Ein Geschicklichkeitsspiel, das
den Joystick nie kalt
werden laBt, m
Das erstklassige
Spielkonzept, gepaart
mit einem fein abgestimmten
Schwierigkeitsgrad auf verschie-
denen Levels, sorgt fur endlosen SpielspaB.

ie Spielidee ist von dem professionellen Splei Arka-
nond bekannt: Mit einem Schldager muB ein Ball so
durch das Spielfeld mandvriert werden, daB er nicht
amunteren Rand herausfallen kann. Fiir jedes Spiel stehen

Bild 1. In Level 3 miissen die blauen und schwarzen Steine
je einmal vom Ball beriihrt werden

Astromania

Spielziel: Um ins ndchste Level zu gelangen, mussen alle Steine
aus dem Spielfeld verschwinden.

Spielende: Alle Level wurden erfolgreich bewdltigt oder es ist kein
Ball mehr vorhanden.

acht Bélle zur Verfiigung, mit denen man allerdings sehr
sparsam umgehen sollte. Denn die bunten Bausteine im
Spielfeld sorgen fiir ein sehr trickreiches Spielgeschehen.
Der Ball wird von diesen Bausteinen zurtickgeworfen, wo-
bei der jeweilige Stein vom Feld verschwindet. Eine Aus-
nahme bilden die roten Steine; diese bleiben als Hindernis
stehen (Bild 1).

Die nebenbei auftauchenden Raumschiffe haben wenig
EinfluB auf das Spielgeschehen. Sie kbnnen mit dem Feu-
erknopf abgeschossen werden und bringen dann zusétzli-

che Punkte. Wichtiger ist allerdings, den Ball im Spiel zu
halten, da sich ein solcher Fehler nur schwer mit zusatzli-
chen Punkten ausgleichen I4Bt.

Sie steuern Astromania mit einem Joystick in Port 2 des
Co64. Mit Bewegungen nach links und rechts steuern Sie
den Schidger, der den Ball im Spiel halt. Mit dem Feuer-
knopfschieBt man die immer wieder auftauchenden Raum-
schiffe ab beziehungsweise startet den Ball in jedem Level.

Beim Starten dient das erste RUN zum Entpacken, das
zweite zum Starten des Programms. (Jochen Triesch/so)

Laden mit »LOAD “ASTROMANIA " 8,1«

Starten mit zweimaliger Eingabe von RUN
Steuerung mit dem Joystick in Port 2
Blocks auf Diskette 29 Blocks




