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Hand. Die rettende Aufgabe besteht darin, in das my-
steriose Labyrinth auf einem fremden Planeten einzu-

dringen und es zu durchqueren. Bild 1 zeigt einen Ab-
schnitt dieser engen Wege. Nach erfolgreicher Mission
durch des geféhrliche Labyrinth gelangen Sie an den lei-
stungsstarken Fiktivtransmitter. Kehren Sie mit seiner Hilfe
in das MilchstraBensystem zurtck - die einzige Chance,
um die feindliche Invasion aufzuhalten.

Doch Vorsicht ist geboten, denn der Weg zum Transmit-
ter kann zur todlichen Falle werden.

Dieses Abenteuer wird nach der Eingabe von
LOAD "MISS TRANSMITTER”,8
und anschlieBendem Driicken der Taste < RETURN > von
Diskette geladen.
Flexible Schwierigkeit

Das Spiel startet nach »RUN« und < RETURN > . Bevor
das erste Bild erscheint, miissen Sie etwas warten, weil
zwei Routinen von Diskette nachgeladen werden.

Im Anfangsmend 148t sich das Spiel an |hr eigenes Kon-
nen anpassen. <F1> bestimmt die Geschwindigkeit der

Das Schicksal der Erdbewohner liegt jetzt in lhrer

an das zugehorige Tor zu gelangen. Mehr wollen wir nicht
verraten, es soll ja ein Abenteuer bleiben.

Das Spiel kann jederzeit mit der Taste <RUN/STOP >
unterbrochen werden. Wenn Sie zum Uben einmal unend-
lich viele Raumschiffe haben wollen, so kénnen Sie auf fol-
gende Weise eine Trainer-Variante des Spiels erzeugen:

Laden Sie das Spiel wie oben beschrieben von der Dis-
kette. Sollten Sie gerade spielen, dann unterbrechen Sie
das Spiel einfach mit einem Druck auf die Taste
<RUN/STOP >. Wandern Sie mit dem Cursor solange
nach unten, bis weder Text noch Grafikzeichen in der Cur-
sor-Zeile sind. Nun geben Sie folgendes ein:

2000 RETURN (anschliefend <RETURN> driicken)
40013 (anschliefend <RETURN> driicken)

Starten Sie Mission Transmitter mit RUN. Jetzt kénnen
Sie so viele Raumschiffe verlieren, wie Sie wollen.

Sollten bei |lhrem Computer auf unerklarbare Weise
Raumschiffe verlorengehen, dann zeigen wir lhnen hier ei-
ne Anpassung des Spiels. Am besten ist es, wenn Sie die
drei Programme »Miss Transmitter«, »Rolling« und »Inter-
rupte zunéchst von der beiliegenden Diskette auf eine se-

Labyrinth

Retten Sie die Erdbewoh-
ner. Nur die Mission durch
ein gefahrliches Labyrinth
kann die ersehnte Hilfe brin-
gen. Ein Abenteuer, das viel
Geschick erfordert.

Bild 1. Ein Abschnitt aus dem Labyrinth, das Sie durchqueren miissen

Miss Transmitter

Spielziel: Das Labyrinth durchqueren, bis der rettende Transmitter
erreicht ist, in dem lhr Raumschiff hinein muB.

Spielende: Wenn alle Raumschiffe gescheitert sind oder das
Spielziel erreicht ist.

Besonderheiten: Mit der Taste <F1> konnen Sie wéihrend der
Fahrt durch das Labyrinth einen Uberblick Gber lhre noch vorhan-
dene Raumflotte und den Treibstoffvorrat abrufen.

Raumschiffe (O=langsam, 4=schnell). Mit <F3> variie-
ren Sie die Starke |hrer Raumflotte (10 bis 27 Raumschiffe).
Jeder Druck aufdie Tasten <F1> oder <F3> erhoht den
entsprechenden Wert um 1. Haben Sie die gewlnschte
Kombination gewahlt, so bringt Sie ein Druck auf <F5> an
den Anfang des gefahrlichen Labyrinths.
Wichtige Tips

Wie bei einem Abenteuerspiel missen Sie in dem Laby-
rinth Gegenstande aufsammeln oder Schalter betatigen,
um verschlossene Turen zu 6ffnen. Dazu fahren Sie mit |h-
rem Raumschiff nahe an diesen Gegenstand (Schalter)
heran und dricken den Feuerknopf am Joystick. Teilweise
ist es notwendig, wieder einige Bilder zuriickzufahren, um

parate Diskette kopieren. Nun laden Sie von dieser »Miss
Transmitter«, starten es aber nicht. Geben Sie jetzt folgen-
de funf Programmzeilen ein und schlieBen Sie diese jeweils
mit einem Druck auf die RETURN-Taste ab.
1023 IF M=0 AND PEEK (V+1) <75 THEN GOTO 1021
1245 GOSUB 41320: GOSUB 40100: D=25: F=0: R1=0:
55=0
[F PEEK(2040)=14 OR 8S=1 THEN GOSUB 40000:
IF M=1 THEN M=0:GOTO 100
F=0:H0=13:H1=15:5P=33:F1=0:POKE2040,13:
POKE2041,13:POKEV+40,1:POKEV+2,60
1614 IF F3 = 7 THEN POKE V+21,1

Jetzt speichern Sie die geanderte Variante mit SAVE
"MISS TRANS 27, 8. (Thomas Troska/kn)
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Laden mit: LOAD "MISS TRANSMITTER” 8,1

Starten mit: Nach dem Laden RUN eingeben

Steuerung: Mit Joystick in Port 2

Blocks auf Diskette: 147 Blocks

auf Diskette, zwei zuséatzliche Programme mit 3 und 2 Blocks
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