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Editorial

UR (FAST) JEDEN ETWAS...

Ich freue mich, auch diesmal wieder eine
unschlagbare Auswahl feinster Compu-
terspiel-Gentisse prasentieren zu diirfen.
Wie es sich fur eine bunte Uberra-
schungstiite gehort, sind alle Genres ver-
treten: Die hartgesottenen Tuftler kénnen
sich iiber , Ball Game* freuen, wihrend die
adrenalinstichtigen Actionfans ihren Spafy
mit ,Xiphos* oder ,Conqueror” haben
werden. Natiirlich haben wir auch fiir die
Adventure-Gemeinde einiges zu bieten:
,Crime Time" und das ,Faery Tale Ad-
venture" sorgen bestimmt fir tagelangen
Spielspafl. Die Sportfanatiker wiederum
werden mit dem ,Volleyball Simulator* be-
stens bedient, sofern sie sich fiir diese
Sportart interessieren. Auch die Jump'n’-
Run-Freaks gehen nichtleer aus: Sie diirf-
ten von ,Treasure Trap“ begeistert sein,
wo sie neben zahlreichen ekligen Mee-
resbewohnern auch viele knackige Ratsel
im Schiffswrack finden werden. Nur die
Rollenspieler kommen leider nicht so ganz
auf ihre Kosten: Zwar konnen sie sich mit
~Xenomorph* in die apokalyptische At-
mosphire einer verlassenen Raumstation
begeben, doch wird das ihren Anspriichen
an das Genre nicht so ganz gentigen. Dafiir
bekommen sie aber zusétzlich noch ,Spy
vs. Spy* kredenzt, bei dem sie einen fikti-
ven Gegner aufs Glatteis fithren, in die Luft
jagen oder sonstige Ungezogenheiten mit
ihm anstellen diirfen. Wie gesagt, der Geg-
ner ist fiktiv. Alternativ besteht noch immer
die Méglichkeit, seinen Schwerpunkt auf
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Intallation a

INSTALLATION UND PROGRAMMSTART

”GAME COMPILATION 4*

S h f G t Ab itsspeich

Die Systemanforderungen der einzelnen
Programme sind sehr unterschiedlich. Ei-
nige laufen bereits auf einen 286er mit 16
MHz, andere benétigen einen 386er. Um
MifSverstandnisse zu vermeiden, werden
in den Systemanforderungen die Erfor-
dernisse des anspruchsvollsten Pro-
grammes beriicksichtigt. Um alle Pro-
gramme der ,Game Compilation 4°
spielen zu konnen, mussen mindestens
folgende Voraussetzungen gegeben sein:

> IBM PC oder 100% Kompatible
» mind. 386 DX 40MHz
» MS-DOS 5.0 oder héher
» VGA-kompatible Grafikkarte
( optional SVGA fiir ,,Aegis*)
> 4 MB RAM
» 550 KB freier DOS-Speicher
» Festplatte mit 20 MB freiem Speicherplatz
» Microsoft-kompatible Maus
» 2-fach CD-ROM empfohlen
» Soundblaster 0. 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 Ihnen, wie die einzel-
nen Spiele konfiguriert werden mussen.

Die Tabelle oben rechts zeigt Thnen den
Speicherbedarf des jeweiligen Spieles. Die
Angabe zur Verwendung von ,ATSLOW*
ist optional und hangtvon der Art des von
Thnen verwendeten Computers ab.

£~ . Fiireinige Spiele ist die Takt-
T4 frequenz des Computers zu
hoch, wenn Sie iiber einen
schnellen 486er oder Pen-

tium verfiigen. Der beschleunigte Pro-
grammablauf kann unter Umstinden
dazu fithren, dafl das Spiel nur schwer
zubedienen ist. Aus diesem Grund be-
findet sich das Sharewareprogramm
~ATSLOW*" in dem Verzeichnis ,,\ATS-
LOW* dieser CD-ROM. Es reduziert die

AEGIS nicht erforderln:h
BallGame 522 nicht erforderlich
Cong 522 pfohl

Crime Time 522 nicht erforderlich
Fairy Tale Adventure 522 pfohl

Spy vs. Spy 522 nicht erforderlich
T Trap 522 nicht erforderlich
Volleyball Simulator 522 pfohl

X ph 550 nicht erforderlich
Xiphos 522 nicht erforderlich

verlangsamt damit den Spielablauf.
Genauere Angaben zur Installation
von ,ATSLOW* entnehmen Sie bitte
der Datei ,,LIESMICH.TXT* und/oder
~WICHTIG.COM" im Hauptverzeich-
nis der CD-ROM.

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

MEM

Hier bekommen Sie die aktuelle Konfigu-
ration Thres PCs dargestellt. Bitte achten
Sie auf die Art des verwendeten Speicher-
typs. Er sollte als erweiterter (Extended
Memory) definiert sein, der unter der Ab-
kirrzung ,XMS* zu finden ist. Die nichste
wichtige Information steht im unteren Teil
des Bildschirmes. In der Zeile ,Maximale

GroRe fur ausfithrbares Programm* steht

die GroRe des freien Arbeitsspeichers. Die-
ser Wert verrat Ihnen, ob Sie das Spiel star-
ten koénnen, oder ob Sie Ihren Computer
neu konfigurieren miissen.

15.237K
16.384K

763K

Programm

Hinweis

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

ndet

(High

Geschwindigkeit Thres C sund

P

| Beachten Sie die Art und Menge des zur Verfiigung stehenden Speichers! i




Mit Hilfe der dargestellten Konfigurati-
onsdateien kénnen Sie Threm Computer
ausreichend Speicher zur Verfiigung stel-
len. Bitte beachten Sie, daf8 Veranderun-
gen in diesen Dateien unter Umstanden
dazu fithren kénnen, daf ihr Computer
nicht mehr einwandfrei funktioniert. Si-
chern Sie deshalb Thre AUTOEXEC.BAT
und CONFIG.SYS auf einer bootfshigen
Diskette, bevor Sie diese verandern.

Zur Bearbeitung der Startdateien gehen
Sie bitte folgendermafien vor:

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 anschlieRend 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:0EMCD001

Installation

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

AUTOEXEC.BAT

SET BLASTER=A22015 D1 T4
(beachten Sie die Einstellungen IThrer So-
undkarte)

HC:\..\MSCDEX EXE /D:OEMCDO001 /S
(passen Sie die Einstellungen auf Ihr 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

(ibernehmen Sie die Einstellungen Threr
Soundkarte)

Zusatzinformationen

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

Weitere Informationen finden Sie aufer-
dem in der Datei ,LIESMICH.TXT*.

Programmstart

Wechseln Sie durch die Eingabe von ,D:“
in das Hauptverzeichnis der CD-ROM.
Starten Sie anschlieflend das Startmenii
durch die Eingabe von:

START

Wihlen Sie hier das gewunschte Spiel
durch die Eingabe der entsprechenden Zif-
fer. Mochten Sie das Menii verlassen,
driicken Sie ,E“ fir
Ende. Damit ge-
langen sie zuriick zur
Eingabeaufforderung.

Wichtig!

Nach dem ersten Aufruf des

Startmentiis wird auf Threr
Festplatte ein Verzeichnis namens ,\GMS-
SAVES* angelegt. Hier werden die Spiel-
stande aller Programme gespeichert.

Die Soundausgabe der Spiele ist sehr un-
terschiedlich. Einige untersttitzen den PC-
Lautsprecher, andere wiederum Adlib-
oder Soundblasterkarten. Wenn Sie eine
soundlbasterkompatible Soundkarte be-
sitzen und diese richtig konfiguriert
haben, sind keine Probleme zu erwarten.
Sollten bei der Soundausgabe dennoch
Stérungen auftreten, konsultieren Sie bitte
das Handbuch zu Threr Soundkarte.

Die Spiele auf dieser CD-ROM kénnen nur
im MS-DOS-Modus von Windows 95 ge-
startet werden. Wahlen Sie unter Windows
95 das Icon ,Start“, anschliefRend ,Been-
den® und zum Schluf} den Eintrag ,Com-
puter im MS-DOS-Modus starten®. Alter-
nativ bietet sich ein kompletter Neustart
an. Wahlen Sie hierzu den Mentipunkt
,Windows neu starten“ im Menii , Start*.
Nach der Bestatigung durch ,OK* startet
der Computer neu. Warten Sie nun, bis
die Meldung ,Windows 95 wird gestartet*
auf dem Bildschirm erscheint. Driicken
Sie jetzt die Taste ,F8“. Wihlen Sie ab-
schlieffend den Eintrag ,Nur Eingabeauf-
forderung“ und bestatigen Sie mit der Ein-
gabetaste. Sollte Ihnen im MS-DOS-Modus
zu wenig Arbeitsspeicher zur Verfiigung
stehen, fertigen Sie bitte eine Startdiskette
an. Eine detaillierte Anleitung dazu finden
Sie in der Datei ,LIESMICH.TXT“ im
Hauptverzeichnis der CD-ROM.
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The Ball ame

THE BALL GAME

HUMANS
OPPONENTS
POSIIIoND

| Das Optionsmenil |

| Das Spiel beginnt

s

Spieler:
Anzahl der Spieler festlegen (1-4)

o \’/g

Gegner:
Anzahl der Gegner festlegen

Positionen:

Auswahl der gewtinschten Eigen-
schaft: Wasser, Feuer, Erde, Luft

Steuerung:
Auswahl zwischen Maus (empfeh-
lenswert), Tastatur und Joystick

Schwierigkeitsgrad:
Sehr einfach bis vollig absurd

Zeitablauf (Uhr):
Ein- und Ausschalten der Uhr

—

e

#” Nach Ablauf der Zeit haben Sie zwar
| den Computer um einen Zug tiberlistet,
{doch Sie verlieren einen Teleport

‘; { Demo .

3

V& su
‘ Sprachen:

Der Text auf dem Bildschirm er-
scheint wahlweise in Deutsch,
Englisch, Franzésich, Spanisch
| oder Italienisch

Das Spielfeld besteht aus einem Brett mit
| 8x8Feldern und dreiverschiedenen Platt-
ir‘ formen, von denen jede andere Punkt-
ﬂ zahlen bringt:

| hellblau 1 Punkt
| grun 2 Punkte
cremefarben 3 Punkte ‘

Es ist Ziel des Spiels, mit den verbliebe-
nen Billen die meisten Punkte zu errei-
chen. Die Anzahl dieser Kuller ist dabei
unwichtig. Der Gewinner steht dann fest,
wenn alle Spieler das Spielfeld per Tele-
portverlassen haben. Die Punkte der ein-
zelnen Teilnehmer werden vom Compu-
ter ermittelt (Feuerknopf/ Taste driicken).
Alle 1000 Punkte wird ein Bonus-Teleport
vergeben. Gewinner ist der Spieler mit den
meisten Punkten, nachdem alle anderen
ausgeschieden sind.

1
j
|

e e

Nachdem das Spiel geladen worden ist, er-
scheint-auf dem Bildschirm eine Aufstel-
lung aller zur Verfiigung stehenden Op-
tionen. So lafét sich ein Schwierigkeitsgrad
zwischen 0 und 99 einstellen. Je hoher der
Grad, desto mehr Hindernisse (Locher)
befinden sich auf dem Spielfeld.

Maus:  Die rechte Maustaste zeigt alle

Bewegungen an, die sich mit

der linken Maustaste ausfithren

lassen

» Joystick: Wahlen Sie die gewlnschten

' Bewegungen mit dem Joystick,
und fithren Sie sie per Feuer-

>)

ﬁ Tastatur:

knopf aus

Die Pfeile zeigen die mégliche
{ Richtung an. Die Ausfihrung
| geschieht RETURN- bzw.

ENTER-Taste

|

[Jump..

Laufen: '

Wenn Sie ein Feld neben Ihrer Spielfigur
anklicken, wird sie auf dieses Feld versetzt.
Danach wird ein Ball in Threr Farbe auf
dem alten Standort entstehen. Dies ist
tbrigens die einzige Moglichkeit, einen
neuen Ball zu erzeugen.

Springen:

Klicken Sie ein Feld an, das sich zwei Fel-
der vom Standort Ihrer Spielfigur entfernt
befindet, springt die Figur auf diese neue
Position, worauthin alle darum herum po-
sitionierten Bélle Thre Farbe annehmen
werden. Auf diese Art kénnen Sie auch an-
dere Spielfiguren und Balle iberspringen.
Teleport:

Wenn Sie den Standort Threr Figur
anklicken, wird diese an irgendeinen be-
liebigen Ort versetzt. Dort taucht sie erst
dann auf, wenn dieser Ort von freien Fel-
dern umgeben ist, d.h. es diirfen keine an-
deren Figuren oder Bille auf den Nach-
barfeldern des Zielpunktes stehen. Sind
alle Felder besetzt, scheiden Sie aus _.
diesem Level aus.

Wenn also am Ende eines Levels
keine Bewegungen mehr moglich
sind, miissen Sie das Spielfeld per Tele-
portverlassen. Sie gewinnen nichts, wenn
Sie die Zeit ablaufen lassen. Es kann am
Ende eines Levels vorkommen, daf$ Thnen
der Computer die Moglichkeit gibt, in ein
Feld zu springen und somit die umlie-
genden Balle in Ihre Farbe zu verwandeln.
Je schneller Sie sind, desto besser!




= .
The Faery Tale Adventure

THE FAERY TALE
ADVENTURE

Um lhre Figur zu steuern, gibt es drei
Moglichkeiten: Joystick, Tastatur und
Maus, vorausgesetzt, Sie haben einen
Maustreiber vor dem Spielstart geladen
bzw. am Anfang [J] gedriickt. Die Tastatur
steht Thnen immer zur Verfu-
By, o gung. Unten am rechten
:,“_"‘:.5., “az'| Bildschirmrand befindet
sich ein Kompaf mit acht
Punkten. Diese stehen far die
Richtungen, in die Sie Thre Figur steuern
konnen. Wenn Sie eine Maus benutzen,
bewegen Sie den Zeiger tiber den Punkt,
der die Richtung reprasentiert, in die Sie
gehenwollen. Solange Sie die linke Maus-
taste gedrickt halten, bewegt sich die
Figur. Sie konnen die Richtung auch an-
dern, wahrend Sie die Maustaste gedriickt
halten. Spielen Sie mit Joystick , driicken
Sie den Kniippel einfach dahin, wohin sich
die Figur begeben soll. Falls Sie dagegen
die Tastatur vorziehen, verwenden Sie den
numerischen Zehnerblock.

[ Bosewichte gibt es viele |

Sie konnen in die gleichen acht Rich-
tungen angreifen, in die Sie sich auch
bewegen kénnen. Wenn Sie mit Maus
spielen, driicken Sie die rechte Maustaste,
um anzugreifen. Beim Joystick muissen Sie
den Feuerknopf driicken, und auf der
Tastatur tippen Sie auf [0] (Null).

Unten links am Bildschirmrand befindet

sich eine Schriftrolle. Hier wird berich-

tet, was gerade passiert.
e s NP
| ## Mut (Bv fiir bravery) reprasentiert die :‘
Tapferkeit des Charakters; dies wirkt || I
sich bei Kampfen aus.

I

# Glirck (Lk fiir luck) kann die Figur
| vor einem vorzeitigen Ende bewah-
ren. Wenn ein sterbender Charakter |
genug davon hat, kommt eine gute
Fee, heiltihn und setztihn am letzten
sicheren Ort, an dem er war, ab.

ﬁ Freundlichkeit (Kd fiir kindness) hilft \‘

| dem Charakter, mit anderen Figuren \r [
i_ im Spiel zu kommunizieren. Wenner ¢/ |

/
|\ nicht gentigend Freundlichkeit be- ||
‘sitzt, kann es sogar vorkommen, daf |

andere es ablehnen, mit ihm zu reden. f\

§ Schlissel (K fur key) benutzen Sle
gelangen in das Unterment fur
Schliissel:
K1: goldenen Schliissel benutzen
K2: grinen Schlissel benutzen
K3: blauen Schliissel benutzen

| K4: roten Schlissel benutzen

| K5: grauen Schliissel benutzen

) K6: weilen Schliissel benutzen

L@::j,b,)

w4

4

{ Siehaben die Moglichkeit, je-
. manden anzuschreien (Z],
_‘ mit jemandem zu spre-
> chen[S]und jemanden

Mnn es Nacht wird im Faery Tale...

Es gibt sieben magische Gegenstande, auf
die Sie stoRen kénnen. Wenn Sie einen
davon in diesem Menii auswahlen, wird
er verbraucht. Es ist an Thnen, herauszu-
finden, was jeder Gegenstand bewirkt.

blauen Stein benutzen il
griines Juwel benutzen {
gelbes Fliaschchen austrinken
Kristallstab benutzen

Vogeltotem benutzen

goldenen Ring benutzen
\ Totenschédel aus

Jade benutzen

auszufragen [A].




Hier gibt es standig eine Mahlzeit fiir den stets
hungrigen Helden

Diese Kommandos sind nur verfiigbar,
wenn jemand anwesend ist, der etwas
verkauft:
== . ==a ==

[O] Nahrung kaufen

I [R] Pfeil kaufen
™M Heiltrank kaufen
\ [C] Keule kaufen
! D] Schwert kaufen
[B] Bogen kaufen
[E] Vogeltotem kaufen

Die Durchsuchung aller Gegensténde erweitert
das Inventar

Das Menii in der Mitte des unteren Bild-
schirmrands kann mit der Maus oder tiber
die Tastatur erreicht werden:

[I]  zeigt eine Liste der mitge-
fahrten Gegenstande an

[T] Gegenstand aufheben

[]  suchtnach versteckten
Gegenstanden

[G] gibtjemand anderem einen
Gegenstand

$  Gold

W Befehl

N  Knochen

Use (Benutzen) 6ffnet ein Untermenti, aus
dem Sie einen der folgenden Gegensténde
zur Verwendung auswihlen kénnen:

[Leertaste]  mit Spiel pausieren

I M] Musik an/aus [1] Dolch
d [F] Soundeffekte an/aus [2] Keule
) [Umschalt-Q] Spiel speichern oder [3] Schwert
3 beenden [4] Pfeil und Bogen
[P] Spiel speichern [5] Zauberstab
[L] Spiel laden [6] Lasso
V1 Die Vitalitat spiegelt [7] Muschel blasen
die Gesundheit des [8] Sonnenstein benutzen

Charakters wider.

Wenn jene Null i
erreicht, stirbt 3 vspiﬁl!IEI
der Charakter =

Vermoégen Um das Spiel zu gewinnen, mussen Sie
den Necromancer besiegen und den

Talisman erobern.

Seien Sie nicht gleich entmutigt, wenn es
zunéchst scheint, als wiirden Sie nichts
erreichen. Die Karte ist grof8 (144 x 100
Bildschirme), und Sie werden lange brau-
chen, um alles zu erforschen. Es gibt eine
Menge sehr interessanter Plitze, aber es
wird einige Zeit dauern, um sie zu finden.
Straf8en fithren im allgemeinen irgendwo
hin, aber viele Gebiude und andere
wichtige Orte befinden sich nichtin ihrer
unmittelbaren Nahe (siehe Bild oben).
‘Wenn Sie jemanden treffen, der Sie nicht
gleich angreift, ist er Ihnen vielleicht
freundlich gesinnt — vielleicht! Zudem:
Lassen Sie sich durch sein Aussehen nicht
tauschen. Es gibt auch einige magische
Tiere, die Ihnen in bestimmten Fllen
helfen kénnen.




Treasure Trap

TREASURE TRAP

Das Spiel

Sie sind ein Schatztaucher, dessen Aufgabe
esist, alles Gold im Wrack eines auf dem
Meeresgrund liegenden Schiffs namens
~Esmeralda“ aufzuspiiren und zu bergen.
Aber ganz so einfach, wie
dieses Unterfangen schei-
nen mag, wird es mit Si-
5.0 cherheit nicht werden, denn
R unter Wasser lauern zahl-
reiche Gefahren.

Wihrend Sie also die tber 100 Raume
des Schiffs erkunden, werden Sie oft in
schwierige Situationen geraten, in denen
nur Logik und eine ausgekliigelte Strate-
gie weiterhelfen werden. Haben Sie
aber schliefSlich alles Gold aufgespurtund
geborgen und auch die kleine Uberra-
schung am Schlufl unbeschadet iiberstan-
den, kehren Sieals einer der reichsten Men-
schen an die Oberflache zuriick.

Der Spiel-Bildschirm

Gold-Zéhler

Hier wird die Menge der bereits einge-
sammelten Goldbarren angezeigt, nach je-
weils 50 haben Sie die Méglichkeit, das
Spiel abzuspeichern.

Freundliche Fische

Dieser freundliche Killerfisch raumt so manche Ge
fahr aus dem Weg.

Nach jeweils 80 geborgenen e =

Goldstiicken bekommen — &S ¢
Sie einen freundlichen
Fisch. Diese Schuppen-
trager werden alle in
einer Glaskugel am linken
unteren Bildschirmrand auf-
bewabhrt, bis Sie sie durch Driicken
der Taste S in Aktion rufen. So ein Fisch
frifit dann sofort alle geféhrlichen Objekte
im jeweiligen Raum auf.

Fisch-Zdhler

Hier wird die Anzahl der eingesammelten
freundlichen Fische angezeigt.

Gold-Pipeline

Wenn Sie Goldbarren aufklauben, lauft
geschmolzenes Gold heraus.

Damit man nicht die Ubersicht verliert, wurde
auch an eine Karte gedacht.

Gold-Indikator

Ein aufblinkendes G zeigt an, daf sich in
diesem Raum noch aufzusammelndes
Gold befindet.

O

Restleben-Anzeige

Sie beginnen jedes Spiel mit sechs Leben.
Sobald dieser Zahler auf Null steht, be-
ginnt ein neues Spiel.

Lebenskraft-Anzeige
Der Taucher bleibt so lange in Bewegung,

bis ihm im wahrsten Sinne des Wortes die
Luft ausgeht.

Luftzufuhr

Diese Anzeige sollten Sie genau beobach-
ten! Geht Thnen die Luft aus, verlieren
Sie ein Leben.

Die Sauerstoffflaschen garantieren ausreichend
Frischluft.

‘Wenn Sie einen neuen Raum betreten und
in der linken oberen Bildschirmecke der
Buchstabe M aufblinkt, kénnen Sie durch
Druicken der entsprechenden Taste den
Kartenmodus aktivieren. Hier wird Ihnen
eine Grafik des Schiffs gezeigt, wo jeder
Raum, den Sie bereits besucht haben,
yoffen® dargestellt wird. Der, in dem
Sie sich zur Zeit befin-

blinkenden Rand
markiert.
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Hauptmenii

Nachdem das Menu
auf dem Bildschirm
erschienen ist, kann
uber die Funktions-

tasten zwischen
drei Spiel-Modi und
dem Laden von Taktiken ge-
wihlt werden. ZUR WAHL STEHEN:

RAINBOW ARTS

PLAYER 1 -
COMPUTER

fi
PLAYER 1 - gl'A

: PLAYER 1 UND
PLAYER 2 —
COMPUTER

& ¥

LoAD TAKTIK

In diesem Modus wird man zunéchst auf-
gefordert, die Diskette mit den Taktiken
einzulegen. Dann kann eine der mitge-
lieferten oder eine mit dem Taktik-Editor
erstellte Taktik geladen werden.
Anschlieffend kehrt das Programm ins
Hauptmenii zurtck.

Das Spiel

Haben Sie einen der drei Modi ausge-
wihlt, beginnt das Volleyballspiel nach
den tblichen Regeln. Durch Druck der
ESC-Taste ist es jederzeit moglich, zu
unterbrechen, um z.B. eine Taktik zu
laden. Im folgenden werden Sie gefragt,
ob Sie das alte Spiel fortsetzen oder ein
neues beginnen wollen.

Die technischen Elemente

Waihrend eines Ballwechsels haben Sie
unterschiedliche Moglichkeiten, den Ball
weiterzuspielen. Die Art, wie man ihn
spielt, nennt man ,Technisches Element.
Man unterscheidet hier grundstzlich zwi-
schen sieben verschiedenen Techniken.
Manche Elemente unterteilen sich noch
weiter, je nachdem, in welche Richtung
der Ball gespielt oder wohin der Kérper
bewegt wird. Mit dem Volleyball-Simula-
tor verfiigen Sie tiber alle Moglichkeiten.

DiE ANGABE

Die Angabe wird benétigt, um den Ball ins
Spiel zu bringen. Sie kann erst dann aus-
geftihrt werden, wenn alle Spieler ihren
Platz eingenommen haben, also alle Fi-
guren stillstehen. Die Figur, die die Angabe
ausftihren soll, dribbelt den Ball. Driickt
man nun den Joystick nach oben bzw.
unten, nimmt der Spieler das Leder in die
Hand und bewegt sich auf- oder abwi rts.
Haben Sie die geeignete Stelle fur die An-
gabe gefunden, halten Sie den Feuerknopf
maximal vier Sekunden gedriickt.

[ Ein sauberes ,As“ bringt schnelle Punkte. }

(Mittelstellung, oben, oben rechts usw.)
driicken. Fallt der Ball wieder zum Boden,
passen Sie den geeigneten Zeitpunkt ab
und driicken erneut auf Feuer. Die Figur
wird nun die Aufgabe durchfithren.

Die unteren Zuspiele

BAGGERN

Um den Bagger zu aktivieren, driicken Sie
den Feuerknopf. Auch hier bestimmt die
Dauer die Stérke des Abspiels. Beachten
Sie, daf8 durch das Weiterlaufen der Be-
wegung die Variationsmaoglichkeiten in-
nerhalb der Stérke nicht so weitreichend
sind wie bei der Angabe.

i

Ein schoner Sport: Beim Volleyball darf fleiBig
gebaggert werden!

Durch die Dauer bestimmen Sie die Hohe
des Anwurfs und damit die Stérke der An-
gabe. Lassen Sie den Knopf los, wird die
Figur den Ball anwerfen. Wihlen Sie jetzt,
wohin er gespielt werden soll, indem Sie
den Joystick in eine der neun Richtungen

Nachdem Sie den Feuerknopf gedriickt
haben, kénnen Sie auch hier die Richtung
angeben, in die der Ball gespielt werden
soll. Achten Sie darauf, daf Thre Figur zu
dem Zeitpunkt des Drucks stillsteht, denn
sonst passiert folgendes:




HECHTBAGGER

Léuft Thre Figur vorwirts, wihrend der
Feuerknopf gedriickt ist, fithrt sie einen
Hechtbagger durch. Stérke und Richtung
des Abspiels lassen sich wie oben be-
schrieben beeinflussen.

Oberes Zuspiel

PRITSCHEN /STELLEN

In jeder hoherklassigen Mannschaft gibt
es ein oder zwei Spieler, die sich beson-
ders auf das obere Zuspiel spezialisiert
haben. Sie werden als , Steller bezeichnet.
Ohne einen guten Steller ist es duRerst
schwierig, einen guten Angriff aufzu-
bauen. Im Spiel selbst unterscheidet man
zwei Situationen, in denen gepritscht wird:

DAS STELLEN ZUM EIGENEN MITSPIELER
ALS ZWEITE BALLBERUHRUNG

Wichtig hierbei ist, dafl der Spieler, der
pritschen soll, im rechten Winkel zum
Netz in der vorderen Spielhélfte steht. Die
die Figur ,schaut* also nach oben oder
unten. Nur in dieser Position ist das obere
Zuspiel moglich.

DAS PRITSCHEN

Die Moglichkeit, den Ball mit der dritten
Bertihrung tiber das Netz zu spielen. Die
Figur steht dabei in der hinteren Spiel-
feldhalfte frontal zum Netz.

LAnnehmen, stellen und angreifen — so werden ‘

Punkte gemacht!

ANGRIFFSSCHLAG/SCHMETTERSCHLAG
Dieser Schlag schliefit im Normalfall den
Angriffsaufbau ab. Einen Schmetterschlag
kann die Figur ausiiben, die in der vor-
deren Spielfeldhilfte frontal zum Netz
steht und den Ball mit der zweiten oder
dritten Beriihrung iiber das Netz spielen
mochte. Man unterscheidet drei Arten von
Angriffsschlagen:

Volleyball Simulator

DER ,,NORMALE® ANGRIFFSSCHLAG
Dieser Schlag empfiehlt sich, wenn die
Figur sehr nah am Netz steht und keine
andere oder nur eine des Gegners zum
Block springt. Sie fithren den Schlag aus,
indem Sie nach dem Driicken der Feuer-
taste den Joystick in eine der vorderen
Positionen (vorne links, vorne, vorne
rechts) bewegen.

DER BOGENSCHLAG

Diesen Schlag in drei Richtungen wendet
man an, wenn man nicht direkt am Netz
angreift. Er befindet sich auf den drei mitt-
leren Joystickpositionen.

welche Mannschaft das Aufschlagrecht
hat. Hierbei steht HOME fiir die linke
Crew und GUEST fii r die rechte.

Der Schiedsrichter

Vor der Tribtine steht der Schieds-
richter, der das Spielgeschehen
genau verfolgt. Nach einem Feh-
ler weist er mit dem Arm in Rich-
tung der Mannschaft, die das Auf-
schlagrecht erhalt.

| Leider nur digital — und deshalb unbestechlich!

Der Taktik-Editor TACTED

Mitihm kénnen Sie einerseits eigene Tak-
tiken entwerfen und andererseits die tech-
nischen Spielelemente, mit denen Thr
Joystick normalerweise belegt ist, voll-
kommen verandern.

DER LoB

Wenn Thre Figur unmittelbar am .~
Netz angreift und einem Zweier- =
oder sogar Dreier-Block ge-
geniibersteht,istder Lobder
einzige u.U. gewinnbrin- ﬂ
gende Schlag. Die drei !J
hinteren Joystickpositio-

nen sind damit belegt. r
Natirlich gelten diese 2
Belegungen nur dann, .
wenn Sie nicht einen

neuen, von Thnen defi-

nierten Controlblock

eingelesen haben.

5 &
DER BLock

Erist gegen harte Angriffsschlage die ein-
zige aussichtsreiche Verteidigung und
kann ausgefihrt werden, wenn die Figur
sehr nahe am Netz steht und der Ball vom
Gegner kommt.

DAs SPIELEN MIT DEM KOPF

Die Volleyballregeln besagen, daf der Ball
mit jedem Korperteil oberhalb der Taille
gespielt werden darf. In der Praxis hat es
sich allerdings herausgestellt, daf Balle,
die nicht mit den Armen gespielt werden,
als gefiihrt oder als Doppelberithrung ge-
pfiffen werden miissen. Die einzige Aus-
nahme sind solche, die mit der Stirn ge-
troffen werden.

Die Anzeigetafel

Sie zeigt oberhalb der Tribiine den ak-
tuellen Spielstand an und informiert,

[ Bei 15 ist Satzende! |

Tactic—Editor V2.1 by Thomas Fanslau (c)B8

Nachfolgend finden Sie eine kleine Ein-
fuhrung zum Begriff der Taktiken und
iiber deren sinnvollen Aufbau. Auferdem
erfahren Sie, wie Ihr Joystick bei welcher
Technik belegt ist, d.h. wie der Ball wei-
tergespielt wird und wie Sie die Belegung
ansehen bzw. andern konnen.

Das Hauptmenii

Die drei Meniipunkte ,load®, ,save*
und ,edit“ sind unterteilt in ,offense*,
.defense®, ,setup“ und ,control®. Zusitz-
lich existiert noch der Ment punkt ,exit*,
mit dem Sie wieder in den Volleyballsimu-
lator gelangen.




Open Team

Voileyball Simulator

[ D:\UOLLEYNTEAM\=.TEM 1——

N\ BOSTON . TEM
HARWARD . TEM NEWYORK.

0 .TEM
TIGERS . TEM

DALLAS . TEM

DETROIT.TEM
TEM SHARKS.TEM El

SNAK EM

Erst laden,»dann editieren.

Loap

Mit dieser Funktion lassen sich Taktiken
von Diskette laden. Sie werden auf dem
Bildschirm angezeigt und kénnen editiert
und gespeichert werden.

EpIT SET uP

Set up-Taktiken sind Aufstellungstaktiken
und geben also an, wie die Mannschaft
sich bei eigener oder gegnerischer Angabe
aufzustellen hat. Die Aufstellung bei eige-
ner Angabe ist nicht besonders kritisch,
da der Gegner mindestens eine, meist je-
doch drei Berithrungen benétigt, um den
Ballin die eigene Halfte zurtickzuspielen.
Diese Zeit nutzt man, um eine funktio-
nierende Defense-Taktik aufzubauen.

Tactic #1 28 123456 123456

Set

TIGERS1

Dredge

A

TIGERSS

TIGERS6 TIGERSH

des Feldes verschoben werden. L4 8t man
die Maustaste los, wird er an die momen-
tane Position gesetzt.

EDIT DEFENSE

Dies st die Verteidigungstaktik. Die Spie-
ler nehmen ihre ,from position*“ ein,
wenn der Ball nach eigener An-

gabe oder eigenem Angriff ﬂ

das Netz tiberquert hat.

Kehrterin die eigene Halfte
zuriick,‘laufen sie in die &
,goto position®.

EDIT OFFENSE

Auch die Angriffstaktiken werden erstellt
und geandert wie oben beschrieben. Die

123456

qp Curved Sht
Po

Attack

[ Hier darf krafig taktiert werden.

SET UP-TAKTIKEN WERDEN WIE FOLGT ER-
STELLT:

Nach der Auswahl von ,edit set up* er-
scheinen auf dem Bildschirm zwei Spiel-
halften mit jeweils sechs symbolisierten
Spielern. Die ,from position“ ist die Posi-
tion, die die Spieler einnehmen, bevor die
gegnerische Mannschaft die Angabe aus-
fiahrt. Danach bewegen sie sich in die ,,goto
position®, die im Normalfall mit der ,,from
position® der gewzhlten ,offense“-Taktik
ubereinstimmen sollte. Man wihlt einen
Spieler aus, indem man den Mauszeiger
iiber dessen Symbol bringt und die linke
Maustaste drickt. Er kann nun innerhalb

Lfrom position® sollte mit der ,goto posi-
tion“ von ,set up“- und ,offense”-Taktik
ubereinstimmen. Sie wird nach der ersten
Ballberiihrung eingenommen, so daf die
meisten Spieler sich nicht zu bewegen

brauchen. Nach der zweiten Berithrung
laufen alle in ihre ,goto position®, von der
sie dann den dritten Schlag in Richtung
gegnerisches Feld ausfiihren.

Feb 1989 16
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Press any Key to

| Auch jede Menge Infos werden geboten. —l

EDIT CONTROL

Hiermitkénnen die Parameter der sieben
verschiedenen Techniken verandert wer-
den:

» SERVICE
(Aufschlag, Angabe)
» LOWER PLAY
(Bagger, unteres Abspiel) ﬂ
» UPPER PLAY .
(Pritschen, Stellen, oberes Zuspieli
» SMASH
(Schmetterschlag)
» BLock (Block) I’
» SPIKE
(Hechtbagger und Japanrolle)
» HEAD PLAY
(Kopfball)

e 1
Nach Auswahl eines technischen Ele—J
ments durch Anklicken erscheinen neun
Kastchen mit den dazugehorigen Para-
metern auf dem Bildschirm. Jedes
entspricht einer Joystickstellung, also

das mittlere der Mitte-Stellung des Sticks,
dasjenige oben links der Stickstellung
oben links usw. In jedem Kistchen
werden die x-, y- und z-Parameter fur

die entsprechende Joystickposition an-
gezeigt. Sie geben die Geschwindigkeit

an, mit der der Ball abgespielt wird,
und konnen wie folgt geandert werden:

Sie fahren mit dem Cursor an die ge-
wiinschte Position und tberschreiben
den Wert. Die Anderung wird sofort
ibernommen

SAVE

Mit ,save* konnen die bearbeiteten
Taktiken auf Diskette abgespeichert
werden.

VERLASSEN DES PROGRAMMS
Durch den Menitipunkt ,exit“ verlassen
Sie den TACTED-Editor.




Spielkontrolle

Joystickkontrolle

‘Wenn Sie nur einen Joystick besitzen, ver-
binden Sie ihn mit Port 2; sofern Sie zwei
zur Verfiigung haben, koppeln Sie den
zweiten mit Port 1. Port 1 kontrolliert die
Bewegung, Port 2 den Bildschirmcursor.

Tastatur-Kontrolle
P Pause ‘
Cursor oben  nach vorn beweg
Cursor rechts  nach rechts drehen
Cursor unten  nach hinten b |
Cursor links _ nach links drehen |
SHIFT Mauszeigergeschwin-
. digkeit verdndemn
HOME Fi auswahlen
INS Zwischen Inventar und |
Bildschirmmodus |
umschalten |

‘ Ist das nicht urgemiitlich hier? ‘

Bildschirmlayout

Der Bildschirm ist in einen groffen und
fanf kleinere Bereiche aufgeteilt:

XENOMORFH-

BEREICH 1: Hauptansicht der AufSenwelt
BEREICH 2: Statistikbereich

BEREICH 3: Bereich fur die Sonderaus-
rustung

BEREICH 4: zeigt, was sich links befindet
BEREICH 5: enthalt die Bewegungssym-
bole

BEREICH 6: zeigt, was sich rechts befin-
det. Mit den sechs Bewegungssymbolen
kann man sich innerhalb des Schiffs und
der Bergwerkskolonie bewegen

PFEIL 1: Dreht Sie um 90° nach links
PFEIL 2: Bewegt Sie 3,05 m vorwarts
PFEIL 3: Dreht Sie um 90° nach rechts
PFEIL 4: Bewegt Sie unter Beibehaltung
Threr Richtung 3,05 m nach links

PFEIL 5: Bewegt Sie 3,05 m zurtick
PFEIL 6: Bewegt Sie unter Beibehaltung
Threr Richtung 3,05 m nach rechts. Sie
brauchen lediglich die Maus auf das ent-
sprechende Bewegungssymbol zu plazie-
ren und die linke Maustaste zu betatigen.
Das Niederhalten der Maustaste wird Sie
weiter in die Richtung bewegen, in die

S X[

‘ Im Inventar stellt sich schnell das Chaos ein

Sie gehen wollen. Als Alternative konnen
die Maussymbole mit der Tastensteuerung
emuliert werden.

Das Inventar

Objekte konnen fur spatere Zwecke ge-
speichert werden. Hierzu geht man in den
Inventarbildschirm und driickt die rechte
Maustaste. Die Objekte kénnen jetzt im
Gepickbereich des Inventarschirms pla-
ziert werden. Sie konnen Objekte in Ihrem
Tornister tragen und in jeder der fiinf-
undzwanzig Zonen ablegen. Wird eines
in eine bereits belegte Zone verfrachtet, er-
setzt es das, welches sich darin befindet.
Sie konnen ein Objekt auch schnell in
Threm Gepack verstauen, ohne in den In-
ventarbildschirm zu gehen: Plazieren Sie
esim Statistikbildschirm, und driicken Sie
die linke Maustaste.

Bewegliche Objekte

Um Objekte auflesen zu kénnen, muf der
Zeiger in Form einer Hand sichtbar sein.
Ist er es nicht, wird die rechte Maustaste
einmal geklickt, woraufhin das Symbol er-
scheint. Zeigen Sie auf das Objekt, das Sie
auflesen wollen, und driicken Sie die linke
Maustaste. Das Handsymbol verschwin-
detund wird durch das Objektbild ersetzt.

 Statistik

Die von Thnen gewihlte Spielfigur wird
mit je funf Statistiken ausgestattet sein,
die sich auf Thren Gesundheitszustand
beziehen. Die rote Spalte zeigt Gesund-
heit an, die in dem MaRe leiden wird, in
dem Sie von den auferirdischen Wesen

Die Gesundheit regeneriert sich oft durch
heilendes Nichtstun

attackiert werden. Sobald die Spalte Null
erreicht, sterben Sie. Thre Gesundheit kann
allerdings mit den richtigen Medikamen-
ten verbessert werden.

Die blaue Spalte zeigt Durchhaltevermo-
gen an. Je weiter Sie durch die Berg-
werkskolonie eilen, desto erschépfter wer-
den Sie, und IThr Durchhaltevermégen
nimmt ab. Wenn es Null erreicht, werden




Sie zu schwach sein, um weiterzugehen.
Sie konnen es wieder aufbauen, indem Sie
sich ausruhen oder bestimmte Medi-
kamente einnehmen.

Die weifle Spalte zeigt RAD (Radiation
Absorbed Dose) an, die von Thnen auf-
genommene Strahlungsmenge. Aufgrund
der weit verbreiteten Anwendung radio-
aktiver Elemente in Gegenstédnden des tag-
lichen Lebens kann es zu Durchlaistrah-
lung kommen. Einige Bereiche auf dem
Schiff haben ebenfalls eine hohe Unter-
grundstrahlung. Hat die Strahlung ihr Ma-
ximum erreicht, werden lhre Gesundheit
und Ihr Durchhaltevermégen angegriffen,
und mit der Zeit werden Sie mehr und
mehr vergiftet. Um der Verseuchung ent-
gegenzuwirken, wurden Medikamente
entwickelt, die die Auswirkungen der
Strahlenkrankheit vllig beheben kénnen.

I Hmm... Antigravitation?

Laden / Speichern
des Spiels

Durch Klick mit der rechten Maustaste
wird der Inventarbildschirm aufgerufen
und auf diesem das kleine Diskettensym-
bol gewahlt. Um die gegenwirtige Position
zu speichern, markieren Sie das Speicher-
Symbol Speichern des Spiels und folgen
den Aufforderungen auf dem Bildschirm.
Um ein bereits gespeichertes Spiel zu
laden, wihlen Sie das Lade-Symbol und
halten sich ebenfalls an die Bildschirm-
Aufforderung. Um zum Spiel zurtickzu-
kehren, wihlen Sie das Symbol fur das
Spiel.

Bewegungsdetektor

ner angegeben. Position 3 schlieflich ist
furs Abtasten des um Sie herum liegenden
Bereichs zustandig, Ihre Position istin der
Mitte des Scanners zu finden. Der Detek-
tor besitzt einen Leistungsstufenanzeiger,
der Thnen mitteilt, wenn das Energiemo-
dul (Universaltyp 1) ausgewechselt wer-
den muf.

Atmosphdrischer
Analysator

Erbestimmt, ob die Atmosphare mensch-
liches Leben aufrechterhalten kann. So-
lange sich die Werte im Balkendiagramm
in der griinen Zone befinden, kann man
die Luft atmen. Ein LED-Zeiger auf dem
Energiemodul (ebenfalls Universaltyp 1)
zeigt den Ladungsstand an.

] Gelegentlich findet man etwas Dosenfutter l

Die grune Spalte zeigt den Ernzhrungs-
stand an, soll heifen den Stand des Hun-
gers. Wenn Sie nur noch wenig zu essen
haben, leidet darunter nicht nur Ihr Durch-
haltevermdgen, sondern auch Ihre Ge-
sundheit.

Essen erhoht den Ernahrungsstand bis zu
100%. Zu essen, wenn sich der Er-
nahrungsstand auf diesem

Dieses Gerét entdeckt Mikroveranderun-
gen in der Luftdichte, die durch die Be-
wegungen eines Kérpers verursacht wur-
den. Es besitzt einen koordinierten
Dreiwegeschalter zum Auswihlen der
Abtastrichtung. Position 1 dient zum
Abtasten des Bereichs vor Thnen, Thre
Position sehen Sie unten auf dem Scanner.
Position 2 tastet den Bereich hinter Ihnen
ab, Thre Position wird oben auf dem Scan-

den Waffen die
richtige Durchschlagkraft

Personalkommunikator

Ein solches Gerét hatjeder. Damit kann man
nicht nur mitanderen Kommunikatoren in
Reichweite sprechen, es aktualisiert auch
den Schiffscomputer hinsichtlich Ihres
Gesundheitszustands und Ihrer Position.
Eswird von einem Standard-Energiemo-
dul betrieben. Ein LED-Zei-

Maximum befindet, ist Ver-
schwendung und hat
keine Wirkung.

Die gelbe Spalte zeigt
den Wasserpegel an. Was-
ser ist lebenswichtig, und
der Grad Thres Durstes be-
eintrachtigt Thr Durchhal-
tevermdgen und schlief-
lich auch Thre Gesundheit.
Die Austrocknung nimmt
zu, wenn
Sie laufen oder Umwelt-
schutzkleidung tragen. Sie
wird auferdem durch die
Klimaanlagen gefordert.

ger gibtan, wieviel Ladung
noch vorhanden ist. Schal-
[ ter 1 stellt das Gerit auf
den lokalen Wellenkanal
ein und gestattet Ihnen,
mit der Crew und dem
Computer zu kommuni-
zieren. Schalter 2 justiert
es auf den Weitbereichs-
F { kanal und erlaubt Kontakt
mit jedem, der sich in
einem 100-Meilen-Radius
befindet. Mit Schalter
3 kann man iber einen
#| Hauptrechner tberall an-

rufen, wo es ein

Ob hier wohl Schneewittchen gehaust hat?

| lokales Netzwerk gibt.




Standard-
Energiemodul

Standort des Benutzers und Be-
richte uber seinen Gesundheits-
zustand sendet.

Es speist jede Art von Ausristung mit
Energie. Die Module gibt es in vier ver-

Hinter den Konsolen verbergen sich kostbare
Ausriistungsgegenstande

schiedenen Leistungsstufen und reichen
von Exemplaren fir z. B. Elektrogerate im
Haushalt bis hin zu solchen far Schwer-
waffen. Das entsprechende Modul braucht
lediglich in den dafiir vorgesehenen Slot
gesteckt zu werden, und es kann losgehen.

Sicherheitsausweis

Der Ausweis gewidhrt Zugang zu den
unterschiedlichen Teilen des Schiffs. Jede
Karte ist farbcodiert und stellt eine andere
Zugangsebene dar. Der Ausweis fiir die
unterste Ebene, die z.B. fuir Verlader usw.
gilt, gewahrt diesen keinen Zugang zum
Besatzungsraum. Es sind auferdem
Sicherheitsdroiden in das System einge-
bunden, die die empfindlichsten Installa-
tionen beschutzen.

Kennkarte

Jeder bekommt eine solche Kennkarte.
Die darin eingebauten Schaltkreise iiber-
wachen die Lebensfunktionen des
Inhabers und kénnen dem Zentralcom-
puter alle Abnormitaten mitteilen. Die
Karte gewdhrt Zugang zu der Ausriistung
des Schiffs, etwa dem Vorratslager und
den medizinischen Einheiten. Sie kann
nur von dem benutzt werden, fir den
sie ausgestellt wurde, und enthalt aufRer-
dem einen Sondentransponder, der den

| Der vollautomatische Giftschrank I

Kreditkarte

Auch davon bekommt jeder ein Ex-
emplar, es enthalt die Eintragung
des Bankguthabens des Inhabers.
Die Karte wird automatisch vom
Arbeitgeber auf den neuesten
Stand gebracht, wenn der Benut-
zer einen Job hat, und debutiert,

wenn er Einkaufe macht. Wie auch

Wichtig fiirs Durchhaltevermégen —|

die Kennkarte enthalt sie einen Retina-
Scan des Inhabers, von dem aber nur bei
Einkaufen von tber 50 Krediteinheiten
Gebrauch gemacht wird.

Computer-Konsole

Mit Hilfe der Computer-Konsole kénnen
die Datenbanken des Schiffs abgefragt wer-
den. Um sie zu betétigen, brauchen Sie le-
diglich Thre Datendiskette einzulegen. Mit
den Pfeiltasten kann die Mitteilung nach
oben und nach unten gescrollt werden.

(EE]

i Kaffee gefallig?

Auch kénnen Sonderprogrammdisketten
benutzt werden, mit denen sich der
Schiffscomputer frisch programmieren
laRt.

Wenn Sie z. B. dem System neue Na-
vigationsziele eingeben méchten, brau-
chen Sie lediglich die entsprechende
Diskette einzulegen; die Daten werden
automatisch geladen.

Gesundheit

Die medizinische Einheit kann fast jedes
Medikament verschreiben, von Kopf-
schmerztabletten bis zur Antibabypille.
Um dem Mifdbrauch der Arzneien vorzu-
beugen, miissen Sie Ihre Kennkarte in den
daftr vorgesehenen Schlitz einlegen und
den Code fiir das Medikament eintippen.
Dieser kann von einem Arzt oder dem
Schiffscomputer ausgegeben wenden.
Warnung: Die Eingabe des falschen Codes
kann gefahrlich werden.

ZNS

Das Zentralnervensystem ist das Gehirn
des Raumschiffs. Es steuert alle Schiffs-
funktionen, von der Beleuchtung bis zur
Aufrechterhaltung des Lebens. Im un-
wahrscheinlichsten Fall, ndmlich der Be-
schadigung einer der ZNS-Einheiten, kén-
nen Sie mithelos von einem ausgebildeten
Techniker ersetzt werden. ZNS-Schalt-
kreise konfigurieren sich selbst.

Kopek-Kaffeemaschine

Denken Sie daran, daf das ganze Raum-
schiff ausfallt, wenn die patentierte Kopek-
Kaffeemaschine streikt. Dieser Automat
gestattet den Kauf von Kopek-Kaffee. Das
koffeinhaltige Gebréu generell macht mun-
ter, aber Kopek-Kaffee kann mehr. Um die
Maschine zu betatigen, wird die Kredit-
karte in den Schlitz gesteckt und der
Knopf neben dem gewtinschten Kaffeetyp
angeklickt.

$nak-0-iVlat

Hier kann man Nahrung kaufen. Sie er-
hoht das Durchhaltevermégen und macht
Sie weniger anfallig fiir Schwicheanflle
(Bedienung siehe Kopek-Kaffeemaschine).

Drink-O-Mat

An diesem Automaten kann man Getrinke
kaufen, bedient wird er wie die Kopek-
Kaffeemaschine.

Antimaterieantrieb

Er ist das Herz des Raumschiffs. Er liefert
sowohl alle Energie, die zum Antrieb
benotigt wird, als auch den Crossover-An-
trieb. Die Einheit st dick abgeschirmt, damit
die Antimaterie-Treibstoffstdbe nicht mit
der AuRenweltin Bertthrung kommen. Drei
solcher Einheiten treiben die Oak an, sie
miissen eine Antimateriehiilse enthalten,
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damit das Schiff richtig funktionieren
kann. Diese Hiilsen sind tibrigens auferst
gefahrlich und leicht zerbrechlich.

Antimateriehiilse

Grofle Energiewerke steuern die Wech-
selwirkung von Materie und Antimaterie
und produzieren tiber Jahre hinweg kon-
tinuierlich mehrere Petawatt Energie. Die
Mombassa Oak besitzt eins dieser Anti-
materie-Kraftwerke, es befindet sich in
ihrem Hauptmaschinenraum. Sollte es
ausfallen, itbernimmt die Aushilfs-Kern-

Einstellung 3: Es wird kontinuierlich ge-
schossen, bis der Abzug losgelassen wird.

Sturmgewehr 10 mm

Standardgewehr der Streitkrafte. Es ist wie
die Pistole 10 mm ein Gasdruckgeschiitz,
das hullenlose, mit Teflon tiberzogene Mu-
nition abfeuert. Im Vergleich zu ihr han-
delt es sich aber um grofere Ladungen;
die beiden Waffen sind nicht einfach aus-
tauschbar. Die Ladungen werden aufer-
dem mit hoherer Geschwindigkeit abge-
schossen. Das Magazin halt 30 Ladungen,
ein LED-Zeiger gibt an, wie viele noch

‘ Keine Chance fiir den Gegner

kraftanlage den Betrieb. Thre Kraft reicht
aber weder fiir Uberraumfahrten noch fir
den Start von einer Planetenoberflache.
Besonders abgeschirmte Behalter werden
zum Transport der die Antimaterie ent-
haltenden Hulsen benutzt, da diese selber
sehr unbesténdig sind.

Waffen

Pistole ACP 10 mm

Diese Standard-Seitenwaffe fiir die Flug-
besatzung ist eine ruckstoRfreie Gas-
druckpistole, deren hillenlose Munition
hauptséchlich aus mit Teflon tuberzo-
genem Uran besteht. Das Magazin halt
15 Ladungen, ein LED-Zeiger gibt an,
wie viele noch tbrig sind. Die Schufirate
kann tiber einen Dreiwegeschalter gewahlt
werden.

Einstellung 1: Eine Ladung wird mit jedem
Abdriicken abgefeuert.

Einstellung 2: Drei Ladungen werden mit
jedem Abdrucken abgefeuert.

tibrig sind. Die Schufirate kann tiber einen
Dreiwegeschalter gewahlt werden.

Einstellung 1. Eine Ladung wird mit jedem
Abdrucken abgefeuert.

Einstellung 2. Drei Ladungen werden mit
jedem Abdruicken abgefeuert.
Einstellung 3. Es wird kontinuierlich ge-
schossen, bis der Abzug losgelassen wird.

Laserpistole

Thre Hochenergie erhalt die Laserpistole
EEal Yoy,

Gerate miissen zur Benutzung in die
Hand gelegt werden

durch eine kleine Fusionsreaktion im
Energiemodul, das allerdings bei standi-
gem Gebrauch sehr schnell den Geist auf-
gibt. Was die Vernichtungskraft betrifft,
kann der Laser es aber mit einer 10er-La-
dung mehr als aufnehmen; soist er durch-
aus in der Lage, eine Korperriistung zu
durchdringen. Ein LED-Zeiger gibt an,
wieviel Ladung noch tibrig ist, als Ener-
giemodul dient der Universaltyp.

Lasergewehr

Hierbei handelt es sich um einen chemi-
schen Multikilowatt-Laser, dessen Strahl
innerhalb von Sekunden Plastahl-Wande
durchschneidet. Die Waffe wird norma-
lerweise nicht auf den Schiffen mitgefithrt,
da sie den Aufenrumpf beschidigen
und eine explosive Dekompression verur-
sachen konnte. In der Regel wird es vom
Militar bei Bodenoperationen benutzt.

Der Starkegrad kann von mittel tiber hoch
bis sehr hoch gewahlt werden, wobei er
sich jeweils verdoppelt. Ein LED-Zeiger
gibtan, wieviel Ladung noch tibrig ist, als
Energiemodul dient der Universaltyp.

1 Splitterg:

2% Rauchgranate

3. Brandg;

4. H.E.:

5. Tronen: nate
6. Nervengasgranate

[Was mag das wohl sein? I

Die Vernichtungskraft dieser Waffe sucht
ihresgleichen. Da sie eine 20-mm-Granate
abfeuert, durfen Sie nicht erwarten, aus
dem Opfer jemals wieder ein Wort her-
auszubekommen. Eine Standardreihe von
Leuchtdioden zeigt den aktuellen Lade-
status an.

Nadelpistole

Diese Waffe schieft mit hoher Geschwin-
digkeit winzige Nadeln ab, die beim
Auftreffen auf weiches Gewebe ein schnell
wirkendes Schlafmittel oder Gift injizie-
ren. Zwar haben die Nadeln bei einer




‘ Schranken, Schranken, nichts als Schranken!

Korperriistung keine Chance, aber einen
Raumanzug kénnen sie sehr wohl durch-
stechen. Den Munitionsstand zeigt die
Pistole nach der Ladung mit dem geeig-
neten Magazin tiber eine Reihe von Leucht-
dioden an.

Betdubungspistole
Sie attackiert das Ziel mit einer immensen
elektrischen Ladung, die das Nerven-
system eines Lebewesens durchein-
anderbringt. Es wird nicht empfohlen,
sie auf Roboter auszurichten, da dies
unvorhergesehene Auswirkungen haben
kann. Ein Dreiwegeschalter gestattet eine
Regulierung von Stufe 1 (ein stechender
Schmerz) bis zu Stufe 3 (einige Minuten
wiahrender todesihnlicher Schlaf). Eine
Standardreihe von Leuchtdioden zeigt den
Ladungsstand an; die Waffe wird von
einem normalen Energiemodul betrieben.

Raketenwerfer 75 mm
Er ist fur den Antiristungsgebrauch
konstruiert und kann mit verschiedenen
Granatenarten geladen werden:

Entdeckte Disketten enthiillen wertvolle Informa-
tionen

Um diese Waffe zu benutzen, wird lediglich
die gewiinschte Granatenart geladen und
auf den Feuerknopf gedriickt. Informatio-
nen tiber die Effekte der Ladungstypen fin-
den Sie im Abschnitt tber Granaten.

Teilchenbeschleuniger

Eine sehr starke Waffe, die einen Strahl
schneller Neutronen beschleunigt. Sie
kann ein Loch in praktisch alles schlagen,
verbraucht allerdings sehr viel Energie. Sie
wird mit einem leistungsstarken Modul
gespeist, eine Reihe Leuchtdioden zeigt
den Ladungsstand an. Der Stirkegrad
kann tber einen Dreiwegeschalter einge-
stellt werden, wobei er sich mit jedem
Schalten verdoppelt. Bei der Benutzung
dieser Waffe ist jedoch auflerste Vorsicht
geboten, da das Abfeuern an Bord zu
Briichen im Rumpf und explosiver De-
kompression fithren kann.

Granaten

Obwohl es zahlreiche Arten gibt, haben
doch alle gemeinsame Merkmale:
Sie sind von gleicher Grofe, haben einen
5-Sekunden-Zunder und kénnen nicht
wiederverwendet wenden.

1. Splittergranate

100 Gramm H.E.(Brisanz-Sprengstoff)
schieen Drahtschrapnelle in alle Rich-
tungen. Die Granate hat einen todlichen
Trefferradius von 15,24 m, reifit aller-
dinggs keine Plastahl-Wande ein.

2. Rauchgranate

Eine farbige Rauchwolke bewegt sich zehn
Sekunden lang vorwirts, in einem ge-
schlossenen Raum ohne Ventilation kann
dies zum Erstickungstod fuhren.

3. Brandgranate

100 Gramm H.E. schicken 100 Gramm Py-
rophor in alle Richtungen und entziinden
alles Brennbare in einem Umkreis von
15,24 m. Plastahl-Winde werden nicht
eingerissen.

4. H.E.-Granate

Diese Granate verursacht in jedem Fall
Risse in Plastahl-Wanden und darf daher
nicht in Druckkabinen benutzt werden.
Sie wird meist fir Demolierungen ver-
wendet - der verbesserte Phenolnitrat-
Sprengstoff ist dreimal explosiver als TNT.

5. Tronengasgranate

Wenn das Gas mit Kérperfeuchtigkeit in
Bertthrung kommt, wird eine duflerst un-
angenehme Reizung verursacht. Norma-
lerweise ist die Wirkung nicht tédlich.

6. Nervengasgranate

Nervengas ist immer todlich. Das Fluoro-
isopropoxylmethylphosphinoxyd kann
einen Raum von 20 Kubikmetern in
wenigen Minuten mit einer letalen Dosis fiil-
len. Ebenfalls nach wenigen Minuten oxy-
diert das Gas, bedingt durch den Katalysator,
jedoch und wird dadurch harmlos.

Anndherungsminen

Einmal scharfgemacht, explodiert sie nach
einer iiber den Dreiwegeschalter einge-
stellten Verzégerung, wenn ein Objekt in
die Nzhe kommt (fiir die Wirkung jedes
Minentyps s. Abschnitt tiber Granaten).

Gravitationsminen

Nach dem Scharfmachen und einer tiber
Dreiwegeschalter eingestellten Verzoge-
rung bleibt die Mine so lange passiv, bis sie
ein Gewicht tiber sich registriert. Darauf-
hin bildet sie ein riesiges Gravitationsfeld
dartiber, das alles Darunterliegende flach-
driickt. Der Sprengkorper funktioniert nur
einmal und ist an Bord vollig sicher. Er wird
inzwischen der standardmafigen Annshe-
rungsmine vorgezogen, da er keine seit-
lichen Schiden an nahegelegenen empfind-
lichen Systemen verursacht.

Robominen

Ist sie scharfgemacht, sprieen dieser Mine
Beine, woraufhin sie sich auf die Suche
nach sich bewegenden Objekten begibt.
Betritt sie den Standort des Objektes,
explodiert sie. Ein Dreiwegeschalter stellt
die Zeitverzogerung ein, nach der sie ihre
Suche beginnt. Vorsicht: Zu den sich be-
wegenden Objekten gehoren auch Sie! Die
Mine wird durch ein normales Energie-
modul gespeist, ein LED- Zeiger zeigt die
verbleibende Sprengkraft.




3. Das Sichtfenster

Navigation und Das Sichtfenster ist eine digitale Wieder-
gabe der Bilder des Bordscanners, auf3er- rechtsflinks Drehuing rechi</links
Kontrollen dem werden hier Informationen des Bord- _[Il_)_@/rltls "~ Nase nach u‘"te{,l‘l 5
computers eingeblendet. riickwdrts ~ Nase nach oben
1. Die Navigations-Datenbank Feuerknopf gewdhlte Rakete
Das Navigationssystem besteht aus drei e abfeuem: S
Teilen, den ersten Teil bildet die Daten- Kontrollen Cursor hoch Vorwirtsschub

bank. Sie wird stets aktualisiert, wenn das
ID-System aktiviert wird oder Sieaufeiner ~ Unter der Option ,Konfiguration®
Basis Informationen kaufen. Die Anzeige  (Taste C) stehen vier verschiedene Steu-

Riickwartsschub

der Datenbank kann mit F7 aufgerufen  ermodi zur Verfugung. 5

und mit F8 vom Schirm geléscht werden. = 7377 e ,g';;st‘,‘:agig':;k:?,
6 Drehung rechts

2ABasifaray 2 " Nase nach unten

Hier werden Informationen der ndheren rechts/links Drehung rechts/links TR gewihite Rakete

Umgebung dargestellt. Objekte erschei- |vorwdrts ~ Nase nach unten | abfeuern

nen als Punkte, die durch Linien mit der
,Ebene“ des Radars verbunden sind und
so Angaben tiber die relative Hohe ma-
chen. Mit den SHIFT-Tasten kann zwi-
schen fiinf verschiedenen Reichweiten um-
geschaltet werden.

e  Riickwartsschub
LOCK-Raketen

LOS-Raketen

rechte Maustaste |

linke Maustaste

Cursorhoch ~ Vorwdrtsschub |
Cursor runter Riickwdrtsschub
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Wenn zwei Spieler einen Panzer
kontrollieren, steuert die Maus den
Geschiitzturm:

Maus nach oben: Geschiitzturm
heben
Maus nach unten: Geschiitzturm
senken
Linksdrehung
(gegen den Uhr
zeigersinn)
Rechtsdrehung
(im Uhrzeiger
sinn)
Geschiitz ab-
feuern

Linker Knopf:

Rechter Knopf:

Beide Knopfe:

Bei einer Anderung der Kontroll-
methode gibt es drei Moglichkeiten:

1. Tastatur und/ oder Maus
2.Joystick 1 fiir den Fahrer und Joy-
stick 2 fiir den Schiitzen
3.Joystick 1 fiir die rechte Kette und
Joystick 2 fiir die linke

Klicken Sie mit dem Mauszeiger auf die
gewiinschte Option, und sie wird rot. Sie
konnen dies beliebig oft wiederholen, die
Auswahl wird erst aktiv, wenn Sie das
Menii mit der Leertaste verlassen.

Schlieflich kénnen Sie im F9-Menti noch
wihlen, ob eine der beiden Funktionen,
Fahrer oder Schiitze, vom Computer tiber-
nommen werden soll. Entscheiden Sie sich
fir einen Computer-Fahrer, wird der Rech-
ner von selbst an die Ziele heranfahren,
die Sie als Schiitze zerstéren. Wahlen Sie
einen Computer-Schiitzen, wird der Rech-
ner alle Funktionen des Geschiitzturms

Conquerer

kontrollieren, wahrend Sie fiir die Ketten
des Panzers zustindig sind.

Wihrend Sie den Panzer steuern, sehen Sie
in der rechten oberen Ecke ein Radar. Es
zeigt alle Panzer an, die sich in der Néhe be-
finden (Computer und Spieler), wobei ein
blau-griiner Punkt Ihr aktuelles Fahrzeug,
ein gelber Punkt Ihre anderen und ein rosa
Punkt Computer-Panzer reprasentiert. Ein
unbeweglicher Punktist ein auler Gefecht
gesetzter Panzer. Ein beschadigter wird
tubrigens automatisch repariert, wenn er
fiir ca. 20 Sekunden nicht bewegt wird.

-

Die Panzerung ist besonders wichtig, wes-
wegen schwere, stark gepanzerte Fahr-
zeuge teurer sind als schnelle, leichte. Thr
Punktwert kann auch im Strategieteil be-
nutzt werden, wenn Sie sich Thre Streit-
macht zusammenstellen.

Punktezdhlung

Taktische Karte

Die Punktanzahl wird in der oberen lin-
ken Ecke angezeigt, wahrend Sie spielen.
Sie errechnet sich aus zerstorten Gegnern
minus den eigenen verlorenen Panzern.
Jeder Panzer hat einen eigenen Wert, der
sich so ergibt: Der Mittelwert aus Front-,
linker und rechter Panzerung multipliziert
mit der hochstmoglichen Durchschlag-
kraft der eigenen Bewaffnung, multipli-
ziert mit der maximalen Geschwindigkeit,
dividiert durch 50. Diese Formel bezieht
sich auf die wichtigsten Attribute eines
Fahrzeugs: Schutz, Feuerkraft und Be-
weglichkeit.

ZONQU

ROR

spictart 24 Levelo EW  Manueller
Strategie {4 X B&  Stratesie
Space oder Return un Fortzufahren

!.“

‘ Jeder Panzer verfiigt iiber spezifische Attribute. ‘

JERUK

Panzer repariert

Fleiige Mechaniker bringen den Tank in 20 Sekunden wieder auf Trab.

Durch Druck auf die RETURN-Taste wird
die groBe Ubersichtskarte aufgerufen. Sie
erkennen die Hohenverhéltnisse des Ter-
rains (dunkel ist hoch). Weitere Informa-
tionen betreffen die Positionen der Dérfer,
‘Walder, Fliisse und Straflen. Die Dérfer wer-
den angedeutet durch Ballung von roten
Hausern, die Walder durch Ansammlun-
gen von braunen Baumen. Flusse sind blau
und Straflen sind schwarz eingezeichnet.
Schlielich gibt es noch blinkende Punkte:
Die grofen runden markieren die Position
von Panzern, die x-formigen die jeweiligen
Ziele. Die Farben bedeuten:

Blaugrin: aktueller Panzer
des Spielers

Rosa: Panzer des Com-
pulers

Die Ziele besitzen dieselbe Farbe wie
die Panzer, der x-férmige rosa Punkt ist
also das Ziel des aktuellen Fahrzeugs. Die
Ziele der Computer-Panzer werden
NICHT angezeigt. Auf der rechten Seite
des Bildschirms befindet sich Text, der
den aktuellen Panzer beschreibt. An der
Spitze ist sein Name zu lesen, darunter
sein Status. Am Ende steht ein Wort, ent-
weder ,Halten“ oder ,Fahren®. Es zeigt,
wie sich ein Panzer seinem Ziel nahert.
Alle Fahrzeuge, die nicht unter direkter
Kontrolle des Spielers stehen, werden vom
Computer zu ihrem Bestimmungsort be-
wegt. Wenn Sie ,Halten“ wihlen, stoppt
der Panzer.
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Conquerer

Setz-
rmodus

Level ©O
Chaffee

Panzer
OK

[ sehr hilfreich: die taktische Karte.

Entscheiden Sie sich fur ,Fahren®, diister
auf dem schnellsten Weg zu seinem Ziel.
Aufer der Verteidigung hat dieses Kom-
mando oberste Prioritét fir ihn. Um zwi-
schen den beiden Wortern zu wihlen, zei-
gen Sie mit dem Mauszeiger auf das
gewinschte und driicken den linken
Knopf.

Wenn Sie den Mauszeiger neben einem
gelben Punkt plazieren und den linken
Knopf driicken, wird als aktueller Panzer
der am néchsten liegende grofSe gelb-
blinkende Punkt ausgewahlt. Ist der néch-
ste Punkt blaugrin, verandert sich nichts.
Immer wenn ein neuer Panzer gewahlt
wurde, wird rechts eine Reihe mit dessen
Daten gezeigt. Auf diese Weise kann man
Informationen tiber die ganze Gruppe ein-
holen. Der rechte Mausknopf positioniert
den x-formigen blaugriinen Punkt neu,
wodurch ein weiteres Ziel bestimmt wird.
Alle Panzer der Gruppe kénnen so einen
neuen Bestimmungsort erhalten. AufBer-
dem kann man dadurch alle Panzer sei-
ner Gruppe im Auge behalten, da die Be-
wegungen des Spiels im Kartenmodus
einfrieren. Dieser kann dementsprechend
auch als Pausenmodus verwendet werden.
Um ins Spielgeschehen zurtickzukom-
men, driicken Sie eine beliebige Taste, und
Sie steuern wieder den zuletzt gewzhlten
Panzer.

StraBBen erhghen die Marschgeschwindigkeit der
Panzer.

Das Springen von einem Punkt des
Schlachtfelds zu anderen ist so sehr ein-
fach. Im Strategieteil kénnen Sie die Com-
puter-Panzer erst sehen, wenn sie bis zu
einer bestimmten Entfernung an einen
Threr eigenen Panzer herangekommen
sind. Far 500 Punkte Thres Spielstands
konnen Sie jedoch ein Beobachtungs-
flugzeug losschicken, das Ihnen samtli-
che Positionen tber-
mittelt. Auch der
Computer-Gegner
wird die Flieger von
Zeit zu Zeit benutzen,
um Sie auszuspzhen.
Um eine Maschine zu
starten, dricken Sie
die Taste S. Im Strate-
giespiel konnen Sie
auch Fliachenbom-
bardement auslosen,
indem Sie der aufSer-
b des Spielfelds
stationierten Artille-
rie die entsprechen-

geben. Jeder Auftrag kostet Sie 1500
Punkte und bewirkt eine Salve von 16 bis
31 Grananten auf das Umfeld der selek-
tierten Stelle. Hierbei werden alle Panzer
in der Nahe zerstort. Die Granaten schla-

gen etwa 30 Sekunden nach dem Abfeu-
ern ein. Sie rufen diese Option mit der
Taste I auf, worauf ein Icon anstelle der
Maus erscheint.

Weitere Einstellmoglichkeiten

Das Driicken der rechten Maustaste se-
lektiert die Position des Panzers neu. Der
Ausgangspunkt laft sich nur in der Hori-
zontalen verschieben. Nachdem auch
diese Auswahl beendet ist, beginnt durch
Druck auf eine beliebige Taste das ei-
gentliche Spiel, eine weitere Umstellung
der Panzer ist danach nicht mehr méglich.

Feuern und Verteidigung

Das Geschiitz eines jeden Panzers hat eine
maximale Durchschlagkraft, ausgedriickt
in mm. Sie stimmt meistens mit der
Panzerung des Fahrzeugs tiberein. Die
Feuerkraft nimmt mit zunehmender Ent-
fernung ab.

Spielende

Das Spiel ist beendet, wenn eine Seite kom-
plett vernichtet oder eine bestimmte Auf-
gabe erfiillt wurde. Eine Aufgabe (nur im
Strategiespiel vorhanden) besteht immer
darin, einen auf der Karte weif$ umran-
deten Kreis fur 60 Sekunden vollkommen
unter Kontrolle zu bringen.

Der Countdown hierfur ist am rechten
oberen Rand des Bildschirms zu sehen.
Eine gelbe Zahl zeigt an, daf der Spieler
das Gebiet kontrolliert, bei Rosa hat es der
Computer geschafft.

NQUEROR

4L JINL

Sherman Firefly sieht Panzer III
Pershing sieht Panzer III
Pershing sieht Panzer III

Panzer III Zerstort!

Cut gemacht

Driicken Sie die Space Taste

den Koordinaten an- | Seschafit




Wenn Sie keinen Joystick benutzen, kén-
nen Sie zur Steuerung der Spielfigur den
Zehnerblock auf der Tastatur benutzen.
Mit den Cursor-Tasten bewegen Sie den
Spion durchs Gelidnde, mit Return kon-
nen Sie Gegenstande aufnehmen und
ablegen sowie in das Auswahlment
wechseln (Taste zweimal driicken). Un-
terhalb des Teilbildschirms sind kleine
LEDs zu sehen, von denen nun eines
blinkt. Mit den Cursortasten 148t sich
nun ein anderer Gegenstand auswahlen,
den Sie benutzen wollen. Die Return—
Taste bringt Sie wieder ins Spiel.

£ ZifcEer imssies

| Wurden alle Teile gefunden, geht’s zu den Stemen.|

Auftrag und Ziel

Sie miissen drei Gegenstande finden und
die Insel mit einer Rakete verlassen, bevor

LDie Jagd kann beginnen. ]

der Schneesturm hereinbricht. Die drei
Dinge werden unter der linken Seite Ihres
Spielbildschirms angezeigt, sobald sie in
Threm Besitz sind. Es handelt sich um eine
Raketenzutrittskarte, einen Benzinkani-
ster und einen Kreisel.

Die Spielelemente

Schneesturm

Die Digitalanzeige an der rechten Bild-
schirmseite zeigt an, wieviel Zeit noch
ubrig ist, bis der Schneesturm beginnt.

Dimnnes Eis

Wenn IThr Spion im Eis einbricht, miissen
Sie ihn schnell im Kreis gehen lassen,
damit er nicht ertrinkt.

Schneeballe

Um den Gegner mit Schneeballen zu be-
werfen, miissen Sie die Return-Taste ge-
drickt halten und dazu die Cursor-Taste
der entsprechenden Richtung driicken, in
die Sie werfen wollen.

EScdsmencosLeLs 8 d ot

Schneeschuhe

Mit den Schneeschuhen kann
der Spion tber Tiefschnee gehen, ohne
einzusinken.

& &

Dynamit
Dynamitladungen, im Schnee versteckt
und per Fernziinder in die Luft gejagt,
machen dem Feind zu schaffen.

Die Karte verrat, wo die verlorenen Teile zu su-
chen sind.

[Im Iglu kann man die Frostbeulen auskurieren. ]

A | DerEimeristmit Wasser gefull,
das man auf den Schnee schiit-
ten kann. Es entsteht eine Eisfliche, auf
der man unweigerlich ausrutscht.
Pickel

Der Pickel dient zum

Abschlagen von Eiszapfen, die
dem Gegner zum Verhangnis
werden konnen.

Sage

Mit der Sage kann der Spion ein
Loch ins Eis sdgen, das dem geg-
nerischen Spion zur Falle wird.

Eimer

sKm

‘Wenn Sie die Karte anwihlen, erhalten Sie
eine Ubersicht tiber die Insel. Das blin-
kende Feld zeigt Thren Standort an. In ei-
nigen Quadranten sind kleine schwarze
Vierecke zu sehen, die die Position der
zu findenden Gegenstande verraten.
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Crime Time

CRIME TIME

Die Story beginnt mit einer fiirchterlichen Kater-
stimmung, ...

Das Spiel

Esbegann eigentlich ganz harmlos damit,
dafd Sie und Ihr Freund Rainer den Ent-
schluf falten, in den Sommerferien Eu-
ropa zu besuchen. Kurzerhand wurden
die wichtigsten Sachen in einem gerdu-
migen Rucksack verstaut, und Sie bega-
ben sich auf die lange Reise. Nach einigen
Tagen, sie hatten gerade die Grenze zur
Schweiz Giberquert, wurden Sie von einem
plotzlich einsetzenden Regenschauer
iiberrascht, der Sie zwang, ein nahegele-
genes kleines Hotel aufzusuchen. Bald
hatte Rainer, der sich zu Tode langweilte,
die Vorztige der TV-Fernbedienung im
Zimmer entdeckt und machte sich daran,
sie durch gezieltes Hin- und Her-Zappen
auller Gefecht zu setzen, wahrend Sie sich
zu einer kleinen Exkursion Richtung
Hotelbar aufmachten.

Alssiesichin den frahen Morgenstunden

zur Ruckkehr ins Zimmer entschlossens

weigerte sich der Schliissel, das Schlo
zu 6ffnen. Rainer reagierte weder auf Klop-
fen an der Tiir noch auf Bitten, so daf§
Sie kurzerhand mit Schwung gegen die”

Als Sie kurze Zeit spater etwas unsanft mit
einem Eimer Wasser geweckt wurden,
mufRten Sie verblifft feststellen, daf® Thr
unfreiwilliger Schlafplatz ausgerechnet ein
ganz offensichtlich toter Mann war, der,
den Einschufilochern in seinem Korper
nach zu urteilen, keines natiirlichen Todes
gestorben war! Erst jetzt wurde Ihnen klar,
daR Sie sich in Ihrem Tran wohl ins ver-
kehrte Zimmer verirrt hatten und dort of-
fenbar vom Mérder niedergeschlagen wur-
den. Dummerweise lieRen die Leute, die
um sie herumstanden, nicht den gering-
sten Zweifel dariiber aufkommen, wen sie
far diese Tat verantwortlich machten.
Und nun haben Sie verdammt wenig Zeit,
sich von dem auf Thnen lastenden Ver-
dacht zu befreien, bevor der Sturm auf-
hoért und die Polizei eintrifft...

PaBworter
Wort Zeile Seite PaBwort

dq

Tir rannten. In diesem Moment wurde _~fechten Seite aufrufen lassen. Die obere

sie von innen geoffnet, ohne daR irgend

jemand zu sehen gewesen wire. Kaum hat-
ten Sie den Raum betreten, spiirten Sie

einen harten Schlag am Hinterkopf und~

fielen in einen tiefen Schlaf.

1 14 5 J
2 8 5 erwartete
2 9 4 kiirzester
2 10 5 reagierte
2 13 4 Zuhause
2 16 6 gescrollt
3 4 5 Rechnung
ﬂ..und an ungewdhnliche Orte I 3 4 6 di
3 11 6 befinden
Der Bildschirmaufbau 321 ¢ [lgeeli
4 8 6 Richtungen
In der oberen Halfte des Monitors wird 4 11 4 gekauft
das Zimmer dargestellt, in dem sich der 4 14 6 Spalte
Spieler momentan befindet. Beim erst- 4 16 4 Notfall
maligen Betreten eines Raums erscheint
. . o 5 2 5 Schlaf
hier auch immer der dazugehérige Text, P dabei
in dem durch Druck auf den Feuerknopf -] 5 aue!
bzw. auf den linken Mausbutton weiter- 6 3.4 harmlos
geblattert werden kann. Die Betatigung 6 6 4
der Taste ,Space“ bzw. des rechten Maus-_, *** 7 3 5 Person
knopfs beendet die Texteinblendung"l 77 1 5 etlichen
unteren Bildschirmbereiehi ist €ine Art 3
7 18 4 Stunden
Kompaf zu sehen, der anzelgt,wohm
man gehen kann: Béwegen kann mian 8 3 6 betreten
sich durch einenMausklick aufdie ent- - 8 12 5
sprechende quh[ung ‘des Kompasses” 9 5 6 Mausbutton
Ein Kliekgirl die Mitte zeigt den jeweilige 9 15 4 gedacht
R,aumlext noch emmal Daneben befin- 9 o 4 Ferneohers
_“detsich einé Listé von Verben, die sich in Exkri
\/;g?bmdung mit den Objekten auf der 9 23 4 UEHON
10 6 5 Mi:
Spalte listet alle Objekte und Personen auf, 10 9 6 Komp
die sig{”im Raum befinden, die untere ent- 11 2 6 Raumes
halpdie Gegenstinde des Inventars. Diese 12 13 6 aktuellen
onnen durch Anklicken der Pfeilsymbole -
12 14 5 Weise

nach oben und unten gescrollt werden.
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AEGIS -
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GUARDIAN OF THE FLEET

Wichtig!

Aegis ist ein sehr komplexes Strate-
giespiel. Leider kann die umfangrei-
che Bedienung im folgenden nicht de-
tailliert erldutert werden, das Spiel
enthilt jedoch ein elektronisches An-
leitungsheft, das die hier fehlenden
Angaben ergénzt und das jederzeit ab-
rufbar ist. Es &8t sich iiber Icon, F5-
Taste oder die Tastenkombination [ALT
E] 6ffnen.

Nach dem ersten Programmaufruf er-
scheint ein Ment, in dem man die Stan-
dard-VGA- oder die SVGA-Version instal-
lieren und die verwendete Soundkarte
einstellen kann. Die Taste F2 startet die
Installation.

Im nachsten Spielschirm wird die ge-
wiinschte Spielversion ausgewahlt. Nach
einer Bestatigung im folgenden Bildschirm
wird das Ziellaufwerk bestimmt und da-
nach das gewtinschte Installationsver-
zeichnis angegeben. Nach einer weiteren
Bestatigung geht’s zu den Soundeinstel-
lungen. Sollten hier Schwie-
rigkeiten auftreten, lesen Sie
bitte das Handbuch zu Threr
Soundkarte. War die Instal-
lation erfolgreich, kénnen
Sie Aegis sowohl aus dem
Verzeichnis Threr Fest-
platte als auch aus dem
Startmenit der CD- =“% =
ROM starten.

Tastatursteuerung

Zeiger bewegt sich diagonal nach links oben

Zeiger bewegt sich diagonal nach links unten

Zeiger bewegt sich diagonal nach rechts oben

HEHLE

Zeiger bewegt sich diagonal nach rechts unten

Zeiger bewegt sich nach links

Zeiger bewegt sich nach rechts

Zeiger bewegt sich nach oben

Zeiger bewegt sich nach unten

HEREE

entspricht der linken Maustaste

El

entspricht der rechten Maustaste

Pivelh

Die Tasten [1] bis [9] hen der F

Je hdher dieser Wert angersiedelt ist, desto schneller bewegt sich der Zeiger.

Manche Grafikkarten erweisen

sich trotz gegenteiliger Be-

hauptung als nicht 100%ig
VESA-kompatibel. In diesem
Fall stiirzt der Rechner beim Spielstart
ab oder prasentiert drastische Fehler in
der Grafikdarstellung. Das Shareware-
programm , Univesa“ leistet hier Abhilfe.
Sollten bei der hochauflésenden Grafik-
darstellung von Aegis also Probleme auf-
treten, installieren Sie entweder die Stan-
dard-VGA-Version oder laden Sie vor dem
Spielstart ,Univesa“! Die Standart-VGA-
Version starten Sie durch die Eingabe
von AEGISV.

N

Spielsteuerung

Das Spiel kann sowohl tiber Tastatur als
auch mit der Maus gespielt werden. Nach-
folgend finden Sie eine Ubersicht tiber die
wichtigsten Tastenkombinationen. Wei-
tere Belegungen sind dem elektronischen
Handbuch zu entnehmen.




Karte des Einsatzgebiets (AQ)

Briicke

CIC (Kampf-Informationszentrum)

elektronisches Anleitungsbuch (auch iiber die [F5]-Taste zu erreichen)

Feuerleitzentrale

Funkzentrale

Nachrichtendienst

Funkmeldungsbildschirm

Auswahlbildschirm

Passives Sonar

SLQ-32

Radar

Sonar

taktische Karte

_ James’ Kriegsbuch (vollstindig)

| schneller Abbruch ohne Abspeichern

Online-Hilfe

James’ Kriegsbuch;

g iiber das

te Ziel

%@@ﬂa@@@

| Beendigung der laufenden Mission und Riickkehr zum Auswahlbildschirm

Ein Kriegsschiff der Triconderoga-Klasse
verfugt iber die hochstentwickelten Sen-
sor- und Waffensysteme der Welt.

Navigation

Alle Schiffe sind auf die akkurate Naviga-
tion angewiesen. Die Kurskarte - eine
Karte, die das Operationsgebiet zeigt -
wird minttlich aktualisiert. Es werden ihr
Informationen, sowohl vom Tragheits-Na-
vigationssystem als auch
vom Radarschirm, hin-
zugeftigt, um sicher-
zugehen, daf sich
das Schiff
auf dem

richtigen Kurs befindet. In Aegis stehen
Thnen zwei Kurskarten zur Verfigung: Die
des Einsatzgebiets gewahrt Einblick in das
gesamte Operationsterrain, einschlieflich
aller Landmassen und der Symbolik
aller Ziele in diesem Gebiet. Die tak-
tische Karte gibt Ihnen die Mog-
lichkeit, ein Ziel anzuvisieren, es
zuidentifizieren, es anzugreifen
oder auf sonstige Art zu mani-
pulieren. Der Kapitan eines
Schiffs der Triconderoga-
Klasse mufl immer zuerst
seine Navigationskarten stu-
dieren, bevor er eine Waffe ab-
feuert. Im wirklichen Leben ist es oft
s0, daf die Waffenreichweite so grof ist,
daf8 sie tiber das auf der Navigationskarte
dargestellte Gebiet weit hinausreicht.
Wenn eine Waffe ihr Ziel verfehlt, kann es
durchaus sein, dafs sie sich ein neues Ziel
sucht, das weiter entfernt ist als das ur-
sprungliche.

Elektronische Manéverfiihrung

Elektronische Manéverfithrung ist nichts
anderes als das Auffangen und Analysie-
ren von Radarsignalen. Verschiedene
Arten von Radar werden fiir ver-

schiedene Aufgaben eingesetzt, z. B. das
Suchen, Anvisieren und Verfolgen von Zie-
len. Durch die Analyse der vom Gegner
verwendeten Radarmethode kénnen Sie
oft auf seine Absichten schliefen. Diese
Information erméglicht es Thnen, die rich-
tige Antwort auf eine offensive oder de-
fensive Manahme zu finden.

In Aegis steht Thnen das machtvolle SLQ-
32 elektronische Strahlenempfangs- und
Auswertungssystem zur Verfugung. Die-
ses Gerit lauscht passiv nach eingehen-
den Radarsignalen, verarbeitet und ana-
lysiert diese und stellt dann auf dem
Bildschirm die Art der Signalquelle als
Symbol dar. Diese Symbole stehen stell-
vertretend fiir feindliche, freundliche oder
unbekannte Luft-, Oberflichen- und
manchmal auch Unterwasserkontakte.
Die dabei verwendeten Symbole werden
NTD-Symbolik genannt, da sie von dem
Naval Targeting Data System (Marine-Ziel-
Infomations-System) abstammen. Das
SLQ-32 erméglicht es Thnen auch, die un-
terschiedlichsten Arten von Gegenmaf-
nahmen auszulésen, die den Zweck
haben, den Gegner und dessen Waffen-
system zu verwirren.

Mit Hilfe Thres Radarsystems kénnen Sie
die Ziele, die sich um Sie herum befinden,

wsehen®. Allerdings verfiigt auch Ihr
Gegenspieler tuber ein sol-
ches EW-System, das ihm

)/ mitteilt, wo Sie sich befinden
-/ undob Sieihn schon entdeckt

haben oder nicht. Dieses todli-
che Katz-und-Maus-Spiel ist Teil
der geheimnisvollen Welt, die die

heutige Manéverfihrung der Marine um-
gibt. Optimale Tarnung ist fur ein mo-
dernes Kriegsschiff schwer zu erreichen,
und Sie mussen lernen, wann und wo Sie
Thr Radar am besten einsetzen, um Ihre
Mission erfolgreich zu beenden.

In dieser Simulation wie auch im wirkli-
chen Leben werden alle Informationen,
die Ihre Sensoren sammeln, in das Kampf-
Informationszentrum (CIC) weitergeleitet.
Dort werden die eingehenden Daten
durch den Einsatz der Aegis-Feuerleit-
computer und -software verarbeitet und
analysiert. Gefahren und Kontakte wer-




abhangen. Mit dem SQQ-89(V)3 passiven
Sonar-System konnen Sie akustische Sig-
nale von unterseeischen und teilweise
auch von Oberflachenfahrzeugen emp-
fangen, verarbeiten und bildlich darstel-
len. Die SQR-19 TACTAS passive Schlepp-
kabel-Sensoranordnung ist dagegen fiirr
die Langreichweiten-Entdeckung von un-
terseeischen und teilweise auch von Ober-
flachenfahrzeugen verantwortlich.

| Start des Marschflugkérpers

Tomahawk

Boden-Boden-Rakete, 122 Raketen Lade-
kapazitat, Unterschallgeschwindigkeit,
programmiert auf die selbstandige, aktive
Radarsuche, Erfassung und Vernichtung
eines Ziels.

ASROC

Anti-U-Boot-Rakete, bestiickt mit Mk 46,
| Mk 5 Neartip oder Mk 50 Torpedos, 20
Raketen Ladekapazitat, Unterschallstart-
geschwindigkeit; nachdem der Torpedo
ins Wasser eingetreten ist, beginnt er mit
einer selbstandigen akustischen Suche
nach dem Ziel. Wenn er eines erfafit hat,
erfolgt dessen standige Anvisierung durch
aktives sowie passives Sonar.

| Der Standard fiir das Seegefecht

Waffensysteme

Bei jedem Einsatz sollten Sie vorsichtig
sein und Thre Waffen mit Bedacht wihlen.
Versuchen Sie, nur die zu verwenden, die
benotigt werden, um Ihren Gegner zu ver-
nichten, solange Sie sich noch auferhalb
seiner Waffenreichweite befinden. Den-
ken Sie daran, dafd IThre SAMs und Har-
poon-Raketen ,Fire and Forget‘-Waffen
sind, zumindest ab dem Augenblick, an
dem der Kontakt vom Radarschirm ver-
schwindet. Auch wird immer ein be-
stimmter Prozentsatz Threr Waffen Fehl-
funktionen haben. Die Vielzahl jedoch,
die Thnen bei Aegis zur Verfiigung stehen,
148t Sie mit jeder Gefahr fertig werden. Die
verschiedenen Kategorien sind:

Torpedos

Ein Torpedo ist eigentlich nichts anderes
als eine Rakete, die durch das Wasser
Jfliegt*. Sie ist die Hauptwaffe im Kampf
zwischen U-Booten und Schiffen. Thr Schiff
ist mit ASROC Anti-U-Boot-Torpedos aus-
gestattet. Starten Sie diese, wenn Sie ein
feindliches U-Boot innerhalb Threr Reich-
weite entdeckt haben.

Mk 32 oder Mk 46

Torpedos; 6 Mk 32 oder 36 Mk 46 Mod
5 Torpedos Ladekapazitit; 1 Dreifachab-
schufrdhre auf jeder Seite des Schiffes;
Abschufrichtung: Heck.

Raketen

Raketen werden von Schiffen und Flug-
zeugen aus abgefeuert. Verfugen kénnen
Sie iber die Standard-Boden-Luft-Rakete
(SAM), die Tomahawk-Boden-Boden-Ra-
kete und die Harpoon-Boden-Boden-Ra-
kete.

Automatische Verteidig

<~ o

SM-2MR

Boden-Luft-Rakete, 68 Raketen Ladeka-
pazitat, semi-aktiver Kommandolenk- oder
Tragheitsmodus, Uberschallgeschwin-
digkeit.

AGM-84
Harpoon-Boden-Boden-Rakete, acht Ra-
keten Ladekapazitit; semi-aktives Trag-

Das Nahbereich-Waffensystem (CIWS) ist
ein defensives System, das im automati-
schen (oder defensiven) Modus dazu be-
nutzt werden kann, feindliche Raketen ab-

zuschiefen. Wenn es einmal im
automatischen Modus aktiviert ist, wird
es so lange feuern, bis alle Gefahren be-
seitigt sind. Doch obwohl das CIWS Thr
Schiff automatisch beschiitzen kann, miis-
sen Sie doch die Voraussicht besitzen, es
zu aktiveren, wenn die Situation dies ver-
langt. Erwarten Sie beispielsweise einen
schweren Luftangriff, werden Sie sicher-
lich das CIWS starten, um die Raketen-
schwérme abzufangen.

GE/GD

20 mm Vulcan Phalanx Maschinenge-
wehre fir den Einsatz gegen Marschflug-
korper (Cruise Missiles) oder Flugzeuge.
Diese Maschinengewehre werden in der
Simulation als Nahbereich-Waffensystem
oder CIWS bezeichnet.

Die Deckgeschiitze

Thre Deckgeschiitze wirken am besten
gegen kleine Ziele wie sich langsam be-
wegende Flugzeuge oder Patrouillenboote.

FMC
5-Inch-Mehrzweckgeschiitze fiir den Anti-
Luft- oder Anti-Boden-Einsatz.

heitslenksystem, Unterschallgeschwin-
digkeit.




Aegis

l Der gelbe Pfeil markiert den Button zum &ffnen der elektronischen Anleitung ‘

Schliisselfunktionen und
Bildschirme

Der Auswahlbildschirm

Er bietet dem Spieler eine bildliche Dar-
stellung der meisten Einstell-Optionen.

Credit-Bildschirm

Klicken Sie den ,Credit Screen“-Knopfan,
oder drucken Sie die [C]-Taste, um die
Aegis-Credits zu sehen.

Spiel laden

Um ein vorher abgespeichertes Spiel zu
laden, miissen Sie den , An“-Schalter un-
terhalb des Schriftzugs ,Spiel laden*
anklicken. Einen Spielstand wiahlen Sie
aus, indem Sie auf den Knopf direkt neben
diesem Spielstand klicken. Ihre Wahl be-
statigen Sie nun tber den ,OK“-Knopf.

Spiel speichern

Fir Ihre Spielstande stehen Thnen 16 Spei-
cherplatze zur Verfiigung. Um ein Spiel
zu speichern, klicken Sie auf den Schalter
,an“ unter dem Schriftzug ,Spiel spei-
chern®, oder Sie driicken die [S]-Taste. Da-
nach wihlen Sie den Speicherplatz aus,
indem Sie auf den Knopf direkt neben die-

sem Speicherplatz klicken. Nun haben
Sie die Moglichkeit, eine Spielbe-
schreibung (einen Namen fiir [hren
Speicherstand) einzugeben. Um
den Spielstand zu speichern,

Klicken Sie auf OK. Falls Sie es sich anders
berlegt haben, ist , Abbruch“ die richtige
Wahl.

Wichtig: Sie kénnen das Spiel nur zwi-
schen den Missionen abspeichern.

Uberginge

Dies ist die Uberblend-Funktion zwi-
schen den Bildschirmen. Um diese Op-
tion ein- oder auszuschalten, klicken Sie
den Schalter unter dem ,,Ubergénge“-
Schriftzug an oder driicken die [F]-Taste.
Falls Sie einen schnelleren Ubergang von
einem Bildschirm auf den nichsten wiin-
schen, sollten Sie diese Funktion ausge-
schaltet lassen.

Anmerkung: Wenn die Uberblend-
funktion ausgeschaltet ist, kénnen
Farbverdnderungen wihrend des
Umschaltens auftreten. Ei-
nige Videokarten unter-
stiitzen die Uberblend-
funktion nicht.

Animationen

Gerenderte Sequenzen, wie
z.B. die Abendnachrichten
oder der Ergebnisbild-
schirm, werden als
Animation inner-
halb der Simulation
angeboten. Klicken

Sie auf den , Animation“-Knopf oder auf
die [A]-Taste, um diese Funktion ein- oder
auszuschalten.

Beendigung der Mission

Sie kénnen mit [Strg E] Thre derzeitige
Mission aus jedem Bildschirm heraus be-
enden.

Elektronisches Anleitungsbuch

Sie konnen das elektronische Anlei-
tungsbuch aus fast jedem Bildschirm die-
ser Simulation aufrufen, indem Sie die
Kombination [ALT E] oder die [F5]-Taste
driicken.

Kriegsbuch

Sie kdnnen ,James’ Kriegsbuch® durch
Anklicken des Knopfs oder durch
Driicken der Tastenkombination [ALT W]
aufrufen. Es versorgt Sie mit Informatio-
nen iber alle in diesem Spiel vorkom-
menden Schiffe, U-Boote und Waffensy-
steme.

Schwierigkeitsgrad

Um einen anderen Schwierigkeitsgrad ein-
zustellen, klicken Sie auf den Pfeil nach
oben oder nach unten, der sich rechts
neben der Beschreibung des Schwierig-
keitsgrads befindet.

Exit (Kaffeetasse)

Um das Spiel zu verlassen, klicken Sie
auf die Kaffeetasse in der unteren
linken Ecke des Bildschirms,
i ’ oder Sie driicken die [X]- oder
[Q]-Taste. Nun werden Sie ge-
fragt, ob Sie das Spiel
beenden wollen.

Sprachausgabe

Digitale Stimmwie-
dergaben laufen wah-
rend der gesamten Si-
mulation ab und
versorgen Sie mit In-
formationen iber
den Stand der
Schlacht oder
machen Sie




auf mogliche Gefahren aufmerksam. Um
diese Funktion ein- oder auszuschalten,
Kklicken Sie auf den ,Sprachausgabe“
Knopf, der sich auf der flachen Platte vor
dem Kartenbildschirm befindet, oder Sie
dricken die [D]-Taste. Sie bendtigen al-
lerdings einen Soundblaster oder eine
kompatible Soundkarte in Threm Com-
puter, damit die Sache funktioniert.
Anmerkung: Wir empfehlen, die Sprach-
ausgabe wahrend des gesamten Spieles
aktiviert zu lassen, da einige wichtige Riick-
meldungen nur tber diese Funktion ab-
laufen.

CD-Musik

Um die Musik ein- oder auszuschalten,
Klicken Sie auf den ,Pfeil” (fur Play) oder
das ,Quadrat® (fiir Stop), bzw. Sie driicken
die [M]-Taste. Die griine Leuchtanzeige
leuchtet auf, solange die CD-Musik ein-
geschaltet ist.

Sound-Effekte

Zum Ein- oder Ausschalten klicken Sie auf
den roten Schalter oder driicken die [E]-
Taste. IThr Computer muf einen Sound-
blaster oder eine kompatible Soundkarte
enthalten, damit Sie die Soundeffekte
héren kénnen.

| Fiir den, der es genau wissen will

Auswahl einer Mission, Schlacht oder
Kampagne

Um eine einzelne Mission ([Shift M]), eine
Schlacht ([Shift B]) oder eine Kampagne
([Shift C]) auszuwahlen, klicken Sie auf
den dazugehérigen Knopf.

Uhr

Die Uhr in der oberen rechten Ecke des
Bildschirms gibt die korrekte DOS-Zeit an.

Video-Clips

Digitalisierte Video-Einblendungen wer-
den von vielen Bildschirmen angeboten.

| Hier wird der Kriegsschauplatz ausgewahlt

Klicken Sie auf den ,An“ oder ,Aus“-
Knopf, um sie ein- oder auszuschalten,
oder driicken Sie die [V]-Taste.

Riickkehr zur laufenden Mission (Telefon)

Wenn Sie aus dem Auswahlbildschirm
in die laufende Mission zuriickkehren
mochten, klicken Sie auf das Telefon in
der unteren rechten Ecke. Sie werden au-
tomatisch in den letzten aktiven Ge-
fechtsbildschirm zurtickversetzt.

Das elektronische Anleitungsbuch

l igation durch die ische Bedi j

Das elektronische Buch enthilt die An-
leitung zum Spiel. Esist jederzeit tiber die
Taste [F5] oder die Tastenkombination
[ALT E] zu erreichen. Die Icons im unte-
ren Bildschirmbereich sind wie folgt be-
legt:

A beenden des elektronischen
Anleitungsbuchs

zuriick zur letzten Seitenmarkierung
zuriick zum Inhaltsverzeichnis
vergrofiern der Photos

Hilfe

Seite zuriick

ndchstes Kapitel

vorheriges Kapitel

Seite vor
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[ Die Ubersichtskarte

|

Karte des Einsatzgebiets (AO)

Die Karte bietet Ihnen eine strategisch ori-
entierte Draufsicht des Gebiets, in dem Sie
sich wihrend Threr derzeitigen Mission
befinden. Die Zahlin der unteren rechten
Ecke des Bildschirms gibt den Mafstab
der Karte in nautischen Meilen (nm) an.

Jede sich in Reichweite befindende Land-
masse und alle bisher entdeckten Fahr-
zeuge werden auf dieser Karte angezeigt.
Ihr Mafistab ist wie folgt wahlbar:

maximaler MaBstab: 500 nm
voreingestellter MaBstab: 250 nm
minimalster Ma3stab: 50 nm
Iconbelegﬁng
A-CIC

‘Wenn Sie mit der linken Maustaste auf die-
ses Icon klicken, gelangen Sie direkt ins
CIC.

B-F
Anklicken des F-Icons mit der linken Maus-
taste bewirkt, daf§ nur die freundlichen
Kontakte angezeigt werden. Wenn Sie die
rechte Maustaste benutzen, werden alle
freundlichen Kontakte herausgefiltert, so
daf auf dem Bildschirm nur noch die un-
bekannten und feindlichen Kontakte zu
sehen sind.

C-H
Anklicken des H-Icons mit der linken Maus-
taste bewirkt, da nur die feindlichen Kon-
takte angezeigt werden. Wenn Sie die
rechte Maustaste benutzen, werden alle
feindlichen Kontakte herausgefiltert,
so dafd auf dem Bildschirm nur noch
die unbekannten und freundli-
chen Kontakte zu sehen sind.

D-U

Anklicken des U-Icons be-
wirkt, daf® nur die unbekann-
ten Kontakte angezeigt werden.
Wenn Sie die rechte Maustaste
benutzen, werden alle unbekannten Kon-
takte herausgefiltert, so dafl auf dem Bild-
schirm nur noch die freundlichen und
feindlichen Kontakte zu sehen sind.

E - James’ Kriegsbuch

Das Anklicken des Buch-Icons bringt Sie
direkt zu James’ Kriegsbuch. Wenn Sie zu
diesem Zeitpunkt ein Ziel anvisiert haben,
wird die sich mit diesem Ziel befassende
Seite des Buchs aufgeschlagen.

F - VergrofRern

Anklicken des ,Zoom in“Icons bewirkt,
daf8 der VergroRerungsfaktor der Karte
zunimmt, indem ihr Mafstab

verkleinert wird. Die Ziele bewegen sich
dann vom Zentrum der Karte aus nach
auflen. Der kleinstmégliche Mastab be-
tragt 50 nautische Meilen.

G - Verkleinern

Mit Hilfe des ,Zoom out“Icons nimmt der
Vergroferungsfaktor der Karte ab, indem
ihr Maf3stab vergréRert wird. Die Ziele be-
wegen sich auf das Zentrum der Karte zu.
Der grofitmogliche MafRstab betragt 500
nautische Meilen.

H - Feuerleitzentrale

Anklicken des Raketen-Icons mit der lin-
ken Maustaste bringt Sie direkt in die Feu-
erleitzentrale.

1 - Telefon

Anklicken des Telefons mit der
linken Maustaste aktiviert die
Bordsprechanlage. Von dort aus
haben Sie Zugang zu den anderen
Bildschirmen der Simulation.

J - Niéchstes Ziel

Anklicken des ,Cycling Target“-Icons lafit
Sie das nachste sichtbare Ziel anvisieren
(d. h.,, Sie haben dieses Ziel schon aufge-
spiirt). Wenn Sie das Icon mit der rechten
Maustaste anklicken, wird das vorherige
Ziel anvisiert.

K - Mafdstab
Darstellung des aktuellen Mafistabs.

Die taktische Karte

Inder taktischen Karte kénnen Sie die Po-
sition Thres Schiffs in Relation zu allen an-
deren Kontakten im Operationsgebiet
sehen und andere Fahrzeuge und Schiffe
von hier aus kontrollieren. Die Informa-
tionen am oberen Rand der Karte bezie-
hen sich entweder auf Thr Schiff oder auf
das anvisierte Ziel.
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Fahrtrichtung

Dieser Wert gibt die Fahrtrichtung des
Ziels an, also die Richtung in Grad, in die
sich das Ziel bewegt.

Position

Die Position gibt an, wo sich das Ziel re-
lativ zu Threm Schiff befindet. Die Position
wird in Grad nach dem natiirlichen Aus-
richtungssystem gemessen.

Feuern

Mit dieser Funktion kénnen Sie einstel-
len, ob ein Schiff automatisch feuert oder
nicht, und innerhalb welcher Reichweite
es feuern soll. Wenn die Option ,Feuern®
griin gefarbt ist, ist die Automatik nicht
aktiv, bei Rot ist sie eingeschaltet. Die
Reichweite variiert von 1 bis 100, wobei
100 gleich ,Max* ist. Klicken Sie mit der
rechten Maustaste auf die ,REW*“-Zeile,
um die Reichweite zu erhéhen, und auf
die linke, um sie zu verringern.

Sensoren

Die Voreinstellung der Sensoren (rot: ein-
geschaltet, griin: ausgeschaltet) variiert
entsprechend dem anvisierten Ziel. Wenn
notig, konnen Sie das gewiinschte Sen-
sorsystem auch manuell durch Anklicken
einschalten:

ESM:
RDR:
SNR:
PSN:

elektr. Unterstiizungsmafnahmen
Radar
Sonar

passives Sonar

Munition

Diese Anzeigen geben an, in welchem Zu-
stand sich die verschiedenen Waffen be-
finden. Die Anzeige ist nach folgendem
System farbcodiert:

Grau: keine Munition mehr zur
Verfiigung
Griin: Waffensystem ist nicht

feuerbereit (,,Safe”)
Blau/Rot: Waffensystem ist feuerbereit

Waffensysteme

Das Anklicken dieser Anzeigen schaltet
die verschiedenen Waffensystem ein oder
aus. Die Abkiirzungen stehen far:

AAM:  Luft-Luft-Rakete

ASM:  Luft-Boden-Rakete

SAM:  Boden-Luft-Rakete

SSM:  Boden-Boden-Rakete

BMB: Bomben

TRP:  Torpedo

CRS:  Marschflugkdrper

ASR:  ASROC-Waffensystem

GUN:  Geschiitze; variieren je nach Schiff

CIWS: Nahbereichswaffensystem
ECM

Diese Funktion erméglicht es Ihnen, elek-
tronische Gegenmafinahmen auszuldsen,
die anfliegende feindliche Waffen von
Threm Schiff abhalten sollen. Das ECM ist
immer auf den Automatikmodus und eine
Reichweite von 12 nautischen Meilen vor-
eingestellt (die ,ECM"-Schriftist rot). Dies
ist die Entfernung, in der es automatisch
die von Thnen gewéhlte Gegenmafinahme
auslost. Sie konnen die Reich-
weite durch Anklicken mit der

rechten Maustaste erhéhen und mit der
linken verringern. Um das ECM zwischen
dem Automatik- und dem manuellen
Modus umzuschalten, driicken Sie die Ta-
staturkombination [Shift F]. Wenn Sie ein
ausgewahltes ECM-System manuell aus-
losen mochten, betétigen Sie die [D]-Taste.
Durch Anklicken des ,ECM“-Schriftzugs
schalten Sie das ECM ganz aus, und die
Schrift wird grau. Die vielféltigen Systeme
werden neben dem ,ECM“-Schriftzug
durch folgende Buchstaben abgekiirzt:

C: Chaffs

R: Radarsignalverzerrung

F: Flares

I: Infrarotsignal-Verzerrung
D: Tauschkarper

Jede dieser GegenmafR-
nahmen kann mehrmals
verwendet werden, die
Zahl rechts neben dem
Buchstaben gibt an, wie
oft.

: Kampfstationen besetzen

: Karte des Einsatzgebiets

: Feuerleitzentrale

Sonar

Radar

: elektronisches Anleitungsbuch

: James’ Kriegsbuch

T QDm0 |® >

: Briicke

: Telefon

cc

: passives Sonar

: SLQ-32

: Auswahlbildschirm
: Identifizierung
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Die 3-D-Anzeige

Die 3-D-Anzeige ist der wesentliche Be-
standteil der Taktischen Karte. Sie gibt
Thnen die Méglichkeit, alle Ziele innerhalb
von 200 nautischen Meilen zu betrachten
oder, wenn Sie die Vergroferungsfunk-
tion eingeschaltet haben, alle Ziele inner-
halb 1 nautischen Meile.

Um den Kartenausschnitt in
eine bestimmte Richtung zu
verschieben, miissen Sie mit
der linken Maustaste auf den
entsprechenden Richtungspfeil klicken.
Um den Ausschnitt auf Thr Schiff zu zen-
trieren, driicken Sie die [P]-Taste und zur
Zentrierung auf ein anvisiertes Ziel [Shift
P] oder die [C]-Taste.

Das kleinere Icon direkt
neben dem Richtungs-Icon
ermoglicht es Thnen, das
nachste Ziel (im Uhrzeiger-
sinn) anzuvisieren. In der unteren rech-
ten Ecke befinden sich weitere Icons, mit
denen sich die gesamte Karte um ihren
Mittelpunkt drehen 14t

Das Kampf-Informations-Zentrum (CIC)

Das Kampf-In-
formationszen-
trum  verfugt
uber vier ver-
schiedene Karten und funf unterschied-
liche Stationen (es werden jeweils immer
nur drei zur gleichen Zeit dargestellt). Es
ist der Einstiegspunkt zu den Sensorsta-
tionen des Schiffes.

Bei den Karten handelt es sich, von links
nach rechts, um die Kommunikations-
karte, die Karte des Einsatzgebietes und
die Taktische Karte. Klicken Sie die ge-
wiinschte Karte an, um sie auf volles Bild-
schirmausmafl zu vergrélern. Die ver-
wendete Ziel-Farbcodierung bedeutet:

Aegis

| Die Kommandozentrale

Die Stationen von links nach rechts gese-
hen sind das SLQ-32, das Radar, die Feu-
erleitzentrale, das Sonar und das passive
Sonar. Um zu den nicht angezeigten Sta-
tionen zu gelangen, klicken Sie auf , Pfeil
nach rechts® oder , Pfeil nach links*. Wol-
len Sie eine Station betreten, klicken Sie
sie einfach an.

Das passive Sonar

Das passive Sonarsystem bietet [hnen In-
formationen tiber unterseeische Ziele und
ermoglicht es, Gegenmafinahmen einzu-
leiten. Das TACTAS Passive Sonarsystem
wird normalerweise bei langsameren Fahr-
ten eingesetzt, um grofitmdgliche Genau-
igkeit beim Aufspiiren von oberflachigen
und unterseeischen Kontakten zu ge-
wahrleisten. Es ist die perfekte Wahl, wenn
Sie maximale Sensor-
deckung winschen.

Der Nachteil

Blau: freundliche Kontakte
Rot: feindliche Kontakte
Gelb: unbekannte Kontakte
Griin: Ihr eigenes Schiff

des aktiven Sonars ist ja, dafl es Ihre Posi-
tion einem lauernden U-Boot genauso ver-
rat, wie es dessen Standort fiir Sie ermit-
telt. U-Boote, die sich auflerhalb der
Reichweite der Schraubengerausche Thres
Schiffes befinden, kénnen auch aus grofer
Distanz noch ein aktives Sonarsignal auf-
fangen und dadurch Thre Position be-
stimmen.

:llnmz TACTAS
Duﬂawz e TS
Et.umuuﬂ-..:smuﬂuaﬁ
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‘ Sonarsteuerung i

Die Moglichkeiten, die Thnen dieser Bild-
schirm bietet, sind:
» Auswerfen des TACTAS
(benutze TACTAS)
» Einholen des TACTAS
(beende TACTAS)
» GegenmafSnahmen
» ECM automatisch/manuell




Aegis

Das Auswerfen und Einholen der TAC-
TAS-Einheit kann zu Zeitverzégerungen
fuhren. Wenn Sie die TACTAS-Einheit
auswerfen, wird die Anzeigenreich-
weite in der Box unter dem Sonar-
Bildschirm angezeigt, wobei die
Mindestreichweite eine nautische
Meile und die maximale Reich-
weite 50 nm betragt. Die
Gegenmafinahmen-Funktion
erlaubt es Thnen, Tauschkorper
abzuwerfen, die dazu gedacht sind,
Torpedos mit akustischen Suchsystemen
zu verwirren. Mit Hilfe der ECM Ma-
nual/Auto Def -Schalter schlieflich kén-
nen Sie zwischen der automatischen und
der manuellen Einstellung des elektroni-
schen Gegenmafinahmensystems, kurz
ECM, hin-und herschalten. In der Box un-
terhalb des Sonar-Bildschirms werden Ge-
schwindigkeit und Kurs des Schiffes und,
sobald Sie die TACTAS-Einheit abgewor-
fen haben, auch die Anzeigenreichweite
dargestellt. Letztere verschwindet aller-
dings, sobald Sie die TACTAS-Einheit
zurtickgeholt haben.

Sonar (aktives Sonar)

Der Sonar-Bildschirm tiberwacht Ober-
flachen- und unterseeische Kontakte. Er
hilft Thnen, Torpedos, U-Boote und Schiffe
(durch Ermittlung des Kielwassers eines
Schiffs) zu entdecken. Benutzen Sie das
aktive Sonar, wenn Sie schnell ein feind-
liches Ziel aufspuiren, identifizieren und
aufler Gefecht setzen mussen. In einem
solchen Fall macht es nichts aus, wenn der
Feind Sie anhand der Signale aufspurt, da
Sie bereit sind, sofort zuzuschlagen.

[ Hiermit geht's vor allem U-Booten an den Kragen ]

Trotzdem sollten Sie dieses Sonarsystem
selten und vor allem vorsichtig benutzen,
um moglichst lange unentdeckt zu blei-
ben. Das phasierende (passive) Sonar da-
gegen ist sehr sensibel und kann deshalb
eher kleinere Objekte aufspuiren.

Um es zu aktivieren, klicken
Sie auf das ,PHAS.“Icon.
Wenn Sie das aktive Sonar ein-
schalten wollen, klicken Sie auf
das ,ACTIVE“-Icon.

Das aktivierte
Icon leuchtet
grun, das inak-
tive bleibt weifS.
Die eingestellte Reichweitenstufe des ent-
sprechenden Systems wird ebenfalls griin
beleuchtet. Zum Wechseln klicken Sie ein-
fach auf die gewtinschte Stufe. Die Anzei-
genreichweite wird angezeigt, sobald Sie
ein System aktiviert haben.

B caecivsstarion
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Radar

Von dem Radarbildschirm aus kénnen Sie
verschiedene Methoden wéhlen, um Ra-
darstrahlen reflektierende Ziele aktiv zu
verfolgen. Das aktive Radar sollte nur dann
eingesetzt werden, wenn Sie glauben, dafl
das passive SLQ-32-System nicht jedes Ziel
innerhalb der Reichweite erfa8t hat.

Coos B

i SIS

Es ist sehr wichtig,
daR Sie sich im Um-
gang mit diesem Sy-
stem taktisch ge- :ﬁ‘_::m'b
schickt verhalten, (B &) St
Das aktive Radar verrat immer Thre Posi-
tion!Um ein bestimmtes Radarsystem zu
aktivieren, klicken Sie auf den zugehéri-
gen Knopf und danach auf den daneben-
liegenden ,DISP“-Knopf. Esist nicht mog-
lich, mehrere Radarsysteme gleichzeitig
auf Ihrem Radarschirm darzustellen.

| Ob aktiv oder passiv, das entscheidet die Lage |

Die Radarsysteme

SPY-1A- 3D
SPS-49(V)6 Luftraumiiberwachung
SPS-55 Bodeniiberwachung

Wenn Sie ein
Radarsystem
ausgewihlt haben, leuchtet der Schriftzug
grun auf, und der ,AN“Knopfneben dem
Schriftzug wird niedergedruckt. Unter der
Radarsystem-Auswahlbox befindet sich
der Reichweiten-Stufenregulator, mit dem
Sie die Suchreichweite des ausgewéhlten
Radarsystems regulieren kénnen. Der
Wert bewegt sich zwischen 1 und 4, wobei
1 einer Nahbereichssuche und 4 der grofit
moglichen Reichweite des Systems ent-
spricht.

System Stufe 1 Stufe 2 Stufe 3 Stufe 4
Active 4 8 16 32
Phased (passiv) 1 2 4 8




Reichweitenstufen der verschiedenen Radarsysteme (in nautischen Meilen)

Aegis

System Stufe 1 Stufe 2 Stufe 3 Stufe 4
SPY-1A 50 150 200 250
SPS-49(V)6 25 50 150 200
SPS-55

Feuerleitzentrale Video-Bildschirm

Hier werden die sieben verschiedenen
Waffensysteme angezeigt, die Thnen auf
Threm Schiff der Triconderoga-Klasse zur
Verfiigung stehen.

Die Waffensysteme und ihre primire
Funktion

Tomahawk

Langreichweite, Boden-Luft-Marschflug-
korper; wird gegen Schiffe oder Landziele
eingesetzt.

Harpoon

Mittelreichweite, Boden-Boden-Rakete;
wird gegen Schiffe oder Landziele ver-
wendet.

ADCAP
Multifunktions-Torpedo; kommtbei Schif-
fen oder U-Booten zum Einsatz.

Standard SAM

Diese Boden-Luft-Rakete ist eine Allzweck-
Waffe, mit der Luftziele und Raketen be-
schossen werden.

ASROC

Der raketengestartete Anti-U-Boot-Torpedo
eignet sich hauptsachlich zum Kampf
gegen unterseeische Ziele.

CIWS:

Dieses Verteidigungssystem dient dazu,
Thr Schiff auf kurze Distanz vor anflie-
genden Raketen zu schiitzen.

5-Inch-Deckgeschiitze:

Diese relativ leichtgewichtigen Deckge-
schiitze werden am sinnvollsten gegen Pa-
trouillenboote oder Olférderplattformen
eingesetzt.

Die Buchstaben, die sich am linken und
rechten Rand des Bildschirms befinden,
ermdglichen es, durch Anklicken direkt
in die anderen Stationen des Schiffs zu
wechseln. Sie stimmen mit den allgemei-
nen Tastaturkommandos tiberein.

Zielgitter

Auf dem Gitter werden alle Ziele, die Thre
Sensorsysteme bisher aufgespiirt haben,
als NTDS-Symbole dargestellt.

tern konnen. Klicken Sie einfach mit der
linken Maustaste auf den gewiinschten
Buchstaben, um die Zielart anzeigen zu
lassen. Mit der rechten Maustaste 143t sie
sich herausfiltern.

Iconbelegung:

Karte auf eigenes Schiff zentrieren
freundliche Ziele

[ Welches ist das lohnendste Ziel? l

Es stehen Thnen auch Filter zur Verfiigung,
mit denen Sie verschiedene Arten von Zie-
len (freundliche, feindliche oder unbe-
kannte) anzeigen lassen oder herausfil-

feindliche Ziele
unbekannte Ziele

eigenes Schiff mit Richtungsanzeige

Scrollrichtung
feindliche Einheiten
Zoomfaktor

O N @ B> (WIN| =

Zielinformationen

Die Informatio-
nen tber das er-
faBte Ziel wer-
den in der
unteren linken
Ecke angezeigt.

[ Die Waffenleitzentrale




1D Identifizierung

REW Entfernung

KRS Kurs (in Grad)

GES Geschwindigkeit

HOE Hdhe
‘Waffenauswahl

l Feuer freil ‘

Die Waffenkontrollen werden als Schalt-
tafeln dargestellt und befinden sich auf
beiden Seiten des Video-Bildschirms. Eine
zusitzliche Waffenkontrolle, namlich die-
jenige fur die 5-Inch-Deckgeschutze, be-
findetsich in der unteren linken Ecke des
Bildschirms.

: Waffenart
: Position der Waffe
: verbleibende Munition

: sichem
laden
erfassen
: feuern

@|m|m|o|o|w|®

Alle Waffensysteme geben nur einen
Schufd ab und schalten sich dann auto-
matisch auf ,sicher, mit Ausnahme des
CIWS und der 5-Inch-Deckgeschiitze.
Beide feuern so lange auf das anvisierte
Ziel, bis:

* der Waffe die Munition ausgeht,

* das anvisierte Ziel zerstort ist,

* das Ziel auBer Reichweite gerat oder

* Sie den Angriff abbrechen, indem Sie das
entsprechende Waffensystem wieder auf
wsicher” stellen (bzw. bei den 5-Inch-Ge-
schiitzen den Feuerknopfverschluf
schlieRen).

CIWS

Sie kénnen den automatischen oder ma-
nuellen Verteidigungsmodus auswahlen,
indem Sie entweder das ,A“-oder das
,M"“Icon anklicken. Sobald Sie al-
lerdings mit dem CIWS ein Ziel

erfalt haben, ist es nicht mehr
moglich, den Modus umzuschalten.
Hatten Sie beispielsweise die auto-
matische Verteidigung gewahlt, feu-
ert das CIWS so lange auf alle Ziele in-
nerhalb der Reichweite, bis diese
vernichtet sind.

5-Inch-Deckgeschiitze

Wenn Sie die 5-Inch-Deckgeschiitze ab-
feuern moéchten, miissen Sie zuerst den
gelb-schwarz gestreiften Feuerknopfdeckel
6ffnen, indem Sie ihn anklicken. Ist er
offen, sehen Sie zwei rote Feuerknopfe:
Der linke ist fiir das Buggeschiitz be-
stimmt, der rechte fur das Heckgeschiitz.

Der Nachrichten-Bildschirm

Hier wird Thnen ein Eindruck von Ihren
Leistungen’  vermittelt.
‘Wenn Sie eine Mission,
L wie immer sie auch
\ ausgegangen ist, be-
¥ endet haben, liefert
/ Thnen eine TV-Nach-
richtensendung einen
» Berichtiber den Zustand
und die Leistungen Ihres
Schiffs, seiner Mannschaft und
deren Kapitan.

Bordsprechanlage

Von hier aus kénnen Sie in die wichtigsten
Bildschirme der Simulation wechseln. Sie
werden Thnen auf einer ganzseitigen Liste
gezeigt, und Sie brauchen nur auf den ne-
benstehenden Knopf zu klicken oder das
entsprechende Tastaturkommando ein-
zugeben, um einen Bildschirm zu wéhlen.




DieIcons sind folgendermafien belegt:

Briicke

CIC

Taktische Karte
Feuerleitzentrale
Karte des Einsatzgebiets
Radar
Nachrichtendienst
Sonar
Funkzentrale
SLQ-32

James’ Kriegsbuch
Passives Sonar

SLQ-32

Der SLQ-32-Bildschirm ist das effektiv-
ste Sensorsystem, iiber das Ihr Schiff ver-
fugt, wenn es darum geht, auf passivem
Weg Radarstrahlen aussendende Ziele
(Schiffe, Flugzeuge, Raketen) zu erfassen.
Die Anzeige ist in Grad unterteilt, mit
Threm Schiff in der Mitte. Es stehen ver-
schiedene Auswahlknopfe zur Verfiigung,
um Aufspir- und Gegenmafinahmen zu
ergreifen. Zum Auslésen einer solchen
Mafinahme klicken Sie auf den entspre-
chenden Knopf.

Die Gegenmafinahmen-Auswahlbox er-
laubt Thnen, Art und Anzahl derer zu be-
stimmen, die Sie einsetzen wollen. Die
Zahl, die sich neben dem Typus befindet,
gibt an, wie viele Einheiten dieser Maft-
nahmen Thnen noch zur Verfiigung ste-
hen.

Gegenmafinahmen

CHAFF
Streifen einer
radarreflektie-
renden Folie,
die durch die
Luft rotieren, W - : :
um das Radar einer anfliegenden Ziel-
suchrakete zu verwirren.

FLARE:
Eine pyrotechnische Einheit, die eine war-
mesuchende Rakete irritiert.

ABE
Ein Tauschkorper

JAM

Das Radar einer anfliegenden Rakete sen-
det bestimmte Parameter aus, die von JAM
verzerrt werden.

(Lhusce [Tl Bl
Lhas O moww B

Kein Feind in Sicht

IRJAM
Die Infrarot-Messung einer Infrarot-Ziel-
suchrakete wird von diesem Gerét gestort.

Die Briicke

Von der Briicke aus kénnen Sie jeden an-
deren Bildschirm dieser Simulation er-
reichen. Um aus irgend einem anderen
Bildschirm zur Briicke zurtickzukehren,
driicken Sie [Alt B).

dienstlichen Erkenntnisse verzeichnet.
‘Wenn Sie diese einsehen méchten, klicken
Sie einfach das Board an, es bringt Sie di-
rekt in den Nachrichten-Bildschirm. Das
rechte Clipboard enthalt alle Meldungen,
die bisher in der Funkzentrale einge-
gangen sind. Klicken Sie einen der Decken-
monitore an, und Sie gelangen in die Funk-
zentrale. Mit Hilfe des Telefons aktivieren
Sie die Bordsprechanlage

Iconbelegun

A: CIC-Bildschirm

B: Feuerleitzentrale
C: Auswahlbildschirm
D: Radar

E: SLQ-32

F: Sonar

G: passives Sonar

l Képt'n auf der Briicke }

H: Taktische Karte

Kommunikations- und nachrichten-
dienstliche Informationen

Der auf der linken Seite des Bildschirms
stehende Offizier hat zwei Clipboards vor
sich liegen. Auf dem linken sind die neu-
esten nachrichten-

I: Kriegsbuch

J: Anleitungsbuch

K: Telefon

L: Karte des Einsatzgebietes
M: Nachrichten-Bildschirm

N: Funkzentrale

0: Kampfstationen besetzen
P: derzeitiger Kurs

Q: derzeitige Geschwindigkeit
R: Linksdrehung

S: Rechtsdrehung

T: Geschwindigkeit erhéhen
U: Geschwindigkeit verringern
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l Aye aye, Sir!

{

Funkzentrale

In der Funkzentrale kénnen Sie alle In-
formationen einsehen, die die derzeitige
Mission betreffen. Zur Verfuigung stehen
Ihnen hier: Schlachtbefehle, Missionsan-
weisungen, nachrichtendienstliche Er-
kenntnisse und die eingegangen Funk-
meldungen.

A: Gefechtsbefehle (OOB)

Hier konnen Sie die spezifischen Missi-
onsanweisungen Thres Oberkommandos
einsehen.

B: Missionsanweisun-
gen (BRIEF)
In diesem Bildschirm
konnen Sie die Anweisun-
gen, die Sie vor dem Start der
Mission schon einmal ange-
zeigt bekommen haben, noch
einmal lesen.

C: Nachrichtendienst (INTEL)

Wenn Sie auf den ,Intel“-Knopf klicken,
erhalten Sie einen nachrichtendienstlichen
Uberblick tber Ihre derzeitige Mission
und lhren Gegner.

D: Eingegangene Funkmeldungen
(COMM)

Wenn Sie die eingegangenen Funkmel-
dungen lesen mochten, klicken Sie auf
den ,Comm“-Knopf.

E:Ende

Um diesen Bildschirm zu ver-

lassen, klicken Sie auf den
,Ende“-Knopf.

James’ Kriegsbuch

James’ Kriegsbuch enthalt detaillierte In-
formationen und Skizzen tuber alle im
Spiel verwendeten Schiffe, Flugzeuge, U-
Boote und Waffensysteme. Sie kdnnen es
durch Anklicken des ,WB“Icons in den
Sensor-Bildschirmen und im Auswahl-
bildschirm aufrufen.

Bedienungsanweisungen

Auswahl der Klasse

Die erste Seite ist die Titelseite, die nach
kurzer Zeit von selbst verschwindet und
dem Hauptmenti Platz macht. In diesem
konnen Sie das Fahrzeug oder das Waffen-

system bestimmen, iber das Sie ndhere
Informationen wiinschen. Wahlen Sie aus
den folgenden vier Klassen die aus, in der
sich der Eintrag befindet, den Sie suchen:
Schiffe und Amphibienfahrzeuge, U-Boote,
Flugzeuge und Raketen. Klicken Sie auf
die entsprechende Klasse, oder geben Sie
das Tastaturkommando ein.

Der Typenkatalog ‘

Auswahl der Typen

Eine Liste der Fahrzeugarten, die in der
von Thnen gewihlten Klasse enthalten
sind, wird auf dem Bildschirm angezeigt.
Angenommen, Sie interessieren sich fur
die Lenkraketen-Kreuzer: Wenn Sie auf
diesen Buchstaben klicken, erscheint eine
weitere Liste, in der alle in der Simulation

‘ Streng geheim!
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‘; Exakte Infos zu Freund und Feind

verwendeten Lenkraketen-Kreuzer auf-
gefiihrt sind. Dies gilt naturlich genauso
fur alle anderen Fahrzeugarten.

Auswahl eines Eintrags

Eine Liste aller Fahrzeuge dieser Art wird
auf dem Bildschirm angezeigt. Klicken Sie
auf den danebenstehenden Buchstaben,
wenn Sie die Informationen iiber dieses
Fahrzeug einsehen mochten.

Ansehen eines Eintrags in James’
Kriegsbuch

Jeder Eintrag von James’ Kriegsbuch ent-
halt eine Skizze und detaillierte Informa-
tionen. Die anfanglich auf dem Bildschirm
gezeigten Daten sind allgemeine Angaben
uber das gewunschte Fahrzeug, z. B. der
Name des Schiffs, die Abmessungen, das
Gewicht usw.

Icons:

Viele der Sensorstationen und Unterstiit-
zungsbildschirme in , Aegis: Wachter der
Flotte* haben gemeinsame Funktionen.
Diese sollen im folgenden naher erlautert
werden:

NTDS-Symbolik

Alle Kampfbildschirme dieser Simulation

verwenden Symbole, um feindliche,

freundliche oder unbekannte
Kontakte in der Luft, zu Wasser
oder zu Lande darzustellen.
Auf den Bildschirmen der
Sensoren sind alle Sym-

bole in Grun gehalten,

wiahrend sie auf den Bild-
schirmen der Feuerleitzentrale

und der Karte des Einsatzgebiets
farbig codiert sind:

1: Warbook beenden

2: elektronische Anleitung aufrufen
3: Hauptmenii

4: ein Menii zuriick

5: Funktion nicht néher definiert
6: Systeminformationen

Blau freundlicher Kontakt

Rot feindlicher Kontakt

Gelb unbekannter Kontakt
Weiler Kreis  derzeitig anvisierter Kontakt
Griiner Kreis  eigenes Schiff
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‘ Eine Rakete zur Bekdmpfung von See-Zielen

Anvisieren eines Ziels

In allen Sensor/Kampf-Bildschirmen ist
es moglich, ein Ziel anzuvisieren, indem
Sie die [T]-Taste oder [Shift T] verwenden.
Driicken Sie die [T}-Taste, bewegt sich der
Zielkreis im Uhrzeigersinn von einem Ziel
zum nachsten, wobei er alle bereits er-
faldten einschliefit, auch solche, die der-
zeit nicht auf dem Bildschirm zu sehen
sind. Wenn Sie [Shift T] verwenden, be-
wegt sich der Zielkreis gegen den Uhrzei-
gersinn. Ein Ziel konnen Sie anvisieren,
indem Sie es mit der linken Maustaste
anklicken. Nicht anvisierbar ist es aller-
dings, wenn seine Art (freundlich, feind-
lich oder unbekannt) herausgefiltert
wurde.

Wichtig: Wenn sich mehrere Ziele in
einem Feld des Bildschirms tummeln,
konnen Sie entweder den Vergrofe-
rungsfaktor des Bildschirms erhohen,
oder Sie klicken die Anhaufung mit der
linken Maustaste so lange an, bis Sie das
gesuchte Ziel anvisiert haben. Sie kon-
nen ein anvisiertes Ziel durch
Driicken der [F10]-Taste identifizie-
ren. In diesem Fall werden Sie direkt
an die entsprechende Seite von
James’ Kriegsbuch verwiesen,
auf der Sie dann eine Skizze
und diverse Informationen
tiber das Ziel vorfinden.

Ziel-Informationsbox

Informationen iber das anvisierte Ziel wer-
den in der Ziel-Informationsbox angezeigt.
Im einzelnen handelt es sich um:

1D Identifikation des Zieles
RNG  Entfernung zum Ziel
BRG  Fahrtrichtung des Ziels in Grad
SPD  Geschwindigkeit des Ziels

in Knoten
ALT  Hthe des Ziels in Fufl

(bei Oberflidchen- oder Luftzielen)
DEP  Tiefe des Zieles in Fu

(nur bei unterseeischen Zielen)

Wechseln von einem Bildschirm zum
nachsten (bei Verwendung der Maus): In
der oberen rechten Ecke eines jeden Sen-
sor-Bildschirms befindet sich eine Liste
der anderen Stationen, die Sie direkt auf-
rufen kénnen. Es sind dies die Feuer-
leitzentrale, das SLQ-32, das Radar, das
Sonar, das passive Sonar, die Taktische
Karte und James’ Kriegsbuch. Beachten
Sie, daf® der Bildschirm, in dem Sie sich
gerade befinden, auf der jeweiligen Liste
naturlich fehlt. Die Briicke oder das CIC
kénnen Sie durch Anklicken des entspre-
chenden Knopfes, der sich in den meisten
Fallen unterhalb des Sensor-Bildschirms
befindet, betreten. Um zur Briicke zu ge-
langen, klicken Sie den ,Briicke“-Knopf
an, oder Sie driicken [Alt B]. Wollen Sie ins
CIC, klicken Sie entweder den ,CIC*-
Knopf an oder driicken Sie die Kombina-
tion [Alt C]. Bei jedem Bildschirm, mit Aus-
nahme der Taktischen Karte und James’

{ Treffer ! z 5 I

Kriegsbuch, werden die Geschwindigkeit
des eigenen Schiffs und dessen Kurs di-
rektunter den ,CIC*-und ,Briicke“-Knop-
fen angezeigt. In einigen Féllen erscheint
der Kartenmafstab ebenfalls. Genauere
Angaben tiber die einzelnen Bildschirme
erhalten Sie im Kapitel 1 des elektroni-
schen Handbuchs unter , Uberblick®.

Kampfstationen besetzen:

Sie schalten ,Kampfstationen besetzen®
durch Klick auf den ,GQ“-Knopf oder
durch Druicken der [G]-Taste an. Solange
die Funktion eingeschaltet ist, leuchtet der
,GQ*“-Knopf rot auf, wenn Sie sie aus-
schalten, erlischt er wieder. Es ist nicht
moglich, eine Waffe abzufeuern, solange
Sie diese Funktion nicht aktiviert haben.
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Mit vielen Tips aus der Praxis

- jeder einzelne ist ein Vielfaches
des Heftpreises wert — sorgen dafir, daf3
auch der Home-Publisher mit professionellen
Ergebnissen aufwarten kann. Schneller
kénnen Sie einfach nicht zu professionellen
- Druckergebnissen kommen. ”
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Drucker zu verkaufen
HP Inkjet 342, komplett
mit Zubehor, Toner und
Blatt Spezialpapier §_

Bestell-Annahme:

S.1.C.S EDV Copy GmbH, Postfach 1417
D-83604 Holzkirchen

Tel. 0 80 24 /93136, Fax 0 80 24 /93137
Bitte zahlen Sie unsere Zeitschriften mit Voraus-
scheck, zzgl. DM 4,50. Lieferung frei Haus!!1




Vorderseite

Fiir Sammler

haben wir die passenden Einla-
gen fiir die handelsiiblichen Pla-

stikboxen vorbereitet.
Und so geht’s

> Schneiden Sie die Vorder- und Riick-

seite entlang der Rénder aus;

Einlage vorsichtig heraushebeln;

den gestrichelten Linien;

> Vorder und Riickseite einlegen - fertig!

> Knicken Sie die Riickseite an

Riickseite

1 > Offnen Sie die CD-Box, indem Sie die

Ausfiihrliche Installationsanleitungen und
technische Hinweise erhalten Sie, wenn Sie
im Hauptverzeichnis der CD-ROM WICHTIG
eingeben oder die Datei ,,LIESMICH.TXT*
lesen.

Systemanforderungen

Um alle Programme der ,Game Compila-
tion 4 spielen zu kdnnen, missen min-
destens folgende Voraussetzungen gege-
ben sein:

B IBM PC oder 100% Kompatible

B mind. 386 DX 40 MHz

B MS-DOS 5.0 oder héher

B VGA-kompatible Grafikkarte
(optional SVGA fiir ,,AEGIS*)

| 4 MB RAM

W 550 KB freier DOS-Speicher

B Festplatte mit mind. 20 MB
freiem Speicherplatz

B Microsoft-kompatible Maus

W mind. 2fach-CD-ROM empfohlen

B Soundblaster oder 100% kompatible
Soundkarten

CD-ROM, und geben Sie START ein. Beim
is namens
alle Spiel-

Erststart wird ein Verzeichr
HGMSSAVES* angelegt, in dem
stinde gespeichert werden.

Zum Spielstart geben Sie im Auswahlmenti
bitte die entsprechende Ziffer des ge-
wiinschten Spieles an.

CD-Inhalt

Vollversion:
W AEGIS B Spy vs. Spy 3
W Ball Game W Treasure Trap

B Conqueror

B Crime Time

B Faery Tale

Adventure

Demos: Architekturprogramm ,,Arcon®
Autorensystem ,, MEDISTOR*
DFU-Programme: T-Online-Decoder, WinCIM
(fur Win 3.11, Win 95) und ,Mediafon*-
Demo
diverse Packprogr.: (LHA, ARJ, PKZIP, RAR)

B Volleyball Simulator
B Xenomorph
W Xiphos

Thunderbyte —
Antivirus flr wﬁm ﬂ —Q-.
DOS,

Windows 3.X

und Win 95 MEQO

- # uonejidwo) awey - 9 VNS Dg
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DOS TREND Magazin

Dos weltweit auflagen-
' stirkste ,Shareware-
magazin mit CD-ROM bzw.
Heftdiskette“! Jede Ausgabe
mit 198 Farbseiten voll infe-
ressanter Programmvorstellun-

gen, Programmiertips, News, Problemhilfen und

vieles mehr. Wahlweise erhltlich mit CD-ROM|
(enthlt ca. 300 Sharewareprogramme aus dem
Heftinhalt) oder mit HD-Heftdiskette (enthlt ca.
10 - 14 ausgewiihlie Programmhits).
Heftpreis: DM 14,80 (mit (D-ROM)
DM 9,80 (mit Diskette)

score-Jiiger und Adven-
turefreaks! Auf ca. 100
Seiten enthilf jede Aus-
gabe hunderte von
Cheats, Levelcodes,
Tips und Tricks - feil-
weise sogar direkt von
den jeweiligen Spieledesigner - sowie ca. 20 bis|
30 komplette, bebilderte Spieleldsungen zu
topaktuellen Spielhits!

Heftpreis nur DM 9,80

In Zusammenarbeit mit dem TREND-Verlag biefet lhnen PEARL
jetzt die Maglichkeit, jedes der hier aufgefihrten PCMogo-
zine im Probe-Abo kestenlos kennenzulernen! Sie erhal-
ten die jeweils aktuellsten zwei Ausgaben villig kosten-
frei zugesandt! Kreuzen Sie einfach die gewiinschten Probe-
Abos auf dem untenstehenden ABO-COUPON an - und itber-
zeugen Sie sich dann gratis selbst von den Vorziigen dieser
Software-Magazine! Wenn Sie nach Erhalt Ihrer Probeabo-Heft-
ousgaben keinen weiteren Bezug wiinschen, teilen Sie uns

NACHBESTELL-
COUPON

Hiermit bestelle ich folgende ltere Zeitschriften nach:

FAST GESCHENKT!
; FG 001 DESIGNWORKS DM 9,99
|| FG 002 ORGANICE ™ 'sms DM 9,99
| FG 003 PRESS International DM 9,99
__ FG 004 PACKRAT DM 9,99
[ FG005 VIRTUS Walkthrough DM 9,99
[ F6006 CLARIS WORKS DM 9,99
FG 007 DBASEIV DM 9,99
FG 008 MEDIA-MANIA 1.2 DM9,99
FG009 PARADOX4.5f.Win. DM?9,99
|| FGO10 LABELIT! DM 12,99
[_] FGO011 NORTON COMMANDER DM 12,99
BESTSELLER GAMES
; TBG 01 INDIANA JONES 3 DM 9,99
|| TBG 02 MONKEY ISLAND 1 DM 9,99
|_| TBG 03 MIGHT & MAGIC 3 DM 9,99
[_| TBG 04 INDIANA JONES 4 DM 9,99
|| TBG 05 BATTLE ISLE DM 9,99
L TBG06 MIGHT & MAGIC 4 DM 9,99
[_| TBG 07 MONKEY ISLAND 2 DM 9,99
[] TBG 08 MIGHT & MAGIC 5 DM 9,99
| TBG 09 LEISURE SUITLARRY5 DM9,99
[ TG 10 ERBEN DER ERDE DM 9,99

Bitte Adress-Feld ausfiillen, gewiinschte Zeitschriffen ankreuzen
und Coupon an nebenstehende Adresse senden. Fiir Nuchbestel-
lungen berechnen wir Porfo + Verpackung: bei Bankeinzug DM 6,90
e N I P T W e R S TSR e

Diese brandneue Spie-
lemagazin-Serie
erscheint monatlich)
und bietet allen Spiele|
fans erstklassige, aktu-
elle und bestens
bekannte Top-Spiele -
fetzt so unglaublich giin-
stig wie nie zuvor! Jede|
Ausgabe umfaBt jeweils ein Originalprogramm
auf CD-ROM inkl. Anleitung und Lésungs-
hilfen - ein MuB fiir jede Spiele-Sammlung!

Heftpreis nur DM 19,80

stseller Games Go

Wie in der Reihe ,Best-
seller Games" erhalten
Sie auch hier einen
kommerziellen Ori-
ginal-Spielehit auf
CD-ROM inkl. kom-
pletter Anleitung und
Losungshilfen. Diese
L GOLD“Edition pri-
sentiert jeweils besonders attrakiive, akivelle
Topseller, die allen Spielefans bestens bekannt
sind. Die Erstausgabe erscheint im Juli 1996.

Heftpreis nur DM 14,99

UNEINSESCHRANKIE
BEUTSCHE ORIGMALVERSION

dies einfuch kurz und formlos innerhalb 2 Wochen nach Erhalt
Threr zweiten Lieferung schrifilich mit - und die Belieferung
wird eingestellt. Ansonsten wird Ihr Probe-Abo in ein regulé-
res Zeitschriften-Abo umgewandelt. Sie genieflen dann
enorme Preisvorteile gegeniiber dem Einzelkauf, die Abo-
Preise betragen fiir die Magazine:

DOS-TREND mit Heftdiskete (6 Ausg. / 1 Jahr) DM 55,90
DOS-TREND mit (DROM (6 Ausg. /1 Johr) DM 75,290
fast geschenkt mit CD-ROM (6 Ausg. / 1 Jahr) DM 68,90

Bestseller Games

Das Magazin fiir alle Spielefans: Jede Ausgabe mit

einem bekannten, erstklassigen Spielehit als
R S

Normals oft viele hundert Mark - jefzt fost

Lokt Ko ielle Lizenz-Voll

hok R

auf CD-ROM in deutscher VGA-Version! Im Heft
wird die komplette Anleitung - und meist auch
die vollstindige Spieleldsung - gleich mitge-
liefert. Diese Top-Spiele, die frither oftmals fiir iiber
DM 100, - im Handel angeboten wurden, gibt,
es jetzt unfaBbar preisgiinstig!

Heftpreis nur DM 9,99

Bestseller Games mit (D-ROM (6 Ausg. / 1 Jahr) DM 55,90
B.G. Collection mit (D-ROM (12 Ausg. / 1 Jahr) DM 199,90
Bestseller G. GOLD mit (DROM (6 Ausg. / 1 Johr) DM 76,90
PC Highscore (6 Ausgaben / 18 Monate) nur DM 55,90
Stimtliche Versandkosten sind bereits mit inbegriffen! Diese
Ieitschriften-Abos verlingern sich um jeweils ein weiteres
Bezugsiohr (PC Highscore: 18 Monate) , wenn nicht spiite-
stens zwei Monate vor Ablouf des Bezugszeitraums eine schrift-
liche Kindigung erfolgt.

nen iginalprog; , die zuvor
im Handel fir meist dreistellige Beirige angebo-
fen wurden, gibt es jetzt in dieser Heftreihe zum
unglaublich giinstigen Preis. Jede Ausgabe jeweils
inkl. Hef-CD-ROM, ausfishrlicher Anleitung,
Lizenz-Urkunde und Update-Berechtigung!

Heftpreis nur DM 12,99

Die Bezahlung ist nur per Bankeinzug mdglich.
Dieses Probeabo-Angebot gilt nur fiir Kunden innerhalb
Deutschlands, die bisher noch nicht Abonnent der betref-
fenden Zeitschrift waren oder sind. In Osterreich und der
Schweiz haben Sie die Maglichket, die reguliiren Johresabos
dieser Zeitschriffen in enisprechender Landeswahrung bei
Threr jeweiligen PEARL-Niederlassung zu bestellen.
Der Versand von kostenlosen Probeabos ist fir diese Linder
(CH / AU) aus rechtlichen Griinden leider nicht maglich.

GRATIS-

ABO-COUPON

Ju, ich méchte Ihr spezielles Kennenlern-Angebot nutzen und bestelle hiermit ab der
niichst erreichbaren Ausgabe folgendes) Probe-Abo(s) mit jeweils zwei Liefe-
rungen. Ich bin bzw. war bisher noch nicht Abonnent der betreffenden Zeitschrift.

| Probeabo DOS TREND mit Heftdiskette 3,5
oder™ 4 Monate (2 Ausgaben)  grafis, statt DM 19,60"
|| Probeabo DOS TREND mit CD-ROM
4 Monate (2 Ausgaben) gratis, statt DM 29,60
Probeabo FAST GESCHENKT!
4 Monate (2 Ausgaben)  grafis, statt DM 25,98"
Probeabo BESTSELLER GAMES
4 Monate (2 Ausgaben)  gratis, statt DM 19,98*
Probeabo BESTSELLER GAMES GOLD
4 Monate (2 Ausgaben)  gratis, statt DM 29,98"
Probeabo BESTSELLER GAMES COLLECTION
2 Monate (2 Ausgaben)  grafis, statt DM 39,60"

| Probeabo PC HIGHSCORE
“wn 6 Monate (2 Ausgaben)  grafis, statt DM 19,60"

[2109)
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*Summe der Ei

Bitte in jedem Falle Ihre Bankverbindung angeben (auch bei Gratis-Probeabo-
Bestellung). Andernfalls st aus techn. Griinden keine Auftragsbearbeitung maglich.

Einzugsermdchtigung:

Kontoinhaber

Bank Ort

BLZ Kto

Lieferanschrift:

Name

Vorname

StraBe

Plz./Ort

PEARLKunden-Nr. (folls vorhanden)

Datum Unterschrift

Hiermit bestatge ich it meiner 2. Unterschrif, daf ich daraber informier wurde,dies Verenbarung
innerhalb von 14 Togen be der Pearl Agency GmbH, Am Kolschoch 4, 079426 Buggingen widerufen
2u knnen. Zur Fistwohrung geniigt die rechzeitige Absendung des Widerofs.

Bezug mehr winsche, werde ic hnen d
‘mitteilen. clolgt di
Jeweils 6 Ausgaben (8.6. Collcion: 12 Ausgoben). Dieses Abo verlingert sich jeweils um weitere 6 Ausgaben (B.6.
Collction: 12 Ausgaben), wenn ikt oo ce sceffiche Kindigueg ook

14 Toge nach bt meiner 2. Lo

Datum 2. Unterschrift

Abo-Hotline Osterreich: 02274 /7304
Abo-Hotline Schweizz: 084 / 888 77 88

Bitte avsschneiden PEARL Agency - Am Kalischacht 4 - D-79426 Buggingen
und einsenden an: Telefon: 076 31/360-0 - Telefax: 076 31/360-444



Hiermit wird bestatigt, daB Sie mit dem Kauf der ,Bestseller Games Special 6 und der darin enthaltenen CD-ROM berechtigt sind, die Programme

AEGIS ¢+Ball Game ¢ Conqueror ¢ Crime Time
Faery Tale Adventure ¢Spy vs. Spy 3 ¢ Treasure Trap
Volleyball Simulater * Xenomorph ¢+ Xiphos

als Lizenzinhaber und damit rechtmaBiger 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:

[l Gegenstand und Dauer des Vertrages: Gegenstand dieses Vertrages zwischen lhnen, dem/der Lizenznehmerf/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.

A Umfang der Benutzung: Dieses Computerprogramm ist urheberrechtlich geschiitzt. Vermietung und Vervielfalti-
gung sind untersagt. Im Falle einer Weitergabe von Original-Datentragern diirfen keine Sicherungskopien zuriick-
behalten werden. Dies gilt auch fiir die Installation auf Festplatten. Zuwiderhandlungen kénnen zivil- und straf-
rechtlich verfolgt werden. :

[l Gewihrleistung und Haftung: Fiir den Fall, daR die CD-ROM einen Materialfehler aufweist, erhalten Sie kosten-
losen Ersatz. Senden Sie den defekten Datentrdger zusammen mit einem frankierten (DM 3,-)
Riickumschlag an folgende Adresse: Pearl Agency, BG Special 6, Am Kalischacht 4, 79426 B
gehende Garantien und Haftungsanspriiche sind ausgeschlossen.

A Registrierung: Der Eingang des ausgefiillten Registrierungscheines ist Voraussetzung dafii
Anwender der ,,Game Compilation 4“ werden.

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

DO.Ooaleire Unterschi

Bitte ausfiillen

REGISTRIERUNGSSCH EIN Computer: Q386 (486 [ Pentium

" Ich habe eine Lizenzversion der Game Compilation 4 mit dem Kauf  Speicher: d4mB I8 MB [16 MB (oder mehr)
der Zeitschrift ,,Bestseller Games Special 6“ erworben und die gel- . i <
tenden Lizenzbestimmungen fiir die rechtmaBige Nutzung zur  Betriebssystem: (ADOS I Win 3.1 CdWin 95 1 0S/2

Kenntnis genommen. Mit der Absendung dieses Registrierungs- b, 0 5
schelies werde ich registrierter Anwender. Peripherie: [ Soundkarte [ Modem [ Joystick/Gamepad

Ich wiinsche kiinftig unverbindlich ber Updates und Produktneuheiten informiert zu werden: l:‘ ja D e

Vor- und Zuname Geburtsdatum Bitte senden Sie die-

sen Registrierungs-
schein an die
StrafRe umseitige Adresse:

RPERARRL.

PLZ/Ort

(Passend fiir
Fensterbriefumschlag)

Datum und Unterschrift

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




Medien Produktions

 BORGMEIER’s
SPIELE-HOTLINE

Sie kommen bei einem Spiel nicht mehr weiter?
Ihnen fehlt das Codewort zum néchsten Level?

Sie machten ein wenig ,,schummeln*“? C B W p,az/

SOFO RTH I I'FE GARANTI ERT! Carsten Borgmeier

Wir haben weit iiber 1.000 Spiele komplett . Prominenter Spiele-Kritiker und Computer-

Journalist - Autor von iiber 50 Losungsbiichern -

gelost und halten die passenden Tips und Tricks  Redation und Produktion von meh als 180 TV-

7 > i 5 Computer-Sendungen - Uber 10.000 Artikel in
fiir Sie parat. Rufen Sie an, wir helfen sofort! ~ ramafe fchmageainen verfenicit - Ghe-

365 Tage im Jahr, Tag und Nacht: gy g o
Schnell, kompetent und personlich! L3:#4=:5 455

od| ]m*

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-Losungen zu weit iiber 1.000 Spielen fiir Sie bereit.
Neuerscheinungen nach kiirzester Zeit verfiigbar.




 dhien| Eizelmissionen, S
Schilachiten oder komplexen Fel el
i Sieg, Das sagt die Presse:
WAEG]S; kn[nmt technisch sollde, datier
und kann auch ohnEAUBENDE
a5 Gerihlvermitteln, tatsachlich einen:
Triconderoga-Kreutzer.zustenerm.:

t
FAERY TALE ADVENTURE
_~  Ab i Action-Ad i
© magischien Ambiente des Nittelalters.
E ﬂte 1443300 Bildschirme grofse Sager-

— Farbe fiitirt 2 Sies.

. o
Ballgewichtiges Brettspielfiirbis Fiwa
ZU vier Spieler. Laufen springen oder
teleporiieren SielGUErBERGas Spielfeld
und machen SietRunkiexbie richtige

Yeigene L
Mlirchforsten

| Stadte auf der
| Stellungen,

e Steppern, Walder tnd
che nach feindlictien

Ein

einer feucht-frahlichen Nacht im Hotel

aibtisErwachen. Statteiner unbekannten

Schonheitrutit emunbekannter Toterif
: * Bett. Das sagt die P{E‘.SSE

fretmndliches, Adventure vaIl schragem i
| Himor
| (Amlga Joker: 1/91, 70‘7 )

{. Zu diesen Kultfi guren .

welt * sorgt: i % den

Spielspafs.
4

Futuristisches Adventure. Erforschien
Sie die verlassenie Minienstation. Zahlrei-
che Ausrlistungsgegenstande und ein
umfangreichies Waffenarsenal helfen
Ihinen imAll zu @berleben.

Das sagt die Presse:

,,Die tejlweise animierien Grafiken
sind ansprechend gemacht.:
(Amiga Joker: 5/90, 6475), '

gibtes elgenﬂlch mchts mehrzu sagen

Dieses Jump’n Run fiihirt Sie'in versun-
kene Wracks voller Gold und Gefahren.
Feindlich gesinnte Meeresbewohnerund:
- der rapide sinkende Sauerstoffsind fhre. S
groften Feinde. Das sagt die Presse: o
,Aliens: wirden Traders Kaufen!* g
(Amiza joker 7191, 77 %) Diese Volleyball-Slmulat[on bietet
alles, was das Sportlerherz hiher schla-
gen [aRt. Neben zahlreichen technischen
Elementen sorgt der Taktikeditor fiir-ulti-
mativen Spielspaf.

Freundschiaft D sagt die Presse:
-SpY V5,:5py 3 bietet Uberraschun-
eniinallen Varianten.*

SYSTEMANFORDERUNGEN:
IBM®- kompatibler PC ab 386 DX 40
MHz oder hoher, * 4 MBRAM * VGA-kompatible Grafikkarte (optional SVGA fiir
LAEGIS * 550 KB freier DOS Speicher * Microsoft-kompatible Maus. x MS-DOSab
5.0 % mind. 2-fach CD-ROM| % mind. 20 MB frefer, cher x
Kompatible Soundkarte empfohien. ‘ o

Strategiespiel im Sinne von ,Elite”.
Stejgen Sie in [hren Raumkreuzer und
erkunden Sie die Galaxie, doch
Vorsicht: Sie sind nicht allein im
Weltraum!
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