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TEIL I: VORSPIEL

EINLEITUNG

FAT-STAR 5t der Name des
Planeten., aul dem sich dieses
Abenteuer abspwedt. Vor 2000 Jahren
hiess er noch "ERDE’. Nach dem
Aussterben der Saurner und
anderem Unge-znweler ist der Planet
nun &in halbwegs akzeptabler
Wohnort. Vor allem "Austr-Alien’ ist
eingé schoene Gegend. Leider
duerfen nur die erfoigreichsten
Plubber dort wohnen. Die Plubber
sind die Bewohner von FAT-STAR.
Sig sind von fremden Planeten
hergereist. Es gibt wer Rassen: Rote
von FORD-AM-ERIKA. gelbe von
CHI-NAH, braune aus AFRAKI und
blavue unbekannter Herkynft. Alle
haben den Traum, weg von FatMike
nach Austr-Aben zu kommen. Dass
sia Oel saulen sollte Euch nicht ver-
unsichem.

FatMike, das st der Herrscher von
FAT-STAR. ein Nachfolger von
genmanipulierten Weinberg-
Schnecken. Sein voller Name ist
Tao Fathike der Stutnige’ und er hat
s@ineg 'normalen’ Arigendgssan zum
Fressen gern. Ausserdem rauft er
sich gerne mit den Cansizyanern.
Man sollte sich nicht mit ihm
anlegen. Schnecken (de normalen)
sind auf FAT-STAR etwas
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besonderes. Leider gibt es auf
diesem Planeten fast keine mehr,
und daher sind sie heibg. Fuer Euch.
nichl fuer FatMike. (Falls Du also
mal spazieren gehst, so pass aul,
wo Du hintnttst. Sonst koennlest Du
in 2000 Jahren mal Aerger
bekommen.) Aerger bekommst Du
auch, wenn Du keing Schnecken
besitzr. Auf FAT-STAR bezahit man
damit naemlich die Vermoegens-
Steuer. Wenn Du gar kein
Vermoegen hast, tut das nichts zur
Sache.

Aber wir wollen nicht noch mahr
Vewirrung shiften. Ziel des Spiels ist
es, durch geschickles Anbauen von
Feldern, taktisches Handeln mit
Frodukten und allerei Gemeinheiten
gegen dieg Konkurrénz sein
Vermoegen zu erhoehen, Derenige
Plubber, der als erster aine zu
Beginn ausgemachle Vermoegens-
Grenze ueberschreilel, darl nach
Austr-Alien

DAS ERSTE MAL

ERSTELLEN EINER SICHERHEITS
KOPIE

Um das Programm benutzer-
freundlich zu halten und den Prais
nicht unnoetig Zu erhoanem, Ease
auf einen Kopier-Schuz veracwee
Wir meainen: VrmTass SEpE>
Vertraven.



Es ist zu empfehlen, von der
Original-Diskette eine Kopie her-
zustallen und dann nur mit dieser
Kopie zu spielen. Die Original-
Diskette laesst sich mit dem
Workbench- bhzw. Desktop-Kopier-
Programm oder mit jedem anderen
CopyPragramm duplizieren. Bitte
g’ keine Kopien an Drittpersonen
weiter.

WIE MAN ANFAENGT

Bei Deinem ersten Spiel auf FAT-
STAR wirst Du vieles nicht auf
Anhieb verstehen, Du bist ja ein
Mensch und kein Plubber (oder?)
Am schnellsten lernt man dieses
Spiel begreifen, wenn man es spiel
und gleichzeitig diese Anleitung liest
Cu kannst jederzeit die Taste ‘P fuer
Fause druecken, wenn's Dir zu
schneall wird,

Du solitest zu Beginn ein paarmal im
Level 1 spielan, Der Spial-Ablauf ist
dann relativ langsam und viele
komplizierte Seguenzen werden
einfach ausgelassen.

Eine andare Moaglichkeit ist, ain
Demonstrations-Ablauf zu starten
Dazu warden einfach alle Plubber
auf Computersteuarung eingestellt
Wichtig: Die Traders-Diskette muss
immer im Laufwerk bleiben!
Achtung: Solltest Du in Deinem
Computer nur 512 KB Speicher zur
Verfuegung haben, so empfehlen

wir, saemtliche Zusatzlaufwerke
auszuschalten.

CODE-ABFRAGE

Vor dem eigentlichen Pragrammstart
wird nach einem Code gefragt.
Diesar mussueber die Ziffem-Tastan
beim Zahlenklock (rechts auf der
Tastatur) eingegeben werden. Auf
dem Bildschirm wearden ein Buch-
stabe (A-H) und einne Zahl [3-31)
angezeigt. Diese geben dig Fasition
des Codes auf der Farb-Tahbelle an.
Ein Code besteht aus 4 Symbolen.
Wird z.B. der Code D-20 verlangt, so
tindest Du auf dieser Tabellen
Position drei mal das blaue Quadrat
plus den roten Kreis. Somit muesste
man die Zifferntolge 4-4-4-2 ain-
geben. Wird sine falsche Ziffern-
Taste betaectigt, so blockiert das
Programm. In diesem Falle muss
das Programm neu gestartet
werden. Fuer die Sicherheitsab-
frage bitten wir Dich um Ver-
staendnis.

DIE SEQUENZEN

Das Computerspiel TRADERS he-
steht aus 4 Spiel-Teilen, die in
einzelne Sequenzen unterteilt sind.
Diese Sequenzen sind passiv oder
aktiv. In den passiven kann der
Spialer und dessen FPlubber nicht
direkt ins Geschehen eingreifen.
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EBestimmte Sequenzen laufen jede
Spigl-Runde ab, andere nur spora-
disch.

In den Menues lassen sich be-
stimmte Sequenzen oder gar Spiel-
Teile komplettan- oder ausschalten.

KOMMUNIKATION MIT DEM
PLUBBER

Du kannst mit demPlubber mitiels
Joystick oder ueber die Tastatur
kommunizieren. In der folgenden
Anleitung tauchen 5 Begnffe immer
wieder aul, um Kurz nach Luft zu
schnappen: JOY-LINKS. JOY-
RECHTS, JOY-RAUF, JOY-RLUN-
TER und JOY-KNOPF. Sie geben
an, wie der Joystck-Gnff gedrueckt
werden muss., um den |jeweils
beschriebenen Effekt zu erzielen.
Dabei steuert Spieler 1 den roten
Plubber mit dem Joystick im Port O
(Maus-Port). Der gelbe Plubber wird
mit dem Joystick in Port 1
kontrolliert. Spieler 3 arbeitet mit
dem braunen und Spester 4 mit dem
blauen Plubber zusammen und
koennen wahiweise de Joyshcks in
Fort 2 und 3 (Joyshck-Adapler an
der Parallel-Schnitistelle nur fAr
Amiga und Atari ST) oder die
Tastatur benutzen. Wird letzleres
gewaehlt, kommen folgende Tasten
Zu Ehren: Bei Spieler 3 de Cursor-
Tasten und als Feuer-Knopf beim
Amiga wahlweise 'RECHTS-SHIFT
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oder die ‘0" auf dem Zehnerblock
und beim Atar ‘'LINKS-SHIFT oder
'INSERT'. Bei Spieler 4 {nur Amiga)
'‘Q" und ‘A’ fuer raufirunter, ‘X" und
Y {bzw ‘Z°) fuer links/rechts sowie
‘TABULATOR' oder die Leer-Taste
als Feuer-Knopf-Prothese.

Wig man den 4-doystick-Adapter
aktiviert, verraten wir hemmungslos
im Kapitel ‘DIE MENUES'".

SO WIRD TRADERS AUF DIE
HARD-DISK INSTALLIERT

Amiga: Die Workbench laden und
den Ordner ‘“TRADERS DATA' auf
die Hard-Disk kopieren. Diese muss
mit OHO: ansprechbar sein. Falls
sich die HardDisk nicht selbst ins
System einbinden kann, muss der
HardDisk-Treiber in den Ordner
‘EXPAMNSION auf der Traders-
Kapie-Diskette kopiert werden.
Diesen HardDisk-Treiber solitest Du
auf der Diskette finden, die der
HardDisk beilag.

Wer sich mit dem CLI auskennt,
kann die ‘starfup-seguence sO0O
umaendem. dass auch da= Infro-
und das Traders-Haupiprogramm
von der HardDesk geladen wird.
Starte nun de Dshete ganz nomal
auf.

Atari: Desioog ey s 380 Ord-
ner TRADETE il Sasllesx kopie-
ren Nom sy e T sherien.



HILFS-TASTEN

Mit “P" kann das Spiel pausiert
werden.

Eeim Atari kann mit der Leertaste
Zwischen PAL- und NTSC-Auf-
loesung gewechsealt werdan.

DIE MENUES
WANN ERSCHEINEN DIE MENUES

Gleich nach dem Aufstarten des
Spiels oder wenn in der BILAMNZ-
SEQUEMNZ die HELP-Taste abge-
nutzt wird.

WAS IST ZU TUN

Hiar koennen alle Parameter varstell
wardaen, bis auf die ZimmerTem-
peratur. Dazu stehen 4 Menues zur
Verfuegung: das HAUPT-MENUE,
das LEVEL-MENUE. das PREFE-
RENCES-MENUE und das winzige
DISK-MEMLUE,

DAS HAUPT-MENUE

Bei TRADERS spisflen immer 4
Plubber mit, daher sind 4 Mitspieler
vonnoeten. Falls jadoch nicht 4
Personen gefunden werden und
auch Deine Meerschweinchen noch
nicht als Ersatz taugen, so ist meist-
ens Dain Computer bereit, fuer die
fehlenden Freunda einzuspringen.

Mit F1-F4 kann nun der SpielerTyp
eingestellt werden. naemlich
‘Mensch' oder 'Computer’ (*Meer-
schweinchen' haben wir vorerst mal
weggelassen).

Mit FB-FB kaommst Du in den
Genuss der 3 weitaren Menues, mit
F11 koennen die Joystick-Griffe
vorgewaermt werden wund mit
RETURN idas ist die Taste, welche
sagt, geh’ erst weit runter und bieg’
dann nach links ab) wird das Spiel
gestartet. Dabei solite zum Computer
ein Sicherheitsabstand von 2 Meatern
nicht unterschritten werden.

DAS LEVEL-MENUE

Hier kannst Du einstellen. wie sehr
Du Dich aergern moechtest. Mit F1
wird der Level bestimmt, er hat aine
Reichweite von 1 {viel Aerger) bis 4
(ganz viel Aerger}. In den ersten
1000 Spiglen (+/- 995) salltest Du
den Level lieber auf 1 belassen. In
diesam Level sind grosse Teile des
Frogrammes inaktiv, was das
Einarbeiten erleichtert. Es ist abar
empfehlenswert, 50 nach und nach
leichtsinnig in die hoeheren Level
vorzustossen. Oa nur im 4. Level die
wirklich heissen Spiele mit allen
Programm-Teilen stattfinden. Die
Komplexitaet ist dann relativ hoch
(ueber 10 Meter).

Fuer Individualisten und Leute vom
Bau gibt s noch den 'User-Level',
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bei dem man sich den Level selber
zusammenbauen kann Jede noch
50 pikante Kombinaton folgender
Parameter ist eraubt
ComputeriQ: Bestmmt wae scharf
die vom Computer gesteuerten
Plubber denken koennen Gemein’
bedeutet scharf wie sine Hasier-
kliinge, ‘naiv’ scharf wie e Schnee-
ball. Wenn alle 4 Spisler mensch-
licher Natur sind. it dieser Faldor S0
bedeutungsvoll wie ein Kaugummi
auf der Strasse.
OelAbgabe: Ein Flag das AN oder
AUS sein kann. Die Badeutung
erklaeren wir vielleicht spaster n der
ANBALU-SEQUENZ
KampfRoboter: Kann auch nur AN
oder AUS sein. Wer's eber fnedlich
mag, soll das besser auf AUS
lassen. Die Erklaerung findest Du im
TEIL M.
SaphirHandel: Auch heer sind keine
halben Sachen erlaubt: AN oder
AUS. Die Bedeutung foigt im Kapitel
EINKAUFS-STRASSE-SEQUENZ.
Katastrophen: Wenn auf AN,
koennen ungemuetliche Dinge
passieren. Siehe KATASTROPHEN-
SEQUENZ.
PiratenGefahr: Je hosher der
Faktor eingestellt wird, umso
gefaehrlichere RaumPiraten tum-
meln sich um FAT-STAR (siehe
RAKETEN-SEQUENZ).

Mit RETURN gehts wieder zum
Haupt-Menue.
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DAS PREFERENCES-MENUE

Allaes, was von den anderen 3
Menues verstossaen wurde, hat sich
hier im Preferences-Menue versam-
malt. Lebenswichtige Parameter
hausen hier friedlich neben Banali-
taeten:

StartGeld: Bestimmt, wieviel
Bargeld jeder Plubber zu Beginn des
Spiels hat {und manche weniger
arfahrene Plubber haben am
Schluss des Spiels noch gleichviel,
haha).

ZielVermoegen: Hier laesst sich der
totale Vermoegens-Wert ainstellan,
der zum Sieg des Spielars und zum
Ende des Spiels fuehrt, 10'000% sind
zuwenig, 20'000% sind der normale
Durchschnitt normal, 500005 sind
zuviel und 80°000 sind gar nicht
rmoeglich, aetsch!

LottoGewinne: Dieser Parameter
gibt an, ob die GeldBetraege, die
beim Gewinnen im Lotto ausgezahit
werden, tief oder hoch oder weder
noch sind. Hohe Gewinne fuehran
dazu, dass der Verauf des Spiels
stark vom Glueck abhaengt. Mehr
zum Lotto folgt im Kapitel
EINKAUFS-STRASSE-SEQUENZ.
EinkaufsZeit: Hiermit laesst sich
ginfach enstellen. wie lange die
EINKAUFS-STRASSE-SEQUENZ
dauert. Nommal sad 10 Sekunden,
Anfaenger sollien sich ruhig 30
Sekungen gosmnen



LandModus: Das Landgebie! kann
zufaellig oder real genariern werden.
Wird ZUFALL gewaehit, so werden
Barg-. Wald-, und Wueslen-Felder
ohne Ordnung hingesetzt. Bei
REALem Modus ergeben sich
maistens Schwerpunkte, indem sich
z. B. eine Berg-Kette oder ein
grosses Wuesten-Gebiet bildet
RoboterZyklus: Dieser Parameter
komml nur zum Einsatz, wenn im
LevelMenue das RoboterFlag auf
AN geselzl wurde. Dann naehmiich
bestimmit er, wie ofl die ROBOTER-
SEQUENZEN erscheinen. Wird 3
eingestellt, 50 Kommen sie jede
dritte SpielRunde, bei 1 immaer.
SpielfeldGroesse: Mit allen 4
Cursor-Tasten laesst sich die X- und
Y-Ausdehnung des Landes
festlegen. Schachspieler stellen hier
8x8 ein. alle anderen was sie waollen
Wenigstens 36 Felder sollten es
sein,

SteuerKontrolle: Wenn Spieler 3
oder 4 oder bevde menschlicher Art
sind, kann hier eingestelit werden,
ab mit Joystick oder mit Tastatur
gesteuert wird, Erstéeres ist nur
sinnvoll bel angeschlossenem 4-
Joystick-Adapler. Bei der Atari-
Version kann Spieler 4 nicht Aber
die Tastatur gesleuen werden,

Durch RETURN kannst Du Dich
verabschieden aber vergiss nichi
den Computar auszuschallen.

DAS DISK-MENUE

Spielstand abspeicheren und laden
heissen die Bewohner dieses
Menues.

Das Abspeichern ist nach jeder
Spiel-Hunde moeglich.

SEHR WICHTIG: Ben der Diskette
sollte das Fensterchen (Schreib-
schutz) die Laeden geschlossen
haben, damit die Diskelle
beschrieben werden kann.
ANDERENFALLS KANN DAS
PROGRAMNM BLOCKIEREN!

Im weiteren 151 zu beruecksichligen,
dass beim Laden eines allen
Spielstandes ein eventuell 1m
Speicher befindliches Spiel sofort
geloascht wird.

NACHTRAEGLICHES
VERAEMDERN DER PARAMETER

Es ist moeglich, auch NACH dem
Starten des Spiels jeweils am Ende
giner Spielrunde die Parameter zu
veraendern. Dazu belaeligt man in
der BILANZ-SEQUENZ die HELP-
Taste. Bitte beachte. dass Stan-Geld
und Spielfeld-Groassenichl mehr
revidiert werden koennen, Das
unterbrochene Spiel kann longeselzt
werden, indem im Haupt-Menu wie
gehabt RETURN und danach ‘A’
gedrueckt wird.



TEIL Il: ANBAU

VORBEMERKUNGENZUM
TEIL 11

In diesem ersten Teil des eigen-
tlichen Spiels geht es darum, durch
taktisches Anbauen von Feldern
maoeglichst viele Waren zu produ-
zieren. Diese koennen im Teil IV
verkauft oder spaeter selber genutzt
werden.

BILANZ-SEQUENZ
WANN ERSCHEINT DIE SEQUENZ

Wenn es regnet, Mittwoch ist, Du ein
blaues Auloc besitzt, weisse Hosen
Zuechtest und ueber 777 Computer-
spiele besitzt, dann kommt sie nie.
Ansonsten immer,

WAS IST ZU TUN

BilanzkKurve anschauen, Kopf
schuetteln, JOY-KNOPF betaetigen.

VERMOEGENS-LISTE

Im unteren Bereich siehst Du gine
Aufstellung aller VermoegensWerta
der Mitspieler. Das waeren
Geld...zeigt, wieviel Bargeld Du
basitzt.
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LAND...informiert, wigviel alle Deine
Felder insgesamt wert sind. Jades
LandFeld ist gleichviel wert, unab-
haengig davon. ob und was
angebaut wurde und welchem
Spielar es gehoart.

WAREN..qgibt den augenblicklichen
GaldWart all Deiner Produkte an.
SAPHI .ist der Wert aller Saphire
und Kaefar in Deinem Besitz.

Falls das SaphirFlag AUS ist, steht
hier immer 0.

DIV...teilt die diversen Vermoe-
gensWerte mit. Das sind einerseits
alle Raketen, egal ob aufgestellt
oder nicht, und zum anderen das
Qel in der Flasche Deines Plubbers,
Letzteres jedoch nur, wenn das
CalFlag AN ist.

VERMOEGENS-KURVE

Hier erkennst Du das Vermoagens-
Yerhaellniss zwischen den 4
Flubbern in den letzten 40 Spiel-
Runden. Nicht erschrecken, wenn
mal gine weisse Horizontal-Linie
auftaucht: diese zeigt das im Menue
eingestelite ZielVermoegen an.
Wenn die BilanzKurve gines Spielers
diese uveberschreitet, wird das Spiel
mit grosser Wahrscheinlichkeit in der
naechsten Runde zu Ende gehen.
Beim ersten Erscheinen der
BILANZ-SEQUENZ ist uebrigens
noch keine Kurve eingezeichnet.



RUECKKEHR INS MENUE

In der BILANZ-SEQUENZ hast Du
die Moeglichkeil, Ireiwillig in die
MENUES zurueckzuspnngen, indem
Du die HELP-Taste sanft drueckst.
Das ist dann sinnvoll, wenn Du...
Parameter veraendern willst. Du
kannst zum Beispiel das Ziel-
Vermoegen erhoehen, die Einkaufs-
Zeit versiellen oder die Katastophen
ausschalten. ©Oder wenn ein
Milspieler sich lragnenuebersiroemit
waigerl, weiterzuspielen, so kann
man den vollwaisen Plubber einfach
der Kontrolla des Computers
ueberlassen.

das Spiel abspaichern willst, um in
gin paar Jahren wieder weiter-
Zuspielan.

kapitulierst und nochmal von vorme
beginnen moechtest oder einen
Spielstand einladen willst, bei dem
Du ganz sicher gewinnen wirst.
Beachte dazu auch ‘DIE MEMNUES:
NACHTRAEGLICHES
VERAENDERN DER PARAMETER"

KATASTROPHEN
SEQUENZ
WANN ERSCHEINT DIE SEQUENZ

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

WAS IST ZU TUN

Zuschauen, varzweifeln, schraien,
Computer abschalten und Ping-Pong
spielen.

Nachdem die tragische Meldung am
Bildschirm hingeschrieben wurde,
sollten alle Spieler JOY-KNOPF
betaetigen,

ANBAU-SEQUENZ
WANN ERSCHEINT DIE SEQUENZ

Kommt leider gnadenlos jede
Waoche, Genau wie der Montag,

WAS IST ZU TUN

1: JOY-KNOPF tastigen.

2: Wenn Du noch kein Haus hast;
Haus bauen,

3: Wenn Du ein neues Feld

bekommen sollst: Neues Feld
waehlen,
4: Wenn Du Lust hasl: Felder
bebauen.

5: Wenn Du Geld brauchst: Ein Feld
verkaufan.

6. Wenn Du fertig bist: Mit Deinem
Flubber nach Hause gehen.

BAUEN EINES HAUSES

Auf FAT-STAR gibt es zwar Maden,
aber Nomaden sind nicht er-
wuenscht, Daher brauchst Du als
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arstes ein Haeuschen fuer Deinen
Plubber. Dieses kann nur auf einem
freien Wiesenfeld gebaut werden
und darf nicht direkt links oder rechis
von einem anderen Haus zu stehen
kommen. Das Landfeld, auf dem
dieses Haus schliesslich stenht, genht
randvollautomatisch in Deinen Besitz
uabar. Du erkennst das an der
punktierten UmgrenzungsLinie, die
in Deinar HoheitsFarbe dargestellt
wird. Diese Linie zeigt die Grenze
Deines Frivatizebietes. Kein anderer
Spigler kann Felder innernalb dieses
Bereiches benutzen.

Steuern kannst Du Deinen Plubber
mit JOY-LINKS, -RECHTS, -RAUF
und -RUNTER. Es genuegt, den
Joystick kurz in die gewueschte
Hichtung anzutippen, und schon
lasuft Dain Plubber zum naechsten
Feld. Ins Wasser geht er uebrigens
nicht, denn ‘Der Weisse Hai XVI' war
sehr realistisch. Mit Druck auf JOY-
KNOPF wird das Haus gebaut.

WAHL EINES NEUEN FELDES

Schau zum Deinem runden
AnzeigeFenster im Pergament.
Wenn sich unten-links von der
OelFlasche &in Kleines Rechleck-
Symbol befindet, ist FatMike bereit,
Dir ein zusaetzliches LandFeld zu
schenken.

Zu Beginn des Spieles ist FatMike
uebrigens Euch allen freundlich

il

gesinnt, und so bekommt lhr alle ein
waiteres LandFeld.

Auch LandFelder sind nicht geme
ginsam, und daher muss jedes neue
Feld an Dein altes Gebiet an-
grenzen. Steuerung: Wie beim
Waehlen des Haus-Feldes den
Plubber zum gewuenschten Feld
steuern und JOY-KNOPF druecken.

BEBAUEN VON FELDERN

Und was nuetzt nun ein solches
leeres Feld? Gar nichts. Falls Du
aber was darauf anbaust, wird
dieses Feld auch etwas produzieren,
Cder auch nicht. Aber dazu kommen
wir spaeter. Zum Anbauen hast Du 4
verschiedene Moeglichkeiten, die
gleich beschneben werden. Noch
weiter unten steht, wie gesteuert und
angetaut wird.

DIE 4 ANBAU-ARTEN

“Putzige PolmiHaeschen, die den
ganzen Tag Loecher graben und
nach Wasser suchen. Mun sind
diese Hasen aber wie die Steuer-
behoerden im 20. Jahrhundert: sie
saugen sich viel mehr ab, als sie
aigentlich brauchen. Und daher
kannst Du das ueberschuessige
Wasser verkaufen oder fuer eigene
Zwecke benutzen. Leider sind
PolmiHasen sehr schuechtern, und
daher ist es nicht leicht, sig zu



fangen. Man braucht dazu das
pikante JojiParfum, mit dem man
sie anlockon kann. Und wenn man
sie erst mal im Gehege hat, dann
fressen sio, was das Zeug haelt.
Und zwar nur allarfeinste Mabba-
Rosen, eine seltena Blumensorte
auf FAT-STAR. Wenn Du ihnen
nights zum fressen Qibst, 50 graben
sie auch nicht nach Wasser. Basta.
Vielleicht laesst Du es besser
bleiben mit den Haeschen?

*WasserBecken. In diesen und nur
in diesen entsiehen naehmlich die
schon vorgesielllen MabbaRosen,
die von den PolmiHasen so verehri
warden, Daher kann man diese
Blumen oft fuer gutes Geld an
Besitzer wven HasenGehegen
varkaufen. Ein salches Wasser-
Backen zu betreiben hat 4 Haken
Erstans ist zum Bau Suesswasser
nolwendig. sonst wachsen keine
MabbaRosen. Daher kannst Du
Dich micht aus dem Meer bedienan,
sondermn musst Dich an Besitzer von
PolmiHasen wenden, denn die
haben das richtige Wasser. Vielleicht
geben sie a@s Dir gratis. Wahr-
scheinlich abar michl. Und zweilens
weigern sich die eingebildeten
MabbaRosen zu wachsen, wenn Du
nichi regelmaessig JojiParfum ins
Wasser gibst, Und driftens ist alles
viel komplizierter als es sich anhoert
Und wiertens gehen wir jetzt lieber
schnell zur naachsten Moeglichkeit

uehar:

*Ein Beet von MabbaRosen.
Jawchl, diese Bluemchen sind
naehmlich rechl anpassungsfaehig:
sie wachsen auch aul dem Land.
Allerdings vermehren sie sich don
nicht, das tun sie nur im Wasser,
{Bei den Menschen war es genau
umgekehrt: kein Wunder, dass sie
ausgestorben sind!) Produzieren tun
diese BlumenBeete - Du ahnst es
schon - das beruehmie JojiParfum.
Und zwar bedingungslos' Ohne
Verzeegerung! Pausenlos!

Aber das war gelogen. Natuerhch
brauchst Du erstmal ain ganzes
Buendel MabbaRosen, um ain Beet
anzulegen. Und natuerlich wallen die
Bluemchen dauernd mit Suess-
wasser begossen warden. Und zwar
bedingungslos!

Ohne Verzoegerung! Pausenlos. ..

*Und das ist die letzte Moeglichkeit,
ein Feld zu nulzen: eine Rakete
aufstellen. Diese produzieren Zwar
nichts und brauchen auch nichts.
Stattdessen fliegen sie. Und 2war
auf einen fremden Planaten Deiner
Wahl. Dort sucht die randvoll-
automalische RobolerBesatzung
nach Schnecken und bringl die
Gefundenen mit zurueck nach FAT-
STAR. Wozu diese Schnecken gul
sind. erfaehrst Du spaater, Wie die
Schnecken, 50 ist auch der Rasen
auf FAT-STAR heilig. Und da
Raketen beim Start ein dickes Loch
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in den Boden brennen, st @s michi
erlaubt, sie auf einem WiesenFeld
aufzustellen.

WIE WIRD ANGEBAUT

Um nun etwas von diesen vier
Maoeglichkeiten anzubauen, muss Du
erstmal Deinen Plubber zum ge-
wuenschten Fald steuern, und dann
JOY-KNOPF druecken. Es macht
Pip und in der PergamentRolle er-
scheint ein kleiner Monitor, in dem
‘QUIT" steht. Mit JOY-RAUF und -
RUNMTER kannst Du nun auswaeh-
len, was Du anbauen moechtest. Auf
dem Manitor siehst Du oben ein
kleines Symbol fuer den Anbau und
darunter 2 Balken, durch die eine
senkrechte Linie fuehrt. Um die
Bedeutung davon besser versiehen
ZU kognnen, nehmen wir mal an,
dass ein WasserBecken gebaut
wardean soll.

Der obere Balken zeigt an, ob Du
genuegend BauMaterial (in unseream
Fall Wasser) besitzt, um den ge-
wiuenschten Anbau herzurichten. Die
Laenge des Balkens gibt an, wie-
viele WasserBecken Du erstellen
koenntest.

Angenommen, Du hast auf anderen
Feldern bereits einige BlumenBeets
aufgestellt, dann benoeligen diese
zum produzieren ebenfalls Wasser!
Du musst also aufpassen, das Du
nicht zuviel Wasser zum Bauen
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verbrauchst, denn sonst wuerden die
MabbaRasen sehr sehr boese
werden. Die weisse senkrechte
Linie im Balken gibt nun an, wigviel
Wasser Du bereits fuer Dgine Beete
benoetigst. Je weiter rechts sie auf
dem Balken liegt, umso mehr
Wasser wird schon benoetigt.
Beachte auch die Farbe des
Balkens: Blau bedeutet, das Du
hemmungslos noch mindestens ein
Wasserloch bauen kannst, ohne
dass die MabbaRosen-Beele in
Streik treten. Gelb bedeutet, dass
Cein WasserBesitz .ganz genau
reicht fuer die Blumen: ein Zusaetz-
liches WasserBecken wuerde sinen
WasserMangel bewirken! Und rot
schliesslich verkuendet, dass nicht
mal Deine BlumenBeete genusgend
mit Wasser versorgl sind|

Der untere Balken hat eine racht
aehnliche Bedeutung. Er zeigt an, ob
genuegend Material fuer das
Produzieren vorhanden ist. Wasser-
Becken brauchen staendig Parfum:
die Balkenlaenge zeigt alsc den
FarfumBesitz an. Die weisse sank-
rechte Linie informiert, wieviel Deine
WasserLoecher insgesamt schon
henoetigen, um MabbaRosen produ-
Zieren zu koennen. Die Farbe des
Balkens hat die gleiche Bedeutung
wig im oberen. Blau bedeutet also,
dass Dein Vorrat an JojiParfum
ausreicht, um noch mindastens ein
WasserBecken zusaetzlich zu



arstallen usw.

Bei den Raketen werden keina
Balken angezeigl, sondern nur die
Anzahl Raketen, die Dir zur
VerfAgung stehen und noch
aufgeslelll werden koennen. Falls
Dwin Plubber auf einem WiesenFeld
steht, wird das RaketenSymbo! nicht
gezaigt.

Ein Faeld wird bebaut, sobald Du
JOY-KNOPF betaetigst. Vorrausge-
selzl naluerlich, Du besilzl genue-
gend BauMaterial. Dieses wird sofort
vom Vorral abgezogen. Mehrmals
hindereinander déen Anbau des
gleichen Feldes zu aendern, ist also
nur zum Varteill fuer Deine
Kankurrenz!

Falls Du as Dir im latzten Moment
andars ueberlegst, geh’ auf ‘QUIT’
und betaatige JOY-KNOPF,

EINFLUESSE AUF DIE
PRODUKTION

1: Einfluss der Landschait,

Jedes Feld halt eine von 4
moeglichen Gebietsformen. Diese
sind: Wiesen, Wuesten, Wald und
Berg. Nicht jede GebietsAn st fuer
jeden Anbau gleich gul geeignet. Ob
nun @in Feld viel oder wenig
produzier, haengl stark davon ab,
ob die GebielArl fuer den
aufgestellten Anbau gut, mittel oder
schlecht geeignetl isl., Was wie
geeignet ist, haban wir leider

vargessen. Auf die Raketen hat das
Gebiet uebrigens logischerweise
keinen Einfluss.

2: Felder mil dem gleichen Anbau.
Dass zwei Felder mit dem gleichen
Anbau mehr produzieren als ains
allgin versteht sich von selbst. Aber
die Produktion ist nicht einfach
doppelt so hach, Je mahr Felder Du
von mit demselben Anbau versighst,
umso steiler wird die Produktions-
Kurve anstegen! Denn in TeamWork
laeuft alles besser! Es lohn! sich
also. moeqglichst viel vom selben
Zeug anzubauen,
3:Prozentmaessiger Anted

Wenn Du 5 Felder hast, und auf
allen HasenGehege anbaust, 50 ist
die WasserProduktion ergiebiger als
weann du 10 Felder hast, von denen
5 mit Hasen und die andaren 5 mil
BlumenBeeten bebaut sind. Die
Hasen sind dann naehmlich @in
bisschen beleidigh! Wo kaemen wir
denn da hin. wenn Du neben ihnen
noch mit anderem Zeug handelst!!
Analog verhaelt es sich mit allen
anderen AnbauArten. Wer also im
Spiel verlieran will, solite sich nicht
spezialisieren,
4:Genvegend
Wachsium.
Sehr wichtig! Denn sonst wachsen
Deine Produkte sogut wie Christ-
basumchen in der Wuesta.

5:Wetter

Wenn die Scnne scheint, werden die
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Hasen faul und die MabbaRosen
fleissig. Den WasserBecken ist das
agal (die Sonne),

Bei Wind jedoch fliegt den Blumen
das Parfum weg. waehrend das
Wasgser in den Becken durch-
gewirbelt und dadurch das hinein-
geleerie Parfum besser verteilt wird.
Das erhoehl die MabbaRosen-
Produklion. Die Hasen machen sich
nichls aus dem Wind.

Bei Regen wird das Wasser in den
Becken verduennt und es wachsen
weniger Blumen darin, Hingegen
fangen die Hasen begeistert die
Tropfen auf. MabbaRosen kuem-
mern sich nicht um Regen.

Eine HitzeWelle bewirkt dasselbe
wie Sonnenschein, nur in hoscherem
Masse.

Hurrican und Schnee sind die
Extremformen von Wind und Regen.

UEBERSICHTS-TABELLEN

Zum besseren Verstaendniss hier nochmal die gegenseitigen

Abhaengigkeiten

der Produkte und der Einfluss des Wetters zusammengefasst:

WasserBecken HasenGehege RosenBeet

BauProdukt Wasser
BetriebsProdulkt Parfum
ErtragProdukt Rosen
Sonne/Hitze neutral
Wind/Sturm qut
Regen/Schnee schilecht
BauProdukt:

BetriabsProduk!:

ErtragProdukt: Was wird produziert?

FParfum Rosen
Rosen Wasser
Wasser Parfum
schliecht gul
neutral schiecht
gul nautral

Was wird als BauMaterial benoetigt?
Was wird als staendiges BetriebsMatenal benoetigt?
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FELDER VERKAUFEN

Musst Du nur, wenn Du willst. Wenn
ja, einfach mit dem Plubber zum
ungeliebten Feld schieichen und
JOY-KNOPF betashgen. Dann JOY-
RUNTER, bis sich in Deinen Monitor
@in grossas S’ bretmacht. Darunter
steht der Wert des Feldes. Ein
weiteres JOY-KNOPF kennzeichnet
den Verstossenen und Du kannst
wieder Deinen Plubber steuern. Falls
Du im lelzlen Moment Mitleid
bekommsl, einfach JOY-RAUF bis
zum ‘CGUIT', dann JOY-KNOPF,

Es sei noch erwaehnt, dass nur
solche Felder verkauft werden
koannen, die von der Kankurrenz
arrelchbar sind! Zudem kann in jeder
Aunde nur maximal 1 Feld
varstossen wearden,

MACH HAUSE GEHEN

Mach getaner Arbeil solltest Du
schnellstens nach Hause, sonst
vampasst Du den Knmi, Zudem gibts
noch ainen klgiren GeldBonus von
FatMike, woil Du so0 brav warst.
Steuvere Deinen Plubber vor Dein
Haus und betaetige JOY-KNOPF.

VERBRAUCH VON OEL
Falls Du naiverweise das OelFlag

auf AN gestellt hast, hat Dein
Flubber

auf semner Wanderung einen
Riasandurst, Um von gingm Fald ins
andere zu laufon, vaerbraucht er
ginen Liter Cel aus dor Vorrals-
Flasche, Diese wird im Pargament
oban angezeigl. Falls sie laer ist,
kann Dein Plubber nicht mehr weitar.
FatMike holt ihn dann zwar mit dem
Flughuto ab, aber zur Strafe
bekommst Du keinen GeldBonus.
Digsen Bonus erhaelt jeder Plubber

immer dann, wenn er selbst den
Weg zum Haus zuruecklindel. Wer
also von Beginn an kein Oel besitzt,
sollte sofort JOY-KNOPF drugcken,

SPEZIAL-MELDUNGEN -
SEQUENZ

WAMNMN ERSCHEINT DIE SEQUENZ
Ab und Zu. Je mehr Du sie
erwartest. deslo sicherer komml si&
nicht.

WAS IST ZU TUN

Lachen oder weinen und dann JOY-
KMOFPF bitte,

RAKETEN -SEQUENZ
WANN ERSCHEINT DIE SEQUENZ
Immer dann, wenn mindasiéns &in

Spieler mindesiens oineg Rakete auf
mindestens einem Fald aufstallt,
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WAS IST ZU TUN

Deine Raketen scllen ja nicht
ginfach ein paarmal um FAT-STAR
kreisen, sondern Schnecken von
anderen Planelen entfuehren. Im
Gegensalz zu den Menschen. die
sich mil dem langweiligen Mond
begnuegen mussten, kannst Du
Deain Ziel aus 12 Planeten von der
Milch-Q-Bahn waehlan.

Mit JOY-LINKS und -RECHTS
kanns!t Du Deinen randvollautoma-
tischen Rakelen ein Zigl vermitteln
und mit JOY-KNOPF den Planeten
als besealzt kennzeichnan. Dabei
solitest Du darauf achten, ob sich
auf dem Planeten nicht schen
CONAM-Piraten herumtummeln,
denn die lieben die Einsamkeil und
reagieren etwas unangemessen,
wenn Besuch kommi. Alle solchen
Planelen sind rechts mit einem
kleinen ‘P* gekennzeichnet. Falls die
Piraten jedoch vom gleichen
HeimalPlaneten stammen, wie einer
von Euch, dann wird das ‘P in der
Farbe dieses Spielers dargestelit.
Dieser Spielar ist dann herzlich
willkormmen auf dem Planaten’

Es koennen uebrigens nicht zwei
Spieler auf den gleichen Planeten
fliegen. Deine Wahl, programmiert
per Joy-Knopt Deine Raketen auf
den richligen Kurs.
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BOESE UEBERRASCHUNGEN

Die Raketen sind randvollautoma-
tisch gesteuen und weichen auf dem
Flug allen Hindermssen wie
DeathStars und anderem Krims-
krams aus. Nur einem nicht: den
grausamen unertitterhichen RAMBI-
Piraten! Und von denen gibt es
unzaehlige, naehmlich drei. Der
erste ist gefashrich. Der zweite ist
gefaehriicher als der ersle, und der
dritte ist so gelaehrlich wie die
beiden anderan zusammean mal Pi,
Eigentlich haban sie gar nichts
gegen Euch. Aber vor langer langer
Zeit, da landeten mal 40 Piratan auf
FAT-STAR und wollten FatMike
seinen Planaten wegnehmen.
Einfach so. Der erklaerte ihnan
ausfuehrlich, dass das einfach so
nicht geht, und 5o flegen alle drei
Piraten wieder weg. Ottenbar waren
sie sehr angetan von FaiMike, denn
seitdem freuen sie Sich immer, wenn
eine Rakete von FAT-STAR losfliegt.
Diese wird dann mit ein paar
feierlichen Bollerschuessen
begruesst. Leider kommt es zu
unfreundlichen Szenon, wann ain
solcher Schuss zufaellig die gleiche
Flugbahn fuer sich beansprucht wie
eine Eurer Raketen.

Ab und zu fliegt eine Rakete in die
beruechtigte Bermuda-Pyramide-
Zone und dann ist @s nicht ganz
ausgeschlossen, das sie nicht mehr



zurueckkehrt.

Aber keine Sorge: Ein Geruechl
sagt, das vor 130 Jahren mal eine
durchgekommen sei.

NETTE UEBERRASCHUNGEN

Sobald Deine Raketen gelandet
gind, sucht die randvollautomatische
RoboterBesatzung nach Schnecken.
Dabei findet sie manchmal auch Oe

inur wenn das OelFlag AN ist) oder
Kaefer {wenn das SaphirFlag AN
ist}. Falls was gefundean wird. so wird
dies randvollautomatisch in den
Raketen verstaut und zurueck-
transportiert.

WACHSTUM-SEQUENZ
WANN ERSCHEINT DIE SEQUENZ
In 99°995 von 100000 Faellen.

WAS IST ZU TUN

Zuerst mal selltest Du auf das
Wetter achten. Das purzelt
naghmlich nur so durcheinander auf
FAT-STAR, ist jedoch wesentlich
fuer die Produktion auf Deinen
Feldern mitvaerantwortlich. In deén
Monitoren wird der Basitz aller 4
Produkte angezeigt. Der senkrechte
Balken rechts davon gibt an, wie
hoch die Froduktion Deines ersten
Feldes ist. Mit JOY-BECHTS wird

jeweils die Leistung des naechsten
Feldes angezeigt. Beachte dabei
Deinen Plubber: diesar springt
immer auf das gerade gepruefte
Fald, damit es nicht davanlaufen
kann. Zudem kannst Du 50 genau
arkennen, welche Felder wieviel
produzigren {wenn ueberhaupt) und
was, Jedes Feld produziert zwischen
0 und 60 Einheiten. Dve Faktoren
fuer die Leistung findest Du im

Kapitel 'ANBAU-SEQUENZ:
EINFLUESSE ALF DIE
PRODUKTION'.

Falle Du die Produktion Deiner
Feldar im Schnellverfahren an-
schauven moechtest, kannt Du
jederzeit JOY-KNOPF betaetigen.

TEIL 1ll: ROBOTER

VORBEMERKUNGEN
ZUM TEIL 111

Hier geht s darum, sich gegen
Angriffe von KampfRaobatern zu
wappnen, die von anderen Spiglarn
eingesetzt werden, und darum,
selost solche Roboter zusammenzu-
bauen.

Jeder Spieler besitzt nur einan
Robaoter. Ein solcher RHoboter
besteht immer aus 3 Faktoren: dem
Fahrwerk, dem Rumpf, der immer
auch eine eingebaute Kanone
enthaelt, und dem Kopt mit
glektronischem Gehirn. Jedear dar
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Faktoren besitzl zwei Faehigkeiten:
Kopf:

ajintelligenz fuers Ausrauben von
gegnerischen Produktelagern.

by ntelligenz fuers Ausrauben von
Geldkammern.

Rumppf:

a) Energiewirkung der Kanone.

b) Reichweite der Kanone.
Fahrwerk:

a) DrehWendigkeit des Roboters.
biFahrGeschwindigkeit des Robo-
ters.

Wie gut diese Faehigkeiten aus-
gepraegt sind, haengt von der
Qualitaet des eingekauften Teils ab.

RCBOTER-EINKAUF
SEQUENZ

WANN ERSCHEINT DIE SEQUENZ

Wenn das AcoboterFlag AUS ist: nie.
Ansonsten relativ immer.

WAS IST ZU TUN

In dieser Sequenz koennen eine
viglzahl an AngriftsWaffen, Abwehr-

Anlagen und Munition eingekauft
werden, Die Kosten dafuer ueber-
nimmt FatMike. Wieviel Geld er den
spielern zur Verfuegung stellt,
bestimmt deren GesamtVermoegen:
manschlich konfrollierte Plubber
erhaltan 10% Iihres gesamten
Vermoegens, computergesteuerte
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Spieler je nach eingestelltem
ComputerlQ etwas mehr. Wer also
4500% an Vermoegen aufweist,
bekommt 4508 zugeteilt.

Dieses Geld wird NICHT vom Bar-
vaermoegen der Spieler abgezagen.
und es kann ausschliesslich fuer den
Einkauf von Angriffs- oder Abweahr-
Waren eingesetzt werden. Nicht
genutztes Geld wird von FatiMike
soforl wieder eingezogen.

STEUERN DES FLUGAUTOS

Das AntigraviMobil Daines Plubbers
kann mit JOY-LINKS und -RECHTS

kontrolliert werden. Ein Geschasft
wird mit JOY-RAUF betreten und mit
JOY-RUNTER wverlassen., Die
Stauerung ist somit derjenigen dar
EINKAUFS-STRASSE-SEQUENZ
sehr aghnlich.

ALLGEMENE INFORMATIONEN
ZUM KAUF

Waren koennen in 4 Geschaeftan
gingekauft werden: Im ROBO-
STORE sind alle Kopf- Rumpf- und
Fahrwerk-Teile fuer den Zusam-
menbau eines Roboters erhasltlich.
Im AMMU-SHOP kannst Du
Munition fuer Deinen Hoboter und
fuar Deine LaserWerfer kaufen, im
BRIDGES-Geschaeft bekommst Du
Bruecken und im DEFENCE-
WORKS alle Arten von Abwehr-



Anlagen. Mach dem Betreten eines
Ladens kann mit JOY-LINKS und -
HRECHTS die gewuenschie Ware
ausgesucht und mit JOY-KNOPF
gekauft werden. Mit JOY-RAUF
kann der Einkauf im TurboModus
getaetigt werden. Sinnvoll ist dies
beispielsweise, wenn &ine grosse
Menge Munition gawuenscht ist.
Fuer jede Ware gibt es eine
maximale Anzahl-Grenze, so0
kognnen zum Beispiel maximal 2
EBruecken und maximal 7 Laser-
Werfer eingekauft werden. Rechts-
oben im kleinen Monitor Deines
AnzeigeKastens wird die aktuelle
Ware und der Preis desselben
angezeigt. Wird der Preis rot
dargestellt, so reicht Dein Geld nicht.
Der Geldvarral steht unten rechis.

ROBOTER-TEILE (ROBO-5TORE)

Fuer jeden Faktor sind 7
vrschiedean teure Teile erhaeltlich
Der Wert des alten Teiles wird dabei
vaom Preis abgezogen. Tauscht man
also ein wertvallas Teil gegen ein
billigeres, so wird Geld zurueck-
gezahlt. Die Zustaende aller 3
Faktoren Deines Hoboters werden
rechts vom Reboter-Gesamt-Bild
mittels Balken angezeigt. Diese
Balken vertreten die & Faehigkeiten
des Roboters, deren Bedeutung bei
YVORBEMERKUNGEN ZUM TEIL NI
erklaert worden sind.

MUNITION {AMMU-3HOP)

Der Hoboter kann mil 2 Arten van
Munition bestueckt werden: Mit
normaler Munition und mit AntiHobo-
Raketan, Erstere ist billiger, hat aine
weseantlich kleinere Larstoarungs-
Kraft, kann aber universall
eingesetzt werden. 30 koennen z.B.
gegnerische AbwehrAnlagen nur mit
normaler  Munition bekaempft
werden., AntiRobo-Haketen haban
einen eingebauten Sucher, und
fliegen selbstaendig zum naechst-

liegenden FeindRobotaer. lhre
Wirkung ist verherend.
Im weiteren kKann hier auch

LaserEnergie fuer die LaserWarfaer
gekauft werden. Deren Wirkung und
Treffsicherheit ist relativ klein, daher
sind groessere Mengen Zu
emptehlen,

BRUECKEN (BRIDGES)

Dieser Laden ist auf Bruecken
spezialisiert. Solche Bruecken
koennen eingesetzt werdan, um gine
Verbindung zwischen zwei Mern zu
erstellen. Einmal aufgestellte
Bruecken koennen danach nicht
mehr zerstoert wardan. Man sclite
nie vergessen, dass auch der
Gegner Deine Bruecken banutzen
kann!
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ABWEHR-ANLAGEN
(DEFENCE WORKS)

Oer Warenspeicher und die
GeldKammer sollten vor Angriffen
geschuetzt werden, Dazu stehen 3
Arten von AbwehrAnlagen zur
Verfuegung, naehmlich LaserWerfer,
RoboSperren und Mauern. Laser-
Werfer beschiessen selbstaendig
alle nahenden gegnerischan
Roboter, sofern sie mit LaserEnergie
geladen sind (siehe 'KAUFEN VON
MUNITION'). RoboSperren funk-
tionieren wie Minen: sie explodieren,
sobald ein FeindRoboter ueber sie
faehrt. Sie wirken nur einmal. Mit
Mauern schliesslich lassen sich
Raoboter stoppen und das Lager vor
Granaten schuetzen.

Die Feuergeschwindigkeit der
LasarWarfer laesst sich erhoehen,
indem ein FeuerLeitSystem dazu-
gekauft wird, Davon sind 4
verschiedene Typen erhaeltlich: Typ
A bis Typ D. Sie sind nach einma-
ligem Einsatz verbraucht.

ABSCHLIESSEN DER SEQUENZ

Wenn Du alles eingekauft hast,
solltest Du zum PUB ganz links im
Bild fliegen. Dort kannst Du
abwarten und Tee oder Schlimmeras
trinken, bis sich alle Plubber hier
versammelt haben. Dann naehmlich
wird die Sequenz beendet.
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ABWEHR-SEQUENZ
WANN ERSCHEINT DIE SEQUENZ

Immer dann, wenn das RoboterFlag
auf AN ist und wenn mindestens ein
Spieler einen kampffaehigen
Roboter besitzt.

WAS IST ZU TUN

Hier gilt es. die eingekauften
AbwehrAnlagen so um das eigene
Lager zu positionieren, dass dieses
moeglichst gut geschuetzt ist. Deine
Anlagen koennen wan Deinem
eigenen Roboter ueberfahren
werden, Gegner werdan gestoppt.

POSITIONIEREN YON ANLAGEN

Um dig Art der AbwehrAnlage zu
waehlen, musst Du Deinen Cursor
auf den Parkplatz (P) Deines
Roboters positionieren und JOY-
KMOPF betaestigen. Die Umrandung
Deiner AnzeigeTafel beginnt zu
bBlinken. Mit JOY-LINKS und -
RECHTS kann die Anlage bestimmt
und mit JOY-KNOPF aktiviert
werden. Nun kann die Position
gewaehlt und mit JOY-KNOPF die
aktuelle Anlage gesetzt werden.

Erlaubte Positionen sind Wiesen-
oder Baum-Felder. Es ist erlaubt,
schon bestehende Anlagen durch



naeue zu ersetzen. Die alen werden
dann aulomatisch wieder in das
YVorrats-Arsenal uabermommen.

SPEZIELLE HINWEISE

LaserWarfer haben nur eine sehr
klging Reichwele und sollten daher
mil Mauern vor FeindBeschuss
geschuelzlt werden. Digse Mauern
koennen bis zu 6-malig ueber-
einandergestapell werden, um die
Staerke zu erhoehen. Eing ganze
Mauerm- oder RoboSperren-Kette
kann errichlel werdén, indem die
gewuenschte JOY-Richiung gleich-
zeitig mit JOY-KNOPF getaetigt
wird,

BEENDEN DER SEQUENZ

Beim Aussuchen der gewuenschien
Anlage kann auch QUIT gewaehlt

werden, Scbald dies alle Spieler
getan haben, verabschiedet sich die
Sequenz.

ROBOTER-KAMPF
SEQUENZ

WANN ERSCHEINT DIE SEQUENZ

Wenn die ABWEHR-SEQUENZ
erschienen ist, kommt immer auch
deren grosser

Bruder: cie Kampl-Sequenz.

WAS IST ZU TUN

Verteidige Dein Lager oder
attackiere feindliche Lager. Weann &s
ginem

Roboter gelingt, ein gegnerschas
Lager zu sprengen, so wird diases
ausgeraubt.

BEDEUTUNG DER ANZEIGE-TAFEL

Die Zustaende aller 3 RobolerFaktoren werden unter der t'.i'masﬁufnahnm
Deines Robotlers mittels Balken dargestelit

Faktor: KOPF RUMPF FAHRWERK
Faehigkeilen.  Waren rauben  KampfKraft Wendigket
Geld rauben SchussWeite Geschwindigkeit

Gleich darunter wohnt noch die Anzeige fuer die Anzahl StandardGranaten,
die Anzahl AntiRobo-Raketen und die Informatien, ob Dir noch mindesteans
gine Bruecke erhaben zu Diensten steht (niedliches kleines Quadrat, links).
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STEUERN DES ROBOTERS

Zu Beginn befindet sich Dein
Robaoter im unterirdischen Hangar.
Durch JOY-KMNOPF wird er auf den
RoboParkplatz (Gebushren: 58/h)
gebeamt. Wenn jedoch der Roboter
ueber keine StandardMunition
verfuegt oder wenn alle B
FaehigkeitsBalken auf 0 stehen, ist
kein Einsatz moeglich!

Mun laesst er sich mit JOY-RAUF
varwaerts bewegen, mit JOY-
RUNTER rueckwaerts. Die Ge-
schwindigkeit haengt von Zustand
des Fahrwerks ab. Beachte, das die
RueckwaertsGeschwindigkeit nur
50% der MaximalGeschwindigkeit
betraeqgt. Drehen laesst sich der
Roboter mit JOY-LINKS und
RECHTS. Das ist auch waehrend
das Fahrens moeglich.

ABFEUERN VON GRANATEN UND
ANTI-ROBO-RAKETEN

Durch kurzes Antippen von JOY-
KNOPF kann eine StandardGranate
auf die Reise geschickt werden. Den
grossen Bruder davon kann man
folgan lassen, indem JOY-KNOPF
solange gehalten wird, bis sich der
Aoboter schwarz faerbt. Dann sofort
loslassen. Uebrigens lasen sich
AntiHobo-Raketen nur einsetzen,
wenn auch ein feindlicher Roboter
auszumachen ist. Sonst bleibt die
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Rakete daheim.

Mit den StandardGranaten koennan
Baueme, feindliche AbwehrAnlagen
oder Lager, sowie andera Roboter
Zerstoert oder beschaedigt werden.
Das Ziel muss sich in der Maehe
befinden, um eine Wirkung zu
erzielen. Ausgenommen davan sind
gegnerische Roboter, die auch in
grosser Entfernung bekaempft
werden koennen, Die Reichweite
und die WirkungsKraft der
StandardGranaten haengt wvom
Zustand des RoboterBumpfes ab.
Oie AntiRobo-Granaten ueberwinden
jede Entfernuny und lrellen mit (fast)
100% Sicherheit. Sie ueberfliagen
alle Hindernisse. Ihre WirkungsKraft
ist konstant.

Wenn eine Granate oder AntiRobo-
Hakete abgefeuert wurde, muss der
Roboter zuerst nachladen. Seine
ermeute Feuer-Bereitschaft signali-
siert er durch kurzes weisses auf-
blinken.

BRUECKEN BAUEN

Um eine Bruecke bauen zu
koennen, muss eine ganze Handvoll
Bedingungen erfuellt sein: Erstens
musst Du mindestens eine Bruecke
besitzen. Zweitens muss Dein
Raoboter so stehen, das er entweder
genau nach Norden, Sueden,
Waesten oder Osten schaut. Nord-
Osten waere z.B. nicht edaubt, denn



Brueckan werden nur harzontal und
vartikal erstellt. FatMike besteht
naamlich aul ein harmonisches
Landschalts-Bild!

So, und nun muss Dein Roboter
natuerlich vor einem Ufer stehean,
und jensoits des Wassers muss
auch ain Uter sein! Eine Bruecke
von ainem Ufér zu einer schon
bestehenden Bruecke geht nicht.
Und umgekehr auch nicht. Und von
Bruecke zu Bruecke auch nicht. Und
vom Ufer zum Bildschirmrand geht
erst recht nicht!

Jetzt wird JOY-KNOPF gedrueckt.
Aber nicht loslassen! Nun wird der
Roboter schwarz, Nicht loslassen!
Der Robaoter bekommt wieder Farbe.
Loslassen! Allas Klar? Micht?
Komisch, wigso dann nicht?

AUSRAUBEN VON
GEGNERISCHEN LAGERN

Die 4 grossen quadratischen
Gebaeude sind die Lager der
Spieler, worin Geld und Waren
gespeichen sind. Gelingt es einem
Hoboter. ein solches mittels
StandardGranate zu zerstoeren,
kann er &5 ausrauben. Je inlel-
ligenter der Roboler isl, umso mehr
kann er an Boaulé mitschleppen.
Diese Beule wird in der Anzeige-
Talel des siegreichen Spielers fuer
@in paar Sekunden dargestellt. Sie
kann nicht mehr zurueckerobert

werden, auch nicht durch Zerstoeran
des Roboters oder durch Gegen-
angriff auf das Lager des Eroberers.

HEIMKEHREN ZUM HANGAR UND
SEQUENZ BEENDEN

Der Roboter wird in den Hangar
zurueckgebeamt. wenn er sich auf
den Parkplatz stellt und JOY-KNOPF
solange taeligt wie beim Bau einer
Bruecke. Falls ben einem Einsalz die
StandardMunition ausgeht oder
wenn alle 6 FaehigkeitsBalken auf O
sind, wird der Roboter ebenfalls zum
Hangar zurueckgebeamt, Mit JOY-
RAUF kann man den Robotar nun in
den WarteZustand varsetzen.
Diesen kann man jedarzeit durch
JOY-RUNTER sofort wieder
aufheben. Die Seguenz wird
beandet, wenn sich alle Spieler im
WarteZustand belinden.

TEIL IV: GELD VERDIENEN UND
ANLEGEN

HANDEL-SEQUENZEN

WANN ERSCHEINEN DIE
SEQUENZEN

Immer., Es s&i denn, Du macht
vorher @inen Resel oder Du
probierst aus, wie lange es Dein
Computer chne Luft unter Wassear
aushaelt. Dann nicht.
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WAS IST ZU TUN

In den 4 HANDELS-SEQUENZEN
kannst Du mit den 4 verschieden
Produklen handeln. {Aha, daher der
Name dieses Spiels') Neu ist. das
hier gegen die Zeit gespiell wird, Du
solltest also Deinem Verstand
oberste Task-Prioritaet zugestehen!
Die Produkte werden immer
hintereinander und in der gleichen
Raihentolge abgefertigt und zwar in
dieser: Wasser - MabbaRosen -
Parfum - Schnecken, Jede Sequenz
ist dabei in zwei Teile gegliedert:
zuerst musst Du Dich entscheiden,
ob Du das aktuelle Produkt kaufen
oder verkaufaen moechtest. Beides
geht nicht! Danach versuchen sich
Kaeufer und Verkaeufer auf einen
Freis zu einigen. Wenn das gelingt,
gehen eine abmachbare Anzahl
ProdukieEinheiten vom Verkaeufer
zum Kaeuler ueber,

ANZEIGE DES PRODUKTE-
BESITZES

Wird mit Wasser oder Parfum
gehandelt, 50 wird dieses in grossen
durchsichtigen GlasBehaeltern
gelagert, wobei Du am Pegelstand
grob erkennst, wie es um Deinen
Besitz steht. Die 4 Glasbehaelter
haben die Farben rot, geib, braun
und blau. Die 4 Plubber sind auch
rot, gelb, braun und blau. Wem nun
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welche Flasche gehoert, kannst Du
durch intensives MNachdenken
rausknobeln.

Darunter findest Du meistens zwei
bunte fahlen. Die erste verrael Dir
freundlicherweise Deinen Bargeld-
Besitz, waehrend die 2zweile
nochmal den WarenBesitz angibt,
diesmal aber vulcamsch genau,
Manchmal findest Du im unteren Tedl
Deines GlasBahaaltars aine niad-
liche schwarze Linie angebracht, die
Dir mitteilt, wieviel Du von diesem
Produkt selber benoetigst, damit
Deine Felder in der naechsten
Runde wieder etwas produziaran.
Achte darauf, das sie moeglichst
nicht im Trockenen liegt!

Baim Handeln mit MabbaRosen oder
Schnecken siehst Du anstelle der
Glasflaschen feste Behaelter, deren
Inhalt an Waagen angezeigt wird. st
der Behaelier leer, so steht der
weisse Zeiger auf links-unlen. Je
mehr Einheiten des akluellen
Produktes Du besitzl, umso mehr
dreht sich dieser Zeiger im
Uhrzeigersinn weiter. Der farbige
Zeiger gibt an. wieviel Du selber
benoetigst. Irgendwo steht noch
Dein GeldBesitz und die genaue
Anzahl an Produkten,



WAHL ZWISCHEN KAEUFER UND
VERKAEUFER

Achte zueorst auf den Qgrossen
Monitor; Mil welchem Produkt wird
gehandelt? Dann pruefe, ob Du
einen WarenMange! oder -Ueber-
schuss hast, Beachte: Wenn Du
vorhast, in der naechsten Runde
z.B. viele WassearBecken anzulegen,
50 musst Du wesentlich mehr
Wasser (zum bauen) kaulen, als die
Notwendigkeits-Grenze anzeigt.
Denn diese bezeichnet nur, was
fuers Wachstum bencetigt wird. Das
Programm waiss |a nicht, was Du
vorhast!

Mit JOY-RAUF gesellst Du Dich zu
den Verkagufern, mit JOY-RUNTER
zuU den Kaeulern. In &inem kleinen
Behaelter mit roter oder gruener
Fluessigkeil wird die noch zur
Verfuegqung stehende Zeit angezeigt.
Bei hohem Level ist diese sehr
knapp!

DER PRODUKTE-HANDEL

Hiar haben sich die WarenBehaslher
oder -Flaschen der Kaeufer links im
Bild angesiedelt, die der Verkaeufer
rechis. Die Mille gehoert Euch.

Hier kann mil JOY-RAUF oder -
RUNTER der Liflt oder das
SaugRohr Deines Plubbers beweaqt
wearden. Die Position bestimmt Dein
Preisangebot, das auf der Lift-

Plattform oder am SaugRohrEnde
steht. Die Kasufer sind hiarbei
unten. die Verkaeuler oben. Sobald
sich nun ein Kaeuler mil @&inem
Verkaeufer im Preis einig sind,
startet ein Waren-Transter. Dieser
dauert solange, bis der Kaeuler mit
dem Preis runtergeht. Oder der
Verkaeufer raul. Qder der Kaeuler
seinen Tank voll hat. Oder der
Verkaeuler seinen leer. Qder der
Kaeufer zuwerig Geld hat. Oder der
Verkaeuler zuviel (ah nein, das doch
nicht). Dabei steigerl sich die
Geschwindigkeil des Transfers, also
Achtung|

Es ist auch moeglich, das mehrere
Kaeutar zum gleichen Prels
ginkaufen odar mehrera Verkaeufar
verkaufen oder beides. Es bekommt
und gibt dann jeder schoen
demokratisch den gleichen Anteil.
Gehandelt wird immer in 10ar-
Paeckchen. Wer also z.B. 83
Schnacken hat. kann nur 8x ver-
kaufen'

Auch hier wird die vorractige Zeit
durch den kleinen Glasbehaelter
mitgeteilt.

BESONDERHEITEN

1: Auch FatMike kaufl Produkte.
Aber er laess! nicht mit sich handealn,
Sein fester Preis steht unten an der
LiftAnlage. Er kauft alles ein,

was man ihm biatet!
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2: Wenn der Verkaeufer saoviel
verkauft, dass sein WarenBesitz auf
unter 10 sinki. scheidet er
randvollautomatisch aus dem
Handel aus. Er kann sich uebrigens
auch selbsl ausscheiden lassen,
indem er JOY-KNOPF betaetigt.
3:Angenommen. der Kaeufer hat
1008 und steht auf dem Preis von
705. Sobald er ein weileres
WarenPaket enkauft, schrumpft sein
GeldBesitz auf 305. Sein Lift oder
SaugRohr faehrt dann AUTO-
MATISCH runter zu diesem Preis,
auch wenn der Spieler JOY-RAUF
taetigt! Dieses Phaenomen hat also
nights mit einem Maschinenschaden
Zu tun.

4:Wann der Kaeufer mehr alg 990
Einheitan des Produktes besitzt,
kKann ar nichts mehr einkauten, da
seinem ProdukieBehaelter die
Waren bis zum Hals stehen. Sein
Lilt faehn randvollautomatisch nach
unlen,

5:Wenn ein Kaeuler mit seinem
Lilt/'SaugRohr ueber die obere
Preisgrenze hinaustaehrt. passiert
folgendes: Alle Lifte und SaugRohre
blegiben zwar stehen, aber der Preis
steigt waiter! Auch FatMike erhoeht
seinen Preis! Sobald jedoch alle
Kaeufar unler den neuen Preis
FatMikes sinken, satzt dieser sein
Preisangebot wieder auf seinen
alten Stand. So leicht laesst er sich
naehmlich nicht uebers Ohr hauen!
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PRODUKTE-
EINSAMMEL-SEQUENZ

WANN ERSCHEINT DIE SEQUENZ

Zwischen nie und immer. Meislens
dann, wenn aul den Feldern kaum
noch was waechst, und FatMike
dadurch nichts mehr kaufen kann (er
verkauft das Zeug naehmlich mit
999% Preisaufschlag weitar, und
den Gewinn erhaelt eine arme
verstossene gen-manipulierte
Schnecke aul FAT-STAR).

WAS IST ZU TUN

Versuche, mit Deinem Flubber
maoeglichst vielea Waren einzu-
sammeln, die FatMike kunterbunt in
die Gegend verstreut hat, Sammile
am besten das ein, was Du selber
am noetigsten brauchst. Gesteuert
wird der Plubber gleich wie in der
ANBALU-SEQUENZ.

SCHNECKENABGABE
SEQUEN2Z
WANN ERSCHEINT DIE SEQUENZ
Freu Dich nmicht, wenn sia nichl

kommt. Sonst kannst Du Dich nie
freuen.



WAS IST ZU TUN

FatMike kennst Du ja. Er ist der
treundliche Besitzer von FAT-STAR
(“Maechtigster Herrscher ueber alle
Sterne und alle Universen und alles
andere!", wie er sich selbst mit
gesundem Selbstvertrauen nennt).
Beschaiden wig ar ist, verlangt er
ueberhaupt nichts von Euch. Ausser
ain bisschen entgegenkommende
totale Unterwerfung. Und ein paar
wenige Schnecken pro SpielRunde
zum Wehle der All-Gemeinheil
(=FatMike).

Das also sollst Du tun: FatMike
grosszuegig und freiwillig eine
Handvoll Schnecken schenken.

WIE SCHENKE ICH
GROSSZUEGIG UND FREIWILLIG
SCHNECKEN AN FAT-MIKE

In den GlasRoehrchen wird Dein
SchneckenBesitz angezeigt und
darunter steht die Anzahl nochmal
auf 4 Stellen nach dem Komma
genau. Mit dem Stab zeigt Dir
FatMike, ueber wieviel Schnecken ar
sich freuen wuerde. Er macht
meistens 3 Angebote. Bist Du mit
einem Vorschlag einverstanden, so
taetige JOY-KNOPF. Und wenn
micht, dann nicht.

Wenn Du Kaltherzig alle 3 Angebote
FatMikes ablehnst... aber nein. so
unhoeflich bist Du doch nicht

stimmts? Und wenn doch, so
zarstoert Dir FatMike ein paar von
Deinen Feldern.

Wenn Du zwei- oder mehrmals
hintereinandar frech zum Herrscher
won FAT-STAR bist, wird er Dir gar
das BesitzRecht zu Feldern
absprechen! Uebrigens: In dem
Falle, dass sich ALLE Spieler
solidarisch gegen FatMike ver-
schwoeren, koennt |hr was
ERLEBEN!!|

EINKAUFS-STRASSE
SEQUENZ

WANN ERSCHEINT DIE SEQUENZ

Falls sie mal nicht kommt, hast Du
Anspruch auf den Praesidenten-Sitz
im weissen Haus (oder
Waisenhaus?).

WAS IST ZU TUN

Michis oder maximal 5 Lhnge;
1. Auf der Strasse herumhetzen. Da
gegen die Zeit gespielt wird, gehts

zu wie beim Weihnachts-
Schlussverkauf der frueheren
Menschen!

2 Beim Lotto mitspielen. Das ist
sne gute Methode, um sein Geld
rasant zu erhoehen. Odar noch
rasanter Zu verlieren.

3. Oel kaufen, Musst und kannst Du
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aber nur, wenn das OelFlag AN ist.
4, Rakaten kauten.

5. Mit Saphiren und Kaefern
handeln. Das geht nur, wenn das
SaphirFlag AN ist.

Oben rechis laguft aine Unr, steht
sie auf 12, so ist die Sequenz zu
Ende. Die Zeil laasst sich im
PrefarencesMenue anstellen.

STEUERN DES PLUBBERS

Mit JOY-LINKS und -RECHTS
kanns! Du ihn kontrollieren wie in der
ANBALU-SEQUENZ. Ein Gebaeude
kann man betreten mit JOY-RAUF,
varlassen kann man selbes mit JOY-
RUNTER.

BEIM LOTTO MITSPIELEN

Betrete mit Deinem Plubber das
HolzGebaeude ganz links. Das geht
jedoch nur, wenn die am Gebasude
angebrachte Uhr noch nicht auf O
steht, Du musst vier Felder ein-
faerben, entweder rot oder blau. Mit
JOY-LINKS waehist Du rot, mit JOY-
RECHTS blau. Nach dem Ausfuellen
aller 4 Felder ward von Dir randvoll-
automalisch der LottoEinsatz
eingezogen (steht links-unten in der
PergamentRelle) und Dein Plubber
wird rausgeworien,

Du kannst jetzt weitere Geschaefte
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taetigen. Du kannst aber auch
jederzeit schon vorher das
Gebaeude verlassan.

Sobald der LottoCounter auf 0 stehl,
wird unten im Bild das Ergebniss
angezeigt. Wenn Du 0 nchtig geselzt
hast, bekommst Du nichts, bei 1
oder 2 Richtigen das Doppelte von
nichts. bei 3 die Haelfte. Wenn Du
alle 4 Farben rnichtig getippt hast,
bekommst Du randvollautomatisch
den GeldBetrag. der ganz oben am
LottoGebasude angezeigt wird.

OEI KAUFEN

Qal gibts beim OelTurm, wo sonst,
Wenn jedoch das QelFlag auf AUS
ist, ist dieser nicht vorhanden. Der
QelVarrat ist bagrenzt, ihr koennt
aus komplizierten mengen-
techrischen Gruenden nur maximal
soviel Oel kaufen, wie gefunden
wurde. Und keinen Tropfen mehr!
Die Plubber tragen beim Bebauen
ihrer Felder auf dem Ruecken &inen
klginen

QOelTank. in dem nach kurzer Suche
bis zu 40 Liter Oel Platz finden. Mit
JOY-KNOPF wird Oel gekaull, mit
JOY-RECHTS auch, aber im
Schnellverfahren. Der Preis pro Liter
Oel steht in der PergamentRolle.



RAKETEN KAUFEN

Schicke Deinen Plubber corfin, wo
dio vialen Rakoten warten. Ma JOY-
KNOPF wird ¢ine Rakete gekauft
Der Prais pro Rakele steht im
Pergament. Das war's.

MIT SAPHIREN HANDELN

Wonn das SaphirFlag AN is1, steht
das blaue SaphirHandel-Haus ganz
rechls. ansonsien nirgends

Auf dom Plangten MATT wohnt ain
gen-manipulierier Regenwurm
Namens SmallMall, dessen
LigblingsSpeise LineliKaefer sind.
Diese werden zu und ab von der
randvollautomatischen Robo-
Besatzung Eurer Raketen gefunden
Ihr koannt sie bei der Mattschen
Botschalt gegen Saphire umtau-
schan (die Kaeter, nicht die
Besatzung). Aut MATT st naehmiich
GoldBesitz verboten (wer doch hat
zahlt 50005 Busse an SmallMarn).
Und die Saphiro lasseén sich auf
FAT-STAR verkaufen,

Beachto zuerst die Zahl am
Gebacoude: sie gibl an, wieviele
Kaoler zur Zédl ein Saphir wen ist. Ist
die Zahl hoch, so lohnt sich der
Umtausch von Saphiren in Lineli-
Kaofor (mit JOY-LINKS). Und
umgekehrl ist es ber lefem Wert
sinnvoll, Kaefer in Saphire zu
tauschan (mit JOY-RECHTS). In der

PergamantRolle steht ganz rechts,
wigvial gin Saphir in Dollar weart 151
Ist er hoch. kannst Du durch
SaphirVarkauf {mit JOY-KNOPF) wi&l
Geld machen. Uabrigens ist és
empiehlenswerl, nie alle Kaelor und
Saphire in Geld zu verwandeln, da
Du vielleicht lange Zet keingé néuéen
Kaefer mehr finden wirst. Du kanns!
uebrigens maximal 10 Saphire und
2000 Kaeler besizen.

WETTBEWEREB
SEQUENZ

WANN ERSCHEINT DIE SEQUENZ

Jede dritte SpislRAunde.
WAS IST ZU TUN

Wer am meisten Schnecken besitat,
erhaelt von FatMike einen Prais.
Und zwar einon GeldBetrag, oder -
bei mindestens 70 Schnecken - éin
zusaetzliches LandFeld! Der odar
e Sieger werden angezeigl,
danach alle Spioler JOY-KNOPF
druecken. Falls ¢in Preis-Feld
gewonnen wurde, SO Kann dér
Seger deses aussuchen. Es MUSS
MICHT an sein Gebiet angronzen!
Wenn Deine Folder also mal voellig
einge-schlossen sein  solllen,
koennte es sich lohnen, sehr vigle
Raketen aufzustellen, um auf @inen
Seg m Wettbewerb zu hoffen.
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