Bild 1. Nur schnelle
Reaktionen verhindern bei
»Sky Run« den Zusam-
menstoB mit einem der
vielen Aufbauten

Kronender AbschiuB
jeder Pilotenausbildung:
der Tiefflug liber ein un-
bekanntes Raumschiff.
Nur die besten Pilo-

ten weichen allen Hin-
dernissen rechtzeitig
aus. Gelingt lhnen die
Aufnahme in die galakti-
sche Elite-Truppe?

oystick-Akrobaten kommen bei »Sky Run« (Bild 1) voll
Jauf ihre Kosten: Waghalsige Mandver und ein gutes

Auge sind die Voraussetzungen, um bei dem rasanten
Wettflug gegen die Zeit zu tberleben.

Die Ausbildung zum Piloten eines Kampfschiffes dauert
in der Regel drei Jahre. Die Aufgabe, die in der AbschluB-
prifung gestellt wird, ist nicht leicht. Nachdem Sie von
einem Mutterschiff abgesetzt worden sind, rasen Sie mit
Ihrem Gleiter dicht iiber der Oberflache eines Ubungsschif-
fes. Vom Start weg gilt es, die Augen auf und den Steuer-
kniippel (Joystick) fest in Handen zu halten.

Das Rennen beginnt. ..

Dabei miissen Sie nicht nur auf plétzlich auftauchende Hin-
dernisse achten. Bei jedem Ausweichmandver sollten Sie
die folgenden Abschnitte bereits vor Augen haben. Sonst
finden Sie sich plotzlich in einer Sackgasse wieder, aus der
es keinen Ausweg gibt. Zum Glick Gberstehen Sie als Pilot
alle ZusammenstoBe unversehrt: Dreimal haben Sie die
Chance, die Strecke zu bewaltigen. Um jedoch Aufnahme
in die Elite aller Piloten zu finden, reicht es nicht aus, das
Ziel zu erreichen. Nur die schnellsten kdnnen sich rihmen,
in die aktuelle Highscore-Liste der besten Piloten aufge-
nommen zu werden.

Wenn lhnen nach einiger Zeit die Aufgabe zu leicht er-
scheint, hindert Sie niemand, mit dem eingebauten Editor
schwierigere Strecken zu entwickeln.

Laden Sie das Spiel mit

LOAD "SKY RUN”",8 (<RETURN>)

AnschlieBend wird das Spiel mit dem Befehl RUN
(<RETURN >) gestartet. Sofort erscheint ein Titelbild, in
dem es folgende Auswahlmaglichkeiten gibt:

1. Start des Spiels (ber die Funktionstaste <F1> oder
mit Driicken des Feuerknopfs.

2. Mit der Funktionstaste <F3> gelangt man in den
Editor, mit dem neue Rennstrecken gebaut werden.

Haben Sie sich mit < F1 > fiir den Start des Rennens ent-
schieden, erscheint zunéchst ein groBeres Mutterschiff auf
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dem Bildschirm. Ihr Raumgleiter wird ausgeschleust und
automatisch bis zur Startlinie gebracht. Ab diesem Augen-
blick sollten Sie das Steuer beziehungsweise den Joystick
bereithalten, das Spiel beginnt.

Folgende Funktionen werden vom Joystick an den Steu-
ercomputer des Raumgleiters ibergeben:

1. Geschwindigkeit erhéhen =
driicken

2. Abbremsen = Joystick nach hinten ziehen

3. Gleiter nach links = Joystick nach links

4. Gleiter nach rechts = Joystick nach rechts.

Hindernisse, an denen der Gleiter zerschellen kann, er-
kennen Sie an den schwarzen Aufbauten. DaB es davon ei-
ne ganze Menge gibt, werden Sie bei lhrem ersten Flug
schnell merken. Drei Versuche pro Spiel haben Sie jedoch,
die Strecke unversehrt zu (berstehen.

Einen Eintrag in die Highscore-Liste erhalten Sie, wenn
Sie die gesamte Flugstrecke in einer besseren Zeit als die
vorherigen Piloten zurlickgelegt haben. Nach Eingabe Ih-
res Namens und Driicken der RETURN-Taste wird der Na-
me mit der erzielten Zeit auf Diskette gespeichert.

Wollen Sie das Spiel an irgendeiner Stelle beenden,
driicken Sie zum Abbruch die beiden Tasten < SPACE >
und <RESTORE > gleichzeitig.

Joystick nach vorne

Der Editor

Zu einer anspruchsvollen Auswahlpriifung gehort eine
schwierige Teststrecke. Eigene Rennpisten lassen sich
problemlos mit dem integrierten Editor entwickeln. Vom
Titelbild aus gelangt man mit der Funktionstaste <F3> in
den Editor.

Der Bildschirmaufbau des Editors ist dreigeteilt: Oben
erkennen Sie den Beginn der aktuell im Speicher befindli-
chen Strecke. Ein Bauteil davon ist mit einem weiBen Recht-
eck markiert. In der Mitte ist eine »Statuszeile«, in der Sie
zwischen drei Funktionen auswahien kénnen. Am unteren
Bildschirmrand sehen Sie die Bauteile, aus denen Sie die
Rennstrecke zusammenbauen kénnen (Bild 2).
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Das weiBe Rechteck auf dem oberen Bildschirmbereich
nennen wir Eingabe-Cursor, das Rechteck im unteren Bild-
schirmbereich wird als Auswahl-Cursor bezeichnet. Beide
werden mit dem Joystick gesteuert.

Die Editorfunktionen

Wenn Sie eine Rennstrecke aus den verschiedenen Bau-
teilen zusammengebaut haben, speichern Sie diese mit der
Taste <F3> auf Diskette. Die Betétigung der Funktions-
taste erkennen Sie daran, daB sich der Bildschirmhinter-
grund rot verférbt. Geben Sie nun der Strecke einen Namen,
beispielsweise »RENNEN1«. Mit Driicken der RETURN-
Taste wird diese Strecke auf Diskette gespeichert. Haben Sie
versehentlich <F3> gedriickt, driicken Sie < RETURN >,
um wieder den Editor zu aktivieren.

Durch Driicken der Funktionstaste < F1 > laden Sie eine
neue Strecke in den Speicher des C64.

Bild 2. Beliebige neue Strecken konstruieren Sie sehr einfach mit dem eingebauten Editor

Kurzinfo: Sky Run

Programmart: Action-Spiel

Spielziel: Eine Rennstrecke mit Hindernissen ist in der schnellsten
Zeit zu bewaltigen.

Laden: LOAD "SKY RUN” 8

Start: Nach dem Laden RUN eingeben

Steuerung: Den Raumgleiter steuern Sie mit dem Joystick in Port
2. Die Funktionen des Editors werden mit Tastatur und Joystick
aktiviert.

Besonderheiten: Wenn Sie neue Strecken editieren, speichern
Sie diese auf einer leeren und formatierten Diskette.

Beachten Sie bitte die Hinweise im Artikel.

Programmautor: Stefan Behme

L

SONDERHEFT 42

BY
% ACTiON

Achtung: Auf der Spielediskette befindet sich nur eine
einzige Ubungsstrecke. Haben Sie »Load Track« ange-
wahlt, erscheint die Aufforderung: »Choose your track«. Da
keine weitere Strecke vorhanden ist, bleibt der Bildschirm
dunkel. Dricken Sie den Feuerknopf, um in den Editor zu-
rickzukehren.

Sobald Sie neue Strecken editiert und auf Diskette ge-
speichert haben, werden die Namen nach dem Driicken
von < F1> angezeigt. Achten Sie darauf, daB die eingeleg-
te Diskette noch genligend Platz fir die neue Piste bietet.
Mit dem Joystick wéhlen Sie die Strecke aus. Driicken Sie
dazu den Joystick nach oben oder nach unten, bis die
Strecke weiB unterlegt ist. Ein Druck auf den Feuerknopf
|adt die Strecke in den Speicher.

Haben Sie die Taste <F1> versehentlich betétigt, wan-
dern Sie mit dem Joystick auf eine Leerzeile. Das Driicken
des Feuerknopfs bringt Sie wieder in den Editor.

Wichtiger Hinweis: Da auf der Spielediskette zuwenig
freier Speicherplatz ist, kbnnen neue Rennen nicht gespei-
chert werden. Um eigene Rennen mit Highscore zu veran-
stalten, sollten Sie folgendermaBen vorgehen: Laden Sie
zunéchst das Spiel von der Spielediskette. Legen Sie dann
eine leere, formatierte Diskette in das Laufwerk und spei-
chern Sie das Spiel auf diese Diskette. Starten Sie nun »Sky
Run«und wéhlen im Titelbild den Editor. Dort speichern Sie
die aktuelle Strecke unter beliebigem Namen.

Mit der Funktionstaste <F8> gelangen Sie jederzeit
zum Titelbild zurlick. Diese Funktion benétigen Sie bei-
spielsweise, um eine edi-
tierte Strecke zu testen.

Mit der HOME-Taste ge-
langt der Eingabe-Cursor
an die obere Begrenzung
der Strecke. Mit < SHIFT >
<CLR/HOME> wird die
gesamte Strecke geldscht.
Danach befindet sich der
Eingabe-Cursor an der un-
teren Begrenzung der
Strecke (Startposition fiir
den Gleiter). An diese Start-
position kommen Sie auch,
indem Sie <F3> und an-
schlieBend die RETURN-
Taste driicken.

Mit dem Joystick bewe-
gen Sie den Eingabe-Cur-
sor tiber die gesamte Renn-
strecke. Die im Auswahl-
Cursor angezeigten Bautei-
le werden mit dem Feuer-
knopf an die Stelle einge-
baut, an der sich der Einga-
be-Cursor befindet.

Um andere Bauteile an-
zuwaéhlen, wird der Einga-
be-Cursor entweder an den
rechten oder linken Bildschirmrand bewegt. AnschlieBend
bewegt sich der Auswahl-Cursor unten (iber die Liste der
Bauteile in die Richtung, in die Sie den Joystick driicken.
Befindet sich das gewiinschte Bauteil im Auswahl-Cursor,
setzen Sie den Eingabe-Cursor auf die Stelle, wo das ent-
sprechende Bauteil eingesetzt werden soll, und driicken
den Feuerknopf.

»Sky Run« fasziniert mit guter Grafik und einem perfek-
ten Vertikal-Scrolling. Da mit dem Editor jederzeit neue
Strecken konstruiert werden kénnen, wird das Spiel nie
langweilig.

(S. Behme/R. Brings/Ch. Rockelrath/ef)
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