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des Deﬁkspiel—l-(lassikers »Colums«
nagelt Sie am Joystick fest!

B 27

A houtnoh S
. Kasfraation-Tosl

Kunterbunter Hexentanz

»Magic Colors«: Kennen Sie schon das
neue Gesellschaftsspiel der Hexen in

der Walpurgisnacht? Wehe dem, der

nicht die richtigen Farben errt! £ 28

1 thon & Speanung i
i 'I 0 Super-Gtl
o | 1% Joystick-
= fund hetre K
; Taehiein
Seite 19 Tips,Tr
B8] fir beliebte Gam

Stoppt die Todesstrahlen!

»Stix«: Furchtbare Meteoritenstiirme
haben riesige Lecks in.die Atmosphére
des Planeten Puzzletania gerissen.
Der Wettlauf mit der Zeit beginnt!
Kdnnen Sie die Locher stopfen, bevor
der Himmelskdrper von den
Todesstrahlen versengt wird?

Cyborg 2900

Eine 3-D-Welt im Computer tut sich

auf in diesem Grafik-Abenteuerspiel:
Vernichten Sie das Bose und retten
Sie die Erde vor dem Untergang! “

B 29

Symbolisch

»Think fast!«: Ein Spiel fir Leute mit
fotografischem Gedéchtnis - merken
Sie sich die Symbole auf der linken
Seite und Ubertragen Sie sie fehlerlos
in die rechte!

B30

Allein gegen die Viren-Mafia!
»Vitamine: Intergalaktischen Wissen-
schattlern ist es endlich gelungen,
das Antiserum gegen Computerviren
zu entwickeln. Damit brechen Sie die
Macht der Viren-Mafia, die alle
lebenswichtigen EDV-Systeme der
Erde verseucht hat.

... Wie ein Ei dem anderen!

»Koncept 92« Kopfloses Anrennen hilft
da gar nichts. Jeder Spielzug will gut
Uberlegt sein! =

B 31

B o6
Spiele-Tool

Rockfords neue Hohien

»Boulder Dash Construction Tool«:

Jede Menge neuer Hohlen, Dungeons

und Levels zum Game-Klassiker

Boulder Dash Il entwirft man mit

unserem Konstruktions-Set im Hand-
umdrehen. Der SpielespaB fir die

néchsten Jahre ist gesichert! (- B!

Tips & Tricks

High score - klar zum Entern!

Kein Spiel oder Adventure ist unlésbar -
man muB nur wissen, wie’s geht!

Jede Menge POKEs und Cheats zu
beliebten C-64-Games machen Sie

Colors:

Farbenprichtige Game-Variante der
Evergreens »Tetris« und »Colums«
Seite 27

zum Game-Profi! .19
Strategie
Aufraumaktion

»System« 30 Lagerhallen picobello
aufzurdumen ist kein Pappenstiel -
da heiBt's, die Kisten clever stapein!

£ 26

Knifflige Farben

»Colors«: Es kann leicht passieren, daB
Sie Blasen und Schwielen an den
Fingern bekommen - diese Variante
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INHALT

Das letzte Bollwerk

»Boom«: Schneller als das Licht
bewegt sich eine riesige auBer-
irdische Raumflotte auf die Erde zu,
um sie zu erobern. Nur einer
kann’s verhindern - Sie!

K 32

Biicherkiste

Stories, Schmoler, Spielehilfen

Viele Anleitungen zu kommerziellen

Games sind nicht nur viel zu knapp,
sondern obendrein auch noch falsch!

Wir stellen spezielle Biicher vor, die

jedem Spiele-Freak aus der Patsche

helfen, wenn er nicht mehr weiter weiB. 33

Sonstiges
Diskettenseiten 10
Impressum 12
Disklader 13
Vorschau 64’er-Sonderheft 91 34

Alle Programme aus Artikeln mit einem “ -Symbol finden
Sie auf der beiliegenden Diskette (Seite 10)

System:
Aufpassen: Verbauen Sie sich nicht
selbst den Weg! Seite 26

Boulder Dash
Construction Tool:
Level-Editor zum
beriihmten Game-
Klassiker Boulder Dash Il
Seite 14
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vor 100 Jahren an. Damals stand die Menschheit kurz

vor einer Umweltkatastrophe und vor einem Atom-
krieg. Am 12. Januar 2900 empfing die NASA in Houston son-
derbare Signale aus dem All. Es waren Lebenszeichen einer
Kiinstlichen Intelligenz, auch KI genannt. Durch die Ent-
schliisselung der Signale, konnten die Wissenschattler fest-
stellen, daB es sich um menschenghnliche Wesen handel.
Sie teilien folgendes mit: »Wir leben hier seit 1992. Damals
wurden wir ausgewahlt, auf diesen Planeten eine Kolonie zu
griinden. Wir leben hier in Frieden und Gerechtigkeit. Wenn
Sie wollen, kénnen Sie zu uns kommen. Wir hoffen, daB Sie
unser Angebot annehmen. Unser Planet heift XYBOTH und
liegt hinter dem Schwarzen Loch im Sonnensystem 6533499
und hat die Nummer 040. Unser Mond hat die Nummer 041
und somit sollten Sie keine Schwierigkeiten haben, uns zu fin-
den. Wir warten auf Sie!!! Ende... Over... End.. E. Ov...
S85855«

So brach der Kontakt mit der anderen Zivilisation ab. Die
Regierung der »Vereinten Welt« beschlieBt, einen Cyborg zu
schicken. Einen Cyborg vom Typ 2900. Wieso einen Cyborg?
Erstens wiirde der Mensch die Geschwindigkeit des Raum-
schiffs nicht aushalten und zweitens konnte sich die Mensch-
heit keinen Fehler leisten und drittens war man einfach zu
miBtrauisch gegeniiber dem anderen Volk. So wurde dann
der Cyborg 2900 mit den neuesten Waffen ausgerustet und
in Richtung XYBOTH geschickt. Die Menschen hatten aber
etwas falsch gemacht. Der Cyborg wurde ja so programmiert,
daB er selber denken konnte. Das war der groBe Fehler. Und
so passierte die Tragddie: Am 1.3.2900 startete der Shuttle
mit dem Cyborg 2900. Nach 50 Jahren kam er dann endlich

w ir schreiben das Jahr 3000. Die ganze Geschichte fing

an. Alles schien normal zu verlaufen, aber der Cyborg hatte"

sich umprogrammiert. Anstatt eine Friedensmission auszu
fiihren, wurde er zu einer Killermaschine. Als er auf XYBOTH
aus seinem Raumgleiter ausstieg, begann er gleich alle We-
sen in der Umgebung auszurotien. Seine hervorragende
Technik machte ihn nahezu unausléschbar. Uber die einge-
bauten Videokameras verfolgten die Menschen auf der Erde

ar"”mi

(wenn man z. B. nach unten geschaut hat)

das Gemetzel. Nach ca. 10 Jahren (ibernahm der Cyborg die
Macht komplett. Gleichzeitig aber bildeten sich Widerstands-
gruppen gegen den méchtigen Hi-Tech-Fighter. Im Kampf ge-
gen den Cyborg starben sehr viele Menschen. Der Cyborg
bekam jeden Tag mehr Macht und er wurde immer gréBer. Die
Menschen auf der Erde merkten schnell, daB die XYBOTHIA-
NIA ein friedliches Volk waren. Leider war es nun zu spét. Die
NASA-Wissenschaftler gingen daran, einen neuen Cyborg
vom Typ Nr. 3000 zu entwickeln. Der Vorteil: er kann sich nicht
umprogrammieren. Dieser Cyborg bekam den Auftrag seinen
Vorgénger zu finden und zu vernichten. In der Zwischenzeit
haiten die Widerstandsgruppen von XYBOTH rund um die
Pyramide (Cyborgs Hauptsitz) Atomsprengkdpfe eingesetzt,
um die Pyramide zu sprengen. Das Raumschiff mit dem Cy-
borg 3000 startete zu diesem Zeitpunkt von der Erde. Die
Sprengladungen wurden geziindet und die Pyramide durch
die Detonation von der Oberflache weggeschleudert. Nun
treibt sie auf die Erde zu und ist eine tickende Zeitbombe.

Damit es nicht zu diesem Ungliick kommt, Gbernehmen
Sie die Rolle des Cyborg 3000. Ihr Spiel fangt an dem Rande
der Pyramide an. Ihr Auftrag heiBt: den Cyborg finden, ver-
nichten und die Selbstzerstérung der Pyramide zu aktivieren.
Ihr Auftrag ist geféhrlich und der kleinste Fehler ist lhr Tod.
Denken Sie immer daran, das Leben der Menschen liegt in
Ihren Handen.
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Mitte befindet sich ein Kreuz,

‘ ;'E: das man durch einen Druck
fyd auf die SPACE-Taste steuern
ig kann. Mit dem Kreuz kénnen
% Sie dann die Gegensténde, im
Fat Sichtfenster, (weg)schieBen
{415 bzw. aktivieren.
i Mit Hilfe der Infoleiste kon-
. o) nen Sie lesen, in welchem
Schliipfen Sie in die is Raum Sie sich gerade befin-
5 den. AuBerdem werden hier
Rolle eines Cyborgs, Nachrichten fiir Sie angezeigt.

Ir'Fﬂ
HI‘-TIDHI:II:IDHII

Gas e

u'n Lin RREN BEI rvENRS zson In der Aktionsleiste bekommt
s N e Sz man Auskunft Uber die letzten
Handlungen, d.h. wieviel Ob-
jekte bzw. Gegenstdnde Sie
[1] Der Eingang zur Pyramide abgeschossen bzw. aktiviert

ISLORE _r_mnnn

und retten Sie die Erde

vor dem Untergang;

=4

SHALLE DER FYRARIDE |
ISEORED

lirsen mt:';

YO

[2] In der Halle sieht man die ersten Objekie

Sie kampfen in einer = . haben. Die Punktzahl findet

. e e man in der Score-Anzeige.

3-D-Welt, und vernich- ‘f— SEE0 S50 ¥, Nun heiBt es nur noch den
: Cyborg ausloschen!

(Marcel Smuz/Ib)

ten das Bose,

; ; # Programmart: Adventure
Bedeutung der Objekte k! e Laden: LOAD”CYBORG

bzw. Gegenstiinde im Spiel

fimFD :
Sie werden auf verschie- [AK Tlﬂﬂﬂﬂﬂflu
dene Objekte stoBen, wie RS e |
z. B. Pyramiden, Wiirfel usw.
Hier die Erkldrungen fiir die Objekte:
Pyramiden: Sie kénnen aktiviert, aber auch abgeschossen
werden. Nachdem eine der beiden Aktionen ausgefiihrt wird,
wird ein versteckter Gang freigegeben.
Wiirfel: Es gilt dasselbe wie bei den Pyramiden.
Schwarze Flecken an den Wanden: Es kénnen Tiiren, Tele-
porter oder Nachrichten sein. Um zu sehen, ob sich auf so
einem Fleck eine Nachricht befindet, muB man auf diesen
Fleck schieBen oder ihn aktivieren. Danach erscheint die
Nachricht in der Infoleiste. Die Flecken kénnen auch Tiren
sein, aber auch Nachrichten und Turen gleichzeitig.

Bildschirmaufbau

= L

*TmAs S RN 3

= e 5

Der Bildschirm teilt sich in Sichtfenster, Infoleiste, Aktions- T AnT OrGnOng
leiste und Scorel eiste. A EaMeE
Im Sichtfenster kbnnen Sie lhre 3D-Welt betrachten. In der  [4] Was wartet in den Dungeons?

Ty
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Vitamin - jetzt geht’s Viren

Allgin gegen die
Viren-Mafia

Freitag, der 13.: ein historisches Datum.
Forschern aus allen Teilen der Galaxis ist es
endlich gelungen, das Antiserum »Vitamin«
gegen ganze Kolonien von Computerschédlingen
zu entwickeln, die von der Viren-Mafia in lebens-
wichtigen Systemen unzéhliger Planeten ein-
geschleust wurden. Zerstdren Sie mit der neuen
Wunderwaffe die Zentrale der Viren-Bosse!

e B e e i

[1] Sichere Position in Level 3

Viren machen Jagd auf die Wunderpille

Aber Vorsicht! Die Viren sind unbeirrbar hinter lhrer Tablette
her und heften sich wie Kletten an Ihre Fersen. Gerét die Vit-
aminpille in den Bannkreis eines Virus, verliert man eine der
funf Energie-Einheiten. Von oben nach unten huscht eine
Scheibe tber den Bildschirm, die Ihre Restenergie anzeigt.
Das rédumt Ihnen aber auch eine winzige Verschnaufpause
ein: Nutzen Sie die Zeit, um die Tablette aus der Gefahrenzo-
ne zu mandvrieren! ,
Damit’s nicht zu einfach wird, muB man die Viren in einer
bestimmten Reihenfolge entfernen (in welcher, missen Sie

B4R OnNiprofeee| schon selbst herausfinden!). Die Waffe darf aller-

man Sie auf einen flinftdgigen Kurzlehrgang, auf dem

Sie auf die gefahrliche Aufgabe vorbereitet werden. Mit
dem Wunderserum Vitamin ist es méglich, alle Typen und
Mutationen von Viren durch simple Beriihrung zu vernichten;
viel schwieriger ist es aber, in die Mafia-Zentrale vorzudrin-
gen: Vorher muB man namlich 60 Killer-Viren der unter-
schiedlichsten Rassen ausschalten, die sich in zehn ver-
schiedenen Computern eingenistet haben.

Jeder Level besteht aus einer auf dem Bildschirm ange-
zeigten Computerplatine, auf der sich sechs fette Viren tum-
mein (Abb. 1 und 2). Damit sich das Spiel vom {iblichen Einer-
lei abhebt, wurde eine etwas andere Steuerung eingebaut:
Die Bewegungsabldufe der runden Vitamintablette und der
kreuzférmigen Waffe sind gekoppelt, sie rotieren um den ima-
gindren Mittelpunkt eines gedachten Kreises. Die Viren killt
man, indem man sie mit der Waffe beriihrt.

A Is Geheimagent des VAD (Viren-Abschirmdienst) schickt

[2] Level 7: Lockere Schrauben machen der Pille das Leben schwer

6

dings nie zwei Viren gleichzeitig berlihren, sonst bleibt sie
wirkungslos: Die Biester tummeln sich munter weiter auf der
Platine, als sei nichts geschehen! AuBerdem kann man sich
nicht nach Herzenslust auf der Platine hin- und herbewegen:
Oft bleibt man zwischen zwei Mikrochips oder auf Leiterbah-
nen stecken. Da hilft nur, den Joystick kraftig nach allen Rich-
tungen zu beuteln, um wieder freizukommen. Nicht verges-
sen: Behalten Sie dabei stets die Viren im Auge!

Mit dem Joystick in Port 2 steuert man Tablette und Waffe.
Ist ein Virus unschadlich gemacht, féllt es von der Platine
nach unten (Vorsicht: Auch Virenschrott schadet der Tablet-
tel). Hat man wenigstens flinf Viren erwischt (aber in der rich-
tigen Reihenfolge!), I&dt das Spiel den néchsten Level; auBer-
dem wird man mit finf neuen Energie-Einheiten belohnt.
Wenn Sie Ihre gesamte Energie verbraucht haben, bilden die
Viren eine Pyramide. Jetzt kann man’s per Feuerknopf noch-
mals versuchen: den Uberméchtigen Viren-BoB zu bezwin-

[3] Der Endkampf gegen den méchtigen Viren-BoB

Bder-online.de
O4ar-online.net
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gen (Abb. 3). Bevor man sich auf den ungleichen Zweikampf
einlaBt, sollte man beachten: Um den Obergauner unschid-
lich zu machen, muB man ihm so viel Energie abzapfen (wei-
Ber Blitz), bis er den Léffel abgibt. Direkte Beriihrung oder
Versuche, ihn abzuballern, bringen tiberhaupt nichts!

Programmbedienung

Stecken Sie den Joystick in Port 2 und laden Sie das Spiel mit
LOAD "VITAMIN”,8

Wahrend des Ladens - Finger weg vom Joystick (sonst
kann’s zu Ladefehlern kommen!).

Nach dem Start mit RUN wird das Programm entpackt{éa™
zehn Sekunden) und die Datei »GEGEN« nachgeladen.
Taucht ein Floppyfehler auf, miissen Sie das Spiel nicht er-
neut in den Computer holen: Das Programm wartet, bis der
Fehler behoben ist (Feuerknopf driicken).

Im Titelbild (Abb. 4) stehen folgende Funktionstasten zur
Verfligung, auf die der Intro-Screen nicht gesondert hinweist:
<F1>: Wegen Risiken und Nebenwirkungen von VITAMIN
(Abb. 5), fragen Sie also nicht lhren Arzt oder Apotheker!),
<F3>: Programm-Info und GriiBe an den Rest der
C-64-Programmierer-Szene,
<RESTORE >: Spiel beenden. Achtung: Wenn Sie VITAMIN
anschlieBend erneut starten mdchten, soliten Sie den C64
kurz aus- und dann wieder einschalten, damit der Computer-
speicher vollstidndig geldscht wird. Sonst kann’s passieren,
daB der gednderte Zeichensatz nicht initialisiert wird!
<T>: Spezialmodus einschalten (s. Beschreibung)
Feuerknopf: Spiel neu starten (Level 1).

[4] Im Titelbild lassen sich bestimmte Funktionstasten aktivieren

64'er SONDERHEFT 80

Der Spezialmodus

Da es stets ein Zufallstreffer ist, die richtige Reihenfolge der
Viren-AbschuBliste zu finden, gibt’s im Spiel einen Spezial-
modus: Das Virus, das man sich als ndchstes aufs Korn neh-
men sollte, férbt sich violett. Dieser Soft-Cheat-Modus wird im
Titelbild per <T> aktiviert.

Im Spezialmodus kann’s natirlich auch Viren geben, die
von Haus aus violett gefarbt sind: also aufpassen!

Hinweise zum Programm

Das Spiel besteht aus drei Hauptdateien und zehn Level-
Bildschirmen: :

- VITAMIN: gepacktes Ladeprogramm,

- GEGEN: Hauptroutinen in Assembler,

- VIREN: gednderter Zeichensatz.

Der Ablauf des Spiels wurde vollsténdig in Maschinenspra-
che programmiert, lediglich der Titel wird durch ein Basic-
Programm erzeugt. Die Rotation von Tablette und Waffe er-
rechnet sich im Interrupt aus einer Tabelle.
Speicherbelegung:

- $6400 bis $7800: Routinen des Hauptprogramms,

- ab $C000: Sound,

- ab $E000: Sprites.
s:re%%ﬁ asic-Programm verwendet einen neuen Zeichensatz

ab U (Datei »VIREN«). Wegen der langsamen Tastaturab-
frage in Basic (Puffer abgeschaltet) miissen Sie eventuell ei-
ne Taste mehrmals driicken, damit die gewiinschte Funktion
aktiviert wird.

Wer schon mit Viren auf seinem C64 zu tun hatte, kann

sich bei diesem Spiel so richtig austoben und es den Biestern
endlich heimzahlen. Dazu wiinschen wir viel SpaR. (bl)

hme (idee und Programmierung),
eit Gussow (Sound) e

SPICLZE T ¢
BE

BT OEM
MLUSS DER

EIMER
SP1E

RiISIHIKER
AN

MEBERMU
i I"ifl

I bIHAL

VUM KLEIMICIMDERM FERMHALTEM 111 o

[5] Vitamin: Packungsbeilage zu Risiken und Nebenwirkungen
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d'\e? a\‘f DISKETTE SEITE 1

[} YT [oTE s A ey 3 “sprite 2" Prg B "level 22" seq

21 “"disklader” prg S5.13 3 "msp"” Frg ] "level 23" seq

2 e R e " psr 5 "level 1" seq B "level 24" seq

a "--spiele-tool---" usr 6 “level 2" seqg ‘B “level 25" saq

1] e ———————— usr B "laval 3" seq 3} "level 28" seq

T "editor” bodack prg S.14 5 "lavel 4" seq 2] “level 27" seq

5 "tester" bodack prg 5 "level 5" seq g "level 28" seq

g "boulder dash 1" Pre 8 "level B" seq B "level 29" saq

8 "boulder dash 2" pre € “level 7" seg B "level 3@" seq

8 “prof sijben dash" prg B "level 8" seq @ e " ousr

B “brutalo dash" prg 5 "lavel 8 seq 88 “colors" prg S8.27
4 "bilder" Pre B "level 18" seq 1 "cohi" Preg

58 “linker" bodact prg B "level 11" seq ] = )

31 "boulder-spiele” pPre B “level 12" seq 37 S. 28
2 3 4 (3] "level 13" seq 2

2 3 “level 14" seq o)

a ! 6 “"level 15" seq 2

6 "loader" prg S.26 B "level 18" seq 44 8. 32
48 "system” prg ;] "level 17" seg 7]

5 “"chars " prg 6 "level 18" seq @

11 “sound 1" Prg ] "level 19" saq .}

11 "sound 2" Pre 5 "level 28" seq a

3] "sprite 1" Prg (3] “level 21" seq @

DISKETTE SEITE 2

LB ol lar sondar Su sz gal [ e R o s 4 “levelf" pre
21  “disklader"” prg S.13 1 “>> stix-top T << prg 4 "levelT" el
2 e S e R " usr @ e " gsr 4 “lavelf" pre
(o} "-—-gtrategie--—--" usr @ "geschicklichkeit" usr 4 "level 8" prg
2 ST e S * usr (o] oot o “ usr 4 “levell@" prg
37  “think fast /m+t" prg S.30 a7 ‘witamin pre 5.6 2 T e " usr
72 "0l-a game by the" prg 15  "gegen" pre %) ---adventure----" usr
23 "@2- rough arts! " prg g 2 i e 2 ot R u ey
g s  usr i N8R onunasi 36 rorborg 2000 51 Biale
189 *.. koncept 92 .." prg S.8i 4 "level2” Pre 185 “by 3ddg in 1992." prg
1 "hi-score” Prg 4 "leveld" pre @ M S " usr
a i — e " usr 4 "leveld" preg v, SR ende--—-—- " usr
38 ".. stixloader .." prg S.29 4 "level5" pre’ g R e s " sy

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 eine Sicherheitskopie
der Diskette anlegen. Verwenden Sie dazu ein beliebiges Kopierprogramm,

das eine komplette Diskettenseite dupliziert.

2

Auf der Originaldiskette ist wegen der umfangreichen Programme nur wenig Speicherplatz frei.
Dies flhrt bei den Anwendungen, die Daten auf die Diskette speichern, zu Speicherplatzproblemen.
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.

3

Die Riickseite der Originaldiskette ist schreibgeschiitzt. Wenn Sie auf dieser Seite
speichern wollen, missen 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.

Gder-online.de
1 0 G4ar-onling.nal
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Disklader - Programme laden mit Komfort

Diskettenobertliche de Luxe

gefragt, denn noch im-
mer sind einige Arbeits-

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

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

Nach der Bestatigung mit
<RETURN> dauert es
ca. 15 s, bis die Datei im
Speicher ist. Sie starten mit
RUN und <RETURN>. An-
schlieBend wird das File
entpackt (ca. 2 s) und es
erscheint die Benutzerober-
flache des »Disklader« (s. Ab-
bildung). In der rechten un-
teren Bildschirmhélfte sehen
Sie weiB umrandet den Na-
men des ausgewdhlten Pro-
gramms. Die unterste Bild-
schirmzeile ist die dazuge-
horige Kurzerkldrung. Zu-
sétzlich finden Sie in der
rechten unteren Bildschirm-
hélfte den Text »Seite 1 auf
Disk« oder »Seite 2 auf Disk«.
Da Sie die Inhaltsverzeich-
nisse beider Seiten (ohne die
Disk zu wenden) durchblét-
tern kénnen, finden Sie hier
den Hinweis, auf welcher

E ntwicklungshelfer sind
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Keine umsténdlichen Ladeanweisungen
und ein tbersichtliches Inhaltsverzeichnis der
Diskette auf dem Bildschirm. Unser »Disklader«
erfillt auch gehobene Anspriiche.

i

L_angewdhltes t Kurzerkldrung fir das

Seite auf der Diskette
und Feld fiir Fehlermeldungen

programm angewdhlte Programm

Kurzinfo: Disklader

Programmart: Hilfsprogramm zum Laden der Programme auf der
beiliegenden Diskette

Laden: LOAD”:+" 8

Starten: nach dem Laden mit RUN

Steuerung: Tastatur

Programmautor: H. GroBer

-
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Diskettenseite sich das gewéhlte Programm befindet. Durch
Tastendruck <CRSR aufwérts> bzw. <CRSR abwérts>
wéhlen Sie das ndchste oder vorherige Programm. Sie blat-
tern quasi durch den Inhalt der Programme. <HOME >
bringt Sie zum ersten Eintrag des Inhaltsverzeichnisses.
Selbstversténdlich sind nur die Programme verzeichnet, die
sich eigensténdig laden oder starten lassen.

<RETURN > filhrt Sie in den Ladeteil. Ist kein Disketten-
fehler aufgetreten, erscheint kurzzeitig »00,0K,00,00« am
Bildschirm. Eventuelle Fehleranzeigen bleiben sichtbar am
Bildschirm (z.B. »21,READ ERROR,18,00«= Drive not ready).
Sie lassen sich durch einen beliebigen Tastendruck wieder 16-
schen. Schlagen Sie bitte vorher im Handbuch Ihrer Floppy
nach und beseitigen Sie den Fehler. Eine andere Art der Feh-

lermeldung wird durch einen
blinkenden Text dargestellt
(z.B. »Bitte Disk wenden«
oder »Falsche Diskette«).
Sind Fehler ausgeblieben,
ladt der Disklader das von Ih-
nen gewéhlte Programm von
der Diskette und startet es.
Ladefehler, die in dieser Pha-
se aufireten, werden nicht
mehr beriicksichtigt: Der
Disklader wird vom neuen
Programm einfach Uber-
schrieben. Sonst konnten wir
nur Programme verdffentli-
chen, die mit der Benutzero-
berfliche zusammenarbei-
ten. Bei vielen Spielen, Tricks
oder Tools ist dies aber nicht
der Fall.

Fir Sie bedeutet dies,
nach jedem Starten eines
Programms den »Disklader«
erneut zu laden. Wer die Be-
nutzeroberfldche verlassen
will, gibt < RUN/STOP > ein.
Sie befinden sich dann im
normalen »Basic« des C64.
Fiir einen Neustart befehlen
Sie sSYS 12032
und bestdtigen mit <RE-
TURN>. Dieser Neustart
funktioniert auch nach ei-
nem Reset, d.h. wenn Sie
durch den entsprechenden
Taster einen Hardware-
Reset ausgeldst haben. Al-
lerdings sollten Sie zwi-
schenzeitlich  kein  Pro-
gramm geladen haben, da
dies den verwendeten Spei-
cherbereich Uberschreiben
kénnte. Laden Sie in diesem
Falle den Disklader neu.

Wir haben bei der Pro-
grammierung gréBten Wert
auf Kompatibilitat mit den un-
terschiedlichsten Betriebssy-
stemerweiterungen gelegt.
Lediglich bei der Geratekon-
figuration C128 mit RAM-
Erweiterung und zweiter
Diskettenstation sollten Sie
die externe Floppy ausschal-
ten. (an)

Gder-onling.de



BoDaCT - Boulder Dash Construction Tool

dieses winzige, aber um so flinkere Kerlchen, das mit
schlafwandlerischer Sicherheit jeden noch so gut ver-
steckten Diamanten in unzéhligen Minenstollen findet und
einsackt. Als 1984 die Urversion dieses Geschicklichkeits-
spiels fiir den C64 auf den Markt kam (Abb. 1), hockten selbst
eingefleischte und abgebriihte Joystick-Zocker tagelang vor
dem Bildschirm.
Viele Nachfolgeversionen wurden in der Zwischenzeit ver-

Es' gibt kaum Spiele-Freaks, die Rockford nicht kennen -

offentlicht (Boulder Dash Il bis V). Ebenso hat man'di&'Spielt "

idee unzéhlige Male kopiert (z.B. Emerald Mine). Eines ist
aber klar - und das betrifft im Prinzip jedes Computer-Game:
Nach einiger Zeit kennt man die vertracktesten und schwie-
rigsten Levels auswendig und weiB, wo’s langgeht. Das vor-
her heiBgeliebte Game wird plétzlich langweilig und ver-
schwindet im hintersten Winkel der Diskettenbox.

Das muB nicht sein. Wir bieten Ihnen ein komplexes Pro-
grammwerkzeug, um beliebig viele neue Spielfelder zu ent-
werfen; mit mehr Diamanten oder noch verzwickteren Fallen.

Mit »BoDaCT« kdnnen Sie eigene Caves (Hohlen) kreieren
" und zu Spielen zusammenstellen. Die neu entworfenen Le-
vels kann man an andere Computerfans weitergeben - sie fal-
len nicht unter die Copyright-Beschrénkungen. Zum Spielen
braucht man allerdings die Originalversion von Boulder Dash
Il (Abb. 2, erhaltlich bei N. Erdem, clo 64er-Magazin, Postfach
100518, 8000 Miinchen 1, Tel. 089/46 13-50 20, Best.-Nr. 641102,
9,80 Mark).

(8] = A e DOODOEREE

AE = LD

[1] Damit fing’s an: Urversion von Boulder Dash

14

Rockfords neve
Hohlen

Er gehért zur Diskettensammiung jedes Spiele-
Fans wie das Endmonster zum letzten Level:
der Game-Klassiker Boulder Dash. Mit unserem
Tool kann man jetzt nach Herzenslust eigene
Spielfelder entwerfen!

[2] Bessere Grafik, raffiniertere Levels: Boulder Dash Ii

Der Level-Designer besteht aus drei separaten Program-
men:
- EDITOR: Damit entwirft man eigene Héhlen und stellt sie zu
einem Spiel zusammen,
- TESTER: ... Probespiel flir selbstentworfene Levels,
- LINKER: ... verbindet maximal acht Spiele zu einer Samm-
lung.

Die Hohlen von Boulder Dash

Zunéchst geben wir Ihnen einen Uberblick zum Aufbau der
Hdohlen von Boulder Dash. Wir verwenden bewuBt den Begriff
»HOhlen«, da die Spielstufen in Caves (= Hohlen) und Levels
(= Schwierigkeitsgrade) eingeteilt sind. Fur jede Héhle gibt’s
also fiinf Schwierigkeitsgrade; die Grundstruktur der Héhlen
bleibt aber unveréndert bestehen. Unterschiede macht ledig-
lich die Zeit, die man zum Lésen der Levels braucht, die An-
zahl der Diamanten, die man finden muB und die Position
ausgewahlter Spielelemente (Hindernisse, denen man im
Spie; begegnet: Steine, Sand, Schmetterlinge, Diamanten
LSW.).

Peter Liepa, der Boulder-Dash-Programmierer, entwickelte
beim Definieren der Caves eine gewisse Raffinesse: Bei den
meisten C-64-Spielen stehen die fertigen Levels bereits in vol-
lem Umfang im Speicher, bevor sie auf den Bildschirm geholt
werden. Bei Boulder Dash undenkbar: Der Speicherbedarf
ware gigantisch. Jede Héhle besteht aus 40 x 22 Spielele-
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menten mit jeweils flinf Levels. Insgesamt gibt's 16 Hohlen
und vier Bonus-Caves. Summa summarum sind das 80 000
Byte (40 x22 x5 x (16 + 4)). Da ginge auch dem C64 die Pu-
ste aus!

Nimmt man die Boulder-Dash-Caves genauer unter die Lu-
pe, erkennt man schnell, wie sie definiert wurden: Man findet
héufig nur gerade Linien und rechteckige Spielelemente! Es
ist also unkomplizierter, als man denkt: Eine Hohle besteht le-
diglich aus Rechtecken und Linien (auf die (brigen Elemente
gehen wir spéter ein).

Ergénzt wird das Hohlenobjekt durch zusatzliche Infos wie
z.B. Ausgangspunkt, GroBenangaben und welches Spielele-
ment zum Zeichnen verwendet wird. Dadurch I4Bt sich eine
Héhle (normalerweise 880 Byte groB) in nur 212 Byte pressen.
Wichtig: Boulder Dash hat sich bereits auf dieses Limit (212
Byte pro Cave) eingerichtet. Man kann's also weder ignorie-
ren noch verédndern.

Das sind aber noch nicht alle Unterschiede in den einzel-
nen Levels: Jetzt kommt der gesteuerte Zufall ins Spiel. Damit
werden bis zu vier verschiedene Spielelemente in der Hohle
verteilt, abhéngig von einem bestimmten Anfangswert.

Levels werden im Speicher aufgebaut

Damit haben Sie die wichtigsten Informationen, um die Struk-
tur der H6hlen zu verstehen. Bevor man aber eine Hohle flir
Boulder Dash aktivieren kann, muB sie zunédchst verdeckt im
C-64-Speicher gezeichnet werden:

- die Héhle flllt sich mit dem Spielelement »Sand«,

- jetzt werden die Zufallselemente der Hohle verteilt,

- anschlieBendbildet sich ein Rand ums gesamte Spielfeld
(Abb. 3).

Das ist die Basis, auf der die weitere Definition der Hohle
aufbaut. Alle Objekte der Hohle werden nun in derselbeft
henfolge plaziert, in der man sie kreiert hat. Abb. 4 zeigt die
Héhle ohne, Abb. 5 mit Zufallselementen.

Der Editor

Genug der Theorie, kommen wir jetzt zur Praxis! Laden Sie
den ersten Programmteil mit;
LOAD”EDITOR”,8
und starten Sie mit RUN. In Sekundenbruchteilen ist man im
DOS-Modus des Editors. Hier lassen sich Spiele laden, spei-
chern oder der Edit-Modus aktivieren.
DOS-Modus des Editors

Funktionen, die man per Tipp auf die entsprechende Taste
aktiviert:
- <F8>: Editor-Oberflache beenden und Riickkehr ins Ba-
sic,
- < # > Laufwerksnummer dndern (von 8 bis 11). Kiinftige
Diskettenbefehle beziehen sich jetzt auf die Floppy mit der
angegebenen Nummer.
- <$>: Directory anzeigen,
- <@>: beliebige Diskettenbefehle (inkl. Disk-Inhaltsver-
zeichnis),
= <E>: Editor-Modus aktivieren. Geben Sie bei Frage nach
der Nummer den gewtinschten Kennbuchstaben (A bis T) der
Héhle an, die Sie im Editor bearbeiten méchten (also keine
Zahl).
- <F>: Ho6hlen firben. Auch hier muB man den Kennbuch-
staben angeben.
- <H>: Handicaps berechnen (s. Beschreibung),
- <K>: Héhle kopieren,
- <L>: laden,
- <N>: I6scht alle bislang definierten Hohlen nach Riick-
frage,
- <S>
-<T>:

speichern,
Hohlen vertauschen,
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- < SPACE >: Anzeige des freien Speicherplatzes.

Alle Aktionen lassen sich mit <RUN/STOP > abbrechen,
auBer Speichern und Laden: Da geniigt ein Tipp auf <RE-
TURN> (quasi die Eingabe eines leeren Dateinamens).

Edit-Modus:

Den typischen Bildschirmaufbau sieht man in Abb. 6. Die
oberen 22 Zeilen sind flr die verkleinerte Darstellung der Héhle
vorgesehen, darunter befinden sich zwei Info-Zeilen. Die letz-
te gilt als Statuszeile. Hier erscheinen alle Fehlermeldungen
und Eingabe-Aufforderungen. In der unteren, rechten Ecke wird
man Uber die aktuelle Cursor-Position informiert.

Infozeilen:
.. dienen der Programm-Koordination. Beispiel:

H/L fr:HOH/GES. d:DD PD/PZ z:ZZL/ZMS

1:E 2:E (ENNN) w:ZW 0:P1E P2E P3E P4E

Die Ubersetzung der Parameter ist simpler, als man denkt:

- H: ... ist die Bezeichnung der Hohle (A bis T), wobei die
Nummern ab Q Bonushdhlen reprasentieren. Die Werte las-
sen sich mit <F3> / <F4> erhéhen bzw. reduzieren.
- L: Levelnummer (1 bis 5). Per <F1> /| <F2> &ndern!
- HOH: Freier Speicherplatz dieser Hohle (maximal 212),
- GES: Freier Gesamtspeicherplatz (maximal 1289),
- DD: Anzahl der Diamanten (je mehr, desto schwieriger ist
der Level zu I6sen!). Andern: mit <D>.
- PD: Punktewertung fiir jeden Diamanten (l&Bt sich mit
<SHIFT D> regulieren),
- PN: Bonuspunkte flr jeden zusétzlich gesammelten Dia-
manten (mit <SHIFT D> &ndern).
- ZZL.: Maximalzeit, in der man alle in der Hohle versteckten
Diamanten finden und einsammeln sollte. Der jeweilige Wert
188t sich mit <Z> &ndern.
- ZMS: Zeit fir Mauer und Schleim. Die Zahl gibt an, wie lan-

Rai- fg&l{hemuuermauer (verwandelt Steine in Dlamanien) aktiv

bleibt und wie schnell sich der Schleim verbreitet (je kleiner
die Werte, desto fixer). Andern per Tastenkombination
<SHIFT Z>.

- E: Spielelement. Mit den beiden Elementen 1 und 2 lassen
sich die Zeichenbefehle ausfilhren und der Bildschirm mit
den entsprechenden Mustern flillen. Tipp auf <1> bzw.
< 2> stellt die gewlinschten Pixelinhalte ein.

- NNN: ... gibt an, wie oft das Element E in der Hohle auftau-
chen soll. AuBerst praktisch, um Diamanten zu zéhlen. Die
Werte lassen sich mit <SHIFT 1 bis 3> einstellen.

- ZW: ... istdie Zufallswurzelzahl. Davon hangt die Verteilung
der genannten Zufallselemente ab. (&ndern mit <W>,
< + > oder <->). Der Wert erscheint hexadezimal.

- Pn: ... Wahrscheinlichkeitswert fiir das dahinter angegebe-

ne Spielelement. Man muB sie der GréBe nach sortieren und
kann sie mit <O> &ndern. Achtung: Es diirfen niemals iden-
tische Werte vorkommen!
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[4] Hohle ohne ...

Dazu ein Beispiel:

Boulder Dash ermittelt fir jede Bildschirmposition einen
Zufallswert und checkt damit die Intervalle. Ist der Wert klei-
ner als P1 (z.B $0E, also 14), erscheint Element 1 (Mauer). Ist
die Zahl groBer als P1, aber kleiner als P2 ($13), greift der
Computer auf Spielelement 2 (Schmetterling) zurlick.
Spielelemente:

Jeder Boulder-Dash-Fan kennt sie zur Genlge. Da die
.. Héhlen im Editor jedoch stark verkleinert erscheinen, wollen
wir sie hier nochmals erwdhnen:

Die Elemente werden bei Auswahl der Zeichen (1 oder 2)
auf dem Bildschirm (in der untersten Zeile) gezeigt. Von links
nach rechts:

- freier Platz, Sand (braun), Mauer (weiB), Zaubermauer

(gelb), Ziel (weiB), Randelement (tiirkis), viermal Firefty{blat);

Stein (grau), Diamant (gelb), Rockford (weiB), wachsende
Wand (violett), viermal Schmetterling (hel[rot) Schieim (griin)
und Schleimwand (blau).

Schmetterlinge und Fireflys gibt’s jeweils viermal, da man
fir jede der vier moglichen Richtungen ein separates Ele-
ment vorgesehen hat. Deshalb besitzen Fireflys eine drei-
eckige Spitze und Schmetterlinge einen Strich (in die Rich-
tung, in die sie sich nach dem Spielstart bewegen sollen). Da
es flir jede Richtung ein gesondertes Element gibt, kann man
diese Tierchen quasi lenken.

Editor-Anweisungen:
Die Editorbefehle teilt man in drei Gruppen ein:
- Zeichnen,
- Andern und
- Einstellungen.

Zeichenbefehle:

Sechs Anweisungen kiimmern sich ums Zeichnen der Ob-
jekte. Jeder Befehl beginnt an der aktuellen Cursor-Position
und braucht eventuell noch weitere Parameterwerte. Braucht
man zum Zeichnen eines Objekts mehr als einen Punkt, er-
zeugt man alle weiteren per Cursor-Tasten: Das Objekt er-
scheint unmittelbar auf der Editorflache ~ Anderungen kann
man also an Ort und Stelle begutachten. Man zeichnet Objek-
te mit dem Zeichenmuster 1. Flr zwei Befehle braucht man
zusétzlich noch Zeichen 2.

Die folgende Befehlsliste zeigt die Eingabeaufforderungen
des Editors (in Klammern):

- <8>: ... setzt Zeichen 1.

- <L>: (nach Punkt). Zieht eine horlzontale vertikale oder
diagonale Linie mit Zeichen 1.

- <R>: (nach Punkt). Zeichnet ein Rechteck (quasi einen
Rand) mit Zeichen 1.

- <F>: (nach Punkt). Das Rechteck wird ebenfalls mit Zei-
chen 1 umrandet, aber mit Zeichen 2 gefllt.

- <P>: (Abstand, nach Punkt). Erzeugt ein Raster mit Zei-
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chen 1. Damit gibt man den horizontalen und vertikalen Ab-
stand der Punkte an, mit »nach Punki« die Ausdehnung des
Rasters.

- <E>: (Abstand). Dieser Befehl ist mit Vorsicht zu genie-
Ben: Er durchforstet die gesamte, bisher gezeichnete Hohle
nach Zeichen 1. Wird das Tool fiindig, plaziert es Zeichen 2
»Abstand« Positionen weiter rechts. Am duBersten rechten
Rand geht’s dann in der nachsten Zeile weiter. Will man also
Zeichen 2 direkt unter Zeichen 1 plazieren, ist der Punkieab-
stand exakt »40«. Achten Sie auBerdem darauf, daB der Rand
ums Spielfeld nicht zerstért wird - notfalls miissen Sie ihn neu
zeichnen. Es wére némlich duBerst ungewdhnlich fiir den
Spielablauf von Boulder Dash, wenn Rockford die Héhle so
ohne weiteres verlassen kdnnte!

Beispiel:

Abb. 5 zeigt ein Héhlenbeispiel. Jeder Zeichenbefehl wur-
de mindestens einmal verwendet. Aus Griinden der Uber-
sichtlichkeit haben wir auf Zufallselemente verzichtet. In Abb.
6 sieht man die selbe Hoéhle, jedoch mit Zufallselementen.

Oben links erkennt man Rockford (den Helden der
Boulder-Dash-Games), plaziert per SETZ-Befehl <S> . Das
Ziel befindet sich links unten. Neben Rockford sehen Sie ein
Rechteck aus Mauern, per FULL-Anweisung <F> mit Stei-
nen geflllt. Es wird von einem anderen Rechteck Uberlappt,
das sich aus Diamanten zusammensetzt - erzeugt per
RAND-Befehl.

Als nédchstes féllt die diagonale Linie, bestehend aus Fire-
flys, ins Auge. Unterhalb jedes Glihwiirmchens entdeckt
man jeweils einen Stein. Die Quader wurden per ERSETZ-
Befehl und mit dem Abstand »40« erzeugt. Bleibt noch, das
PUNKTE-Raster zu erwdhnen, das unser Diamanten-
Rechteck teilweise (berlagert.

LiAnserungsbefehle:

Objektentwiirfe lassen sich dndern; dazu kennt der Editor
entsprechende Anweisungen. Nur ein aktuelles Objekt 148t
sich bearbeiten - man macht es zum momentan gultigen, in-
dem man den Cursor darauf plaziert. Das geht auch mit den
Funktionen »Blattern« oder »Memo« (s. Beschreibungen da-
zu). Dann kann man sich die Cursor-Bewegung sparen.

- <DEL>: Loschen. Entfernt das aktuelle Objekt aus der
Héhle.

- <1>: Undo. Macht die letzte Anderung riickgéngig.

- <A>: Andern (die Abfragen richten sich nach dem aktuel-
len Objekt). Man darf alle Eigenschaften verdandern. Es er-
scheinen dieselben Abfragen wie beim Zeichnen des Objekts
- mit einem Unterschied: Der Ausgangspunkt 148t sich ver-
schieben. Mbégliche Abfragen: »von Punkt«, Zeichen 1 und
evil. Nr. 2.

- <SHIFT A>: wie A. Das Objekt wird aber direkt an die ak-
tuelle Cursor-Position geholt.

[5] ... und mit Spielelementen
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[6] Typischer Bildschirmaufbau im Editor-Modus

- <B>: Bléttern. Damit bewegt man sich durch die einzel-
nen Objekte. Zum Bléttern benutzt man die Cursor-Tasten.
Jedes gewéhlte Objekt hebt sich dadurch vom restlichen Bild-
schirm ab, daB es neu gezeichnet und der Cursor auf seine
Ausgangsposition gesetzt wird. Mit <RUN/STOP> oder
<RETURN> beendet man diese Funktion. <RETURN>
bewirkt auBerdem, daB das soeben hervorgehobene Objekt
zum aktuellen gekiirt wird. Der Cursor erscheint aber an der
Position vor dem Blattern!

- <SHIFT B>: ... im Prinzip wie B. Der Unterschied: Die
Héhle baut sich Schritt fiir Schritt auf (wie es auch Boulder
Dash macht). Diese Funktion ist vor allem fiir Einsteiger sehr
nitzlich, um den Hohlenaufbau zu verstehen. Zurlickbléttern
kann man allerdings nicht mehr.
- <M>: Memo (Speicher Nr). Sichert das Objekt in einem
der RAM-Speicher 0 bis 9.

- <SHIFT M>: wie M. Das Objekt wird aber zusétzlich aus
der Hohle getilgt.

- <H>: Holen (Speicher Nr). Bringt ein gespeichertes Ob-
jekt zuriick und fligt es an der alten Position ein: Jetzt ist es
das aktuelle Objekt. Es I&Bt sich also direkt mit <A> oder
<SHIFT A> andern.

~ <N>: (Zahl). Jedes Objekt erhilt eine fortlaufende Num-

mer, die man mit dieser Funktion &ndern kann. In der Num-
mernfolge werden die Objekte spéater gezeichnet.

- <U>:Undo Info ... macht alle Anderungen in den beiden
Infozeilen rlickgéngig.

- <SHIFT U>: Undo Héhle. Die Hohle wird restauriert und
befindet sich wieder in dem Zustand wie beim Start des Edit-
Modus oder beim letzten Sichern.

- <F5>: Sichern. Speichert den aktuell giiltigen Zustand
der Hoéhle. Er 148t sich mit <SHIFT U> wieder laden.

- <F8>: Ende. Edit-Modus verlassen und Riickkehr zu den
DOS-Funktionen.

Befehle fiir Einstellungen:

Die Mehrzahl dieser Anweisungen wurde bereits bei der
Erlauterung zu »Infozeilen« berticksichtigt. In unserer Tabelle
finden Sie eine komfortable Gesamitiibersicht.

Handicaps:

Dazu einige wichtige Infos: Boulder Dash benutzt fiir jede
Hohle ein Flag-Byte. Darin wird vermerkt, auf welche Handi-
caps (Schmetterling, Firefly, Schleim und Schleimwand) man
in der Hohle stdBt. Verwendet man diese Spielelemente zum
Zeichnen, berechnet der Edit-Modus das Flag-Byte korrekt.
Werden sie jedoch nur als Zufallselemente eingebaut, entfallt
die Berechnung: Es wirde viel zu lange dauern, denn das
Programm miBte die Hohle fiinfmal zeichnen (einmal pro Le-
vel). Die Berechnung des Flag-Byte 148t sich bequemer mit
dem H-Befehl nachholen.
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Spielelemente in verschiedenen Farben

Der Farbe-Modus dient dazu, die aktuellen Farben der Spie-
lelemente zu dndern. Wie im Edit-Modus erscheint eine ver-
kleinerte Darstellung der Héhle auf dem Bildschirm. Dadurch
bedingt bekommt man im Farbe-Modus jedoch nur einen un-
gefdhren Uberblick der Hohle im spéteren Spiel. Dennoch
reicht die Anzeige véllig aus, sich einen ersten Eindruck zu
verschaffen.

Man kann zwischen drei Farben wéhlen. Farbe 1 und 2 las-
sen sich beliebig auf eine der 16 C-64-Farben einstellen; fiir
Farbe 3 kann man jedoch nur die ersten acht Farben verwen-
den. Grund: Boulder Dash benutzt den Multicolor-Modus.

Per entsprechendem Tastendruck (also <1>, <2> oder
<3>) in der Ziffernreihe auf dem Keyboard) aktiviert man
den néchsthdheren Farbcode. Driickt man <SHIFT> zu-
sétzlich zur Zahlentaste, 18uft’s genau umgekehtt.

Wie im Edit-Modus kann man auch hier die Levelnummer
mit <F1> bzw. <F2> und die Héhlennummer mit <F3 /
F4> &andern. Verlassen wird der Farbe-Modus ebenfalls mit
<F8>.

Levels testen

Der Tester ist ein eigenstédndiges Programm im Paket von
Boulder Dash Construction Tool und erlaubt, selbstentwickel-
te, zu Spielen zusammengestellte Héhlen auszuprobieren.
Das Programm |&dt Boulder Dash Il nach und startet es. Im
Meni von Boulder Dash kann man nun jede Héhle einzeln
auswahlen und starten. Die Anzeige flr »Leben« verringert
sich wihrend des Spiels nicht.

Bedienung:

L§ r.man den Tester ladt, muB man die zu testende Hoh-
Bngra ik airekt in den Speicher holen (z.B. »Boulder Dash 1«
von der beiliegenden Sonderheftdiskette):

LOAD "BOULDER DASH 17,8,1

Nach der Eingabe von NEW kommt jetzt das Testpro-
gramm an die Reihe:
LOAD “TESTER”,8

Achtung: Entfernen Sie jetzt die Sonderheftdisk und schie-
ben Sie Ihre Version von Boulder Dash Il in den Laufwerks-
schacht. AnschlieBend starten Sie den Tester mit RUN. Die
Floppy ladt die benétigten Dateien des Originalspiels. Kurz
darauf kann man mit dem Test seiner eigenen Hohlen begin-
nen.

Fehlermeldungen: :

Beim Start des Testers kénnen diverse Fehlermeldungen
auftauchen:

BITTE ZUERST DAS SPIEL LADEN... DANN ERNEUT STARTEN
- Sie haben vergessen die Spiele-Datei zu laden (in unserem
Beispiel also »Boulder Dash 1«). Das muB man jetzt schleu-
nigst nachholen (LOAD »(spielename)« ,8,1). »lester« bleibt
unversehrt im Speicher und muB nicht erneut geladen wer-
den!

FEHLER! KONNTE DAS PROGRAMM 2 NICHT LADEN

BOULDER DASH II DISK EINLEGEN... DANN ERNEUT
STARTEN ‘
- Sie haben Ubersehen, die Originaldiskette von Boulder
Dash Il ins Laufwerk zu legen (oder es ist eine Raubkopie:
dann wird die Disk vom Programm als defekt eingestuft). Stel-
len Sie die Fehlerursache ab (meist genligt schon, die Raub-
kopie gegen das Original auszutauschen) und starten Sie
wieder mit RUN.

Boulder-Spiele zusammenfiigen

Bleibt noch die Erlduterung des dritten und letzten Pro-
grammteils von BoDaCT: Mit dem »Linker« kdnnen Sie maxi-
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mal acht verschiedene Spiele laden und sie als Spielesamm-
lung speichern, die automatisch mit einem Ladeprogramm
versehen wird:
LOAD”LINKER”,8

Gestartet wird mit RUN.

Programmbedienung:
Acht Spiele kann der Linker zu einem verbinden. Beim La-
den mussen Sie angeben, welches man belegen will.
Die Befehlsliste:
<F8>: ... beenden und zuriick zum Basic 2.0,
- < # >: Floppyadresse andern,
- <$>: Directory,
- < @ >: Disketienbefiehle,

Funktionen

; -;emen Level wetter bzw. zuruek,
; Hbhle weiter oder zuruck

: odus verlassen und Ruckkehr zum
Editor-DOS,
-Anzahi der Dlamanten

-QSHH*—I' i J 2=

~=SHIFT 3>

.a'rtwa _(Wurzei) des Zufaﬂsgeneratars
Andern aller Zufallsobjekte
=-"i‘ropf {Wert) Besrmd iheﬁ Obwohl dam e

oder D;amam durch die. Schlaxmwand iallt.
Dabel benutzt Boulder Dash ein ungewﬁhﬂ—

rt-f-255 by 1111 1111 binar).

EIEIER A w5 DIOIOEr

[7] Beispiel-Hohle auf Disk: Prof Sieben Dash

- <?>: Liste aller geladenen Spiele anzeigen,

- <L>: Spiel laden

- <CBM L>: Spielesammlung laden (z.B. »Boulder-Spiele«
von der Sonderheftdiskette). Achtung: Damit werden alle bis-
her geladenen Spiele und Hohlen iiberschrieben!

- <8>: Spielesammlung speichern. Ein Spiele-Sample wird
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[8] An Schwierigkeit kaum liberbietbar: Brutalo Dash im Testmodus

stets mit dem Namen BOULDER-SPIELE auf Diskette abge-
legt. Es hindert Sie jedoch nichts daran, die Dateibezeich-
nung mit der Floppy-DOS-Anweisung »Rename« zu &ndern!
- <CBM S>: Einzelspiel sichern. Damit kann man Spiele
wieder aus der Sammlung auskoppeln.

- <N>: Name andern. Jedes Spiel wird im Computer unter
dem Dateinamen registriert, den man beim Laden verwen-
det. Per N-Befehl kann man es umtaufen.

- <T>: Spiele tauschen,

- <SPACE>: ... zeigt den freien Speicherplatz an.

Spielesammliungen:
Hat man eine Spielesammliung geladen, z.B.:
LOAD ”BOULDER-SPIELE”,8,1
muB man vor dem Start die Boulder-Dash-II-Originaldisk ein-
legen. Sollten Sie’s vergessen haben, macht Sie das Pro-
gramm darauf aufmerksam. Ist der Fehler behoben, muB
man erneut mit RUN starten. Nach dem Laden von Bouider
Dash Il befindet. man-sich im Ment und kann jetzt das ge-
winschte Spiel per <F5> und <F7> wéhlen. Die lbrigen
Spiele bleiben unversehrt im Computerspeicher erhalten. So
, kanp man jederzeit (z.B. nach Ende einer Runde) ein anderes
“Ausprooieren! Die gewohnten Programmfunktionen von
Boulder Dash Il haben sich nicht gedndert.

Ubung macht den Meister

Damit man die Bedienung des Editors schnell checkt und den
verzwickten Aufbau der Boulder-Dash-Hoéhlen versteht, emp-
fehlen wir, mit den Spieledateien auf der Diskette zu diesem
Sonderheft zu experimentieren:

- Boulder Dash 1,

- Boulder Dash 2,

- Prof sieben Dash (Abb. 7),

- Brutalo Dash (Abb. 8),

- Boulder-Spiele.

Vor allem soliten Sie den Blétterbefehl des Editors
(< SHIFT B>) aktivieren, so oft es geht: Zum Versténdnis des
Héhlenaufbaus ist er auBerst niitzlich.

Dennoch ist die Bedienung von BoDaCT ziemlich komplex.
Dies liegt hauptséchlich an der ungewdhnlichen Speicher-
methode der Boulder-Dash-Hohien. Aber: Der vom Programm-
autor gewéhlte, objektorientierte Editor ist die optimale Lo-
sung. Simpel programmierte Héhlen-Editoren, die nur das
Setzen von Spielelementen erlauben, wéren zwar leichter zu
bedienen, spétere Level-Anderungen aber ungleich arbeits-
intensiver, wenn nicht gar unméglich. (bl)

Programmart: Editor, Tester und Linker zum Andern von Levels zu
»Boulder Dash Ii«

‘Laden: LOAD "EDITOR” 8

Starten: nach dem Laden mit RUN

‘Steuerung: Tastatur/iJoystick Port 1

‘Besonderheiten: bendtigt die Spielversion Boulder Dash ill
Benotigte Blocks: 200

Programmautor: ‘Stephan Hradek

Bder-online.de
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hat jede Menge Tips zu

Spielen diverser 64%r-
Verbffentlichungen parat. Die
POKEs sind nach dem Laden
des jeweiligen Spiels, aber vor
dem Start mit RUN einzuge-
ben:

Bernd Steiner in Hersbruck

Class a fighter
(64’er-Magazin 5/91)

Auch ein erstklassiger Fighter
macht sich das Spieleleben mit
dieser Eingabe leichter:
POKE 2425,0

Ab sofort hat man eine un-
limierte Anzahl Leben!

Diamond Jones
(64'er-Magazin 7/92)

Wollen Sie in hoheren Levels
beginnen (es gibt vier davon in
diesem Mini-Boulder-Dash der
etwas anderen Art)? Daflir ist
Speicherstelle $0F0B (3851) zu-
sténdig: Nach Spielstart enthélt
sie den Wert 0 (ASCII-Code 48)
und wird per Feuerknopf im
Startmenii automatisch um 1
erhdht. Es lassen sich also Wer-
te von 49 (Level 1) bis maximal
51 (Level 3) eingeben:
POKE 3851, (Zahl)

In Adresse $0B75 (2933)
steht die maximale Levelan-
zahl: 4 ;

Die Diamanten von Tenract
(64'er-Magazin 1/92)

Unendliche Leben gibt’s mit:
POKE 5683,0

Jede Menge Bomben per
Leertaste erhdlt man durch die
Eingabe von:
POKE 5730,0

Der nachste POKE sorgt fiir
nie versiegenden Energievor-
rat:
POKE 5427,189

Flix
(64'er-Sonderheft 85)

Erst mit diesen POKEs macht’s
SpaB: .

- POKE 27566,173: unendlich
viel Zeit,

- POKE 27626,173: unendlich
viele Leben

Future Dungeons
(64'er-Magazin 4/91)

Jede Menge Zeit hat man durch
die Eingabe von POKE 22262,
173. Folgende POKE-Anwei-
sungen verhindern, daB man
bei Tipp auf <RUN/STOP>
zehn Diamanten abgezogen
bekommt:

POKE 22662,240
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Tips, Tricks, POKEs und Cheats

 High score -
Klar 7um Entern!

Wer wird denn gleich in die Luft gehen,
wenn schon nach dem fiinften Level die
Meldung »Game over« erscheint?
Greifen Sie lieber zu unserer Tips & Tricks-
Sammlung, dann umschippern Sie alle Klippen
und landen im Hafen des letzten Levels!

POKE 22664 ,144
POKE 22611,0

Logomix
(64’er-Magazin 6/92)

Per POKE 2981,36 lassen sich
unendlich viele Spielziige durch-
exerzieren.

Moons
(64er-Magazin 9/92)

Pucman
(64'er-Magazin 12/92)

Diesen 2-K-Byter I6st man pro-
blemlos mit:

- POKE 11938,234 (unendlich
viele Leben),

- POKE 11926,0 (Sprite-Kolli-
sion abstellen).

G1ER ONLINE S mlenoid

(64’er-Magazin 3/91)

Unendlichen Lebensvorrat be-
kommen Sie mit:
POKE 37988,189

Mr. Dynamite
(64’er-Magazin 8/91)

Unsterblich wird man bei dem
2-K-Byter durch diese Eingabe:
POKE 2995, 173

Off the Walls
(64’er-Magazin 2/91)

Knapp bemessen ist die Anzahl
der Leben in diesem Break-
Squash-Verschnitt. Unendliche
viele gibt's mit POKE 14836,173.

On a move
(64er-Sonderheft 85)

Endlos viel Zeit bekommt man,
wenn POKE 3927,189 eingibt.
Das Codewort zur Aktivierung
des eingebauten Level-Editors
heiBt SECRET.

Pengo
(64'er-Magazin 11/92)

Wer in diesem Spiel unsterblich
werden will, muB POKE 2659,
165 eingeben.

Ohne Zeitlimit spielt man mit
POKE 22377173. Zlige ohne
Ende gibt’s mit:
POKE 22958,173
POKE 22982,173
POKE 23063,173
POKE 23095,173

Rainfighter
(64’er-Magazin 6/91)

Eine nie versiegende Anzahl
Leben erhélt man mit:
POKE 11807,165

AuBerdem verurteilt man da-
mit die Sprite-Kollisionserken-
nung zur Wirkungslosigkeit.

Sirius
(64'er-Sonderheft 85)

Geben Sie vor dem Start mit
RUN ein:
POKE 2762,0

Jetzt erscheint im Bildschirm-
Display bei der Anzeige von
DAMAGES an vierter Stelle ein
Klammeraffe: der Bildschirm-
code 0 (statt »0«, Code-Nr. 48).
Damit verkraftet das Spiel
48mal mehr Karambolagen
herabfallender Kisten mit der
Bande und hért nicht schon
beim Erreichen der Damage-
Zahl »100« aufl Allerdings:

Wenn in der entsprechenden
Position der Anzeige »1« (Code
49) erscheint, ist wirklich
SchluB - auch bei diesem
Cheat!

Sterntaler
(64"er-Magazin 7/91)

Ewiges Leben ist Ihnen bei die-
sem Spiel beschert, wenn Sie
POKE 1966,0 eingeben.
Unendlich viel Bonuszeit
gibt’s mit: :
POKE 17652,165
POKE 17656,165
Ab 5000 Punkien ist man un-
sterblich!

The Duell
(64’er-Magazin 5/92)

Die Anzahl der Leben, die |h-
nen bei Spielbeginn zur Verfi-
gung stehen soll, kénnen Sie
selbst bestimmen:

POKE 3762, x

Statt x gibt man natiirlich die
gewlnschte Zahl ein (hoch-
stens 255!).

Selbstverstdndlich haben wir
auch jede Menge Tips, Tricks
und Cheat-Modi fiir kommer-
Zielle C-64-Games auf Lager:

Bug Bomber

Hier sind PaBworter, die Sie in
héhere Levels:

- Level 10: KKLJDD,

- Level 20: KKDNDL,

- Level 30: KDGJHD,

- Level 40: KDHNHL.

Death Knights of Krynn

Ein optimales Waffenarsenal ist
das einzig Wahre bei diesem
Rollenspiel (Abb. 1). Wenn be-
reits eines Ihrer Partymitglieder
eine Superwaffe besitzt, gibt's
einen Trick, diese zu vervielfalti-
gen;

[1] Death Knights of Krynn:
Sir Karl gegen den Drachen
Man wahlt im entsprechen-
den Meni »Remove Character
from Party« und wirft den Typen
mit der tollen Waffe raus. Jetzt

aktiviert man den MenUpunkt
»Add Character to Party« und
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holt ihn wieder ins Spiel zuriick.
AnschlieBend gibt man alle Ge-
gensténde an andere Kampfge-
fahrien weiter. Wenn das Party-
miiglied nichts mehr besitzt,
wahlt man »Drop Character.
Jetzt kommt’s: vorher Daten-
disk aus dem Laufwerk entfer-
nen, erneut »Add Character to
Party« wéhlen und die Daten
des Mitglieds laden - es besitzt
noch alles, was vorher so groB-
zligig an die anderen verieilt
wurde. Das Spielchen wieder-
holt man so lange, bis die ge-
samte Party mit Topwaffen aus-
geristet ist.

Man muB wahrend des Spiels
nur die Tasten <SHIFT>,
<CBM>, <CTRL> und
< <> gleichzeitig driicken,
um in den néchsten Level zu
kommen!

Impossible Mission II

Um einen der acht Tirme zu
verlassen, braucht man eine
" spezielle Codezahl, die von To-
wer zu Tower verschiedlich ist.
Die einzelnen Elemente der
Zahl findet man in den R&u-
men. Mit dem Menil im Aufzug
14Bt sich die Codezahl einstel-
len. Erscheint FOUND, hat man
die richtige Nummer, bei COM-
PLETE alle drei Stellen.

In jedem Tower muB man den
jeweiligen Tresor finden und
knacken. Dann erhélt man ei-
nen Song, dem man mit dem
Datenrecorder aufzeichnet, bis
man sechs verschiedene Mu-
sikstlicke zusammen hat. In
den ingesamt acht Tiirmen muB
es also zwei Liedzwillinge ge-
ben. Erwischt man die gleichen
Songs, muB man den Recorder
um 25 Einheiten zuriickspulen.
Hat man die sechs unterschied-
lichen, spaziert man ins Verbin-
dungsstlick zwischen zwei Tir-
men. Es wird von zwei Léwen
bewacht, die Sie nur durchlas-
sen, wenn Sie die Codezahl
kennen! Manchmal st6Bt man
dabei auf Totenschédel - die
soliten Sie zunichst nicht be-
achten, sondern den Joystick
nach oben bewegen: Eine Fall-
tdr klappt auf und bringt Sie in
den Tower Nr. 9. Stellen Sie die
Roboter ruhig, schnappen Sie
sich die Bombe, springen Sie
oben rechts vom fahrenden
Aufzug ab, sprengen Sie ein
Loch in den Boden und lassen
sich durchfallen: Jetzt ist manin
den drei benachbarten Termi-
nals. Meiden Sie das linke und
mittlere, benutzen Sie nur das
rechtel So kommt man aufs
Dach und stellt dort den Ober-
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schurken Elvin Atombender.
Nun wartet noch eine kleine
Uberraschung auf Sie...

10

lichst am oberen und unteren
Rand auf, um die Sperre nicht
Zu zerstdren.

Labyrinth

sem POKE unendiich viel Le-
ben (x = 0 bis 255):
POKE 8206, x

logo

Dauerfeuer bringt (iberhaupt
nichts bei diesem Game (Abb.
2). Im Gegenteil: Die Schiisse
lassen sich nicht mehr korrekt
dosieren. Satelliten bedeuten
zusétzliche Leben, da es bei
Treffern vorerst nur den Satelli-
ten an den Kragen geht. Mit
dem Gileiter kann man problem-
los Hintergriinde berlihren -
aber nicht das Auge in der Bild-
schirmmitte. In Level 3 heiBt’s
aufpassen: Die Dlsenjéger er-
scheinen zuféllig und sind in
puncto Verhalten unberechen-
bar. Beim Endgegner (Riesen-
wumme) ist es am besten,
wenn man nur einen Satelliten
hat: Hier helfen nur gezielte

Hier der kompletie L&sungs-
weg zu diesem Adventure:

W, N, N, N, N, W, nimm
Satanswurz, 0, 0, S, nimm
Schliissel, O, N, Hiitte betre-
ten, nimm Schliissel, Raum
verlassen, S, S, S, S, W, W,
W, N, Hiitte betreten, nimm
Schliissel, Raum verlassen,
S, 0, 0, O, O, N, Hiitte betre-
ten, Unterwelt betreten, W, S,
W, 8, 0, O, O, O, Spinne ver-
jagen, Raum betreten, See
liberqueren, Platte rechts,
Platte links, Platte rechts,
nimm Sé&ckchen, Raum ver-
lassen, Raum betreten, nimm
Ring, Raum verlassen, W,
Raum betreten, nimm Ring,

A -

*
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[2] 10: Geschicklichkeit und schnelle Reaktion

Schiisse!l Also - notfalls den
zweiten opfern (absichtlich vom
Feind treffen lassen). In Level 4
steht er ndmlich unversehrt wie-
der zur Verfiigung.

Ist man bis an die Zahne be-
waffnet und taucht die Smart-
bomb auf, sollte man stets war-
ten, bis Gegner zu sehen sind:
Dann bringt die Ballerei Zusatz-
punkte - jede Menge davon be-
kommt man, wenn man einen
Thunderworm mit der Smart-
bomb erwischt.

Lenken Sie bei den ersten
drei Endgegnern immer ein we-
nig nach links, um die eigene
Feuerkraft optimal zu konzen-
trieren. Wenn man die Spielfi-
gur zuséatzlich hin- und herbe-
wegt, schldgt man der gegne-
rischen Zieleinrichtung ein
Schnippchen.

Fast (iberméchtig ist der End-
gegner in Level 4 - keine Chan-
ce ohne alle beiden Satelliten!
Die Kugeln verlassen die rotie-
renden Bélle stets im Uhrzei-
gersinn, quasi eine Stunde ver-
schoben. Halten Sie sich még-

Raum verlassen, W, W,
Briicke iiberqueren, O, Raum
betreten, W, Spinne tdten, W,
N, W, Energie einfangen,
Energie nutzen, S, N, O, N, N,
W, Spinne téten, 0, S, S, 0, S,
S, 0, O, Spinne téten, O, N, N,
N, N, N, durch Tiir gehen, S,
0,0, 0, N, W, W, W, Axt auf-
sammeln, O, N, O, Spinne t&-
ten, W, W, N, O, N, O, N, W, W,
N, durch Tiir gehen, nimm
Knochen, S, S, 0, O, O, N,
durch Tir gehen, nimm
Schliissel, S, S, W, S, W, S, W,
S$,0,5,0,0,5,W,WW,S,
durch Tiirgehen, §, §, S, S, S,
W, W, W, Axt verlieren, La-
byrinth veriassen, Uniterwelt
verlassen, Raum verlassen,
S, W, N, N, N, N, O, N, Hiitte
betreten, nimm Ring, Raum
verlassen, S, W, S, S, S, W, N,
N, Hiitte betreten, Zutaten in
Kessel werfen - fertig!

Das verzwickte Adventure ist
gelost! Wer sich's ganz leicht
machen will und ein Freezer-
Modul besitzt, erhalt mit die-

Im 64’er-Sonderheft 79 wurden
bereits 17 PaBworter verdffent-
licht, die Ihnen den Zugang zu
héheren Levels ermdglichten.
Unsere Tabelle bringt die ersten
48 Level-Codes auf einen Blick.

logo (Level-Codes)

Levelnummer Pafwort
o1 ((EE
02 ((2E
03 ((ME
04 ((AE
05 (?EE
06 (?2E
07 (?ME
08 (PAE
09 (MEE
10 (M2E
11 (MME
12 (MAE
13 (E2
14 (22
15 (M2
16 ((A2
17 (?E2
18 (222
19 (7M2
20 (7A2
21 (ME2
22 (M22
23 (MM2
24 (MA2
25 ((EM
26 ((2m
o (MM
28 ((AM
29 (?EM
30 ((2Mm
31 (MM
32 ((AM
33 (MEM
34 (M2M
35 (MMM
36 (MAM
37 ((EA
38 ((2A
39 ((MA
40 ((AA
41 (7EA
42 (72A
43 (ZMA
44 (?AA
45 {MEA
46 (M2A
47 (MMA
48 (MAA
Mars Projekt

Hier die drei PaBwdérter fiir die
einzelnen Regionen:

- Siid: DUCK SUOP,

- West: MONA LISA,

- Ost: UNITED KINGDOM.

Neuronics

Die ersten Codes zu diesem
Tiiftelspiel (Abb. 3):

64'er SONDERHEFT



[3] Neuronics: kein Spiel fiir schwache Nerven

- Level 4: TMBFHS,
- Level 5: XTOAEL,
- Level 6: ZYORZY,
- Level 7: TXGFWY,
- Level 8: YRYQTX,
- Level 9: CCJEYT.

Night Shift
Die Level-Codes zu diesem be-

liebten Game finden Sie in der
Tabelle.

so schnell laufen und besser
Uber Hindernisse und Autos
springen.

Pool of Radiance

Tolle Hilfen zu diesem Rollen-
spiel (Abb. 4):

- Wer den Kampf mit den »Hill
Giants« in der Festung des Ty-
ranthraxus umgehen will, sollte
einen bdsen Charakter aus der

Level Code
01 PZAZ
02 KBBZ
03 AZAA
04 AAZK
05 KPPA
06 KAZB
07 ABAK
08 AZKK
09 ZBPP
10 BAKP
11 KPBP
12 PKBA
13 AKPB
14 PPAA
15 BBAB
16 BPKB
17 PzZzZp
18 ZAKP
19 KAAK
20 ZKAA
21 PKZB
22 PKKZ
23 PAAZ
24 BAAZ
25 PKKB
26 BKZB
27 PBBA
28 KPKA
29 KKBP
Padand
Drickt man wéahrend des

Spiels die Tasten <S>, <T>
und <G>, kann man dreimal

64'er SONDERHEFT 90

Party dazubringen, daB er mit
der Bande »{iberheblich« redet.
Auf die Fragen der Hill Giants
antwortet man mit sTyranthra-
XUS«,

- Nett (nice) dagegen spricht

man zu Zentrauren, Quicklings,
Soldaten und Héandlern.

- Nachdem die Kobolde in de-
ren Hohle besiegt sind, kann
man ebenfalls »nice« mit ihnen
reden. Damit hilft man den No-
maden.

- Die Koboldhéhle findet man
im westlichen Teil der Wildnis.
Zuerst sollte man versuchen,

zu: Da hélt man Sie standig auf
Trab. Entspannung findet man
nur in den Geb&duden des Gar-
tens.

- Seien Sie gnéddig (es zahit
sich aus): Den harmlosen
Mann im Garten und die alie
Frau in den Slums sollie man
verschonen!

- StoBen Sie unterwegs auf ei-

[4] Pool of Radiance: man braucht jede Menge Power-Points

die Quelle des westlichen Flus-
ses zu erreichen. Von dort
geht’s einen Schritt nach oben
und einen Richtung Osten:
Man steht vor dem Héhlenein-
gang. Schiipfen Sie durch den

: inen Fingang und folgen Sie
- QEW%&’M mit der weiBen

Fahne. Er fiihrt Sie zu einer
»Wyvern«. Dann macht man
sich auf die Suche nach dem
bewachten Konig und der
Efreeti-Flasche.

- Die Falltiir (trapdoor) im Turm
des Tyranthraxus zu 6ffnen, ist
sinnlos und obendrein gefahr-
lich: Derjenige, der sie auf-
macht, wird in ein steinernes
Denkmal verwandelt. Im Raum
hinter der Tir befindet sich le-
diglich eine Medusa.

- Mit »Dispel Magic« 6ffnen Sie
das Tor zum Garten des Ty-
ranthraxus. Vor dem Betreten
soliten sich die Priester eine
»Snake Charm« merken - das
gilt Gbrigens auch, bevor’s in
die Wildnis geht.

- Den Turm des Tyranthraxus
kann man rechi einfach betre-
ten: Man muB nur die Halle
griundlich untersuchen, in der
man Tyranthraxus getroffen
hat.

- Bose NCPs (z.B. ein Hero)
sind unzuverldssig: Beim End-
kampf wechseln sie mit fliegen-
den Fahnen ins Lager von Ty-
ranthraxus. Sehen Sie zu, daB
Sie die Verréter vorher loswer-
den!

- Ungestért ausruhen kann
man sich in den Tirmen des
Stojanow-Tores.

- Dagegen geht’s im &uBeren
Festungsring und in Tyranthra-
xus' Garten weniger geruhsam

nen Teich, dann tauchen Sie
hinab - man findet dort jede
Menge niitzlicher Dinge.

- Gegen Tyranthraxus kann
kein Magier etwas ausrichten.

- Die Wachen des Tyranthraxus
sind &uBerst anfillig gegen
»Charm Person« und »Hold Per-
son«. Der Spruch »Sleep« hilft
da wenig.

- Bei Wesen, die zaubern kdn-
nen (z.B. Drider oder Magier),
lohnt sich immer der Zauber-
spruch »Silence«.

- Falls man nach der Rekrutie-
rung der Party noch keine guten
Waffen besitzt, holt man sich in
der Trainingshalle zwei Heros.
Man geht mit ihnen in die
Slums und kdmpft gegen die
dort hausenden Monster. Die
verletzien Heros sollte man ih-
rem Schicksal (iberlassen (also
auf »Heilen« verzichten). Nach
ihrem Tod kann man ihre
Schwerter nehmen. Dann wirft
man die toten Heros aus der
Party und holt sich neue. Aller-
dings: Lehnen Sie jedes Ange-
bot ab, das lhnen in der Trai-
ningshalle von anderer Seite
gemacht wird.

- Der Bane-Tempel liegt im au-
Beren Ring der Festung. Die
Priester dort sollte man ohne
Vorwarnung erschlagen, bevor
man von ihnen gesegnet wird.

P. P. Hammer

Wer in héheren Levels einstei-
gen will, braucht die PaBwér-
ter in unserer Tabelle. Ab dem
Code fiir Level 38 findet man im
Speicher-Hexdump (ab $CEOB)
noch drei Waérter (PASSWORD,
DUMMY, PFUSCHER), deren

2




_P. P. Hammer (PaBuiirter)

Levelnummer Code

01 SARDINEN

02 GARDINEN

03 COUSINEN

04 SCHIENEN

05 BIENEN
‘06 MIENEN

07 SCHMIDT

08 MUELLER

09 MEIER

10 HINZ

11 KUNZ

12 SCHULZ

13 SCHNEIDA

14 ALLE

15 MEINE

16 ENTCHEN

17 : SCHWIMMN

18 AUFM

19 SEE

20 GOODBYE

21 AND

22 THANKS

23 FOR

24 THE

25 FISH

26 FOURTY

27 TWO

28 DA

29 ANSWER

30 MIT

31 FUENF

32 MARK

33 SIND!

34 SIE

35 DABEI

36 AEGYPTEN

37 SAMSON

38 BESCHEID

Eingabe aber nichts bewirkt -
auBer, daB man zum Titelbild
zurlickkehrt.

Rock ‘n’ Roll 1

Man (berspringt jeden Level
und kommt in den nachsten,
wenn man <A>, <->, <,>

<.> und </> gleichzeitig
driickt!

Sillworm

Ein POKE mit Doppelfunktion:
Damit erhéht man das Zeitlimit
und die Anzahl seiner Leben!
Nach dem Spielstart muB man
den Resetknopf driicken und
POKE 4527,165: SYS 2080
eingeben.

Sly Spy_

Unendlich viele Leben gibt's
mit der Agentennummer 007
und der Bemerkung SHAKEN
NOT STIRRED.

Starirek 11

Gilt nur fir Modulbesitzer:
Freezen Sie das Spiel unmittel-
bar nach dem Start, und initiali-
sieren Sie es erneut. lhr Punk-

22

tekonto ist damit auf 1010100
Zihler gewachsen!

They stole a million

Erstes Objekt: The Coint Dea-
lers. Den hdchsten Gewinn er-
zielt man, wenn man Small
Change Susie engagiert und
als Team Babyface Clive wéhlt.
Dem Safe solite man keine Be-
achtung schenken. Babyface
libernimmt Nr. 3, 4, 6 und 18;
der BoB héchstperstnlich 9, 10
und 12. Gibt’s Alarm, sollte man
cool bleiben: Man hat fir die
rauberische Aktion ca. zwei Mi-
nuten Zeit!

The Curse of RA

175 Levels gibt's zu diesem
"Spiel (Abb. 5), das sich als
Schauplatz das alte Agypten
ausgesucht hat. 100 davon fin-
den Sie in unserer Tabelle.

[5] The Curse of RA: Eln Skara-
béus hat’s nicht leicht..

The Power

Die ersten 40 Level-Codes
dieses Games zeigt unsere
Tabelle.

Turn'n Burn

Wer beim Kampfim All zu hohe-
ren Level-Ehren kommen will,
braucht die PaBworter:

- Level 2: Carlos,

- Level 3: Mitch,

[6] Uitima VI: Rollenspiel der Superlative

The Curse of RA (Level-PaBworter)

Level Zugangscode Lwel Zugangscode Level Zugangscode
01 Lama 34 Need 67  Zoll
02 Coin 35  Neat 68  Pale
03 Rain 36 Meat 69 Bass
04  Best 37  Meet 70  Hike
05  Disk 38  Base 71 Hilt
06  Fear 89  Head |72 Grub
07  Lock 40  Heat 73  Glen
08  Luck 41 Neon 74  Envy
09  Know 42  Nose 75  Drip
10 Sony 43  Moon |76  Drub
11 Frog 44  Dust 77  Clog
2 Bull 45  Star 78  Bark
13 Bull 46  Qath 79  Army
14 Flow 47  Back 80 Last
15 Even 48 Seen 81 Lazy
16 Cube 49  Yeah 82  Skit
17 Next 50  Cold 83  Slat
18 Year 51 Kult 84 Tale
19 Anti 52 High 85 Tire
20  Arts 53  Deep 86  Yoga
21 Date 54  Copy 87  Zebu
22 Only 55 Turn 88  Undo
28  Much 56  Mode 89  Tune
24 Play 57  Note 190  Tick
25 Rain 58  Hate 91  Arab
26 Late 59 Love 92  Tact
27 Work 60  Pure 93  Swat
28  Well 61 Blue 94  Ruin
29  Come 62  Lana 95  Rule
30  Dean 63  Mark 96  Rota
31 Debt 64  Opec 97  Rely
32 Edam 65  Prod 98  Ploy
33  Elan 66  Raid 99  Peat
100 Mope
| @fol Aa: Va| I =
L:l Lever 3: Lamb The Pfiier (I.eue_!_ Cedes)
- Level 6: Nut, | Levelnummer PaBwort
- Level 7: Samii, 01
- Level 8: Rate, gg I\-HESVUEFI\-E
~ fovel 10: Dofa 04 COWBOY
¢ . 05 URGANT
3 06 OOPSUP
Twinworld o7 TOPTEN
08 D14DH7
Unendliche viele Leben gibt's | g9 ASDFGH
mit diesem POKE (Achtung: 10 SOLONG
nur fiir Besitzer eines Freezer- 1 SURFIN
Moduls): 12 RACKET
POKE 15754,173 13 BULLIT
14 QRAZZY
15 36FGFR
Ultima VI 16 UNLINK
Wer im Spiel (Abb. 6) seine Bei- 1; EE’-}{(CE);E
ne schonen und nicht viel lau- ]9 NEWTON
fen will, muB <RUN/STOP> 20 FREEZE
22 M7M549
23 GALVAN
24 KLOWWN
25 INDIGO
26 JINGLE
27 JOGGER
28 INSIDE
29 5P25PS
30 KNIGHT
31 HINOON
32 NOBODY
33 GOODIE
34 OOZABY
35 ELTRIC
36 187293
37 QROVVY
38 DOUBLE
39 ROLLER
40 CLOSET

Gder-onlpe.de
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! Hepn BLOEDEL
Franken

[7] Winzer: in vino veritas

ken. Jetzt muB man die Stan-
dardkoordinaten als Hexadezi-
malzahl eingeben.

Beispiel (Koordinatenwerte:
xlylz).

- Zugbriicke Lord British: 133/
188/0,
- Ortseingang von Paw: 16B/
282/0.

Ist die z-Koordinate ungleich
»0«, landet man in der Unter-
welt.

Achtung: Die Koordinaten-
zahlen miissen reell sein (keine
willkiirlichen Fantasiezahlen) -

: F"lﬁ-‘lk"&' &*ﬁ

n
in Januar

1973

.::\?' R :

<

£

)

Winzer

In der Stadt muB man eine Wer-
beagentur besuchen, den euro-
paischen Fernsehsender wah-
len und alle Zahlen auf »9« stel-
len. Ab sofort besitzt man gen-
gend Geld (Abb. 7).

Laxxon

Tippen Sie, wahrend das Titel-
bild auf dem Bildschirm er-
scheint, die Buchstaben RED
ein: Ab sofort hat man unend-
lich viele Leben!

sonst stlirzt das Spiel ab!

POKEs und Cheats mit Freezer-Modul

Die folgenden POKEs machen nur dann Sinn, wenn man das Spiel
per Freezer-Modul-Funktion (z.B. Action Replay) unterbricht und nach
der Eingabe weitermacht. Dann besitzt man z.B. unendlich viele
Leben! EAER

Addicta Ball POKE 41708,173
Back to the Future Il | POKE 61608173
(das Pferd wirft Sie nicht mehr ab)
POKE 29214,173 '
(im Zug-Level: Zeit anhalten)
Batman POKE 4866,173
POKE 24526,189
Blues Brothers $2C56,$BD
Bubble-Dizzy $7360,$AD (unendlich viele Leben)
$2851,$BD (Bonus)
$27753BD (Oxygen)
Cauldron I POKE 33001,165
Chase HQ POKE 36702,173
{unendlich viele Dauer-Turbos)
Denaris POKE 13999,173
POKE 14103,173
POKE 27162,189
Double Dragon i POKE 46537,173
Flimbe's Quest POKE 683,255

(jede Menge Moneten zusaizlich,
viel prakiischer als unendiich viel Leben!}

Last Ninja Ill POKE 26723,165 (Level 3)
POKE 26884,165 (Level 4)
POKE 26577,165 (Level 5)
unendlich viele Shuriken:
POKE 25954,165 (Level 1)
POKE 26373,165 (Level 2)
POKE 25943,165 (Level 3)
POKE 26104,165 (Level 4)
POKE 25803,165 (Level 5)
unendlich viele Bushkido:
POKE 26901,165 (Level 1)
POKE 27320,165 (Level 2)
POKE 26890,165 (Level 3)
POKE 27043165 (Level 4)
POKE 26744,165 (Level 5)
POKE 40540, 1 bis 3
{Charakierklasse des Zauberers}
POKE 33280,173

POKE 37456,173

POKE 8818,173

POKE 12865,173

POKE 27162173

POKE 29508,189

POKE 14142173
$20C4,52C

$2FC4,52C

$3753,52C (Energie)
POKE 15412173

POKE 6434,173

POKE 35259,173

POKE 33762,165

POKE 32026,173

Lords of Chaos

Madness
Ninja Remix
P. B Hammer
R-Type

Rainbow Islands
Sanxion
Spellbound-Dizzy

Squirm
Startrash
Strider
Strider |l
Vengeance

Um folgende Cheat-Modi in die jeweiligen Spielen unterzubrin-
gen, muB man im Freeze-Menii der Cartrigde den Maschinenspra-
che-Monitgr akiivieren und vor dem Neustart die Inhalte bestimmter
Speicherstellen andern:

O £==ible Mission 2: Bislang gibt’s groBe Probleme, die Sprite-

=] W

it wbzuschalten: Das liegt am Timing zwischen Computer
und Laufwerk, das sich beim Nachladen benétigter Dateien in einer
Endlosschleife authédngt. Sobald der Scheinabsturz eintritt (der
Bildschirm verdunkelt sich), muB man durch erneutes Freezen
nachhelfen. Per Maschinensprache-Monitor ist lediglich:

.E De4s

einzugeben, dann dann klappt laden und speichern wunderbar.
Ubrigens: Den aktuellen Spielstand speichert man mit <CBM S>.

Katakis: Lassen Sie sich per Hexdump die den Inhalt von Adres-
se $0200 ausgeben. Tragen Sie in diese Speicherstelle jetzt die ge-
wiinschte Levelnummer (- 1).ein, z.B. $0B fiir Level 12, Durch einen
direkten Sprung in die Laderoutine kann man das Spiel wieder star-
ten:

.g 0ad4

Achten Sie darauf, daB die richtige Diskette im Laufwerk liegt.

Um die Endszene zu aktivieren, muB man $D3 in Adresse $0200
eintragen (statt der Levelnummer).

Test Drive 2 - The Duel: Das Timing zu diesem Spiel ist derart raffi-
niert programmiert, daB es sich mit keinem Freezer-Modul Giberlisten
1aBt. Machen Sie sich eine Sicherheitskopie der Originaldiskette ~ am
besten geht’s mit dem Turbo-Nibbler 2.2.

Laden Sie won der Kopie jetzi das File ROAD in den
Maschinensprache-Monitor und 8ndern Sie den Inhalt von Adresse
$6513 in $C6 (statt $A5). Speichern Sie die gednderie Version der
Datei wieder auf Disk. Sobald nach dem Laden von der Original-Disk
die Titelmusik erklingt, muB man die Masterdiskette gegen die
Trainer-Disk austauschen - fertig!

_ K-Out: Frieren Sie das Spiel im X-Oui-Shop ein und lassen Sie sich
die Zeropage-Adresse $0027 ausgeben. Wenn Sie den Default-Wert
$00 mit $7F tiberschreiben, leiden Sie in diesem Spiel nie mehr unter
Geldmangel: Man besitzt jetzt 9999890 Credits!

Wer die Endsequenz von X-Out betrachten will, muB ab Adresse
$OE6B folgende Befehle emtlppen
OE6B: LDA #300
OEED: STA $C2

Auch, wenn man jeizt alle Leben verliert, ist das Spiel noch nicht
beendet. Es [adt unverdrossen den ndchsten Level, bzw. nach dem
achten die Endsequenz. Falls die Floppy nach dieser Aktion unwillig
reagiert (Anschlagen des Schreib-Lese-Kopfs, LOAD-ERROR-Mel-
dungen) - kiimmern Sie sich nicht drum: Das Freezen hat lediglich
das Timing ein wenig durcheinandergebracht.

Giana Sisters | und Il | POKE 8257173
Hard 'n’ heavy POKE 2534,189
Indiana Jones | POKE 37456,173
Kangarudy POKE 20709,173
(Rudy bleibt an jedem Trampolin kleben)
POKE 21445173
(unendlich viele Raketenrucksécke)
Katakis POKE 14103,173
Last Duel POKE 33631,173
Last Ninja Il POKE 1010,255 (255 Leben)
Last Ninja Il unendliche viele Leben:
POKE 28962,165 (Level 1)
POKE 29207165 (Level 2)
POKE 28800,185 (Level 3)
POKE 29035,165 (Level 4)
POKE 29192,165 (Level 5)
unendlich viel Energie:
POKE 26734,165 (Level 1)
POKE 27153,165 (Level 2)
64'er SONDERHEFT 90
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System - flr clevere Kistenstapler

Aufriumaktion

Mann, war das ein Anpfiff! So hat der Chef noch
nie getobt. Und alles wegen ein paar Kisten,
die achtlos irgendwo abgestellt wurden. Doch
was hilft’s: Bis heute Abend mdissen alle
30 Lagerhallen picobello aufgerdumt sein!

Billy Gateman, der Hausmeister, wurde zu dieser Aktion

Saubermann verdonnert. Wollen Sie ihm helfen? Dann
laden Sie das Spiel mit:

LOAD”LOADER”, 8,1

Es startet nun automatisch.

Es erscheint das Titelbild mit dem Men( im unteren Bild-
schirmbereich. Die Optionen wéahit man per Joystick Port 2;
der aktuelle Menupunkt leuchtet hell.

START: ...bringt Sie ins Spiel (Abb. 1). Die Aufgabe sieht ein-
fach aus: Man schiebt die blauen Steine auf die markierten
Felder. Aber - von Level zu Level wird’s nattirlich schwieriger,
auBerdem sind Zeit und Schrittfolgen limitiert. Die Begren-
zung, vor allem flr die Schritte, ist sehr knapp. AuBerdem:
Mehr als eine Kiste kann unser Hausmeister nicht verschie-
ben, bei zwei hintereinandetliegenden geht ihm die Puste
ausl! Die Level lassen sich aber in der vorgesehenen Zeit und
in angemessener Schrittanzahl 16sen. Hat man sich ver-
franzt, driickt man den Feuerknopf: Der Level baut sich neu

<F1>, <F3>, <F5> und <F7> ausgewahite Feld:
<F1>: Mauer
<SPACE>: Feld léschen
<F3>: Boden
<F5>: markiertes Zielfeld
< CLR>: Bildschirm Iéschen
<F7>: Stein
<F2>: seizt die Spielfigur an die aktuelle Cursor-Position
<F4>: Zeit und Schrittzahl einstellen
<F6>: editierten Level speichern
<F8>: Level probewsise spielen

Beim Speichern ist darauf zu achten, daB man bereits vor-
handene Level liberschreiben kénnte; deshalb erscheint eine
Sicherheitsabfrage. Falls Sie nicht sicher sind, ob dieses

~ INFOBUAT IONS

EDXTORB

F2: SE7 PERSON

Fd: JHPUY TIUE GHD HOOVES
Fé: SA0E LEQEL

F&: PLAY

CLB: CLEAB S5CBEEN

SPACE: CLEAB FIELD

i

[2] Spezielle Bedeutung der Funktionstasten im Editor-Modus

auf und Sie kdnnen von vorn beginnen. Wurde eifilLével 81 Inass=

folgreich durchgespielt, wird der néchste geladen.

Rl
LEMEL S SRRy aSE e =5

L
MOVES 320

[1] Die sechs Kisten in Level 1 sind noch ein Kinderspiel...

LEVEL: Um den Spielfrust moglichst gering zu halten, kann
man in héheren Levels beginnen. Dazu driickt man den Feu-
erknopf und bewegt den Joystick auf- oder abwirts, bis die
gewunschte Zahl erscheint (maximal 30). Mit diesem Menu-
punkt markiert man aber auch Levelnummern, die man im
EDITOR-Modus (s. Beschreibung) bearbeiten will.
INFORMATION: ...bringt alle wichtigen Tastenkombinatio-
nen, die fiir den Editor gelten (Abb. 2).

Spielfelder selbst definieren

EDITOR: Damit kreiert man Spielfelder nach eigenem
Geschmack und Schwierigkeitsgrad.

Der Editor-Cursor wird mit dem Joystick gesteuert. Per
Feuerknopf setzt man das zuvor mit den Funktionstasten

26

Spielfeld schon existiert, missen Sie den Editor mit
<RETURN > verlassen und die Levelnummer wie beschrie-
ben dndern. Dann kehrt man in den EDITOR zurlick und spei-
chert erst jetzt den Level mit <F6>.

Achtung: Der Level ist zwar jetzt unsichtbar, die Daten sind
aber noch erhalten, wenn das Spielfeld schon einmal durch
PLAY bearbeitet wurde. Also: nicht mehr editieren oder ent-
sprechende Tasten driicken (<F1>, <F3>, <F5>,
<F7>, <SPACE > oder < CLR>) - sonst war die ganze Ar-
beit fiir die Katz’!

PLAY: Der Bildschirm verschwindet fir ca. zwdlf Sekun-
den. Dann kann man den soeben zusammengestellten Level
spielen, Uberprifen, ob er sich I6sen 1&8t oder, ob Zeit und
Schritte ausreichen. Wenn Sie das Spielfeld erneut dndern,
wird es beim néchsten PLAY-Aufruf neu bearbeitet. Hat man
den Level durchgespielt oder den Ablauf per Feuerknopf un-
terbrochen, springt das Programm wieder in den Editor-
Modus. Mit <RETURN > verlaBt man den EDITOR und kehrt
ins Hauptmen(l zurlck.

Achten Sie darauf, daB die Level exakt funktionieren: Ein-
mal gespeichert, kann man sie nicht mehr in den EDITOR la-
den. Sonst wér’s zu einfach: Bestehende Level lieBen sich &n-
dern und wéren dann peanuts. Es lassen sich lediglich schon
vorhandene Level Uiberschreiben (falls sie Ihnen nicht mehr
gefallen). _

Viel SpaB beim Aufrdumen der Lagerhalie! (bl)

Kurzinfo: System

Programmart: Geschicklichkeit

Laden: LOAD “LOADER" 8,1 _
Starten: mit Autostart-Funktion nach dem Laden
Besonderheiten: mit integrieriem Level-Editor.
Bendtigte Blocks: 266

Programmautor; Sebastian Garbe

Sder-onl
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[1] In Level 1 ist noch geniligend Platz fiir die Objekte

schiedlich gefarbten Blécke

Die herabfallenden, unter-
missen so im Spielfeld

einsortiert werden, daB immer

drei gleiche Farben nebenein-
ander plaziert sind. Ist das der
Fall, verschwindet das Color-Trio
und es gibt Punkte. Hat man ei-
ne bestimmte Zahl Objekte ver-
senkt, gelangt man ins néchste
Level. Dort ist der Raum durch
eine Steinschicht verkleinert. So

64’er SONDERHEFT 90

hat man weniger Platz, um die
Steine unterzubringen. Die her-
abfallenden Objekte kdnnen mit
dem Joystick nach rechts und
links bewegt werden. Driickt
man den Steuerhebel nach un-
ten, fallen sie unausweichlich.
Der Feuerknopf sorgt fiir eine
Rotation innerhalb des aktuellen
Elements. So kann die Reihen-
folge der Farben verdndert wer-
den. (Ib)

Denkspiele

| Knifflige
 Farben

Mit »Colors« kommt
eine extra schwere
Variante des Denkspiel-
Klassikers »Colums«
auf den Bildschirm und
nagelt den Spieler am
Joystick fest.

[2] Level 4 bietet nicht mehr so viel Platz

[3] In der fiinften Spielstufe wird’s schon ganz schin eng

Bder-online.de
Bder-online, nat



Magic Colors -

wer errat die Farben?

Kunterbunter
Hexentanz

Hoch geht’s her auf dem Brocken im Harz!
Dieses Jahr haben sich Hexen und Teufel fir die
Walpurgisnacht etwas Neues ausgedacht:;
das démonische Gesellschaftsspiel »Magic Colors«!

ist eine tolle und ausgefeilte Umsetzung fiir den C64

mit vielen neuen Gags. Es enthalt drei Level mit jeweils
zwei Durchgéngen. Man muB eine vom Computer vorgege-
bene Farbkombination erraten. Der Schwierigkeitsgrad er-
hoht sich mit jedem Level: im ersten wahlt man sechs, im
zweiten sieben und im dritten Level acht mdgliche Farben
aus.

Kennen Sie den Logiktrainer »Supercode«? Dieses Spiel
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[1] Die ungeduldige Hexe wartet schon darauf, ihre Farben zu
verspriihen

Laden Sie das Spiel mit:
LOAD ”"MAGIC COLORS”,8

Nach dem Start mit RUN sollte man den Joystick in Port 2
stdpseln. Dann dlrfen Sie per Funktionstasten zwischen zwei
Niveaus wahlen:

- <F1>: Anfénger,
- <F3>: Profis.

Nach Tastendruck baut sich das Spielfeld auf. Die Farben
in der rechten unteren MenUleiste lassen sich per Joystick
links/rechts bestimmen. Nach Ubernahme driickt man den
Feuerknopf: Eine griine Hexe spriiht die gewéhlte Farbe mit
einem vollautomatischen Besen ins entsprechende Feld
(Abb. 1). Sind pro Kombination alle Farben verteilt, geht’s per
Knopfdruck in die Auswertung (linker unterer Button, wird
vom blinkenden Grafik-Cursor umrahmt). Falls man sich aber

nicht sicher ist, kann man die Spriihaktion mit Tpp aufs Feld

rechts daneben riickgangig machen.

Auswertung: Fur jede erratene Farbe erhalt man einen wei-
Ben Teufelskopf im Bildschirmteil unterhalb der gewéhlten
Kombination (Abb. 2). Befand sich die Farbe bereits an der
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[2] Teuflisch grinsen die Ddmonenfratzen: Das war wohl nichts!

richtigen Position, gibt’s eine schwarze Fratze. Nieten werden
schamhaft verschwiegen. Stimmt also keine der gewéhlten
Farben mit einer der vorgegebenen liberein, bleibt das Aus-
wertungsfeld leer (vor lauter Schadenfreude macht aber da-
fUr die Hexe einen doppelten Salto!).

Schnelligkeit bringt Punkte!

Freuen Sie sich nicht zu friih: Die Verteilung der weiBen Teu-
felskdpfe sagt nichts dariiber aus, ob die Farben bereits rich-
tig positioniert sind! Haben Sie die Kombination exakt mit den
richtigen Farben belegt bzw. den Part erfolgreich beendet, er-
scheinen rechts oben im Spielfeld zur Bestétigung nochmals
die vom Computer gewéhlten Farben. Per Feuerknopf sieht
man die bisher erreichten Punkte, der néchste Tipp auf Feuer
bringt Sie in den néchsten Part bzw. Level.
Punkteverteilung: Wurde die Kombination z. B. im letzten
Versuch gefunden, gibt’s dafiir immerhin noch 100 Punkte.
Fir jeden Versuch weniger erhélt man 100 Punkte zusatzlich.
Sie werden zu den bisher erreichten Zéhlern addiert.

i alle Level geldst, spielen die Hexen zur Belohnung
zum Tanz auf. Die Routine wird per Endlosschieife erzeugt -
man verléBt das bunte Hexentreiben per Feuerknopf. Jetzt
kann man nochmals spielen oder das Programm nach vor-
heriger Sicherheitsabfrage mit einem Reset verlassen.

Wer die richtige Kombination nicht errdt, muB sich mit der
unvermeidlichen Meldung »GAME OVER« anfreunden. Wie
zum Hohn zeigt der C64 die richtige Reihenfolge: Man hat
aber nur die Wahl zwischen einem neuen Spiel (in dem die
Karten bzw. Farben neu gemischt werden) oder dem Ausstieg
per Reset.

Programmhinweise

Das Spiel wurde in Assembler programmiert (Smon-Plus),
148t sich aber wie ein Basic-Programm laden und mit RUN
starten. Es umfaBt 37 Blocks auf Diskette (gepackt) und belegt
den Speicherbereich von $0801 (2049) bis $2BDD (11229).
Die Einsprungadresse liegt bei $2000 (SYS 8192). Wegen des
begrenzten Speicherplatzes auf Disk hat man auf Intro-Bild-
schirme und Uberdimensionale Sound-Dateien verzichtet.
Als Packer diente das Utility »File-Compactor« (64'er-Sonder-
heft 57).

So friedlich kann’s zugehen am Hexensabbat - aber wehe,
Sie erraten keine einzige Farbkombination... (bl

: : 37
Programmautor: Wolfgang Picheta
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Stix - wer stopft das Loch
in der Wand?

Stoppt die
Todesstranfen!

Der Energieschirm des Planeten Puzzletania hat
riesige Lecks: Heftige Meteoritenstiirme haben den
lebenswichtigen Wall perforiert wie die Rolle auf
dem gewissen Ortchen. Kitten Sie die Lécher, bevor
tédliche Strahlen aus dem Weltall alle Planeten-

bewohner vernichten!

[1] Welche der acht Quaderformen passen ins Leck?

iel Zeit bleibt den Puzzletaniern nicht mehr: Die un-
gehindert eindringenden UV-Strahlen haben ihr Werk

der Vernichtung schon begonnen: Die ehemals grin .

bewachsene Oberflache ist Wiiste; Flora und Fauna auf dem
friedlichen Planeten sind gréBtenteils ausradiert. Die Bewoh-
ner von Puzzletania haben sich in U-Bahn-Schachte, Tiefga-
ragen und Keller der Biiro- und Wohnh&user zuriickgezogen:
Doch die nun schon Monate andauernde Situation wird lang-
sam, aber sicher unertréglich.

[2] High-score-Liste fiir Weltraummaurer

B64'er SONDERHEFT 90

Der GrofBe Rat von Puzz-

letania (er tagt im vierten
UntergeschoB der Tiefga-
rage des Kaufhausriesen
Tingelmann) hat einen
BeschluB gefaBt: Die L6-
cher miissen so schnell
wie moglich gekittet
werden. In fieberhafter
Eile, in Tag- und Nacht-
schichten hat man [BlAls gjo
Metallkibtze mit einer
neuartigen Legierung ent-
wickelt und produziert, die geféhrliche UV-
Strahlen abweisen und sogar wieder ins All zurlickschicken.
Die Bausteine miissen lediglich in den Lecks der Energie-
mauer verankert werden. Fiir diese Aufgabe wahlt man uner-
schrockene Ménner aus, die den Tod nicht flirchten. Und ei-
ner davon - ob Sie wollen oder nicht - sind Siel

Bevor Sie mit dem Aufzug nach oben fahren und sich in die
lebensbedrohende AuBenwelt wagen, missen Sie das Spiel
laden:

LOAD ”.. STIXLOADER ..”,8

Nachdem Start mit RUN erscheint der Intro-Bildschirm
(Abb. 3). Weiter geht’s per Leertaste. Der Feuerknopf (Joy-
stick Port 2) befordert zur PaBwortabfrage. Geben Sie dort ei-
nen der Begriffe ein, die nach einem geldsten Level erschei-
nen und driicken Sie <BETURN >. War das PaBwort richtig,
kommt man sofort in die entsprechende Spielstufe. Tipp auf
<RETURN > (ohne PaBwort) startet das Spiel stets in Level
1 (Abb. 1).

auer no:
Wa!‘.

o ingss, Quader drehen sich per Joystick

Ziel der intergalaktischen Maurer ist, das Loch mit den unter-
schiedlichen Gesteinsformen (auf dem Bildschirm links und
rechts) innerhalb des Zeitlimits (Anzeige: TIME, los geht’s mit
45 Sekunden) auszufiillen. Dazu wahlt man per Joystick ei-
nen Stein aus. Die Quader lassen sich in beliebiger Richtung
drehen, indem man Feuer driickt und den Joystick nach
rechts bewegt. Bleibt der Knopf gedriickt und zieht man den
Joystick nach unten, wird der Stein ins Mauerloch eingepaBt.
Wer mehrere Quader falsch gesetzt hat, muB <SPACE>
driicken. Fiir jeden ordentlich eingesetzten Stein erhalt man
dessen Punktewert (s. Fenster der gewahlten Quaderform).
Wer mit <SPACE > den Zug wieder rlickgéngig macht, be-
kommt die Punkte natlirlich abgezogen. Das Ergebnis er-
scheint in der Anzeige SCORE links unten.

Hat man’s geschafft, das Loch innerhalb des Zeitlimits zu
flllen, erhalt man die nicht verbrauchte Zeit zusétzlich als
TIMEBONUS (1 Sekunde = 10 Punkte). Wer’s innerhalb der
Zeitvorgabe nicht schalfft, wird mit einer Verringerung der
noch verbleibenden Versuche (Anzeige: TRIES, man beginnt
mit »3«) bestraft. Steht die Zahl bei »0«, ist das Spiel aus.

Wer geniigend Punkte gesammelt hat, darf sich in die
High-score-Liste eintragen (Abb. 2). Nach jeweils finf Levels
erhalt man vorher allerdings noch das erwéahnte PaBwort, da-
mit man nicht wieder ganz von vorne beginnen muB.  (bl)




Think fast! - fiir Gehirnakrobaten

Symbolisch

Grips und Geduld - das braucht man bei
diesem Strategiespiel: Prédgen Sie sich die
Symbole im linken Spielfeld gut ein und (ibertragen
Sie sie blind ins rechte!

G ehdren Sie zu den Zeitgenossen, die ein fotografisches

Gedéchtnis besitzen? Die fremdartige Formen, Symbo-
le und Farben nur einmal sehen missen, um sie traum-
wandlerisch auf Anhieb wiederzuerkennen? Dann sollten Sie
rasch ein anderes Spiel von unserer Sonderheftdiskette la-
den: »Think fastl« ist wahrscheinlich doch viel zu leicht flr
Sie...
Hoppla, doch neugierig geworden? Also gut, dann laden
Sie das Spiel mit:
LOAD “THINK FAST /M+T”,8
und starten Sie es mit RUN.

GEQD CREDT
EHU INsTRUC
SUICID

_ rPLAY THE GANE

[1] Think fast!: der Intro-Bildschirm

Der Intro-Bildschirm (Abb. 1, von fetzigem Sound unter-
malt) bietet vier Menuipunkte, die man mit dem Joystick in Port
2 auswahlt und per Feuerknopf aktiviert:

Read Credits: Infos (iber die Programmautoren,

Read Instruction: Hinweise zum Spielablauf,

Commit Suicide !11: Ausstieg aus dem Game per Reset,
Play the Game: ... zum Spiel.

Das Spielfeld initialisiert sich im Speicher (keine Sorge: Der
Byte-Muill auf dem Bildschirm Iost sich nach einigen Sekun-
den in nichts aufl), dann erscheinen die beiden Spielab-
schnitte auf dem Screen (Abb. 2): links Symbole in unter-
schiedlicher Gestalt, rechts noch verdeckte Felder, in die man
die fremdartigen Formen eintragen muB - Level 1.

Zeitlimit

Fangen Sie unverziglich an, sich die Anordnung der ober-
sten linken Reihe einzuprdgen: Ohne Vorwarnung verschwin-
den die Muster vom Screen. Jetzt muB man die Dinger per Joy-
stick in die rechte obere Reihe bugsieren: Ziehen Sie dazu
den Joystick nach unten - auf dem bislang verdeckten Feld
erscheint ein zuféllig gewahites Symbol. Wenn Sie der Mei-
nung sind, es sei identisch mit dem verschwundenen Spie-
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B GAGKT UND T

[2] Ubertragem Sie die verschwundene linke Symbolreihe korrekt
ins rechte Spielfeld

gelbild auf der linken Seite, miissen Sie das per Feuerknopf
bestatigen. Ansonsten dreht man den Joystick vorsichtigin al-
le Richtungen um die anderen Symbolformen einzustellen.
Eins ist unwiderruflich: Hat man das gewéhite Symbol im
rechten Abschnitt per Feuerknopf bestétigt, gibt’s kein Zuriick
mehr! Der unsichtbare Spiel-Cursor wandert nun zum néch-
sten Symbolfeld (s. Anzeige »Position«, Bildschirmmitte un-
ten).

Wurde eine Reihe rechts mit Symbolen gefilit, sollten Sie
rasch die néchste auf der linken Seite auswendig lernen, be-
vor sie verschwindet! Das Programm registriert automatisch,
ob alle Formen im rechten Bildschirmfeld richtig gesetzt wur-
den. War’s fehlerlos, kommt man in den nédchsten Level -
sonst muB man sein Gliick in derselben Spielstufe nochmals
probieren (die Anzahl der Versuche beginnt bei »5« und redu-
ziert sich um »1«, s. Bildschirm links unten).

Wer glaubt, irgendwo im Spielverlauf einen Hinweis auf
falsch gesetzte Spielfiguren zu entdecken, hat sich ge-
tauscht: Das Game denkt gar nicht daran (sonst wér’s viel-

"u.%%% doch zu einfachl). Die Zeit, die Innen zum Studium der

ymoolreihen bleibt, differiert stiandig: Waren’s bei der letzten

== RQUGH PRS-~

[3] Gratulation: Sie haben das Ziel erreicht!

Reihe zehn Sekunden, kénnen es beim néchstenmal nur drei
sein. Nach jeweils vier Levels verringert sich auch noch die-
ses Zeitlimit, ebenso &ndern sich die Spielfeldfarben.

Wer den End-Screen (Abb. 3) sehen méchte, muB alle 16
Level fehlerfrei durchspielen. Fir Leute mit fotografischem
Gedaéchtnis kein Problem - oder doch? (bl)

Kurzinfo: Think fast!

th&der) s
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Koncept - Spiegelbild-Levels

... Wie ein Ei dem
anderen!

Es sieht ganz leicht aus: Auf der linken Bild-
schirmseite mul3 man die Gebilde rechts nach-
bauen. Wenn da nicht der enorme Zeitdruck und
die penible Einhaltung der Reihenfolge wéren. ..

bei diesem Strategiespiel. Maurer tun sich da beim Haus-
bau viel leichter: Es versteht sich von selbst, daB die stets
im Keller (und nicht bei den Dachbalken) anfangen...
Laden Sie das Spiel mit:
LOAD “.. KONGCEPT 92 ..”,8

Gestartet wird mit RUN. Das Spiel steuert man per Joystick
in Port 2.

Bei »Koncept 92« erkennt man namlich nicht auf den ersten
Blick, wo »Keller« oder »Dach« sind: Die Bausteine werden
beim Setzen automatisch numeriert (bei »1« beginnend). Jetzt
kommt aber die Riesengemeinheit: Plaziert man einen neuen
Quader in unmittelbarer Nachbarschaft eines bereits beste-
henden (driiber, drunter, links oder rechts daneben), erhéht
sich die Nummer das alten automatisch um »1« - und sehon=
stimmen die Werte der Klétze im linken Editorfeld nicht mehr
Uberein. Man kann den aktuellen Level also vergessen und
muB neu anfangen. Man kann Klotze lediglich diagonal ver-
binden, ohne die Zahlen zu veréndern.

Ein Beispiel: Positioniert man einen neuen Klotz direkt ne-
ben einem mit der Nummer 2, bekommt der neue die Zahl 1,
der touchierte aber wird zu Nr. 3! Um das Muster auf der rech-
ten Bildschirmseite exakt nachzubauen, miissen Sie sich al-
so gut tiberlegen, welchen Stein Sie im linken Feld zuerst set-
zen (per Tipp auf den Feuerknopf).

logisches Denkvermdgen und Grips sind oberstes Gebot

Der erste Stein ist der wichtigste

Wenn sich der Startbildschirm mit der zuvor nachgeladenen
High-score-Liste meldet (»Hall of Fame«, Abb. 1), geht’s per
Feuerknopf ins Spiel: Erneuter Tipp auf »Fire« bringt Sie in

koncept

copyright 19392 b
mciriat und technilkg
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[1] High-score-Liste: Wer an die erste Stelle will, mufl mindestens
5905 Zahler erreichen.
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Score 00000 Level [

Score-00630 Lewel:02 Lives:03 Time-021

[3] Level 2: Aufpassen, daB Sie sich nicht mit den
Koordinaten verhauen!
OMNLIMNEs

den ersten Level, der noch relativ leicht zu losen ist (Abb. 2).
Dazu haben Sie exakt 30 Sekunden Zeit; drei Leben stehen
zur Verfilgung. Im obersten Feld des linken Bildschirmteils er-
scheint der Editor-Cursor, der zur Positionierung der vorgese-
henen Steine dient. Haben Sie’s geschafft, bringt Sie das
Spiel in Level 2, der mit einer bedeutend schwierigeren Figu-
renkonstellation aufwartet (Abb. 3). Allerdings hat man jetzt
auch 50 Sekunden Zeit, um den Level zu |6sen. Die Status-
zeile unter den Spielfeldern hélt Sie stets iber den aktuellen
Spielstand auf dem laufenden.

Und eine weitere Raffinesse macht dem Spieler das Leben
schwer: In den beiden Feldern gibt’s zwar eine interne Koordi-
nateneinteilung fir die Plazierung der Kldtzchen, aber die ist
unsichtbar: Sie mlssen also selbst abschétzen, wo z.B. die
Bildschirmmitte bzw. die Position der einzelnen Steine im lin-
ken Bildschirm deckungsgleich sind. Es passiert sehr
schnell, daB man sich um eine Koordinate verschétzt und zu
weit rechts oder links rutscht: Dann gilt der Level ebenfalls als
nicht gelést (auch wenn die Nummern der Bausteine im lin-
ken Feld exakt Ubereinstimmen!). Damit’s nicht zu schwierig
wird, haben die Programmautoren einen UNDO-Modus ein-
gebaut: Positionieren Sie den Editor-Cursor auf einem bereits
gesetzten, aber falsch plazierten Stein und driicken Sie
< SPACE > - dann verschwindet er wieder vom Bildschirm.

Wenn'’s beim erstenmal nicht gleich klappt: Es ist noch kein
Maurermeister vom Himmel gefallen. (bl)

-

schicklichkeit




Boom -

Aliens greifen an

BOl Iwe rk Alarm! Radar-
satelliten haben eine

riesige Armada aulSerirdischer Raumschiffe ausge-
macht, die sich mit mehr als Lichtgeschwindigkeit
auf unser Sonnensystem zubewegt. Verhindern
Sie, dal3 die Erde in die Hénde der Aliens féllt!

anik hat den Galaktischen Rat erfaBt: Der seit Jahr-

hunderten schwelende Konflikt mit der Planetenkon-

foderation des Andromeda-Nebels ist schlagartig zum
interstellaren Flachenbrand geworden. Ohne Vorwarnung
wurden alle Raumflotten des Andromeda-Systems in Marsch
gesetzt - mit dem Auftrag, die Planeten unseres Sonnen-
systems zu eliminieren.

[2] Wer schafft als erster 50000 Punkte?

Die Nachricht vom bevorstehenden Angriff verbreitet sich
in Sekundenbruchteilen: Automatisch werden alle Abwehr-
systeme der AuBenstationen Saturn und Pluto aktiviert. Die
irdische Abfangflotte startet zwei Sekunden nach dem Alarm
in Richtung Asteroidengiirtel, um die Feinde bereits am duBer-
sten Rand unseres Sonnensystems zu stoppen. Eines ist
klar: Die Raumschiffe der Andromeda-Konfoderation sind
den Abfangjégern der Erde in puncto Bewaffnung haushoch
Uberlegen - dafiir sind aber die Raumgleiter von der Erde be-
deutend wendiger. Wird es dem Raumkreuzer-Bollwerk auf
den AuBenposten unseres Sonnensystems gelingen, die An-
greifer in die Flucht zu schlagen und die Erde (das Hauptziel
der Eindringlinge) zu retten?

Am Ausgang der letzten und groBten Schlacht der Mensch-
heit, der »GroBmutter« aller Schlachten, sind Sie nicht ganz
unbeteiligt! Laden Sie das Spiel mit:

LOAD ”BOOM(PCK)”,8
und starten Sie mit RUN.

Nach dem Entpacken meldet sich der Intro-Bildschirm
(Abb. 1). Auf Knopfdruck (Joystick Port 2) geht’s weiter: Zum
Start in Level 1 drlickt man erneut den Feuerknopf - dann
baut sich das Spielfeld auf (Abb. 3). Den irdischen Abfangja-
ger am unteren Bildschirmrand steuert man per Joystick links
oder rechts (sorry, nach oben oder unten geht nichts!).
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" [1] Boom: Spiele-Intro mit Infos

[3] Level 1: Noch ist es
ein Kinderspiel, die Gegner
2u vernichten

Weichen Sie den Raketen aus!

WI-IfRd"Schon ist man mitten im Kampfgetiimmel: Zwei gegneri-

sche Raumschiffe greifen an und feuern jede Menge Raketen
ab. Denen sollten Sie geschickt ausweichen, jeder Treffer ver-
ringert namlich die Energie lhres Abfangjégers (Anzeige PO-
WER, Bildschirmmitte). Diese Skala muB man stets im Auge
behalten, sonst ist das Spiel schnell vorbei.

Der Munitionsvorrat des irdischen Raumschiffs ist quasi
unerschopflich: Per Dauerfeuer kann man sich auf den Geg-
ner einschieBen. Allerdings benutzen die Aliens starke Ener-
gieschirme - um sie zu vernichten, muB man etliche Treffer
landen (dann explodieren sie mit lautem Getose!).

Manche der feindlichen Raumkreuzer verwandeln sich
nach dem AbschuB in bunte Extras, die nach unten gleiten.
Versuchen Sie, diese Scheiben aufzusammeln (auch wenn’s
geféhrlich ist, da der andere Gegner Ihr Raumschiff jetzt um
so aggressiver unter BeschuB nimmt) - klappt’s, erleichtert es
den weiteren Spielablauf ungemein. Die verschiedenen Far-
ben der Extras bedeuten:

- griin: Energiebalken fillt sich auf,
- gelb: alle Gegner im aktuellen Level explodieren,
- rot: erhdht die Durchschlagskraft lhrer Schiisse.

Die Punktzahl pro erfolgreichem AbschuB ist von Level zu
Level verschieden (Anzeige SCORE, rechts oben): In Spiel-
stufe 1 erntet man flir jeden Gegner 100, im zweiten schon

- 200 Punkte. Allerdings ist’s noch ein weiter, gefahrvoller Weg,

bis man den High score (50 000 Zahler, Abb. 2) knackt. (bl)

Bder-onhine. de
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»Zubehor«

Stories, Schmoker, Spielehilfen

Nicht jede Anleitung eines Games bietet gentigend Hintergrundwissen, Tips und Tricks, wie der S, pieler sie
wiinscht. Spezielle Lekttire zu Spielen hilft da dem lesewtitigen Freak aus der
Patsche. Einige interessante Titel stellen wir diesmal vor.

Das Lucasfilm-Games-Buch

Die Spiele der kalifornischen
Software-Schmiede Lucasfilm
haben in Spielerkreisen eine
groBe Fangemeinde. Der Ab-
leger der Filmgesellschaft be-
gann schon frith mit der Pro-
duktion der verschiedensten
Games. Der Leser erfihrt de-
tailliert alles (iber die Ent-
wicklung der Firma, ihr Um-
feld und die Arbeitsmethoden.
Ausfiihrlich wird die Entste-
hung der Super-Adventures
»Maniac Mansion« und »Zak
McKracken«besprochen. Den
weit gréBeren Teil des Buches

[1] Im Lucasfilm-Buch gibt es
Storys, Tips und Tricks

allerdings, nimmt die Besprechung der einzelnen Spielgﬁi%n %

Neben der Story sind die genauen Lésungswege und
zuden Spielen erklart, z.B. auch die Tatsache, daB es bei Ma-
niac Mansion im ganzen Haus kein Benzin flr die Motorsége
gibt. Den Treibstoff findet man erst im zweiten Adventure von
»Zak McKracken« und kann es natirlich in keiner Weise ins
andere Spiel transportieren. Altere Spiele, wie »Ballbalzers,
sind ebenfalls im Programm. Die Mischung aus Story und L&-
sungswegen, macht das Buch interessant und lesenswert.
Fir C-64-Besitzer aber ein kleiner Wermutstropfen, nicht alle
besprochenen Spiele sind komplett auf dem C64 erschienen
und die beiliegende Diskette mit einer Demo-Version von
»Monkey Island«ist nur fiir PCs gedacht ist.

C64 Game Power

Das Buch »C64 Game Power« von Herausgeber Rainer Ba-
biel und Autor Carsten Borgmeier, zeigt sich in solidem
Gewand. Auf den ersten 60 Seiten findet man Spiele-
Komplettidsungen, die dem Spieler vor allem bei Adventures
und Rollenspielen eine Stltze vorm Bildschirm sein sollen.
Die etwas knapp gehaltenen Tips in dieser Rubrik sind vom
Verfasser sicher als Leitfaden gedacht, da die Informationen
nicht bis ins Detail gehen und nicht auf jede Frage im Spiel
eine Antwort geben. Einerseits nehmen solche Tips dem Le-
ser nicht die gesamte Freude an den Games und er hat so
noch genug Freiraum um zu testen und selbst einige Varian-
ten zu erproben. Anderseits werden total verzweifelte
Joystick-Kampfer nicht immer voll auf ihre Kosten kommen
und den Autor verwiinschen, da er ihnen die volle »Wahrheit«
letztlich doch verschweigt. Aber wie sagt da der Volksmund:
Jedem recht getan, ist... Den Komplettidsungen folgen Tests
zu Spielen des Jahrgangs 1991, die sich vor allem aus emp-
fehlenswerten Titeln rekrutieren. Neben der normalen Bewer-
tung hat der Autor noch Hilfen zu den Spielen integriert, die
vor allem erste Hiirden wegfegen. Im dritten Teil findet der
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Leser klrzer gehaltene Tests
mit Spielehilfen. Die im Anhang
aufgefihrten Adressen von
Softwarehdusern in Deutsch-
land und dem Ausland, sind mit
Vorsicht zu genieBen, denn seit
Drucklegung hat es da sicher ei-
nige Veranderungen gegeben.
Die Cheats im letzten Kapitel
decken ein breites Spektrum ab
und reichen von &lteren Spielen
bis zu neuesten Hits. Kleine
Basic-Programme helfen, Spie-
le zu manipulieren und muiBten
aus dem Buch abgetippt wer-
den. Da hétte sicher eine Dis-
kette zum Buch gut getan.
Ebenfalls sehr umfangreich

>OKE-Listen. Wer die POKEs alle nutzen will, sollte
im besitz eines Multifunktionsmoduls (Action Replay
oder Super Snapshot) sein. Fehler bei Tips und Tricks sind
laut Verfasser-Team in neueren Ausgaben ausgebiigelt,
ebenso die vertauschten Bilder bei den Spielen »Lords of
Doom« und »Buck Rogers«.

[2] Viele Tips findet man in
»C64 Game Power«

Fantasy-Romane

[3] Ebenfalls
tolle Unterhaltung in:
»Die Saga vom Dunkelelf«

[4] Fantasy in »Die vergessenen
Welten«

Die Rollenspiele der Firma
S8l sind duBerst beliebt. Als
Neuling in diesem Spielgen-
re, féllt es oft schwer, sich in
die Szenarios hineinzuden-
ken, da oft Hintergrund-
Informationen fehlen. Wer
sich nchtiges Spielfeeling an-
Iesen W|I! f n et die richtige Lektiire in den beiden Buchrei-
hen »Die vergessenen Welten« und »Die Saga vom Dunkel-
elf« vom Goldmann-Verlag in Minchen. Die Geschichten
handeln in der Forgotten-Realms-Welt und erzihlen von ei-
ner Gruppe Abenteurer aus Zwergen, Riesen, Barbaren und
Dunkelelfen. Der kurzweilige Lesestoff sorgt fiir forigeschrit-
tene Spieler flr viel Vergniigen, und Newcomer finden sich
schnell in den SSI-Szenarios zurecht.




S$SI-Clue-Books

Ein weiteres Schman-
kerl fiir Rollenspieler
sind die Clue-Books zu
den SSI-Rollenspielen.
Die Lésungsbiicher bie-
ten detaillierte Hilfen
fur Dungeon-Abenteu-
rer. Wichtige Zauber-
spriiche, Karten aller La-

byrinthe und Stédte und  [5] mit den original SSI-Clue-Books
andere Tips helfen beim  sicher durch die Dungeons
Monster-Killen.

Ultima-Lektiire

[7] Im Ultima-Lesebuch gibt’s
auch Karten

'[6] Ultima als Lesebuch mit starken Hilfen

Auch fiir Fans der Ultima-Saga von Origin gibt es Schmoker-
stoff. In einem Lesebuch kann man Geschichten zu den ein-
zelnen Teilen lesen. AuBerdem findet man Karten und Hints

zwischen den Storys verteilt. In den Texten sind wightige S&i=yl.)

ze und Zauberspriiche farbig hervorgehoben und dienen als
Spielhilfe. Leider gibt es das Buch nur in Englisch.

Comic und Spiel

Allen Adventure-Freaks ist das
Cyberpunk-Rollenspiel »Neu- .
romancer« sicher nicht unbe-
kannt. Der Alpha-Comic-Ver-
lag in NUrnberg hat nach dem
bekannten Roman, der als
Grundlage filirs Spiel diente,
ein Comic herausgebracht.
Das Werk ist in der Schwer-
Metall-Spezial-Serie erschie-
nen. Man bekommt es im 6rtli-

‘chen Comic-Laden. [8] Das Comic zum Computer-
(Jorn-Erik Burkert) spiel: Neuromancer

Verlag Autor

Titel Pre

Lucasfim-Buah 2480 Mark Sybex R Babiel, BSchneider, 8. Woytal
G B4 Game-Power 2480 Mark: Sybex R Babiel, C. Borgmeler

Die vergessenen Wellen  je Band 8,80 Goldmann R A Salvators

Die Saga vom Dunkelelf  je Band 980 Goldmann A Salvatore

S51-Clus-Books |e Band ca. 2500 Fantasy-Productions =

Ultima-Buch 39 Mark Fanfasy-Productions =

Netromancer-Comic €3, 16 Mark Mpha-Comic\erlag -

Sybex Verlag, Vogelsanger Weg 111, 4000 Diisseldorf
Goldmann Verlag, Neumarkter Str. 18, 8000 Minchen 80
Fantasy Productions, Ludenberger Str. 14, 4006 Erkrath 1
Alpha Comics, Emmericher Str. 10, 8500 Nirnberg 10

DISKETTE IM HEFT

| Anwendungen

Daten sammeln, erfassen
und sie moglichst nitzlich fiir
den Anwender verarbeiten:
oberstes Gebot aller C-64-
Programme, die wir im nadch-
sten 64’er-Sonderheft fiir Sie
zusammengestellt haben.

Die Highlights:
B »Video Manager V 30« ver-
waltet Ubersichtlich und komfor-
tabel die Filme Ihres Pantoffelki-
nos. Pro Datei lassen sich bis
zu 600 Filme erfassen!
M »List-Designer« bringt vier
unterschiedliche Dateiverwaltun-
gen unter einen Hut: Adressen,
Disketten, CDs und Videos.
Selbstverstandlich werden
seriell und parallel angeschlos-
sene Drucker unterstitzil

B Mit »Sir-DOS« schnuppert
man die Luft der PC/AT-Welt.
Die verbliiffend echte Simula-
tion von MS-DOS-Befehlen
erlaubt sogar die Entwicklung
laufféhiger Batch-Dateien!

B Welche neuen Anwendungen
gibt’s flir den C64? Wir haben
uns auf dem kommerziellen
Software-Markt umgesehen.

Bder-online.de
Aus aktuellen oder technischen Grinden kénnen Themén-atis: !
getauscht bzw. verschobenwerden. Wir bitten um Ihr Versténdnis.

Nr. 21 gibt's ab 24.06.93
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