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VIER MAL ZEHN

Kaum zu glauben, aber wahr: In dieser
vierteiligen Serie prasentieren wir Ihnen
mit jeder Ausgabe der Bestseller Games
Special zehn absolute Topspiele der
Firma Softgold. Sie haben richtig gelesen:
Viermal jeweils zehn absolute Topspiele
zum Hammerpreis!

Wir haben keine Mithen gescheut und wie-
der einmal nachtelang das Archiv eines
deutschen Softwarevertriebs nach den
Spielehits vergangener Tage durchwiihlt.
Das ist dabei herausgekommen: Vierzig
Topspiele, die wir Thnen in vier Portionen
a 10 Programme prasentieren. Natiirlich be-
finden sich auf der Cover-CD nur origi-
nale Vollversionen der Spiele, in den
Heften finden Sie ausfiihrliche Anleitun-
gen und Bedienungsbeschreibungen - alles
original. Und als besonderes Schmankerl
haben wir zu den meisten Spielen noch
Cheats, Tips, Tricks und Losungshilfen bei-
gelegt - damit beim Spielen auch ja nichts
schiefgehen kann.

In dieser ersten Ausgabe der Game-
Compilation finden Sie unter anderem
so bekannte Spiele wie das legendare
LM.UD.S" - eine Sportsimulation der
ganz besonderen Art: Sie steuern und
managen eine Horde Monster auf dem
Weg zum Ruhm in einer Sportart, die man
als Mischung zwischen American Foot-
ball, Rugby und Basketball bezeichnen
konnte. Alles ist erlaubt, und so miissen

Sie im Manager-Part fiir ordentlich Nach-
schub bei den Spielern sorgen - denn die
verlieren Sie schneller, als Thnen lieb ist.
Auferdem haben wir fir Sie die Wirt-
schaftssimulation , Invest* herausgesucht -
PC-Spieler aus den Anfangerjahren werden
sie noch kennen: Sie, in der Rolle eines
wohlbetuchten Unternehmers, kaufen fast
bankrotte Firmen auf und bringen diese
wirtschaftlich wieder auf Hochtouren -
nebenbei schlagen Sie Thren Konkurren-
ten noch ein Schnippchen, indem Sie alle
Betriebe eines Unternehmenszweiges
aufkaufen und sich so in Threr Mono-
polstellung behaupten. Auferdem finden
Sie auf dieser Cover-CD eines der ersten
3D-Rollenspiele tiberhaupt: mit ,Aban-
doned Places* tauchen Sie in eine Fan-
tasy-Welt voller Gefahren und Monster.

Nun will ich Sie aber nicht weiter vom
Spielen abhalten - falls Sie Anregungen,
Kritik oder auch Lob loswerden méch-
ten, schreiben Sie mir. Ich freue mich auf
und tber Thre Post.

Viel Spaf beim Spielen und Lesen wiinscht
Thnen Thr

C Boprme

CARSTEN BORGMEIER

Trend- Redaktions- und
Verlagsgesellschaft mbH
Am Kalischacht 4
79426 Buggingen

Tel: 07631/ 360-270
Fax: 07631/360-444

Chefredakteur:
Carsten Borgmeier

Redaktion:

Editorial Services

Lange Str. 112

27749 Delmenhorst

Tel: 04221/9345-0

Fax: 04221/17789

Claas Wolter, Katrin Jérnecke,
Frank Willms

m
} Verlag; ‘
)
|

Vertrieb:

Trend- Redaktions- und
Verlagsgesellschaft mbH
Michael Denzer

Bezugsmoglichkeiten:

Bestellungen nimmt der Verlag entgegen.
Fiir unverlangt eingesandte Manuskripte
und Datentrager sowie Fotos iibernimmt

Gestaltung und Satz:

Style of the Arts. GmbH

79423 Heitersheim
Blochmattenstrale 4-6

Tel. 07634/52640

Art Director: Michael H. Sichler
Layout: Egon Weisenseel

Heftproduktion:
Stephan Striegel

Anzeigenleitung:
Carsten Borgmeier

Belichtung:
SKRIPT, Freiburg

Druck:
MARCO, IFTurin

T

Am Kalischacht 4
79426 Buggingen
Tel: 07631/360-113
Fax: 07631/360-449

AuBendienst:

Biiro West, Jagerstrae 23,

46149 Oberhausen,

Tel: 0208/644110,

Fax: 0208/644367

Leitung: Willy Laserbusch,
Betreuung Grosso/Bahnhofs-
buchhandel:

Reinhard Jansohn, Christian Linke,
Rolf Krédmer Bernd, Bzdok

Verkaufspreis: 19,80 DM
Abo Preis: 199,90 DM
Abo-Service: 07631/360 338

der Verlag keine Haftung. Ebenfalls aus-
geschlossen ist die Haftung fur die
Richtigkeit der Verdffentlichung, trotz
jeweils sorgfaltiger Priffung durch die
Redaktion. Die Riicksendung ist ausge-
schlossen. Das Urheberrecht fiir ver-
offentlichte  Manuskripte liegt aus-
schlieflich bei EDITORIAL SERVICES.
Nachdruck, Vervielfaltigung oder son-
stige Verwertung von Beitragen nur mit
schriftlicher Genehmigung der Agentur.
Namentlich gekennzeichnete Artikel
geben nicht in jedem Fall die Meinung
der Redaktion wieder. Samtliche Ver-
offentlichungen erfolgen ohne Beriick-
sichtigungen eines eventuellen Patent-
schutzes, auch werden Warennamen
ohne Gewihrleistung einer freien Ver-
wendung benutzt.




Inhaltsverzeichnis / Installationsanweisung

- s WICHTIG!
Editorial und Impressum 3 l (

Die bei diesem
Heft mitgelie-
ferte CD-ROM
kann eventuell
von manchen CD-
ROM-Laufwerken nicht richtig er-
kannt und gelesen werden. Der
Computer meldet sich dann mit
Abandoned Places 8-11 der Fehlermeldung ,Nicht bereit
beim Lesen von Laufwerk D:“.
Sollte dieser Fehler bei lhnen
Berlin 1948 - East versus West ~ 12-14 auftreten, kontaktieren Sie bitte
die Redaktion!

Inhaltsverzeichnis 4

Installationsanweisungen 4-7

Dizzy Dice 15

Eco Phantoms 16-17 Die meisten Spiele dieser Compila-
tion brauchen nicht auf der Fest-
platte installiert zu werden. Alle
18 Spiele lassen sich bequem iiber ein
Startmenii starten bzw. auf der
Festplatte installieren. Das Menii
starten Sie, indem Sie auf lhr CD-
Grand Monster Slam 19 ROM-Laufwerk wechseln und den
Befehl START eingeben. Genaueres zu
jedem Spiel finden Sie weiter un-
Invest 20-21 ten im Text. Fir die Schnellstarter
unter lhnen haben wir vor jedem
Artikel einen kleinen Hinweisabsatz

. eingerichtet, in dem Sie sich noch
Log1cal . 22-24 einmal kurz uber die notwendigen
Aktionen zum Start bzw. zur Instal-
lation eines Spieles informieren
Lollypop 25-28 kénnen. Kennen Sie sich nicht so
) gut mit dem Starten und Installie-
ren von Spielen aus, lesen Sie bitte

Fools Errand

M.UDS. - erst diesen Text. Diese Installations-
anweisungen sind in zwei Bereiche,
Mean Ugly Dirty Sport 29-34 und zwar nach Betriebssystemen,

aufgeteilt. Alle Spiele lassen sich
sowohl unter MS-DOS als auch un-
ter Windows 95 starten, auch die
Aktionen im Startmeni sind unter
beiden Oberflachen gleich. Doch wie
sie im einzelnen vorzugehen haben,
entnehmen Sie dem folgenden Text.

Systemanforderungen

Um die Spiele dieser Compilation
spielen zu kénnen, muf3 Ihr Rechner
folgende Anforderungen erfiillen:
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Prozessor
mindestens 386DX40, besser 4865X33 oder
100 % kompatible

RAM

mindestens 8 MB Hauptspeicher, davon
580 KB Arbeitsspeicher und 6.700 KB XMS
oder EMS frei

Festplatte
mindestens 50 MB freier Festplattenspeicher

Betriebssystem

MS-DOS ab Version 5.0 oder Windows 95.
Achtung: bei Verwendung anderer Betriebs-
systeme wie beispielsweise DR-DOS kann es
zu Problemen beim Spielablauf kommen!!!

Grafik
VGA-Grafikkarte erforderlich

Sonstige erforderliche Ausriistung
Maus

ge op g
Soundkarten — AdLib- und SoundBlaster-
Karten sowie 100 % kompatible werden von
den meisten Spielen unterstiitzt.

Konfiguration

Gerade fiir Computer-Einsteiger ist es oft
schwierig, den Computer so zu konfigurie-
ren, daR er 580 KB freien Arbeitsspeicher
zur Verfiigung stellt. Wir haben deshalb
hier fiir Sie eine Beispiel-Konfiguration
erstellt, mit der Sie normalerweise auf 580
KB kommen miften.

Mit dem DOS-Befehl MEM konnen Sie
sehen, wieviel Hauptspeicher lhnen zur Ver-
fligung steht.

lhre Startdateien kénnen Sie mit jedem
ASCII-Editor bearbeiten, am einfachsten mit
dem bei MS-DOS mitgelieferten Programm
EDIT. Naheres zu diesem Programm finden
Sie in Ihrem MS-DOS-Handbuch.

Beachten Sie bitte zwei
Dinge:
1) Da es sehr viele
Anbieter fiir Periphe-
riegerdte wie CD-ROM-
Laufwerke und Mouses
gibt, gibt es demnach
auch sehr viele ver-
schiedene Treiber fiir diese
Geréte. Jeder davon schluckt unterschiedlich
viel Speicher, so daf es sein kann, wenn Sie
ein -etwas exotischeres CD-ROM-Laufwerk
besitzen, daf3 Sie trotz unserer Konfiguration
nicht auf die erforderlichen 580 KB kommen.

UND LADEANWEISUNGEN

In diesem Fall wenden Sie sich bitte an Ihren
Computerhandler und bitten Sie ihn um
neuere bzw. weniger Speicher schluckendere
Treiber fiir Ihr CD-ROM-Laufwerk bzw. fiir
lhre Maus. Sollten Sie einen Zugang zu
einem Online-Dienst wie AOL, CompuServe
oder T-Online haben, kénnen Sie auch in
den Archiven lhres Online-Anbieters oder auf
den Internet-Seiten des Herstellers lhres CD-
ROM-Laufwerks bzw. lhrer Maus nach neuen
Treibern suchen.

2.) da jeder Treiber auf jedem Rechner in
einem anderen Verzeichnis installiert wird,
haben wir uns dafiir entschieden, fiir die
Verzeichnisse Platzhalter einzutragen. Tra-
gen Sie bitte in lhrer Konfiguration die fiir
Ihren Rechner entsprechenden Verzeichnisse
ein. Beachten Sie weiterhin bitte, das Sie,
falls Ihre Festplatte nicht mit C, sondern mit
einem anderen Buchstaben benannt wird,
ebenfalls die entsprechenden Anderungen
vornehmen miissen. Bevor Sie jedoch lhre
Startdateien dndern, erstellen Sie bitte
Sicherungskopien (ngheres hierzu finden
Sie im MS-DOS-Handbuch), damit Sie lhre
Originaldateien immer wieder herstellen
konnen.

AUTOEXEC.BAT

ROMPT $PS$G

PATH C:\DOS;

(wenn das Verzeichnis des Betriebssystems
C:\DOS ist)

SET TEMP=C:\TEMP

SET BLASTER=A220 I5 D1 T4
SET SOUND=C:\SB

(tragen Sie hier die Einstellungen Ihrer
Soundkarte ein)

LH C:\DOS\MOUSE.COM

(diese Zeile wird notwendig, wenn Sie
einen Maustreiber mit der Endung ,,.COM“
benutzen)

LH C:\DOS\MSCDEX.EXE /D:...

(tragen Sie hier die Einstellungen Ihres CD-
ROM-Laufwerks ein)

C:\DOS\KEYB.COM GR, ,C:\DOS\
KEYBOARD. SYS

EAE._/D:0ENCDODY /M: 16

Auch wenn’s uniibersichtlich aussieht, mit
dem Editor kann man die Startdateien am
schnellsten bearbeiten.

CONFIG.SYS

DEVICE=C:\DOS\HIMEM. SYS
DEVICE=C:\DOS\EMM386.EXE RAM
DOS=HIGH, UMB
DEVICEHIGH=C:z\.oNo. o /D
(tragen Sie hier den CD-ROM-Treiber und die
entsprechenden Pfade ein)

DEVICEHIGH=C:\DOS\MOUSE. SYS
(diese Zeile wird notwendig, wenn Sie
einen Maustreiber mit der Endung ,,.SYS*
benutzen)

COUNTRY=049,437,C:\DOS\
COUNTRY.SYS

FILES=60

BUFFERS=30

Starten der Spiele unter MS-DOS

Das Startmenii - lassen Sie sich nicht von

dem Hinweis auf EMM386 irritieren, er ist

das Produkt eines Standardmentis fiir alle
vier Softgold-Compilations.

Legen Sie die CD-ROM in Ihr CD-ROM-Lauf-
werk und wechseln Sie auf dieses, in-
dem Sie den Laufwerkbuchstaben (mei-
stens D) gefolgt von einem Doppelpunkt
(also D:) eingeben. Geben Sie nun den
Befehl START ein, um das Meni zu star
ten. Nun haben Sie die Moglichkeit, jedes
der zehn Spiele der Compilation zu starten.
Vor jedem Spieltitel sehen Sie eine Ziffer von
o bis 9, die, wenn Sie sie auf der Tastatur
eingeben, das Spiel startet. Wollen Sie das
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Startmenii beenden und zur MS-DOS-Ober-
flache zuriickkehren, ohne zu spielen, bzw.
nachdem Sie ein Spiel beendet haben,
geben Sie E ein.

Wie Sie jedes einzelne Spiel im Genauen
starten, entnehmen Sie bitte den folgenden
Absétzen fiir das jeweilige Spiel.

Der erste Spielstart

Bevar Sie eines der Spiele zum ersten
Mal starten, wird sich das Spielstand-
Sicherungsprogramm GMS-Save automa-
tisch starten. Dieses Utility wird alle
Spielstdnde, die Sie wahrend der Benut-
zung der Spiele abspeichern, auf der Fest-
platte sichern, da auf CD-ROMs kein Spei-
chern moglich ist. Dafiir ist es erfor-
derlich, da Sie ein Ziellaufwerk und -ver-
zeichnis fiir die Spielstinde eingeben,
wenn Sie das Programm danach fragt.
StandardmaBig benutzt GMS-Saves das
Laufwerk C: und das Verzeichnis \GMSSA-
VES. Sie konnen diese Optionen &ndern,
falls lhre Festplatte eine andere Lauf-
werksbezeichnung hat oder Sie das Ver-
zeichnis \GMSSAVES schon fiir etwas an-
deres benutzen.

Zu allen Spielen

Sollten Sie nach dem Startaufruf eines
Spieles sofort wieder in das Startmeni
gelangen, ohne das Spiel gespielt zu
haben, so wird sich der Rechner ganz kurz
und fast unmerklich mit der Fehlermel-
dung ,not enough memory to run pro-
gramm“ gemeldet haben, das heift, Sie
haben nicht genug Arbeitsspeicher frei, um
das gewshlte Spiel auszufiihren. Uberprii-
fen Sie bitte mit dem Befehl MEM, ob Sie
mindestens 580 KB freien Arbeitsspeicher
zur Verfiigung haben. Falls nicht, wber-
nehmen Sie bitte unsere Beispielkonfi-
guration, die sie weiter oben im Text
finden (Abschnitt ,,Konfiguration®).

Abandoned Places

Um Abandoned Places spielen zu kénnen,
geben Sie im Startmenii die Ziffer o ein. Nun
fragt Sie das Programm, ob Sie das Spiel
nur mit der Maus oder zusatzlich auch
mit der Tastatur steuern wollen und
welche Soundkarte Sie in lhren Rechner

> INSTALLATIONS- UND

eingebaut haben. Geben Sie jeweils die
entsprechende Ziffer ein und bestétigen Sie
mit Enter. Nun startet Abandoned Places.

Berlin 1948 — East versus West

Um Berlin 1948 spielen zu konnen, geben
Sie im Startmenii die Ziffer 7 ein. Das Spiel
startet sofort.

Dizzy Dice

Um Dizzy Dice spielen zu kdnnen, geben
Sie im Startmenii die Ziffer 1 ein. Nun
fragt Sie das Programm, in welchem Grafik-
modus Sie Dizzy Dice spielen mochten;
zur Auswahl stehen CGA und EGA. Die
meisten Rechner besitzen mittlerweile eine
VGA- oder gar eine SVGA-Karte. Diese
Karten konnen auch ohne Probleme die
Grafikmodi CGA und EGA simulieren, es
empfiehlt sich hierbei, den Modus EGA
auszuwahlen, da er qualitativ besser ist.
Falls Sie sich nicht sicher sind, was Sie fiir
eine Grafikkarte haben, kontaktieren Sie
bitte Ihren Computerhéndler.

Nachdem Sie die Auswahl getroffen haben,
startet das Spiel. Mit der Option DOS
konnen Sie die Auswahl auch abbrechen.

Eco Phantoms

Um Eco Phantoms spielen zu kdnnen, geben
Sie im Startment die Ziffer 2 ein. Das Spiel
startet sofort.

Fools Errand

Um Fools Errand spielen zu kénnen, geben
Sie im Startmenii die Ziffer 3 ein. Nun startet

Welches Spiel auf Festplatte kopieren (1-1/

Diese Stelle im Installationsprogramm ist
etwas verwirrend — Sie miissen aber nur
die 1 eingeben, und schon geht es weiter...

LADEANWEISUNG

ein Installationsprogramm, da Fools Errand
auf der Festplatte installiert werden muR.
Wiahlen Sie im Installationsprogramm zu-
erst das Spiel aus, das Sie installieren
mochten. Da nur Fools Errand zur Aus-
wahl steht, geben Sie die Ziffer 1 ein und
bestatigen Sie mit der Eingabetaste.

AnschlieBend geben Sie bitte das Ziel-
laufwerk und -verzeichnis ein, in das Fools
Errand installiert werden soll. Standard-
maRig sind hier Laufwerk C: und Verzeich-
nis \FOOL vorgegeben, sie kénnen Sie aber
natiirlich auch d@ndern, falls Ihre Festplatte
einen anderen Laufwerksbuchstaben hat
oder Sie Fools Errand in ein anderes Ver-
zeichnis (beispielsweise \SPIELE\FOOL) in-

f Festplatte kopieren (1-1/Esc) 2 1

fuf welches Laufuerk kopieren ? C:

In welches Verzeichnis kopieren ?
“\Fool

Haben Sie alle Optionen nach lhren
Wiinschen eingestellt, kann es losgehen.

Falls das angegebene Verzeichnis noch
nicht existiert, fragt Sie das Programm, ob
es es fiir Sie erstellen soll. Antworten Sie
mit ,j“, um Fools Errand in dieses Ver-
zeichnis zu installieren. Sollte das von
lhnen angegebene Verzeichnis schon exi-
stieren, fragt Sie das Installationsprogramm,
ob es das Spiel wirklich in das Beste-
hende Verzeichnis installieren soll. Wir
empfehlen lhnen, mit ,n“ abzubrechen und
ein anderes, noch nicht existierendes Ver-
zeichnis einzugeben, damit keine Daten
tiberschrieben werden.

Nach erfolgreicher Installation gelangen Sie
wieder in das Startmenii, das Sie nun mit
dem Buchstaben E beenden kénnen, um zur
MS-DOS-Oberflache zu gelangen. Von hier
aus konnen Sie in das Verzeichnis wechseln,
in das Sie Fools Errand installiert haben und
das Programm mit dem Befehl FOOL starten.

Grand Monster Slam
Um Grand Monster Slam spielen zu kénnen,

geben Sie im Startmenu die Ziffer 4 ein.
Das Spiel startet sofort.
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Invest

Um Invest spielen zu konnen, geben Sie im
Startmenu die Ziffer 5 ein. Nun fragt Sie
das Programm, welche Soundkarte Sie in
Ihren Rechner eingebaut haben. Nachdem
Sie Ihre Auswahl getatigt haben, startet das
Spiel.

Logical

Um Logical spielen zu konnen, geben Sie im
Startmenti die Ziffer 8 ein.

Lollypop

Um Lollypop spielen zu kénnen, geben Sie
im Startment die Ziffer 9 ein. Nun fragt
Sie das Programm, welche Soundkarte Sie
in Ihren Rechner eingebaut haben. Nach-
dem Sie Ihre Auswahl getdtigt haben, miis-
sen Sie diese mit der Taste Fio speichern.
Danach startet das Spiel.

Mit der Taste F8 konnen Sie die Auswahl
abbrechen und in das Startmenii zuriick-
kehren.

Anmerkung: da Ihre Auswahl
nicht auf der CD-ROM ge-
speichert werden kann, miissen Sie Ilhre

Soundkarte vor jedem Start von Lollypop
neu auswahlen.

M.U.D.S. - Mean Ugly Dirty Sport

Um M.U.D.S. spielen zu kénnen, geben Sie
im Startmenii die Ziffer 6 ein. Das Spiel
startet sofort.

Starten der Spiele
unter Windows 95

Grundsétzlich laufen alle Spiele auf dieser
Compilation auch unter Windows 95, so-
lange Sie genug Speicher zur Verfligung
haben. Da aber alle Spiele fiir MS-DOS pro-
grammiert wurden, empfehlen wir lhnen, sie
auch im MS-DOS-Modus von Windows 95 zu
starten. Klicken Sie dazu nach dem Win-
dows g9s5-Start auf die Start-Taste und im
Menii auf ,Beenden®.

Klicken Sie auf ,,Beenden®, um spater den
MS-DOS-Modus starten zu kénnen.

Wahlen Sie nun die Option ,,Computer im
MS-DOS-Modus starten und bestatigen Sie
mit OK. Nun kénnen Sie lhre Startdateien
wie im Kapitel ,Starten der Spiele unter MS-
DOS* beschrieben konfigurieren, nachdem

g'g Wahlen Sie eine der folgenden Optioner:
€ Windows herunterfahren
€ Windows peu starten

r

s (PR

In diesem Mentii wahlen Sie die Option
»Computer im MS-DOS-Modus starten®.

Sie von diesen Sicherungskopien erstellt
haben (ndheres hierzu finden Sie im
Windows 95- bzw. MS-DOS-Handbuch).
Beachten Sie hierbei bitte, da Sie wahr-
scheinlich noch alle Hardwaregerdte wie
CD-ROM-Laufwerk, Maus usw. einrichten
miissen, soll heien, die Treiber korrekt
in die Startdateien eintragen miissen (na-
heres dazu im Abschnitt ,Treiber“). Nach-
dem Sie die beiden Startdateien gedndert
und gespeichert haben, booten Sie lhren
Computer neu.

Wenn die Meldung ,,Starten von Windows
95...“ erscheint, Funtkionstaste F8 driicken.

Sobald die Mitteilung ,Starten von Win-
dows 95...“ auf dem Bildschirm erscheint,
driicken Sie die Taste F8. Es erscheint ein
Menii, in dem Sie die Option ,Nur Ein-

gabeaufforderung®
auswahlen und mit
Enter bestatigen. Sie befin-
den sich nun gleich in der MS-DOS-Ein-
gabeaufforderung und kénnen die Spiele
wie im Kapitel ,Starten der Spiele unter
MS-DOS* starten.

Wir empfehlen Ihnen ausdriicklich diesen
Weg, wenn Sie nur Windows 95 als Be-
triebssystem installiert haben, da er, auch
wenn er etwas kompliziert klingt, lhnen
mehr Speicher freigibt, als wenn Sie erst
Windows 95 ganz laden und dann wieder
in den MS-DOS-Modus wechseln.

Weitere Tips zur Anpassung der Start-
dateien konnen Sie nachlesen, wenn Sie
im Hauptverzeichnis der CD-ROM den Befehl

WICHTIG

aufrufen. Diesen Text konnen Sie auch
einsehen, wenn Sie die Datei LIESMICH.TXT
in einen Editor laden. Sie finden sie eben-
falls im Hauptverzeichnis der CD-ROM.

Treiber

Wenn Sie Windows 95 als Betriebssystem
benutzen, haben Sie standardmaBig kei-
nen Treiber installiert, der auch in der
DOS-Eingabeaufforderung einsetzbar ist.
Installieren Sie deshalb die Treiber, die
Sie mit dem Gerat mitgeliefert bekamen.
Ublicherweise werden dann auch die
Pfadangaben in den Startdateien angepafit.
Sie konnen auch den Maustreiber, der
die Endung ,,.SYS“ oder ,,.COM* tragt, selbst
in das Verzeichnis \WINDOWS\COMMAND
kopieren und die Pfadangaben von Hand
eintragen, wie in der Beispielkonfiguration
beschrieben.

Zusatzinformationen

Um weitere Informationen zu den Pro-
grammen auf der CD oder zur Problem-
behebung zu erhalten, geben Sie bitte im
Hauptverzeichnis der CD-ROM folgenden
Befehl ein:

WICHTIG

Diesen Text kdnnen Sie auch einsehen,
wenn Sie die Datei LIESMICH.TXT in einen
Editor laden. Sie finden sie ebenfalls im
Hauptverzeichnis der CD-ROM.




Abandoned Places

ABANDONED PLACES

~ Generelles zum
Spielstart

Alle zehn Spiele der Game-
Compilation 1 lassen sich iiber
ein Menii starten, so daf
ldstige Verzeichniswechseleien
entfallen. Das Menii wird im
Hauptverzeichnis der CD mit
dem Befehl START aktiviert.
Nun reicht es, die auf dem
Bildschirm angegebene Num-
mer des gewiinschten Spieles
anzugeben. Weitere Informatio-
nen zum Starten der Spiele
stehen vor dem entsprechen-
den Artikel.

Generelles zum Spielstart von
~ - Abandoned Places

Abandoned Places braucht nicht auf
der Festplatte installiert zu werden, es
148t sich direkt von der CD aus spielen.
Nachdem im Startmenii der Befehl zum
Spielstart gegeben wurde, fragt das Pro-
gramm, ob Abandoned Places nur mit
der Tastatur oder auch mit der Maus
gespielt werden soll und welche Sound-
karte der Rechner verwendet. Die ge-
wuinschte Nummer einfach eingeben
und mit Enter bestatigen. Danach startet
das Spiel.

Abandoned Places

Willkommen zu Abandoned Places. In
diesem Abenteuer steuert der Spieler eine
Gruppe von vier Abenteurern. Abandoned
Places hat eine Vielzahl von Perspektiven.
In Verliefen ist alles aus der 3-D-Sicht
zu sehen. Die Oberwelt wird aus der
Vogelperspektive gezeigt, um die Orien-
tierung zu erleichtern. Die Stadte und
Dorfer bestehen aus individuellen Grafi-
ken. Das Spiel kann komplett mit Maus
gespielt werden.

Anfangsmenii

Das Anfangsmenti

# Neues Spiel
@ Altes Spiel fortsetzen
# Einfithrung ansehen

Die Optionen erkléren sich von selbst.

Hier wird die Party zusammengeschustert.

Eine Gruppe wird aus vier Charakteren
zusammengestellt. Die Party mufl aus
zwei Kriegern, einem Priester und einem
Magier bestehen. Die Charaktere kénnen
durch Anklicken ausgewahlt werden, wo-
bei firr gewéhlte Charaktere die Méglichkeit
besteht, den Namen durch Anklicken zu
andern. Nach Beenden der Auswahl auf
das Feld unten rechts auf dem Auswahl-
schirm klicken.

Hier beginnt die Suche nach den Abandoned
Places

In den VerlieBen und Tiirmen wird die
Welt aus der 3-D-Sicht gezeigt. Dariiber
hinaus erhalt der Spieler eine Reihe zu-
satzlicher Informationen. Der Bildschirm
ist in funf Bereiche unterteilt, die bis auf
das Nachrichtenfeld jeweils etwa ein Vier-
tel des Bildschirm einnehmen.

Wahlweise mit den Cursortasten der Tastatur
oder mit diesen durch die Maus bedienbaren
Icons steuert der Spieler seine Party durch
die Dungeons.

Das obere linke Vietel wird vom 3-D-
Fenster beherrscht. Links daneben be-
findet sich eine Auflistung der aktivierten
Zauberspriiche. Das obere rechte Viertel
wird von den vier Portraits der Party-
mitglieder eingenommen. Das untere
rechte Viertel des Bildschirms beinhaltet
unten rechts das Buch der Welt, unten
links die Bewegungsfelder und dartiber
das Feld mit méglichen Zauberspriichen
oder Aktionen. Unterhalb der beiden
unteren Felder befindet sich das schmale
Textfeld, wo Nachrichten aller Art auf-
tauchen. Links tiber dem Textfeld gibt es
eine Vielzahl von Informationen tber
den aktuellen Charakter. Ganz links befin-
den sich vier Felder, die von oben nach
unten folgende Bedeutung haben: getra-
gene Halskette, getragener Ring, Gegen-
stand in der Hand, Geldbeutel. Zu die-
sen Feldern gehort auch das obere Feld
rechts von der Rustungstbersicht: Dort
wird der Gegenstand in der anderen Hand




des Charakters dargestellt. Rechts von den
vier Feldern ist eine Ubersicht ber die
getragenen Ristungen zu sehen. Rechts
von der Ubersicht wird in zwdlf waag-
rechten Feldern das Inventar das Charak-
ters aufgelistet. Darunter befindet sich
rechts eine Liste mit statistischen Daten des

Charakters, wie Name, Klasse usw. Links
neben den Daten liegt unten ein Feld,
mit dem sich ein Optionsmenii aufrufen
1aft.

Durch dieses Fenster weif der Spieler iiber-
haupt erst, was so vor sich geht.

Im 3-D Fenster lassen sich mit ,Drag &
Drop“ (Anklicken und Ziehen) folgende
Aktionen durchfihren:

@ Gegenstande aufheben

¢ Gewihlte Gegenstidnde benutzen

# Hebel und Tasten an den Wanden
aktivieren

¢ Gegenstande werfen, ablegen und
aufheben

Die wichtigsten Informationen zu jedem
Charakter der Party auf einen Blick.

Hier gibt es allgemeine Informationen tber
die einzelnen Charaktere der Party.

Das Anklicken eines Portraits fithrt dazu,
dafd dieser Charakter als aktueller Cha-
rakter ausgewdhlt wird. Mit der rechten
Maustaste kénnen durch Anklicken von
zwei Portraits die Positionen der Charak-
tere innerhalb der Party verdndert werden.
Der Balken auf der rechten Seite des
Portraits gibt die Zahl der Magiepunkte
oder der Aktionspunkte an. Der Balken auf

Abandoned Places

Wer seinen Charakter etwas naher kennen-
lernen will, blattert sich mit der rechten
Maustaste durch die Wertangaben.

der linken Seite steht fur die Trefferpunkte
des Charakters.

Die vier Felder unter dem Portrait geben
die Richtung an, in die der Charakter zur
Zeit blickt. Durch Anklicken eines Felds
kann die Blickrichtung geandert werden.
Die beiden Felder neben der Richtung
zeigen, was der Charakter zur Zeit in den
Hénden halt. Mit der linken Maustaste
kann er Gegenstande in die Hand neh-
men und mit der rechten Maustaste be-

nutzen.

Neben den Zauberspriichen werden hier fiir
die Krieger auch die Fahigkeiten dargestellt
- so sollte jedes Ratsel zu bewaltigen sein.

In diesem Feld werden fiir Zauberer die
moglichen Zauberspriche und deren
Kosten angezeigt. Mit den beiden Pfeilen
kann, sofern nétig, nach oben und unten
gescrollt werden. Die Zahlenfelder geben
dabei an, welche Fahigkeitsstufe gerade
angezeigt wird.

Krieger haben zwar keine Zauberspriiche,
aber sie konnen Aktionen ausfithren, die
ebenfalls in diesem Feld angezeigt wer-
den.

Ein dicker, aber hilfreicher Walzer. Sobald
der Spieler ihn gefunden hat, kann er ihn
auch benutzen.

Sollte die Party das legendare Buch finden,
kann sie darin einige Karten der Umge-
bung finden.

Stop = Pause

Das Stopschild bedeutet Spielpause -
durch Druck auf die Enter-Taste wird das
Abenteuer fortgesetzt. Die rechte Maus-
taste fithrt den Spieler zum nachsten Menii-
punkt.

Zzz = Die Party schldgt ihr Lager auf.

Die Party darf sich eine Miitze voll Schlaf
gonnen, wahrend der Spieler weiter vor
Monstern auf der Hut sein muf.

Exit = Spielende

Mit diesem Button kehrt der Spieler wieder
in das Anfangsmenti zuriick.

Disksymbol = Speichert einen Spielstand
auf der Festplatte

Bis zu 10 Spielstande konnen hier gespei-
chert werden, benannt werden sie mit den
Ziffern von 0 bis 9.

Musiknote = Schaltet Musik ein/aus

Etwas Ruhe kann nie schaden (siehe Tips
& Tricks).

Da die Party insgesamt 48 Gegenstande mit
sich herumtragen kann, sollte der Spieler
alles mitnehmen, was er findet — es kénnte
ja mal niitzlich werden.




Jeder Charakter kann bis zu zwolf Gegen-
stande in seinem Rucksack tragen. Er kann
einen Gegenstand hinzufiigen oder ab-
legen, indem der Spieler auf den ge-
wiinschten Gegenstand oder Kasten zeigt
und ihn mit der linken Maustaste an-
klickt.

~ Tragen von Gegenstinden

Auch bei mittelalterlichen Rollenspielen
wichtig: Geld. In diesem Beutel wird es
sicher verwahrt.

Wenn der Charakter einen Gegenstand
tragen soll, wird dieser einfach auf dem
Korperteil plaziert, wo er getragen werden
soll - dann gentigt ein Klick auf die linke
Maustaste.

Ein Klick auf Gold und dann auf den
Geldbeutel fiigt das Gold dem Vermégen
hinzu. Klicken ohne Gold auf den
Geldbeutel fihrt zur Umverteilung des
Geldes.

~ Das Spiel in der Oberwelt

In den Dungeons warten jede Menge
feindliche Kreaturen auf die Party — doch
auch in der Oberwelt ist es nicht ganz
ungefahrlich.

Die Bewegung wird durch die unter-
schiedlichen Landstriche mit ihren Gelan-
dearten und Eigenheiten erschwert. Es
liegt am Spieler, sich eventuell einen Fithrer
zu suchen.

Friher oder spater wird die Party auf
die vielen Monster der Oberwelt treffen.
Dabei finden die Kampfe genauso statt wie
in der Unterwelt. Hat die Party den Kampf
gewonnen, verwandelt sich das Krieger-
symbol in der rechten Ecke des Bild-
schirms in einen Lorbeerkranz, der an-
geklickt werden muf, um die Reise
fortsetzen zu kénnen.

Abandoned Places

~ Reisesymbole |

Es gibt verschiedene Fortbewegungsarten,
die durch unterschiedliche Symbole dar-
getellt werden:

1. Zu Fufl (Wanderer): Die langsamste und
gefahrlichste Art der Fortbewegung

]

. Zu Pferd (Pferd): Schnelle und sichere
Art zu reisen

w

. Mit dem Schiff (Schiff): In Stadten kann
die Party ein Schiff besteigen, allerdings
148t sich der Zielort des Schiffes nicht
bestimmen.

M

. Durch die Luft (Ballon): Sind die Zau-
berer machtig genug, kann die Party
auch durch die Luft fliegen.

Lagern (Zelt-Symbol) .

-

Lagerfeuer (Feuer): Ein gemiitliches
Feuer halt unerwiinschte Gaste fern.

o

Wache (Krieger): Sollten die Krieger am
Leben sein, kénnen sie mit einer Wache
ihre Sicherheit erhéhen.

_ Suchen (Hand & Auge-Symbol)

i

Auskundschaften (Auge): Die Krieger
gehen auf Kundschaft.

)

. Suchen (Lupe): Die Party sucht die
Umgebung ab.

~ Bewegungsmenii (Pfeil-Symbol)

—

Direkter Weg (Diagonal-Symbol): Durch
Anklicken des Zieles nimmt die Party
den direkten Weg.

]

. Kluger Weg (Eckiger Pfeil): Durch
Anklicken des Zieles nimmt die Party
den geschicktesten Weg.

o

Manueller Weg (Waagrechter Pfeil): Mit
dieser Option erhalt der Spieler direkte
Kontrolle tuber die Bewegungen der
Party.

Systemmenii (Computer-Symbol)

1. Kaffeetasse: Pause
2. Trompete: Musik an/aus
3. Diskette: Spiel speichern

In den Dorfern und Stadten kann die Party
folgende Einrichtungen besuchen:

1. Schmied (Axt): Eine Art Waffenladen*
2. Tempel (Kirche): Der Ort der Heilung

3. Juwelier (Kette): Der Schmuckhéndler

4. Gasthaus (Kelch): Hier kann man ruhen
oder essen

w

. Apotheke (Kreuz): Hier werden Trinke
und Krauter verkauft

(=)}

. Lebensmittel (Paket): An diesen Orten
gibt es neuen Reiseproviant.

=l

Weiser (Schriftrolle): Hier gibt es even-
tuell Hilfe.

. Haus des Wissens (Schwerter): Hier
kénnen die Charaktere eine Stufe auf-
steigen oder wenigstens erfahren, wie-
viel Erfahrung zum Aufstieg noch fehlt.

@

Tastaturbelegung:

Unterwelt

Cursortasten Bewegen

F1-F8 Schlagen/Gegenstand
benutzen

SHIFT F1-F8 Gegenstand in Hand
wechseln

ALTF1-F8  Gegenstand fallenlassen

1-4 Charakter auswihlen

ALT 1-4 Charakter wihlen, der
zaubern soll

w
'
o

Zauber auswéhlen

Nach oben scrollen

Nach unten scrollen

Erster Zauber
Letzter Zauber
Ring wechseln

Halskette wechseln

Riistung wechseln
Offnen (Tiiren/Truhen)
Geld

Funktion dndern

Funktion auswihlen
Charakterdaten
Begegnung abbrechen

< is P i iz 50 10 IR N I NN

Auenwelt
Cursortasten  Bewegen

1-8 Funktion auswéhlen

0 Stadt verlassen
F1-F4 Charakter ansehen




Tips & Tricks

Bis der Spieler die Abandoned Places findet,
steht er noch vor vielen Rétseln.

Wer die Schriftrolle in den Steps der
Abandoned Places sucht, weil er in der
Souls Abbey von einem weisen Greis
den entsprechenden Hinweis bekommen
hat, sollte unseren Tips ein Ohrchen
schenken:

Mit dem Suchmodus arbeitet es sich
schon viel leichter. Da der Dungeon-Ein-
gang nur von einer Fufitruppe und nur
bei Tageslicht endeckt werden kann, sollte
man die Krafte der Party bei Einbruch der
Dunkelheit schonen und sie eine Runde
schlafen schicken. Wer endlich das rich-
tige Dungeon gefunden hat, sollte sich
nun bis zu der besagten Schriftrolle vor-
arbeiten - leider ist der Weg aber zu kom-
pliziert, als daf er hier hatte bschrieben

In den Truhen findet
die Party viele niitzliche Dinge.

werden konnen. Grundsatzlich jedoch
gilt: Der Spieler sollte mehrere Speicher-
disks benutzen, um in ausweglosen Situ-
ationen nicht wieder ganz am Anfang star-
ten zu mussen.

Ein kleiner Fehler der Programmierer
(oder ein boser Scherz?) will es tbrigens,
dafs sich im gesamten Spiel unsichtbare
Bodenkontaktplatten befinden, die sich
durch ein Klickgerausch aus den Tiefen
des PC-Speakers verraten sollten. Dies
funktioniert aber leider nicht, wenn der
Spieler die Musik angeschaltet hat. Also:
Backgroundmucke aus und nur die
Soundeffects laufen lassen, sonst diidelt
man sich zu Tode...

Abandoned Places i

Losungshilfe

Zwar haben wir hier keine Komplettlsung
abgedruckt, aber auch mit diesen Tips
ist der Spieler bestens bedient. Schon beim
Spielstart gibt es einiges zu beachten: Bei
der Zusammenstellung der Party sollte
unbedingt der Priester Felius in die Crew
aufgenommen werden, denn er ist der
einzige, der von Anfang an Nahrung fiir
die immer hungrige Gruppe herbeizau-
bern kann. Nutzlicherweise 148t sich diese
auch nach alter Hansel und Gretel*
Manier dazu benutzen, den Weg durch die
Katakomben zu markieren.

Sobald die Treppe zur Aufenwelt gefun-
den ist, 1aRt der Rollenspieler seine Pixel-
sklaven per Schiff zum Festland tber-
setzen und marschiert mit ihnen in die
Souls Abbey. Das weise Grauhaar dort
beauftragt den Spieler damit, das Dungeon
unter der Stadt zu séubern. Ist die Ge-
schichte gegessen, schickt der Greis die
Party nach Kal Kalon, wo sie den Welt-
atlas suchen sollen.

Der dort hausende Opa fithrt die jungen
Hipfer in die Biicherei, wo nach jeder
Menge Lesefutter schlieRlich auch der Atlas
gefunden wird. Wieder in der Souls
Abbey erklart Schlau-Opa den Party-
mitgliedern die Geheimnisse des Karten-
buches und schickt sie in die Steps,
um eine Schriftrolle zu suchen (siehe , Tips
& Tricks®).

Diese bringen die Crewangehérigen so-
gleich zum Greis in Kal Kalon, damit der
die Runen auf dem gerollten Papier ent-
ziffert und tbersetzt. Doch leider erfahrt
die Gruppe, daR sie mit dieser Rolle

nur einen Teil des gesamten versteckten
Schriftwerks in den Hinden halt. Die
anderen Parts befinden sich in den
Mystic Mountains und den Wyrm
Hills. Weiterhin sollen die Abenteurer
drei spezielle Gegenstinde finden, die
wiederum in je drei Teile zerbrochen sind,
die einzeln versteckt wurden. Wie und in
welcher Reihenfolge jetzt nach welchem
Teil gesucht wird, bleibt dem Spieler
tiberlassen. Die Teile findet er an folgen-
den Platzen:

Schriftrollenstiicke:

@ The Steps
# Mystic Mountains
¢ Wyrm Hills

Schwertteile:

# Broken Isles
¢ Summer Vale
# Mount Griffin

Diese Stiicke konnen nur in der Ruin
de Maria zusammengefugt werden!

Stab der Hoheit:

# Sands of Fire
@ Studen der Xorn Hills
® Westkiiste des Lake Pureheart

Diese Stiicke kénnen nur im Draken Tor
zusammengefligt werden!

Kugel des Kommens:

@ Seers Point
@ Nordkiiste vom Lake of Dreams
@ Studen der Mystic Mountain3




Berlin 1948 — East versus West

BERLIN 1948 -
EAST VERSUS WEST

Berlin im Jahre 1948. Die ehemalige
Hauptstadt des ,, hen Rei-
ches“ liegt in Triimmern. Der Osten
Berlins wird von den Sowjets blok-
kiert. Die Luftbriicke ist die einzige
Verbindung der Stadt zum freien Teil
Deutschlands. Der Schwarzmarkt be-
herrscht das Leben der Berliner.

Dies ist das Szenario, das den Spieler
in diesem Spiel erwartet, wahrend
er sich auf die Suche nach der ge-
stohlenen Atombombe begibt. Stindig
ist die Bri: dieser
Epoche zu spiiren. Patroullierende
Soldaten, Razzien auf dem Schwarz-
markt, Schlangen vor den Geschéften
und Stromsperren sind nur einige
Charakterismen dieser Zeit, in die
dieses Spiel den Spieler zuriickver-
setzen will.

GraRd

yah a5

Generelles zum Spiel-
start von Berlin 1948

Berlin 1948 braucht nicht auf der Fest-
platte installiert zu werden, es 148t sich
direkt aus dem Ment von der CD-ROM
starten.

Spielbeginn

Hier beginnt das Spiel.

Nach dem Vorspann erscheint nach kur-
zer Ladezeit das Spielfeld. Der Spieler, in
der Gestalt Sam Porters, ist soeben in Berlin
eingetroffen. Es ist Donnerstag, der 28.
September 1948, 6 Uhr abends, und Sam
steht ganz allein vor dem Flughafen-

gebaude Berlin-Tempelhof. Doch halt!
Ganz allein wird er wahrend seines ,Ab-
stechers* nach Berlin nie sein: Der Er-
zéhler, der dem Spieler schon im Vor-
spann begegnet ist, wird Sams mehr oder
minder geschickten Aktionen aufmerk-
sam verfolgen und von Zeit zu Zeit sei-
nen ganz personlichen Kommentar zum
Spielgeschehen abgeben. Aufer dem Er-
zdhler werden Sam noch zwei weitere
Personen wihrend des Spielverlaufs be-
gegnen und hilfreich zur Seite stehen:
Der Fremdenfihrer und der Taxifahrer.
Der Fremdenfithrer tritt in Erscheinung,
wenn Sam Informationen tber ein Haus
oder einen Einrichtungs-Gegenstand in
Erfahrung bringen will. Nach dem
Mausklick auf das ,Beschreibungs-lcon®
uber dem entsprechenden Haus oder
dem Klick auf einen Einrichtungs-Gegen-
stand wird er dartiber bereitwillig Aus-
kunft erteilen. Mit dem Taxifahrer be-
kommt Sam es zu tun, wenn er eine
Taxirufsaule benutzt oder ein Taxi auf
der Strafle anhalt. Auch er wird zu ver-
schiedenen Lokalitaten eine Menge er-
zahlen, ob Sam es nun héren will oder
nicht...

Spielbedienung

Das Spiel ist voll mausgesteuert. Alle
Befehle kénnen ohne Tippen durchge-
fuhrt werden. Mit Hilfe des Mauspfeils
14t sich Sam durch Berlin steuern.

Bewegen in Berlin

Es gibt zwei Moglichkeiten, sich in Berlin
zu bewegen: Zu Fuft oder mit dem Taxi.
Um zu Fuf} zu gehen, fihrt der Spieler
den Mauspfeil auf die Stelle, zu der Sam
sich bewegen soll, und druckt dann die
linke Maustaste. Sam lduft nun auf den
angeklickten Punkt zu. Geht er auf eine
andere Person zu, so offnet sich die
erste Ebene des Sprachmeniis. Um ein
Gebaude zu betreten, geht man mit der
Maus dartber und wahlt das Icon fur
,Betreten® an. Daraufhin begibt sich Sam
in das Gebaude. Um eine Beschreibung
des Gebdudes zu bekommen, wihlt man
das Icon ,Beschreibung® an, das beim
Uberfahren eines Gebaudes erscheint. Soll
Sam mit dem Taxi fahren, so halt er ent-
weder eine vortiberfahrende Taxe an oder

Abbildung 1




er meldet sich an einer der tber
die Stadt verteilten Taxirufsiulen. Darauf-
hin wird in kurzester Zeit ein Wagen
kommen. Mit dem Taxi lassen sich tbri-
gens sehr gut Personen verfolgen, die
mit einem Fahrzeug entwischen wollen.
Dazu féhrt Sam mit dem Taxi an den ge-
wunschten Ausgangsort und wartet dort,
bis das Objekt sich anschickt, sein Fahr-
zeug zu besteigen. Dann steigt er ins Taxi
ein, und der stets hilfsbereite Fahrer
wird alles weitere erledigen. Sollte einmal
kein Taxi in Reichweite sein, so kann
nattrlich auch eine Verfolgung zu Fuf)
sehr nitzlich sein.

Nachdem man auf eine Person zugegan-
gen ist und auf dem dann erscheinenden
Konterfei Sam Porters den Mentpunkt
,Sprechen® angeklickt hat, erscheint auf
dem Bildschirm das Sprachmenii (siehe
Abb. 1), das aus dem Auswahlfeld (A) und
dem darunterliegenden Editierfeld (J) be-
steht. Um eine Frage oder Aussage zu for-
mulieren, klickt der Spieler in den Berei-
chen Zeit (B), Gegenstande (C), Personen
(D) sowie Orte (E) des Auswahlfeldes
zunéchst die erste Komponente der Aus-
sage an.

Daraufhin erscheint zu dem angewéhlten
Bereich ein Menii (siehe Abb. 2). Hier wihlt
man mit den Icons (N) und (O) den ge-
wiinschten Baustein (L) an. Soll der Be-
reich, in dem man sich gerade befindet, das
Objekt der Frage sein, wird (P) angeklickt.
Durch Anklicken von (M) wird der Bau-
stein in das Editierfeld tibertragen und als
verkleinertes Symbol (Q) dargestellt. Soll
das Satzelement grof erscheinen, geht
man auf das entsprechende Icon im
Editierfeld. Dadurch taucht der Baustein in
der Lupe groff auf dem Bildschirm auf.

Berlin 1948 — East versus West

Abbildung 2

Durch einen Klick
auf den Mausbutton
laBt sich das Satz-
element im Auswahl-
feld (A) editieren. \
Diese Art des Editie-
rens ist sinnvoll,
wenn nicht der ge-
samten Satz geloscht
werden soll, sondern

Abbildung 3
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F

lediglich ein oder
zwei Bausteine zu
andern sind. Das
Auswahlen der ge-

winschten Baustei-
ne aus den einzelnen Menus 148t sich so
lange wiederholen, bis die Frage oder
Aussage komplett ist. Dann wird der Satz
durch Anklicken von (G) freigegeben. (H)
dient zum Léschen des gesamten Edi-
tierfeldes. Hinter den Satzbausteinen be-
findet sich ein Suffix (1), das den Satz als
Frage oder Aussage kennzeichnet. Soweit
dies eindeutig aus den Satzbausteinen
hervorgeht, iibernimmt der Rechner diese
Einstellung, ansonsten muf$ der Spieler
selbst durch Anklicken von (I) die Klas-
sifizierung des Satzes vornehmen. Um in
die nachsthohere Mentiebene zu gelangen,

wird (F) bzw. (K) an-

klickt.
Abbildung 4 | E5°°€

Um mit den eigenen Ge-
genstanden umzugehen,
Kklickt man zunéchst eine
Person (inklusive der ei-
genen) an und wéhlt auf
dem dann erscheinenden
Bild Sam Porters den

unteren Menupunkt ,Ge-

genstande® an. Im dann erscheinenden Ge-
genstandsment (siehe Abb.3) kénnen Ob-
jekte weggegeben (A), benutzt (B) oder un-
tersucht werden (C). Die beiden Pfeile (D
und E) dienen zum Auswihlen der Ob-
jekte. Wurde eine der beiden Funktionen
(A) oder (B) angewihlt, so werdern nun alle
in Frage kommenden Personen und in
Héusern alle relevanten Einrichtungsge-
genstinde mit einem Ausrufezeichen ge-
kennzeichnet, die man mit der Maus tiber-
fahrt. Klickt der Spieler, wihrend ein
Ausrufezeichen angezeigt wird, so wird der
Gegenstand auf das entsprechende Item
angewendet oder dort abgelegt. Innerhalb
von Rédumen existiert ein eigenes Gegen-
standsment (siehe Abb. 4).

Wenn man hier mit der Maus uber
einen Einrichtungsgegenstand fhrt, er-
scheint ein Ausrufezeichen. Bei Anklicken
erscheint eine Beschreibung des Mobel-
stiicks sowie gegebenenfalls ein Fenster,
das alle sich dort befindlichen Objekte
anzeigt. Gegenstinde konnen jetzt ge-
nommen (G) oder untersucht werden (C).
(D) und (E) dienen zum Auswahlen eines
Gegenstandes. Mit (F) verlaRit man das
Menii.




Abbildung 5

zuriickstellen. Die
Zeit kann allerdings
niemals weiter zu-
riickgestellt werden
als zum Zeitpunkt
des  Mentaufrufs.
(C) bestatigt die
neue Uhrzeit, (D)
bricht das Menu ab.
Geschieht wahrend
der Wartezeit etwas
Interessantes (zum

Die LitfaBsdule

Neben dem Spielfeld befindet sich die
LitfaRsaule. Hier wird im oberen Teil der
Aufenthaltsort des Spielers sowie die
Uhrzeit angezeigt. Im unteren Teil sind ei-
nige Plakate angebracht. Auf dem Plakat
,Das Morgenecho® wird das aktuelle
Datum angezeigt, mit Anklicken des
Plakats ,Miller Safes“ kann man den
gegenwartigen Spielstand abspeichern
oder einen friheren laden. Dazu 6ffnet
sich das in Abbildung 5 gezeigte Meni-
fenster. Zum Abspeichern eines Spielstan-
des zunachst einen der sechs Speicher-

Beispiel eine Person
verlafit ein Haus, das Sam gerade ob-
serviert), so bricht der Rechner das War-
ten ab.

Tips und Hinweise

Sam sollte nicht alles glauben, was man
ihm sagt! Er kann ruhig einmal nachfra-
gen, was andere Personen tber eine Aus-
sage denken oder was die Leute vonein-
ander halten. Und vor allem kann er
widersprechen, wenn er anderer Mei-
nung ist! Nattrlich dreht sich im Berlin
des Jahres 1948 alles um den Schwarz-
markt. Beliebte Treffpunkte der Schieber

und Schwindler sind

Abbildung 6

der Kurfirstendamm
und das Gebiet um
das Brandenburger
Tor. Sam sollte Ge-
brauch von dem ma-
chen, was er beim
CIA iber das Obser-
vieren von Gebduden
und Personen gelernt

plitze (F) anklicken. Dann (B) fir
Speichern anklicken. Nun o6ffnet sich die
zweite Mentiebene. Dort kann der Spieler
dem Spielstand im Fenster (I) eine Be-
zeichnung geben, indem er das Fenster
anklickt und dann den Text eingibt.
Durch Anklicken von (G) wird der Spiel-
stand auf einer separaten, formatierten
Diskette gespeichert. Das Laden eines
Spielstandes verlauft ahnlich. Hierbei wird
in der ersten Meniiebene nach dem Aus-
wihlen des Spielstandes (A) angeklickt.
Zum Betrachten bzw. Loschen eines Zet-
tels klickt man (C) bzw. (D) an. (E) dient
zum Verlassen des Menis.

“Eine weitere Funktion der LitfaRsaule ist
das Warten. Durch Anklicken der Uhr
erscheint das Uhrment (siehe Abb. 6).
Mit den beiden Icons (A) und (B) laRt
sich die Zeit beliebig vor- und wieder

hat. Milltonnen kén-
nen interessante Gegenstande beinhalten.
Aber Achtung, dafl die Mullabfuhr Sam
nicht zuvor kommt!

StraBBenverzeichnis:

Attita Strafle / Berliner Strafe / Bernauer
Strafle / Blankenburger Strafe / Bornhol-
mer StralSe / Charlottenburger Chaussee /
Chemnitzer Strafle / Eichkamp Weg / Fal-
kenberger Strale / Frankfurter Allee /
Friedrich Strafe / Friedrichshagener
Strale / Firstenwalder Damm / Gatower
Strafle / Grunewald Strae / Hardenberger
Stralle / Heerstralle / Hermann Strafle /
Kaiser Allee / KantstraRe / Kurfiirsten-
damm (Ku'damm) / Konig-Luise-Straf8e /
Konigsplatz / Kopenicker Strae / Lands-
berger Allee / Messedamm / Mohringer
Allee / Muller Strafle / Oranienburger
Chaussee / Potsdamer Strafle / Prenzlauer
Allee / Sichénerlinder Weg / Schonwal-
der Allee / Tegeler Damm / Treskow Allee
/ Wartenberger Strafe / WendenschloR-
strafe.

W

Alliierte Kommandantur: Kaiser Allee
34-36; Alliierter Kontrollrat: Kaiser Allee
6-8; Amerikanisches Hauptquatier: Koni-
gin-LuiseStrale 21-23; Brandenburger Tor:
Charlottenburger Chaussee 47-48; Engli-
sches Hauptquatier: Tegeler Damm 9-11;
Flughafen Tegel: Berliner StraRe 21-23;
Franzosisches Hauptquatier: Muller Strale
41-43; Funkhaus: Heerstrale 54-56;
Funkturm: Messedamm 6-8; Hotel Con-
cordia: FriedrichstrafRe 17; Kino Rex: Kant
Strae 10; Olympia Stadion: Heerstrale
41-43; Palasthotel: Schénwalder Allee 15;
Reichstag: Konigsplatz 13- 15; Siegessaule:
Charlottenburger Chaussee 21-23; Sowjet-
isches Hauptquatier: Landsberger Allee
6-8; Tanzpalast: Kurfiirstendamm 13; Zoo:
Hardenberger Straf8e 17-19.

Der Stadtplan von Berlin
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Generelles zum Spiel-
start von Dizzy Dice

Dizzy Dice braucht nicht auf der Fest-
platte installiert zu werden, es laft
sich direkt aus dem Menu auf der CD-
ROM starten. Nach dem Startbefehl fragt
das Programm, in welchem Farbmodus
man spielen moéchte (CGA oder EGA). Die
meisten Computer besitzen eine VGA-
Karte mit der sich der qualitativ bessere
Farbmodus EGA nutzen laft. Falls man
sich nicht sicher ist, welche Grafikkarte der
Compi beherbergt, hilft ein Anruf beim
Computerfachhandler.

Nachdem die Auswahl getroffen wurde,
startet das Spiel. Mit der Option ,DOS* 148t
sich der Spielstart abbrechen, und man
kann in das Startment zurtickkehren.

Start des Spiels:

Die Spielart (Bank oder normal) wird
durch Druck der Taste 2 gewahlt. Taste 1
startet das Spiel, es sind die Gewinnkom-
binationen und deren Punkte zu sehen.
Mit RETURN wird endgltig gestartet.

Wiirfelspiel

Die Gegenstande unter der Gewinnlinie
sind in folgender Reihenfolge zu markieren:
Kirsche, Erdbeere, Stern, Apfel, Wiirfel
und Birne. Die Gegenstiande leuchten
auf, wenn sie in der Gewinnlinie auf-

T

Ein komplettes Casino in einem Spiel —

tauchen, ohne gewonnen zu haben. Jeder
Gewinn 148t alle markierten Gegenstande
verschwinden. Wer den Wert des néch-
sten geworfenen Wirfels, der am oberen
Rand des Bildschirms erscheint, voraus-
sagen kann (zum Beispiel hoher, nied-
riger, gleicher Wert), dessen Bonus erhéht
sich.

Das Spiel gegen die Bank

Es sind fiinf Dizzy Dice Banken zu schla-
gen, indem 100, 200, 300, 500 und 1000
Punkte gemacht werden. Das Spiel startet
mit 20 Punkten, im Gegensatz zu 10 Punk-
ten im normalen Spielmodus.

Dizzy Dice

Gliicksrad

Der Spieler kann auch mit dem Glucksrad
sein Gliick versuchen. (Nach einem Ge-
winn G driicken). Das Glucksrad laft sich
mit der S-Taste auf einem der finf Multi-
plikatoren anhalten. Wenn das Glucksrad
auf der Wahl des Spielers stehenbleibt, hat
er gewonnern.

Steuerung:

S =» Start
1,2, 3,4 - Halten
5 =» Macht das Halten wieder ruckgingig

Nach Gewinn:

G =» Spielen
C = Sammeln
S = Stoppt das Glucksrad

Tastaturbelegung im Wiirfelspiel

Hoéher

Niedriger

Nehmen des Bonuses
Das Gleiche

e N l=

Bei ,,Dizzy Dice“ gibt es viele verschiedene
Méglichkeiten, sich ein kleines Taschengeld
zu verdienen.




Eco Phantoms

Generelles zum
Spielstart von
Eco Phantoms

Eco Phantoms braucht nicht auf der
Festplatte installiert zu werden, es lafSt
sich direkt aus dem Menii auf der CD-ROM
starten. Nachdem die Auswahl im Start-
menil getdtigt wurde, startet das Spiel
sofort.

Das Spiel

Eco Phantoms

Ein universaler Atomkrieg hat eine Bahn
der Verwiistung im ganzen 4ufleren Teil
des Straxsystems hinterlassen, wobei viele
Planeten nur noch Odland und voll-
kommen unfruchtbar sind. Gruppen von
Bewohnern versuchten jahrelang, ihre
zerstorten Welten wieder aufzubauen, aber

Der Roboterraum.

die Naturkrafte waren gegen sie. Es war
klar, daR die Kriegshetzer diesmal zu
weit gegangen waren. Auferhalb der ga-
laktischen Gebiete boten Wohltatigkeits-
vereine aus anderen Regionen des Uni-
versums ihre Hilfe fur einen Wiederauf-
bau dessen an, was vom ,Nine Planet
Circle*, dem Kreis der neun Planeten,
noch tibrig war. Drei Jahre spater wur-
den sémtliche Verbindungen des ,Lost
Quarter”, des verlorenen Gebiets, mit
allen anderen Zivilisationen abgebrochen.
Die Zeit verging, und viele Jahre spater
begann ein Hoffnungsschimmer auf einem
der sterbenden Planeten aufzuleuchten.
Ein junger, ungenannter Krieger hatte den
perfekten Einsatzplan geschaffen, um das
Leben auf den verlorenen Welten wie-
derherzustellen. Nicht weit von den duRe-
ren Regionen des ,Quarter” entfernt,
kreiste ein kleiner, reicher und frucht-

CEIr T

barer Planet
mens Lydon-
dimania. Der Plan
des Kriegers war es, eine Maschine
zu konstruieren, um den natirlichen
Reichtum und die Resourcen des Pla-
neten herauszuziehen, um sie dann zu
dem einst geliebten Heimatplaneten
zu befordern.

Einige der anderen Bewohner entdeck-
ten diesen Versuch, einen unschuldigen
Planeten zu berauben, und versuchten,
den morderischen Plan zu vereiteln.
Der junge Krieger lief8 jedoch nicht mit
sich verhandeln, denn die meisten von
denen, die noch im ,Nine Planet Circle*
lebten, unterstiitzten ihn und seinen
Plan, wieder Leben in ihre sterbenden
Welten zu bringen. Jeder Widerstand
wurde schnell durch die geheimen
Wichter unterdriickt, und viele der Fin-
wohner, die sich dem Plan widersetzt
hatten, verschwanden.

Der Passagierschirm.

Die erste Aktion war ein vollkommener
Erfolg: Ein ganzer Planet war vollkommen
ausgesaugt worden, wodurch den ver-
schiedenen Teilen des ,Planet Circle“ neues
Leben eingefloft wurde. Alle Bewohner
des Planeten Lydondimania waren ent-
weder ermordet oder in Gefangenen-
lagern versklavt worden.

Mit Hilfe des Materials, das dem Krieger
beim Uberfall in die Hande gefallen war,
baute er eine méchtige Flotte bewaffneter
Schiffe, die in der Lage war, das Leben eines
ganzen Sternsystems zu zerstéren. Das
Flaggenschiff ,Planet Drainer* war die
grofte Struktur, die je gebaut worden
war, und tberragte viele kleine Monde.
Nun erfolgte ein Angriff auf alles Le-
bende. Das vergessene ,Quarter* wurde
wieder in Erinnerung gebracht...




Ziel des Spiels

Der Spieler hat einen ECO-Zeppelin
entfihrt. Nun gilt es zu lernen, ihn zu
fliegen und zu steuern, wahrend man
gleichzeitig mit allen Arten von feindli-
chen Maschinen und Konfrontationen be-
schaftigt ist, die zur Abfragung &uferst
wichtiger Computerinformationen dienen.
Diese Informationen werden in soge-
nannten ,Spharen® gespeichert, die zwi-
schen verschiedenen Apparaturen gefun-
den werden konnen. Aufgabe des Spielers
ist es, einen kompletten Satz dieser
Spharen zur Neuprogrammierung des
Hauptcomputers auf dem Flaggschiff
,Planet Drainer sammeln.

Um tberleben zu kénnen, muf der Spieler
alle Cockpits der Luftschiffe verstehen und
uberwachen. Wahrend des Spiels ist es
wichtig, eine Landkarte zu schaffen, um
das nicht eingetragene Land identifizieren
zu konnen. Durch den Gebrauch des
Codeerzeugers des Luftschiffs ist man in
der Lage, sich zu den gewtnschten Ge-
bieten Zutritt zu verschaffen, Gebiude zu
vertreten, Vorrite zu holen und Kon-
frontationen zu vermeiden. Nachdem der
Spieler wahrend der 1. Stufe in den Wiisten
geschwitzt hat, steht in der 2. Stufe die
Unterwasserwelt an, in der neue und
sonderbare ECO-Gebilde warten. Zuletzt
wartet die eisige Polarwelt mit extremen
Wetterbedingungen sowie anderen son-
derbaren und bizarren Schopfungen.

Allgemeine Tasten:
FI Zum Roboterraum
B Zu den Gullys

B3 Ins Viruslabor

Der Maschinenraum.

[ Zum Passagierraum

F5 Zum Motorraum

F6 Ballmanipulator betatigen
(nur in den Gullys)

2 Schaltet Pausemodus
ein/aus

Cursor hoch  Bewegung vorwarts

Cursor runter Bewegung riickwérts

R Stellt Maus neu ein

9 Sammler rufen
(nur in Nzhe eines Motors)

M Musik ein/aus

Wenn der Sammler auf dem
Bildschirm ist

8 Sammler verlassen
9 Sammlermodus ein-/aus
schalten

Wenn der Kommunikator erscheint

1bis 4 Eine der 4 Formen wéhlen
und sie im aktuellen
Kommunikationssektor
plazieren
5] Zum néchsten Sektor
FI0 Zwischen Seite I und 2
wechseln
Motorraum
1bis5 Ol oder Treibstoffturbinen
1bis5
Roboterraum
Einfg Gewihlten Roboter fallen
lassen (nur aufSerhalb eines
Gebiudes)
Passagierraum
1 bis 4 Zielraum wéhlen
5 Essen anwéhlen
6 Wasser anwéhlen
7 Passagier abschicken

- In den Gebduden

Der Roboter konnte sich in den Geb4uden
verirren, aber durch Drucken der Taste ‘T’
wird er wieder zu seinem Eingangsort
zurtickteleportiert.




FOOLS ERRAND

Generelles zum Spiel-
start von Fools Errand

Um Fools Errand spielen zu kénnen,
mufl das Programm auf der Festplatte
installiert werden. Hierzu das Meni im
Hauptverzeichnis der CD starten und
den Befehl zum Start von Fools Errand
eingeben. Nun wird ein Installationsmenii
geladen, das den Spieler durch die In-
stallation des Spiels begleitet. Zuerst wird
das Spiel ausgewahlt, das installiert werden
soll. Als einzige Option erscheint hier
Fools Errand mit der Befehlsnummer 1,
die mit Enter bestatigt wird. Anschliefend
wird der Laufwerksbuchstabe der Fest-
platte eingegeben, auf der Fools Errand
installiert werden soll (meistens ,C*).
Weiterhin fragt das Programm, in welches
Verzeichnis das Spiel zu installieren ist
(Vorgabe: C:\FOOL). Das gewiinschte Ver-
zeichnis eingeben und mit Enter besté-
tigen. Nun fragt das Programm, ob das
Verzeichnis angelegt werden soll, falls es
noch nicht existiert. Mit ,j* bestatigen.
Falls die Frage erscheint, ob Fools Errand
in ein schon bestehendes Verzeichnis
installiert werden soll, mit ,n“ abbrechen
und den hier berschriebenen Vorgang ab
der Verzeichniseingabe wiederholen, wo-
bei als Zielverzeichnis ein anderes Ver-
zeichnis eingegeben werden sollte.

Nach der Installation 1Bt sich Fools
Errand aus dem gewéhlten Verzeichnis
mit dem Befehl FOOL starten.

Zur Steuerung
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Fools Errand besteht zum gréBten Teil
aus weitgehend bekannten Rétseln,
bei denen man aus einem Buchstabenwirr-
warr Worter erkennen und sie mit der
Maus markieren muf.

Bei diesem Ratsel miissen die einzelnen Puzzleteile so verschoben und ausgetauscht
werden, daB ein Bild entsteht.

Das Spiel erkldrt sich groftenteils von
selbst. Jedes einzelne zu lésende Puzzle
wird vom Programm erklirt. Trotzdem
hier noch einige Meniipunkte und deren
Erklarung:

NEW
Ein neues Spiel wird gestartet. In dem
Mend, das dann erscheint, wird ein Name
fir das neue Spiel eingeben.

OPEN
Diese Funktion dient zum Weiterfithren
eines alten Spiels, das mittels der SAVE-Op-
tion abgespeichert wurde.

SAVE

Speichern eines Spielstandes.

SAVE AS
Speichern eines Spielstandes mit Angabe
des Dateinamens.

SOUND

Gerausche ein- und ausschalten.

QuIT
Spiel beenden. Das aktuelle Spiel wird
dabei automatisch abgespeichert.




Grand Monster Slam

GRAND MONSTER SLAM

Generelles zum Spiel-
start von
Grand Monster Slam

Grand Monster Slam braucht nicht auf
der Festplatte installiert zu werden, es
laft sich direkt aus dem Menii auf der
CD-ROM starten. Nachdem die Auswahl
im Startmenti getatigt wurde, startet das
Spiel sofort.

Hier wird die gewiinschte Spielweise aus-
gewidhlt.

Hauptspielziel ist es, alle Beloms auf die
gegnerische Seite zu beférdern und, sofern
kein Belom auf der eigenen Grundlinie

liegt, einen Homerun zu starten. Gesteuert
wird mit dem Joystick.

~ Steuerung:
links/rechts =
Entlang der Grundlinie laufen
Feuerknopf driicken und halten =
Kraft sammeln fir einen BelomschuR.
Feuerknopf driicken und nach links/
rechts bewegen =
Schuf8richtung bestimmen.
Feuerknopf loslassen = schiefen
Joystick nach links/rechts oben =
Spezialschuf}
Joystick nach unten und Feuerknopf
driicken = Gegnerische Fans reizen

Joystick nach oben und Feuerknopf
driicken: Homerun starten (geht nur,
wenn kein Belom auf der eigenen Grund-
linie liegt)

i Pelvans (Ente)
Joystick links oben/oben/rechts oben und

Zwischenspiel
Die hervorragenden sechs Faultons: Um
die nichste Runde zu erreichen, mufl
mindestens die angegebene Zahl der
Beloms in die Rachen der Faultons ge-
schossen werden.

~ Joysticksteuerung
euerknopf gedriickt halten:

Schufstérke bestimmen

Feuerknopf loslassen: schiefSen

Feuerknopf driicken: Richtung bestimmen Tast bedienung
und schieflen ESC: Spiel abbrechen
Joystick links/Mitte/rechts: Richtung be-  P: Pause
stimmen, in die man laufen will, um den  Cursor-Tasten: Steuerung
Pelvans abzuwehren. Space: Feuerknopf

Fl: Cheftaste

Zwischenspiel
Rache der Beloms: Ziel ist es, moglichst
viele Beloms mit der Stange abzuwehren,
bevor sie einen selbst erreichen.

Steuerung:
Joystick links/Mitte/rechts = Stange aus-
richten

Alle anderen Richtungen = zustofRen
Joystick links/rechts und Feuerknopf
drucken = Grundausrichtung éndern

Auch die Faultons wollen gefiittert werden —
durch Gedriickthalten der Feuertaste
bestimmt man die Schuf3stérke.

Wenn die Beloms den Spieler treffen,
geht’s heif her...

, - Cheat

Wer ohne viel Arbeit auf dem Sieger-
treppchen ganz oben stehen mochte,
benutzt diesen Kkleinen Cheat: Vor
jedem Match meint der Konig, eine
kleine Ansprache halten zu miissen
(,The King allows...“). Ganz vorwitzige
Spieler tippen nun einfach LOOSERS
HELP ein und brauchen sich um die
Kunste des Wettkdmpfers keine Sorge
mehr zu machen.




Generelles zum Spiel-
start von Invest

Invest braucht nicht auf der Festplatte
installiert zu werden, es iRt sich direkt
aus dem Ment auf der CD-ROM starten.
Nachdem die Auswahl im Startment
getatigt wurde, fragt das Programm,
welche Soundkarte im Rechner steckt.
Nach der Auswahl startet das Spiel.

Das Hauptmenii des Spiels — von hier aus
kommt man in alle Untermeniis.

Das Spiel:

Nach dem Befolgen der Ladeanweisungen
und dem Start von Invest erscheint auf
dem Bildschirm das Hauptment. Hier
wird die Anzahl der Spieler festgelegt.
Maximal kénnen vier Personen mit-
spielen. Sind es weniger, so werden die
restlichen Spieler vom Computer simuliert.
Im Gegensatz zu anderen Programmen
dieses Genres bietet Invest eine bisher
noch nicht dagewesene Fille verschiedener
Spielziele:

1. Erreichen eines bestimmten
Geldbetrages.

Um als Sieger aus dem Spiel hervorzuge-
hen, mufl der Spieler eine bestimmte
Summe Bargeld besitzen. Es besteht die
Wahl zwischen 100 Millionen, 500 Millio-
nen und 1 Milliarde Dollar.

2. Das Spielen iiber einen
bestimmten Zeitraum.

Wahlweise 60, 120, 250 oder 500 Monate.
Nach Ablauf dieser Spielzeit wird das

WELCHE FIRMA?

1> Starline Corp.
2>

3>

Ruhijutsi Int.
$ 35000000

Bargeld sowie das angelegte Vermogen
aller Spieler verglichen. Derjenige, der am
meisten besitzt, ist der Gewinner.

3. Monopolist in einem
Industriezweig.

Der Versuch, in den Besitz aller Fir-
men eines Wirtschaftszweiges zu gelan-
gen. Der erste Spieler, dem dies gelingt, ist
Sieger.

4. Monopolist in zwei
Industriezweigen.

Entspricht Punkt 3, allerdings fir zwei
Industriezweige.

Niemand wei3, was alles an Ungliicken
passieren kann - Versicherungen kosten,
schiitzen dafiir aber vor finanziellem
Schaden.

Das Spiel wird mit Tastatur und Maus
gesteuert. Um einen Menupunkt anzu-
wihlen, wird er entweder mit der Maus
angeklickt oder die entsprechende Taste
(diese ist aus dem Text auf dem Bild-
schirm ersichtlich) wird gedriickt.

BEI WELCHER BANK
WOLLEN SIE EINEN
KREDIT AUFNEHMEN 2

1> PARKER CREDITS
2) NEGLI BANK
3> SHARKOMAT BANK

Wer kein Bargeld mehr verfligbar hat, kann einen Kredit aufnehmen - natiirlich sind die
Zinssatze nicht gerade niedrig.




Der Bildschirm teilt sich in vier Bereiche
auf, denen eine bestimmte Aufgabe zuge-
teilt ist:

—

]

. Der Grafikbereich: Hier wird die je-

weilige Aktion widergespiegelt. Bei
einem Ausflug zur Bérse wird zum Bei-
spiel die entsprechende Grafik ange-
zeigt.

. Die Scheckkarte: Anhand der Scheck-

karte laft sich erkennen, welcher
Spieler an der Reihe ist und wie es
um seine finanzielle Lage beschaffen
ist.

. Der Informationsbereich: Auf dem

Monitor des Firmencomputers auf der
rechten Seite des Bildschirms werden
alle wichtigen Informationen angezeigt.

. Der Mentbereich: Dies ist der wich-

tigste Teil des Spieles, denn von hier
aus werden alle Transaktionen gestar-
tet. Zehn Symbole stehen zur Wahl,
welche sich in verschiedene Unter-
menus aufteilen und verschiedene
Aktivitaten verkorpern.

Tips & Tricks:

Alle angehenden Investoren sollten sich fol-
gende Tips zu Herzen nehmen, um
wihrend des Spiels nicht an geldsorge-be-
dingten Magengeschwiiren zu leiden:

1.) Die Autoindustrie sowie Berg- und

Schiffbau sind die profitabelsten In-
dustrien. Zwar 14t sich auch mit
den anderen Branchen die ein oder

FIRMA SABOTIEREN

WAHLEN SIE DIE
UNTERNEHMENSFORM ¢

1) AUTO INDUSTRIE

Nicht ganz die feine Art, aber sehr effektiv: Sabotage von Konkurrenzfirmen.

andere Mark erwirtschaften, doch
das bedeutet mehr Arbeit.

2.) Feuer- und Unfallversicherungen las-
sen den Manager ruhiger schlafen -
so ist das Unternehmen gegen die
schlimmsten Schaden gertstet und
hat keine unsinnigen Kosten. Denn:
Zwar konnen auch in den anderen
Fallen Schaden entstehen, doch die
sind meist geringer als die Versiche-
rungsbetrage.

3

Aktienspekulanten haben ein leich-
teres Leben, sie leben namlich von
dem Geld, das andere Unterneh-
men erwirtschaften. Und noch et-
was zur Beruhigung: Wer alle Akt-
enanteile einer Firma aufkauft, be-
kommt den Betrieb gutgeschrieben.
Er behilt ihn auch, wenn er einen
Teil der Wertpapiere wieder unter’s
Volk bringt.

UERBES SERUNGEN

WEHLE!
AGENTUR®

1> BREEDER INC.
C(BUCHHAL TUNG)
2> MIKE FOSS CORP.
CMODERNI S I ERUNG)
3> SUSAN HOLT INC.
CMANAGMENT >

Gerade in einem aufgekauften Unternehmen lauft nicht alles optimal; der Spieler sollte
Agenturen engagieren, die die Mistande aufdecken und verbessern — das bringt bares Geld!
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LOGICAL

Generelles zum Spiel-
start von Logical

Logical braucht nicht auf der Festplatte in-
stalliert zu werden, es 148t sich direkt aus
dem Ment auf der CD-ROM starten. Nach-
dem die Auswahl im Startmenii getétigt
wurde, startet das Spiel sofort.

Der Kopierschutz

R red/ rot

G green/grin

B blue/blau Y yellow/ gelb

Die Kopierschutzabfrage fiir ,,Logical.

Beim Start von Logical stellt das Pro-
gramm einen Bildschirm dar, auf dem
funf Felder zu sehen sind, die verschiedene
Spielelemente zeigen. Auflerdem erschei-
nen ein Buchstabe und eine Zahl. Diese
finden sich in der unten abgebildeten
Tabelle wieder. Den Cursor einfach auf
das entsprechende Feld bewegen und
durch Driicken der linken Maustaste oder
der [Return]-Taste bestatigen.

Das Spiel

Logical hat 99 Level, die im Schwierig-
keitsgrad steigen und immer neue Spiel-
elemente beinhalten. Die Grundidee ist
schnell erzéhlt:

In Logical gibt es vier Farben: Rot, Gelb,
Griin und Blau. Wahrend in einer Bahn
im oberen Bereich immer neue farbige
Kugeln in das Spielfeld kommen, mussen
jeweils vier gleichfarbige Kugeln in je-

dem der Drehrader untergebracht wer-
den. Wenn ein Drehrad mit vier gleich-
farbigen Kuglen gefiillt ist, explodieren die

Kugeln und das Drehrad ist wieder frei.
Wenn der Spieler es geschafft hat, jedes
Drehrad einmal zur Explosion zu bringen,
ist der Level gelost. Ob ein Drehrad schon
einmal zur Explosion gebracht worden
ist, erkennt man daran, dafl die Mulden
schwarz erscheinen.

Die Zeit, in der eine Kugel innerhalb der
waagerechten Einlaufschiene rollen darf,
ist begrenzt. Die schon abgelaufene Zeit
wird durch einen schraffierten Balken
dargestellt, der sich von rechts nach links
in der Einlaufschiene aufbaut.

Irgendwie ist es faszinierend, unter Zeit-
druck Murmeln hin- und herzurollen.

Zusdtzliche Spielelemente
Die Rollenanzeige
Sie zeigt an, wie viele Kugeln sich im

Moment innerhalb des Rohrensystems
bewegen. Sobald sich vier Kugeln bewegen,
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Hier im Editor kann man sich ganz in Ruhe mit allen Spielelementen vertraut machen.
Die PaRwortliste verrdt, wie man in den Editor gelangt.




1aRt sich keine weitere mehr aus einem
Drehfeld herausschiefen, ehe nicht min-
destens eine der vier Kugeln in einem der
Drehfelder untergebracht wurde.

Das Zeitlimit wird von einer Sanduhr
angezeigt, die in diese Level integriert ist.
Ist keine Sanduhr angezeigt, gibt es kein-
erlei Zeitlimit.

Diese Spielelemente lassen nur Kugeln der
angezeigten Farbe passieren. Farbstopper
konnen in allen vier Farben auftauchen.

Farbwechsler farben unter ihnen vorbei-
rollende Kugeln in der angezeigten Farbe
ein. Ebenso wie Farbstopper kénnen auch
diese Elemente in allen vier Farben er-
scheinen.

~ DieRichtun

Die Richtungspfeile haben zwei Funktio-
nen: Erstens lenken sie Kugeln, die in
Pfeilrichtung kommen um, zweitens
wirken sie wie Einbahnstraen, da sie der
Pfeilrichtung entgegenlaufende Kugeln
zurtickstofien.

Ampel
Erst wenn ein Feld mit vier Kugeln der
Farbe gefiillt wurde, die die oberste Kugel

in der Ampel anzeigt, explodieren die bis
dahin gefiillten Drehréder.

Farbvorgabe
Dieses Element taucht erst in hoheren Le-
veln auf. Es zeigt, da die Drehréder nun
nicht mehr wie sonst mit vier gleichfarbi-
gen Kuglen gefiillt werden sollen, sondern
mit der Kombination, die in diesem Ele-
ment dargestellt wird. Von Zeit zu Zeit ver-
schwinden die Farbkugeln in dem Element
wieder. Dann kénnen die Drehréder wieder
mit gleichfarbigen Kugeln gefiillt werden.

In einigen Leveln taucht dieses Modul auf,
das immer die Farbe der nichsten Kugel
anzeigt.

Es gibt in jedem Level maximal einen senk-
rechten und waagerechten Teleporter.
Dabei gehoren immer die beiden senk-
rechten und die beiden waagerechten Te-
leporter zusammen.

Die Steuerung von Logical

Am besten spielt sich Logical mit
einer Maus. Dabei wird der Mauspfeil
wie gewohnt duch Herumfahren mit
der Maus bewegt. Um ein Drehfeld zu
rotieren, bewegt man den Cursor auf
das Feld und drickt die rechte Maus-
taste. Die Drehfelder rotieren pro Klick
um 90° im Uhrzeigersinn. Um eine
Kugel aus einem Drehfeld herauszu-
schieRen, bewegt man den Cursor auf
die Kugel und druckt die linke Maus-
taste.

Es lassen sich aber auch die Tasten auf
dem Zehnerblock oder die Tastatur be-
nutzen. Auf dem Zehnerblock bewegt
sich der Cursor mit den Tasten [8], [4], [6]
und [2]. Ein Druck auf [5] rotiert das
Drehfeld, auf dem sich der Cursor befin-
det. Zum HerausschieBen einer Kugel
gibt es [Shift] und die gewtinschte Rich-
tungstaste.

Wenn wahrend des Spiels die Leertaste
gedrackt wird, halt das Spiel an und geht
in den Pause-Modus. Zum Weiterspielen
eine beliebige Taste driicken.

Durch Driicken der Maus- oder einer
Tastaturtaste wahrend des Vorspanns ge-
langt der Spieler ins Startmenii. Hier finden
sich eine Reihe von Einstellmoglichkeiten:

Bei Anklicken dieses Feldes fragt der Rech-
ner nach einem Paflwort, das bei vorherge-
henden Spielen verteilt wurde. Durch Ein-
gabe dieses Namens gelangt man direkt
zu dem dazugehorigen Level.

Mit diesem Feld wird die Spielmusik ein-
oder ausgeschaltet. Wenn der Rechner
tber keine Soundkarte verfugt, ist dieses
Feld ohne Bedeutung.




Hier lassen sich die Soundeffekte ein- oder ST
ausschalten. < T
Graphics: O
Hier ist auszuwéhlen, mit welcher Grafik .1 3 O
man am liebsten spielt. = O :
D
Wenn bereits eigene Level editiert und ge- e O Z
speichert wurden (geht erst, nachdem alle AL -
99 Level bestanden sind), lassen sich tber 3 O
dieses Feld die eigenen Level laden. ; O ;i
22 Blue N Violet 63 Dimlights
Anklicken, um mit dem Spiel zu begin- 23 Three Paths 64 The Fifties
nen. 24 Dangerous 65 Picture of her
25 The Wanderer 66 Gordian Knot
Die PafBworte 26 Secret Chamber 67 High Speed
o Falcons Flight 68 Alexandria
Am Ende eines Levels gibt es ein neues 28 Blue Angel 69 Running Tears
PaRwort. Mit diesem PaRwort kann manin 29 Far Thunder 70 Her Rainbow
die nichsten Level gelangen, ohne vorher- 30 A Simple One 71 Walk in Cream
gehende Level erneut spielen zu missen. 31 Blue Velvet 72 Touch her
32 Paradise 1 73 Shadowland
Tips & Tricks 33 Classic Art 74 Back in Bag
34 Veni Vidi Vici 75 Vitamin C
Wer nicht die Nerven hat, jeden Level ein- 35 We like it 76 Stunt Ball
zeln durchzuspielen, braucht nur in unsere - 36 Forever here i Mirrorland
Codeliste zu schauen... 37 Wonderland 78 Ace Quest
38 The Snare 79 Boa Boa Boa
39 Cure it 80 Da Da Da
40 Sun is Shining 81 Haunted House
. —— — 4l A Rainbow 82 The Secrets
01 Welcome 4 Arrow Road 83 Smilingjoke
02 The other Side 43 Turning Wheels 84 Chudren Go
03 Quadri Quadra 44 Acceleration 85 Ut is Atlantis
04 Stone Road 45 The President 86 On the Road
05 Nice Colours 46 He is missing 87 Blue is first
06 More Colours 47 Picknick Time 88 Wolfs Moon
07 Real Fun 48 Who is calling 89 Wild China
08 Pink and Pink 49 Ancient Art 90 Its Logical
09 Green Path 50 She is gone 91 She Compares
10 Bad Direktion 51 Logistic 92 Big Mountains
11 Dont Panik 52 Turning Colours 93 Tomorrow
12 Colormania 53 Paramount 94 Teleporterjam
13 Refreshment 54 The Ladder 95 Lever Sunlight
14 Full Moon 55 Back in Red 96 New Exodus
15 Running Balla 56 Treasure Room 97 The Peacepipe
16 Green River 57 Dont want that 98 Final Surprise
17 Two Islands 58 The free Fall 99 White Miami
18 More Islands 59 Corrado Beach
19 Times Change 60 More Popcorn
20 Other Things 61 Wild at Heart Der Code THE FINAL CUT fihrt den
21 Be Honest 62 The dark Age Spieler in den Leveleditor.
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Lollypop

LOLLYPOP

Generelles zum Spiel-
start von Lollypop

Lollypop braucht nicht auf der Fest-
platte installiert zu werden, es 1aft sich
direkt aus dem Menii auf der CD
starten. Nachdem der Startbefehl fur
Lollypop bestétigt wurde, fragt das Pro-
gramm, welche Soundkarte im Rechner
eingebaut ist. Der Spieler wihlt das auf
seine Karte zutreffende Modell und spei-
chert die Wahl mit der am Bildschirm
angegebenen Taste. Anschliefend wird

Lollypop gestartet.
nicht starten, son-

- dern mit einer

Fehlermeldung abbrechen, ist in der
Regel nicht genug Speicher frei. Lollypop
benotigt ca. 580.000 Bytes freien Basis-
speicher (konventioneller Speicher), das
sind ca. 567 KB, sowie 640 KB freien so-
genannten EMS-Speicher.

Um diese Menge an Speicher freizu-
bekommen, sollte man sich im DOS-
Handbuch des Rechners den Abschnitt
iiber Speicherverwaltung durchlesen. Lol-
lypop léauft auf unterschiedlichsten
DOS-Systemen, wie DR-DOS 341, 5.0,
6.0, Novell-DOS oder MS-DOS in der
Version 3.41, 4.0, 41, 5.0, 6.0 oder 6.2.
Leider sind bei all diesen Systemen die
Speicherverwaltungskonzepte unterschied-
lich, daher konnen wir keine allgemeine
Konfigurationshilfe geben.

Um mehr tber DOS und die verschiede-
nen Speicherarten bzw. deren Konfigu-
ration zu erfahren, empfehlen wir die Lek-
tire eines DOS-Einsteigerbuches oder
den Erwerb eines Speichermanagers wie
QEMM oder 386max, deren Handbiicher
sich intensiv mit diesem Thema befas-
sen, und die auch Besitzern alterer DOS-
Versionen eine Maximierung des freien
Speicherplatzes erméglichen.

Sollte das Spiel

Auf ins Schlaraffenland

Das Schlaraffenland ist der Traum unserer
Kkleinen Heldin. Seit sie zuféllig wihrend
eines gewaltigen Gewitters zum Leben er-
weckt wurde, hat Lolly von nichts anderem
als SuBigkeiten getraumt.

Aber der Weg zur Erfiillung ihres Traumes
ist nicht einfach. Bewaffnet mit Lippenstift,
Lollies und einer SchwarzweifR-Kamera
macht sich Lolly auf die geféhrliche

Die Spielsteuerung

Tastatursteuerung:
Cursor hoch - Lolly springt.
Cursor runter - Lolly ducke sich.
Cursor links - Lolly geht nach links
Cursor rechts - Lolly geht nach
rechts
CTRL/STRG - Lolly wirft mit
Lollies
SPACE - Lolly macht ein Foto
Joystick
Hoch - Lolly springt.
Runter - Lolly ducke sich.
Links - Lolly geht nach links
Rechts - Lolly geht nach rechts
Knopf A - Lolly wirft mit Lollies
Knopf B - Lolly macht ein Foto

Gravis Game Pad

och - Lolly springt.
Runter - Lolly duckt sich.
Links - Lolly geht nach
links
Rechts - Lolly geht nach
rechts
Knopf A (Rot) - Lolly wirft mit
Lollies

Knopf B (Gelb) -
Knopf C (Grin) -
Knopf D (Blau) -

Lolly springt

Lolly macht ein Foto
Lolly betritt einen
Unterlevel

Besonders empfehlenswert fiir Lollypop
sind Digital Joysticks (zum Beispiel Com-
petition Pro oder Gravis Game Pad)

Allgemeine Tastaturbelegung:

RETURN - Lolly betritt
Unterlevel

P-Taste - Pause. Bei erneutem
Tastendruck geht das
Spiel weiter.

F1 Taste - Vordergrund an/aus

F2 Taste - Wetter an/aus

F3 Taste - Scroll fix.

ESC key - Ruckkehr in das
Hauptmenii

Einige Videokarten konnten beim Scrolling
flackern. Mit F3 14t sich dieser Effekt ver-
hindern.
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Lollypop

Nach dem Spielstart

Level 1 - Toy Factory

Nachdem das Spiel geladen wurde, er-
scheinen die Credits, danach das Haupt-
menii. Die Anzeige der Credits 148t sich
mit einem Tastendruck abbrechen.

Im Hauptmenii kann man zwischen ver-
schiedenen Optionen wahlen:

@ Start Game (Spielstart)

4 Options (Optionen)

¢ Password (Palwort eingeben)

Bonus Game (Bonusspiel)

# Quit to DOS

Mit den Cursor Hoch/Runter Tasten 1488t
sich jede dieser Optionen anwahlen, mit
SPACE oder RETURN bestitigen.

Options:

Bei der Wahl von ‘Options wird das
Hauptmeni durch den Optionenbild-
schirm ersetzt. Hier stehen folgende
Punkte zur Auswahl:

Lives 3/5/7)

Mit 5 oder 7 Leben kommt man nur bis
Level 4

Control (Keyboard/Joystick)

Hier laft sich das gewunschte Eingabe-
medium einstellen - entweder die Tasta-
tur (Keyboard) oder der Joystick. Bei der
Wahl von Joystick wird automatisch
auch der 4-Button Mode eines Gravis
Game Pad unterstitzt.

Autofire (on/off)

Bei eingeschaltetem Autofeuer (AUTO-
FIRE ON) wirft Lolly ununterbrochen

""
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Level 2 - The Underground

Lollies, wenn man auf den Feuerknopf A
des Joysticks (bzw. CTRL/STRG bei Ta-
statursteuerung) driickt. Ist Autofeuer
ausgeschaltet, muff der Knopf jedesmal
erneut gedriickt werden, um einen neuen
Wurf zu veranlassen.

Sound (Silence/Music/Sound
FX/Music&Sound FX)

Hier wahlt der Spieler, ob er keinen Ton,
Musik, Effekte oder beides zusammen
wahrend des Spieles genieRen méchte.

Sound Test (Levelname)

Mit den Cursortasten (links/rechts) wihlt
der Spieler den gewiinschten Track aus
dem jeweiligen Level, den er sich anhé-
ren mochte. Mit der Leertaste startet die
Wiedergabe.

Exit

Mit den Cursor Hoch/Runter-Tasten 143t
sich ein Punkt auswiahlen, der modifi-
ziert werden kann. Fur Anderungen die
Cursor Links/Rechts-Tasten driicken.
SPACE bei hervorgehobener SOUND
TEST- Zeile bringt den Spieler in den
Soundauswahl-Bildschirm, SPACE bei
hervorgehobener EXIT-Zeile fithrt zuriick
zum Hauptmenti.

Password:

Level 3 - Rainy Forest
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Level 4 - Spook Ville

Sobald ein Level geschafft wurde, rechnet
das Programm ein Paflwort aus. Bei Ein-
gabe dieses PafSworts kann der Spieler
zu einem spiteren Zeitpunkt wieder an
diesem Punkt des Spiels starten.

BONUSGAME:
Wer das ganze Spiel geschafft hat, sollte

diese Option ausprobieren und sich
tiberraschen lassen.

START GAME:

Mit ,START GAME" startet das Spiel ent-
weder in Level 1 oder in dem Level, der
durch ein PaRword angegeben wurde.

Uberlebensfragen und
mehr

Damit Lolly die Lebensenergie, die ihr
durch den Blitz verliehen wurde, nicht
wieder verliert, gilt es einige Vorsichts-
regeln zu beachten: _

Natirlich sollte Lolly versuchen, den
zahllosen Monstern im Spiel (Monster =
von einem kranken Programmierer-
gehirn erdachte, seelenlose Scheinwesen,
einzig dazu erschaffen, den hilflosen
Computerspieler in den Wahnsinn zu
treiben und - in unserem Fall - Lolly
Energie abzuziehen) aus dem Weg zu
gehen und ihren Schiissen auszuweichen.
Wenn Lolly jedoch trotzdem von einem
Monster bertihrt oder getroffen wird, ver-
liert sie einen Teil ihrer Energie, erleidet
also einen sogenannten Hit*, sichtbar
durch den Verlust eines Bonbons in der
Statuszeile am unteren Bildschirmrand.
Bekommt Lolly drei Hits, wird ihr ein
Leben in Form eines Aufziehschlissels ab-

gezogen. Extra-Schlissel und Bonbons
konnen an vielen Stellen im Spiel gefunden
werden.

l@ﬂﬂy@@@

By S 3

-~
e

Level 6 - The Dreamland

Wann immer die Situation ein wenig aufler
Kontrolle gerat und die Monster kurz
davor sind, Lolly zu Gberrennen, kann sie
glucklicherweise ihre Kamera einsetzen.
Beim SchiefSen eines Fotos scheucht das
blendende Blitzlicht die Monster dahin
zuriick, woher sie gekommen sind, in das
Computernichts in den Tiefen des System-
speichers.

Lolly bekommt fiir jeden aufgesammelten
Gegenstand und fir jedes uberwaltigte
Monster Punkte.

Um einen Level zu beenden, mufl Lolly
vier zusammenpassende Gegenstande
finden, die alle zusammen einen Hinweis
auf das Obermonster am Ende eines
Levels bilden.

Diese Schliisselgegenstande sind kreuz
und quer in den Leveln einschlieflich
der Sublevel verteilt.

Von den Subleveln (Unterspielfeldern)
konnen durchaus einige anfangs nicht
zuganglich sein, so daf Lolly weitere
Schliisselgegenstande finden muf, die den
jeweiligen Sublevel 6ffnen. Einen Unter-

level betritt man zum Beispiel durch
Driicken von RETURN, wenn man vor
einer Tir oder Offnung steht.

Einige Unterlevel werden auch automatisch
betreten, wenn Lolly an eine bestimmte
Stelle im Spiel kommt.

Ein Blick auf Lollys
Status

Am unteren Bildschirmrand findet sich
die Statusanzeige. Sie enthilt alle wich-
tigen Informationen tber Lollys derzei-
tigen Zustand.

Level 5 — The Mansion

ST
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. Wieviele Schliissel (Leben) sind noch
tbrig, bevor das Spiel vorbei ist.

. Wieviele ,Hits* durfen Lolly treffen,
bevor sie einen weitern Schliissel ver-
liert.

. Lollys derzeitiger Punktestand

. Welchen Schuf sendet Lolly aus und
wieviele Lollies wirft sie.

. Wieviel Zeit ist Gbrig, um den Level
abzuschliefen.

. Wieviele Bilder sind noch in der Ka-
mera.

. Wieviele der ,Puzzle“-Gegenstédnde wur-
den gefunden.

. Welche Schlisselgegenstande wurden
gefunden.

. Lollys Kommentare zu bestimmten
Ereignissen.
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Auf der Suche nach dem
goldenen Kalb

In jedem Level in Lollypop befindet
sich eine Anzahl von Schatztruhen. Diese
sichtbar,
moglicherweise aber auch versteckt. Es ist
hilfreich, die verschiedensten Stellen im
Spiel zu erreichen, um sich umzusehen;
auch scheinbar nutzlose Vorspriinge und
Ebenen kénnten ein Versteck fur eine
Schatztruhe sein.

sind moglicherweise sofort

Um eine Truhe zu 6ffnen, muf Lolly sie
dreimal mit Lollies treffen. Die Truhe zer-
bricht dann, und der Inhalt fallt auf den
Boden. Beim Einsammeln der Gegensténde
bekommt Lolly neue Energie, Zusatzleben,
neue Bilder fiir den Film, Punkte etc. Doch
Achtung: Nicht alle Gegensténde sind niitz-
lich!

Level 7 - Frosty Land

Was beeinflufit Lolly?

Die folgenden Dinge haben einen Einfluf
auf Lollys Leben, alles weitere bringt nur
Punkte.

1. Aufziehschliissel: Beschert ein Extral-
eben

2. Bonbon: Gibt einen Extra-Hit

3. Gift: Lolly verliert ein Leben

4. Teddy: Macht Lolly zeitweilig unver-
wundbar

5. Schuh: Verschafft Lolly zeitweilig er-
hohte Sprungkraft

6. Gewicht, 1 Tonne: Verhindert fur kurze
Zeit, daf8 Lolly springt

7. Power Up: Lolly wirft zusatzliche Lol-
lies hoch.

8. Power Up: Lolly wirft zusatzliche Lol-
lies vorwarts.

9. Power Up: Lolly wirft zusatzliche Lol-
lies hoch & vorwirts
10. Power Up: Lolly wirft die Lollies weiter

Level 8 - Candy Hill

11. Wecker: Gibt Lolly zusétzliche Zeit, um
den Level zu schaffen

12. Film: Gibt ein weiteres Foto fiir die Ka-
mera )

13. Bombe: Wenn die Bombe aufgenom-
men wird, platzen alle Monster auf
dem Bildschirm sofort

14. Spiegel: Vertauscht die Richtung der
Lolly-Steuerung zeitweilig

15. Giftpilz: Dreht die Richtung der Lolly-
Steuerung zeitweilig

Immer wenn Lolly ein Foto macht, wird
das Bild fur spétere Bonusberechnungen
gespeichert. Der Bonus héngt von der
Anzahl der Monster auf dem Bild ab. Zum
Beispiel wiirden bei sechs Monstern auf
dem Schirm spiter noch einmal 600
Punkte fallig.

Die Bilder werden gezeigt und der Bonus
berrechnet, wenn Lolly einen Level ge-
schafft hat.

Tips & Tricks

Damit der Zuckerschock beim Durch-
spielen aller Level nicht zu grof wird,
gibt’s fiir jede der acht Stages einen Lolly-
Code: »

NCU453
CTWIPE
DWMG2A
N43XAZ
BWNXA9
BXBYD7
DG5VMU

2
3
4
5
6
7
8
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M.U.D.S.

Mean Ugly Dirty Sport

Generelles zum Spiel-
start von M.U.D.S.

M.UD.S. braucht nicht auf der Fest-
platte installiert zu werden, es 14t sich
direkt aus dem Mentu auf der CD
starten.

Der Kopierschutz
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Der Kopierschutz - ein Relikt aus alten
Diskettenzeiten.

Bevor das Spiel startet, wird der Spieler
aufgefordert, aus der hier abgebildeten
Tabelle die Koordinaten fir das auf dem
Bildschirm angezeigte Symbol einzu-
geben. Man gibt zuerst die Spalte, dann die
Reihe des gesuchten Symbols ein (fur
die Diskette wére das zum Beispiel B4).
Nach dem Bestétigen mit ,Enter* startet
das Spiel.

Das Spiel

Jedes Team kann bis zu 13 Spieler auf-
néhmen. Pro Mannschaft gibt es fiinf
Feldspieler, die nach gewissen Regeln
aufgestellt werden mussen.

Es gibt zwei prinzipielle Taktiken, wie das
Spiel gewonnen werden kann:

TEAN-UGLY-DIRTY- SPORT

- mit mehr Floppts als der Gegner werfen

- treten und foulen, bis die Anzahl der
gegnerischen Spieler unter das erfor-
derliche Minimum sinkt.

Die erste Taktik ist natirlich sportlicher,

aber die zweite sicherlich interessanter fir

die Zuschauer.

Spielregeln

Das Spielfeld hat eine Linge von 576
Gholdfuf§ und eine Breite von 320 Ghold-
ful. An jeder langen Seite ist ein 26 Ghold-
fufd breiter und 35 Gholdfuf tiefer Morast.
Direkt hinter dem Morast liegt genau in der

Mitte des Feldes ein Topf mit einem Durch-
messer von 12 Gholdfuft. Im Morast lauert
eine Kreatur, die seit drei Tagen nichts
mehr zu fressen bekommen hat. Das
Schlachtfeld ist in drei gleiche Teile aufge-
teilt. Das Drittel nahe dem Topf der Mann-
schaft ist der Strafraum dieser Mannschalft.
Das Drittel, das dem gegnerischen Topf am
nachsten liegt, ist der Angriffsraum. Das
Drittel in der Mitte ist Niemandsland.

 Spielziel

Das Ziel dieses Spiels ist es, so viele
Punkte wie moglich zu machen. Ein Team
wird mit einem Punkt belohnt, wenn ein
Spieler einen Flonk in den gegnerischen
Topf wirft. Dies wird Flonktopf oder ein-

Nun geht’s rund!




Treffer! Das ist das 1:0!!!

fach Floppt genannt. Falls jedoch ein
Spieler einen Flonk direkt in den Topf
legt, indem er in den Wassergraben
springt, zahlt dies als Doppelfloppt und
bringt zwei Punkte.

Spielende
i MEAN UGCY

SUTZEN
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Flefie StatistiRen

Wer nicht genug Spieler auf der Ersatzbank
hat, ist schnell am Ende...

Das Spiel ist beendet, wenn

a) alle sieben Flonks in einem Topf ge-
landet sind. In diesem Fall ist das Team
mit der hochsten Punktzahl der Gewin-
ner. Falls ein Unentschieden gespielt
wurde, wird ein weiterer Flonk aufs
Spielfeld geworfen. Das Team, das die-
sen Flonk eintopft, ist der Gewinner.

b) eine Mannschaft nicht genug Feldspie-
ler regelgerecht auf dem Spielfeld ver-

e s

teilen kann. In diesem Fall gewinnt die
andere Mannschaft, auch wenn sie
weniger Punkte hat.

¢) ein Krieg ausbricht. In diesem Fall wird
das Spiel abgepfiffen und vertagt.

Feldspieler

Jedes Team hat funf Spieler auf dem Feld.
Die Spieler werden in drei Gruppen unter-
teilt:

@ Zwei Verteidiger (Blocker)

@ Zwei Angreifer (Stiirmer)

@ Ein Mittelfeldspieler (Libero)

Jede der drei Gruppen muf3 aus Spielern
gleicher Rasse zusammengesetzt werden.
Spieler aus verschiedenen Rassen dirfen
nicht in derselben Gruppe eingesetzt
werden. Wenn der Flonk aufs Spielfeld
geworfen wird, miissen sich alle Spieler
auf thren Startpositionen befinden.

Foulspiel

Wer bose priigelt, muf mit Bestrafungen
rechnen...

Fouls werden nur im Niemandsland be-
straft. In den Angriffs- oder Strafraumen
ist praktisch alles erlaubt. Falls ein Spieler

einen anderen beriihrt, der nicht in
Flonkbesitz ist, wird dies als Foul gewer-
tet. Ob der Kontakt zufallig, harmlos oder
bewuflt geschah, wird dem Schieds-
richter Gberlassen. Der Spieler in Flonk-
besitz darf frei nach Belieben gefoult
werden. Bei einem Foul wird ein Frei-
wurf ausgefihrt. Falls es sich nicht nur
um eine Berihrung, sondern um einen
Kampf handelt, der linger als eine halbe
Sekunde dauert, wird der Spieler, der die
Priigelei angefangen hat, fir etwa 20 Se-
kunden eingefroren. Das trifft auch zu,
wenn der Initiator des Kampfes in Flonk-
besitz war. Falls der Schiedsrichter nicht
eindeutig feststellen kann, wer den
Kampf begonnen hat, wird das Spiel un-
terbrochen. Beide Spieler kénnen dann
ungestort weiterkimpfen. Das Spiel wird
nicht unterbrochen, wenn der Kampf in
einem der Strafrdume stattfindet. Fouls
gegen den Schiedsrichter werden mit der
sofortigen Eliminierung des Spielers ge-
ahndet.

Spielerauswechslung

Wenn sich der Flonk im Niemandsland
befindet, kann der Trainer eine Auszeit fur
seine Mannschaft beantragen. Auszeiten
sind nicht moglich, wenn sich der Ball in
einem Angriffsraum befindet. Wéhrend
des Spiels kann der Trainer soviele Spieler
auswechseln, wie er will. Es gibt keinerlei
Limit far die Anzahl der Auswechslungen.
Nach dem Auswechseln wird das Spiel
fortgefithrt. Ein Spieler, der nicht mehr
aktiv am Spiel teilnehmen kann, muf so-
fort ausgewechselt werden. Falls eine
Mannschaft einen Spieler nicht den Regeln
gemial auswechseln kann, hat die Mann-
schaft das Spiel verloren.

Schiedsrichter

Der Schiedsrichter zeigt durch Gesten
Regelverstofle an. Die Gesten haben fol-
gende Bedeutung:

A) Auszeit: Wenn ein Spieler eine Aus-
zeit beantragt, beginnt diese Geste die
Auszeit.

B) Freistof8: Die Ausfilhrung eines Frei-
stoBes wird mit dieser Geste in die
Wege geleitet.

C) Team 1: Zeigt die Mannschaft an (in
diesem Fall die, die von unten nach
oben spielt und auf die sich die folgen-
den Gesten beziehen).




Da hat der Schiri wieder was zu melden...

D) Wie C, aber diesmal in Bezug auf die
Mannschaft, die von oben nach unten
spielt.

E) Schlagerei im Niemandsland.

F) Strafe, der Spieler wird fur gewisse Zeit
eingefroren.

G) Geste, die anzeigt, wenn ein Flonk aus
dem Spiel genommen werden muR.

H) Geste, die anzeigt, wenn ein Spieler aus
dem Spiel genommen werden muR.

I) Angehen an einen Spieler, der nicht in
Flonkbesitz ist.

J) Strafe, der Spieler wird aus dem Spiel
und der Mannschaft genommen.

K) Floppt: Nach dieser Geste wird der
neue Spielstand angezeigt.

L) Flonknummer: Zeigt an, welcher Flonk
gerade eingefroren wird.

Der Wettkampf

Fiir jeden Pokal, den man gewinnt, wird ein
neuer Kontinent sichtbar.

Unser Kontinent Ghold ist in vier Regio-
nen aufgeteilt. Jede Region hat vier Regie-
rungsbezirke. Jede Hauptstadt hat ihr
eigenes M.U.D.S.-Team. Falls der Spieler es
schafft, alle Mannschaften der Region zu
schlagen, gewinnt er den Pokal der Region
und kann zur nachsten weiterziehen.

Wenn die letzte Mannschaft geschlagen
wurde, winkt der GroRe Pokal.

Bedeutende Plitze in
Gorden

Die Stadt Gorden.

Hotels: In Gorden gib es drei verschie-
dene Hotelklassen unterschiedlicher Qua-
litat.

Bank: Der Geschaftsfithrer der értlichen
Bank kimmert sich um die Geldangele-
genheiten.

Geldverleiher: Neben den staatlich kon-
trollierten Banken gibt es auch unabhén-
gige Geldverleiher.

Spieler-Borse: In jeder Stadt gibt es eine
Spieler-Borse, an der Spieler verkauft oder
eingekauft werden kénnen.

Heiler: Ist einer der Spieler verletzt, sucht
man den Heiler auf.

Gasthauser: Hier trifft man die Spieler
der gegnerischen Mannschaft. Es kann
sich lohnen, sich mit den Gegnern zu
unterhalten und ihnen ein Bier auszu-
geben.

Der Stadtschreiber: Unser Stadtschreiber
und seine Kollegen in anderen Stadten
schreiben die Geschichte und die Statistik
der Erfolge.

Das Wettbiiro: Hier 1aft sich Erfolg mit
einem finanziellen Vorteil verbinden. Es
konnen auch Wetten auf andere Spiele ab-
geschlossen werden.

Das Stadion: der Statzpunkt. Im Heimat-
stadion kann der Spieler zu jeder Zeit trai-
nieren.

Stadttor: Um aus einer Stadt zu kommen,
mussen Steuern gezahlt werden.

Ein Uberblick iiber die
verschiedenen Rassen

Auf dem Markt kann man Spieler aller
Rassen kaufen.

Es sind die verschiedenen Rassen und
Volker, die Ghold so einzigartig machen.

Deshalb geben wir eine kurze Einfihrung
tiber die verschieden Wesen.

~ Flonks -
Flonks sind kleine Flugsaurier, die nicht
fliegen kénnen, mit einem ausgeprigten
Schwanz und einer grenzenlosen Begeiste-
rung fur diesen Sport.

~ Shiris
Die Shiris gehoren zu den ehrlichsten und
freundlichsten Wesen, die auf diesem Kon-
tinent leben.

Lange Kreaturen mit einer grauen, lederar-
tigen Haut, die schneller rennen kénnen als
ihr Aussehen es erwarten laft.

Der Korperbau dieser Kreaturen sagt alles
aus: stark, langsam, dumm, zah.

Diese saurierartigen Wesen mit ihrer
blauen Haut sind besonders stromlinien-
formig.

Klein und schnell. Whizzles gehéren zur
Familie der Rennsaurier und sind die
schnellste Spezies in diesem Sektor.




Shemons

Eine geheimnisvolle Rasse aus den
Stumpfen. Nur weibliche Exemplare betei-
ligen sich an den M.U.D.S-Wettkdmpfen.
Esist vollkommen unsinnig, Shemons
als Verteidiger einzusetzen.

0 Hartwinder

Hartwinder sind Wunder der Evoluuon
Sie sind grof8e raupenahnliche Wesen mit
feingeformten Greiforganen.

Pustuoks :
Ein tintenfischartiges Wesen, das haup[—
sachlich im Wasser lebt, obwohl es auch an
der Luft tiberleben und spielen kann.

. Forayes
Eng mit den Bulles verwandt, aber auf
einer hoheren Stufe der Evolution.

; Knaracks .
Intelligente tibergrofe Insekten, deren
Gliedmaflen ein krachendes Gerdusch
verursachen.

Fuzzools
Diese Volk ist von M.U.D.S. geradezu be-
sessen.

Tales
Drolhge Kkleine Kerlchen, die behaupten,
von den Beloms abzustammen.

Leeeens
Aus diesem Volk stammt die Mehrzahl der
Intellektuellen ab. Mit ihren vier Armen
konnen sie gleichzeitig verschiedenen
Dinge tun. Dadurch sind sie hyperaktiv.

B s

Goblins

Die Goblins sind bose, gewitzte, schlaue,
hinterhaltige, ausgekochte und raffinierte
Wesen.

& ,,ia@,nﬁ, s
Diese groBen Wesen mit ihren stachhgen
Schwanzen findet man oft in der Rolle der
Angreifer.

s Antaras 777777777
Dieser griinen Insekten-Mutation sagt
man nach, sie verfuge tber telepathische
Krafte. Die Leeeens allerdings streiten die-
ses ab.

Humans -
Dieses Volk emigrierte einst von einem fer-
nen Kontinent nach Ghold, um hier sein
Gluck zu finden.

Zusammenfassung aller
Funktionen

 Steuerung der Meniis

Wenn die Menis auf dem Bildschirm
erscheinen, kann der Spieler entweder
den Handschuh mit der Maus auf einen
Mentipunkt steuern oder diesen direkt
mit den Cursor-Tasten anwahlen. Zur Be-
statigung mufl entweder die linke Maus-
taste/Feuerknopf oder die Space-Taste
gedruckt werden. Um ein Menil zu
schlieBen, ohne eine Aktion auszuwéhlen,
drickt man entweder die rechte Maus-
taste, den zweiten Feuerknopf, die ESC-

Das Schonste am ganzen Spiel — das wirkliche Match.

Taste oder klickt auf das Quadrat in
der linken oberen Ecke des Meniifen-
sters. Falls es besonders eilig ist, lassen
sich sogar einzelne Ortlichkeiten in
den verschiedenen Stidten direkt aus-
wiahlen. Dafur die Tasten in Klammern
driicken.

Gesamter Wettkampf. Das Spiel beginnt in
Gorden.

Es gibt ein reines Aktionsspiel, ohne dafl
eine Stadt betreten wird.

. Laden

Zum Laden eines im Manager-Teil ge-
speicherten Teams, um mit diesem zu
spielen. Dies hat keinen Einfluf auf den
gespeicherten Status des Spiels. Man
kann zwischen Mannschaft 1 und Mann-
schaft 2 wihlen.

1 Spieler:  alleine gegen den Computer

2 Spieler:  zwei Spieler gegen den

Computer

1 gegen 1: Spieler 1 spielt mit Team 1
gegen Spieler 2 mit Team 2.

Zuschauer: Der Computer spielt gegen
sich selber.

Aktionsspiel

Auf dem Spielfeld sind zwei Mannschaften.
Das Team mit den hellblauen Trikots spielt
von unten nach oben. Mannschaft 2 spielt
in dunkelblau, und zwar von oben nach
unten. Der Spieler steuert Team 1 und der
Computer Team 2.

Einige Spieler sind besonders markiert. Die
folgenden Einzelheiten beziehen sich auf
Spieler Nr. 1 mit Joystick. Falls zwei Spie-
ler teilnehmen oder eine andere Steuerein-
heit benutzt wird (Maus, Tastatur), diffe-
riert die Steuerung ein wenig.

Spieler in Flonkbesitz
- zwei Kleine gelbe Dreiecke (Mannschaft 1)
- zwei kleine rote Dreiecke (Mannschaft 2)




Vom Schiedsrichter verwarnter Spieler

- ein gelbes Dreieck (Mannschaft 1)

- ein rotes Dreieck (Mannschaft 2)
Spielfigur, kontrolliert durch Spieler 1:
weifler Pfeil

Spielfigur, kontrolliert durch Spieler 2:
schwarzer Pfeil

Es ist zwischen der Spielkontrolle und
der Kontrolle des Fadenkreuzes zu un-
terscheiden. Das Fadenkreuz erscheint
bei Druck auf die Feuertaste. Es wird be-
nutzt, um anzugeben, wohin der Flonk
geworfen oder welcher Spieler als néch-
stes gesteuert werden soll (nur im Spie-
lerauswahlmodus méglich). Wahrend mit
dem Fadenkreuz gezielt wird, verbleibt
der Spieler an seinem Standpunkt.

Joysticksteuerung

Aus dem Morast:
Den Joystick schnell nach links und rechts
bewegen.

Spieler bewegen:
Den Joystick in die jeweilige Richtung
bewegen.

Flonk werfen:

Den Feuerknopf drucken, mit
Fadenkreuz zielen und den Feuerknopf wie-
der l6sen. Es wird der Spieler ausgewahlt,
der dem Fadenkreuz am nachsten ist.

dem

Gegner anrempeln:

Den Feuerknopf kurz driicken. Der Spieler
am nachsten, wird angerempelt. Ist kein
Spieler in der Nzhe, wird ein Paf verlangt.

Gegner verprigeln:

Den Feuerknopf zweimal in schneller Folge
driicken. Der Spieler, der am néchsten ist,
wird verpriigelt.

Gegner schlagen: -~
Den Feuerknopf in schneller Folge
dricken, um Schlage auszufithren.

Paf anfordern:

Spieler in Flonkbesitz wirft einen Pafl zum
kontrollierten Spieler. Falls ein gegneri-
scher Spieler in der Néhe ist, wird dieser
angerempelt.

Spieler auswechseln:

Den Feuerknopf driicken, mit dem Faden-
kreuz zielen und den Feuerknopf 16sen. Bei
Flonkbesitz wird der Flonk an die Stelle
des Fadenkreuzes geworfen.

Uber den Morast:

Der Spieler rennt in Richtung des Morasts,
wenn er ihn erreicht, springt er automa-
tisch. NICHT den Feuerknopf driicken.
Falls der Spieler den Topf erreicht, wird der
Flonk automatisch eingetopft.

Aufruf des Taktikmeniis:
Die Taste T driicken.
Spiel unterbrechen:

Die ESC-Taste driicken.

Maussteuerung

Bevor die Maus benutzen werden kann,
mufd sie erst im Ment ,Maus-Optionen*
aktiviert werden. Die Maussteuerung ist
abhangig vom Mannschaftskontroll-Mo-
dus (mehr dazu in den Ausfithrungen zum
Taktik-Ment). Im Spielerauswahlmodus
erscheint ein Spielfeld mit einem kleinen
Pfeil, der sich mit der Maus steuern laft.
Der zur Zeit aktive Spieler rennt dem
Pfeil nach. Im Auto-Spieler-Modus lauft
der Spieler in die Richtung, in der er mit
der Maus gesteuert wird. Die linke
Maustaste ersetzt den Feuerknopf. Das
Fadenkreuz funktioniert wie oben be-
schrieben.

Tastatursteuerung

Die Tastaturfunktionen entsprechen denen
des Joysticks. Entweder werden die Cursor-
Tasten oder der Zahlenblock zur Steuerung
verwendet. Bei MS-DOS-Computern kén-
nen auch eine Maus oder ein Joystick
zusammen mit der Tastatur verwendet
werden. Spieler 2 benutzt dann den Zah-
lenblock oder die Cursor-Tasten. Spieler 1
benutzt die Tasten, die im Menu Tasta-
tur-Optionen ausgewéhlt wurden.

Taktiken editieren

Das Taktik-Ment wird durch Driicken der
Taste T aufgerufen (aber nur wenn der
Flonk zu dieser Zeit im Niemandsland
ist). Es wird automatisch aufgerufen, bevor
das Spiel beginnt und wenn ein Spieler
ausgewechselt werden muR. Gelbe Balken
zeigen die gegenwartige Kondition an. Der
weifle Balken représentiert die Gesundheit.
Falls diese kritisch ist, wird der Balken
rot. Auf der rechten Seite sind eine sche-
matische Darstellung des Spielfelds und
die Startpositionen der Feldspieler zu
sehen. Um einen Spieler vom Schlacht-
feld zu entfernen, wird der angeklickt und
auf der linken Seite des Feldes abgelegt,
indem man den Knopf driickt. Um einen
Spieler auf dem Spielfeld zu plazieren,
klickt man ihn an und plaziert ihn ge-
méfl den Regeln auf der gewinschten
Position. Die zwei Stirmer werden im
oberen Drittel, der Libero im Mittelfeld
und die Verteidiger im unteren Drittel
plaziert. Im ,Experten‘-Modus kénnen
die Spieler wahlweise an jeder Stelle des
fir sie vorgesehenen Drittels plaziert
werden. Die Spieler verbringen dann die
meiste Zeit in diesem Bereich, obwohl
sie auch auf andere Teile des Spiel-
feldes gehen kénnen. In den zwei ande-
ren Modi (Anfénger und Normal) gibt
man nur das Drittel an, in dem die
Spieler agieren.

Taktiken

Auf der linken Spielfeldseite lassen sich
die Taktiken firr die Mannschaft festsetzen.




Abhangig vom Spielmodus sind hier ein
oder drei Felder anklickbar. Es gibt die
folgenden taktischen Variationen:
Offensive: Die Spieler versuchen, den Flonk
so schnell wie moglich einzutopfen und so-
viele Punkte wie moglich zu machen.
Defensive: Die Spieler versuchen gegneri-
sches Punkte zu vermeiden, aber nutzen
alle sich ihnen bietenden Méglichkeiten,
selbst zu punkten.

Aggressiv: Der Spieler nutzt jede Gelegen-
heit, einen anderen entweder zu foulen
oder mit seinen Gegnern zu kdmpfen.
Taktisch: Die Spieler werfen viele Pésse,
tricksen ihre Gegenspieler aus und ver-
meiden direkte Attacken.

Das Optionsmenii

Geschwindigkeit: Schnell, langsam und
mittel, die letztere ist die Standardein-
stellung.

Kontrolle: Diese Auswahl 6ffnet ein Unter-
menit mit folgenden Auswahlméglich-
keiten.

Mannschaftskontrolle:

Wahle Spieler: Den Feuerknopf gedriickt
halten, um mit dem Fadenkreuz den
Spieler auszuwahlen und zu kontrollieren.
Auto-Spieler: Automatisch den Spieler
steuern, der in Flonkbesitz ist oder der
dem Flonk am néchsten ist. Es kénnen
keine Spieler manuell ausgewéhlt werden.
Computer-Steuerung: Der Computer spielt.
Tastatur: Bei Wahl dieses Mentipunkts
fragt der Computer nach einer neuen
Tastaturbelegung (nur bei Spielen mit
1 oder 2 Spielern). Die Taste driicken, die
fur eine bestimmte Funktion ausgewahlt
werden soll.

Wichtig: Die Taste T sollte nicht gewahlt
werden, sonst kommt man nicht mehr
ins Taktik-Ment.

Maus: Zum Festlegen, ob und welcher
Spieler mit der Maus spielen will
Taktische Ebene: Es gibt drei verschiedene
taktische Ebenen. Im Anfingermodus
wird eine Taktik fiir alle funf Spieler aus-
gewahlt. In der Normaleinstellung wéhlt
man je eine Taktk fur die Stirmer, die
Verteidiger und den Libero aus. Im Exper-
tenmodus lassen sich auch die Spieler-
positionen festlegen.

Wettkampl: Zum Treffen aller Entschei-
dungen fir den Wettkampf in den jewei-
ligen Ments.

Lo

Diskette: Offnet das Disketten-Men. Hier
lassen sich Spielstande laden und spei-
chern.

Statistik: Zeigt die Spielstatistik der Mann-
schaft.

Speichern & Beenden: Der derzeitige
Spielstand wird gespeichert. Insgesamt
(Diskettenmenti) lassen sich funf Spiel-
stande speichern.
Laden (Disk-Menii)
friheren Spielstands.

Zum Laden eines

_ Das Wettbiiro (V-Taste)

Bod Acrete KB

Wem die Preisgelder nicht reichen, der kann
sich im Wettbiiro noch ein paar Kréten
dazuverdienen

Mannschaftsname: Den Namen der Mann-
schaft wahlen, auf die eine Wette abge-
schlossen werden soll, die Summe zum
Verwetten bestimmen und mit OK besté-
tigen.

Stadttor (G-Taste): Gibt die Information,
wieviele Steuern fallig sind. Falls der
Spieler nicht in der Lage ist, seine Steuer-
schulden zu begleichen, darf er die Stadt
nicht verlassen. Kann er bezahlen, befin-
det er sich nach dem Verlassen der Stadt
auf der Landkarte.

Stadion (S-Taste)

Zeit Uorlauf

Das Heiligtum einer jeden Stadt — das
Stadion.

Trainieren: Die Mannschaft kann hier un-
eingeschrénkt trainieren (nur in Gorden).
Dies ist sehr hilfreich, um die Steuerung
in den Griff zu bekommen.

Spielen: Das Stadion wird zum Wett-
kampf betreten (nur am Tag des Wett-
kampfs).

Registrierung: Vor Antritt des Wett-
kampfs, mufl die Mannschaft registriert
werden. Dazu das Feld Registrierungsge-
bithr anklicken.

Zeitsprung: Der Kalender wird bis zum
sechsten Tag vorgestellt.

Gasthaus (T-Taste)

i es |

P e L R oo |

Na denn prost!

Unterhaltung: Zur Unterhaltung mit Spie-
lern anderer Mannschaften, die auch im
Gasthaus einkehren.

Kampf beginnen: Die moralische Stirke
des Gewinners wird erhsht.

Runde ausgeben: Alle Gaste einladen.
Pleilsymbol: Mit dem Pfeil den Gespréch-
spartner wihlen (im Unterhaltungsmenti).
Fragezeichen: Listet Namen der Spieler
und Mannschaften auf (im Unterhal-
tungsmeni).

Getranke: Fullt das Glas des Spielers.
Pro Glas kostet das fiunf Gholdmiinzen.
Méchte der Spieler nicht weiter trinken,
bricht er die Unterhaltung ab (im Unter-
haltungsment).

Anheuern: Einen Spieler in die Mann-
schaft aufnehmen (im Unterhaltungs-
menil). Wenn ein Spieler die Mannschaft
nicht wechseln méchte, wird dieser
Mentipunkt nicht angezeigt.

Bestechen: Dem Spieler Geld bieten (im
Unterhaltungsmenii). Falls der Beste-
chungsversuch fehlschlagt (zu wenig ge-
boten), verschwinden alle Meniipunkte
fur diesen Spieler.

a=h -
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EDITORIAL: SERVI

ine  mittelalterliche Fantasywelt voller
Abenteuer und Gefahren. Kampfen Sie mit
hrer Parly gegen die schrecklichsten
, von denen Sie nie zu triumen IEIIITIGIE - Ein Atomkrieg hat einen

lassen Sie sich bloB nicht  groBen Teil eines' Sonnensystems zer-

e abbringen: der Suche stort.  Nun muf der Spieler einen
doned Places und den

dle Welt retten!
o d - D
n}LdS;ﬁe:n;'Lg:;Z:, eine Geschichfe aus einer fantastischen
Zu e B Welt. Doch wenn der Spieler diese
m Sy ,.e..'fﬁh"er dev ande- Geschichte weiterhdren mochte, muf} er
dme e ht d bestimmte Rétsel [6sen, und zwar die 3
baut w.r;hfgéz':gfs.d? ::Q:.r;;ﬁ";r Ritsel, die auch dem Helden der Traum unserer kleinen Heldin. Aber _ger
BRI = Geschichte gestellt werden. Durch kinder- WEK 2ur Erfiillung Ihres Traume
leichte Bedienung hat der Spieler nur
3 " > \noch mit Kopfniissen zu kampfen. Bringen
% P R ; Sie Inre grauen Zellen zum qualmen und macht sich Lolly auf die SEﬁh'“Che :
. ' 5 knacken Sie ,,Fools Errand“s- Reise... Fiihren Sie Lolly durch 28 Level
= G X _voll atemberaubender Aktion. Fotogra-
’ fieren Sie die interessantesten Momente
. s . > - auf Lollys Reise. Finden Sie die sagenhaf- -
e a[l:;sé";t é‘;’;’eﬁr?ﬁ“feu; icgags ; : . ten Schatztruhen, deren Inhalt Ihnen hiltt
liégt in Triimmern. Der Osten) L= 5 - die oberfiesen Chefmonster zu besiegen!
von den Sowjets blockies
briicke ist die einzige Vel
Stadt zum freien Teil Dg
Patroullierende Soldaten, e flieiben Sport. Sie spielen
dem Schwarzmarkt, Schiai §tdr|Slam* und=freten dabei
Geschdften und Stromsper lene Monster ar an, die alle
:i'nige (éh?r';\kst_er'u Enkdies i ihre Stirkes nd Schwachen haben.
ie zuri e 5 e L :
e i Ie’:‘l;:bgleglelg ::I IBI'?rseenbaélegn:r“iig.:: —_.Inves!, der.Name ist Programm!
bewerfen. Stellén Sie sich den Kreaturen Sie schliipfen in die Rolle eines betuch-

m i ten Unternehmers, der nur ein Problem
EIDEIZI.. Toozo] aus giecancempWelt) hat: er hat keine Firma. Er kauft bankrot-

te Firmen auf. Bauen Sie diese Firmen [TNTEN- Mean Ugly Dirty Sports — die-
von Grund neu auf - verkaufen Sie Aktien  ses Spiel ist SpaB8 pur! Sie steuern ein. &
und verdienen Sie richtig Geld! Und-um  Team von Monstern, mit dem Sie durch
lhre Konkurrenten ein bi3ichen zu drgern * die Fantasy-Welt Ghold ziehen und in
kaufen Sie am besten gleich alle Firmen * jeder Stadt gegen die ansissige Mann-
aus einem Produktionsbereich auf und  schaft antreten. Sie bestreiten einen
bestitigen damit_lhre Monopolstellung. ~ Wettkampf, den man als Mischung aus
Falls alle Stricke reifen, konne Sie not-  American’Football, Rugby und Basketball
falls: auch einige illegale Aktivititen ins  bezeichnen kénnte, und bei dem- fast-
Rollen bringen - doch lassen Sie sich alles erlaubtiist. Zudem iibernehmen Sie
nicht erwischen. Der Rubel muB rollen. den Manager-Part lhrer Mannschaft. =

- Sorgen Sie fiir reichlich neue Mitspieler!
Holen Sie sich den Cup von Ghold!

IEDZEA0NTEE - Die beliebtesten Casino-
Spiele sind in: diesem Spiel vereint: ver-
suchen Sie am Einarmigen Banditen, am -
Gliicksrad, “beim Black Jack und ‘am’ YW - ‘Ein Denkspiel allererster
Wiirfeltisch gleichzeitig soviel Geld wie Klasse. Uber 99 Level miissen Sie
moglich zu- gewinnen! Aber pokern Sie immer vier gleichfarbige Kugeln zusam-
nicht zu hoch - nichts ist schlimmer, menhalten. Dle Prograrnmlerer haben
als alle Gewinne gleichzeitig-zu verli genug Hind: um Sie

monatelang vor den Bildschirm zu fes-
— seln. Stellen-Sie sich der Logik der klei-
nen bunten Kugeln!

SYSTEMANFORDERUNGEN:

IBM PC 386/25 oder hoher (oder 100%

kompatible) ¢ MS-DOS ab Version 5.0 oder héher * Double-Speed CD-ROM-Laufwerk

* 4 MB RAM » 10 MB Festplattenspelcher * 580 KB freien Arbeitsspeicher ¢ VGA- &
fikkarte * Maus ¢ dk
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