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e FuBballmanoger:

74 Der harteste

Action mif, S'ln;lg't T

Top-
I Spiele

«..aber ein groBer Schritt fir
die Menschheit!

20n the moon« Von der Erde zum
Mond und zuriick. Millisekunden
entscheiden Uber Landung oder
Absturz der Raumkapsel!

3 4

Im Labyrinth von Wombeldon

»Bloppe«: Ein Filzball hat vom Tennis die
Nase voll und macht sich auf den Weg

in die Freiheit. Dabei kommt er

vom Regen in die Traufe... 6

Sackstrafie ins Nichts

»Future Race«: Spannender als die

Rallye Monte Carlo - ein Wettrennen
entlang der Zeitlinie, in Richtung

Nirgendwo! 8

Merlins Plagegeister

»Magic«; Um Mitternacht ist der
Teufel los! Helfen Sie dem Zauberer
im Kampf gegen Gespenster

und Damonen “ 9

Knifflige Neutronenjagd

»Atom X« Bei der Spaltung eines
Apfelkerns ist den Wissenschaftlern
ein MiBgeschick passiert. Kénnen
Sie dem Chaos der Molekiile

und Atome Herr werden?

B 30

Schnell ab ins Zeitloch

»Stone Edge«: Zwei Forscher landen in
unbekannten Zeitdimensionen. Helfen
Sie den beiden bei der Suche nach der
Zeitschranke, damit sie wieder in

die Gegenwart zuriickkehren! | 31

Beam as beam can
»Laserschach«: Verdampfen Sie den
gegnerischen Kénig mit einem
gezielten Hitzestrahl! Allerdings
kommt’s auf die richtige Stellung
der Parabolspiegel an...

B 32

Das harteste Geschift der Welt
»FuBball-Manager«: Ubernehmen
Sie Training und Vereinsfiihrung,
damit Ihre EIf Meister wird!

22
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Rein kommen sie alle...
»Psycho«: Unheimliche Gestalten
treiben sich zur Geisterstunde auf
Burg Towerhill herum. Nichts

flir schwache Nerven!

B 14

‘Zwei gegen das Imperium
»Duo-Blaster«: Unerschrockene
Raumpiloten auf Erkundungsflug tiber
dem Kristallplaneten Kyros. Vorsicht
vor den Schiffen der feindlichen
Konféderation!

|15

Die Stadt am Rande der Galaxis
»Suburbia«: Retten Sie die letzte

Zuflucht der Menschheit vor dem
Hyperbeben aus dem Weltraum!
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Atom-Puzzie:

Erst, wenn das Molekdil
paBt, geht’s in

den nachsten Level...
Seite 30

Verschollen in der Pyramide
»Mike the Caveman« Verzweifelt sucht
ein Archdologe den Ausgang aus der
alten Pyramide, bevor ihm die Luft aus-
geht. Finden Sie den richtigen

Weg und retten Sie Mike! El 20

Operation Feuerball
»Killwarp«; Unaufhaltsam donnert
eine Flut radioaktiv verseuchter
Meteoriten zur Erde. L&Bt sich
die Katastrophe abwenden?

| 21

INHALTI

Tips & Tricks

Die Joystick-Killer
»+ 1« 20 abwechslungsreiche Level
zu »Quadranoid« vermitteln ein
vollig neues Spielgefuhl! [« | 25

Wo bitte geht’s zum nachsten
Level?

Mit unseren Tips fiir unendliche
Leben und sich sténdig erneuernde
Energie knacken Sie die High
scores von mehr als 20 kommer-
ziellen Spielen.

26

Nach der Landung der

Raumfahre:
Zerkliiftetes Mondgestein,
soweit das Auge reicht...

Seite 4

Brettspiele

Frohliches Muschelraffen
»Sum-Ka«: Das beliebteste
Gesellschaftspiel der Philippinen bietet
in unserer Computerversion
Gehirntraining vom Feinsten! “ 28

Mach’s doch wie J.R.!

»Harte Dollars«: Monopoly a la Dallas.
Wer eine Spielrunde als Dollarmillionar

beendet, kann schon in der
Bl 29

néchsten bettelarm werden.
 Sonstiges |

12

Impressum
Disklader B 13
Vorschau 34

Alle Programme aus Artikeln mit einem “ -Symbol finden
Sie auf der beiliegenden Diskette (Seite 11).
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On the moon -
Mondlandung live:
Am 20. August

1969 war es soweit:
Der Amerikaner

Neil Armstrong setzte
als erster Mensch
seinen FuB aufs
zerkliiftete Mondge-
stein. Begleiten

Sie die Astronauten
bei ihrem Flug

zum Mond!

Zur AbschuBirampe der
Apollo-Rakete kommt man
mit der SPACE-Taste (Abb.
2). Beobachten Sie den aku-
stisch untermalten Count-
down konzentriert. Dieser er-
ste Schritt der Mondexpedi-
tion ist ndmlich nur dann er-
folgreich, wenn Sie bei der
Zahl »0« blitzschnell den
Feuerknopf driicken: Die Ra-
kete startet und verlaBt die
Erdatmosphére. Haben Sie
den Start zum richtigen Zeit-
punkt ausgelost, weist Sie im
Flugverlauf ein rot aufleuch-
tender Bildschirm darauf hin,
wann die einzelnen Raketen-
stufen abzutrennen sind
(ebenfalls durch Druck auf
den Feuerknopf). Ansonsten
landet die Astronauten-Crew

Schritt fir die Menschhei

von Dr. Filippo Masia

es niemand fiir moglich

gehalten: die Landung
auf dem Mond. Gebannt sa-
Ben zu Ende des Jahrzehnts
die Zuschauer vor den Fern-
sehschirmen und beobach-
teten live die Luftspriinge der
amerikanischen Expedi-
tionsmitglieder auf der Mond-
oberflache.

»0On the moon« fuhrt Sie in
diese Zeit zurtick und macht
Sie zum Chef der NASA. Ihre
Kommandozentrale liegt auf
Cape Kennedy (Abb. 1). Von
dort aus steuern Sie mit dem
Joystick in Port 2 nicht nur
die Apollo-Rakete, die die
Astronauten zum Mond
bringt, sondern tiberwachen
Landung, Mondaufenthalt
und die sichere Ruckkehr
der Weltraumfahrer zur Erde.
Laden Sie das Spiel:

LOAD "ON THE MOON”,8
und starten Sie es mit RUN.

4

E in paar Jahre zuvor hétte

zwar wohlbehalten, aber viel,
viel zu friih im Pazifik und Sie
mussen von vorne beginnen.
Die néachste Mondrakete
startet.

Haben Sie den Feuer-
knopf immer zur rechten Zeit
betétigt (hier kommt es wirk-
lich auf Sekundenbruchteile
an!), erreichen Sie mit der
letzten Stufe der Tragerrake-
te die Mondumlaufbahn. Un-
ten taucht die Rakete auf.
Jetzt kommt ein weiterer,
schwieriger Teil der Reise:
das Abkoppeln Landefédhre
+ Raumkapsel im All und
das erneute Andocken (Abb.
3). Zuerst muB man sie um-
drehen (dreimal Feuer-
knopf driicken) und dann
den Joystick in alle Richtun-
gen bewegen, bis die Verbin-
dung der Raumfahrzeuge
geklappt hat (Bildschirmrah-
men leuchtet grin!). Die spé-
tere Berechnung des High
scores richtet sich nicht uner-
heblich nach der Zeit, die Sie
zum Andocken gebraucht

haben. Auf dem Mond sind
Sie damit allerdings noch
lange nicht.

Das Mutterschiff fliegt in

einer engen Umlaufbahn um
den Mond. Jetzt missen Sie
im passenden Moment die
Fahre abtrennen, die sich
auf
zubewegt. Nun kommt’s auf
eine einwandfreie Kurskor-
rektur an, zuerst horizontal,
dann vertikal. Auf dem Bild-
schirm erscheinen zwei Zah-
len. Die linke gibt die tatsdch-
liche Koordinate an. Den
Wert rechts sollten Sie mit

die Mondoberflache

entsprechenden  Joystick-
Bewegungen méglichst an
die linke Zahl anpassen. Ein
Tip: Stellen Sie die rechten
Werte ziemlich niedrig ein,
die linke Zahl paBt sich in den
meisten Féllen automatisch
an. Allerdings: Um mehr als
vier Punkte dirfen sich die
beiden Vergleichswerte nicht
unterscheiden!

Ab sofort Gbernimmt die
Weltraumzentrale in Cape
Kennedy die Steuerung und
lotst das Geféhrt durch 13
Einflugkorridore nach unten.
Das ist ein Fall fir Joystick-

4 Kurzinfo: On the moon

Programmart: Geschicklichkeits-Simulationsspiel

Spielziel: Als Astronaut zum Mond reisen, dort landen und nach Erle-
digung wissenschaftlicher Aufgaben zur Erde zuriickkehren

Laden: LOAD "ON THE MOON" 8

Starten: nach dem Laden RUN eingeben

Steuerung: Joystick Port 2

Besonderheiten: Ausgefeilte Multicolorgrafik und -sprites. Spiel ver-

langt sekundengenaues Timing!
Bendtigte Blocks: 239
Programmautor: Dr. Filippo Masia

64'er SONDERHEFT 66




Virtuosen: Auch in den Ein-
flugschneisen muB der Kurs
des Landegeféhrts standig

per Joystick-Hebel (links,
rechts und nach unten) korri-
giert werden. Wichtig dabei
ist, bereits am Ende des vor-
hergehenden Korridors mit
der passenden Bewegung
fir den néchsten Einflugab-
schnitt zu reagieren, sonst
werden Sie Uber den Leit-
strahl hinausgetragen. Auf
dem groBen Monitor in der
NASA-Zentrale kann man
beobachten, wie sich die
Mondoberflache néhert. Im
Bild rechts gibt Ihnen die Di-
gitalanzeige sténdig Aus-
kunft dartber, wie hoch Sie
sich Uber dem Erdtrabanten
befinden. Man beginnt bei
50000 FuB. Achten Sie im letz-
ten Korridor darauf, daB die
Anfluggeschwindigkeit nicht
zu hoch ist. Drei Versuche
haben Sie frei, wenn’s dann
nicht klappt, betrachtet die
NASA das Abenteuer Mond-
landung flir gescheitert und
holt die Raumkapsel zur Er-
de zurlick. Wem der Lande-
anflug zu schwierig er-
scheint, findet in unserer Ta-
belle nitzliche Tips.

Haben Sie die ZerreiBpro-
be fur den Joystick gliicklich

64'er SONDERHEFT 66

Uberstanden, landet die
Raumféhre wohlbehalten im
Kopernikus-Krater. Der groBe
Augenblick ist gekommen:
Zum ersten Mal betreten
Menschen den Mond! Die
Astronauten missen nun
Forschungsauftrége erledi-
gen: jede Menge Fotos
schieBen und Mineralien
sammeln. Wenn eine der
beiden Warnlampen unter
»Photo« griin leuchtet, soll-

Steuerung
beim Landeanflug

Der Joystick reagiert nach
folgendem Prinzip: »Hebel
nach unten« 148t das Geféhrt
steigen, »links« beschleunigt
es, mit »rechts« wird es abge-
bremst. Selbstverstandlich ist
die Heftigkeit der Joystick-
bewegungen von der aktuel-
len Kurve der Flugbahn
abhéngig

Korri-

dor

Nr. Joystick

01 runter

02  Kurz runter, dann loslassen

03  runter

04  runter und rechts

05 leicht runter

06  Hohe mittig halten

07  kurz nach unten

08 Hdhe mittig halten

08  kurz nach unten, in der
Mitte halten

10 leicht runter, mittig halten

11 Kurz runter, kurz rechts

12 stark nach rechts

13  solange nach rechts, bis
Féhre gerade nach
unten kommt

ten Sie blitzschnell den Feu-
erknopf driicken.
Irgendwann  geht die
schénste Expedition zu En-
de: Das Landefahrzeug muf
wieder zum Mutterschiff zu-

A [1] Hek-
tisches Treiben
in der NASA-
Zentrale kurz
vor dem Start
der Apollo-
Rakete

[3] Erst b
nach einer
Kehrtwendung
l1aBt sich

die Fahre
andocken

rickkehren. Wenn der Bild-
schirmrahmen erneut rot
aufleuchtet, driicken Sie den
Feuerknopf. Flr die Rickrei-
se in den Mond-Orbit stehen
den Astronauten ebenfalls
drei Versuche zur Verflgung.

In der Umlaufbahn ange-
langt, kommt es nun darauf
an, Landefahre und Kapsel
zu verbinden. Benutzen Sie
den Joystick-Hebel wie beim
Landeanflug. Sind die bei-
den Raumschiffe vereint,
geht’s zurlick zu Mutter Er-
de! Zunéchst mussen die
Astronauten Raketen zur
Kurskorrektur ziinden (man
hat drei Versuche). Anschlie-
Bend erscheinen die ge-
wohnten Koordinatenwerte
auf dem Bildschirm, die man

< [2] 6-5-4~
3-2-1-0

... lift off!
Das groBte
Abenteuer
der
Menschheit
hat be-
gonnen!

moglichst exakt durch Ein-
stellen der rechten Zahlen-
reihe erreichen sollte.

Wenn Sie sich als Super-
Astronaut und Leiter der
NASA-Zentrale bewahrt ha-
ben, landet die Mondkapsel
sicher im Ozean. Zum Finale
ladt das Spiel die Datei
»APBAS« von der Diskette.
Dadurch erhalten Sie als Lei-
ter der NASA einen abschlie-
Benden Bericht Uber die er-
folgreiche Mondexpedition.
Schonungslos zeigt der Re-
port alle Zeitfehler, die beim

Start, Andocken, bei der
Kurskorrektur und bei der
Mondlandung gemacht wur-
den. Das Programm schreibt
die bislang erreichten Werte
in der USR-Datei »Scores«
auf die aktuelle Diskette im
Laufwerk (verwenden Sie
dazu nicht die Originaldisket-
te zum Sonderheft!). Zum
SchluB erscheint die Frage,
ob Sie einen weiteren Mond-
flug wagen wollen. Mit der
Taste <J> wird das Spiel
erneut gestartet (das File
»-SYS« wird geladen), <N >
|6st einen Reset aus.

Auch wenn Sie es beim er-
sten Versuch nicht auf An-
hieb schaffen: Das néchste
Mal klappt's bestimmt mit
der Reise zum Mond!  (bl)
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Blopp - Tennisball in Noten

Im La

Wom

M
beldon

von Markus Scholtes

Nervos wuselt Berty Blocker,
erfolgreicher Tennis-Crack, in der Um-
kieidekabine herum. »Bloppx«,

sein Gliicksball, ist verschwunden!

muBte: Berty Blockers
Gllcksbringer, der Ten-

nisball Blopp, hat erfahren,
daB auf dem Nebenplatz des
Tennis-Mekkas Wombeldon
das Damenturnier stattfin-
det. Blopps heimlicher
Schwarm ist Bleppy, der Lieb-
lingstennisbali der Jahrhun-
dertspielerin Stutzi Greif. Da
gibt es flr Blopp kein Halten
mehr: Er muB Bleppy beim
Spiel zusehen!

Klammheimlich trollt er
sich aus Blockers Umkleide-
kabine und macht sich auf
die Rolle. Verzweifelt stellt
Blopp fest, daB der Weg zu
den Tennisdamen durch ein
Labyrinth unterirdischer
Gange fuhrt. Unterwegs be-
kommt er Hunger und Durst.
Er muB zusehen, daB er et-
was zu Futtern erhascht. Zu
allem Ubel kommt noch hin-
zu, daB einige gelangweilte
Tennisschlager auf der Su-
che nach einem willigen Ball
sind, mit dem sie ein Privat-
Match zwischendurch be-
streiten kdnnen. Da kame ih-
nen Blopp gerade recht...

Wir begleiten Blopp auf
der Suche nach dem Aus-
gang aus dem Irrgarten und
laden das Spiel mit:
LOAD "BLOPP”,8
und starten es mit RUN. Auf
dem Bildschirm erscheint

6

E s kam, wie es kommen

das Auswahlmeni (Abb. 1).
Damit kann man es dem ver-
liebten Filz leichter oder
schwerer machen. Den ge-
wiinschten Mentipunkt errei-
chen Sie durch den Pfeil auf
der linken Bildschirmseite.

[2] Immer
im Blick,
wo sich
die Verfol-
ger be-
finden:
Hinweis-
pfeile
geben die
Richtung
an.

Gesteuert wird dieser mit
dem Joystick in Port 2. Die
entsprechenden Werte der
Auswahlpunkte lassen sich
mit dem Joystick nach links
(niedriger) oder rechts (hé-
her) verandern:

Start: Das Spiel beginnt.
LabyrinthgroBe: Hier lassen
sich Werte zwischen »11«
(klein) und »99« (groB) ein-
stellen. Man kann einen Irr-
garten mit maximal 99 x 99
Feldern generieren. Dann ist
allerdings der Speicher des
C64 vollstandig ausgebucht.
Die Routine benétigt dazu
nur 15 Sekunden.

Y THOE  90-00:00
~" BEST

| "3 _} nést

1987430 O, smnhm
. -r START

LABYRi musm:

o0 : 20 : a0
?%‘???‘?

(ﬁ? BY UARKTRTECHNIK

YERBINDUNEEN <2%>

SCHLAEBER
HAKRUNE

BESCHR{NDIEBKET
SCHEIERIBKEIT

EMODE o

R o

2?2722

Verbindungen: Es koénnen
Zahlen zwischen 0 und 255

eingestellt werden. Damit

[1] Damit bestimmen Sie den
Spielablauf selbst: das
Startmenii

lassen sich zusétzlich freie
Felder ins Spielfeld integrie-
ren. Ohne sie wiirde das La-
byrinth lediglich aus vielen
Sackgassen bestehen. Er-
probte Werte flr ein optima-
les Spielfeld: LabyrinthgroBe
= 87, Verbindungen = 80
oder 39/20.

Schlager: Damit bestimmt
man, durch wie viele Tennis-
schléger Blopp im Labyrinth
bedroht wird. Beachten Sie,
~daB Sie bei einem klein ge-

Speicherbelegung von »Bloppe«

$0B41 bis $OF0A
Ball
$OFOA bis $10BB
$10BB bis $1637
$1637 bis $167D
$167D bis $177E
$177E bis $1BAD
$1BAD bis $1FDA

Adressen Funktion

$0340 bis $0400 Variablen

$0400 bis $0800 Bildschirmspeicher
$0801 bis $2604 Hauptprogramm
$0810 bis $0B41 Routine Labyrinth

Routinen zur Bewegung von Schldger und

Anzahl Ecken im Labyrinth

diverse Unterprogramme

Ubergabe an den Interrupt
Interrupt-Hauptroutine

diverse Unterroutinen
Interrupt-Kontrolle und Scroll-Routine

64'er SONDERHEFT 6868



wahlten Labyrinth nicht zu
viele Tennisschlédger einset-
zen, sonst wird das Spiel un-
I6sbar.

Nahrung: Zwischen 0 und
20 Leckerbissen kénnen in
den unterirdischen Géngen
versteckt sein. Haben Sie al-
lerdings die kleinste Spiel-
feldgréBe (11 x 11) eingestellt,
sollten sich nicht mehr als 16
Snacks darin befinden, sonst
wird’s zu eng!
Geschwindigkeit: Mit den
Werten von »1« (langsam) bis
»3« (sehr schnell) 1&Bt sich
der Spielablauf einstellen.
Schwierigkeit: »0« bedeutet
»leicht, »« dagegen
»schwer«. Bei »0« wird der
Ball nach der Kollision mit ei-
nem Tennisschlager ledig-
lich auf die Startposition zu-
rlickgesetzt. Die bislang ent-
deckten Nahrungsmittel
missen nicht erneut gesam-
melt werden. Wenn Sie »1«
eingestellt haben, beginnen
Sie nach einer Berlihrung
mit dem Schldger ganz von
vorne.

Ende: Das Spiel wird ohne
Reset beendet und kann mit

TASTEN:

RUN erneut gestartet wer-
den.

Helfen Sie Blopp, den Aus-
gang zum Damentennisplatz
zu finden. Zur Orientierung
befinden sich am oberen
Bildschirmrand Pfeile (Abb.
2), von denen die linken an-
geben, wo sich die Verfolger
(Tennisschldger) momentan
aufhalten. Die Pfeilrichtun-
gen andern sich wahrend
des Spiels héufig, behalten
Sie sie also immer im Auge!
Die rechten vier Sichtpunkte
weisen die Richtung zu den
Nahrungsstiicken. Hat Blopp
bereits alles gefressen, deu-
tet diese Anzeige auf den
Ausgang aus dem Labyrinth.
Sollten Ihnen die Farben der

64'er SONDERHEFT 66
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Gegenstande nicht gefallen,
dricken Sie <CTRL>.
Samtliche Spielfiguren er-
scheinen auf dem Bild-

schirm (Abb. 3), man befin-
det sich quasi in einer Art
Editiermodus. Mit den fol-
genden Tasten kann man die
Farben andern:

<F1> bis <F7>: Sprite-
farbe (Pfeile, Tennisschlager,

[4] Das Demoprogramm
»Labyrinth« verdeutlicht den
Vorgang beim Generieren
des Irrgartens

[3] Die Far-
ben des
Bildschirms
und der
Spielfiguren
lassen sich
beliebig
einstellen

Tennisball und Feinde)

< Z > Vordergrundfarbe
(Text und Schrift)
<H>: Hintergrundfarbe

(nur im oberen Bereich des
Split-Screens)

_GESCHICKLICHKEIT

<R>: Rahmenfarbe des
gesamten Bildschirms
<C>: Multicolorfarbe der
Sprites
< X>: Hinweispfeile im obe-
ren Bildschirmbereich

Es lassen sich auch die
Farbcodes 8 bhis 15 errei-
chen, wenn man die Tasten
gleichzeitig mit <CBM>
drickt. Der  Feuerknopf

bringt Sie wieder ins unter-
brochene Spiel zurlick.

Zwischen den Pfeilen er-
kennt man, wieviel Zeit be-
reits verstrichen ist, darunter
steht die High-score-An-
zeige.

Moéchten Sie eine Spiel-
pause einlegen (weil gerade
das Telefon klingelt), driicken
Sie <RUN/STOP>. Ein
Tipp auf den Feuerknopf
setzt das Spiel fort. Drickt
man die Tastenkombination
<RUN/STOP RESTORE >,
befindet man sich wieder im
Auswahlmenti.

Die  wichtigsten  Pro-
grammteile von »Blopp« sind
die Labyrinth- und die Scroll-
Routine. Die zuletzt genann-
te ist daflr verantwortlich,
daB der aktuelle Ausschnitt
des Spielfelds zu sehen ist.

und den Ausgang finden
Laden: LOAD “BLOPP“,8

Steuerung: Joystick Port 2

Hauptprogramms.
Benotigte Blocks: 45

Kurzinfo: Blopp

Programmart: Geschicklichkeitsspiel _ :
Spielziel: Mit dem Tennisball das Labyrinth durchqueren, dabei
alle Nahrungsstiicke sammeln, den Tennisschldgern ausweichen

Starten: nach dem Laden mit RUN
Besonderheiten: Schwierigkeitsgrad I&8t sich bei Spielbeginn
einstellen. Spielfeld- und Figurenfarben kénnen geéndert werden.

Das Beispielprogramm »Labyrinth« auf der beiliegenden Diskette
zeigt die Wirkung der entsprechenden Unterroutine des

Programmautor: Markus Scholtes

Um die Funktionsweise
des Unterprogramms zur Er-
zeugung des Irrgartens ver-
folgen zu kénnen, sollten Sie
das entsprechende Demo-
programm laden:

LOAD “LABYRINTH”,8

und mit RUN starten. Es ent-
hélt die leicht modifizier-
te Labyrinth-Routine des
Hauptprogramms. Das Bei-
spiel eines zuféllig entworfe-
nen Irrgartens erscheint in
Sekundenschnelle (Abb. 4).
Wenn Sie eine Taste driik-
ken, kehrt der Computer wie-
der ins Basic zuriick. Lo6-
schen Sie nun den Bild-
schirm mit <SHIFT CLR/
HOME>. Wenn Sie jetzt ei-
nen Wert zwischen 0 und
255 in die Speicherstelle
2766 POKER, steht Ihnen ei-
ne Vielzahl an Spielfeldvaria-
tionen zur Verfliigung, die Sie
alle durchprobieren kénnen.
Voreingestellt ist die Zahl
»21«. Diese Routine kann
man in eigenen Program-
men verwenden.

»Blopp« nutzt bei der ma-
ximalen SpielfeldgroBe (99 x
99) die Speicherkapazitat
des C64 nahezu vollstén-
dig aus. Ein Labyrinth dieses
Umfangs braucht exakt 50
976 Byte und belegt zusatz-
lich das RAM unterm ROM-
Speicher. Das Spiel lauft voll-
sténdig im Interrupt ab. Die
IRQ-Routinen werden durch
den VIC-Chip als Rasterzei-
leninterrupts aufgerufen. Alle
Aufgaben (Bewegung des
Balls und der Schiéger,
Scrollen, Berechnung der
Pfeilrichtung) erledigt das
Spiel in dieser kurzen Zeit-
spanne: '/so s, die der Com-
puter zum Bildschirmaufbau
bendtigt. Der Prozessor des
C64 ist dabei voll ausgela-
stet: Bei unglinstiger Para-
meterwahl im  Startmeni
(kleines Labyrinth, aber ma-
ximaler Zahl von Schlagern
und Nahrungsstiicken)
flackert der Bildschirm. Inter-
essierte Programmierer fin-
den wichtige Speicheradres-
sen in unserer Tabelle.

Ob Sie nun Tennis-Fan
sind oder nicht: Blopp
durchs unterirdische Laby-
rinth zu begleiten, macht
manchmal mehr SpaB als
ein Grand-Slam-Match zwi-
schen Boris Becker und Ste-
fan Edberg! (bl)
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die besten Zeitreisen-

den mit ihren kugelfor-
migen Zeitkapseln eine Uni-
versum-Meisterschaft aus:
Champion ist, wer am
schnellsten an der Zeitlinie
entlangféhrt und sicher ans
Ziel kommt.

Der Wettstreit beginnt,
wenn Sie das Spiel mit
LOAD ”“FUTURE RACE”,8
laden und mit RUN starten.

Zuerst holt der Computer
die Bestenliste (»Scores«) in
den Speicher, dann er-
scheint ein zweigeteilter Bild-
schirm, auf dem die Zeitstra-
Be zu erkennen ist (Abb. 1).
Die Spielerzahl legt man mit
der Taste <C=> fest (1
oder 2). Der obere Bild-
schirm wird durch Spieler 2
(Joystick 2) gesteuert, die
untere Bildflache gehort
Spieler 1.

Durch Bewegen des Joy-
sticks nach links oder rechts
kann man eine beliebige
Strecke auswahlen, die hin-
ter dem Hinweis »Course«
mit einem Buchstaben ge-
kennzeichnet wird. Ein Stern
bedeutet, daB man alle
Strecken durchfahren mus.
Nach Druck auf den Feuer-
knopf oder <SPACE> be-
ginnt die Rallye.

Die ZeitstraBe teilt sich in
verschiedenfarbige Felder
auf und weist an vielen Stel-
len schwarze Locher auf, in
die man fallen kann. AuBer-
dem herrscht eine Gravita-
tion mit eigenen Gesetzen.
Die Farbfelder besitzen ver-
schiedene Bedeutungen:
Schwarze Felder: Durch
diese Locher wird die Zeit-
kapsel in die unendlichen
Weiten der Zeitdimensionen
katapultiert, aus denen man
erst nach einigen Sekunden
wieder zurlickkehrt.

WeiBes Feld: Das Zeitfahr-
zeug rutscht nach links oder
rechts. Diese Bewegung |4Bt
sich per Joystick nicht korri-
gieren.

Violettes Feld: Die Joystick-
steuerung wirkt entgegenge-
setzt.

Rote und hellblaue Felder:
Man erhélt Bonuspunkte, al-
lerdings Uberhitzt sich der
Raumantrieb der Zeitkapsel
dabei so stark, daB man eini-
ge Sekunden regungslos
verharren muB. Erst nach
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Einmal pro Jahr tragen

Future Race - in die 4. Dimension

SadkstraBe

ins Nichts

Zeitreisen sind im Jahr 2800
zum beliebten Freizeitsport geworden.
Treten Sie mit lhrer Zeitkapsel
gegen den Herausforderer an und
meistern Sie die Tilicken der ZeitstraBe!

von Daniel Millard

COURSE: 6

SR
23
K28
s
s 5 B
[

[2] Mit der <RUN/STOP >-
Taste kommt man in den
Editiermodus

o, it

[1] Vor Ihnen liegt die schnur-
gerade ZeitstraBBe ins uiber-
ndchste Raum-Kontinuum

dem Abkiihlen des Antriebs-
aggregats kann’s weiterge-
hen.

Griine Felder: Das Zeitschiff
macht einen Sprung nach
vorne. Es ist vergleichbar mit
einem Teleporterfeld.

Gelbe Felder: Vermeiden
Sie diese Flachen, da sie |h-
re Zeitkapsel automatisch an
die aktuelle Position des
gegnerischen Fahrers kata-
pultieren.

Steuerung: Joystick 1 und 2

Spielfeldeditor
Bendtigte Blocks: 22

Kurzinfo: Future Race

Programmart: Geschicklichkeitsspiel

Spielziel: Rennstrecke als Sieger verlassen. Weichen Sie den
Schlagléchern ins Nichts aus!

Laden: LOAD “FUTURE RACE”,8

Starten: nach dem Laden RUN eingeben

Besonderheiten: High-score-Liste mit 20 Eintrdgen, integrierter

Programmautor: Daniel Millard

Graue Felder: Damit regulie-
ren Sie die Geschwindigkeit
der Raumkapsel (schneller
oder langsamer).

Durch Druck auf die jewei-
lige Feuertaste kann man
schwarze Lécher (bersprin-
gen. Man muB nur den noti-
gen Speed mitbringen. Sie
sollten aber mdglichst wenig
hiipfen: Jeder Sprung bringt
dem Gegner Punkte! Wenn
Sie den Steuerknlppel nach
vorn driicken, beschleunigt
die Zeitkugel, nach hinten
wird sie abgebremst.

Spielen Sie im Modus
»Course mit Stern«, muB
man die aktuelle Strecke als
erster beenden, um Punkte
einzustreichen. Dies richtet
sich nach der Zeit, die der
Gegner spéter ins Ziel
kommt. Sind beide Zeit-
Ralleyfahrer angekommen,
erscheint ein neuer Strek-
kenabschnitt: noch schwieri-
ger und bunter als der vor-
hergehende. Das Spiel be-
sitzt einen Editormodus, den
man mit der Taste <RUN/
STOP > aktiviert (Abb. 2). Mit
den Tasten <A> bis <P>
kann man Strecken mit ver-
schiedenen Schwierigkeits-
graden wahlen. <HOME >
bringt Sie an den Anfang, die
Taste <Pfeil nach links> in
die Mitte und < Pfeil nach
oben> ans Streckenende.
Die Farben der Felder wahlt
man mit <CTRL> oder
< C= > sowie den Ziffernta-
sten. <RETURN> setzt er-
neut die letzte Farbe. Durch
Antippen der Taste <R>
entwirft der Computer zufélli-
ge Strecken.

Wenn Sie mit der entwor-
fenen Strecke zufrieden
sind, kdnnen Sie diese durch
< SHIFT S> und Angabe ei-
nes Filenamens auf Diskette
speichern. Solche selbst ge-
nerierten ZeitstraBen lassen
sich mit <SHIFT L> im
Editormodus laden. Mit
<SHIFT G> landen Sie
wieder im Spielemodus.

Am Ende einer Spielrunde
kénnen sich beide Zeit-Ral-
leyfahrer in den High score
eintragen. Die Taste <Q>
bringt die Liste auf den Bild-
schirm. Viel Glick beim
Wettrennen durch die vierte
Dimension. Fallen Sie nicht
zu oft in die schwarzen Lo-
cher! (bl
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von Karin Liebig

or knapp tausend Jah-
Vren lebte an Kénig Ar-

tus’ Hof der berlihmte
Magier Merlin. Andere He-
xenmeister neideten ihm die
Gunst des Kdnigs und woll-
ten ihm ans Leder. Sie boten
alle ihre Zauberklnste auf
und sandten héBliche Dra-
chen und anderes Getier zu
Merlins Burg, um dem ver-
haBten Kollegen den Garaus
zu machen.

Haben Sie den Mut zu ei-
nem Besuch auf dem Gei-
sterschloB? Dann laden Sie
das Spiel mit:

LOAD "MAGIC”,8

und starten es mit RUN.
Wenn das Titelbild erscheint,
sollte der Joystick im Port 2
stecken. Mit den Tasten
<2> bis <7> kann man
jetzt den gewiinschten Level
einstellen, mit <S> beginnt
das Spiel. Vorsicht: In den
Stufen 2 und 6 wirkt die Joy-
stick-Steuerung fiir den Ma-
gier genau umgekehrt: oben
ist unten, rechts ist links.

Sie befinden sich in der
weitrdumigen  SchloBhalle.
Der Zauberer steht in banger
Erwartung unter einem Tor-
bogen (Abb. 1) und harrt der
Geister, die auf ihn einstir-
men werden. Ausgeristet ist
Merlin mit Zaubermantel und
Zauberstab. Und schon
kriecht ein héBlicher, griiner
Lindwurm von links auf den
Magier zu, um ihn zu ver-
speisen. Listig schlingt Mer-
lin den Zaubermantel um
sich und verwandelt sich in
eine Zauberkugel (Joystick
hoch). Schwerelos schwebt
er durch die Halle. Damit
kann er zwar dem Monster
ausweichen, sieht sich je-
doch in luftiger Hohe bereits
von anderen Feinden um-
ringt: Spinnenartiges Unge-
ziefer, Fledermause, die wie
Pfeile aussehen, und quallen-
ahnliche Medusenhdupter
wollen Merlin  vernichten
(Abb. 2). Der weiB sich zu
wehren: Katzengewandt
weicht er den Angreifern aus
und schleudert mit seinem
Zauberstab  vernichtende
Blitze auf das Gewlrm. Je-
der Treffer zahlt fiir den Sco-
re (Bildschirm links unten,
Anzeige »S«). Manche Gei-
ster benutzen einen Trick,
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Magic - damonische Hatz

im ZauberschloB

Der beriihmte

Merlin
Magier weiB I Iageg
sich keinen

Rat: Seit einigen Tagen ist zu mitter-
nachtlicher Stunde in seinem SchioB
der Teufel los! Helfen Sie ihm,
den Spuk zu bannen.

i_’w»wwﬁlbbﬂwtb““‘;p‘r‘b-iin’!‘:h-‘[i;v‘_lﬁ

2

[1] Warte nur ein Weilchen, dann kommt der Drache auch
zu Dir...Vorerst ist nichts zu sehen.

[2] Tarnen und tduschen: D&monen kénnen jede erdenkliche
Gestalt annehmen.

Kurzinfo: Magic

Programmart: Geschicklichkeitsspiel

Spielziel: Weichen Sie Ddmonen und Drachen aus und erhéhen Sie
durch Einsatz der Zauberblitze lhren High score!

Laden: LOAD "MAGIC” 8

Starten: nach dem Laden mit RUN

Steuerung: Joystick-Port 2 .
Besonderheiten: Gewlinschter Level mufl vor Spielbeginn im Titel-
bild eingestellt werden

Benotigte Blocks: 41

Programmautor: Karin Liebig

eister

um den Magier zu tduschen:
Sie verwandeln sich in Kaf-
feekannen oder alte Uhren.

Merlin kennt viele Tricks:
Man kann ihn nach links oder
rechts bewegen, um die An-
greifer auf sich zu ziehen.
Dann stoppt man plétzlich
und bewegt sich in die entge-
gengesetzte Richtung. Die
Plagegeister &ndern eben-
falls die Richtung. Dadurch
hat man die Verfolger vor
sich und kann sie mit geziel-
ten Zauberblitzen auBer Ge-
fecht setzen. Ebenso erkennt
man im Spielverlauf, welche
Zonen des Spielfelds sich
gefahrlos durchfliegen las-
sen: Der Drache kann sich
nur am Boden bewegen, die
Phalanxen der fliegenden
Damonen halten sich immer
in einer gewissen Hohe.

Zaubern kostet sehr viel
Energie, das stellt auch un-
ser Magier fest. Um neue
Kraft im Kampf gegen die
Ubermacht zu schopfen,
muB er zwischendurch Pau-
sen einlegen. Dann ist er al-
lerdings verwundbar. Eine
festgelegte Menge an Leben
fur die Spielfigur gibt es nicht
bei diesem Spiel: Hat der
Drache Merlin gefressen
oder ist dieser von einem an-
deren Ungeheuer berlhrt
worden, ist die Runde been-
det. Mit Druck auf <F1>
kann man ein neues Spuker-
lebnis aktivieren. Allerdings
muB man jetzt bei Level 1 be-
ginnen. Wenn Sie das Spiel
mit der Tastenkombination
<RUN/STOP RESTORE >
unterbrechen, wird es aus
dem Speicher des C64 ver-
bannt: es |48t sich ohne vor-
heriges Laden nicht mehr
neu starten.

Hoffen wir, daB Sie nerven-
stark genug und Virtuose am
Joystick sind, um die Spuk-
gestalten in die Flucht zu
schlagen. Vielleicht haben
Sie dann bei Merlin drei
Wiinsche frei... (bl)
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WICHTIGE HINWEIS

zur beiliegenden Diskette:

Aus den Erfahrungen der bisherigen Sonderhefte mit Diskette wollen wir
ein paar Tips an Sie weitergeben:

10

1
2

3

formatierte Diskette und nutzen Sie diese als Arbeitsdiskette.

Bevor Sie mit den Programmen auf der Diskette arbeiten, sollten Sie unbedingt
eine Sicherheitskopie der Diskette anlegen. Verwenden Sie dazu ein beliebiges
Kopierprogramm, das eine komplette Diskettenseite dupliziert.

Auf der Originaldiskette ist wegen der umfangreichen Programme nur wenig
Speicherplatz frei. Dies fiihrt bei den Anwendungen, die Daten auf die Diskette
speichern, zu Speicherplatz-Problemen. Kopieren Sie daher das Programm, mit
dem Sie arbeiten wollen, mit einem File-Copy-Programm auf eine leere,

Die Riickseite der Originaldiskette ist schreibgeschiitzt. Wenn Sie auf dieser
Seite speichern wollen, miissen Sie vorher mit einem Diskettenlocher eine
Kerbe an der linken oberen Seite der Diskette anbringen, um den

Schreibschutz zu entfernen. Probleme lassen sich von vornherein vermeiden,

wenn Sie die Hinweise unter Punkt 2 beachten.
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Disklader - Programme laden mit Komfort

iskettenoberfi

Keine umstindlichen {4

Ladeanweisungen und ein |
uibersichtliches Inhalts- %+
verzeichnis der Diskette auf dem

ntwicklungshelfer sind
E gefragt, denn noch im-
mer sind einige Arbeits-

schritte nétig, um beim C64
ein Inhaltsverzeichnis von
der Diskette zu erhalten. Au-
Berdem erschweren manche
Unterdateien zu einem Pro-
gramm die Ubersicht im »Di-
rectory«. Genau hierfiir fin-
den Sie einen »Feuerwehr-
mann« auf der ersten Seite
der beiliegenden Diskette -
den »Disklader«. Er generiert
eine Benutzeroberfliche flr
Ihren C64. Darin sind Funk-
tionen integriert, wie:
- Anwahl einzelner Program-
me (mit jeweiliger Kurzbe-
schreibung),
- automatisches Laden und
Starten von Diskette oder
- Erkennung der richtigen
Diskette bzw. Diskettenseite.

Da sich der Disklader an
erster Stelle auf der Diskette
zum Sonderheft befindet,
genugt es, zum Laden einzu-
geben:
LOAD”:%",8

Nach der Bestétigung mit
<RETURN> dauert es ca.
15 s, bis die Datei im Spei-
cher ist. Sie starten mit RUN
und <RETURN>. An-
schlieBend wird das File ent-
packt (ca.2 s) und es er-
scheint die Benutzeroberfla-
che des »Disklader« (s. Abbil-
dung). In der rechten unteren
Bildschirmhélfte sehen Sie
weiB umrandet den Namen
des ausgewdhlten Pro-
gramms. Die unterste Bild-
schirmzeile ist die dazuge-
horige Kurzerklarung. Zu-
satzlich finden Sie in der
rechten unteren Bildschirm-
héalfte den Text »Seite 1 auf
Disk« oder »Seite 2 auf Disk«.
Da Sie die Inhaltsverzeich-
nisse beider Seiten (ohne die
Disk zu wenden) durchblét-
tern kénnen, finden Sie hier
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Bildschirm. Unser »Disklader:

erfillt auch gehobene Anspriiche.

von Herbert GroBer

ANLIEA PAINT LOAD
EVIBARED
M BERAETE

angewahltes t Kurzerklarung fiir das
angewadhlte Programm

programm

den Hinweis, auf welcher
Diskettenseite sich das ge-
wahlte Programm befindet.
Durch Tastendruck
<CRSR aufwérts> bzw.
<CRSR abwaits> wahlen
Sie das nachste oder vorhe-
rige Programm. Sie blattern
quasi durch den Inhalt der
Programme. <HOME >
bringt Sie zum ersten Eintrag
des Inhaltsverzeichnisses.
Selbstverstandlich sind nur
die Programme verzeichnet,
die sich eigenstandig laden
oder starten lassen.
<RETURN> fiihrt Sie

(CRSR 2= B1d
CCRSR4O>=

STﬁ
END

ttern
Blattern

TEN

Seite auf der Diskette
und Feld fir Fehlermeldungen

in den Ladeteil. Ist kein Dis-
kettenfehler aufgetreten, er-
scheint kurzzeitig »000K,
00,00« am Bildschirm. Even-
tuelle Fehleranzeigen blei-
ben sichtbar am Bildschirm
(z.B. »21,READ ERROR,
18,00«= Drive not ready). Sie
lassen sich durch einen be-
liebigen Tastendruck wieder
|6schen. Schlagen Sie bitte
vorher im Handbuch lhrer
Floppy nach und beseitigen
Sie den Fehler. Eine andere
Art der Fehlermeldung wird
durch einen blinkenden Text
dargestellt (z.B. »Bitte Disk

info: Disklader

Programmart: Hilfsprogramm zum Laden der Programme auf der
beiliegenden Diskette
Laden: LOAD”:~" 8
Starten: nach dem Laden mit RUN
| Steuerung: Tastatur
Programmautor: H. GroBer

wenden« oder »Falsche Dis-
kette«). Sind Fehler ausge-
blieben, |&dt der Disklader
das von lhnen gewahlte Pro-
gramm von der Diskette und
startet es. Ladefehler, die in
dieser Phase auftreten, wer-
den nicht mehr berlicksich-
tigt: Der Disklader wird vom
neuen Programm einfach
Uberschrieben. Sonst kénn-
ten wir nur Programme verof-
fentlichen, die mit der Benut-
zeroberflache zusammenar-
beiten. Bei vielen Spielen,
Tricks oder Tools ist dies aber
nicht der Fall.

Fir Sie bedeutet dies,
nach jedem Starten eines
Programms den »Disklader«
erneut zu laden. Wer die Be-
nutzeroberflache verlassen
will, gibt < RUN/STOP > ein.
Sie befinden sich dann im
normalen »Basic« des C64.
Fir einen Neustart befehlen
Sie
SYS 12032

und bestdtigen mit <RE-
TURN>. Dieser Neustart
funktioniert auch nach ei-
nem Reset, d.h. wenn Sie
durch den entsprechenden
Taster einen Hardware-Re-
set ausgeldst haben. Aller-
dings sollten Sie zwischen-
zeitlich kein Programm gela-
den haben, da dies den ver-
wendeten Speicherbereich
Uberschreiben konnte. La-
den Sie in diesem Falle den
Disklader neu.

-Wir haben bei der Pro-
grammierung groBten Wert
auf Kompatibilitdt mit den un-
terschiedlichsten Betriebssy-
stemerweiterungen gelegt.
Lediglich bei der Geréte-
konfiguration C128 mit
RAM-Erweiterung und zwei-
ter Diskettenstation sollten
Sie die externe Floppy aus-
schalten. (ar)
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_ADVENTURE

Um die alte, verfal-
lene Burg Tower-
hill ranken sich
dunkle Geheim-
nisse. Um sie zu
liiften, brauchen
Sie Geduld und
starke Nerven.

von Roland Selzer

or vielen Jahrhunder-
Vten lebte ein blutrinsti-
ger Graf, der die ge-

samte Umgebung in Angst
und Schrecken versetzte, auf
Towerhill. Nach seinem Tod
war die Burg unbewohnt und
verfiel. Alle Dorfbewohner
am FuB des steilen Burghii-
gels meiden seitdem die N&-
he des uralten Geméauers
wie die Pest, vor allem um
Mitternacht. Dann hort man
namlich graBliche Gerau-
sche, und unheimliche Ge-
stalten treiben sich in den
Ruinen herum. Immer wie-
der hatten sich mutige Gei-
sterjdger in der Vergangen-
heit aufgemacht, das Rétsel
von Burg Towerhill zu lésen.
Keinen hat man je wiederge-
sehen: Die undurchdringli-
chen SchloBmauern haben
sie flr immer verschluckt. ..

Wenn Sie sich cool genug
fihlen, die Rolle eines uner-
schrockenen »Ghosthun-
ters« zu Ubernehmen, dann
laden Sie das Grafik-Adven-
ture mit:
LOAD "PSYCHO”,8
und starten es mit RUN. lhre
Aufgabe ist, das Geheimnis
von Towerhill zu liften und
den Fluch zu brechen.

Das Spiel beginnt mitten
im Burghof, in der Nahe

I Psycho - in der alten Ruine

[1] L&Bt sich »
weder
erklettern

noch schiitteln:
der Baum im
Burghof

[3] Gibt den b
wichtigsten
Hinweis

im Spiel:

ein

vergilbter
Zettel

-

< [2] Benutzen
Sie statt eines
Stemmeisens
lieber den
Schiliissel: der
geheimnisvolle
Safe

eines einzeln stehenden
Baums (Abb. 1). Wie sich lhr
weiterer Weg gestaltet, liegt
in lhren Handen. Pato, |hr
treuer Geféhrte, hilft Ihnen in
vielen schwierigen Situatio-
nen weiter. Beachten Sie die
Richtungsangaben am rech-
ten Bildschirmrand und tip-
pen Sie den entsprechenden
Buchstaben ein. In gewissen
Adventure-Raumen steht |h-

Programmart: Grafik-Adventure
Laden: LOAD “PSYCHO” 8
Steuerung: Tastatur

Bendtigte Blocks: 69
Programmautor: Roland Selzer

Kurzinfo:

Spielziel: Lésen Sie den Zauberbann der alten Burg.
Starten: nach dem Laden RUN eingeben

Besonderheiten: Gegensténde werden durch Sprites erzeugt

Psycho

nen die Richtung »hoch« zur
Verfligung, aber nur dort, wo
es Sinn macht.

Jeder Ort birgt ein Ge-
heimnis, das man durch die
richtigen Befehle jedoch
bald liftet. Dazu stehen 16
Anweisungen (Tabelle) zur

Verfligung. Die Befehlsein-
gabe muB nach dem Sche-
ma »Verb Substantiv« erfol-
gen, z.B.: GEH SARG. Mit
»LISTE« erscheint auf dem
Bildschirm ein weiBer Zettel,
auf dem alle Gegensténde
aufgefiihrt sind, die man ge-
rade bei sich hat.

In 24 verschiedenen Rau-
men gibt es 13 Gegenstédnde
zu finden. Alle sind unter-
schiedlich wichtig, um das
Spiel zu losen. Falls kei-
ne Richtungen angegeben
sind, heiBt das nicht, daB Sie
in eine ausweglose Situation
geraten sind: Mit der Rich-
tung »hoch« klappt’s fast im-
mer.

Wenn Sie auf verschlosse-
ne Tlren oder einen Safe
stoBen, denken Sie daran,
daB man diese Dinge nur mit
einem Schlissel 6ffnen kann
(Abb. 2). Es ist nicht ratsam,
aus jeder Flasche zu trinken.
Essen kdnnen Sie jedoch al-
les, was lhnen unter die Fin-
ger kommt: Es wirkt sich &u-
Berst positiv auf lhre kérperli-
che Verfassung als Geister-
jager aus!

Findet man unterwegs ver-
gilbte Zettel oder Briefe, soll-
te man sie sofort nehmen
und lesen, bevor sie zu
Staub zerfallen (Abb. 3). In ei-
ner ganz speziellen Situation
erhalten Sie auf diesem Weg
namlich den wichtigsten Tip
des gesamten Spiels. Behal-
ten Sie vor allem das Schild
im Auge, das von einem
Geist bewacht wird.

Wer sich vor Spukgestal-
ten, einsamen Friedhofen
und Totenschadeln nicht
flrchtet, wird das magische
Zauberwort finden und die
Ruine des Schreckens flr
immer von der Bildflache
verbannen. Im Finale des
Spiels kann man beobachten,
wie sich die Burg auflost. (bl)

‘Befehlsworter zu »Psycho«

NIMM

GEH SAG
ZEIG WIRF DRUECK
OEFFNE SPIEL LIES
SPALTE TRINK LISTE
DREH TELEFONIERE ZIEH
ESS
Bewegungsrichtungen: 1
N N Das Ac;l(venture
s . Siiden ennt 16
() Osten Befehle und
W Westen funf Richtungen
HOCH
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Duo-Blaster - Mission im All

Im gedrosselten
Flug gleiten die bei-
den Raumboote
tiber die Ober-
flache des Kristall-
planeten Kyros.
Gespannt liberwa-
chen die Piloten
den Horizont. Je-
den Moment kon-
nen die feindlichen
Raumgleiter auf-
tauchen...

von Matthias Weber

rebellische Planetenkon-

forderation um Mankios,
den Beherrscher des Son-
nensystems Katakis, ge-
schart. Der Tyrann will die in-
tergalaktische  Regierung
stiirzen, die seit mehr als
1000 Jahren im gesamten
Universum fiir Frieden und
Ordnung sorgt. Wesentli-
chen Anteil an der harmoni-
schen Kooperation der unter-
schiedlichsten Vélker und
Rassen tragt die »G.PG (Ga-
lactian Peace Group)«, die
Friedenstruppe der interstel-
laren Regierung.

Sie sind einer dieser
Raumpolizisten, ausgestat-
tet miteinem Gleiter modern-
ster Pragung. Die Fahrzeuge
sind mit Super-Phaser-Kano-
nen ausgerustet, die nur Sol-
daten der Friedenstruppe
besitzen. Diese Waffen wer-
den lediglich im &uBersten
Notfall eingesetzt.

Das Hauptquartier des
Unruhestifters liegt auf dem
Planeten Kyros. Der galakti-
sche Rat hat beschlossen,
Sie und einen Kampfgefahr-
ten nach Kyros zu schicken,
um das Rebellenhauptquar-
tier zu zerschlagen und Man-
kios gefangenzunehmen.

Wenn Sie die gefahrliche
Mission wagen méchten, be-
waffnen Sie sich und einen
Mitspieler mit je einem Joy-
stick (Port 1 und 2) und laden
das Spiel mit:

I m Jahr 3591 hat sich eine
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gegen das
Imperium

<« [1] Noch ver-
lauft der Flug
tber den
Planeten Kyros
friedlich:
galaktische
Ferraris

A [2] Die Bonusrunde stellt harte Anforderungen
an Spieler und Joystick: Zickzackkurs

<« [3] Einer der
neun Levels
von »Duo-
Blaster«.

Jeder ist fur
eine Uber-
raschung gut:
Vorsicht!

LOAD “DUO-BLASTER”,8

verschwindet nach Druck auf

Gestartet wird durch die
Eingabe von RUN. Nach
dem Laden des High scores
sieht man das Titelbild. Es

den Feuerknopf bei Joystick
1 oder die Leertaste.

Ein horizontal geteilter
Bildschirm erscheint, auf

tberstehen

pro Spieler, Bonusrunde

Kurzinfo: Duo-Blaster

Programmart: Action-Geschicklichkeitsspiel
Spielziel: feindliche Angriffswellen in maximal neun Spielstufen

Laden: LOAD "DUO-BLASTER” 8

Starten: nach dem Laden RUN eingeben

Steuerung: Joystick Port 1 und 2

Besonderheiten: geteilter Bildschirm (Split-Screen), flinf Leben

Bendtigte Blocks: 48 (mit High score)
Programmautor: Matthias Weber

dem beide Raumgleiter tiber
der Oberflache des Kristall-
planeten zu erkennen sind
(Abb. 1). Steuern Sie das Ge-
fahrt im oberen Bildschirm
(Player 1) mit Joystick 2, das
zweite Raumschiff (Player 2)
mit Nr. 1. Das Sichtfeld am
unteren Bildschirmrand gibt
Auskunft Uber erreichte
Punkte und restliche Leben.
Zu Beginn stehen jedem
Spieler funf Raumschiffe zur
Verfligung.

Schnell werden Sie fest-
stellen, daB es nicht lange bis
zur ersten Feindberiihrung
dauert. Gott sei Dank haben
Sie die Phaser-Kanone an
Bord! Die Raumschiffe des
Mankios-Imperiums haben
die unterschiedlichsten For-
men und sind oft erst nach
mehreren Schussen aus der
Bordkanone unschadlich zu
machen. Manche besitzen
sogar einen unzerstdrbaren
Energieschild, den Ihre Ge-
schoBe nicht durchdringen
kdnnen. Dann ist es besser,
per Joystick auszuweichen -
sonst verlieren Sie einen
Raumgleiter! Andere Geg-
ner sind hinterhaltig und fei-
ge. Wenn Sie in ihre Nahe
kommen, feuern diese eine
Raketensalve auf Ihr Schiff
ab und verdriicken sich nach
hinten. Sie mussen die feind-
lichen Raketen blitzschnell
abschieBen oder auswei-
chen, um nicht getroffen zu
werden. Falls Sie die Ge-
schwindigkeit Ihres Raum-
kreuzers erh6hen mdchten,
bewegen Sie den Joystick
nach rechts.

Hat man drei Angriffswel-
len unbeschadet (iberstan-
den, gilt es, sich in der
Bonusrunde zu profilieren.
Dieser Level (Abb. 2) ist nur
durch schnelle Joystick-
Bewegungen, abwechselnd
nach links und rechts, zu
schaffen. Zur Belohnung
geht's im néchsten Level
(Abb. 3) weiter. Wenn Sie die
Hochstzahl (9) erreichen,
durfen Sie sich mit einem
phdnomenalen High score in
die Liste der Besten eintra-
gen. Uber 12000 Punkte
mussen Uberholt werden.

Wir halten lhnen beide
Daumen, daB Sie alle An-
griffswellen berstehen und
der Streitmacht des feindli-
chen Imperiums trotzen! (bl)
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von Thorsten Meier

ligen galaktischen Krie-

gen gegen monstrose
Aliens, zog sich der (iberle-
bende Rest der Menschheit
auf einen stillen Planeten zu-
riick. Man baute eine giganti-
sche Stadt: Suburbia. Sauer-
stoff ist dort rar und kostbar.
Zur Versorgung der Bevolke-
rung existieren riesige, unter-
irdische Luftkammern. Lei-
der wurden die Gewodlbe in
der Vergangenheit nachlas-
sig gewartet. Viele Stutzwan-
de sind verfallen, Mauern ab-
gebrockelt: Die Stabilitat der
Kammern ist nicht mehr ge-
wéhrleistet.

Zu allem UberfluB stellen
Seismologen fest, daB die
Stadt durch ein galaktisches
Beben jeden Moment in
Schutt und Asche versinken
kann - und damit auch die
Hohlen mit dem lebensnot-
wendigen Sauerstoff. Wie al-
le Naturgewalten ist das De-
saster unvermeidlich, aber
die Schaden flir die Stadt
sollten unbedingt in Grenzen
gehalten werden.

Sie erhalten vom Obersten
Rat die Aufgabe, die Luft-
kammern zu stabilisieren
und entsprechende Stitz-
mauern einzusetzen, die Sie
aus Vorratsbunkern heran-
schaffen mussen.

Auf der Diskette zu diesem
Sonderheft finden Sie:

- SUBURBIATITLE

(Lade- und Startprogramm),
- SUBURBIA.CRUNCH
(Entpacker-Routine),

- SUBURBIA.PICTURE
(Titelbild des Games),

- SUBURBIA.SPRITES
(sorgen fur Action im Spiel),
- SUBURBIA.SCRIPT
(gednderter Zeichensatz),

- SUBURBIA+GAME

(das Hauptprogramm),

I m Jahr 2100, nach unzéh-

- SUBURBIA-LEVEL A
(der erste Level des Spiels).
Laden Sie das Game mit:
LOAD “SUBURBIA.TITLE”,8
Gestartet wird mit RUN.
AnschlieBend muB man den
Feuerknopf des Joysticks in
Port 2 driicken. Es erscheint
das Titelbild mit einer Info-
Laufschrift. Vor Spielbeginn
kann man durch Tipp auf fol-
gende Tasten die entspre-
chenden Funktionen aktivie-
ren:
<F3>: zeigt Hinweise zur
Spielstory,
<F5>: gibt die aktuelle
High-score-Liste aus,
<F7>: startet den Demo-
Ablauf und offenbart dem
Betrachter das gesamte
Spielfeld. Der Bildschirm
scrollt dabei nach rechts.
Erneuter Tipp auf den
Feuerknopf startet das Spiel
(Abb. 1): Sie befinden sich in
Level 1. Mit Ihrem Raum-
schiff miissen Sie bei einem
der groBen Bunker an-
docken. Man erkennt diese
als gelbe, halbmondférmige
Gebilde, meist am Ende ei-
ner Mauer. Dort erhalt man
ein transportables Mauer-
segment, das man in einen
daflr vorgesehenen Stollen
der Gewdlbe einsetzen muB.
Holzauge, sei wachsam: Le-
gen Sie nicht zu ungestiim
an, sonst zerschellt das
Raumfahrzeug! Auch ist es
nicht sinnvoll, die Wandteile
planlos aufzustellen. Ehe
man sich versieht, hat man
sich selbst eingemauert!
StoBen Sie bei Ihrer Mission
nicht an bereits bestehende
Wénde. Ebenso muB man
dem chaotisch herumflie-

Suburbia abstiitzen

Steuerung: Joystick-Port 2

26 Spielfelder entwerfen
Benotigte Blocks: 131
Programmautor: Thorsten Meier

Kurzinfo: Suburbia

Programmart: Geschicklichkeitsspiel mit Action
Spielziel: Bausteine besorgen und die baufélligen Mauern von

Laden: LOAD “SUBURBIATITLE” 8
Starten: nach dem Laden RUN emgeben

Besonderheiten: Mit dem »Level-Creator« lassen sich

18

Die Stadt am Rand

Alarm! Ein interstellares

Raumbeben nie gekann-
ten AusmaBes er-
schiittert das Sonnen-

system. Retten Sie Suburbia, die
letzte Zuflucht der Menschheit!

[1] Die benétigten Mauersegmente erhélt man in den
halbmondférmigen Bunkern. Vorsicht, nicht anstoBen!

L

[2] Der High score zum Spiel bietet Platz fiir sieben Eintrage.
Man muB »16 000« iiberbieten, um Erster zu werden.

genden Weltraummdll aus-
weichen (was Zeit kostet) -
oder diesen mit der Bordka-
none abschieBen.

Oft genug kann es passie-
ren, daB Sie sich den Weg
zuriick verbauen. Hier hilft
nur noch der Sprung aus
dem Level zum erneuten
Programmstart. Dricken
Sie dazu die Taste <RE-
STORE >.

Will man eine Spielpause
einlegen, |aBt sich der Pro-
grammablauf mit <RUN/
STOP> unterbrechen und
erneut aktivieren. Haben Sie
den ersten Level erfolgreich
Uberstanden, erreichen Sie
die Bonusrunde. Darin findet
man einen Pfeil (Joystick in
entsprechende Richtung be-
wegen) oder einen Knopf
(Feuertaste drilicken!). Der
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Suburbia -
Erdbeben im All

tlaxis

Computer vergibt die Bonus-
punkte. Der nachste Level
wird geladen. Vorausset-
zung fir den Eintrag in den
High score ist, daB man min-
destens 10000 Zahler in ei-
ner Spielrunde erreicht (Abb.
2). Der Computer fordert Sie
auf, lhren Namen per Joy-
stick einzutragen (Alphabet
vorwarts = Joystickknuppel
nach unten, Alphabet zuriick
= Hebel nach oben). Zu-
satzlich steht lhnen das
Copyright-Zeichen zur Ver-
flgung, falls Sie es zur Na-
menseingabe  bendtigen.
AuBerdem bekommen Sie
ein Extraleben gutgeschrie-
ben (drei stehen von Beginn
an zur Verfligung).

Tolle Spielfelder

Auch das abwechslungs-
reichste Spielfeld wird mit
der Zeit langweilig. Nach und
nach kennt man alle ver-
steckten Winkel und Ecken,
um den Raumkreuzer ge-
fahrlos ber alle Klippen zu
schiffen. Der Spielfeldeditor
»Level-Creator« dient dazu,

eigene Levels flir »\Suburbia«
zu entwerfen. Dazu finden
Sie folgende Files auf Dis-
kette:
- LEVEL-CREATOR
(Hauptprogramm in Basic),
- SUBURBIA-PACKER
(komprimiert neu entworfene
Spielfelder, die nach dem La-
den ins Spielprogramm mit
»Suburbia.Crunch«  wieder
entpackt werden),
- SUBURBIA-LEVEL B
(ein Demo-Spielfeld, das mit
dem »Level-Creator« entwor-
fen wurde).

Laden Sie das Editorpro-
gramm mit:
LOAD "LEVEL-CREATOR”,8
und starten Sie es mit RUN.
Der Bildschirm zeigt, daB
die Unterprogramme Subur-
bia.Crunch, Suburbia.Script,
Suburbia-Level A und Su-
burbia-Packer nachgeladen
werden. Achten Sie darauf,
daB sich diese Dateien im-
mer auf derselben Diskette
wie der »Creator« befinden.

AnschlieBend  erscheint
das Bild von Spielfeld A auf
dem Monitor. Die Flache 2Bt
sich mit dem Joystick-Hebel
nach links oder rechts scrol-
len. Wenn Sie den Feuer-
knopf driicken, kommen Sie
in den Editiermodus. Jetzt
steuert der Joystick den Gra-
fik-Cursor, der exakt eine 8 x
8-Pixel groBe Flache umfaBt.
Die oberen vier Bildschirm-
zeilen zeigen farbige Symbo-
le und Muster, die man mit
dem Cursor per Klick auf den
Feuerknopf auswéhlen muB.
AnschlieBend schiebt man sie
mit dem Joystick an die ge-

wiinschte Position im Level-
Bild. Sind Sie mit dem Ent-
wurf der ersten Grafikseite
fertig, klicken Sie per Joy-
stick-Cursor den Hinweis
»Screen Finish« in der ober-
sten Bildschirmzeile an. Nach
Druck auf die Feuertaste
Ubernimmt der Computer das
Bild in den daflir vorgesehe-
nen Speicher. Mit »Scroll«
kann man den Bildschirm ho-
rizontal verschieben. Erneu-
tes Antippen des Feuerknopfs
bringt Sie zurlick in den Kon-
struktionsmodus.

Sollten Sie sich entschlos-
sen haben, den Level total
neu zu gestalten, mussen
Sie »Clear« anklicken: Der
Bildschirm wird blitzschnell
geloscht. Manuelles Auffiil-
len mit Leerzeichen (Spaces)
wére viel zu zeitaufwendig.

Neuve Level erhalten
Kennbuchstaben

Mit »Load« und »Save« ladt,
bzw. speichert man fertige
Spielfelder. Zwei Dinge muB
man bei der Speicherfunk-
tion beachten:
- Die Anzahl der Mauern, die
spéter eingesetzt werden
sollen, ist unbedingt anzuge-
ben!
- Existiert bereits ein Level
unter der einzutragenden
Nummer, wird er berschrie-
ben.

Wichtig ist, daB neu ent-
wickelte Spielfelder beim
Speichern  aufeinanderfol-

gende Nummern erhalten.
Das Programm macht die
Zahlen automatisch zu
Buchstaben, indem es den
Wert »64« addiert und die
Summe in den entsprechen-
den CHR$-String umwan-
delt. Beispiel: Level Nr. 3 (+
64) wird mit dem Kennzei-
chen »C« gespeichert, da
CHR$(67) diesem Buchsta-
ben entspricht. Findet das
Programm namlich wahrend
des Spielverlaufs irgendei-
nen Level nicht (weil der File-
name nicht stimmt), nimmt
es an, daB die letzte Spielstu-
fe Nr. 3 erreicht ist und be-
ginnt sofort mit der Siegereh-
rung.

Die Farbkombinationen
der Zeichenmuster und des
Bildschirmhintergrunds las-
sen sich andern. Verwenden
Sie dazu die Tasten < 1> bis
<5>. Haben Sie eine pas-
sende Kombination gefun-
den, erscheint das Spielfeld
exakt mit den gewéhlten Far-
ben im Hauptprogramm.
Wurde eine Spielstufe erfolg-
reich beendet, 1adt der Com-
puter automatisch den Le-
vel mit der n&chsthéheren
Buchstabenkennung, in die-
sem Fall »Suburbia-Level Be.

Sie kdnnen mit dem Spiel-
feldeditor insgesamt 26 neue
Levels entwerfen, so viele
|48t unser Alphabet (A bis Z)
zu. Aber wir sind sicher, daB
Sie mit den beiden Demo-
spielfeldern A und B auf der
beiliegenden Diskette genug
zu tun haben, den drohen-
den Untergang von »Subur-
bia« aufzuhalten! (bl)
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I6tzlich wuBte er nicht
Pmehr, wo er war: Der

Wissenschaftler hatte
sich von den restlichen Ex-
peditionsteilnehmern  ent-
fernt, um einen geheimnis-
vollen Nebengang zu erfor-
schen. Als er wieder zu sei-
nen Freunden zurlickkehren
wollte, fand er sich in einem
weitverzweigten Hohlensy-
stem wieder. Wo ist der richti-
ge Ausgang? Seine Rufe
verhallen ungehort.

Als Retter in der Not ms-
sen Sie ihm zur Seite stehen
und ihm den Ausweg aus der
hoffnungslosen Lage zei-
gen. Stecken Sie den Joy-
stick in Port 1 und laden Sie
das Spiel mit:

LOAD ”"MIKE THE CAVEMAN”
28,

Es startet automatisch und
zeigt das Titelbild, das man
mit <SPACE> bersprin-
gen kann. Der Computer ladt
nun die restlichen Dateien
und das Hauptprogramm.
Ein Ment bietet vier Funktio-
nen, die mit den entspre-
chenden Tasten aufgerufen
werden. Der aktuelle Men(-
punkt wird revers angezeigt.
Die Auswahl IaBt sich mit
dem Joystick nach oben
oder unten verdandern:
<F1> High score

Ein weiteres Meni erscheint.

[2] Das unter-
irdische
Labyrinth der
Pyramide.

Wo ist

der Ausgang?

Mit der Taste <F5> kann
man sich die aktuelle Be-
stenliste anzeigen lassen,
<F1> und <F3> léschen
die momentan gltigen
Eintrage. = <F7>  oder
<SPACE> bringt Sie zu-
rick ins Hauptment.

<F3> Erkldrung

Damit erhélt man Hinweise
zu den Spielfiguren und zum
Spielgeschehen (was die
einzelnen Sprites bedeuten
und welchen Wert sie besit-
zen, Abb. 1). AuBerdem kann
man die Anleitung zum Spiel
in Kurzform nachlesen.
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Caveman Mike - auf Schatzsuche

Verschnllen
' der,

von Klaus-Dieter Frohn

Der Archéologe Dr. Mike Holehead hat sich
in den Katakomben der Chenon-Pyramide total
verfranst. Helfen Sie ihm, wieder ans
Tageslicht zu gelangen!

2.SPRITE ERKLAERUNG

SCHLUESSEL
KISTE
5 BOMBE

GITTER

PUNKTE S8

PUNKTE i88

PUNKTE S8

AUSGANG

’xTTE J0Y ODER spacs

<F5> Spiel beenden

Mit diesem MenUpunkt ver-
lassen Sie das Programm
korrekt. Durch die Eingabe
von RUN IaBt es sich erneut

im Basic-Speicher starten.
<F7> Spiel beginnen
Der Computer ladt den er-
sten Level und fordert Sie
auf, den Joystick zu bewe-

Steuerung: Joystick Port 1

score kann geldscht werden.
Benotigte Blocks: 111

Kurzinfo: Mike the Caveman

Programmart: Action-Geschicklichkeitsspiel

Spielziel: Innerhalb des Zeitlimits aus dem Hohlenlabyrinth ent-
kommen und dabei moglichst viele Punkte sammeln

Laden: LOAD "MIKE THE CAVEMAN “ 8,1

Starten: Spiel startet automatisch nach dem Laden

Besonderheiten: Pro Rest-Leben gibt es 1500 Bonuspunkte, High

Programmautor: Klaus-Dieter Frohn

gen. Das Spielfeld erscheint
(Abb. 2). Die Késtchen am
rechten Bildschirmrand ha-
ben (von oben nach unten)
folgende Bedeutung:
Oberstes Feld: Anzahl der
Leben (voreingestellt ist »3«).
Wenn Sie eins verlieren, er-
scheint das Grabstein-
symbol (Abb. 3). Haben Sie
das gesamte Spiel geschafft,
erhalten Sie fiir jedes Restle-
ben einen 1500-Punkte-
Bonus.

Zweites Feld von oben: An-
zahl der Schutzanziige. Bei
Spielbeginn ist das Késtchen
leer. Ihre erste Aufgabe ist
namlich, den Schlissel in
der mittleren Etage zu neh-
men, um damit die Kiste
(Bildschirmmitte links) zu 6ff-
nen. Darin liegen drei Anzu-
ge, die man wéhrend des
Spielverlaufs braucht: Be-
rahrt man namlich mit der
Spielfigur die Symbole »Ne-
bel, Regen oder Geist«, muf
man immer wieder zur Kiste
zuriickkehren und einen
neuen Schutzanzug holen.
Mittleres Feld: Hier er-
scheint die maximale Punk-
tezahl des aktuellen High
scores.

Vorletztes Feld: dient als
Punktelibersicht fur die lau-
fende Spielrunde.
Unterstes Feld: Das ist die

[3] Der gelbe
Grabstein:

Schon wieder ein
Leben

verloren!

Zeitanzeige, die von Grin
Uber Gelb in Rot Ubergeht.

Haben Sie den Level in
der vorgegebenen Zeit nicht
geschafft, 1&dt ihn der Com-
puter erneut und zieht der
Spielfigur ein Leben ab. Um
Zeit zu sparen, kann man die
Geister umgehen, allerdings
erhalten Sie dann keine
Punkte.

Mit Geschick und List brin-
gen Sie den Arch&ologen be-
stimmt wieder an die Erd-
oberflache zuriick. Denken
Sie aber immer daran: Nie
ohne Schutzanzug! (bl)
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als der Wissenschattler

Dr. John Trendham vom
Mount-Palomar-Observato-
rium wie von der Tarantel ge-
stochen aus seinem Sessel
vor dem Sternenbildschirm
hochfuhr: Ein greller Blitz auf
dem Monitor deutete auf ei-
ne Explosion nie gekannten
AusmaBes innerhalb unse-
res Sonnensystems hin! Auf-
geregt suchte er mit dem

Computerkontrollsystem
die Koordinaten des Lichtblit-
zes. Kein Zweifel: Die Super-
Nova lag genau an der Posi-
tion des Saturn! Was war mit
diesem Planeten gesche-
hen?

Doch fir MutmaBungen
haben Sie jetzt keine Zeit.
Laden Sie lieber das Spiel
und gehen Sie auf Verteidi-
gungsposition:

LOAD “KILLWARP”,8
Gestartet wird durch die Ein-
gabe von RUN.

Sie sind als einziger Er-
denmensch im Besitz des
mobilen Super-Phasers »Kill-
warp«, der in der Lage ist,
atomares Weltraumgestein
in Nichts aufzulésen. Die Re-
gierungen der Welt haben
Sie um Hilfe angefleht, damit
Sie mit dieser Wunderwaffe
die Erde retten und den un-
ausweichlichen Meteoriten-
hagel abwehren. Es bleibt Ih-
nen nicht mehr viel Zeit, zu
starten und in den Orbit auf-
zusteigen. Das Schicksal der
gesamten Menschheit steht
auf dem Spiel!

Da Sie standig Funkkon-
takt zum Weltraumzentrum
in Cape Kennedy halten, er-
reicht Sie folgende wichtige
Information:

Die Ursache der Explo-
sion, die den Saturn in seine
Bestandteile zerlegt hat, ist
bislang unbekannt. Aller-
dings muB sie atomaren Ur-
sprungs gewesen  sein.
Spektralmessungen haben
némlich ergeben, daB die
Gesteinstrtimmer  (iberwie-
gend radioaktiv verseucht
sind und eine leuchtend gel-
be Farbe besitzen (Abb. 1).
Andere Meteoriten bestehen
aus normalen Mineralbe-
standteilen, die man auch
auf der Erde findet. Man er-
kennt sie daran, daB sie blau
geférbt sind. Man kann sie je-
derzeit abschieBen.

Es war exakt 2345 Uhr,
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KILLWARP

SCORE : 00000806

<{C>1988 BY
OLIVER KIRMWA

Killwarp - Meteoriten donnern zur Erde

Operation
verhall

von Oliver Kirwa

Die Radarwarnsysteme der Erde schlagen
Alarm: Eine ungeheure Flut radioaktiv verseuch-
ten Gesteins befindet sich auf
direktem Kurs zur Erde! Kénnen Sie die
Katastrophe abwenden?

P BT T e

‘
.
‘II

)2 ix

r Ag |
§ {ILLHARP &

08688 a‘ i

Kurzinfo: Killwarp

Programmart: Action-Geschicklichkeitsspiel

Spielziel: Im Hagel der anstiirmenden Himmelskérper die blauen
abschieBen und den gelben ausweichen!

Laden: LOAD "KILLWARP” 8

Starten: nach dem Laden RUN eingeben

Steuerung: Joystick Port 1

Besonderheiten: Das Assembler-Programm wurde in Basic-Zeilen
verpackt und laBt sich LISTen. Vorsicht: Nur Kénner soliten Ande-
rungen ausfilhren!

Benotigte Blocks: 7

Programmautor: Oliver Kirwa

<« [1] Gibt’s ein Entrinnen
aus dem todlichen
Meteoritenhagel?

Etwa 100 km Uber der Erd-
oberflache befinden Sie sich
mit »Killwarp« in der Umlauf-
bahn und erwarten den tédli-
chen Meteoritenschwarm,
der in unglaublicher Ge-
schwindigkeit immer ndher
rickt. Aus sicherer Entfer-
nung justieren Sie die Pha-
ser-Kanone und geben die
ersten Schiisse ab. Erst jetzt
merken Sie, daB auch ganze
Phaser-Salven den gelben
Steinen nichts anhaben kén-
nen! Ungehindert rasen sie
weiter auf die Erde zu. Mehr
als ausweichen kénnen Sie
nicht, um nicht selbst in |h-
rem Phaser-Raumschiff zer-
stort zu werden. Als letzte
Hoffnung bleibt noch, daB
dieser unzerstorbare Welt-
raummdill die Erde verfehlt.
Die hektischen Meldungen
aus Cape Kennedy bestar-
ken Sie gottlob in dieser Ver-
mutung, denn die atomar
verseuchten Steine vergli-
hen aufgrund eigener Hit-
zeentwicklung in der Erdat-
mospéare. Wirklich geféhrlich
kdnnen nur die blauen Mete-
oriten werden, die Sie be-
kédmpfen missen: Ein geziel-
ter SchuB aus der Phaser-
Kanone genigt. Den gelben

< [2] Nichts geht mehr!
Auch der High score 146t zu
wiinschen ibrig...

Steinen sollten Sie geschickt
per Joystick in Port 1 auswei-
chen.

Jeder Treffer erhdht den
High score, der auf dem Bild-
schirm rechts angezeigt
wird, in Schritten von jeweils
zehn Punkten. Im Gegen-
satz zu den meisten anderen
Spielen dieses Genres steht
Ihnen nur ein Leben zur Ver-
filgung. Werden Sie von ei-
nem Meteoriten beriihrt
(egal, ob gelb oder blau), ist
das Spiel beendet (Abb. 2).
Mit Druck auf den Feuer-
knopf |aBt sich eine neue
Spielrunde starten.

Viel Erfolg bei der Verteidi-
gung der Erde. Wir hoffen,
daB Sie die Phaser-Strahlen
von Killwarp so einsetzen,
daB die gewonnenen Punkte
die Vorgaben mancher High
scores sprengen! (bl)
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_SIMULATION

FuBball-Manager - besser als HoeneB

der Welt

Samstag, 17:30 Uhr. lhr erklarter
Bundesligafavorit hat schon wieder
verloren, weil Trainer und Vereins-
fuhrung nichts vom FuBball verstehen.
Als »FuBball-Manager« machen Sie
den Burschen Beine!

von Bodo Beschke und Joérg Botel

enn Bundesliga-
kicker das Tor nicht
treffen, hat das flr

die Fans eindeutige Griinde:
Der Trainer hat formschwa-
che Spieler aufgestellt und
die wahren Techniker auf der
Ersatzbank schmoren las-
sen, der Manager tétigt ei-
nen Fehleinkauf nach dem
anderen. In hitzig geflhr-
ten  Stammtischdiskussio-
nen féllt oft der Satz: »Die
sollten mich mal ranlassen!«
Das Spiel »FuBball-Mana-
ger« macht’'s méglich.

Laden Sie das Programm
mit
LOAD “FUSSBALL-

MANAGER”, 8

und starten Sie es mit RUN.
Die geénderten Zeichen-
satzdaten (Topaze.Small)
und das Hauptprogramm
(FBM.Exe) werden nachge-
laden.

Das Spiel simuliert eine
Bundesligasaison mit 18 Ver-
einen und 34 Spieltagen. In
entsprechenden Abstédnden
werden DFB-Pokal- und Eu-
ropacup-Runden ausgetra-
gen. Nach dem Einblenden
der Spielregeln zu Beginn
kénnen sich bis zu drei Per-
sonen ein Lieblingsteam
aussuchen, das sie eine Sai-
son lang coachen sollen
(selbstverstandlich darf auch
ein einzelner Computerspie-
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ler alle drei Mannschaften
betreuen!). Zur Auswahl ste-
hen die aktuellen Bundesli-
gavereine der  Spielzeit
1990/91. Die Nummern der
gewahlten Teams erschei-
nen revers.

Jede Mannschaft hat zwei
Torhuter, vier Verteidiger, flinf
Mittelfeldspieler sowie vier
Sturmer. Das Startkapital be-
tragt 2 Millionen Mark. Die
Aktionen fur lhren Verein
steuern Sie im Hauptment
durch folgende Punkte:
<1> Mannschaftsauf-
stellung

Die wichtigste Aufgabe
des Trainer- und Manager-
jobs in Personalunion ist es,
eine schlagkraftige Truppe
zusammenzustellen, ohne
jedoch den Verein dabei fi-
nanziell zu ruinieren.
Dricken Sie die Taste < 1>,
dann erscheinen samtliche
Spieler lhrer Mannschaft mit
Spielstarke, Spielerform (hier
gilt nur die Vorkommazahl
der Stérke) und Position im
Team. Die addierten Werte
der Spielerform ergeben die
Gesamtspielstarke. Eine
Spitzklammer gibt an, daB
der Spieler in der Aufstellung
fir den nachsten Spieltag
bertcksichtigt ist. Erneuter
Druck auf eine Taste bringt
Sie in den Anderungsmo-
dus. Jetzt kann man aufge-

stellte Spieler mit geringerer
Stérke durch bessere auf der

Ersatzbank  auswechseln.
Beispiel: Der Torwart, der
nachsten Samstag spielen
soll, ist um zwei Werte
schlechter als der auf der Er-
satzbank. Durch Eingabe
der entsprechenden Spieler-
nummern tauschen Sie bei-
de aus. Dabei besteht kein
Zeit- oder Personenlimit, Sie
kénnen die Mannschaft so
oft  durcheinanderwirbeln,
wie Sie mochten. Wird die
Frage nach dem Austausch
mit »N« beantwortet, kehrt
man ins Hauptmendi zur(ick.
< 2> Transfermarkt
Diese Option darf zwi-
schen jedem Spieltag ge-
wahlt werden, wenn Sie

glauben, lhre Mannschaft
verstarken zu miissen. Zu-
néchst erscheinen auf dem
Bildschirm samtliche Spieler
sowie deren Form und Ge-
halt.

Der Tipp auf eine beliebi-
ge Taste bringt Sie ins Menli
flr den Spielermarkt. Flnf
Kicker mit unterschiedlicher
Tagesform und entsprechen-
den Jahresgehéltern stehen
zur Auswahl. Darunter finden
Sie das flissige Kapital, das
Ihrem Verein zur Verfligung
steht.
<K> Spielerkauf:

Auf der Bildschirmseite
mit der Transferliste geben
Sie die entsprechende Num-
mer ein. Ab sofort gehdrt der
Spieler zu lhrer Mannschaft.
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Der Kaufpreis wird vom Kapi-
tal abgezogen. Reichen die
finanziellen Mittel nicht aus,
dirfen Sie wie jeder Bundes-
ligaverein auch Schulden
machen, in diesem Spiel bis
zu maximal 1 Million Mark.
Falls dieser Betrag Uber-
schritten wird, verweigert

das Programm  weitere
Transfers. Beachten Sie, daB
starke Spieler bedeutend ho-
here Gehélter beziehen. Ih-
ren Mannschaftskader kon-
nen Sie auf héchstens 20
Spieler ausweiten.

< V> Spielerverkauf

Wahlen Sie aus lhrer
Mannschaftsaufstellung den
Spieler, den Sie loswerden
mdchten. Die Spielerborse
nennt Ihnen einen fairen Ver-
kaufspreis, auf den Sie ein-
gehen sollten. Andernfalls
kann passieren, daB die
Spielereinkdufer  ebenfalls
keine Lust mehr haben und
die Verhandlungen auf nch-
ste Woche verschieben -
dann bleiben Sie auf der
»Flasche« sitzen!

Achtung: Verkaufen kann
man nur Teammitglieder, die
nicht aufgestellt (mit einer
Spitzklammer gekennzeich-
net) und nicht verletzt sind!
<M> Riickkehr ins Haupt-
menii:

Die Taste <M> bringt Sie
ins Spielment zurick. Ha-
ben Sie einen Spitzenspieler
gekauft, sollten Sie erneut
Mentpunkt 1 (Mannschafts-
aufstellung) aufrufen, um
den Spieler ins Team einzu-
bauen. Dadurch éndert sich
eventuell die Gesamtspiel-
stérke der aktuellen Mann-
schaft.
<3> Bundesligatabelle

Der Bildschirm gibt die ak-
tuelle Tabelle der simulierten
Spielergebnisse aus (Abb.
1). Wie lhre Mannschaft dar-
in plaziert ist, hangt nicht zu-
letzt von Ihren Trainer- und
Managerleistungen ab (s.
Aufstellung und Transfer-
markt). Dieser sportliche
High score zeigt die Anzahl
der gewonnenen (S), unent-
schiedenen (U) und verlore-
nen (N) Spiele sowie das
Punkte- und Toreverhéltnis.

Programmart: Simulationsspiel

Tabelle zu erreichen

Steuerung: Tastatur

Benotigte Blocks: 122

Bodo Beschke (Apple-Version)

Kurzinfo: FuBball-Manager

Spieiziel: Teams betreuen und managen, um Spitzenplétze in der

Laden: LOAD “FUSSBALL-MANAGER" 8
Starten: nach dem Laden mit RUN

Besonderheiten: gednderter Zeichensatz, Beginn des Basic-
Speichers nach $1000 (4096) verschoben

Programmautoren: Jorg Botel (C-64-Fassung)
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<4 > Spielerreport
Damit erhalten Sie eine in-
formative Ubersicht zu den
Spielergehaltern (Monat/
Jahr), der aktuellen Form
des Spielers und wie viele

" gelbe Karten er sich bereits

in der laufenden Saison ein-
gehandelt hat. Der Stérke-
grad jedes Spielers betragt
zu Beginn der Spielzeit im-
mer »b«, sinkt jedoch wéh-
rend der Saison. Fallt der
Wert unter »0«, ist der Spieler
verletzt (Kennzeichen in der
Aufstellungsliste: V). Schon
aus diesem Grund ist es not-
wendig, hdufig die Transfer-
bérse zu besuchen.
<5> Allgemeines
Unter diesem Menipunkt
18Bt sich feststellen, wie der
Computer die einzelnen
Mannschaften automatisch
einstuft. Auskunft darlber
gibt der jeweilige Wert vor
dem Mannschaftsnamen:
- 1: Abstiegskandidaten,
- 2: unteres Mittelfeld,
- 3: durchschnittliche Ver-
eine,
- 4: UEFA-Cup-Anwatrter,
- 5: Spitzenmannschaften.
Als Mannschaftsbetreuer
kénnen Sie im Laufe einer
Saison erheblich auf diese
Klassifizierung einwirken!
< 6> Vereinsiibersicht
Die aktuellen Verhéltnisse
des betreuten Vereins wer-
den angezeigt:
- Start- und Vereinsvermo-
gen (bei Spielbeginn iden-
tisch,
- aktueller Spieltag,
- Kapital (&ndert sich durch
Spielertransfers oder Ein-
nahmen aus Heim- und Cup-
Spielen),
- aktueller Tabellenplatz,
- DFB-Vereinspokal und
UEFA-Cup (wie weit der Ver-
ein gekommen ist bzw. in
welcher Runde er steht),
- Zahl der Gesamtzu-
schauer,
- Dbereits
Heimspiele,
- Zuschauerschnitt,
- Belastung durch Gehélter
fur die laufende Saison. Je
nach Haufigkeit der Spieler-
transfers kann sich diese
Zahl nach oben oder unten
verandern.
<7> Spielpaarungen
Das Programm lost die
Begegnungen des nachsten
Spieltags nach dem Zufalls-

durchgeflihrte

 SIMULATION

prinzip aus. Das stellt sicher,
daB sich bei jeder Spielrunde
mit »FuBball-Manager« vollig
andere Paarungen ergeben.
<8> Weiter

... Ubergibt die Verantwor-
tung an den nachsten Trai-
nermitspieler, der nun die né-
tigen Vorkehrungen fiir die
von ihm betreute Mann-
schaft treffen kann. Anschlie-
Bend wird der Spieltag vom
Computer durchgespielt. Bei
Heimspielen erhélt man au-
Berdem Auskunft Uber die
Zuschauerzahl und die er-
zielte Nettoeinnahme. Sie
wird der Kapitalsumme zu-
geschlagen. Verreist das
Team zu einem Auswarts-
spiel, entstehen Kosten. Ob-
wohl das Programm intensiv
nach dem Zufallsprinzip ar-
beitet, werden auch Heim-,
Auswaérts- und Gesamtspiel-
stérke der jeweiligen Mann-
schaften beriicksichtigt. Da-
her ist es mit einer gut be-
setzten und trainierten
Mannschaft ungleich leich-
ter, in der Tabelle weit nach
vorne zu kommen.

FuBballbegegnungen au-
Berhalb des grauen Bundes-
ligaalltags sind jedem Fan
willkommen.  Auch die
Vereinsmanager reiben sich
listern die Hande, wenn zu-
satzliche Einnahmen in der
Kasse klingeln.

»FuBball-Manager« richtet
mit den von |hnen betreuten
Mannschaften beide Cup-
Wettbewerbe aus. Wenn es
soweit ist, sehen Sie dies
nach der Tabellenberech-
nung des abgeschlossenen
Spieltags auf dem Bild-
schirm: welche Runde, Aus-
waérts- oder Heimspiel, wie
viele Zuschauer dieses
Schlagerspiel besuchen und
welche Einnahmen zu er-
warten sind. Bei DFB-Pokal-
spielen teilen sich beide
Mannschaften die Einnah-
men.

Auf dem Bildschirm er-
scheint das Spielfeld (Abb.
2). In der unteren Mentileiste
sind die beiden Gegner auf-
gefiihrt, darunter der Spiel-
stand. Rechts auBen laufen
die aktuellen Spielminuten
im  Zeitrafferverfahren mit.
Der Ball wird durch ein Sprite
erzeugt, dessen Bewegun-
gen vom Zufallsfaktor und
den Spielstérken der beteilig-
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ten Mannschaften abhéngig
sind. Féllt der Ball ins linke
Tor (mit dem Minuskennzei-
chen), wurde ein Treffer ge-
gen lhre Mannschatft erzielt.
Das rechte Gehduse (Plus-
zeichen) registriert die Tore
des eigenen Vereins. »FuB-
ball-Manager« beriicksichtigt
folgende Richtlinien fiir Po-
kalwettbewerbe:

- DFB-Pokal: Der Austra-
gungsmodus entspricht dem
K.O.-System. Steht das Spiel
nach 90 Minuten unentschie-
den, wird bis zur 120. Minute
verlangert. Ist dann noch im-
mer keine Entscheidung ge-

[2] Fast so spannend wie eine Live-Ubertragung: Europacup-

Abend mit »FuBball-Manager«

[1] Haben Ihre Talente als Trainer Friichte getragen?
Die Wahrheit ist oft bitter: die Tabelle.

fallen, pfeift der Schiedsrich-
ter zum alles entscheiden-
den ElfmeterschieBen. Wie-
derholungsspiele finden
nicht statt.

- UEFA-Cup: Man tragt nach
den FIFA-Regeln Hin- und
Riickspiele aus. Verldnge-
rung und ElfmeterschieBen
gibt's nur beim Riickspiel,
weil dann eine Entscheidung
fallen muB. Das Programm
berticksichtigt als. Gegner
namhafte europdische Ver-
eine aus bekannten FuBball-
hochburgen.

<0> Spielende

Diese. Funktion 148t sich
nach jedem Spieltag wahlen,
auch wenn die laufende Sai-
son noch nicht beendet ist.
Zunachst erscheint die bis zu
diesem Zeitpunkt giiltige Ab-
schluBtabelle  (mindestens
ein Spieltag muB durchge-
fihrt sein), danach die
SchluBubersicht mit dem
Gesamtwert der Mann-
schaft, dem erreichten Tabel-
lenplatz sowie Tore- und
Punktekonto. AnschlieBend
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werden die Spielepunkte flir
den jeweiligen Manager ver-
geben:

- Bundesligapunkte, maxi-
mal 75 (wenn lhre Mann-
schaft Meister geworden ist),
- Vermdgen (errechnet sich
aus dem Endbetrag abziig-
lich dem Startvermégen, ge-
teilt durch »150000«),

- . UEFA-Cup-Punkte (als
Cupsieger kénnen »25« zu
Buche schlagen),

- DFB-Pokal (bei Pokalge-
winn sind es »20«),

- erzielte Tore, die sich nach
der Formel »lore + positive
Tordifferenz / 10« richtet.

Wichtige Variablen von »FuBball-Manager«

A Mannschaftsstéarke

AZ() Anzahl der Heimspiele -

D . Zufallswert der Mannschaftsstarke bei Programmstart

DM() verfligbares Kapital

EF() Punktzahl der Mannschaftsstérke

EL(,) eingesetzte Spieler

G$ Spielerposition

GH() Gehaltssumme

H Mannschaft, die am Zug ist

H3(,) Punktergebnistabelle nach dem Spieltag

MA(,,) Spielervariable (Gehalt, Form, Verletzungen, gelbe
) Karten, Spielerposition)

M#$() Spielpaarungen

N Gegentore des Verlierers eines Spieltags

NE Nettoeinnahmen

NP() Minuspunkte

NT() eigene Gegentore

N() Anzahl der Niederlagen

PL() Tabellenplatz e

PT() erzielte Tore pro Spieltag

S Tore des Siegers eines Spieltags

SK() Startvermdgen je Manager

SP Anzahl der Manager (Spieler)

TS() Spielerstirke bei Transfer

vV Vereinsvermogen

W() Anzahl der Mannschaften je Stérke (bei Programm-

start)

X$() Vereinsname

Y Spieltag

ZU Zuschauer

Z() Mannschaftsnummer bei Spieltag

Mit einer launigen Bemer-
kung verabschiedet Sie das
Programm von der laufen-
den, hoffentlich erfolgrei-
chen Saison und bietet Ihnen
die Mdoglichkeit, eine neue
Spielrunde zu starten oder
das Spiel zu beenden.

Programmhinweise

Die -Originalversion dieser
Spielsimulation wurde mit ei-
nem Apple-ll entwickelt und
fir den C64 neu bearbeitet
(Anpassung an das Basic
2.0, geanderter Zeichensatz,
Bildschirmausgabe und Gra-
fik). Bei unseren Tests stellte
sich heraus, daB die Ab-
schluBtabelle nach 34 Spiel-
tagen dem Ergebnis der ech-
ten Bundesliga verbliiffend
nahe kam. Selbstverstadnd-
lich spielt der Zufall eine we-
sentliche Rolle, sonst wére
das Spiel auf die Dauer lang-
weilig.

Durch Kompilierung hétte
man das Basic-Programm
im Ablauf sicher schneller
gestalten kénnen (Tabellen-
berechnung und Spielergeb-
nisse). Trotzdem haben wir
darauf verzichtet, damit Sie
die Mannschaftsnamen é&n-
dern kénnen. Denken Sie an
die nachste Saison 1991/92:
Aufsteiger lassen sich einfi-
gen, Absteiger léschen. Da-
mit ist das Programm immer
an die aktuelle Spielzeit an-
gepaBt. Beachten Sie dazu
die Daten in den Listingzei-
len 32005 bis 32023, 32072
bis 32089 und 32114 bis
32132. Wenn Sie mit den
Europacup-Gegnern  nicht
einverstanden sind, lassen
sich diese in den Data-Zeilen
32133 bis 32146 ebenfalls
neu definieren. Unsere Ta-
belle enthalt wichtige Varia-
blen, falls jemand das Pro-
grammlisting dndern mdoch-
te. Wer Lust hat, kann als
»echter« Trainer, z.B. einer A-
Klasse-Mannschatt, das Pro-
gramm mit den entsprechen-
den Teams belegen und eine
Saison probeweise durch-
spielen. Eines sollte man
aber als Spieler von »FuB-
ball-Manager« oder echter
Fan in der Stidkurve nie ver-
gessen: FuBball ist die herr-
lichste Nebensache der
Welt, nicht mehr und nicht
weniger! (bl)
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von A. Doblinger

as beliebte Geschick-
Dlichkeitsspiel auf der

Diskette zum 64%er-
Sonderheft 61 hat viele be-
geisterte Fans gefunden
(Abb. 1). Die Freude wurde
allerdings ein wenig getrlibt,
dadas Spiel lediglich fiinf Le-
vels besitzt. Fur Joystick-
Profis allemal zuwenig. Man-
che haben es selbst heraus-
gefunden, den (ibrigen
mochten wir es an dieser
Stelle verraten: »Quadra-
noid« besitzt einen Editor
zum Entwerfen eigener
Spielfelder!

Dazu missen Sie nach
dem Programmstart (wenn
das Titelbild erscheint) die
Taste <RUN/STOP> ohne
< RESTORE > driicken. Die
folgende Frage beantworten
Sie mit »D«. AnschlieBend
befinden Sie sich im Editier-
modus. Der Bildschirm zeigt
einen Beispiel-Level (Abb. 2).
Der Editiercursor blinkt in der
linken oberen Ecke des
Spielfelds. Steuern &8t er
sich mit dem Joystick in Port
2. Der aktuelle Level, den
das Editierfeld zeigt, tragt die
Nr. 0. <F3> erhoht diese
Zahl und bringt den entspre-
chenden Level auf den Moni-
tor, <F1> erledigt die Auf-
gabe in umgekehrter Rich-
tung (die angezeigte Bild-
nummer wird reduziert). Ein
Tipp auf <F5> bringt Sie in
die Ausgangsposition zuriick
(Bild 0), <F7> schaltet je-
weils zehn Level-Bilder wei-
ter. Das Arbeitsmenii am
rechten Bildschirmrand bie-
tet folgende Funktionen, die
durch die weiBen Buchsta-
ben aufzurufen sind:

Save: Speichert einen neu-
en Spielfeldentwurf auf Dis-
kette. Geben Sie als File-Na-
me die Zahl des ersten Bilds
der neuen Level-Folge ein.

Load: Ladt ein Bild von der
Diskette. Der anzugebende
Dateiname muB identisch
mit dem sein, den Sie beim
Speichern verwendet haben.
Copy: Kopiert das ge-
winschte Bild des Spielfelds
(Nummer angeben!) in das
Editierfeld des aktuellen Le-
vels. Dies ist vor allem niitz-
lich, wenn man bei einem
fertigen Bild lediglich kleine
Anderungen vornehmen

64'er SONDERHEFT 66

Joystick-Killer

I&\leue Levels zu Quadranoid

Jetzt macht »Quadranoid« noch mehr her:
20 abwechslungsreiche Spielfelder
steigern den SpielspaB!

[1] Munter
o= = g auf bunte
== Blocke
ballern:
Squash
in Space
E .,l
oAD
L
1 .{ ;
[2] Das Edi- 3
tierfeld von 2
»Quadranoid« 2
mit dem
Arbeitsmenti
- pue
i)
I3 ; ‘!
T | 15
" ; [3] Wie
P War's mit
einem
Segelschiff?
(Level 17)

und es als neues Spielfeld in-
tegrieren méchte.

QWERTY: Diese sechs
Buchstabentasten  geben
den Bausteinen des Levels
ein unterschiedliches Ausse-

hen. Driicken Sie <Q>, er-
scheint der Quader in der ak-
tuellen Farbe und mit einer
Umrandung an der linken
Seite und oben. <W>,
<E> und <R> kennzeich-

Bendtigte Blocks: 21

Programmautor: A. Doblinger

Kurzinfo: + 1

Programmart: 20 neue Spielfelder zu Quadranoid

Laden: Im Editiermodus des Spiels 0
Besonderheiten: Die Level-Sammlung ist nur innerhalb des Spiels
»Quadranoid« (64'er-Sonderheft 61) laufféhig!

TIPS & TRICKS

nen den Spieleblock mit den
romischen Zahlen |, Il und lll.
Auch diese Quader sind links
und oben mit einem Rand
versehen. Die Taste <T>
bringt einen vollstédndig um-
randeten Block, <Y> I|aBt
ihn verschwinden. Damit
kénnen im Level bereits exi-
stierende oder falsch gesetz-
te Quader wieder geldscht
werden.

2 bis 8: Die Tasten der obe-
ren Zahlenreihe stellen die
Farben der Spielfeldquader
ein. Die weiteren Farbtasten
des C 64 (gemeinsam mit der
<CBM>-Taste  gedriickt)
haben im Editiermodus von
»Quadranoid« keine Wir-
kung.

CLR: Wie Sie es vom norma-
len Léschen des Bildschirms
beim C64 gewohnt sind,
macht auch hier die Tasten-
kombination < SHIFT/CLR-
HOME > das Editierfeld frei.

P: Damit kehrt man wieder
ins Spiel (zum Titelbild) zu-
rtick.

Um die neuen Spielfelder
zu verwenden, rufen Sie zu-
nachst im Titelbild den Edi-
tiermodus auf (Taste <RUN/
STOP>). Wahlen Sie jetzt
die Funktion »Load« und ge-
ben Sie bei den Fragen »Ab
Bild?« und »Name?« jeweils
die »1« ein (auch, wenn der
Filename auf Diskette »+1«
heiBt!). Andernfalls kann der
Computer die Levels nicht
finden. Ist die Datei geladen,
bringt das Programm die
gleiche Abfrage wie zu Be-
ginn (Kassette oder Disket-
te), die neuen Levels sind
jetzt aber im Computerspei-
cher. Mit der Taste <D > er-
scheint erneut das Editier-
feld. Falls Sie sofort mit dem
Spiel beginnen mdchten,
driicken Sie <P>.

Die Datei »+1« ist eine
Sammlung von 20 Spielfel-
dern fir »Quadranoid«, die
sowohl in der Gestaltung als
auch im Schwierigkeitsgrad
nichts zu winschen ({ibrig
lassen (Abb. 3). Ob es sich
nun um Firmen-Logos be-
kannter Computerhersteller,
Dollarzeichen oder lustige
Figuren in vergréBerter Spri-
teform handelt: Man merkt,
daB der Urheber dieser neu-
en Levels zu »Quadranoid«
eine Menge Fantasie und
Spiellaune besitzt! (bl)
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Tips & Tricks zu heiBen Games

Wo geht’

von Nikolaus M. Heusler

Hochste Spielstufen vermitteln jedem
Spiele-Freak das »lop-Feeling«. Hier
unsere Tips fiir unendliche Leben und
nie versiegende Energiestrahlen.

raditionen sollte man pflegen: Wie von unseren bisheri-
Tgen Spielesonderheften gewohnt, finden Sie hier eine
Trainer-POKE-Sammlung sowie Cheat-Modi zu Spielen
des Sonderhefts 61 und kommerziellen Games. Auf Wunsch
vieler Leser verdffentlichen wir auch Tricks zu &lteren
C-64-Spielen. (bl)

Spieletips zum 64’er-Sonderheft 61

Spiel POKE/SYS Funktion

Falls nichts anderes angegeben ist, sind die Befehle unmittelbar nach
dem Laden einzugeben (vor dem Start mit RUN):

ARCADIA POKE 11165,173 unendlich viele Leben
BACCAROO POKE 7565,x x = Anfangswertigkeit der
Roboter

POKE 12827,0 Beriihrung wirkungslos
BLOBBER zuerst Reset ausfiihren, dann:

POKE 24234,173, POKE 24988,173

SYS 2064
CATCH IT! unendlich viele Leben:

POKE 3183,173, POKE 4456,173

unbegrenzter Energievorrat:

POKE 4365,173, POKE 4513,173
CHAIN POKE 7362,96
REACTION
OUTCRUSH POKE 4404,0 Kollisionen ohne Wirkung
POKE, 570996 kein Energieabzug
QUADRANOID nach dem Laden <RUN/STOP RESTORE >, dann:

POKE 23560,181, SYS 22528
POKE 6165,255, Reset durchfilhren, dann:
POKE 6998,0, SYS 11520

SPACE-BALLS
WEAVER Il

Codewdrter, Cheat-Modi und Tricks zu kommerziellen Spielen (iiber-

wiegend aus unserem Computer- und Videospielemagazin »POWER
PLAY<):

CYBERNOID il unendlich viele Leben: POKE, 20205,165:
POKE, 54693,173: POKE 54995,173
ELIMINATOR PaBworter flir hohere Level:
Level 2: Agonic, Level 3: Blonde
Level 4: Cliche, Level 5: Dimple
Level 6: Edible, Level 7: Female
Level 8: Goblin
DIE FUGGER Wer bereits zu Beginn des Spiels in Geldschwierig-

keiten steckt, sollte immer einen Spieler mehr ange-
ben als die tatséchliche Zahl. Dieser Strohmann ist
nur zum Geldverdienen da. Er schickt z.B. seine
Fuhrwerke los, die man wunderbar tUberfallen kann.
Fragt das Programm, wer wen bestechen soll, greift
der (iberzéhlige Spieler tief in die Tasche, um fiir die
»echten« Mitspieler zu I6hnen. Und das so oft, bis er
in den Schuldenturm wandert. Die vorher verdienten
Goldstiicke kann Ihnen aber keiner mehr nehmen.

I PLR e
8001306

f THLINGS:
-88-

ARRRERE - COLSE-

Zwei Enten sammeln bunte Luftballons: Blobber

EIS UND
FEUER

EXELON

FIRE FLY

GARRISON

GOGO THE
GHOST

POKE/SYS

Funktion

Mit folgenden Tricks kann man das Adventure leichter
l6sen:

Durch den Befehl ».set-1« lassen sich die eigenen
Uberlebenschancen erheblich verbessern. Wenn
man namlich stirbt, gibt das Programm nur lakonisch
»zum x-tenmal tot« aus.

Der Befehl ».« hilft, wenn Sie einen Blick in alle R&u-
me werfen wollen (bis auf die nach dem Transmitter).
Dazu muB man noch die x- und y-Koordinaten einge-
ben.

Um die aktuellen Koordinaten zu erhalten, benutzen
Sie die Anweisung ».%«. Die erste Zahl, die erscheint,
ist der x-, die zweite der y-Wert. Die anschlieBenden
Nummern geben die Himmelsrichtungen an, in die
man gehen kann (N,SW,0). Die dritte Zahlengruppe
gibt Auskunft tber die Anzahl der Spielziige: Nach
250 Zugen ist man tot (auBer, Sie haben ».set-1« ein-
gegeben). Der letzte Wert ist etwas fiir Mathematiker:
die Position der Hiitte mit dem Baum. Die Berech-
nungsformel lautet: 10 Xy + x.

Man ladt das Spiel und wartet, bis das Menu er-
scheint. Jetzt driickt man die Taste <2> (Tastendefi-
nition) und gibt die Buchstabenfolge »ZORBA« ein.
Ein Sound ertént - und schon hat man unendlich vie-
le Leben!

Damit haben Sie unendlich viele ballernde Fliegen:
Spielen Sie solange, bis Sie in den High score kom-
men. Dort muB man »No Meters«eingeben, damit der
Cheat-Modus aktiviert wird. Mit »Max Dif« kann man
ihn wieder abschalten. Weitere Woérter, die manin der
High-score-Liste eingeben kann (dabei erleben Sie
manche Uberraschung): Talbot Horizon, Sound n
vision, Ynot, Xan, Xrthree i, Win gambles, Little mich,
Pet Shop Boys, Special FX.

Die ersten drei Dungeons muB man total ausbeuten.
Vor Betreten des vierten Levels, am besten in Beglei-
tung eines Sorcerers, sollte man einige Scrolls ein-
heimsen. Wenn man sich dann in noérdlicher Rich-
tung vorkampft, lauert ein »Death« hinter einer Tir.
Mit dem Scroll kann man ihn vernichten - es ist je-
doch nicht unbedingt nétig. Nun sollte man versu-
chen, den Exit zu erreichen, ihn aber noch nicht be-
treten! Besser ist, den Gang nach Norden weiterzu-
laufen und an dessen Ende die Tiir aufzuschlieBen.
Das muB man so lange wiederhalen, bis sich am un-
teren Bildschirmrand ein »Death« bewegt. Jetzt muB
man einen Scroll aktivieren und dem Gang folgen, bis
ein Magic Block auftaucht. Wenn er aufgeldst wurde,
kommt man in einen Raum voller Schétze und
Scrolls.

PaBwdrter, die zu folgenden Rdumen gelten (Raum-
zahl in Klammern): Pollys Paradise (12), Headache
(15), Shooting Stars (23), Pac is back (31), Horsepo-
wer (36), Ballontrip (44), Dental Fear (98), Wear a
beard (104), Nasty Computers (116), Snowman (119),
Dwarfpeople (121), Time for Tea (128), Sub Invasion
(140).
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hitte zum néichsten Level?

Spiel

CODER

KATAKIS

KICK OFF |

LAST NINJA 1I

LEONARDO

LORDS OF
CONQUEST

HOPPING MAD Reset auslésen, dann eingeben: POKE 2447,165:

HOWARD THE Tippen Sie wahrend des Spiels das Wort »sTRAINER«

POKE/SYS Funktion

SYS 20480. Damit schaltet man die Sprite-Kollision
ab.

auf der Tastatur ein. Ab sofort haben Sie unendlich
viele Leben.

Reset auslésen. Folgende Anweisungen eingeben:
POKE 13999,173: POKE 14103,173: SYS 2261. Lassen
Sie sich Uberraschen, was dann passiert!

Beim Abschlag des Géstetorwarts sollten Sie ca. 5
mm davor einen eigenen Spieler postieren. Dann
kann man dem Torhiiter den Ball wegnehmen und
seelenruhig damitins Tor marschieren, bevor ein Ge-
genspieler eingreifen kann,

Um im Stadtpark das Eisentor aufzumachen, muB
man zuerstden Schliissel aus dem Raum gegentiber
nehmen. Er liegt in der Ecke links oben. Anschlie-
Bend stellt man den Ninja genau vors TorschloB und
driickt so lange die Taste < F3>, bis.der Schltssel in
der Anzeige erscheint. Nun noch den Joystick mit ge-
driicktem Feuerknopf nach unten pressen: Das Tor ist
kein Hindernis mehr.

Codewdrter fiir hohere Levels:

Level 10: Moonwalk

Level 20: Football

Level 30: Blitter

Probieren Sie auBerdem noch folgende Codes: Help,
Movers, Thrust, Zoff, Cheat, SF, Ragman, Joker, Elite,
Starbyte, Conan. .
Wundersame »Pferdevermehrung«: In einem Land
befindet sich ein Pferd sowie eine Waffe, auf einem
hochstens zwei Felder entfernten Land nur die Waffe
allein. Jetzt kann man in der Shipment-Phase das
Pferd mit der Waffe auf das Land ziehen, in dem sich
nur die Waffe allein befindet. Es erscheint die War-
nung »Weapon will be lost!«. Die folgende Sicherheits-

Spiel

MICROPROSE
SOCCER

POKE/SYS

Funktion

abfrage (Are you sure?) mufl man mit »No« beantwor-
ten: Das Land, das zuvor nur eine Waffe besaB, hat ab
sofort auch ein Pferd!

Gegen jede gegnerische Mannschaft muB man mit
einer anderen Taktik antreten. Hier die alphabetische
Liste:

Algerien: vom Strafraum aus angeschnitten ins Tor
bolzen

Argentinien: aus allen glinstigen Positionen schie-
Ben, was der Schlappen hergibt

Brasilien: Gber die Flligel spielen und Flanken schla-
gen

Chile: gradlinig Uber die Fliigel angreifen
Dénemark: weitrdumiges Spiel ber beide Fligel
Deutschland: auseinandergezogenes Flankenspiel
England: Dribbeln, dann flanken!

Frankreich: weites Spiel uber die Flligel

Holland: Flanken weit hereingeben

Irland: kleine Dribblings, Bélle oft abgeben

Italien: Uber die Flugel flanken

Kamerun: vom Strafraum aus angedreht ins Tor
schieBen

Kanada: Flanken und Dribbeln

Mexiko: Bananenflanken in den Strafraum
Neuseeland: Den Ball vom Strafraum aus ange-
schnitten ins Tor beférdern

Nordirland: Flanken und Dribbeln

Oman: Viel dribbeln und gerade durchtanken!
Osterreich: mit kurzen Dribblings den Gegner
schwindlig spielen

Polen: weite Flanken schlagen

Spanien: kurzes Dribbling

UdSSR: viele lange Dribblings (iber die Flanken
Ungarn: Uber die Fliigel Flanken hereinbringen
USA: Dribbeln und Flanken

Wales: knallhart geradeaus durch

SYNTAX ERROR
. FANGT JA GUT AN.

IN_DER &YPPE DES
PROGRAMMIERERS),
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UND JETZT, FILE NOT) 2
FOUND.(DA5 5412

WEITER IM
PROGRAMM. OH, 000H.

REICHT,
gfﬁES SCRATCHED..,

JETIT GIBTS

DEN GROSSTEN
)| INTERRUPT
ALLER ZEITEN !
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BRETTSPIELE

Andere Lander, ande-
re Spiele. Wollen Sie
wissen, mit welcher
Knobelei sich die Be-
wohner der Philippi-
nen am liebsten be-
schaftigen? Mit Sum-
Ka, dem Spiel mit
Muscheln - lernen
Sie’s kennen!

von Andreas Nebinger

iel Strategie und eine
v groBe Portion Grips ge-
hért dazu, bis der Sie-

ger feststeht. Um sich mit
den Spielregeln vertraut zu
machen, sollten Sie zu-
néchst einen Probelauf star-
ten: LOAD ”“SUM-KA V27,8
Mit RUN erscheint das Wahl-
menu. Suchen Sie sich mit
dem Joystick in Port 1 oder 2
den gewtinschten Punkt und
aktivieren Sie ihn mit dem
Feuerknopf:
Erlduterungen

Man kann sich in Kurzform
Uber die Spielregeln infor-
mieren.
Spielbeginn

Damit startet man das Ge-
sellschaftsspiel.
Parameter verdndern

Verschiedene Voreinstel-
lungen zum Spielverlauf las-
sen sich mit dem Joystick an-
dern:
- Spielstarke des Computers
(von 1 bis 9),
- Spieltempo (zwischen 1
und 99),
- Sound (»an« oder »aus«).
- zurtick zum Hauptmend.

Nach der Wahl von »Spiel-
beginn« will das Programm
die Anzahl der Teilnehmer (1
bis 19) und deren Namen
wissen. Sind Sie der einzige
Spieler, ibernimmt der Com-
puter den Gegenpart. Des-
sen Spielstarke |48t sich ein-
stellen:  von »1« (sehr
schlecht) bis »9« (auBerge-
wohnlich gut). Wenn das
Spielfeld erscheint (Abb. 1),
kann man festlegen, wer mit
dem Spiel beginnt. Damit
der Gegner jedoch nicht be-
nachteiligt ist, darf er dann
zweimal hintereinander zie-
hen. Die entsprechenden
Felder erreicht man durch
Verschieben des weiBum-
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[2] Kollege Computer hat ganz schén eingesackt. ..

randeten Spiel-Cursors per
Joystick oder diese Tasten:
<W> (oben), <Z> (un-

ten), <A> (links), <S>
(rechts) und <RETURN>
(Feuerknopf).

Sum-Ka besitzt 14 Felder
(zwei  gegentiberliegende

7er Reihen), dazu links und
rechts zwei gréBere Spielfel-
der: die Hauser. Man muB
maoglichst viele Muscheln ins
eigene Haus bringen: dort
sind sie sicher vor dem Zu-
griff des Gegenspielers. Wer
am SchluB die meisten Mu-

sammeln
Laden: LOAD "SUM-KA V2” 8

Bendotigte Blocks: 41

Kurzinfo: Sum-Ka V2

Programmart: Strategiebrettspiel
Spielziel: Versuchen Sie, soviel Muscheln wie moglich zu

Starten: nach dem Laden RUN eingeben
Steuerung: Joystick-Port 1 bzw. 2 oder Tastatur
Besonderheiten: Einzelspieler kdnnen gegen den Computer spielen

Programmautor: Andreas Nebinger

[1] Bis zu 19 Personen kon-
nen sich am exotischen
Vergniigen beteiligen: das
Spielfeld von Sum-Ka

scheln gesammelt hat, ist
Sieger (Abb. 2).

Suchen Sie ein Feld aus
Ihrer Reihe und (ibernehmen
Sie die Muscheln, die sich
darin befinden. Verteilen Sie
jeweils eine davon - entge-
gen der Uhrzeigerrichtung -
auf die anderen Felder. Die
aktuelle Anzahl der Mu-
scheln pro Feld wird ange-
zeigt. Das gegnerische Haus
muB  man Uberspringen.
Konnten Sie die letzte Mu-
schel im eigenen Haus un-
terbringen, sind Sie erneut
am Zug. War das letzte Feld
nicht leer, miissen Sie alle
Muscheln darin mitnehmen
und neu verteilen. Wenn
aber nichts im Feld war, und
Sie sind bei der Verteilung in-
nerhalb der eigenen Spiel-
feldreihe geblieben, erhalten
Sie alle Muscheln des Geg-
ners ins eigene Haus gelegt!

Wer die letzte Muschel ins
gegnerische Feld legen muB,
Ubergibt damit automatisch
den néchsten Zug an den
Gegenspieler. Kann ein
Spieler mangels Muscheln
in der eigenen Reihe nicht
ziehen, geht der Zug eben-
falls auf den anderen Spieler
uber.

Zweimal hat jeder Teilneh-
mer die Méglichkeit, sich den
glnstigsten Spielzug vom (in
diesem Fall) neutralen Com-
puter berechnen zu lassen.
Er setzt den Spiel-Cursor au-
tomatisch aufs Feld, das |h-
nen die meisten Muscheln
bringt. Wer eine Kaffeepause
einlegen mochte, kann das
Spiel mit der Taste <H> un-
terbrechen (Ruckkehr ins
Hauptmenti). Die Unterbre-
chung wird in der Statistik
farblich markiert. Gibt es
mehr als zwei Mitspieler, wird
ein Turnier ausgetragen. Je-
der spielt so lange gegen je-
den, bis die Plazierungen
feststehen. Mit dem Menu-
punkt »Neues Spiel« wird ab-
gebrochen. Allerdings er-
wartet der Computer dann
erneut die Eingabe samtli-
cher Spielernamen.

Strategisches Geschick ist
oberstes Gebot bei diesem
ferndstlichen Spiel. (bl)
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ieses Spiel ist eine
D Brettspielsimulation

nach »Monopoly-Art.
Bei langerem Spielen stellt
man aber fest, daB es mit die-
sem Klassiker nicht viel ge-
meinsam hat: Gilt bei Mono-
poly der Grundsatz: »Wer
hat, der kriegt noch mehr, so
folgt Harte Dollars dem Prin-
zip: »Wer hoch steigt, féllt oft
tiefl« Man sollte sich also auf
erworbenem Reichtum nicht
trége ausruhen.

Um festzustellen, wie ge-
wieft Sie als Geschéaftsmann
sind, missen Sie das Spiel
laden:

LOAD "HARTE DOLLARS”,8
und mit RUN starten. Ge-
steuert wird das Spiel mit
dem Joystick in Port 1 oder 2.
Sollten Sie keinen Joystick
besitzen, lassen sich diese
drei Tasten verwenden:

- <SPACE > (setzt die Wiir-
felbewegung in Gang),

- < Pfeil links > (aktiviert lin-
ke Wahlmoglichkeit bei Ab-
fragen im Spiel, z.B. »Anlei-
tung/Start« oder »ja/nein«),

- <1> (schaltet die zweite
Option einer Abfrage ein).

Nach dem Ausblenden
des Titelbilds haben Sie die
Wahl zwischen dem Spielbe-
ginn (Start) und der Aniei-
tung (Auswahl mit Joystick
hoch oder runter, bzw. Tasten
<Pfeil links> und <1>):
Ihr Ziel sollte sein, durch ge-
winntrachtigen Verkauf von
Rinderherden, Olguellen
und Farmland moglichst vie-
le Dollars zu horten. Die
Pachtgelder der umliegen-
den Ranches bieten eine zu-
sétzliche Einnahmequelle.
Je mehr Geschéfte Sie ab-
schlieBen (Vieh, Olquellen
und Land kaufen und verkau-
fen), desto schneller wéchst
der Reichtum.

Zuerst muB man angeben,
wie viele Spieler sich an der
Jagd nach den Dollars betei-
ligen wollen (zwei bis vier)
und wie sie heiBen. Jetzt legt
man die Spieldauer im Ein-
gabeformat »SSMMSS« fest
(z.B. »013000«). In diesem
Fall wiirde das Spiel nach 90
Minuten automatisch abbre-
chen und den Sieger anzei-
gen. Achtung: Die Mindest-
spieldauer betragt 30 Minu-
ten!

Nun erscheint das Spiel-
feld mit 22 Symbolen auf
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Harte Dollars - Monopoly fiir Olbarone

Mach’
wie J.R.!

Wollen Sie mit Rindern und Ranches handeln?
Olquellen und neues Farmland erschlieBen, und
dabei steinreich werden? »Harte Dollars« fiihrt Sie
in die hartgesottene Geschaftswelt von Dallas!

von Jirgen und Norbert Braun

dem Bildschirm (Abb.). Alle
Spieler beginnen mit einem
Anfangskapital von 600000
Dollar. Die Blinkanzeige ver-
rat, wer gerade am Zug ist.
Das Startfeld befindet sich
rechts unten. Durch Druck

auf den Feuerknopf oder
< SPACE > beginnt man mit
dem Wiirfeln, das man nicht
unterbrechen kann. Der
Computer setzt die Spielfigur
automatisch auf das entspre-
chende Feld. Die Symbole
darauf haben natirlich unter-
schiedliche Bedeutung:
Ereignisfeld

Aus dem Stapel der Ereig-

niskarten in der Spielfeldmit-
te wéhlt der Computer nach
dem Zufallsprinzip eine aus.
Es kann eine gute, aber auch
eine sehr schlechte Nach-
richt sein (vor allem firs
Bankkonto!). Zusétzlich zieht

SP
60
SP
68
SP
as
P
S

(- 19]

Eine Sintflut von Dollars:
das Spielfeld und die
Nummern der Spielsymbole

das Spiel aus den Karten
neue  Bdrsennachrichten,
die man beim An- und Ver-
kauf von Besitz verwendet.
Landkauffelder B

Der Computer fragt Sie, ob
Sie das Farmland zum ange-

wie maoglich werden

stellt werden
Bendtigte Blocks: 95

Kurzinfo: Harte Dollars

Programmart: strategische Brettspielsimulation
Spielziel: Durch Kauf von Olquellen, Farmland und Rinder so reich

Laden: LOAD “"HARTE DOLLARS” 8

Starten: nach dem Laden mit RUN

Steuerung: Joystick Port 1 oder 2 und Tastatur

Besonderheiten: gednderter Zeichensatz, Spieldauer kann einge-

Programmautoren: Jirgen und Norbert Braun

BRETTSPIELE

gebenen Betrag kaufen
mochten. Der Kaufpreis re-
duziert Ihr Stammkapital.
Subventionsfelder NG
Dafiir gibt es drei Symbole
in gelber Farbe: Hufeisen be-
deuten Rinderherden, Bohr-
tirme kennzeichnen Olquel-
len und Grasbischel bezie-
hen sich auf Farmland.
Kommt ein Spieler auf eins
dieser drei Felder, erhélt er
von der Bank einen Betrag
ausgezahlt, der sich aus
dem Besitz und dem im Feld
angegebenen Subventions-
betrag errechnet. Ein Bei-
spiel: Besitzt man 2500 Rin-
der, multipliziert sich diese
Zahl mit dem Wert »10« des
Subventionsfelds mit dem
Hufeisen (25000 Dollar).

Ranchfelder @

Hier kennt das Spiel zwei
Méoglichkeiten:

1. Das Feld ist noch frei.
Jetzt kann der Spieler die
Ranch zum angegebenen
Betrag kaufen. Das hat den
Vorteil, daB er von allen an-
deren Mitspielern Pacht for-
dern kann, wenn sie auf die-
ses Feld ziehen. Man kann
aber auch auf den Kauf ver-
zichten. Achtung: Besitzt
man alle Ranchfelder, darf
man doppelte Pacht verlan-
gen!

2. Das Feld gehort bereits
einem  Mitspieler. Dann
heiBt’s berappen, denn jetzt
verlangt er von den anderen
einen festgelegten Pachtbe-
trag: 10 Prozent vom Kauf-
preis des Ranchfeldes +
2000 Dollar pro Landbesitz-
feld. Ein Beispiel: Spieler B
zieht aufs Ranchfeld von
Spieler A. Dieser besitzt zu-
satzlich vier Farmlandfelder.
Die Pachtrechnung sieht
dann so aus:

10% von 40000% = 4000 $
4 x 2000$ = 8000 $
12000 $

Istein Spieler pleite, kauft die
Bank seine Landereien zum
Einheitspreis von 20 000 Dol-
lar pro Farmlandfeld. Fir
Ranches wird der urspriingli-
che Kaufpreis geboten. Spie-
ler, die weder Immobilien
noch Kapital besitzen, mus-
sen ausscheiden.

Am meisten SpaB macht
das Spiel, wenn sich alle
vier vorgesehenen Personen
daran beteiligen. Viel Gliick
beim Dollar-Scheffein.  (bl)
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Atom X - Chaos der Molekiile

Kniftlige

Neutronenjagd

von
Christopher Glaubitz

abei begann alles so
D erfolgversprechend:

Man hatte entdeckt,
wie durch die Verdnderung
des molekularen Aufbaus
des Kerngehauses Apfel auf
FuBballgroBe wachsen kénn-
ten. Leider versagte im ent-
scheidenden Moment der
M.S.A (Molekular Sample
Activator). Vermutlich hatte
ein zerstreuter Professor ver-
gessen, die letzte Strom-
rechnung zu bezahlen. Rat-
los stehen die Wissenschatft-
ler vor den Geraten: Wie
kann man die Molekdlstruk-
tur des Fruchtkerns untersu-
chen, wenn die Atome chao-
tisch im Mikiokosmos her-
umschwirren?

Wenn Sie den Chemikern
helfen wollen, laden Sie das
Spiel mit: LOAD "ATOM X”,8

Nach dem Start mit RUN
ladt der Computer die High-
score-Liste (SCORES). Durch
Druck auf den Feuerknopf
des Joysticks in Port 1 er-
scheint das Spielfeld (Abb.
1). Sie befinden sich im er-
sten Level.

Das Spiel besitzt 31 ver-
schiedene Stufen. Am linken
Bildschirmrand steht die ak-
tuelie Level-Nummer, darun-
ter sieht man eine Modellgra-
fik des fertigen Molekiils. Die
restlichen Hinweise gelten
dem erreichten Score sowie
wohlklingenden Molekiilna-
men (z.B. »Enterprisonk,
»Gastophon« oder »Super-
chinn«). In der Bildschirm-
mitte unten verrinnt die Zeit,
die Ihnen zur Bewdéltigung
des Levels zur Verfligung
steht. Das Zahlwerk startet,
wenn man den Joystick be-
wegt.
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Die Wissenschaft-
ler des Fresh-
Fruit-Instituts sind
ratlos: Bei einer
Apfelkernspaltung
ist ein wichtiges
technisches Gerat

~ ausgefallien.
Schaffen Sie es,
die Atome wieder
in die passende
Struktur zu
bringen?

Im Labyrinth auf dem Bild-
schirm erkennen Sie die ver-
streuten Atome, die zu einem

Molekill zusammengesetzt
werden miissen. Bewegen

Sie dazu das weiBe Cursor-
Quadrat (acht Richtungen
sind méglich) auf die einzel-
nen Teile und Ubernehmen
Sie diese mit Druck auf den
Feuerknopf. Das Quadrat
farbt sich rot. Sie kdénnen

jetzt das Atom bewegen wo-

hin Sie méchten, allerdings:
- nur in vier Richtungen oder
- bis es an eine Wand bzw.
ein anderes Atom stoBt.
Setzen Sie die Teile so zu-
sammen, wie es das fertige
Modell unter der Level-An-
zeige links verdeutlicht. Es
spielt keine Rolle, welches

Atom man als erstes ver-

schiebt und an das andere
anfigt. Um es abzulegen,
muB man erneut den Feuer-
knopf driicken. Nach erfolg-
reichem Zusammenbau er-

anderes Molekiiimodell. Die
vorher erzielte Restzeit wird
in dieses Spielfeld ibernom-
men: Damit steht Ihnen deut-
lich mehr Zeit zur Verfligung.
Haben Sie den Level nicht in
der vorgegebenen Zeitspan-
ne geschafft, meldet der
Computer »Time overl«, und
Sie kénnen sich in die High-
score-Liste eintragen, in der
die erzielten Restzeiten ad-
diert sind. Da das Spiel auch
Hundertstelsekunden z&hlt,
erhoht dies die Spannung
beim Kampf um die Spitzen-
platze.

Der High score wird mit
aktuellem Stand stets auf
Diskette gespeichen. Wenn
Sie einen neuen Rekord ge-
schafft haben, missen Sie
bei der entsprechenden Ab-
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[1] Sieht doch
ganz

einfach aus:
Drei Atome
mufB man
verbinden,

na und?

hoéht sich das Score-Konto
um die verbleibende Rest-
zeit. Das ndchste Spielfeld
erscheint. Es bietet ein neu-
es Labyrinth und ein véllig

stick nachbauen
Laden: LOAD “ATOM X" 8

Steuerung: Joystick Port 1

Bendtigte Blocks: 30

Kurzinfo: Atom X
Programmart: Geschlcklichkeit’s-Knobe’lsp‘iel
Spielziel: sémtliche Molkekulstrukturen auf dem Bildschirm per Joy-
Starten: nach dem Laden RUN eingeben
Besonderheiten: Level-Restzeiten werden gutgeschrieben

Programmautor: Christopher Glaubitz

[2] Wer’s bis zu diesem
Level schafft, hat zwei
schlaflose Nichte hinter
sich...

frage lhren Namen einge-
ben: Er darf nicht langer als
16 Zeichen sein! Umlaute
sind (ber die Tasten <@ >
(A), <£> (U)und <[> (O)
erreichbar. Nachdem die
Floppy ihre Arbeit beendet
hat, erscheint die aktuelle
Bestenliste (»Atom-X-Profis«).
Mit dem Feuerknopf oder
<SPACE> geht's weiter.
Wichtig: Die Datei muB unbe-
dingt den Namen »SCO-
RES« behalten (nicht umbe-
nennen!), sonst findet sie
das Programm nicht mehr.
Bleibt nur, zu hoffen, daB
Sie den ratlosen Helden der
Wissenschaft helfen kon-
nen, alle Apfelkernmolekiile
wieder auf die Reihe zu brin-
gen, indem Sie den hoch-
sten Level schaffen (Abb. 2).
Andernfalls muB das Institut
eine neue Versuchsreihe mit
Birnen starten... (bl)
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von Jim Novak

man langst eine weitaus
bequemere Art zur Reise
in entfernte Galaxien: Eine
Spezialraumkapsel wird im
ATl (Astral Travel Institut) so
lange mit Energiestrahlen
aus dem Beam-Desintegra-
tor beschossen, bis die Son-
de im gewiinschten Sonnen-
system wieder auftaucht. Da-
durch tberwindet man Ent-
fernungen von Lichtjahren in
Sekundenschnelle.  Aller-
dings besitzt diese Prozedur
einen unerwinschten Ne-
beneffekt: Man landet in ei-
ner nicht vorherbestimmba-
ren Zeitdimension und muB
versuchen, das nachste Zeit-
loch zu erreichen. Mit geeig-
neten Instrumenten 148t sich
dann jederzeit die erforderli-
che Zeitkorrektur vorneh-
men. Den Weg zum Zeitloch
pflastern Energiebldcke, die
man mit der Sonde auf kor-
rektem Kurs befahren muB -
sonst landet man im Nichts!
Begleiten Sie die Astro-
nauten auf Ihrem Weg und
laden Sie das Spiel mit:
LOAD “ - STONE EDGE - ;8
Gestartet wird mit RUN.
Der Bildschirm zeigt zu Be-
ginn die Energiesteine, aus
denen die Briicke ins Zeit-
loch besteht (Abb. 1). Folgen-
de Pflasterteile kénnen Ih-
nen begegnen:
- Blocke, die man gefahrlos
betreten kann,
- Quader, die sich in Nichts
auflésen, wenn man sie be-
ruhrt,
- Steine, auf denen man ei-
nen Zeitbonus erhalt,
- Platten, nach deren Betre-
ten man alle Angreifer auBer
Gefecht setzt,
- Blécke, mit denen man

Im Jahre 2668 benutzt

nach oben, nach unten,
nach-links oder rechts kata-
pultiert wird,

- Steine, die Sie in den néch-
sten Level bringen.

Merken Sie sich gut, wie
die Blécke aussehen, bevor
Sie per < SPACE >-Taste ins
Spiel einsteigen, das die
restlichen Programmteile
von der Diskette Iadt: BY,
TWICE EFFECT, IN 1990!
und HI-SCORE. Achtung:
Andern Sie nicht diese File-
Namen, sonst findet sie das
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Stone Edge - unbekannte Dimension

ins Zeitloch

Die kugelférmige Raumsonde mit zwei Forschern
an Bord, bebt unter dem StrahlenbeschuB3 des
Multilasers und beamt sie in ferne Zeitzonen...

[2] Die Zeit lauft! Die Frage ist: Welche Richtung stimmt?

Hauptprogramm (Stone Ed-
ge) nicht mehr!

Das Spielfeld des ersten
Levels erscheint (Abb. 2)
nach Druck auf den Feuer-
knopf des Joysticks in Port 2.

Die Raumsonde befindet
sich auf dem letzten Feld
rechts unten. Hier beginnt
die lange und gefahrliche
Reise zum Zeitloch. Jeder
berithrte Pflasterstein farbt

Steuerung: Joystick-Port 2

Bendotigte Blocks: 229
Programmautor: Jim Novak

Kurzinfo: Stone Edge
Programmart: Geschicklichkeitsspiel
Spielziel: Uberqueren Sie alle Steinplatten der StraBe zur
nachsten Dimension innerhalb der vorgegebenen Zeit

Laden: LOAD ” - STONE EDGE - “ 8
Starten: nach dem Laden RUN eingeben

Besonderheiten: Diskette wéhrend des Spiels im Laufwerk lassen!

_GESCHICKLICHKEIT _

<4 [1] Diese Steinblécke
begegnen lhnen auf der
Reise zum Zeitloch. Nicht
alle sind harmlos...

sich blau. Der rechte Bild-
schirmteil informiert Sie Uber
den Spielverlauf:

Score: Pro Stein erhoht
sich Ihr aktuelles Punktekon-
to um zwei Zahler.

Time: Flr den ersten Le-
vel stehen dem Spieler z.B.
50 s zur Verfligung. Die Zeit-
anzeige reduziert sich in
Zehntel-Sekunden-Schritten.
Schaffen Sie es nicht in
der vorgegebenen Zeit, mel-
det der Computer »Time out«!

Tries: die Anzahl der Le-
ben (Versuche). Man beginnt
mit der Zahl »4«, Sie verlieren
ein Leben bei »Time oute,
wenn man Uber den Rand
der ZeitstraBe hinausgerat
und ins Nichts féllt oder von
einem Angreifer berihrt
wird.

Stage: Hinweis auf die
Nummer des aktuellen Le-
vels.

Uberlegen Sie sich zu-
néchst, wo der kiirzeste Weg
uber die Steinblécke zum
Zeitloch verlauft. Felder, die
bereits eine blaue Farbe an-
genommen haben, kénnen
jederzeit von der Sonde er-
neut betreten werden. Aber
fir den Score bringt es
nichts: Sie verlieren lediglich
wertvolle Zehntelsekunden!
Auf bestimmten Feldern trei-
ben sich Ringe aus Anti-
Materie herum, die man wie
die Pest meiden sollte, sonst
verliert man unweigerlich
eins der kostbaren Leben.
Allerdings zeigen sich die
Angreifer nur in gewissen
Zeitabstdnden, auBerdem
kénnen sie ihre Blocke nicht
verlassen.

Suchen Sie rechtzeitig
den Zeitbonusblock, um flr
die Bewéltigung des restli-
chen Levels genligend Re-
serven zu haben. Passen Sie
aber auf: Unmittelbar nach
dem Berihren verschwindet
er! Retten Sie sich auf den
nachsten Block.

Haben Sie die Zeitbriicke
unbeschadet befahren und
viele Punkte gesammelt, ver-
langt der Computer die Ein-
gabe lhres Namens. An-
schlieBend verewigt er ihnim
High score und das Spiel
wird neu gestartet. (bl
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von Nikolaus
M. Heusler

Spiel in der Zukunft aus-

sehen: Durch geschick-
te Schachziige werden Para-
bolspiegel ausgerichtet, um
den anderen Konig mit ei-
nem Laserstrahl zu eliminie-
ren. High-Tech-Brutalitit pi-
kant! Die Originalversion
wurde in der Programmier-
sprache Modula-2 fiir den
Atari ST entwickelt. Jetzt
gibt’s eine gut gelungene
Version fiir den C64.

Laden Sie das Spiel mit
LOAD "LASER-SCHACH”,8
und starten Sie es mit RUN.
Im erscheinenden Menil
kann man die Spielkonfi-
guartion einstellen:
<F1>: Anzahl
sticks,
<F3>: Farbe der Spielfigu-
ren von Spieler 1,
<F5>: Farbe Spieler 2,
<F7>: Spielstart.

Nach Druck auf die zuletzt
genannte Taste erscheint
das Spielfeld (Abb. 1). Jeder
Spieler hat acht verschiede-
ne Spielfiguren. Die meisten
besitzen reflektierende Sei-
ten (andersfarbig angezeigt),
die den Laserstrahl abwei-
sen. Verwundbar sind sie nur
an den nichtreflektierenden
Fldchen derFiguren.

s o kénnte das konigliche

der Joy-

Laserschach - Hitze macht matt

Der jeweilige Kénig befin-
det sich bei Spielbeginn in-
mitten der Figurensamm-
lung ganz oben oder unten.
Er besitzt keine reflektieren-
de Seite und kann also aus
beliebiger Richtung einen
FangschuB kriegen. Ebenso
|&Bt er sich von einer ande-
ren Figur schlagen (auch oh-
ne Laserstrahl). Dies kann
der Koénig nattrlich ebenso,
jedoch nur einmal pro Zug.
Verlieren Sie die Hauptfigur,
ist das Spiel beendet.

Daneben steht die Laser-
kanone. Zum Zielen rotieren
Sie den Laser in 90-Grad-
Schritten. Wie der Konig, ist
auch der Laser gegen feindli-
chen BeschuB nicht gefeit -
unter Umstédnden kann man
durch einen voreiligen Laser-
strahl sogar seine eigene Ka-
none zerstdéren, wenn eine
unglnstige Winkelkonstella-
tion besteht. Haben Sie lhren
Laser verloren, ist das Spiel
jedoch noch nicht entschie-
den - man kann es immer
noch zu seinen Gunsten
wenden.

Das Viereck auf der ande-
ren Seite des Konigs wird
Hypercube genannt. Dieser
Wiirfel kann einer angreifen-
den Figur zwar nichts anha-
ben, zaubert sie aber vom
Bildschirm (das gilt auch fiir
eigene Spielfiguren). An an-
derer Stelle taucht sie dann

[1] Schach in ferner Zukunft: Spielfeld von »Laser-Schach«
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eam as

Selbst
passionierte
Strategen
kommen bei
»Laserschach«
ins Schwitzen:
Wie erwischt
man den
gegnerischen
Konig?

zuféllig wieder auf. Diesen
Vorteil kann man jedoch nur
einmal pro Zug ausniitzen.
Sie kénnen diese Funktion
verwenden, um z.B. be-
stimmte Figuren auf geféhr-
dete Positionen zu verban-
nen (direkt neben den La-
ser). Obwohl der Hypercube
keine reflektierenden Seiten
besitzt und sich nicht rotieren
I&Bt, ist er trotzdem unver-
wundbar gegen Laserstrah-
len: er besteht aus durchlés-
sigem Material.

In den Ecken der einzel-
nen Figurenfelder findet man
sechs dreieckige Spiegel,
die einfallende Laserstrahlen
mit 90°-Drehung zurlickwer-
fen. An den beiden nichtre-
flektierenden Seiten sind die
Spiegel allerdings verwund-
bar. Sie lassen sich in
90°-Schritten drehen.

Zwei schmale Schrag-
spiegel stehen neben Laser
und Hypercube. Man kann
sie nicht zerstéren, da sie
vorne und hinten reflektie-
ren. Sie lassen sich nur
durch den Kbénig oder ei-
nen Block verdrangen. Die
Schréagspiegel lenken jeden
Laserstrahlim 90°-Winkel ab
und kénnen ebenfalls um
90° gekippt werden. Vertikal
oder horizontal lassen sie
sich allerdings nicht ausrich-
ten. Das ist den senkrech-
ten und waagrechten Spie-
geln vorbehalten. Sie sind

b

unverwundbar gegen die To-
desstrahlen und werfen sie
im 180°-Winkel zurtick. Trifft
der Laser so eine Figur an
der spitzen Seite, geht der
Strahl direkt ohne Ablen-
kung hindurch. Man kann die
Spiegel drehen und wenden,
wie man will, aber nicht
schréagstellen.

Jede der beiden geometri-
schen Spielarmeen besitzt
vier blockférmige Gestalten,
die verzwickte Situationen
erzeugen und mit den »Bau-
ern« beim echten Schach
vergleichbar sind. Blocke
kénnen jede gegnerische Fi-
gur schlagen, wenn man da-
mit aufs entsprechende Feld
zieht. Die Quader lassen
sich offensiv oder defensiv
einsetzen, da sie reflektie-
rende Flachen haben. Auf-
treffende Strahlen werden
im 180°-Winkel zurlickge-
worfen.

Das gerade, gleich-
schenklige Dreieck heiBt
»Beam Splitter«. Er kann
den Laserstrahl teilen. Trifft
dieser auf seinen Scheitel-
punkt, wird die Lichtschiene
gespalten. Die beiden neuen
Strahlenblindel verlaufen in
entgegengesetzte Richtung,
rechtwinklig zur bisherigen.
Féllt der Strahl erneut auf ei-
ne der beiden Reflektions-
seiten des Splitters, prallt er
im 90°-Winkel ohne Teilung
wieder ab. Erreicht der Strahl
jedoch die Basis des Split-
ters, wird dieser gnadenlos
zerstort. Man kann den
Beam-Splitter ebenfalls im
90°-Winkel drehen.

Wie  beim richtigen
Schach lassen sich gegneri-
sche Figuren schlagen. Da-
zu bewegt man die eigene
Figur ins gegnerische Feld.
AuBerdem kann man alle Fi-
guren mit Reflektionsflache
im 90°-Winkel drehen. Dies
ist wichtig, wenn man den ei-
genen Laserstrahl auf geg-
nerische Figuren lenken will.

Ein blinkender Rahmen-
Cursor zeigt lhre Spielfeld-
position. Er wird abwech-
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selnd mit den Joysticks von
Feld zu Feld bewegt. Um ei-
ne Figur zu wéhlen, miissen
Sie den Feuerknopf gedriickt
halten. Nach kurzer Zeit ver-
farbt sich das Feld. Jetzt
kann man die Figur drehen
(Feuerknopf festhalten) oder

64'er SONDERHEFT 66

auf ein anderes Feld trans-
portieren. Bewegen Sie dazu
den Spiel-Cursor aufs ge-
wiinschte Quadrat und hal-
ten Sie den Feuerknopf er-
neut gedrickt. Das Pro-
gramm fédngt fehlerhafte
Spielziige automatisch ab
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und flhrt sie auch nicht aus.
Wer bei »Laserschach« mit
dem Spiel beginnt (Joystick 1
oder 2), besitzt keinen Vor-
teil. Der Spieler, der an der
Reihe ist, darf pro Runde
zwei Zige ausflihren. Die
Anzahl der noch verbleiben-

den Spielzlige erkennen Sie
an den beiden Quadraten,
etwa in der Mitte des linken
Spielfeldrands (unter »R«).
Sie besitzen die Farbe des
jeweils aktiven Spielers.
Wurde versehentlich eine fal-
sche Figur gewahlt, 148t sich
dies mit dem Rahmen-Cur-
sor und ldngerem Drlicken
der Feuertaste wieder riick-
gangig machen.

Jede Drehung einer Figur
kostet einen Zug. Beachten
Sie, daB Sie pro Runde (vor
der Ubergabe an den Mit-
spieler) nur zwei zur Verfii-
gung haben. Dadurch be-
tragt die maximale Schritt-
weite fur alle Figuren zwei
Felder. Man kann die Spielfi-
guren nach rechts, links,
oben und unten bewegen, je-
doch nicht diagonal. Zwei
Zuge lassen sich auch in ei-
nem Rutsch ausfiihren. Der
Computer fithrt Buch und
zieht verbrauchte Ziige auto-
matisch ab. AuBer Konig,
Blécke und den Hypercube
kann man andere Figuren
nur auf leere Felder setzen.

Die Drehung einer Figur
um jeweils 90° |&Bt sich auch
in zwei Zigen mit einer Be-
wegung um ein Feld kop-
peln. Wahlen Sie dazu den
Spielstein und drehen Sie
ihn in die gewlinschte Rich-
tung. Positionieren Sie jetzt
den Cursor in einem der vier
benachbarten Felder und
wahlen es mit dem Feuer-
knopf aus. Da Drehung und
Bewegung je einen Zug ko-
sten, haben Sie lhre Mog-
lichkeiten flir diese Runde
ausgeschopft.

In der Mitte des 9 x 9 Qua-
drate groBen Spielfelds be-
findet sich der Hypersquare.
Diese Flache absorbiert La-
serstrahlen und agiert wie
der Hypercube: Setzen Sie
eine Figur auf dieses Feld,
verschwindet sie und taucht
auf einem zufllig freien Feld
wieder auf. Auch das geht
nur einmal pro Runde.

Am linken Spielfeldrand
befinden sich folgende Ele-
mente zur Programmsteue-
rung:
<Q>: Wenn Sie mit dem
Spiel-Cursor dieses Symbol
wahlen, a8t sich das Spiel
jederzeit abbrechen. Aller-
dings erst, wenn Sie die Si-
cherheitsabfrage bejaht ha- p-
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Geniale Bauanleitungen
mit Steuersoftware

erwarten Sie im Sonderheft 67.
Von einer Zwei-Stunden-Bastelei
far Starter bis zum Wochenend-
projekt fur Lotprofis findet jeder eine
unentbehrliche Erweiterung fir
den C64.

B Ganz egal, welchen Computer Sie
auBer dem C64 noch besitzen - Convert
64 und eine universelle RS232-Schnitt-
stelle sorgen daflir, daB Sie Ihre Daten
auf diesem Computer weiterverwenden
kénnen.

M Flr Funkinteressierte wandelt
ein Morsekonverter die Funksignale in
Klartext.
B Zwei Uhren geben immer die richtige
Zeit. Die eine per Funk von Braun-
schweig, die andere quarzgenau Uber
den Expansion-Port.
B Alle Videofreaks erhalten ein beson-
deres Bonbon - eine Videoschnitt-
steuerung. Mit den gespeicherten Daten
|&Bt sich jederzeit die Schnittfolge
wiederholen. Verpatzte Szenen werden
einfach ausgelassen. Dadurch wird jede
Kopie zum Original.
M Natdrlich ist auch etwas fiir die Besit-
zer des C 128 dabei - eine Speicherer-
weiterung, die keine Wiinsche mehr
ubrig |aBt.

Das Sonderheft 67 finden Sie
ab 28.6. 1991
bei lhrem Zeitschriftenhandler

Aus aktuellen oder technischen Grinden kénnen Themen verschoben wer-
den. Wir bitten dafir um Verstédndnis.

» ben (Taste <J>). Dann fihrt
der Computer einen Reset
aus.
<R>: Mit dieser Funktion
wird ebenfalls ein laufendes
Spiel abgebrochen. Der
Computer steigt nach der
Sicherheitsabfrage  jedoch
nicht aus, sondern startet
das Spiel neu. Die Figuren
werden an ihre Positionen
wie zu Spielbeginn zuriick-
gesetzt.

Spielziige: Die Anzahl (ma-
ximal zwei) wird durch Bal-
ken in der Farbe des Spielers
angezeigt, der gerade am
Zugist. Wenn Sie den Cursor
darauf setzen und den Feu-
erknopf driicken, verzichten
Sie auf lhre Zlige!

<F>: Damit feuern Sie die
Laserkanone ab. Haben Sie
diese jedoch im Spielverlauf
bereits verloren, geschieht
nichts. Der Einsatz des La-
sers kostet nur einen Zug,
darf aber pro Runde nur ein-
mal aktiviert werden. Sinn
macht dies aber erst, wenn
alle reflektierenden Figuren
entsprechend  positioniert
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und ausgerichtet wurden.
Nutzen Sie die mdglichen
Stellungen der Spiegel so
weit wie mdglich aus, um
den Einsatz des Laserstrahls
erfolgreich  abzuschlieBen.
Versuchen Sie durch lhre Zi-
ge, Spiegel zu beiden Seiten
des Beam-Splitters aufzu-
stellen. Dann richtet jeder
LaserschuB groBtméglichen
Schaden auf der gegneri-
schen Seite an. Ebenso soll-
ten Sie den Aktionsradius
der Blécke ausnutzen, um
Gegner auf benachbarten
Feldern zu schlagen. Auch
den Kénig sollten Sie mit den
Reflektionsflachen der ver-
schiedenen Spiegel absi-

Programmart: Strategiespiel

Steuerung: Joystick Port 1 und 2

mdglich.
Benétigte Blocks: 20

Kurzinfo: Laserschach =~

Spielziel: Wie beim richtigen Schach muB man Figuren
entsprechend positionieren, um den gegnerischen Kdnig mit einem
gezielten Laserstrahl zu verdampfen.

Laden: LOAD “LASERSCHACH” 8

Starten: nach dem Laden RUN eingeben

Besonderheiten: Spielunterbrechung und Neustart jederzeit

Programmautor: Nikolaus M. Heusler

chern, damit kein Laserstrahl
bis zu ihm vordringen kann.
Durch geschickte Verteilung
der Spiegel |88t sich ein Ko-
nig nahezu unverwundbar
machen. Eine andere Mog-
lichkeit ist, ihn durch Blocke
zu schitzen, die man auf be-
nachbarte Felder plaziert.
Aber: Wenn Sie sich dem
gegnerischen Kénig mit dem
Hypercube néhern, gefolgt
von einem Block, laBt sich
mit etwas Glick auch dieser
Schutzwall knacken. Durch
diese Taktik kdnnen Sie die
Verteidigung des Gegners
durchbrechen und ihn zwin-
gen, seinen Kdnig aus siche-
rer Lage zu evakuieren. Ge-

ben Sie dem Hypercube eine
Eskorte (Block) mit auf den
Weg, kann ihn der feindliche
Konig nicht angreifen, ohne
anschlieBend selbst ge-
schlagen zu werden. Dem
Spielgegner bleibt dann nur
die Mdglichkeit, zu fliehen
oder den Kénig mit dem ei-
genen Hypercube an eine
unbekannte Stelle zu trans-
portieren.

Mit den Hyperfunktionen
sollten Sie nicht verschwen-
derisch umgehen: Man kann
nie wissen, wo die Figur
nach dem Transfer wieder
auftaucht. Hypercube und
Hpyersquare dienen haupt-
séchlich als letzter Notaus-
gang, falls eine eigene Figur
bedroht wird. Dann sollte
man das Risiko eingehen
und die Figur »beamenc.

Es ist nicht gesagt, daB ex-
zellente Schachspieler bei
diesem Spiel automatisch im
Vorteil sind. »Laserschach«
bendtigt neue, strategische
Uberlegungen, bis der geg-
nerische Konig zu Staub zer-
fallt! (bl
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Kurzabonnament

a, ich mdchte 3 Auslgahon 64er Magazin zum Preis
INic i

von 19,50,-DM ab sofort abonnieren. Wi 64er Magazin weiterlesen,
brauche ich nichts zv tun, ich erhalte dann é4er Magn in ein Jahr zum Breis von 78 -DM.
fch cn? ilodorzoit zum Ende des bezahlten Zeitraumes kiindigen,

Die Zustellung erfolgt per Post frei Haus (Auslandspreise siehe Impressum).

Name Yorname

Strafle, Hausnummer PLZ, Wohnort

Datum, 1.Unterschrift
Ich bezahle das Kurzabonnement ( 3 Ausgaben fir 19,50,-DM)  [_] nach Erhalt der Rechnung [_]bequem und burgeldloz Ic.fl't"s‘rch B:n.k?i?\zrt:g

Kontonummer BLZ Geldinstitut
Das Abonnement beginnt [ sofort / ab Ausgabe Sl

. . Diese Vereinbarung kann ich innerhalb von acht Tagen bei Markt&Technik Verlag AG, Postfach 1304, 8013 Haar widerrufen.
Zur Wahrungder Frist geniigt die rechtzetige Agsendung des Widerrufs. Ich bestatige die Kenntnisnahme des Widerrufsrechts durch meine 2. Unterschrift.

02/ AC 26 15 Datum, 2.Unterschrift



'~ Konstruieren
. wie ein Profi.

Das Super-Softwarepaket fir|
den Amiga-User - jetzt neu!

- M »School-Cad«, das Super Konstruktions-Programm.
Zaubern Sie lhre Arbeiten fir Technisches Zeichnen

| in hachster Qualitét aus lhrem Drucker. e
| »Wipe-Off«, das Spiel der bunten Steine.

' 200 Levels voller Spannung warten auf Sie!

M »Quatromino«: Wer hat hier bloB solche Unord- -

nung geschaffen? Jetzt heiflt es drehen, wenden (‘\

und verschieben, bis alles wieder im rechfen Lot ist.
M »Trio«: Kartenlegen auf dem Amiga. -

" Amigu Power-Disk 6: _
“ab 29. Mai 1991 an lThrem Kiosk




