

















Sie nach Luft und erstarren.
Sie kombinieren: Ohne Sauer-
stoffgerdt kann man im All
schwer atmen und ohne pas-
senden Anzug geht man erst
gar nicht aus einer Raumsta-
tion hinaus. Das nachste Mal
soliten Sie sich entsprechend
kleiden (hing da nicht noch ein
Raumanzug in der Ecke?) und
das nutzliche Sauerstoffgerét
benutzen, bevor Sie aus der
Luke marschieren.

Das Worterbuch und seine
Folgen

Nicht jeder weiB etwas mit
englischen Wortern wie " stee-
ple” anzufangen. Wenn Sie
auf ein haufig gebrauchtes
Wort stoBen oder wenn Sie sich
nicht ganz sicher sind, sehen
Sie besser in einem Englisch-
lexikon nach. Das hat noch ei-
nen weiteren positiven Effekt:
Ihr Wortschatz wachst ins Un-
ermeBliche...

Der "Get all ” -Kniff

Ein kleiner Tip: Wenn Sie in
einen neuen Raum kommen,
tippen Sie einfach "Get all”

vom Programm einen Hinweis
aufeinen Gegenstand, den Sie
sonst vielleicht (ibersehen hét-
ten oder der noch gar nicht
sichtbar ist. AuBerdem listet
der Computer auf, was sich im
Raum befindet.

Packungen und "Feelies”

In manchen Adventures fin-
det man neben der Dokumen-
tation noch Packungsbeila-
gen. Diese "Feelies” sind oft
fir das Spiel wichtig, bei
Infocom-oder Magnetic Scolls-
Adventures sind sie sogar eine
Art Kopierschutz. Wenn man
partout nicht mehr weiter-
kommt, hilft oft ein Blick in die
Packung.

Lerne Deinen Parser kennen

Der Parser ist das Binde-
glied zwischen lhnen und dem
Adventure. Er zerlegt den Text,
den Sie eingetippt haben, in
computergerechte Happchen.
Dann vergleicht er ihn mit sei-
nem gespeicherten Wort-
schatz und fuhrt die entspre-
chende Reaktion aus. Je mehr
Begriffe der Parser versteht,

herumprobieren. Ein guter
Parser versteht, Adjektive und
das Wortchen ”it”. Vor allem
sollte er bei komplexeren Ein-
gaben nicht schlapp machen.
Der Durchschnitts-Wortschatz
liegt zur Zeit etwa bei 800 Wor-
tern.

Wer von einem Kassetten-
Adventure einen Spitzen-Par-
ser erwartet, diirfte schnell fru-
striert werden. Da Kassetten-
Adventures selten nachladen
(um den Spieler nicht mit War-
tezeiten zu entnerven), ist vor
allem bei kleineren Computern
der Speicher schnell voll. Bes-
ser haben es die Besitzer von
Diskettenlaufwerken, denn
hier kann das Adventure
schnell neue Programmteile
laden. Wer einen Computer mit
512 KByte oder mehr RAM hat,
ist fein raus: Es gibt kaum Ad-
ventures, die mehr Speicher-
platz benétigen. Deshalb ste-
hen sie meist komplett im
RAM, nur noch manche Bilder
miussen nachgeladen werden.

Knigge im Adventure
In vielen Adventures begeg-

sie nicht nur attackieren, son-
dern redet besser mit ihnen.
Ein Christbaum-Monster mag
zwar sehr gefahrlich ausse-
hen, vielleicht ist es aber recht
nett, wenn man es anspricht.

Hilfe holen

Irgendwann kommt auch der
brillanteste Spieler an einen
Punkt, wo er einfach nicht
mehr weiterkommt. Hier gilt die
Devise: Nicht verzweifeln, son-
dern mit einem Freund oder
Bekannten weiterspielen -
manchmal kommt man erst ge-
meinsam auf die Losung.
Wenn Sie trotzdem festhén-
gen, kdnnen Sie vom Herstel-
ler meistens ein " Hint Book”
bestellen, das gezielte Tips
gibt, ohne die Losung zu verra-
ten. Erkundigen Sie sich bei Ih-
rem Handler. Weitere Hilfe zu
Adventures finden Sie in Power
Play bei den "Power Tips”.

Nicht bewéhrt hat sich die
Methode, den Adventure-Pro-
grammierer personlich in den
USA anzuklingeln - auch Auto-
ren brauchen ihren Schlaf und
reagieren meist sehr gereizt

ein. Manchmal bekommen Sie

Wie sag

e(ast)” ein. In manchen Fallen
hilft "in” oder "out”, um ei-
nen Raum zu betreten. “"up”
und "down” sind ebenfalls le-
bensnotwendig.

inventory:

Noch ein Wort, ohne das
man nicht auskommt. Der
Computer zeigt eine Liste aller
Dinge an, die Sie mit sich tra-
gen. Inventory kann man in al-
len Adventures mit "i” oder
“inv” abkirzen.

Open, Close:

Kommandos, die wirklich je-
des Adventure versteht. Wenn
in einem Adventure ein
Schrank herumsteht, tut er das
nicht zum SpaB; meistens ist
etwas drinnen verborgen. Tip-
pen Sie also "open ward-
robe”, um lhre Neugierde zu
stillen. Aber nicht nur Schrén-
ke, Tischschubladen oder Ti-
ren lassen sich mit dem Befehl
“open” Offnen, sondern auch
Keksdosen, Teekannen und
manchmal sogar Schokolade-
Transmitter.

"Close” ist das schlichte
Gegenteil von “open”.

Wait:

Sie warten auf einen Spiel-
Zug, ohne etwas zu tun. Wenn
Sie zum Beispiel einem Alien
begegnen, warten Sie einfach

desto mehr kann der Spieler

’ ich’s meinem Adventfure?

und schauen, was es tut. Wird
fast immer mit dem Buchsta-
ben “z" abgekirzi.

Score:

Zeigt Ihren Punktestand und
die gespielten Ziige an. Wenn
Sie ein Ratsel geldst haben,
schlagt sich das auf lhrem
Punktekonto nieder.

And:

Mit "and” lassen sich Satz-
teile verbinden. Wenn Sie bei-
spielsweise eine rote Flasche
nehmen und danach nach We-
sten gehen wollen, schreiben
Sie einfach ” get red bottle and
go west”,

Again:

Wenn Sie nicht noch einmal
den ganzen Sermon wie "Hit
the drunken dwarf with the blue
rod, shout " Har Har! ” then run
west and hide in the bushes”
tippen wollen, versuchen Sie
es einfach mit again. Abkr-
zung ist "g”.

Resiore, Load:

Damit holen Sie sich den
letzten Spielstand in den Spei-
cher.

Save:

Das schlichte Gegenteil zu
"restore”. Sie speichern den
Spielstand auf Diskette oder

net man Personen. Man kann

Kassette. Ein (hoffentlich) hau-
fig gebrauchtes Kommando.

It

"Pterodactyl” ist eines der
Worte, das man nicht sonder-
lich oft tippen will (auBer man
hat gewisse Tendenzen zum
Masochismus). Wer es sich er-
sparen will, schreibt in der er-
sten Eingabe das schwierige
Wort (hier z.B. "look at ptero-
dactyl”) und kirzt es dann nur
noch mit "it” ab (" grab it”).

Exits:

Tippt man dieses Wort ein,
so zeigt der Computer alle
sichtbaren (!) Ausgéange eines
Raums an. Ein auBerst prakti-
scher Befehl; leider ist er noch
nicht sonderlich weitverbreitet.

Graphics On, Graphics Off,
Pictures On, Pictures Off:

Schaltet bei Grafikadventu-
res die Bilder aus beziehungs-
weise an. Es ist nicht immer
notwendig, daB sich der Com-
puter das ganze Bild in den
Speicher saugt, entpackt und
dann langsam aufbaut. Wenn
man die Bilder kennt, schaltet
man sie besser ab und konzen-
triert sich auf den Text.

Put:
Ein Allerwelts-Wort. Mit “ put
down” kbnnen Sie Gegenstan-

auf nachtliche Anrufe.

de ablegen, mit " put herring in
box” den Fisch in die Dose le-
gen - Sie werden das Wort oft
brauchen kénnen.

Get, Take:

Liegt ein interessanter Ge-
genstand in einem Raum frei
herum, kénnen Sie ihn mit die-
sem Befehl an sich nehmen.

Push, Pull:
Diese Kommandos gehoren
In die Kategorie " Gegenstan-

~de manipulieren leicht ge-

macht”. Sie kbnnen beispiels-
weise an einem Teppich zie-

-~ hen, um darunter eine Falltiir

zu entdecken oder einen Mau-
erstein in die Wand driicken,
um einen Geheimgang freizu-
legen.

Oops:

“Oopsen” ist sehr prak-
tisch, wird aber leider immer
noch nicht von jedem Adventu-
re verstanden. _

Nehmen wir an, Sie tippen
aus Versehen " give the chee-
se sandwuch to the little dog ” .
Der Computer spuckt in die-
sem Fall ein hamisches "1
don’t know the word »sand-
wuch«" aus. Anstatt den gan-
zen Satz nochmal richtig ein-
geben zu mussen, schreiben
Sie “oops sandwich” und
schon stimmt der Satz. al
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oher kommen Rollen-
spiele?
Die Grundidee aller

Rollenspiele ist es, sich in ei-
nen fiktiven Charakter hinein-
zuversetzen und entspre-
chend zu handeln. Ursprung-
lich wurden Rollenspiele ohne
Computer gespielt; man trifft
sich dazu in kleinen Gruppen.
Ein Spielleiter (" Meister”) er-
zahlt die Handlung; er leitet
und verwaltet das Spielge-
schehen. Alle anderen Perso-
nen (bernehmen eine imagi-
nare Spielfigur und sturzen
sich in ein haarstrdubendes
Abenteuer.

Bei diesen “computerlo-
sen” Rollenspielen wird viel
gewiirfelt, gerechnet und ver-
waltet. Ein findiger Mensch
kam auf die Idee, diese lastige
Arbeit, die den SpielfluB nur
hemmt, dem Computer aufzu-
biirden. Der Computer rechne-
te aus, was sonst von Hand er-
wiirfelt wurde - das Computer-
Rollenspiel war geboren.
Fantasy und bose Machte

Viele der Geschichten sind
im Fantasy-Genre angesiedelt,
obwohl es inzwischen auch ei-
nige gibt, die in der Zukunft
spielen. Diese Fantasie-Wel-
ten sind in der Regel von bosen
Machten besetzt, was natur-
lich nicht so bleiben soll. Ob

Hier finden Sie Rollen-
spiele, die fir besonders
viel Aufsehen gesorgt ha-
ben. Einige Uberzeugen
durch tolle Grafik, andere
zeichnen sich durch beson-
dere spielerische Gags aus
- kennen sollte man sie alle,

Wizardry
(Apple I, MS-DOS)

Der Urahn aller Compu-
ter-Rollenspiele. Bisher
sind insgesamt funf Teile er-
schienen.

The Bard's Tale [, Il & Il
(Amiga, Apple II, Atari ST,
C64, MS-DOS)

Die Spiele der "Bard's
Tale”-Serie losten den
Rollenspiel-Boom auf dem
Computer erst richtig aus.
Sie haben eine riesige Fla-
che, die es zu erforschen
gilt, ein cleveres magisches
System, eine saubere Be-
nutzerfihrung und mas-
senhaft logische Ratsel.
Sowohl Einsteiger als auch
Profis bereiten sie lange
SpaB. Vorsicht: Suchtspiel-
Qualitat!

LS

Rollenspiele fiir Ein

Rollenspiele machen siichtig. Kaum jemand, der sich langer als eine Nacht
damit beschaftigt hat, ist je wieder davon abzubringen. Unser kieiner
Rollenspiel-Fiihrer verrét die wichtigsten Fachbegriffe dieses Genres.

jetzt in "The Bard's Tale” die
Stadt Skara Brae vom Miesling
Mangar besetzt ist oder im
“Wasteland”  post-atomare
Banden ihr Unwesen treiben,
die Handlung bleibt fast immer
die gleiche: Eine mehr oder
minder arme, einsame und
schwache Heldengruppe zieht
aus, um den Bosen das Furch-
ten zu lehren.
Charakterstark
spiel -
Die Spielfigur in einem Rol-
lenspiel nennt man Charakter.
Alle Attribute eines Charakters
werden zu Spielbeginn vom
Computer zusammengestelit.
Dann gibt man der Figur einen
wohlklingenden Namen (zur
Unterscheidung von den Mit-
streitern und zur personlichen
Belustigung) und laBt sie auf
den rauhen Rollenspiel-Alltag
los.

ins Rollen-

Ultima [ bis V
(Amiga, Apple Il, Atari XL/
XE/ST, C64, Ms-DOS)
Ohne die "Ultima” -Serie
waren die Computer-Rol-
lenspiele heute nicht denk-
bar. Ultima zeichnet sich
zwar nicht durch eine spek-
takulare Grafik aus, dafur
durch viele liebenswerte
Details.

Starflight
(MS-DOS, Amiga)
"Starflight” ist ein
acience-fiction-Rollen-
spiel. Der Spieler hat eine
riesige Anzahl von Plane-
ten zu erforschen und ver-
schiedene Missionen zu er-
fillen. Ein pfiffiges und in-
telligentes Spiel, das lange
vor den Bildschirm fesselt.

Hack
(fast alle Computertypen)
Hack ist ein Public
Domain Rollenspiel ganz
besonderer Art: Man spielt
es meistens uber DFU. Ziel
des Spiels ist es, das Amu-
lett von Yendor in einem
ausgedehnten HoGhlensy-
stem zu finden. Wer sich fir

Es gibt Rollenspiele, in de-
nen nur ein einziger Charakter
gegen die feindliche Uber-
macht antritt. Aber nicht alle
Helden sterben einsam: Cha-
raktere treten meist geballt auf.
So einen wilden Haufen nennt
man dann Party. In einer Party
geht es streng demokratisch
zu. Alle kampfen, alle bekom-
men Prigel ab und den glei-
chen Anteil Gold.

Jeder Charakter gehort ei-
ner bestimmten Rasse und ei-
ner Klasse an. Bei einem
Fantasy-Rollenspiel sind Men-
schen, Elfen, Zwerge, Gnome
und Hobbits die gebrauchlich-
sten Rassen. Jede Rasse hat
ihre Vorzlige: ein Elf kann's mit
der Magie recht gut, wahrend
ein Ork eher flirs Meucheln zu-
standig ist.

Aber was ware ein Rollen-
spielheld ohne Beruf? Jeder

Hack interessiert, sollte die
Tips auf Seite 54 lesen.

Alternate Reality
(Atari XL/XE/ST, C 64, dem-
nachst Amiga)

In diesem Rollenspiel
wurden Sie von einer frem-
den Macht gekidnapped
und in einer mysteridsen
otadt wieder abgesetzt.
Von dieser Serie sollen flnf
Teile erscheinen, zwei sind
bereits verdffentlicht.

Phantasie | bis {lf
(Amiga, Apple Il, Atari XL/
XE/IST, C64)

Bise Machte treiben ihr

Unwesen im Land. Eine
Party zieht aus, um sie zu
vertreiben.  Strategische
Kampfeinlagen mit einem
guten SchuB Magie ma-
chen das Spiel interessant.
Wegen seiner geringen
Komplexitat ist es vor allem
flir Einsteiger interessant.

Feary 1ale Adventure
(Amiga)

Drei Brider treten gegen
einen bdsen Zauberer an.
Ein Rollenspiel mit einem
kraftigen SchuB Action-

Charakter kann sich beispiels-
weise als Krieger, Paladin, Bar-
de, Magier, Dieb oder Wizard
verdingen. Da man die Party
ein ganzes Rollenspiel-Leben
hat, sollte man weise wahlen,
sonst macht man schnell den
Bock zum Gaértner.
Hit Points und Heiler

Hit Point (Health Points, En-
durance) ist wohl der wichtig-
ste Begriff fur einen Rollen-
spieler. Wenn ein Charakter
Priigel von Monstern bezieht,
verschlechtert sich sein Zu-
stand. Natiirlich kann ein ge-
schwéachter Charakter nicht
mehr kraftig zuschlagen.
Wenn die Hit Points auf Null zu-
sammengeschrumpft sind, ist
der Held klinisch tot. Aber kei-
ne Panik, es gibt immer Mog-
lichkeiten, den Toten ins Leben
zurickzurufen. Man geht zum
nachsten Heiler und |aBt sich

Rollenspiele, die man kennen sollfe

Adventure und anwender-
freundlicher Steuerung.

Dungeon Master
(Atari ST, Amiga)

Ein Rollenspiel der Son-
derklasse. Vier Helden zie-
hen durch ein riesiges Tun-
nelsystem, um Lord Chaos
zu besiegen. "Dungeon
Master” ist vor allem gra-
fisch wundervoll aufge-
macht: dreidimensionale
Tunnelsysteme und ani-
mierte Monster kennzeich-
nen das Spielgeschehen.
Eine leicht zu lernende Be-
nutzerfihrung tut ithr ubri-
ges - ein Rollenspiel, an
dem man nicht vorbei-
kommt.

Wasteland
(Apple Il, C64)

Ein Rollenspiel fur alle,
die das Fantasy-Genre
nicht mehr sehen konnen.
In “Wasteland” geht es um
das Uberleben nach einem
Krieg in der Wiste Nevada.
Magie gibt es hier keine, da-
fur handfeste Waffen, harte
Kerle und eine Geschichte,
die “Mad Max"-Fans zum
Jubeln bringt. al
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den Verblichenen wieder zu-
sammenschustern - selbstver-
standlich gegen sehr viel Gold.
Und wenn lhnen der Charakter
zu teuer kommt, basteln Sie
sich einfach einen neuen, der
mehr aushélt,

Kraft, Gliick und Intelligenz

Strength braucht jeder gute
Kampfer. Je hoher die Punkte-
zahl, desto wister schlagt der
Charakter um sich. Auch Con-
stitution ist wichtig im Kampf.
Mit einer guten Konstitution er-
mudet der Charakter nicht so
schnell, er ist generell robuster.
Ahnlich verhalt es sich mit der
Dexterity. Je gewandter der
Charakter, desto schwerer a8t
er sich treffen.

Mit ein wenig Luck hat ein
Held mehr Chancen im Spiel.
Er tappt nicht sinnlos in jede
Falle, kann beim Kampfen
auch durch Zufall siegen oder
findet tolle Gegenstande. Mit
Intelligenz verhélt es sich wie
im richtigen Leben: nicht jeder
ist mit ihr gesegnet. Ein intelli-
genter Charakter ist flir einen
magischen Beruf bestens ge-
eignet. AuBerdem kann er
schnell Fallen erkennen und
stellt sich generell smarter als
der Durchschnitts-Ork an. Be-
sonders wichtig ist der Ri-
stungsschutz, auch Armour
Class genannt. Je dicker die
Ristung, desto besseren
Schutz bietet sie. Ganz beson-
ders Gllickliche finden auch
mal eine magisch verzauberte
Rustung.

Es gibt noch viele andere At-
tribute, die einen Charakter
beeinflussen, aber die aufge-
flUhrten sind die wichtigsten.
Wie ruste ich mich aus?

Wenn man seinen Charakter
zusammengestellt hat, geht es
an die Ausrustung, auch ltems
genannt. ltems gibtesin einem
guten Rollenspiel zuhauf. Man
kauft sich Messer, Schwerter,
Zauberstdbe, Fackeln, Ristun-
gen, Schilde, Proviant, Schiis-
sel, Karten und viele anderen
Dinge in Geschaften. Das ist
der teure Weg, um an eine Aus-
rustung zu kommen. Der
Kampf ist der billigere, wenn
auch gefahrlichere Weg. Die
Ausriustungsgegenstande ha-
ben verschiedene Wirkungen
auf verschiedene Klassen.
(Was macht ein Kampfer mit ei-
nem Zauberstab und ein Ma-
gier mit einer monstrosen Axt?
- Tauschen.)

Magisch meucheln

Kaum eine Party kommt oh-
ne die Hilfe eines Magiers aus.
Man kann seinem Gegner statt
einer Axt auch einen Zauber-
spruch um die Ohren hauen.
Ein gutes magisches System
wie bei "Bard’s Tale Il * bietet
ein Sammelsurium von zirka
70 bis 100 Spriichen, die der
Magier erst im Laufe seiner
Karriere lernt. Bei " Ultima IV~
und “Ultima V” muB er sich
sogar die Zutaten zusammen-
suchen. Es gibt Zaubersprii-
che, die entfachen Licht, las-
sen einen KompaB erscheinen,
teleportieren die Party, schleu-
dern Feuerbélle, heilen die ver-
wundete Party oder lassen
Monstergruppen in Erdspalten
verschwinden. Jeder Spruch,
der losgelassen wird, kostet
den Zauberer Zeit, Energie
und Nerven. Also wird pro
Spruch eine gewisse Menge
magischer Energie abgezo-
gen. Die Spell Points geben je-
derzeit AufschluB (ber die ma-
gische Energie eines Spriiche-
machers.

Ein Monster steht vor mir!
Was nun?

Ohne Monster geht in einem
Rollenspiel gar nichts. Die Aus-
wahl an Feinden ist schier un-
erschopflich. Ob es nun Orks,
bose Magier, Ninjas, Skelette,
Ratten, Mimics oder gar Dra-
chen sind, als Rollenspieler
braucht man nicht lange z0-
gern. Alles, was sich in den
Weg stellt und nach dringlicher
Aufforderung nicht weicht, wird
mehr oder minder stilvoll weg-
geprugelt. Fur jeden Feind
braucht man eine spezielle
Taktik. Bei den meisten reicht
ein Schwerthieb, bei manchen
muB man mit speziellen ltems
aufwarten, um sie verschwin-
den zu lassen.

Flr jedes Monster, das von
der Bildfliche verschwindet,
gibt es Experience Points. Die-
se Punkte sind der Schiiissel
zum Spiel. Je mehr man davon
bekommt, desto schneller ge-
langt man in hdhere Level
(Spielstufen). Pro Level gibt es
dann mehr Hit Points, meistens
werden auch die Charakter-
Punkte nach oben gesetzt.
Das hat seine Vorteile: Ein Le-
vel-20-Charakter kann viel bes-
ser zulangen als einer auf Le-
vel 4, Es ist ein teuflischer An-
reiz, seinen Charakter "mal
schnell” noch einen Level
nach oben zu beférdern - mit
dieser Absicht verbringt man
schnell eine Nacht vor dem
Computer und wundert sich,
daB es schon wieder 5 Uhr frih
ist.

Wunderwaffe POKE

So geben Sie
POKEs ein

in diesem Sonderheft fin-
den Sie jede Menge POKEs
fur den C64, mit denen Sie
sich das Spielen enorm er-
leichtern kbnnen. Ob es un-
endlich viele Bildschirmle-
ben, massig Energie oder
auch nur volle Schutzschil-
de sind: Mit POKEs kann
man sich in Level vorspie-
len, an die man in seinen
kGihnsten Traumen nicht ge-
dacht hétte. Leider stehen

gewaltigen Problem: Wie
gibt man so einen POKE
ein?

Der Ablauf ist immer der
gleiche: Man ladt das Spiel,
das man POKEn will, von
Diskette oder Kassette.
Wenn das Spiel geladen
und automatisch gestartet
ist, Iost man den Reset (sie-
he Textkasten) aus. Die
C 128-Besitzer haben es da

leicht: Bei ihnen ist ein Ta-

ster an der Riickseite des
Computers eingebaut. Er
befindet sich direkt neben
dem Einschalt-knopf und
wird zusammen mit der
Commodore-Taste ge-
drickt.

Auf dem C64 gibt es
grundsatzlich drei Wege, ei-
nen Reset auszultsen:

1. Mit einem speziellen

Modul,

2. am User-Port,
3. mit einem Resetschalter.

Mit einem Modul (z.B. Ex-
pert Cartridge, Magic For-
mel oder Action Replay) ist
es ganz einfach. Meistens
sind an diesen Schnell-
Lade-Modulen  spezielle
KnOpfe angebracht, die
beim Dricken den Compu-
ter zu einem Reset zwin-
gen. Wenn Sie so ein Modul
besitzen, sehen Sie bitte in
der Gebrauchsanweisung
nach.

Bastler I6ten sich einen
Taster (1 mal ein) zwischen
Pin 1 und Pin 3 des User-

Reset-Schalter kann man

‘Kaufhaus besorgen. Er ko-
i : stet um die zehn Mark und
viele Einsteiger vor einem

Ports. Die Pinbelegung fin-
den Sie auf der Abbildung.
Aber Vorsicht! Wenn Sie
die falschen Pins verbin-
den, kdnnen Bauteile Ih-
res Computers bescha-
digt werden!
Praktischer und vor allem
viel ungeféhrlicher ist ein
Reset-Schalter, Einen

sich in jedem Compu-
ter-Fachgeschétft oder

erspart die Iastige Fumme-
lei am User-Port. Man
steckt ihn, wenn der Com-
puter noch ausgeschaltet
ist, an den User-Port oder
die  Floppy-Disk-Schnitt-
stelle. Dann ladt man ganz
normal das betreffende
Spielund drickt den Knopf,

Nach dem Reset sehen
Sie auf dem Monitor die
Einschaltmeldung. Jetzt
geben Sie die betreffenden
POKEs ein und dricken
RETURN. Um das Pro-
gramm wieder zu starten,
mussen Sie jetzt den SYS-
Befehl eintippen, derimmer
hinter den POKEs angege-
ben ist. Der Computer
springt zu der Speicherstel-
le, die in dem SYS steht.
Das Programm startet von
neuem, nur diesmal mit
dem Unterschied, daB der
POKE wirksam ist. al
Was ist ein Reset?

Bei einem Reset wird,
wie beim Aus- und Ein-
schalten, der Computer in
den Ausgangszustand ver-
setzt. Der Unterschied zum
Ein- und Ausschalten liegt
darin, daB ein Maschinen-
programm, das im Spei-
cher steht, beim C64 erhal-
ten bleibt. Basic-Program-
me gehen dabei allerdings
verloren. Wenn Sie einen
Reset auslésen, verschiebt
sich der Bildschirm ein paar
Pixel, dann erscheint die
Einschaltmeldung auf dem
Schirm.

Keller und Kanéle

Bei dem Begriff Dungeons
bekommen Rollenspieler
schnell glanzende Augen.
Dungeons sind fiir gewohnlich
feuchte, muffige Kellergewdl-
be, verrottete Kanalsysteme
oder verwunschene Schlds-
ser; Orte also, an denen man
abends besser nicht herum-
laufen sollte. Hier findet man
die groBten Schétze und die
tollsten Items, die natirlich

auch von den ubelsten Mon-
stern bewacht werden.
Stoff zum Griibeln

In vielen Rollenspielen fin-
den sich Elemente der Adven-
tures wieder. In den Dungeons
stoBBt man oft auf knifflige Rat-
sel und Puzzles, die man l6sen
muB, um weiterzukommen.
Man braucht fiir Rollenspiele
neben taktischem Geschick
auch eine Portion Grips, um
weiterzukommen. al

2



A Mind Porever Voynging

Oliver Weber aus Heddes-
heim hat einen kleinen (aber
sehr nitzlichen) Tip zum
Infocom-Adventure "A Mind
Forever Voyaging": Nachdem
man die Beschimpfungen des
Richard Ryder gegenlber Dr.
Perelman aufgezeichnet hat,
muB man im Interface-Mode
(Uber den HVAC-Controller) die

[ ] [ J
Airline

Andreas Wanninger aus
Lichtenstein hat sich ausfihr-
lich mit dem Spiel "Airline”
beschéftigt. Wenn man seinen

Tips folgt, steht der Griindung
einer neuen erfolgreichen

Fluggesellschafft nichts im
Wege.

- Am Anfang den A-310 nach
Athen schicken, die 727 und
die 737 nach Moskau - Lissa-

- Beim Service sollte alles an-
geboten werden.

- In jeder kleinen Maschine
sollte man acht Stewardessen,
in einem A-310 zehn Stewar-
dessen und in einem
Langstrecken-Flugzeug 15
Stewardessen einsetzen.

- Das restliche Service-
Personal (Krankenschwester,
Gepackvermittlung, etc.) sollte
je Maschine mit drei bis funf
Personen vertreten sein.

- Die anfangs angegebenen

Aliens

Es gibt nichts Unangeneh-
meres, als von fiesen auBerirdi-
schen Viechern verspeist zu
werden. Doch gebt die Hoff-

Ventilation fur den Delta-Sek-
tor abschalten. Wenn nun die
Saboteure kommen, ersticken
sie im Maintenance Core.
Danach muB man nur wieder
die Ventilation einschalten und
die Aufnahmen iiber den WNN
Feeder ins World News Net-
work einspeisen, wg

Flugpreise solite man etwa um
ein Viertel verringern. Das wie-
derholt man so oft, bis die Ma-
schine etwa zur Halfte ausge-
bucht ist. .

— Da eine DC 10 unrentabel ist,
sollte man lieber eine 747 kau-
fen.

- Sobald man 20 bis 30 Millio-
nen gespart hat, wird es Zeit,
einen A-310 zu bestellen. Auf
keinen Fall ein Langstrecken-
Flugzeug, denn zu diesem
Zeitpunkt lohnt sich noch kein
groBer Flug.

- Die Flughédfen Stockholm,
Helsinki, Rom, Mailand und
Paris sind sehr rentabel, wenn
man sie mit einem A-310 an-
fliegt.

- Innerdeutsche Flige rentie-
ren sich nicht.

- Immer einen Copiloten mehr
einstellen, als bendtigt. Wird
ein Pilot zum Langstreckenpi-
lot und ein Copilot zum Pilot
beférdert, ruckt der Uberzahli-
ge Copilot auf die freie Stelle.
- Mehr als zwei Langstrecken-
Flugzeuge sollte man nicht ha-
ben, denn sonst wird zuviel
Platz in der Wartungsliste be-
notigt und andere Flige mis-
sen am Boden bleiben.

- Beim Bodenpersonal immer
nur so viele Personen einstel-
len, wie man unbedingt
braucht.

- Den Kredit sofort tilgen. Eine
Ausnahme gibt’s nur, falls man
mehrere Maschinen kurz hin-
tereinander kaufen will, dann
ist die Index-Saule héher. wg

nung nicht auf. Peter Bielert
aus Ravensburg hat gute Co-
des fir sieben Levels von
”Aliens” (US-Version). wg

© Level = Titel | ~ Code Uberlebende
1 Die Ausriistung cewwe 8
o A Landung Planet 7324G 8
i Entkommen 272TH 8
4 Angriff Aliens 1506E B
8 Irrgarten _ 1761G /4
6 Rettung Kind 7240E 4
f Der letzte Kampf 7263H 4

Tﬁetz.delo

Alfernate Realify
(The City)

Eine vollstandige Karte und
einige Tips zu " Alternate Rea-
lity: The City” kommen von
Martin Bartsch aus Hagen. Er
spielt es auf seinem Atari XL,
deshalb kann die Stadt bei an-
deren Computern anders ge-
staltet sein. Doch nun zu sei-
nen Ratschlagen:

Die meisten Einwohner in Al-
ternate Reality tragen Geld bei
sich. Einige besitzen auch Dia-
manten (Jewels oder Gams),
Waffen oder Rustungen. Mit
dem “Magical Longsword”
kann man jeden Gegner toten.
Anfangs sollte man darauf ach-
ten, daB man sich leichte Geg-
ner aussucht. Allerdings solite
man nicht gleich einen Pauper
(Bettler) umbringen, denn die
armen Kerle haben ohnehin
nichts bei sich.

Wenn man genug Geld zu-
sammen hat, sollte man sich
bessere Kleidung kaufen und
sich in in den Tavernen beliebt
machen, indem man ein paar
Runden schmeiBt. Die Alterna-
tive dazu ist eine gesicherte
Geldanlage in einer Bank.
Wenn man das Haus einer Gil-
de zum ersten Mal betritt, wer-
den verschiedene Werte er-
hoht.

Vom Waffenkauf ist abzura-
ten, da man seinen Gegnern
meist bessere, manchmal so-
gar magische, abnehmen
kann. al

Alfernate Realli
(The Dungeon

Martin Krikschik ist ein eifri-

ger Schreiber. Er hat uns seine
Tips und Karten zum Rollen-
spiel ”Alternate Reality (The
Dungeon)” geschickt.
- Die Fragen des “Gargoyle”
sind nicht einfach zu beantwor-
ten, da sie in schwerem Eng-
lisch gestellt werden. Insbe-
sondere die erste und die letzte
Frage sind ein echter Hammer.
Hier die LOosungen:

1. Frage : Shipwreck

2. Frage : Oracle

3. Frage : Bloodstone

4. Frage : Shingor

Frage 2 und 3 bilden zusam-
men einen wertvollen Hinweis.
Wenn man die 3. und 4. Frage
richtig beantwortet hat, be-
kommt man einen guten Hin-
weis. Auf jeden Fall sollte man
das Worterbuch bereithalten.
- Vom Oracle erhalt man fur
ein wenig Gold wichtige Tips.
- Der Devorer taucht nicht so
oft auf, weil die Programmierer

den Spieler zur WeiBglut brin-
gen wollten. Fir alle Gegen-
stdnde oder Zauberspriiche,
die man bei sich hat oderdie im
Spiel herumliegen, reserviert
der Computer einen Speicher-
bereich. Wenn dieser zu voll
wird, taucht der Devorer auf
und macht mit seinem gefraBi-
gen Maul Platz. Daher hier ein
paar Tips, bevor der Herr an-
marschiert kommt:

1. Eyes, Horns, Scrolls,
Trump Cards, Tomes und Po-
tions so schnell wie moglich
verbrauchen.

2. Uberflissiges Gold, Sil-
ber oder Essen in der Gilde de-
ponieren.

3. Waffen und Rustungen,
die man findet, nicht mit sich
herumschleppen, sondern
gleich beim Schmied verkau-
fen.

4. Alles, was man nicht mit-
nehmen will, am Boden liegen-
lassen. Es verschwindet nach
einer Weile.

5. Auf folgende Dinge darf
man unter gar keinen Umstan-
den verzichten:

Troll Ring Half,

Goblin Ring Half,
Reforged Ring,

Staff Piece (alle drei),
Mirrored Shield und die
PAC Card.

AuBer Gold und Silber friBt

der Devorer nur Dinge, die weit
hinten liegen. Bevor man also
etwas sehr Wichtiges mit-
nimmt, sollte man in seinem In-
ventory erst einmal Platz schaf-
fen. Hierfur lohnt es sich sogar,
den Spielstand zu speichern
und dann neu zu laden.
- Uberraschungspunkte rei-
chen von niitzlichen Waffen
uber warme Kleider bis hin zu
absolut todlichen Fallen. Es
empfiehlt sich, die Punkte zu
Beginn des Spiels abzuklap-
pern und lieber einmal zu oft
als zu wenig zu speichern.

Weiter geht's ! Die Karten
zum zweiten, dritten und vier-
ten Level stammen von Stefan
Nagel aus Fulda. Seine Tips
gelten flir die C64-Version, ob-
wohl es zu anderen Versionen
wohl kaum gravierende Unter-
schiede geben durfte.

- Wahrend des Spiels muB
man natirlich immer essen,
trinken und schlafen. Beten
und Opfern sollte man nicht
vernachlassigen, denn der
gottliche Bonus ist nicht zu ver-
achten.

- Entseuchen kann man sich
auf Level 2.

- Flame Demons garantieren
auf hoheren Leveln schnelle-
res Weiterkommen.

- Wer Hauptmitglied in der be-
sten Gilde ist, hat gute Chan-
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Diese feine Karte wird Euch das Leben bei »Alernative Reality«: The City« ganz schon erleichtern. Unten findet lhr die dazugehorige Erklarung

der Abklirzungen

cen, béser Magie zu entkom-
men.

- Zuerst zum Orakel im Sid-
osten gehen, dort erfahrt man
alles Wissenswerte uber sein
Spielziel.

- Eine starke Waffe besorgen.
Damit geht man in Level 3 und
bekampft alle Gegner, die zu-
erst angreifen.

- Mitglied der Guild of Law wer-
den.

- Unbedingt den Zauber-

spruch lernen, mit dem man
Gut von Bose unterscheiden
lernt.

- Von einem Dieb den silver key
erkampfen, |

- den Gefangenen befreien.
- Acrinimiril besuchen und den
Schlussel nicht vergessen.

- Durch das Tomb von Acrini-
miril fUhrt der Weg geradeaus,
links, links, geradeaus, links.
- Um den Undead King zu be-
suchen, muB man dem Fahr-
mann um Mitternacht zwei
Goldsticke zustecken.

- Die Fragen der Great Gargo-
lyle beantworten.

- Dem Basilisk zeigt man die
"bloBe Faust”.

- Durch die Death’'s Door
kommt man zum Ziel, wenn
man den Schliissel und Mut
besitzt.

Legende

FG = Floating Gate
WIL = Wildermess
DUN = Dungeon Entrance
ILL = House of liness Repute
C = Maximum Casino
GT = Acrinimirils Gate

B = Bank
T = Tavermne
S = Smithy
Sh = Shop
G = Gide
| = Inn
H = Healer

X = nur den eingezeichneten Pfeilen folgen

<+ Tir oder Wand, durch die man von beiden Seiten
gehen kann.

} Tir oder Wand, durch die man nur in Pleilrichtung
ﬂE‘hEl’l kann.

¢ Durchsichtige Wand oder Tir.
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Hier seht Ihr die Karten zum 1. Level des Rollenspiels ”Alternate Reality: The Dungeons ”. Unten steht die Legende mit den Erkiarungen der

Abkiirzungen.
o (0] Orokel
= Treppe F  Fontaine
—t— TOr, Gebteislor in B Bork Voulis
beide Richtugen M Perinimirile Mousomeun
& Tir, Gebeislldr in D Decth Door
ewine Richtung L Lucky's Potion Brewery
-4- Einsesitige Wond mit c Clotheg Horse
Tor , Gehaimior K Undead King Paloce
. Eirssitige Wond F Fersone Bargolyie
X Tronemitier Mine ¢ Control Room
L*‘.l Tronanitier E Elevator
*  (oerroschungspunkt ¥ Vilderness
8 Gilde A FArena
E  Dungeocn Entronce R Revelotion
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Amazon

Bei “Amazon” gibt es Rau-
me mit Bild (in den Karten mit
eckigem Rahmen) und Raume
ohne Bild (abgerundete Rah-
men). Pfeile bedeuten, man
kann nur in diese Richtung ge-
hen oder man gelangt automa-
tisch dorthin (zum Beispiel bei
den Kemanis). Es gibt ein paar
Dschungel-Labyrinthe, bei de-
nen der beste Weg durch klei-
ne Kreise markiert ist. Toten-
képfe bedeuten meist den Tod.
Uberhaupt stirbt man in die-
sem Spiel recht schnell, des-
halb sollte man héaufig den
Spielstand speichern.

Einleitung

Warten, Film ansehen und
ins Office gehen. Dort tragt
man sich ein und wahlt den Le-
vel. Jetzt zum Flugplatz gehen,
Brief 6ffnen und nach Miami
fliegen. Dort sofort ins Institut
fahren, reingehen (Brief zei-
gen) und das Office betreten.
Dort Paco aus dem Kéfig las-
sen und mit der Frucht im Kihl-

dir, immer bejahen; dann aus-
probieren, was er gesagt hat.
Jetzt Medizin, Vogelfutter und
Pistole aus dem Schrank mit-
nehmen. Zuruck in der Halle,
dem Direktor Paco fir 5000
Dollar abkaufen und zuriick
zum Flugplatz fahren. Dort
Tickets besorgen, am Schalter
die Ausriistung in Empfang
nehmen und das Flugzeug be-
steigen.

Im Amazonas (Karte 1)

Man kann Paco folgen und
wenn der Computer piepst, mit
Washington Verbindung auf-
nehmen (969). Man erhalt
dann wichtige Hinweise. Es
gibt zwei Wege: Entweder di-
rekt zu den Soldaten oder erst
zu den Kemanis. Man muB
zwar nicht bei den Kemanis
vorbei, wenn man es doch
macht, dann bei der ersten Be-
gegnung lacheln, im Dorf Ziga-
retten verteilen und mitessen.
Dann entweder durch die H6h-
le oder durch den Dschungel
zu den Soldaten gehen. Diese
nehmen einen sofort gefan-

Von den Soldaten bis zum
Vulkan (Karte 2)

Warten, bis der Anflhrer er-
scheint. lhm das Gold im Gur-
tel zeigen, was zwar nichts
bringt, aber er haut ab. Nachts,
wenn Paco erscheint, seinen
Namen sagen. Er befreit dich
dann. Das Gepack mitnehmen

und im Lager die Nachtbrille
aufsetzen.

Dann nach Norden fliehen
und sich von Washington leiten
lassen (diesmal 072). Im siche-
ren Lager dann Ubernachten.
Am nachsten Tag auf den Vul-
kan klettern (Parka anziehen)

Fortsetzung auf Seite 16
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Fortsetzung von Seite 14

und sich im Schneesturm wie-
der helfen lassen (072, N(orth)-
N-E(ast)-N-E-E-N-E). In die La-
vahdhle gehen und vor dem
Schlafen Paco fittern und sich
in Washington melden (969).
Vom Vulkan bis zum

Rio Sagora (Karte 3)

Am nachsten Tag absteigen
und die Landung des Fall-
schirms beobachten. Dieser
liegt im Osten des Dschungels.
Den Karton offnen, das Boot
liegen lassen (es ist kaputt),
das Gewehr, das Ruder und
den Fallschirm mitnehmen.
Am FluB sofort die Nachtbrille
aufsetzen und abwarten. Das
Paddel holen, das Boot mit
dem Fallschirm abdichten, hin-
einklettern und den FluB iber-
queren. Wenn Paco meckert,
ihn mit der Pfeilpistole betau-
ben. Dann das Ruder bezie-
hungsweise das Paddel benut-
zen. Am anderen Ufer ausru-
hen.

Vom FluB bis vor Chak
(Karte 4)

Am néachsten Morgen Wa-
shington verstandigen (969)
und sich dann dabei helfen las-
sen, das von den Affen gestoh-
lene Gepéack wiederzufinden
(969, 4xE, dann im Actionspiel
den Affen einfangen. Hinter-
herrennen zwecklos; besser
entgegengehen oder auflau-
ern). An der Bricke reicht es
dann aus, Paco die Pistole zu
zeigen und dann schnell dar-
uberzugehen. Am Baum mit
den Totenschédeln vorbei geht
es nach Chak. Sich dort wieder
in Washington melden (969).
Die Nachtbrille aufsetzen und
den Laser einschalten; dann
im Actionspiel die Hinikaniba-
len besiegen.

Endlich in Chak (Karte 5)

Am néachsten Morgen kann
man sich das Lager und die Vi-
deoaufzeichnung vom Beginn
nochmals ansehen oder sofort

nach Chak aufbrechen. Sollte
Paco krank werden, dann die
Medizin geben. Werin Chak im
SW-Turm aus dem Ostfenster
schaut, erfahrt, daB er im Nord-
osten suchen soll. Dort im
Raum der Statue gegen die
Nordwand drlcken und am
Hebel ziehen. Ein Geheim-
gang geht auf und man gelangt
durch ihn in einen neuen Teil
des Tempels. Jetzt den Schliis-
sel holen und die Tur aufschlie-
Ben. Das Papier nehmen und
lesen (von Washington entzif-
fern lassen, 969). Jetzt ist es
soweit: du stehst vor der letzten
Tar. Die richtige Ldésung des
Ratsels folgt verkehrtherum
(ohne Eier): W-Z-R-D-S-N. Du
hast die Smaragde gefunden!
Jetzt bricht noch der Vulkan
aus. Retten kann man sich, in-
dem man viermal nach Siiden
geht und dann hochklettert
zum Raum mit der Fallgrube.
Jetzt noch nach Westen, dann
stehst du wieder am Eingang
von Chak und kannst mitanse-
hen, wie alles zerfadllt. Zum
SchluB erscheint ein Hub-
schrauber, der dich in letzter
Sekunde rettet.
Anderungen in Level 2
- Du muBt die Zigaretten schon
im Flugzeug verscherbeln,
- Nach Ankunft im Amazonas
sofort melden (969).
- Beim Uberqueren des Rio
Sagoras das Ruder und das
Paddel benutzen.
- Am Ende sind zwei Tiiren zu
offnen (Losung: N-S-D-R-Z-W).
Anderungen in Level 3
(Karte 6)
- Im Amazonas gibt es zu Be-
ginn eine neue Karte und du
muBt dich sofort melden.
- Am CIiff: Washington um Rat
fragen (969). Du kannst dann
ein Seil benutzen.
- Unten am Cliff: Paco um Rat
fragen und ihn fliegen lassen.
Wieder zuruck im Dschungel,
jetzt zu den Soldaten gehen.

o — & AMABZON]
ﬂ[d ungle Karte &

., rUInS -]'[-I_g_h Jungle |
= ST
¥y, EDh:FIEF'S START —
: clearmg

(Jungle ) e temedl 0
i jungle cliff }:_iun-gle

UEEIPECD 1

[EHE!ETDHH path H dowm Hbcl_ilfjer-}.«*#

:
=

i el
+

I
I{E.Em.annn.anr'i]4—~J
b

Karte 6: Im dritten Level hat sich der Amazonas bei der Ankunft etwas

verandert
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- Nach den Soldaten kommen
jetzt erstmal die Kemanis. Also
lacheln, Zigaretten verteilen,
aber nicht in die Hohle gehen,
sondern durch den Urwald
(ENN, NNE); zum- Vulkan ge-
hen und dort wie bisher weiter-
machen.

- Nach der Landung des Fall-
schirms geht es jetzt so durch
téen Urwald: E(ast)-E-E-E-E-S-
- Beim FluB das Ruder und das
Paddel benutzen.

- Am Ende sind drei Turen zu
offnen.

Die Antworten zu diesen
Ratseln will Christian nicht di-
rekt verraten. Aber flr Verzwei-
felte die verschlisselten Lo-
sungen:

172632

495561

788493

Arkanoid

Patrick Schnitzler aus Mén-
chengladbach hat einen scho-
nen Tip fur "Arkanoid” auf
dem C64: Zuerst stellt man auf
den Zwei-Spieler-Modus, dann
auf Tastatur-Steuerung. Im fol-
genden Spiel 148t man alle
Vaus kaputtgehen und schaltet
im Menu auf Joystick-Steue-
rung um. Sobald der zweite
Spieler nun 20000 Punkte er-
reicht, erhalt man flr jeden
Stein ein, und fiir jeden Bau-
stein funf Freileben. Das geht
so lange weiter, bis man 87 Le-
ben hat. Ab jetzt hat man nie
weniger als 86 Vaus-Kapseln,
denn sie werden immer wieder
ersetzt. wg

Arfcanoid Il

Udo Fischer aus Maxdorf hat
die Cheat-Modi fiir die ST-Ver-
sion von " Arkanoid Il ” heraus-
gefunden. Wer die Cheat-Modi
benutzen will, solite direkt
nach dem Laden des Pro-
gramms im Titelbild die Caps-
Lock-Taste driicken.

Um es nicht zu einfach, aber
auch nicht zu schwer zu ma-
chen, gibt es einen geheimen
Continue-Modus. Wenn man
ein Spiel verloren hat und an
derselben Stelle weiterspielen
mochte, gibt man im Titelbild
"DALEY88"” ein.

Wenn Ihr hingegen einige
Screens uberspringen wollt,
gebt im Titelbild “MAGENTA”
ein. Wenn Euch ein Level zu

wg

schwer wird, drickt Ihr einfach -

auf die Taste "S”, und schon

gehen die beiden Dimensions-
tore links und rechts auf.

Wer gleich bis in den 34.
Screen und damit zum SchluB-
monster will, tippt im Titelbild
"MAGENTA”,

erst dann

"DALEY88”. Das Spiel startet
im letzten Level, der zwar ver-
teufelt schwer ist, hinter dem
sich aber auch noch eine Uber-
raschung verbirgt.

Boris Schneider/al

Ballyhoo

Infocom-Adventures  sind
ganz schon knifflig. Wer sich
bisher am Zirkus-Abenteuer
"Ballyhoo” die Zahne ausge-
bissen hat, fur den kommt die
Losung von Dr. Frank Deinin-
ger aus Wirzburg gerade
recht. Damit solltet ihr das
Spiel bald gemeistert haben.
- Dem kleinen Thumb helfen,
denn er wird sich daflr revan-
chieren.

- Im Prop Tent die Unterhal-
tung belauschen.

- Die Clowns im Backyard
beim Passieren der Sperre be-
obachten.

- Mit Hilfe des Stabes kann
man muhelos Uber das Draht-
seil balancieren.

- Der Ballon ist mit Helium ge-
fullt. Durch Einatmen von Heli-
um erhélt man eine hellere
Stimme. Beachte: Der Wachter
der Sperre am Backyard ist
blind. '
- In den Clown-Wagon gelangt
man, wenn man Chuckles als
Clown verkleidet gegenlber-
tritt.

~ In der Clown Alley unbedingt
den Aschenbecher und die
Asche untersuchen.

- Den Abfall unter den Tribunen
untersuchen. Das gefundene
Ticket entsprechend Hand-
buch praparieren (punch out
blue dot). Es 6ffnet die Schran-
ke an der Connection.

- Den Universalschlussel (Lo-
wenkafig, Affenkéfig, Fach an
Katzenjammers Wagon) findet
man im Kafig am Menagerie
Nook. Man muB ihn mit dem
Stab herausfischen.

- Im Lowenkéfig den glatten Lo-
wen dreimal peitschen. Wenn
man den Hocker bei sich tragt,
kann man das Gitter zur Passa-
ge Offnen und daraufhin das
Fleisch hineinwerfen. Wenn
die Lowen hinterherjagen, das
Fallgitter schlieBen.

- Den Lowenstand untersu-
chen. Das Zigarettenetui Harry
geben. Nun kann man Unfrie-
den zwischen Jennifer und An-
drew stiften, wenn man Jenni-
fer das Etui zeigt und von dem
Etui erzahlt.

- Tinas Aufmerksamkeit ist nur
durch EBbares zu erlangen.




Man mubB auf der Seite stehen,

auf der sie nicht das Radio im

Ohr hat.

- EBbares, das Tina auch an-
nimmt, findet man nur, wenn
man sich von Rimshaw hypno-
tisieren |4Bt. Beim Verkaufer im
Standing Room Only bestellt
man etwas SuBes. Keine
Angst, wenn er mit dem Geld
verschwindet. Gehen Sie zur
Connection. Stellen Sie sich
an. Ungeduldig? Wechseln Sie
in die klirzere Nachbarschlan-
ge. Plotzlich ist die erste
Schlange wieder kurzer. Treten
Sie aus lhrer nun langen
Schlange aus und treten Sie
sofort in die lange Schlange
ein. So trickst man die Menge
aus.

- = Den Affen auf der Schulter
wird man mit der am Stand er-
worbenen Banane los. Vorher
ein Stlick abbeiBen!

- Wenn Sie den Verkaufer wie-
der treffen, fragen Sie ihn, was
aus dem bezahlten Essen ge-
worden ist.

- Gehen Sie zu dem Platz, an
dem Sie den Verkaufer das er-
ste Mal gesehen haben.

- Wenn Sie aus der Hypnose
erwacht sind, gehen Sie wie-
der unter die Triblinen (canvas
big top, vom Midway entrance
aus). Dort finden Sie nun unter
dem Abfall einen Granola bar.
- Tinas Aufmerksamkeit durch
den Granola bar wecken. Tinas
Hande schitteln. Dann sofort
das Radio auf der gegenuber-
liegenden Seite holen.

- Mit klassischer Musik kann
man Mahler beséanftigen. Der
entsprechende Sender st
WPDL, 1170 AM. Um guten
Empfang zu haben, muB man
auf das Zelt klettern. Kassette
zurtickspulen, Band anhoren,
dann klassische Musik mit
dem Bandgerat aufzeichnen.

- Unter dem Stroh in Mahlers
Kafig ist eine Falltur versteckt.
Darunter findet sich ein wichti-
ges Indiz.

- Hannibal, den Elefanten,
kann man nur mit einer leben-
den Maus verjagen. Man darf
die Mausefalle also nicht
scharf machen. Kase auslegen
(im Prop Tent), Zelt verlassen
und wieder betreten, Maus mit
leerem Eimer fangen.

- Hannibal stampft den Weg
zum weiBen Wagon frei. Auf
den Wagon klettern und Luke
offnen. Vom Dach des Wagons
aus an die Ture klopfen und
Munrab nach drauBen locken.
Jetzt in den Wagon hineinklet-
tern und die Tur verriegeln.
Das dritte Indiz vom Schreib-
tisch nehmen und Uber den
verschobenen  Schreibtisch
wieder hinausklettern.

- Harry (ber Eddie befragen.

- Ticket unter side front im Me-
nagerie Nook schieben. Im
Blue Room kénnen Sie Black-
jack spielen, missen aber
nicht, um das Spiel zu been-
den. Thumb hilft Ihnen, wenn
Sie zuviel verlieren.

- Wenn Sie Thumb erneut tref-
fen und er aufgeregt gestiku-
liert, missen Sie zurlick in den
Blue Room. Dort finden Sie un-
ter dem Tisch einen Koffer.

- Billy Monday verfoigen. Auf
dem Zelt den Angriffen mit
dem Stachelstock in irgendei-
ne Richtung ausweichen. Den
Schaft des Stockes ergreifen
und am Stock ziehen.

- Den betrunkenen Detektiv
mit einem Eimer Wasser
wecken. Erpresserbrief und
Reklamekarte (Bild von Chel-
sea) geben lassen.

- Vor Katzenjammers Wagon
steht Chuckles alias Eddie
Smaldone Schmiere. lhn ver-
treibt man durch das Vorzeigen
der gesammelten Indizien
(Haarband, Zeitungsschnip-
sel, Erpresserbrief, Bild von
Chelsea, Verdienstaufzeich-
nungen aus Biro) und Anspre-
chen mit Eddie.

- Katzenjammer durch Verklei-
dung tduschen. Dazu die Mas-
ke und beide Kleidungsstucke
aus Jennifer/Andrews Kleider-
schrank anziehen.

- Hinter dem Mauskopf in Kat-
zenjammers Wagon befindet
sich ein Loch. Nur Thumb ist
klein genug, dort hineinzustei-
gen und Chelsea zu befreien.
Thumb holen. Clown-Wagon
mit Hilfe des Werkzeugs, das
hinter der Tlur in Katzenjam-
mers Wagon versteckt ist, auf-
brechen. Thumb hochheben,
ins Loch setzen und warten.

- Mit Chelsea zu Munrab ge-
hen. Wenn Mahler Chelsea
entfuhrt, Verfolgung aufneh-
men.

- Durch Handeklatschen den
Arbeiter hypnaotisieren. Er soll
ein Netz holen. Auf den Lowen-
stand steigen, Leiter ergreifen
und mit Hilfe des Stabes balan-
cieren.

- Wenn die Radioansagerin
um Spenden bittet, ins Office
gehen und von dort aus den
Radiosender anrufen (call
WPDL).

- Nun mit dem Radio erneut
zur Nachbarplattform hinliber-
balancieren. Damit hatten Sie
das Abenteuer gelost. wg

Bomb Jadk

Thomas Knief und Stefan
Theis aus Weyhe haben fir al-
le Happy-Leser und Bomb-
Jack-Fans eine lange POKE-
Liste zusammengestellt. Sie
gilt fur die C64-Version von

POKE Wirkung

816999 Verdndert die Farbe der Balken

6734,98 Jack l4uft auf unsichtbaren Balken, wobei dIE unsmhl-

; baren Balken ihre Wirkung verlieren i

8944.M Man darf kein Dauerfeuer einschalten

2134 Gibt 600 Punkte fir das "B” :

8622 59 Man sieht nur noch % der Bomben

777447 Nach zwei blinkenden Bomben ein Level weiter
833819 Farbige Balken und teilweise farbige Bomben
6435,29 Jack rutscht nach rechts

4002,0098 Es erscheint nur ein Astronaut

791133 Hintergrundfarbe andert sich

3732,28 Das Spiel kehrt immer zum START-Zeichen zuriick
938t Astronauten sind uranga Sie irren und ﬂl&gan wild

: . umher

-3552,53 e Bomben sind an anderen Steﬂen

613521 ~ Astronauten rutschen nach links

5836092  Sagenannte ”Disco-Stimmung”

573973 Nach Aufsammeln von "P" kann Jack bﬁllahig viele

Feinde verzehren.

' 5B36,255 Jack ist unsichtbar . .

5569,19 Jack hat einen schwarzen Kopf

- 5898,83 Jack fliegt wild umher -

739461 Riesen High-Score, weil maasanhaﬁ “P* und 'B*'
8639.94 Bomben verdndern sich s -

“Bomb Jack” und enthalt ver-
bliffende Effekte. Ihr startet
das Spiel, unterbrecht es mit
einem RESET, gebt dann die
POKEs ein und startet es wie-
der mit SYS 2128. wg

Bomb Jack I

Noch ein prima POKE fir
den C 64 - diesmal kommen al-
le “Bomb Jack Il " -Fans auf ih-
re Kosten. Unterbrecht das
Programm mit einem Reset,
gebt POKE 7053,200 und an-
schlieBend SYS 3303 ein. Ab
sofort hat Bomb Jack unend-
lich viel Energie und kann von
den Monstern nicht mehr an-
gegriffen werden. Dieser Mo-
dus ist optimal, um die teilwei-
se recht kniffligen Losungswe-
ge der einzelnen Levels zu
uben. wg

Bobo

Zu den einzelnen Diszipli-
nen des Geschicklichkeits-
spiels “Bobo” schickte uns
Stephan Englhardt aus Ingol-
stadt schone Tips:

- Essen fassen:

Das maximale Fassungsvo-
lumen eines Tellers betragt
drei Kellen Suppe, also immer
dreimal die Kelle schwingen.
Am giinstigsten versorgt man
die hungrige Meute, wenn man
im Uhrzeigersinn vorgeht. Es
ist wichtig, auch die unter-
schiedlichen EBgeschwindig-
keiten zu beriicksichtigen. Der
alte Mann, der seinen Teller
ausleckt, iBt am langsamsten.
Wenn er noch an seinem Teller
herummacht, kann man ihm
schnell noch eine Kelle Nach-
schlag verpassen.,

Hat man 2000 Punkte er-
reicht, bekommt jeder (auBer

den beiden Alten) einen dop-
pelten Nachschlag. Es ist nicht
gut, Suppe zu verkleckern, da
sonst die “Mampfgeschwin-
digkeit” zunimmt.

- Kartoffeln schalen:

Am besten ist es, den Joy-
stick wahrend dem Schalen
nach unten gedriickt zu halten;
quasi von links unten nach
rechts unten ritteln. Zwischen
den Fuhren sollte man sich ei-
ner speziellen Auflockerungs-
gymnastik unterziehen. Aui-
passen! Nicht zu viele Kartof-
feln ungeschaélt nach hinten
werfen, sonst heibt es: ”Kopf
ab” (und das im wahrsten Sin-
ne des Wortes).

- Fegen:

Der Boden muB nicht kli-
nisch sauber sein, also nur die
groben Dreckspuren beseiti-
gen. Auch hier ist es gunstig,
im Kreis oder einem " Achter-
system” vorzugehen. Es lohnt
sich, die Storenfriede frithzei-
tig aus dem Raum zu schmei-
Ben. Die Tiuren 6ffnen sich ei-
nen Spalt breit, bevor die Figu-
ren endglltig erscheinen. Man
muB schnell reagieren, bevor
eine weitere Dreckschleuder
den Hof betritt.

- Trampolin:

Man muB versuchen, vier
der Haftlinge auf eine Position
zu bringen, daB man sie - ohne
das Trampolin zu bewegen -im
Spiel halten kann. Dann geht
man gemiitlich eine Tasse Kaf-
fee trinken oder |48t den Com-
puter iiber Nacht laufen. Man
erreicht eine hohe Punktzahl,
wenn man sie endguitig uber
die Mauer beférdert.

- Drahtseillaut:

Am besten auf das mittlere
Seil konzentrieren und bei gro-
Beren Schwierigkeiten dau-
ernd hin und her springen.
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