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WM °90

Wer wird Weltmeister?
Mit »ltalia 90« haben Sie alle
Spielstande der WM "90 im Griff.

B4

Wettbewerb

Im Labyrinth der tédlichen Steine
»Crillion 2« schlagt alle Rekorde bis-
lang bekannter Schwierigkeitsgrade.

B3

Roboter kennen keine Gnade
Hiten Sie sich vor den geféhrlichen
Robotern.

K10

Sprung in die Holle
Bringen Sie Ihre Kampfspringer sicher
in das gegnerische Kampffeld. B 14

Geschicklichkeit

Olsucher in Texas
»0il Challenge« macht Sie zum
Besitzer des schwarzen Goldes.

H 24

Rettungsaktion im Untergrund
Befreien Sie die Eingeschlossenen
aus dem gefahrlichen Labyrinth.

B 16

Wald des Schreckens
Suchen Sie im »Zauberwald« nach
den Krautern alter Hexenmeister. “ 22

Montezumas Gold
Finden Sie den sagenhaften
Goldschatz der Inkas.

Tips &Tricks

Ein Cracker packt aus

Sie wollten schon immer »ewig leben«

bei Spielen? Ein »Profi« verrét,

wie es geht. 2

Der Schatz des Gesetzlosen

Wo sind die Millionen »Al Cumpano’s
geblieben? Starten Sie zur span-
nenden Suche nach dem Schatz. ﬂ 35

Auf Konig Ludwigs Spuren
Regieren Sie das »Konigreich
Bayern«. Sogar der Dialekt wird
Ihnen geldufig.

B 21
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Handball im Diisentempo
So vertreiben sich einsame
Weltraumpiloten die Zeit.

B 4

Duell um Mitternacht
Ein spannender Schwertkampf wartet
auf Sie. Lassen Sie sich in die
Welt der Samurai entflihren. “ 42

Strategie

Rubiks Herausforderung
Dieses knifflige Puzzle ist den
Spielen des Meisters ebenblirtig.

H43

Gleich und gleich gesellt sich gern
Es ist schwieriger als man denki,

die beiden Spielfelder deckungs-
gleich zu machen

Das Imperium zerféllt
Mischen Sie mit bei den K&mpfen
zwischen Rémern und Germanen.

B 47

Symphonie fiir sechs Hande
Spannende Kémpfe fir zwei bis
sechs Personen.

K48

20
50

Alle Programme aus Artikeln mit einem “-&vmbol finden
Sie auf der beiliegenden Diskette (Seite 19).
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tum des Weltverbandes »FIFA« haben sich die Anhéan-

ger des FuBballs von einigen wenigen zu einer groBen
FuBballgemeinde gemausert. Auch das Auswertungsprinzip
andente sich laufend. Bis 1950 wurde bereits der dritte Austra-
gungsmodus praktiziert. Wie soll man da den Uberblick be-
halten?

1030%-=pielte man noch nach Tabellenauswertung bis ins
Halbfinale. Nur durch einen Sieg in diesen beiden vorent-
scheidenden Spielen kamen zwei Mannschaften ins Finale.
in allen Spielen davor wurde nach Tabellen ausgewertet.

1934 bis 1938 wurde ausschlieBlich das »K.O.-Prinzip« be-
wertet. Das bedeutet: Nur der Gewinner eines Spiels kam in
die nachst hohere Runde.

Die Weltmeisterschaft 1950 spielte man nach Gruppensie-
gern aus. Hier kickien zunachst Mannschaften in vier Grup-
pen gegeneinander, die Gruppensieger bestritten anschlie-
Bend eine Endrunde und anhand des Endstandes wurde der
Sieger ermittelt.

Ab 1954 wurden die Gruppensieger nach Tabellen ausge-
wertet. Bei Gleichstand flhrte man ein Entscheidungsspiel
aus. Die Gruppensieger bestritten anschlieBend das Viertelfi-
nale. Ab dem Viertelfinale wurde nach dem K.O-Prinzip ge-
wertet. Dieses Bewertungsprinzip ist noch lange nicht das
letzte, das sich durch die folgenden Weltmeisterschaften zog.

Dieses Jahr (1990) wird in sechs Gruppen (A-F) gegenein-
ander gespielt. Die zwel Tabellenhochsten jeder Gruppe zie-
hen ins Achtelfinale. AnschlieBend wird nach dem KO.-Prin-
zip weitergespielt. Nach dem Halbfinale findet ein Spiel um
den dritten Platz statt, Im Finale schlieBlich wird der Sieger er-
mittelt (hoffentlich thre Mannschaft).

»ltalia 90« dient dazu, Ihnen die Auswertung so angenehm
wie moglich zu machen. Um Ihnen die Ubersicht zu erleich-
tern, fmden Sie in Tabelle 2 alle Termine und Spielorie auf ei-
nen Bliek.

Bei der Programmfiihrung berticksichtigt der Entwickler al-
le Eventualitaten, wenn z.B. bei Tabellengleichstand ein Ent-

Am 21. Mai 1904 fing alles an. Seit dem Griindungsda-

scheidungsspiel durchgeitihrt werden muB. Ab dem Achtelfi-

nale wird ebenialls kein Gleichstand mehy zugelassen, ent-
sprechend den derzeitigen"Regeln der FIFA.

Sie laden das Programm von der bemegendenr Diskette
durch:
LOADR "ITALIA 90",8
(< RETURN > bitte nicht vergessen) und stanen 85 durch die

.
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Eingabe von RUN (hier wieder mit <RETURN > bestétigen).
AnschlieBend werden mehrere Programmiteile nachgeladen.
Warten Sie diese Zeit bitte ab. Sie sehen nun die Fahne lta-
liens auf lhrem Bildschirm. Ein beliebiger Tastendruck [&6t
den Bildschirm dunkel werden und l&dt das Hauptprogramm
nach. Dies dauert einige Sekunden. AnschlieBend sehen Sie
am Bildschirm das Hauptmenii. Die erste Auswahlzeile
»Gruppen A-F« ist invers dargestellt (dunkle Schrift auf einem
hellen Balken). Der Balken zeigt an, welchen Meniipunkt Sie
angewéhit haben. Bewegt wird er durch die Cursortasten
(<CRSR aufwarts> oder <CRSR abwérts>). Zur Aktivie-
rung eines ausgewéhlten Meniipunkts driicken Sie <RE-
TURN>.

Gruppe A bis F

Nach Anwahl dieses Punktes erfragt das Programm die
Gruppe (A-F). Geben Sie hier den entsprechenden Buchsta-
ben ein und bestatigen Sie mit < RETURN >. AnschlieBend
sehen Sie eine Auflistung der Spiele dieser Gruppe mit Da-
tum, Zeit und Spielort. Am unteren Ende lhres Bildschirms er-
scheint eine inverse Zeile, die lhnen verschiedene Bearbei-
tungsmadglichkeiten anbietet. Der erste Buchstabe ist jeweils
farblich hervorgehoben. Wenn Sie diesen Buchstaben auf
der Tastatur driicken, befinden Sie sich im entsprechenden
Modus.

Ergebniseingabe <E>

L&Bt die Eingabe der Spielergebnisse zu. Nach einer kur-
zen Wartezeit sehen Sie einen blinkenden Cursor. Geben Sie
die Anzahl der erzielten Tore der ersten Mannschaft dieser
Spielpaarung ein. AnschlieBend driicken Sie <RETURN>.
Sie befinden sich in der zweiten Spalte, in die Sie die Tore der
zweiten Mannschaft eintippen miissen. Gibt es Eﬁv
wie z.B. 1:0 oder 0:1, muB die »0« unbedingt eingeg

FuBball mit Komfort

den. Sollen keine Eingaben gemacht werden, driicken Sie
die RETURN-Taste. Fiihren Sie diese Eingaben fiir alle Spiel-
paarungen durch.

Drucken <D>

Dieser Programmpunkt gibt Innen auf einem seriell ange-
schlossenen Drucker den Bildschirminhalt aus. Sie werden
zuerst nach der Gerateadresse gefragt (normalerweise 4).
Geben Sie diese ein und bestatigen Sie mit <RETURN>.
Sollten Sie ohne angeschlossenen Drucker in dieses Menti
geraten sein, erhalten Sie eine Fehlermeldung. Nach Druck
auf eine beliebige Taste befinden Sie sich wieder im Haupt-
menu.

Tabelle <T>

Hier wird der aktuelle Tabellenstand ausgegeben. Am un-
teren Rand des Bildschirms sehen Sie wieder verschiedene
Anwahimdglichkeiten. »Menue« filhrt Sie ins Hauptment zu-
riick, »Spiele« bringt Sie zur Gruppendarstellung und

Kurzinfo: Italia 90

Programmart: Komfortable Tabellenverwaltung zur Auswertung der
FuBball-Weltmeisterschaft 1990

Laden: LOAD"ITALIA 90”8

Starten: nach dem Laden RUN eingeben

Steuerung: (ber Tastatur

Benotigte Blocks: 119 Blocks

Programmautor: Stephan Stresing

GESCHICHTE DER
FUSSBALL-WELTMEISTERSCHAFT

Zwanzig Jahre vergingen seit der Griindung der »FIFA«im Jahre
1904, bis zur Olympiade 1924 Mannschaften aus aller Welt gegen-
einander FuBball spielen konnten. Eigenstindige Welimeister-
schaften wurden erst viel spater abgehalten, 1930, ochne européi-
sche Teams.

Vier Jahre darauf gab Europa und damit auch Deutschland in
Italien sein Debiit. Der deutsche Trainer Otto Nerz flihrte seine Na-
tionalelf bis ins Halbfinale, dort verlor die Mannschaft mit einem
1:3 gegen die Elf der Tschechoslowakei. Beim Kampf um den drit-
ten Platz errang seine Mannschaft den Sieg tiber Osterreich. Sie-
ger der »WM 1934« wurde Italien durch ein 2:1 nach Verléangerung
gegen die Tschechoslowakei.

1938 gelang es Italien in Frankreich, den Titel »Welimeister«
durch ein 4:2 gegen Ungarn zu verteidigen. Schweden erreichte
dabei kampflos das Viertelfinale, da Osterreich wegen des »An-
schlusses« an Deutschland nicht teilnahm.

Bis zum Jahre 1950 fanden durch die Wirren des zweiten Welt-
kriegs keine Weltmeisterschaften mehr stait. Deutschland und
Osterreich durften 1950 noch nicht mitspielen. Lediglich die
Schweiz, die sich lhre Neutralitdt bewahrt hatte, wurde zugelas-
sen, schied aber nach dem ersten Spiel aus. Wer in welchem Jahr
die FuBball-WM gewonnen hat, zeigt lhnen die Tabelle 1.

»Drucken« gibt die Gruppenliste auf dem Drucker aus (bitte
die obigen Angaben unter »Drucken« beachten).

Menue <M>
Fuhrt Sie ins Hauptment zurick.

Tabelle der Dritten
Stellt Innen den aktuellen Stand der jeweils Dritten dar. Die

S i Auswehimdglichkeiten »Menue« und »Drucken« lesen Sie bit-

te unter »Gruppen A-F« nach.

Achtelfinale

Gibt lhnen eine Ubersicht vom Achtelfinale und 148t die Er-
gebniseingaben zu. Die Auswahlmdéglichkeiten in der unter-
sten Zeile funktionieren wie beim Punkt »Gruppen A-F«. Zu-
sétzlich ist es mdglich, zwischen Spiel 1 bis 4 und 5 bis 8 um-
zuschalten, da alle Angaben der Spiele 1 bis 8 nicht auf einen
Bildschirm passen.

Viertelfinale

Gibt lhnen eine Ubersicht vom Viertelfinale und |48t die Er-
gebniseingaben zu. Die Auswahimdglichkeiten in der unter-
sten Zeile funktionieren wie beim Punkt »Gruppen A-Fe.

JAHR AUSTRAGUNGSORT SIEGER
1930 Uruguay Uruguay
1934 ltalien Italien

1938 Frankreich ltalien

1950 Brasilien Uruguay
1954 Schweiz Deutschland
1958 Schweden Brasilien
1962 Chile Brasilien
1966 England England
1970 Mexiko Brasilien
1974 Deutschland Deutschland
1978 Argentinien Argentinien
1982 Spanien ltalien

1986 Mexiko Argentinien

Tabelle 1.

Die Weltmeister von 1930 bis 1986
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Halbfinale 2

Gibt Ihnen eine Ubersicht Uber die Spielpaarungen des
Halbfinales und 4Bt die Ergebniseingaben zu. Die Auswahl-
méglichkeiten in der untersten Zeile funktionieren wie beim
Punkt »Gruppen A-F«.

Spiel um Platz 3

Gibt die beiden Mannschaften bekannt und 148t die Ergeb-
niseingaben zu. Die Auswahlmdglichkeiten in der untersten
Zeile funktionieren wie beim Punkt »Gruppen A-F«.

Komfortable Diskettenverwaltung

Finale

Teilt Innen mit, welche beiden Mannschaften im Endspiel
stehen. Die Auswahimdglichkeiten in der untersten Zeile
funktionieren wie beim Punkt »Gruppen A-F«.

Torschiitzen
Hier ist die Eingabe der Torschiitzen und deren spétere
Ausgabe maglich.

Diskmenue

Das Diskmenti enthélt eine Reihe von Untermen(s, die ein
komfortables Arbeiten mit der Diskette ermdglichen. Die ein-
zelnen Punkie werden wie im Hauptmenii mit den Cursorta-
sten angewahit und mit <RETURN> aktiviert.

Daten laden

L&dt einen Datensatz von Diskette. Die Daten miissen be-
reits einmal auf Diskette gespeichert sein. Beachten Sie bitte,
daB fir unterschiedliche Datensétze (z.B. Tips) jeweils eine ei-
gene Diskette zur Verfligung stehen muB. G4aER

Sie werden zuerst nach der Geréateadresse Ihrer Floppy ge-
fragt (normalerweise 8). Diese Angabe ist mit <RETURN >
zu bestéatigen. Fiihren Sie diesen Programmpunkt nur durch,
wenn Sie sicher sind, daB aktuelle Daten im Speicher bereits
auf Diskette gesichert sind. Diese werden beim Laden einer
Datei (iberschrieben.

Daten speichern

Speichert einen Datensatz auf Diskette. Diesen Meni-
punkt sollten Sie unbedingt vor dem Ausschalten lhres C64
durchfthren. Legen Sie vorher eine neuformatierte Diskette
ins Laufwerk. Beachten Sie bitte, daB dabei &ltere Dateien auf
Diskette (iberschrieben werden. Die beiliegende Diskette
zum Sonderheft sollten Sie aufgrund der zu geringen Anzahl
freier Blocke nicht verwenden. Sie werden zuerst nach der
Geréteadresse Ihrer Floppy gefragt (normalerweise 8) - mit
<RETURN> bestatigen. '
Directory

Gibt ein Inhaltsverzeichnis der im Laufwerk befindlichen
Diskette aus. Sie werden nach der Gerateadresse Ihrer Flop-
py gefragt (normalerweise 8). Diese Angabe ist mit <RE-
TURN> zu bestétigen.

Diskbefehl

Mit diesem Menti ist es moglich, Befehle zur Floppy zu sen-
den. Beispielsweise kann hier eine Datendiskette formatiert
werden. Vergewissern Sie sich, daB keine wichtigen Daten
auf dieser Diskette sind. Die Schreibweise der Anweisungen
lesen Sie bitte im Floppy-Handbuch nach.

Hauptmenue

Fihrt Sie wieder zuriick ins Hauptmen.

Egal, wer Gruppensieger wird und in die nichsten Final-
runden aufsteigt: Das Programm berechnet dies unmittelbar
nach dem Abpfiff des Schiedsrichters anhand lhrer Einga-
ben. Hoffen wir, daB »lhre« Mannschaft bis ins Finale vordringt
und Weltmeister wird! (Stephan Stresing/ar)

Datum Zeit Ort Mannschaften Ergebnis

Gruppe A

Sa, 09.6. 21.00 Rom Italien - Osterreich

So, 10.8. 17.00 Florenz USA-CSSR

Do, 14.6. 21.00 Rom Italien - USA

Fr, 15.6. 17.00 Florenz Osterreich - CSSR

Di, 19.6. 21.00 Rom Italien - CSSR

Di, 19.6. 21.00 Florenz Osterreich - USA

Gruppe B

Fr, 08.6. 18.00 Mailand Argentinien - Kamerun

Sa, 09.6. 17.00 Bari UdSSR - Rumaénien

Mi, 13.6. 21.00 Neapel Argentinien - UdSSR

Do, 14.6. 21.00 Bari Kamerun - Rumanien

Mo, 18.6. 21.00 Neapel Argentinien - Rumé&nien

Mo, 18.6. 21.00 Bari Kamerun - UJSSR

Gruppe C

So, 10.6. 21.00 Turin Brasilien - Schweden

Mo, 11.6. 17.00 Genua  Costa Rica - Schottland

Sa, 16.6. 17.00 Turin Brasilien - Costa Rica

Sa, 16.6. 21.00 Genua Schweden - Schottland

Mi, 20.6. 21.00 Turin Brasilien - Schottland

Mi, 20.6. 21.00 Genua Schweden - Costa Rica

Gruppe D

Sa, 09.6. 21.00 Bologna Arab. Emirate - Kolumbien i

So, 10.6. 21.00 Mailand Deutschland - Jugoslawien ...: ...

Do, 14.6. 17.00 Bologna Jugoslawien - Kolumbien

Fr, 15.6. 21.00 Mailand Deutschl. - Arab. Emirate

Di, 19.6. 17.00 Mailand Deutschland - Kolumbien

Di, 19.6. 17.00 Bologna Jugoslaw. - Arab. Emirate

Gruppe E

Di, 12.6. 17.00 Verona Belgien - Siidkorea
OMiN&ES= 17.00 Udine Uruguay - Spanien

So, 17.6. 21.00 Verona Belgien - Uruguay

So, 17.6. 21.00 Udine Sidkorea - Spanien

Do, 21.6. 17.00 Verona Belgien - Spanien

Do, 21.6. 17.00 Udine Siidkorea - Uruguay

Gruppe F

Mo, 11.6. 21.00 Cagliari England - [rland

Di, 12.6. 21.00 Palermo Holland - Agypten

Sa, 16.6. 21.00 Cagliari England - Holland

So, 16.6. 17.00 Palermo Irland - Agypten

Do, 21.6. 21.00 Cagliari England - Agypten

Do, 21.6. 21.00 Palermo Irland - Holland

Achtelfinale

Sa, 23.6. 17.00 Neapel

Sa, 23.6. 21.00 Bari

So, 24.6. 17.00 Turin

So, 24.6. 21.00 Mailand

Mo, 25.6. 17.00 Genua

Mo, 25.6. 21.00 Rom

Di, 26.6. 17.00 Verona

Di, 26.6. 21.00 Bologna

Viertelfinale

Sa, 30.6. 17.00 Florenz

Sa, 30.6. 21.00 Rom

So, 01.7. 17.00 Mailand

So, 01.7. 21.00 Neapel

Halbfinale

DE | 037 2000 INGADBL | st e ansassaseisbasesdls
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Spiel um den dritten Platz

Sa, 07.7. 20.00 garl  asashaasss -

Finale

S0, 08.7: 2000 RBom: | ooasmaaiien -

Tabelle 2. Alle Termine der WM 1990 auf einen Blick
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rinnern Sie sich an das Spiel »Crillion« aus dem 64’er-

Sonderheft 53? Die Idee des bekannten »Breakout« wur-

de dabei in brillanter Weise neu-aufgegriffen und mit her-
vorragender Grafik ausgestatiet.

Falls Sie s&mtliche Levels dieses Spiels geschafft haben

Nach Druck auf den Feuerknopf erscheint das gewahlte
Spielfeld mit der Superkugel. Die rechte Bildschirmseite zeigt
dem Spieler den erreichten Punktestand, den eingestellten
Level, die Anzahl der verbleibenden Kugeln (man beginnt bei
»4«), sowie die Zahl der zerstorten Energieblécke. Unter dem

und sich nun als »GroBmeister des Joysticks« filhiengméchs i iHimweis »Bonus« finden Sie die voreingestellte Zahl »899«,

ten wir Sie vor neue Aufgaben stellen: »Cirillion 2« schlégt alle
Rekorde bislang bekannter Schwierigkeitsgrade. Wir emp-
fehlen allen Joystickakrobaten, vor dem Spielbeginn ausrei-
chend Fingergymnastik zu betreiben.

Laden Sie das Spiel von der beiliegenden Diskette mit fol-
gender Anweisung:

LOAD “CRILLION II”,8

Geben Sie nach dem Laden RUN ein.

Das Spiel 1&dt die High-Score-Liste »HIGH« von Diskette.
Maximal acht Eintrage sind vorgesehen. Diese Aufstellung
wird nach jeder Spielrunde automatisch aktualisiert und auf
Diskette gespeichert.

Beim nachsten Mal wissen Sie, wie weit Sie im letzten Spiel
gekommen sind.

Stecken Sie Ihren Joystick in Port 1. Das Titelbild nach dem
Spielstart informiert Sie tiber den aktuellen Level (»1« ist vor-
eingestellt). Diese Zahl kdnnen Sie erhdhen, indem Sie den
Joystick nach oben bewegen. Auf diese Weise 148t sich beim
Spielstart in jedem beliebigen Level zwischen »1« und »25«
beginnen (Bild 1).

Keine Wiederholung

Wer »Crillion I« aus dem 64'er-Sonderheft 53 kennt, wird sich wun-
dern, erneut ein Spiel mit demselben Namen auf der beiliegenden
Diskette zum 64'er-Sonderheft 54 zu finden. Dies war von uns beab-
sichtigt. Version 1 sollte den Spieler auf die tolle Grafik und die schwie-
rigen Levels einstimmen. Die absolute Herausforderung an jeden Joy-
stickexperten folgt im Spiel »Crillion ll«. Der Programmautor hat die
Lasbarkeit aller Levels gepriift. Bei den schwierigsten Spielfeldern
liegt die Wahrscheinlichkeit dazu (iber 2 Prozent.

Eine Bemerkung zur Gleichartigkeit mancher Spiele: Viele Spiel-
ideen sind im Prinzip nicht neu. »Crillion |« war z.B. eine andere Va-
riante des Klassikers »Breakout«. Ein weiteres Spiel in diesem Son-
derheft (Oil Challenge) basiert auf einer noch alteren Idee: Pac Man.

»Crillion ll« stellt seinen Vorgénger in den Schatten und setzt neue
MaBstabe. Die Grafik der 25 Level-Bilder wurde noch professioneller
gestaltet. Durch eine von Level zu Level schwierigere Aufgabenstel-
lung kann das Spiel nie langweilig werden.
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Diese wird wahrend des Spielverlaufs innerhalb eines Levels
stindig um »1« heruntergez&hlt. Die Anzeige |&Bt sich mit ei-
ner Zeitangabe vergleichen, die standig verringert wird. Be-
enden Sie den Level rechizeitig, werden die verbleibenden
Bonuspunkte Ihrem Punktekonto (SCORE) hinzuaddiert.
Die jeweiligen Farben der Superkugel und Energieblbcke auf
dem Spielfeld dienen nicht allein der Verschénerung der Bild-
schirmgrafik, sondern erfiillen im Spiel eine wichtige Aufga-
be: Es konnen nur solche Blocke zerstort werden, die diesel-
be Farbe wie die Kugel besitzen. Ein Beispiel: Mit einer blau
geférbten Spielkugel lassen sich keine roten Steine zer-
schmettern und umgekehrt. Diese Besonderheit tritt bei den
héheren Levels auf (ab Nummer »4«, Bild 2). Soll der Ball sei-
ne Farbe wechseln, muB er das entsprechende Wechselfeld
berlhren. Ein weiteres Beispiel: Ein roter Ball kollidiert mit ei-
nem blauen Feld und férbt sich blau. Wére er mit einem roten
Wechselfeld zusammengestoBen, hétte sich nichts verén-

hat sich nie besonders flir Computer inter-
essiert. Sein Vater war allerdings der Mei-
nung, daB sein Sohn mit dieser zukunfts-
tréchtigen Technik konfrontiert werden miis-
se und schenkte ihm 1986 einen C 64. Nach-
dem Oliver das erste »Pac-Man-Fieber«
¥ Uberwunden hatte, entwickelte er sich zum
1 Computerfreak. Er begann in Basic zu pro-
grammieren, ein halbes Jahr spater landete
er bei Assembler. Mittlerweile hat sich Oliver
einen Amiga angeschafft, iber dessen Be-
} p| triebssystem er sich stdndig drgert (Guru
s 2 188t griiBen!). Bei diversen Programmierver-
suchen ist bislang nichts Verniinftiges herausgekommen. Seine Pro-
gramme auf dem C 64 werden dagegen immer besser. Z. Zt. besucht
Oliver die 12. Jahrgangsstufe eines Gymnasiums, das Abitur steht
ihm noch bevor. Seine anderen Hobbys (auBer Computern) sind: Mu-
sik und das Zeichnen von Comics.
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Sie ist wieder unterwegs,

die Superkugel vom

Planeten »Crillion«. Unerbittlich
raumt sie die ge- l_
fahrlichen Energieblocke des

feindlichen Imperiums fWFFFI_F"FIP'FFI_I_I—
aus dem Weg.
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dert. Bei einem Aufprall auf ein anders gefarbtes Feld wird die
Kugel ohne Verdnderung zuriickgestoBen. Fir jeden abge-
schossenen Stein erhalten Sie nach Spielstufen unterschied-
liche Punktzahlen. Wer das Zeitlimit (BONUS) einhalt, kann
sich tber die Gutschrift eines Bonus freuen.

Unter Umsté&nden kann es Ihnen passieren, daB Sie keinen
Energieblock mehr »abschieBen« kénnen, weil Sie sigh,die
Méglichkeit zum Umféarben der Kugel selbst verbaut haben
(Bild 3). Der Level kann nicht beendet werden. Durch die
»Selbstzerstérungs«-Funktion (RESTORE-Taste) kénnen Sie e

unter Verlust eines Lebens das Spielfeld verlassen. Diese g
FFFFFFFFFFFFFFF;

-
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»Notbremse« werden Joystickakrobaten nie verwenden.

In den unteren Spielstufen dominiert eine andere Gefahr:
Grau schraffierte Todessteine lassen die Superkugel bei der
geringsten Berlihrung zerschellen (Bild 4).

ﬁrrrrrrrr rrrrr

Bewihrte Spielidee im neuen Gewand
Das Prinzip von »Crillion 2« &hnelt dem bekannten »Break-
out«, Ein Ball fliegt durch das Spielfeld und zerst6rt durch sei-
ne Berlhrung farblich verschiedene Blocke. Das Ziel des
Spielers ist, alle farbigen Energieblécke eines Levels abzu-
schieBen. Danach ist diese Runde beendet. Die folgenden
Spielstufen steigern den Schwierigkeitsgrad. Verliert man ei-
nen Ball, muB man erneut im aktuellen Level beginnen.
Haben Sie eine Punkizahl tber »5000« erreicht, kbnnen
Sie lhren Namen in die High-Score-Liste eintragen und auf
Diskette speichern.
Wenn Sie die 25 Level des Spiels in einem Durchgang
schaffen, wére dies eine kleine Sensation. Wir driicken Ihnen
die Daumen und wiinschen lhnen eine ruhige Hand, um die
Kugel unversehrt ans Ziel zu bringen.
(Oliver Kirwa/N. Heusler/bl)

Kurzinfo: Crillion |l

Programmart: Geschicklichkeitsspiel

Spielziel: Alle einfarbigen Steine eines Levels miissen mit Hilfe
eines beweglichen Balles abgeschossen werden. =
Laden: LOAD "CRILLION 11”8

Starten: nach dem Laden RUN eingeben

Steuerung: Joystick Port 1

Besonderheiten: Highscore-Liste wird auf Diskette gespeichert
Bendtigte Blocks: 48 Blocks +1 Block High-Score
Programmautor: Oliver Kirwa
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von »Robotron« (ibersehen: die katzengewandte Beweg-

lichkeit der Planetenbewohner bei der Nahrungssuche.
Sie kennen eine Unmenge Tricks, um die Roboter zu tau-
schen. Méchten Sie der Bevolkerung helfen, die lebenswich-
tigen Energiesteine ungestdrt fressen zu kénnen?

»Weaver« ist ein Geschicklichkeitsspiel flir einen oder zwei
Spieler. Sie miissen mit der Spielfigur mehrfarbige Steine fin-
den, lhrer eigenen Farbe anpassen und fressen. Dabei diir-
fen Sie die heimtilickischen Roboter nicht auBer Acht lassen,
denn diese wollen Sie vernichten.

Laden Sie das Spiel mit
LOAD "WEAVER”,8
und starten es mit RUN.

Das Programm l&dt die High-Score-Liste »-WEAVER«
von der beiliegenden Diskette und meldet sich mit dem
Hauptmeni auf dem Bildschirm (Bild 1). Mit dem Joystick
in Port 2 kbnnen Sie wéhlen, ob Sie alleine (ONE PLAYER)
oder zu zweit (TWO PLAYER) spielen méchten. Der zweite
Spieler muB den Joystick in Port 1 benutzen. Uber die Funk-
tion »EDITOR« (Erstellen eigener Spielfelder) erfahren Sie
spater mehr. Das Spiel beginnt nach Druck auf den Feuer-
knopf des Joysticks in Port 2.

1. Das Spielfeld

Das Spielfeld (Bild 2) besteht aus farblich verschiedenen
Feldern. Rechts daneben finden Sie eine Anzeigetafel, deren
oberer Teil den Punktestand, die Anzahl der restlichen Leben
sowie den Bonus und die aktuelle Farbe von Spieler 1 an-
zeigt. In der Mitte der Anzeigenleiste (weiBe Umrandung) ste-
hen allgemeine Daten wie aktueller Level, die Spielzeit und
die Anzahl der verbleibenden Farbsteine. Unten informiert ein
Feld mit roter Beschriftung analog zum oberen Anzeigefen-
ster liber die Daten von Spieler 2. G9eE

Im Feld »BONUS« erscheint die Punkteanzeige fiir einen
einzelnen Level. Der darin enthaltenen Wert wird nach Been-
digung des Levels zum Punktestand addiert. Den Sinn der
drei méglichen Farbanzeigen der beiden Spieler (RED, BLUE
oder GREEN) beschreiben wir unter Punkt »2. Der Spielab-
laufe,

Die »TIME«-Anzeige z&hlt nach dem Start eines Levels von
einem bestimmten Wert abwérts. Steht dieser bei »0«, |dscht
der Computer die Bonusanzeige der beiden Spieler.

Unter dem Spielfeld stehen zwei Textleisten (fiir Spieler 1
in blauer Farbe, fir Spieler 2 in rot). Diese Anzeigen geben
Informationen Uber den Spielablauf aus.

Peter Kaul

| wurde am 4.6.1972 geboren. Zu seinem 13.
Geburtstag erhielt er einen C 64 mit Dataset-
te. Im Gegensatz zu seinen Freunden war er
an Spielen nicht interessiert, sondern expe-
rimentierte fleiBig in Basic. Zwei Jahre spa-
ter kaufte er sich die Floppy 1541. Dabei wur-
de er einem bisherigen Grundsatz untreu:
Diese Anschaffung diente weniger der Ent-
wicklung neuer Basic-Programme, sondern
dem Laden toller Spiele von Diskette. In die
Maschinensprache eingeweiht wurde Peter
durch seinen Freund Frank. Die ersten
»@ehversuche in Assembler« schlugen je-
doch derart fehl, daB Peter resigniert aufgab. Erst viel spater wagte er
sich erneut an die Hexcodes heran und programmierte auf Anhieb ei-
ne einwandfrei funktionierende Scroll-Schrift. Ermutigt durch dieses
»Erfolgserlebnis« begann Peter, eigene Infos und Spiele in Assembler
ZUu programmieren.

Peter besucht die 12. Jahrgangsstufe eines Gymnasiums und hofft,
néchstes Jahr sein Abitur zu machen. Inzwischen besitzt er zusétzlich
einen Amiga 500, auf dem er demnéchst ebenfalls Spiele program-
mieren mdchte.

E ine wichtige Tatsache haben die metallenen Herrscher

OMLIMEs;
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2. Der Spielablauf

Die Spielfigur erscheint in der Startposition als blinkender
Stern, der nach Druck auf den Feuerknopf die vorgesehene
Gestalt annimmt. Die dargestellien Spielsteine (Bild 3) kén-
nen folgende Farbkombinationen besitzen:

1. einfarbig: rot, blau, griin
2. zweifarbig: rotblau, rotgriin, blau-griin

Die aktuelle Farbe der Spielfigur wird im entsprechenden
Feld rechts angezeigt. Allerdings nimmt das Sprite selbst die-
se Farbe nicht an, es zeigt sich besténdig in »blau«. Um einen
Block zu fressen, missen Sie vorher auf ein Farbwechselfeld
zusteuern und die gleiche Farbe wie der Stein annehmen,
den Sie fressen méchten. Setzen Sie die Spielfigur vor den
gewéahiten Block und driicken Sie den Feuerknopf - der Stein
verschwindet. Sie miissen darauf achten, daB lhre Figur in
der passenden Richtung zum Block steht. Jeder »verspeiste«
Stein erhéht Ihr Punktekonto.

Bei zweifarbigen Blécken muB jede der beiden Farben zu-
erst angenommen und der Stein danach bertihrt werden. Ein
Beispiel: Um einen rotblauen Block zu fressen, betreten Sie
zunéchst ein rotes Farbwechselfeld und laufen dann als »ro-
te« Spielfigur zum rotblauen Block. Nach Druck auf den Feu-
erknopf verschwindet der rote Anteil des Steines: Er verfarbt
sich blau. Jetzt suchen Sie das blaue Farbwechselfeld, betre-
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bigen Steinen. Bésartige
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die Planetenbewohner
verhungern zu

lassen.

ten dieses und laufen zuriick zu dem in blau gesnderten
Block. Wenn Sie erneut den Feuerknopf driicken, wird der
Stein gefressen. Der Level ist erfolgreich beendet, wenn alle
Steine abgerdumt wurden. Die Anzeige »BLOCKS« steht bei
»0k«,

3. Die feindlichen Roboter G4ER
Vier Kampfroboter unterschiedlicher Typen machen dem
Spieler das Leben schwer (Bild 4). Typ 1 und Typ 2 &ndern
stets die Richtung und sind unberechenbar. Vermeiden Sie
es, diesen beiden Maschinenwesen zu nahezukommen. Am
besten halten Sie ausreichenden Abstand. Typ 3und 4 sind  Bild 2. Die farbigen Energieblécke kénnen gefressen
harmios: Sie &ndern ihre Richtung nur, wenn sie auf ein un-  werden, wenn die Spielfigur die gleiche Farbe besitzt
Uberwindliches Hindernis stoBen. Sie diirfen keinen dieser
Roboter beriihren, sonst verlieren Sie eines lhrer Leben.
Sehr gefahrlich kénnen die gelben Energiefelder fiir Sie

werden. Solange diese nicht blinken, sind sie gefahrlos. Be-
ginnen sie jedoch zu flimmern, sollten Sie jeden Kontakt ver-
meiden. Die Bedeutung anderer Zeichen und Spielsteine fin-
den Sie in Bild 5.

4. Versteckte Symbole

000000
0000

Wenn Sie ein Feld gefressen haben, kann sich ein be- einfarbig (rot, griin, blau)
stimmtes Symbol darunter befinden (Bild 6). Sie haben nur ei-

nige Sekunden Zeit, dieses aufzusammeln. Dann verschwin-

det es. In der Textleiste erscheint der Name dieses »Exiras«.

Die Wahrscheinlichkeit, daB ein bestimmtes Zusatzsymbol

unter einem Stein erscheint, ist von Fall zu Fall verschieden.

Ein Bonusleben wird z.B. nicht so oft gewahrt wie der »AE-

Shield« (Anti-Energy). ;

zweifarbig (rotblau, blaugriin, rotgriin)

Kurzinfo: Weaver
Programmart: Geschicklichkeits-Strategiespiel
Spielziel: Zerstéren Sie alle Steine im Spielfeld, ohne die Roboter
zu beriihren
Laden: LOAD "WEAVER” 8,0

Start: Nach gem Laden RUN eingggeré 2 L)
Steuerung: Joystick (ein Spieler: Port 2, zwei Spieler: Port 1 und 2) .
Besonderheiten: Der Spielfeldeditor erlaubt das Gestalten eigener Farbwechselfeld (rot, griin, blau)
Levels. Aktualisierte High-Score-Liste. ; -
b s Sl S SR Bild 3. Die wichtigsten Spielsteine von »WEAVER«. Im Level-

Editor kénnen Sie im Spielfeld verteilt werden.

oadp
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Typ 1

Typ 2

Typ 3
Bild 4. Vier Robotertypen greifen Sie an: Geféhrlich ist jeder

Ty

5. Nachster Level und Spielende

Hat die Anzahl der verbleibenden Blocke »0« erreicht, wird
beiden Spielern der aktuelle Stand des BONUS zum Punkte-
konto addiert. Dies gilt nur dann, wenn die Zeit (TIME) noch
nicht abgelaufen ist. Der Spieler kommt in den néchsten Le-

vel.

p4

Das Spiel besitzt eine Pause-Funktion: Driicken Sie die
RUN/STOP-Taste, hélt der C64 das Spiel an. Die Taste
<CBM> veranlaBt den Computer, wieder weiterzumachen.
Wollen Sie das Spiel beenden, driicken Sie zuerst < RUN/
STOP >, danach die Taste <Q>. Es erscheint das Haupt-

mend.

Wenn Sie nach <RUN/STOP > die Taste < — betgtigen,
Uberspringt das Spiel den aktuellen Level (Mogel-Funktion,
siehe »Editor«). Hat sich der Spieler in eine ausweglose Situa-
tion gebracht, kann er durch Druck auf die Tasten <CBM >
und <1> bzw. <2> »Selbstmord« begehen. Es wird ein Le-
ben abgezogen und die Spielfigur an die Anfangsposition ge-

setzt.

»Weaver« ist zu Ende, wenn beide Spieler kein Leben mehr

zur Verfligung haben. In den unteren Textleisten ﬁeﬁgﬁﬁ_\u N

OVER«. Nach Druck auf <RETURN> komme

Hauptmeni und kénnen sich in die High-Score-Liste eintra-
gen. Beim ndchsten Spiel wissen Sie, wie weit Sie zuletzt ge-
kommen sind.

Im Programm ist ein Spielfeldeditor integriert (Bild 7). Damit

lassen sich bis zu 90 Level nach eigenen Vorstellungen ge-
stalten. Der Editor wird im Hauptmenii mit dem Joystick 2 auf-

i

nur fir Roboter

Loch, aus
dem die
Roboter

Gitter. Kann
nur der Spie-
lert

uniiber-
windliches
Hindernis

A

<

v

>

EinbahnstraBen

HiE

-

Wande

A

[2]

Tirenfeld

Teleportfelder

Leerfeid

Sperrfeld

Bild 5. Andere Symbole und Spielblécke, die in den
verschiedenen Levels erscheinen
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Mega-Fist 50 Points AE-Shield Mega-Shield
Z ST
Z, i
— | SR

Super-Speed Freeze AR-Shield Extra-Life

Mega-Fist: Mit diesem »Extra« kdnnen Sie jeden Block fressen.
Die Farbe spielt dabei keine Rolle. Nach einem
Schlag wird dieses Gimmick desaktiviert.

Super-Speed: Fir einige Sekunden kénnen Sie sich doppelt so
schnell bewegen

50 Points: Ihrem Punktekonto werden 50 Punkte gutgeschrie-
ben

Freeze: Nach Aufsammeln dieses »Extras« schlafen die Ro-
boter fiir einige Zeit ein. In dieser Zeit dlirfen Sie die
Maschinenwesen beriihren und aus dem Spiel ent-
fernen. Sie erhalten daflir 10 Punkte.

AE-Shield: Anti-Energy-Shield. Wahrend dieser Schutz aktiv
ist, kbnnen Sie die Energiefelder jederzeit gefahr-
los betreten.

AR-Shield: Anti-Robot-Field. Dieses Extra macht Sie gegen die
Roboter unverwundbar.

Mega-Shield:  Besitzt die Wirkung von AE-Shield und AR-Shield
gleichzeitig

Extra-Life: Sie bekommen ein Bonusleben

Bild 6. Unter manchem Spielstein ist ein »Extra« versteckt

Spielfeldmuster
aste Funktion
<A> Leerfeld
<B> Hindernis
<C> EinbahnstraBe abwdrts
{ <D> EinbahnstraBe rechts
= S EinbahnstraBe auswdérts
<F= EinbahnstraBe links
<G> Farbwechselfeld blau
<H> Farbwechselfeld rot
<l> Farbwechselfeld griin
<Jd> mehrfarbiger Block rot/blau
<K> mehrfarbiger Block rot/grin
<L> mehrfarbiger Block blau/grin
<M> einfacher Block blau
<N> einfacher Block rot
<0> einfacher Block grin
<P> nur fir Roboter
<Q=> Loch
<R> Teleportfeld lila
<S> Teleportfeld tirkis
<T> Teleportziel lila
<U> Teleportziel tirkis
<V> Tarenfeld A
<W> Tirenfeld B
<X> Tirenfeld C
<> Tirenfeld D
<& Tirenfeld E
<SHIFT A> Tir A
<SHIFT B> Tur B
<SHIFT C> Tur C
<SHIFT D> TarD
<SHIFT E> Tiir E
<SHIFT F> Sperrfeld blau
<SHIFT G> Sperrfeld rot
<SHIFT H> Sperrfeld grin
<SHIFT 1> Energiefeld
<SHIFT J> zyklisch wechselndes Energiefeld 1
<SHIFT K> zyklisch wechselndes Energiefeld 2
<SHIFT L> zyklisch wechselndes Energiefeld 3
<SHIFT M> Gitter
<SHIFT N> Mauer links

Tabelle 1. Diese Tasten erzeugen Muster fiir lhre eigenen Level-Bild
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Bild 7. Im Editormodus kann das Spielfeld beliebig veréndert werden

gerufen. Er wird (ber die Tastatur bedient. Durch Druck auf
die Tasten <A> bis <Z>, <SHIFT A> bis <SHIFT Z>
und <]> kdnnen Sie an der aktuellen Cursorposition die Mu-
ster der einzelnen Spielfelder und -blocke setzen. Die ent-
sprechenden Tastenfunktionen ersehen Sie aus Tabelle 1.

Rechts neben dem Editorspielfeld befindet sich eine Kon-
trollanzeige. Diese umfaBt folgende Punkte:

im Editormodus

Taste Funktion

<SHIFT 0> Mauer rechts

<SHIFT P> Mauer oben

<SHIFT Q> Mauer unten

<SHIFT R> Mauer links unten

<SHIFT S> Mauer rechts unten

<SHIFT T> Mauer links oben

<SHIFT U> Mauer rechts oben

<SHIFT V> Mauer oben unten

<SHIFT W> Mauer links rechts

<SHIFT X> Mauer links oben rechts

<SHIFT Y> Mauer oben links unten

<SHIFT Z> Mauer links unten rechts

<SHIFT ,> Mauer unten rechts oben

<—> Anzahl der Roboter einstelien

<1> Robotertyp 1 einstellen

<2> Robotertyp 2 einstellen

<3> Robotertyp 3 einstellen

<4> Robotertyp 4 einstellen

<7> Spielfigur 1 an Cursorposition setzen

<SHIFT 7> Farbe Spieler 1 zu Beginn des Levels &ndern

<8> Spielfigur 2 an Cursorposition setzen

<SHIFT 8> Farbe Spieler 2 zu Beginn des Levels &ndern

<+> ein Level weiter

<= ein Level zuriick

<F3> Blockanzahl variieren

<F1> sTime« dndern

<@> Level nur fiir zwei Spieler geeignet

<F5> Spiel testen mit 99 Leben

<F2> aktuelles Level auf Disk speichern

<F4> Laden eines Levels von Disk an die aktuelle
Position

<F6> Speichern einer Sammlung von Level 0 bis zur
aktuellen Position (neues Spiel). Intern wird
eine neue High-Score-Liste angelegt.

<F8> Laden eines kompletten Spieles

<F7> Directory anzeigen

<RETURN> Editor verlassen. Der aktuelle Level ist im
spéteren Spiel das letzte Spielfeld.

<SHIFT CLR/ Spielfeld 16schen

HOME >

schirme

Enar
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SPRS: X

X gibt die Zahl der Roboter (0 bis 6) an,
die maximal in einem Level auftauchen
konnen. Allerdings sollte beachtet werden,
daB das Feld »Loch« (Taste <Q>) minde-
stens einmal vorhanden sein muB. Andern-
falls erscheint kein einziger Roboter. Die
Anzahl der Maschinenwesen 148t sich mit
der Taste <+~ andern.

S1: X bis S6: X

Die sechs X-Werte geben die Typen fiir
maximal sechs Roboter an. Diese Register
schalten Sie mit den Tasten (1) bis (6) um.

LEVEL XX:

Hier wird die Nummer des aktuellen Le-
vels angegeben, den Sie im Editor bear-
beiten.

BLOCKS/TIME:

Mit <F3> und <F1 > kanndie Anzeige
»Blocks« und »Time« variiert werden. Nach
Druck auf die entsprechende Funktionsta-
ste geben Sie eine dreistellige Zahl ein. Da-
mit kdnnen Sie eine beliebige Zeit bestimmen, in der Sie den
Level schaffen mdchten. Ebenso |46t sich eine gewlinschte
Anzahl Blocks einstellen. Ein Tip: Wenn Sie hierbei eine klei-
nere Zahl angeben (weniger, als tatsdchlich auf dem Bild-
schirm vorhandene Blécke), kénnen Sie den Level schaffen,
ohne alle Steine fressen zu milssen. Der echte Spiele-Freak
wird auf derartige Manipulationen verzichten.

ONE PLR: X:

X kann entweder »YES« oder »NO« sein. Mit der Taste
rg_ bastimmen Sie, ob der aktuelle Level auch im Ein-

pieler-Modus geldst werden kann. In diesem »One-Player«-
Modus werden Levels mit X = »NO« (ibersprungen. Kommt
es trotzdem vor, daB bei einem »wo-Player«-Spiel einer der
Spieler in einem »NO«-Level »stirbt«, kann der zweite Spieler
diesen Level mit den Tasten <RUN/STOP> und < — Uber-
springen. Wurden bei einem fiir eine Person vorgesehenem
Spiel sé&mtliche Levels flir den Zwei-Spieler-Modus einge-
stellt, bemerkt dies das Programm und verweigert den Start.

Es ist z.B. sinnvoll, den Zwei-Spieler-Modus einzustellen,
wenn die Turenfelder so verteilt sind, daB der eine Spieler
dem anderen eine Tiir 6ffnen muB (um etwa ein Farbwechsel-
feld zu ereichen usw.).

Zum Speichern oder Laden der Levelbilder geben Sie ei-
nen entsprechenden Filenamen ein. Wenn Sie die RETURN-
Taste ohne Eingabe eines Dateinamens driicken, wird die ge-
wahlte Funktion nicht ausgefiihrt. Sie kehren erneut in den
Editor zurtick.

Da Teleport- und Tirenfelder nur paarweise auftreten und
einzeln keinen Sinn ergeben, wird vor jedem Umschalten des
Levels im Editor mit < + > und <-> oder beim Speichern
das Spielfeld durchsucht. Fehlt das entsprechende Gegen-
stlick zu einem dieser Felder, ersetzt das Programm das sinn-
lose Feld automatisch durch ein leeres.

Assemblerorientierte Leser finden auf der beiliegenden
Diskette die einzelnen Teilprogramme in Maschinensprache,
aus denen sich »Weaver« zusammensetzt. Der eine oder an-
dere Objektcode (z.B. SCREEN MAIN, CHARACTERS, GA-
ME CODE usw.) kann fiir eigene Programmprojekte verwen-
det werden.

Geristet mit diesem umfangreichen Wissen ist es flir Sie
nur ein Kinderspiel, die »damlichen« Roboter zu Uberlisten.
Wir wiinschen guten Appetit beim Verspeisen der Energie-
blécke! (Peter Kaul/N. Heusler/bl)
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ist flr dieses Spiel unbedingt nétig. Der Gegner |aBt
sich nicht so ohne weiteres am Betreten lhres Territori-
ums hindern. Es gibt zudem verschiedene Extrawaffen, die
Sie nutzen sollten. Mehr Uiber Spielstrategie und den Einsatz
der Extrawaffen erfahren Sie nach dem Men(punkt »START
GAME-=.
Legen Sie die dem Heft beiliegende Diskette in Ihre Floppy-
station und laden Sie das Programm mit:
LOAD ”"URAL”,8,8
Wihrend des Ladevorgangs erscheint die Meldung »URAL
LOADING-«. Eine kiirzer werdende Punktelinie zeigt Innen die
Zeit bis zum Spielbeginn an. Das Spiel startet anschlieBend
automatisch mit dem Hauptmentl (Bild 1). Folgende Funktio-
nen stehen lhnen zur Auswahl:

1 - INSTRUCTION
3 - HIGH SCORES

2 - CHANGE DATAS 4 - START GAME

Der hellblau angezeigte Menupunkt gilt als ausgewéhit.
Durch Neigen des Joysticks (Port 1 oder 2) nach vorne oder
hinten wahlen Sie zwischen den angebotenen Maglichkeiten.
Mit einem Druck auf den Feuerknopf starten Sie.
1 - INSTRUCTION

Sie erhalten eine vierseitige englische Anleitung. Mit dem
Feuerknopf werden die Seiten umgeblattert. Nach der vierten
Seite gelangen Sie automatisch wieder ins Hauptmend.
2 - CHANGE DATAS

Dieser Punkt dient zur Einstellung der Spielparameter. Es
erscheint ein Untermenii. Um einen gewéhlten Parameter zu
veréandern, bewegen Sie den Joystick nach links oder rechts.
Durch Bewegen des Steuerkntippels nach oben und unten
steuern Sie die einzelnen Parameter an. Der Feuerknopf flihrt
wieder ins Hauptmen( zuriick. Folgende Parameter stehen
zur Auswahl:
Time ]
ist die gesamte Spielzeit pro Durchgang. Sie wird in »Br« ge-
messen, 1 Br entspricht ca. 0,68 s.
b. Period
entspricht der AbschuBperiode, ebenfalls in Br gemessen.
Computer
Hier stellen Sie die Betriebsart C64 oder C128 ein.
Sound
dient der Gerduschkulisse wahrend des Spiels. Sie wahlen
zwischen Musik, Soundeffekte oder Stille.

Balasz und Christian Szegedy

Die beiden Brider
sind erst vor kurzem
mit ihrer Familie von
Ungarn in die BRD
© (ibergesiedelt. Balasz
~ wurde am 22.06.1974
~ geboren, Christian er-
- | blickte am 25.09.1971
~ das Licht der Welt.
_ Die beiden verstehen
& sich prima. Vor sechs
Jahren begannen die
Brider, sich fir Com-
puter zu interessieren. Angefangen haben sie mit einem LASEH 2001
(CPU 6502, 32 KByte RAM). Ein Jahr spéter erhielten sie einen C64.
1987 schenkte ihnen ihr altester Bruder den C 128. Wéhrend der letz-
ten fiinf Jahre haben Balasz und Christian ca. 300 Spiele fiir den C64
getestet und analysiert. Daraus konnten die beiden viel fiir die Ent-
wicklung eigener Programme lernen. Als ndchsten Computer werden
sie sich einen Amiga anschaffen. lhrem C 64 wollen sie trotzdem noch
lange Zeit treu bleiben. Neben dem Computer haben die beiden ein
weiteres gemeinsames Hobby: Mathematik. Balasz beschéftigt sich
z.Zt. intensiv mit der Zahlentheorie. Christian ist Schiler am Gymnasi-
um Philippinum in Weilburg/Lahn. Ab Herbst wird Balasz ebenfalls
diese Schule besuchen.

N icht nur Geschicklichkeit, auch strategisches Denken

G4eER DHLEW
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Bild 1. Das Hauptmenii von »Ural«

Colour

148t Sie die Farben der Kampfspringer wéhlen.

juage

Sprache Start-Szene. Zur Auswahl stehen viele Sprachen,
beispielsweise Deutsch, Englisch, Japanisch, Russisch.

3 - HIGH SCORES

Die High-Score-Liste (Liste der besten Spieler) erscheint
auf dem Bildschirm. Driicken Sie dann Feuer, wird wieder das
Hauptmenli angezeigt.

4 - START GAME

Mit dieser Funktion wird schlieBlich das Spiel gestartet. Ge-
ben Sie zunéchst Uber die Tastatur die Namen der beiden
Spieler ein. Nach der Eingabe eines Namens soll <RE-
TURN > gedriickt werden. Wenn Sie nicht zu zweit, sondern
gegen den Computer spielen wollen, geben Sie als Namen
des zweiten Spielers die Art Ihres Computers (C64 oder
C128) ein. Die Art wurde im Parameter-Menii eingestellt. Da-
nach begriiBt Sie der Computer in der gewéhlten Sprache,
und das Spiel beginnt.

Auf dem Bildschirm ist eine Gebirgslandschaft zu sehen
(Bild 1). Am oberen Bildschirmrand sind die wichtigsten Infor-
mationen eingeblendet. Am linken und rechten Rand steht
unten fiir jeden Spieler eine Kanone, mit der Sie je 99 Kampf-
springer abschieBen konnen. Ist die Spielzeit beendet, oder
hat ein Spieler alle seine Kampfspringer verloren, ist das

Programmart: Spiel (Strategie/Geschicklichkeit)
Spielziel: Bringen Sie alle eigenen Kampfspringer in das
gegnerische Lager und verhindern Sie das Eindringen von
Gegnern in Ihr Lager.

Laden: LOAD "URAL" 8,1

Start: Automatischer Start

Steuerung: ein oder zwei Joysticks

Besonderheiten: Spiel gegen den Computer maglich, frei
wéahlbare Spielparameter, neuartiges Spielprinzip
Bendtigte Blocks: 248 Blocks

Programmautoren: Balazs und Christian Szegedy
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AUFLOSUNG WETTBEWERB

die Ho
SchieBen Sie lhre
Kampfspringer liber das ge-
fahrliche Streitfeld und
verhindern Sie das Eindringen
der Gegner. Aber Vorsicht,
»Ballern« allein bringt

Sie nicht ans Ziel.

Ein Zweikampf, dessen
neues Spielprinzip

Sie begeistern wird.

Spiel beendet. Ziel des Spiels ist es, so viele Krieger wie mog-
lich in das gegnerische Lager zu bringen.
Die Flugbahn bestimmen

Die Flugbahn der abgeschossenen Kampfspringer hdngt
+ von zwei Komponenten ab:
1. Vom Winkel des Kanonenrohrs

Vorsicht vor den »Paralysebomben«

Beide Spieler besitzen je zwei Paralysebomben. Durch die-
se Geschosse verschwinden alle Kampfspringer vom Spiel-
feld. Fir diese Bombe driicken Sie den Joystick nach links.
Zuerst erreicht die AbschuBkraft ihr Minimum, dann beginnt
die Kanone immer schneller zu blitzen und schieBt schlieBlich
das ParalysegeschoB ab. Erst nachdem sich die Splitter ver-
zogen haben, sind die Kanonen wieder schuBbereit.

Hat ein Spieler eine bestimmte Zeit lang keinen Kampf-
springer abgeschossen, ziindet seine Kanone automatisch.
Diese Verzogerungszeit wird »Period« genannt, sie kann im
»CHANGE DATAS«Ment aus frei gewahit werden.

Ab und zu fliegt ein Flugzeug Uber die Berge und bombar-
diert das Spielfeld.

Ist die zur Verfiigung stehende Zeit abgelaufen, oder hat
ein Spieler alle Krieger verloren, ist das Spiel beendet. Der Er-
folg des Spiels wird durch eine Punktebewertung festgestellt:
Die Punktezahl eines Spielers errechnet sich aus der Anzahl
der nicht abgeschossenen Kampfer (maximal 24) plus der
Anzahl der Krieger, die das feindliche Lager lebendig erreicht
haben. Sieger ist der Spieler mit der héheren Punktzahl.

Der Wettstreit entscheidet sich nicht in einem einzigen
Spiel. Zum Sieg werden acht Wertungspunkte benétigt. Fir
ein gewonnenes Spiel erhélt der Sieger zwei Wertungspunk-
te, bei einem Unentschieden wird beiden Spielern je ein
Punkt gutgeschrieben. Nach jedem Spiel wird der Spielstand
tabellarisch angezeigt. Hat ein Spieler acht Wertungspunkte
erreicht, ist der Krieg beendet, und das »Spielfest« findet statt.
Sie verlassen dieses durch Druck auf den Feuerknopf.

Danach haben Sie folgende Auswahl:

NEW GAME - neues Spiel
MAIN MENU - Hauptmentl

Das Rohr 188t sich durch Auf- und Abbewegen - GAME - Ruckkehr ins Basic

B Dr@ﬁgs Ment erscheint auch durch Druck auf die RESTO-
RE-Taste oder, falls vorhanden, auf einen Reset-Knopf wih-
rend des Spiels.

sticks nach oben und unten bewegen.
2. Von der AbschuBkraft

Die AbschuBkraft wird am unteren Bildschirmrand durch
die Lénge eines Balkens dargestellt. Sie kann durch Rechts-
und Linksbewegen des Steuerknlippels variiert werden.

Befindet sich die Kanone in geeigneter Position, schieBen
Sie den Ké&mpfer mit dem Feuerknopf ab.

Um einen Kampfspringer sicher auf festen Boden zu brin-
gen, missen Sie seinen Fallschirm wahrend des Fluges 6ff-
nen. Dazu bewegen Sie den Joystick nach oben. Offnen Sie
den Schirm zu spét oder gar nicht, prallt der Kimpfer am Bo-
den auf und explodiert. Dabei werden die Kampfspringer in
der naheren Umgebung vernichtet. Wenn ein Krieger heil den
Boden erreicht hat, marschiert er in Richtung des gegneri-
schen Lagers in Bewegung.

Einsaiz der »Siegeswaffe«

Treffen zwei gegnerische Kampfspringer aufeinander, wird
jeweils derjenige zerstort, der weniger Kameraden auf dem
Feld hat. Um dies zu vermeiden, kann der unterlegene Spie-
ler seine »Siegeswaffe« oder die »Paralysebombe« einsetzen.
Mit Hilfe der Siegeswaffe wird der Ausgang des Zusammen-
treffens der K&mpfer beeinfluBt. Wahrend einer der beiden
Spieler seine Waffe einsetzt, siegen seine Kampfspringer in
jedem Fall, wenn sie mit Gegnern kollidieren. Beide Spieler
verfligen aber nur liber eine begrenzie Anzahl an Siegeswaf-
fen, die verbleibende Menge wird durch die GréBe der Men#
schengestalt~auf der Instrumententafel angezeigt (Bild"

Zum Einsatz der Siegeswaffe halten Sie den Joystick nac s
rechts gezogen! Zuerst wird die AbschuBkraft maximal, dann

beginnt die Kanone immer schneller zu blitzen und aktiviert
die Siegeswaffe. Sie bleibt so lange eingeschaltet (Men-
schengestalt am oberen Bildschirmrand blinkt), bis Sie den
Joystick wieder in die Mittelstellung bringen. Es kann jeweils
nur ein Spieler die Siegeswaffe verwenden. Versucht der an-
dere Spieler seine Waffe ebenfalls zu aktivieren, farbt sich
seine Menschengestalt rot.

(B. und C. Szegedy/N. Heusler/gr)




| GESCHICKLICHKEIT

Hoffnungslos ist die Lage der
Forscher im atomverseuchten Versuchslabor.
Sie warten auf Rettung.

geféhrliche Fasser mit kristallinem Uran aus einem

Versuchslabor nicht vernichtet, sondern in den weit-
verzweigten Hohlengdngen unter dem Institut gelagert wur-
den. Das radioaktive Material droht die Labors und Lagerrau-
me zu verstrahlen und fiir die ndchsten 10000 Jahre unbe-
nutzbar zu machen. Menschen ohne Schutzanzug wiirden
keine zehn Sekunden Uberleben. Die Regierung beaufiragt
Sie, mit Inrem hypermodernen Hubschrauber in das Katastro-
phengebiet zu fliegen und die Eingeschlossenen herauszu-
holen.

Um die Rettungsaktion zu beginnen, laden Sie das Spiel
mit
LOAD "UNDERCOVER ZONE”,8
und starten es mit RUN.

Das Hauptment meldet sich auf dem Bildschirm. Sie fin-
den darin folgende Funktionen, die durch Eingabe des ent-
sprechenden Buchstabens aufgerufen werden:

- Spiel beginnen (B) - Ebene speichern (S)
- Ebene laden (L) - Ebene I6schen (C)
- Ebene editieren (E) - Spiel verlassen (V)

Mit »Ebene« sind Spiele-Levels gemeint, die sich komforta-
bel mit dem integrierten Editor (Funktion »E«) erstellen lassen.
Davon spéter mehr. Durch die Taste RUN/STOP kommen Sie
aus allen Funktionen in das Hauptment zuriick. Um das Pro-

M enschliches Versagen - nur so ist zu erkléren, warum

gramm zu beenden, geben Sie <V > ein. Der C 64wt dasy_)

mit einen Reset aus. Méchten Sie das Spiel beginnen, ist
<B> einzutippen.

Auf dem Bildschirm erscheint das Labyrinth der unterirdi-
schen Génge mit dem Hubschrauberstartplatz, durch Sound
untermalt (Bild 1). Geht Ihnen die Musik auf die Nerven, kann
diese mit der CTRL-Taste abgestellt werden (erneutes Ein-
schalten: Taste »Pfeil nach links«. Das Luftfahrzeug besitzt ei-
nen neuartigen Minireaktor, der das lberschiissige Uran ver-
brauchen und damit ungeféhrlich machen kann. Allerdings
verbraucht der Hubschrauber immens viel Energie, so daB es
auch flr Sie als Retter lebenswichtig ist, die Uranfasser zu fin-
den. Sonst stirzt der Hubschrauber nach einer gewissen Zeit
sang- und klanglos ab. Der Rettungseinsatz wird dadurch in
zweifacher Hinsicht zu einem Wettlauf gegen die Uhr: Einer-

seits miissen Sie die Fasser moglichst schnell finden, um die .

Besatzung des Labors vor dem Strahlentod zu retten. Ande-
rerseits brauchen Sie selbst dringend dieses gefahrliche Ma-
terial, um nicht mit dem Hubschrauber abzustiirzen.

Im Labyrinth des unterirdischen Labors erwarten den Ret-
ter Aufzlige, Barrieren und bewegliche Sperren. Schon das
Verlassen des Hubschrauberstartplatzes entwickelt sich zu
einer heiklen Angelegenheit.

Durch Druck auf den Feuerknopf Ihres Joysticks (in Port 2)
setzen Sie den Hubschrauber in Bewegung. Eine Sperrmauer

Kurzinfo: Undercover Zone

Programmart: Action-Geschicklichkeitsspiel

Spielziel: Finden Sie mit einem speziell ausgeriisteten
Hubschrauber die Uranfésser und machen diese unschédlich
Laden: LOAD “UNDERCOVER ZONE” 8

Starten: nach dem Laden RUN eingeben

Steuerung: Joystick Port 2

Besonderheiten: Durch den im Programm integrierten Level-Editor
kann das bestehende Spielfeld gedndert und gespeichert werden.
Bendétigte Blocks: 52 Blocks

Programmautoren: Helmut Melcher/Andreas Janetschek
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Bild 1. Die Rettung naht: der Hubschrauber auf dem Weg zum ver

hindert Sie daran, in die anderen LabyrinthgZnge zu fliegen.
Positionieren Sie das Gefahrt frontal (iber der Mauer und
schieBen Sie sich mit Hilfe des Feuerknopfes und den Bordra-
keten eine Bresche.

Die meisten Barrieren auf Ihrem Weg zu den radioaktiven
Féssern lassen sich mit den Raketen zerstéren. Die hohe
Gravitation setzt dem Hubschrauber in dem engen Gewdlbe
erheblich zu (er wird nach unten gezogen). Sie miissen die
Flugmaschine sténdig lenken und ihre Position korrigieren,
um nicht anzustoBen oder abzustiirzen. Glicklicherweise ist
der Hubschrauber ausgezeichnet gepanzert. Einige Karam-
bolagen mit hartem Gestein tibersteht er ohne weiteres. Doch
nichts halt ewig, nicht einmal der beste Schutzpanzer. Dies
bemerken Sie vor allem dann, wenn Sie mit einem bewegli-
chen Hindernis zusammenstoBen. Fingerspitzengefiihl und
Beherrschung des Joysticks sind oberstes Gebot bei dieser
geféhrlichen Mission.

Editiertasten im Level-Editor

IJ Mauersteine
<SHIFT> + ASDFG,H,J 3D-Mauersteine

A Uranbehalter

BElE wandernde Sperre
FG.H bewegende Zylinder
<SHIFT> <J> zerstérbares Hindernis
@ Leerzeichen

Tabelle 1. Mit diesen Tasten kdnnen Sie Spielfelder editieren




gsaktion
rund

Am oberen Bildschirmteil
finden Sie das Anzeigenfeld
mit Highscore, Energievorrat
(FUEL) und dem Beschéadi-
gungsgrad des Hubschrau-
bers (DAMAGE). Diese Zah-
len sollten Sie sténdig im Au-
ge behalten, um einen un-
vorhergesehenen »Crash« zu

vermeiden. Brauchen Sie ei-

ne Pause wahrend des

Spiels, missen Sie die CBM-

seuchten Labor

Taste driicken. Zugleich wird
damit die Gravitation abge-
schaltet. Allerdings I6scht
diese Funktion lhre erreich-
ten Punkte. Denn mancher
»Schlaumeier« konnte auf
die Ildee kommen, mit der
Pausentaste vor jedem Hin-
dernis zu warten.

Eingebauter Level-
Editor
Erscheint lhnen das Hoh-

schwierig zu durc

bzw. der Aufbau der Spiele-
landschaft zu langweilig, 148t
sich dies problemlos mit dem
Level-Editor &ndern (Bild 2).
Im Anfangsmen(i muB dieser
mit <E> aufgerufen wer-
den. Das Spielfeld kann nach links und rechts gescrolit wer-
den. In der Bildschirmmitte befindet sich ein Cursorkreuz,
das sich mit dem Joystick an jede beliebige Stelle bringen
18Bt. Zur Bewegung des Kreuzes lassen sich auch die Cursor-
tasten benutzen. Sie haben die Wahl zwischen zwei Cursor-
formen: Nach Driicken der Taste < + > erhalten Sie ein
Kreuz, mit der Minus-Taste <-> den Hubschrauber-Sprite
aus dem Spiel.

Wenn Sie zum Editieren den Joystick benutzen, kénnen
Sie auch im Level-Editor nach Druck auf den Feuerknopf Hin-
dernisse abschieBen. Damit I&Bt sich der Aufbau der Spiel-
landschaft testen. In diesem Zusammenhang besitzt die
HOME-Taste eine »Undo«Funktion, d.h. ein Druck darauf
bringt alle zerstdrten Barrieren an die vorherige Stelle zurlick.
AuBerdem 4Bt sich der Cursor bequem mit der Taste
< SPACE > positionieren, um die Zeichnung richtig zu set-
zen. Der Editor benutzt einen veranderten Zeichensatz zur
Darstellung der einzelnen Elemente des Levels (Bild 3). Die
entsprechenden Tasten finden Sie in Tabelle 1.

Um den Editor zu verlassen, gentigt ein Druck auf die Taste
<RUN/STOP >. Sie befinden sich wieder im Hauptmeni
und kénnen das geénderte Spielfeld unter einem beliebigen
Namen speichern. Zum spéteren Laden mit derselben Datei-
bezeichnung verwenden Sie die Taste <L > . Beim Speicher-
vorgang héngt das Programm den Zusatz ».EBN« an den
Filenamen. Damit soll im Disketten-Inhaltsverzeichnis kennt-
lich gemacht werden, daB es sich bei diesem File um ein Level-
Bild handelt. Beim Laden diirfen Sie diesen Zusatz nicht ein-
geben, sonst wird der Filename nicht erkannt.

lenlabyrinth zu eng u
h%%%fénc
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Hinweise fiir Assemblerprogrammierer

Nach dem Laden belegt »Undercover Zone« den Speicher
des C64 von $0801 (2048) bis $3B59 (15193). Das Spiel ist in
Maschinensprache programmiert und besitzt eine Startzeile
in Basic. Der Befehl zum Starten des Spiels (SYS 2130) ver-
birgt sich hinter zehn DEL-Zeichen (CHR$(20) im Listing.

Nach dem Aufruf der internen Blockverschieberoutine im
Betriebssystem ab $A3BF (41919) erfolgt der Einsprung ins
Programm ab Adresse $2D89 (11657). Der Speicherbereich
von $7000 (28672) bis $7989 (31113) und diverse Adressen ab
$CO000 werden zusétzlich genutzt. Folgende Systemvektoren
werden auf andere Speicherstellen »verbogen«:
$0302/$0303 (Eingabe einer Zeile), neue Adresse: $2E7B
(11899)
$0328/$0329 (STOP-Vektor), neue Adresse: $2E90 (11920).

Der IRQ-Vektor in den Adressen $0314/$0315 (Normalin-
halt: $EA31) wird im Spielverlauf zweimal verdndert. Er weist

Bild 2. Spielfelder lassen sich mit dem Level-Editor erstellen

T LT LLELT I T

-
I | 8

=3
I

Bild 3. Beispiele verdnderter Zeichenmuster im Level-Editor

dabei auf Programmroutinen ab den Speicherstellen $7163
(29027) und $7255 (29269). Die Tastenkombination <RUN/
STOP RESTORE > unterbricht das Spiel zwar, Sie kénnen
damit jedoch nicht in den Direktmodus des C64 gelangen.
Der Computer befindet sich solange in einer Warteschleife,
bis die Tasten <CBM> und <RESTORE> gleichzeitig ge-
driickt werden. Es erscheint erneut das Auswahlmentl, um
ein neues Spiel zu beginnen oder den Editormodus einzu-
schalten.

Viel Glick bei lhrer gefahrlichen Mission mit dem Hub-
schrauber. Wir sind sicher, daB Sie die Mannschaft des Ver-
suchslabors vor dem sicheren Strahlentod retten.

(Helmut Melcher/Andreas Janetschek/bl)
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WICHTIGE HINWEISE

zur beiliegenden Diskette:

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

Bevor Sie mit den Programmen auf der Diskette arbeiten, sollten Sie unbedingt
1 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,
formatierte Diskette und nutzen Sie diese als Arbeitsdiskette.

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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GESCHICKLICHKEIT
MONTEZUMAS

Tiefe Dunkelheit umgibt Dr. Frank Jones, den
weltbekannten Archdologen. Im weitverzweigten
Hoéhlenlabyrinth unter dem Tempel der Inkas hat
er die Orientierung verloren. Helfen Sie ihm, den
sagenhaften Goldschatz Montezumas zu finden.

die Karte verkauft. Dr.

Jones ist liberzeugt, daB
darin die Fundstétten des le-
gendéren Schatzes der In-
kas verzeichnet sind. Keiner
besaB bisher den Mut, durch
eine Steinplatte neben dem
Opferaltar des Inka-Tempels
in das unterirdische Hbhlen-
labyrinth hinabzusteigen. Der
Wissenschaftler, ausgeriistet
mit einer Fackel und der Kar-
te in der Hand, tastet sich
Schritt flr Schritt in diesem
dusteren Gewdlbe vor.

Falls Sie ihm helfen méch-
ten, den Schatz zu finden, la-
den Sie das Spiel mit
LOAD “CAVE RAID”,8
und starten es mit RUN. Ein Auswahimenii erscheint.

Das Titelbild bietet verschiedene Wahlméglichkeiten, die
mit dem eingebauten Spielfeld-Editor zusammenhéngen.
Davon spéater mehr. Mit den Tasten <0> bis <9> bestim-
men Sie, mit welchem der zehn Level Sie starten (Voreinstel-
lung: Level 0). Der einstellbare Schwierigkeitsgrad des Spiels
reicht von »leicht« (Taste <A>) bis »sehr schwer« (Taste
< D>); voreingestellt ist »A«. Das Spiel beginnt nach Druck
auf den Feuerknopf des Joysticks in Port 2.

»Cave Raid« besitzt, wie schon erwéhnt, zehn Levels. In je-
dem dieser Spielfelder ist eine Schatztruhe versteckt, die Sie
finden missen. Viele Gefahren erwarten den Professor: Fle-
derméuse, Totenképfe, Dolche und SpieBe. Bei einer Beriih-
rung mit diesen Dingen oder bei einem Sturz in den Abgrund
verlieren Sie ein Leben (funf stehen zur Verfligung, darge-

Kurzinfo: Cave Raid

Programmart: Geschicklichkeitsspiel

Spielziel: Durchqueren eines unterirdischen Hohlenlabyrinths und
Einsammeln der gefundenen Schatztruhen

Laden: LOAD "CAVE RAID" 8

Starten: Nach dem Laden RUN eingeben

Steuerung: Joystick Port 2

Besonderheiten: Eingebauter Level-Editor zum Erstellen eigener
Spielfelder

Bendtigte Blocks: 68 Blocks

Programmautor: Volker Roth

E in alter Indio hatte ihm

Bild 1. Soiche Spielfelder lassen sich mit dem Level-Editor
zusammenstellen

stelit durch Sprites oberhalb
des Spielfeldes). Fir jeden
erfolgreich  Uberstandenen
Level erhélt der Spieler ein
Extraleben.

Heben Sie einen Schls-
sel auf, verschwinden alle
Mauern in diesem Spielab-
schnitt. In einigen Levels ist
dies die Voraussetzung, um
ans Ziel zu kommen. Aller-
dings verliert man ohne
Mauern leicht den Boden un-
ter den FlBen.

Falls Sie den optimalen
Lésungsweg nicht auf An-
hieb finden und die Spielsi-
tuation ausweglos erscheint,
bringt Sie die Taste <F1>
zum Titelbild zurlick. Méchte man wéhrend des Spiels eine
Pause machen um sich auszuruhen oder den Uberblick neu
zu gewinnen, driickt man die SHIFT-Taste.

Levels - im Handumdrehen editiert

»Cave Raid« verfligt Gber einen integrierten Spielfeld-Edi-
tor (Bild 1). Diesen Modus rufen Sie aus dem Titelment mit
<F3> auf. Der Editorcursor wird mit den Cursortasten ge-
steuert. Mit den Funktionstasten <F5> und <F7> schalten
Sie zwischen den ‘Héhlen um. Die untersten beiden Bild-
schirmzeilen bieten die Auswahl der méglichen Spielfeldteile.
Wéhlen Sie mit dem Editorcursor das gewiinschte Segment
aus und driicken Sie die Taste <A>. Bewegen Sie anschlie-
Bend den Cursor nach oben an die vorgesehene Stelle im
Spielfeld. Nach Druck auf die Taste <S> wird das gewahlte
Muster in das Levelbild tibernommen. Mit der SPACE-Taste
I&Bt sich ein Teil des Spielfeldmusters loschen, <SHIFT
CLR/HOME > fegt das gesamte Levelbild vom Bildschirm.

Beachten Sie bei neu erstellten Levels, daB die Spielfigur
nie tiefer als vier Bildschirmzeilen fallen darf. Ebenso ist der
Forscher in seinem Vorwértsdrang eingeschrénkt: Er kann
nur jeweils drei Bildschirmspalten nach links oder rechts
shiipfen«, Daran sollten Sie beim Verteilen der Hindernisse im
Labyrinth denken. In jedem Bild muB ein Startpunkt (blinken-
des »S«) und eine Schatziruhe versteckt sein.

Mit der Taste <F3> kann ein Levelbild auf Diskette gespei-
chert werden. Sie verlassen den Editormodus nach Druck auf
die Taste <F1>. (Volker Roth/bl)




Nach sieben harten Lehrjahren hat der Jungzau-
berer Rotan sein Ziel erreicht: die Priifung vor der
Kommission der Hohen Zaubergilde. »Zauber-
wald« fiihrt Sie in vergangene Zeiten, als es noch
Magier und Hexenmeister gab.

um sich auf die Prifung vorzubereiten. Tausende von Zau-

berspriichen kannte er auswendig. Bei einem feierlichen
Festakt mit kaltem Buffet und Champagner wurde er in die
Gilde der Erzmagier aufgenommen. In seiner Freude tber
den errungenen Titel packte ihn der Ubermut: Das Essen
schmeckte seiner Meinung nach fade. Es schien ihm, als
fehlten bestimmte Gewlrze und Krduter zur geschmackli-
chen Verfeinerung der Speisen. Sofort erinnerte er sich an ei-
nes der ltesten Zauberbiicher aus dem Orient, das er wah-
rend seiner Studienzeit ebenfalls auswendig gelernt hatte.
Geschrieben haite es Eckhardus, der GroBe Kiichenmagier
aus dem Frankenland. Rotan Uberlegte, schlieBlich fiel ihm
der vermeintliche Zauberspruch ein, mit dem er die fehlen-
den Zutaten herbeizaubern wollte.

Kaum hatte er die letzten Worte der Zauberformel ausge-
sprochen, verwandelte sich ein Mitglied des Hohen Magierra-
tes in ein Skelett. Offensichtlich hatte der frischgebackene
Jungmagier die Zauberspriiche verwechselt, denn das Es-
sen schmeckte nach wie vor fade.

Gliicklicherweise wei einer der anderen Hexenmeister,
wodurch der Zauber aufgehoben werden kann: Rotan muB
mit dem verwandelten Magier im Zauberwald digjenigen
Kréuter sammeln, die beim Festmahl fehlten. Andernfalls
kann keine Riickverwandlung des Skeletts stattfinden.

I n alten, verstaubten Zauberbiichern hatte Rotan gewdihit,

Wenn Sie dem zerstreuten Jungmagier und de%t\g%gﬁm_&

berten Ratsmitglied bei der Suche helfen méchten,
das Spiel mit:
LOAD “ZAUBERWALD”,8

Starten Sie es durch die Eingabe von RUN.

Nach dem Erscheinen des Titelbildes missen Sie die
SPACE-Taste driicken, das Spielfeld erscheint (Bild 3). Die
Spielfigur steuern Sie mit dem Joystick in Port 2.

Beachten Sie bei der Krautersuche, daB die richtige Rei-
henfolge eingehalten wird (Bild 1). Die Pflanze, die Sie als
ndchste einsammeln missen, zeigt Ihnen das Programm an
der dritten Position von rechts am unteren Bildschirmrahmen.

Viele Gefahren lauern im Zauberwald auf den Magier und
das Skelett (Spinnen, giftige Pilze usw.). Bei jeder Bertiihrung
durch die Spielfigur oder das Skelett mit diesen Dingen verlie-
ren Sie Energie. Diese wird durch die Kerze links unten ange-
zeigt. Das Spiel ist beendet, wenn Sie alle Krauter gepfliickt
haben, oder die Lebensenergie zu Ende ist.

Bewegung der Spielfiguren

Veréndern Sie die Stellung des Joysticks in die entspre-
chende Richtung, um folgende Spielbewegungen auszufiih-
ren:

Mit folgenden Zeichen lassen sich
eigene ge erstellen:

TVIPY ey

£ : Dieses Zeichen_ (Bestandteil der
braunen Saesule) kann vom Zauberer
nicht passiert werden.

Es stehen folgende Kraeuter zur Ver-
fuegung. Sie sind in der hier ange-—
gebenen Reihenfolge einzusammeln:

a4 8w N

Bild 1. Diese Zeichen kénnen im Level-Editor in eigene
Spielfelder eingebaut werden
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links: ' Bewegung nach links

links oben:  Sprung nach links

oben: Sprung nach oben

rechts oben: Sprung nach rechts

unten: Kréuter einsammeln (nur beim Skelett)

Verschiedene Spielmodi
Ein oder zwei Spieler kdnnen an diesem Spiel teilnehmen.
Das Programm besitzt Tastaturfunktionen zum Einschalten
verschiedener Modi. Um diese aufzurufen, miissen Sie im
Spielverlauf die Taste <RUN/STOP> drlicken. Folgende
Optionen lassen sich wéhlen:
C Cheatmodus ein/aus. Der Zauberer besitzt jetzt »ewige
Leben«.
P Mit dieser Taste 188t sich die Anzahl der Mitspieler ein-
stellen (1 bis 2 Spieler)
E Aufruf des Level-Editors
g eset-Funktion
Im Modus fiir einen Spieler kann das Skelett ebenfalls mit
dem Joystick gesteuert werden. Dazu missen Sie zusétzlich
zur Joystickbewegung den Feuerknopf driicken.
Nur das Skelett darf Krduter einsammeln. Dazu muB die Fi-

a Energie

-..} ein Spieler
é{ Normaler
pielmodus },} zwei Spieler
z
e Pause E Sound ein

EJ éﬁ Sound aus

Cheatmodus

Bild 2. Die Bedeutung der Sprites am unteren
Bildschirmrahmen

Bild 3. Verdorrte Bdume und verfallene Ruinen: der Zauberwald




gur Uber die Pflanze bewegt, und der Joystickgriff nach unten
bewegt werden. Falls Sie den Modus fiir zwei Spieler einge-
stellt haben, wird das Skelett mit dem Joystick in Port 1 ge-
steuert.

Die Bedeutung der Piktogramme am unteren Bildschirm-
rahmen zeigt Ihnen Bild 2.

Eigene Spielfelder entwerfen
Mit Hilfe des Level-Editors kbnnen Sie andere als die vom

Programm vorgesehenen Spielfelder entwerfen (Bild 4). Fol-

gende Tasten lassen sich dazu verwenden:

1 bis 6: Mit diesen Tasten lassen sich die im unteren Bild-
schirmrahmen angezeigten Sprites in ein eigenes
Level-Bild einbauen. Folgende Richtlinien missen
Sie dabei beachten:

- In einen durch die Rahmenfarbgebung begrenz-
ten Bereich diirfen Sie nicht mehr als sechs Spri-
tes gleichzeitig setzen. Der Bildschirm istingkei
derartige Bereiche aufgeteilt, somit lassen sich
18 Sprites verplanen. Dies gilt selbstversténdlich
flr jeden weiteren Bildschirm des Levels.

- Die Sprites missen mindestens 16 Bildpunkte
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Bild 4. Mit der Taste <E> wird der Editormodus aufgerufen

(dies entspricht der Breite zweier Zeichen) vom
oberen Rand einer der drei Bereiche entfernt
sein.
Loscht die Sprites auf dem Bildschirm.
Reset des Editors
Das aktuelle Zeichen unter dem Cursor wird in den
Zeichensatz eingelesen (im oberen Bildschirmrah-
men finden Sie den jeweiligen Inhalt).
X: Ein Zeichen im Zeichenspeicher wird an die Cur-
sorposition gebracht.
Ladt bzw. speichert ein Level-Bild. Durch Druck auf
eine der Tasten <A> bis <Z> kann der ge-

i
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wiinschte Level mit der entsprechenden Kennung
geladen oder gespeichert werden.

+: Der Farbcode des Zeichens im Zeichenspeicher
wird um »1« erhoht.

- Vermindert den Farbwert eines Zeichens im Zei-
chenspeicher um »1«.

Fi: Damit schalten Sie auf einen Hilfsbildschirm um.

Mit Hilfe der Taste <Z> kénnen einzelne Zeichen
in den vorgesehenen Speicher eingelesen wer-
den. Nach erneutem Druck auf die Taste <F1 >
wird der Hilfsbildschirm wieder verlassen.
F7: Schaltet den Editormodus ab. Das Titelbild des
Spiels erscheint.
Die im Hilfsbildschirm (Aufruf mit <F1>) abgebil-
deten Objekte sind mit diesen Buchstaben ge-
kennzeichnet. Nach Driicken der entsprechenden
Taste holt das Programm die dazugehérende Figur
auf den Bildschirm. Die aktuelle Cursorposition
entspricht dabei der linken unteren Ecke des Ob-
jekts.

Mit der Tastenkombination < SHIFT CLR/HOME > |éschen
Sie das aktuelle Level-Bild. Zur besseren Ubersicht kénnen
Sie den Level mit dem Joystick nach links und rechts »scrol-
lens.

Samtliche Zeichen, die auf den Editor-Bildschirmen darge-
stellt werden, kbnnen Sie fiir den Entwurf eigener Levels ver-
wenden. Einige Zeichen besitzen eine besondere Bedeu-
tung:

- Eigene Wege und Ebenen kdnnen mit den Zeichen in Bild

1 (oberster Absatz) erstellt werden.

- Das Zeichen im mittleren Absatz von Bild 1 kann vom Zau-
berer nicht passiert werden. Es handelt sich um einen Be-
standteil der braunen S&ule und solite am Ende eines Le-

A bis J:

onivelsewgebaut werden. Ansonsten kdnnten die Spielfiguren

ihren vorgesehenen Weg verlassen.

Haben Sie wahrend der Arbeit im Editormodus beim Set-
zen der Sprites einen Fehler gemacht (z.B. den vorgeschrie-
benen Mindestabstand von 16 Pixel nicht eingehalten), kann
es vorkommen, daB das Sprite nicht an der gewtinschten Po-
sition erscheint. Schlimmstenfalls 148t es sich iberhaupt nicht
sehen. In diesem Fall diirfen Sie nie die Cursorposition veran-
dern. Driicken Sie die Taste <0>, um das Sprite abzuschal-
ten. Der folgende Druck auf die Taste < Pfeil nach links> be-
hebt dieses kleine Malheur.

Die vier verschiedenen Krautersorten miissen sich alle im
Level befinden, wobei keine Pflanzenart doppelt vorkommen
darf. Damit ersparen Sie sich Fehlfunktionen im spéteren
Spielablauf unter Verwendung eines eigenen Levels.

Auf der beiliegenden Diskette befindet sich ein weiteres
Spielfeld mit dem Dateinamen »LEVELB«. Dieses File kén-
nen Sie im Level-Editor nachladen (Taste <L >), wenn derim
Spiel enthaltene Demo-Level geldst wurde.

Wir hoffen, daB Sie und das kndcherne Gespenst alle Ge-
fahren in diesem gruseligen Zauberwald tiberstehen.

(Thomas Meigel/bl)

Kurzinfo: Zauberwald

Programmart: Geschicklichkeitsspiel

Spielziel: Alle Krauter aufsammeln und Berithrungen mit
geféhrlichen Tieren und Pflanzen vermeiden

Laden: LOAD "ZAUBERWALD” 8

Starten: Nach dem Laden RUN eingeben

Steuerung: Joystick in Port 2

Besonderheiten: Im Programm ist ein Level-Editor fir den Entwurf
eigener Spielfelder enthalten. Der Cheat-Modus kann eingestellt
werden.

Benétigte Blocks: 48 Blocks (Hauptprogramm) + 65 Blocks fir
eigenen Level

Programmautor: Thomas Meigel
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anlage, die nach dem neuesten Stand der Technik
ausgerustet ist. Tief unter der Erde bohren Sie nach
0|, das in einem groBen Tank gelagert werden soll

Laden Sie das Spiel mit
LOAD “OIL CHALLENGE”,8
und starten es mit RUN.

Nach dem Start |&dt das Programm das Hauptprogramm
(OP OIL 11.390) und die High-Score-Liste (OIL.HIGHS) von
der beiliegenden Diskette.

Das Titelbild mit der Copyright-Meldung und dem aktuellen
High-Score erscheint auf dem Bildschirm. Sie steuern das
Spiel mit dem Joystick (Port 2). Durch Druck auf den Feuer-
knopf beginnen Sie die Bohrarbeit. Sie kdnnen zwischen vier
Schwierigkeitsstufen wéhlen:

M it »Oil Challenge« sind Sie der Besitzer einer Olférder-

WHOOPEE! (am schwersten)
SNAPPY (etwas einfacher)
PREMIUM  (Einsteiger)

UNLEADED (auBerordentlich leicht)

Stellen Sie den gewtlinschten Schwierigkeitsgrad ein, in-
dem Sie den Joystick nach links oder rechts bewegen. Besta-
tigen Sie Ihre Wahl mit dem Feuerknopf. Das Spiel kann be-
ginnen.

Falls Sie die Taste <E> betéatigen, kommen Sie in den Edi-
tor. Damit lassen sich eigene Spiele-Levels gestalten. Davon
spéter mehr.

Eine Olférderanlage mit mobilem Bohrgerét soll das Ol zu-
tage férdern. Dazu wird das Bergwerk auf dem Bildschirm im
Schnitt dargestellt (Bild 1). Sie fahren mit der Spielfigur auf-
warts, abwarts, nach links und rechts und sammeln die Punk-
te in den Stollengéngen ein. Die Bohrvorrichtung besitzt eine
Pipeline, die vom Tank tber der Erde zum beweglichen Greif-
arm im Bergwerk fiihrt. Die Olleitung wird mit jedem Schritt
langer. Der Haken dabei ist, daB sich Monster, frefitfé"Fal
zeuge und eine rétliche Bombe innerhalb der Héhlengénge
waagrecht Uber den Bildschirm bewegen. Die Pipeline darf
von diesen »Stérenfrieden« nicht beriihrt werden, sonst ver-
lieren Sie eines lhrer drei Leben. StoBen Sie allerdings mit
dem Pokal zusammen, erhoht sich Ihr Punktekonto um 250
Zéhler. Die Bombe und der Pokal erscheinen niemals gleich-
zeitig auf dem Bildschirm.

Sie sollten mit dem Kopf der Pipeline die Gegner auffres-
sen, denn diese bringen Punkte. Sind jeweils 10000 Z&hler
erreicht, erhalten Sie ein zusatzliches Leben als Bonus. Aller-
dings haben Sie nur begrenzte Zeit, um alle Olpunkte (Wert:
drei Einheiten) aufzusammeln. Schaffen Sie dies rechtzeitig,
kommen Sie in den néchsten Level. Das Spiel besitzt insge-
samt zehn Spielfelder.

Fuhlen Sie sich von Gegnern bedréngt, missen Sie den
»Power-Punki« nehmen. Diesen finden Sie in jedem Level.
AuBerdem verschwindet die Bombe, sofern diese gerade im
Spielfeld unterwegs ist. Die, anderen gegnerischen Figuren
werden dadurch langsamer. Jetzt sollten Sie sich beeilen, alle
verbleibenden Olpunkte zu kassieren. Die sTragheit« der Geg-
ner dauert nicht lange an.

Ungewdhnlich - im Vergleich zu anderen Spielen - ist die
Steuerung der Spielfigur. Sie wird mit dem Joystick (Port 2) in
vier Richtungen bewegt und hinterlaBt dabei eine Spur. Um

Kurzinfo: Oil Challenge

Programmart: Geschicklichkeitsspiel

Spielziel: Sammeln Sie alle Olpunkte innerhalb des Zeitlimits
Laden: LOAD “OIL CHALLENGE" 8

Starten: mit RUN nach dem Laden

Besonderheiten: integrierter Level-Editor zum Erstellen eigener
Spielfelder

Bendtigte Blocks: 187 Blocks

Programmautor: Nikolaus Heusler
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Bild 1. Die Punktie in den Stollengé&ngen miissen

R agtessammelt werden

auf lhrem Weg rlickwérts zu gehen, miissen Sie den Feuer-
knopf zusétzlich driicken. Der Bohrer »hangeli« sich an der
Pipeline entlang zurlick in Richtung Tank, solange Sie den
Knopf gedrtickt halten. Diese Art der Steuerung ist vom Pro-
grammierer beabsichtigt und zu Beginn etwas gewdhnungs-
bediirftig. Aber nach einiger Ubung werden Sie mit dem Boh-
rer wie ein »Profi« durch das Bergwerk flitzen.

Ein weiterer Unterschied zu herkémmlichen Spielen: Die
High-Score-Liste umfaBt nicht nur 10 oder 20 Eintrége, son-
dern 100. Sie wird nach jeder Spielrunde auf Diskette gespei-
chert (OIL.HIGHS).

Zu Beginn eines jeden Levels erscheint eine Tafel, in der
die aktuelle Nummer steht. Die zehn Spielfelder sind von »0«
bis »9« durchnumeriert. Oben rechts wird der Punktestand
angezeigt. Fir erfolgreiche Spielaktionen erhalten Sie folgen-
de Punktegutschrift:

Olpunkt: 3 Pokal: 250
Power-Punkt: 80 Gegner: von 3 bis 30

Wurde ein Level innerhalb des Zeitlimits beendet, wird die
verbleibende Restzeit dem Punktekonto hinzuaddiert. Links
oben sehen Sie die Anzahl lhrer Leben (3). Eines davon ver-
lieren Sie, wenn:

- Sie die Bombe mit dem Kopf der Pipeline berlihren,

- ein Gegner (ausgenommen Bombe oder Pokal) Ihre Pipe-
line (nicht das Kopfsttick) beriihrt,

- die Zeit abgelaufen ist.

Tritt letzteres ein, blinkt die Pipeline mehrmals hintereinan-
der auf. Die Spielfigur wird nach oben zum Tank zuriickgezo-
gen. War dies lhr letztes Leben, blendet sich eine Tafel mit
dem Text »Game over« ein. Driicken Sie den Feuerknopf. Soll-
ten Sie einen Platz in den »Top 100« belegt haben, fordert Sie
das Programm auf, lhren Namen einzugeben (maximal 14
Zeichen). Driicken Sie nach der Eingabe die Taste <RE-
TURN>. Dies ist - neben dem Editor - die einzige Stelle im




Ein Telegramm aus USA: :

D. J. Dumming, lhr schwerreicher Onkel
aus Ubersee, hat Ihnen ein brach-
liegendes Olfeld vermacht.

Das schwarze Gold wartet darauf,

aus dem Boden geholt

zu werden.

Bild 2. Mit dem Level-Editor lassen sich komfortabel neue
Spielfelder entwerfen

Programm, bei der die Tastatur benétigt wird. Der neue
Highscore wird gespeichert. Das Programm Idscht vor dem
Speichern eine eventuell vorhandene alte Version auf der
Magnetscheibe. Dann erscheint das Titelbild flr ein neues
Spiel.

Ein durchschnittlicher Spieler kann mit ca. 1000 Punkten
pro Level rechnen. Haben Sie alle Olpunkte eines Levels ein-
gesammelt (der Power-Punkt, ein Viereck mit beweglichen
Kreisen, muB nicht unbedingt genommen werden), erscheint
erneut die Tafel \GET READY«. Der néchste Level wird akti-
viert. Haben Sie auf diese Weise den zehnten Level (Nummer
9) bewdéltigt, beginnt das Spiel wieder von vorne. Die Gegner
bewegen sich nun allerdings schneller.

Das Spiel besitzt eine Pause-Funktion. Sie wird aktiviert,
indem Sie im Spiel die Taste <RUN STOP > driicken. Erst
nach Driicken des Feuerknopfes geht es weiter. Bis dahin
sind alle Aktivitdten des Systems »auf Eis gelegt«. Wenn Sie
im Pause-Modus den Joystick nach oben driicken, erscheint
vorzeitig die Meldung »Game-Over«. Das Spiel ist beendet.

Sie haben mit dem im Spiel eingebauten Level-Editor die
Mdglichkeit, sich zehn eigene Levels zu »basteln« oder beste-
hende Spielfelder zu verdndern. Aktiviert wird der Editor im
Meni zur Wahl des Schwierigkeitsgrades mit der Taste
<E>. Die Eingabensteuerung erfolgt ausschlieBlich tiber
die Tastatur. '
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Achtung: Ein Level-Bild auf dem Bildschirm muB mit der Ta-
sthe <S> in das RAM Ubertragen werden, um es zu spei-
chern.

Das Spiel besitzt vier verschiedene Hintergrundgrafiken,
um es abwechslungsreicher zu gestalten. Es stehen mehrere
»Gimmicks« (Wasserhahn, Haus, Stein, Sperre) zur Verfi-
gung, mit denen Sie die Level grafisch auflockern kénnen.
Um zu erkennen, welche Figuren am besten zu den Hinter-
grundgrafiken passen, sind in der folgenden Beschreibung
die Ziffern »1« bis »4« in Klammern dargestellt (Hintergrund-
grafiken 1 bis 4). Fehlt eine derartige Angabe, paBt das Gim-
mick zu allen vier Spielfeldern.

Sie kénnen zwischen folgenden Tastenfunktionen wéhlen
(die entsprechenden Farben werden vom Editor automatisch
gesetzt):

Hintergrundgrafiken:
<1> Erde 1 (1) braune, lockere Erde
<2> Erde 2 (2) rosa Lehmerde
<3> Erde 3 (3) graue, massive Erde
<4> Erde 4 (4) hellblaues Rohrsystem

Dricken Sie eine dieser Tasten mit <SHIFT >, wird der
Bildschirm ab der Cursorposition bis rechts unten mit dieser
Grafik gefillt (Bild 2). Pro Erdmuster (1 bis 4) stehen drei ver-
schiedene Grafiksymbole zur Verfligung. Die Verteilung tiber-
nimmt der Editor automatisch.

Gimmicks:

<SPACE> Weg durch die Erde, den die Spielfigur gehen
kann

Olpunkt

Power-Punkt

Stltze durch die Erde (1)

<5>
<6>
<7>

or<8>#s: Wasserhahn waagrecht (3)
<9> Haus (4 Grafikzeichen)
<0> Wélbung (rechter Rand der Erde (2)
<Z> waagrechter Gang durch Erde Teil 1 (4)
<X> waagrechter Gang durch Erde Teil 2 (4)
<D> Komposthaufen
<R Stiitze waagrechtes Zwischenteil
<+> Stiitze Kupplungsstiick
<=> Stlitze senkrechter Trager
<R> Rohr senkrecht zur Erde (4) (kein Durchgang, 2

Zeichen)

<B> Erdritze (3)
<H> Wasserhahn senkrecht (4)
< > waagrechte Sperre linke Begrenzung
<> waagrechte Sperre Mittelteil
<> waagrechte Sperre rechte Begrenzung
<V> Leitungsverdickung (4)
<> Stein

Die Spielfigur kann diese Zeichen nicht passieren, lediglich
die Olpunkte, den Power-Punkt und die Leerzeichen. Bei der
Gestaltung eigener Levels sollten Sie beachten, daB jeder OI-
punkt im Spielfeld der Spielfigur zug&nglich sein muB.

Editor-Steuerung

Der Cursor wird per Cursortasten (mit oder ohne < SHIFT>)
bewegt. <HOME > setzt ihn nach links oben, <CLR HOME >
nach rechts unten. Eine Funkiion zum Ldschen des Bild-
schirms existiert nicht. Weitere Steuertasten:
<T> Funktionstberpriifung des Levels. Die Spielfigur er-
scheint und kann mit dem Joystick bewegt werden. Eventuell
auftretende Gegner bleiben wirkungslos.
<RUN STOP> Editiermodus beenden. Das Titelbild von
»Qil Challenge« erscheint erneut. Der Level auf dem Bild-
schirm wird nicht automatisch im RAM gespeichert.
<G> Positionen der Gegner fixieren. Mit dieser Funktion le-
gen Sie fest, in welchen Bildschirmzeilen die »Geister« er-
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scheinen kénnen. Nach dem Aufruf erscheinen weiBe Strei-
fen im Bildschirmrahmen. Wenn Sie ein neues Level editie-
ren, sollten Sie zunédchst mit <CLR HOME > alle Markierun-
gen léschen. Bewegen Sie den Cursor auf und ab. Mit
<RETURN> legen Sie fest, in welchen Zeilen Gegner er-
scheinen dirfen (weiBe Markierung). Die Taste <HOME>
setzt den Cursor nach oben. Mit <RUN STOP> beenden
Sie diesen Modus.

<L> Level aus RAM laden. Der Computer fragt Sie, welches
Spielfeld geladen werden soll. Antworten Sie mit der betref-
fenden Ziffer (0 bis 9) oder <RUN STOP >, um diese Funk-
tion abzubrechen. Das im RAM stehende Level dieser Num-
mer wird in den Bildschirmspeicher geladen. Dabei I4dt der
C64 auBer Bild und Farbe auch die definierten Zeilen der geg-
nerischen Positionen, die mit der Taste <G > festgelegt wur-
den.

<S> Level im RAM speichern. Der Computer fragt Sie, in
welche Position gespeichert werden soll. Geben Sie eine Zif-
fer von »0« bis »9« ein oder brechen Sie diese Funktion mit
<RUN STOP > ab. Das Level-Bild wird mit der gewiinschten
Nummer im Speicher abgelegt.

Driicken Sie die Tasten <L> oder <S> zusammen mit
<SHIFT >, wird eine »Stage« (ein kompletter Satz von zehn
Levels) auf Diskette gespeichert bzw. von ihr geladen. Auf ei-
ner Diskettenseite befinden sich maximal 26 Stages, die
durch die Buchstaben »A« bis »Z« gekennzeichnet werden
(Dateiname: OIL.STAGE A bis OIL.STAGE Z). Beim Spei-
chern wird eine vorhandene Level-Sammiung gleichen Na-
mens von Diskette geléscht und durch die neue ersetzt.

Nach dem Ladevorgang von Diskette kann ein Level mit
der Taste <L> auf den Bildschirm gebracht werden.

Hinweise zum Programm

Das Programm »OIL CHALLENGEK« ist in Maschiefsprai-[\08a7

che geschrieben. Nach dem Laden und Starten mit RUN wer-
den Assemblercode, verdanderter Zeichensatz, Spritedaten
und die mitgelieferte Stage an den vorgesehenen Speicher-
platz kopiert. Das Spiel startet intern durch die Anweisung
»SYS 32768« Die NMI-Vektoren wurden veréndert und zei-
gen nach dem Betétigen der Tastenkombination < RUN/STOP
RESTORE > auf den Spielstart.

Die Gegner und der Pipeline-Kopf bestehen aus Sprites.
Der Ubrige Bildschirm und das Olleitungssystem wird im
Lores-Modus aus einem verénderten Zeichensatz gebildet.
Um zu testen, ob der Kopf der Pipeline mit einem Gegner
oder dem Pokal/Bombe kollidiert, wird das Sprite-Kollisions-
register ausgelesen. Fir die Uberprifung einer Beriihrung
(Pipeline - Gegner) berechnet der Computer fiir sdmtliche
Aktivitaten das Bildschirmzeichen, das vom Gegner momen-
tan verdeckt wird. Handelt es sich um einen Teil der Pipeline,
wird die Kollision registriert.

Der Spielablauf benutzt eine verénderte IRQ-Routine (Task
1). Damit werden die Gegner bewegt, die eigene Spielfigur
gesteuert, die Pipeline aufgebaut, das Zeitlimit herunterge-
zéhlt und die Punkte fiir Ol und Power addiert. AuBerdem ani-
miert Task 1 die flieBende Bewegung in der oberen Hélfte des
Titelbildes und das Zeichen, das den Power-Punkt darstellt.
Eine weitere Aufgabe der IRQ-Routine besteht in der Anzeige
der Zeit und der Anzahl der Levels.

Im Hauptprogramm (Task 0) l&uft wahrend des Spiels die
Kollisionserkennung der Sprites ab und das Registieren der
Berlhrung der Pipeline durch einen Gegner. AuBerdem ver-
mindert der C64 die Anzahl der verbleibenden Olpunkte (bei
»0« ist der Level geschafft) und verwaltet die vom IRQ erkann-
ten Kollisionen. Weitere Funktionen wie Titelbild, High-Score-
Liste, Level-Tuning, »Game over« und Editor laufen ebenfalls
im Task 0 ab.

Zur Steuerung der Gegner werden Jobcodes verwendet.
Eine Tabelle umfaBt sieben Jobcodes: Der erste entscheidet,
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ob die Bombe oder der Pokal aktiv ist. Die anderen sechs
Adressen verwalten Aktivitdt, Position, Aussehen und Rich-
tung der Gegner. Die Speicherbelegung des Programms fin-
den Sie in Tabelle 1.

Der Bésewicht J. R. Ewing aus Dallas wiirde Sie beneiden,
wenn er wiiBte, wie spielerisch die Forderung des »schwarzen
Goldes« auf einem Olfeld vor sich gehen kann. Wir wiinschen
Ihnen reiche Ausbeute, damit die Dollars rollen!

(Nikolaus M. Heusler/bl)

Speicheradressen (hexadezimal)

0002-0003 Stackpointer fiir $C000

0004-0005 temporar

0006 Flag, ob Spiel lauft

0022 Flag: Pokal oder Bombe

0023 Bewegungsrichtung Pokal/Bombe

0024 Zeit

0025 aktuelle Geschwindigkeit der Feinde

008b Anzahl Leben

008C Nummer des Levels

008D Spielstufe 0 bis 3 x 8 = Normalgeschwindigkeit
Gegner

008E Kollision Sprite-Sprite

008F letzte Bewegungsrichtung der Spielfigur

O0A6 - 00A7 Score

00A8 - 00A9  Anzahl Olpunkte im Spielfeld

00AA Riickzug der Spielfigur (0=nein, 1=Feuerknopf,
255=automatisch)

00AB Position in der »Top 100«-Liste

00B5 X-Koordinate Spielfigur

00B6 Y-Koordinate Spielfigur

00F7 - 00FA  temporér

00FB - 00FC  X-Koordinate: Kopf der Pipeline

00FD Y-Koordinate: Kopf der Pipeline

00FE Jobnummer in Arbeit

S

altes Joystickmuster

02A8 Hilfsspeicher fiir Addition im Editor

02A9 Samen fiir Zufallsgenerator

02AA Nummer des Spritemusters

02AB neuer Wert von $008F

02AC Zwischenspeicher fiir X

02AD Zwischenspeicher fir Y

02AE Flag: Ball hat seine Position erreicht

02AF Jobcode: Ball sehr schnell positionieren

02B0 Neue Position in den »Top 100«

02B1 Hilfszelle fir Addition

02B2 Ziffer flr Score- und Zeiteinblendung

02B3 Neues Element der Pipeline

02B4 Zahler fir Aussehen der Sprites

02B5 Tabellenzeiger fiir Geschwindigkeit der Gegner

02B6 Flag: Spielfigur kann sich bewegen

02B7 Cursorzeile bei der Wahl der Gegnerzeilen im
Editor

02B8 Zeiger fiir Eingabe des Namens des Spielers
(Top 100)

02B9 Hilfsspeicher fiir Wahl der Gegnerzeilen (<G>)

02BA Anzahl der Zeilen, in denen Gegner vorkommen

02BB Verzogerungszéhler fiir Zeit

02C0 Jobcode fiir Pokal/Bombe

02C1 -02C6 Jobcodes fiir 6 Gegner

02C8 - 02CD Richtungsflags der 6 Gegner

0310 -0311  Rechenregister fiir Score-Anzeige

0312 Hilfsspeicher fir Bonusleben

0313 Farbe Bombe/Pokal

0334 - 0346  Flags, in welchen Zeilen Gegner erscheinen

0801 - 4D96 Basic-Lader

8000 - 9FFF  Maschinenprogramm

A000 - BF3F 10 Level (je 800 Byte) = 1 Stage

C000 - C3FF  Stack (speichert Bewegungen der Spielfigur fiir
Riickzug)

C400 - C7FF Bildschirmspeicher

C800 - CE40 Top 100

CFD8 - CFE5 Speicher fiir Namen bei Eintrag in Top 100

CFEC - CFFF Tabelle mit Zeilen, in denen Gegner erscheinen

EO00 - EB00  neuer Zeichensatz

E800 - EDBF Sprites

Tabelle 1. Die Speicherbelegung von »0Qil Challenge«
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TIPS & TRICKS

Spielen mit Computern ist eine schéne Sa-
che. Weniger schon ist es, wenn das Spiel zu
schwierig ist. Wollten Sie bei dem einen oder
anderen Spiel nicht auch schon mal »mehr

Leben« haben? In diesem Artikel zeigt Ihnen
ein Cracker, wie man Spiele knackt.

ast jeder Computerfan kennt die »Schummel-« oder

»Trainer-POKES«, die es zu vielen Spielen gibt. Vor dem

Start eingegeben, verhelfen sie dem geplagten Spieler
zu unendlich vielen Leben, heben Zeitlimits auf, ermoglichen
den Einstieg in einen héheren Level oder dhnliches dieser
Art. Doch was tut man, wenn man zu seinem Lieblingsspiel
keinen dieser Wunder-POKEs hat? Dann versuchen Sie
doch, ihn selbst herauszufinden! Es ist gar nicht schwer, ein
Spiel dahingehend zu manipulieren, daB die eigene Spiel-
figur das »ewige Leben« besitzt. Man muB dabei allerdings ei-
nige Kniffe kennen, die dieser Artikel lhnen beibringen wird.
Die Kenntnisse, die Sie hier vermittelt bekommen, kdnnen Sie
aber nicht nur zum Knacken von Spielen verwenden. Auch

bei einem Anwenderprogramm ist die Vorgehensweise nic :
S boune

viel anders, etwa wenn es darum geht, ein Textprog
den eigenen Drucker anzupassen oder auch nur die Bild-
schirmfarben zu veréndern.

Da die meisten professionellen Spiele in Maschinenspra-

che programmiert sind, sollten Sie zum Versténdnis dieses

Kurses das notwendige Grundwissen mitbringen. AuBerdem
bendtigen Sie einen Maschinensprachemonitor (z.B. »Pro-
mon« aus 64'er-Sonderheft 53). Sie sollten wissen, wie man
in Assembler programmiert und die Befehle kennen.

Voraussetzungen

Auch andere »Standardprogrammes, etwa eine RENEW-
Routine, soliten Sie in lIhrer Programmsammlung haben.

Nitzlich, jedoch nicht unbedingt notwendig, sind Hard-
ware-Erweiterungen wie ein neues Betriebssystem, das ei-
nen Schnellader und eine Funktion zum Verlassen von
Reset-geschiitzten Programmen bietet. Wichtig ist auch, daf
Sie einen Reset-Taster an lhren C64 angeschlossen haben.

Apropos C64: Dieser Artikel bezieht sich hauptséchlich auf
den Commodore 64. Die Tips kbnnen genau so auf andere
Computer, wie den C 128 oder C 16/116, angewendet werden,
soweit sie sich auf die Assembler-Ebene beziehen. Denn al-
le diese Computer besitzen den gleichen bzw. einen kompa-
tiblen Prozessor (6510 oder 8510).

Praktisch jeder der spéter vorgestellten Tips zeigt Ihnen,
wie Sie in einem Spiel die Fehlerroutine finden kénnen, die
Ihnen auf dem Weg zur High-Score-Liste den Garaus macht.
Dazu ist es fast immer notwendig, bestimmte Bytefolgen im
Speicher zu suchen. Dies erlauben die meisten Monitore
auch, einfacher und komfortabler geht es mit dem 871 Byte
langen Utility »SUSAX $C000« auf der beiliegenden Disket-
te, das Sie hervorragend fiir unser gemeinsames »Knack-
vorhaben« einsetzen kénnen. Das Programm arbeitet nach
dem Prinzip der HUNT-Funktion (H) eines Monitors.
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Damit es spéter nicht mit Grundsétzlichem Schwierigkei-
ten gibt, sollten Sie zun&chst den Umgang mit SUSAX erler-
nen. Das Programm wird mit dem Befehl
LOAD “SUSAX $C000”,8,1 <RETURN>>
NEW < RETURN>
geladen und mit
SYS 49152
gestartet. Auf dem Bildschirm erscheint nun das Titelbild. Ge-
ben Sie zundchst bitte dezimal die Anfangs- und End-
adresse des zu durchsuchenden Bereiches ein. Die Einga-
ben werden mit <RETURN > abgeschlossen. Der zu durch-
suchende Bereich darf aus programmtechnischen Griinden
nicht bei 65535 enden!

Dann erscheint die Frage, ob Sie das RAM oder ROM
durchsuchen lassen wollen. Diese Eingabe (<A> fiir RAM,
<O> fur ROM) bezieht sich auf die mehrfach belegten Be-
reiche $A000-$BFFF und $D000-$FFFF.

Danach wird die Anzahl der gesuchten Bytes eingegeben.
Sie darf nicht 0 sein und 255 nicht Gberschreiten. Jetzt wer-
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Nun miissen Sie noch entscheiden, ob die RUN/STOP-
Taste beim Suchen verriegelt sein soll (dadurch wird die Su-
che etwas schneller) oder nicht.

Der definierte Bereich wird jetzt durchsucht. Die Speicher-
stellen, an denen die gesuchte Folge beginnt, werden dezi-
mal ausgegeben. Am Ende der Suche gelangt man wieder
in den Direktmodus.

Ein Beispiel zur Bedienung des Programms: Wir wollen
das RAM unter dem Kernel nach dem Text »64’er« durchsu-
chen. Dies entspricht der Bytefolge 54, 52, 39, 69, 82.

Die Eingaben lauten flr die Ausgabe auf Drucker also:

57344 5 39 7
65534 54 69 7
A 52 82

Falls Sie auch den $C000-Bereich durchsuchen lassen,
wird lhnen auffallen, daB SUSAX grundsétzlich den Bereich
_ ab 50023 als Fundstelle ausgibt. Dies liegt daran, daB das
J Programm hier die Tabelle mit der zu suchenden Folge ab-
/ legt. Soviel gibt es zur Bedienung von SUSAX zu sagen. Und
/ nun wollen wir uns endlich auf den Weg in Richtung Unsterb-
~ [ lichkeit machen.
| oL Zupédehst einige Bemerkungen, wie Sie SUSAX auf Spiele
anwenden kénnen. Angenommen, Sie wollen in einem Spiel
den Maschinensprachebefehl zum Setzen der Rahmenfarbe
finden:
STA $D020
Gehen Sie dazu bitte wie folgt vor: Laden und starten Sie
das Spiel. Eventuell wird jetzt noch etwas nachgeladen oder
entpackt. Sobald das Titelbild erscheint, 16sen Sie einen Re-
setaus. Ist der Reset blockiert oder mit einer »Selbstmordrou-
tine« (die den gesamten Speicher I8scht) verbunden, brau-
chen Sie ein spezielles Betriebssystem (neues Kernel-ROM),
mit dem dieser Schutz (»CBM80«-Kennung bei $8000, die
durch einen simulierten Modulstart diese Routine auslést)
umgangen werden kann. Das Betriebssystem Speed-DOS
bietet beispielsweise eine solche Routine: Wird ein Reset bei
gedriickter CBM-Taste ausgel6st, wird ein solcher Modulstart
unterdriickt. -
Wenn Sie wieder im Direkimodus sind, laden und starten

den, wieder dezimal, die Bytes eingegeben. Nach jedem i ; ;
Byte (Bereich 0 bis 255) ist <RETURN > zu driicken. Sie, wie oben beschrleben, SUSAX. Welchen Spelcherbe-

reich mussen Sie nun durchsuchen? Wir gehen davon aus,
daB das Spiel bei 2048 (Beginn des Basic-RAM) beginnt und
irgendwo vor $A000 endet. Es wird also der Speicher von
2048 bis 40960 durchsucht. Als Bytezahl geben Sie hier 3 ein,
die Werte der Bytes lauten 141, 32, 208. Dies entspricht der
Befehlsfolge STA $D020. 141 ist der Code fur LDA, dann folgt
das Low-Byte der Adresse (32) und zuletzt das High-Byte

Danach folgen noch zwei Fragen, die mit <J> oder <N>
zu beantworten sind. Die erste betrifft das Ausgabegerét. Die
Liste der Fundstellen kann auf dem Drucker oder dem Bild-
schirm ausgegeben werden.

(208). :
Kurzinfo- X Was Sie nach dem Verlassen des Spiels zuerst herausfin-
o Susa $COOO den mussen, ist, wie man es wieder stariet, denn sonst nutzt
Programmart: Utility zum Durchsuchen bestimmter der schonste POKE nichts. Hier hilft nur Probieren. Versu-
Speicherbereiche nach Bytefolgen chen Sie es mit Standard-SYS-Befehlen, wie
Laden: LOAD "SUSAX $C000” 8,1
Start: NEW: SYS 49152 SYS 49152 SYS 8192
gteuer:nsﬁ T?statg B JSe N b - SYS 32768 SYS 16384 SYS 40000
es_on erneiten: erm glc t das u‘in en markanter 8YS 36864 SYS 10000 SYS 50000
sl R SYS 51200 SYS 20000 SYS 2061
SYS 4096 SYS 30000 >
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und so weiter. Nach jedem SYS-Befehl, der das Spiel nicht
startet, sondern den Computer vielleicht »aussteigen« 138t,
sollten Sie den Reset-Taster driicken und das Spiel neu la-
den, da der SYS-Befehl das Innenleben des C 64 durcheinan-
dergebracht haben kénnte und der korrekte SYS-Befehl des-
wegen nicht laufféhig ware.

Kommen Sie auf diese Weise nicht zum Ziel, kann es auch
sein, daB noch ein Basic-Start vorhanden ist. Laden Sie eine
RENEW-Routine (viele Floppy-Speeder wie etwa Dolphin
DOS, Prologic DOS oder Speed-DOS stellen eine solche
Routine auf Funktionstaste parat) und starten Sie diese.
Bringt der Befehl LIST etwas Sinnvolles, geben Sie auf gut
Gliick einfach mal RUN ein. Startet das Spiel jetzt, steigen Sie
wieder aus, aktivieren die RENEW-Routine abermals, LISTen
das Spiel und schreiben sich den SYS-Befehl ab, der zum
Starten dient. Uberhaupt ist es bei dieser Arbeit wichtig, daB
Sie alle Schritte auf Papier dokumentieren.

Falls Ausprobieren nicht hilft, laden Sie einen Monitor und
betrachten'den Speicherbereich ab $800 (2048), und zwar als
Text (Befehl .T oder &hnlich). Je mehr Zeichen pro Zeile der
Monitor darstellt, desto deutlicher sehen Sie, daB es im Spei-
cher Bereiche gibt, die ganz offensichtlich keine laufféhigen
Programme sind, sondern Datentabellen, Grafiken oder &hn-
liches. Diese erkennen Sie daran, daB bestimmte Muster in
der Darstellung mit starker RegelméBigkeit oder Systematik
auftauchen (z.B. UberméBig viele Nullbytes oder $FF). Diese
Bereiche wechseln ab mit solchen, in denen ganz chaoti-
scher Buchstaben- und Zeichensalat steht. Das sind mei-
stens Maschinenprogramme. Haben Sie beispielsweise ei-
nen Grafikbereich aufgespiirt, der bei 18423 endet, ab 18424
folgt der Zeichensalat, sollten Sie den Bereich ab 18424 mal
disassemblieren. Tauchen verniinftige Befehle auf, kdnnen
Sie ja mal einen SYS 18424 riskieren (oder eine Stelle an-

springen, die Ihrer Meinung ‘nach der Anfang einesMaschizmt.

nenprogramms sein kdnnte).

Sollte es Ihnen nicht gelingen, die Startadresse des Spie-
les zu ermitteln, miissen Sie leider aufgeben: Dann hat die
ganze restliche Arbeit nicht mehr viel Sinn. ErfahrungsgeméBn
schafft man es aber eigentlich sehr oft, die Startadresse
durch Probieren zu finden.

Der Weg zur Unsterblichkeit

Die folgenden Kniffe werden anhand eines authentischen
Spiels besprochen. Eines werden Sie, wenn Sie dann Ihre ei-
gene Spielesammlung durcharbeiten, schnell merken: Es
gibt kein Geheimrezept! Oft gehért auch eine kleine Portion
Gluck oder etwas Fantasie dazu, zum Ziel zu kommen. Sie
mussen sich in die Lage des Programmierers versetzen, sich
vorstellen, wie er das eine oder andere wohl programmiert
haben kénnte.

Wichtig ist, daB Sie das Spiel, das »auf dem Operations-
tisch« liegt, gut kennen. Spielen Sie es mehrmals griindlich
durch und achten Sie auf alle Details, vor allem auf diejeni-
gen, die bei Fehlern auftreten. Sie werden sich wundern, wie
viele Details Sie spéter im Programmtext wiederfinden.

Was kann man tun, um unendlich viele Leben zu bekom-
men? Bei praktisch jedem Spiel gibt es mindestens eine Spei-
cherzelle, die die momentane Anzahl der verbleibenden Le-
ben enthélt. Diese wird am Anfang des Spiels beispielsweise
auf drei gesetzt und dann bei jedem Fehler um eins herunter-
gezéhlt. Ist der Wert bei 0 angekommen, wird in die Game-
Over-Routine verzweigt. Unsere Aufgabe ist also, das Ernie-
drigen dieser Zelle zu verhindern. Wie kann man aber her-
ausfinden, um welche der 65536 Speicherzellen es sich han-
delt und wo das Dekrementieren erfolgt?

Die erste Methode funktioniert im allgemeinen bei Spielen,
die im Klartext irgendwo auf dem Bildschirm die Anzahl der
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Leben anzeigen (Beispiel: »6 Lives« oder »Pilots left: 102«).

Sehen wir uns einmal an, wie die (authentische) Routine, die

das erledigt, aussehen kénnte:

1000 LDA 1541 ;Anzahl der Leben laden

1003 CLC ;Addition vorbereiten

1004 ADC #48 ;Umrechnen in Bildschirmcode

1006 STA 1988 ;irgendeine Speicherzelle auf dem
Bildschirm

Die Speicherzelle 1541 enthélt bei diesem Spiel also die
Anzahl der verbleibenden Leben (eine Ziffer von 0 bis 9).
Auch die folgende Routine zeigt die Anzahl der Leben an:
1000 LDA 1541 ;Anzahl der Leben
1003 ORA #48 ;wirkt hier wie ADC #48
1005 STA 1988 ;irgendeine Speicherzelle auf dem

Bildschirm

Die zweite Routine findet in der Praxis sogar ofter Anwen-
dung, da sie kirzer ist. Jetzt wére es natirlich schén, wenn
wir diese Routine in einem 20 KByte langen Spiel finden
konnten. Dann hétten wir auch die Speicherzelle, die die An-
zahl der Leben enthélt. In einem Spiel, an dem mehrere Spie-
ler teilnehmen, kdnnen es Ubrigens auch mehrere Zellen
sein, die Routine s&he dann etwa wie folgt aus:

1000 LDX 143 sNummer des Spielers, der an der
Reihe ist

1002 LDA 1541,X ;als Index in Tabelle mit Leben

1004 weiter wie oben

Doch wie findet man diese Routine? Hier setzen wir SU-
SAX das erste Mal ein: Wir suchen nach einem typischen
Kennzeichen einer Anzeigeroutine, ndmlich den Befehlen mit
dem Parameter 48 (ORA #48 und ADC #48). Nun kdnnte
man das gesamte Spiel nach dem Byte 48 absuchen. Das
wére aber wenig erfolgversprechend, da SUSAX dann eine

fiange Liste mit Fundstellen ausdruckt. Das Byte 48
ommt ja nicht nur zur Umrechnung in den Bildschirmcode,
sondern z.B. auch als Parameter von anderen Befehlen (z.B.
in STA 3120) und in Datentabellen vor. Wir suchen also besser
nach der Codefolge 9, 48 (ORA #48) und nach 105, 48 (ADC
#48). SUSAX meldet nun alle Speicherzellen, in denen ein
solcher Befehl steht. Doch was, wenn mehr als eine Fundstel-
le gemeldet wird? Nun, dann funktioniert eben auch die Rou-
tine zur Anzeige des Scores oder der Spielernummer (PLAY-
ER 1) nach diesem Prinzip. Doch welcher ADC #48 ist nun
fur die Anzahl der Leben zusté&ndig? Dies 188t sich problemlos
ermitteln. Der Trick ist ebenso einfach wie genial: Wir erset-
zen ORA #48 bzw. ADC #48 einfach durch einen entspre-
chenden Befehl, aber mit jeweils anderem Parameter, etwa
ORA #64. In diesem Fall wird dann die Anzahl der Leben
nicht mehr »2 PILOTS LEFT«, sondern »B PILOTS LEFT« an-
gezeigt. Zur Unterscheidung der Routine fiir die Anzeige der
Leben ersetzen bei den verschiedenen Befehlen die 48 durch
verschiedene -andere Parameter, hier bieten sich folgende
Werte an:

64  (Zahl wird als Buchstabe angezeigt)

49  (Ziffern werden um 1 erhdht angezeigt)

176 (Ziffern werden revers angezeigt)

0 (Ziffern werden als Kleinbuchstaben angezeigt)
33 (Ziffern werden als Sondergzeichen angezeigt)

Das Ersetzen geschieht am besten mit einem Monitor, not-
falls tut's auch ein POKE-Befehl. Starten Sie das Spiel jetzt
(wie das geht, haben Sie ja schon herausgefunden). Wéh-
rend des Spielablaufs werden Sie verschiedene Anderungen
beobachten. Nehmen wir einmal an, SUSAX hat fiinfmal den
Befehl ORA #48 und ADC # 48 gefunden. Sie haben die Pa-
rameter durch die oben angegebenen Beispielwerte ersetzt.
Das Spiel zeigt nun direkt nach dem Start folgendes an:
SCORE: 111111
MEN LEFT: a
LEVEL: !




Dann kdnnen wir schon sagen, daB der zweite verdnderte
Befehl fir die Punktezahl zusténdig ist, der vierte fiir die An-
zahl der Leben (aha!) und der flnfte flir die Nummer des Le-
vels. Sollte sich bei der Anzeige der Leben nichts geédndert
haben, hat diese Methode leider versagt: Die Anzeigeroutine
enthélt leider kein ADC #48.

Im Falle eines Erfolgserlebnisses soliten Sie grundsétzlich
das Spiel neu laden (Sie haben sich die Adressen ja aufge-
schrieben). Nun disassemblieren Sie den Bereich, in dem Sie
den »schuldigen« Befehl gefunden haben. Dabei stoBen Sie
dann auf eine Routine in der Art wie oben dargestellt. Nun
versuchen Sie, herauszubekommen, in welcher Speicherzel-
le die Anzahl der Leben gespeichert wird.

Routineangelegenheiten

Auch bei den anderen, weiter unten vorgestellten Kniffen,
kommen Sie an dieser Stelle heraus. Die weitere Behandlung
ist nun immer dieselbe: herauszufinden, wo die Anzahl der
Leben um eins vermindert wird und diesen Befehl zu »kastrie-
ren.

Angenommen, es war tatsdchlich die Speicherzelle 1541.
Ihre néchste Aufgabe ist nun, diese Zahl in High- und Low-
Byte umzurechnen. Dazu gibt es die Formel:

HIGH = INT (ZAHL / 256)
LOW = ZAHL - HIGH * 256

In diesem Falle ergibt das die Werte 5 (Low) und 6 (High).
Wir suchen nun nach Befehlen, die diese Speicherzelle ma-
nipulieren, also 5/6 als Parameter haben. Dazu benutzen wir
natiirlich wieder SUSAX. Als Suchwerte werden die errech-
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fizierend. Solche Spiele kann man ohne sehr groBe Erfah-
rung nicht knacken.

Hat das funktioniert, I6sen Sie einen RESET aus und laden
das Spiel noch einmal. Diesmal geben Sie den POKE vor
dem ersten Start ein und starten dann. Haben Sie auch dann
unendlich viele Leben, ist lhre Arbeit beendet. Sonst durch-
suchen Sie das Programm entweder auf eine Kopierroutine
und rechnen sich aus, an welcher Stelle die Routine, die |h-
nen ein Leben abzieht, vor dem Start des Spiels steht, und
passen den POKE entsprechend an oder sind mit dem bisher
Errungenen zufrieden.

Es kann sich aber auch herausstellen, daB das Spiel eine
Zeropage-Speicherzelle verwendet, um die Anzahl der Leben
zu speichern. Dann entféllt natirlich die Umrechnung in
High/Low, Sie suchen direkt nach der Speicherzelle. Haben
Sie dann den DEC-Befehl gefunden, der im Falle einer Zero-
pagezelle etwa
2003 DEC 253
lauten kénnte, darf er nicht mit POKE 2003,173 zerstort wer-
den, denn es muB anstelle des Absolut-LDAs nun der Code
eines Zeropage-LDAs gesetzt werden, und der ist nicht 173,
sondern 165. In diesem Falle lautet der Trainer-POKE also
POKE 2003,165

Obwohl es mir personlich unverstandlich ist: Die meisten
Spiele verwenden keine Zeropageadressen, um sich die An-

- zahl der Leben zu merken, sondern Adressen, die irgendwo

im Programmtext stehen.

«+.dann muB der Filzstift ran

Falls Sie die Routine, die die Anzahl der Leben anzeigt, durch

neten Bytes 5 und 6 angegeben. Der Sucher meldet ;ﬁﬁ ﬁéﬂ = %;é@jﬁﬂvnach ADC/ORA #48 nicht gefunden haben, kbnnen

die Stellen, an denen diese beiden Bytes vorkomm
sollten Sie als erstes mit einem Monitor herausfiltern, wo 5/6
tatsachlich fir die Zelle 1541 steht und wo es sich um Unsinn
handelt. Dort, wo Sie Erfolg haben, disassemblieren Sie sich
wieder die Umgebung der angegebenen Speicherzelle, und
werden auf diese Weise eine oder mehrere Stellen finden, wo
die Anzahl der Leben
- (vor Spielbeginn) auf einen bestimmten Wert (z.B. 3) gesetzt
wird,

- (bei Fehlern) um eins erniedrigt wird und
- auf Null getestet wird (gewdhnlich direkt nach dem Er-

niedrigen).

Unter Umsténden finden Sie noch besondere Manipulatio-
nen wie das Hochzahlen (Bonus-Leben) oder dhnliches.

Nehmen wir einmal an, bei unserem Spiel steht ab 2000
die Fehlerroutine:
2000 JSR xxxx ;Raumschiff explodiert
2003 DEC 1541 ;aha! hier wird 1 Leben abgezogen
2006 1LDA 1541 ;Test, ob Null Leben
2009 BEQ 2014 ;Wenn Null
2011 JMP yyyy ;Spiel fortsetzen
2014 JMP zzzz ;Game Over

In diesem Falle miissen wir also den DEC-Befehl in 2003
unwirksam machen. Eine Moglichkeit wére das Uberschrei-
ben der 3 Byte 2003 bis 2005 mit NOPs (234). Einfacher und
eleganter ist aber, wenn man den Code fir DEC durch den
Code fiir LDA ersetzt:
POKE 2003,173

Und damit haben Sie den Trainer-POKE flir dieses Spiel
gefunden! Doch wie wenden Sie ihn nun an? Zunéchst soll-
ten Sie den POKE einmal testen. Schalten Sie den Computer
aus und wieder an, dann laden Sie das Spiel. Starten Sie es
und steigen Sie wieder aus. Dann geben Sie den POKE ein
und starten das Spiel wieder. Falls es nun wirklich beliebig
viele Leben gibt, haben Sie gewonnen. Sonst haben Sie ir-
gendwo einen Fehler gemacht, oder das Spiel ist selbstmodi-
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Cii die »Holzhackermethode« anwenden. Laden und
starten Sie das Spiel wie gewohnt. Wenn es losgeht, markie-
ren Sie sich ganz leicht mit einem feinen Filzstift auf dem
Bildschirm (auf der Mattscheibel) die Stelle, an der die Zahl
der Leben ausgegeben wird. Nun unterbrechen Sie das Spiel
(Computer aus und wieder an - der Fleck auf dem Bildschirm
bleibt) und z&hlen mit dem Cursor, in welcher Spalte und Zeile
auf dem Schirm der Fleck sich befindet. Dann fiihren Sie fol-
gende Rechnung durch:

ADRESSE = 1024 + SPALTE + 40 % ZEILE

Sie erhalten eine Zahl zwischen 1024 bis 2023. Geben Sie
zur Probe ein:

POKE ADRESSE,1 : POKE ADRESSE+54272,1 <RETURN>

Hinter dem Fleck sollte nun ein weiBes »A« erscheinen.
Stimmt das, lassen Sie sich durch
PRINT ADRESSE
den errechneten Wert ausgeben. Dies ist also die Speicher-
zelle des Bildschirmspeichers, in die die Ausgaberoutine die
Leben unterbringen mus. Sie untersuchen nun also den Spei-
cher nach dieser Adresse, die Sie dazu vorher wieder ins
Low-/High-Byte-Format umrechnen. Vorher sollten Sie aller-
dings die Mattscheibe wieder reinigen. Schaden sind dabei
nicht zu beflirchten.

Wenn SUSAX etwas findet, untersuchen Sie die Stelle,
ob es sich taiséchlich um die Ausgabe der Leben handeln
kénnte. Wenn ja, machen Sie wie oben beschrieben weiter
(interessehalber sollten Sie sich auch ansehen, wie das Spiel
ohne ADC #48 oder dhnliches die Anzahl der Leben aus-
gibt...). Sonst kann es sein, daB der Bildschirm im Spiel nicht
in Bank 0, sondern in einer anderen Bank des VICs liegt. Um
das herauszufinden, addieren Sie zu ADRESSE die Werte
16384, 32768, 49152 (die Startadressen der Banks) und las-
sen nach diesen Werten suchen. Diese Methode fiihrt sehr
oft zum Erfolg, versagt aber natiirlich bei hochauflésender
Grafik und bei Spielen, die die Anzahl der Leben nicht einstel-
lig dezimal ausgeben, sondern beispielsweise mit Zehnerstelle.
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Eine andere Methode flihrt vor allem bei Spielen zum Erfolg,
bei denen ein Sprite nicht mit einem anderen Sprite oder be-
stimmten Zeichen zusammenstoBen, also kollidieren darf. Ich
habe auf diese Weise beispielsweise »H.E.R.O.« geknackt.

Der Videochip enthalt bekanntlich zwei Register, die zur
Abfrage verwendet werden kénnen, ob Kollisionen eines Spri-
tes mit einem anderen Sprite oder Hintergrund stattgefunden
haben. Diese Register haben die Adressen 53278 (Sprite-
Sprite) und 53279 (Sprite-Hintergrund). Sehen wir doch mal
nach, ob das Spiel diese Zellen bemiiht, um Kollisionen zu er-
kennen! Dazu werden die beiden Register in das Low-/High-
Byte-Format umgerechnet. Das ergibt 30/208 bzw. 31/208, su-
chen Sie also mit SUSAX nach diesen Bytepaaren. Wird et-
was gefunden, untersuchen Sie wieder die ndhere Umge-
bung der Fundstelle, ob es sich wirklich um eine Abfrage der
Register handelt. Wenn ja, wird es kompliziert. Sie dirfen ja
nicht alle Kollisionen aus dem Spiel entfernen, da es sonst
auch nicht mehr auf die Berlihrung mit irgendwelchen

Verriiterische ZusammenstoBe

Schatztruhen reagieren wiirde. Sie werden in unmittelbarer
Umgebung der Befehle, die die Register auslesen, auch Mas-
kierbefehle der Form AND # finden. Diese dienen dazu, die
Bits, die den zu testenden Sprites entsprechen, zu isolieren
(zu »maskieren«) und zu testen. Hier hilft wieder nur Probie-
ren: Setzen Sie ein AND-Argument nach dem anderen auf
Null, starten Sie das Spiel und sehen Sie, ob es nun auf be-
stimmte Kollisionen nicht mehr reagiert. Wenn Sie bei einem
AND-Befehl Erfolg haben, sehen Sie sich an, wohin das Pro-
gramm springt, wenn die relevanten Bits gesetzt sind. Dort
treffen Sie, wenn alles glatigeht, auch wieder eine Routine
wie oben beschrieben an, die die Anzahl der Leb&H'
dert. Hier kdnnen Sie dann eingreifen.

Eine (erdachte) Kollisionsroutine kénnte beispielsweise so
aussehen:
4000 LDA 53278 ;Kollisionsregister
4003 STA 181 ;merken
4005 AND  #3 ;Bits 1 (Spieler) und 2 (Gegner)

isolieren
4007 CMP #3 ;beide 17
4009 BNE 4014 ;nein, weiter
4011 JMP ..... ;Fehler: ZusammenstoB mit Gegner
4014 LDA 181 ;Kollisionsreg., Sicherheitskopie

4016 AND  #5 ;Bits 1 (Spieler) und 3 (Schatz)
isclieren

4018 CMP  #5 ;beide gesetzt?

4020 BEQ 4025 ;ja, Schatz gefunden
4022 JMP ..... ;Spiel fortsetzen
4025 JMP ..... ;auf Schatz reagieren

Samtliche bisher vorgestellte Methoden werden allerdings
dann versagen, wenn das Spiel insgesamt nur ein Leben be-
reitstellt. Der Spieler hat z.B. zu Beginn 100 Prozent Energie.
Wenn diese bei Null angekommen ist, ist das Spiel sofort
beendet. Derartige Programme zu knacken erfordert bereits
ein sehr groBes Fachwissen, das in einem Kurs sicher nicht
vermittelt werden kann. Es ergibt sich aber mit der Zeit, wenn
Sie dfter Spiele »in die Mangel« nehmen.

In dem Falle mit 100 Prozent Energie zu Beginn kénnten
Sie sich unter Umsténden noch damit behelfen, daB Sie die
Routine suchen, die zu Beginn des Spiels den Energiespei-
cher auf 100 setzt, indem Sie die Zahl 100 suchen. Dazu ge-
hen Sie am besten wie weiter unten (wie erreiche ich das X.
Level) beschrieben vor. Sie missen dann den Befehl »ver-
nichten«, der beispielsweise bei Kollisionen etwas von der
Energie abzieht.

Eine Bemerkung zwischendurch muB ich noch loswerden:
Ich schreibe hier immer von »dem Befehl«, der die Anzahl der
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Leben oder die Energie erniedrigt. Es kdnnen durchaus meh-
rere (meistens natiirlich identische) Befehle an ganz ver-
schiedenen Stellen im Speicher dafiir sorgen, daB unser Held
nicht zu alt wird: Ein Befehl zieht ein Leben ab, wenn eine Uhr
bei Null angekommen ist, ein anderer vielleicht, wenn die
Spielfigur ins Wasser stiirzt. Wenn Sie aber erst einmal die
Speicherzelle, die die Anzahl der Leben enthilt, gefunden
haben, ist es auch nicht mehr problematisch, alle Befehle zu
finden, die diese Zelle manipulieren.

Wenn Ihnen keine der oben beschriebenen Methoden zum
Erfolg verhilit, kommen Sie vielleicht mit dem folgenden Kniff
weiter: Die meisten Spiele geben, wenn der Spieler einen
Fehler macht, ganz typische »Signale« von sich, beispielswei-
se flimmert der Bildrahmen, oder ein besonderer Soundeffekt
ertdnt. Hier lohnt es sich, im Speicher nach der Routine zu su-
chen, die den Effekt erzeugt. Da er meistens durch Veradndern
besonderer Speicherzellen (meistens Register der I/0-Chips,
beim Flimmern beispielsweise 53280) erreicht wird, lohnt es
sich, nach diesen zu suchen.

Beim schon etwas &lteren Spiel »Alligata Blagger« bei-
spielsweise farbt sich der Rahmen im Falle eines Fehlers rot.
Dieses Spiel habe ich geknackt, indem ich nach Befehlen ge-
sucht habe, die die Speicherzelle 53280 auf 2 (rot) setzen. Die
Routine kénnte so aussehen:

4000 IDA #2  ;rot

4002 STA 53280 ;Rahmenfarbe

4005 TSR wis ains ;Routine, die auf den Feuerknopf
wartet

4008 LDA #6  ;Rahmen wieder blau

4010 STA 53280
4013 DEC 1541
4016 BMI 4021
4018 JMP

;setzen
;ein Leben weg
;bei Unterlauf (Null)
;sonst Spiel fortsetzen
;bei Unterlauf Game Over

Probieren wir bei einem solchen Spiel einmal, mit SUSAX
nach dem Befehl STA 53280 (141, 32, 208) zu suchen. Neh-
men wir einmal an, der Searcher gibt finf Fundstellen aus,
darunter die korrekten Adressen 4002 und 4010.

Der Trick mit dem Totenkopf

Disassemblieren Sie wieder die ndhere Umgebung der Fund-
stellen und stellen Sie zunéchst fest, wo SUSAX (berhaupt
auf einen »echten« STA-53280-Befehl gestoBen ist, und wo
die 3 Byte nur zufélligerweise Teil einer Datentabelle waren.
Jetzt bleiben vielleicht noch drei Adressen Ubrig, nehmen wir
einmal an, 1584, 4002 und 4010. Per Disassembler erkennen
Sie nun, daB die Zelle bei 4010 (wie oben gesehen) und bei
1584 mit 6 geflllt wird, wéhrend sie bei 4002 mit 2 beschrie-
ben wird. Es gibt also offenbar in der Region von 1584 eine
Routine, die den Rahmen auf Blau setzt. Und wann, auBer
nach einem Fehler, braucht ein Spiel eine solche Routine?
Richtig, vor Spielbeginn. Die Fehlerroutine muB also in der
Gegend von 4002 liegen. Sie disassemblieren sich also diese
Speicherregion, stoBen auf den DEC-Befehl in 4013 - und ha-
ben einen Ansatzpunki fiir einen Trainer-POKE gefunden:
POKE 4013,173

Dadurch wird der 3-Byte-DEC-Befehl zu einem LDA-Be-
fehl, der uns nicht mehr stért. Jetzt probieren Sie aus, ob es
nun unendlich viele Leben gibt, oder ob der DEC-Befehl et-
was anderes dekrementiert hat.

Diese Methode funktioniert natiirlich am besten bei Spie-
len, die nicht besonders oft die Rahmenfarbe veréndern, da
SUSAX sonst eine lange Liste mit STA-53280-Befehlen aus-
gibt. Und wer hat schon Lust, herauszufinden, an welcher von
25 Stellen die Rahmenfarbe im Falle eines Fehlers auf Rot ge-
setzt wird?

Es muB nattrlich nicht die Rahmenfarbe sein. Wenn etwa




bei einem Fehler die Spielfigur blinkt, suchen wir eben nach
Stellen, an denen das Sprite-Select-Register 53269 (Register
21) periodisch verédndert wird. Flimmert unser Held, wenn er
einen Fehler macht, suchen wir nach Stellen, an denen eines
der acht Sprite-Farbregister laufend erhéht (INC) oder ernie-
drigt (DEC) wird. Sie merken schon: Diese Technik eignet sich
vor allem fiir grafische Effekie!

Einen besonderen grafischen Effekt, der Ihnen beim »Zer-
legen« des Spiels weiterhelfen kann, gibt es praktisch in jedem
Spiel: Das Aussehen der Figur wird, wenn sie in eine Falle
tappt, verédndert. Beispielsweise verwandelt sich die Spielfi-
gur fur kurze Zeit in einen Totenkopf, oder Ihr Raumgleiter ex-
plodiert.

Die meisten dieser Figuren sind Sprites. Bekanntlich exi-
stiert flir jedes Sprite ein Zeiger, der auf die Bilddaten des Ob-
jektes zeigt. Dieser Zeiger muB aber, wenn sich die Figur etwa
in einen Totenkopf verwandeln soll, fiir die Zeit, die der Sché-
del zu sehen sein soll, auf die Stelle im Speicher zeigen, an
der die entsprechenden Sprite-Daten stehen.

Um herauszufinden, wo im Speicher der Totenkopf steht,
bendtigen Sie einen sog. »Sprite-Finder«, der nach dem Aus-
stieg aus dem Spiel geladen und gestartet wird und dann den
Speicher auf Spritedaten durchsucht. Haben Sie auf diese
Weise den Totenkopf gefunden, schreiben Sie sich die Adres-
se auf, an der die Spritedaten liegen (diese zeigt der Finder
an) und teilen sie durch 64. Jetzt bekommen Sie einen Wert
zwischen Null (theoretisch) und 1023 (1024 = 256 x 4, der VIC
hat ja 4 Banks, die je maximal 256 Spritedaten fassen). Liegt
der Wert Uber 255, geben Sie bitte ein:

PRINT WERT AND 255

Fur WERT setzen Sie das Ergebnis der Division durch 64
ein. Dadurch wird das High-Byte der Zahl auf Null gesetzt.
Jetzt erhalten Sie einen Wert zwischen Null und 255, der in
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alle Befehle, die vielleicht dazu dienen kénnten, ein Leben ab-
zuziehen. Dann geht es weiter wie gehabt; TrainerPOKE er-
stellen, ausprobieren, aufschreiben, fertig.

Jetzt wollen wir uns einer anderen Tatigkeit zuwenden. Viel-
leicht haben Sie es ja geschafft, den Spieler in Ihrem Lieb-
lingsspiel mit unendlich vielen Leben zu versorgen. Aber
trotzdem scheitern Sie immer wieder im flinften Level, es ist
einfach zu schwer. Warum kann man bei diesem Spiel nicht
einstellen, in welchem Level man starten will?

Der VorstoB in neue Level

Wir sind ja inzwischen fortgeschritten auf dem Gebiet des
Spieleknackens, also sollte es uns nicht schwerfallen, eine
solche Funktion selbst einzubauen! Auch hierzu gibt es wie-
der mehrere Methoden. Beispielsweise kdnnen Sie die »Aus-
gabemethode« anwenden: Sie versuchen &hnlich wie oben
die Routine zu finden, die auf dem Bildschirm die Nummer
des aktuellen Levels ausgibt, und finden auf diese Weise die
Speicherzelle, die die Levelnummer enthélt. Nun suchen Sie
wieder per SUSAX alle Stellen, an denen diese Zelle veran-
dert wird. Dabei werden Sie mit etwas Gliick auch auf die Ini-
tialisierung stoBen, bei der am Anfang des Spiels diese Zelle
auf eins (man startet im ersten Level) gesetzt wird. Beispiels-
weise kénnte dies so aussehen:
1500 1da #1 ;Level eins
1502 sta 154 ;enthdlt die Nummer des aktuellen
Levels
1504 1da #4 ;vier Leben
1506 sta 1541 ;auch diese Zelle (siehe oben)
definieren
In diesem Beispiel wird also in der Zelle 154 die Nummer

das Spriteregister geschrieben werden muB. Dies kanmebei-©rgdsIiev=s gespeichert. Wollen Sie nun gern beispielsweise

spielsweise eine Routine folgenden Aussehens erledigen:
5300 LDA #56 ;Sprite steht ab 52736 (Bank 3) im

Speicher
5302 STA 51192 ;Spritepointer in Bank 3
5305 JSR ..ees ;Toneffekt

" 5308 DEC 1541 ;ein Leben abziehen

5311 weiter wie oben
Wundern Sie sich nicht Uber die seltsame Adresse 51192,

sie ergibt sich aus 2040 (relative Adresse des Spritepointers

in einer Bank) + 49152 (Startadresse der Bank 3, die dieses

Spiel offenbar benutzt). Ubrigens muB der Pointer gar nicht

ab der Adresse 2040 der Bank liegen, ndmlich dann nicht,

wenn der Bildschirmspeicher verschoben ist.

Nun missen wir diese Routine wieder im Spiel finden. Das
typische Kennzeichen, nach dem wir diesmal suchen, ist na-
tUrlich der Wert des neuen Spritepointers, in diesem Fall 56.
Wir haben ja gelernt, daB man maoglichst nicht groBe Spei-
cherbereiche (wie ein ganzes Spiel) nach einem einzelnen
Byte absuchen soll, also suchen wir nach LDA #56 und zur
Sicherheit auch nach LDX #56 und LDY #56. Jede Fund-
stelle wird wieder disassembliert und die Adressen aller Rou-
tinen, die in Frage kommen, aufgeschrieben. Falls es mehre-
re Routinen gibt, die die gesuchte sein kénnten, wenden wir
wieder den Trick an, den wir schon weiter oben kennengelernt
haben (diesmal eine Schritt-flir-Schritt-Anleitung):

- Ersetzen Sie die 56 im ersten gefundenen LDA #56 (bzw.
LDX oder LDY) durch eine 0 (Monitor oder Poke),

- starten Sie das Spiel wie oben ermittelt neu,

- wenn nun bei einem Fehler immer noch der Totenkopf er-
scheint, machen Sie mit dem ersten Schritt weiter, ersetzen
diesmal aber das nachste LDA #56.

- Mit etwas Gliick wird dann bei irgend einem Versuch anstel-
le des Schéadels grafischer Unsinn erscheinen. Dann haben
Sie es geschafft: Sie haben die Routine gefunden.

Nehmen Sie diese nun genau unter die Lupe, untersuchen

SONDERHEFT 54

mit Level 6 beginnen, manipulieren Sie einfach den LDA #-
Befehl in 1500:
POKE 1501,6

Wenn Sie bis dahin alles richtig gemacht haben, kénnen
Sie nun zum ersten Mal das sechste Level besuchen und das
schwierige flnfte Level vergessen. Hoffen wir, daB es im
sechsten Level leichter wird...

Was aber tun Sie, wenn die Levelnummer gar nicht ange-
zeigt wird? Dann gibt es noch einen anderen Trick: Nehmen
wir einmal an, das Spiel hat 168 Level (so was gibt's!). Wie
kénnte die Routine aussehen, die das priift?

1400 ine 154  ;ins n#dchste Level

1402 1da 154  ;welches nun?

1404 emp #169 j;schon letztes Level vorbei?

1406 bes 1411 ;wenn grobPer oder gleich 85, Ende

1408 jmp .... j;ansonsten Spiel im neuen Level
fortsetzen
1411 jmp .... ;Spiel mit Glamour bestanden!

Sie werden sich schon denken, worauf es hinauslaufen
wird. Das Problem ist ja immer, daB wir wissen missen, in
welcher Speicherzelle (in diesem Fall 154) das Spiel die Le-
velnummer speichert. Dann kénnen wir den Speicher gezielt
nach dieser Zelle absuchen, wo sie manipuliert wird, und die
entsprechende Routine wie oben beschrieben modifizieren.

Eine Routine, die die Speicherzelle 154 verdndert, ist die
oben gelistete. Es wilrde also auch genligen, wenn wir diese
finden wiirden. Wir miissen also wieder ein typisches Kenn-
zeichen dieser Routine aufsplren. In diesem Fall ist es der
CMP # 169-Befehl: Er kommt im gesamten Spiel sicher nicht
so oft vor.

Sie versuchen also, herauszufinden, wie viele Level das
Spiel enthélt (manchmal gentigt da ein Blick in die Anleitung),
und suchen per SUSAX nach dieser Zahl. Wie Sie oben ge-
sehen haben, kann es auch nétig sein, nach der um eins er-
héhten Maximal-Levelzahl zu suchen, wenn der Program-
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mierer des Spiels das so vorgesehen hat. Hier hilft, wie so oft,
nur Probieren.

Sie suchen also nach nur einem Byte, in diesem Fall 168
bzw. 169. Leider ist beim Suchen nach einem Byte die Wahr-
scheinlichkeit sehr hoch, daB SUSAX auch véllig unsinnige
Stellen listet, besonders in diesem Fall, da 169 ja auch der Co-

Fazit

de fuir LDA # ist. Falls Sie keine Lust haben, mit einem Moni-
tor alle angegebenen Stellen abzusuchen, ob die 168/169 tat-
s&chlich das Argument eines CMP # -Befehls ist, kénnen Sie
das auch SUSAX Uberlassen. Sie suchen jetzt nach den
Bytefolgen 201,168 und 201,169. Jetzt werden es sicher schon
weniger Fundstellen sein, allerdings kann es passieren, daB
der relevante Befehl Ubersehen wird, beispielsweise, wenn
die Maximalzahl nicht mit CMP # getestet wird, sondern mit
CPY #.

Sie kdnnen nun natirlich nach allen Méglichkeiten suchen,
einen unmittelbaren Vergleich mit 168 bzw. 169 vorzuneh-
men. Dies ist aber sehr umsténdlich, zumal der Test, ob das
Spielende erreicht ist, ja auch auf ganz andere Weise durch-
gefiihrt werden kann. Daher eignet sich diese Methode ei-
gentlich nur bei Spielen, die als Maximalzahl an Levels eine
Zahl haben, die in einem Maschinenspracheprogramm rela-

Sie haben nun einen ganzen Packen Mdglichkeiten kennen-
gelernt, wie man ein Spiel vereinfachen kann. Es gébe natiir-
lich noch einiges zu sagen, man kdnnte ein ganzes Heft mit
diesem Thema fillen. Da wére das Entfernen von Zeitlimits
von gegnerischen Sprites oder Autostarts zu nennen, das
Entfernen der Kollisionen, »Hintertiirchen« der Programmie-
rer (Schummelmodus) zu finden und &hnliches. Aber wir wol-
len Sie mit diesem Thema auch nicht liberstrapazieren. Wie
schon gesagt, gibt es kein Geheimrezept, um ein Spiel zu
knacken. Diese sehr handwerkliche Arbeit ist zu einem sehr
groBen Teil Ubungssache. Fiir mich persénlich ist das Knacken
eines Spiels eigentlich nur noch eine Routineangelegenheit.
Ich betreibe dieses »Geschéft« schon seit zwei bis drei Jah-
ren. Ubrigens sind viele der im Umlauf befindlichen POKEs
ebenfalls von mir! :

Leider muB gesagt werden, daB das »lunen« von Spielen
vor allem bei Raubkopien sehr effektiv ist. Spiele, die man ge-
kauft hat, sind oft so geschiitzt, daB man sie entweder gar
nicht verlassen oder nicht mehr starten kann. AuBerdem la-
den sie Programmieile nach, was die Arbeit nicht unwesent-
lich erschwert, wahrend Raubkopien gewdhnlich zu einem
File zusammengepackt sind.

Es bleibt noch, lhnen viel Erfolg bei dieser Beschéftigung
zu wiinschen. Als kleine Zugabe finden Sie in Tabelle 1 noch
eine Liste von bislang noch nirgends verdffentlichten POKEs,
die alle mit den oben beschriebenen Methoden gefunden

tiv selten vorkommt, beispielsweise 123 oder 83. wurden. (xxx/bl)
i i In 80 Days Spiel laden, Action-Sequenz starten und einen
Splel POKE/ SYS E rgeb nis around the World Reset ausldsen. Mit»SYS 2064« Spiel erneut star-
e ten. Jetztist man auf der Reise eine Station weiter.
Firetrap POKE7500,234 unendlich viele Leben Vindicator Spiel laden. Wenn das Logo auf dem Bildschirm
g\?é(igg? ,234 erscheint, folgendes Wort eintippen: ENOLAGAY.
e Teil 2 wird unmittelbar nachgeladen. Wer lieb
TheLast  POKE7211,173 unendlich viele Lebef *&FR  CriLmas don Ontton Ll soben v hren wiue(rs.ﬁ;;[
Mission SYS 4096 e sound), muB »OPPENHEIMER« eintippen.
She-Fox POKE 2919,165 unendlich viele Leben Knight Games Il Code-Eingaben nach dem Laden des betreffen-
POKE 3330,165 den Spieleteils:
POKE 3503,165 Teil 2: EB W2 51
SYS 2065 Teil 3: XF G6 06
Salamander POKE 11056,255 255 Leben Maurauder Wenn das Spiel begonnen hat, folgende Tasten
SYS 10000 B y driicken: <Q>, <2>, <SPACE> und <CBM>.
POKE 10749,234 Kollisionsabfrage im 1. Level Der Cheat-Modus macht das Schiff unverwund-
abschalten bar. Nach einiger Zeit schaltet sich dieser Modus
POKE 10750,76 aus, kann jedoch mit den genannten Tasten er-
POKE 10751,7 neut initialisiert werden.

; POKE 10752,42 \ i Superstar In diesem Spiel versteckt sich ebenfalls ein
Hopping POKE 2447165 Spritekollision ausschalten Soccer Cheat-Modus. Man muB den Meniipunkt »New
Mad SYS 20480 il League« wéhlen und die eigene Mannschaft »Ed
Shadow POKE 18565,165 unendlich viele Leben Ringer« nennen. AnschlieBend ruft man den
Skimmer SYS 18510 - Punkt »Player Recruit« auf und nennt alle Spieler
Hawkeye g\?ggs?sogﬂag unendlich viele Leben »FFinch«. Unter »Player Trade« sucht man sich ei-

nen Spieler aus. Bei der Transfersumme muB
Out Run POKE 4404996 Kollisionsabfrage ausgeschaltet man 3)« eingeben. Driicken Sie zuerst die
POKE 34320,174 Startlevels (X = Levelnummer) RETURN-Taste, anschlieBend rasch <SHIFT
POKE 34187,174 RETURN >.
POKE 37188,X Danger Freak Auf der Original-Diskette ist ein kurzes Basic-
POKE 36226,59 Wagen bleibt auf der Fahrbahn 2 Spiel Verste.f'kt_ Mit LOAD »WHITE MAX 11«8 wird
POKE 36658,22 es geladen, mit RUN gestartet.
Armalyte  POKE 6607,X Startlevel (X = Levelnummer) Venom strikes  Wenn das Titelbild erscheint, die Taste <3>
SYS 2075 . : back driicken. Jedes der folgenden Codewdrter besitzt
POKE 18216,173 unzerstorbares Schiff eine andere Wirkung:
POKE 18350,173 - PETALS OF DOOM (Der Scrolltext verfarbt sich
POKE 20987,208 blau. Man erhalt unendlich viele Leben.)
POKE 20988,234 - MAYHEM (Der Scrolltext wird lila eingefarbt.
SYS 2066 Driicken Sie die Taste <0>. Erscheint die
. Spielfigur auf dem Bildschirm, zieht man den
Spieletips ohne PEEKs und POKEs, Cheat-Modus und Codewdrter Joystick nach hinten und befindet sich im néch-
sten Level.)
(Hinweis: »Cheat-Modus« bedeutet das Einschalten eines Spielzu- - TRANSMOGRIFY (Der Scrolltext présentiert
standes, den der Programmierer absichtlich im Spiel integriert hat. sich in roter Farbe. Wenn das Spiel startet, er-
Dieser Modus bietet in der Regel die vom Spieler heiB ersehnten Er- scheint eine kurze Nachricht. Man kommt sofort
leichterungen (unendliche Leben, Abschalten von Sprite-Kollisionen auf den Mond.)
usw.). Selbstversténdlich halt der Programmautor die dazu benétigten
POKEs oder Tastenkombinationen streng geheim. Viele bekannte (Alle POKES, Tips und Tricks stammen aus verschiedenen Ausgaben
Action-Games fiir den C64 beinhalten solche Cheat-Modi.) des Computer- und Video-Spiele-Magazins »POWER PLAYx.)

Tabelle 1. POKEs und Tips zu beliebten C64-Spielen. Kein Problem fiir das Utility »Susax $C000«.
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Laden Sie das Spiel mit
LOAD ”“AUF DER SUCHE”,8
und starten es mit RUN.

Einige Grafikdaten werden von der Diskette nachgeladen,
dann erscheint das Titelbild. Wenn Sie wollen, kénnen Sie die
Anleitung durchlesen, dann startet das Spiel (Bild 1). Sie miis-
sen sich durch die Eingabe von Befehlen auf die Suche ma-
chen. Einige Beispiele:

NIMM DEN SACK
OEFFNE DIE TUER
BESTEIGE DEN SOCKEL

Es genugt, nur die ersten Buchstaben der Befehisworter
einzugeben, z.B.:

NIM SAC
OEF TUE
BES SOC

Bild 1. Eine Bergtour scheint vor Ihnen zu liegen

Prépositionen (im, am, unter usw.) und Artikel (der, die, das)
kénnen entfallen.

Verwenden Sie bei der Eingabe nur Kleinbuchstaben und
keine deutschen Umlaute, (& wird als ae eingegeben usw.),

PRUECKEN SIE BITTE DIE [#§ TASTE !'!

Bild 2. Geschafft! Sie haben den Schatz gefunden

Manche Spielsituationen des Abenteuers sind ziemlich
schwierig. Wenn Sie nicht weiterkommen, dient der Befehl
»HILFE«, der mit dem Fragezeichen »?« abgekiirzt werden
kann. Damit erhalten Sie Tips zum aktuellen Geschehen.
Wenden Sie diesen Befehl nicht zu oft an. Auf Dauer ginge
der SpielspaB verloren. AuBerdem gibt der Computer nach
finfmaliger Anwendung von HILFE den lapidaren Hinweis
»helfen Sie sich selbstl« aus.

Falls Sie beabsichtigen, sich die Lust an diesem Spiel total
zu verderben, und sicher sind, daB Sie das Adventure nicht
mit eigener Intelligenz I6sen mdchten, geben Sie als erstes
im Spiel den Befehl
AUTOPLAY

sonst versteht Sie der Computer nicht. Ebenso sirthSatzzeiF\. I8« r Computer wird automatisch alle richtigen Befehle der

chen aller Art unerwiinscht (Ausnahme: das Fragezeichen
als Abkurzung fur den Befehl HILFE). Vor der Befehlseingabe
ertdnt ein Signalton. Driicken Sie nach der Eingabe die RE-
TURN-Taste. Wenn Sie der C64 nicht verstanden hat, ertont
ein »Gurgeln«. Tabelle 1 zeigt in alphabetischer Reihenfolge
alle Befehle, die das Programm versteht.

Mit den Anweisungen
TON AN
TON AUS
beeinflussen Sie die Ausgabe der Gerédusche.

Um sich zu bewegen, geben Sie den ersten Buchstaben
der Himmelsrichtung ein (N, S, O oder E (east), W). Achtung:
Verwenden Sie niemals das Verb GEHE vor einer Himmels-
richtung. Diese zusammengesetizte Eingabe versteht das
Programm nicht.

Vor einer schweren Spielsituation empfiehlt es sich, den
Spielstand auf Diskette zu speichern. Dann kénnen Sie, wenn
Sie im Adventure »gestorben« sind, an dieser Stelle weiterma-
chen und missen nicht wieder von vorne beginnen. Der
Speicherbefehl lautet:

SAVE

Der Computer will dabei das heutige Datum und Ihren Na-
men wissen. Geben Sie beides ein. Um den auf Diskette ge-
speicherten Stand wieder zu laden, befehlen Sie
LOAD

Kurzinfo: Auf der Suche

Programmart: Textadventure

Laden: LOAD “AUF DER SUCHE" 8

Start: RUN

Steuerung: durch Eingabe von Befehlen iiber die Tastatur
Besonderheiten: eingebautes Autoplay verrét die richtige Lésung,
maximal flinf Hilfe-Befehle, stellenweise unrealistische Handlung
Benotigte Blocks: 107 Blocks (inkl. Spielstand)

Programmautor: Nikolaus Heusler
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Reihe nach vorgeben und das Abenteuerspiel selbst I6sen.

? AUTOPLAY BESTEIGE
BILD DRUECKE . ENDE
ESSE FLIEGE GEBE
GEHE GIB HILFE
INVENTUR ISS KAUFE
LOAD NEHM NIMM
OEFFNE OFF REIBE
RUDERE SAVE SCHAU
SCHWIMME SPRENGE STOSSE
WARTE ZIEHE ZEIGE

Tabelle 1. Diese Befehle versteht das Text-Adventure

Vom diesem »automatischen Spiel« méchten wir Ihnen abra-
ten. Der Befehl ~AUTOPLAY« diente in der Entwicklungspha-
se des Spieles zu Testzwecken. Haben Sie sich trotzdem da-
fur entschieden, fragt Sie das Programm nach dem PaBwort.
Es lautet: »nss90«. Der Computer gibt alle richtigen Eingaben
aus, Sie missen lediglich die RETURN-Taste driicken.

Wollen Sie das bereits aktivierte Autoplay wieder abstellen,
I6schen Sie mit der DEL-Taste den zuletzt angezeigten Befehl
und geben dafiir »\OFF« ein.

Die Handlung des Adventures erscheint unrealistisch.
Aber gerade dies macht den Reiz des Spieles aus. Sie diirfen
sich nicht nur auf Ihre Erfahrung verlassen, sondern miissen
Dinge ausprobieren, die Sie im normalen Leben niemals tun
wirden. Ein kleiner Tip: Ohne die Verwendung des HILFE-
Befehles ist das Adventure kaum zu Iésen!

Ihre Aufgabe und das Ziel ist Ihnen bekannt: den verschol-
lenen Schatz zu finden (Bild 2). Alle notwendigen Hilfsmittel
wurden lhnen von der FBI-Zentrale mitgegeben. Hoffen wir,
daB Sie den Schatz von Al Cumpano finden, bevor er in un-
rechte Hande fallt! (Nikolaus M. Heusler/bl)
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Auf Konig

ei diesem Spiel miissen Sie vor allem wirtschaftlich den-

ken. Sie sind Herrscher Uiber eine groBe Bevélkerungs-

zahl, verwalten einen riesigen Keller voller Bier sowie
viele Hektar Ackerland. Dort baut man Gerste und Hopfen an,
um neues Bier zu brauen. Die Einwohner nennt man »Leit«
oder »Hansln«, die Wahrung wird in »Tragl« gemessen, das
Ackerland in »Tagwerk« (eine alte Fldcheneinheit, etwa 2500~
3600 m?). Die Landessprache ist seltsamerweise bayrisch.
Daher muBte die gesamte Bedienerfiihrung des Programmes
in diesem Dialekt gehalten werden. Wer dieser Sprache un-
kundig ist, sollte sich vor dem Spiel Tabelle 1 durchlesen.
Landestibliche Begriffe werden darin ins Hochdeutsche
Ubersetzt (Eine Konzession an die »Nordlichter«).

Laden Sie das Spiel mit dem Befehl:

LOAD ”"KINI F-LOAD”,8,1

Das Programm startet automatisch.

Der Computer I&dt ein kurzes Maschinenprogramm (KINI
49152). Nach wenigen Sekunden erscheint das Titelbild.
Driicken Sie eine Taste, um das Spiel zu beginnen. Auf dem
Schirm erscheint die Frage, ob Sie die Spielregeln kennen.
Geben Sie <J> ein, startet das Spiel. Bei <N> gibt der
C64 wichtige Hinweise aus.

Da wéhrend des Spieles sténdig Texte ausgegeben wer-
den, erscheint in der rechten unteren Ecke des Bildschirms
»Weiter«. Die Bildschirmausgabe stoppt. Sie haben genii-
gend Zeit, den Text genau durchzulesen. Mit jeder beliebigen :
Taste kénnen Sie weitermachen. %

Ihr kéniglicher Reichtum besteht aus dem Vol dern Bier-! ==
im Keller und dem Landbesitz. Das Ziel Ihrer Regierungspe-  §
riode ist erreicht, wenn die Summe aus Bier (gemessen in
Tragl) und Land (in Tagwerk) einen bestimmten Wert erreicht
oder Ubersteigt. Dieser 188t sich zu Beginn des Spieles nach
Wunsch festlegen. Das Programm zeigt den aktuellen Status
Ihrer Regierungszeit fortlaufend an. Weshalb eine der drei
Angaben dunkelgrau geféarbt ist, wird spéater erklart. In der
zweiten Zeile steht das Regierungsjahr. Daneben erscheint
im Spiel der Hinweis, wie viele Tragl Bier gegen Feuer versi-
chert sind (sog. »V-Tragl«) und welche Restlaufzeit (in Jahren
gemessen) die Versicherung gilt.

Zu Beginn des Spieles werden Sie auf bayerisch gefragt,
wo Sie als Konig regieren wollen. Zur Auswahl stehen:

1 - Oberbayern 3 - Oberpfalz 5 = Franken
2 = Niederbayern 4 - Schwaben

Die Auswahl erfolgt mit der entsprechenden Zifferntaste.
Sie kénnen den Schwierigkeitsgrad des Spieles bestimmen
und festlegen, ob lhre Regierungsperiode turbulent oder ru-

hig verlaufen soll. Entscheiden Sie sich z.B. fiir den Bezirk Tief im Siuiden einer bekannten
Schwaben, treten kaum besondere Ereignisse auf (Pliinde- - . -
rung, Feuer, Gebietsausweitung usw.). Anders sieht dies in Flepubllk glbt es ein
Franken aus. Hier missen Sie jedes Jahr mit Schikanen, je- z :
doch auch angenehmen Uberraschungen aller Art rechnen. Land’ o den? die Uhren anders
Dagegen ist in Schwaben die Selbstmordrate vergleichswei- gehen. Die herrschende
se hoch. Fur Anfinger regiert es sich in Oberbayern am be- . - - =
o Regierungsform ist die Monarchie.
Nachdem Sie den Bezirk gewéhlt haben, legen Sie die ma- Das Simu|ationsspie|
ximale Zahl der Einheiten (Tragl Bier + Tagwerk Land) fest, mLie < e &
die Sie mindestens erreichen méchten. Der vorgegebene »Kini« macht Sie zum Kénig dieses
Wert »10000« |88t sich mit der RETURN-Taste (ibernehmen. freien Staates. Fiir wie Iange
Attentat im Bierzelt i . :
Sie sollten mit Bedacht wirtschaften und nichts iiberstiir- liegt allein an
zen. Es gibt zwei Mdglichkeiten fiir den vorzeitigen Abbruch i
Ihrer Regierungsgeschéfte: Ihrer Heg'emngsm nst.

- Wenn Sie das Volk durch MiBwirtschaft »ausrottens,
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udwigs Spuren

- Wenn zu Beginn eines jeden Jahres per Zufall ausgew&hit
wird, ob lhnen im Bierzelt folgendes »erschlitternde« Ereig-
nis widerfahren soll: Dir ham’s eben im Bierzelt an Belli
mit’m MaBkruag eighaut! (Ubersetzung: »Dir wurde so-
eben im Bierzelt mit einem Bierkrug auf den Kopf geschla-
genx).

Mit jedem Regierungsjahr erhéht sich das Risiko dieses
hinterhaltigen Verbrechens. Hochstens 50 Jahre diirfen Sie
regieren, dann erwischt es Sie auf jeden Fall.

Stimmungsbilder

Es erscheint ein Uberblick tiber Ihr Vermégen. Das Pro-
gramm zeigt Ihnen die Stimmung im »Lande«. Sie wird auf
bayerisch bewertet und héngt von vielen Faktoren ab. Davon
spéater mehr. Die Volkslaune wirkt sich auf die Selbstmordrate
aus. Einige Beispiele fiir den aktuellen Grad der Volkslaune
finden Sie ebenfalls in Tabelle 1.

Am Bildschirm finden Sie die Angabe, zu wieviel Prozent
Sie das Spielziel erreicht haben. Das Programm zeigt an, ob
Tragl gegen Feuer im Lager versichert sind. Zur Versicherung
spéater mehr.

Geben Sie ein, wie viele Tagwerk Sie dieses Jahr zum ak-
tuellen Grundstiickspreis kaufen wollen (0 = kein Kauf). Bei
der Frage nach dem Verkauf muB ebenfalls die gewiinschte
Zahl eingegeben werden. Ein Tip: »Spekulieren« Sie mit Tag-
werk und Tragl!

Durch den Grundstiickspreis, der sich von Jahr zu Jahr an-
dert, kann man sein Vermdgen vergrdBern. Die Markilage:
héngt vom Wetter des letzten Jahres ab. Am Ende eines je-
den Jahres taucht eine Statistik auf, in der auf das Wetter hin-
gewiesen wird. Es gibt drei Méglichkeiten:

normal: Bei normalem Wetter betrégt die durchschnittliche
Ernte fiir jedes Tagwerk 5 Tragl.

Die Gerste wachst besser. Es kann vorkommen,
daB Sie bis zu 10 Tragl pro Tagwerk »erntens.
Bluats- Der AusstoB pro Tagwerk sinkt auf einen Wert un-
hitz: ter 4 Tragl.

Bier beruhigt die Gemiiter

Als néchstes geht es darum, festzulegen, wieviel Bier die
Bevodlkerung erhélt. Es ist eine bekannte Tatsache, daB ohne
Bier in diesem Konigreich nichts l&uft. Die Bevolkerung kann
nur Uberleben, wenn. sie groBziigig mit Bier »eingedecki«
wird. Jeder Blrger braucht im Jahr eine bestimmte Anzahl an
Tragln (in Oberbayern z.B. »4«). Der Computer fragt Sie, wie
viele Tragl der Bevolkerung zur Verfligung gestellt werden sol-
len. Er macht Ihnen einen Vorschlag. Wenn Sie diesen tiber-
nehmen, bekommt jeder Blrger die ausreichende Menge
Gerstensaft. Geizen Sie mit diesem edlen Getrénk, miissen
einige Personen verdursten. Selbstverstdndlich dirfen Sie
mehr Biertragl verteilen, als der C64 vorschlégt (wir raten Ih-
nen dazu). Diese Extra-Ration wirkt sich positiv auf die Ge-
burtenrate aus.

Wenn Sie lhrer Bevdlkerung zu wenig Bier gdnnen, kann
es passieren, daB Sie gepllindert werden. Die Einwohner des
Landes holen sich einige zusétzliche Kisten Bier, ohne lange
um Erlaubnis zu fragen. Sie als Kénig haben jedoch keinen
Nachteil: Die Zahl der Verdurstenden verringert sich dra-
stisch.

Hoffentlich...versichert!

Im Bierkeller kann ein Feuer ausbrechen. Sind Sie versi-
chert, tragt die Versicherungsgesellschaft einen Teil des
Schadens. Falls Sie nicht abgesichert sind (z.B. im ersten

Regen:
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Jahr), besucht Sie ein Versicherungsagent und bietet Ihnen
eine Police an. Die Konditionen miissen Sie mit ihm selbst
aushandeln. Achten Sie darauf, daB Sie gut versichert sind.
Sie kdnnen auf die Frage des Agenten eine beliebige Anzahi
Tragl angeben. Méchten Sie auf den AbschluB einer Versiche-
rung verzichten, tippen Sie »0« ein. Kommt der Agent das
néchste Mal vorbei, bietet er lhnen méglicherweise einen an-
deren Beitragssatz an. Dieser richtet sich nach dem Scha-
denverlauf der vergangenen Versicherungsperiode und dem
Regierungsgebiet. Da es in Franken ofter brennt als in
Schwaben, bestehen unterschiedliche Versicherungsbeitra-
ge. Beachten Sie: Sie sind lediglich gegen Feuer versichert,
nicht gegen Diebstahl oder Plinderung!

Getreideanbau
Nachdem alle versicherungstechnischen Fragen geklart
sind, missen Sie sich um die wichtigste Aufgabe als »Kini«
kimmern: das Bestellen des Ackerlandes. Der C 64 fragt, wie
viele Tagwerk Sie im Jahr bebauen wollen. Dazu bendtigen
Sie Arbeiter, die das Land anbauen. Hierbei gilt die Regel: ei-
ne Person kann zwei Tagwerk bewirtschaften. Besitzen Sie
z.B. 100 Tagwerk, benétigen Sie mindestens 50 Arbeiter. Jede
Person trinkt beim Bewirtschaften eines Tagwerks drei Tragl
Bier. Es gilt folgende Regel: Um zwei Tagwerk anzubauen,
brauchen Sie eine Person und sechs Tragl. Sie kénnen den
vorgegebenen Maximalwert Ubernehmen und alle Tagwerk
anbauen lassen.
onSelitessic Maximalzahl Tagwerk durch Platzmangel im
Bierlager begrenzt sein, kann man eine kleinere Menge ein-
geben. Fir jedes Tagwerk, das Sie anbauen lassen, werden
Ihnen drei Tragl Bier abgezogen. Die hochstmdgliche Zahl an
Tagwerk, die man bewirtschaften kann, wird entweder durch
zu wenige Tragl Bier im Lager, zu geringen Besitz an Tagwerk

Programmart: Simulations-Rollenspiel

Spielziel: Als Konig eines Landes mdglichst lange an der
Regierung zu bleiben

Laden: LOAD “KINI F-LOAD” 88

Starten: Automatisch nach dem Laden

Steuerung: Tastatur

Besonderheiten: Bayerischer Dialekt

Bendétigte Blocks: 71 Blocks

Programmautor: Nikolaus M. Heusler

oder den Mangel an Arbeitskréaften (»Leit«) begrenzt. Um Ih-
nen wahrend des gesamten Spielverlaufes eine Hilfe zu ge-
ben, wird in der Statuszeile am oberen Teil des Bildschirms
ein zu knapper Vermdgensteil (Bier, Leute oder Tagwerk)
dunkler dargestellt.

In einem Jahr ohne besondere Vorkommnisse erhalten Sie
vom Programm eine Bevolkerungsstatistik.

Es folgt die Bierstatistik und der aktuelle Stand des Land-
anbaus. Dieser Wert kann kleiner sein als der letztjahrige. Vior
allem, wenn durch einen Angriff einige Tagwerk »dadretn«
wurden. AnschlieBend zeigt der Bildschirm das Wetter an.

Prinzessinnen sind exzentrisch und unberechenbar. Dies
werden Sie im Verlauf des Spiels bemerken. Jedes Jahr
(nachdem die Bierstatistik ausgegeben wurde) entscheidet
der Zufall, ob lhre Tochter mit dem Sohn des Nachbarkédnigs
»anbandelt«, Trifft dies zu, zeigt Ihnen das Programm ein gro-
Bes Herz mit entsprechendem Text an. Irgendwann im Laufe
der Zeit verloben sich die beiden. Wenn sie heiraten, erhélt
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die Prinzessin vom Volk das stattliche Hochzeitsgeschenk
von 1000 Tragl Bier. Damit erhoht sich der Bestand im véterli-
chen Bierkeller. Eine Liebschaft zwischen den beiden kann
Ihnen daher sehr niitzlich sein. Ebenso wird die Stimmung in
der Bevolkerung besser, wenn sich Prinz und Prinzessin ver-
loben und Hochzeit machen.

Die Wahrscheinlichkeit, daB der Prinz mit Ihrer Tochter »lieb-
augelt«, liegt bei 8 Prozent. Mit 20prozentiger Sicherheit wer-
den sich die beiden in den n&chsten Jahren verloben. DaB ei-
ne Hochzeit stattfindet, ist zu 50 Prozent méglich.

Jedes Jahr besucht Sie der Koniglich-Bayerische Hofpriifer
und kontrolliert, wie Sie Ihre Regierungsgeschéite gefiihrt ha-
ben. Er bewertet die Entwicklung des zu treuen Handen iiber-

Bayerisches Mini-Wérterbuch

Originalausdruck Deutsch Bedeutung

Zimftig Zinftig beste Stimmung

Sehr guad sehr gut Stimmung stimmt

Beherzt Beherzt naja, es geht so

Grantig angefressen nicht so gut

Saumassig unter aller Kanone schlechtester Wert

Drumm groBes Stiick typisch bayerische
Unterireibung

gwunna gewonnen man geht als Sieger vom
Platz

Leit Leute die gesamte menschliche
Gesellschaft

Hansin Blirger Nachbarn, Mitmenschen

Tragl Tréger Behalinis fir Bierflaschen

Ohdrahn andrehen gezielt verkaufen

heier heuer dieses Jahr

Zefix *xx unaussprechlicher Fluch

verdurschtn verdursten Biermangel, der zum Tode
fuhrt

gstoin geklaut widerrechtlich anggeigngtari|

ned nicht negatives Wort

grod gerade soeben

Belli Haupt bayerischer Dickschadel

eighaut eingeschlagen mit Gewalt zertrimmert

Glump AusschuB was auf den Mill kommt

verreckt dahingesiecht auBergewdhnlich

datretn zertrampelt dem Erdboden
gleichgemacht

Tabelle 1. Leicht versténdlich: Bayerische Kraftausdriicke

nommenen Vermdgens. Sie erhalten ein Koéniglich-Bayeri-
sches Regierungs-Flihrungszeugnis. Ein Beispiel:

DA KONIGLICH BAY'RISCHE HOFPRUFER SAGT:

DEI 4. JAHR HOST SEHR GUAD GEFUHRT

(VERBESSERUNG UM 20%).

Auch Verschlechterungen sind méglich, bis maximal 100
Prozent. Ubrigens: Nehmen Sie sich diese Kommentare nicht
zu sehr zu Herzen. »Rauh, aber herzlich« ist die Devise die-
ses Landes, in dem Sie regieren.

Falls Ihr Vermbgen am Anfang des Jahres »0« war (keine
Tragl, keine Tagwerk), &8t sich keine Verbesserung/Ver-
schlechterung in Prozent berechnen. Der Computer gibt in
diesem Fall keine Prozentzahl aus, sondern die Bemerkung
»GANZ GUAD« (falls das Vermogen am Jahresende eben-
falls »0« betrédgt) oder \GANZ HERVORRAGEND«, wenn Sie
lhren Besitz steigern konnten.

Damit das Spiel nicht zu langweilig wird, miissen Sie sich
auf auBergewdhnliche Ereignisse gefaBt machen. Es gibt po-
sitive Uberraschungen und »gemeine« Bosheiten, die der
Programmautor eingebaut hat. Wie oft und mit welcher Vehe-
menz diese auftreten, héngt vom gewéhlten Regierungsbe-
zirk ab. In Franken z.B. erscheint der Bierfahrer oft in Ihrem
Keller. Anderseits brennt es ofter als in Schwaben.

Erfreuliche Ereignisse
Der Bierkutscher bringt eine bestimmte Menge Tragl, meist
tber 500 Sttick. Dieser Service ist kostenlos. Wie viele Tragl

Sie erhalten, héngt programmintern von der Anzahl der Tag-
werke in kdniglichem Besitz ab. Ebenso angenehm ist eine
Grenzausweitung. Sie bekommen dabei eine zusatzliche An-
zahl Leute und viel Land.

Pechstrdhnen

Negative Uberraschungen treten haufiger auf. Bei einer
Pliinderung verlieren Sie viele Tragl. Heimtiickische Diebe
klauen ebenfalls Bier. Gegen Diebstahl und Pliinderung kon-
nen Sie sich nicht versichern. Bei einem Erdbeben verlieren
Sie Land. Entsteht im Bierlager ein Brand, geht Ihnen Bier
verloren. Kein Problem, wenn Sie versichert waren.

Oft treten Seuchen auf, die einige Einwohner dahinraffen.
Angriffe von Nachbarstaaten wirken sich sowohl auf die Be-
vélkerung als auch auf die gelagerten Tragl aus. Der Compu-
ter gibt lhnen dariiber Bescheid, wer Sie angegriffen hat.

Die Stimmung im Lande héngt eng mit MaBnahmen und
Erlassen wahrend Ihrer Regentschaft zusammen. AuBerdem
beeinfluBt das Wetter die Laune des Volkes. Die Stimmung
sinkt rapide bei groBer Hitze, bei Regen dagegen nur leicht.
Die Bevdlkerung freut sich mit ihnrem »Kini« (iber den Bierfah-
rer und eine Gebietsausweitung. Man argert sich tiber Dieb-
stahl, Feuer im Lager und Angriffe bdser Nachbarvolker
ebenso wie Sie. Das Wichtigste flir das Stimmungsbarometer
ist die gekonnte Bierzuteilung innerhalb des Regierungsjah-
res. Sind Sie geizig, werden die Leute »grantig«. Es kann zu
Pliinderungen des Bierlagers kommen. Je mehr Bier sie be-
kommen, desto gliicklicher sind die »Leit«. Lobt Sie beispiels-
weise der Hofpriifer aufgrund Ihrer gekonnten Regierung,
freut sich auch das Volk.

Da die Bevélkerung von Grund auf faul ist, wird sie um so
ungehaltener, je mehr Tagwerk Sie anbauen lassen. Ganz be-
sonders freuen sich die Einwohner (iber die Verlobung lhrer

g@fr mit dem Prinzen. Bei einer eventuellen Heirat steigt
interne Stimmungswert um ca. 20 Einheiten.

Je schlechter die Stimmung im Lande ist, desto hoher
steigt der Anteil der Selbstmorde in der Statistik. Der Stim-
mungswert des Vorjahres wird beim Jahreswechsel als Vor-
gabe ins neue Jahr tibernommen. Davon zieht man einen ge-
wissen Wert ab. Ein Kénig, der schon sehr lange regiert, wirkt
sich ausgesprochen negativ auf die Stimmung aus.

Sie haben gewonnen, wenn lhr Vermdgen den Wert tiber-
steigt, den Sie zu Spielbeginn eingegeben haben. Verloren
haben Sie, wenn Sie die Bevodlkerung »ausgerottet« haben,
oder Ihnen im Bierzelt der »Belli eighaut« wurde.

Der Computer zeigt den Saldo der Versicherungsgesell-
schaft an. Befindet sich diese im Verlust, ist dies ein gutes Zei-
chen fir Sie. Dann haben Sie die Versicherung regelrecht
»ausgenommens.

Am Ende des Spiels erscheint ein Menil. Wenn Sie auf die
Taste <4> driicken, wird Ihre Regierungszeit mit einem Re-
set des Computers beendet. Driicken Sie < 3>, beginnt eine
neue Runde. Mit den Tasten <1> und <2> rufen Sie eine
abschlieBende Statistik auf. Im ersten Diagramm stellt der
C 64 die Summe von Tagwerk Land und Tragl Bier dar. Die Be-
wertungen des Hofpriifers werden ebenfalls im zweiten Dia-
gramm (bersichtlich ausgegeben. In der Mitte des Bild-
schirms finden Sie die Null-Prozent-Marke (keine Verande-
rung gegentiber dem Vorjahr), ganz oben eine Verbesserung
um 100 Prozent (entspricht einer Verdoppelung), unten -100
Prozent. Darunter befindet sich die Jahresleiste. Haben Sie
langer als 35 Jahre regiert, schneidet der Computer aus
Platzgriinden auf der linken Seite einige Jahre lhrer Regie-
rungszeit ab.

Sie werden rasch feststellen, wieviel SpaB es macht, als
Konig tber ein »grantiges« Volk am Rand der Alpen zu herr-
schen. Ahnlichkeiten mit lebenden Bevolkerungskreisen und
verstorbenen Konigen sind beabsichtigt und keineswegs zu-
féllig. Wir wiinschen Eurer Hoheit viel Erfolg als »Kini«!

(Nikolaus M. Heusler/bl)
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Handball
im

Was machen einsame
Weltraumpiloten auf einer Raum-
station fernab am Rande

unserer Galaxis, wenn die Funkver-
bindung zur Erde voriiberge-

hend gestort ist? »Ultra-Smash«
zeigt mit viel Spielwitz, Action

und toller Grafik, wie Astronauten
sich die Zeit vertreiben.

Duseniempo

ebannt starren bei-

de Spieler auf den

Bildschirm, die Fau-
ste umklammern die Joy-
sticks. Derjenige, dessen
Spielfigur den Ball gefan-
gen hat, drickt Dblitz-
schnell den Feuerknopf -
die Kugel landet im geg-
nerischen Tor. Der High-
score klettert in ungeahn-
te Hohen.

Wenn Sie sich an die-
sem schnellen Spiel im
Weltraum beteiligen méch-
ten, laden Sie es von der
beiliegenden Diskette:
LOAD "ULTRA-SMASH”,8

Das Spiel wird mit RUN
gestartet.

Falls Sie keinen Mit-
spieler haben, sollten Sie schleunigst einen suchen. »Ultra-
Smash«wurde ausschlieBlich fiir zwei Spieler und beide Joy-
sticks (Port 1 und 2) entwickelt.

Nach dem Titelbild kommen Sie durch Druck auf den Feuer-
knopf in das Spielfeld (Bild 1). Die beiden futuristischen Hand-
balltore links und rechts am Bildschirm bewegen sich lang-
sam, aber sicher an der Torlinie nach oben und unten. Diese

Astronauten mit Disenantrieb

missen mit dem Ball getroffen werden, sonst erhalten Sie
keinen Pluspunkt in Inrem Score. Die wandernden Tore las-
sen sich nicht mit den Joysticks beeinflussen. Das Spielfeld
wird in der Mitte durch ein Kraftfeld geteilt.

Jede Mannschaft besteht aus zwei Spielfiguren, die wie
Astronauten ausgerlstet sind: Raumanzug, Helm und Di-
senantrieb. Damit wird der Spieler in die gewiinschte Rich-
tung gestoBen. Zur besseren Unterscheidung sind die Mann-
schaften in Griin und WeiB dargestelit.

Es ist jeweils die Spielhélfte aktiv, in der sich der Ball befin-
det. Sobald dieser die Kraftfeldlinie Uberschreitet, fliegen die
betroffenen Spieler durch den eingeschalteten Diisenantrieb
nach oben. Die Flugbewegung kann mit dem zustindigen
Joystick verandert werden.

Jeder Spieler muB versuchen, den Ball in seiner Halfte zu
fangen: Er fliegt auf den Ball zu und st6Bt mit ihm zusammen.
Wenn Sie den Ball besitzen, bleiben lhnen 2,5 s Bedenkzeit.
Sie miissen sich entscheiden, ob Sie den Ball an Ihre andere

Bild 1. Die gegnerische Mannschatft ist im Ballbesitz
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Spielfigur abgeben (weil
diese z.B. eine glinstigere
Spielposition besitzt) oder
einen SchuB auf das Tor
wagen. Bei Zeitiiberschrei-
tung ertdnt ein Pfeifton.
Der Ball ist verloren und
wird erneut eingeworfen.

Der Diisenantrieb der
Astronauten schaltet sich
automatisch bei jedem
Ballkontakt ab. Die Spiel-
figur ist bewegungslos
und hat lediglich die Még-
lichkeit, den Ball zu wer-
fen. Dies wird durch
Druck auf den Feuer-
knopf ausgeldst. Die Le-
derkugel fliegt in die Rich-
tung, in die der Joystick-
griff momentan gekippt ist.

Das Kraftfeld in der Spielfeldmitte zeichnet sich durch eine
Besonderheit aus: Wird der Ball waagrecht hindurchgewor-
fen, kann er ungehindert in gerader Richtung auf das gegne-
rische Tor zufliegen, bei diagonaler Flugrichtung wird er aller-
dings nach der Seite abgedréngt.

Sieger ist die Mannschaft, die nach der voreingestellten
Spielzeit von sieben Minuten die meisten Tore geschossen
hat.

Das blau umrandete Anzeigenfeld auf der rechten Bild-
schirmseite zeigt lhnen auBer den erzielten Toren (White
Team/Green Team) die verbleibende Spielzeit. Sie wird konti-
nuierlich heruntergezahlt. Ein groBer Punkt am unteren Ende
der Anzeigenleiste gibt durch Farbédnderungen Auskunft dar-
Uber, welche Mannschaft gerade in Ballbesitz ist.

Viel SpaB beim Handball im luftieeren Raum.

(Oliver Rauscher/Roland Hailfinger/bl)

Kurzinfo: Ultra-Smash

Programmart: Sciene-fiction-Sportspiel

Spielziel: In der eigenen Spielhélfte den Ball fangen und ins
gegnerische Tor beférdern

Laden: LOAD "ULTRA-SMASH " 8

Starten: nach dem Laden RUN eingeben

Steuerung: zwei Joysticks (Port 1 und 2)

Besonderheiten: Der Ball fliegt in gerader Richtung, wenn er
exakt waagrecht durch das Kraftfeld geworfen wird.
Bendtigte Blocks: 30 Blocks

Programmautoren: Oliver Rauscher/Roland Hailfinger




Mitternacht

Auge in Auge

stehen sie sich gegeniiber.
Die Schwerter blitzen

im Schein des

fahlen Mondlichts. Welcher Samurai wird als Sieger aus diesem
Kampf auf Leben und Tod hervorgehen?

[

|
|
¥
| 2
| X
¥
| £
| &
| &

e IO RO

e e

Bild 1. Die beiden Samurai sind zum Kampf angetreten

Bewegungen der Kampfer

Joystick Funktion

nach oben Sprung

nach unten StoB mit dem Schwert
nach links Bewegung riickwarts
nach rechts Bewegung vorwarts

nach links oben
nach links unten
nach rechts oben
nach rechts unten

Wurfstern schleudern
Abwehr

Schlag mit dem Schwert
Schlag mit dem FuB

Tabelle 1. Mit diesen Joystickbewegungen steuern Sie lhre
Spielfigur. Dies gilt fiir Joystickport 1 und 2.

Was ist ein Samurai?

Im Mittelalter bezeichnete man in Japan einen kaiserlichen Palast-
waéchter als »Samurai«. Im Laufe der Zeit iibertrug man diesen Titel auf
Mitglieder des damals adligen Kriegerstandes (vergleichbar mit den
Rittern in Europa). Diese Adligen libten zeitweilig groBen EinfluB auf
die Politik aus.

Nach der Modernisierung Japans (Mitte 19. Jahrhundert) wurde der
militarische Status der Samurai aufgeltst. Man (ibernahm den Adels-
titel in den gesellschaftlichen Stand.

Die Samurai leben nach strengen Standesregeln die die Ehre als
héchstes Gut betrachten. Fir den Tod haben sie nur Verachtung
tibrig. Dieser Ehrenkodex wird als »Bushido« (japan. »der Weg des Rit-
ters«) bezeichnet. Die Regeln schreiben Treue, Waffentiichtigkeit, To-
desverachtung, Selbstzucht und Gite gegen Schwache vor.

VerstieB ein Samurai gegen diese Gesetze, wurde er nach einem
feierlichen Zeremoniell von den Standesbriidern durch »Harakiri«
(Aufschlitzen des Bauches) mit dem Tode bestraft.

ne Ehre zu verteidigen. Sein Widersacher Toshiro hatte
am Hof ein ungeheuerliches Geriicht verbreitet: Hakido
soll einen verrdterischen Pakt mit den Aufsténdischen in den
Bergen geschlossen haben, um den Kaiser zu stlirzen. Fir
diese Verleumdung schwor Hakido, den Intriganten zum
Zweikampf zu fordern - Schwert gegen Schwert, Mann gegen
Mann. Das Duell findet auf dem Pavillon neben dem Kaiser-
palast um Mitternacht statt.
Damit der Kampf beginnen kann, laden Sie das Spiel fir
zwei Personen mit
LOAD !;SMTURAI .'r, 8
von der beiliegenden Diskette und starten es mit RUN.
Nachdem das Titelbild erschienen ist, miissen Sie die Ta-
ste <S> driicken. Sie befinden sich in einer ferndstlichen
Umgebung (Bild 1). Die beiden Samurai stehen sich gegen-
Uber. Der K&mpfer im weiBen Gewand wird mit dem Joystick

H akido, der Samurai des Kaisers, ist angetreten, um sei-

LIinfPsst 2 gesteuert, der andere mit dem Joystick in Port 1.

Jeder Samurai ist mit einem Schwert und flinf Wurfsternen
bewaffnet. Tabelle 1 zeigt lhnen die entsprechenden Bewe-
gungen der Kdmpfer und den Einsatz der Waffen mit dem
Joystick.

Nach Druck auf eine beliebige Taste beginnt der Kampf auf
Leben und Tod. Am rechten Bildschirmrand finden Sie die
Energieeinheiten der beiden Samurai abgebildet. Jeder
Schlag, den man dem Gegner versetzt, reduziert dessen
Kréafte. Gewonnen hat der Spieler, der den anderen so ge-
schwécht hat, daB dieser keine Energiereserven mehr be-
sitzt. Das Programm zeigt durch den Schriftzug »Winner« an,
wer der Sieger ist. Nach Druck auf die Taste <F1> kénnen
Sie eine weitere Kampfrunde einl&uten.

Als K&mpfer sollten Sie geschickt mit dem Joystick umge-
hen und unndtige Beriihrungen mit dem Gegner vermeiden,
auBer Sie kénnen ihm einen gezielten Schlag versetzen.
Ebenso mussen Sie die Wurfsterne gezielt einsetzen, die den
Widersacher empfindlich treffen kdnnen. Jeder K&mpfer be-
sitzt davon lediglich funf Stlck.

Wir hoffen, edler Samurai, daB Sie den Verleumder bestra-
fen und Ihre Ehre wiederherstellen werden. Dazu wiinschen
wir Ihnen ein scharfes Schwert und viele Energiereserven!

(Karin Liebig/bl)

Kurzinfo: Samurai

Programmart: Action-Kampfspiel fiir zwei Spieler

Spielziel: Durch gezielte Angriffe und Schwerthiebe den Gegner
besiegen

Laden: LOAD “SAMURAI" 8

Starten: Nach dem Laden RUN eingeben

Steuerung: mit beiden Joysticks (Port 1 und 2)
Besonderheiten: Die Spritebewegungen sind den Kampfregeln
duBerst realistisch nachempfunden

Bendtigte Blocks: 22 Blocks

Programmautorin: Karin Liebig
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Knifflige Logik-Puzzles - bis heute die Doméne
des ungarischen Professors Erno Rubik, Erfinder

des Zauberwiirfels.

»I'hink Twice«, eine Kombination aus
Gedulds- und Logikspiel, ist

den Spielen des Meisters ebenbiirtig.

Rubiks

Herausforderung

flr sich: Sie sollten sich jeden Zug vor seiner Ausfih-
rung doppelt liberlegen. Dies hért sich einfach an - die
Ldsung ist bedeutend schwieriger.

Beide Spieler haben unabhéngig voneinander die Aufga-
be, ein vom Computer zerstortes Muster gleichzeitig in zwei
verschiedenen Spielfeldern wiederherzustellen. Das Muster-
feld besteht aus acht Reihen zu je acht bzw. neun Pléttchen,
die zu Spielbeginn nach Farben sortiert werden.

Laden Sie das Spiel von der beiliegenden Diskette mit
LOAD "THINK TWICE!”,8
und starten es mit RUN.

Ein menUartiges Titelbild erscheint auf dem Bildschirm,
untermalt mit einer Laufschrift-Info (Bild 1).

Wéhlen Sie einen der drei Spielmodi und legen Sie fest, mit
wie vielen Ziigen der C64 das Muster durcheinanderwiirfeln
soll. Die Zahl »10« ist bei Programmstart voreingestellt.
horizontales oder vertikales Verschieben ganzer Platichenrei-
hen miissen die Spieler versuchen, die urspriingliche Ord-
nung wiederherzustellen.

Driicken Sie die Taste <M>, um den Spielmodus auszu-
wéhlen: '

Spielmodus 1 = einmal driicken: Die unterste Zeile der
Felder ist leer. In Héhe der zweiten Platichenzeile sehen Sie
auf der linken und rechten Seite jeweils einen Pfeil. Bei dieser
Spieleinstellung lassen sich lediglich die Musterzeilen 2 bis 8
in horizontaler Richtung bewegen. Spalten kénnen nur ver-
schoben werden, wenn sie mindestens ein leeres Musterfeld
erhalten.

Spielmodus 2 = zweimal driicken: Das gesamte Spiel-
feld ist mit Platichen geflillt. Alle Zeilen und Spalten kénnen
beliebig und ohne Einschrankung verschoben werden.

Spielmodus 3 = dreimal driicken: Hier ist die unterste
Zeile der Spielfelder ebenfalls leer (wie Modus 1). Die beiden
Pfeile befinden sich jedoch in der ersten Plattchenzeile. Im
Gegensatz zu Modus 1 lassen sich alle Musterzeilen ver-
schieben. Bei dieser Spieleinstellung kdnnen Sie wahlweise
per Joystick oder Tastatur die Anzahl der Zufallsziige festle-
gen, mit denen der C64 die Spielfelder vor Spielbeginn »ver-
wirren« soll. Die entsprechenden Joystickbewegungen bzw.
Tastaturfolgen ersehen Sie aus Tabelle 1 unten links.

D er Titel dieses Spiels fiir zwei Joystickakrobaten spricht

Joystick Tastatur  Funktion

Anzahl der zufalligen Ziige erhdhen:

nach rechts
nach vorn

um 1 erhdhen
um 10 erhéhen

<A >
<SHIFT>< +>

Anzahl der zufélligen Ziige vermindern:

nach links
nach hinten

um 1 vermindern
um 10 vermindern

<->
<SHIFT><->

Nachdem Sie diese Zufallseinstellung festgelegt haben,
kénnen Sie das Spiel mit der Taste < RETURN > beginnen.
Der Computer wirbelt die Muster auf den Spielfeldern durch-
einander. Durch sténdigen Druck auf die SHIFT-Taste 188t
sich dies beschleunigen. Gespielt wird ausschlieBlich mit den
Joysticks (Spieler 1 benutzt den Steuerkniippel in Port 2,
Spieler 2 den in Port 1).

oiou.oco
sevee000
eooeccee
eooe00ee

Bild 1. Noch préasentieren sich die Spielfelder wohlgeordnet

Die Plattichenzeile bzw. -spalte, die verschoben werden
soll, wahlen Sie mit den beiden Pfeilen aus, die sich links und
rechts, bzw. ober- und unterhalb des Spielfeldes befinden.
Von der horizontalen in die vertikale Richtung schalten Sie
durch Druck auf den Feuerknopf um. Wenn Sie den Joystick
in die entsprechende Richtung driicken, verschieben sich die
Plattchen. Mit der Tastenkombination <CBM RUN/STOP >
|88t sich das Spiel erneut starten.

»Think Twicel« liegt in gepackter Form vor und belegt 19
Blocks auf Diskette. Nach dem Laden steht das Programm im
Basic-Speicher an den Adressen von $0801 (2049) bis $1AAB
(6867). Die Routine zum Entpacken startet mit »SYS 2062«.

Viel SpaB bei diesem kniffligen Puzzle-Spiel. Zweimal
nachdenken, dann handeln. (Michael Lamer/bl)

Kurzinfo: Think Twice!

Programmart: Puzzle-Spiel

Spielziel: Pléttchenreihen in urspriinglicher Formation ordnen
Laden: LOAD "THINK TWICE!" 8

Start: nach dem Laden RUN eingeben

Steuerung: Zwei Joysticks (Port 1 und 2)

Besonderheiten: Flr einen oder zwei Spieler. Neustart aus einem
laufenden Spiel mit der Tastenkombination <CBM RUN/STOP>.
Benétigte Blocks: 19 Blocks

Programmautor: Michael Lamer
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————m

Gleich und gleich

gesellt sich
gem

Sie gleichen sich wie ein Ei dem
anderen, die beiden Figuren

auf dem Bildschirm. Die roten Steine
in die griinen zu libertragen -

kein Problem. Oder doch? »Exor« -
eine auBerst knifflige Knobelei.

nobelspiele sind beliebt wie eh und je. Damit scharft
Kman Kombinationsféhigkeit und testet sein Durchhalte-
vermodgen. Knobelspiele kdnnen auch schwierig sein.
»Exor« |48t Sie den Schwierigkeitsgrad selbst bestimmen.
Alles sieht so einfach aus: Eine scheinbar leicht zu l6sende
Aufgabe wird mit einem Achselzucken angegangen. Plétzlich
stellt sich heraus, daB man nicht mit der Tiicke des Objekis
gerechnet hat. Auch bei »Exor« ist die Aufgabenstellung rela-
tiv leicht. SchlieBlich kann es nicht so schwer sein, eine Figur

Bild 2. Keine Probleme bereitet der Startbildschirm.
Diese treten friiher auf, als Sie glauben.

Sie befinden sich im Titelbild (Bild 1). Mit der Bewegung
des Joysticks in Port 2 nach oben oder unten stellen Sie den
Schwierigkeitsgrad ein. Ein Druck auf den Feuerknopf startet
den KnobelspaB. :

Sie sehen auf der linken Seite rote Steine, auf der rechten
dieselben in Griin (Bild 2). Mit dem Joystick bewegen Sie ei-
nen Cursor {iber das griine Spielfeld. Wenn Sie gleichzeitig
den Feuerknopf driicken, bewegt sich die gewéhlte Reihe.

aus roten Spielfeldern deckungsgleich in die danebéfliegeri2-'B&%% yen Sie den Joystick nach rechts oder links, verschie-

den griinen Felder zu kopieren.

Haben Sie schon einmal ausgerechnet, wie viele Varia-
tionsmdglichkeiten eine Matrix von 8 x 8 Feldern bietet?
Rechnen wir diese Zahl aus:

LEVEL

0000

o ,'.-“‘!. 1' AT (_'"!

Bild 1. Mit dem Joystick kénnen Sie den
Schwierigkeitsgrad einstellen

8 x 8 = 64. Da jedes griine Feld mit einer zu kopierenden
roten Flache belegt werden kann, ergeben sich 2% bzw.
18446 744100000 000000 Méglichkeiten (in Worten: 18 Trillio-
nen 446 Billiarden 744 Billionen 100 Milliarden).

Zum Gliick unterscheiden sich die Felder bei diesem Kno-
belspiel nicht so gravierend von der Vorlage, damit Sie nicht
alle Variationen ausprobieren miissen.

Falls Sie auf eine lange »Computernacht« eingerichtet sind,
laden Sie das Programm von der beiliegenden Diskette mit:
LOAD”EXOR”,8
und starten es mit RUN.
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ben sich die Spielfelder horizontal. Mit der Joystickbewegung
aufwérts und abwérts wird die Reihe vertikal verschoben. Die
roten Spielsteine dienen lhnen als Vorlage und lassen sich
mit dem Joystick nicht bewegen. Damit Sie sich besser orien-
tieren kdnnen, befindet sich tiber dem Feld mit den roten Stei-
nen ebenfalls ein Cursor.

Die roten Steine lassen sich auch ohne Joystick manipulie-
ren: Driicken Sie doch einmal auf die Leertaste. Was ist ge-
schehen? Einige Steine sind verschwunden, andere plétzlich
aufgetaucht. Die Erklérung ist einfach: Liegen ein roter und
ein griiner Stein bei den gleichen Koordinaten, verschwinden
diese nach Druck auf die SPACE-Taste vom Spielfeld. Befin-
det sich lediglich ein roter oder griiner Stein an dieser Stelle,
erscheint auf der roten Seite ein roter Stein. Durch den Druck
auf die Leertaste |aBt sich sofort ersehen, wie viele FEhler
nicht deckungsgleich sind.

Das Spiel ist zu Ende, wenn Sie durch Driicken der Leerta-
ste (< SPACE >) die gesamte Figur der roten Spielfelder ver-

‘'schwinden lassen kdnnen. Haben Sie sich in eine ausweglo-

se Situation mandvriert, kann mit der Taste <Pfeil-nach-
links> abgebrochen werden.

Wenn es beim ersten Mal nicht geklappt hat, wagen Sie ru-
hig einen neuen Versuch - es wére doch gelacht, wenn Sie
sich von diesem Spiel unterkriegen lieBen!

(Frederic Thiese/gr)

Programmart: Strategie-Spiel :

Spielziel: Bilden Sie die linke Bildschirmhélfte nach
Laden: LOAD”EXOR" 8

Starten: Nach dem Laden RUN eingeben
Steuerung: Joystick in Port 2

Bendtigte Blocks: 11 Blocks

Programmautor: Frederic Thiese
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Bild 1.
Strategisches
Geschick wird bei
diesem Spiel
gefordert

Imperium
1617l

Sie galten als unbesiegbar, die romischen
Legionen. Vor mehr als tausend Jahren beherrschten die Casaren
Roms den européischen Kontinent und halb Asien.
Kehren Sie in diese Zeit zuriick.

ben nach Macht. Die Geschichtsbiicher sind voll von
Schilderungen historischer Schlachten zwischen Krie-
gern tberfallener Volker und romischen Kohorten. Vor allem
in Gallien und Germanien trafen die Romer auf heftige Ge-
genwehr. Das Spiel versetzt Sie zuriick in die Zeit der Kémpfe
zwischen Rémern und Germanen.
Laden Sie das Strategiespiel mit
LOAD “BATTLE”,8
und starten es mit RUN. G4ER
Der Computer l&dt den Assembler-Teil »OF ROME-« von der
beiliegenden Diskette. Auf dem Bildschirm erscheint das Ti-
telbild (Bild 1). Nach dem Druck auf eine beliebige Taste fragt
Sie das Programm nach den Namen des romischen und ger-

u nerséttlich war das romische Weltreich in seinem Stre-

Bild 2. Die feindlichen Truppen stehen sich gegeniiber

manischen Feldherrn. AnschlieBend sehen Sie das Spielfeld.
Rémische Legionen werden durch Tiirme, germanische Hor-
den durch Hittensymbole dargestellt (Bild 2).

Das Ziel der Germanen ist, innerhalb von 25 Jahren minde-
stens vier der funf Romerstadte einzunehmen, bzw. sich auf
deren Feld zu stellen. Die Siedlungen der Rdmer werden als
Kreis mit einem dartiberstehenden Kreuz gezeigt. Den Ré-
mern stehen 20 Legionen zur Verfligung, um sich gegen die
kampfeslustigen Germanen zu wehren.

Die geringere Zahl der germanischen Horden (nur 15
Htten-Symbole) sollte die Rdmer nicht in Sicherheit wiegen.

Baer
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Die Durchschlagskraft der Germanen ist erheblich stérker. Im
Jahre 405 n. Chr. ereignet sich ein Krafteausgleich durch
Truppennachschub fiir beide Gegner.

Die rechte Bildschirmseite ist fir statistische Angaben re-
serviert. In der obersten Zeile steht der Name des Feldherrn,
der am Zug ist. Auf der Europakarte finden Sie ein Faden-
kreuz, das mit dem Joystick in Port 2 gesteuert wird. Wenn Sie
diese Markierung auf eine eigene Legion setzen und den
Feuerknopf driicken, erscheint im entsprechenden Anzeige-

(jeld. die*S*“rke dieser Einheit. Sie 188t sich mit dem Joystick
bis zu zwei Felder weiterbewegen. Durch erneuten Druck auf
den Feuerknopf kbnnen Sie eine andere Einheit auswéhlen.
Die Legionen kénnen weder das Land verlassen, noch eige-
ne oder feindliche Truppen Uberspringen.

Haben Sie alle geplanten Ziige ausgefilhrt, betdtigen Sie
die SPACE-Taste. Akustisch untermalt vergeht ein »halbes
Jahr«. Nach einigen Spielrunden kénnen Sie das Verschwin-
den mehrerer Einheiten von der Landkarte miterleben. Der
zweite Spieler kommt zum Zug.

Ist es den Germanen gelungen, eine Stadt zu erobern, wird
dies ebenfalls auf der rechten Bildschirmseite angezeigt.

Stehen sich eine oder mehrere feindliche Einheiten auf be-
nachbarten Feldern gegeniiber, kommt es zum Kampf. Bei-
den gegnerischen Truppen werden, vom Zufallsfaktor be-
stimmt, einige Zahler von ihrer Kampfkraft (Stirke) abgezo-
gen. Wer méglichst bis zu vier eigene Legionen um eine feind-
liche Einheit scharen kann, hat beste Siegeschancen. Er-
reicht der Prozentwert der Stérke einer Truppeneinheit »0«,
I6st sich diese auf und nimmt nicht mehr am Spiel teil.

Das Spiel ist entschieden, wenn einer der beiden Spieler
keine Einheiten mehr besitzt. Gewonnen hat der Feldherr, der
mit Uberlegten Spielziigen den Gegner einschnirt und am
Vorriicken hindert. Mégen die Gétter mit euch sein, tapfere
Rémer und Germanen! (Ralf Trabhardt/bl)

Kurzinfo: Battle of Rome

Programmart: Strategiespiel

Spielziel: Gegnerische Truppeneinheiten umzingeln und auBer
Gefecht setzen

Laden: LOAD “BATTLE" 8

Starten: nach dem Laden RUN eingeben

Steuerung: Joystick Port 2

Besonderheiten: Spiel ist fiir ein oder zwei Spieler konzipiert
Bendtigte Blocks: 67 Blocks

Programmautor: Ralf Trabhardt




Symphonie
ur sechs

Bis zu sechs

Spieler liefern sich
bei dieser neuen
Variante des bekann-
ten »ron« span-
nende Wettkdmpfe.
Schnappen Sie

Ilhre Freunde und
plazieren Sie

sich um den C64 fiir
den Riesenspal
»Ultimate Tron ll«,




serte Version des Programmes

»Ultimate Tron«, das wir schon im
64’er-Stammheft 1988 verdffentlichten.
Die neue Version begeistert durch ei-
nen Modus, der bis zu sechs Spieler zu-
|aBt. Dabei tritt jeder gegen jeden an -
und das gleichzeitig. Je Spieler miissen
zwel Tasten zur Steuerung bedient wer-
den, da kann es an der Tastatur schon
heiB hergehen.

Fur alle, die das Spielprinzip von Tron
nicht kennen: Jeder Spieler steuert ein
Motorrad durch die (gedachten) Schalt-
kreise eines Computers. Dabei 188t er
hinter sich eine Lichtspur zurlick. Jede
Kollision mit einer dieser Spuren ist tod-
lich. Bei »Ultimate Tron ll« reizt es be-

Dieses Programm ist eine verbes-

sonders, einen der Gegner kooperativ
mit mehreren Spielern in die Zange zu
nehmen (Bild 1). Sieger eines einzelnen
Spiels ist, wer das waghalsige Rennen
am langsten Uberlebt.

Bei der vorliegenden Version baute
der Programmierer neben den »6 Per-
sonen« eine weitere Variante ein: die
Flucht aus dem Spielfeld. (»Escape«-
Funktion genannt.) Kollidiert ein Spieler

mit der Feldbegrenzung, reiBt die dabei
auftretende Explosion betrachtliche Lo-
cher in die sonst uniberwindliche Ab-
trennung von der AuBenwelt. Die noch
im Rennen befindlichen Mitspieler ver-
suchen nun, durch das entstandene
Loch ins Freie zu entkommen, was bei
Erfolg mit einem hohen Punktebonus
belohnt wird. Zusatzlich wird das direkte
Ausschalten eines Gegners (»Kill«) regi-
striert und durch Punkte belohnt.
Laden Sie das Programm von der
beiliegenden Diskette in den C64 mit
LOAD "ULTIMATE TRON II”,8
und starten Sie es mit
RUN
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Ein Mal- und Zeichenpro-
gramm der Superlative bieten wir
Ihnen in Sonderheft 55: »Amica

On
3 )

mit Leistungen auf, wie man sie
nur vom Amiga her kennt.

man anschlieBend in eigene
Programme einbauen kann.

Bildréhre.

und auf Wunsch verkleinerte

ausdrucken lassen.
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Paint« - farbig, superschnell, wartet

- Mit dem »Character-Editor« entwickeln
Sie miihelos mehrfarbige Zeichensétze.

- »Sprite-Control« sucht und findet
Sprites aus heiBen Action-Spielen, die

- Erstaunlich realistisch simuliert das
Programm »Elekironenablenkung« mit
toller Grafik die Funktionen in einer

- In eine neue Welt der Textgestaltung
flhrt Sie »Layout 64«, mit dem sich Text

Grafikbilder beliebig mischen und

- Der »Picture Maker« erzeugt aus jedem
hochaufldsenden Grafikbildschirm eine

Datei auf Diskette, die wie ein Basic- Das Sonderheft 55 liegt ab
Programm geladen und Rgestartet 29.6.90
werden kann. SAEN ONuLnee an lhrem Kiosk.

Es erscheint zun&chst ein Info zum Programm. An dieser
Stelle kdnnen mit den Funktionstasten die Bildschirmfarben
nach Wunsch eingestellt werden. Driicken Sie danach die
Leertaste und geben Sie Ihre Namen ein. Achten Sie darauf,
die Cursortasten nicht zu benutzen, sonst konnte es zu einem
Programmabsturz kommen. Die Eingaben werden mit <RE-
TURN> abgeschlossen. Wollen Sie Spieler tiberspringen
(weil weniger als sechs Personen teilnehmen), driicken Sie
nur < RETURN>, chne etwas einzugeben. Es miissen aber
mindestens zwei Spieler teilnehmen, da gegen den Compu-
ter nicht gespielt werden kann,

Die Steuerung der Motorrader ist nur tber die Tastatur
moglich (man kann ja keine sechs Joysticks auf einmal an
den Computer anschlieBen). Fiir jeden Spieler gibt es jeweils
eine Taste zum Abbiegen nach links und eine andere Taste fiir
rechts.

Zu Beginn des Spieles kann sich jeder Mitspieler eines der
Tastenpaare <COMMODORE >/<RUN/STOP>, <Z>/
<X>,<B>/<N>,<.>/</>,<*>/<HOME>, <Fi1>/
< F3> zur Steuerung aussuchen. Die Spieler drlicken nach-
einander eine der zu ihrem Tastenpaar gehdrenden Taste. Es
ist ausgeschlossen, daB mehrere Spieler dieselbe Tasten-

kombination zugewiesen bekommen.
Kurzinfo: Ultimate Tron Il

Programmart: Geschicklichkeitsspiel

Laden: LOAD “ULTIMATE TRON I11”,8,0

Start: nach dem Laden RUN eingeben

Steuerung: liber die Tastatur mit bestimmten, variablen
Tastencodes

Besonderheiten: fiir mindestens zwei und héchstens sechs
Spieler geeignet.

Lénge in Blocks: 21 Blocks

Programmautor: Oliver Stiller
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Bild 1. Eine typische Spielszene aus slrone. Drei Spieler
trafen die AuBenwand und rissen Lécher hinein.

Der Computer zeigt das noch leere Feld und bezeichnet die
Startpunkte der Spieler mit Namen. Nach einer Sekunde be-
ginnt das eigentliche Spiel. Die Punktevergabe ist von der An-
zahl der Spieler abhangig. Beispiel:

Bei vier Spielern geht der letzte Spieler (also der erste, der
ausscheidet) leer aus. Der dritte erhélt einen Punkt, der zwei-
te zwei Punkte und der erste, der Sieger also, kann sich tiber
drei Punkte mehr auf seinem Konto freuen. Zusétzlich gibt es
fiir jeden »Kill« (siehe oben) vier Punkte, ein »Escape« wird mit
zwolf Punkten honoriert, die restlichen Spieler erhalten keine
Punkte fr die Plazierung. Es empfiehlt sich also, die Chan-
cen, das Spielfeld zu verlassen, auch zu nutzen.

Bleibt nur noch, lhnen und lhren Freunden viel SpaB mit
der neuesten Tron-Version zu wiinschen!

(Oliver Stiller/Nikolaus M. Heusler/gr)




