Werbung

Wenn der eigene Verein Werbung fiir an-
dere Firmen macht, a8t sich das Kapital
vermehren. Zur Auswahl stehen Trikot-
werbung oder Bandenwerbung im Heim-
stadion. Je nach Position des Vereins in
der Meisterschaft bieten verschiedene
Firmen einen Werbevertrag zu unter-
schiedlichen Bedingungen an.

Kredit aufnehmen

Notbremse im Falle eines finanziellen
Engpasses. Je nach Wert der gesamten
Mannschaft besitzt Du eine bestimmte
Kreditwirdigkeit. Die erforderliche Kre-
ditsumme und die Laufzeit der Riickzah-
lung sind wéhlbar.

Kredit zuriickzahlen

Auch vor Ende der Laufzeit kann eine frei
wihlbare Summe des Kredites zuriickge-
zahlt werden.

Termingeld anlegen

Um einen Teil des Kapitals gewinn-
bringend arbeiten zu lassen, wahlst Du
eine bestimmte Summe und legst sie als
Termingeld an. Je nach Héhe des ange-
legten Termingeldes und Lange der Lauf-
zeit gibt es einen entsprechend hohen
Zinssatz. Wahrend der Laufzeit kannst
Du nicht auf dieses Kapital zurtickgreifen
Nach Ablauf der Zeit bekommst Du die
angelegte Summe plus den Zinsen wieder
zuriick.

Geld transferieren

Willst Du einen der menschlichen Mit-
spieler finanziell unterstiitzen, so be-
stimmst Du die Hohe der zu transferieren-
den Geldsumme. Diese Unterstiitzung
erfolgt ohne Auflagen wie z. B. die befri-
stete Zuriickzahlung eines Kredits, die
Manager miissen sich ‘aufierhalb’ des Spiel
um eine entsprechende Gegenleistung
elnigen.

FuBballtoto spielen

Als Kenner der 1. Liga kannst Du im
Fufballtoto mitspielen und gewinnen.
Einfach den Einsatz festlegen und tippen,
da bei den Begegnungen die Heim- oder
Gastmannschaft gewinnen wird.

Ende einer Saison

Nach dem 34. Spieltag in der Meisterschaft,
eventuellen Play-Offs um die Meisterschaft
in der 1. Liga und den Relegationsspielen
um Auf- bzw. Abstieg geht die Saison zu
Ende.

Zum Abschluf zeigst Du zunichst die
Tabellen aller vier Ligen. Muf ein Mana-
ger aufgrund zu groRer sportlicher Mif3-
erfolge, d.h. Abstieg in die 5. Liga, oder
wegen finanzieller Note seine Karriere
beenden, so wird dies nun angezeigt.
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Jahangir Khan’s World Championship Squa

JAHANGIR KHAN’S WORLD

CHAMPIONSHIP SQUASH

Regeln

Die Halle

Eine Squashhalle besitzt einen
rechteckigen Grundrif mit dem hinteren
Feld, das in zwei Hilften geteilt
ist; vor jeder Hélfte befindet sich eine
Anschlagbox. Die hintere Wand ist mit
einer waagerechten Linie (,Cut® oder
Teilungslinie) markiert; parallel dazu, nur
wenig tber dem Boden, befindet sich
eine andere Linie (,Board“ oder Boden-
linie). Unter der Bodenlinie befinden
sich Blechtafeln.

Die Anschldge

Alle Anschlage miussen von der entspre-
chenden Anschlagbox gemacht werden
und oberhalb der Teilungslinie an der hin-
teren Wand abprallen, bevor sie in die geg-
nerische Halfte der Halle niedergehen. Der
Ball kann jedoch zuriickgeschlagen wer-
den, bevor er den Boden berithrt. Es gibt
eine Option, die einen zweiten Anschlag er-
moglicht (,Alte Regeln®)

0009

Ballwechsel

Der Ball kann beliebig oft von allen Win-
den abprallen, bevor oder nachdem er die
Endwand trifft. Er kann danach nur einmal
vom Boden abprallen, bevor er zurtickge-
schlagen werden muf, oder er kann im
Flug angeschlagen werden.

Punktgebung

Ein Ballwechsel ist gewonnen, wenn der
Ball mehr als einmal auf den Boden schlagt,
bevor der Gegner ihn zuriickschlagen
kann. Der Anschlag geht dann an den Ge-
winner des Ballwechsels; wenn der Ge-
winner schon den Anschlag hat, gibt es
einen Punkt. Sieger ist der erste Spieler mit
9 Punkten. Wenn alle Spieler 8 Punkte er-
reichen, hat der annehmende Spieler die

Option bis zu 9 Punkten (,No
Set“) oder 10 Punkten (,Set
Two“) zu spielen.

Steuerung

Joystick oder Tastatur. Das Spiel wird
durch Driicken von SHIFT + Q beendet.

Klubturnier/Club Tournament

Diese werden in Serien von bis zu 8 Etap-
pen organisiert. Jede Etappe hat 4-6 Spie-
ler; sie stellen eine Art kleine Liga dar, in
der jeder Spieler der Etappe gegen alle an-
deren spielt. Am Ende der Runde einer Liga
verbessern sich die zwei besten Spieler in
jeder Etappe; die zwei schlechtesten stufst
Du zuriick

Hauptauswahlanzeige
1) Die Etappen

a) Schlager - Beginn des nachsten Liga-
zyklus (wenn der vorgehende Zyklus
beendet ist)

b) Auge (Beobachtung) - Markierung
eines Spielers, um ihn in all seinen
kunftigen Spielen zu beobachten (durch
erneutes Klicken kann dies rickgingig
gemacht werden).

¢) Balkendiagramm - Kontrolle des Spieler-
resultats. Wenn das ein menschlicher
Mitspieler ist, kannst Du Deine Steuer-
methoden wechseln:

1) Normal - Feuer, um den Anschlag zu
spielen, manuelle Steuerung der Ball-
anschlage

2) Leicht - automatische Abgabe der
Ballanschlage. Ballwechsel ist immer
korrekt

Hier qualmt der Turnschuh:
die Squash-Halle.
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d) Pfeile - Abrollen der Leiter
e) SRA (Squash Rackets Association)-
Icon - Verlassen des Untermeniis.

2) Mitgliedschaft - Klubliste

a) Auge - Beobachtung der Spielerbe-
gegnung (wie oben)

b) Leeres Auge - Abschalten von allen
beobachteten Spielern

¢) Joystick/menschlicher Spieler - Ver-
wandeln eines Computerspielers in
einen menschlichen Spieler bzw. um-
gekehrt.

d) Markierung - Andern des Spielerna-
mens

e) Balkendiagramm - Spielergebnis

f) Zwei Spieler - Spielen eines Ubungs-
spiels gegen den Computer oder einen
menschlichen Spieler

g) SRA-Icon - Verlassen

3) Optionen

a) Ball - Ballart (Blue = am besten sprin-
gend)

b) Uhr - am besten auf 1, 3 oder 5 Spiele
stellen

¢) 1 Ball (nur ein Ballwechsel, ,Neue Re-
geln“) 2 Bille (zwei Anschlage, ,Alte
Regeln®)

d) Leitern - Wechseln der Anzahl der
Etappen in der Leiter (2-8)

¢) Etappe - Wechsel der Spieleranzahl in
jeder Etappe (4-6)

f) SRA-Icon - Verlassen
Achtung: (d) und (e) sind nur am Beginn
der Liga nutzbar.

5) Terminkalenderanzeige

Sie zeigt den vollstdndigen Terminkalender
der Spiele; die nachste Begegnung, die
gespielt wird, ist am unteren Ende der
Liste markiert

a) Pfeile - Nachste / vorhergehende Seite

b) Auge - Beobachten einer einzelnen Be-
gegnung

¢) Kreuz - Verschieben einer Begegnung bis
zum Ende des Terminkalenders

d) SRA - Verlassen

6) Spielen einer Begegnung

Hier erscheinen die Spieler auf dem Bild-
schirm. Wenn menschliche Spieler am
Spiel teilnehmen, sind die entsprechenden
Steuerungen zu verwenden; die andere
Maglichkeit ist, das Spiel nur zu beobach-
ten (wenn Du vorher die folgenden Optio-
nen gewahlt hast: Spielerbeobachtung, Be-
obachtung der Bewegung). Wenn ein
menschlicher Spieler die Begegnung des
Klubturniers oder der Weltmeisterschaft
gewinnt, erhalt er die Option zur Verbes-
serung einer seiner Spielfertigkeiten. Die
Spielanzeige zeigt die Ballart in der oberen
rechten Ecke der Anzeige und die Punkt-
tafel oben links. Die groRen Zahlen sind
das Spielergebnis, die kleinen Zahlen dar-

World Championship Sq

Uber stellen das Spielgesamtergebnis dar.
Spielinterne Informationen dariber zeigt
das Programm an.

Hauptauswahlanzeige fiir
die Weltmeisterschaft

Dieser Teil ist der Ausschied. Du mufit dich
dabei nach oben arbeiten und schlieRlich
das Finale der Weltmeisterschaft gewinnen.
Die Funktionen der Icons funktionieren
wie in der Liga; aber die folgenden Aus-
nahmen sind zu beachten:

a) Du kannst nicht die Leitern und Etap-
pen steuern.

b) Du kannst keinen menschlichen Spie-
ler in das Spiel bringen, nachdem der
Ausschied gestartet ist.

¢) Die Runden des Ausscheids und die
Spieler, die sich qualifizieren konnten,
werden angezeigt.

d) Das Squash Rackets Association (Exit)-
Icon ist durch ein Tauschanzeigeicon
ersetzt.

Wohl noch nie dagewesen:
Squash am Computer.
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SCENARIO

Als Herrscher eines Lan-
des in Europa, das frei
wahlbar ist, gilt es, die
drei anderen Mitspie-
ler zu vernichten und
somit ,King of Europe*
zu werden. Nach Auswahl des
Schwierigkeitsgrads und der
Anzahl der Spieler, erscheint
auf der linken Seite des Bild-
schirmes die Funktionsleiste,
auf der rechten die Karte von Europa.
Alle braun gefarbten Lander sind frei
und in in der Regel durch Milizarmeen
besetzt, die das Land gegen alle Gegner
zu verteidigen versuchen. Diese Armeen
werden nicht angezeigt, da sie sich nicht
bewegen und somit keine Gefahr darstel-
len. Die Meere konnen weder far die
Rohstoffproduktion, noch fir Steuern ge-
nutzt, sondern nur durch Kriegsschiffe be-
setzt werden. Panzer und Flugzeuge kon-
nen die Meere nur Hilfe
Kriegsschiffen berqueren. Dabei kann

mit von

Theatre of War
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ein Kriegsschiff finf Panzer und vier Flug-
zeuge transportieren. Die Meere sind
zudem geféhrlich, da Stirme Kriegs-
schiffe versenken. Die Sturmhaufigkeit laRt
sich aus der Grafik entnehmen: Je auf-
gepeitschter der jeweilige Teil der See
erscheint, desto wahrscheinlicher sind
hier Stirme. Jeder Spieler hat seine
eigene Spielfarbe und ein Basissymbol
(Kreis).

Das Spiel gliedert sich in der Regel in drei
Phasen:

In der 1. Phase haben alle Spieler wenig
Geld und eine kleine Armee. Hier kommt
es darauf an, moglichst viel Geld zu er-
wirtschaften

In der 2. Phase, in der die Armeen noch
nicht sehr groR sind, kommt es darauf
an, moglichst viele Grofreiche und Ko-
lonialméchte zu erobern und zu sichern,
um ein dauerhaft grofes Einkommen zu
halten.

In der 3. Phase gewinnen ein oder meh-
rere Spieler die Oberhand. Sie vernichten
mit groBen Armeen Lander, in denen meh-
rere Fabriken und/oder andere grofe
gegnerische Armeen stehen. Es kommt nun
darauf an, in méglichst wenig Landern
groe Armeen zu sammeln, um gegneri-
sche Armeen zu vernichten.

Um genug Geld fir den Kampf zu be-
kommen, benétigst Du neue Lander, die
Du mit den Armeen erobern kannst. Dazu
wird das eigene Land mit der linken
Maustaste angewahlt. Es erscheint darauf-
hin die Raute (Symbol fir Armee), die nun
auf eines der Nachbarlander bewegt wer-
den kann. Ein Druck auf die linke Maus-
taste auferhalb des Fensters startet den
Angriff. Durch stetiges, gleichmaRiges
Dricken der linken Maustaste bzw. des
Joystickknopfes wird der Gegner vernich-
tet. Falls das gelungen ist, erscheint das er-
oberte Land fortan in der Farbe des An-
greifers. Wenn noch eigene Armeeinheiten
vorhanden sind, erscheint zusatzlich das
Rauten-Symbol. Die Bewegung der Armeen
im eigenen Reich erfolgt auf die gleiche
Weise wie der Angriff auf andere Linder.
Alle Armeen kénnen pro Spielzug nur um
ein Feld weiterbewegt werden.

Kriege- sind vom Material abhangig. Um
Material zu bekommen, benoétigst Du
Fabriken (kosten 200.000 Einheiten). Dazu

klickst Du auf der Funktions-
leiste ,Fabriken an, wahlst
dann das Land aus und legst
die Art und Menge der
Fabriken fest. Es konnen
pro Zug nur in einem Land
Fabriken gebaut werden. Du
kannst in jedem Land nur eine
gewisse Anzahl von Fabriken
bauen, da nicht unbegrenzt Platz
und Arbeitskrifte vorhanden sind.
Mit der Funktion ,Produktion*, lassen
sich Armeeinheiten in den Léndern er-
stellen, in denen Fabriken stehen. Alle
produzierten Einheiten kénnen noch mit
dem gleichen Zug fir militarische Aktionen
genutzt werden.

Um eine gewisse Verteidigung fur ein Land
zu erhalten, erméglicht es die Funktion
,Basen®, fur 350.000 Geldeinheiten Mi-
litarbasen zu errichten. Diese Basen ver-
doppeln ungefahr die Abwehrstarke der
Armee in diesem Land. Es kann pro
Land nur eine Militarbasis errichtet wer-
den.

Die Funktion ,Revolte“ kann benutzt
werden, wenn Du eine kommunistische
Untergrundbewegung unterstitzen willst.
Nach Auswahl des Landes erscheint ein
neues Fenster mit Angaben iiber die Kosten
einer erfolgreichen Durchfithrung der
Revolution. Mit der linken Maustaste bzw.
dem Joystickknopf wird der Betrag vom
Vermogen abgezogen und die Revolte wird
gestartet. Das Land ist nun unter eigener
Kontrolle

Ubersichtlich: auf diesem Screen finden alle
Aktionen des Spiels statt
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Spielstart

Nach dem Laden des Spiels gibt es die
Auswahlmoglichkeit
neuen Spiel und dem Laden eines alten
Spielstandes. Bei einem neuen Spiel
bestimmst Du zunachst die Anzahl der
Spieler und deren Namen sowie das Ein-
gabemedium. Als Anbaugebiete stehen
Rhein-Hessen, Rheinpfalz, Wiirttemberg
oder Franken zur Verfiigung. Natarlich ist
es moglich, dal mehrere Spieler in einem
Anbaugebiet winzern. Die Rebenpreise und
das Wetter sind in den einzelnen Landern
unterschieden.

zwischen einem

Auf dem Weingut
Zur Stadt

Sabotage

Sabotage ist grundsitzlich nur in der
zweiten Halfte des Jahres moglich. Du
benotigst zusatzlich DM 50.000,- um
Kontakt mit der Unterwelt herzustellen.
Natirlich ist das ganze als Herr (siehe
Beforderung) nicht moglich. Jeder Sabo-
tageakt kann nur einmal pro Monat durch-
gefuhrt werden. Aktionen, die nicht mehr
ausfiihrbar sind, werden mit einem (*) ge-
kennzeichnet. Nach der Auswahl will der

zustindige Agent Bargeld. Je nachdem,
wieviel er bekommt, liegen die Erfolg-
schancen. Aber Vorsicht: Eine Sabotage
kann auch zu eigenen Rickschligen
filhren. Wenn Wein erfolgreich vergiftet
wird, muf er vernichtet werden. Dies
geschieht dann ganz automatisch. Nach
einer Kellerbuchfalschung werden die

Weine als verpanscht aufgefithrt. Fir den
betroffenen Spieler ist dies jedoch nicht
ersichtlich! Beim Witen im Weinberg
werden Reben und gelagerte Flaschen
vernichtet

Bank

Eine Kreditaufnahme ist moglich, Mini-
mum sind hier DM 5.000. Der Kredit
richtet sich nach dem aufgefihrten Kre-
ditrahmen, auch die Laufzeit ist wahlbar.
Zur Auswahl stehen hier 12, 24, 36 oder 48
Monate. Der Kredit kann auch vorzeitig
zuriickgezahlt werden. Damit Du Wein
exportieren kannst, brauchst Du einen
Handelspartner in dem entsprechenden
Land. Dieser verpflichtet sich fur 12
Monate. Eine vorzeitige Kindigung ist
nicht moglich! Natiirlich kosten die
Handelspartner eine gewisse Summe im
Monat, und von den Exporteinnahmen
wird automatisch der Exportzoll abge-
zogen.

Das Weingut dient als Hauptmenii.




Arbeitsamt
Die Funktion des Arbeitsamtes ist es,
Personal einzustellen oder zu entlassen.

Lagerarbeiter: Ein Lagerarbeiter verwaltet
5.000 Liter Speicherplatz und 15.000 leere
Flaschen.

Erntehelfer: Ein Erntehelfer wird far 200
angebaute Reben bendtigt.

Grohandel

Lagernummer, Weinart, Preis im Inland,
in England, Kanada und USA werden an-
gezeigt. Nachdem Du ,Wein verkaufen®
angewéhlt hast, erscheinen noch einmal
nahere Daten tber den zu verkaufenden
Wein. Daraufhin wird die gewiinschte
Menge eingegeben. Betragt sie null, wird
nichts verkauft. Bei einem hoheren Wert
wird das Maximum verkauft. Wichtig: Bei
einem Preis von null ist ein Verkauf
moéglich! Je dlter die Weine sind, desto
hoher wird der Verkaufspreis.

Einzelhandel

Handel ist ebenso in den vier Anbau-
lindern moglich. Wenn der Preis aller-
dings null betragt, untersagt die ortliche
Winzergenossenschaft den Handel. Im
eigenen Anbauland ist kein Verkauf iiber
den Einzelhandel erlaubt. Tafelwein, Qua-
litatswein b. A. und Federweifler kannst
Du nur itber den Grofhandel verkaufen!

Rathaus/Amt
Hier meldest Du die Falweine an. Dies
geht auf legalem oder illegalem Weg.

.

Nach Auswahl des Weines bestimmst Du
die Weinart. Tafelwein, Qualitatswein b.
A. und Federweifer sind beim legalen
Anmeldeverfahren gebtihrenfrei. Fir alle
anderen Weine wird eine Gebuhr ent-
richtet. Beim illegalen Anmelden richtet
sich der Preis nach der Hohe und Menge
des Verpanschens. Welche Grundbedin-
gungen ein Wein erfillen muf, ist den
beiliegenden Tabellen zu entnehmen. Ein
Qualitatswein mit Pradikat (Kabinett-
Trockenbeerenauslese) kann frithestens
im Januar nach der Lese angemeldet
werden. Der Eiswein muf im Januar an-
gemeldet werden, der Federweifler im
Monat nach der Lese. Alle Weine sollten
innerhalb von sieben Monaten angemel-
det werden, sonst verfallen sie.

Nach der Anmeldung kénnen die Weine
in Flaschen abgefillt werden. Bis die
Weine einen Verkaufspreis bekommen,
missen sie - je nach Rebsorte - unter-
schiedlich lange lagern. Bei der Anmeldung
bekommt der Wein auch Qualitatspunkte,
die sich positiv auf den Verkaufspreis aus-
wirken.

Werbebiiro

Die Werbung gilt nur fir den laufenden
Monat. Die Art der Werbung beeinflufSt
den Verkaufspreis des Weines. Sollten
mehrere Weine auf Lager sein, so betrifft
die Werbung alle Verkaufspreise. Eine
Werbeaktion ist nur einmal im Monat
moglich.

ur 1t

Heinberg

chuppen
Lagerhau:
Kellerei
Hohnhau:

Wein

Anhand der Grafiken laft sich der aktuelle
Traubenzustand erkennen. Aus optischen
Grinden werden die Rebsorten farbig
unterschieden:

® Griin: Rebsorten fiir Weilweine
@ Blau: Rebsorten fir Rotweine

Das Programm zeigt nur die Daten der
Reben/Trauben an, die auch angebaut
sind. Der Auflistung kénnen folgende
Daten entnommen werden:

Aktueller Ochslewert, Rebenanzahl, Trau-
benmenge, Reifegrad der Trauben in %
(RTr%), Uberreifegrad der reifen Trauben
in % (UTr%), Edelfaulnis Ja/Nein (Edel),
Bereits gelesen Ja/Nein (Gel) und der
Preis pro Rebe.

Wein lesen

Von August bis Dezember gibt es die
Maoglichkeit zur Weinlese, normalerweise
findet diese aber im September und Ok-
tober statt. Im November muf es schon
Nachtfréste geben, damit die Trauben
‘Uberleben’ und gelesen werden kénnen.
Im Dezember (Wetter: kalt und Nacht-
frost) ist das Weinlesen nur moglich,
wenn die Trauben in gefrorenem Zustand
geerntet werden kénnen, da sonst alle
Trauben verfaulen. Sobald die Trauben
den Ochslewert eines Tafelweines erreicht
haben, kann man aus ihnen einen Eis-
wein herstellen. Allerdings sind gefrorene
Trauben auferst selten, was an den recht
milden Temperaturen hierzulande liegt.
Bevor die Lese beginnt, wird nach der zu
lesenden Rebsorte gefragt. Danach folgt
eine differenzierte Datenausgabe tber die
gewihlte Rebsorte. Man wahlt den Reife-
grad der zu lesenden Trauben. Die Trauben
werden dann gelesen und in die Kellerei
gebracht. Trauben kénnen im Dezember
nur als Tafelwein, Qualitatswein b. A. und
als Eiswein gelesen werden. Der Wein
muf im Monat der Lese gekeltert werden,
sonst verfallt er!

Auch kleine Weinddrfchen haben ihren Reiz...
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Rebsorte anpflanzen

Dies ist grundsatzlich nur am Anfang
des Jahres (Januar - Mérz) moglich. Nach
Auswahl der Rebsorte gibt man die zu
kaufende Menge ein. Der angegebene Preis
bezieht sich auf eine Rebe. Auf einem ha
Land kénnen 100 Reben angepflanzt
werden (Sorte beliebig)

Schuppen

Erntemaschinen erwerben /verkaufen
Eine Erntemaschine kann maximal auf
5 ha Land eingesetzt werden. Durch ihren
Einsatz wird die Traubenmenge hoher
(ca. 10%). Natiirlich lassen sich Ernte-
maschinen auch wieder verkaufen. Aktio-
nen in diesem Menii sind nur von Januar
bis Marz gestattet.

Erntemaschinen warten
Erntemaschinen konnen repariert werden.
Dies geht durch Eingabe eines prozen-
tualen Wertes. Die Traubenmenge ist vom
Maschinenzustand abhéngig, d. h. mit
sinkendem Zustand fallt der zusitzliche
Ertrag. Die Wartungsarbeiten konnen das
ganze Jahr iiber vorgenommen werden

Weinberg Info
Detaillierte Angaben tiber den Weinberg
werden aufgefuhrt.

Weinberg diingen

Du kannst das ganze Jahr Gber dingen.
Der Weinbergszustand bezieht sich auf den
Zustand des Bodens. Sollte der Zustand

Biv vt

unter 90% fallen, so verdérren die Reben
und die daran héngenden Trauben. Vor-
sicht: Es darf maximal drei Mal pro Jahr
gedingt werden!

Lagerhaus

Kellerbuch

Ruhig ab und zu einen Blick ins Kellerbuch
werfen. Hier stehen die Lagernummer,
Rebsorte, Weinsorte, Preis, Lagerlange
(LaL4), ob der Wein im Faf oder in der
Flasche ist, der aktuelle Verkaufspreis fir
einen Wein und die Weinmenge. Ist der
Preis null, so muf der Wein noch lagern!
Ein Verkauf wére hier sinnlos - aber
trotzdem méglich! Durch Anklicken von
,nihere Informationen“ bekommst Du
nach Eingabe der Lagernummer detail-
lierte Informationen tiber den dort auf-
gefithrten Wein.

Flaschen ankaufen

Der Preis bezieht sich auf 10 Flaschen zu
je 1 Liter. Der minimale Eingabewert ist
dementsprechend auch 10. Man benotigt
Flaschen, um angemeldete Weine, die noch
im Faf lagern, abfullen zu kénnen.

Lagerplatz ankaufen

Lagerplatz benétigst Du, damit Du einen
gelesenen Wein auch keltern kannst.
Im Fafl bleibt ein Wein in der Regel
nur solange, bis er angemeldet wird.
Danach wird er in die Flaschen abgefiillt
Das Faf ist also nichts anderes als
eine Zwischenlagerung der Weine, da

hier der erste Reife- und Garungsproze
eintritt.

Weine abfiillen

Nur ganze Weinbestande einer Sorte
konnen vom Faf in vorratige Flaschen
abgefiillt werden, ein Aufteilen ist also
nicht moglich.

Wichtig: Der Federweifer muf im selben
Monat abgefillt werden, in dem er auch
angemeldet wurde, sonst verfallt er!

Kellerei

Wein .
Die Traubenmengen der gelesenen Reb-
sorten werden angezeigt. Durch Auswahl
einer Rebsorte wird der Traubenmost zu
Wein gekeltert. Sollte nicht gentigend
Lagerplatz zur Verfiigung stehen, kannst
Du das Maximale keltern.

Sekt

Du kannst einen Wein aussuchen, der mit
Kohlenséure versetzt werden soll und
damit zum Sekt wird. Voraussetzung
hierfirr ist allerdings, da der Wein be-
reits seine entsprechende Mindestlager-
lange erreicht hat. Besonders wertvoll wird
ein Sekt erst dann, wenn es sich um einen
guten und eventuell édlteren (Pradikats-)
‘Wein handelt. Der Sekt muf nach diesem
Proze mindestens 9 Monate lagern,
bevor er einen Preis bekommt und Du
ihn verkaufen kannst. Maximale Lager-
lange beachten!

Wein verpanschen
Der interesanteste und gefahrlichste Teil
der Weinherstellung:

Als erstes ist es moglich, den Traubenmost
anzuzuckern oder anzuwassern. Hierzu
mussen die Trauben einer Rebsorte ge-
lesen, aber noch nicht gekeltert worden
sein. Durch das Anzuckern erhoht man
den Ochslewert des Traubenmostes. Durch
Eingabe einer Zahl in % wird der Ochsle-
wert um den eingebenen prozentualen
Wert gesteigert. Beim Anwéssern steigt
die Menge des Mostes und der Ochsle-

Hier geht’s um die Traube: der Weinberg.




wert sinkt dementsprechend. Beim Tafel-
wein ist ein Anzuckern/Anwissern bis
10% erlaubt. Die anderen Weinsorten
durfen nicht angereichert werden. Wenn
Du trotzdem die anderen Weinsorten
verpanschst, mufSt Du diesen Wein illegal
im Rathaus anmelden. Ab und zu gibt es
schon einmal eine Priifung des Keller-
buchs. Wer beim Panschen erwischt wird,
muf mit hohen Strafen rechnen. Nachdem
Du den Traubenmost angereichert hast,
muflt Du ihn noch im gleichen Monat
keltern. Als dritte Moglichkeit besteht
das FaRweinmischen. Zwei angemeldete
Wei- oder Rotweine, die noch im Faf
lagern, kénnen vermischt werden. Hierzu
wird das Kellerbuch angezeigt, aus dem
Du dann zwei Weine aussuchst. Hierfir
nimmst Du als ersten Wein einen héher-
wertigeren und als zweiten einen
niederwertigeren.

Wohnhaus

Weiter
Beenden der Spielrunde. Der nachste
Spieler ist am Zug.

Statistik
Uberblick tiber Einnahmen und Ausgaben.

Spielstand

Hier gibt es eine Ubersicht tiber die Punkte,
die jeder Spieler hat. Die maximale Punk-
tezahl liegt bei 1000. Punkte bekommt
jeder Spieler bei einer positiven Jahres-
bilanz, legaler Weinanmeldung, bei einer
Weinvorstellung, Sektherstellung, Land-
kauf und eventuell auch bei geglickter
Sabotage. Die Punktzahl kann aber auch
wieder sinken.

Speichern

Bis zu sechs Spielstinde kénnen abge-
speichert werden. Aus programmtech-
nischen Grinden kann nur der letzte
Spieler speichern.

Weitere Funktionen

Das Ereignisfach
Positive oder negative Ereignisse konnen
Uberraschen (z.B. iiberraschende Wein-

prifung). Ein Ereignis kann den Spieler
betreffen, der seine Runde gerade beendet

P

hat oder aber auch alle Spieler, die in
einem Anbauland sind. Wenn es bei
einem Ereignis um Geld geht, werden
diese Betrage nicht in die Statistik/Bilanz
aufgenommen.

Weinpriifung

Spatestens nach drei Jahren muf das
Kellerbuch eines Winzers tiberprift wer-
den. Dies geschieht durch einen Wein-
inspekteur. Sollte Wein verpanscht wor-
den sein, so wird er es bemerken; es sei
denn, man hat den verpanschten Wein
schon léngst verkauft. Durch Bestechung
1aRt sich erreichen, daR der Weininspekteur
die ersten Seiten des Kellerbuchs tibersieht.
Je nachdem, wieviel er bekommt, fangt er bei
einer hoheren Lagernummer an.

Wein vorstellen im
Landeswettbewerb

Ab 1977 wird in jedem Marz eines Jahres
eine Weinpramierung ausgeschrieben. Am
besten, man stellt einen Pradikatswein vor,
der im letzten Jahr gelesen wurde. Altere
Weine kénnen nicht vorgestellt werden.
Der Wein erhélt - je nach Qualitat -
einige Qualitatspunkte dazu, was sich
positiv auf den Verkaufspreis auswirkt. Die
Mindestmenge eines vorzustellenden
‘Weines betragt 500 Liter.

Wein vorstellen
im Bundeswettbewerb

Der Unterschied zum Landeswettbewerb
besteht darin, da es sich um lange ge-
lagerte Pradikatsweine handeln muf, die
schon einen Verkaufspreis haben. Bei
diesem Wettbewerb betrdgt die Mindest-
menge 1000 Liter. Der Wein muf aber
weniger als 25 Qualitatspunkte haben.
Hierdurch wird eine tbermaRige Mehr-
fachvorstellung /-pramierung eines Weines
vermieden, damit auch andere Spieler mit
guten Weinen eine Chance auf Punkte
haben. Der Bundeswettbewerb findet
zum ersten Mal 1980 und danach alle
2-4 Jahre statt. Wichtig: Fir beide Wett-
bewerbe gilt, der vorgestellte Wein muf§
schon in Flaschen abgefiillt sein.

Bilanz

Am 1. 1. jeden Jahres miissen Einnahmen
und Ausgaben des letzten Jahres gegen-

iibergestellt werden. Wenn ein Gewinn
zu verbuchen ist, werden Steuern fallig.

Anfangsbericht

Bevor ein Spieler auf sein Weingut gelangt,
werden alle wichtigen Daten angezeigt.
Durch Betatigung der Eingabetaste kommt
man zum Weingut.

Die Beforderung

Wenn gentigend Punkte, Land und Geld
erwirtschaftet wurden, wirst Du mit
der Zeit um einen Rang befordert. Dies
wirkt sich dann positiv auf den Kredit-
rahmen und die Nutzung des Sabotage-
mens aus

Bankrott

Bankrott ist man in diesem Spiel sehr
schnell, wenn man nicht vorsichtig wirt-
schaftet. Jeden Monat missen die Lohne
der Angestellten bezahlt werden. Sollten
noch ein Kredit laufen und der vorgege-
benen Kreditrahmen ausgeschopft sein,
wird der Gerichtsvollzieher erscheinen.

Landkauf

Land, das fir den Weinanbau genutzt
wird, darf heutzutage nicht mehr einfach
so gekauft werden. Da die Européische
Gemeinschaft (EG) auf Weiniberproduk-
tionen sitzt, wurde dies gesetzlich verbo-
ten. Aus diesem Grund gibt es in diesem
Spiel keine Landkaufoption.

Natirrlich will sich der Spieler irgend-
wann einmal landméﬁig vergrofern. Daher
kann es vorkommen, daf ein anderer
Winzer einen Weinberg verkauft. Dieser
wird auf einer Auktion versteigert und hat
einen gewissen Grundpreis. Auch die
Weinbergsgroe kann schwanken. Du
kannst nur an der Auktion teilnehmen,
wenn Du dich auch in dem Anbauland
befindest, in dem der Weinberg angeboten
wird.

31




Gemustert: Spiel Nr. 1

Spiel Nr. 1

Sinn dieses Spiels ist es, das im unteren Teil
des Bildschirms abgebildete Muster mit
den Wertigkeiten der Steine (einwertig bis
vierwertig) im oberen Teil exakt nachzu-
bilden. Durch Driicken des linken Maus-
knopfes, des Feuerknopfes am Joystick
oder durch Driicken der linken ALT-Taste
setzt Du ein einwertiges Steinchen an der
gewihlten Stelle ab. Wenn Du neben ein
bereits liegendes Steinchen ein weiteres
setzt, erhoht sich der Wert des vorherigen
Steins um eins. Wechselt ein Stein die Wer-
tigkeit, so &ndert er auch seine Farbe.
Wenn Du an einen vierwertigen Stein
einen weiteren ansetzt, wird er wieder ein-
wertig. Durch ein- oder mehrmaliges
Driicken der rechten Maus- oder ALT-Taste
kannst Du einen oder mehrere Spielziige
zurlicknehmen, die Zeit lauft jedoch weiter.
Je schneller die Aufgabe gelost wird, desto
hoher die Punktzahl. Alle funf Level gibt es
eine Levelcode

Hinweg mit den Steinchen in Spiel 2

Spiel Nr. 2

Bei dieser Spielvariante geht es darum, die
vorgegebenen Steine verschwinden zu las-
sen. Das Kreuz der Maus ist jetzt ein ge-
dachtes Steinkreuz aus fiinf Steinen, das
alle Steine verschwinden 1aft, die von ihm
bedeckt werden. Ist unter den bedeckten
Feldern auch ein leeres, wird durch den
Spielzug ein Stein daraufgesetzt. Dies gilt
auch fur benachbarte Leerfelder. Es gibt
keine Méglichkeit, einen Spielzug zurtick-
zunehmen. Diese Version ist die leichteste
Variante.

Du muft Zahlen und Muster beachten.

Spiel Nr. 3

Hier muflt Du Steinparchen mit gleicher
Wertigkeit und gleichem Symbol aus dem
vorgegebenen Muster wegnehmen. Durch
Anklicken eines Steines veréndert sich der
Wert der anliegenden Steine jedoch jeweils
um eins. Mit der echten Maustaste lassen
sich ein oder mehrere Spielziige riickgangig
machen. Durch ein knappes Zeitlimit und
schwierige hohere Level ist diese Version
am kniffeligsten.

-
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Pause an/aus
Sound an/aus
Highscore an/aus

N
TASTATURBELEGUNG FUR ALLE DREI SPIELE

Spielstart ein Spieler (sobald Musik zu héren ist)
Spielstart zwei Spieler (sobald Musik zu héren ist)

Cursor unten

PH

Cursor links
Stein setzen

T
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Zuriick zum Spiel (wenn Bild angezeigt wird)

L_ESC ielende, zuriick zum
| SEace [
I w Cursor hoch

Cursor rechts
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CROWN

England

Erstes Reiseziel ist England, wo sich dem
englischen Helden folgende Aufgabe stellt:
Es gilt, tber eine lange Briicke zu reiten
und dabei die Schilder, die an den Masten
auf- und abwippen, mit der Lanze ein-
zusammeln. Gelingt es bis zum Briicken-
ende nicht, 80 Prozent aller Schilder auf-
zusammeln, muf ein zweiter Versuch
gestartet werden. Die auftretenden Hin-
dernisse sollte Herold moglichst tber-
springen. Stirzt das Pferd, beginnt das
ganze Spiel von vorn. Das Ausrichten
der Lanze erfolgt durch Driicken des Joy-
sticks noch oben und unten. Bei der
richtigen Hohe wird das Schild auto-
matisch aufgesammelt. Die Geschwindig-
keit des Pferdes 1alt sich durch das
Bewegen des Joysticks nach links oder
rechts steuern. Durch Knopfdruck springt
das Pferd tber ¢in Hindernis.

Skandinavien

Um zum néchsten Kontinent zu gelangen,
reist der Wikinger mit einem kleinen Boot
tiber das Meer, das mit allerlei Gefahren
(Wale und Haie) aufwartet, denen er
ausweichen mufl. Damit am Ende der
Reise die Bootsmiete bezahlt werden kann,
gilt es, viele Schatztruhen aufzusammeln,
die von den Walen hin und wieder uber
riesige Wasserfonténen in die Luft kata-
pultiert werden.

Rufland

Der Russe verdient sich sein Geld far die
Uberfahrt durch das Tanzen mit einem
Piratenmédchen. Der Bar muf die Bewe-
gungen des Tanzmadchens nachahmen
Gelingt ihm dieses, so wird er von dem
Publikum entsprechend entlohnt, und er
braucht nur noch die Minzen aufzusam-
meln.

Japan

Der Japaner steuert einen Hiipfdrachen,
mit dem er ber viele kleine Inseln springt.
Damit der Drache nicht verhungert, sam-
melt er 80 Prozent des Treibgutes auf, das
zwischen den Inseln herumschwimmt.
Kollision mit fliegenden Objekten und
Tieren kosten ein Leben.

Wie sagte schon Konfuzius? Dlache am
Molgen blingt Kummel und Solgen...oder so.

Indien

Der Inder tiberquert die Briicke, indem er
den herumliegenden Bananen moglichst
ausweicht. Im Vorbeigehen sammelt er die
kleinen Mause auf - acht sollten es vor
Ablauf der Zeit schon sein, sonst darf
man noch einmal von vorne anfangen.

Wohin soll die Reise gehen?

Arabien

In Arabien bewegt man sich natirlich
per fliegendem Teppich fort. Hierbei gilt
es, die auftauchenden Aladinlampen ein-
zusammeln. Wer nicht mindestens jede
zweite einfangt, dem droht der Absturz
ins Ungewisse. Aber Vorsicht: Aus man-
chen Lampen kommt ein boser Geist
hervor, der dem Araber mitsamt seinem
Teppich das Leben kostet. Wolken sollte
man iibrigens lieber nicht durchfliegen.

Die Steuerung erfolgt tiber den numeri-
schen Block der Tastatur, mit der Space-
Taste wird gefeuert.




:D weit zuverlissigsten A
* Programmen und biete Ihnen kompleten Rundyfn Vi
durch ein ausgereiftes Antiviren-Paket :

dows: Bereits 1987 entwickelte IRIS Software dos erste Anfivi-
renprogram fir den PC - mitilerweile setzen Millionen von
Anwendern in den USA, Japan und Europa (darunter viele
namhafte GroBk itutionen und Akti Il
schaften) auf die Erfahrung und die stiindig weiterentwickelte
Virenschutztechnologie aus dem Hause IRIS Software, die in
rund 30 Léindern der Erde unfer verschiedenen onderen
Namen lizenziert wird. Dr. IRIS AntiVirus Plus ist nicht als
Shareware erhiiltlich!

Auch wenn Sie bereits andere Virenscanner verwen-
den, um lhren PC zu schiitzen, sollten Sie jefzt Dr. IRIS AntiVi-
rus Plus ein halbes Jahr lang als kommerzielle Vollversion
inklusive 3 topaktuellen Lieferungen im Probeabo testen -
Sie bezahlen dafiir nur den unfaBbar giinstigen Vorzugspreis von
insgesamt DM 14,90 - dus sind weniger als 5 Mark je Lie-
ferung, und die Portokosten sind bereits im Preis enthal-
ten! (Vergleichen Sie selbst: Was bezahlen Sie fir einen Share-
ware-Virenscanner inkl. Porto bei lhrem Hndler?). Wir sind
iberzeugt: Auch Sie werden die Vorteile und die Sicherheit dieses
renommierten Vollprodukts bald nicht mehr missen wollen.

Dr. IRIS AntiVirus Plus erhalten Sie in der kommerziellen,
lizenzierten Vellversion mit folgendem Leistungsumfang:
© Kompl. deutsche Version fiir Windows ab 3.1

(Icuft garantiert auch unter Windows 95)
© Lusiitzlich dabei: Englische Version fiir DOS
© Deutsche Anleitung fiir DOS- und Windows Version
© 3 aktuelle Vollversions-Lieferungen jeweils im Zeitobstond

von 2 Monaten - frei Hous!
© 6 Monate deutsche Viren-Hotline durch den Hersteller
© Erkennt Bootsektor- und Fileviren, Scherzviren, , Trojanische

Plerde?, Virusdropper usw.

Vier Programm-Module fir optimalen Schutz

auf verschiedenen Ebenen:

© Modul CURE: Virensconner,
erkennt und entfernt
Viren, rekonstruiert
beschiidigte Files.

Absolut ohne Einschrankul
Nutzen Sie ein halbes Johr lang Dr. IRIS AntiVirus Plus ohne jegliche
schrinkungen! Sollten Sie von Ihrem Probe-Abo nicht vollsandig uberzeugt |
sein und danoch keine weiteren UpdateLiferungen wiinschen, s tilen Sie
uns dies spiitestens eine Woche nach Erhalt Iher 3. Abolieferung schrifilich
it - eine kurze formlose Miteilung ber die Abokindigung geniigt. An-
| st vied e s PrbeAbo n i regules Johresabo von
RIS AntiVirus Plus mit jeweils 6 weiteren

© Modul
IMMUNE: TSR-
Schutz fir den
Arbeitsspeichers
(RAM), Gberprift
Filezugriffe im
Hintergrund.

© Modul EXAMINE:
Testet die System-
Integrifét durch Signatur-
dateien

© Modul PREVENT:
Dynamischer Schutz (TSR)
mit , kinstlicher Intelli-
genz’, um neue Arien
von Computerviren
abzufangen

BESTELL-COUPON

Jo ich michte he sagenhoftginsties Angebot nutzen und bestelle iermit:

Dr. IRIS AntiVirus Plus im Halbjahres-Probeabo

% ielle lizenziere Vollversion, insgesamt 3 Lieferungen

| (zweimonattich) umgewandel inkl.einer specillen Versio fir Windows
95. Die Preise und Lieferbedingungen des Jhresabos finden Si im un-
tenstehenden Kasten.

nschutz stets topaktuell
=3 Auch nach Ablauf Ihres Probe-Abos genieBen Sie weiterhin ein HachstmaB
an Virenschutzdurch regeimifige ngmmm dpdas reglienJo-

im Zeitabstand von 2 Monaten) inkl. 6 Monate Viren-Hotline-
Support durch den Hersteller

zum Probeabo-Vorzugspreis

von komplett nur
(inkl. Versandkosten)!

bo erhalen Se feweils lle
ferungen. Ab der ersten Johres-AboLieferung wird auBerdem eine spezielle
Verson fir Windows 95 mitgelifert. Dos Jahresabo (BestellNr. ABO-
099) kostet nor DM 119,80, die Versandkosten und eine
ganzjihrige VirenHotline durch den Hersteller IRIS SOFTWARE
sind im Abopreis mit enthalten! Dos Johresabo verlinger sch um je-
weils weitere 6 Updote-Lieferungen (ein weiteres Bezugsjahr), wenn nicht
spiestens zwei Monate vor Ablauf des Bezugsiohes (vor der 5. Lieferung)
ine schrfice Kindigung erfolgt. Die Bezahlung efolg per Bankeinzug
(Losschifverfahren).
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Die Bezohlung der Abos st nur per Bonkeinzug mglic,
Bitte keinen Scheck und kein Bargeld mitsenden!

Einzugserméchtigung:

Konloinhaber

Ot und Name der Bank

BLZ Ko,

Lieferanschrift:

Name

Vorname_
ch ol dr iich il
e bt n el et el ¢ Upddifeungn v D S l»wa St
[
bt Liferwg)
(ordr 5. teerung e

Hori bt i i 2. Untorsci, o ich o ot v, GV
14Tagen be der Pearl Age , D-79426 Bug:

men. Tur i bsendung des Widers

2 U

PEARLKunden Nt fals vorhanden)

Telefon: 076 31/360-200 - Telefax: 076 31/360-444
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HANNIBAL ¢ S(rateg<e zur Zeit der
Romer: Erober Sie in der Rolle des Feld-
herrn Hannibal Rom und erleben Sie so
spektakulare Szenen wie zum Beispiel
den Elefanten-Marsch tiber die Alpen mit.

BOXING MANAGER ¢ Steigen Sie
ein in eines der hértesten Sportgeschafte:
das Boxen. Suchen Sie sich die besten
Angebote aus und bringen Sie lhre
Schiitzlinge an die Weltspitze, ohne
selbst eins auf die Nase zu bekommen.

JAHANGIR KHAN ¢ Squash am PC. Un-
vorstellbar? Nicht bei diesem Spiel: Treten
Sie gegen Weltstars an, und zeigen Sie
ihnen, wo der Schldger hangt und wie
man damit richtig umgeht.

BucK GoLp ¢ Machen Sie aus Kohle
noch mehr Kohle. Und zwar bare. Suchen
Sie sich Ihr Fordergebiet aus, stobern Sie
die reichsten Kohlevorkommen auf und
verkaufen Sie das schwarze Gold auf dem
Weltmarkt.

KiNGDOMS OF GERMANY ¢ Deutschland
sieht aus wie ein riesiger Flickenteppich.
Unzahlige: Fiirsten, Konige und Prinzen
regieren ihren eigenen kleinen Staat.
Steigen auch Sie ein in diese historische
Epoche der vielen Grenzen und versuchen
Sie, soviel Land wie méglich zu erobern.
Doch beachten Sie dabei auch das
Wohlergehen lhres Volkes dabei.

ganz tief in
die Kiste
der grofiten
Spielehits
der Firma
STARBYTE
gegriffen
und mit

AUSSERDEM AUF DIESER
HEFT-CD:

LoGo ¢ Ein Denkspiel durch und durch.
Nichts fiir Leute, die ihr Oberstiibchen nicht
geme in Bewegung setzen. Logo. Mit zwei
Varianten im Spiel.

CROWN # Hier ist Geschicklichkeit gefragt.
Reisen Sie mit sechs niedlichen Ku-
scheltierchen um die Welt und bestehen Sie
die hartesten Aufgaben wie zum Beispiel
einen Drachenflug in Japan.

SARAKON ¢ Auch dies ist ein iberaus
durchdachtes Denkspiel. Tiifteln Siesbis zum
Umfallen — oder wollen Sie etwa aufgeben?
Drei Varianten in einem Spiel!

Lorps oF Doom ¢ Steigen Sie ein in
eine Welt voller unvorstellbarer Kreaturen
und kampfen Sie gegen das Bse in diesem
einmaligen Rollenspiel.

STARBYTE SUPER SOCCER ¢ FuBball live
am PC. Sie sind das Madchen fiir alles.Kim-
mern Sie sich um die Vertrage Ihrer Spieler,
sorgen Sie dafiir, daB die Jungs richtig trai-
niert werden und locken Sie méglichst viele
Zuschauer ins Stadion, indem Sie gegen die
anderen Mannschaften gewinnen.

L‘fraubensafr zu erzielen.

Rou.ms Rouuv 4 Ein lusmges Jump’'n
Run der Extraklasse. Helfen Sie Ronny,
seinen Weg durch die groRe Stadt zu fin-
den. Und zwar moglichst schnell.

Z 4
CRIME TIME ¢ Ein Krimi-Adventure der
Spitzenklasse. Kldren Sie einen Mordfall
auf, treffen Sie die unterschiedlichsten
Leute, befragen Sie sie und beachten Sie
auch das allerkleinste Indiz.

SCENARIO 4 Wem gehort die Welt?
Vieileicht bald Ihnen, wenn Sie sich bei
Scenario so richtig in's Zeug legen und
den Computergegnern mal zeigen, was
eine Harke ist. Erobern Sie Land um Land
und passen Sie auf, daB immer noch
genug Armeeinheiten zur Verteidigung
bereit stehen.

RETURN OF MEDUSA ¢ Jeder dachte,
Medusa ware seit ,Rings of Medusa“
besiegt. Doch sie ist zuriick. Kehren auch
Sie in diesem packenden Rollenspiel
zuriick in die Welt von Morenor.

WINZER ¢ In vino veritas — im Wein liegt
die Wahrheit. Doch ob es die Weinmacher
mit der Wahrheit immer so genau neh-
men, kénnen Sie jetzt selbst nacherleben.
Denn jetzt sind auch Sie ein Winzer. In
dieser Wirtschaftssimulation bauen Sie
den Wein auf lhrem eigenen Gut an und
versuchen Sie, Spitzenpradikate fir lhren
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