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ALLER GUTEN DINGE SIND DREI!

Esist wieder mal soweit: Ein weiteres Heft
der Game Compilation-Serie lauft vom Sta-
pel, und wieder einmal ist die Cover-CD
vollgepackt mit zehn der besten Titel aus
dem Hause Softgold der vergangenen
Jahre. Wie jedes der vier Hefte aus der
Game Compilation-Serie beinhaltet auch
diese Ausgabe zehn Top-Spiele auf der
Cover-CD, dazu Anleitungen und Spiele-
beschreibungen in Hiille und Flle.
Diesmal mit dabei: das SciFi-Raumschiff-
Action-Rennen ,Zephyr*: Steigen Sie in
Ihren fliegenden Flitzer, halten Sie sich
moglichst lange auf intergalaktischen Hin-
dernisparcours, zerstoren Sie alles, was
Thnen in die Quere kommt, und machen
Sie so viele Punkte wie moglich.
Weiterhin finden Sie auf der CD-ROM das
Tennisspiel ,Tiebreak®: Treten Sie gegen
16 verschiedene Weltranglistenspieler an,
und beweisen Sie auf allen Cups der Welt,
daf$ der Tennisarm Sie als letztes erwischen
wird. Mogen Sie Wirtschaftssimulationen?
Dann versuchen Sie sich an , Transworld*:
Als Leiter einer Spedition mussen Sie knall-
hart kalkulieren, Frachten organisieren,
Termingeschafte abwickeln und sich um
das Wohl Threr Firma kiimmern.

Fiir Rollenspiel-Freaks haben wir auch
etwas dabei: ,Spirit of Adventure*, ein Fan-
tasy-Rollenspiel der Extraklasse. An die-
sem Titel hat ibrigens auch das Pro-
grammierer-Team von Attic, bekannt
durch die ,Das Schwarze Auge“-Versof-
tungen, mitgearbeitet.

In dem Textadventure ,Soul Crystal“ kom-
men alle Freunde von Adventures voll auf
ihre Kosten. In die Kampfkunst des fer-
nen Ostens entfiihrt das VGA-Action-Ad-
venture ,Sword of Honour".

Spaflig wird’s mit der Fun-Wirtschaftssi-
mulation ,Traders“: Sie iitbernehmen die
Rolle eines Aliens, das gegen drei Kon-
kurrenten antritt und mit diesen um die
Wette wirtschaftet. Gespickt mit viel Spafy
und Humor, wird Sie dieses Spiel, wie
natiirlich alle anderen Titel in dieser Serie,
gar nicht mehr vom Monitor loskommen
lassen.
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Verlag: Gestaltung und Satz: Am Kalischacht 4
Trend- Redaktions- und Style of the Arts. GmbH 79426 Buggingen
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Neben den oben aufgeftuhrten Titeln fin-
den Sie naturlich noch viele weitere tolle
Spiele auf der Cover-CD.

Sollten Sie Anregungen, Lob oder gar Kri-
tik zu diesem Heft loswerden mochten,
zogern Sie nicht, uns einen Brief an die
im Impressum angegebene Adresse oder
eine eMail an ESPCHi@aol.com zu
schicken - wir freuen uns auf und uber
Thre Post. :

Nachdem wir Thnen nun den Mund so
richtig wafirig gemacht haben, wollen wir
Sie nicht weiter vom Spielen abhalten und
wiinschen Thnen viel Spaf§ beim Lesen
und daddeln,

Thr
Carsten Borgmeier und
das gesamte Team von Editorial Services

P.S.: Sollten Sie wider Erwarten Probleme
mit einem Spiel haben, zégern Sie nicht,
unsere spieltechnische Hotline anzuru-
fen. Jeden Mittwoch von 16:00 bis 18:00
Uhr sind die Leitungen unter der Tele-
fonnummer (04221) 9345-0 geschaltet.
Auch eMail-Anfragen nehmen wir unter
der Adresse ESPCHi@aol.com gern ent-

gegen.
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INSTALLATION UND PROGRAMMSTART
»GAME COMPILATION 3¢

Systemanforderungen

Die Systemanforderungen der einzelnen
Programme sind sehr unterschiedlich. Ei-
nige laufen bereits auf einen 286er mit 16
MHz, andere benotigen einen 486er. Um
Mifverstindnisse zu vermeiden, werden
in den Systemanforderungen die Erfor-
dernisse des anspruchsvollsten Pro-
grammes berticksichtigt. Um alle Pro-
gramme der ,Game Compilation 3¢
spielen zu kénnen, miissen mindestens
folgende Voraussetzungen gegeben sein:

> IBM PC oder 100% Kompatible

» mind. 486er

» MS-DOS 5.0 oder hiher

» VGA-kompatible Grafikkarte

> 8 MB RAM

» 540 KB freier DOS-Speicher

> Festplatte mit 10 MB freiem Speicherplatz
» Microsoft-kompatible Maus

» 2-fach CD-ROM empfohlen

» Soundblaster o. kompatible Soundkarte

Konfiguration des PCs

Alle Spiele laufen mit erweitertem Speicher,
stellen aber verschiedene Anspriiche an die
Menge des freien Speichers. Die obenste-
hende Tabelle zeigt Thnen, wie die einzel-
nen Spiele konfiguriert werden miissen.

Die Tabelle oben rechts zeigt Ihnen den
Speicherbedarf des jeweiligen Spieles.
Dabei handelt es sich lediglich um die Mi-
nimalanforderungen. Grundsitzlich gilt:
Mehr freier Speicher bringt zusatzliche
Spielgeschwindigkeit. Schaffen Sie also so-
viel freien Arbeitsspeicher wie mdglich!

Hinweis

Alle Angaben im Abschnitt ,Konfigura-
tion“ beziehen sich auf eine Festplatte mit
der Bezeichnung ,C:“. Sollte bei Ihnen das
Festplattenlaufwerk mit einem anderen
Laufwerksbuchstaben angesprochen wer-
den, passen Sie die Laufwerkskennung
bitte entsprechend an. Gleiches gilt fiir das
CD-ROM-Laufwerk, das hier als Laufwerk
,D:* angesprochen wird.

Spiel Speicherbedarf
(in KB)

Gesamter Arbeitsspeicher
(in MB RAM)

Rock’n’ Roll 528 4
Puzzle Gallery 528 4
Scenario 528 4
Soul Cristal 528 4
Spirit Of Adventure 528 4
Sword Of Honour 528 4
Tiebreak 528 4
Traders 528 4
Transworld 528 4
Zephyr 540 8

Um Thre aktuelle Konfiguration abzufra-
gen, gehen Sie bitte folgendermafen vor:
Geben Sie an der Eingabeaufforderung die
folgende Zeile ein:

MEM

Hier bekommen Sie die aktuelle Konfi-
guration Thres PCs dargestellt. Bitte ach-
ten Sie auf die Art des verwendeten Spei-
chertyps. Er sollte als erweiterter
(Extended Memory) definiert sein, der
unter der Abkurzung ,.XMS* zu finden ist.
Die néchste wichtige Information stehtim
unteren Teil des Bildschirmes. In der Zeile
,Maximale GrofRe fiir ausfiithrbares Pro-
gramm" steht die Grofe des freien Ar-
beitsspeichers. Dieser Wert verrat lhnen,
ob Sie das Spiél starten kénnen, oder ob
Sie Thren Computer.neu konfigurieren
miissen.

Mit Hilfe der dargestellten Konfigurati-
onsdateien konnen Sie Ihrem Computer

“ausreichend Speicher zur Verfiigung stel-

Sind die beiden markierten Werte erfilllt, steht
dem P nichts mehr

in diesen Dateien unter i
Umstanden dazu fithren N n’;
konnen, dafl Thr Com- g »!AJ\
puter nicht mehr ein- f‘M
wandfrei funktioniert. Si-

chern'Sie deshalb:lhre AUTOEXEC.BAT
und CONFIG.SYS aufeiner bootfdhigen
Diskette; bevor sie diese verandern.

Zur Bearbeitung der Startdateien gehen
Sie bitte folgendermafenwor:

Wechseln Sie durch die Eingabe von
C
CD\

in das Hauptverzeichnis Ihrer Festplatte.
Geben Sie nun

EDIT CONFIG.SYS

ein und.verandern Sie diese wie im un-
tenstehenden Beispiel beschrieben. Spei-
chern Sie anschlieffend die Anderungen
und geben Sie

EDIT AUTOEXEC.BAT

ein. Verfahren Sie hier wie bei der CON-
FIG.SYS.

CONFIG.SYS

DEVICE=C: \ . ..\HIMEM.SYS
DEVICE=C: \...\EMM386.EXE NOEMS
DOS=HIGH;UMB

COUNTRY=049,437,C:\. .. \COUNTRY.SYS
FILES=30

BUFFERS=10

DEVICEHIGH=C: . ..\MOUSE.SYS




( falls Thr Maustreiber mit .SYS endet)
DEVICEHIGH=C:\ ...\TEAC_CDI.SYS
/D:OEMCDO01

(setzen Sie hier Thren eigenen CD-ROM-
Treiber ein)

AUTOEXEC.BAT

SET BLASTER=A220 15 DI T4
(beachten Sie die Einstellungen Threr So-
undkarte)

HC:\..\MSCDEX.EXE /D:OEMCDO001 /S
(passen Sie die Einstellungen auf Thr CD-
ROM an)

LH C:\..\SMARTDRV.EXE 1024 512
(optional!)

LH C:\...\MOUSE.COM

(falls Thr Maustreiber mit .COM endet)
IHC:\...\KEYB.COMGR, ,C:\...\KEY-
BOARD. SYS

PROMPT $pSg

PATH = C: \WINDOWS;C:\DOS

SET SOUND=C:\SOUND
(iibernehmen Sie die Einstellungen Ihrer
Soundkarte)

Wechseln Sie durch die Eingabe von , D
in das Hauptverzeichnis der CD-ROM.
Starten Sie anschliefend das Startmentt
durch die Eingabe von:

START

Wahlen Sie hier das gewtnschte Spiel

durch die Eingabe der entsprechenden Zif-
fer. Mochten Sie das Menu.werlassen,
driicken Sie ,E* fur Ende/Damit gelangen
sie zurtick zur Eingabeaufforderung. Das

Spiel ,Puzzle Gallery® laft sich nicht di-

rekt von CD-ROM spielen. Nachrder An-

wahl im Hauptmenii erscheint ein zu-
sétzliches Menti;das die Programmdateien
auf die Festplatte kopiert.

Installation

Folgen Sie dazu den Anweisungen auf dem
Bildschirm. Nach der Installation wird bei
entsprechender Angabe ein Verzeichnis
namens \PUZZLE erstellt. AnschlieBend
werden etwa 1 MB Programmadaten in das
Verzeichnis kopiert. Zum Programmstart
wechseln Sie bitte in das Verzeichnis Threr
Festplatte und starten Sie das Spiel durch
die Eingabe von:

ATC

Wichtig!

Nach dem ersten Aufruf des

Startmenis wird auf IThrer

Festplatte ein Verzeichnis na-
mens ,\GMSSAVES" angelegt. Hier wer-
den die Spielstande aller Programme ge-
speichert. Die Programme , Transworld*
und Zephyr legen eigene Verzeichnisse an.
Wihrend bei ,Transworld® der ge-

wiinschte Pfad angegeben werden kann
(Vorgabe: \SVTS010), speichert ,Zephyr*
seine Konfigurationsdatei in dem Ver-
zeichnis \ZEPHYR der Festplatte.

Sound

Die Soundausgabe

terschiedlich. Einige unterstiitzenden PC-
Lautsprecher, andere wiederum Adlib-
oder Soundblasterkarten. Wenn Sie eine
soundlbasterkompatible Soundkarte be-
sitzen und diese richtig konfiguriert
habenysind keine Probleme zu erwatten.
Sollten beider Soundausgabedennoch
Stérungen auftreten, konsultieren Sie bitte
das Handbuch zu Threr Soundkarte.

\ olle
il

(APPYR

Die Spiele auf dieser CD-ROM kénnen nur
im MS-DOS-Modus von Windows 95 gestar-
tet werden. Wahlen Sie unter Windows 95
dasIcon ,Start“, anschliefRend , Beenden*
und zum Schluft den Eintrag ,Computer
im MS-DOS-Modus starten®. Nach der Be-
statigung durch ,OK* startet der Com-
puter neu. Warten Sie nun, bis die Mel-
dung ,Windows 95 wird gestartet” auf
dem Bildschirm erscheint. Dricken sie
jetzt die Taste ,F8“. Wihlen Sie absch-
lieBend den Eintrag ,Nur Eingabeauffor-
derung® und bestatigen Sie mit der Ein-
gabetaste. Sollte Thnen im MS-DOS-Modus
zuwenig Arbeitsspeicher zur Verfigung
stehen, fertigen Sie bitte eine Startdiskette
an. Eine detaillierte Anleitung dazu finden
Sie in der Datei ,LIESMICH.TXT* im
Hauptverzeichnis der CD-ROM.

usatzinformationen

Um weitere Informationen zu den Pro-
grammen auf dieser CD zu erhalten, geben
Sie bitte im Hauptverzeichnis des CD-
ROM-Laufwerks folgenden Befehl ein:

WICHTIG

Weitergehende{nférmationm finden Sie
auch in der Datei’,LIESMICH. TXT*.
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Mit dem richtigen Rhythmus im Blut ist dieses
Spiel ganz leicht zu meistern

Steuerung

Die Kugel wird mit der Maus gesteuert.
Mit der rechten Maustaste werden die Ex-
tras ausgewahlt, durch Druck auf die linke
Taste werden sie eingesetzt.

[F1] Musikan/aus

[F2] Soundeffekte an/aus

[Esc] Level-Neubeginn mit Kugelverlust
[Entf] Spiel abbrechen

Um sich mit Reparatur-Sets selber einen
Weg zu bahnen, wird nun das entspre-
chende Symbol gewzhlt. Dabei die linke
Maustaste gedriickt halten und auf die
Stelle zurollen, an der gebaut werden soll.
Um eine Bombe zu plazieren, einfach das
Bomben-Symbol anwahlen, auf den Ort
der Sprengung rollen und nun noch ein-
mal die linke Maustaste driicken - schon
ist die Bombe geztindet und explodiert
kurze Zeit spater.

Bildschirmaufbau

A: Hier steht die aktuelle
Level-Nummer.

B: Wenn der Level ein Zeitlimit hat,
dann lauft hier die Uhr.

C: Dasist die schnellste Zeit, in der
dieser Level bis jetzt beendet wurde.

D: Dies ist die hochste Punktzahl,
die bislang erzielt wurde.

E: Zum Vergleich die eigene
Punktzahl.

F: So viel Geld befindet sich auf
dem Konto.

G: Diese Anzeige gibt Aufschluf},
wieviel Energie die Kugel noch hat.

H: Die Anzahl der Speed-Ups,
die momentan wirken.

I: Hier wird zwischen den
verschiedenen Extras ausgwahlt.

J: Ohne entsprechende Schliissel
bleiben viele Tiiren verschlossen.

K: So viele Kugeln sind noch iibrig.

setzt werden. Leider halt der Beschleuni-
ger nur fiir 90 Sekunden, ehe die Kugel
wieder einen Gang zurtickschaltet.

Panzerung

Die Kugel wird fur kurze Zeit in eine ge-
panzerte Stahlfestung verwandelt. Zwar
schafft es die Kugel auch jetzt nicht, ein
normales Gelander zu durchbrechen, aber
ein schon etwas bruchiges Gelander ist fur
sie nun kein Hindernis mehr.

Ein Extra ist ganz einfach dadurch zu er-
werben, daf8 iiber das entspechende Sym-
bol gerolltwird. Der Preis istimmerrechts
daneben zu sehen. Das Geld wird dann
vom Konto abgebucht, und der Shopist
geschlossen. Sollte nicht genug Geld zur
Verfiigung stehen, um den geforderten
Preis zu zahlen, dann gibt es trotzdem
einen Ausweg: Es kann auch schlicht mit
Energie bezahlt werden. Um solch einris-
kantes Geschaft abzuschlieRen, mufl die
Kugel allerdings fiir eine Sekunde ruhig
auf dem Shop verweilen - erst dann wird
der Kauf akzeptiert (vorausgesetzt, die vor-
handene Energie reicht daftr aus).

Speed-Up

Wer hier einkauft, riistet seine Kugel
mit einem effektiven Zusatzan-
trieb aus. Bis zu vier dieser , Speed-
Ups" konnen gleichzeitig einge-

o
~ -

Mit einem Reparatur-Set kann sich jeder

Spieler selbst einen neuen Weg bauen.

Man sollte allerdings immer sparsam mit

diesem hilfreichen Extra umgehen, da sel-

ten mehr Reparatur-Sets als unbedingt
notig zu finden sind...

’ *
\
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Fallschirm

Der Fallschirm kann die letzte Rettung
sein, wenn die Kugel in den Abrund stiirzt.
Daheif8t es schnell reagieren und den Fall-
schirm ausfahren, ehe die Kugel auf den
Boden kracht

Continue

Wer im Besitz dieses machtigen Extrasist,
der darf das Spiel nach dem Verlust aller
Kugeln in dem Level fortsetzen, in dem er
zuvor gescheitert war.

Bombe

Ziemlich gefahrlich, aber recht effektiv, so
eine Bombe. Eigentlich kann es nie scha-
den, eine oder mehrere davon im Gepéck
zu haben. Aber nicht zu nahe am Spreng-
ort aufhalten!

Spikes
Spikes, mit denen die Kugel hier fur kurze

Zeit ausgestattet werden kann, verhelfen
zu einem besseren Halt auf dem Eis.

Uberraschung

Hierzu sei gesagt: Es lohnt sich immer, in
diesen Shop kurz hineinzuschauen. In-
formationen, die einem das Leben ganz
schon erleichtern; sind die Gegenleistung
fur den hohen Preis.

Spielelemente

Schliissel und Tiiren

Mit den entsprechenden Schlusseln (die
Farbe entscheidet) 6ffnen sich die hin-
derlichen Ttren. Einfach mit der Kugel auf
die Tur zurollen. Ist der Schlissel vor-
handen, 6ffnet sie sich wie von Geister-
hand. Fehlt er dagegen, bleibt der Zugang
verwehrt.

Diamanten

Eine Wobhltat fur das Punktekonto: Ein
aufgesammelter roter Diamant sorgt fiir
300 Bonuspunkte, ein gelber fiir 700, ein
griiner fiir 1500 und ein blauer far 4000.

Eis
Auf Eis sollte die Geschwindigkeit der
Kugel unbedingt gedrosselt werden!

Briichige Plattformen

Uber briichige Plattformen kann die
Kugel je nach dem Zustand 0
héchstens dreimal rollen, '
ehe sie verschwinden.

Augen

Jemehr Augen-Symbole
zusammenkommen,
desto genauer wird die
Karte eines Levels.

LAl

Eier

Rollt die Kugel dartber, werden die Eier
plattgedriickt. Auf den ersten Blick laRt sich
vielleicht kein Vorteil erkennen, aber an-
genehme Uberraschungen warten spiter.

Briichiges Geldnder

Im Gegensatz zu den briichigen Plattfor-
men sind briichige Gelédnder eher ange-
nehm. Eine gepanzerte Kugel kann den
Weg freirammen - und eventuell dahinter
eine Abklirzung nehmen.

Kleine Kugeln

@~

—=dT

Diese kleinen Kugeln sind keineswegs nur
bewegliche Hindernisse. Wird eine von
ihnen in einen Abgrund gestoRRen, entsteht
dort eine neue Plattform. Allerdings las-
sen sich die kleinen Kugeln nur auf ge-
kennzeichneten Wegen bewegen.




Sdure

Berthrt die Kugel die Saure, verliert sie
Energie.

Bomben

Bomben diirfen nur auf speziell vorbe-
reiteten Plattformen gezindet werden. Das
Ergebnis der Explosion (Abgrund oder
neue Plattform) ist von Level zu Level un-
terschiedlich.

Réhren

Sie gelten als Transportmittel.
Teleporter

Hier wird die Kugel ohne Zeitverlust an
einen anderen Ort versetzt.

Puzzle Gallery

Explosionen

Es gilt, den richtigen Zeitpunkt abzupas-
sen, um das Hindernis zu ttberwinden, an-
sonsten verliert die Kugel Energie.
Schalter

Die Auswirkungen sind von Level zu Level
und von Schalter zu Schalter unter-
schiedlich.

Ventilatoren

Mit starken Sturmboen ist zu rechnen.

Magnete \

Die Kugel wird
angezogen.

P
b 2

Geld

Beim Aufsammeln der entsprechenden
Symbole werden 100, 300 oder 500 Taler
gutgeschrieben - und Geld kann man
schliefRlich immer gebrauchen!

Pfeile
Die Kugel folgt automatisch der Pfeilrichtung,
Energiebarrieren und Schiebetiiren

Wieder gilt es, den richtigen Moment ab-
zupassen, um hier passieren zu kénnen -
oder die Kugel verliert Energie.

Hall of Fame

Auf der normalen HighScore-Liste sind die
zehn besten Punktejager verzeichnet. Die
spezielle HighScore-Liste am Ende eines
jeden Levelsist nur fur die finf rasantesen
Spieler. Es gibt also die Moglichkeit, auf
unkte oder auf Zeit zu spielen.

[ pas féngt schon mal tierisch ratselhaft an - selbstl
| das Titelbild will zusammengebastelt werden |

Das Spiel erklart sich grofStenteils von
selbst. Jedes einzelne zu 16sende Puzzle
wird vom Programm erklart. Deswegen
gehen wir im folgenden nur auf einige
Mentupunkte ein:

Ganz viele verschiedene Automarken haben sich
in diesem Buchstabenchaos versteckt

NEW

Ein neues Spiel wird gestartet. In dem
Menti, das dann erscheint, wird ein Name
far das neue Spiel eingegeben.

OPEN

Diese Funktion dient zur Weiterfithrung
eines alten Spiels, das mittels der SAVE-
Option abgespeichert wurde.

SAVE

Speichern eines Spielstandes.

SAVEAS i

Speichern eines Spielstandes mit Angabe
des Dateinamens.

SOUND

Gerausche ein- und ausschalten.

FORWARD

Zum nachsten ungeldsten Puzzle wechseln.
REVERSE

Zum vorigen ungeldsten Puzzle wechseln.
BEGIN AGAIN .

Das aktuelle Puzzle wird hiermit neu ge-
startet.

Quit

Spiel beenden. Das aktuelle Spiel wird
dabei automatisch abgespeichert.




Scenario

SCENARIO

Das Spiel

Theatre of \War

‘ Das Theater des Krieges kann beginnen! J

Willkommen im Jahre 1914!

Wer ist gewieft genug, einen fiktiven 1.
Weltkrieg gegen drei Gegner zu gewin-
nen? Um es zu schaffen, braucht man
eine gehodrige Portion Geschick, strate-
gische Begabung und ein bifSchen Gliick.
Es erfordert viel Erfahrung, bei diesem
Spiel erfolgreich zu sein, da es allein
4.791.465 verschiedene Ausgangssitua-
tionen gibt.

Als Herrscher eines Landes in Eu-
ropa, das frei wahlbar ist, hat

der Spieler die Aufgabe, die
dreianderen Mitspieler zu
vernichten und somit
,Konig von Europa“ zu
werden. Doch bis dahin ist
es noch ein langer Weg, Die
Schwierigkeit lafit sich durch
das Einstellen des Schwierigkeitsle-
vels (1-4) einstellen.

Danach ist die Anzahl der Spieler aus-
zuwahlen. Der Computer tibernimmt au-
tomatisch die restlichen Spieler, das
heifSt, es treten immer vier Parteien gegen-
einander an.

Auf der linken Seite des Bildschirms steht
jetzt die Funktionsleiste, auf der rechten

Die Startaufstellung

die Karte von Europa. Diese gliedert sich
in 40 Lander und 13 Meere. Alle braun
gefirbten Lander gehéren keinem der
vier Mitspieler und sind in der Regel
durch Milizarmeen besetzt, die das Land
gegen alle Gegner zu verteidigen versu-
chen. Diese Armeen werden nicht ange-
zeigt, da sie sich nicht bewegen kénnen
und somit keine potentielle Gefahr dar-
stellen.

Die Meere konnen weder fur Rohstoffe
noch fir Steuern genutzt, sondern nur
durch Kriegsschiffe besetzt werden. Pan-
zer und Flugzeuge kénnen die Meere nur
mit Hilfe dieser Kriegsschiffe tiberque-
ren. Dabei kann ein Kriegsschiff funf Pan-
zer und vier Flugzeuge transportieren.
Die Meere sind zudem gefahrlich, da die
Schiffe hier wegen Sturm sinken kénnen.
Die Sturmhéufigkeit ist der Grafik zu ent-
nehmen. Je aufgepeitschter der jeweilige
Teil der See erscheint, desto wahr-
scheinlicher sind dort Stiirme.

Als nachstes konnen die Spieler nachein-
ander ihre Namen eingeben sowie ein
Land auswahlen, von dem aus sie starten
wollen.

Das Spiel gliedert sich in der Regel in drei
Phasen:

In der ersten Phase haben alle Spieler
wenig Geld und eine kleine Armee. Hier
kommt es darauf an, moglichst viel Geld
zu erwirtschaften. Der Kaufvon Fabriken
lohnt sich in dieser Phase noch nicht, da
diese 200.000 Geldeinheiten kosten, wel-
che man in der Regel zum Abbau von Roh-
stoffen besser nutzen kann.

In der zweiten Phase, in der die Armeen
noch nicht sehr grof§ sind, kommt es dar-
aufan, moglichst viele Grofbereiche und
Kolonialmachte zu erobern und zu si-
chern, um auf Dauer ein grof8es Einkom-
men zu gewidhrleisten.

Attacke! 8 ‘

In der dritten Phase gewinnen ein oder
mehrere Spieler die Oberhand. Sie ver-
nichten mit groffen Armeen Lander, in
denen mehrere Fabriken stehen, und/oder
andere grofle gegnerische Armeen. Es
kommt nun darauf an, in méglichst wenig
Landern grofRe Armeen zu sammeln, um
gegnerische Armeen zu besiegen.
Um genug Geld fiir den Kampf zu be-
kommen, benétigt man neue Lander, die
man mit Armeen erobert. Dazu wird das
eigene Land mit der linken Maus-
taste angewahlt. Es erscheint
daraufhin die Raute (Sym-
bol fir Armee), die nun auf
eines der Nachbarldander
bewegt werden kann.
Wenn das Zielland ange-
wihlt wurde, bietet sich die
Moglichkeit, die Anzahl der zu
bewegenden Armeeeinheiten festzu-
legen. Ein Druck auf die linke Maustaste
auflerhalb des Fensters startet den An-
griff. Durch stetiges, gleichmafiges
Drucken der linken Maustaste bzw. des




Joystickknopfes wird der Gegner ver-
nichtet. Falls das gelungen ist, erscheint
das eroberte Land fortan in der Farbe des
Angreifers. Wenn noch eigene Armeein-
heiten vorhanden sind, erscheint zu-
satzlich das Rauten-Symbol. Die Bewe-
gung der Armeen im eigenen Reich
erfolgt auf die gleiche Weise wie der An-
griff auf andere Lander. Alle Armeen kén-
nen pro Spielzug nur um ein Feld wei-
terbewegt werden.

Einer solchen Basis kann wohl kaum einer etwas
entgegensetzen...

Kriege sind vom Material abhéngig, und
um Material herzustellen, werden Fa-
briken benétigt (kosten 200.000 Einhei-
ten). Dazu wird auf der Funktionsleiste
,Fabriken® angeklickt, das Land ausge-
wiahlt und die Art und Menge der Fabri-
ken festgelegt. Es kénnen pro Zug nur
in einem Land Fabriken gebaut werden;

AEOEOEOEEE

Will man sabotieren, muf man sich erst durch
einen ganzen Wald von Wachtern kdmpfen

Scenario

auflerdem ist die Anzahl von Fabriken
pro Land begrenzt, da sonst Platz und
Arbeitskrifte knapp werden. Mit der
Funktion ,Produktion“ lassen sich Ar-
meeinheiten in den Landern erstellen, in
denen Fabriken stehen. Alle produzier-
ten Einheiten kénnen noch mit dem glei-
chen Zug fiir militarische Aktionen ge-
nutzt werden.

Ein rohstoffreiches Land ist genau das, was der
Spieler braucht, um seine Armeen aufzumébeln

Um eine gewisse Verteidigung fur ein
Land aufzubauen, ermoglicht es die
Funktion ,Basen®, fiir 350.000 Geldein-
heiten Militarbasen zu errichten. Diese
Basen verdoppeln ungefihr die Ab-
wehrstarke der Armee in diesem Land.
Es kann pro Land nur eine Militdrbasis
errichtet werden.

Die Funktion ,Revolte“ kann benutzt
werden, wenn eine kommunistische Un-
tergrundbewegung unterstiitzt werden
soll. Nach Auswahl des Landes erscheint
ein neues Fenster mit Angaben tber die
Kosten einer erfolgreichen Durch-
fahrung der Revolution. Mit der linken
Maustaste bzw. dem Joystickknopf wird
der Betrag vom Vermaogen abgezogen,
und die Revolte wird gestartet. Das Land
ist nun unter eigener Kontrolle.

Folgende Meniipunkte
‘stehen wihrend des
Spiels zur Verfiigung:

Rohstoffe

Die Rohstoffe der eigenen Lander miis-
sen abgebaut werden, wenn das Ver-
mogen vergrofiert werden soll.

In diesem Menii wird eine Fabrik gebaut

Zur Eroberung eines Kolonialreiches.

Der Bau einer Fabrik kostet 200.000
Geldeinheiten

Produktion

Hiermit konnen Armeeinheiten in den
Landern erstellt werden, in denen Fa-
briken stehen.

Basen

Militarbasis errichten. Preis pro Basis:
350.000 Geldeinheiten.

Eine Militarbasis verdoppelt die Vertei-
digungskraft der stationierten Armeen.

| =
| Viel Armee bringt viel Land ‘

Hiermitkoénnen in fremden Landern Re-
volten unterstiitzt werden. Das Land geht
danach in den Besitz des Spielers tiber.

Gibt eine Analyse der abbaubaren Roh-
stoffe. Kostet 250.000 Geldeinheiten.
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Das Spiel

LEndlich freil“ - Dieser Gedanke be-
herrscht unseren Helden, als er den Bus
verlat, der ihn vom Bahnhof des Nach-
barortes zu seinem Hotel gebracht hat.
Nach monatelangen, nervenzerfetzenden
Diskussionen mit seinen Eltern konnte er
diese endlich davon tberzeugen, daf er
alt genug sei, die Ferien alleine zu ver-
bringen.

Glucklich und voller Tatendrang betritt er
also sein Hotel, klingelt an der Rezeption
nach dem Portier und 1a8t sich nach Ein-
tragung ins Géstebuch seinen Zimmer-
schlussel geben.

Er schleppt sein Gepack auf das Zimmer
und beginnt mit dem Auspacken, als sein
Blick zuféllig auf das Zifferblatt seiner Arm-
banduhr fallt; es ist schon halb sieben, und
er wollte sich doch eigentlich noch Loch
Calderwood ansehen, tuber das der alte
Mann, den er wihrend der Busfahrt ken-
nengelernt hat, so viele Legenden zu er-
zzhlen hatte

[ Hier startet das Spiel |

Also laf8ter seine Sachen zunachst einmal
so liegen, wie sie sind, verschliefSt die Zim-
mertir hinter sich und gibt den Schlussel
an der Rezeption ab, um vor dem Abend-
essen noch einmal einen kurzen Blick auf
die Landschaft zu werfen. Als er aus der
Hotellobby wieder auf die staubige Strafle
hinaustrittt, um sich auf die Suche nach
dem sagenumwobenen Bergsee zu ma-
chen, kann er schon das warme, rotgol-
dene Licht der untergehenden Abend-
sonne auf seinem Gesicht spiiren...




Spiﬁt of Adventure

| Auch in diesem Spiel liegt der Geist des Abenteuers I

Das Spiel:

In diesem Abenteuer tibernimmt der Spie-
ler die Fithrung tiber eine Gruppe von
sechs Charakteren, die er selbst auswihlen
kann. Jede einzelne Person in dieser
Gruppe ist mit bestimmten Talenten aus-
gestattet, die bei der Mission niitzlich sein
konnten. Aufgabe ist, das Geheimnis um
die Droge ,Opitar* zu ltiften und das Land
von der Herrschaft einer geheimnisvollen,
grausamen Macht zu befreien.

| Dies ist der Hauptbildschirm des Spiels |

Beim Start von ,Spirit of Adventure® er-
scheint die Bildschirmmaske. Die sechs
Personen, die der Spieler steuert, werden
am unteren Bildrand angezeigt, sobald sie
im Tempel ausgewahlt wurden. Neben den
Portrits sind farbige Balkendarstellungen
zu sehen, die Auskunft tiber die jeweilige
Verfassung der Charaktere geben. Griin
steht fir Korper, gelb fur Geist und rot fur
Magie. Das siebte Fenster in der unteren
Reihe ist dem Kompaf vorbehalten, der
zu sehen ist, sobald jemand einen ent-

Im Verlauf des Spiels er-
halt der Spieler Runen-
steine, die dann im lin-
ken oberen Teil des
Bildschirms dargestellt
werden. Daneben steht
ein Bild des jeweiligen Aufenthaltsortes.
Dort sind auch sdmtliche Personen, Mon-
ster und Gegenstande zu sehen, die fir das
Spiel relevant sind.

Kommandos im Kloster

Held erschaffen

Held anheuern

Held entlassen

Held ldschen

| Diese Dame erzahlt die Hintergrundstory

Im rechten oberen Bildschirmabschnitt
wird samtlicher Text ausgegeben; hier gibt
es auch zusatzliche Informationen zum
Spielverlauf. Auswahlmenus (wie Klo-
steroptionen) oder Gespriche werden
dort ebenfalls dargestellt. Zwischen dem
Textfenster und den Spielfiguren findet
sich auflerdem noch eine Darstellung der
Pfeiltasten. Durch Anklicken dieser Sym-
bole mit der Maus werden die Charaktere
durch die Gegend gelenkt.

Globale Kommandos

3

4

5 Spiel laden

6 Spiel speichern

7 Kloster verlassen

8 Gespréch mit Klostervorsteher

W'Ir';st;turkommandos

Klasse des Charakters wahlen

Rasse des Charakters wahlen

Charakter akzeptieren

Grundwerte neu ermitteln

Namen 4ndern

,Held erschaffen verlassen

Esc ,Held erschaffen“verlassen

(auch bei der Namenseingabe)

Gegenstand vernichten
oder weglegen

|
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Gegenstand anlegen/ ablegen
Strg - C  Zauberspruch ausfiihren -
DR ae T = Esc Begonnene Aktion abbrechen
- er aus o
= ea:laasslecn T o Seite 2 der Ubersicht aufrufen
Strg-E  Zustandsiibersicht aufrufen Zurick ins Spiel
T Gegenstand an anderen
Strg- 0 Iﬁ\:‘fisetﬁ:lung der Charaktere Ch%rakter abgebert
Strg-Q Spiel beenden 1-5 Anderen Charakter zeigen
Strg-S Haus/Geldnde untersuchen
Strg- U Gegenstand benutzen
Seite 1 der Ubersicht aufrufen

Esc Begonnene Aktion abbrechen

Runenspruch umbenennen

Talent ein-/ ausschalten

Rune an anderen Charakter
geben

Zurtck ins Spiel

Zauberspruch aus dem
Gedaéchtnis loschen

1-5 Anderen Charakter zeigen




Sword of Honour

‘SWORD OF HONOUR

Die Spielstory

Das Dynastie-Schwert, allgemein ,Das
Schwert der Ehre* genannt, befindet sich
seit Menschengedenken im Besitz von
Schogun Yuichiros Familie. Der Tradition
und den Uberlieferungen zufolge beher-
bergt das Schwert die Seele seines Besit-
zers, und niemand aufler ihm darf das
Schwert berithren. Dies ist der Grund,
warum das Schwert Tag und Nacht vor
Dieben bewacht wird.

Der machthungrige Toranaga, Herrscher
des nordlichen Japan, wurde alles daran
setzen, auch den restlichen Teil des ja-
panischen Reichs seiner Schreckens-
herrschaft zu unterwerfen. Zwischen To-
ranaga und seinem Ziel steht nur
Schogun Yuichiro, der den siidlichen Teil
Japans regiert.

Eines Morgens wacht Schogun Yuichiro
auf, um mit Entsetzen festzustellen, dafy
sein Familienschwert geraubt wurde. Es
gibt keinen Zweifel dariiber, wer es ent-
wendet hat!

In die Kampfkunst des fernen Ostens entfiihrt
Sword of Honour

Spielhinweise

Der Spieler kann sich nach rechts, links,
oben und unten bewegen und sich so den
Weg durch verschiedene Szenen frei-
kampfen. In den Raumen finden sich oft
Tips und Waffen, die bei der Mission be-
hilflich sind. Es lohnt sich, alle Gegen-
stande einzusammeln, da sie sich spater
gegen nutzlichere eintauschen lassen oder
daman Gegner damit bestechen kann. Der
Spieler kann als Waffe Samurai-Schwert,
Ketten, Wurfsterne und Handschuhe
wihlen oder mit bloflen Fausten kdmpfen.

[ Hier startet das Spiel |

Steuerung

Sword of Honour l4{3t sich tiber eine Maus
und/oder die Tastatur steuern. Bei der Ta-
statur sind die Cursor-Tasten oder die Pfeil-
Tasten des numerischen Blocks belegt.
Indem zwei Tasten gleichzeitig gedrickt
werden, lassen sich
kombinierte Bewe-
gungen ausfihren-
ren. Die Strg- bzw.
Cul-Taste ersetzt den
Feuerknopf des Joy-
sticks.

Mausbefehle

ohne Waffen ducken/schlag ducken/treten

Ketten ducken/schlagen ducken/treten

Schwert ducken/stechen ducken/treten

= ohne Waffen t bwet Rolle riickwdrts

| Es gibt viel zu sehen im fernen Japan | Ketten h bweh Rolle riickwirts

Schwert h bweh R iickwa
GrofRe Schwierigkeiten kommen auf cwe olle ieee =
Schogun Yuichiro zu, da seine Ehre nun ohne Waffen springen/ein/aus Sprungtritt
gefahrdetist. Die Neuigkeiten werden sich Ketten springen/ein/aus Sprungtritt
schnell herumsprechen, und Yuichiro ris- Sehwert springen/ein/aus Sprung/StoB
kiert, sein Gesicht vor dem ganzen Land
zu verlieren. Auch sein Leben istin Ge- | Ghre Waffen ducken/ein/aus Rolle vorwirts
fahr, sollte es nicht gelingen, , Das Schwert Ketten ducken/ein/aus Rollevornarts
der Ehre” zu seinem rechtmafigen Be- | gehwert ducken/ein/aus Rolle vorwirts
sitzer zurtickzubringen.
Die letzte Moglichkeit Semerf Ehrenret- | Ghre Waffen vorwartsgehen/normaler Tritt normaler Schlag
[““g‘Hamklrl'vor??ger_" ruftderScho- | feeten vorwartsgehen/normaler Tritt Kettenschlag
gun nach dem geféhrlichsten seiner | 'gepyery vorwirtsgehen/normaler Tritt Stof3
Kémpfer, dem Spieler, um das geheime
Schloft desbosen Toranagazu finden, die- | Ghne Waffen Schlag nach oben Tritt nach oben
Se; zu vernichten und daj Ketten Schlag nach oben Tritt nach oben
Schwert zu seinemur-__ g Schwert Schwertschlag Tritt nach oben
sprunglichen .
Besitzer 5 L = Linker Mausknopf
i“vru‘:kzu' R = Rechter Mausknopf

LILEETL 2 B = Beide Mausknépfe (schnell links, dann rechts)




Sod of Honour

Passworttabelle

With the Sword of Honour Das Schwert der Ehre On a volé le sabre & tata rubata la spada di
stolen, Shogun Yuichiro’s wurde gestohlen und d’h Ce geste porte onore, il che ha violato
h has been violated damit ist Schogun inte a ’h du I'onore dello Shogun

As the toughest ninja

Yuichiro’s Ehre und sein

Shogun Yuichiro. Cest a

Yuichiro. Sta a te, il piu

around it's up to you to

Leben in groBer Gefahr.

vous, le plus endurci des

duro dei ninja, recuperare

find the Sword and defeat

Als der gefdhrlichste Ninja

Ninjas qu’il appartient de

la spada e sconfiggere il

Yuichiro’s greatest enemy

im Reich ist es Deine

retrouver le sabre et de

peggiore enemico di

Arife

- the evil Toranaga.

'gabe, den Herrscher

vaincre I’ i mortel de

Yuichiro - il periido

Toranaga zu vernichten,

Yuichiro - le cruel Toranaga.

Toranaga.

The game features lethal

das Schwert zu finden und

Ce jeu comporte des

Il gioco comprende armi

weapons, vicious hand-to-

an seinen rechtmafBigen

armes meurtriéres, de

mortali, violenti

hand combat, and

Besitzer zuriickzubringen.

violents combats a mains

combattimenti a mani

awesome gameplay.

nues et un envi

nude ed un ambi

Withwicked music, sound

* Mit 56 Hintergrund-

terrificante. La musica

de je terrifiant. Avec sa

.

effects, 9o colours on- grafiken * Stii gsvoll que g ses ica, gli effeti sonori,
screen, and 2.5 MB of Musik und FX in jeder bruif 90 coul sur i 90 colori su schermo ed i
| graphics this game Szene * Mehr als 9o écran et 2.5 MB d’images 2.5 MB di grafica
must be one of the most Farben auf dem Bildschirm d ce jeu est d te fanno di quest
listic martial arts * 280 Animationen der certail P'un des plus gioco uno dei pliu realistici
games ever! Spielfiguren * 2.5 MB éali: que lon ait gioci di arti marziali mai

Cranhil

im Spiel*

jamais produits sur les arts

creato!

martiaux.

Tastatur-Funktionen
P Pause

TAB Text Puffer
SPACE Shuriken werfen
ESE Spiel aufgeben
F1-F10 Objekt benutzen
SHIFT + F1-F10 Objekt geben
ALT +F1-F10  Objekt ablegen

ENTER/RETURN Bildschirm festhalten

END (bei Pause) Spiel beenden

decken

Uberall lauern bése Gegner, dafiir gibt’s aber in
solchen Raumen auch viel Niitzliches zu ent-

Und wieder ein Gegner, der nicht einsehen will,
daR der Spieler nun mal immer gewinnt
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Einleitung

Tennis ist ein Spiel, das seit seiner An-
fangszeit schon immer die Massen begei-
stertund fasziniert hat. Was frither nur dem
Adel vergonnt war, ist heute zu einem wah-
ren Tennisfieber ausgeartet. Im Laufe der
Jahre haben sich die Tennistechniken ver-
bessert, das Spiel wurde harter und istvon
seinem urspringlichen Unterhaltungswert
zu einer Leistungssportart avanciert.
Tiebreak bringt die Spannung des Spiels,
den Nervenkitzel, die Techniken und alles,
was zu einem richtigen Spiel gehért, zum
Spieler nach Hause.

Auch wenn’s auf den ersten Blick lagweilig aussieht
- Tennis kann spannender sein als jeder Horrorfilm

Die Steuerung ist prazise und verlangt wie
beim richtigen Tennis einige Zeit der
Ubung.

Tiebreak besitzt einen Trainingsmodus, bei
dem Platz, Schlager und Gegner ausgewihlt
werden kénnen.

Die offizielle Weltrangliste bei Tiebreak be-
steht aus 16 Spielern, die der Spieler alle
bezwingen mufS, um an die Spitze zu ge-
langen. Es besteht jedoch auch die Mog-
lichkeit, ein Turnier unter Freunden zu
spielen, wenn es einmal nicht um den Rang-
listenplatz gehen soll.

Tiebreak bietet alle Tennistechniken, die
der Realitat ziemlich nahe kommen, da sie
genauestens berechnet sind. Die Aufma-
chung im fernsehahnlichen Stil bringt die
besondere Note ins Spiel.

Eine weitere Besonderheit ist die Moglich-
keit, ein Doppel mit vier Spielern gleich-
zeitig zu spielen (mit vier Joysticks). Hierzu
wird jedoch ein Adapter benotigt, der im
Handel erhaltlich ist (beispielsweise den
LAlfaTwin“ der AB Union).

Der Platz

Das Spielfeld bildet ein Rechteck, das in
der Mitte von einem Netz geteilt wird. Die
Linien, die das Spielfeld an seinen Schmal-
seiten begrenzen, heifen Grundlinien. Auf

16

Tennisspaf3 pur mit Tiebreak

]

beiden Seiten, parallel zum Netz, befinden
sich die Aufschlag- oder auch T-Linien, die
mit den Seitenlinien das Aufschlagfeld bil-
den. Die duBeren Seitenlinien bilden das
Feld zum Doppel. Das Aufschlagfeld wird
mittig, senkrecht von einer Linie, geteilt. So
ergeben sich die Aufschlagfelder fir die
jeweiligen Seiten.

Standige Einrichtungen

Als standige Einrichtungen des
Platzes gelten Netz, Netzpfosten,
ibinen. feste und gliche
Sitze mitsamt den dal
den Personen, alle Einrichtungen f
rings um das Spielfeld sowiealle 7

/7 \ Sechs unterschiedliche Schldger stehen bei Tie-

Tennisbille

Die aufere Hiille des Balles muf gleich-
formig und nahtlos sein, die Farbe weifl
oder gelb.

Der Ball darf einen Durchmesser von 6,35
cm bis 6,37 cm haben und zwischen 56,70
gund 58,50 g wiegen.

Nach drei bis sechs Stunden Spielzeit soll-
ten die Balle ausgewechselt werden.

Der Schldger

break zur Auswahl
g Aé'gfeﬁ _‘ aus leich-
tem Material. Das Spielverhalten ist abhan-

gig von der Beschaffenheit des Schligers,
d.h. auf sein Gewicht, auf die Besaitung und

Schiedsrichter.
GRUNDLINIE
z [ =
| ARG - ] AUFSGHLAG -
FELD FELD
w @ | AUFSCHLAG - AVFCHLAG -
?; 3 FELD FELD
I
é R l(vorrein) || (ewstaup)
u
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{ §
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g ~
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| Ein Tennisplatz in schematischer Darstellung




|

auf die Starke der Besaitung kommt es an.
Die Bespannungsstarke wird in kg gemes-
sen und liegt zwischen 25 kg und 35 kg.

Die Kleidung

Nur bei Wettkampfen ist weile Sportklei-
dung vorgeschrieben.

Schiedsrichteraufstellung

Eine ganze Armee von Schiedsrichtern be-
wacht das Feld.

Spielstandanzeige

Satz 1 Satz2

Satz 3
Spieler 1 Spiele  Spiele Spiele
Spieler2 Spiele Spiele Spiele

Tiebreak

Spielablauf

Aufschlag

Es gibt beim Tennis immer einen Auf-
schlager und einen Ruckschlager.

Der Aufschliger beginnt seinen Aufschlag
immer auf der rechten Halfte von sich aus
gesehen. Er steht dabei im vorgeschriebe-
nen Aufschlagraum. Der Riickschlager be-
findet sich in einem sinnvollen Ruck-
schlagraum. Der Aufschlag wird von der
Grundlinie aus geschlagen. Dabei muf der
Aufschlager den Ball mit der freien Hand
in die Luft werfen und mit dem Schlager
schlagen, bevor der Ball den Boden berthrt.
Im Augenblick der Berithrung des Schla-
gers mit dem Ball gilt der Aufschlag als
durchgefihrt. Der Ball muf das Netz tiber-
fliegen und innerhalb des schréig gegen-
uberliegenden Aufschlagfeldes aufticken.
Die Linien zahlen dabei mit.

Aufschlagwiederholung (Second Service)

Der Aufschlag wird wiederholt, wenn:

a) derBall das Netz berithrt, aber sonst richtig fallt

b) derBallins A geht
0id

d) der Aufschlg nicht regelgemal ausgefithrt wird
€) der Ball vor dem Aufticken einen Gegenstand
der standigen Einrichtung berihrt.
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So kann kein Regelverstof ungeahndet bleiben - eine ganze Armee von Schiedsrichtern bewacht das Fe[df

Wird der zweite Aufschlag wieder ver-
schlagen, gibtes einen Punkt fiir den Riick-
schlager.

Wechsel der Aufschlagseite

In jedem Spiel beginnt der Aufschlager
rechts von der Mitte seines Spielfeldes und
wechselt bei jedem Punkt die Seite. Er
schlagt also abwechselnd von rechts und
links ins diagonal gegeniiberliegende Auf-
schlagfeld auf.

Wechsel des Aufschlagrechts

‘ Hier wird erklart, welcher Spieler wo steht l

Nach jedem Spiel eines Matches wechselt
das Aufschlagrecht, das heif’t, der Auf-
schlager wird zum Riickschlager und der
Riickschlager zum Aufschlager.

jeweilige Satzes.

Ballwechsel

1 Der Balljunge in Aktion - dieser Ball ist nicht giiltig |

Nach dem Aufschlag be-

ginnt mit dem ersten

Ruckschlag  (Return)

praktisch das Spiel. Der

Ball darf nur einmal auf-

springen. Er kann auch aus

der Luft geschlagen werden. Er

darf das Netz bertthren und zahlt auch als

gultig, wenn er den Korper des Gegners

bertihrt oder dieser den Ball auch aufSer-

halb des Feldes aus der Luft (ohne Bo-

denbertihrung des Balles) annimmt. Der

Ball ist giiltig, auch wenn er die Linien

bertihrt, das heifdt der Ball ist erst dann

ungiltig, wenn er aulSerhalb des Feldes hin-
ter den Linien aufspringt.
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Tiebreak
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[ Selbst wenn der Ball noch auf der Linie auftrifft, gilt er als gut l

Punktverlust beim Ballwechsel
Punktverlust wird angerechnet, wenn:

a) der Aufschlag des Gegners aus der Luft
genommen wird

b) der Ball den Boden unmittelbar
zweimal berithrt

¢) derBallso zuriickgeschlagen wird, daf®
dieser den Boden oder einen Gegen-
stand der standigen Einrichtung
auferhalb des Feldes trifft.

Zihlweise

Gezihlt wird in 4 Schritten bis zum
Punkt:
15-30-40 - Punkt

Das Wort ,DEUCE" bezeichnet den Punkt-
gleichstand im Spiel (z. B. 30:30).

Das Wort ,LOVE" bedeutet, dafl ein Spie-
ler noch keinen Punkt gemacht hat.

[ Der Zwischenstand J

Punkte in der Weltrangliste

Die Plazierung in der Weltrangliste richtet
sich nach gewonnenen Punkten pro ge-
wonnenes Spiel und Anzahl der gespielten
Turniere.

Das Spiel

Nach Erscheinen des Titelbildes ladt der
Computer einen kleinen Moment nach.
Dann erscheint das Informationsbild, das
durch Driicken des linken Joystickknop-
fes zum Men fuhrt.

= -

- + ¢ =il

® UORLD TOURNAMENT
TOURNANENT
TRAINING
SCROLLING ON

| Noch ist nichts entschieden... j

‘ Das Hauptmenii

auf ,EINSTAND* folgende Punkte hinter-
einander gewinnt - erst dann hat er das Spiel
gewonnen

Ein Spieler, der zuerst sechs Spiele gewinnt,
hat einen Satz gewonnen. Derjenige, der
zuerst die vereinbarten Gewinnsatze ge-
winnt, hat das Match gewonnen.

Tiebreak

Der Tiebreak wird angewendet, wenn esin
einem Satz zu dem Spielstand 6:6 kommt.
Der Aufschléger schligt hierbei zuerst von
rechts auf. Dann wechselt das Aufschlag-
recht, und der Gegner schlégt den nich-
sten Ball von links auf, dann von rechts,
dann wechselt das Aufschlagrecht wieder.
Nach jeweils sechs Punkten werden die Sei-
ten gewechselt. Der Spieler, der zuerst sie-
ben Punkte erreicht, gewinnt das Spiel.

Doppelspiel

Im Laufe des Spiels gewonnene Punkte
werden wie folgt gezihlt:

» nach dem 1. Punkt: 15
» nach dem 2. Punkt: 30
» nach dem 3. Punkt: 40
» nach dem 4. Punkt: Spiel

Wenn beide Spieler drei Punkte haben,
aber Einstand besteht, wird der nachste
Punkt als ,VORTEIL“ oder ,ADVAN-
TAGE" bezeichnet. Es muf$ nun so lange
weitergespielt werden, bis jemand zwei

Beim Doppel gelten zusatzlich die dufSe-
ren Linien des Feldes. Ansonsten ist alles
gleich. Die Mannschaften wechseln die
Aufschlage personenweise, also nach fol-
gendem Schema:
Mannschaft 1:

Mannschaft 2:

Spieler: A, B
Spieler: C,D

1. Spiel > Aufschlag Spieler A (1)
2. Spiel > Aufschlag Spieler C (2)
3. Spiel > Aufschlag Spieler B (1)
4. Spiel » Aufschlag Spieler D (2)
usw.

Im Menii steht zur Auswahl:

1) World Tournament
2) Tournament
3) Training

Als Auswahlsymbol erscheint im Menii je-
weils ein Tennisball, der mittels Joystick be-
wegt und durch Dricken des rechten
Knopfes festgelegt werden kann.

World Tournament

Der Spieler nimmt aktiv am Geschehen in
der Weltrangliste teil. Alle Spiele tragen zur
Veranderung des Ranglistenplatzes bei, da
hier der aktuelle Spielstand abgespeichert
wird. Durch den Gewinn einzelner Spiele
werden Punkte fir die Rangliste gesam-
melt. Der Punktestand ist auf der Rangli-
ste ablesbar.




Load Team/New Team:

Falls schon in der Rangliste gespielt wurde,
1aRt sich mit ,Load Team* der alte Spiel-
stand zurtickholen.

Soll neu in der Rangliste begonnen oder
ein neues Team bestimmt werden, wihlt
man per Joystick die Option ,,New Team*.
Nachdem die die Entscheidung getatigt
wurde, den rechten Joystickknopf driicken.
Danach ist die Anzahl der Spieler zu
wihlen, wobei auch mehrere Computer-
spieler einbezogen werden kénnen. So
kommt es zu schnelleren und interessan-
teren Ranglistenveranderungen. Trifft ein
Computerspieler auf einen Computer-
spieler, so kann man sich das Spiel anse-
hen odernicht. (,Watch game Yes or No“.).
Wenn die Anzahl der Spieler eingestellt
wurde, erscheint das Foto des Spielers.
Der Computer hat 16 Ranglistenspieler mit
Foto und Steckbrief gespeichert (naheres
dazu spater).

Neben dem Foto a3t sich wihlen, ob die-
ser Spieler durch einen Menschen ge-
steuert werden soll (,human®) oder durch
den Computer. Mit ,OLD* kénnen abge-
speicherte Paarungen direkt iibernommen
werden.

& diesem Menii wird bestimmt, an welchen Port |

der Joystick angeschlossen ist

Wird der Spieler durch den Computer be-
legt, bekommt er automatisch Name und
Charakter, bei Belegung durch einen Men-
schen kann der Name mittels Tastatur gean-
dertwerden. Sind die Charaktere bestimmt
und soll mit mehr als zwei Spielern gespielt
werden, kann die Portbelegung fur die Joy-
sticks bestimmt werden.

Danach erfolgt die Wahl des Schlagers. Die
Schlager sind unterteilt nach Bespan-
nungsstarken (20-30 kg) und Gewichts-
Kklassen (Leicht - L und Mittel - M).

Falls mehrere Spieler an dem Spiel teil-
nehmen, wiederholt sich das Meni fur
jeden einzelnen.

Nach der Auswahl geht man auf ,Save
Team*. Sollen Anderungen vorgenommen
werden, geht man auf ,Undo*, und das
Ment wiederholt sich.

Zuletzt wird entschieden, an welchem Tur-
nier der Spieler teilnimmt.

o

Tiebreak

b R e

BRITISH OPEN YINBLEDON
FRENCH OPEN FARIS

®AUSTRALIAN OPEN MELROURNE
US OPEN NEWY
NASTERS NEU
DAVIS CUuP

2

VORK
YORK

END

Uwsgesamt elf Turniere stehen zur Auswahl ‘

Tournament Untergrund*
Australian Open  Teppich
French Open Asche
Wimbledon Rasen

US Open Asche
Masters PVC
Daviscup PVC

*) siehe auch Abschnitt ,,Untergrund*

Danach wird angezeigt, wer gegen wen
spielt. Die Spieler werden nunmehr mit
ihrem Steckbrief vorgestellt.

Tournament

Dieser Teil erlaubt es, Turniere unter Freun-
den zu veranstalten. Hier kimpfen die
menschlichen Spieler unter sich und ge-
stalten ihre eigene Rangliste. Alle Spiel-
stande und Turniere sind abspeicherbar,
50 daf$ man bei langerer Dauer eines Tur-
niers eine Pause einlegen kann.

Laden eines alten Turniers oder
Beginn eines neuen

Hier kann ein schon begonnenes, abgespei-
chertes Turnier geladen und fortgesetzt oder
ein neues Turnier begonnen werden.

Wahl des Untergrundes

Untergrund Eigenschaft Farbe

Rasen schnell griin
Asche mittel rot
Teppich mittel grau/blau
PVC schnell grau/rot

In diesem Menii kénnen die verschiedenen Unter-
griinde gewdhlt werden

Jeder Untergrund hat spezielle Eigen-
schaften in bezug auf die Geschwindigkeit
und das Aufspringen des Balles. Diese ma-
chen sich natiirlich auch beim Spiel be-
merkbar.

Auswahl Einzel oder Doppel

Hier wird entschieden, ob ein Einzel- oder
ein Doppelspiel gespielt werden soll.

Anzahl der Spiele

Angezeigt wird die Anzahl der Spiele, die
zu spielen sind.

Eingabe der Namen mittels Tastatur

Hier werden die Namen der menschlichen
Mitspieler Giber die Tastatur eingegeben.

NANE OF PLAVER I
CLARS ®
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Bei mehr als zwei Spielern Auswahl
der Portbelegung

In diesem Ment ist die Belegung der Joy-
stickports einzugeben, wenn mehr als zwei
menschliche Spieler gleichzeitig an dem
Turnier teilnehmen.

Anzeige Spielerbelegung

Hier wird angezeigt, wer gegen wen spielt.

Schligerauswahl

mochte.

»Match“-Teil beginn
Alle Spiele, die unter flournament* gespielt
werden, wirken sich nicht auf die Rangli-

Ste aus.

Training

In dieser Liste besteht die Auswahl zwischen
16 Ranglistenspielern

Hier konnen sémtliche\(ombmationen

stehen Einzel oder Doppel, men:
(,human®) oder Computergegner.

Hier besteht die Moglichkeit, mit den 16

anderen Ranglistenspielern zu trainieren.
Dabei stehen zur Auswahl:

IGOR PRZSCHT

oLD.
®HUTAN
COMNPUTER

Hat man sich fiir den Spieler entschieden, stellt
sich nur noch die Frage, ob ein Mensch oder der
Computer ihn steuern soll

; Tiebreak

Spiel-Gegner Spiel-Gegner

1. Name: Igor Przscht 12. Name: Olaf Nistrom
Alter: 25 Alter: 25 .
Gewicht: 68 kg Gewicht:  79kg
Nation: (ehemalige) CSSR Nation: Schweden

2. Name: Bernd Brockel 13. Name: Nils Stag
Alter: 22 Alter: 26
Gewicht: 74 kg & Gewicht: 70 kg
Nation: Deutschland Nation: Schweden

3. Name: Jose Sanchez 14. Name: Charles Th
Alter: 27 Alter: 24
Gewicht: 72 kg Gewicht: 69 kg
Nation: Argentinien Nation: Grof8britannien

4. Name: Franco Plazzo 15. Name: Pierre Deux
Alter: 24 Alter: 28
Gewicht: 69 kg Gewicht: 76 kg
Nation: Italien Nation: Frankreich

5. Name: Adonis Garides 16. Name: Ramires Estabienne
Alter: 25 Alter: 28
Gewicht: 78 kg Gewicht: 76 kg
Nation: Argentinien Nation: Italien

6. Name: Bob Hunter
Alter: 24
Gewicht: 72 kg
Nation: USA

7. Name: Joshua Slize
Alter: 28 v
Gewicht: 82 kg
Nation: USA

Eine der wichtigsten Fragen: Wie viele Spieler ‘
sollen denn iiberhaupt teilnehmen?

8. Name: Miles Ford
Alter: 25 Nun wifd der Joystickport bestimmt und
Gewicht: 67 kg T Schldger gewahlt. Das Menii wieder-
Nation: Grof8britannien holt sich far die anderen Teilnehmer.

Auch die Lange des Spiels, also

9. Name: Manfred Klei die Anzahl der Gewinnsitze,
Alter: 20 ist einstellbar:

g:::;:t' 17)2ell:tgschlan 1 Es folgt noch die Wahl des
Untergrunds.

10. Name: Pjotr Wasek
Alter: 25
Gewicht: 69 kg 0F THRE
Nation: (eh lige) CSSR BEST OF FIVE

11. Name: Heinrich Lehnhard
Alter: 29
Gewicht: 72 kg - —

Nation: Frankreich I,n B(ej;s;fr?h“rlleeerl‘u(;vgiv%;ﬁzzgz:e) oder
Best of five* (3 Gewinnsétze)
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Match-Teil

Steuern des Spielers

ir nun zum \mchtigsten, wenn
schwierigsten Teil des Spiels.

In diesem|Spiel sind die Joystickrichtun-
gen dafiir Yerwendet worden, méglichst
realistische Schldge wie Top-Spin, Slice,
Schmetterba]l, Volley, Stop und Lob ein-
zuarbeiten. Jeder Schlag ist genauestens be-
rechnet.

Der Aufschlag

Die Richtung des Aufsthlages ist nicht zu
bestimmen, wohl aber di
Schnitt.
Joystick nach vorne :
Ausholzeit = Linge des Schlage:

Joystick vorne, rechts, links :
leichter Schnitt

Tiebreak

Vorhand, Riickhand

a) Der Computer entscheidet, ob Vor-
oder Riickhand gespielt wird. Der Joy-
stick dientnichtzur des Spie-
ers oder des Balles.
Alle Schlige funktionieren nach fol-
gendem Prinzip:

Der Schlag wird erst getatigt, nachdem der Joy-
stick losgelassen wurde.

Das bedeutet, der Spieler kann beliebig
lange in der Ausholbewegung verharren.
Dies ist wichtig, um die Richtung des Bal-
les zu bestimmen, die wie im echten Ten-
nis auch abhéngig vom Einfallswinkel des
Ballesist. Durch Verzogerung des Schlages
kann man bestimmen, wann der Schliger
den Ball trifft. Trifft er ihn in der Mitt

ng, geht der Ball geradeaus-Frilit er
ihn am Anfan ages, geht er nach
rechts. Trifft er ihn am Ende des Schlages,

gehternach links (wobei dies natirlich ab-

hangig davon ist, ob man Vor- oder Ruck-

hand spielt).

Esist gar nicht so einfach, den Joystick im

richtigen Moment loszulassen - das Spie-

len muf wie beim echten Tennis erst ge-

ernt werden, denn erst mit der Zeit kommt

das\Ballgefiihl*.

i ing es nur um kurze Bille. Soll
1l geschlagen werden, muf$ vor

Schlag ausgefithrtwurde. Auch diese Kom-
bination bedarf einiger Ubung.

Stop-Ball

Der Spieler schldgt einen Stop, indem der Joystick
nach links bewegt wird (ausholen/loslassen = Schlag)..

Top-Spin /
L3

Der Spieler schlégt einen Top-Spin, indem der Joystick
nach rechts bewegt wird (ausholen/loslassen = Schlag).

Joystick nach vorn: Der Spieler holt aus und bleibt|
in dieser Stellung

l]oystick loslassen: Der Spieler schldgt den Ball ‘

S * Hier wur Usehas
s

In dieser Grafik sind nur die Vorhand-Schlage
abgebildet

Der Spieler schlégt einen Lob, indem er den Joystick
nach hinten bewegt (ausholen/loslassen = Schlag).

Weitere Erklarungen zu den Schlégen fin-
den sichim Kapitel , Spieltaktik® weiter hin-
ten im Text.

Um dies noch einmal zu verdeutlichen: Ein
einfacher Schlag wird immer dann ge-
schlagen, wenn der Joystickhebel nach vorn
gedriickt und dann wieder losgelassen
wird. Der Computer entscheidet hierbei,
ob Vor- oder Riickhand gespielt wird.

B




Bei allen anderen Schla-
gen muf der Joystick anstatt
nach vorn in die vorgeschriebe-
nen Richtungen bewegt werden.
Alle Schlage konnen durch
Driicken des Feuerknopfes
beschleunigt, also lang ge-
spielt werden.

Schmetterball
Wenn der Spieler einen Lob annehmen will
und nach oben schaut, driickt man den
Feuerknopf, driickt den Joystick nach vorn
und lift ihn dannlos. Jetzt schmettert der
Spieler den Ball.

Netzangriff

Schlagt der Spieler nicht, lat er sich durch
Bewegen des Joysticks in die vorderen Rich-
tungen ans Netz steuern. Wenn jetzt ein
Ball angenommen werden soll, kann es pas-
sieren, dafl der Spieler sofort wieder
zurtickrennt, da der Gegner einen langen
Ball gespielt hat. Da der Computer den Spie-
ler steuert, erkennt er den langen Ball und
148t ihn automatisch zurticklaufen. Wenn
er ihn aber stehen 14f3t, kann der Ball aus
der Luft, sprich Volley genommen werden.
Hierbei sollte man den Feuerknopf nicht

$igkendader

Abstopper

Der schwerste Schlag ist der Abstopper.
Dieser wird am Netz ausgefiihrt. Es ist mog-
lich, den Ball ganz knapp tiber das Netz
und extrem kurz zu schlagen. Es gibt zwei
Moglichkeiten:

1. den Ball in der Ausholbewegung
zu treffen

2. den Ball praktisch mit der fast
senkrechten Stellung nach ganz
kurzem Ausholen zu treffen

Diese Fiille von komplizierten Schlagen ist
nur durch Ubung richtig zu erlernen. Be-
herrscht man die Schlagarten aber erst ein-
mal, wird dieses Spiel einen nicht mehr los-
lassen.

Wenn der Sieger feststeht, wiederholt sich
das Menti. Bei ;World Tournament® wird
der aktuelle Punktestand in der Rangliste
bekanntgegeben.

Spiel-Taktik

Ziel beim Tennis ist es, seinen Gegner mog-
lichst auszuspielen oder so anzuspielen,
daf$ er den Ball nur fehlerhaft zuruck-
schlagen (returnieren) kann. Zunzchst ein-
mal hat man diese Méglichkeit durch eine
bestimmte Anzahl von , Trick“-Schlagen:

Stop-Ball

Der Ball wird so arigeschlagen, dafl er beim
Aufspringen gebremst und teilweise auch
in eine andere Richtung gelenkt werden
kann.

Top-Spin

Der Ball wird so angeschlagen, dafl er beim
Aufspringen beschleunigt wird.

Lob

Mit diesem Schlag 1afSt sich der Gegner
tuberspielen, das heifdt, der Ball kommt so
hoch an, dal der Gegner nicht heran-
kommt. Dieser Schlag wird meistens dann
angewendet, wenn der Gegner am Netz
steht oder im vorderen Bereich gerade
ungunstig plaziert ist.

Schmetterball
Ein kraftvoll aus der Luft gespielter Ball.
Der Netzangriff

Durch plétzliches Sprinten zum Netz kann
der Gegner uberrascht werden, da es nun

Passierschlag

Mit dem Passierschlag erwischt man den
Gegner praktisch auf dem falschen Fufl
und spielt den Ball so an ihm vorbei.

Dartiber hinaus gibt es natiirlich die Mog-
lichkeit, den Gegner immer von links nach
rechts zu jagen oder sich auf lange Ball-
wechsel einzulassen und zu versuchen, die
Balle einfach nur zuriickzuschlagen, bis der
Gegner einen Fehler macht. Nach einigen
Spielen wird jeder seine eigene Taktik ent-
wickeln, aber eines steht fest: Ausdauer und
volle Konzentration sind wichtg.

Anmerkungen zum Doppel

Doppel ist ein Spiel, das eigentlich noch
mehr Ubersicht verlangt, da es schneller
ist und es schnell zu MiRverstandissen
kommen kann.

fi_'ls ®sinGLE

£

POUBLE

‘ Hier wird gewdhlt, ob Einzel oder Doppel gespielt wird

den Ball du:%g -

Zusatzfunktionen
P - pausiert das Spiel

Q- Mit dieser Taste wird ein Spiel frihzei
tig beendet. Der Ausgang des Spieles
wird nach den bis dahin gespielten
Leistungen berechnet.

Z - verlangsamt die Geschwindigkeit des
Spieles

Jedes Spiel wird automatisch abgespeichert
und kann somit spater weitergespielt wer-
den. Dies funktioniert beim ;World Tour-
nament” und beim ,Tournament® in un-
terschiedlicher Weise.

World Tournament

Beim Abspeichern unter dem Namen wird
die aktuelle Rangliste mit abgespeichert.
Jeder Name ist jedoch immer wieder aus-
tauschbar: Computerspieler konnen auch
zwischendurch durch Menschen ersetzt
werden, indem am Anfang des Menis
,New Team“ gewzhlt wird.

Tournament

“Hier werden giei
speichert, so dafy die Moglichkeit besteht
ein Turnier nicht sofort in einem durch-
spielen zu miissen (Load Tournament A,
B, O). Ein Match kann aber nur dann ab-
gespeichert werden, wenn es beendet
wurde (auch durch Q-Taste).

Die Spieler machen nach jedem ungeraden
Satz eine kurze Pause, und am Ende des
Spiels geben sie sich fair die Hand. Dann
ladt der Computer nach. Nach einem kur-
zen Moment erscheint das Siegerbild.




Traders

TRADERS

Einleitung

Teil | Das erste Mal

Fat-Star ist der Name des Planeten,
auf dem sich dieses Abenteuer ab-
spielt. Vor 2000 Jahren hief§ er noch
,Erde“. Nach dem Aussterben der
Saurier und anderem Ungeziefer ist
der Planet nun ein halbwegs akzep-
tabler Wohnort geworden.

Vor allem ,Austr-Alien ist eine
schone Gegend. Leider dirfen nur
die erfolgreichsten Plubber dort woh-
nen. Die Plubber sind die Bewohner
von Fat-Star. Sie stammen von frem-
den Planeten. Es gibt vier Rassen:
Rote von Ford-Am-Erika, Gelbe von
Chi-Nah, Braune aus Afraki und
Blaue unbekannter Herkunft. Alle
haben den Traum, weg von FatMike
nach Austr-Alien zu kommen. Es
sollte den Spieler jedoch nicht ver-
unsichern, daf sie Ol trinken.
FatMike, der Herrscher von Fat-Star,
ist ein Nachfolger von genmanipu-
lierten Weinbergschnecken. Sein
voller Name ist , Tao FatMike, der
Stutzige“ und er hat seine ,norma-
len“ Artgenossen zum Fressen gern.
Auflerdem rauft er sich gerne mit
den Cansizyanern. Man sollte sich
nicht mit ihm anlegen. Schnecken
(der normalen Art) sind auf Fat-Star
etwas Besonderes. Leider sind sie
auf diesem Planeten fast ausgestor-
ben, und daher sind sie heilig. Fiir
den Spieler, aber nicht fiir FatMike.
Arger bekommt auch, wer keine
Schnecken besitzt. Auf Fat-Star
bezahlt man damit ndmlich die Ver-
mogenssteuer. Sollte der Spieler kein
Vermégen besitzen, tut das nichts
zur Sache.

Aber wir wollen nicht noch mehr
Vewirrung stiften. Ziel des Spiels ist
es, durch geschicktes Anbauen von
Feldern, dem taktischen Handeln
mit Produkten und allerlei Gemein-
heiten gegen die Konkurrenz sein
Vermogen zu erhohen.

Derjenige Plubber, der als erster
eine zu Beginn ausgemachte
Vermoégensgrenze iiberschrei-
tet, darf nach Austr-Alien
auswandern.

Wie man anfingt

Beim ersten Spiel auf Fat-Star wird der
Spieler vieles auf Anhieb nicht verstehen.
Er ist ja ein Mensch und kein Plubber
(oder?). Am schnellsten begreift man
dieses Spiel, wenn man es spielt und
gleichzeitig diese Anleitung liest. Es gibt
jederzeit die Méglichkeit, die Taste [P] fur
Pause zu drucken, wenn das Spiel zu
schnell wird.

Zu Beginn sollte einfach einige Male Level
1 gespielt werden. Der Spielablauf ist dann
relativ langsam, und viele komplizierte
Sequenzen werden einfach ausgelassen.
Eine andere Moglichkeit besteht darin,
einen Demonstrationsablauf zu starten.
Dazu werden einfach alle Plubber auf
Computersteuerung eingestellt.

Die Sequenzen

Das Computerspiel Traders besteht aus
4 Spielteilen, die in einzelne Sequenzen
unterteilt sind. Diese Sequenzen sind pas-
siv oder aktiv. In den passiven kénnen
der Spieler und dessen Plubber nicht

Kommunikation mit dem Plubber

Gesteuert wird der Plubber wahlweise
ber Tastatur oder Joystick. Die Begriffe
Joy-Hoch, Joy-Runter, Joy-Links und Joy-
Rechts geben an, in welche Richtung der
Stick bewegt werden muf}, um den
beschriebenen Effekt zu erzielen. Der
Einfachheit halber haben wir es beim
Joy-sonstwohin belassen - wer tiber die
Tastatur spielt, drickt einfach die ent-
sprechende Cursor-Taste.

Der Befehl Joy-Knopf bedeutet, daf an
dieser Stelle der Feuerknopf bzw. die als
Feuerknopf definierte Taste gedriickt
werden muf.

Die Meniis

Wann erscheinen die Meniis?

Gleich nach dem Start des Spiels oder
wenn in der Bilanz-Sequenz die Help-Taste
benutzt wird.

[

sieht Fat-Star gliicklic|

noch nicht aus...

direkt ins Geschehen eingreifen.
Bestimmte Sequenzen laufen jede Spiel-
runde ab, andere nur sporadisch. In den
Menis lassen sich bestimmte Sequenzen
oder sogar Spielteile komplett an- oder
ausschalten.

Was ist zu tun?

Hier konnen alle Parameter bis auf die
Zimmertemperatur verstellt werden. Dazu
stehen vier Meniis zur Verfigung: das Haupt-
meni, das Level-Meni, das Preferences-Menii
und das winzige Disk-Menii.
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Das Hauptmenii
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[Dast i ]

Bei Traders spielen immer vier Plubber
mit, daher sind vier Mitspieler nétig. Falls
jedoch nicht vier Personen zusammen-
kommen und auch die Meerschweinchen
noch nicht als Ersatz taugen, ist meistens
der Computer bereit, fiir die fehlenden
Freunde einzuspringen. Mit den Tasten
[F1] bis [F4] kann nun der Spielertyp
eingestellt werden, namlich ,Mensch“ oder
,Computer*.

Mit [F6] bis [F8] kommt der Spieler in den
Genuf der drei weiteren Meniis, mit [F11]
konnen die Joystickgriffe vorgewarmt
werden, und mit [Return] wird das Spiel
gestartet. Dabei sollte zum Computer ein
Sicherheitsabstand von zwei Metern nicht
unterschritten werden.

Das Level-Menil

[

[ Das Level-Menii = =

Hier 148t sich einstellen, wie sehr man
geidrgert werden mochte. Mit [F1] wird der
Level bestimmt:

Er hat eine Bandbreite von 1 (viel Arger)
bis 4 (ganz viel Arger). In den ersten 1000
Spielen (+/-995) sollte der Level lieber auf
1 belassen werden. In diesem Level sind

groBe Teile des Programms inaktiv, was
das Einarbeiten erleichtert. Es ist aber emp-

fehlenswert, nach und nach lei'chtsilmig

in die héheren Levels vorzustofien, da nur
im 4. Level die wirklich heiRen Spiele mit
allen Programmteilen stattfinden. Die
Komplexitét ist dann relativ hoch (iiber
10 Meter).

Fur Individualisten und Leute vom Bau gibt
esnoch den , User-Level, bei dem man sich
den Level selber zusammenbauen kann.
Jede noch so pikante Kombination fol-
gender Parameter ist erlaubt:

ComputerlQ

Bestimmt, wie scharf die vom Compu-
ter gesteuerten Plubber denken kénnen.
.Gemein“ bedeutet scharf wie eine
Rasierklinge, ,naiv® scharf wie ein
Schneeball. Wenn alle 4 Spieler mensch-
licher Natur sind, ist dieser Faktor so
bedeutungsvoll wie ein Kaugummi auf
der StraRe.

Olabgabe

Ein Flag, das an oder aus sein kann. Die
Bedeutung erkliren wir vielleicht spa-
ter in der Anbau-Sequenz.

Kampfroboter

Kann auch nur an oder aus sein. Wer’s
lieber friedlich mag, sollte hier besser
,Aus“ wahlen. Die Erklarung steht in
Teil 111

Saphir-Handel

Auch hier sind keine halben Sachen
erlaubt: ,An“ oder ,Aus‘. Die Bedeutung
folgtim Kapitel Einkaufs-StraRe-Sequenz.

Katastrophen

Bei ,An“ kénnen ungemiitliche Dinge
passieren. Siehe Katastrophen-Sequenz.
Piratengefahr: Je hoher der Faktor
eingestellt wird, um so geféhrlichere
Raumpiraten tummeln sich um Fat-Star
(siehe Raketen-Sequenz). Mit [Return]
geht’s wieder zum Hauptmenii.

Das Preferences-Menii

7a)

[ Das Preferences-Menii

Alles, was aus den anderen drei Meniis
verstofRen wurde, hat sich im Preferences-
Menit versammelt. Lebenswichtige Para-
meter hausen hier friedlich neben
Banalitaten:

Startgeld

Bestimmt, wieviel Bargeld jeder Plubber
zu Beginn des Spiels hat (und manche
weniger erfahrene Plubber haben am
Schluf des Spiels noch gleich viel, haha).

Zielvermégen

Hier 148t sich der totale Vermogens-
wert einstellen, der zum Sieg des
Spielers und zum Ende des Spiels
fahrt. 10.000 $ sind zuwenig, 20.000 $
sind der normale Durchschnitt,
50.000 $ sind zuviel, und 80.000 $
sind gar nicht moglich, atsch!

L vinne

Dieser Parameter gibt an, ob die Geld-
betrage, die beim Gewinnen im Lotto
ausgezahlt werden, niedrig oder hoch
oder weder noch sind. Hohe Gewinne
fithren dazu, daf der Verlauf des Spiels
stark vom Gluck abhangt. Mehr zum
Lotto folgt im Kapitel Einkaufs-StrafSe-
Sequenz.

Einkaufszeit

Hiermit 148t sich einstellen, wie lange die
Einkaufs-Strafle-Sequenz dauert. Normal
sind 10 Sekunden, Anfanger sollten sich
ruhig 30 Sekunden gonnen.




Landmodus

Das Landgebiet kann zufillig oder real
generiert werden. Bei ,,Zufall“ werden
Berg-, Wald- und Wistenfelder ohne
Ordnung hingesetzt. Beim Real-Modus
ergeben sich meistens Schwerpunkte,
indem sich zum Beispiel eine Bergkette
oder ein grofRes Wiistengebiet bildet.

Roboterzyklus

Dieser Parameter kommt nur zum Ein-
satz, wenn im Levelment das Roboter-
Flag auf ,An“ gesetzt wurde. Dann
namlich bestimmt er, wie oft die
Roboter-Sequenzen erscheinen. Wird 3
eingestellt, erscheinen sie jede dritte
Spielrunde, bei 1 immer.

Spielfeldgrée

Mit allen 4 Cursor-Tasten la8t sich die
x- und y-Ausdehnung des Landes fest-
legen. Schachspieler stellen hier 8 x 8
ein, alle anderen, was sie wollen.
Wenigstens 36 Felder sollten es sein.

Steuerkontrolle

Wenn Spieler 3 oder 4 oder beide
menschlicher Art sind, kann hier einge-
stellt werden, ob mit Joystick oder mit
Tastatur gesteuert wird. Ersteres ist nur
sinnvoll bei angeschlossenem 4-Joystick-
Adapter. Bei der Atari-Version kann
Spieler 4 nicht tiber die Tastatur gesteu-
ert werden.

Durch [Return] kann sich der Spieler
verabschieden.

Das Disk-Menu

Spielstand abspeichern und laden ist
hier das Motto. Das Abspeichern ist nach
jeder Spielrunde moglich.

Es ist zu berucksichtigen, dafl beim
Laden eines alten Spielstandes ein even-
tuell im Speicher vorhandenes Spiel
sofort geloscht wird.

.
LAl ldall

|,_x ALTES sPIEL LAOEN
+ SPIm PesrEzCHERN

Das Disk-Menii

Nachtrégliches Verdndern der Parameter

Esistmoglich, auch nach dem Starten des
Spiels jeweils am Ende einer Spielrunde
die Parameter zu verandern. Dazu betétigt
man in der Bilanz-Sequenz die Help-Taste.
Bitte beachten, dafl Startgeld und Spiel-
feldgrofe nicht mehr revidiert werden
konnen. Das unterbrochene Spiel kann
fortgesetzt werden, indem im Hauptmenit
wie gehabt [Return] und danach [A]
gedruckt wird.

Teil 1l: Anbau

Vorbemerkungen zum Teil Il

In diesem ersten Teil des eigentlichen
Spiels geht es darum, durch taktisches
Anbauen von Feldern moglichst viele
Waren zu produzieren. Diese kénnen im
Teil IV verkauft oder spiter selber genutzt
werden.

Bilanz-Sequenz

Wann erscheint die Sequenz?
‘Wenn es regnet, Mittwoch ist, der Spieler
ein blaues Auto besitzt, weille Rosen

§iiiiii
Bitiiit

ztichtet und uber 777 Computerspiele
kennt, dann kommt sie nie. Ansonsten
immer.

‘Was ist zu tun?

Bilanzkurve anschauen, Kopf schiitteln,
Joy-Knopf betatigen.

Vermdgens-Liste

Im unteren Bereich steht eine Aufstellung
aller Vermogenswerte der Mitspieler. Das
waren:

Geld...zeigt, wieviel Bargeld man besitzt.
Land...informiert, wieviel alle eigenen Fel-
der insgesamt wert sind. Jedes Landfeld
ist gleichviel wert, unabhéngig davon, ob
und was angebaut wurde und welchem
Spieler es gehort.

Waren...gibt den augenblicklichen Geld-
wert aller eigenen Produkte an.
Saphi...ist der Wert aller Saphire und Kéfer
im eigenen Besitz. Falls das Saphir-Flag
aus ist, steht hier immer 0.

Div...teilt die diversen Vermogenswerte
mit. Das sind einerseits alle Raketen, egal,
ob aufgestellt oder nicht, und zum ande-
ren das Ol in der Flasche des Plubbers.
Letzteres jedoch nur, wenn das Ol Flag anist.

Vermdgens-Kurve

Hier wird das Vermdgensverhaltnis
zwischen den vier Plubbern in den letz-
ten 40 Spielrunden gezeigt. Nicht
erschrecken, wenn mal eine weifSe Hori-
zontal-Linie auftaucht: Diese zeigt dasim
Ment eingestellte Zielvermogen an. Wenn
die Bilanzkurve eines Spielers diese tiber-
schreitet, wird das Spiel mit grofer
Wahrscheinlichkeit in der nachsten Runde
zu Ende gehen.

Beim ersten Erscheinen der Bilanz-
Sequenz ist tibrigens noch keine Kurve
eingezeichnet.

Riickkehr zum Menil

In der Bilanz-Sequenz kann der Spieler
freiwillig in die Mentis zuruckzusprmgen
indem er die Help-Taste sag

ist dann sinnvoll, we




* Parameter geandert werden sollen. Es
lassen sich zum Beispiel das Zielvermo-
gen erhohen, die Einkaufs-Zeit verstellen
oder die Katastophen ausschalten. Oder
wenn ein Mitspieler sich trdnentiberstromt
weigert, weiterzuspielen, kann man den
vollwaisen Plubber einfach der Kontrolle
des Computers tberlassen.

« das Spiel abgespeichert werden soll, um
in ein paar Jahren weiterzuspielen.

» man kapitulieren und nochmal von vorne
beginnen mochte oder einen Spielstand
einladen will, bei dem der Sieg sicher ist.

Katastrophen-Sequenz

Wann erscheint die Sequenz?

Selten und immer dann, wenn man sie
nicht brauchen kann.

Was ist zu tun?

Zuschauen, verzweifeln, schreien, Com-
puter abschalten und Ping-Pong spielen.
Wenn die tragische Meldung auf dem
Bildschirm aufgetaucht ist, sollten alle
Spieler Joy-Knopf betatigen.

Anbau-Sequenz

‘Wann erscheint die Sequenz?

Kommt leider gnadenlos jede

‘Woche. Genau wie der Montag.

‘Was ist zu tun?

1: Joy-Knopf tétigen.

2: Wer noch kein Haus ha

bauen.

3: Wer ein neues Feld bekommen soll
neues Feld wihlen.

4: Wer Lust hat: Felder bebauen.

5: Wer Geld braucht: ein Feld verkaufen.

6: Wer fertig ist: mit dem Plubber nach
Hause gehen.

Bauen eines Hauses

Traders

freien Wiesenfeld gebaut
werden und darf nicht
direkt links.oder rechts
von einem anderen
Haus stehen. Das Land-
feld, auf dem das Haus
schlieflich steht, gehtvoll-
automatisch in den eigenen
ziiber, was an der punktier-
ungslinie zu erkennen ist, die
en Hoheitsfarbe dargestellt
. Diese Linie zeigt die Grenze des
Privatgebietes. Kein anderer Spieler kann
Felder innerhalb dieses Bereiches benut-
zen. Der Plubber wird gesteuert mit Joy-
links, -rechts, -rauf und -runter. Es gentgt,
den Joystick kurz in die gewtnschte
Richtung anzutippen, und schon lauft der
Plubber zum néchsten Feld. Ins Wasser
geht er tibrigens nicht, denn ,Der Weile
Hai XVI* war sehr realistisch. Mit Druck
auf Joy-Knopf wird das Haus gebaut.

Wahl eines neuen Feldes

Es lohnt sich, zu dem runden Anzeige-
fenster im Pergament zu schauen. Wenn
sich unten links von der Olflasche ein
Kkleines Rechteck-Symbol befindet, ist Fat
Mike bereit, ein zusitzliches Landfeld zu
verschenken. Zu Beginn des Spieles ist Fat
Mike tibrigens allen gegentiber freundlich
gesinnt, und so bekommt jeder ein weite-
res Landfeld. Auch Landfelder sind nicht
gerne einsam, und daher muf jedes neue
Feld an das alte Gebiet grenzen. Steuerung;
Wie beim Wahlen des Hausfeldes den
Plubber zum gewtinschten Feld steuern
und Joy-Knopf driicken.

Reh

von Feldern

Und was nitzt nun ein solches
leeres Feld? Gar nichts. Falls aber etwas
darauf angebaut wird, wird dieses Feld
auch etwas produzieren - oder auch nicht.
Aber dazu kommen wir spiter.
Zum Anbauen gibt es vier ver-
schiedene Moglichkeiten, die
gleich beschrieben werden.
Noch weiter unten steht, wie
gesteuert und angebaut wird.

Die vier Anbau-Arten

en die Hauser der Plubber aus

Auf Fat-Star gibt es zwar Maden, aber
Nomaden sind nicht erwiinscht. Daher
braucht man als erstes ein Hauschen fir
den Plubber. Dieses kann nur auf einem

Wirklich putzig —

die Polmihaschen

Putzige Polmihéschen, die den ganzen Tag
Locher graben und nach Wasser
suchen. Nun sind diese Hasen aber wie
die Steuerbehérden im 20. Jahrhundert:
Sie saugen sich viel mehr ab, als sie
eigentlich brauchen. Und daher la6t sich

das tberschiissige Wasser
verkaufen oder fir eigene
Zwecke benutzen. Leider sind
Polmihasen sehr schiichtern,
und daher sind sie nicht leicht
zu fangen. Man braucht dazu
das pikante Joji-Parfum, mit dem
man sie anlocken kann.

Und wenn man sie erst mal im Gehege
hat, dann fressen sie, was das Zeug halt.
Und zwar nur allerfeinste Mabba-Rosen,
eine seltene Blumensorte auf Fat-Star.
‘Wenn sie nichts zu fressen bekommen,
graben sie auch nicht nach Wasser. Basta.

Wasserbecken: In diesen, und nur in
diesen, entstehen die schon vorgestellten
Mabba-Rosen, die von den Polmihasen
so verehrt werden. Daher kann man diese
Blumen oft fiir gutes Geld an Besitzer von
Hasengehegen verkaufen. Ein solches
Wasserbecken zu betreiben hat vier
Haken: Erstens ist zum Bau Suflwasser
notwendig, sonst wachsen keine Mabba-
Rosen. Daher niitzt es nichts, sich aus
dem Meer zu bedienen; es ist notig, sich
an Besitzer von Polmi-Hasen zu wenden,
denn die haben das richtige Wasser.
Vielleicht geben sie es gratis ab. Wahr-
scheinlich aber nicht.

Und zweitens weigern sich die eingebil-
deten Mabba-Rosen, zu wachsen, wenn
nicht regelmaRig Joji-Parfum ins Wasser
gegeben wird. Und drittens ist alles viel
komplizierter, als es sich anhort. Und vier-
tens gehen wir jetzt lieber schnell zur
nachsten Moglichkeit tber:

Wer die Rcsen an-

Ein Beet von Mabba-Rosen. Ja-
wohl, diese Blumchen sind ndm-
lich recht anpassungsfahig: Sie
wachsen auch auf dem Land.
Allerdings vermehren sie sich dort
nicht, das tun sie nur im Wasser.
(Bei den Menschen war es genau
umgekehrt: Kein Wunder, dafl
sie ausgestorben sind!) Diese
Blumenbeete produzieren - man
ahntes schon - das beruhmte
Joji-Parfum. Und zwar
bedingungslos! Ohne
Verzogerung! Pausenlos!

Aber das war gelogen!
Nattirlich st erst einmal

ein ganzes Biindel
Mabba-Rosen nétig, um

ein Beetanzulegen. Und
natiirlich wollen die




Blimchen dauernd mit Siiwasser
begossen werden. Und zwar bedin-
gungslos! Ohne Verzégerung! Pausenlos!

Garten hat
nicht jeder

Und dasist die letzte Moglichkeit, ein Feld
zunutzen: eine Rakete aufzustellen. Diese
produzieren zwar nichts und brauchen
auch nichts. Statt dessen fliegen sie. Und
zwar auf einen fremden Planeten nach
Wahl. Dort sucht die vollautomatische
Roboterbesatzung nach Schnecken und
bringt die gefundenen mit zuriick nach
Fat-Star. Wozu diese Schnecken gut sind,
erzahlen wir spater. Wie die Schnecken
istauch der Rasen auf Fat-Star heilig. Und
da Raketen beim Start ein dickes Loch in
denBoden brennen, ist es nicht erlaubt, sie
auf einem Wiesenfeld aufzustellen.

Wie wird angebaut?

Um nun etwas von diesen vier Méglich-
keiten anzubauen, muf der Plubber
zundchst zum gewtnschten Feld gesteu-
ertund dann Joy-Knopf gedriickt werden.
Esmacht,Piep*, und in der Pergamentrolle
erscheint ein kleiner Monitor, auf dem
,Quit" steht. Mit Joy-rauf und -runter 148t
sich nun auswéhlen, was angebaut werden
soll. Auf dem Monitor ist oben ein kleines
Symbol fiir den Anbau zu sehen, darunter
stehen zwei Balken, durch die eine senk-

rechte Linie fithrt. Um die Bedeutung
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dieser kryptischen Zeichen zu erkléren,
nehmen wir mal an, dafl ein Wasserbecken
gebaut werden soll. Der obere Balken zeigt
an, ob gentigend Baumaterial (in unserem
Fall Wasser) zur Verfugung steht, um den
gewtnschten Anbau zu tatigen. Die Lange
des Balkens gibt an, wie viele Wasser-
becken erstellt werden kénnten. Ange-
nommen, auf anderen Feldern wurden
bereits einige Blumenbeete aufgestellt,
dann bendtigen diese zum Produzieren
ebenfalls Wasser! Es heifSt also aufpassen,
daf nicht zuviel Wasser zum Bauen
verbraucht wird, denn sonst wiirden
die Mabba-Rosen sehr, sehr bése werden.
Die weifie, senkrechte Linie im Balken gibt
nun an, wieviel Wasser bereits fiir die Beete
benotigt wird. Je weiter rechts sie auf dem
Balken liegt, desto mehr Wasser. Auch die
Farbe des Balkens hat ihre Bedeutung:
Blau bedeutet, dal hemmungslos noch
mindestens ein Wasserloch gebaut werden
kann, ohne daf$ die Mabba-Rosen-Beete in
Streik treten. Gelb bedeutet, dafl der Was-
serbesitz ganz genau fur die Blumen reicht
- ein zusatzliches Wasserbecken wirde
einen Wassermangel bewirken! Und rot
schlieRlich verkiindet, daf nicht einmal
die Blumenbeete ausreichend mit Wasser
versorgt sind.

Der untere Balken hat eine recht dhnliche
Bedeutung. Er gibt an, ob gentigend
Material fur das Produzieren vorhanden
ist. Wasserbecken brauchen standig Par-
fum: Die Balkenlinge zeigt also den
Parfumbesitz an. Die weifSe, senkrechte
Linie verktindet, wieviel die Wasserlécher
insgesamt schon benétigen, um Mabba-
Rosen produzieren zu kénnen. Die Farbe
des Balkens hat die gleiche Bedeutung wie
beim oberen. Blau bedeutet also, dal der
Vorrat an Joji-Parfum ausreicht, um noch
mindestens ein Wasserbecken zusatzlich

zu erstellen usw.
Bei den Raketen werden keine Balken
angezeigt, sondern nur die Anzahl
Raketen, die zur Verfiigung stehen
und noch aufgestellt werden
konnen. Falls der Plubber
auf einem Wiesenfeld
steht, wird das

Raketensymbol nicht angezeigt. Ein Feld
wird bebaut, sobald der Joy-Knopf
gedruickt wird. Vorausgesetzt naturlich, es
steht gentigend Baumaterial zur Verfi-
gung. Beim Bau wird es sofort vom Vorrat
abgezogen. Mehrmals hintereinander den
Anbau des gleichen Feldes zu andern, ist
also nur zum Vorteil fur die Konkurrenz.
Falls es doch im letzten Moment noch
etwas anderes sein soll, auf ,Quit* gehen
und den Joy-Knopf driicken.

Einfliisse auf die Produktion

EinfluB der Landschaft

Jedes Feld hat eine von vier moglichen
Gebietsformen. Diese sind: Wiesen,
Wiisten, Wald und Berg. Nicht jede Ge-
bietsart ist fur jeden Anbau gleich gut
geeignet. Ob nun ein Feld viel oder wenig
produziert, hangt stark davon ab, ob die
Gebietsart fiir den aufgestellten Anbau gut,
mittel oder schlecht geeignet ist. Was wie
geeignet ist, haben wir leider vergessen.
Auf die Raketen hat das Gebiet tibrigens
logischerweise keinen Einflufi.

Felder mit gleichem Anbau

Daf zwei Felder mit dem gleichen Anbau
mehr produzieren als eins allein, versteht
sich von selbst. Aber die Produktion ist
nicht einfach doppelt so hoch. Je mehr
Felder mit demselben Anbau versehen
werden, desto steiler wird die Produkti-
onskurve ansteigen, denn in Teamwork
lauft alles besser.

Es lohnt sich also, moglichst viel von
demselben Zeug anzubauen.

Prozentmégiger Anteil
Wenn auf fiinf Feldern Hasengehege
gebaut werden, ist die Wasserproduktion
ergiebiger, als wenn bei zehn Feldern funf
mit Hasen und die anderen fanf mit
Blumenbeeten bebaut sind. Die Hasen
sind dann namlich ein bifichen beleidigt
-wo kdmen wir denn da hin, wenn aufSer
mit ihnen noch mit anderem Zeug ge-
handelt wiirde! Analog verhéltes sich
li_ mit allen anderen Anbau-Arten. Wer
K also im Spiel verlieren will, sollte
sich nicht spezialisieren.
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| Das Wetter mischt immer kraftig mit im ganzen Spiel

Geniigend Material fiir Wachstum
Sehr wichtig! Denn sonst wachsen die
Produkte so gut wie Christbaumchen in
der Wiste.

Wetter
Wenn die Sonne. scheint, werden die
Hasen faul und die Mabba-Rosen fleiflig.
Den Wasserbecken ist die Sonne egal. Bei
Wind jedoch fliegt den Blumen das
Parfum weg, wihrend das Wasser in den
Becken durchgewirbelt und dadurch das
hineingeleerte Parfum besser verteilt wird.
Das erhoht die Produktion der Mabba-
Rosen. Die Hasen machen sich nichts aus
dem Wind.
Der Regen verdiinnt das Wasser in den
Becken, und es wachsen weniger Blumen
darin. Die Hasen hingegen fangen begei-
stert die Tropfen auf. Mabba-Rosen kiim-
mern sich nicht um Regen.
Eine Hitzewelle bewirkt dasselbe wie
Sonnenschein, nur in hoherem Mafe.
Hurrican und Schnee sind die Extremfor-
men von Wind und Regen.

Felder verkaufen
Das mufl nur, wer es will. Wenn ja, einfach
mit dem Plubber zum ungeliebten Feld
schleichen und Joy-Knopf betatigen. Dann
Joy-runter, bis sich auf dem Monitor ein
grofles  $“ breitmacht. Darunter steht der
Wert des Feldes. Ein weiteres Joy-Knopf-
Drucken kennzeichnet den VerstofRenen,

und der Plubber kann wieder gesteuert
werden. Falls im letzten Moment Mitleid
auftritt, einfach Joy-Rauf bis zum ,Quit*
und dann Joy-Knopf.

Es sei noch erwahnt, dafl nur solche
Felder verkauft werden kénnen, die von
der Konkurrenz erreichbar sind. Zudem
kann in jeder Runde nur maximal ein Feld
verstoflen werden.

Nach Hause gehen
Nach getaner Arbeit sollte der Plubber
schnellstens nach Hause, sonst verpafit er
den Krimi. Zudem gibt es noch einen
kleinen Geldbonus von Fat Mike, weil er
50 brav war. Den Plubber vor das Haus
steuern und den Joy-Knopf betatigen.

Verbrauchen von Ol

Immer &rgerlich: ein gutes Ereignis fiir einen an-
deren Spieler

Falls naiverweise das Ol-Flag auf ,An*
gestellt wurde, hat der Plubber auf seiner
Wanderung einen Riesendurst. Um von

einem Feld ins andere zu laufen, ver-
braucht er einen Liter Ol aus der Vorrats-
flasche. Diese wird im Pergament oben an-
gezeigt. Wenn sie leer ist, kann der Plubber
nicht mehr weiter. FatMike holt ihn dann
zwar mit dem Flug-Auto ab, aber zur Strafe
bekommt er keinen Geldbonus. Diesen
Bonus erhalt jeder Plubber immer dann,
wenn er selbst den Weg zum Haus zurtck-
findet. Wer also von Beginn an kein Ol be-
sitzt, sollte sofort Joy-Knopf driicken.

[ Uber den Wolken...

‘Wann erscheint die Sequenz?

Ab und zu. Je mehr man sie erwartet,
desto sicherer kommt sie nicht.

‘Was ist zu tun?

Lachen oder weinen und dann bitte
Joy-Knopf.

Raketen-Sequenz

[Auf in neue Welten: die Raketen in voller Fahrt —|

Wann erscheint die Sequenz?

Immer dann, wenn mindestens ein
Spieler mindestens eine Rakete auf
mindestens einem Feld aufstellt.

Was ist zu tun?

Die Raketen sollen ja nicht einfach ein
paarmal um Fat-Star kreisen, sondern
Schnecken von anderen Planeten
entfithren. Im Gegensatz zu den Men-
schen, die sich mit dem langweiligen

"Mond begntigen mufiten, kénnen Plub-

ber das Ziel aus zwdlf Planeten von der




Milch-O-Bahn wéhlen. MitJoy-links und
-rechts wird den vollautomatischen
Raketen ein Ziel vermittelt, mit Joy-Knopf
der Planet als besetzt gekennzeichnet.
Esist daraufzu achten, daf§ sich auf dem
Planeten nicht schon Conam-Piraten
tummeln, denn die lieben die Finsam-
keit und reagieren etwas unangemessen,
wenn Besuch kommt.

Alle solchen Planeten sind rechts mit
einem kleinen ,p“ gekennzeichnet. Falls
die Piraten jedoch vom gleichen Hei-
matplaneten stammen, wie einer von den
Spielern, dann wird das ,p* in der Farbe
dieses Spielers dargestellt. Er - und nur
er - ist dann herzlich willkommen auf
dem Planeten!

Es konnen tibrigens nicht zwei Spieler
auf denselben Planeten fliegen.

Bose Uberraschungen
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Nette Oberraschungen

Die Raketen sind vollautomatisch
gesteuertund weichen auf dem Flug allen
Hindernissen wie Death Stars und ande-
rem Krimskrams aus. Nur einem nicht:
Den grausamen, unerbitterlichen Rambi-
Piraten! Und von denen gibt es unzahlige,
néamlich drei. Der erste ist gefédhrlich. Der
zweite ist gefédhrlicher als der erste, und
der dritte ist so gefahrlich wie die beiden
anderen zusammen mal Pi. Eigentlich
haben sie gar nichts gegen Plubber.

Aber vor langer, langer Zeit, da landeten
einmal 40 Piraten auf Fat-Star und woll-
ten FatMike den Planeten wegnehmen.
Einfach so.

Der erklarte ihnen ausfuhrlich, daf das so
einfach nicht gehe, und so flogen alle drei
Piraten wieder weg. Offenbar waren sie
sehr angetan von FatMike, denn seitdem
freuen sie sich immer, wenn eine Rakete
von Fat-Star losfliegt. Diese wird dann mit
ein paar feierlichen Bollerschiissen
begrifit. Leider kommt es zu unfreundli-
chen Szenen, wenn ein solcher Schufl
zuféllig die gleiche Flugbahn fur sich be-
ansprucht wie eine der Raketen. Ab und
zu fliegt eine Rakete in die bertichtigte
Bermuda-Pyramide-Zone, und dann istes
nicht ganz ausgeschlossen, daf sie nicht
mehr zuriickkehrt. Aber keine Sorge: Ein
Gerticht besagt, daf8 vor 130 Jahren mal
eine durchgekommen sei.

Sobald die Raketen gelandet sind,
sucht die vollautomatische Roboter-
besatzung nach Schnecken. Dabei fin-
det sie manchmal auch Ol (nur wenn
das Ol-Flag an ist) oder Kéfer (wenn
das Saphir-Flag an ist). Wenn etwas
gefunden wird, wird es vollautoma-
tisch in den Raketen verstaut und
zuriicktransportiert.

Wachstums-Sequenz

‘Wann erscheint die Sequenz (im Bild
oben)? In 99.999 von 100.000 Fallen.
‘Was ist zu tun?

Zuerst einmal ist auf das Wetter zu
achten. Das purzelt namlich nur so
durcheinander auf Fat-Star, ist jedoch
aussschlaggebend fiir die Produktion auf
den Feldern. In den Monitoren wird der
Besitz aller vier Produkte angezeigt.
Der senkrechte Balken rechts davon gibt
an, wie hoch die Produktion des ersten
Feldes ist.

Mit Joy-Rechts wird jeweils die Leistung
des nichsten Feldes angezeigt. Man
beachte den Plubber: Der springt immer
auf das gerade abgefragte Feld, damit es
nicht davonlaufen kann.

Zudem 148t sich so genau erkennen,
welche Felder wieviel produzieren (wenn
uberhaupt) und was. Jedes Feld produziert

zwischen 0 und 60 Einheiten. Die
Faktoren fir die Leistung stehen im
Kapitel ,Anbau-Sequenz: Einfliisse auf
die Produktion®.

Falls die Produktion der Felder im
Schnellverfahren angeschaut werden
soll, geht das jederzeit mit dem Joy-
Knopf.

Teil lll: Roboter

Vorbemerkungen zum Teil Ill

Hier geht es darum, sich gegen Angriffe
von Kampfrobotern zu wappnen, die von
anderen Spielern eingesetzt werden, und
darum selbst solche Roboter zusam-
menzubauen.

Jeder Spieler besitzt nur einen Roboter.
Ein solcher Roboter besteht immer aus
drei Faktoren: dem Fahrwerk, dem
Rumpf, der immer auch eine eingebaute
Kanone enthilt, und dem Kopf mit
elektronischem Gehirn.

Jeder der Faktoren besitzt zwei Fahig-
keiten:

Kopf

a) Intelligenz fiir das Ausrauben von geg-
nerischen Produktlagern

b) Intelligenz fur das Ausrauben von
Geldkammern




Rumpf

a) Energiewirkung der Kanone
b) Reichweite der Kanone

Fahrwerk

a) Drehwendigkeit des Roboters
b) Fahrgeschwindigkeit des Roboters

Wie gut diese Fahigkeiten ausgepragt sind,
héngt von der Qualitat des eingekauften
Teils ab.

Roboter-Einkaufs-Sequenz

Wann erscheint die Sequenz?
Wenn das Roboter-Flag aus ist: nie.
Ansonsten relativimmer.
Was ist zu tun?
In dieser Sequenz kann eine Vielzahl von
Angriffswaffen, Abwehranlagen und Mu-
nition eingekauft werden. Die Kosten
dafiir ibernimmt FatMike. Wieviel Geld
er den Spielern zur Verfiigung stellt,
bestimmt deren Gesamtvermogen:
Menschlich kontrollierte Plubber erhal-
ten 10 % ihres gesamten Vermogens,
computergesteuerte Spieler je nach
eingestelltem Computer-IQ etwas mehr.
Weralso4500$ a
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wird nicht vom Barvermégen der
Spieler abgezogen, und es kann aus-
schlieBlich fur den Einkauf von Angriffs-
oder Abwehrwaren eingesetzt werden.
Nicht genutztes Geld wird von FatMike
sofort wieder eingezogen.

Steuern des Flugautos

Das Antigrav-Mobil des Plubbers kann
mit Joy-links und -rechts kontrolliert wer-
den. Ein Geschaft wird mit Joy-rauf be-
treten und mit Joy-runter verlassen. Die
Steuerung ist somit der Einkaufs-Straf3e-
Sequenz sehr dhnlich.

Allgemeine Informationen zum Kauf

‘Waren kénnen in vier Geschiften ein-
gekauft werden: Im Robo-Store sind alle
Kopf-, Rumpf- und Fahrwerkteile fir den
Zusammenbau eines Roboters erhaltlich.
Im Ammu-Shop gibt es Munition fir den
Roboter und fir die Laserwerfer, das
Bridges-Geschaft verkauft Briicken und
die Defence-Works alle Arten von
Abwehranlagen. Nach dem Betreten
eines Ladens kann mit Joy-
links und -rechts die
gewunschte Ware aus-

gesucht und mit Joy-Knopf gekauft
werden. Mit Joy-Rauf kann der Einkauf
im Turbo-Modus getatigt werden. Sinn-
voll ist dies beispielsweise, wenn eine
grofie Menge Munition gewiinscht wird.
Furjede Ware gibt es eine maximale An-
zahlgrenze. So konnen zum Beispiel
maximal zwei Briicken und maximal
sieben Laserwerfer eingekauft werden.
Rechts oben auf dem kleinen Monitor
des Anzeigekastchens werden die aktu-
elle Ware und der Preis angezeigt. Ist der
Preis rot dargestellt, reicht das Geld nicht
aus. Der Geldvorrat steht unten rechts.

Roboter-Teile (Robo-Store)

Fur jeden Faktor sind sieben unter-
schiedlich teure Teile erhaltlich. Der Wert
des alten Teiles wird dabei vom Preis
abgezogen. Tauscht man also einen wert-
vollen Teil gegen einen billigeren, wird
Geld zurtiickgezahlt. Die Zusténde aller
drei Faktoren des Roboters werden
rechts vom Roboter-Gesamtbild mittels
Balken angezeigt. Diese Balken vertreten
die sechs Fahigkeiten des
Roboters, deren Bedeutung
im Kapitel ,Vorbemerkun-
gen zum Teil ITT* er-

klart worden sind.

Roboter-Munition
‘ (Ammu-Shop)

Der Roboter kann mit zwei
Arten von Munition bestiickt wer-
den: Mit normaler Munition und
mit Anti-Robo-Raketen.
Erstere ist billiger, hat eine wesentlich
Kkleinere Zerstérungskraft, kann aber
universell eingesetzt werden. So kénnen
zum Beispiel gegnerische Abwehran-
lagen nur mit normaler Munition
bekampft werden.




Anti-Robo-Raketen haben einen eingebau-
ten Sucher und fliegen selbstandig zum
nachstliegenden gegnerischen Roboter. Ihre
Wirkung ist verherend. Des weiteren kann
hier auch Laserenergie fir die Laserwerfer
gekauft werden. Deren Wirkung und Treff-
sicherheitist relativ klein, daher sind groere
Mengen zu empfehlen.

Briicken (Bridges)

Dieser Laden ist auf Briicken spezialisiert.
Solche Briicken koénnen eingesetzt
werden, um eine Verbindung zwischen zwei
Ufern zu erstellen. Einmal aufgestellte
Briicken konnen danach nicht mehr
zerstort werden. Man sollte nie vergessen,
dafd auch der Gegner die eigenen Briicken
benutzen kann!

Abwehranlagen (Defence Works)

Der Ware: cher und die Geldkammer
sollten vo: griffen geschiitzt werden.
Dazu stel ei Arten von Abwehranla-
gen zur V¢ ng, namlich Liaserwerfer,
obo-Sp, 0d Mauern. B@serwerfer
hiefen selbStandig alle

nahenden erischen

Roboter; sie mit

asere: geladen
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sind (siehe , Kaufen von Munition®). Robo-
Sperren funktionieren wie Minen: Sie
explodieren, sobald ein gegnerischer
Roboter dartiber hinwegfahrt. Sie haben
nur eine einmalige Wirkung.

Mit Mauern schlieflich lassen sich
Roboter stoppen, und das Lager wird vor
Granaten geschutzt.

Die Feuergeschgvindigkeit der Laserwerfer
148t sich erhh@n, indem ein Feuerleitsy-
stem dazugg it wird. Davon sind vier
verschiede erhaltlich: Typ A bis
Typ D. Sie § einmaligem Einsatz
verbrauchi

Abschlie enz

digt ist, sollte der
z links im Bild
bwarten und Tee
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oder Schlimmeres trinken, bis sich alle
Plubber hier versammelt haben. Dann
namlich wird die Sequenz beendet.

Abwehr-Sequenz

‘Wann erscheint die Sequenz?

Immer dann, wenn das Roboter-Flag auf
LAn“ ist und wenn mindestens ein
Spieler einen kampffahigen Roboter besitzt.
Was ist zu tun?

Hier gilt es, die eingekauften Abwehr-
anlagen so um das eigene Lager zu
positionieren, daf$ dieses moglichst gut
geschiitzt ist. Die Anlagen konnen vom
eigenen Roboter tiberfahren werden,
Gegner werden gestoppt.

Positionieren der Abwehranlagen

Um die Art der Abwehranlage zu wihlen,
muf’ der Cursor auf den Parkplatz (P) des
Roboters positioniert und der Joy-Knopf
betatigt werden. Die, Umrandung der
Anzeigetafel beginnt zu blinken.




Mit Joy-links und -rechts kann die
Anlage bestimmt und mit Joy-Knopf
aktiviert werden. Nun wird die Position
gewahlt und mit Joy-Knopf die aktuelle
Anlage gesetzt. Erlaubte Positionen sind
Wiesen- oder Baumfelder. Es ist erlaubt,
schon bestehende Anlagen durch neue
zu ersetzen. Die alten werden dann
automatisch wieder in das Vorrats-Arsenal
iibernommen.

Spezielle Hinweise

Laserwerfer haben nur eine sehr kleine
Reichweite und sollten daher mit Mauern
vor gegnerischem Beschufl geschiitzt
werden. Diese Mauern kénnen bis zu
sechsmal tibereinandergestapelt werden,
um die Starke zu erhéhen. Eine ganze
Mauern- oder Robo-Sperren-Kette kann
errichtet werden, indem die gewtinschte
Joy-Richtung gleichzeitig mit Joy-Knopf
getétigt wird.

Beenden der Sequenz

Beim Aussuchen der gewtinschten Anlage
kann auch Quit gewéhlt werden. Sobald
dies alle Spieler getan haben, verabschie-
det sich die Sequenz.

Roboter-Kampf-Sequenz

‘Wann erscheint die Sequenz?

‘Wenn die Abwehr-Sequenz erschienen ist,
kommtimmer auch deren grofler Bruder,
die Kampf-Sequenz.

Was ist zu tun?

Es geht darum, das eigene Lager zu
verteidigen oder gegenerische Lager zu
attackieren. Wenn es einem Roboter
gelingt, ein gegnerisches Lager zu spren-
gen, so wird dieses ausgeraubt.

Steuern des Roboters

i

se Falle: Wer sein eigel
genug absichert, darf mit
Schaden im eigenen Haus

Gelande nicht gut |
Beute gleich den

Zu Beginn befindet sich der Roboter im
unterirdischen Hangar. Durch Joy-Knopf
wird er auf den Robo-Parkplatz (Ge-
bithren: 5 $ die Stunde) gebeamt.

(Wenn jedoch der Roboter uber keine
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Standardmunition verfiigt oder wenn alle
sechs Fahigkeitbalken auf O stehen, ist kein
Einsatz méglich:) Vom Parkplatz aus 148t
er sich mit Joy-rauf vorwértsbewegen, mit
Joy-runter riickwiarts. Die Geschwindig-
keit hangt vom Zustand des Fahrwerks
ab. Die Ruckwirtsgeschwindigkeit betragt
nur 50 % der Maximalgeschwindigkeit.
Drehen l4f3t sich der Roboter mit Joy-links
und-rechts. Das istauch wihrend des Fah-
rens moglich.

Abfeuemn von Raketen und Robo-Granaten

Durch kurzes Antippen von Joy-Knopf
kann eine Standardgranate auf die Reise
geschickt werden. Den grofen Bruder
davon kann man folgen lassen, indem
Joy-Knopf so lange gehalten wird, bis sich
der Roboter schwarz farbt. Dann sofort
loslassen. Ubrigens lassen sich Anti-Robo-
Raketen nur einsetzen, wenn auch ein
feindlicher Roboter auszumachen ist,
sonst bleibt die Rakete daheim.

Mit den Standardgranaten kénnen Biume,
feindliche Abwehranlagen oder Lager
sowie andere Roboter zerstért oder
beschadigt werden. Das Ziel muf sich in
der Nahe befinden, um eine Wirkung zu
erzielen. Ausgenommen davon sind geg-
nerische Roboter, die auch in grofRer
Entfernung bekampft werden kénnen. Die
Reichweite und die Wirkungskraft der
Standardgranaten héngt vom Zustand des
Roboterrumpfes ab.

Die Anti-Robo-Granaten iiberwinden jede
Entfernung und treffen mit (fast) hun-
dertprozentiger Sicherheit. Sie tiberfliegen
alle Hindernisse, ihre Wirkungskraft ist
konstant.

‘Wenn eine Granate oder Anti-Robo-Rakete
abgefeuert wurde, muf der Roboter
zuerst nachladen. Seine erneute Feuer-
bereitschaft signalisiert er durch kurzes
weiles Aufblinken.

Briicken bauen

Um eine Briicke bauen zu kénnen, muf
eine ganze Handvoll Bedingungen erfullt
sein: Erstens ist es wichtig, mindestens
eine Brucke zu besitzen. Zweitens muf§
der Roboter so stehen, dafd er entweder
genau nach Norden, Stiden, Westen oder
Osten schaut. Nord-Osten wire also nicht
erlaubt, denn Briicken werden nur
horizontal und vertikal erstellt. FatMike
besteht namlich auf ein harmonisches
Landschafts-Bild.

So, und nun muf} der Roboter natiir-
lich vor einem Ufer stehen, und
jenseits des Wassers mufl auch ein Ufer
sein. Eine Briicke von einem Ufer zu

einer schon bestehenden Briicke zu bauen,
geht nicht. Und umgekehrt auch nicht.
Und von Briicke zu Briicke auch nicht.
Und vom Ufer zum Bildschirmrand erst
rechtnicht! Jetzt wird Joy-Knopf gedriickt.
Nicht loslassen! Dann wird der Roboter
schwarz. Nichtloslassen! Der Roboter be-
kommt wieder Farbe. Loslassen! Alles
klar? Nicht? Komisch, wieso denn nicht?

Ausrauben von gegnerischen Lagern

Die vier groen quadratischen Gebiude
sind die Lager der Spieler, in denen Geld
und Waren gespeichert sind. Gelingt es
einem Roboter, ein solches mittels
Standardgranate zu zerstéren, kann er es
ausrauben. Je intelligenter der Roboter ist,
desto mehr kann er an Beute mitschlep-
pen. Diese Beute wird in der Anzeige des
siegreichen Spielers fiir ein paar Sekun-
den dargestellt. Sie kann nicht mehr
zurtickerobert werden, auch nicht durch
Zerstoren desRoboters oder durch Gegen-
angriff auf das Lager des Eroberers.

Heimkehr zum Hangar und
Sequenz beenden

Der Roboter wird in den Hangar zurtickge-
beamt, wenn er sich auf den Parkplatz stellt
und der Spieler Joy-Knopf so lange tatigt wie
beim Bau einer Briicke. Falls bei einem
Einsatz die Standardmunition ausgeht oder
wenn alle sechs Fahigkeitsbalken auf 0 sind,
wird der Roboter ebenfalls zum Hangar
zurtickgebeamt. Mit Joy-Rauf kann man
den Roboter nun in den Wartezustand
versetzen. Dieser 1aft sich jederzeit durch
Joy-Runter wieder aufheben. Die Sequenz
wird beendet, wenn sich alle Spieler im
Wartezustand befinden.




Teil IV: Geld verdienen
und anlegen

Handel-Sequenzen

Diese Art der Lagerung sieht zwar auf den ersten|
Blick etwas merkwiirdig aus, ist aber durchaus
effektiv!

Wann erscheinen die Sequenzen?
Immer. Es sei denn, man macht vorher
einen Reset oder probiert aus, wie lange
es der Computer ohne Luft unter Wasser
aushélt. Dann nicht.

Was ist zu tun?

In den vier Handelssequenzen kann
mit den vier verschiedenen Produkten
gehandelt werden. (Aha, daher der
Name dieses Spiels!) Neuist, daf$ hier
gegen die Zeit gespielt wird, der
Verstand sollte also oberste Task-
Prioritdt bekommen! Die Produkte
werden immer hintereinander und in
der gleichen Reihenfolge abgefertigt,
und zwar in dieser: Wasser - Mabba-
Rosen - Parfum - Schnecken. Jede Se-
quenz ist dabei in zwei Teile gegliedert:
Zuerst erfolgt die Entscheidung, ob
das aktuelle Produkt gekauft oder
verkauft werden soll. Beides gehtnicht.
Danach versuchen sich Kaufer und
Verkaufer auf einen Preis zu einigen.
Wenn das gelingt, geht eine zu
vereinbarende Anzahl Produkteinhei-
ten vom Verkaufer an den Kaufer iiber.
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[Kaufen! Verkaufen! Halten! Bestellen, aber noch nicht annehmen... |

Anzeige des Produktbesitzes

Wird mit Wasser oder Parfum gehandelt,
so wird dieses in grofsen, durchsichtigen
Glasbehiltern gelagert, wobei am Pegel-
stand grob zu erkennen ist, wie es um den
Besitz steht. Die vier Glasbehalter haben
die Farben Rot, Gelb, Braun und Blau. Die
vier Plubber sind auch rot, gelb, braun und
blau. Wem nun welche Flasche gehort,
148t sich durch intensives Nachdenken
rausknobeln.

Darunter finden sich meistens zwei bunte
Zahlen. Die erste verrit freundlicherweise
den Bargeldbesitz, wihrend die zweite den
Warenbesitz angibt, diesmal aber vulka-
nisch genau. Manchmal istim unteren Teil
des Glasbehilters eine schwarze Linie
angebracht, die mitteilt, wieviel von
diesem Produkt der Spieler selbst benotigt,
damit die Felder in der nachsten Runde
wieder etwas produzieren.

Diese Linie sollte méglichst nicht im
Trockenen liegen! Beim Handeln mit
Mabba-Rosen oder Schnecken gibt es
anstelle der Glasflaschen feste Behilter,
deren Inhalt an Waagen angezeigt wird.
Ist der Behalter leer, steht der weifle
Zeiger links unten.

Je mehr Einheiten des aktuellen Produk-
tes der Spieler besitzt, desto weiter dreht
sich dieser Zeiger im Uhrzeigersinn. Der
farbige Zeiger gibt an, wieviel bendtigt
wird. Irgendwo stehen noch der Geldbe-
sitz und die genaue Anizahl Produkte.

Wahl zwischen K&ufer und Verkdufer

Zuerst auf den groflen Monitor achten:
Mit welchem Produkt wird gehandelt?
Dann prifen, ob man selbst einen
Warenmangel oder -iiberschuf3 hat.

Wer vorhat, in der nichsten Runde
beispielsweise viele Wasserbecken anzu-
legen, muf’ wesentlich mehr Wasser (zum
Bauen) kaufen, als die Notwendigkeits-
grenze anzeigt. Denn diese bezeichnet nur,
was fiir das Wachstum benétigt wird. Das
Programm weif} ja nicht, was der Spieler
vorhat. Mit Joy-rauf gesellt er sich zu den
Verkaufern, mit Joy-runter zu den
Kaufern. In einem kleinen Behilter mit
roter oder griner Flissigkeit wird die noch
zur Verfiigung stehende Zeit angezeigt. Bei
hohem Level ist diese sehr knapp!

Der Produkthandel

Hier haben sich die Warenbehilter oder
-flaschen der Kaufer links im Bild ange-
siedelt, die der Verkéufer rechts. Die Mitte
gehort dem Spieler. Hier kann mit Joy-rauf
oder -runter der Lift oder das Saugrohr
des Plubbers bewegt werden.

Die Position bestimmt das Preisange-
bot, das auf der Lift-Plattform oder am
Ende des Saugrohres steht. Die
Kaufer sind dabei unten, die Verkdu-
fer oben. Sobald sich nun ein Kdufer
mit einem Verkaufer im Preis einig ist,
startet ein Warentransfer.

Dieser dauert so lange, bis der Kaufer mit
dem Preis runtergeht. Oder der Verkaufer
rauf. Oder der Kaufer seinen Tank voll hat.
Oder der Verkéufer seinen leer. Oder der
Kiufer zuwenig Geld hat. Oder der
Verkaufer zuviel (ah nein, das doch nicht).
Dabei steigert sich die Geschwindigkeit
des Transfers, also Achtung!

Es ist auch moglich, dafl mehrere Kéaufer
zum gleichen Preis einkaufen oder
mehrere Verkdufer verkaufen oder beides.
Es bekommt und gibt dann jeder schon
demokratisch den gleichen Anteil.




Gehandelt wird immer in 10er-Packchen.
Wer also 83 Schnecken hat, kann nur
achtmal verkaufen!

Auch hier wird die vorratige Zeit durch
den kleinen Glasbehalter mitgeteilt.

Besonderheiten

1. Auch FatMike kauft Produkte, aber er
laBt nicht mit sich handeln. Sein fester
Preis steht unten an der Liftanlage. Er kauft
alles ein, was man ihm bietet.

2. Wenn der Verkaufer so viel verkauft,
dafd sein Warenbesitz auf unter 10 sinkt,
scheidet er automatisch aus dem Handel
aus. Er kann sich tibrigens auch selbst aus-
scheiden lassen, indem er Joy-Knopf
betatigt.

3.Angenommen, der Kaufer hat 100 $ und
stehtauf dem Preisvon 70 $. Sobald er ein
weiteres Warenpaket einkauft, schrumpft
sein Geldbesitz auf 30 $. Sein Lift oder
Saugrohr fahrt dann automatisch
runter zu diesem Preis, auch wenn der
Spieler Joy-rauf titigt. Dieses Phéano-
men hat also nichts mit einem Maschi-
nenschaden zu tun.

4. Wenn der Kaufer mehr als 990 Ein-
heiten des Produktes besitzt, kann er
nichts mehr einkaufen, da seinem
Produktbehilter die Waren bis zum
Hals stehen. Sein Lift fadhrt automa-
tisch nach unten.

5. Wenn ein Kiufer mit seinem
Lift/Saugrohr tber die obere Preis-
grenze hinausfihrt, passiert folgendes:
Alle Lifte und Saugrohre bleiben zwar
stehen, aber der Preis steigt weiter.
Auch FatMike erhoht seinen Preis. Sobald
jedoch alle Kéufer unter den neuen Preis von
FatMike sinken, setzt dieser sein Preisange-
bot wieder auf seinen alten Stand. So leicht
148t er sich namlich nicht ibers Ohr hauen!

Produkte-Einsammel-Sequenz

Zwischen nie und immer. Meistens
dann, wenn auf den Feldern kaum noch
etwas wachst, und FatMike dadurch
nichts mehr kaufen kann (er verkauft
das Zeug nimlich mit 999 % Preisauf-
schlag weiter, und den Gewinn erhalt
eine arme, verstofRene, gen-manipulierte
Schnecke auf Fat-Star).

Was ist zu tun?

Versuchen, mit dem Plubber moglichst
viele Waren einzusammeln, die FatMike
kunterbunt in die Gegend verstreut hat.
Am besten das einsammeln, was man
selber am noétigsten braucht. Gesteuert
wird der Plubber genau wie in der
Anbau-Sequenz.

Schnecken-Abgabe-Sequenz
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{ Wieviel Schneckerl htten s’ denn gern?

Wann erscheint die Sequenz?

Lieber nicht freuen, wenn sie nicht kommt.
Sonst kann man sich nie freuen...

Was ist zu tun?

FatMike ist ja bekannt. Er ist der freund-
liche Besitzer von Fat-Star (,Machtigster
Herrscher tber alle Sterne und alle
Universen und alles andere!*, wie er sich
selbst mit gesundem Selbstvertrauen
nennt). Bescheiden, wie er ist, verlangt er
iberhaupt nichts vom Spieler aufer ein
bifichen entgegenkommende totale

Unterwerfung. Und ein paar wenige
Schnecken pro Spielrunde zum Wohle der
All-Gemeinheit (=FatMike).

Das also ist zu tun: FatMike groRziigig und
freiwillig eine Handvoll Schnecken schenken.

Wie schenke ich grofiziigig und frei-
willig Schnecken an Fat-Mike?

In den Glasréhrchen wird der
Schneckenbesitz angezeigt, und darun-
ter steht die Anzahl auf vier Stellen nach
dem Komma genau.

Mitdem Stab zeigt FatMike, tiber wieviel
Schnecken er sich freuen wiirde. Er
macht meistens drei Angebote. Ist man
mit einem Vorschlag einverstanden,
betatigt man den Joy-Knopf. Und wenn
nicht, dann nicht.

Wer kaltherzig alle drei Angebote Fat-
Mikes ablehnt... aber nein, so unhéflich
ist doch niemand, stimmt’'s? Und wenn
doch, dann zerstort FatMike ein paar von
den eigenen Feldern.

‘Wer zwei- oder mehrmals hintereinan-
der frech zum Herrscher von Fat-Star ist,
dem wird er gar das Besitzrecht an
Feldern absprechen. Ubrigens: In dem
Falle, dafd sich alle Spieler solidarisch
gegen FatMike verschworen, gibt's was
auf den Hut!!!

Einkaufs-Strafie Sequenz

LaRt jede Fu
Einkaufs-Strae

Wann erscheint die Sequenz?

Falls sie mal nicht kommt, gibt's Anspruch
auf den Présidenten-Sitz im Weiflen Haus
(oder Waisenhaus?).

‘Was ist zu tun?

Nichts oder maximal fiinf Dinge:

1. Auf der StrafBe herumhetzen. Da gegen
die Zeit gespielt wird, geht’s zu wie beim
Weihnachts-Schluverkauf der fritheren
Menschen!

2. Beim Lotto mitspielen. Das ist eine gute
Methode, um sein Geld rasant zu erhéhen.
Oder noch rasanter zu verlieren.

3. Ol kaufen. Geht aber nur, wenn das
Ol-Flag an ist.

4. Raketen kaufen.

5. Mit Saphiren und Kafern handeln. Das
geht nur, wenn das Saphir-Flag an ist.




Oben rechts lauft eine Uhr. Steht sie auf
zwolf, ist die Sequenz zu Ende. Die Zeit
148t sich im Preferences-Menii einstellen.

Steuern des Plubbers

Mit Joy-links und -rechts 148t er sich kon-
trollieren wie in der Anbau-Sequenz. Ein
Gebaude kann man betreten mit Joy-rauf,
verlassen kann man es mit Joy-runter.

Beim Lotto mitspielen

Der Plubber betritt das Holzgebsude ganz
links. Das geht jedoch nur, wenn die am
Gebéude angebrachte Uhr noch nichtauf 0
steht. Es gilt, vier Felder einzufirben, ent-
weder rot oder blau. Mit Joy-links wahlt man
rot, mit Joy-rechts blau. Nach dem
Ausfillen aller vier Felder wird automatisch
der Lottoeinsatz eingezogen (steht links
unten in der Pergamentrolle), und der Plub-
ber wird rausgeworfen. Es lassen sich jetzt
weitere Geschafte tatigen, man kann aber
auch jederzeit schon vorher das Gebaude
verlassen. Sobald der Lottozahler auf O steht,
wird unten im Bild das Ergebnis angezeigt.
Wenn 0 richtig gesetzt wurden, gibt es
nichts, bei einem oder zwei Richtigen das
Doppelte von nichts, bei drei die Halfte.
Wenn alle vier Farben richtig getippt
wurden, zahlt die Lottogesellschaft auto-
matisch den Geldbetrag aus, der ganz oben
am Lottogebdude angezeigt wird.

Ol kaufen

Ol gibt ’s beim Olturm, wo sonst. Wenn
jedoch das Ol-Flag aus ist, ist dieser nicht
vorhanden. Der Olvorrat ist begrenzt, aus
komplizierten mengentechnischen Griin-
den gibt es maximal soviel Ol zu kaufen, wie
gefunden wurde. Und keinen Tropfen mehr!
Die Plubber tragen beim Bebauen ihrer
Felder auf dem Rucken einen kleinen
Oltank, in dem nach kurzer Suche bis zu
40 Liter Ol Platz finden. Mit Joy-Knopf
wird Ol gekauft, mit Joy-rechts auch, aber
im Schnellverfahren. Der Preis pro Liter
Ol steht in der Pergamentrolle.

Raketen kaufen

Man schicke seinen Plubber dorthin, wo
die vielen Raketen warten. Mit Joy-Knopf
wird eine Rakete gekauft. Der Preis pro
Rakete steht im Pergament. Das war’s.

Mit Saphiren handeln

Wenn das Saphir-Flag an ist, steht das
blaue Saphir-Handelhaus ganz rechts,
ansonsten nirgends. Auf dem Planeten

Traders
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] And the winner is...

[ Der beste Preis: ein neues Feld

|

Matt wohnt ein genmanipulierter Regen-
wurm namens SmallMatt, dessen
Lieblingspeise Lineli-Kéfer sind. Diese
werden ab und zu von der automatischen
Robo-Besatzung der Raketen gefunden.
Sie lassen sich bei der Mattschen Botschaft
gegen Saphire umtauschen (die Kéfer, nicht
die Besatzung). Auf Matt ist ndmlich Geld-
besitz verboten (wer doch hat, zahlt 5000
$ BufSe an SmallMatt). Und die Saphire kon-
nen auf Fat-Star verkauft werden. Die Zahl
am Gebaude gibt an, wie viele Kéfer zur Zeit
ein Saphir wert ist. Ist die Zahl hoch, lohnt
sich der Umtausch von Saphiren in Lineli-
Kafer (mit Joy-links). Und umgekehrt ist
esbei einem niedrigen Wert sinnvoll, Kéfer
in Saphire zu tauschen (mit Joy-rechts).
In der Pergamentrolle steht ganz rechts,
wieviel ein Saphir in Dollar wert ist. Hat er
einen hohen Wert, 1aRt sich durch
Saphirverkauf (mitJoy-Knopf) viel Geld ma-
chen. Ubrigens ist es empfehlenswert,
nie alle Kéfer und Saphire in Geld zu

verwandeln, da vielleicht lange Zeit keine
neuen Kéfer mehr gefunden werden. Jeder
kann maximal 10 Saphire und 2000 Kafer
besitzen.

Wettbewerb-Sequenz.

Wann erscheint die Sequenz?

Jede dritte Spielrunde.

Was ist zu tun?

‘Wer am meisten Schnecken besitzt, erhalt
von FatMike einen Preis. Und zwar einen
Geldbetrag oder - bei mindestens 70
Schnecken - ein zusétzliches Landfeld!
Der oder die Sieger werden angezeigt, da-
nach mussen alle Spieler Joy-Knopf driicken.
Falls ein Preis-Feld gewonnen wurde, kann
der Sieger es sich aussuchen. Es muf$ nicht
an sein Gebiet angrenzen. Wenn die eigenen
Felder also mal vollig eingeschlossen sein
sollten, konnte es sich lohnen, sehr viele
Raketen aufzustellen, um auf einen Sieg im
Wettbewerb zu hoffen.
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Vorweg...

Es gibt da also diesen jungen, dynami-
schen Unternehmer, der versucht, sich in
Frankfurt ein eigenes Imperium auf dem
Gebiet des Nah- und Fernverkehrs auf-
zubauen. Er weif$, dafd dies in den heuti-
gen Zeiten gar nicht mehr einfach ist, doch
er denkt, dafd es zu schaffen sei, wenn man
nur hartnackig genug an die Sache her-
angeht. Ein Startkapital von 50.000 DM,
das ihm einst vererbt wurde, und ein bil-
lig erstandener Firmenkomplex sind alles,
was er fur den Anfang hat, doch das muf$
gentigen. Naturlich kann er die ganze
Arbeit nicht alleine erledigen, deshalb
stehen ihm gleich von Beginn an ein Fern-
fahrer und ein Lagerarbeiter zur Verfi-
gung. Selbstverstdndlich kénnen und
missen im Laufe der Zeit noch mehr
Arbeitnehmer eingestellt werden. Doch
erst einmal versucht er, in der Geschifts-
welt Fud zu fassen. Seine Aufgabe besteht
nun darin, durch geschicktes An-und Ver-
kaufen von Waren einen méglichst hohen
Gewinn zu erwirtschaften, so daf das
Unternehmen expandiert, bis er das ge-
wihlte Spielziel erreicht hat (siehe
Abschnitt , Spielziele®).

Transwor
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Seite  Zeile Eingabe

5 18 Geld

3 26 Punkten

5 2 Unter

b 19 Grundlage
9 4 Fahrzeuge
10 3 ein

13 3 Polizei

13 8 steht

16 6 Sparkonto
19 1 immerhin

21 3 liefern

22 3 Rufen

Spielstart

Gestartet wird Transworld, wie es in den
Installations- und Ladeanweisungen
beschrieben ist. Ist dies geschehen, fragt
das Programm danach, ob ein neues
Spiel gestartet oder ein altes fortgesetzt

l Neues Spiel oder Spielstand laden? |

werden soll. Anschlieend sind die
Anzahl der Mitspieler und deren Namen
festzulegen. Bis zu vier Spieler konnen
an Transworld teilnehmen; bei einem
Spieler simuliert der Computer die
menschlichen Partner. Ein Computer-
spieler ist allerdings immer vorhanden,
auch bei vier menschlichen Spielern.
Abschliefend wird das Spielziel ,Gesamt-
ergebnis® oder ,Rundenbegrenzung®
ausgewahlt, und es kann losgehen!

Spielziele

Anders als bei anderen Wirtschaftssimu-
lationen geht es bei Transworld nicht nur
darum, eine bestimmte Summe an Bar- oder
angelegtem Geld zu erreichen, eine
bestimmte Anzahl von ,Jahren“ zu spielen
oder aber alle Konkurrenten ,auszuschal-
ten“. Ziel des Spiels ist es namlich, eine
bestimmte Anzahl von ,Erfolgspunkten®
verschiedener Kriterien zu erreichen.
Die Kriterien sind wie folgt aufgeteilt:

Geschéftserfolg

Dieses Kriterium spiegelt - wie der Name
bereits sagt - den Geschaftserfolg wider.
Dieser setzt sich aus folgenden Punkten zu-
sammen:

a) erreichtes Bargeld

b) Anzahl der Zweigstellen

¢) Anzahl der LKWs im Besitz

d) Haufigkeit der termingerechten/

terminungerechten Lieferungen

Ansehen/Prestige

Das Ansehen in der Geschiftswelt tragt
einen groflen Teil zum Erfolg der
Geschifte bei. Je hoher das Ansehen ist,
desto mehr Punkte werden hier verteilt.
Es gibt einige Tatigkeiten, die das Prestige
aufmébeln oder aber herabsetzen. Positiv

]
[ Wichtig im Geschéft und in diesem Spiel: der Erfolg ]

wirkt sich z. B. Ehrlichkeit beim Finanz-
amt aus; das Einhalten von Frachtter-
minen ist ebenfalls sehr wichtig. Das
Gegenteil dieser Faktoren wirkt sich
dementsprechend negativ aus.




Handelsbeziehungen

Ein gesundes Unternehmen muf selbst-
verstandlich entsprechend stark in der Welt
vertreten sein. Das Pflegen von Kontakten
zu fremden Stédten und das Einrichten von
Zweigstellen wirkt sich positiv aufs Punk-
tekonto aus. Um als Sieger aus dem Spiel
hervorzugehen, benétigt man 100 Punkte
pro Kriterium. Wird diese Punktzahl vor
Ablauf der festgesetzten Spielzeit erreicht,
beginnt der Computer mit der Endauswer-
tung und bricht das Spiel ab. Mehr als 100
Punkte je Kriterium gibt es nicht.

Beschreibung der Haupt-
bestandteile des Spiels

Transworld

LT olEETH

REFARI EREN
LKW KAUFEHN
LKH VYERKAUFEN
HAUPTHENU

[ Ohne den richtigen Fuhrpark [&uft nichts

]

Preise und Einheiten

Der Einfachheit halber unterscheidet
man bei Transworld nicht zwischen Kilo
und Litern - es gibt nur eine Einheit, ,E
genannt. Auch die Preise und Zinsen sind
gegentuber den realistischen Preisen an-
gehoben worden - in der kurzen Spielzeit
wiirden die gebrauchlichen Zinssétze kei-
nen nitzlichen Gewinn erwirtschaften.

Sonderangebote

Sonderangebote gelten immer nur in der
Stadt, in der sie bekanntgemacht werden.
Um ein solches Angebot wahrzunehmen,
muf’ der Unternehmer seinen LKW in die
Stadt schicken, aus der die Meldung
kommt, und dort die Waren zum vergiin-
stigten Preis einkaufen. Aber Achtung:
Sonderangebote mussen nicht immer
die niedristen Preise fiir eine Ware sein!

Terminfrachten

Mit Terminfrachten lassen sich die grof-
ten Gewinne erzielen. Es ist lediglich die
Menge der Ware einzugeben, die der
Unternehmer liefern will, und diese bis
zum genannten Zeitpunkt an das ge-
nannte Ziel zu liefen. Doch Achtung: Bei
Nichteinhaltung eines Termins drohen
hohe Konventionalstrafen!

Fahrzeuge

Die Grundlage fur das Unternehmen
bilden zweifelsfrei die Lastkraftwagen,
denn ohne sie kann keine Ware beschafft
werden. Es gibt zwei verschiedene Fahr-
zeugklassen bei Transworld:

a) Nahverkehr-LKW

b) Fernverkehr-LKW

Der wesentliche Unterschied dieser Klas-

sen liegtin der Fahrzeit und der moglichen

Transportmenge. Ein Fernverkehr-LKW

benotigt in der Regel nur die Halfte der Zeit,

um von einer Stadt zur anderen zu

gelangen, da fiir diese Klasse pro LKW
zwei Fahrer vorhanden sein muissen.
So konnen sich diese namlich ab-
wechseln und brauchen die ge-
setzliche Héchststundendauer
nicht zu beachten. Ein wei-
terer und ebenfalls ent-
scheidender

a) Stiickgut-Transporter (Wein, Tabak, Salz, Zucker, Textilien’
b) Kithlwaren-Transporter (Obst, Fleisch, Fisch)

¢) Silo-Transporter (Weizen, Mais)

d) Rohstoff-Transporter (Holz, Eisen/Stahl)

e) Fliissigkeits-Transporter (Erdgas, Kraftstoff)

f) Automobil-Transporter (Fahrzeuge)

Vorteil liegt in der Aufnahmekapazitat von
Waren bei Fernverkehr-LKW, da diese
oftmals ein Vielfaches von Nahverkehr-
LKW betragt. Diese Vorteile bringen
nattrlich auch einige Nachteile mit sich.
Einer ist - wie bereits erlautert -, dafl je-
weils zwei Fahrer pro LKW vorhanden
sein miissen, was doppelte Lohnkosten
bedeutet. Ein weiterer liegt in der
Beschaffung solcher Fahrzeuge, denn sie
kosten eine ganze Menge mehr als die
Jkleinen®. Aufer in die Fahrzeugklassen
,Nah- und Fernverkehr-LKW* unterteilt
man die Fahrzeuge noch in bestimmte
Transportklassen. SchlieRlich kann Fleisch
nicht mit einem Automobil-Transporter
befordert werden oder umgekehrt:
Rohstoff-Transporter werden

auch als Tieflader bezeichnet,
Flussigkeits-Transporter als
Tanklaster. So unterscheiden
sich die verschiedenen
Klassen also in ihrer
Transportfahigkeit,
aber auch im
Anschaffungs-
preis.




Insgesamt stehen 90 verschiedene LKW-
Typen zum Kauf, wovon jeder seine spezi-
elle Fahigkeit bzw. einen speziellen
Nachteil hat. Bei Stiickguttransportern gibt
esbeispielsweise die groSte Auswahl, doch
mit dem Handel von Stiickgut werden
allgemein geringe Gewinne gemacht.

[Richtig gelagert, laft sich jede Ware verkaufen... |

Das Lager

Das Lager ist wie die LKW einer der wich-
tigsten Bestandteile des Programms, da
alle Waren ordentlich gelagert werden
miussen und nicht im LKW verbleiben
kénnen. Dabei kénnen die Waren belie-
big lange im Lager sein, nur die Aufnah-
mekapazitat darf nicht uberschritten
werden, und gentigend Lagerarbeiter muis-
sen zur Verfiigung stehen, da Ware, die
im Lager keinen Platz mehr findet bzw.
nichtverwaltet werden kann, schlicht und
einfach verloren geht. Es lohnt sich also,
vor dem Einkauf zu schauen, ob im Lager
alles in Ordnung ist. Dem Lager ist zu Be-
ginn eine Aufnahmebegrenzung von 50
Wareneinheiten gesetzt, und ein Lager-
arbeiter kann maximal 10 Einheiten ver-
walten. Es konnen bis zu 99 Arbeiter ein-
gestellt werden, aber nur bis zu neunmal
kann ein Lager ausgebaut werden. Doch
eine Gesamtkapazitat von 500 méglichen
Einheiten dirfte ja wohl auch gentigen.
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Die Zweigstellen

Expandieren ist wichtig fiir ein aufstre-
bendes Unternehmen, deswegen lassen
sich Zweigstellen einrichten. Das bietet
mehrere Vorteile: Zum einen spart man
sich den Weg in eine Stadt, um die dorti-
gen Preise zu erfahren - die holen die An-
gestellten in der Aufenabteilung ein.
Zum anderen kénnen Waren in den
Zweigstellen zwischengelagert und so
Transportkosten gespart werden.

Angestellte

Es gibt verschiedene Arten von Ange-
stellten, die alle einen groflen Nutzen
haben, aber naturlich auch Geld kosten.
Werden die einen oder anderen Ange-
stellten nicht mehr benétigt, so kann man
ihnen kiindigen.

Dalaut Tarifvertrag der Lohn nach Kiin-
digung noch 14 Tage fortbezahlt werden
muf - als Abfindung namlich -, sollte
man es sich genau durch den Kopf gehen
lassen, ob eine Kiindigung unbedingt
vonnaten ist.

Pro Berufsgruppe kénnen maximal 99
Personen angestellt werden.

Fremde Stadt

[ Wohin soll die Reise gehen? ]

- | FERSONAL
|
:

[ Auch wenn sie manchmal jedem Unternehmer Kopfschmerzen bereiten, sind sie unverzichtlich: die Angestellten ‘

Um sich tber die Preise anderer Stadte zu
informieren oder Zweigstellen zu grinden,
reist der Unternehmer in verschiedene
Stadte. Sobald er in einer Stadt angekom-
men ist, sieht er ein kleines Bild derselben
und in der oberen rechten Ecke den Zu-
stand der dortigen Zweigstelle, falls vor-
handen. Er hat nun die Méglichkeit, den
Zustand und die Ausstattung der Zweig-
stelle zu verbessern. Die Kosten der Ver-
besserungen werden rechts oben pro Pro-
zent angegeben. Die Ausstattung einer jeden
Zweigstelle st fir den Preis der Waren ent-
scheidend (siehe Abschnitt ,Zweigstellen®).

Zufallsereignisse

Ab und zu passiert auch mal etwas AufSer-
gewohnliches in der Firma - positiv wie
negativ. Lottogewinn, Anklage wegen
Steuerhinterziehung - alles ist drin. Das
gleiche Schicksal kann nattrlich auch die
Mitspieler treffen.

Die Meniis

Im Mentibereich des Bildschirms befinden
sich neun verschiedene Meniis, welche bis
auf den Punkt ,Néchster Spieler” keine di-
rekte Funktion besitzen, sondern Unter-
menis erdffnen. In diesen Unterments
wahlt man die spielbestimmenden Akti-
vitdten aus. Anwahl des Punktes  Nichster
Spieler” beendet den Zug, und der néchste
Spieler ist an der Reihe.

Fuhrpark

Touren

Das ,A“und ,O“ dieser Wirtschaftssimu-
lation ist bekanntlich das Erwirtschaften
von Geld und Gewinn. Hierzu werden
‘Waren gekauft und verkauft. Um Waren
einkaufen zu kénnen, mufl der Unter-
nehmer mindestens einen LKW besitzen
(siehe Punkt ,LKW kaufen®), mit welchem
die Waren transportiert werden. Nach
Anwiahlen des ,Touren-Ments" sucht er
sich den gewtinschten Transporter aus,
der die Ware besorgen soll. Danach wird
die gewtinschte Ware ausgesucht. Im An-
schlufl daran fragt das Programm nacl
dem Ort, der angefahren werden soll. Is
dies geschehen, so erscheint in der rech-
ten unteren Bildschirmecke ein Fenster,
in dem der heimische und der értliche.

renpreis angegeben sind. Stimmt der Preis;
wird die entsprechende Kaufmenge ei
gegeben. Der LKW fahrt auch dann in di
angewahlte Stadt, wenn man sich gegen
einen Kauf von Waren entschieden hat.




Dies ist beabsichtigt, denn wenn man In-
formationen tiber Warenpreise in jeder be-
liebigen Stadt ohne Zeit-und Geldverlust
einholen konnte, wire das Spielziel recht
schnell erreicht. Durch eigene Zweigstel-
len kann man sich allerdings jederzeit iiber
die Preise in einer anderen Stadt infor-
mieren.

Reparieren

Leider bleiben die LKW nicht immer im
Zustand eines Neuwagens, denn der
Zahn der Zeit nagt auch daran.

Konkret heifdt dies, dafd die LKW laufend
,Erhaltungsprozente® verlieren und somit
gewartet und repariert werden miissen.
Falls durch einen maroden Transporter
Waren verlorengehen oder beschadigt
werden oder gar die Polizei das Vehikel
aus dem Verkehr zieht, bringt dies im
Endeffekt hohere Kosten als Reparaturen.

Transworld

Eslohntsich also, stets einen Blick auf den
Zustand der Maschinen zu werfen. Um
einen LKW reparieren zu lassen, muf’
zunéchst ein Mechaniker eingestellt wer-
den. Maximal sechs Arbeiter kénnen an
einem LKW arbeiten. Sind mehr als funf
Mechaniker eingestellt, so ist es auch még-
lich, zwei LKW in die Werkstatt zu brin-
gen, wobei die ersten funf am ersten
Wagen bleiben und der/die andere(n) sich
an den zweiten machen. Bei drei zu repa-
rierenden LKW braucht man mindestens
elf Mechaniker, bei vieren sechzehn und
so weiter. Faustregel: Je mehr Arbeiter an
einem LKW beschiftigt sind, desto schnel-
ler geht die Reparatur vonstatten.

=3 iLEn ESTRTIGEH €0 = Zupuck

[Was ware eine Spedition ohne LKW? ]

Eine Spedition ohne LKW ist wie ein
Essen, das nicht satt macht. Bei Trans-
world stehen 30 verschiedene LKW zur
Verfiigung, die durch Bestatigen mit ,JA*
sofort zu kaufen sind und dann auf dem
Hof stehen.

LKW verkaufen

Es steht dem Unternehmer frei, nicht
benotigte LKW zu verkaufen. Durch An-
wahlen dieser Option wird ein orts-
ansassiger Handler kommen und
Angebote fiir die LKW machen. In der

Es bleibt die Qual der Wahl bei den verschiede-
nen Typen

Regel sind diese Angebote recht gro3zii-
gig, richten sich aber nach dem Zustand
des Fahrzeugs. Ein total ruiniertes Au-
towrack zum Ausschlachten wird also
hochstens noch ein paar miide Mark
bringen. Bedingung fiir einen Verkauf
ist, daR der/die zu verkaufende(n)
LKW(s) sich in Frankfurt befinden,
damit der Kéufer sie gleich in seinen
Besitz nehmen kann.

Lager

Waren verkaufen

[Kommt in den besten Firmen vor: Der Platz geht aus|

Die eingekauften Waren kénnen und miis-
sen natiirlich auch wieder verkauft
werden, und das moéglichst so, daf es
einen Gewinn gibt. Das Programm listet
alle im Spiel vorkommenden Waren auf,
auch Waren, die der Unternehmer gar

[ Was kaputt ist, muB repariert oder ersetzt werden |




Transworld

viele schone

nicht besitzt. Hinter der Warenbezeich-
nung stehen die Menge an Einheiten, die
sich im Lager befinden, und der momen-
tane Verkaufspreis. Beim Anwahlen der
zu verkaufenden Ware 6ffnet sich ein
Fenster, in das die Menge eingegeben wird.
Der Erlos wird sofort gutgeschrieben.

Lager erweitern

Maximal 50 Einheiten Ware fafSt das Lager,
und auf maximal 500 Einheiten Kapazitat
1488t es sich erweitern.

Arbeitsmarkt
Alles kann man nicht alleine machen, aber
dafiir gibt esja die Angestellten. Hier wird
eingestellt und entlassen.

Bank/Bérse

Finanzlage

Mit dem Spekulieren an de
Borse hat sich schon manch
ein goldenes Naschen
verdient... oder fiel eben =
wenn es schief ging - auf

selbiges. Jedenfalls sollte auch der schlaue
Unternehmer die Gelegenheit wahrnehmen
und von Zeit zu Zeit einen Blick auf die Kurs-
notierungen werfen. Wer weif}, vielleicht be-
finden sich die Aktienkurse eines Konkur-
renten gerade in einem Tief. Ware doch zu
schon, einem unliebsamen Mitspieler die
Suppe zu versalzen und ihm seine Firma
unter der Nase quasi wegzuschnappen. Dies
funktioniert so: Gelangt man in den Besitz
von 51 Prozent der Aktienanteile eines Kon-
kurrenzunternehmens, so wird dieses dem

In der Realitat fiir viele ein undurchsichtiges Ge-
schaft: der Aktienmarkt

Gegenspieler enteignet. Konkret heifit dies,
daf jener ,von vorne* anfangen muf, mit
50.000 DM Startkapital, einem kleinen Lager
etc. Alle Aktien werden ,aufgel6st*, aber man
bekommt den Wert der Aktien, die sich im
eigenen Besitz befinden, ausgezahlt und auf
das Konto gutgeschrieben. Gehen wir ein-
mal davon aus, daft der Spieler 5.100 Aktien
besitzt (100 Prozent = 10.000 Aktien). Bei
einem Kurs von 100 DM pro Aktie macht
dies 510.000 DM, die er erhalt. Alle Aktien,
die der (Ex-)Besitzer der Firma besitzt, gehen
verloren - bringen ihm keine mude Mark.
Dasselbe gilt fiir weitere Mitspieler, die Ak-
tien des ruinierten Unternehmens besafRen
- sie sehen keinen Pfennig und mussen Ver-
luste hinnehmen, die bis in die Hundert-
tausende hineinreichen kénnen. Es lohnt
sich also...

Naturlich gibt es auch die freundschaftli-
chere Art und Weise, sich an der Borse zu
betatigen, indem weniger als 51 Prozent der
Aktien gekauft und diese nur als Geldanlage
gebraucht werden. Beim Erwerb und Ver-
kauf von Aktien behdlt sich die Bank vor,
einen kleinen Prozentsatz als Unkosten-
ausgleich einzubehalten.

Sparbuch

Sollte ein bifichen Geld auf der hohen
Kante liegen, bietet sich auch das Spar-
buch an. Hier werden auch noch téglich
Zinsen daftr gezahlt. An einem Tag
kénnen maximal 9.999 DM abgehoben
werden. Ubrigens: Als Startguthaben
befinden sich 5.000 DM auf dem Konto.

Kaufen, verkaufen, kaufen — und das den ganzen
Tag lang...

Auch in US-Dollar kann man Geld investie-
ren - aber wie das Aktiengeschaft ist auch
dieses mit einem kleinen Risiko verbunden.
Zudem erhebt die Bank noch Bearbei-
tungsgebiihren fir den Devisenhandel.

Kredit

Im Falle von Geldnot hilft ein Kredit. Wie-
viel die Bank gewzhrt, hangt von den
Sicherheiten (LKW, Gebidude usw.) ab,
die der Bank vorgewiesen werden.




[ Pleite wie Atze? Ein Kredit schafft Abhilfe |

Die Konditionen macht die Bank vom
geliehenen Betrag abhingig. Mindest-
summe fiir einen Kredit sind 1.000 DM.

Zweigstellen

PIRTR ]

Preise

Wie schon gesagt, von den Zweigstellen
aus kénnen die Preise der jeweiligen Stand-
orte eingeholt werden. Einfach aus der
Liste die gewtinschte Stadt auswahlen, in
der eine Zweigstelle steht, und sich die
dortigen Preise anschauen.

Zweig griinden

[ Wo soll denn das neue Biiro mal sein? ]

Logisch: Zuerst muf$ man eine Zweigstelle
griinden, bevor man dortirgendwelche Ak-
tivitdten starten kann. Der Preisvorschlag
wird mit ,JA* bestatigt, wenn wirklich eine
Zweigstelle in der gewéhlten Stadt gebaut
werden soll.

Verkaufen

Um die Zweigstelle zu verkaufen, wartet
man auf ein Angebot von einem Interes-
senten, das aber auch abgelehnt werden
kann. Ansonsten wird die vereinbarte
Summe auf das Konto iiberwiesen.

Transworld
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Biiro

Steuern

Wie jeder andere Bundesbiirger muf auch
der Unternehmer Steuern zahlen. Es bleibt
jedoch ihm tiberlassen, wie ehrlich er sich
gegentiber dem Finanzamt zeigt. Um den
,Ehrlichkeitslevel“ einzustellen, ruft man
dieses Menii auf, welches alle méglichen
Einstufungen und die damit verbundenen
Steuern anzeigt, die fur die letzte Woche
zu zahlen sind. Bei einer Stufe unter
»,NORMAL" spart man eine Menge Geld,
lauft aber gleichzeitig Gefahr, bei den Steu-
erhinterziehungen ertappt zu werden. Es
gibtverschiedene Steuern: Umsatzsteuern,
Gewerbesteuern, Lohnsteuern und einige
weitere, die in einem Pauschalbetrag zu-
sammengefallt wurden. Die Umsatz-,
Gewerbe- und Lohnsteuern sind jeweils
auf den Konzern zugeschnitten und nicht
fix. Je hoher die Einnahmen, desto mehr
Steuern miissen also abgezahlt werden,
welche jeweils am Wochenanfang fiir die
abgelaufene Woche abgebucht werden. Ein
legaler Tip zum Steuernsparen: zum
Wochenende hin gewinnbringend inve-
stieren oder einen Kredit aufnehmen!

Werbung

Wer nicht wirbt, der stirbt. Allgemein gilt:
Jehoher der Preis fiir die Werbung, desto
bekannter wird das Unternehmen. Erlaubt
ist aber nur eine Werbeaktion pro Tag.

Versicherung

Solange die Versicherung zahlt, kann kommen,
was da wolle...

Was ist ein Unternehmen ohne eine gute
Versicherung? Diese schiitzen vor uner-
warteten hohen Reparaturkosten, sei’s fiir
die LKW oder fiir andere Dinge. Allerdings
mussen auch taglich 100 DM fiir den
finanziellen Schutz hingeblattert werden.

Modernisierung

[ Mit neueren Maschinen [Euft alles gleich viel besser...

Nur wer wei, daB ein Unternehmen existiert, kann
‘s auch in Anspruch nehmen... Logisch, oder?

Um auf die Kunden einen guten Eindruck
zu machen, sollte das Firmengebaude
immer gepflegt sein. Sobald sich der PR-
Angestellte - falls tiberhaupt vorhanden
- tber den Zustand des Gebaudes beklagt,
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istalso Handeln angesagt. Eine Baufirma
macht ein Angebot fiir die zu moderni-
sierende Einheit. Aber Achtung: Sollte
das Gebdude schon erweitert sein, wird
die ganze Angelegenheit teurer!

Biirogebdude

Bis zu funfmal kann der Gebaudekom-
plex, ebenso wie das Lager, erweitert
oder veredelt werden (Mamorfufboden
etc.) Die Kosten werden automatisch
vom Konto abgebucht und das Gebaude
sofort instandgesetzt.

Reisen

[Reisen kostet Zeit... |

Mit diesem Unterment fliegt der
Geschaftsmann in andere Stéddte oder
Lander, wo er Preise erkundet oder nach
glinstigen Angeboten Ausschau hilt.
Zum Verreisen mufl man nur das Rei-
seziel wahlen und den Flug bestétigen.
Der Preis stehtin der rechten oberen Ecke
des Bildschirms und gilt fir Hin- und
Ruckflug. Ist der Flug einmal bestatigt,
kann er nicht storniert werden.

Urlaub

Alle zwei Wochen muf$ ein Tag Urlaub
drinsein, sonst schreibt der Arzt den
fleifigen Unternehmer wegen Stref ma-
ximal sechs Tage krank.

Auswertungen

| Die Bilanz ist sehr wichtig, um zu sehen, ob das
Geschift iiberhaupt noch ertréglich ist

Hier laft sich der Erfolg in bezug auf die
drei Spielkriterien ablesen. Der hellgelb
unterlegte Balken bezieht sich ubrigens
immer auf die vorhergegangene Woche.

Transworld

[ HOHTAS

=+ = a

 Urlaub tut not

Funktionen

Terminfrachten

Terminfrachten sollte man niemals aus
dem Auge verlieren, denn es drohen hohe
Konventionalstrafen.

Konkurs

Nichts wird in der Wirtschaft mehr
gefiirchtet, als einen Konkurs anmelden
zu missen. Unter Umsténden ist dies
auch bei Transworld nétig, dann namlich,
wenn ein Spieler beispielsweise durch
Zahlen einer Konventionalstrafe so hoch
ins Soll gerat, daf$ die Aussichten auf
weiteren Erwerb von LKW, Waren etc. auf
ein Minimum sinken und dieser
Minusbetrag auch nicht durch Verkauf
von Fahrzeugen, Aktien oder sonstigem
wieder wettgemacht werden kann.

Der Spieler, dem es so geht, ist quasi
bankrott und sollte von der Méglichkeit,
Konkurs anzumelden, Gebrauch machen.
Er fangt dann noch einmal von vorn an,
ohne aus dem Spielgeschehen ausschei-
den zu miissen. Um in den Konkurs gehen
zu dirfen, miissen jedoch erst einmal die
Mitspieler ihr Einverstandnis dazu geben.
Besitzen diese nimlich Aktien dieser
Firma, so kénnten sie durchaus ihre Ein-
wiénde haben. Ist der Konkurs vollzogen,
so wird es fiir den gebeutelten Spieler sehr
hart, aufzuholen, doch ein geborener
,Business-Man* gibt nie auf...

Pieptdne

Namen dndern

Es steht jederzeit die Moglichkeit offen,
den Firmennamen abzuindern. Nach
Abruf dieser Option erscheinen in der
untersten Bildschirmzeile der alte Fir-
menname und daneben das Eingabefeld
fir den neuen Namen. Nach der Eingabe
mit ,RETURN/ENTER" bestatigen.

Spiel speichern

Hier kann der aktuelle Spielstand gesi-
chert werden, indem ein Dateiname
eingegeben wird. Existiert dieser Name
schon, kann in der folgenden Abfrage das
Speichern unterbrochen oder die alte
Datei tiberschrieben werden.

Spiel beenden

Durch Wahl dieses Punktes und an-
schliefende Bestatigung wird das Pro-
gramm beendet; der Spieler kehrt ins Be-
triebssystem zuriick. Bei Eingabe von
,NEIN*kehrt das Programm an den alten
Spielstand zurtck.

Der Bildschirmaufbau

vorhandenes Bargeld

Grafik- | /,// t —‘—/
bereich.- .
=

Informations-
sbereich

Spielername
!

Menii

Tag- und Woch

Hier konnen die Pieptone, die bestimmte
Funktionen begleiten, ein- oder ausge-
schaltet werden.

Schematische Darstellung des Bildschirmaufbaus
bei Transworld s




Zephyr

ZEPHIR

Irgendwo weit drauBen im Weltraum...

\

Einleitung

Gegen Ende des 21. Jahrhunderts formte die
United Earth Government (UEG) den
,Planetary Battle Circuit“ (PB.C.). Man wollte
versuchen, die schwindenden natiirlichen
Ressourcen der Erde zu retten.

Die Idee, die hinter dem P.B.C. steckte, war,
die sechs grofiten irdischen Unternehmen
inverschiedenen Formen des Wettkampfes
gegeneinander antreten zu lassen. Der Sieger
dieses Wettkampfes sollte fiir ein Jahr die
Rechte an der Nutzung der nattrlichen

tu.auf uns unbekannten Planeten... ‘

Ressourcen der Erde erhalten. Der PB.C.
war ein schlagartiger Erfolg und wurde als
jahrliches Ereignis eingefiihrt. Nach diversen
Durchbriichen in der Raumfahrt verlie§ der
PB.C. die Grenzen der Erde und entwickelte
sich zu seiner momentanen Form, dem
Lnterplanetary Battle Circuit” (LB.C.).

Dadurch erhielten die Spiele eine noch
grofere Popularitédtund das Megacorps noch
mehr Macht. Als sich das 23. Jahrhundert
seinem Ende néherte, entzog sich das
Megacorps des Universums dank des L B.C.
aufgrund seines enormen Wachstums der
Kontrolle seiner Regierungen. In einem
letzten Versuch, die Macht wieder an sich zu
reifSen, formten die Regierungen die , United
Planetary Coalition®. Der Versuch schlug

‘ -..toben bitterbése Schlachten um Reichtum und Macht]

jedoch fehl, und die U.P.C. wurde -und wird
noch immer - schlicht als zeremonielles
Organ betrachtet. Wir schreiben nun das Jahr
2365, und das Megacorps hat seine neueste
Herausforderung fiir den LB.C. enthullt:
Ein Kampfgleiter, der inzwischen als beste
Kampfmaschine bekannt ist, die jemals ge-
schaffen wurde-ein Schiff namens , Zephyr*.
Willkommen im 24. Jahrhundert.
Willkommen bei Zephyr!

Einfiihrung ins Spiel

Kurz und heftig

o>

[Das Hauptem‘.i |

Nach dem Vorspann und dem Titelbild-
schirm gelangt der Spieler in das Haupt-
meni des Spiels. Mit NEW GAME
(=Neues Spiel) wird gestartet. In dem fol-
genden Ment ist der Name einzugeben,
ein Schwierigkeitsgrad zu wéhlen sowie
ein Rufname auszuwihlen. Danach wird
auf OK geklickt.

Als nachstes gelangt der Spieler in die
U.B.N.-Zentrale, wo festgelegt wird, fur
welchen Sponsor er fliegt. Die Auswahl
besteht aus sechs Megacorps (=Firmen);
der Spieler wihlt, fur welche er fliegen will,
und klickt auf ACCEPT (= Bestitigen).

[ Das ganze Schiff auf einen Blick |

Sobald der Spieler dann im Cockpit sitzt,
meldet der Zephyr Bereitschaft (READY)
und gibt die Méglichkeit, einen letzten
Check der Schiffssysteme vorzunehmen.
Desweiteren erhalt der Spieler eine Liste
mit Zielen sowie den Punktzahlen, die
es fur das AbschiefSen dieser Ziele gibt.
Es kann auch vorkommen, daf§ in letz-
ter Minute Instruktionen des Sponsors
eintreffen.

Nun besteht Kampfbereitschaft. Die Zeit,
innerhalb der Punkte gesammelt und
Runden beendet werden mtissen, ist fest-
gelegt. Wenn eine Runde gewonnen und
eine bestimmte Menge von Punkten er-
spielt wurde, ist der Spieler fur die




! Nun geht’s ohne Gnade rund! \

Bonusrunde qualifiziert. Wenn nicht,
geht es in der nachsten Welt weiter,
und man nimmt an einer weiteren
Runde teil. Bet Qualifikation fir die
Bonusrunde meldet der Zephyr wie-
der Bereitschaft, und der Kampf kann
beginnen. Die Runde ist vorbei, wenn
die Zeit abgelaufen, das Schiff zerstort
oder die Runde korrekt beendet ist.
Hinweis: In der Bonusrunde gibt es
nur dann Punkte, wenn vor Ablauf der
Zeit ein Ausgang gefunden wurde.
Nach der Beendigung einer Runde
wird das Spiel automatisch gespei-
chert, und es geht in die néchste Runde
den Wettkampfes.

Hinweis: Das Drucken der Taste [Esc]
bringt den Spieler jederzeit ins Haupt-
menil bzw. bricht Filmsequenzen ab.

Schritt fiir Schritt

Nach dem Vorspann und dem Titelbild-
schirm geht es in das Hauptment des
Spiels. Dieses ist in folgende sechs Menii-

punkte aufgeteilt:

New Game (Neues Spiel)

A

_ ot -
\ Wichtig zur Identifizierung: der Rufname

|

Beim Klicken auf diesen Mentipunkt beginnt
ein neues Spiel. Im folgenden Menti wird der
Name eingegeben (bis zu 8 Buchstaben) und
der Schwierigkeitsgrad festgelegt:

Zephyr

Zuletzt heiflt es, einen der 40 zur Aus-
wahl stehenden Rufnamen auszuwahlen,
damit der Zephyr seine Interaktionen mit
dem Spieler auf eine personliche Basis
bringen kann.

Hinweis: Das Spiel ermoglicht es, bis zu
10 Spielstande insgesamt zu speichern.
Wurden bereits 10 Spielstande gespei-
chert, wenn ein neues Spiel gewahlt wird,
mufl einer der alten Piloten wieder
geldscht werden.

Dazu zuerst den zu entfernenden Piloten
und danach die Schaltflache mit der Be-
schriftung RETIRE anklicken.

Load Game (Spielstand laden)

Einfach den gewiinschten Spielstand markieren
und mit OK bestatigen

Mit Hilfe dieses Mentpunktes 148t sich
einer der gespeicherten Spielstdnde wie-
der aktivieren. Zur Wiedererkennung
eines Spielstandes werden Spielername,
Rufname, geflogene Rennen, héchste
Punktzahl sowie der Schwierigkeitsgrad
auf dem Bildschirm aufgelistet.

Einfach auf den gewtinschten Spielstand
und danach auf OK klicken, kurz danach
kann das Spiel fortgesetzt werden.

Options (Optionen)

Y
[ Das Options-Menui |

Hier laBt sich die Lautstérke der Sound-
effekte und der Musik sowie die Detailtiefe
der Grafiken im Spiel einstellen. Je gerin-
ger die Detailtiefe ist, desto schneller ist
das Spiel. Dies empfiehlt sich besonders
bei langsameren Rechnern.

Credits

1.EASY Nur far Anfanger
empfehlenswert.
2.NORMAL Fir den durch-
schnittlichen Spieler.
3.HARD Fur den fortgeschritte-
o nen Spieler.
4.KILLER  Der Name dieses Menii-

punktes spricht fiir sich.

Hier findet sich eine kurze Auflistung
aller Personen, die an Zephyr mitgear-
beitet haben.

DESIGMED AMD DIRECTED BY
JON UAN CANEGHEM

PRODUCER
MARK CALDWELL

551 |
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[Immer wieder interessant: die Credits

Highscores

Zeigt die Piloten des I.B.C., die bisher die
hochsten Punktzahlen erreicht haben.

. Sl
[ Schén, wenn man sich hier verewigt sieht: die
| Highscore-Liste

Quit Game (Spiel beenden)

Verlafit das Spiel und kehrt wieder auf die
DOS-Ebene zurtick.

Das Spiel

Die Auswahl des Sponsors

=

2
\ o Nhe

‘ Alle haben sie ihre Vor- und Nachteile |

Nach einer kurzen Beschreibung des
Planeten geht es darum, sich ein Spon-
sorunternehmen auszusuchen.
Obwohl alle Zephyrs dem gleichen
Grunddesign entsprechen, hat jedes
der Unternehmen sein eigenes Schiff
in bestimmten Einzelpunkten modi-
fiziert.

Genauere Informationen tiber die ein-
zelnen Zephyrs und uber die Spon-
soren gibt es, indem auf das ge-
wlnschte Unternehmen und danach
auf die Schaltflache mit der Beschrif-
tung SPECS oder die Schaltfliche mit
der Beschriftung INFO geklickt wird.




Hinweis: Die Reihenfolge, in der die Spie-
ler ihren Sponsor wahlen kénnen, hangt
von der erreichten Punktzahl in der vori-
gen Runde ab. Der Spieler mit der schlech-
testen Punktzahl darf zuerst wahlen. Es
kann also passieren, daf$ bestimmte Un-
ternehmen nicht mehr zur Verfiigung ste-
hen, wenn man selbst mit der Auswahl an
der Reihe ist.

Vor dem Start

Ubersichtlich: alles Wissenswerte auf einem Bild- ‘
S

Nachdem der Spieler in den Zephyr ein-
gestiegen ist, werden ihm noch letzte In-
struktionen sowie Ratschlage gegeben. Auf
dem Bildschirm ist folgendes zu sehen:

Schiffsstatistiken (1)

Hier stehen die Zustinde der Schiffssy-
steme, ausgedruckt durch einen Zahlen-
wert, der zwischen 1 und 10 liegen kann.

Ziele (2)

In diesem Bildschirmabschnitt gibt es
kurze Hinweise, wie in dieser Runde
Punkte erreicht werden kénnen.

Nachrichtenmonitor (3)

Dieser Monitor wird von den Sponsoren
benutzt, um mit ihren Piloten zu kom-
munizieren. Dann und wann erteilen sie
zusatzlich bestimmte Aufgaben. Wenn
diese Aufgaben geschafft sind, werden die
Punkte erhoht.

Im Cockpit

Sobald man den Bereitschaftsbild-
schirm hinter sich gebracht hat,
beginnt der Kampf. Um diesen
erfolgreich zu uberstehen, sollte
der Pilot mit den Instrumenten
im Cockpit des Zephyrs
vertraut sein.

[ LaBt die Spiele beginnen! ]

Schadensanzeige (1)

Zeigt eine schematische Darstellung des
Zephyrs. Sollte das Schiff einen Treffer ab-
bekommen, wird dieser an der entspre-
chenden Stelle in der Schadensanzeige
kenntlich gemacht.

Richtungsanzeige (2)

Wenn sich das Schiff rechts herum oder
links herum dreht oder sich im Steigflug
oder Sinkflug befindet, wird dies hier
durch einen Pfeil in die entsprechende
Richtung angezeigt.

Zeitanzeige (3)

Hier wird wahrend des Kampfes die Zeit
eingeblendet, die noch bis zum Kampf-
ende verbleibt. Werden Extrawaffen oder
-ladungen eingesammelt oder eine Runde
beendet, leuchtet dies hier kurzfristig an-
statt der Zeitanzeige auf.

Radar (4)

Der Radar zeigt einen quadratischen Aus-
schnitt der Arena. In diesem Ausschnitt
sind die Positionen aller anderen Zephyrs
zu erkennen. Der Radar des Zephyrs von
New World Computing zeigt
sogar alle Objekte

in diesem Ausschnitt an. Die Schiffe der
verschiedenen Sponsoren werden durch
folgende Farben dargestellt:

Schwarz - Positronix

Blau - New World Computing
Gelb - Genericorp

Grin - Vertix

Rot-U.PS

Weifl - Warp Speed

Hinweis: Die GroRRe des Ausschnitts kann
sich wihrend der Bonusrunden veran-
dern.

Kompa8 (5)

An der schwarzen Linie kann man erken-
nen, in welche Richtung das Schiff zeigt.
Anhand der roten Linie kann man able-
sen, in welche Richtung die Kanone des
Schiffs ausgerichtet ist.

Verfligbare Energie filr Waffen (6)

Beim Abfeuern der Kanonen (nicht der
Raketen) wird Energie verbraucht. Diese
Skala zeigt an, wieviel Energie hierfiir noch
vorhanden ist. Ist die Skala erst einmal auf
Null herunter, kénnen die Bordkanonen
nicht mehr abgefeuert werden. Es heifst
dann warten, bis die entsprechenden Bat-
terien wieder aufgeladen sind.

Tempometer (7)

Das Tempometer ist in einen linken und
einen rechten Bereich unterteilt. Der linke
Bereich zeigt die Schubeinstellung von
Vollgas/vorwirts bis Vollgas/ruckwérts
an. Die rechte Anzeige bezieht sich auf die
tatséchliche Geschwindigkeit des Zephyrs.
Es wird vorkommen, daf die beiden An-
zeigen nicht tibereinstimmen.




| Gladiatoren-Feeling

]

Dies passiert, wenn die Ladung der Bat-
terien nicht mehr ausreicht, um die vor-
gegebene Geschwindigkeit zu halten.

Verfiigbare Energie fiir Antrieb (8)

Die Antriebsenergie des Zephyrs wird in
Batterien gespeichert. Wie bei den Waffen
gilt folgendes: Je schneller man fliegt, desto
mehr Energie wird benétigt, um diese Ge-
schwindigkeit aufrechtzuerhalten.

Anzahl der Raketen (9)

Zeigt die Anzahl der Raketen, die zur Ver-
fagung stehen.

Die Arena

Die erste Runde eines jeden Wettkampfs
des1.B.C.istdie Arena. Hier steht eine be-
grenzte Zeit zur Verfugung, um Etappen
zu meistern und Punkte zu sammeln,
wahrend man gegen die anderen Piloten
antritt. Als kleine Unterstiitzung wurden
in der Arena Extrawaffen und Batterien
verteilt, die eingesammelt werden kénnen.
Wenn das Schiff zu groen Schaden
nimmt, ist der Pilot gezwungen, sich mit-
tels des Schleudersitzes
in Sicherheit zu bringen.
} Obwohl dann das Schiff
verloren ist, muf§
nicht unbe-
dingt auch

die Runde verloren sein. Der Spieler kann
in einem Reserveschiff wieder am Wett-
kampf teilnehmen, bekommt jedoch als
Strafe eine bestimme Anzahl Punkte wie-
der abgezogen. Diese Anzahl entsprichtin
etwa der Punktesumme, die fur die Zer-
storung eines gegnerischen Zephyrs aus-
gegeben wird. Die Anzahl der Schiffe, die
zur Verfugung stehen, ist nicht begrenzt.

Piloteniibersicht

Mit dem Anzug kann man sich woht auf kaum
einem Ball sehen lassen...

Hier gibt es eine Ubersicht uber Erfolge
und MiRerfolge im vorangegangen Wett-
kampf.

1. Hier wird angezeigt, welcher Gegner wie
oft abgeschossen wurde.

2. Hier stehen Anzahl der besiegten Geg-
ner, Anzahl der zerstorten Ziele, Anzahl der
bestandenen Runden, Anzahl der verlore-
nen Schiffe sowie die erreichte Punktzahl.

Gesamtiibersicht

Nach der Ubersicht tiber die eigenen Lei-
stungen gibt es hier eine Ubersicht dar-
uber, wie der Pilotim Verhaltnis zu den an-
deren Piloten abgeschnitten hat. Wenn der
Kampf gewonnen wurde, wird dem Spon-
sor ein planetarischer Preis verliehen.
Bei gentigend hoher Punktzahl ist der

Noch etwas mehr Ubung, und bald heimst man
alle Preise selbst ein

Spieler fiir die Bonusrunde qualifiziert.
Sollten nicht genug Punkte fir die Bonus-
runde zusammengekommen sein, wird
er auf der nachsten Welt abgesetzt. Das
Spiel wird automatisch nach jedem Kampf
abgespeichert.

Die Bonusrunde

L‘ﬁerisch abgefahren: die Ko-Moderatoren ‘

Die Bonusrunde dhnelt dem Kampfin der
Arena, es gibt also Gegner etc. Nur der Ge-
winner des vorhergegangenen Kampfes in
der Arena kann in der Bonusrunde Punkte
sammeln! AuBerdem muR er einen Aus-
gang aus dieser Runde finden, um die
Punkte, die er wiahrend der Bonusrunde
gesammelt hat, zu behalten. Wenn er
seinen Zephyr mit dem Schleudersitz
verlassen muf, verliert er alle hier gesam-
melten Punkte. An dieser Stelle wird der
Spielstand automatisch gespeichert, und
die Piloten werden zum Wettkampf auf den
néchsten Planeten geschickt.

Ende der Saison

[ Nach jeder Runde gibt’s eine kleine Zigarettenpause|

Nach acht Welten und acht potentiellen
Bonusrunden endet die Saison des I.B.C.
Sollte der Spieler als Gesamtsieger aus die-
ser Saison hervorgehen, werden Name und
Rufname in die Highscore-Liste eingetragen.




Technische Daten der Schiffe

Die verschiedenen Schiffe im Vergleich:

Danach kann wie gewohnt mit LOAD
GAME (= Spiel laden) ein alter Spielstand
geladen oder mit NEW GAME (= Neues
Spiel) ein neues Spiel gestartet werden.
‘Wenn mit dem gleichen Piloten jedoch
ein neues Spiel angefangen wird, sind
in der nachsten Saison neue Arenen und
neue Bonusrunden vorzufinden.

Gen. UPS NWC Positr. Vertix Warp Speed
‘Waffen 8 8 6 10 8 6
Antrieb 8 7 7 8 6 10
Schild 8 8 8 8 10 7
Computer 8 6 10 6 7 8
Batterien 8 10 8 7 8 8
Riistung Stand. Stand. Stand. Stand. Doppelt Standard
Steuerung
Tastatur
Links - Zephyrlinks drehen
Cursor-links] - Zephyr links drehen Rechts - Zephyrrechtsdrehen
Cursor-rechts] - Zephyr rechts drehen Vorwirts - Steigflug
Cursor-hoch] Ruckwérts - Sinkflug
oder [+] - Schubkraft erhohen Linke Taste - Kanonen abfeuern
[Cursor-Tunter] Rechte Taste - Raketen abfeuern
oder [-] - Schubkraft senken
Strg] - Steigflug (Zur Einstellung des Schubs miissen
0] oder [Einfg] - Sinkflug die entsprechenden Tasten auf der
1 eertaste] - Kanonen abfeuern Tastatur benutzt werden.)
Alt] = Raketen abfeuern
A] = Geschiitzturm links drehen Joystick
Z] - Geschuitzturm rechts drehen
[Esc] - Zurtick zum Hauptmenii Links - Zephyrlinks drehen
StrgHQI - Spiel beenden Rechts - Zephyrrechts drehen
[Enter] - Paniktaste - zentriert den Geschiitzturm, Vorwarts - Steigflug
Reset des Eingabegerits, setzt Tempo auf O Ruckwérts - Sinkflug
5 - Panoramabildschirm an/ aus Knopf 1 - Kanonen abfeuern
B2 - Schadensanzeige an/ aus Knopf 2 - Raketen abfeuern
I5= - Radar an/aus
F4] - Geschiitzturm zentrieren (Zur Einstellung des Schubs mussen
[F10] - Hintergrundfarbe von Radar/ die entsprechenden Tasten auf der

Schadensanzeige einstellen

Tastatur benutzt werden.)
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Ausfiihrliche Installationsanleitungen und Installation und Programmstart
technische Hinweise erhalten Sie, wenn Sie

m>zm \ ki Wechseln Sie in das Hauptverzeichnis der
im Hauptverzeichnis der CD-ROM WICHTIG CD-ROM, und geben Sie START ein. Wahlen

OOZ—U——I>I—1—OZ w ifvgRaett: Hdst i DtE LIESMICH. T Sie :c:.QEnr die im Meni m:mmmmvm:m

- e Ziffer das Spiel aus, das Sie spielen moch-
m Systemanforderungen ten. Ndheres hierzu entnehmen Sie bitte
U die Spiele der ,Game Compalation 3* den Installationsanweisungen im Heft.
..m spielen zu konnen, miissen mindestens CD-Inhalt
ﬂ.Da. folgende Voraussetzungen gegeben sein:  yjguiversion:
] & BM PC oder 160% Kompatibl B Rock'mRoll M Puzzle Gallery
S ! o Rompatible B Scenario B Spirit of Adventure
& B mind. 486 SX 16 MHz B Soul Crystal B Sword of Honour
=% @ MS-DOS 5.0 oder haher B Tiebreak W Traders
& " Mo_,w.wxwﬁ_@_m:zm Grafikkarte B Transworld W Zephyr
. B Katalog der Pearl Agenc
7 B mind. 540 KB freier DOS-Speicher (DOS :m:a <<3ao<<.&m ¥
2 W Festplatte mit mind. 10 MB DFU-Programme:
2 freiem Speicherplatz T-Online-Decoder, WinCIM 2.01
.w., B Microsoft-kompatible Maus Utility:
g @ 2 fach-CD-ROM empfohlen . ATSLOW (zur Verringerung der Prozes-
) [ ] _NA: ﬂo_mﬁm.mwm: Soundkarten 100% sorgeschwindigkeit)
ompatible:

Spectrum, Ultra Sound, Aria Synthesizer,

Soundscape. M‘Qﬂ.

Soundblaster, Soundblaster Pro, Sound- =
blaster Pro 16, Thunderboard, Pro Audio om Qﬂ m

- € uonjejedwo) awey - §vIDIdS Hg

ey g g g



STYLE OF THE ARTS Medien Produktions GMBH - Tel. 076 34 / 52 64-0

;ﬁ“
L. 4 9.4

BORGMEIER’
SPIELE-HOTLINE C

Sie kommen bei einem Spiel nicht mehr weiter?
lhnen fehlt das Codewort zum néachsten Level?
Sie machten ein wenig ,,schummeln“?

SOFORTHILFE GARANTIERT! < P77

e
Carsten Borgmeier

Wir haben weit iiber 1.000 Spiele komplett ProminenterSpiele-Kritiker und Computer-
Journalist - Autor von iiber 50 Losungsbiichern -

gelost und halten die passenden Tips und Tricks Raaton d PradA M AN oG

fiir Sie parat. Rufen Sie an, wir helfen sofort!  remraften fachmagazinen vercfienticht - Ghef-

SCORE / BG Collection / BG Special / Games Hlu

369 Tage im Jahr, Tag und Nacht:
Schnell, kompetent und personlich!

DM 2,40 pro Minute - Ein Service von IN + OUT in Kooperation mit PEARL

Uber 90 Mitarbeiter im Telefonservice-Bereich sorgen fiir einen

reibungslosen und ziigigen Ablauf. In einer umfassenden Experten-
Datenbank halten wir tausende Tips, Tricks, Cheats, Level-Codes
und Komplett-Lasungen zu weit iiber 1.000 Spielen fiir Sie bereit.
Neuerscheinungen nach kiirzester Zeit verfiighar.



Hiermit wird bestatigt, daR Sie mit dem Kauf der ,Bestseller Games Special 5“ und der darin enthaltenen CD-ROM berechtigt sind, die Programme

Puzzle Gallery ¢* Rock’n’Roll + Scenario
Soul Crystal ¢ Spirit of Adventure * Sword of Honour
Tiebreak ¢+ Traders ¢ Transworld ¢+ Zephyr

als Lizenzinhaber und damit rechtmaRiger Anwender in vollem Umfang und zeitlich unbegrenzt zu nutzen.

Die oben genannten Spiele sind kommerzielle Lizenzprodukte der Firma Softgold, lizenziert an Pearl Agency zur
Verwendung im Rahmen dieses Magazins. Es unterliegt damit — im Gegensatz zur sogenannten
Shareware — rechtlichen Bedingungen fiir die Programmnutzung, wie sie bei jedem kommerziellen Programm iiblich sind.

Als lizenzierter Anwender verpflichten Sie sich, die folgenden Bestimmungen einzuhalten:

1 Gegenstand und Dauer des Vertrages: Gegenstand dieses Vertrages zwischen |Ihnen, dem/der Lizenznehmer/in,
und Softgold Computerspiele GmbH ist die Nutzung des auf der CD-ROM aufgezeichneten Computerprogrammes
und der Programmbeschreibung. Der Vertrag ist auf unbestimmte Zeit geschlossen. Das Nutzungsrecht fallt an
Softgold Computerspiele GmbH zuriick, wenn der Vertrag verletzt wird.

2 Umfang der Benutzung: Dieses Computerprogramm ist urheberrechtlich geschiitzt. Vermietung und Vervielféltigung

sind untersagt. Im Falle einer Weitergabe von Original-Datentragern diirfen keine Sicherungskopien zuriickbehal-

ten werden. Dies gilt auch fiir die Installation auf Festplatten. Zuwiderhandlungen kénnen zivil- und strafrecht-
lich verfolgt werden.

Gewidhrleistung und Haftung: Fiir den Fall, daf8 die CD-ROM einen Materialfehler aufweist, erhalten Sie kostenlo-

sen Ersatz. Senden Sie den defekten Datentrager zusammen mit einem frankierten (DM 3,-) und adressierten

Riickumschlag an folgende Adresse: Pearl Agency, BG Special 5, Am Kalischacht 4, 79426 Buggigen. Weiterge-

hende Garantien und Haftungsanspriiche sind ausgeschlossen.

w

4 Registrierung: Der Eingang des ausgefillten Registrierungscheines ist Voraussetzung dafiir, daB Sie registrierter
Anwender der ,,Game Compilation 3“ werden.

Bitte tragen Sie hier als Lizenznachweis das Datum der Absendung lhres Registrierungsscheins ein.

Abgesandt am:DI:H:, D@DD Unterschrift

Bitte ausfiillen

REGISTRIERUNGSSCH EIN Computer: 1386 [1486 [ Pentium

Ich habe eine Lizenzversion der Game Compiolation 3 mit dem Kauf  Speicher: J4mB Qd8MmMB (16 MB (oder mehr)
der Zeitschrift ,,Bestseller Games Special 5“ erworben und die gel- . : :
tenden Lizenzbestimmungen fiir die rechtmaBige Nutzung zur Betriebssystem: (1D0S [ Win 3.1 Win 95 J0s/2

Kenntnis genommen. Mit der Absend dieses R ungs- T :
e EIE Werdelich egistrierter Anwender Peripherie: [ Soundkarte [ Modem [ Joystick/Gamepad

Ich wiinsche kiinftig unverbindlich tiber Updates und Produktneuheiten informiert zu werden: l:\ ja l:‘ hein

Vor-und Zaname Geburtsdatum Bitte senden Sie die-
sen Registrierungs-
Strafle schein an die

umseitige Adresse:
PEARL

PLZ/Ort

(Passend fiir
Fensterbriefumschlag)

Besléeller

Special

Datum und Unterschrift

5

Ihre Adredaten werden entsprechend den Datenschutzbestimmungen in unserer Anwender-Datenbank gespeichert




Testen Sie uns: CompuServe inkl. Internet. Titel-CD rein los geht’s

Zum Ortstarif zzgl. 1 US$/Stunde.

llhre Vorteile: AuBerhalb unserer lokalen Zugéinge wéhlen Sie sich bundesweit unter 01910 ein.

C-PEARL

GO COMMUNICATION. Willkommen in der 40-Millionen-Gemeinde im Internet! Stébern Sie in Datenbanken, Foren und Online Magazinen oder
jagen Sie in Sekundenschnelle E-Mails rund um den Globus: CompuServe macht’s mdglich. Und mit dem neuen City-Zugang noch einfacher

und giinstiger. *Testen Sie uns unverbindlich. Wir schenken die Mitgliedsgebiihr des 1. Monats und 10 Online-Stunden. Legen Sie einfach die
Titel-CD ein. Ganz wichtig: Ihre Vertragsnr. GRMPEARL2 und lhre Seriennr. 231164. Wenn Sie Hilfe brauchen, rufen Sie uns an
D: 018 05/25 8147 (Fax 089/66578008) CH: 0848/801112 A: 0660/8750. Accept no Limits - Go online.

Neu: Bundesweit mit giinstigem City-Zugang** http://www. Compuserve de



AT THE 7“0,
Tennis pur am PC — eine realistische  fo&®s.

Simulation mit echtem Nervenkitzel!
Wihlen Sie unter verschiedenen Optio-
nen wie Schlager, Bodenbelag oder
Spielgegner und beweisen Sie Ihr
Konnen in Weltranglisten- und Privat-
turnieren! Unterstiitzt von Grafik- und
Sound-Effekten im Fernsehstil bringt
Ihnen Tiebreak das Tennisfieber ins Haus
- spielen Sie sich an die Spitze der
Weltprofis!

ZEPHYR

In der fernen Zukunft werden auf einem

s weit entfernten Planeten wilde Raum-

' schiff-Action-Rennen veranstaltet.
Nehmen Sie an diesem knallharten
Sportereignis teil und éteigen Siein [hr
Raumschiff. Uberwinden Sie widrige
Hindemisse, schlagen Sie den [astigen
Konkurrenten ein Schnippchen und ver-
suchen Sie, Ihren Sponsor nicht zu ent-
téuschen. Rasante Action der Extra-
klasse wartet auf Sie!

SOUL CRYSTAL
Losen Sie einen spannenden Fall in die-
sem deutschsprachigen Textadventure.
Unterhalten Sie sich:mit .unzahligen
Charakteren tber die sonderbaren Be-

3 s ‘
5 —";ﬁnm #{ ol

PUZZLE GALLERY - AT THE CARNIVAL
Sie kennen bestimmt aus der Regen-
bogenpresse diese beliebten Ratsel-
seiten, in die man sich stundenlang ver-
tiefen kann. Eine solche Sammlung
wunderschoner Rétsel in Hiille und
Fiille bietet Ihnen die Puzzle Gallery —
rund um den Rummelplatz und Jahr-
markt..Lehnen Sie sich zuriick und brin-
gen Sie fhre grauen Zellen mal wieder
ein biichen in Schwung!

Steigen Sie ein in die Welt der ferndst-
lichen Kampfkunst. Kommen Sie ins
Japan der Ninjas und stellen Sie sich den
gemeinen und kampfstarken Gegnern.
Losen Sie die Rétsel, die [hnen dieses
Action-Adventure stellt und liften Sie
das Geheimnis um das ,Schwert der
Ehre®!

,-.-€in Game fiir Action-Freaks mit
Forscherinstinkt..* (Amiga Joker 9/92)

7
o 3 e
ROCK’N’ROLL

Ein Geschicklichke

\COMPILATION J .

UNEINGESCHRANKTE
ORIG.-VOLLVERSIONEN
AUF DER COVER-CE

Willkommen im , Theatre of War“. Sta-
tionieren Sie lhre Armeen in einem
beliebigen Land in Europa und begin-
nen Sie lhren geschickten Eroberungs-
zug! Reiflen Sie sich ganze Landereien
unter den Nagel, bauen Sie Rohstoffe ab
und riisten Sie lhre Armeen aus. Doch
Vorsicht — der Feind ist wachsam! Lassen
Sie ja nicht zu, daR er Ihre Gebiete
erobert —und vor allem: Denken Sie stra-
tegisch! .

beinhartes Weltkii ical...
(Amiga Joker 7/92)

il @:‘"’i

:
Betreiben Sie Handel auf dem Planeten
Fat-Star. Sie schliipfen in die Rolle eines
merkwiirdigen Wesens und treten gegen
drei ebenso putzig aussehende Kon-
kurrenten an. Doch egal, wie niedlich die-

gussient,

'H

mit Tricks, Tips und*

Lésungshilfen aus
dem Hause

EDITORIAL SERVICES

KO E
DEUTSCH

Sie sind Leiter einer Spedition und
haben sich fir das Big Business ent-
schieden. Um lhren kleinen Betrieb zum
Grofikonzern zu fithren, miissen Sie

knallhart kalkulieren. Termine, Fracht-

auftrage, Fuhrpark, Personal und Finan-
zen — alles muB geschickt geplant und
koordiniert werden. Zeit ist Geld, und die

Power an lhre erste Million!

bende Wirtschaftssimulation*
(Amiga Joker 1/91)

SPIRIT OF ADVENTURE
Ein absoluter Top-Rollenspielhit! Stel-
ie sich [hire ei Tipp

Konkurrenz ist groR! Wagen Sie sich mit.

n--.komplexe und leicht zu handha-;..

5 gebenhe‘rreg, streifen Sie durch wunder-
choneandschaften und liften,Sie das

£% Geheimnis ufn defr Soul Crystall

we--stimmaiggsvolles:Adventure fiir

klasse. Steu’érh Si d
unzahlige vertrackte Levels lifse
den Sie knifflige Hi 2
sich viele Extra:
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