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WARE

Haben Sie schon mal Profi-Software
zum Buchpreis gekauft?

»Bookware« - das sind professionelle Programme zum Preis eines Buches!

M. Pahl, T. Rullkétter, M. Kuk
C64/C128 MasterText Plus
1988, 201 Seiten, inkl. Diskette

MasterText Plus - die leistungsféhige
Textverarbeitung: 40-Zeichen- und 80-
Zeichen-Ausgabe - Suchen und Ersetzen
- Silbentrennung - Blockoperationen -
Formularverwaltung - integrierte Centro-
nics-Schnittstelle - jetzt mit Rechtschreib-
korrektur und AdreBverwaltung - Kompri-
mieren von Texten - individuelle Farb-
gebung und Druckeranpassung - freie
Tastenbelegung - Zeichensatz-Editor -
komfortable Druckeranpassung: Drucker-
treiber fir MPS 801, MPS 802, Epson-
Drucker und Kompatible.

Bestell-Nr. 90527, ISBN 3-89090-527-7
DM 59,-* (sFr 54,30*/6S 502,-7)

Markt&Technik-Produkte erhalten

Fachabteild
im Versandhandel, in Comp
oder bei lhrem

S. Baloui i

C64/C128 MasterBase

1988, 155 Seiten, inkl. Diskette

Die professionelle Dateiverwaltung fir

den C64/C128. Besondere Leistungs-
merkmale: integrierte Centronics-Schnitt-
stelle - Export und Import von Daten -
nachtragliche Veranderung der Struktur
einer bereits bestehenden Datei - Tastatur-
Makros - einfache Bedienung liber Win-
dows und Pull-down-Menis - als einzige
Dateiverwaltung fir den C64 erlaubt lhnen
MasterBase, beliebig viele Indexfelder zu
verwenden (extrem schnelle Suche nach
bestimmten Daten; selbst groSte Dateien
werden in Nullzeit umsortiert)

Bestell-Nr. 90583, ISBN 3-89090-5838

DM 59~ (sFr 54,30"6S 502.-7)

8013 Haar bei Minchen, Telsion (089) 46 13-

L

L Oppacher, K. Oppacher, M. Wenzel
C64/C128 Giga Paint

1988, 261 Seiten, inkl. 2 Disketten

Ein professionelles Mal- und Zeichenpro-
gramm: stufenloses Verkleinern, Vergré-
Bemn und Verzerren - Zeichnen von Kurven
durch beliebige Punkte und 3-D-Operatio-
neg unter Verwendung aller 16 Farben -
Kompatibilitat zu Gber 30 Grafikprogram-
men - universelle Druckroutine fir fast
jeden grafikiahigen Drucker - Ausdruck
beliebiger Bildausschnitte - frei definier-
bare Graustufen - Basic-Erweiterung -
beliebige Positionierung von Bildschirm-
ausschnitten - Programmierung flimmer-
freser Rasterinterrupts und vieles mehr.
Bestell-Nr. 20619, ISBN 3-89020-619-2

DM 59.-* (sFr 54,30"/6S 502,-%)

" Unverbindliche Preisempfehlung

Fragen Sie Ihren
Fachhandler nach unserem

kostenlosen Gesamtverzeichni

. < \ / mit iber 500 aktuellen
OSTERREICH: Markt &Technik Verlag Gesellschaft m.b.H., GroBe Neugasse 28, A-1040 Wien, Telefon (0222) 587 139530 . / Computerbiichern und Software.

Rudolf Lechner & Sohn, HeizwerkstraBe 10, A-1232 Wien, Telefon 6 y / Oder fordern Sie es direkt
Ueberreuter Media Verlagsges.mbH (GroBhandel), Laudongasse 29, A-1082 Wien. Telefon (0222} 48 15430 o0 / beim Verlag an!

SCHWEIZ: Markt&Technik Vertriebs AG, Kollerstrasse 3. CH-5300 Zug, Telefon



7 pielen macht SpaB. Eine
besondere Faszination
‘Uben Computerspiele aus.
Man sitzt vor dem Bildschirm und knobelt (iber
extrem schwierige Aufgaben oder wirbelt voller
Action mit dem Joystick herum. Durch seine
»Intelligenz« I&Bt sich ein Computer fiir nahezu
alle Spielarten nutzen. Dem C64 wurden von
seinen Konstrukteuren Eigenschaften mitgege-
ben, die diesen Computer geradezu fiir Spiele
prédestinieren. Haben pfiffige Programmierer
dies noch mit der rasanten Geschwindigkeit
von Maschinensprache verknlpft, so kénnen
ganz hervorragende Spiele fiir den C64 entste-
hen. Simulation von nattirlichen Bewegungs-
abléufen auf dem Bildschirm oder knallhartes
logisches Kombinationsvermégen sind nur zwei
Beispiele dafiir.

“ Wir haben fir Sie gute Spiele gesammelt
-und kdnnen sie lhnen in dieser Ausgabe kom-
pakt zur Verfligung stellen. Als besonderer
Komfort liegt diesem Heft die Diskette mit allen
Programmen gleich bei. Dies ist auch der
Grund, weshalb diese Ausgabe diinner ist als
die Ublichen 64’er-Sonderhefte. Dennoch wurde
am Inhalt nicht gespart. Ganz im Gegenteil. Da
das Abdrucken der teilweise sehr langen
Spiele-Listings nicht notwendig ist, konnten wir
auf den verbleibenden Seiten mehr Spiele un-
terbringen als bisher. Sie brauchen auch kein
einziges Listing mehr abzutippen - nur noch
die Diskette von der Seite 35 abnehmen, und
schon geht es los mit dem Spiele-SpaB. Auf der
nachfolgenden Seite 36 finden Sie als zusétzli-
che Hilfe eine Tabelle, die Ihnen zeigt, auf wel-
chen Seiten im Heft die Beschreibungen der
einzelnen Programme stehen.

7 Insgesamt erwartet Sie ein abgerundetes
Heft mit Spielen voller Action, Gliick, Geschick-
lichkeit, sportlicher Orientierung oder Knobelei-
en. Wer sich mehr mit der Programmierung von
Spielen beschéftigen will, findet ebenfalls wich-
tige Informationen.

I Naturlich interessiert uns auch lhre Meinung
zu dieser Ausgabe. Schreiben Sie uns, was Ih-
nen gefallen hat und was wir nach lhrer Mei-
nung noch besser machen kdnnten.

Also, behalten Sie |hre Einstellung nicht fiir
sich - wir freuen uns Uber jeden Tip. Schicken
Sie lhre Zuschriften bitte an die »Redaktion
Sonderhefte«.

=

Ihr Gottfried Knechtel
(Stellv. Chefredakteur)

bA-ET,

EDITORIAL
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Ein gefahrlicher
Flug durchs
Labyrinth erwar-
tet Sie bei
diesem Spiel.
»Mission Trans-
mitter« stellt

an Geschick

Seite 29

STATUE

Suchen Sie
im fernen
Universum
die Antaris-
Statue.

Ein Abenteu-
erspiel

mit Grafik
und deut-
schem Text.
Seite 38
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SOCKEL MIT DER ANTARIS STATUE

RICHTUNGEN :  HOCH

>NIMM STATUER

und Uberlegung.

héchste Anspriiche

Programm-Diskette

Spiele-SpaB ohne Abtippen

Alle Programme in diesem Heft, die mit dem
Disketten-Symbol versehen sind, finden Sie auf
der beiliegenden Diskette.

35

i

Alptraum im Roboterlabor ; /)

In Ihrem Labor blockieren wildgewordene
Roboter Anlagen. Gehen Sie auf die Jagd nach
den Eindringlingen und befreien Sie das Labor.

B 6

Menschheit in Gefahr
Unheimliche Wesen aus dem Universum
bedrohen die Erde. Retten Sie die Menschheit.

B 11

Die Jagd durch das Weltall

Ihr Flug durchs All wird zum Kampf ums
Uberleben. Ganze Wellen von fremden Raum-
schiffen greifen Sie an.

H14

Die Panik kommt aus dem All

Gute Reaktionen und etwas Gliick sind nétig,
wenn Sie die Angriffe der feindlichen Raum-
schiffe Uberstehen wollen.

H14
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Die Jagd auf

die wildgewordenen
Roboter beginnt.
Hiiten Sie sich

vor lhren Gegnern,
die riicksichtslos

um sich schieBen,
auf lhrem

Weg durch das Labor.
Seite 6
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Eine kleine
Kugel

Gewinn

oder Verlust.
Roulette

Riskieren

entscheidet iber

auf dem C64:

Verzweifeln Sie nicht
wenn Sie be

. kommerziellen Spieler
s noch nie da
AbE letzte Level erreich
K e e haben: Eit
— Profi verrét Tricks fii
ewiges Leben

3 JEE Seite 4t
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Astromania

Ein (fast) endloses Spielevergniigen mit vielen
Leveln bietet »Astromania«, eine Mischung aus
Geschicklichkeit und Action. Raumen Sie mit
Ihrem Spielball alle Steine ab

K16

Crillion
SchieBen Sie mit lhrem Ball alle Steine ab, aber
achten Sie auf geféhrliche Totenképfe.

20

Gorilla auf der Flucht: Omidar

Féarben Sie den Urwald ein. Aber hiiten Sie sich
vor Buschménnern und gefraBigen Schwein-
chen, die von der Farbe nicht begeistert sind.

24




Sport im Jahre 2300

Energieklau als Sport der Zukunft: Verteilen Sie
Energie-Fallen auf dem Spielfeld und lahmen Sie
die Aktivitat Ihres Mitspielers.

H25

Kampf den Computer-Viren

Ein Alptraum ist wahr geworden: Viren haben
Ihren Computer infiziert. Beginnen Sie die Jagd
auf die flinken Eindringlinge.

H28

Gefahrliches Labyrinth

Steuern Sie einen Raumgleiter durch ein geféhr-
liches Labyrinth und suchen Sie den rettenden
Transmitter fiir die Rickkehr zur Erde.

329

SONDERHEFT 371

Elon - Wettlauf im Stromkreis

Ein verwundener Stromkreis, gefdhrliche Proto-
nen und die Zeit sind die Widersacher fiir Ihr
Elektron, das Sie von Pol zu Pol leiten miissen.

H30

Flug durchs galaktische Labyrinth
Gewinnen Sie mit Ihrem Raumgleiter das
intergalaktische Hindernisrennen

B30

»Weasel« in Aktion

Aus dem Weltall bedroht ein Steinregen die Welt
der Weasel. Nur durch mutigen Einsatz kdnnen
Sie lhre Heimat retten.

B 31

Wie im richtigen Leben

Rempeln Sie, driicken Sie, stoBen Sie Ihren
Gegner aus dem Spielfeld. »Hot Shot« erlaubt
alles, was der Joystick zulast.

FuBball mit den Elementarteilchen

Lenken Sie die Spielkugel ins gegnerische Tor.
Aber Vorsicht, auch Eigentore sind bei dem
schnellen Spiel moglich.

B32

Bully - kein Spiel fiir schwache Nerven
Diese packende Eishockey-Simulation sorgt fiir
spannende Wettkdmpfe.

B33

Ping Pong verscharft

Tischtennis gegen Mitspieler oder den

auBerst spielstarken Computer: Taktik und gute
Reaktionen sind gefragt.

Begeisternder Zweikampf

Schleudern Sie den Ball an die Riickwand des
Gegners. Diese Mischung aus Sportspiel und
Simulation bietet riesigen SpaB.

Adventure

Abenteuer in fernen Galaxien
Unheimliche Wesen und groBe Gefahren
bedrohen Sie in diesem deutschen Text- und

Grafik-Adventure u 38
g.‘

Ihr Einsatz bitte ... -
Wie in der Spielbank: Riskieren Sie Gliick und
Geld beim Roulette und sprengen Sie die Bank. “40

SpaB mit 5 Wiirfeln

Eine neue Variante eines Wurfelspiels ist »Solo-
wirfeln«. Die gelungene Kombination von Zufall
und Strategie sorgt flir hohe Spielmotivation.

Tips & Tricks

Kniffe fiir unendliche Leben
Spielen bis ins letzte Level: Ein Profi verrat Hilfen
filr Spiele, bei denen Sie bisher gescheitert sind. 46

Abenteuer fiir Einsteiger

Wer Adventures erfolgreich spielen will, sollte

einige Grundregeln beachten. Wichtige Tips

dazu finden Sie in diesem Artikel. 49

Spielosophie auf dem C64

Flr den C64 gibt es eine unglaubliche Zahl von

Spielen. Wir geben einen kleinen Uberblick und

dazu Hinweise fiir den Spiele-Kauf, 51

Der leichte Umgang mit Sprites

Alles Wissenswerte (iber Sprites, einen Super-
Sprite-Editor (S. 62) und eine ganze Bibliothek
(S. 83) mit fertigen Sprites bietet dieser Artikel.

H55

Tools

Beschleuniger fiir die Floppy
Schnelles Laden und Speichern mit der Floppy:
Die langen Wartezeiten sind vorbei.

H65

Editorial

oW

Impressum 6

Alle Programme aus Artikeln mit einem “ -Symbol finden Sie auf der beiliegen-
den Diskette (Seite 35)
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Jagen Sie in 10 Levels

uber Leitern nach wildgewordenen

Robotern, sammeln Sie Geld,
Schiliissel und Munition
und setzen Sie am
Inventory-Terminal lhr letztes
»Leben« aufs Spiel.

»Mission X-2«, ein Action-Spiel der

Superklasse, verspricht
anhaltende Spannung.
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C 64 ACTION

— e e B B B B B
Lo e B B B B B .
~ = Alptraum im
.
. .
.
-~ Robote
- Rohoteriabor
- -
-
- -
- e ei »Mission X-2« werden Sie vor eine fast unlosbare -
- Aufgabe gestellt: Wildgewordene Roboter haben das
- Forschungslabor lhres Computerunternehmens be-
- setzt und blockieren alle wichtigen Terminals. Ein Durch-
- * kommen scheint unmoglich, da die Roboter dienstbare
- Geister aktiviert haben, die auf alles schieBen, was sich be-
- - wegt. Schon die Berilihrung mit einem der Besetzer kann
- todlich sein.
- Weil die Lage sogar lhren Sicherheitstruppen zu riskant
- erscheint, missen Sie selbst zu Hilfe eilen und diese
- schwierige Mission Ubernehmen. Zum Gliick kdnnen Sie
- an den Terminals Geld, neue Munition und die beiden le-
e benswichtigen Schllssel abrufen - doch dazu mussen Sie
erst einige der Eindringlinge Uberwéltigen. Haben Sie ei-
s nen Laborraum von den Robotern befreit, warten neun wei-
- tere, zunehmend schwierigere Raume auf Sie. Kein Wun-
L A U YD i der, wenn Sie mit diesem Spiel kaum noch zum Schlafen
- kommen sollten.
> it »Mission X-2« ist vollkommen in Maschinensprache ge-
- - schrieben und darum sehr schnell. Es wird mit LOAD ” MIS-
R - SION X-2” 8,1 und anschlieBender Eingabe von <RUN >
e . P

gestartet und begriiBt Sie durch eine Laufschrift. Zu Beginn
versucht das Programm eine Highscore-Liste nachzula-
den, die aber beim ersten Start noch gar nicht erstellt ist.
Wundern Sie sich also nicht, wenn die Floppy zu flackern
beginnt. Erreichen Sie die Punktzahl, die fir einen Eintrag

[
i

.-
] "ER ER EE TR IR "ER IR mR mm a2
TR ER IR IR IR IR IR "SR mR

- in die Liste notwendig ist, wird automatisch eine neue Liste
- - auf der Diskette angelegt.

- Nach Druck auf den Feuerknopf des Joysticks in Port 2
- - erscheint die Spielflache, die in das eigentliche Arbeitsfeld

- und mehrere Informationsboxen am Rande aufgeteilt ist
- " (Bild 1). Links unten wird die Anzahl der noch verfligbaren

- »Leben«angezeigt, rechts daneben der aktuelle Score; auf
= - der rechten Seite ist unterhalb der groBen Buchstaben »M«

- und »X« eine Bandanzeige fir Ihre noch vorhandene Muni-
. -

tion. Darunter ist ein gitterférmiges Feld, das den jeweiligen
Raum darstellt und in Form kleiner Symbole anzeigt, wo
und welche Utensilien hier zu finden sind.




ACTION REPLA

JETZT NOCH MEHR POWER UND UTILITIES! UNENTB

s ~ Action Replay macht einen Schnappschuf des laufenden
‘DM ]19 ' Programms, egal wie es geladen wurde - von Kassette oder
Diskette — mit normaler Geschwindigkeit oder Turbo.

RAMLOADER: WELTWEIT SCHNELLSTER SERIELLER FLOPPYBESCHLEUNIGER - LADT

200 BLOCKS IN 6 SEKUNDEN, 240 BLOCKS IN 7 SEKUNDEN! Das ist sogar. sller als bei vielen Parallel-
systemen. Keine extra Hard- oder Software erforderlich. Der RAMLOADER istin der L ketten mit 25facher
Geschwindighkeit zu laden. : .

EINFACHSTE HANDHABUNG: Per Knopfdruck machen Sie ein komplettes Baclkup-Tape auf
Disk. Den Rest erledigt Action Replay vollautomatisch, Sie geben dem Backup nur einen Namen.

TURBO LOAD: Alle Backups werden mit Warp 25- oder Turbogeschwindigkeit geladen. VOLLIG UNABHANGIG VON
DER CARTRIDGE! 2 ¢

SPRITE KILLER: Werden Sie unbesieghar. Schalten Sie Spritekollisionen ab - funktioniert
mit vielen Programmen. =

z, Tape auf Tape, Disk auf Tape, Disk auf

HARDCOPY: Fricren Sie Ihr Spiel ein und drucken den Bild- e
schirm aus, z, B. Graphiken, High Scores usw. Arbeitet mit fast allen o St
Druckern zusammen. MPS 801, 803, Star, Epson usw. Ausdruck in doppel- e
ter Grofe, mit 16 Grauténen, revers moglich. Keine Spezialkenntnisse """
erforderlich.

PICTURE SAVE: Speichern Sie
beliebige Hires-multicolour-Bildschirme
auf Diskette. Per Knopfdruck. Kompati-
bel zu Blazing Paddles, Koala, Artist 64,
Image System usw.

SPRITE MONITOR: Der einzig-
artige Spritemonitor erméglicht Ihnen,
Programme anzuhalten und alle Sprites an-
zuzeigen. Sie kénnen alle Sprites anzeigen,
die Animation der Sprites verfolgen, Sprites
speichern, l6schen oder sogar in andere
Spiele iibertragen.

TRAINER POKES: Stoppen Sie Ihr Spiel per Knopfdruck und
geben Sie die Pokes fiir extra Leben usw. ein. Ideal fiir schwierige Spiele,

MULTISTAGE TRANSFER: Kopiert sogar Nachladeprogramme von Kassette
auf Diskette, Mit Fast-Load. Fiir besondere Nachladesysteme ist eine Erweiterungsdiskette
erhaltlich.

SUPER PACKER: Extrem leistungsfiahiger Programmkompaktor komprimiert Programme und speichert
sie als einzelnes File ab. 3 Programme pro Diskettenseite - 6 Programme pro Diskette, wenn Sie beide Seiten *
benutzen.

TEXT MODIFY: Verindern Sie Titelbildschirme oder High Scores oder schreiben Sie Ihren eigenen Namen in ° : :
ein Spiel. Dann speichern Sie es ab oder starten es von neuem. v ;

MONITOR: AuBergewshnlich leistungsfahiger Maschinensprache-Monitor. Enthilt alle Standaxdbefehle und vle'l*'ehr: Assemblieren, Dis-
assemblieren, Hexdump, Verschieben, Vergleichen, Fiillen, Suchen, Zahlenkonvertierung, Bankswitching, Relocieren, Laden/Speichern usw. Benutzt
keinen Speicher. Deshalb Anhalten und Verdndern von laufenden Programmen per Knopfdruck méglich. Drucker werden unterstiitzt.

DISKDRIVE MONITOR: Ein spezieller Monitor fiir den Speicher des Floppylaufwerks mit allen nohvenciigen Befehien. Unentbehrlich fiir
Freaks. @ "e I .

i

DISK COPY: Kopiert eine ungeschiitzte Diskette in weniger als 2 Minuten. it B
FILE COPY: Kopiert Standard- und Warpfiles mit bis zu 249 Blocks. Formatwandlung von Standard- nach Warpformat und gmge' hrt méglich.
FAST FORMAT: Schnellformatierung in unter 20 Sekunden. ’ sk :

BASIC TOOLKIT: Eine Reihe niitzicher nener Basic-Befehle: automatische Zeilennumerierung, DELETE, MERGE, APPEND, OLD, LINE-
SAVE usw. PRINTERLISTER - listet ein Programm oder die. ctory direkt von Diskette auf Drucker oder Bildschixm. Programme im Rechner
bleiben erhalten. 1 b

FUNKTIONSTASTENBELEGUNG: Auf Tastendruck alle wichtigen Befehle wie LOAD, SAVE, DIR. Laden aus der Directozy.
Keine Filenamenangabe nétig. L

TAPE TURBO: Spezielles Turbo 'ﬁh- Ihre eigenen Programme.

Der Bildschirm bleibt beim Ladenan. - ACTION REPLAY mmcsn

Die gréfte und beste Sammlung von Parametern und
Filecopyprogrammen fiir die Ubertragung von

Alle Optionen sind in ACTION ;Wt:;“en mtﬂwﬁmdﬁﬁmn auf Diﬂh“:
f nthilt Parameter filr insgesamt 70 Programme un
REPPAY MKV emgeba ut und _auf Tastendruck bainhaitet damit alle wichtigen Tl Toaiar Bulse il
verfiigbar. Alle Optionen arbeiten mit DISK und unendliche Spielzeit, Leben usw.
KASSETTE zusammen (auBBer multistage transfer DIASHOW fiir Bilder, die mit einem der gingigen

& disk file itv). Zeichenprogramme erstellt wurden oder filr Bilder,
o utﬂlty) die mit Action Replay gespeichert wurden. DM 19,-



’ARTRIDGE MK V

ICH FUR SPIELER, PROGRAMMIERER UND FREAKS!

E ERWEITERTER MONITOR:
Action Replay V 'Professional’ hat einen
besonders leistungsfahigen Maschinen-
sprache-Monitor. Da sowohl ROM als auch
e RAM zur Verfilgung stehen, kann ein beliebi-
e e 4 ges Programm eingefroren und dann der
2 GESAMTE Computerspeicher einschlieflich
Bildschirmspeicher, Zero Page und Stack
untersucht werden,
Enthdlt alle Optionen wie Disassemblieren,
Vergleichen, Fiillen, Verschieben, Suchen,
Relocieren usw. Per Tastendruck kénnen Sie
den Monitor verlassen, zum eingefrorenen
Programm zuriickkehren und dort weiter-
machen, wo Sie es eingefroren haben. Ein
unentbehrliches Hilfsmittel auch beim
Debuggen selbstgeschriebener Programme.

INTELLIGENTE HARDWARE:
Durch den LSI Custom Chip kann die Profes-
sional Cartridge auch Schutzmethoden
verarbeiten, bei denen herkémmliche
Freezer versagen.

CENTRONICS DRUCKER
INTERFACE:
Mit MK V Professional kénnen Sie einen
Centronicsdrucker am Userport betreiben in
verschiedenen Schriftarten.

POKEFINDER:

Der Pokefinder ist ein Hilfsmittel, mit dem
Sie in Ihren Spielen die Pokes fiir unendliche
Leben ermitteln kénnen. Dies war bisher ein
schwieriges Unterfangen, das insbesondere
Spezialkenntnisse in Maschinensprache
erforderte.

TEXTEDITOR:

Mit dem Texteditor kénnen Sie einen
eingefrorenen Textbildschirm editieren.
Veridndern der Rahmen-, Hintergrund- und
Textfarbe.

NEUE MONITORKOMMANDOS:
Mit Freeze- oder Breakpoints haben Sie im
Unterschied zum Freezerknopf die Méglich-
keit, Programme an genau spezifizierten
ssen einzufrieren.

. UPDATE SERVICE:

eh Einsendung IThrer alten MK IV

fgsional (nur Originalmodul!), bringen

luf den neuesten Stand von MK V.
M 25.- + Versand.

ALLE BESTELLUNGEN NORMALERWEISE IN
48 STUNDEN LIEFERBAR

e ALLEINVERKAUF FUR DEUTSCHLAND:
UTILITYD ACTION DISPLAY ME V

Eine Palette von Utilities zur Verarbeitung von Hires-Bildern, die mom'r‘ms
L Ssels Xt Xk ok Action Repiay Geabbec BaustraBe 4, 4240 Emmerich, Tel 02822/45589

DIASHOW: Betrachten Sie Ihre Lisblingsbilder wie in einer Telefax 0031/8380/321 46
Diashow. Mit Tastatur oder Joystick wechseln Sie von einem Bild Taq- & Nacht-Bestellservice

BLOW UP: Ein eingi Hilt Y M Bl st BESTELLUNG BEI VORKASSE DM 6,- Versandkosten, unabhingig von

. : der bestellten Stiickzahl.
B e e e s oo ™ MdeckiemgroSe aaf NACHNAHME DM 10, Versandkosten, unabhéngig von der bestellten

Stiickzahl. Ausland nur Vorkasse.
" SPRITE EDITOR: Programm zum Erstellen und Editieren von
: Volle Parbdarstellung, Spriteanimationen. Ideale BESTELLUNG FUR HOLLAND:

Tum Spmamonnm: von Action Replay.
e C. COLI, HOEVENBOS 272, 2716 PX ZOETERMEER,
in eine mit Musik untermalte, scrollende Bildschirm- TEL. 079/51 7710
che. Mit Texteditor - einfache Handhabung. Musik wihibar.
Nachrichten selbstiindige Programme. DM : DISTRIBUTOR FUR DIE SCHWEIZ UND OSTERREICH GESUCHT

sum anderen. Sehr einfache Bedienung.




ACTION

Dafiir haben Sie aber vorerst keine Zeit, denn zunéchst
mussen Sie die Eindringlinge aus dem Weg rdumen. Dies
geschieht durch einen Druck auf den Feuerknopf, aller-
dings nur dann, wenn Sie stehen. Driicken Sie den Feuer-
knopf jedoch, wenn Sie mit dem Joystick eine Bewegung
ausflhren, so wird lhre Spielfigur in die jeweilige Richtung
hiupfen. Dies ist eine Fortbewegungsart, die Sie im (ibrigen
gezielt einsetzen sollten, da Sie so sehr viel rascher durch
den Raum eilen kdnnen als beim bloBen »Gehen«und auch
Uber die vorhandenen Licken zwischen den einzelnen
Laufstegen gut hinwegkommen. Der Haken bei der Sache:
Ihre gréBere Schnelligkeit mlssen Sie damit bezahlen, daB
Sie wahrend der Spriinge nicht schieBen kénnen.

i
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Bild 1. Das Sptelfeld von »Mission X« Die Jagd kann
beginnen.

Spielziel: Roboter sind in lhrem Labor auBer Kontrolle geraten.
Vernichten Sie alle Eindringlinge in den zehn Laborrdumen.
Spielende: Wenn Sie alle Laborraume erfolgreich von den
Robotern befreit haben, werden Sie mit einem Spitzenplatz in der
Highscore-Liste belohnt.

Besonderheiten: An den blinkenden »Terminals« kénnen Sie sich
zusatzliche Vorteile im Kampf verschaffen (Geld, Munition). Ein
Ubungs-Modus ist moglich.

Begegnet Ihnen eine der Roboterfiguren, so sollten Sie
unvermittelt von lhrer SchuBwaffe Gebrauch machen. Dies
erhéht Ihr Punktekonto und macht den Weg frei fiir die wei-
tere Suche im Labor. Gehen Sie aber mit lhrer Munition
sparsam um, da |lhre Energie, wie im Anzeigefeld auf der
rechten Seite zu sehen ist, begrenzt ist. Achten Sie dabei
auch auf Gerdusche, denn manchmal kiindigen sich die
Feinde schon vorher an.

Haben Sie alle Roboter besiegt, so miissen Sie noch
zwei Schllissel finden und mitnehmen. Diese finden Sie bei
den im Raum verteilten Terminals, die sich aber nur dann
ansprechen lassen, wenn der Cursor des kleinen Bild-
schirms blinkt. Um ein solches Terminal zu aktivieren, pla-
zieren Sie die Figur davor und ziehen den Joystick nach
hinten.

Sie erhalten dann entweder einen der Schlissel (Key)
oder Geld, zusatzliche Munition (Shots) oder ein weiteres
Spieler-Leben (Lives). An einem der Terminals |48t sich
uber die Option »Inventory« der aktuelle Besitzstand abfra-
gen, auch ist es mdglich, eines der Extras zu kaufen (buy)
oder zu verkaufen (sell).

Ein Beispiel: Haben Sie keine Munition mehr zur Verfi-
gung, um Ihre Gegner zu beschieBen, versuchen Sie, mog-
lichstrasch ein Inventory-Terminal aufzusuchen. Wenn die-
ses aktiviert ist (blinkender Cursor), kénnen Sie eines |hrer
Leben verkaufen und daflir neue Munition bekommen. Die-
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Bild 2. Dle Bedeutung der elnzelnen Symbole
ser Weg, an neue Schilsse zu kommen, verldngert aber
nicht unbedingt lhre Lebenserwartung...

Zur besseren Ubersicht Uber die noch verfligbaren Ter-
minals dient das Anzeigefeld rechts unten. Es ist eine ver-
kleinerte Ubersicht des aktuellen Laborraumes und zeigt

Symbole kennzeichnen die »Terminals«

einige Symbole, die verschiedene Terminals darstellen. Die
Bedeutung der Symbole entnehmen Sie bitte Bild 2.

Wenn lhre Mission beendet ist, missen Sie wieder zum
Eingang zuriick. Sie bleiben dann mit Ihrer Figur davor ste-
hen, ziehen den Joystick nach hinten - und ab geht es in
den néchsten Level.

Wer besonders erfolgreich ist, darf sich in die Highscore-
Liste eintragen. Wer aber erst noch ein wenig tiben will, be-

Laden mit: LOAD "MISSION X-2” 8,1

Starten mit: Nach dem Laden RUN eingeben.
Zusatzprogramme: Eine Highscore-Liste »SC« wird nach dem
ersten erfolgreichen Spiel neu mit einem Block Lénge auf
Diskette angelegt.

Steuerung: Joystick in Port 2. Bewegungen nach rechts und links
mit Joystick rechts und links. Leitern herunterklettern mit Joystick
nach hinten, aufwértsklettern mit Joystick nach vorn. Spriinge mit
Joystick rechts/links und gleichzeitig gedriicktem Feuerknopf.
Aktivieren der Terminals: Davorstellen und Joystick nach hinten.
Blocks auf Diskette: 90 Blocks

vor er auf Highscore-Jagd geht, dem sei folgender Trainer-
POKE fur »Unsterblichkeit« verraten:

Nach dem Programmstart wird ein Reset ausgelost.
Dann geben Sie folgenden POKE ein:
POKE 45904,255
Der Neustart des Spieles erfolgt anschlieBend mit
SYS 9712

Zwar wird lhre Spielfigur weiterhin durch alle Feindein-
wirkungen getotet, aber Sie kdnnen schwierige Stellen im-
mer wieder versuchen, bis Sie diese Uberwunden haben.

Noch ein kleiner Tip zum SchluB: Aufden Leitern sind Sie
fastimmer den Gegnern hilflos ausgeliefert. Versuchen Sie
also, die Leitern moglichst rasch aufwarts oder abwarts hin-
tersich zu lassen. Besonders sollten Sie auf die Gerdusche
achten, die die Gegner von oben ankilndigen. Wenn Sie
dann auf einer Leiter erwischt werden, haben Sie nur sehr
wenige Chancen zu Uberleben.

(P. Perrier/Dr. Rudolf Egg/ef)
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Menschheit in Gefahr

Wieder einmal haben Aliens aus dem Universum die Erde
angegriffen und drohen, die Menschheit zu vernichten. Also schwingen Sie
sich in lhren Raumgleiter und retten Sie lhre Spezies.

Menschen gerettet und zum SchluB auch noch die
Alien-Basis zerstort werden - und das alles im Wett-
lauf gegen die Zeit und in dreidimensionaler Grafik.
Laden Sie das Programm von der Diskette mit

Battlefield

Spielziel: Retten Sie die Menschheit vor den Aliens und zerstoren
Sie deren Basis.

Spielende: Nach Unterbrechung der Versorgung der Alienbasis
durch eine Tankerflotte kapitulieren die Aliens.
Besonderheiten: Kontakt mit eigenem Schutzschild rettet
Menschen. Als Waffen gibt es Laser (Feuerknopf) und Energie-
bomben, die mit der < CBM >-Taste ausgelést werden. Nach dem
Start werden die Aliens in einer Demonstration gezeigt.

Dazu missen die Aliens eliminiert, die Uberlebenden

LOAD "BATTLEFIELD", 8,1
und starten Sie es mit RUN.
Nach wenigen Sekunden,
wahrend denen das Pro-
gramm entpackt wird, fin-
den Sie sich im Cockpit des
Raumgleiters wieder. Hier
stehen lhnen die folgenden
Anzeigeinstrumente zur
Verfugung (Bild 1):

ne kleine Marke am Rande des Schirms die Richtung, in
der die Alien-Basis liegt.

3. Die Waffen und Restzeit

Links neben dem Radar erfahren Sie, wieviel Zeit lhnen
noch zur Verfligung steht (die Aliens warten nicht ewig mit
der Eroberung der Menschheit) sowie die Zahl der Bomben
und »Flares« (eine spezielle Waffe zur Ablenkung der Geg-
ner an Bord.

4) Der Punktezahler

Selbstverstédndlich retten Sie die Menschheit nicht eh-
renamtlich, sondern nur gegen Punkte. Diese werden unter
der Waffen- und Restzeitanzeige mitgezahlt. Fir die Ver-
nichtung eines Alien erhalt man zwischen 10 und 30 Punk-

BATTLEFIELD

MISSILE

VON ARMIN BIERNACZYK

1. Der Bildschirm

Aus dem groBen Fenster,
das fast die Halfte des
Cockpits einnimmt, sehen
Sie die Szene in dreidimen-
sionaler Ansicht. Die Entfer-
nung der Objekte kann so-
mit ungefahr durch die Gro-
Be auf dem Bildschirm ab-
geschatzt werden. Die Mar-
ke in der Mitte des Bild-
schirms bezeichnet die
Stelle, auf die der Laser ge-
richtet ist.

Zusatzlich verfugt der
Bildschirm des Raumglei-
ters auch noch uber ein sogenanntes Head-Up-Display, be-
sonders wichtige Meldungen blendet der Bordcomputer di-
rektin den Bildschirm ein. So erfahren Sie also sofort, wenn
Feinde in Reichweite sind oder wenn der Laser Uberhitzt ist.

2. Das Radar

Das Radar ist die zweitwichtigste Anzeige im Cockpit.
Sie sehen hier alle Objekte im Umkreis als kleine Punkte.
Besonders wichtig ist das bei Aliens, die von hinten angrei-
fen. Der hellblaue Sektor von 90 Grad kennzeichnet auf
dem Radarschirm den Bereich, der auf dem Bildschirm
sichtbar ist. Der kleine Kreis in der Mitte des Schirms zeigt
die Reichweite des Schutzschildes, welcher spater noch in
seiner Wirkung erklart wird. Zusatzlich weist lhnen noch ei-

2ap

Bild 1. Retten Sie die Menschheit vor den Aliens. Mit dem Radar sehen Sie alle Feinde
schon aus der Ferne. Zuséatzlich werden die verfiigbaren Waffen angezeigt.

te, fiir die Rettung eines Menschen sogar 500. Sollte Ihnen
einmal ein Mensch vor den Laser geraten, werden sogleich
2000 Punkte abgezogen, schlieBlich sollen Sie die
Menschheit ja retten und nicht abknallen.

5. Die Geschwindigkeit

Rechts neben dem Radar befinden sich noch drei weite-
re Instrumente. Das oberste gibt Auskunft (ber die derzeiti-
ge Geschwindigkeit in Form eines griinen Balkens, der
links beginnt und mit steigender Geschwindigkeit nach
rechts wachst. Die Geschwindigkeit des Gleiters kénnen
Sie steuern, indem Sie den Joystick nach vorne (beschleu-
nigen) oder nach hinten (bremsen) driicken. Die Fahrtrich-
tung bestimmt man mit Joystick nach links und rechts.

11
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6. Die Schutzschild-Energie

Der Raumgleiter ist mit einem speziellen Energie-
Schutzschild ausgeristet, der vor einer direkten Kollision
mit Fremdkorpern schiitzt. Allerdings verliert der Schild bei
jedem ZusammenstoB an Energie, und diese regeneriert
sich nurlangsam. Versuchen Sie also, nicht zu oft Aliens zu
rammen, das kann gefahrlich werden.

Kommt der Schutzschild mit einem menschlichen We-
sen in Kontakt, so wird dieses automatisch an Bord telepor-
tiert.

7. Die Entfernung zur Alien-Basis

Ziel des Spiels ist es, die Alien-Basis zu erreichen und zu
zerstoren. Die Anzeige rechts unten gibt die Entfernung zu
dieser Basis ebenfalls als griinen Balken an. Wenn Sie die
Basis einmal erreicht haben, so miissen Sie erst noch dem
Angriff einiger Kamikaze-Flieger entgehen, die auf direk-
tem Kollisionskurs auf Sie zukommen.

Ist auch dies gelungen, so hat die Alien-Basis so viel an
Energie und Vorréaten im Kampf verloren, daB ihr Fortbeste-
hen alleine von der stédndigen Versorgung durch eine groBe
Tankerflotte abhdngt. Sollten Sie die Versorgung unterbre-
chen kénnen, so kapitulieren die Aliens und zerstdren ihre
Basis selber: Das Spiel ist gewonnen!

Die Waffen

Ihr Raumgleiter ist mit vier verschiedenen Kampf- und Ver-
teidigungsvorrichtungen ausgestattet. Die wichtigste Waf-
fe ist der Laser, der mit dem Feuerknopf am Joystick ausge-
l6st wird. Ein Treffer zerstort jeweils ein Alien, und Sie be-
kommen 10 (»Lyner«), 20 (»Hover«) oder 30 (»Grong«) Punk-
te. Vorsicht! Bei zu starker Belastung lberhitzt der Laser
und fallt fir kurze Zeit aus.

Die Aliens versuchen nicht nur, hren Raumgleiter durch
Kollision zu zerstdren, sondern sie feuern auch Raketen
(Missiles) ab. Diese suchen ihr Ziel automatisch! Einzige
Maglichkeit der Abwehr sind die sogenannten Flares, wel-
che, einmal abgesetzt, die Raketen auf sich lenken und so-
mit unschédlich machen. Da die Flares an der Stelle blei-
ben, an der sie abgeworfen wurden, soliten Sie sich nach
dem Abwurf méglichst schnell aus dem Staub machen. Ak-
tiviert werden die Flares mit der Leertaste.

Fur Extremsituationen, in denen die Anzahl der Gegner
so groB ist, daB man weder mit Laser noch mit Schutzschild
(die vierte Waffe) mit ihnen fertig wird, stehen noch einige
Energiebomben zur Verfligung, welche Sie mit der Taste
< CBM > (die Taste mit dem Commodore-Zeichen links un-
ten) abfeuern und alle Aliens in der Reichweite des Radars
aufeinen Schlag vernichten. Einziger Nachteil: Sie bekom-
men flr diese unfaire Kampfmethode keine Punkte.

Das Programm verfigt Gber einen Demonstrations-Mo-
dus, der gleich nach dem Start aktiv ist. Am besten macht
man sich hier erst einmal mit den Aliens sowie ihren An-
griffstaktiken vertraut. Ein neues Spiel beginnen Sie dann
mit einem Druck auf Feuer.

(Armin Biernaczyk/Nikolaus Huber/ef)

Laden mit: LOAD "BATTLEFIELD" 8,1

Starten mit: Geben Sie nach dem Laden RUN ein.
Steuerung: Joystick im Port 2. Joystick nach vorn erhéht die
Geschwindigkeit.

Blocks auf Diskette: 67 Blocks
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tes Programm aus dem Genre der »Shoot’em Up«-

Spiele, in dem es darum geht, mit dem eigenen
Raumschiff die in stdndig neuen Formationen angreifen-
den Aliens zu vernichten und selber nicht getroffen zu wer-
den: Leben und sterben lassen.

Die Spielidee wurde sicherlich schon oft totgesagt, kom-
plexe Spiele wie Rollenspiele oder Action-Adventures
schienen das einfache Konzept zu verdrangen, doch all
dem zum Trotz sterben diese Einzelkdmpfer im Einsatz ge-
gen fremde Machte nicht aus. Die hier vorgestellte Version
von einem unserer Leser aus Danemark bereitet die Idee
mit perfekt animierten und schon gezeichneten Sprites so-
wie guten Soundeffekten und Melodien auf. Man findet so
etwas sonst nur bei kommerziellen Programmen.

| Omega Force One

Spielziel: Zerstoren Sie alle angreifenden Raumschiffe. Es gibt
drei Level mit je 167 Formationen, die Ihr Schiff bedrohen.
Spielende: Wenn Sie Level 3 erfolgreich beendet haben, ist lhre
Mission abgeschlossen.

Besonderheiten: Ubungsmodus ist moglich. In kritischen Situatio-
nen kénnen Sie mit »Exterminatoren« alle Gegner auf einen Schlag
zerstoren. Der Schwierigkeitsgrad steigt von Level zu Level. Die Ta-
ste < RUN/STOP > dient als Pausen-Taste.

D as Spiel »\Omega Force One«ist ein technisch perfek-

Neben drei verschieden schweren Levels mit jeweils 167
Angriffsformationen bietet »Omega Force One« noch einen
eingebauten Schummel-Modus, in dem das eigene Raum-
schiff unzerstorbar wird.

Das Spiel wird mit
LOAD”OMEGA FORCE ONE”,8,1
geladen und mit RUN gestartet. Es begriBt Sie das Start-
bild mit einer mitreiBenden Titelmelodie. Nach einem

C 64
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Bild 1. Angreifer aus dem All bedrohen Ihr Raumschiff

Druck auf den Feuerknopf des Joysticks befinden Sie sich
schon mitten in der Schlacht (Bild 1). Mit dem Joystick kon-
nen Sie Ilhr Raumschiff, das sich zu Beginn immer in der
Mitte des linken Bildschirmrandes befindet, auf dem gan-
zen Bildschirm bewegen. Der Feuerknopf I6st Raketenge-
schosse aus, die die in Sechser-Formationen angreifenden
Aliens zerstoren. Jeder Treffer wird mit 50 oder 100 Punkten
belohnt.

Sollte das Raumschiff mit einem Alien kollidieren, so ver-

liert man eines seiner vier Leben. Fur Paniksituationen ver-

»Astropanic« sein, einem Spiel, das lediglich 1858 Byte

langist. Trotz seiner geringen GréBe und einem mehr als
einfachen Spielprinzip ist es auBergewdhnlich unterhalt-
sam und angenehm aufregend.

Die Hintergrundgeschichte dieses Spiels ist beinahe
komplizierter als das Spiel selbst: Wir befinden uns etwaim
Jahre 2343. Kriege gehdren langst der Vergangenheit an,
Frieden, Freude und Computer beherrschen die Welt.
Doch seit kurzer Zeit bedrohen auBerirdische Raumschiffe
die Erde. Niemand weiB genau, woher sie kommen und was
sie eigentlich wollen. Eines aber ist bekannt: Nie zuvor hat
sich die Menschheit einem aggressiveren Gegner gegen-
Uubergesehen. Der Friede und das beschauliche Leben
scheinen bedroht. Wann immer die Fremden auftauchen,
sofort greifen sie erbarmungslos an.

Selbstverstandlich werden in dieser Zeit die Kdmpfe nur
noch mit Hilfe von Computern ausgetragen. Speziell aus-
gebildete Computerfachleute bedienen die Abwehranla-
gen, die in aller Eile aufgebaut wurden. Sie gehoren zu die-
sen Spezialisten.

Aus diesem Grunde bekdmpfen Sie mit Ihrer bewegli-
chen Abwehrkanone die Eindringlinge. Diese versuchen je-
doch mit geschickten Mandvern |hren Raketen auszuwei-
chen. StoBen die feindlichen UFOs am Bildschirmrand
an, andern sie in unvorhersehbarer Weise ihre Richtung
und Geschwindigkeit. Eine kleine Unachtsamkeit geniigt,
und lhre Basis wird von einem Gegner gerammt und zer-
stort.

Insgesamt stehen drei Basen zur Verfligung, um mog-
lichst viele Raumschiffe abzuschieBen. Je nach Geschwin-
digkeit eines Raumschiffes erhalten Sie fiir den AbschuB

l n der Kurze liegt die Wirze. Das scheint das Motto von

14 _____SONDERHEFT 37 |

Ein einfaches Spielprinzip kann
ungewohnlich packend sein. Das Spiel
»Astropanic« ist der beste Beweis.
Zum Abbau von Frustration und Agres-
sionen ist es geradezu ideal.

Die Panik
kommti
aus dem All

eine entsprechende Anzahl von Punkten. Sind alle auf dem
Bildschirm befindlichen Gegner beseitigt, erscheint so-
gleich ein weiteres Geschwader von Raumschiffen, das

Astropanic

Spielziel: Zerstoren Sie alle angreifenden Raumschiffe.
Spielende: Wenn alle drei Heimatbasen zerstort sind, ist das Spiel
beendet.

Besonderheiten: Extrem kurzes Programm. Einfaches Spiel-
prinzip, aber dennoch verbliffend gut.

Ly
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ACTION

las Weltall

figen Sie zusétzlich noch Uber sogenannte »Exterminato-
ren«. Diese haben die Kraft, alle Aliens am Bildschirm auf
einen Schlag zu vernichten. Allerdings haben Sie nur maxi-
mal drei »Exterminatoren«, und solche GroBangriffe brin-
gen auch keine Punkte.

Zu Beginn des zweiten Levels (also nach 167 gliicklich
Uberstandenen Angriffen) bekommen Sie einen Extermi-
nator geschenkt (vorausgesetzt, es wurde auch schon min-
destens einer verbraucht). AuBerdem wechselt Ihre Bewaff-

Laden mit: LOAD “"OMEGA FORCE ONE” 8,1

Starten mit: Geben Sie nach dem Laden RUN ein
Steuerung: Joystick in Port 2. Bewegungen des Raumschiffs
gleichen den Joystickbewegungen.

Blocks auf Diskette: 70 Blocks

nung in einen Schnellfeuer-Raketenwerfer. Da Sie damit
die Aliens jeweils dreimal treffen miissen, um sie zu zersto-
ren, wird das Spiel schon um einiges schwieriger.

Im dritten Level wird Ihre Munition zu Durchschlag-
Raketen, welche die getroffenen Aliens durchdringen und
somit gleichzeitig zerstéren. Auch hier bekommen Sie ei-
nen Bonus-Exterminator.

Am unteren Bildschirmrand sind verschiedene Informa-
tionen angezeigt. Neben der aktuellen und bisher héchsten
Runktezahl sind die Anzahl der noch zur Verfligung stehen-
den Exterminatoren und Ersatzleben dargestellt. Zudem

Der Flug mit Ihrem Raumschiff wird
zum Kampf ums Uberleben. Fremde Raumschiffe
aus den Tiefen des Alls greifen Sie an.

erfahrt man rechts unten, in welchem Level und in der wie-
vielten Angriffsformation man sich befindet.

Nun zu dem angekindigten Schummel- beziehungswei-
se Ubungs-Modus: Stoppen Sie »Omega Force One« mit
< RUN/STOP > <RESTORE > und geben Sie dann SYS
52156 ein (anschlieBend <RETURN > driicken). Nun ha-
ben Kollisionen mit einem Alien keine Wirkung mehr, das
Raumschiff ist unzerstérbar. Neuen Highscores steht dann
nichts mehr im Wege...

Um den Schummelmodus, dem es doch irgendwo an

Reiz fehlt, wieder aufzuheben, beendet man das Pro-
gramm und |adt es entweder noch einmal neu oder gibt
nach einem Reset folgende Befehlssequenz ein (nach je-
der Zeile <RETURN > driicken):
POKE 22902,173
POKE 22903,59
POKE 22904 ,94
SYS 20480

Zum SchluB noch zwei kleine Tips flir Anfanger:

1. Sie sollten vor jeder neuen Angriffsformation |hr Raum-
schiff wieder in die Mitte des Bildschirms mit ungefahr glei-
chem Abstand zum linken und rechten Rand plazieren, da-
mit bei Angriffen von vorne als auch von hinten immer ge-
nigend Spielraum besteht.

2. Die herannahende Schlange von Aliens behélt nur re-
lativ selten ihre Hohe., Warten Sie also erst kurz ab, wie sich
die Formation weiter entwickelt, sonst sind Sie oft »weit ab
vom SchuB«. (Claus Petersen/Nikolaus Huber/ef)

"m‘ﬂ}# "?tiﬂ re- H;"'.i- 5

Bild 1. »Astropanic« in Aktion - da hilft nur
eins: »Don’t PANIC!«

sich nun weitaus aggressiver verhalt. Es sind also keine
Verschnaufpausen gestattet.

Sollten Sie dennoch etwas Erholung bendétigen, kénnen
Sie das Spiel mit der Taste <SHIFT > unterbrechen. Las-
sen Sie diese jedoch los, wird das Spiel unverziglich fort-
gesetzt. Fur ldngere Pausen sollten Sie daher besser die
SHIFT-LOCK-Taste driicken.

Die Erdenbasis wird mittels eines Joysticks gesteuert,
der in Port 2 des C 64 eingesteckt ist. Sie 1aBt sich lediglich
nach links oder rechts lenken. Bei Druck auf die Feuertaste
startet eine Abwehrrakete. Halten Sie den Feuerknopf ge-
driickt, so schieBt Ihre Basis stdndig. Aber selbst das hilft

nichts, wenn Sie nicht stdndig auf der Hut vor den Gegnern
sind.

Sind alle Heimatbasen verloren, kdnnen Sie mit der Taste
< F7> eine neue Herausforderung annehmen. Mit dieser
Taste ist auch wahrend des Spiels ein Neustart moglich.

Wollen Sie einen Versuch wagen, so laden Sie dieses
Spiel, wie jedes andere Programm auf der beigefligten Pro-
grammdiskette auch, bitte mit
LOAD “ASTROPANIC”,8,1
und starten es mit
RUN

GeméB seiner Kirze, geht »Astropanic« ohne jeglichen
Vorspann und Titel sofort »in medias res«, Halten Sie also
den Joystick bereit, denn es geht sofort los. Die Rettung der
Welt kann beginnen.

Wer nun sagt, das Spielprinzip sei zu langweilig, der irrt.
»Astropanic« ist zwar ein Spiel mit einfachem Aufbau, aber
ganz und gar nicht langweilig. Nicht zuletzt wegen seiner
Kirze ist »Astropanic« ein schnelles und hervorragendes
Mittel, etwa im Biiro oder in der Schule angestaute Aggres-
sionen und Frustrationen abzubauen. Versuchen Sie's, es
wirkt!

(Rene Schoul/M. Thomas/ef)

Laden mit: LOAD "ASTROPANIC " 8,1

Starten mit: Nach dem Laden RUN eingeben.

Steuerung: Joystick in Port 2. Start eines Spiels mit <F7>,
Pausen-Tasten sind < SHIFT > oder <SHIFT-LOCK >.
Blocks auf Diskette: 7 Blocks

L¥p

15



GESCHICKLICHKEIT

Ein Geschicklichkeitsspiel, da
den Joystick nie kalt

werden laBt,
ist. ..

Das erstklassige

Spielkonzept, gepaart

mit einem fein abgestimmten
Schwierigkeitsgrad auf verschie-

sa I
A denen Levels, sorgt fiir endlosen SpielspaB.

ie Spielidee ist von dem professionellen Spiel Arka-
noid bekannt: Mit einem Schldger muB ein Ball so

durch das Spielfeld mandévriert werden, daB er nicht
amunteren Rand herausfallen kann. Fiir jedes Spiel stehen

Markd & houk

64/ I28-MUSIk

C. Spitzner

Das C64/C128-Musik-
Kompendium

1988, 236 Seiten, inkl. Diskette

Ein komplettes Werk zum Thema Com-
putermusik mit allen Informationen, die
Sie zur Beherrschung in Sachen Musik
auf dem C64/C128 bendtigen. Viele
leichtverstdndliche und nachvollzieh-
bare Beispiele fihren Sie in die Musik-
programmierung ein. Egal, ob Compu-
ter-Laie oder ausgefuchster Profi - fir
jeden musikbegeisterten C84/C128-
Fan ist ein Musikprogramm dabei!
Bestell-Nr. 90521, ISBN 3-89090-521-8

DM59- sFr 5430768 a60-

Markt &Technik Verlag AG, Buchverlag, Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar bei Miinchen, Telefon (089) 4613-0.

Markt Secihruk

D. Bayer

C64/C128 Profi-Tools

zu VizaWrite
1988, 136 Seiten, inkl. 2 Disketten

Eine Vielzahl wichtiger Informationen
und leistungstahiger Ulilities flr den
optimalen Einsatz der beliebten Text-
verarbeitung VizaWrite 64!

Nicht nur fir den praktischen Anwender,
sondern auch fir den Programmierer
bietet das Buch wichtige Hinweise, z. B
eine Ubersicht bedeutungsvoller und
interessanter VizaWrite-Routinen, die
Sie in eigenen Programmen verwenden
konnen

Bestell-Nr. 90580, ISBN 3-89090-580-3

DM59,-" &Frs54.30' /65 502,-*

Marskt &Tex ik,

S. Baloui

C64/C128 Profi-Tools
1988, 156 Seiten, inkl. Diskette

Eine volistandige Sammlung von Assem-
bler-Routinen fur professionelle Basic-
Programmierer. Aus dem Inhalt: Kon-
trolimenti - Verwaltung von Pull-down:
Menls, Windowing - einzelne oder
Uberlappende Windows, Directory -
Directory in Stringarray einlesen,
Quicksort - extrem schnelle und flexible
Sortierroutine, Fastsave - blitzschnelles
Speichern kompletter Arrays, Fastload -
schnelles Laden kompletter Arrays,
Makrosinit - Definition von Tastatur-
Makros und vieles mehr.

Bestell-Nr. 90617, ISBN 3-89090-617-6

DM 49" sFr as.10° /68 417~

MuarkI &Tex hnik

W.B.Sanders
Einfiihrungskurs:

Commodore 64

2., liberarb. Auflage 1988, 209 Seiten,

inkl. Diskette

Dieses Buch soll Ihnen helfen, sich mit
lhrem Commeodore 64 rundum vertraut
zumachen. Die ersten Kapitel vermitteln
Ihnen Grundkenntnisse Uber die Hard-
ware. Als Fortgeschrittener kénnen Sie
direkt zu den Kapiteln Ubergehen, die
sich mit der Programmiersprache Basic
beschéftigen. Im abschlieBenden Teil
werden Hardware-Erweiterungen und
weitere Programmiersprachen vorge-
stellt.

Bestell-Nr. 90607, ISBN 3-89090-607-9

DM38- srr35-/65 296,

Bestellungen im Ausland bitte an: SCHWEIZ: Markt & Technik Vertriebs AG, Kollerstrasse 3, CH-6300 Zug, Telefon (042) 415656, — -

OSTERREICH: Markt & Technik Verlag Gesellschaft m.b.H., GroBe Neugasse 28, A-1040 Wien, Telefon (0222) 587 1393-0,
Rudolf Lechner & Sohn, HeizwerkstraBe 10, A-1232 Wien, Telefon (0222) 67 7526,
Ueberreuter Media Verlagsges.mbH (GroBhandel), L. audongasse 29, A-1082 Wien, Telefon (0222) 481543-0

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

Markt & Tex bk

,‘0*

3I) Konstruktion mit

S Vilsmeier
3-D-Konstruktion mit
Giga-CAD Plus

auf dem C64/C128

1986, 183 Seiten, inkl. 2 Disketten
Das 3-D-Konstruktionsprogramm Giga
CAD, das im 64'er-Sonderheft Grafik fu
Furore sorgte, ist eines der professio
nellsten CAD-Programme fur den C64
Mit Giga-CAD kénnen Computergraf
ken von besonderer Raumlichkeit unc
Faszination geschaftfen werden
Bestell-Nr. 90409, ISBN 3-89090-409-2

DM49~* sFras.0° 68 217~

Markt&Technlk
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C 64

GESCHICKLICHKEIT.

Astromania

Spielziel: Um ins néchste Level zu gelangen, miissen alle Steine
aus dem Spielfeld verschwinden.

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

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

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

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

Sie steuern Astromania mit einem Joystick in Port 2 des
C64. Mit Bewegungen nach links und rechts steuern Sie
den Schlédger, der den Ball im Spiel halt. Mit dem Feuer-
knopfschieBt man die immer wieder auftauchenden Raum-
schiffe ab beziehungsweise startet den Ball in jedem Level.

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

Laden mit »LOAD "ASTROMANIA " 8,1«
Starten mit zweimaliger Eingabe von RUN
Steuerung mit dem Joystick in Port 2
Blocks auf Diskette 29 Blocks

Marki& T bk

Bibliotheken zu
GIGA-CAD Plus

R

S.Vilsmeier
C64/C128
Objekt-Bibliotheken zu

Giga-CAD Plus

1988, 64 Seiten, inkl. 2 Disketten

Eine Sammlung von neuen Objekten,
Zeichensadtzen und Utilities fur das
bekannte Konstruktionsprogramm

Die mitgelieferten Construction-Sets
sind auf zwei Disketten enthalten. Sie
werden in den GenuB herausragender
Objekte gebracht, die Sie beliebig ver-
dndern und kombinieren, aus allen
Richtungen betrachten, schattieren und
animieren kénnen!

Bestell-Nr. 90581, ISBN 3-89090-581-1

DM39-* sFrasg0t/6s 332

Markt & Technik-Produkte
erhalten Sie in den Fachabteilungen

der Warenhduser, im Versandhandel,

in Computer-Fachgeschaften oder
bei Ihrem Buchhandler

Marki& T hrik

Mini-CAD
mit Hi-Eddi plus
auf dem
C64/C128

H.Haberl "

Mini-CAD mit Hi-Eddi plus
auf dem C64/C128

1986, 230 Seiten, inkl. Diskette

Auf der beiliegenden Diskette findet der
Leser das vollstdndige Programm, mit
dem das komfortable Erstellen von
technischen Zeichnungen, Planen oder
Diagrammen ebenso mdglich ist wie
das Malen von farbigen Bildern, Entwurf
und Ausdruck von Gliickwunschkarten,
Schildern, ja sogar von bewegten
Sequenzen (kleine Trickfilme, Schau-
fenster-Werbung)

Bestell-Nr. 90136, ISBN 3-89090-136-0

DM48- sFraa20/68 37~

RaeloWesl
(B

R.West
C64-Computer-Handbuch

mit GEOS-Update
1986, 385 Seiten

Das Buch ist das Ergebnis einer jahre-
langen intensiven Beschaftigung mit
dem CB4. Es reicht von den profes-
sionellen Aspekten der Basic-Pro-
grammierung Uber sehr systemnahe
Informationen (Anderungen am einge-
bauten Basic, am Betriebssystem etc.)
bis hin zur Hardware und allen Fragen,
die damit zusammenhé&ngen
Bestell-Nr. 80324, ISBN 3-921803-24-1

DMG66~ sFrs070/85 515~

Markd&Tex hruk

F. Matthes

Pascal mit dem C64
1986, 215 Seiten, inkl. Diskette

Buch und Compiler ermoglichen jedem
Besitzer eines C64 den Einstieg in die
moderne Programmiersprache Pascal

Dem Anféngerwirdein Einflhrungskurs
in Pascal geboten, wobei viele Uber-
schaubare Beispiele aus der Praxis und
Ubungsautgaben zum aktiven Lernen
mitdem C 64 auffordern. Beim Program-
mieren wird er durch eine ausfiihrliche
Bedienungsanleitung unterstitzt.

@ Dem Buch liegt ein leistungsfdhiges
Pascal-System mit einigen Pascal-Pro-
grammen auf Diskette bei

Bestell-Nr. 90222, ISBN 3-89090-222-7

DM52~ <Fra780/65 406

Fragen Sie lhren Fachéndler
nach unserem kostenlosen Gesamtverzeichnis
mit iber 500 aktuellen Computerbichern
und Software. Oder fordern Sie es direkt

beim Verlag an!

Markcd Techinik

H. With6ft/A. Draheim

64'er -

GroBer Einsteiger-Kurs
1988, 248 Seiten, inkl. Diskette

Henning, der vielleicht bekannteste
Einsteiger Deutschlands, macht auf
mannigfaltige Weise Grundlagen klar.
Dabei erweitert er standig seinen C64
Dies beginnt mit einer Disketten-Station
und endet mit Gber den Bildschirm fah-
renden Lastwagen und musizierenden
Computern

Nach dem Durcharbeiten von »Henning
packt aus« besitzt der Einsteiger alle
Grundlagen, die er tir seine weitere
Arbeit am C64 braucht

Bestell-Nr. 90668, ISBN 3-89090-668-0

DM2990 srr2760/0s 233~

*Unverbindliche Preisempfehlung




Direkt bestellen statt abtippen!

Die aktuelle Diskette zum Hefi:

64’er-Sonderheft 37:

AMICA PAINT

Der Grafik-Gigant fir den Cé4

Dieses Super-Malprogramm aus dem 64'er-Sonderheft 27
erweckt in lhrem Cé4 Grafikfahigkeiten, die bisher nur mit dem
Amiga maglich schienen. Das fantastische Malprogramm hat
jetzt eine leistungsstarke Druckroutine sowie eine verbesserte
Textfunktion.

Neben allen Grundfunktionen, die ein gutes Malprogramm
einfach besitzen mub, verblifft
AMICA PAINT mit einer Vielzahl
grafischer leckerbissen: Beson-
ders effektvoll und ebenso ein-
fach ist zum Beispiel das Verwa-
schen von Farben, mit dem Sie
leicht dreidimensionale Effekte,
zum Beispiel bei Kugeln, erzielen
kénnen.

Leistungsmerkmale im Uberblick:

® |eistungsstarke Druckroutine (Anleitung auf Diskette)

® \erbesserte Textfunktion

® Quadrate, Rechtecke, Kreise, Ellipsen, Kreisboégen, n-Ecke,
linien, Strahlenbogen (auf Wunsch gefiillt)

® Multicolor-Muster und Pinsel

® Drehen, Biegen, und perspektivisches Kippen

Software - Schulung

Markt&Technik

Zeitschriften - Bicher

® \erwaschen, Schatten und 3-D-Effekt, Spraydoseneffekte
e \erkleinem, vergrébem
® Diashow-Routine

® Animation durch zyklisches
Farbrollen

® Makros zur wiederholten
Durchfilhrung mehrerer Befehle

® Joystick- oder Maussteuerung

e fensterMenitechnik

® Rohmensprifes fir System-
meldungen

Einen Testbericht finden Sie in der 64'er-Ausgabe 5/88, Seite 142.
Die Anleitung zu diesem Madlprogramm befindet sich im 64%er-
Sonderheft 27.

5'4"-Diskette for C64/C 128
Bestell-Nr. 15837

DM 2990 *

(sFr 24,90*/0S 299,~)
* Unverbindliche Preisempfehlung

Wenn Sie Fragen zu diesen Programmen oder zu anderen Ange-
boten aus unserem Programmservice haben, rufen Sie uns an:

Telefon (089) 46 13-640

Markt&Technik Verlag AG, Buchverlag, Hans-Pinsel-StraBBe 2, 8012 Haar bei Minchen, Telefen (089) 4613-0




Sie suchen packende
Spiele, hilfreiche Utilities
und professionelle An-
wendungen fiir lhren
Computer? Sie wiinschen
sich gute Software zu
verniinftigen Preisen?
Hier finden Sie beides!
Unser stetig wachsendes
Sortiment enthélt interes-
sante Listing-Software
fur alle géngigen
Computertypen. Jeden
Monat erweitert sich
unser aktuelles Angebot
um eine weitere interes-
sante Programmsamm-
lung fiir jeweils einen
Computertyp

Wenn Sie Frogen zu den
Programmen in unserem
Angebot haben, rufen
Sie uns an:

Telefon (089) 4613-640

B

A
geg
tm voraus

Bitte verwenden Sie fir
Ihre Bestellung und
Uberweisung die abge-
druckte Postgiro-
Zahlkarte, oder senden
Sie uns einen
Verrechnungs-Scheck mit
Ihrer Bestellung. Sie
erleichtern uns die
Auftragsabwicklung, und
dafiir berechnen wir
lhnen keine Versand-
kosten.

64’er-Sonderheft 36:

Programme fiir alle C128-Besitzer
Haushaltsbuch - die Finanzen im Griff: Bringen Sie Ordnung in lhre Finan-
zen mit dem Haushaltsbuch fir den C128. Durch die Kontrolle tber Thre
Ausgaben und gezieltes Wirtschaften, bleibt thnen sicher noch etwas iber
fur »die kleinen Annehmlichkeiten des lebens«. Professionelle Schachtur-
nierverwaltung: Ein Profi-Programm, das schon bei mancherSchiach-
meisterschalt, so zum Beispiel den 15. Dortmunder Smochtg;en é’k\
gesefzt wurde. Bis zu 254 Spieler kénnen nach dem »Schei &Y
GQ‘,;K?OS den

verwaltet werden. Power 128: Ein universelles Disketiéh
Eigenheiten der Floppy 1571 angepoBt ist. Sie kgﬁnen das Directory
beliebig manipulieren, sortieren und sich als Zugabe eine Sicherheits-
kopie des Directorys anlegen, die dem »Reags® ror 18 01« seine fatalen
Folgen nimmt. Spiel-Spal total - Super-Vedors: Vectors, dem Motorrad-
Rennen aus dem Film »lron« mchempﬁuﬁden erleben Sie hier in voll-
kommen neven Grafik-Dimensionen, Die Bildschirmaufiasung betrisgt nun
736 x 354 Punkte. Dies ist mehr Glsq)mfesswonelle PCs mit einer Hercules-
Grafikkarte darstellen knnen. Speziell fir den C 128D im Blechgehéuse
mit 64 Kbyte Video-RAM.aind alle nachiriglich aufgertsteten. 128
wurde dieses Spiel umgeéschrieben. Weiterhin befmdaﬁ Sich au
Diskette alle Programmé, die im Inhalfsverzeichnis des®4‘er- oaderhefts %
36 mit einem Diskettensymbol gekennze:chnet,i‘ swnd iskette fr
C64/C128

Bestell Nr. 15836 DM 29,90* sFr ﬁ 90‘!05 299,
64 er\-Sonderheft 35: N
Assembler : —

Hypra-Ass: Ein Makro Assemb\er der Splméﬁﬁfasse Frae 5

Maschinensprache-Programme ghnlich kqﬁforfa}pél wie m_v&sm zu
schreiben. Durch Makros - dies sind imnier wieder benétigte Unterpro-
gramme, die tber ihren Namen dfgeryfen”werden - und bedingte
Assemblierung ist groBe Ubemsch!hchked auch bei langen Progrommen
gewadhrleistet. Fin weiterer Vorteil ist der Editor des Hypra-Ass, dessen for-
matierende LIST-Routine grébitmégliche Ubel‘BJcH am Bildschirm gewdhr-
leistet. Reass: Quasi die Umkegrung des Hypra-Ass und mindestens
genauso wichtig ist dieser Reassembler. Sie haben beispielsweise ein

R,

Ty
o,

OGRAMMSERVICE

modernen Textverarbeitung, ein integrierter Toschenrechner und sogar
der Datenaustausch per DFU sind enthalten. Als besonderen leckerbissen
bietet Mastertext 128 eine Rechtschreibpriffung, deren Wérterbuch belie-
big erweiterbar ist. Tippfehler gehéren damit der Vergangenheit an! Der
Hexer: Endlich ein leistungsstarkes Kopierprogramm fir den C 128. Kopie-
ren Sie nach Herzenslust, der Hexer wird auch Ihre Disketten bezaubern.
Neben ganzen Disketten sind mit diesem Programm cuch einzelne Files
zu kopieren. Der Bedienkomfort des Hexers ist kaum zu Gberbieten.
Probleme mit den verschiedenen Versionen des C128 kennt der Hexer
. nicht, es stehen verschiedene Versionen »fiir alle Félle« bereit. Besitzer des
“»Dolphin-DOS« kénnen sich Ober eine Version freuen, die mit diesem
Heppy-Beschleuniger zusammenarbeitet. Unidat Pro: Der Wunsch jedes
emsthften Computer-Anwenders ist eine leistungsfahige und komfortable
Dateivegwaltung. Mit Unidat Pro wird dieser Wonsch Realitéit. Erstellen
und verul’?dern Sie eigene Datei-Masken. Hohe Zugriffsgeschwindigkeit
auf |hre Daten, die Unterstitzung von Palwarern zum Datenschutz und
eine Export- Lmkﬂon zeichnen diese Doteiverwaltung aus. Die Suche
nach einem Dc'hsnsmz erfolgt blitzschnell. Mancomania: Spielen Sie
geme Wirtschaftsspigle? Wenn Ihnen diese Spre\goﬂung gefall, ist Man-
comania das Richtige tir Sie. Das Spielziel ist allerdings ein wenig anders
als bei den dblichen Verfretern dieses Genres: Verschleudem Sie Ihr Ver-

"% mégen, so schnell Sie kéinneg. Verireiben Sie sich die Zeit im Spiel-Casine,

tkaufen Sie Akfien an der Bérsg,und wetten Sie beim Autorennen. Denken
ie daron, das Geld mub weg. Aber das ist leichter gesagt als getan, als
Mlhonor hat man's halt schwer'j)(skehe for C128

Bestell-Nr. 15829 bM 29 Q0* sFr 24,90*/56S 299 -

64 ehSonderhoﬁ 28:

Programme aind Utilities zu GEOS

Geoterm: ErschlieBén Sie sich die Welt der Datenfernibertragung mit
GEQCS. Geo?e;m st ein Terminalprogramm der Spitzenklasse. Alle Funk-
tionen sind wie von GEOS gewohnt mit Maus und Pull-down-Menis steu-
erbar. Sadeicht war DFU noch nie. Sie wollen Ihre Grafiken, die Sie im
Hi-Edldi, Koolopolnter Doodle-Format efc. vorliegen haben, in Geo-
Wm@ ‘GeoPaint Geofile verwenden? Kein Problem, der Bitmap-Conver-
téf macht's méglich. Das Programm arbeitet vollsmndug unter GEOS und

Maschinenprogramm bekommen, das thnen gut “gefall, bis eben cuf & “speichert Ihre Grafiken im Format von GEOS-foto-Scraps. Diese kénnen

einige Kleinigkeiten, die Sie andem wollen, Doch wie?hg Dickicht des resﬂ
nen Maschinencodes findet sich niemand zurecht und &, Quellcode st
nicht vorhanden. Hier hilft der Reass: Er macht aus dem Maschipghpro-
gramm wieder gut lesbaren, strukturierten Quellcode, der mittgbels und
Zeilennummern versehen direkt mit dem Hypra-Ass bearbeitet werden
kann. SMON: Dieser leistungsfdhige Speichermonitor erdaubt lhnen, bis
in die fiefsten Tiefen Ihres Computets.yorzudringen. Mit dem SMON
lassen sich die Prozessorragister anzeigeriund beeinflussen, Speicherbe-
reiche anzeigen, vergleichen, verschieben undss, und.. . und. Integriertes
Disassemblieran erlaubf das Entschliisseln von Masehinencode. Mit dem
Miniassembler kénngh Sie »mal ebene ein Kleines Pro imm eingeben.
Der Trumpf des SMON ist der ebenfalls integrierte Diskeftehmonitor, der
lhnen zusatzlich yolle Kontrolle iber die Floppystation gibt. Kufse; Zwei
komplette und//leichtverstindliche Kuse bringen selbst Assembier
Finsteiger ouf des Profi-Niveau, Afle Progrcx -Routinen, die in den Kug
sen oausfihgich erautert werdep findep ebenfalls auf dieger
Programmgérvice-Diskette. Weiterhin befinden sich auf der Diskettesalle
Progromtfe, die im Inhaltsverzeichnis des 64 r-Sonderhefts 35 mit Einem
Diskettghsymbol gekennzeichpet Sind. D\skéhe Jor C64/C128 f

Besiaﬂ NP5835 DM. 179“ sEfr 12.,—'/05»«199 x

64 er'-Sonderheff 34:
Aufbruch 'in die dritte D:mensiom'

Fantastische Perspektiven: Ein Grafikprogramm  mit ganz neuen
leistungsmerkmalen. Das Kepstruieren von perspekfivisthen Grafiken, wie
efwa ganzen Strabenzigen, Wird zum Vergnigen. [Ein Freezer fiir harte
Félle: Auf Knopfdruck wird der geSaqgte Speichegdes C64 auf Diskette
gespeichert und bei Bedarf wieder geiéﬂen Sie ‘érbemen ander gleichen
Stelle weiter, als wire nichts geschehen. Sicherheitskopien von kopierge-
schitzten Orlgmo\dzskeﬁen onferfigen, Spielstdnde bei hartnackigen
Games »einfrieren« und bei Bedart wieder laden - all das sind Starken
des Freezers. 3D-Movie-Maker: Das Konstruieren von dreidimensionalen
Kérperm und deren fliebende Bewegung am Bidschirm zeichnet dieses
Programm aus. Nach der Eingabe der Koordinaten fir den Kérper und
seine Bewegung erzeugen Sie fuszinierende Trickfilme in 3D. Perfekte
Simulation: Selten zuvor wurde so anschaulich gezeigt, wie eine Braun-
sche Réhre - Urahn aller Bildschirme und Monitore - funktioniert. Per
Tostendruck stevern Sie alle Parameter. Veranderungen des Elektronen-

strahls werden in Echtzeit am Bildschirm angezeigt. Kurvendiskussion per- -

fekt: Ein Segen fur alle, die sich mit Mathematik und vor allem der Kurven-
diskussion beschcﬁugen Nicht nur, doB jede Funktion am Bildschirm
onschaulich dargestellt wird. Auch die Ableitungen, Nullstellen efchwer-
den sofort berechnet und ausgegeben. Digital einfach: Ideal fir den Fin-
stieg in die Digital-Elektronik ist dieses Programm. Alle Grundfunktienen,
wie AND-, OR-, EXOR-Gatter etc. werden am Bildschirm dargestelltund
in ihren Funklionen simuliert. Weiterhin befinden sich auf der Diskette lle
Programme, die im Inhalfsverzeichnis des 64'er-Sonderhefts 34 mit einém
Diskettensymbol gekennzeichnet sind. Diskette fiir C64/C128 3

Bestell-Nr. 15834 DM 29,90* sFr 24,90%/55 299 -

64’er-Sonderheft 29:

Programme, die jeder C 128-Besitzer braucht

Mastertext 128: Die Super-lextverarbeitung fir den 80-Zeichen-Modus
mit eingebauter Rechtschreibprifung. Komfort und Funktionsvielfalt wer-
den bei diesem Programm grobgeschrieben. Alle Standardbefehle der

mit nahezu jedem GEOS-Programm weiterverarbeitet werden. Arger mit
dem Drucker? Erstklassige Qualitat erhalten lhre Ausdrucke unter GEOS
mit den verschiedensten Druckertreibern fir den Star NI-10, Epson-
Drucker und Kompatible und den Citizen 1200. Mit Superprint V2.0 laBt
sich zudem nahezu jeder stérrische Drucker an GEOS anpassen. GEOS-
lcon-Editor und GEOS-Pattern-Editor: 7wei, Programme, die in keiner
GEOS-Programmsammlung fehlen disfen: Sieerlauben es, eigene Pro-
gramme mit lcons (Piktogrammen zu versehen’ Mit dem Patiern-Editor
kann jeder seine eigenen Filliuster fir GeoPaint nach Wunsch definie-
ren. Eine Seite der Diskéfte wird im GEOS-Formgt ausgeliefert. Alle
GEOS-Programme - <ind ohne Zusghzautwond unter' GEOS sofort laut-
féhig. Datec: Ein Batenverwaltyhgsprogramm der ‘Superlative (kein
GEOS-Programml). Freie Doremenngobe und Druckmasken (beispiels-
weise fir Fiketten) sind'definierbar, Urrdnngre1che Such- dnd Indexfunk-
fionen sowle frei definiétbare Zeichensdlze (natiidich _mit deutschen
Umlauten) sind nur einige dey Gion?punkfe dieses Progfumrns Dlskeﬁe fiir

C64/C128
DM 29,90*

Bestell-Nr. 15828

64‘er-Sonderheft 27:

Ein unglaubliches Multicolor-Mal- und
-Ze:chenlg)rogmmm

Amica-Paint: Dieses Programm bietet Funkfionen, die man vorher nur dem
Amiga zugetraut hatte: Amico-Paint dreht, kippt und spiegelt beliebige
Bildausschnitte und berechnet z.e\bsﬁndig Farbverlaute. Definition von
Makros, eine eingebaute Diashow-Funktion und natirdich komfortable
Moaussteuerung sind nur einige wenige Features dieses absolut sensatio-
nellen Programms. Schreibmaschine: Enflocken Sie hrem Drucker leftern
in einer Qualitét und Schéanheit, die Sie ihm nicht zugetraut hatten. Viele
Schriftarten befinden sich aus Platzgrinden nur auf Diskette. Pic-Change:
Darauf haben die Grafik-Fans schon lange gewartet: Ob HiRes oder
Mulicolor - Pic-Change macht Schlu mit dem Wirwarr verschiedener
Grafikformate. Jedes bliche Grafikformat kann in jedes andere bersetzt
werden. Grafik 2001: Eine leistungsféhige Erweiterung zur Basic-
Erweiterung »Grafik 2000« mit vielen neuen Befehlen. Grafik 2000 (aus
dem Scnderheft 4) ist auf der Programmservice-Diskette ebenfalls ent-
halten. Weitethin finden Sie alle Programme auf Diskette, die im Inhalts-
verzeichnis mit‘einem Diskettensymbal gekennzeichnet sind. Zwei, Dis-

" ketten fir C64/C 128
Bestell N 15827\ DM 34,90* sFr 29,50*/6S 349,-*
* Unverbindliche Preisempfehlung

rd
Mit den Gutscheinen aus dem
Ubﬂ ens »Super-Software-Scheckheft«  flr
- konnen Sie sechs Software-Disketten Ihrer Wahl
aus qu Programm Service-Angebot der Zeitschriften

"sFr 24,90*/8S 299,-*

PC Ma hzm Happy-Computer-Sonderheft ~ Computer persdnlich
PC Magazin P!us Amiga-Magazin 64'er-Magazin
_Happy-Computer Amiga-Sonderheft 64'er-Sonderheft

bestellen - egal, ob diese DM 29,90 oder DM 34,90 kosten.
Das Scheckheft kénnen Sie per Verrechnungsscheck
oder mit der eingehefteten Zahlkarte direkt beim Verlag
bestellen.

Kennwort: Software-Scheckheft, Bestell-Nr. 39100.
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Neben dem legendéaren
»Ping Pong« war
»Breakout« eines der
ersten Computer-
spiele, die es iiberhaupt
gab. Mit »Crillion«
stellen wir lhnen eine
faszinierende Variante
dieses Spiels vor.



spiele namens »Breakout«? Trotz eines einfachen

Spielprinzips und »spartanischer« Grafik bestach es
durch enorm hohe Spielmaotivation. Mit Hilfe eines einfa-
chen Schlégers, der am unteren Bildschirmrand hin- und
herbewegt wird, muBte ein Ball auf eine Wand von Steinen
geschossen werden. Jeder abgeschossene Stein erhdhte
dabei das Punktekonto.

In jingster Zeit nahm man die Idee dieses Spiele-
Evergreens wieder auf. Jetzt werden die hervorragenden
Grafik- und Soundeigenschaften der modernen Computer
genutzt. Diese zaubern aus dem einst kargen Breakout
ausgezeichnete Spielvariationen. Beispiele dafiir sind »Ar-
kanoid« oder »Krackout«. Auch das hier vorgestellte Pro-
gramm mitdem Namen »Crillion«reiht sich in diese Gruppe
der Geschicklichkeitsspiele ein. Doch Crillion ist eine voll-
kommen neuartige Variante der Breakout-ldee.

E rinnern Sie sich noch an eines der ersten Computer-

Neves Spielprinzip

Im Gegensatz zu den bekannten Programmen steuert man
bei Crillion keinen Schlager, mit dem der Ball in bestimmte
Richtungen gelenkt werden kann. Man steuert den Ball
vielmehr selbst. Der Ball kann nach links oder rechts diri-
giert werden, wahrend er unabhangig von den Bemiihun-
gen des Spielers stdndig auf und ab hipft. Diese unge-
wohnliche Steuerung bietet ein vollkommen neues Spiel-
geflhl.

Zudem findet Crillion in einem rundum geschlossenen
Spielfeld statt. Der Ball kann also nicht verlorengehen.
Gleichwohl lauern andere Gefahren und Hindernisse auf
ihn, die es erschweren, alle Spielsteine abzuschieBen.

So gibt es tddliche Felder, die niemals beriihrt werden
dirfen. Der Verlust |hres Balles ware die Folge. Sinniger-
weise sind diese Felder durch einen Totenkopf gekenn-
zeichnet, der dem Spieler bei Zerstorung eines Balles ha-
misch zuzwinkert.

Dartiber hinaus blockieren feste Mauern so manchen
Eingang, oder verschiebbare Steine, die wie Disketten
aussehen, verwehren lhnen den Weg. Diese Disketten
sind besonders tlickisch, da sie bei unachtsamem Ver-
schieben manche Spielsteine vollkommen einschlie-
Ben. Sie kdnnen, wenn sie erst an einem Stein liegen,
nicht mehr bewegt werden. Dadurch kann das ak-
tuelle Level nicht beendet werden, denn Vorausset-
zung wdre das Beseitigen aller Steine. Abhilfe

schafft dann nur die Selbstzerstérung und damit
der Verlust des Balles durch ein »Todesfeld« oder
der Druck auf die RESTORE-Taste.

GESCHICKLICHKEIT

Bild 1. Der erste Level von Crillion. Er ist noch recht einfach
zu losen.

Bild 2. Level 2 4Bt sich mit einem Trick |I6sen. Verschieben
Sie die Diskettensymbole von der rechten Seite.

Bild 3. Schwieriger wird’'s schon bei Level 3

Crillion

Spielziel: Alle einfachen Steine eines Levels missen mit Hilfe
eines beweglichen Balls abgeschossen werden. Spielprinzip
ahnlich Breakout.

Spielende: Ende nach Level 25.

Besonderheiten: Neuartige Variante des Spiele-Oldies »Breakout«.
Professionelle Grafik, hervorragender Sound. Highscore-Liste wird
auf Diskette gespeichert.
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Das Exclusiv-Angebot von Commodore fir alle 64er-Leser

GEOS

POWER PACK

- dreimal Krafinahrun
fur den

. Unser Angebot - solange der Vorrat reicht:

1. RAM-Erweiterung C=1764

Das Modul, das Ihren C64 um 256 Kbyte RAM
erweitert: funffach groBerer Speicher und damit etwa
funfmal schnelleres Arbeiten. Lastiges »Disketten-
wechseln« konnen Sie vorerst vergessen!

2. Maus C=1351

Der Bedienungskomfort l1aBt keine Winsche offen.
Schnelles und genaues Bewegen des Mauspfeils auf
dem Bildschirm. Ubrigens konnen Sie neben Maus-
Programmen auch viele Joystick-Programme mit der
C=1351 bedienen.

3. Software der Superiative:

Stellen Sie sich Ihr Power Pack nach eigenen
Wuinschen zusammen: mit GEOS 1.3 oder mit
GeoPublish.

Fiir Geos-Einsteiger:

GEQOS 1.3 - die Software, die die Hardware-Grenzen
sprengt. Fenster, Dialogboxen, Desktop, WYSIWYG,
Proportionalschrift, Mausbedienung — das ist nur ein
Bruchteil der Leistungsmerkmale, die GEOS zum
Software-Renner Nr. 1 gemacht haben. GEOS unter-
stutzt vollstandig die RAM-Erweiterung: Disk-Simu-
lation, Disk-Schattierung, Transferbeschleunigung im
Speicher, schneller Neustart — Vorteile, auf die Sie
nicht verzichten sollten.

Fiir Desktop-Publisher:

Fur alle, die bereits GEOS 1.3 besitzen: GeoPublish -
Jetzt wird es moglich: Desktop Publishing auf Ihrem
C64. Mit der RAM-Erweiterung und der Maus sind
auch professionellen Anwendungen keine Grenzen
gesetzt. Dokumente bis zu einer Lange von 60 Sei-
ten, Layout-Bibliotheken, automatischer Textumlauf
um Grafiken, Mega-Fonts, mehrspaltige Seiten und
viele weitere professionelle Funktionen stehen lhnen
zur Verfugung.

Die RAM-Erweiterung und die Maus sind selbstver-
standlich auch mit allen anderen GEOS-Applikationen
zu verwenden,

GEOS Power Pack mit GEOS 1.3
Bestell.-Nr.: 51680
Preis: DM 199,-*

GEOS Power Pack mit GeoPublish
Bestell-Nr.: 51681
Preis: DM 249,-*

*Unverbindliche Preisempfehlung.

Markt&echnik

~ Zeitschriften - Bucher
__Software - Schulung

Markt&Technik Verlag AG, Buchverlag, Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar bei Miinchen, Telefon (089) 4613-0




Neben all diesen verhangnisvollen Fallen besteht ein
Spielfeld aus verschiedenfarbigen Steinen, die nur abge-
schossen werden kénnen, wenn der Ball die gleiche Farbe
angenommen hat. Andernfalls prallt er einfach ab. Willman
andersfarbige Steine beseitigen, muB der Ball zundchst ein
sogenanntes »Farbwechselfeld« berihren, um die entspre-
chende Farbe anzunehmen. Dieses ist durch ein Stern-
chen gekennzeichnet. Oftmals kann eine Spielstufe nur
durch iberlegtes und geschicktes Wechseln der Ballfarbe
und das AbschieBen bestimmter Steine geldst werden.

Fur jeden abgeschossenen Stein erhdlt man je nach
Spielstufe verschiedene Punktezahlen. Wer zudem fiir das
Abrdumen eines Spielfeldes das angegebene Zeitlimit
nicht Uberschreitet, erhalt zusatzlich einen Zeit-Bonus.

-t

A . P
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Bild 4. In Level 13 hat sich der Spieler in eine ausweglose
Situation mandvriert

Achtung - e_;_ingeschr_iipl_(_ig Steverung

Crillion wird mit einem Joystick gespielt, der in den Port 1
des C64 eingesteckt werden muB. Mit ihm |48t sich der
Spielball durch Bewegen des Steuerknlppels lediglich
nach links oder rechts in die entsprechende Richtung len-
ken. Nach oben oder unten kann die selbstandige Ballbe-
wegung nicht beeinfluBt werden.

Verliert man einen Ball (durch ein Todesfeld oder durch
die Selbstzerstérungstaste RESTORE), so muB das aktuel-
le Level nochmals begonnen werden. Sind alle Steine ei-
nes Levels zerstort, gelangt man automatisch in den nach-

T

Bild 5. In Level 17 heifit es, jede Menge Steine zu
verschieben

sten, meist schwierigeren Level. Insgesamt sind 25 Spiel-
stufen zu bewéltigen, von denen Sie einige in Bild 1 bis 5
betrachten kdnnen. Das Abrdumen des letzten Levels
(Nummer 25) bedeutet auch das Ende des Spieles.

Hat man eine hohe Punktezahl erreicht, darf man sich in
eine Highscore-Liste eintragen, die auf Diskette gespei-
chert wird. Somit erhalten Sie Ihre Erfolge der Nachwelt.

Crillion laden und los geht's

Crillion liegt, wie auch einige andere Spiele, auf der Pro-
grammdiskette in gepackter Version vor. Um es zu laden,
tippen Sie bitte:''SYS 6433y < RFETURN> 1!

LOAD “CRILLION”,8,1 (anschliefend <RETURN> driick-
en)

Durch den Entpack-Vorgang verzogert sich der automati-
sche Programmstart ein wenig. Nach einigen Sekunden er-
scheint das Titelbild von Crillion und das Spiel kann begin-
nen. (Michael Thomas/so)

Laden mit: LOAD “CRILLION” 8,1
Start: automatisch

Steuerung: Joystick in Port 1
Blocks auf Diskette: 44 Blocke
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Lange Zeit haben Besitzer des C64

darauf warten miissen: Der Spiele-Hit, den es
vorher nur in Spielhallen gab,

kann nun auch von jedem zu Hause gespielt
werden. Mit »Omidar« stellen wir

Ihnen eine hervorragende Umsetzung des
legendéaren »Amidar« vor.

mringt von einer Menschentraube sitzt ein Spieler
u schweiBgebadet vor einem Computerautomaten. Ha-

stig ruttelt er am Joystick, um seinen Gorilla vor un-
heilvollen Buschménnern zu retten. Nur noch wenige
Schritte fehlen, und das letzte Rechteck ist ausgefiillt.
Doch plotzlich klingt ein Aufschrei durch die Halle. Kurz vor
dem Ziel wurde der Held des Spieles von einem bdsen
Gegner gefangen.

So etwa kdnnte eine Szene vor einem der beliebten
Spielautomaten mit dem Namen Amidar aussehen. War
man jedoch bisher auf den Gang in die Spielhalle angewie-
sen, kann man nun als Besitzer eines C64 sein Amidar-
Fieber auch zu Hause stillen. Das Programm »Omidar« ist
eine nahezu perfekte Umsetzung dieses so bekannten
Spiele-Hits. Obgleich die Spielidee recht einfach ist, kann
man sich nur schwer von diesem hervorragenden Ge-
schicklichkeitsspiel trennen.

»Omidar« kdnnen Sie allein oder zu zweit spielen. Laden
Sie zundchst das Programm von der beigefligten Pro-
grammdiskette:

LOAD”OMIDAR”,8,1

Nach Beendigung des Ladevorgangs geben Sie nun den
Befehl RUN ein. Um den Ladevorgang etwas zu beschleu-
nigen, liegtdas Spiel auf der Programmdiskette in »gepack-
ter« Form vor. Ein Schnellader ist ebenfalls eingebaut.
Nach dem Laden kann es einige Sekunden dauern, bis auf
dem Bildschirm die Meldung »READY« erscheint, da erst
»entpackt« werden muB, bevor das Spiel gestartet werden
kann.

Haben Sie den Feuerknopf gedriickt, erscheint das noch
farblose Labyrinth auf dem Bildschirm. Nichts leichter als
die Aufgabe, alle Rechtecke mit dem Gorilla zu umfahren
(Bild 1) und sie dadurch einzufarben. Aber leider tauchen
plétzlich drei bésartige Buschménner auf, die etwas dage-
gen haben, daB ihr Urwald bunt angestrichen wird. Eine wil-
de Jagd durch das Labyrinth beginnt...

Spielziel: Umranden Sie alle Rechtecke des Spielfeldes, um es
einzuférben.

Spielende: Wenn alle Leben verwirkt sind. Extra-Leben gibt es
nach Erreichen von bestimmten Punkte-Zahlen.

Besonderheiten: Spiel zu zweit mdglich. Alle zwei Runden gibt
eine Bonusrunde die Gelegenheit, 1000 Extra-Punkte zu ergattern.

Geschicklichkeit und schnelles Reaktionsvermagen
sind gefragt. Ihr Gorilla kennt ein paar Tricks, um sein Ziel
auch zu erreichen, wenn die Lage aussichtslos erscheint.
Wenn es brenzlig wird: die letzten Tricks

Mandvriert man sich einmal in eine ausweglose Situa-
tion, kann man durch einen Druck auf den Feuerknopf alle
Gegner zu einem Sprung veranlassen, um schnell unter ih-
nen hindurchzuhuschen. Doch Vorsicht: Diese Wunder-
waffe funktioniert leider nur dreimal! Sollten Sie den Blick
vom Geschehen l6sen kdnnen, wird Ihnen die noch zur Ver-
fugung stehende Anzahl von »Jumps« am rechten Bild-
schirmrand angezeigt.

Zudem gibt es eine zweite Mdglichkeit, die Buschméan-
ner fur kurze Zeit unschadlich zu machen. Hat man alle vier
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Gorilla auf der

PLAYER 1
56: 00328

LEVEL :01

LY:44
JUNPS o

PLAYER 2
50: 00000
LEVEL:01
LX:

Bild 1. Wilde Buschmanner trachten lhrem Gorilla nach
dem Leben

Eckfelder des Labyrinths umrundet, erhalt man flir wenige
Sekunden derart viel Kraft, daB die gegnerischen Figuren
dem Gorilla nichts anhaben kénnen. Vor Schreck &ndern
sie ihre Farbe und suchen das Weite. Jetzt kbnnen Sie die
Jagd umdrehen. Ihre Spielfigur ist nun imstande, die Wider-
sacher durch Berlhren aus dem Feld zu stoBen.

Doch die Freude ist nur von kurzer Dauer. Weitere Busch-
manner ricken nach und nehmen die Jagd wieder auf. Hier
bleibt unserem Gorilla nur noch der Ausweg, das Labyrinth
vollkommen einzufarben.

In der zweiten Spielrunde kann sich der Gorilla ausru-
hen, denn jetzt steuern Sie eine kleine Farbrolle durch den
Irrgarten aus Rechtecken. Anstelle der Buschmanner
trachten lhnen kleine Schweine nach dem Computerleben.

Die Aufgabe ist die gleiche wie vorher, sie wird jedoch
durch einen besonderen Umstand erschwert. Um ein Feld
erfolgreich zu umranden, bendtigt die Rolle stets etwas Far-
be. Man erhaélt diese, indem man die Rolle Uber bereits ein-
gefarbte Linien fihrt. Gelingt es jedoch nicht, nach einer
gewissen Wegstrecke ein neues Feld einzurahmen, oder
wird man durch die cleveren Ferkel gezwungen, umzudre-
hen, reiBt der Farbfilm ab. Man muB einen neuen Versuch
starten.

Sie werden sehr schnell merken, daB die Ferkelchen &u-
Berst gefahrlich sind, auch wenn sie so aussehen, als kdnn-
ten sie kein Wasserchen triiben. Sie reagieren sehr schnell
aufalle Ihre Bewegungen und verleiten Sie nur zu rasch da-
zu, rickwarts zu rollen - und schon haben Sie keine Farbe
mehr auf der Rolle. Also nichts wie zurlick zum nachsten
Farbfeld, wo bestimmt schon wieder das nachste Ferkel-
chen auf die geringste Unachtsamkeit von lhnen lauert.

Zum Glick kénnen Sie, wie in der Vorrunde mit dem Go-
rilla, Ihre Gegner mit einem Druck auf den Feuerknopf zu
eleganten Spriingen verleiten. Und sollte es lhnen gelin-
gen, wieder alle vier Ecken einzufarben, wechseln alle Fer-
kelchen vor Schreck die Farbe. Solange sie so blaB und

Laden mit: LOAD “"OMIDAR” 8,1

Starten mit: Nach dem Laden RUN eingeben.
Steuerung: Joystick in Port 1 und 2 fur Spieler 1 und 2.
Blocks auf Diskette: 38 Blocks.

I¥ap



Flucht: Omidar

kraftlos sind, kdnnen sie ohne Probleme aus dem Labyrinth
gestoBen werden.

Sind beide Spielrunden (berstanden, kann man sich in
einem Bonuslevel etwas erholen. Ein Ferkel soll in einen
Bananenkorb verfrachtet werden. Es fallt dabei durch ein
Netz aus Linien nach unten. Dabei andert es an jedem Kno-
tenpunkt des Gitters nach bestimmten Regeln seine Rich-
tung. Durch genaue Beobachtung und etwas Gliick kann
das Ferkel an der richtigen Stelle in das Netz gesetzt wer-
den (Start mit dem Feuerknopf), so daB es von dem Korb
aufgefangen wird. Ist dies gelungen, wird man mit 1000
Bonuspunkten belohnt.

Hier schlieBt sich der Kreislauf, denn nun ist wieder un-
ser Gorilla an der Reihe. Er muB sich jetzt einer groBeren

Anzahlvon Buschmannern erwehren. Beijedem neuen Le-
vel, in dem |hr Gorilla versucht, das Spielfeld einzufarben,
erhoht sich die Zahl der Gegner. Behalten Sie diese immer
im Auge, gehen Sie behutsam mit Ihren Notspriingen um,
denn sonst geht es lhnen sehr schnell an den Kragen...

Danach folgt ein weiterer Durchgang mit der Farbrolle
und schlieBlich eine neue Bonusrunde. Dieser Ablauf wird
in den weiteren Spielstufen mit erhéhten Schwierigkeits-
graden solange wiederholt, bis man seine letzte Spielfigur
an die stets wachsende Zahl von Buschméannern oder
Schweinchen verloren hat.

Wir wiinschen nun viel SpaB bei der Jagd nach Busch-
méannern, Ferkeln und farbigen Rechtecken. Die gelunge-
ne Grafik und die schone Hintergrundmusik werden lhnen
bestimmt gefallen. Gegen das Omidar-Fieber gibt es nur
ein Gegenmittel: Omidar spielen, spielen und nochmals
spielen...

(Thomas Kolbe/Z .Urwani/Michael Thomas/ef)

Gute Spiele miissen nicht immer lang sein.
»Gravarty« bringt Spiele-SpaB fiir viele Stunden.
Machen Sie mit beim Sport der Zukunft.

¥i s o SR Y R

Bild 1. Bei »Gravarty« geht es um Energieklau.

Spielziel: Futuristisches Sportspiel mit Strategie. Energie-Module
werden auf dem Spielfeld so verteilt, daB dem Gegner die Energie
entzogen wird.

Spielende: Verlierer ist, wer zuerst seine gesamte Energie verloren
hat.

Besonderheiten: Nur mit zwei Spielern spielbar.

geschichte. Im Jahre 2269 wurde von dem Schweizer

Physiker Nils Morell das Geheimnis der natlrlichen
Schwerkraft gelost. Bereits vier Jahre spéater entstanden
die ersten funktionierenden Generatoren flir kiinstliche
Gravitation. Nicht einmal elf Jahre dauerte es, bis der neue
Antrieb so perfektioniert wurde, daB er die vorhandenen
Verkehrsmittel revolutionierte. Flugzeuge, Autos, Schie-
nenfahrzeuge und sogar Motorrdder wurden mit dem neu-
en Antrieb zu absoluten Kraftstoffsparern.

Die technischen Veranderungen beeinfluBten auch den
Sport. Eine vollig neue Disziplin entstand, die die Mdglich-
keiten der Technik voll ausschdpfte. Der Name »Gravarty«
entstand als Synthese der beiden Begriffe »ARTificial GRA-
Vity«.

D as Spiel »Gravarty« hat eine interessante Hintergrund-

Sport im
Jahre 2300

Suchen Sie sich zuerst einen Gegner, denn dieses Spiel
sollte man nur zu zweit spielen. Dann laden Sie das Pro-
gramm mit
LOAD “GRAVARTY ", 8,1
und starten Sie es mit einem Druck auf die RESTORE-Ta-
ste. Sofort sehen Sie auf dem Bildschirm (Bild 1) das Spiel-
feld vor sich. Es besteht aus 11 x 11 quadratischen Feldern,
von denen die inneren 9 x 9 Felder die Fahigkeit haben,
Schwerkraft-Module aufzunehmen. Solche abgelegten
Module kdnnen einen gegnerischen Raumgleiter anziehen
und ihm dadurch Energie entziehen.

Das gesamte Spielfeld ist von elastischen Wanden be-
grenzt, die nur von zwei Boxen rechts und links unterbro-
chen sind. Fliegt ein Gleiter (roter oder griiner Kreis) in sei-
ne Box, kann er mit Betatigung des Feuerknopfs ein Modul
aufnehmen. Dann fliegt man mit seinem Gleiter zu dem
Feld, das aktiviert werden soll, und legt dort, wieder mittels
Feuerknopf, das Modul ab. Dieses Feld kann von dem an-
deren Gleiter nicht mehr umgepolt werden.

Fliegt der gegnerische Gleiter {iber ein aktiviertes Feld,
wird ihm Energie entzogen. Beim Verteilen der eigenen Mo-
dule heiBt es also selber aufzupassen.

Die beiden Gleiter bewegen sich so, daB eine Kollision
ausgeschlossen ist. Ziel des Spiels ist es, die eigenen Mo-
dule so geschickt zu plazieren, daB dem Gegner die ge-
samte Energie entzogen wird. Der Sieger wird durch einen
blinkenden Gleiter angezeigt. Mit < RESTORE > kann je-
derzeit ein neues Spiel begonnen werden.

(Frank Gerberding/Dirk Vahlsing/ef)

Laden mit: LOAD ”Gravarty ” 8,1

Starten mit: Zum Start driicken Sie die RESTORE-Taste.
Steuerung: Zwei Joysticks. Mit dem Feuerknopf sammeln und ver-
teilen Sie die Module.

Blocks auf Diskette: 8 Blocks

2¥ap
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64'er Extra: Volume 1, Nr.1

The Best of Grafik

Giga-CAD. Unschlagbare 3-D-Konstruktion aut
dem C64. Hi-Eddi. Das Super-Zeichen- und
-Malprogramm. Title Wizard. Giga-CAD-Filme
fiir eigene Vorspanne. Pic-Loader. Verwenden
Sie Hi-Eddi-Grafiken tir eigene Programme.
Maus-Treiber fiir Hi-Eddi. Spiegeln Sie beliebige
AusschnitteeinerGrafik. Filmconverter. Drucker-
anpassungen fur Hi-Eddi:  Printer/Plotter
VC 1520, MPS-801/802/803, Seikosha GP 700VC,
Star NL-10, C.Itoh-8510, C.itoh Riteman C+.
Bestell-Nr. 38701

DM 49,90* (sFr 42904165 499,

64'er Extra: Volume 2, Nr.2,
The Best of Grafik
Bestell-Nr. 38702

DM 39,90* (srr 3450165 399.-)

64'er Extra: Volume 3, Nr.3
The Best of Grafik
Bestell-Nr, 38703

DM 39,90" (srr 34907165 399,-*)

Markt &Technik Verlag

F’i"?.'?é,

64’er Extra: Vol. 3, Software Nr.10,
Spiele

Rebound: Viele Extras sorgen dafiir, daB selbst
eingefleischte Breakout-Freaks Gefallen an
Rebound finden durften. 50 Levels warten auf
Sie. Duell - eine Arena im Jahre 2547: ein faszi-
nierendes Spiel in der Zukunft fir bis zu
20 Spieler! Palobs - ganz entfernt von Dame: Auf
einem riesigen Spielfeld haben Sie die Aufgabe,
20 Spielsteine auf die gegnerische Seite zu brin-
gen und die Basen lhres Gegners zu zerstéren.
Ein spannendes Abenteuer wartet auf Sie.
Bestell-Nr. 38742

DM 39,-* (sFr 34165 399,-)

In Vorbereitung:
64'er Extra: Volume 4, Nr. 15,

Abenteuerspiele
Bestell-Nr. 38730

DM 49,~* (srr 44155 290.-)

Technik Vert

C64/128: Mit Jeans und
Hellebarde

Spitzen-Grafik-Adventure mit einem einmaligen
Parser mit einem Wortschatz von 1000 Wartern,
ein- und ausblendbare Grafiken und digitalisier-
ten Sounds. Ein Zusatzprogramm bietet die
Méglichkeit, den Wortschatz auszudrucken,
einen Zeichensatz zu wahlen und eine Spiel-
standdiskette vorzubereiten

Bestell-Nr. 38718

DM 49,-* (sFr44.-/55 430,-)

Nippon: Das ultimative Rollen-

spiel fiir C64/128
Bestell-Nr. 38729

DM 49,-* (sFr 4458 400,

64’er Extra: Volume 2, Nr.9,

Abenteuerspiele

Wanderung/Sein letzter Trick: Zwei Text-
Adventures garantieren viele Stunden spannen-
der Unterhaltung.

Bestell-Nr. 38715

DM 39,00*

(sFr 34,-°/65 390.~*)

G, Buchverlag, Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar bei Munchen Telefon (089) 4613 0.

Des l-u-.m\uir
awm Sihreben von
Frogramnen im
GEM-Look

o

Mit Tectigen
Arwondangen wie
Textverorbaitong,

e,
Tex h:n‘:;m

64’er Extra: Nr. 12, GSF-System
Das GSF-System ist ein Programmlersystem fiir
die Programmierung von Programmen mit gra-
fischer Oberflache. Im Lieferumfang sind aber
auch noch leistungsstarke Anwendungspro-
gramme enthalten,

Bestell-Nr. 38731

DM 39,~* (srr35-+165 390~

64'er Extra: Volume 1, Nr. 7,
Programmier-Utilities:
Basic-Erweiterungen

Eine Sammlung leistungsfahiger Basic-Befehls-
erweilerungen zum Schreiben hochwertiger
Programme.

Bestell-Nr. 38716

DM 39,-* (sFr 3565 3001

'rkt %Téchmk
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BEBIE
Dieser 7

Basic-Compiler
macht lhre

| Programme &
bis zu 100mal >
sthneller -

64’er Extra: Nr. 11, Basic-Boss

Der »Basic-Boss« Ubersetzt lhre Programme in
reine Maschinensprache. Somit sind Beschleu-
nigungen bis zu Faktor 100 méglich, wesentlich
hoher als bei den meisten anderen Compilern.
Sie kdnnen mit Hilfe des »Basic-Boss« in den
meisten Féllen auf die Programmierung in
Assembler verzichten.

Bestell-Nr. 38745

DM 49,-" (srr 44,168 490,-)

64’er Extra: Volume 1, Nr. 8,
MasterBase Plus/4

Das Programm MasterBase bietet unter ande-
rem folgende Méglichkeiten: Pull-down-Menis
und Windows, maskierte Suchmaglichkeiten,
indexsequentieller Zugriff, komfortabler Editor,
optimale Druckeranpassung, feldspezifische
ESC-Sequenzen, Parameterdateien fir seriel-
len und parallelen Druckerbetrieb, vorgefertigte
und erweiterbare Code-Tabellen, Tastatur-
Makros, Erstellung von Serienbriefen.
Bestell-Nr. 38719

DM 49,=* (sFr 44,165 490.-")

bei Ihrem Buchhandler

Kopierprogramme
fir €64 und £ 128

64'er Extra: Volume 2, Nr.6,

The Best of Floppy-Tools
Hochwertige Programme fir den taglichen
Einsatz [hrer Diskettenstation. Disk-Mon 64,
Master-Copy, Track-Copy, Dual-Filecopy, Tor-
nado-Copy, Hypra-Load, Hypra-Save, ProDisk,
Disk-Searcher und vieles mehr.

Bestell-Nr. 38707

DM 49,=* (sFr 44,165 490,-*)

64’er Extra: Volume 1, Nr.5,

The Best of Floppy-Tools
Floppy-Tools, die vollig neuen Bereiche der
Datenbehandlung mit Diskettenlaufwerken
eroffnen.

Bestell-Nr. 38706

DM 49,=* (sFr 4468 490.-")

%”Mr;

o ok

Fragen
nach un

128er Extra: Volume 1, Nr. 1,

The Best of 128er

Hier finden Sie die besten Programme fiir den
C 128, die im 64'er-Magazin und in den Sonder-
heften verdffentlicht wurden. MASTERTEXT:
Professionelle Textverarbeitung. COLOR-PACK 1:
Super-Grafikerweiterung (480 + 240 Punkte Auf-
l6sung). TOP-FLOP: Leistungstahiger Disket-
tenmonitor. DOUBLE-ASS: Zwei-PaB-Assem-
bler, Unterstiitzung des Z80. WINDOW-TECH:
Betriebssystem-Erweiterung,  Unterstitzung
von zehn Windows. CENTRONICS-SCHNITT-
STELLE: Unterstiitzung beliebiger Centronics-
Drucker. MICRO-HARDCOPY: Gestochen
scharfe Hardcopys fiir Epson-Drucker und Kom-
patible. VECTORS: Super-Spiel im 80-Zeichen-
Modus. UNIBOOT: Bootsektor manipulieren.
Bestell-Nr. 38712

DM 49,—* (sFr 4468 490-7)

Gesamtverzeichnis

0 aktuellen Computert

beim Verlag an!

Oder fordern S

direkt

UTILITIES]

GRAPHIC 128

128er Extra: Nr. 3, Utilities
Leistungsstarke Utilities 1iir den C128-Modus
und den CP/M-Modus ermdglichen Problem-
I6sungen, die sonst (iberhaupt nicht oder nur
unter groBerem Aufwand zu realisieren waren.
Bestell-Nr. 38713

DM 49,-" (skr 4465 490,-7)
128er Extra: Nr. 2, Paint R.O.LLA.L.

Paint RO.LA.L ist eines der wenigen Mal-
programme, die die hdchste Auflosung lhres
C128 verwenden. Leistungsmerkmale: Aufio-
sung: 640+ 200 Punkte (schwarzweiB), 640+ 176
Punkte (Farbe), vielfaltige Blockoperationen:
Kopieren, Léschen, Spiegeln, Rotieren, Vergro-
Bern und Verkleinern, wahlweise Ausfiihrung
aller Zeichenfunktionen mit Pinsel oder Sprith-
dose, leistungsfihige Pinselfunktion, Sprithdo-
senfunktion, kambinierbar mit den zwolIf Pinsel-
formen und Mustern, Radiergummi, UnDo-
Funktion, Ubernahme von C64-Bildern, Laden
aus dem Directory.

Bestell-Nr. 38736

DM 49,=* (sFr 44,165 490.-*)

*Unverbindliche Preisempfehlung




Gefahrliche Viren haben lhren Computer infiziert
und bedrohen sein Innenleben. Er6ffnen Sie die
heiBe Jagd auf die gefahrlichen Invasoren. Doch
Vorsicht: Sie haben nur begrenzt Energie zur Ver-
fligung, und die Viren sind flink.

edveras
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Bild 1. Bei »Chip« ist schnelle Reaktion gefordert

Chip

Spielziel: Vernichten Sie die Killerviren, die Ihren Computer
bevélkern

Spielende: Das Spiel endet, wenn entweder alle Viren eliminiert
sind oder der Energievorrat des Spielers verbraucht ist.
Besonderheiten: Auftretende Viren verbrauchen Energie, aber
auch der Fehleinsatz eines Impulses. Alle sechzehn Platinen sind
zu saubern.

den Computer

Bildschirmen (Spielstufen), wobeijeder Bildschirm ei-

ne andere Platine lhres Computers darstellt (Bild 1).
Im Zentrum jeder Platine ist ein Mikrochip, von dessen zehn
Beinchen (Pins) aus Sie lhre Rettungsaktion starten; ge-
steuert wird mit einem Joystick an Port 2.

An den Létpunkten, also an den Enden der vom Chip
ausgehenden Leiterbahnen, sehen Sie bei Spielbeginn
von Zeit zu Zeit einen weiBglihenden Killer-Virus aufblit-
zen, der ebensoschnell verschwinden kann, wie er gekom-
men ist. Dirigieren Sie mit Ihrem Joystick den pulsierenden
Energiepunkt am Mikrochip an denjenigen Pin, an dessen
Leiterbahnende der Virus blinkt. Durch Driicken des Feu-
erknopfes wird ein Stromimpuls ausgeldst, der den Virus
vernichtet. Doch schon blitzt ein neuer Virus auf - also
nichts wie hin!

Far die Rettungsaktionen haben Sie nur eine begrenzte
Energiemenge zur Verfligung, die durch einen Balken an

D as Spiel »Chip« besteht aus sechzehn verschiedenen

e

der rechten Bildschirmseite angezeigt wird. Jedesmal,
wenn ein Virus auftaucht, oder wenn Sie einen Abwehrim-
puls auslosen, verlieren Sie ein wenig von dieser Energie-
reserve. Haben Sie es geschafft, eine Platine von den Viren
zu befreien, gelangen Sie (durch Druck auf den Feuer-
knopf) in die ndchste Stufe. Dort wartet ein neuer Chip mit
neuen Leiterbahnen und aufgetankter Energie auf Sie. Na-
tirlich gibt es auch eine Menge neuer Viren (Bild 2).

Das Ziel des Spiels ist es, alle Viren auf den sechzehn
Platinen zu vernichten.

Ist Ihre Energie verbraucht, bevor Sie den letzten Virus
erwischt haben, haben Sie den Kampf verloren. Der Chip
wird dann durch die Killer-Viren zerstort.

Natlrlich kann man bei diesem Spiel auch Leistungs-
punkte sammeiln: Fur jeden vernichteten Virus gibt es 100
Punkte, fir jede Platine, die komplett gesdubert wurde, er-
halten Sie zuséatzlich 1000 Punkte, und fir die nicht ver-
brauchte Energie bekommen Sie die zehnfache Punkte-
zahl als Bonus. Der zuletzt erreichte Highscore wird im lau-
fenden Spiel angezeigt.

Zum SchluB méchten wir noch darauf hinweisen, daB die
Viren aus dem Spiel »Chip« nichts mit denen zu tun haben,
die Software zerstoren. Unsere Viren sind wirklich total
harmlos.

Viel Erfolg bei der Jagd auf die Viren.

(Uschi und Peter Heinemann/Dr. Rudolf Egg/rs)

PLATE O
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y
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SCOEE 900 HIBHSCORE 0O

CBT BY USCHI + PETEE HEIHEHAHH

Bild 2. Garstige Viren bedrohen lhren Computer-Chip

Laden mit: LOAD »CHIP«, 8

Starten mit: RUN <RETURN >

Steuerung: Joystick in Port 2

Blocks auf Diskette: 36 (Hauptprogramm) plus 16 Levels mit

je 4 Blocks

Besonderes: Levels werden vom Hauptprogramm nachgeladen,
das Hauptprogramm ist gepackt
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Hand. Die rettende Aufgabe besteht darin, in das my-
steriose Labyrinth auf einem fremden Planeten einzu-

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

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

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

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

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

Das Schicksal der Erdbewohner liegt jetzt in lhrer

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

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

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

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

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

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

Labyrinth

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

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

Miss Transmitter

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

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

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

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

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

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

Jetzt speichern Sie die geanderte Variante mit SAVE
"MISS TRANS 27, 8. (Thomas Troska/kn)

1250

1401

Laden mit: LOAD "MISS TRANSMITTER” 8,1

Starten mit: Nach dem Laden RUN eingeben

Steuerung: Mit Joystick in Port 2

Blocks auf Diskette: 147 Blocks

auf Diskette, zwei zuséatzliche Programme mit 3 und 2 Blocks

3:¥ap
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Wettlauf im Labyrinth eines
elektrischen Stromkreises:
Finden Sie den Weg

zum néachsten StromanschliuB.
Schnelle Reaktionen und

ein gutes Auge sind bei diesem
Spiel gefordert.

er als Elektron in dem Spiel »Elon« nicht stdndig auf
der Hut ist, erreicht selten sein Ziel. Es ist nicht ein-

fach, sein Elektron durch die verschlungenen Pfa-
de eines langen Stromkreises zu bewegen (Bild 1). Drei
Protonen jagen mit groBer Geschwindigkeit durch das La-
byrinth und vernichten bei ZusammenstéBen das Elektron.

Wenn Sie das Programm mit
LOAD”ELON",8,1
geladen und mit RUN gestartet haben, sehen Sie auf dem
Bildschirm einen Stromkreis mit vielen Wegen. Im rechten
Teil warten in einer Stromquelle das (griine) Elektron und
das (rote) Proton auf den StartschuB: Mit einem Druck auf
den Feuerknopf rast das Proton durch die Génge.

Sie steuern Ihren Elon mit dem Joystick. Es lohnt sich,
auch die Zeitanzeige am linken Bildschirmrand stindig im
Auge zu behalten. Nicht nur die Protonen sind geféhrlich;
wenn die Zeit abgelaufen ist, miissen Sie mit einem neuen
Elon beginnen.

Zum Ausgleich dafir, daB sich Ihr Elon nicht so schnell
bewegen kann, kennt es einen kleinen Trick, um bei groBer
Gefahr den geféhrlichen Protonen ausweichen zu kénnen:
Es macht sich einfach unsichtbar. Driicken Sie dazu den
Feuerknopf. Solange Sie ihn gedriickt halten, kann lhnen
ein Proton nicht schaden. Aber Vorsicht: Sie bleiben auf der
Stelle stehen, wahrend die Zeit unerbittlich verrinnt. Wie so
vieles hat dieser Trick eben einen kleinen Haken...

Spielziel: Finden Sie den Weg durch das Labyrinth eines Strom-
kreises, ohne mit einem Proton zusammenzustoBen.

Spielende: Das Spiel ist beendet, wenn Sie den anderen Span-
nungspol in der vorgegebenen Zeit erreicht haben.
Besonderheiten: Mit Druck auf den Joystick wird die Spielfigur
unsichtbar.

EDIBUI |

T iR

Bild 1. Wettlauf gegen die Zeit: Elektronen gegen Protonen

Da mitunter drei Protonen gleichzeitig durch die Génge
rasen, sollte man standig den Finger auf dem Feuerknopf
lassen. Als zusétzliche Erschwernis kommt die Suche nach
dem kirzesten Weg durch das Labyrinth hinzu. Elons ha-
ben es eben nicht leicht...

Wieder einmal bestétigt es sich, daB man mit einer guten
Idee faszinierende Spiele entwickeln kann.

(Edgar Furkert/ef)

Laden mit: LOAD "ELON " 8,1

Starten mit: Nach dem Laden geben Sie RUN ein.
Steuerung: Gespielt wird mit einem Joystick in Port 2.
Blocks auf Diskette: 8 Blocks

Wer seine Joystick-Kiinste schon immer mal unter
Beweis stellen wollte: Mit »Photon Ranger« stellen wir
Ihnen das passende Spiel dazu vor. Nehmen Sie

teil am ersten intergalaktischen Hindernisrennen.

ger« sind Sie dazu ausgewahlt worden, fir die Erde

das Rennen zu gewinnen. Ihre Aufgabe wird es sein,
den Raumgleiter so zu steuern, daB méglichst wenige Hin-
dernisse beriihrt werden.

Jeder Kontakt mit den griinen Steinen sollte dabej ver-
mieden werden, denn derartige Berlihrungen schwéchen
die Leistungsfahigkeit Ihres Schutzschildes ganz enorm.
Sollte Ihr Schild auf Null sein, ist das Spiel beendet - und
das geht, wenn man nicht hollisch aufpaBt, sehr schnell.

Grafisch ist »Photon Ranger« hervorragend gelungen:
viele Farben und Farbeffekte sowie ein seidenweiches
Scrolling zeichnen es aus. Allerdings hat gerade dieser Ef-
fekt leider zur Folge, daB wir lhnen kein Bildschirmfoto pra-
sentieren kdnnen...

Fir alle, denen die Hindernisse zu einfach zu (iberwin-
den sind, aber auch fir die, denen der Schwierigkeitsgrad
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A Is Pilot des speziellen Raumgleitertyps »Photon Ran-

SONDERHEFT 37

Flug durchs

zu hoch ist, hat der Programmautor noch einen besonde-
ren Leckerbissen bereit. Der eingebaute Mini-Editor er-
laubt jedem, seinen eigenen Kurs zu erstellen.

Im Eingangsbild finden Sie rechts unten ein <E> und
die Zahlen <0> und <1>. Die Anzeige <E > deutet auf
den Editor hin. Eingeschaltet wird der Editor, wenn Sie den
Joystick nach vorn driicken. Sofort.erscheint am rechten
oberen Bildschirmrand die erste Reihe der Hindernisse.

Photon-Ranger

Spielziel: Raumschiff auf Hindernisflug. Hindernisse diirfen nicht

beriihrt werden.

Spielende: Wenn Energie des Schirms auf Null steht.
Besonderheiten: Eingebauter Mini-Editor. Verdndern der Strecke
mdglich.

Z¥ae



Bild 1. Das »Weasel« muB Dynamitstangen
durch den gefédhrlichen Steinbombenregen nach Hause
bringen. Noch sind schiitzende Mauern vorhanden

kleine Dynamitstangen aufzusammeln und sie an den

Ausgangspunkt zurlickzubringen. Dabei dirfen Sie
weder von einem Stein getroffen werden noch in die Auf-
schlagswolke der Steine hereinlaufen. Weasel sind ganz
empfindliche Wesen...

Laden Sie das Spiel mit
LOAD"WEASEL",8,1

und starten Sie es mit RUN.

Mit einem Druck auf den Feuerknopf beginnt das Spiel.
Ihr Weasel kann sich nur nach rechts bewegen, wo sich die
Dynamitstange befindet. Solange noch geniigend Mauern
Schutz bieten, gelangt man ohne groBe Probleme zum Dy-
namit (Bild 1).

Dadie Steine allerdings auch die Mauern zerstéren, wird
jeder weitere Gang immer gefdhrlicher. Zum Gliick wird je-
doch mit jeder Dynamitstange, die zurlickgebracht wird,

s ie haben als Weasel die Aufgabe, im Regen der Steine

Spielziel: Retten Sie die Welt der Weasel vor den Steinbomben.
Spielende: Erzielen Sie méglichst viele Punkte.
Besonderheiten: keine

Panik auf der Welt der Weasel. Steine fallen vom
Himmel und bedrohen die Wohnsektoren. Nur
durch den mutigen Einsatz der letzten vier Wea-
sel kann das Schlimmste verhindert werden.

»Weasel«

ein Teil der Mauern wieder aufgerichtet. Am oberen Bild-
schirmrand kénnen Sie sehen, wie sich die Bonuspunkte
verringern. Diese Punkte bekommen Sie gutgeschrieben,
wenn Sie drei Dynamitstangen geholt haben. Dann wech-
seln Sie in den nachsten bedrohten Sektor.

»Weasel« ist ein grafisch gutes Programm, in dem Sie |h-
re Geschicklichkeit unter Beweis stellen miissen. Standig
sollten Sie die ganze Spielszene im Auge behalten, damit
Ihnen auf lhren Wegen kein Unheil geschieht. Manchmal
ist es sogar sinnvoll, wieder ein Stlick zurickzugehen,
auch wenn dieses Mandver viele Bonuspunkte einbiiBt.
Aber lieber Punkte als ein Leben verlieren...

(Christoph Joch/ef)

Laden mit: LOAD "WEASEL" 8,1

Starten mit: Nach den Laden RUN eingeben.

Steuerung: Joystick in Port 1. Das Weasel kann sich nur nach
rechts oder links bewegen.

Blocks auf Diskette: 8 Blocks

alakdtische Lo

Sie kénnen nun einen Hindernisstein setzen oder 16-
schen, indem Sie den Joystick nach links driicken. Driicken
Sie den Joystick nach rechts, wird die zweite Reihe ins Bild
gescrollt. Driicken Sie den Joystick nicht zu lange, da sonst
die folgenden Reihen ebenfalls ins Bild kommen. So kén-
nen Sie sich nach und nach ein eigenes Rennen zusam-
menstellen. Mit einem Druck auf den Feuerknopf verlassen
Sie den Editor.

Wenn Sie im Eingangsbild den Joystick nach links bewe-
gen (Zahl <0>), verdndern Sie die Héhe der Gravitation.
Voreingestelltist die Null, nach der Anderung sehen Sie ein
<G> als Zeichen flr eingeschaltete Gravitation. Wahrend
des Spiels erhéht die eingeschaltete Gravitation die
Schwierigkeit sehr stark, da Sie immer gegensteuern mus-
sen. Das ist eine echte Herausforderung an erfahrene Pilo-
ten. Bewegen Sie den Joystick nach rechts, erhéhen Sie |h-
re Fluggeschwindigkeit (Stufe 1 bis 7). Ein Tip am Rande:

yrinth

Beginnen Sie mit den voreingestellten Werten, um den
Kurs erst einmal kennenzulernen. Selbst die niedrigste
Spielstufe ist eine groBe Herausforderung. SchlieBlich geht
es ja auch um einen intergalaktischen Ehrenpreis...
(Frank Niirnberger/ef)

Laden mit: LOAD "PHOTON-RANGER " 8,1

Starten mit: Geben Sie nach dem Laden RUN ein.

Steuerung: Ein Joystick in Port 1. Im Titelbild drei Funktionen:

1. Joystick nach vorne fiihrt in Editor. 2. Joystick nach links schaltet
Gravitation ein oder aus. 3. Joystick nach rechts erhéht oder
vermindert Fluggeschwindigkeit.

Blocks auf Diskette: 8 Blocks

Z¥ap
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Wie im richtigen Leben

Mit diesem Spiel trainieren Sie fiir den Ernst des
Lebens: Rempeln Sie, setzen Sie lhre Ellbogen
ein, werfen Sie Ihren Gegner aus dem Spiel. Hier
ist alles erlaubt, was der Joystick zulaBt.

Spielziel: Den Gegner moglichst oft vom Spielfeld zu drangen
Spielende: Automatisch nach Ablauf der vorgegebenen Zeit
Besonderheiten: Kann nur zu zweit gespielt werden

Bild 1. Der erste Level: Von diesem Spielfeld muB der
Gegner durch Rempeln verdriangt werden

keren: Fir jede Aktion, mit der Sie lhren Gegner aus

dem Spielfeld werfen, erhalten Sie einen Punkt. Ent-
scheidend fiir die Fahigkeit, den anderen aus dem Spiel zu
werfen, istdabeider Wert in »Power«. Dieser bezeichnet die
Kraft des jeweiligen Spielers, was nichts weiter heiBt als die
Intensitat, mit der er den Kontrahenten rempeln kann.

Dies bedeutet aber nicht, daB der laut Anzeige schwé-
chere Spieler schon verloren hat. Er hatimmer noch einige
Maglichkeiten, wirkungsvoll zu kontern. So kann man mit
einem Druck auf den Feuerknopf die eigene Kugel unsicht-
bar machen (Vorsicht! Sie verlieren dabei noch mehr an
Kraft) oder einen Angriff des Gegners provozieren, dem
man im letzten Moment ausweicht (Bild 1).

Als zusétzliche Schwierigkeit verandert sich von Zeit zu
Zeit das Spielfeld. Dieses wird kleiner, Barrikaden stehen
am Spielfeldrand und machen den Spielern das Leben
schwer.

Sie haben also - wie im richtigen Leben - jede Menge
Maoglichkeiten, Ihre Mitspieler aufs Glatteis zu flihren. Rem-
peln, stoBen und leerlaufen lassen; wer seine Ellbogen am
geschicktesten einsetzt, hat am Ende den hdchsten Score.

(Oliver Zeigermann/so)

B ei»Hot Shot« gilt uneingeschrankt das Recht des Stéar-

Laden mit: LOAD "HOT SHOT ",8,1

Starten mit: RUN
Steuerung: Mit zwei Joysticks
Blocks auf Diskette: 8 Blocks

Ein fast unglaubliches
Sportspiel erwartet
Sie mit »Electron
Soccer«. Nutzen Sie

die Gesetze von F u “

Ladungstragern und spielen Sie FuBball
mit Elektronen und Protonen.

as Spiel »Electron
Soccer« ist ein Spiel

flr zwei. Die Spielidee
ist zwar einfach, das Ergeb-
nis aber kann sich sehen
lassen: Laden Sie das Pro-
gramm mit

LOAD "ELECTRON SOCCER”,
8,1
und starten Sie es mit RUN.
Sofort sehen Sie das
Spielfeld (Bild 1) vor sich.
Die Mauern als duBere Be-
grenzung reflektieren die
Spielkugel. Am oberen und
unteren Rand sind zwei Off-
nungen, die Tore.
Mit den Joysticks steuern
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Bild 1. Die Kugeln bei »Electron Soccer« stoBen sich
gegenseitig ab. Es ist ein Spiel fir zwei.

Sie die Spieler, dargestellt
als rote und griine Kugel.
Der Spielball ist die weiBe
Kugel.

Nachdem beide Spieler
auf den Feuerknopf ge-
drickt haben, geht das
Spiel sofort los. Die Spiel-
zeit ist auf zwei Minuten
festgelegt. Mit der ersten
Bewegung des Joysticks
beginnt der Spielball, sich
langsam (ber das Spielfeld
zu bewegen.

Sobald ein Spieler den
Spielball berthrt, wird die-
ser beschleunigt und flitzt
durch das ganze Feld.
Schnelle Reaktionen sind

b4 er,
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gefragt, denn nun wird nicht nur das Treffen des Balls lard sollten Sie die Reaktionen des Balls an der Wand stén-

schwieriger. Da der Ball stdndig von den Wanden abprallt, dig vor Augen haben.

sind auch Eigentore ein hdufiges Ergebnis. Wie beim Bil- Durch die rasanten Bewegungen der Spieler wird es oft
nicht einfach, den Ball (berhaupt einmal zu treffen. Aber

wie beivielen anderen Spielen auch: Nur Ubung machtden
Electron Soccer Meister. Das FuBballspiel mitden Elementarteilchen garan-
tiert spannende Unterhaltung. (Stefan Heller/ef)

Spielziel: FuBball mit Elementarteilchen. Treffen Sie mit Ihrer
Spielkugel den Spielball und versuchen Sie, ihn ins gegnerische
Tor zu treiben.

Spielende: Sieger ist, wer nach Ablauf der Spielzeit die meisten

Tore erzielt hat. Laden mit: LOAD "ELECTRON SOCCER"” 8,1
Besonderheiten: Spiel fir zwei. Der Spielball wird von eigener Ku- Starten mit: Nach dem Laden RUN eingeben.
gel abgestoBen. Schwierig durch standlge Reflektionen des Balls Steuerung: Zwei Joysticks

an der Spielfeldbegrenzung. Blocks auf Diskette: 8 Blocks

Bully - kein Spiel
fur schwache Nerven

Ihre Joysticks erwartet eine harte Bewahrungs-
probe: Trotz seiner Kiirze ist »Bully« eine faszinie-
rende Simulation des Eishockeyspiels. Vollig zu
Recht wurde es dadurch auch Sieger eines Spie-
lewettbewerbs im 64’er-Magazin.

Spielziel: Eishockey-Simulation flr zwei Spieler.

Splelende: Gespielt wird auf Zeit.

Besonderheiten: Spielbeginn durch gleichzeitiges Driicken der
Feuerkndpfe beider Joysticks.

enn bei uns in der Redaktion die Stimmung auf — : e —

dem Hohepunkt ist, die Joysticks so knirschen, als  Bild 1. Schnelle Reaktionen und stabile Joysticks - das
l&gen sie in den letzten Zligen, dann kann man fast ~ sind gute Voraussetzungen fiir »Bully«

sicher sein: es wird »Bully« gespielt.

Geladen wird das Proaramm mit gung des Pucks zu reagieren. Aber wie bei den Profis auf
LOAD"BULLY”, 8,1 9 dem Eis kommt die Erfahrung mit dem Training - und das

Starten Sie es dann mit RUN. ist sozusagen vorprogrammiert. Nach einem Spiel hort

Das Spiel (Bild 1) ist eine gelungene Simulation eines Man doch nichtauf ... e :
Eishockeyspiels fiir zwei Personen. Jeder Spieler steuert Sieger wird, wer in drei Minuten die meisten Treffer erzielt

mit seinem Joystick einen Stirmer und seinen Torwart, Der  hat. Wem diege Zeit allerdings zu kurz ist, der kann mit
Puck wird durch gleichzeitiges Driicken der beiden Joy- FOKE 2193,Zeit S
sticks ins Spielfeld befordert. Und danngehtesrichtiglos ... nachdem Laden und vor dem Starten des Spiels die Spiel-

Mit Joystick-Bewegungen wird nun der Stiirmer iiberdas 28It selbst einstellen. Fir »Zeit«kénnen Sie Werte von 1 bis
Eis gejagt. Eis ist nun einmal eine glatte Angelegenheit, 25"5 einsetzen. Die Sple_lzelt erg|b§3|ch, indem Si_e den ge-
und so muB man sich bei dem Spiel auch daran gewshnen, ~Wahiten Wert (z.B. 3) mit der voreingesteliten Zeit von 100
daB der Stiirmer auch schon mal an der Scheibe vorbei- S€kunden multiplizieren (in unserem Beispiel also 300 Se-
rutscht. Beschleunigungs- und Bremskrifte spielen bei Kunden).

diesem Spiel eine wichtige Rolle. Setzen Sie die Zeit aber nicht zu hoch, denn nicht nur Ih-
Wenn man dann doch einmal an den Puck gekommen '€ Joysticks brauchen ab und zu mal eine Pause‘ =
ist, klebt er am eigenen Schlager, bis der Gegner einem (Thorsten Feiweier/ef)

den Puck wieder abkndpft oder dieser aber mittels Feuer-
knopf abgeschossen wird.
Routinierte Spieler nutzen fir Dribbling und Torschiisse
intensiv die Bande, aber Vorsicht: Nicht selten geht dann Laden mit: LOAD “BULLY " 8.1
der SchuB im wahrsten Sinne des Wortes nach hinten los Starten mit: Geben Sie nach dem Laden RUN ein.
und Uberwindet den eigenen Torhliter. Steuerung: Zwei Joysticks. Bewegungsrichtung der Spieler gleich
Der Torhliter wird bei senkrechter Betétigung des Joy- der des Joysticks. Torhiiter bewegt sich nur vertikal. SchuB mit
E . - ; : : Feuertaste.
sticks mitgesteuert. Anfangs ist es gar nicht so einfach, die | gocks auf Diskette: 8 Blocks
eigenen Spieler richtig zu koordinieren und auf die Bewe-
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Ping Pong
Reaktion und die richtige Taktik sind beim Tisch-
tennis wichtig. Die Umsetzung dieser Sportart

auf den C64 ist nicht neu, aber »Ping Pong« bietet
mehr. Sogar eine Zeitlupe ist eingebaut.

iner der Urahnen aller Computerspiele war das gute al-
E te Ping-Pong. Dieser Vorlaufer der Breakout-Varianten
begeisterte jeden. Die Umsetzung auf den C64 wurde

mit mehr oder weniger groBem Erfolg haufig versucht.

Die Variante, die wir lhnen hier vorstellen, ist Spitzenklas-
se. Sie kdnnen gegen einen Partner oder den Computer
spielen. Der Computergegner ist dabei sehr spielstark,
trotz verzweifelter Bemihungen gelang es kaum einem un-
serer Redakteure, den Computer auf der untersten der drei
Spielstufen zu schlagen (ehrlich gesagt: Wir haben nur sel-
ten auch nur die Halfte der nétigen Punkte erreicht).

Nach dem Laden und Starten des Programms erscheint
die Aufforderung »Press f1 to start =«. Driicken Sie also bitte
< F1>. Die Frage »How many players (1,2)7« erscheint an-
schlieBend. Geben Sie jetzt bitte die gewinschte Spieler-
zahl ein und dricken anschlieBend < RETURN>.

Haben Sie <2> gedrickt, erscheint sofort das Spiel-
feld. Die Schlager werden mit Joysticks in Port 1 und Port
2 gesteuert. Die Bewegung ist nicht nur auf der Grundlinie
gestattet, der Schldger kann Uber die gesamte eigene Half-
te wandern.

|
|
|

Bild 1. Verhindern Sie, daB3 der Ball liber lhre Grundlinie
flutscht. In der eingebauten Zeitlupe erkennen Sie
spatestens begangene Fehler.

Whéhlen Sie bei der Frage nach der Spielerzahl <1 >, will
das Programm zusatzlich wissen, wie stark |hr Computer-
gegner spielen soll. Die Stufen »Rookie« (Neuling), »Nor-

Laden mit: LOAD"PING+"8,1 <RETURN>

Starten mit: RUN <RETURN >

Steuerung: Spieler 1 Joystick in Port 2, Spieler 2 Joystick in Port 1.
Ballwechsel auslésen mit dem Feuerknopf.

Blocks auf Diskette: 15 Blocks

Besonderheiten: Programm ist gepackt auf Diskette gespeichert.
Nach dem Laden dauert es einen kurzen Augenblick, dann er-
scheint der Cursor, und der Befehl »RUN« kann eingetippt werden.
Bei Problemen mit Beschleunigern unbedingt mit » 8,1« laden!

verschéirft

mal« und »Expert« stehen zur Wahl. Tippen Sie bitte auf die
entsprechende Funktionstaste (Bild 1), und schon er-
scheint das Spielfeld.

Den ersten Aufschlag hat immer der Spieler 1, dessen
Schlager sich am unteren Bildschirmrand befindet. Sind
beide Spieler bereit, driickt Spieler 1 den Feuerknopf und
los geht’s (Bild 2). Flutscht einem der beiden Kontrahenten
der Ball am Schldger vorbei, erhalt der Gegner einen
Punkt. Nach jedem flinften Punkt wechselt das Aufschlags-
recht. Das Spielende ist erreicht, wenn einer der beiden
Spieler 21 Punkte hat.

#* Press f1 to start *

How many players (1,2>7? 1

Level :|

IEZW => Rookie
IEENE => Normal
N => Expert

Press after each ball Ed for replay.

Bild 2. Der Computer ist ein schwer zu schlagender
Gegner - selbst auf der Beginner-Stufe (Rookie)

Ein besonderer Leckerbissen ist die Zeitlupe, die auf
Wunsch nach jedem Ballwechsel eingespielt wird.
Driicken Sie in der Pause zwischen zwei Ballwechseln den
< +>. Der zuletzt gespielte Ballwechsel erscheint dann in
»slow motion« und voller Ldnge auf dem Bildschirm. So
kénnen Sie Spielzlige analysieren und sich an besonders
gelungenen Kombinationen erfreuen.

Nach dem Spielende erscheint die Meldung »GAME
OVER-«. Zusétzlich sehen Sie einen Hinweis, daB Sie mit
<HOME > die Wahl des Spielmodus neu vornehmen kén-
nen. Haben Sie also den Computer auf Stufe 1 besiegt,
konnen Sie nun nach <HOME > die nachste Spielstufe
wahlen, oder gegen einen Freund im 2-Spieler-Modus an-
treten.

Mit dem Feuerknopf starten Sie den nachsten Versuch
mit gleichbleibenden Voreinstellungen.

Ping Pong

Spielziel: 21 Punkte sind zu erreichen. Ein Punkt wird erzielt,
wenn der Ball iiber die Grundlinie des Gegners fliegt.

Spielerzahl: 1 oder 2

Besonderheiten: Nach jedem fiinften Punkt wechselt der
Aufschlag. Der Computer stellt einen extrem spielstarken Gegner,
selbst auf der untersten Stufe.

Um die richtige Taktik zu erlernen, beobachten Sie am
besten den Computer. Spielen Sie gegen diesen und las-
sen sich in Zeitlupe die Spielzlige anzeigen. Wie oben be-
reits angedeutet, haben die Redakteure nicht den Hauch
einer Chance gegen den Computer gehabt - hoffentlich ha-
ben Sie mehr Erfolg. Die besten Ergebnisse erzielten wir
mit folgender Taktik: Nach jedem Schlag so schnell wie
madglich in die Mitte des eigenen Feldes zurlicksteuern. Im-
mer in die Ecken zielen und dann auf Fehler des Gegners
hoffen.

Wir wiinschen lhnen gegen den Computer mehr Erfolg,
als er uns beschieden war. Am meisten SpaB bringt »Ping
Pong« natilirlich mit Freunden. Setzen Sie doch an grauen
Wintertagen einmal ein Turnier an, das ist spannender als
ein Krimi in der »Glotze«, (Michael Sottoudeh/rs)
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Eine mitreiBende Mischung aus
galaktischem Sportspiel und realistischer
Simulation: »Ballbooster« - ein
Riesenspal zu zweit.

Bild 1. Das Anfangsszenario beim »Ballbooster«. Oben ist
der Nahbereich um den Ball vergroBert dargestelit.

oller Begeisterung sitzt man mit dem Partner vor dem
VComputer, den Joystick in der schon leicht schwitzen-

den Hand. Spannung, freudiges Aufschreien und La-
chen wechseln sich ab. Dieses Spiel fordert einen immer
wieder aufs neue heraus.

Ballbooster ist ein Spiel, das nicht durch aufwendige
Grafik oder Soundeffekte, sondern vielmehr durch die reali-
stische Simulation von physikalischen Zusammenhéangen
besticht. Zwei Spieler streiten dabei um einen Ball, der an
die Ruckwand des gegnerischen Feldes geschleudert wer-
den muB. Das klingt zunachst einfach, doch der Computer
berechnet Beschleunigungen, Feder- und Tragheitskrafte.
Geschicklichkeit und Verstédndnis flr die genannten Zu-
sammenhénge sind daher wichtig.

Das »Ballbooster-Fieber« hat bis jetzt jeden erfaBt, der
das Programm gestartet hatte. Die eigenen Fahigkeiten
wachsen von Stunde zu Stunde mit dem Spiel. Man findet
immer neue Varianten, die beiden gegnerischen Figuren
auszuspielen oder einen Angriff erfolgreich zu stoppen.

Das Programm wird mit »LOAD “BALLBOOSTER “ 8«
von Diskette geladen und mit dem Befehl RUN gestartet.

Ballbooster

Spielziel: Schleudern Sie einen Ball an die Rickwand des
gegnerischen Feldes.

Spielende: Sieger ist, wer zuerst 9 Punkte erreicht.
Besonderheiten: Physikalische Massenanziehung, Tragheits- und
Federkrafte werden ideal simuliert

Dem Computer konnte der Autor die unzahligen Taktikva-
rianten des Spiels nicht beibringen. Aus diesem Grund wird
Ballbooster ausschlieBlich zu zweit gespielt, was unserer
Meinung nach auch mehr SpaB macht.

Nach dem Starten des Programms wird das Spielszena-
rio aufgebaut (Bild 1, der Ball wurde schon eingeworfen).
Unten erscheint das komplette Spielfeld, unterteilt in einen
hellblauen, grauen und hellgriinen Bereich. Im oberen
Bildschirmteil ist das Umfeld des Balles vergroBert darge-
stellt. Die Orientierung sollte allerdings immer im unteren
Teil erfolgen (oben nur die Situation in Ballndhe Gberpri-
fen).

Der Ball wird unten als weiBer Punkt dargestellt. Anfangs
stehen je zwei weitere kleine Punkte links und rechts im
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griinen beziehungsweise blauen Bereich. Sie zeigen die
Positionen der vier Spielfiguren an. Die Figuren der griinen
Partei werden auf der Ubersicht (Bild 1 unten) wegen des
besseren Kontrasts grau dargestellt, die der blauen in
schwarz. Eine der Figuren jedes Spielers blinkt: Diese wird
im Augenblick mit dem Joystick gesteuert. Auf die andere
Figur wird durch einen Druck auf den Feuerknopf gewech-
selt (Joystick dabei in Mittelstellung).

Mit dem Joystick werden auch Geschwindigkeit und
Richtung der aktiven Spielfigur verandert. Die Figuren fih-
ren eine beschleunigte Bewegung aus, jede Geschwindig-
keitsdnderung erfolgt mit einer gewissen Tragheit. Das gilt
auch fir Anderungen der Bewegungsrichtung.

Der Ball steht im Mittelpunkt des Spielgeschehens. Er
muB an die gegnerische Bande gespielt werden, also an
das gegeniberliegende Ende des Feldes. Dazu mufB der
Ball mit einer Figur aufgenommen und dann in Richtung
des Gegners gezogen werden, um ihn schlieBlich kurz vor
Erreichen des gegnerischen Feldes loszulassen.

Die Spielfigur, dieden Ballam ndchstenist, nimmt diesen
auf. Der Ball ibernimmt im oberen Bildschirmteil die ent-
sprechende Farbe. Nun héngt er an der Figur wie an einem
Gummiband. Miteinem Druck auf den Feuerknopf |6st man
diese Verbindung. Hier wird es fir den Profi-Ballbooster
richtiginteressant, weil alles nach den Gesetzen der Physik
ablauft und die Bewegungen des Balles EinfluB auf die
Spielfigur haben.

So kann der Ball beispielsweise gezielt in Schwingung
versetzt und in Richtung gegnerischer Bande bewegt wer-
den. Im geeigneten Augenblick wird der Ball durch Druck
auf den Feuerknopf losgelassen. Der Ball kann sich aller-

Laden mit: LOAD »BALLBOOSTERS, 8, 1
Starten mit: RUN <RETURN >

Nach Spielende ist < RUN/STOP RESTORE > zu driicken und das
Spiel neu zu starten mit RUN < RETURN > .

Steuerung: Zwei Joysticks

Blocks auf Diskette: 8

dings auch selbsténdig l6sen, da die Verbindung mit der Fi-
gur bei einer Uberdehnung der »Feder« reift.
Die wichtigste Regel: Abseits

Der Ball darf im Feld der gegnerischen Farbe weder an
die eigene Spielfigur gekoppelt sein, noch von dieser auf-
genommen werden. Wir haben diese Regel daher »Ab-
seitsregel« genannt. Der Ball ist stets vor dem Eintritt in das
gegnerische Feld »loszulassen«. Der Feuerknopf sollte ge-
driickt bleiben, solange man sich selbst im gegnerischen
Feld befindet. Das ist der beste Schutz vor versehentlichem
Aufnehmen. Wird die Verbindung nicht rechtzeitig gelést,
ertdnt eine Sirene und der Ball wird neu eingeworfen. Der
Gegner muB versuchen, den Ball vor dem Erreichen der
Bande abzufangen, um einen Gegenangriff zu starten. Er-
reicht der Ball die linke oder rechte AuBenwand des Spiel-
feldes, ertdnt ein Signal. Jeder gegliickte Angriff schlagt
mit einem Punkt zu Buche. Sobald ein Spieler neun Punkte
hat, ist das Spiel beendet.

Nach < RUN/STOP RESTORE > kann es mit »RUN« neu
gestartet werden. (Oliver Stiller/rs)
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ADVENTURE

C 64

In den Tiefen des Universums lauern viele Gefah-
ren. Der »Planet des Todes« kann auch fiir Sie in
diesem Grafik-Adventure mit deutschem Text zur
tiickischen Falle werden.

sich der Atmosphdre eines unerforschten Planeten.
Durch ein interplanetarisches Magnetfeld 4Bt sich
die Raumfahre nicht auf den vorgeschriebenen Kurs brin-
gen. Dem Navigator bleibt nur eine Notlandung (brig. Als

Als Astronaut einer Raumféhre der NASA ndhern Sie

die Alarmbeleuchtung von ROT auf GRUN umschlagt,.

muissen Sie nachpriifen, welche Beschadigungen an der
AuBenhaut der Raumfahre aufgetreten sind.

Ohne Werkzeug, Schutzanzug und Waffen verlassen Sie
die Raumfahre und betreten die Planetenoberflache. Die
Atmosphare ist gliicklicherweise atembar und schadstoff-
arm. Die Raumféhre ist trotz der harten Landung unver-
sehrt. Auf dem Weg zurtick zur Einstiegsluke splren Sie
plétzlich einen stechenden Schmerz am Hinterkopf. Es
wird dunkel ...

Als Sie aus lhrer Ohnmacht erwachen, finden Sie sich in
einem Felsgang wieder. Sie versuchen, sich zu erinnern,
und finden Bruchstiicke wie »ANTARIS-STATUE findens,
»zuruck zur Raumfahre« in Inrem Gedéachtnis.

Andieser Stelle greifen nun Sie als Spieler in das weitere
Geschehen des Spieles ein.

Der »Planet des Todes« ist ein in Basic geschriebenes
Grafik-Text-Adventure mit 19 Grafiken. Diese sind mit dem
vorhandenen Zeichensatz des C64 erstellt. Die Bilder be-
weisen, daB damit sehr schéne Grafiken moglich sind. 14
unterschiedliche Sprites ergénzen die Bilder.

Far Anfanger unter den Computer-Abenteurern folgen
nachstehend wichtige Tips, wie man den »Planeten des To-
des« (iberleben kann.

Laden Sie das Programm von der Diskette mit
LOAD “"PLANET DES TODES”,8 ( <RETURN> driicken)

Sobald auf dem Bildschirm »READY« erscheint, starten
Sie das Spiel mit RUN und dricken die RETURN-Taste.
Wenn Sie das Titelbild gelesen haben, startet ein beliebiger
Tastendruck das Spiel.

Jedes Bild zeigt verschiedene Informationen. Neben ei-
ner kurzen Beschreibung lhres Standorts finden Sie eine
Liste vorhandener Gegenstédnde (Bild 1). Ebenso kénnen
Sie lesen, in welche Himmelsrichtungen Sie sich bewegen
kdnnen. Geben Sie nun Uber die Tastatur ein, welche Ak-
tion Sie ausflihren wollen.

Dieses Adventure verwendet die deutsche Sprache. Die
Worte, die Sie bei diesem Spiel benutzen dirfen, entneh-
men Sie bitte der Tabelle. Darlber hinaus werden alle

Diese Worte kdnnen Sie verwenden:

GEHE HILFE HOCH

INV LOESCHE LISTE

LIES LOAD NEHME

NIMM NORD OEFFNE

OST RUNTER SAGE

SAVE SCHAUE SIEHE

SUED VERLIERE UNTERSUCHE
WARTE WEST ZEIGE

ZIEHE

Hauptwdrter verstanden, die in den Bildern als Gegenstan-
de auftauchen. Jeder Befehl kann aus maximal zwei Wor-
ten zusammengesetzt sein.
Beispiel: NIMM SCHAEDEL

Jeder Befehl wird mit RETURN abgeschlossen.
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Abentever in fe

Da Sie Ihr Raumschiff ohne Ausristung verlassen ha-

ben, sollten Sie auf dem Planeten nach nitzlichen Gegen-
stdnden Ausschau halten und diese einsammeln. Aber Vor-
sicht! Bose Wesen treiben sich auf dem Planeten herum,
dies haben Sie ganz zu Anfang vielleicht schon gemerkt.
Was Sie selbstin lhren Taschen mit sich herumtragen, zeigt

der Befehl: LISTE oder INV (fir Inventar). Nach Drucken ei-
ner beliebigen Taste verschwindet die Liste wieder vom
Bildschirm.

TIP 1: Nutzlich ist alles, was herumliegt!

Wenn Sie sich langere Zeit in einem Raum aufgehalten
haben, wissen Sie vielleicht nicht mehr, welche Richtungen
moglich waren. Hier hilft ebenfalls »Liste«, auch wenn Sie
noch gar nichts eingesammelt haben. Driicken Sie einfach

eine beliebige Taste, und schon werden wieder alle Rich-
tungen angezeigt.

STEHEN EINEM LANGEN FLURGANG
TEINE FELSHREHDE .

NORD MWEST

IN
RNEN

IE

IT §

ICHTUNGEN
JUNTERSUCHE SCHAEDELN

Bild 1. An dieser Stelle beginnt Ihr gefdhrliches Abenteuer

Die vom Programm angezeigten Richtungen konnen ent-

weder ausgeschrieben eingegeben werden (Beispiel:
WEST) oder nur mit den Anfangsbuchstaben (Beispiel: W).

Ausweglosen Situationen kdnnen Sie zuvorkommen,
wenn Sie den aktuellen Spielstand ofters speichern. Dazu
geben Sie an jeder beliebigen Stelle »SAVE«ein. Sollte lhre
Mission wider Erwarten zu frih gescheitert sein, kommen
Sie nach der Eingabe von »LOAD« wieder in den letzten
Spielstand zurlck.

TIP 2: Also, in schwierigen Situationen immer speichern!

Um es nicht zu einfach zu machen, wird auf der Diskette
nur ein Spielstand gespeichert. Ein alter Spielstand wird

von einem neuen Uberschrieben. Wollen Sie also unter-
schiedliche Situationen flr einen neuen Beginn verwen-
den, sollten Sie diese auf unterschiedlichen Disketten spei-
chern. Irgendwann werden Sie dann die schwierige Aufga-
be geldst haben (Bild 2).

Planet des Todes
S

pielziel: Finden Sie die Statue des Antaris und bringen Sie sie zu
lhrem Raumschiff zurlick.
Spielende: Wenn Sie lhre Aufgabe erfolgreich geldst haben, ist
das Spiel beendet.
Besonderheiten: An jeder Stelle kénnen Sie den aktuellen Spiel-
stand speichern. Eine vorher gespeicherte Situation laBt sich jeder-
zeit wieder laden.
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C 64

ADVENTURE

men Galaxien

Fir viele Adventures gibt es ein paar allgemeine Hinwei-
se, die Sie beim Spiel beachten sollten:
1. Lageplan mit méglichen Richtungen zeichnen

Ein solcher Lageplan 148t Sie jederzeit die Ubersicht be-
halten. Viele Adventures spielen in einem groBen Laby-

Joysort:

laut Umfrage einer deutschen Software-Zeitschrift sind wir

1986/87/88 — DEUTSCHLANDS
BELIEBTESTES SOFTWAREHAUS

MIT DEM BESTEN SERVICE
UND DAS BEWEISEN WIR TAGLICH

24 Std. Bestell-Annahme
24 Std. Eil-Lieferservice auf Anfrage

rinth, in dem Sie sich ohne Lageplan hoffnungslos verirren
kdnnen.

Eigene Lagerhaltung, deshalb prompte Lieferung

2. Gegenstédnde in Lageplan einzeichnen und untersu- Cé4 ] i DISK
chen S . AFTERBURNER* 44,90
Manchmal ist es nicht sinnvoll, jeden Gegenstand sofort ’
einzusammeln. Da aber jeder éegenstagd irgendwann ARMALYTE 37,90
wichtig wird, ist es gut zu wissen, wo man ihn wiederfindet. | BARBARIAN [I* 37,90

BOZUMA 49,90

CAPTAIN BLOOD 39,90

CAVEMAN UGH'LYMPICS 44,90

CIRCUS GAMES* 4490

CYBERNOID Il 39,00

HAWKEYE 39,90

HEROES OF THE LANCE* 44,90

INTENSITY 39,90

IRON LORD* 54,90

LANCELOT 39,90

LAST NINJA Il 39,90

LIVE AND ET DIE 39,90

BRATULIERE SIE HABEN IHR ZIEL ERREICHT. MICROPROSE SOCCER 49,90

PACMANIA 39,90

Bild 2. Alle Gefahren sind iiberwunden (das SchluBbild) PEPSI CHALLENCE MAD MIX 34,90

3. Mit dem Schlimmsten zuerst rechnen EggLS'%:R?ﬂAg:gm%E 23’88

Das ist zwar eine pessimistische Einstellung, in Adventu- . % ;

res kannsie lhnen ager oftdas Leben retten. Ggibt esirgend- SERVE N'VOLLEY 44,90

welche Gefahren, soliten Sie diese zuerst beseitigen, ehe SPORTSWORLD 88* 39,90

Sie Gegenstdnde genauer untersuchen. SUMMEREDITION* 39,90

4, gtegel_\stém_:ieﬁtc_!ie ?:'nfﬁngliqh'nichts nutzen, kbnnen THUNDERBLADE* 39,90
spater eine wichtige Rolle spielen

prv'lanr:he Gegensst!énde kénrrjlen Sie direkt verwenden THYPHOON 37,90

(beispielsweise »lies Buch«), andere spielen erst in ande- ULTIMA V 59,90

ren R4umen eine Rolle. Oft missen Sie zuerst in anderen YUPPIE'S REVENGE 49,90

Raumen eine bestimmte Aufgabe erfiillen, bevor Sie einen
Gegenstand nehmen oder verwenden kénnen.

Fir die Programmdiskette haben wir darauf verzichtet,
das Programm »Planet des Todes« in einer compilierten
Fassung aufzunehmen. Das Programm ist compiliert zwar
schneller, doch es wére fir alle, die sich fiir Programmie-
rung interessieren, nur schwer nachzuvollziehen.

Wer sehen will, wie ein solches Adventure programmiert
wird, kann sich das Listing auf dem Bildschirm anschauen.
Besser wére es natlrlich, es mit einem Drucker auf Papier
zu bringen. In dem Programm werden Sie viele niitzliche
Tips fiir eigene Programme entdecken, falls Sie selbst ein
Adventure entwickeln wollen.

(Michael GroB/R. Brings/Ch. Bockelrath/ef)

Laden mit: LOAD "PLANET DES TODES”,8

Starten mit: Nach dem Laden RUN eingeben.

Steuerung: Nur Uber die Tastatur.

Blocks auf Diskette: 104 Blocks Basic-Programm, 1 Block Spiel-
stand (Name: »l«)

* Neueste Preisliste
gegen 0,80 DM

Riickporto

WIR HALTEN STANDIG

EINIGE TAUSEND

PROGRAMME FUR SIE
AUF LAGER.

NEUERSCHEINUNGEN

# Artikel bei Drucklegung noch nicht

FAST WOCHENTLICH!

lieterbar Lieterung nach Verfugbarkeit,

Laden und Versand:

Besucht uns doch mal (10 - 13 Uhr, 14 - 18.30 Uhr)

Laden Kdin 1: Laden Dusseldorf:

Berrenrather Str. 159 Matthiasstr. 24-26
5000 Koln 41 5000 Koln 1
Tel.: (0221) 416634 | Tel.: (0221) 239526

Pempelforterstr. 47

4000 Disseldorf 1
Tel.: (0211) 364445

0221 - 416634
0221 - 425566

10-18.30 Uhr, 24-Std.-Service

ODER TELEFONISCH BESTELLEN UNTER

2¥ap
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»ROULETTE-« ist eine tolle
Umsetzung des gleichnamigen
Glicksspiels fur den C64.

Bis zu vier Mitspieler

konnen ihr Gliick oder Geld
riskieren. Die Uiber-
sichtliche Grafik und pro-

fessionelle Win-
dowtechnik
erzeugen echte
Spieltisch-
Atmosphare.
Spielen

Sie

mit!



lhr Einsatz bitte . . .

des bekannten Gllcksspiels. Es verwendet einen ge-

dnderten Zeichensatz, der es erlaubt, ein anspre-
chendes und dem echten Roulettefeld sehr dhnliches
Spielfeld darzustellen. Bei der Gestaltung des Program-
mes wurde viel Wert auf Benutzerfreundlichkeit gelegt:
Windowtechnik, komfortable Mentauswahl und Zahlenein-
gabe mit dem Joystick ermdglichen es, fast ohne die Tasta-
tur auszukommen. Diese wird nur noch zur Angabe von
Spieleranzahl und -namen sowie zur Eingabe des Filena-
mens eines Spielstandes gebraucht. Eine Besonderheit
von »ROULETTE«ist, daB das Programm komplett in Basic
geschrieben wurde und dennoch anspruchsvollen MaBsté-
ben gerecht wird.

Nach dem Laden und Starten des Programms mit LOAD
"ROULETTE " .8 und anschlieBender Eingabe von RUN
erscheint zunéchst die Meldung »Roulette wird geladen«.
Nun wird erst der neue Zeichensatz, der auch die deut-
schen Umlaute (DIN-Tastatur) enthélt, von Diskette geholt,
anschlieBend wird die Spielfeldgrafik eingeblendet (Bild 1)
und das Hauptprogramm nachgeladen, was noch etwa 40
Sekunden dauert. Insgesamt bendtigt der Ladevorgang
weniger als eine Minute. Die Verwendung eines Schnella-
ders kann es erforderlich machen, einige POKEs am An-
fang des Hauptprogramms einzufiigen (N&heres siehe
Programmbeschreibung).

Nach Beendigung des Ladevorganges wird eine Mel-
dung ausgegeben, daB der Benutzer noch zirka 15 Sekun-
den warten soll. AnschlieBend wird nach der Zahl der Mit-
spieler gefragt; bis zu vier Personen sind mdglich, deren
Namen eingegeben werden. Als Startkapital erhélt jeder
Spieler $1000. Nun erscheint das Hauptmen(i mit mehreren
MenUpunkten, die mit Hilfe des Joysticks in Port 1 (Joystick

hoch, runter und Feuerknopf) angewahlt werden.

SETZEN
Bei diesem Punkt wird ein zweites
Menu eingeblendet, in dem der
Spielername gewdéhilt
wird. Bei »KEI-
NER« folgt
ein Ruck-
sprung ins
Haupt-
mendu.
Wahlen
Sie einen
Namen aus,
S0 erscheint ein
drittes Fenster. Hier
legen Sie mit dem Joystick (hoch/runter:
Ziffer erhdhen/verringern, links/rechts: andere Ziffer wah-
len, Feuerknopf: Beendigung der Eingabe) den Betrag fest,
den Sie einsetzen wollen. Der Wert »000000« bringt Sie
wieder ins Hauptmeni. Nach Eingabe eines Betrags im
Rahmen lhres vorhandenen Kapitals (ansonsten wird die
Anzeige wieder auf Null gesetzt) kdnnen Sie im Hauptme-

nu »Setzen« anwahlen.

Der Kasten am rechten Bildschirmrand zeigt immer fol-
gendes an: das Feld, auf das Sie gesetzt haben, die Ge-
winnchance dieses aktuellen Feldes (das heift um wieviel
sich das Geld hier im Gewinnfall vervielfacht), die letzte
Zahl (als Orientierung, wohin man setzen soll) und den Be-
trag, den Sie gerade riskieren. Wenn man das Spielfeld mit

3¥ap

D as Programm »Roulette« ist eine perfekte Simulation

dem Zeiger verlaBt (unter aktuelles Feld steht dann »EXIT«)
und den Feuerknopf driickt, kommt man zurlick ins Haupt-
menu, ohne Geld eingesetzt zu haben. Das Feld, auf dem
Sie Ihr Geld einsetzen, bestimmen Sie, indem Sie den Zei-
ger aufdas gewlinschte Feld postieren und den Feuerknopf
dricken. Der Zeiger folgt den Bewegungen des Joysticks.
Jeder Spieler kann pro Runde bis zu 20mal setzen.

KORREKTUR

Wenn Sie vor dem letzten »rien ne va plus« lieber doch
auf ein anderes Feld setzen wollen, wahlen Sie im Haupt-
menu Korrektur. Zundchst wird nach dem Spielernamen
gefragt, dann ist das Spielfeld wieder sichtbar. Zur besse-

Spielziel: Maximal vier Spieler spielen nach den geltenden Regeln
Roulette und versuchen, durch entsprechende Gewinne die Bank
zu sprengen und »Roulette-Kénig« zu werden.

Spielende: Wenn es Ihnen gelingt, dinen Gewinn von $ 10.000.000
zu erzielen, ist das Spiel beendet.

Besonderheiten: Auf der Diskette befindet sich ein Spielstand

mit Namen »Betrug«, den Sie wahrend des Spiels laden kénnen.
Als Spieler »Fred« verfligen Sie dann (iber einen Gewinn von

$ 9999999 und konnen mit vorsichtigem Setzen die Bank sprengen.

ren Ubersicht werden alle Stellen, auf die der betreffende
Spieler Geld gesetzt hat, durch einen Punkt gekennzeich-
net. Wahlen Sie mit dem Pfeil einen der Punkte aus und
driicken den Feuerknopf, wird im Kasten rechts unter »BE-
TRAG« der auf dieses Feld gesetzte Betrag angezeigt.

Unterhalb des Spielfeldes erscheint die Sicherheitsab-
frage, ob Sie das Geld nehmen méchten oder nicht. Bei »ja«
gelangt man ins Hauptmend, und der Betrag wird dem Ver-
maogen gutgeschrieben. Antwortet man mit »nein«, so bleibt
man im Spielfeld. Wollen Sie es an dieser Stelle ohne Kor-
rektur verlassen, setzen Sie den Zeiger einfach auf eine be-
liebige Stelle auBerhalb des Spielfeldes und driicken den
Feuerknopf.

ANZEIGEN

Hier wird fir alle Spieler angezeigt, wer wieviel wohin ge-
setzt hat. Wie bei der Korrektur erscheinen Punkte als
Geldsymbole, jetzt aber in unterschiedlichen Farben fiir die
einzelnen Spieler. Flir wen welche Farbe steht, erkennt
man, indem man die Farben der Geldsymbole mit den Far-
ben der Zeiger vergleicht, die ganz unten auf die Spielerna-
men zeigen (Normeinstellung: erster Spieler weiB, zweiter
gelb, dritter rot, vierter blau). Sollten mehrere Spieler auf
ein Feld gesetzt haben, so wird das Geldsymbol in schwar-
zer Farbe dargestellt.

Riskieren Sie lhr Geld

Wahlen Sie nun einen Punkt aus (Ansteuern mit dem Zei-
ger und Feuerknopf driicken), wird im Fenster auf der rech-
ten Seite der Betrag, der auf dieses Feld gesetzt ist, sowie
ein Punktin der Farbe des Spielers angezeigt. Unten deutet
ein Zeiger auf den Namen des Spielers, der diesen Betrag
gesetzt hat. Auch ohne Farbmonitor wird so eine eindeutige
Unterscheidung mdglich.

Wenn mehrere Spieler auf das angewdhlte Feld gesetzt
haben, so werden ihre Betrdge einzeln hintereinander im
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Betragsfenster angezeigt. Das Verlassen des Spielfeldes
geschieht wieder wie bei »SETZEN« und »\KORREKTUR«.

Nichts geht mehr...

Kommen wir nun zum spannendsten Teil des Roulette-
Spiels: Wenn die »Kugel geworfen« wird...
RIEN NE VA PLUS

Selbstverstandlich wird im C64 keine Kugel geworfen,
aber eine Zufallszahl wird genauso einfach ermittelt. Eine
Anzeige erscheint, in der die verschiedenen Zahlen des
Roulette-Tisches nacheinander zu sehen sind. Die Zahlen
rollen erst schnell, werden dann aber immer langsamer, bis
eine Zahl stehenbleibt.

Dann erfolgt der Reihe nach fir jeden Spieler die Aus-
wertung. Die Gewinne werden nach den echten Roulette-
Regeln berechnet. Wenn einer der Spieler tiber $9.999.999
Guthaben besitzt, wird er zum Roulette-Konig gekront. Da-
durch wird die Bank gesprengt und das Spiel beendet. Dies
ist bei reguldarem Spielen jedoch nur durch Glick und ge-
schicktes Ausnutzen der LADEN/SPEICHERN-Optionen
maglich.

Hilfreich ist auch die Mdglichkeit der Kreditaufnahme.
Hier ist freilich Vorsicht geboten, denn ab $200.000 Schul-
den bezahlen Sie mehr Geld an Zinsen, als Sie fur einen
neuen Kredit erhalten. Wer aber einmal durch Schummeln
die nétigen 10 Millionen erreichen maéchte, kann sich tber
die Option »SPIEL LADEN« das File \BETRUG« (auf der
Programmservice-Diskette) holen. Dieses stellt einem
Spieler namens »Fred« ein Vermogen von $9.999.999 zur

Die Spielbank gibt Kredit

Verfugung, das sich durch vorsichtigen Einsatz auf die Ho-
he von (iber $10.000.000 bringen 1aBt. Wer also irgendwann
einmal auch zum Roulette-Koénig erkoren werden will, kann
diese »Mogelei« ausprobieren.

In der Auswertung besteht, wie eben erwahnt, die Gele-
genheit, einen Kredit aufzunehmen (natdrlich nur gegen
5% Zinsen pro Runde). Die Kreditsumme ist dabei pro Auf-
nahme auf $9.999 begrenzt. Die Zinsen werden nach jeder
Runde vom Guthaben abgezogen. Wenn das Guthaben
nicht ausreicht, wird der Differenzbetrag zur Kreditsumme
addiert. Falls man Schulden hat, kann man diese tilgen.
Wenn der Spritezeiger auf das Wort »WEITER« zeigt, wartet
der Computer darauf, daB Sie den Feuerknopf driicken. Am
Ende der Auswertung wird noch einmal eine Ubersicht an-
gezeigt, in der man den Spielstand (Kapital minus Schul-
den) aller Spieler miteinander vergleichen kann.

SPIEL SPEICHERN

Mit diesem MenUpunkt 18Bt sich der Spielstand abspei-
chern. Geben Sie einen Filenamen ein und drlicken Sie
<RETURN>. Mit <RETURN> allein kommt man ins
Hauptmenu zurlick. Sollten Fehler auftreten, so fragt das
Programm mit »WEITER/MENU«, ob Sie es noch einmal
versuchen wollen oder ob Sie das Abspeichern abbrechen
und ins Hauptmeni zuriickkehren méchten.

SPIEL LADEN

Wer ein altes Spiel fortsetzen und sein Guthaben noch
weiter steigern moéchte, sollte diesen Mentpunkt anwéh-
len. Zuerst wird nach dem Filenamen gefragt, unter dem
der Spielstand abgespeichert wurde, und schon kann man
seine Glicks-/Pechstrahne vom letzten Mal fortsetzen.
Vermdgens- und Kreditstdnde, Spieleranzahl und -namen,
ja sogar die bereits gesetzten Geldbetrdge des abgespei-
cherten Spiels werden wieder eingeladen. Wie bei »SPEI-
CHERN« gibt es auch hier eine Fehlerbehandlung.
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DISKETTE

Fir Diskettenoperationen stehen folgende Mentpunkte
zur Verfigung:

»DIRECTORY« zeigt das Disketteninhaltsverzeichnis an.
Die Spielstandfiles erkennt man an dem Prafix »SP.«, das
vor den eigentlichen Namen aller Spielstédnde gestellt wird.

Bild 1. So meldet sich \ROULETTE« nach dem Start. Mit
dem Joystick wahlen Sie lhre Action aus.

Bild 2. Uber Windows werden weitere hilfreiche Meniis
eingeblendet

Bei »SPIELSTAND LOSCHEN« gibt man den Namen ei-
nes Spielstandes ein; dieser wird dann geldscht. Bei Einga-
be von <RETURN> wird dieser Mentipunkt verlassen,
ohne etwas zu léschen. Mit »MENU« springt das Programm
wieder zum Hauptmend.

ENDE

Auch hier wird wieder ein Untermenu ausgegeben mit
den Auswahlmoglichkeiten »\MENU« (zurlick ins Hauptme-
ni), "NEUSTART« (damit wird das Programm neu gestartet)
und »RESET«. Dadurch l6sen Sie einen Reset aus, Sie ha-
benjedoch noch zirka 2 Sekunden Zeit, um durch nochma-
liges Driicken des Feuerknopfes Ihre Entscheidung rick-
gangig zu machen. Damit ist in \ROULETTE« auch eine
Funktion fir Russisches Roulette integriert...

ANLEITUNG

Dieser MenUpunkt erldutert die Spielregeln von »ROU-
LETTE«. Dazu wird durch Druck auf den Feuerknopf der
Spritezeiger nacheinander auf einige Felder gelenkt. Im
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Anzeigefenster auf der rechten Bildschirmseite werden Na-
me und Gewinnchance dieser Felder angezeigt, und unten
am Bildschirmrand ist zu lesen, welche Zahlen fallen dir-
fen, damit genau dieses Feld gewinnt. Diese Anleitung bie-
tet eine hervorragende Ubersicht der unterschiedlichen
Setz- und Gewinnmadglichkeiten des Roulette-Spiels. Wer
noch nie Roulette gespielt hat, kann mit Hilfe dieser Anlei-
tung sehr schnell die Spielregeln kennenlernen.

Informationsfenster

Am rechten Bildschirmrand ist stets ein Informationsfen-
ster vorhanden, das lber verschiedene Daten Auskunft
gibt:

»Runde Nr.« zeigt an, wie oft die Kugel bereits gerollt ist,
das heiBt, wie oft »RIEN NE VA PLUS« angewahlt wurde.

»Letzte Zahl« gibt an, welche Roulette-Zahl (von 0 bis 36)
beim letzten »RIEN NE VA PLUS«-Durchgang ermittelt wur-

Laden mit: LOAD "ROULETTE" 8

Starten mit: Nach dem Laden RUN eingeben. Die restlichen Pro-
grammteile werden automatisch nachgeladen.

Zuséatzliche Programme: Das Ladeprogramm »Roulette« bendtigt
folgende Programme zum Nachladen: »HP.ROULETTE« als Haupt-
programm, »ZS.ROULETTE« mit dem Zeichensatz. Ein Spielstand
ist "\SPBETRUG«. Neue, im Spiel gespeicherte Spielstande sind an
»SP.« vor dem frei wahlbaren Namen erkennbar.

Steuerung: Fast alle Eingaben werden mit dem Joystick in Port 1
getéatigt.

Blocks auf Diskette: Insgesamt 100 Blocks.

de. Dies hilft bei der Entscheidung, auf welche Felder man
setzen soll. War zum Beispiel die letzte Zahl 36 (Rot), kbnn-
te man auf das Feld Schwarz setzen, in der Hoffnung, daB
nach einer roten Zahl eine schwarze kommt.

»Akt.Feld«: Hier steht der Name des Feldes auf dem
Roulette-Spielfeld, auf dem sich gerade das Zeigersprite
befindet (z.B. IMPAIR, 36, PASSE etc.).

»Chance« zeigt, wieviel lhres Einsatzes Sie zurlickbeka-
men, wenn Sie auf das aktuelle Feld setzen wirden und
dieses gewinnen wirde. (Beispiel IMPAIR: im Gewinnfall
das Zweifache, also wird 2 angezeigt).

»Betrage«: Es wird der zu setzende beziehungsweise der
bereits gesetzte Geldbetrag auf dem angewdahlten Feld an-
gegeben.

»Modus«zeigt an, welcher Menipunkt angewéhlt wurde.
Im Hauptmen erscheint das Wort »MENU-«.

Um die Ladezeit etwas zu verklrzen, kann auch ein
Schnellader wie »Fastload« verwendet werden. Da aber
manche Beschleuniger statt des Spielfeldes nur wirre Zei-
chen auf den Bildschirm bringen, ist es notwendig, im
Hauptprogramm eine zuséatzliche Zeile einzufligen. Gehen
Sie dabei wie folgt vor:

Zuerst laden Sie das Hauptprogramm mit
LOAD "HP .ROULETTE", 8

Danach bitte nicht starten, sondern folgende Zeile einfii-
gen:

2 POKE 56576,0: POKE 53272,49: POKE 648,204

Diese Zeile geben Sie mit der Zeilennummer am Anfang
ein und beenden die Eingabe mit <RETURN >. Nun wol-
len Sie das neue Hauptprogramm wieder auf der Diskette
speichern. Um allen Problemen aus dem Weg zu gehen,
wird das alte Hauptprogramm zuerst auf der Diskette ge-
I6scht. Dazu geben Sie im Direktmodus ein:

OPEN 15,8,15, “S:HP.ROULETTE”: CLOSE 15

und beenden die Eingabe mit <RETURN >. Ist das alte
Hauptprogramm geldscht, speichern Sie das um die Zeile
2 ergdnzte Hauptprogramm mit

SAVE "HP .ROULETTE", 8

neu auf die Diskette. Nun kénnen Sie zum Beispiel »Fast-
load« als Schnellader fiir »Roulette« verwenden.

Wollen Sie das alte Hauptprogramm nicht l6schen, mis-
sen Sie das neue Hauptprogramm auf eine neue Diskette
speichern und die zugehérigen Programme auf diese Dis-
kette kopieren (was auch sicherer wére).

Das Spiel »Roulette« beweist wieder einmal mehr, daB
auch Basic eine Vielzahl guter Programmiermdglichkeiten
bietet. Wer einen Drucker zur Verfigung hat und sich flr
Basic-Programmierung interessiert, der sollte sich einmal
das Hauptprogramm n&her anschauen. Man wird dort be-
stimmt viele Anregungen fiir eigene Programme finden.
Sehr gut geldst ist zum Beispiel die Verwendung von klei-
nen Windows, die wahrend des Spiels immer wieder einge-
blendet werden (Bild 2).

(Martin Radetzki/Jens Wellhausen/Dr. Rudolf Egg/ef)




Dann ist »Solowlrfeln« ein ideales Spiel. Der Com-

puter wirfelt fir Sie, aber Sie entscheiden, wie die
Wirfe ausgewertet werden. Versuchen Sie, die Wirfel-
ergebnisse so geschickt zu kombinieren, daB Sie eine mog-
lichst hohe Punktzahl erreichen. Sollten Sie aber doch
Spielpartner finden, kénnen Sie um den besten Eintrag in
die Highscore-Liste spielen.

Bei dem Spiel »Solo-Wirfeln« stehen einem Spieler finf
Waurfel zur Verfligung, die gemeinsam geworfen werden.
Jeder Wurfwird in zwei Kombinationen zu zwei Wiirfeln und
eine sogenannte »Streichzahl« aufgeteilt, die Sie bestim-
men mussen. Diese Aufteilung ist das Ergebnis des Wurfes
(Bild 1).

Die Streichzahl spielt bei der Berechnung der Summen
der restlichen Wiirfel keine Rolle mehr. Sie wird in der Liste
der Streichzahlen vermerkt. Insgesamt kénnen Sie im
Spielverlauf drei verschiedene Streichzahlen definieren.
Nach jedem neuen Wurf wird zuerst die Eingabe einer
Streichzahl abgefragt. Sie kénnen natlrlich bei ungtinsti-
gen Wirfen zundchst bei einer Streichzahl (z.B. 6) bleiben.
Allerdings sollten Sie im Gedéachtnis behalten, daB nach
der achten Eingabe der gleichen Streichzahl das Spiel
beendet ist.

WOIIen Sie gerne spielen und haben keinen Partner?

EWN (6) Bl (7) :m (7
MOEGLICHE PAARE:
1 5 7 7 4> 4 7 B
2> 4 /7 5 5 / B
3 & /7 6 6 95 /95
HWELCHES PAAR 7 4
21 3| 4| S| 6| 7| 8| 9ji8ji1}j12

21 51 3| 7

ii} 8}y a8y 1| 5| 6| 8

Bild 2. Viele Kombinationen der Augensummen sind hier
méglich

Aus den beiden fir die Wertung verbliebenen Wirfelpaa-
ren lassen sich nun verschiedene Kombinationen fiir be-
stimmte Augenzahlen bilden (Bild 2). Diese werden am
Bildschirm angezeigt.

Die Summen der Kombinationen (Paare) werden in der
Liste der Augensummen notiert. Hier ein kurzes Beispiel:

Der Wurf »1-2-2-5-6« kann - unter anderem - in die Sum-
meni + 5 =6und2 + 2 = 4sowiedie Streichzahl 6 aufge-
teilt werden. Entscheidet sich der Spieler flr diese Moglich-
keit, so werden die Summen 4 und 6 in die Punktetabelle
eingetragen, die Haufigkeit der Streichzahl 6 wird um eins
erhoht.

In dieser Weise wird auch bei jedem weiteren Wurf ver-
fahren. Wenn Sie versuchen, im Verlauf des Spiels eine
vierte Streichzahl zu definieren, folgt eine Fehlermeldung.
Gelegentlich kommt es vor, daB die Aufteilung in nur einer
Weise madglich ist. Ist jedoch einmal keine der drei gewéhl-
ten Streichzahlen dabei, haben Sie Glick und einen soge-
nannten »Freiwurf«: Sie kdnnen dann ohne Berlicksichti-
gung einer Streichzahl zwei der mdglichen Paare in die Ta-
belle eintragen lassen.

e

aB mit

Wu

Die Kombination von Zufall und Strategie versprach
schon immer grofien Spiele-SpaB. Durch sie wird
bei »Solo-Wiirfeln« eine hohe Spielmotivation er-
zeugt. Einfache Bedienung, ein (ibersichtliches
Spielfeld und eine speicherbare Highscore-Liste er-
hoéhen den Reiz dieser Wiirfelsimulation.

Im Bild 2 sehen Sie, daB der Spieler folgende drei
Streichzahlen ausgewahlt hat: 1, 5 und 6. In der Klammer
neben jeder Streichzahl ist zu erkennen, wie oft die jeweili-
gen Streichzahlen ausgewahlt wurden. Das Wurfelergeb-
nis zeigt keine der Streichzahlen, wodurch sich mehrere
Augensummen-Kombinationen ergeben. In der Tabelle fin-
den Sie angezeigt, wie oft eine Augensumme ausgesucht
wurde. Diese Eintragungen werden spater fur eine Punkte-
vergabe herangezogen.

Danach folgt die Auswertung, also die Gewichtung der
Augensummen: Jede Zahl, die gar nicht oder genau flinf-
mal auftrat, bringt keine Punkte. Jede Zahl, die ein- bis vier-
mal vorkam, bringt 20 Minuspunkte. Tritt jedoch eine Zahl
héufiger als fUnfmal auf, so bringt sie Pluspunkte, wobei je-
der Wurf Uber den flnften hinaus vom Programm entspre-
chend folgender Aufstellung bewertet wird:

Punktzahl

Augensumme
7

6 oder 8

5 oder 9

4 oder 10

3 oder 11

2 oder 12

Diese Aufteilung tragt den unterschiedlichen Wahr-
scheinlichkeiten flr das Auftreten der einzelnen Augen-
summen Rechnung. Ein Beispiel:

Schauen Sie doch noch einmal auf Bild 2: Die Augen-
summe »B«ist bereits zum elften Mal eingetragen, bringt al-
so nach obiger Auswertung 6 x 4 Pluspunkte. Viele Abzlige
bringen aber die Eintrdge bei folgenden Augensummen:

Spielziel: Wéhlen Sie die Kombinationen der Augenzahlen von
Wiirfeln so geschickt aus, daB Sie eine moglichst hohe Punktzahl
erreichen. Bei flinf Wurfeln werden nur jeweils zwei gewertet; eine
wird als Streichzahl verwendet.

Spielende: Wenn eine von drei Streichzahlen zum achten Mal be-
nutzt wird, ist das Spiel beendet.

Besonderheiten: Spiel fur eine Person, das aber auch als Wett-
kampf mit anderen ausgetragen werden kann, da eine Highscore-
Liste erstellt wird.

ba ey
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STREICHZAHL ? B

2] 3| 4| 5| 6| 7| 8] 9|i6|11]412

Bild 1. »Solowiirfeln=. Eine der flinf Wirfelzahlen miissen
Sie als Streichzahl definieren.

»2¢«, »3« und »9«. Die Augensummen »8«, »11« und »12« blei-
ben (bislang) unberiicksichtigt.

Zu Beginn werden vermutlich bei lhnen die Minuspunkte
Uberwiegen, das heiBt das Ergebnis ist eine negative Zahl.
Mit etwas Ubung und Gluck schaffen Sie es jedoch bald,
aus dem Bereich dieser »roten« Zahlen herauszukommen

DAS HWAR THR (ARF4id3d HWURF
IN DIESEM SPIEL

KOMMEN HIR NUN ZUR
AUSHER TUN

2 8 = 8 PUNKTE 8 8 = 12 PUNKTE
3 a8 = PUNKTE 9 9 = 28 PUNKTE
4 8 = 18 PUNKTE 18 6 = 6 PUNKTE
5 :12 = 35 PUNKTE 11 8 = 8 PUNKTE
6 B = 8 PUNKTE 12 8 = 8 PUNKTE
T 9 = B PUNKTE
INSGESAMT BEEMEUaly
< SPACE >

Bild 3. Mit nur flinf verschiedenen Augensummen ein
Top-Ergebnis

und sich mit einem positiven Wert in die Highscore-Liste
einzutragen. Wer 60 oder mehr Punkte erreicht, gehort
schon zu den besseren Spielern. Unsere bisherige Bestlei-
stung betragt 85 Punkte. Wer erzielt mehr?

Hier noch ein paar taktische Tips:

Man sollte versuchen, moglichst wenige Augensummen
zu verwenden. Je mehr Summen benutzt werden, desto
mehr Wirfe missen namlich zum Erreichen der Mindest-
haufigkeit (finf Wirfe) getatigt werden. AuBerdem werden
Sie leicht herausfinden, daB »1« und »6« zu den Streichzah-
len gehodren sollten, da man sonst sehr hdufig gezwungen
wird, die »2« oder die »12« als Augensummen zu benutzen.
Diese Summen bringen zwar bei genugender Haufigkeit
viele Pluspunkte, sie werden allerdings selten finfmal in ei-
nem Durchgang erzielt. Das Ergebnis von 85 Punkten wur-
de mit nur finf verschiedenen Augensummen erzielt (Bild

e

3). Im Ubrigen erklart sich das Spiel nach nur wenigen Pro-
bepartien praktisch von selbst.
Bedienung des Programms

Nach dem Laden von »SOLOWUERFELN« und Starten
mit RUN wird die aktuelle Highscore-Liste nachgeladen
und angezeigt. Durch Druck auf <SPACE > geht es los:
Das »Spielfeld« wird aufgebaut, und oben wird der erste
Wurf angezeigt. Nun geben Sie eine Streichzahl ein, also
eine der angezeigten Wirfelzahlen. Zur Bestatigung
dricken Sie <RETURN>. Jede andere Taste 10scht die
Eingabe. '

Das Programm prift nun, ob diese Zahl tatsachlich ge-
wurfelt wurde; anschlieBend werden die bei dieser Streich-
zahl méglichen Paare von Augensummen berechnet und
angezeigt. Sie wahlen dann durch Eingabe der Nummer ei-
nes dieser Paare aus, welche Kombination Sie eintragen
lassen wollen. Nach der Wahl der gewlinschten Paarnum-
mer werden die Haufigkeiten der Augensummen aktuali-
siert und in der unteren Tabelle angezeigt. Dies geschieht
in weiBer Schrift, wenn die Zahl fur die Auswertung noch Mi-
nuspunkte bringt, sonst in violett.

Streichzahlen geschickt auswiihlen

Bei jedem weiteren Wurf wird zuerst gepriift, ob bereits de-
finierte Streichzahlen auftauchen. Ist das der Fall, so wer-
den die mdglichen Paare gebildet und angezeigt.

Bei jeder Neufestlegung einer weiteren, noch nicht defi-
nierten Streichzahl besteht die Mdglichkeit, die Wahl zu-
rickzunehmen. Dies geschieht zum Beispiel mit < Pfeil
nach links >. Ansonsten ist die Wahl der Streichzahl bin-
dend, da man ja schon vorher alle Méglichkeiten tber-
blicken kann. Nach der Festlegung der dritten Streichzahl
werden diese nach GroBe sortiert und oben am Bildschirm
angezeigt. Das Programm erkennt, ob ein Freiwurf erfolgt
und ob zum Beispiel nur eine Streichzahl verfigbar ist. In
allen anderen Fallen werden die sich fir jede Streichzahl
ergebenden Paare angezeigt. Das Programm wartet auf
die Eingabe der Streichzahl und, wenn nétig, der ge-
wunschten Paarnummer. Ist eine der Streichzahlen zum
achten Male gewahlt worden, so ist das Spiel beendet.

Der Computer ermittelt anschlieBend das Spielergebnis
und prift, ob ein neuer Highscore vorliegt. Wenn ja, geben
Sie Ihren Namen ein. Nach AbschluB mit <RETURN > se-
hen Sie eine ausflihrliche Ergebnisanzeige. Ein beliebiger
Tastendruck zeigt nun die aktualisierte Highscore-Liste mit
der Frage nach einem neuen Spiel. Die Eingabe von <N >
fuhrt zu einem Reset, alle anderen Eingaben beginnen ei-
nen weiteren Durchgang.

Wir sind sicher, daB Sie sehr schnell eine sinnvolle Taktik
entwickeln werden. Mit etwas Gllck bei der Auswahl| der
besten Streichzahlen steht neuen Héhen in der Highscore-
Liste nichts mehr im Weg.

(Jan Peter Mohr/Dr. Rudolf Egg/ef)

Laden mit: LOAD "SOLOWUERFELN" 8

Starten mit: Nach dem Laden RUN eingeben.

Steuerung: Alle Eingaben erfolgen tber die Tastatur.

Zusatzliche Programme: Die Highscore-Liste "\WUERFELN.SC«
wird nach dem Start nachgeladen. Das Programm »LISTENLOE-
SCHERA« ist ein Hilfsprogramm, mit dem der vorgegebene Highsco-
re auf Null gesetzt werden kann. Es wird vom Hauptprogramm
sonst nicht bendtigt.

Blocks auf Diskette: Das Hauptprogramm 35 Blocks, das Hilfspro-
gramm 2 Blocks.
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TIPS & TRICKS C 64

Es gibt ein Leben nach dem Game Over! Man muB3
es nur finden. Sogenannte »Trainer-POKEs« sor-
gen bei bekannten Spielen fiir unendlich viele Le-
ben. Und davon bekommen Sie hier jede Menge.
Werden Sie unsterblich.

sitzt nun schon seit Gber einer Woche davor und ver-

sucht, es zu schaffen. Aber es ist viel zu schwer! Die
Anleitung spricht von 150 Leveln, aber man selbst kommt
nicht einmal bis Level 10. Wenn alle drei Leben verbraucht
sind, muB man eben immer wieder von vorn anfangen.

Aber das muB nicht immer sein, es gibt Abhilfe! Findige
Programmierer haben sich einmal daran gemacht, bekann-
te Spiele bis ins Kleinste zu zerlegen, und sie haben her-
ausgefunden, daB man durch Eingabe von ganz bestimm-
ten Befehlen vor dem Start des Spiels beispielsweise un-
endlich viele Leben bekommt. Das miiBte doch eigentlich
reichen...

Wenn auch Sie vor dem Problem stehen, daB Sie bei ei-
nem Spiel partout nicht weiterkommen, sollten Sie einmal
nachsehen, ob es in den Tabellen 1 und 2 genannt ist.
Wenn ja, kdnnen Sie aufatmen: Mdglicherweise gibt es ei-
ne Funktion, die lhnen endlich Unsterblichkeit verschafft.

Gehen Sie dazu wie folgt vor: Laden Sie das Spiel genau
so, wie Sie es sonst auch tun wirden, von Diskette oder
Kassette. Nun dlrfen Sie es jedoch noch nicht starten. Es
muB erst so manipuliert werden, daB Sie kein Leben mehr
verlieren kdnnen. Dazu geben Sie jetzt den Befehl ein, der
zum Beispiel in der Tabelle 1 hinter dem Namen des Spie-
les genannt wird. Er beginnt mit den vier Buchstaben »PO-
KE«, gefolgt von einer Zahl, einem Komma und einer weite-
ren Zahl. Nach der Eingabe des Befehls driicken Sie, wie
iiblich, die Taste < RETURN >, um den Befehl ausfiihren
zulassen. Danach wird das Spiel ganz normal gestartet, als
ware nichts geschehen. Gewdhnlich geben Sie jetzt also
den Befehl
RUN i

Kennen Sie das? Da hat man sich ein Spiel gekauft und

Spiel

Trainer-POKEs

POKE 16494,169
POKE 5616,173
POKE 30055
POKE 10473,255
POKE 30624,173
POKE 36339,153
POKE 22341,173
POKE 3999,200
POKE 14652,25
POKE 18623,255
POKE 15924,100
POKE 2735,10
POKE 2652,165
POKE 5393,255
POKE 18486,169
POKE 23558,169
POKE 8310,165
POKE 2835,173
POKE 22178,255

POKE 5686,128:POKE 5677,128
POKE 13856,0:POKE 19131,0

POKE 3633,173:POKE 3544,173
POKE 2405,255:POKE 2406,255

BOULDER DASH 1
CYCLONS
DEFENDER

DIG DUG

DONKEY KONG
FORT APOKALYPSE
FROGGER
GYRUSS

HERO (allgemein)
HERO (Figuren weg)
HERO (Mauern weg)
HOUSE OF USHER
MINER 2049ER
PITFALL

SHAMUS |
SHAMUS I
SQUISH'EM

STIX

UGH!

BRUCE LEE
HERO (viele Leben)
O'RILEY’'S MINE
POPEYE

Tabelle 1. Diese nach dem Namen der Spiele geordneten
POKEs erleichtern, nach dem Laden und

vor dem Start eingegeben, das Spiel etwas. Genauere
Hinweise finden Sie im Artikel.
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ein. Das Spiel startet nun, zundchst wie gewohnt. Doch
wenn Sie das erste Mal in eine Falle gelaufen sind, werden
Sie feststellen, ob der Befehl gewirkt hat: Wenn Sie sehen,
daB Sie auch nach dem Tod lhrer Spielfigur noch genauso
viele Leben wie zu Beginn des Spieles haben, dann haben
Sie schon fast gewonnen. Der Befehl wirkt! Andert sich
aber nichts, so miissen wir Sie enttauschen: Es gibt von ei-
nigen Spielen so viele verschiedene Versionen auf dem
Markt, daR bei einigen Versionen der Schummel-Befehl
eben keine Wirkung zeigt oder sogar den Computer véllig
zum Absturz bringt.

Die Anwendung soll an einem konkreten Beispiel gezeigt
werden: Wir wollen das schon etwas dltere Spiel »Froggers«
tunen. Dazu laden Sie das Spiel von der Diskette, etwa mit
dem Befehl
LOAD "FROGGER”, 8

(RETURN-Taste nicht vergessen). Nun sehen Sie in der
Tabelle nach, wie der Befehl lautet, der das Spiel verandert.
Sie finden den Befehl
POKE 22341,173

Geben Sie diese Zeichen also Uber die Tastatur ein.
Wenn alles dasteht, kontrollieren Sie vielleicht noch ein-
mal, ob Sie den Befehl richtig eingegeben haben. Wenn ja,
driicken Sie nun die Taste < RETURN > . Danach erscheint
wieder am Bildschirm das »READY«. Zum Start von »Frog-
ger« tippen Sie nun
RUN

Frogger startet nun - mit unendlich vielen Leben.

Die vier Spiele am Ende der Tabelle 1 benétigen zum Mo-
geln nicht nur einen, sondern gleich zwei POKE-Befehle.
Sie laden solche Spiele also auch wie gehabt, tippen dann
zum Beispiel im Falle von »Popeye«

POKE 2405,255:POKE 2406,255 <RETURN>

ein (den Doppelpunkt finden Sie auf der Taste etwas links
von der groBen RETURN-Taste). Zum Starten wird wieder
RUN

eingegeben.

Um die POKEs aus Tabelle 2 anzuwenden, mussen Sie
wéhrend des Spiels einen Reset auslosen. Einen Reset-
schalter haben bereits viele Module, es gibt sie aber auch
sehr glnstig im Computer-Fachhandel oder in den Compu-
ter-Abteilungen der Kaufhduser zu kaufen. Nach dem Re-
set sehen Sie die normale Einschaltmeldung. Geben Sie
dann die angegebenen POKEs ein. Nach jedem POKE
driicken Sie bitte < RETURN > . Dann starten Sie das Spiel
mit der Eingabe des SYS-Befehls wieder neu. Die POKEs
laufen mit den C64-Originalen.

Fur einige Spiele nun noch ein paar ganz heiBe Tips:

The Great Giana Sisters

Nach einem Reset haben Sie verschiedene POKEs zur
Verflgung:
POKE 7450,96: mehr Zeit
POKE 2447,100: mehr Leben
POKE 6664,96: Briicken bleiben erhalten.

Wahrend jeder Phase des Spiels kdnnen Sie die Tasten
»ARMIN« driicken - sofort ist man einen Level weiter. Das
funktioniert aber nur bis Level 32.

Wizball

Wollen Sie unendlich viele Leben, sollten Sie einmal fol-
gendes ausprobieren: Nach dem Laden des Programms
tippt man im Titelbild das Wort »WIZBOREWIZ« ein.
Flackert der Rahmen dann kurz auf, hat man Glick. Dann
wird kein SchuB mehr einen Wiz treffen, Feindberiihrungen
schaden nicht mehr, in aller Ruhe sammeln Sie Farbtrop-
fen. In der Bonusrunde ist dieser Schutzmodus allerdings
nicht wirksam.




TIPS & TRICKS




TIPS & TRICKS C 64

Ghosts’'n Goblins

Geben Sie nach dem Laden und vor dem Start folgende
POKEs ein:
POKE 2358,234:POKE 2359,234:POKE 2360,234

Danach stehen Ihnen unendlich viele Leben zur Verfii-
gung. Oder versuchen Sie einmal
POKE 7086,12

Der Effekt ist Gberraschend...

Andieser Stelle noch einmal der Hinweis, daB leider nicht
alle Befehle mitallen Versionen eines Spieles funktionieren

Wirwiinschen Ihnen viel Vergniigen mit Ihren »getunten«
Spielen.

Fall Sie sich Ubrigens genauer daflir interessieren, war-
um und wie solche Machenschaften funktionieren, oder
wie man ein Spiel leichter macht, oder warum ein in der Ta-
belle aufgefiihrter Befehl nicht wirkt, dann seien Sie auf das
64'er-Sonderheft 30 verwiesen. Dort finden Sie ab Seite 116
einen umfassenden Artikel, in dem ein Insider Tricks zum
Knacken von Spielen gibt. Tiefergehende Programmier-
kenntnisse sind hierzu allerdings schon notwendig.

werden.

Spiel
BMX RACER

BMX SIMULATOR
BOMBJACK
BOMBJACK 2
BREAKTHRU
BUCK ROGERS

CRAZY COMETS

DROPZONE

DRUID

FAIRLIGHT

FEUD

FIRETRACK

GAME OVER

GAUNTLET

HEAD OVER HEELS

I, BALL

IRIDIS ALPHA

JAIL BREAK

KRAKOUT

KUNG-FU MASTER

THE LAST V 8

MERMAID MADNESS
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Hilfen

POKE 11617,138
POKE 11168,2
SYS 11770
POKE 139370
SYS 4096

POKE 5112,234
SYS 3101

POKE 7053,200
SYS 39712
POKE 566473
SYS 2560

POKE 33182,250
SYS 32782
POKE 37002,169
POKE 37003,0
POKE 37004,234
SYS 24881
POKE 1007,55
POKE 1011,132
POKE 1012,255
SYS 1006

POKE 39271,255
SYS 5120

POKE 34413,234
POKE 34414,234
POKE 34420,234
POKE 34421,234
SYS 20992
POKE 16404,15
SYS 16384
POKE 12285,234
POKE 12286,234
POKE 12287,234
SYS 2916

POKE 15243,234
POKE 15244,234
POKE 15245,234
SYS 2304

POKE 4862196
SYS 32768
POKE 30315,144
POKE 30316,144
SYS 324

POKE 20669,245
POKE 20670,245
SYS 49741

POKE 16411,128
SYS 16384
POKE 52050,173
POKE 52087,173
SYS 51200
POKE 33802,234
POKE 33803,234
SYS 15312
POKE 34142,128
SYS 32768
POKE 7149,173
POKE 7326,173
SYS 3328

POKE 17274,169

(Nikolaus Heusler/ef)

Spiel Hilfen
POKE 17275,0
POKE 17276,234
SYS 16384

MUTANTS POKE 9273,230
SYS 4096

NEMESIS POKE 5868,255
SYS 5768

OINK POKE 39922165
SYS 16384

OLLI and LISSA POKE 8844,165
SYS 7427

PANTHER POKE 14127,169
SYS 4096

PARALLAX POKE 5796,96
SYS 319

PO.D. POKE 26364,173
SYS 26112

SABOTEUR POKE 56325,255
SYS 30735

THE SENTINEL POKE 666496
SYS 16128

SHADOWFIRE POKE 25188,173
SYS 16384

SLAMBALL POKE 3245,250
SYS 2066

SOLOMON'S KEY

SORCERY

SPACE HARRIER
STAFF OF KARNATH
STARQUAKE

THRUST

TRANTOR

TRAILBLAZER

TRAPDOOR
UNDERWURLDE
WEST BANK

WONDERBOY

ZYNAPS

Tabelle 2. Geben Sie die POKEs erst nach einem Reset ein. Der SYS-Befehl startet das S

POKE 2213,234
POKE2214,234
SYS 2063

POKE 56325,255
SYS 31744
POKE 6010,173
SYS 2128

POKE 5634,45
SYS 2560

POKE 3661,169
SYS 3075

POKE 6139,234 -
POKE 6140,234
POKE 6141,234
SYS 2304

POKE 16076,169
POKE 16077,0
POKE 16078,234
SYS 64549
POKE 29738,234
POKE 29739,234
SYS 25729
POKE 1491496
SYS 1436

POKE 34404,45
SYS 36209
POKE 12713,165
SYS 4100

POKE 2676,234
POKE 2677,234
POKE 2678,234
SYS 2112

POKE 37281,255
SYS 32769

iel dann neu.



Immer mehr Spiele-Freaks begeistern sich fiir Ad-
ventures. Doch die Spiele dieser Gattung sind
schwer zu lésen. Beherzigt man jedoch einige
Grundregeln, ist auch das kniffligste Problem zu
losen.

ines steht fest: Adventure-Spielen gefahrdet in
E schlimmsten Féllen die Gesundheit. Wenn man sich so

richtig in ein Problem verbissen hat, steigt der Koffein-
Konsum, die Augen réten sich, die Nachte werden langer
und die Sprache auf ein sinnloses Gebrabbel reduziert. Da
wir sehr um lhre Gesundheit und lhre sozialen Kontakte be-
sorgt sind, finden Sie hier ein paar Tips, wie man Adventu-
res ein wenig erfolgreicher spielt.

Karten oder Kunstwerke?

Es ist sehr sinnvoll, Bleistift und Papier zu zlGcken und ei-
nen Plan zu zeichnen. Er sollte alle RAume, Verbindungen
zu anderen Raumen und Gegenstdnde enthalten. Jeder
Spieler hat beim Kartenzeichnen seine Vorlieben: Einer
schreibt nur die Raumnamen auf und verbindet sie mit Stri-
chen, ein anderer malt lieber ein kleines Kunstwerk.

In einer guten Karte sind alle Rdume mit ihren Ausgéan-
gen sowie die wichtigsten Gegenstande verzeichnet. Wie
Sie das machen, bleibt Ihnen Uberlassen. Aber nicht ver-
gessen: Nebenden “normalen” Himmelsrichtungen (Nor-
den, Suden, Westen, Osten, Nordwesten, Silidwesten,
Nordosten, Stidosten) gibtes auch “Hoch” und “Runter”;
in manchen Adventures noch “Hinein” und “Heraus”.

Das Kartenzeichnen hat einen gewaltigen Vorteil: Man-
che Puzzles lassen sich erst I6sen, wenn man die Anord-
nung der Rdume sieht. Ein typisches Beispiel findet sich in
Zork Il: Wenn man den Lageplan der "Oddly angled
rooms” zeichnet, bekommt man schnell heraus, daB man
auf einem Baseballfeld steht. Jetzt dirfte es nicht mehr
schwer sein, den Ball und den seltsamen Stock richtig zu
benutzen, oder?

Gegenstande und Heringe

Die meisten Gegenstande, die man aufsammelt, sind zur
Lésung des Spiels unentbehrlich. Man sollte sie in einer ru-
higen Minute genau untersuchen. Viele haben ein reges In-
nenleben oder lassen sich als Behalter benutzen. Andere
muB man bearbeiten, formen oder mitanderen Gegenstan-
den koppeln.

Aber Vorsicht: In vielen Adventures gibt es sogenannte
“red herrings”. Mit ihnen kann man absolut nichts anfan-
gen; sie sind nur dazu da, um den Spieler zu verwirren. Lei-
der erkennt man erst am Ende des Spiels, welche Gegen-
stdnde man nicht braucht. Trotzdem: Auch wenn Sie mei-
nen, der Gegenstand ist flr nichts nitze - nehmen Sie ihn
mit. Sie wissen nie, wo Sie ihn noch brauchen werden.
Der sichere Spielstand

Speichern Sie lhren Spielstand - je ofter, desto besser.
Wenn Sie einen falschen Zug machen, hangenbleiben
oder im Spiel getotet werden, mussen Sie nicht wieder
ganz von vorne beginnen.

Sie sollten sich auBerdem die Namen der Spielstande
aufschreiben, denn manche Adventures zeigen nicht an,
welche Spielstdnde auf der Diskette sind.

Adventures lesen lernen

Lesen Sie die Texte am Bildschirm sorgfaltig durch. Oft
findet man in den Beschreibungen Hinweise auf versteckte
Gegenstéande, Turen oder Geheimgédnge. Nach der Raum-
beschreibung kommen fast immer die Objekte im Raum.
Wenn Sie sich beispielsweise auf einer Raumstation befin-
den, ist es vollig belanglos, daB die Sterne im All glitzern
oder die Sonne Uber Pluto aufgeht - wirklich interessant ist
nur der Raum-Zeit-Schokolade-Transmitter in der Ecke.

Man sollte sich ruhig trauen, auch etwas Verriicktes oder
Ungewdhnliches zu versuchen. Solche Extravaganzen
zahlen sich in vielen Fallen aus, denn oft rlickt das Pro-
gramm dann wertvolle Hinweise heraus. In unserem Bei-
spiel kénnten Sie versuchen, den Transmitter anzuspre-
chen, ihn zu kitzeln oder einen Schokoriegel hineinzule-
gen. Bevor Sie aber auf ihn schieBen oder etwas &hnlich
Gefahrliches versuchen, speichern Sie unbedingt den
Spielstand.

Bei Grafikadventures sollte man sich neben dem Text die
Bilder genau ansehen. Sie sind nicht nur neckisches Zier-
werk, sondern enthalten oft wertvolle Tips, die dem Spieler
weiterhelfen kbnnen.

Richtig sterben lernen

Sterben werden Sie in Adventures sehr oft; es gibt ein-
fach zu viele Gelegenheiten dazu. (Allein " Sorcerer” hat
Uber 70 verschiedene Todesarten, von denen Sie die mei-
sten wohl oder lbel kennenlernen werden.)

Wenn Sie also das Zeitliche segnen, gibt das Programm
manchmal einen Tip, warum Sie gestorben sind. Ein Bei-
spiel: Sie wollen Ihrem Onkel auf Pluto einen Besuch ab-
statten und marschieren munter aus der Raumstation ins
All. Kaum sind Sie drauBen, ringen Sie nach Luft und erstar-
ren. Sie kombinieren: Ohne Sauerstoffgerat kann man im
All schwer atmen und ohne passenden Anzug geht man
erst gar nicht aus einer Raumstation hinaus. Das néchste
Mal sollten Sie sich entsprechend kleiden (hing da nicht
noch ein Raumanzug in der Ecke?) und das nitzliche Sau-
erstoffgerat benutzen, bevor Sie aus der Luke marschieren.
Das Worterbuch und seine Folgen

Nicht jeder weiB etwas mitenglischen Wortern wie " stee-
ple” anzufangen. Wenn Sie auf ein haufig gebrauchtes
Wort stoBen oder wenn Sie sich nicht ganz sicher sind, se-
hen Sie besser in einem Englischlexikon nach. Das hat
noch einen weiteren positiven Effekt: Ihr Wortschatz
wachst ins UnermeBliche...

Der " Get all "-Kniff

Einkleiner Tip: Wenn Sie in einen neuen Raum kommen,
tippen Sie einfach " Getall” ein. Manchmal bekommen Sie
vom Programm einen Hinweis auf einen Gegenstand, den
Sie sonst vielleicht Ubersehen hatten oder der noch gar
nicht sichtbar ist. AuBerdem listet der Computer auf, was
sich im Raum befindet.

Packungen und "Feelies”

In manchen Adventures findet man neben der Dokumen-
tation noch Packungsbeilagen. Diese " Feelies” sind oft flir
das Spiel wichtig, bei Infocom- oder Magnetic Scrolls-
Adventures sind sie sogar eine Art Kopierschutz. Wenn
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man partout nicht mehr weiter kommt, hilft oft ein Blick in
die Packung.

Lerne deinen Parser kennen

Der Parser ist das Bindeglied zwischen Ihnen und dem
Adventure. Er zerlegt den Text, den Sie eingetippt haben,
in computergerechte Happchen. Dann vergleicht er ihn mit
seinem gespeicherten Wortschatz und fiihrt die entspre-
chende Reaktion aus. Je mehr Begriffe der Parser versteht,
desto mehr kann der Spieler herumprobieren. Ein guter
Parser versteht, Adjektive und das Woértchen "it”. Vor al-
lem sollte er bei komplexeren Eingaben nicht schlapp ma-
chen. Der Durchschnitts-Wortschatz liegt zur Zeit etwa bei
800 Wortern.

Wer von einem Kassetten-Adventure einen Spitzen-Par-
ser erwartet, dirfte schnell frustriert werden. Da Kassetten-
Adventures selten nachladen (um den Spieler nicht mit
Wartezeiten zu entnerven), ist vor allem bei kleineren Com-
putern der Speicher schnell voll. Besser haben es die Besit-

zer von Diskettenlaufwerken, denn hier kann das Adventu-
re schnell neue Programmteile laden.

Knigge im Adventure

Invielen Adventures begegnet man Personen. Man kann
sie nicht nur attackieren, sondern redet besser mit ihnen.
Ein Christbaum-Monster mag zwar sehr gefahrlich ausse-
hen, vielleichtist es aber recht nett, wenn man es anspricht.

Hilfe holen

Irgendwann kommt auch der brillanteste Spieler an ei-
nen Punkt, wo er einfach nicht mehr weiterkommt. Hier gilt
die Devise: Nicht verzweifeln, sondern mit einem Freund
oder Bekannten weiterspielen - manchmal kommt man erst
gemeinsam auf die Losung. Wenn Sie trotzdem festhan-
gen, kdnnen Sie vom Hersteller meistens ein “Hint Book ”
bestellen, das gezielte Tips gibt, ohne die Lédsung zu verra-
ten. Weitere Hilfe zu Adventures finden Sie in Power Play
bei den ”“Power Tips”. (Anatol Locker/sk)

Wie sag’ ich’s meinem Adventure?

In dieser Liste finden Sie die gebrauchlichsten Kommandos und ih-
re Abklirzungen. Es kann durchaus passieren, daB eines der hier auf-
gefilhrten Kommandos lhren Computer nur zu einem lapidaren “|
can't understand you” provoziert. Wenn der Parser ein Wort nicht an-
erkennt, versuchen Sie es mit einem anderen Wort fir den Begriff,
meistens lohnt sich die Ausdauer. Sehen Sie auf jeden Fall in der An-
leitung nach, hier finden Sie fast immer eine kleine Wortschatzliste.

Noch ein Hinweis: Sie brauchen sich in einem Adventure-Spiel
nicht um die Klein- oder GroBschreibung kiimmern. Vergessen Sie al-
so, was Sie in der Schule gelernt haben und tippen Sie munter drauf-
los. )

Examine, Inspect, Look at, Look in, Look under, Look behind:

Die wohl meistgetippten Worter in einem Adventure, Mit diesen Be-
griffen lassen sich Gegenstdnde genauer unter die Lupe nehmen.

Manche Programmierer waren so nett, das Kiirzel “x” fur “exami-
ne” einzufiihren; leider hat es sich noch nicht génzlich durchgesetzt.
Oft 148t es sich mit “|(ook) at” abkirzen. Ein kleines Beispiel: Wenn
Sie sich von einem kitschigen Gemélde im Foyer einen Hinweis ver-
sprechen, dann tippen Sie | at painting”.

look around:
Jedesmal, wenn man einen Raum neu betritt, listet der Computer
eine genaue Raumbeschreibung auf. Wenn Sie spéter den Raum
. noch einmal betreten, erscheint nur noch der Name des Raums und
seine Kurzbeschreibung. Mit diesem Kommando kann man sich den
ausflihrlichen Text noch mal auf den Schirm holen; ”look around” ist
die Variante flir Tippfreudige, "|” die des faulen Adventure-Profis.

N(orth), S(outh), W(est), E(ast):

Ohne diese Befehle kommen Sie nicht vom Fleck. Da alle
Computer-Abenteurer anscheinend einen KompaB eingebaut haben,
tippt man nur die Himmelsrichtung ein und schon lauft die Spielfigur
los. Abgekiirzt wird mit dem ersten Buchstaben der Himmelsrichtung

N7, g%, "w”, 8"},

Naturlich gibt es noch mehr Richtungen: Um beispielsweise nach
links oben zu laufen, gibt man das Kommando ”n(orth)
e(ast)” ein. In manchen Fallen hilft “in” oder “out”, um einen Raum
zu betreten. “up” und "down” sind ebenfalls lebensnotwendig.

Inventory:

Noch ein Wort, ohne das man nicht auskommt. Der Computer zeigt
eine Liste aller Dinge an, die Sie mit sich tragen. Inventory kann man
in allen Adventures mit “i” oder “inv” abkiirzen.

Open, Close:

Kommandos, die wirklich jedes Adventure versteht. Wenn in einem
Adventure ein Schrank herumsteht, tut er das nicht zum SpaB; mei-
stens ist etwas drinnen verborgen. Tippen Sie also “open wardrobe *,
um lhre Neugierde zu stillen. Aber nicht nur Schrénke, Tischschubla-
den oder Tiiren lassen sich mit dem Befehl “open” &éffnen, sondern
auch Keksdosen, Teekannen und manchmal sogar Schokolade-
Transmitter.

"Close” ist das schlichte Gegenteil von “open”.

Wait:
Sie warten auf einen Spielzug, ohne etwas zu tun. Wenn Sie zum
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Beispiel einem Alien begegnen, warten Sie einfach und schauen, was
es tut, Wird fast immer mit dem Buchstaben “z” abgekurzt.
Score:

Zeigt Ihren Punktestand und die gespielten Zlige an. Wenn Sie ein
Ratsel gelést haben, schldgt sich das auf Ihrem Punktekonto nieder.

And:

Mit “and” lassen sich Satzteile verbinden. Wenn Sie beispielswei-
se eine rote Flasche nehmen und danach nach Westen gehen wollen,
schreiben Sie einfach "get red bottle and go west”.

Again:

Wenn Sie nicht noch einmal den ganzen Sermon wie  Hit the drun-
ken dwarf with the biue rod, shout “Har Har!” then run west and hide
in the bushes “ tippen wollen, versuchen Sie es einfach mit again. Ab-
klrzung ist "g”.

Restore, Load:
Damit holen Sie sich den letzten Spielstand in den Speicher.

Save:

Das schlichte Gegenteil zu “restore ”. Sie speichern den Spielstand
auf Diskette oder Kassetlte. Ein (hoffentlich) haufig gebrauchtes Kom-
mando.

It:

" Pterodactyl” ist eines der Worte, das man nicht sonderlich oft tip-
pen will (auBer man hat gewisse Tendenzen zum Masochismus). Wer
es sich ersparen will, schreibt in der ersten Eingabe das schwierige
Wort (hier z.B. “look at pterodactyl ”) und kiirzt es dann nur noch mit
"it” ab ("grab it”). ]

Exits:

Tippt man dieses Wort ein, so zeigt der Computer alle sichtbaren (!)
Ausgénge eines Raums an. Ein duBerst praktischer Befehl; leider ist
er noch nicht sonderlich weitverbreitet.

Graphics On, Graphics Off, Pictures On, Pictures Off:

Schaltet bei Grafikadventures die Bilder aus beziehungsweise an.
Es ist nicht immer notwendig, daB sich der Computer das ganze Bild
in den Speicher saugt, entpackt und dann langsam aufbaut. Wenn
man die Bilder kennt, schaltet man sie besser ab und konzentriert sich
auf den Text.

Put:

Ein Allerwelts-Wort. Mit “ put down " kénnen Sie Gegensténde able-
gen, mit “put herringinbox * den Fisch in die Dose legen - Sie werden
das Wort oft brauchen kénnen.

Get, Take: "
Liegt ein interessanter Gegenstand in einem Raum frei herum, kén-
nen Sie ihn mit diesem Befehl an sich nehmen.

Push, Pull:

Diese Kommandos gehdren in die Kategorie ” Gegenstédnde mani-
pulieren leichtgemacht”. Sie kénnen beispielsweise an einem Tep-
pich ziehen, um darunter eine Falltiir zu entdecken oder einen Mauer-
stein in die Wand driicken, um einen Geheimgang freizulegen.

(Anatol Locker/sk)



C 64

SPIELE-GRUNDLAGEN

Fiir keinen anderen Computer gibt es eine so unglaublich groBe Auswahl an
Spielen wie fiir den C 64. Grund genug, einmal die Spiel-
entwicklung zu restimieren und Ihnen wichtige Tips flir den Spielekauf zu geben.

C 64 ein Phanomen, das in der gesamten Computer-

branche seinesgleichen sucht. Fiir jeden Geschmack
gibt es dabei etwas zu holen. Die Palette reicht vom absolu-
ten Billigspiel fir 9,80 Mark bis in Preisklassen von 100
Mark und manchmal sogar mehr. Dabei kann man in letzter
Zeit vor allem unter den Billigangeboten eine deutliche
Qualitatssteigerung verbuchen. Der Preis kann also schon
lange nicht mehr als Bewertungskriterium fir ein gutes
Spiel herangezogen werden. Dies schon daher, weil mittler-
weile viele Software-Hauser ehemalige »Spiele-Renner«
zusammen, im Sammel-Pack zu einem sehr gunstigen
Preis anbieten. Kann man tberhaupt im voraus absehen,
ob ein Spiel wertvoll und auf dem Weg ist ein Klassiker zu
werden? Schwierig ist die Auswahl vor allem flr die
C 64-Besitzer, die ihren Computer erst seit kurzer Zeit ihr ei-
gen nennen. Wir wollen Ihnen daher im weiteren Anhalts-
punkte zur Bewertung von Spielen geben, die es lhnen er-
mdglichen, Fehlkdufe auszuschlieBen. Dazu beschranken
wir uns hier auf einen Uberblick tiber Action-Spiele und Ad-
ventures. Flr andere Spielegattungen wie zum Beispiel

bE-ET

Auf dem Gebiet der Spielesoftware ist und bleibt der

Spielosophie auf dem C 64

Strategiespiele, Simulationen oder Rollenspiele gilt &hnli-
ches.

Es gibt sie bereits seit |angerer Zeit, die Spieledesigner,
die flir renommierte Softwarefirmen mit nichts anderem be-
schaftigt sind, als stédndig nach neuen Spielideen zu su-
chen und diese in Programmkonzepte umzusetzen. Pro-
grammierarbeit Gbernehmen Sie dabei oftmals nur in ge-
ringem Umfang; die Konzepte werden in Teamarbeit von
anderen auf den jeweiligen Computertyp ausgelegt. Neue
Trends abzusehen scheint gerade in der schnellebigen
Computerbranche unwahrscheinlich schwierig. Doch daB
es auch auf dem Spielesektor immer noch Neues zu ent-
decken gibt, muB man bejahen. Gerade solche Spiele, die
Computer-Besitzer aller Altersklassen begeistern konnen,
werden Erfolg haben. Erstens wird der Kaufer eines sol-
chen Spiels auch spater immer wieder gerne darauf zu-
ruckgreifen. Zweitens kdnnen Mitspieler anderer Altersstu-
fen auch sofort fir das Spiel Begeisterung oder zumindest
Verstandnis aufbringen. Letzteres gilt ganz besonders fir
Jugendliche, die oftmals versuchen, auch ihren Eltern ein-
mal die Qualitaten des eigenen Computers verstandlich zu
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machen. Den groBen Erfolg von Sportspielen (Bild 1) und
vielen Kampfspielen (Bild 2) kann man so durchaus erkla-
ren. Das Spielprinzip ist praktisch aus dem Leben gegriffen
und sofort fir jeden verstandlich.

Einer der groBen Trends in der Spieleproduktion der letz-
ten Zeit war die Adaption von Spielhallenhits. Dabei wird
ein erfolgreiches Automatenspiel einfach auf einen kleine-
ren Computer umgesetzt. Dies ist fur die Softwarefirmen ei-
ne zundchst scheinbar einfache Méglichkeit zu einem gu-
ten Spiel zu kommen. Bei Spielautomaten |48t sich anhand
der Menge der eingeworfenen Miinzen ersehen, wie gut
das Spiel angekommen ist. Also wird davon ausgegangen,
daB auch die Umsetzung flr den Heimcomputer entspre-
chend erfolgreich wird. Da fiir die Rechte an solchen Spie-
len von den Automatenherstellern meist Unsummen ver-
langt werden, findet sich die Softwarefirma sogleich in ei-
nem Dilemma: Wieviel muB man noch in das Projekt inve-
stieren, um einen Ausgleich zwischen Preiswirdigkeit und
Attraktivitat eines Spiels zu behalten. Selbst eine Umset-
zung auf andere Computertypen kostet noch Zeit und er-
hebliche Programmierarbeit. Letztendlich konnen und
mochten viele potentielle Kaufer flir eine noch so gute Um-
setzung nicht zuviel ausgeben. Daher kommt es zu
Schnellproduktionen, die oft die gesamte Faszination des
Spielhallenoriginals vermissen lassen und auBer dem Na-
men nichts mehr mit diesem gemeinsam haben.

|0Y000

G000
GOLONG

Bild 1. Wintergames ist eines der in-
teressantesten Sportspiele der letzten
Zeit Ar Kung Fu

Die Qualitat einer Programmierarbeit hangt im wesentli-
chen vom Talent und Wissen des Programmierers und
auch von der Zeit ab, die er zum Erstellen des Projektes zur
Verfligung hat. Nur so 1&Bt sich erklaren, daB trotz einer gu-
ten Idee und originellem Spielprinzip manche Spiele ein-
fach keinen SpaB machen. Projekte mit einem noch so viel-
versprechenden Namen mussen sich erst einmal auf dem
jeweiligen Computer beweisen. Mit VorschuBlorbeeren
sollte man also vorsichtig umgehen.

Spiele aus der Halle

Eine bessere Umsetzung aus der Spielhalle als Marble
Madness fur den Amiga wird man zur Zeit auf dem Markt
kaum finden, und auch fir den C 64 gibt es inzwischen eine
gute Version (Bild 3). Der Commeodore 64 braucht sich nicht
hinter gréBeren Computern zu verstecken. Es gibt geni-
gend Spielehits, die ausschlieBlich fir den C 64 program-
miert wurden und auch inzwischen gute Adaptionen von
»Coin up«Klassikern. Man denke nur an den Hit »Ghost’'n
Goblins« (Bild 4) oder »Gauntlet«. Doch hier kommt ein wei-
teres Problem auf. In der Spielhalle wird nattirlich versucht,
den Spieler nicht zu lange am Joystick zu lassen, damit er
ofter in die Versuchung kommt, weiteres Geld nachzuwer-
fen. Man will ja schlieBlich etwas an dem teuren Automaten
verdienen. Der Schwierigkeitslevel ist zum Teil enorm hoch
und Spielmaoglichkeiten, sprich Mdnnchen oder &hnliches,

R e e ) L e

Bild 2. Eines der besseren von vielen
Kampfsportspielen fiir den C 64: Yie

hat man meist viel zu wenig. Doch wieso muB dies bei Adap-
tionen auf einem Heimcomputer, ja sogar bei dem groBten
Teil der auf dem Markt befindlichen Action-Spiele genauso
sein. Esist unglaublich frustrierend, wenn der Kaufer eines
Spiels, der dafur sein gutes Geld ausgegeben hat, niemals
die Chance hat auch nur eine Szene aus hdheren Leveln
des Spiels zu sehen, geschweige denn zu spielen. Anders
|aBt es sich nicht erklaren, daf es eine unglaubliche Nach-
frage an Spiele-POKEs und Hilfen fiir solche Spiele gibt.

Des Spielers Frust

Hiervon finden Sie natiirlich auch reichlich in diesem Son-
derheft. Wahrend man bei den Besuchern einer Spielhalle
davon ausgehen kann, daB es sich um wirkliche Spiele-
freaks handelt, die bereit sind auch mehr Geld fiir diese Art
von Spielen auszugeben, kann dies doch nicht fir den
GroBteil der C 64-Besitzer ebenso gelten. Man kann nur mit
Wehmut an solche Spieleklassiker wie zum Beispiel
»Jumpman« von Epyx zurlckdenken. Bei welchem Spiel
gibt es heute noch genigend Mannchen zum Einstieg, an-
wahlbare Schwierigkeitslevel und eine Highscore-Liste, die
sich auf Diskette speichern |&aBt. Dabei wird beim Jumpman
sogar hinter jeder Eintragung vermerkt in welchem Schwie-
rigkeitslevel gespielt wurde. Da macht es auch Anfangern
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Bild 3. Marble Madness ist inzwischen
auch flir den C 64 erhaltlich

SpaB, wenn sie die ersten Eintragungen sehen, und die
Freaks kdnnen sich immer noch entsprechend behaupten
und ausweisen.

Ein anderer wichtiger Punkt bei der Bewertung eines
Spiels ist die Steuerbarkeit Uber das jeweilige Eingabein-
strument. Im Fall eines Action-Spiels ist dies normalerwei-
se der Joystick, obwohl es auch Ausnahmen gibt. Doch da-
zu spater noch mehr. Bei Spielen, die neu auf den Markt
kommen, unterliegt man schnell dem Reiz einer zum Bei-
spiel noch nie gesehenen Grafik oder ungewdhnlichen
Spielidee. Es lohnt sich jedoch auf jeden Fall gerade bei
Action-Spielen einmal den eigenen Joystick mit ins Ge-
schéft zu nehmen und direkt am Programm anzutesten,
wie es sich damit steuern |aBt. Was nutzt einem die schon-
ste Grafik oder der beste Sound, wenn die Joystickabfrage
der dafur zustandigen Programmroutine derartig langsam
ist, daB verninftiges Spielen nicht mdglich wird. Dieses
Beispiel ist zwar ein Extremfall, allerdings muB man immer
wieder bemerken, daB auch neuere Programme ihr Spiel-
konzept nicht auf eine entsprechende Weise in der Steue-
rung der Spielhandlung umsetzen oder verwirklichen kén-
nen. LaBRt sich das Spiel unter einer realen Testsituation am
eigenen Joystick einwandfrei bedienen, so daB zum Bei-
spiel auch Steuerungen im 45-Grad-Winkel vom Joystick
entsprechend umgesetzt werden, dann kann man sicher
sein, indieser Hinsicht keinen Fehlkauf zu tatigen. Unterbe-
wuBt wird vom Spieler oft der gesamte Frust Uber die
Schwierigkeit eines Spiels auf die |dee selbst geschoben,
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dabei héatte eine passendere Joystickabfrage diesen Frust
nie aufkommen lassen und den SpielspaB entsprechend
gesteigert.

Kann man diese Bewertungen nun auch aufandere Spie-
legattungen Ubertragen? Genauer gesagt, was mull man
bei Adventure-Spielen beachten, wenn man dort eine ob-
jektive Bewertung vornehmen will?

Sollten Sie zu denjenigen gehoren, die sich gerne in die
Rolle anderer Personen hineinversetzen und dann kniffili-
ge Ratsel l6sen oder heldenmutige Taten vollbringen
mochten, so brauchen Sie dazu nicht mehr als ein gutes
Adventure, welches lhren Anspriichen gerecht wird. In ei-
nem Abenteuerspiel kénnen Sie dies alles und noch viel

mit dem Joystick bewegt, sondern nur noch durch entspre-
chende Richtungsangaben auf der Tastatur. Auch missen
zum Beispiel bei Ultima IV (Bild 7) relativ viele Worter, ja
ganze Séatze eingetippt werden, damit man sich mit ande-
ren Spielfiguren regelrecht unterhalten kann. Zuletzt noch
einige Abenteuer, die hauptséchlich die Texteingabe ver-
langen und doch aus der Reihe fallen: Wer zum Beispiel bei
»Critical Mass« nicht schnell genug reagiert, um aus dem
Fahrstuhl zu springen, wird sicher den Spielertod sterben.
Oder bei »Dragonworld« wo man sich das Geld fiir den wei-
teren Spielverlauf in einem kleinen Geschicklichkeitsspiel
verdienen muB (Bild 8). AuBerdem: Wer sich in einem ech-
ten 3D-Labyrinth nicht zurechtfindet, kann bei »Asylum«

Bild 4. Ghost n Gobllns wurde gut um-
gesetzt, jedoch leichter als in der
Spielhalle

mehr nur von der Tastatur Ihres Computers aus. Dabei muf
man sich am besten vollig in das sogenannte »Alter Egox,
das andere Ich, hineinversetzen. Je besser die neue kiinst-
liche Welt des Adventures ausgestaltet ist, um so besser
kann man die Aufgaben, die gestellt werden, bewaltigen.
Doch noch mehrere andere Faktoren bestimmen im we-
sentlichen die Qualitat eines Abenteuerspiels.

Spiele=die ausschlieBlich mit dem Joystick zu bedienen
sind und die dem Spieler Reaktionen in Realzeit abfordern,
gehdéren sicherlich nicht in diese Kategorie. Doch wie stuft
man die ir: letzter Zeit zunehmend auf dem Markt aufge-
tauchten sogenannten Action-Adventures (Bild 5) ein oder
was ist mit derf Textabenteuern, die Spielpassagen haben,
die in Realzeit ablaufen? Zur Verdeutlichung hier nur ein

Bild 7. Eines der am besten ausgestal-
teten Rollenspiele: Ultima IV
keitsspiele

paar Beispiele, die diese Abgrenzung extrem schwierig
machen. »Wizardry« ist eines der Action-Adventures, bei
dem man die Hauptperson mit dem Joystick durch mehrere
Bilder bewegen kann, um an verschiedenen Stellen aufge-
sammelte Gegenstande sinnvoll an anderen Platzen anzu-
wenden (Bild 6). Nicht wie bei reinen Action-Spielen wird
man standig von einem Level in den nachst schwierigeren
gehetzt, sondern auch alte Rdume, die man schon gese-
hen hat, miissen wieder besucht werden. Nur so kann die
gestellte Aufgabe bewdltigt werden. Bei Fantasy-Rollen-
spielen wie »Ultima« wird die Spielfigur nicht einmal mehr
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Bild 5. sMercenary« eines der besten
Action-Adventures
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Bild 8. Das Adventure Dragonworld
beinhaltet drei kleine Geschicklich-
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Bild 6. Wizardry ist eines der schén-
sten und zugleich schwierigsten
Action-Adventure

gleich aufgeben (Bild 9). Solche Grenzfélle erhohen oft-
mals erheblich den SpielspaB, weil sie etwas Neues brin-
gen, und in absehbarer Zeit wird davon noch einiges auf
uns zukommen. Im folgenden wollen wir daher von einem
Adventure sprechen, wenn diese Punkte erfiillt sind:

— die Spielsteuerung erfolgt zum uberwiegenden Teil
durch Texteingabe auf der Tastatur,

— man kann sich durch die verschiedenen Rdume eines
imaginaren Spielfeldes »frei« bewegen. Natlrlich immer in
Abhéngigkeit von der momentanen Spielsituation, das
heiBt verschlossene Tiiren missen erst gedffnet werden,
bevor man in den nachsten Raum gelangt;

— der Spieler hat Zeit zum Lésen von kniffligen Aufgaben;
— das Spiel ist nicht in einer Sitzung zu lésen,
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Bild 9. Asylum wurde mit einem sehr
ungewochnlichen 3D-Labyrinth ausge-
stattet

— eine Maglichkeit zum Speichern des Spielstandes muB
vorhanden sein.

Nachden wir so das Adventure erfolgreich definiert ha-
ben, fallen die eben erwdhnten Spiele Asylum, Dragon-
world oder Critical Mass unbedingt in diese Kategorie.
Auch wenn viele Hersteller mit dem Begriff Adventure fur ih-
re Spiele werben, was ihnen nicht abgeschlagen werden
kann, so sagt dies also im Endeffekt noch nichts darlber
aus, um was fir eine Art Spiel es sich tatsachlich handelt.

Wie kann man als potentieller Kaufer eines Adventures
nun eine Bewertung vornehmen? Welche Punkte nehmen,

53



SPIELE-GRUNDLAGEN Cc64

abgesehen von der Spielidee, EinfluB auf die Qualitat des
Adventures? Der Parser eines Abenteuerspiels, also der
Programmteil, der die Texteingaben des Spielers auswer-
tet, ist zum Beispiel von zentraler Bedeutung fiir den Spiel-
fluB. Er I&Bt sich im Zusammenhang mit der Tastatureinga-
beroutine im wesentlichen unter zwei Gesichtspunkten be-
trachten:

Istdas Programm so aufgebaut, daB es die getippten Ein-
gaben des Spielers schnell genug aufnehmen und auch
auswerten kann? Es kommt bei einem noch so spannenden
Adventure wenig SpielspaB auf, wenn man beim Eintippen
der Kommandos sténdig kontrollieren muB, ob auch tat-
séchlich alle Buchstaben vom Programm akzeptiert wur-
den, das heiBt auf dem Bildschirm angezeigt werden.
Schnelltipper werden natlrlich von einem langsamen Par-
ser mehr benachteiligt wie Einsteiger. Allerdings steigert
man aus Erfahrung gerade beim Adventurespielen die
Tippgeschwindigkeit. Dies ist ein Problem, welches aus-
schlieBlich auf die Programmierarbeit des Autors zuriickzu-
fhren ist. Hat er eine gute Programmroutine geschrieben,
diein Maschinensprache arbeitet, so wird er damit auch auf
dem C 64 noch jeden Schnelltipper zufriedenstellen.
Gleich unzufrieden dirften aber Einsteiger und Fortge-
schrittene Uber eine zu langsame Satzauswertung des
Computers sein. Ein Adventure ist so angelegt, den Spieler
stundenlang, und das (iber Tage und Wochen, an der Tasta-
tur zu beschaftigen, da kann ein zu langsam arbeitender
Parser schon zur Tortur werden. Dies liegt auch daran, daB

Bild 10. »Der Stein der Weisen« wurde
ausnahmsweise ins Englische tber-
setzt heit 451

manche Adventure einen enormen Sprachschatz haben
und daher oft auf Diskette zugreifen miissen, und das kann
bei der normalen Floppy 1541 bekanntlich etwas mehr Zeit
in Anspruch nehmen. Hier hilft also nur ein Floppy-
Speeder, sei er nun im Programm enthalten oder als Hard-
ware vom Benlitzer zusétzlich installiert. Vor dem Kauf ei-
nes Programms sollte man sich als Kdufer daher schon ein-
mal ins Geschéaft bemihen, um sich lUber diesen Punkt
durch einen konkreten Test am Produkt zu informieren.

Intensiver muB man sich mit einem Adventure auseinan-
dersetzen, wenn man auch (iber den nédchsten Punkt Klar-
heit haben mdchte. Und das ist bei einer Testssituation im
Geschéft relativ schwierig. Die zweite Frage ist namlich:
Wie intelligent ist der Parser und wieviel Worter versteht er?
In einem gut dokumentierten Programm ist vielleicht in der
Anleitung vermerkt wieviele Wérter der Parser kennt oder
sogar welche genau. Doch bei den meisten Programmen
muBte man schon mit einer Hilfe, sei es nun ein Maschinen-
sprache- oder ein Diskettenmonitor, in das Programm hin-
einschauen, um genau zu erfahren, was tatsachlich an Vo-
kabeln verstanden wird. Hier hilft sonst nur noch ein Test
des Spieles aus der 64'er oder Erfahrungswerte mit &hnli-
chen Abenteuern derselben Art. Im Prinzip kann man in
diesem Zusammenhang namlich davon ausgehen, je kom-
plexer der Parser ist, um so mehr SpaB macht es das Adven-
ture zu spielen. Es gewinnt durch den steigenden Wort-
schatz an Realitatsndhe.
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Bild 11. Ein sehr umfangreiches und
stimmungsvolles Adventure: Fahren-

Ob Sie bei einem Adventure nur mit Text auskommen
oder auf eine grafische Ausgestaltung nicht verzichten wol-
len, h&ngt ganz von lhrem persénlichen Geschmack ab.
Bezuglich der Bewertung des Programmes sei hier nur noch
soviel dazu gesagt. Bei einem ausschlieBlich auf Text be-
schrankten Adventure sollte man sich in der jeweiligen
Sprache des Parsers auf jeden Fall gut auskennen. Es gibt
zwar auch schon gute deutsche Textabenteuer, man denke
nur an das hervorragende und inzwischen sogar ins Engli-
sche Ubersetzte »Lapis Philosophorums« (Bild 10). Aller-
dings ist der GroBteil an derartiger Software immer noch
ausschlieBlich in englischer Sprache erhéltlich. Reine Text-
adventures, deren bekanntester Produzentimmer noch die
amerikanische Softwarefirma Infocom ist, bieten jedoch im-
mer noch den gréBten Wortschatz und meist auch die gro-
Bere Anzahl von gut ausgestalteten R&umen und Spielsi-
tuationen. Die Grafik friBt demgegenlber relativ viel Spei-
cherplatz, sei es nun im Computer oder auf Diskette. Aller-
dings ermdglicht sie auch eine bildhafte Orientierung und,
sofern sie gut gemacht ist, eine stimmungsvollere Ausge-
staltung des Abenteuers. Viele Adventures sind daher auf
mehrere Diskettenseiten verteilt, um sowohl viel Text als
auch entsprechende Grafik zu enthalten (Bild 11). An Kom-
plexitat und Variabilitidt des Spielverlaufs waren die letzten
Tellarium Adventure zum Beispiel kaum zu (berbieten,
wéhrend der Spielkomfort bei »Borrowed Time« aufgrund
ausgefeilter Bildschirmaufteilung und Menitechnik eine
neue Dimension erhielt (Bild 12). Zur Zeit stellt jedoch das

T bad lr:l' a

the gane has|Gut
u_tike 10

Bild 12. Borrowed Time besticht durch
hohen Bedienungskomfort und
schnelle Grafiken

Adventure »The Pawn« auf dem C 64 einen neuen Standard
dar, was die Grafik sowie auch die Komplexitat des Parsers
betrifft. Was man in Zukunft auf dem Adventure-Sektor an
weiteren Neuigkeiten erwarten kann, sind zum Beispiel ani-
mierte Grafiken sowie 3D-Rundumdarstellungen der Sze-
nen. Dem Einfallsreichtum der Programmierer sind also
auch hier noch lange keine Grenzen gesetzt.

Egal welche erstaunlichen neuen Entwicklungen noch auf
uns zukommen, falls Sie selbst in die Situation kommen fiir
sich oder andere ein Spiel zu bewerten, wird lhnen dieser
Artikel hoffentlich eine Hilfe gewesen sein. Mit VorschuBlor-
beeren aufgrund von Titeln, Spielhallenbekanntheitsgrad
oder Gerlichten aus der Szene sollte dabei allerdings sehr
vorsichtig umgegangen werden. Nitzlich kann es daher
vor einem Kauf schon sein, einmal die Spieletests aus der
64'er oder unserer Schwesterzeitschrift Happy-Computer
oder Power Play zu lesen. So lassen sich Fehlkdufe eher
ausschlieBen. Versuchen Sie aber wenn mdglich auf jeden
Fall vorher durch einen Test am Produkt herauszufinden,
ob das jeweilige Spiel Ihnen zusagt. Ansonsten haben Sie
hoffentlich durch diesen Artikel mal wieder Lustbekommen
sich richtig Zeit fiir ein Spiel zu nehmen und ausgiebig zu
spielen. Nur wie gesagt, ein gutes muB es sein!

(Jorg Kahler/sk)
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Der leichte Umgang mit Sprites

Uber Sprites wird immer wieder geredet, wenn es
um den C 64 geht. Wie werden Sie erstellt, auf den
Bildschirm gebracht und bewegt? Hier erfahren
Sie alles Wissenswerte iiber Sprites.

4

in Sprite ist ein frei definierbares, eigenstdandiges Zei-
E chen, das auf dem Bildschirm dargestellt, bewegt und

verandert werden kann - unabhangig vom jeweiligen
Hintergrund. Das bedeutet nichts anderes, als daB ein Spri-
te auf jedem Hintergrund (Text- oder Grafikbildschirm)
sichtbar werden kann. Ebensoist es moglich, das Sprite vor
oder hinter den Bildschirmzeichen zu bewegen. In der ein-
farbigen Darstellung betragen die AusmaBe 24 x 21 Pixel
(Bildschirmpunkte), in mehrfarbiger Darstellung (Multico-
lor) schrumpfen diese auf 12 x 21 Pixel (schrumpfen des-
halb, da bedingt durch die Farbdarstellung zwei Punkte je
sichtbarem Punkt herhalten mussen). Wie lassen sich aber
jetzt die Sprites erzeugen und bewegen? Dazu missen wir
etwas Uber den Baustein im C 64 erfahren, der alle diese
Operationen steuert und kontrolliert.

Der VIC (Video-Interface-Controller)

Der VIC kiimmert sich nicht nur darum, die 40 x 25 Zeichen
auf dem Bildschirm darzustellen, er sorgt auch fur die
hochauflésende Grafik und flr einige computerinterne
Steuerungen. Zu guter Letzt bringt er die Sprites auf den
Bildschirm.

Gesteuert wird dieser Baustein (iber die Register des
Video-Bereiches. Diese sind nichts weiter als die Speicher-
platze des VIC. Sie beginnen ab der Adresse 53248 (Regi-
ster 0) und enden bei 53294 (Register 46). In Tabelle 1 se-
hen Sie eine Ubersicht Uber alle Videochip-Register mit
den jeweiligen Funktionen.

Sie werden jetzt wahrscheinlich etwas verwirrt sein und
sich fragen, was Sie mit dieser Tabelle anfangen sollen?
Deshalb nun einige Erklarungen:

Die Register sagen dem VIC, wo, wie und ob (iberhaupt
Sprites aktiviert werden sollen. Indem verschiedene Werte
in die jeweiligen Register geschrieben (gePOKEt) werden,
kann der Videoprozessor gesteuert werden.

Zuerst missen Sie wissen, was die einzelnen Register
des Video-Chips in ihrer Funktion bedeuten. Gehen wir sie
der Reihe nach durch:

Register 0 bis 15: Hier wird die Position der einzelnen
Sprites auf dem Bildschirm festgelegt. Je ein Registerpaar
(0, 2/3 ...) ist flr ein Sprite zustandig. Fur das Sprite Nr. 1
zum Beispiel sind die Register 0 und 1 zustandig. Register
0 stellt die X-Position (Lage auf der X-Achse, also auf der
waagrechten), Register 1 die Y-Position (Lage auf der senk-
rechten Achse) auf dem Bildschirm dar. Da auf diese Weise
ein Sprite nur 256 Punkte auf der X-Achse bewegt werden
kann (der Bildschirm aber 320 Punkte breit ist), finden wir
im Register 16 die Uberldufe der X-Positionen. Der Wert
256 ergibt sich aus der Tatsache, daB ein Register einem
Byte entspricht. Der groite Wert, den ein Byte représentie-
ren kann, ist genau 256 (s. unten).

Register 16: Hier steht nun, ob ein Sprite auf dem Bild-
schirm in der Position 0 bis 255 (»0«) oder 256 bis 320 (»1«)
erscheinen soll.

Register 17 bis 20, 22, 24 und 34 bis 36: Diese Register
haben nichts mit der Sprite-Steuerung zu tun. Deshalb wer-
den wir auch nicht ndher darauf eingehen.

Register 21: Mit diesem Register sagen wir dem Compu-
ter, welche der 8 Sprites auf dem Bildschirm erscheinen
sollen.

Register 23: Dient zum VergréBern (Verdoppeln) der ein-
zelnen Sprites in Y-Richtung.

Register 25 und 26: In diesen Registern wird angezeigt,
ob ein Sprite ein anderes Sprite oder ein Hintergrundzei-
chen berihrt (Kollisionsfrage).

Register 27: Hier kdnnen wir festlegen, welches Sprite
hinter und welches Sprite vor den Hintergrundzeichen er-
scheint.

Register 28: Dient zur Umschaltung der einzelnen Spri-
tes in den ein- oder mehrfarbigen Modus.

Register 29: Dieses Register ist daflir zustandig, die ein-
zelnen Sprites in X-Richtung zu vergréBern (wie Register
23, nur X-Achse).

Register 30: Uber diese Speicherstelle |48t sich feststel-
len, welche Sprites sich beruhren (Kollisionsregister).

Register 31: Analog hierzu kann man erkennen, ob Spri-
tes mit Hintergrundzeichen kollidieren.

Register 32: Legt die Farbe des Bildschirmrahmens fest.

Register 33: Bestimmt die Farbe des Bildschirmhinter-
grunds.

Register 37 und 38: Diese Register stellen zwei der ins-
gesamt vier Farben des Sprites im Mehrfarb-Modus (die
vierte Farbe ist »transparents).

Register 39 bis 46: Stellt die dritte Farbe fiir jedes Spri-
tes im Mehrfarbmodus zur Verfugung.

Bevor wir mit dem Entwurf unseres ersten Sprites begin-
nen, missen wir uns zuerst Uberlegen, wie ein Computer
mit Zahlen umgeht. Das mag lhnen jetzt vielleicht etwas
trocken erscheinen, ist aber leider notwendig. Wenn wir
Menschen mit Zahlen umgehen, benutzen wir das Dezi-
malsystem. Im Dezimalsystem existieren 10 Ziffern (0 bis
9), weshalb sich auch der Wert jeder einzelnen Stelle einer
Zahl verzehnfacht:

1000 100 10 1

5 2 87 =5287
3 9 14=23914

Dasist furuns Menschen leicht zu begreifen, einen Com-
puter stellt es jedoch schon vor gréBere Probleme, da fur
ihn nur zwei mégliche Zustande existieren: Entweder flieBt
Strom oder es flieBt kein Strom. Aus diesem Grund benut-
zen alle Computer das Binarsystem. In diesem Zahlensy-
stem gibtes nur 2 Ziffern (Ound 1). Sie werden sich jetzt fra-
gen: »Wie soll man damit eine halbwegs verniinftige Zahl
darstellen 7« Aber das IaBt sich ebenso wie im Dezimalsy-
stem lésen. Der einzige Unterschied besteht darin, daB
sich der Wert einer Stelle nicht verzehnfacht, sondern nur
verdoppelt:

128 64 32 16 8 4 2 1
1 0 0 110117=1585
0 1 0 01100=76
1 11 11111=2585

Probieren Sie es aus! Multiplizieren Sie alle Stellen (0
oder 1) einzeln mit dem dazugehdrigen Stellenwert (1 bis
128). Wenn Sie nun die Ergebnisse zusammenzahlen, so
erhalten Sie den dezimalen Wert, der sich aus der Binar-
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zahl errechnet. Wir wissen nun, daB es mit acht binaren
Stellen moglich ist, Zahlen von 0 bis 255 darzustellen. Die-
se acht Stellen werden im Computer von einem Byte repra-
sentiert (ein Byte ist der Inhalt einer Speicherzelle). Eine
einzelne dieser Stellen bezeichnet man als Bit (das bedeu-
tet: ein Byte besteht aus 8 Bit). Da wir bei der Arbeit mit ei-
nem Computer immer wieder vor die Aufgabe gestellt wer-
den, einzelne dieser Bits ein- oder auszuschalten, soll hier
noch etwas liber das sogenannte Maskieren gesagt wer-
den. Diese Technik hat nichts mit Karneval zu tun, es be-
deutet, daB eine Zahl mit einer anderen Zahl (der soge-
nannten »Maske«) auf irgendeine Weise verkntpft wird. Ei-
ne Verknipfung ist vergleichbar mit einer Rechenopera-
tion. Bei der Verknuipfung, wie bei einer Rechenoperation,
gibt es als Ausgangspunkt zwei Zahlen (die Operanden)
und als Ergebnis wiederum eine Zahl. Der Unterschied
liegt nun darin, daB bei einer Verknipfung jedes Bit einzeln
betrachtet werden muB (man nennt das bitweise Verkniip-
fung, also jede Binérstelle flr sich). Hier nun die wichtig-
sten Verknupfungen, die beim C 64 auch als Basic-Befehle
vorhanden sind. Bit 1 und Bit 2 sollen in den nachfolgenden
Aufstellungen fur die zu verkniipfenden Bits stehen, Bit E
reprasentiert das jeweilige Ergebnis.

AND :BitE = 1wenn Bit1 = 1 UNDBit2 = 1
OR :BitE = 1wennBit1 = 10DERBIjt2 = 1
1. Beispiel:

Bit-Wertigkeit 128643216842 1

Bit 1 10 0 11001 (153)
AND Btz 1 1 0 01100(204)
BtE 1 0 0 01000 (136)

2. Beispiel:

Bit-Wertigkeit 12864321684 2 1

Bit1 1 0 0 11001 (153)
OR Bit2 1 1 0 01100 (204)
BtE 1 1 0 11101 (221)

Nehmen wir an, Bit 5 soll eingeschaltet werden und der
aktuelle Inhalt unseres Bytes ist 153, dann wirde das fol-
gendermafBen aussehen:

Bit Nr.
Bit-Wertigkeit

7 6 5 43210
12864321684 21

Bit 1 10 0 11001(153)
Bit2 0 0 1 00000( 32

Bit E 101 11001(185)

(Falls Sie glauben, die OR-Verknlipfung sei nichts weiter
als eine Addition, bedenken Sie bitte, daB es flir uns bei der
Verknupfung uninteressant ist, ob das Bit, welches wir ein-
schalten wollen, schon eingeschaltet ist. Bei der Addition
hingegen wére das sehr wichtig.)

Nehmen wir nun an, Bit 5 soll ausgeschaltet werden, und
der aktuelle Inhalt unseres Bytes ist 178

OR

Bit Nr. 76 5 43210
Bit-Wertigkeit 12864 32 168 4 2 1

Bit1 1 0 1 10010(178)
AND Bit2 1 1 0 11111(223)

BtE 1 0 0 10010(146)

Wenn wir uns jetzt noch Gberlegen, wie wir zu der jeweils
notwendigen Maske (Zahl, mit der verknipft wird) gelan-
gen, sollte es fur Sie kein Problem mehr sein, einzelne Bits
ein- oder auszuschalten. Beginnen wir mit der Maske zur
OR-Verkniipfung. Hier miissen die betreffenden Bits in der
Maske gesetzt sein, um sie einzuschalten. Folgende For-
mel ermoglicht das:
MA= 21Bl + 21Bl + ... (MA=Maske, Bl = Betreffende
Bits, 1 = Basic-Befehl Potenzieren)

Da die Bits, die ausgeschaltet werden sollen, nicht alle
anderen Bits jedoch gesetzt werden missen, muf die For-
mel so aussehen:

MA =255-(21Bl+ 21Bl +...)

Nachdem Sie sich so lange mit Bits und Bytes beschéfti-
gen muBten, kdbnnen wir uns nun an unseren ersten
Sprite-Entwurf heranwagen.

In Bild 1 sehen Sie ein Sprite-Entwurfsblatt, das lhnen
beim Entwerfen lhrer Sprites von groBer Hilfe sein wird. Die
einzelnen Kastchen stellen die Punkte unseres Sprites dar,
welche spater auf dem Bildschirm erscheinen oder auch
nicht erscheinen werden. Wie Sie feststellen werden, sind
jeweils 8 dieser Kastchen durch eine starkere Linie zusam-
mengefaBt. Wir wissen bereits, daB ein Byte aus 8 Bits be-
steht, und fur eben diese Bits stehen die Kastchen. Auf die-
se Weise konnen wir dem C 64 sagen, wie unser Sprite aus-
sehen soll. Versuchen Sie einmal selbst ein einfaches Spri-
te zu entwerfen (ein beliebiges Zeichen oder ein Buchsta-
be). Dazu sollten Sie alle Punkte (bzw. Kastchen), die auf
dem Bildschirm erscheinen sollen, ausmalen. Wenn Sie
das hinter sich gebracht haben, sehen Sie das sogenannte
Bit-Muster Ihres Sprites. Leider kénnen wir dieses Bit-
Muster nicht direkt eingeben, aber wir wissen uns zu hel-
fen. Alles, was wir tun miissen, ist die Zusammenfassung
von je 8 Bit zu einer Dezimalzahl. Beginnen wir mit den er-
sten 8 Punkten unseres Sprites. Sie befinden sich auf unse-
rem Sprite-Entwurfsblatt in der linken oberen Reihe. Sie,
missen nun jede einzelne Stelle von links nach rechts ge-
hend (die gekennzeichneten Punkte haben den Wert 1, die
leeren Punkte den Wert 0) mit dem dazugehdérigen Wert,
den Sie in der Kopfzeile des Sprite-Entwurfsblattes finden,
multiplizieren. Nach jeweils 8 Multiplikationen werden die
Ergebnisse addiert. Auf diese Weise kénnen Sie jeden
8-Bit-Block in eine Dezimalzahl umrechnen. Wenn Sie so
mit allen 63 8-Bit-Blocken verfahren, erhalten Sie 63 Zah-
len, die Sie jetzt in den Computer eingeben kénnen. Die
Ubersichtlichste Losung ist es, die 63 Zahlen in 21 DATA-
Zeilen (zu je 3 Eintrdgen) unterzubringen. Das konnte etwa
so aussehen (natlrlich sollten Sie hier lhre eigenen Werte
einsetzen):

10 DATA 15, 27,127
11 DATA 0,255, 3

30 DATA 14, 27,111
31 DATA 11,169, 55,0

Mit den folgenden, zusdtzlichen Programmzeilen wird
das Sprite dann in den Speicher eingelesen und einge-
schaltet:

120 FOR AA=832 TO 896

140 READ AB:REM Daten einlesen

160 POKE AA,AB:REM in den Speicher setzen

180 NEXT

200 V=53248 (Basisadresse des VICs)

220 POKE V+21,1:REM Bit 0 wird gesetzt.
Sprite 0 soll erscheinen.

230 POKE V+39,1:REM Sprite 0 Farbe weip

Wenn wir unser kleines Programm starten, werden wir
feststellen, daB Gberhaupt nichts passiert. Nun, das Sprite
ist da! Wir kbnnen es nur noch nicht sehen. Betrachten wir
noch einmal Tabelle 1. Die ersten Register bezeichnen die
Position unseres Sprites. Da wir in diese Register aber
noch nichts hineingeschrieben haben, enthalten sie nur
Nullen. Das bedeutet: Unser Sprite erscheint an der Posi-
tion 0,0 (X/Y). Da diese Stelle aber leider auBerhalb des
Bildschirms liegt, kénnen wir das Sprite auch nicht sehen.
Sagen wir dem VIC also, wohin mit unserem Sprite:

240 POKE V+0,150:REM X-Position = 150
241 POKE V+1,120:REM Y-Position = 120
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Adresse . . : = q ; i :
Register dezimal hex Bit 7 Bit 6 Bit5 Bit 4 Bit 3 Bit 2 Bit 1 Bit 0
o} 53248 $D000 X-Position Sprite Nr. 0
1 53249 $D001 Y-Positicn Sprite Nr. O
2 53250 $D002 X-Position Sprite Nr. 1
3 53251 $D003 Y-Position Sprite Nr. 1
4 53252 $D004 X-Position Sprite Nr. 2
5 532563 $D00S Y-Paosition Sprite Nr. 2
6 53254 $D006 X-Position Sprite Nr. 3
7 532556 $D007 ¥-Position Sprite Nr. 3
8 53256 $D008 X-Position Sprite Nr. 4
9 53257 $D00% Y-Position Sprite Nr. 4
10 653258 $D00A X-Position Sprite Nr. 5
11 53259 $D0o0B Y-Position Sprite Nr. §
12 53260 $DooC X-Position Sprite Nr. 6
13 53261 $D00D ¥-Position Sprite Nr. 6
14 53262 $DOOE X-Position Sprite Nr. 7
156 53263 $DOOF Y-Position Sprite Nr. 7
16 53264 $D0o10 Sprite 7, Sprite 6, Sprite 5, Sprite 4, Sprite 3, Sprite 2, Sprite 1, Sprite 0,
msb X-Position msb X-Position msb X-Position msb X-Position msb X-Position msb X-Position msb X-Position msb X-Position
17 53265 $DO11 msb des Schaltbit for Schaltbit fur Schaltbit far Schaltbit far Wert der Zeilenverschiebung in Y-Richtung
Rasterregisters veranderten Hochaufidsungs- | Schirm léschen Zeilenzahl beim Smooth Scrolling
(Reg. 18) Hintergrund- modus 0 = geldscht 0 = 24 Zeilen
tarbmodus 1 = eingeschaltet 1 =25 Zeilen
1 = eingeschaltet
18 53266 $D012 Rasterregister. Dazu kommt das msb in Bit 7, Register 17
19 53267 $D013 Lichtgriffel X-Position
20 53268 $D014 Lichtgriffel Y-Position
21 53269 $D0156 Ein- und Ausschalten von Sprites. 0 = Sprite aus, 1 = Sprite an
Sprite 7 Sprite 6 Sprite 5 Sprite 4 Sprite 3 Sprite 2 Sprite 1 Sprite O
22 53270 $D016 (unbenutzt) Reset-Bit, Schaltbild far Schaltbit fir Wert der Spaltenverschiebung in X-Richtung
muB 0 sein, damit | Mehrfarbmodus Spaltenzahl beim Smooth Scrolling
VIC-1I-Chip 1 = eingeschaltet = 38 Spalten
arbeitet 1 = 40 Spalten
Sprite-VergréBerung in Y-Richtung. 0 = normale GroBe, 1 = doppelte GroBe
23 53271 $D017 Sprite 7 Sprite 6 Sprite 5 Sprite 4 Sprite 3 Sprite 2 Sprite 1 Sprite 0
24 53272 $Do18 Startadresse Textbildschirm Startadresse Zeichengenerator oder HiRes-Bitmap (unbenutzt)
25 53273 $D019 Interrupt-Flag-Register Lichtgriffel- Sprite/Sprite- Sprite/Hinter- Raster-Interrupt-
Interrupt-Flag Kollision grund-Kollision Flag
26 53274 $DO1A Interrupt-Masken-Register Lichtgriffel- Sprite/Sprite- Sprite/Hinter- Raster-Interrupt-
Interrupt Kollision grund-Kollision Maske
Sprite/Hintergrund-Prioritatenregister. 0 = Sprite hat Pricritat, 1 = Hintergrund hat Prioritét
27 53275 $D01B Sprite 7 | Sprite 6 1 Sprite 5 Sprite 4 | Sprite 3 | Sprite 2 1 Sprite 1 | Sprite 0
Sprite-Mehrfarbmodus-Register. 0 = Normaldarstellung, 1 = Mehrfarbmodus-Darstellung
28 63276 $D01C Sprite 7 I Sprite 6 { Sprite 6 | Sprite 4 ! Sprite 3 I Sprite 2 | Sprite 1 | Sprite 0
Sprite-VergréBerung in X-Richtung. 0 = normale GréBe, 1 = doppelte GroBe
29 53277 $D0O1D Sprite 7 | Sprite 6 ‘ Sprite 5 | Sprite 4 ! Sprite 3 | Sprite 2 I Sprite 1 | Sprite 0
Sprite/Sprite-Kollision. 0 = keine Berihrung. 1 = Berlhrung
30 53278 $DO1E Sprite 7 | Sprite 8 | Sprite 5 | Sprite 4 1 Sprite 3 ] Sprite 2 | Sprite 1 | Sprite 0
Sprite/Hintergrund-Kollision. 0 = keine Beruhrung, 1 = Berihrung
31 53279 $DO1F Sprite 7 l Sprite 6 | Sprite 5 1 Sprite 4 Sprite 3 | Sprite 2 I Sprite 1 1 Sprite 0
32 53280 $D020 (unbenutzt) Farbe des Bildschirmrahmens
33 53281 $D021 {unbenutzt) Hintergrundfarbe Nr. O (normale Hintergrundfarbe)
34 53282 $D022 {unbenutzt) Hintergrundfarbe Nr. 1
35 " 53283 $D023 (unbenutzt) Hintergrundfarbe Nr. 2
36 53284 $D024 (unbenutzt) Hintergrundfarbe Nr. 3
37 53285 $D025 (unbenutzt) Sprite-Mehrfarben-Register Nr. O
38 53286 $D026 {unbenutzt) Sprite-Mehrfarben-Register Nr. 1
39 53287 $D027 (unbenutzt) Sprite 0, Farbe
40 53288 $D028 (unbenutzt) Sprite 1, Farbe
41 53289 $D029 (unbenutzt) Sprite 2, Farbe
42 53290 $D02A (unbenutzt) Sprite 3, Farbe
43 53291 $D02B (unbenutzt) Sprite 4, Farbe
44 53292 $D02C (unbenutzt) Sprite 5, Farbe
45 632083 $D02D {unbenutzt) Sprite 8, Farbe
46 53294 $D0O2E (unbenutzt) Sprite 7, Farbe

Tabelle 1. Alle Register des Video-Chips auf einen Blick

¥ap
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Endlich sehen wir etwas. Aber, ist das unser Sprite? Kei-
ne Sorge, natlrlich ist es das nicht. Die Daten unseres Spri-
tes stehen zwar im Speicher, aber damit kann der Compu-
ter noch nichts anfangen, da er noch gar nicht weiB, wo die
Daten stehen. Fiir diese Aufgabe stehen die Speicherstel-
len 2040 bis 2047 zur Verfligung. Hier miissen wir festle-
gen, woher die Sprite-Daten stammen sollen (2040 fir Spri-
te 0, 2041 flr Sprite 1 ...). Dies geschieht mittels der soge-
nannten Blocknummer. Ein Block besteht aus 64 Byte (ein
Sprite plus ein Byte ungenutzter Speicher). Wenn wir nun
in die Speicherstelle 2040 die Blocknummer 13 schreiben,
so erwartet der VIC die Sprite-Daten ab Speicherstelle 13
x 64=832. Probieren wir das gleich aus:

280 POKE 2040,13:REM Daten fiir Sprite 0
stenen in Block 13

Wir haben gelernt, daB wir zur Darstellung von Sprites je-
weils 64 Byte freien Speicherplatz bendétigen. Freier Spei-
cherplatz bedeutet, daB dieser Speicherplatz nicht ander-
weitig vom Computer genutzt oder womadglich verdndert
werden darf. Darin liegt das Problem, Uber das wir in die-
sem Abschnitt nachdenken wollen. Die Speicherstellen 0
bis 827 werden als »Rumpelkammer« des Betriebssystems
und des Basic-Interpreters benutzt. (Das Betriebssystem
und der Basic-Interpreter sind fest in den Computer einge-
baute Programme, die daflir sorgen, daB wir etwas in den
Computer eingeben kénnen und er das auch verarbeiten
kann.) Die Speicherpléatze von 828 bis 1029, in dem die Da-
ten flr unser Sprite stehen, werden Kassettenpuffer ge-
nannt. Er wird nur benutzt, wenn wir mit einem Kassetten-
oder Datenrecorder arbeiten, weshalb wir ihn auch unge-
straft belegen kdnnen, solange wir keine Datasette benut-
zen. In den Speicherplatzen 1024 bis 2023 stehen die Zei-
chen, die auf dem Bildschirm dargestellt werden. Ab Spei-
cherplatz 2048 an aufwarts werden Basic-Programme und
Variablen gespeichert. Wir sehen, wenn wir mehr als drei
verschiedene Sprites benutzen wollen, missen wir uns um
freien Speicherplatz bemihen. Hierzu betrachten wir uns
einmal ein paar »Pointer« aus der Zero-Page (Speicherstel-
len O bis 255). Pointer sind Speicherzellen, in denen ver-
schiedene Adressen abgelegt sind. Diese Pointer (sie wer-
den auch Zeiger genannt) deuten auf bestimmte Bereiche
im Speicher unseres Computers. Er braucht die Zeiger, um
Daten, welche von ihm gespeichert wurden, auch wieder-
zufinden. (Wenn wir auf einer Autobahn einen Reifen verlie-
ren wirden und uns den Kilometerstein merkten, an dem
uns dieses Malheur widerfuhr, so wéare die Nummer des Ki-
lometersteins der Pointer auf unseren Reifen.) Aber nun zu-
ruck zu den Pointern in unserem Computer:

Speicherplatz 43 und 44: Zeiger auf die Adresse, an der
das Basic-Programm beginnt.

Speicherplatz 45 und 46: Zeiger auf die Adresse, ab der
die Variablen gespeichert werden.

Speicherplatz 47 und 48: Zeiger auf die Adresse, ab der
die Arrays (das sind DIMensionierte Variablen, siehe Hand-
buch zum C 64) angelegt werden.

Speicherplatz 49 und 50: Zeiger auf Array-Ende der Ar-
rays.

Sie werden sich fragen, weshalb der Computer fiir eine
Adresse je zwei Bytes belegt. Immer wenn der Computer
Zahlen benutzt, die groBer als 255 sind, benétigt er zu des-
sen Darstellung zwei Bytes (Low- und High-Byte). Das
High-Byte wird mit 256 multipliziert und zum verbleibenden
Low-Byte addiert, um eine echte Dezimalzahl zu erhalten.
Wenn von Low- und High-Bytes gesprochen wird, so ist im-
mer das erstere das Low- und das letztere folglich das High-
Byte. Mittels dieser Technik kénnen wir nun unsere Basic-
Programme im Speicher des C64 an jede beliebige Adres-
se legen. Die in unserem Fall sinnvollste Adresse ist 16384
(wir kénnen 256 Blocke zu 64 Byte ansprechen,
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256"64=16384). Bevor wir jedoch die Adressen veradndern,
sollten wir unser Programm auf Diskette oder Kassette
speichern, da es sonst verloren wére. AuBerdem mussen
wir unsere neue Adresse noch in Low- und High-Byte zerle-
gen. Am einfachsten ist es mit folgender Formel:

HB=INT(DZ/256):.LB=DZ-HB*256

(HB=High-Byte, DZ=Dezimalzahl! (in diesem Fall die
neue Adresse), LB=Low-Byte, INT{(...) ist ein Basic-Befehl,
der von einer Zahl oder einem Ausdruck innerhalb der
Klammern den Teil hinter dem Dezimalkomma abschneidet
- nicht rundet! -).

Wir erhalten 0 (Low) und 64 (High). Jetzt soll uns nichts
mehr davon abhalten, unser neuerworbenes Wissen auch
in die Tat umzusetzen:

POKE 43,0: POKE 44,64:POKE 64*256-1,0:NEW

NEW setzt alle anderen Pointer automatisch auf den rich-
tigen Wert. AuBerdem ist hier wichtig, das letzte Byte vor
dem eigentlichen Anfang auf Null zu setzen, da Sie sonst
bei jeder Eingabe einen SYNTAX ERROR erhalten.

Jetzt kdnnen wir alle Blécke von 32 bis 63 und von 128 bis
255 verwenden. (Flr den Fall, daB Sie trotzdem die Blécke
64 bis 127 (4096 bis 8192) benutzen, wundern Sie sich bitte
nicht Uber das traurige Bild, das lhnen lhre Sprites bieten
werden. Wenn diese Blocke angesprochen werden, greift
der VIC nicht auf das Basic-RAM, sondern auf das an fiir
ihn an gleicher Adresse zu liegen scheinende Charakter-
ROM zurlck, in dem die Form der Buchstaben und Grafik-
zeichen festgelegt ist.)

Nachdem wir nun im Speicher Platz geschaffen haben,
wollen wir einmal mehrere Sprites gleichzeitig auf dem
Bildschirm erscheinen lassen.

In Bild 1 haben wir fiir Sie bereits ein weiteres Sprite ent-
wickelt. Da Sie die Programme alle auf der beiliegenden
Diskette finden, schauen Sie sich diese nach dem Laden
mit dem LIST-Befehl an. Besser ist es natiirlich, die Pro-
gramme auszudrucken.

Die Daten unserer zwei Sprites sollen nun ab Adresse
2048 abgelegt werden. Hierzu missen wir nachfolgende
Zeilen unseres Programmes folgendermaBen verandern:
120 FOR AA=2048 TO 2175
(Daten werden nun in Block 32 und 33 gespeichert)

220 POKE V+21, 142

(Bit 0 und 1 gesetzt. Sprites 0 und 1 sollen erscheinen)
242 POKE V42,120

243 POKE V+3, 160

(Sprite 1 soll an die Stelle 120,160 gesetzt werden)

280 POKE 2040,32

(Die Daten fiir Sprite 0 stehen in Block 32)

281 POKE 2041, 33

(Die Daten fur Sprite 1 stehen in Block 33)

Wenn Sie unser erweitertes Programm nun starten, se-
hen Sie, daB beide Sprites auf dem Bildschirm erscheinen.

Esistander Zeit, uns zu Uberlegen, auf welche Weise wir
die Sprites bewegen kénnen. Betrachten wir noch einmal
Tabelle 1. Wenn wir in die Register, mit denen der VIC die
Positionen der Sprites auf dem Bildschirm kontrolliert, ver-
schiedene Zahlenwerte schreiben, so bewegt sich das be-
treffende Sprite. In Listing 3 auf der beiliegenden Diskette
finden Sie folgende Anderungen:

300 BW=BW+1

(Jedesmal wenn unser Programm hier vorbeikommt, wird
der Wert der Variable BW um eins erhdht und somit unser
Sprite um einen Punkt weiter nach rechts bewegt.)

320 POKE V+0,BW

(Position wird im X-Positions-Register von Sprite 0 gespei-
chert)

340 IF BW >

320 THEN BW=0

(Sprite soll bis Position 320 bewegt werden)
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380 GOTO 300
Nachdem Sie das Programm gestartet haben, wird Sprite
0 von links nach rechts liber den Bildschirm bewegt. Aber
leider wird sich das Programm mit folgender Meldung vor-
zeitig von uns verabschieden: »?ILLEGAL QUANTITY ER-
ROR IN 320«

Betrachten wir Zeile 320 und den Wert der Variable BW.
Der Computer versucht, in Zeile 320 den Wert 256 in eine
Speicherstelle zu schreiben. Da ein einzelnes Byte aber
nur Zahlen von 0 bis 255 enthalten kann, sind wir geneigt
zu glauben, daB unser Computer das Sprite gar nicht bis
zum rechten Rand bewegen kann. Diese Annahme ist aber
erfreulicherweise falsch. Register 16 macht es maglich,
das Sprite Uber die gesamte Breite unseres Bildschirms zu
bewegen. Wir miissen nur dafiir sorgen, daB das betreffen-
de Bitin Register 16, welches festlegt, ob ein Sprite an Posi-
tion 0 bis 255 oder an Position 256 bis 320 erscheinen soll,
rechtzeitig gesetzt (beziehungsweise zurlickgesetzt) wird.
Es wére moglich, dieses Problem mittels einer IF-THEN-
Verzweigung in den Griff zu bekommen, eleganter ist es je-
doch mit folgender Formel:
BH=INT(BW/256):BL=BW-BH*256
(Das ist die gleiche Formel, welche wir zur Berechnung des
Low- und High-Bytes benutzt haben.

(oo BN \& IR

Bild 1. So wiirde unsere Sprite-Dame aus Listing 1 auf dem
Papier aussehen

BH=Wert des Bits in Register 16, BL=Wert des Registers
0, BW=Position des Sprites)

Figen Sie noch diese Zeile in Ihr Programm ein:
330 POKE V+16, BH
(Bit Nr. 0 wird gesetzt beziehungsweise zuriickgesetzt)

Wenn Sie genau hinsehen, werden Sie bemerken, daB
das bewegte Sprite nicht sofort auf dem Bildschirm sichtbar
wird. Vielmehr sieht es so aus, als ob das Sprite von auBen
unter dem Bildschirmrahmen hindurch in den Bildschirm
geschoben wird. Das liegt daran, daB (wir wissen es be-
reits) der Punkt 0 auBerhalb des Bildschirms liegt, da die
Position, die wirdem VIC angeben, sichimmer auf die rech-
te untere Ecke bezieht. Um das Sprite nun auch aus dem
Bildschirm hinauszubewegen, missen wir nur den Wert,
bis zu dem unser Sprite bewegt werden soll, von 320 auf
344 abéndern (ein Sprite ist 24 Punkte, der Bildschirm 320
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Punkte breit - 320+24=344). Diesen Wert finden wir in Zei-
le 340, die demnach folgendermaBen aussehen muB:
340 IF BW> 344 THEN BW=0

(Sprite soll bis Position 344 bewegt werden)

Inzwischen durfte es dem Sprite Nr. 1 (bis jetzt bewegte
sich nur Sprite 0) ziemlich langweilig geworden sein, wes-
halb wir auch sofort daran gehen werden, das zu &ndern.
Um Sprite 1 fir seine Vernachldssigung zu entschédigen,
soll es mit doppelter Geschwindigkeit (iber den Bildschirm
bewegt werden.

Wenn wir unser jetziges Programm einfach noch einmal
eingeben, so miiBte dies moglich sein. Erganzen Sie also
das Programm um folgende Zeilen:

305 CW=CW+2

(Position wird jedesmal um 2 erhght)

315 CH=INT(CW/256) : CL=CW-CH*256

325 POKE V+2,CW

(Position wird im X-Positions-Register von Sprite 1 gespei-
chert)

335 POKE V+16,CH¥*2

(Bit Nr. 1 hat den Wert 2, weshalb CH mit zwei multipliziert
wird)

345 IF CW> 344 THEN CW=0

Wenn Sie unser Programm nun starten, so benimmt es
sich am Anfang recht manierlich, doch warten wir ein we-
nig. Schon nach kurzer Zeit kbnnen sich unsere Sprites
nicht mehr entscheiden, wo sie erscheinen sollen. Betrach-
ten wir die Zeilen 330 und 335 unseres Programmes. In Zeile
330 schreiben wir in Register 16 den Wert flir Sprite 0 (wir
beeinflussen Bit 0).

Wenn wir nun in Zeile 335 den Wert fur Sprite 1 schrei-
ben, so ldschen wir den alten Eintrag. Aus diesem Grund
mussen wir Register 16 fur alle Sprites gleichzeitig anspre-
chen. Loschen Sie Zeile 335 und dndern Sie Zeile 330 auf
folgende Weise ab:

330 POKE V+16,BH*1+CH*2
(Bits 0 und 1 werden gleichzeitig beeinfluBt)

Zum AbschluB dieses Kapitels noch ein paar Worte zur
Bewegung von Sprites in Y-Richtung. Grundsétzlich wird
sie genau wie die Bewegung in X-Richtung gehandhabt
(nattrlich mussen Sie die Register flr die Y-Positionen be-
nutzen). Das einzige, worauf zu achten ist, ist die Tatsache,
daB ein Sprite erst ab Position 50 ganz auf dem Bildschirm
zu sehen ist. AuBerdem missen Sie nicht auf ein Uberlauf-
Register (wie Register 16 flir die X-Positionen) achten. Nun
aber zu den Prunkstiicken, den Multicolor-Sprites.

Ein Multicolor-Sprite (Sprites mit mehreren Farben) ist
zwar immer noch 24 Punkte breit, wir kdnnen aber nur noch
12 Punkte definieren, da sich ein Punkt nun in seiner Breite
verdoppelt. Es stehen nun fir jeden Punkt, der auf dem
Bildschirm erscheinen soll, zwei Bits zur Verfligung und
eben diese zwei Bits kénnen wir benutzen, um die jeweilige
Farbe, in der der betreffende Punkt erscheinen soll, auszu-
wahlen. Hier nun die méglichen Bit-Kombinationen und die
dazugehdrige Wirkung. Denken Sie daran, daB bei Multico-
lor-Sprites jeweils zwei Punkte zusammengehdren. Der ei-
ne Punkt bedeutet: Dieser Pixel ist gesetzt. Der zweite
Punkt gibt die jeweilige Farbe des Pixels an.

Bit-Muster  Wirkung

00 Punkt bleibt unsichtbar

01 Punkt erscheint in der Farbe, die in Register
37 abgelegt wurde

10 Punkterscheint in der Sprite-Farbe, das heift,

die Farbe wird benutzt, die in Register 39 bis
46 (Sprite 0 bis 7) festgelegt ist

1 Punkt erscheint in der Farbe, die in Register
38 abgelegt wurde.
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Es ist also mdglich, ein Sprite aus vier Farben zusam-
menzusetzen. Wir miussen jedoch bei allen acht Sprites mit
zwei gleichen Grundfarben auskommen. In Bild 2 sehen
Sie ein Sprite-Entwurfsblatt fir Multicolor-Sprites.

Leider ist der Entwurf von Multicolor-Sprites per Hand
nicht so einfach wie flir normale Sprites, da das Sprite meist
anders aussieht als wir uns das urspriinglich vorgestelit
hatten. Aus diesem Grund benutzt man am besten einen
sogenannten Sprite-Editor, mit welchem das Sprite sofort
aufdem Bildschirm dargestellt wird und bei dem das l4stige
Umrechnen entféllt. (Einen Sprite-Editor, mit dem dies
moglich wird, finden Sie ebenfalls in diesem Heft.) Wie Sie
bemerken werden, ist nicht mehr jedes einzelne Bit von sei-
nem Nachbarn getrennt, sondernimmer zwei Bits zu einem
Paar zusammengefaBt. Sie missen also beim Entwurf ei-
nes Sprites darauf achten, daB beide Bits gekennzeichnet
werden, wenn Sie einen Punkt erscheinen lassen wollen.
Am unteren Rand des Entwurfsblattes finden Sie die be-
reits erlduterten moglichen Bit-Kombinationen. Die ein-
fachste Losung wére, Sie nehmen sich drei Farbstifte (be-
ziehungsweise vier, falls Sie die Hintergrundfarbe auch
gleich einzeichnen mdéchten), und kennzeichnen die ein-
zelnen Bit-Kombinationen mit den dazugehdérigen Farben.
Wenn Sie nun ein Sprite entworfen und eingezeichnet ha-
ben, geht es wieder an das von den normalen Sprites be-
kannte Umrechnen, wobei darauf zu achtenist, daB fir jede
Farbe das entsprechende Bit-Muster herangezogen wer-
den muB (man wirde sich auch ein wenig schwer tun, wenn
man versuchen wirde, eine Farbe miteiner Zahl zu multipli-
zieren). In Listing 4 haben wir fur Sie bereits vier Multicolor-
Sprites entworfen und in DATA-Zeilen abgelegt.

Obwohl es Ihnen schon vertraut erscheinen sollte, hier
noch einmal eine kurze Erlauterung:

Zeile 140 bis 190: Hier werden die Daten aus den DATA-
Zeilen in Block 32 bis 35 gespeichert.

Zeile 220: Sprite 0 wird in den Multicolor-Modus geschal-
tet, indem das Bit 0 in Register 28 gesetzt wird.

Zeile 230: Sprite 0 wird die Grundfarbe blau zugewiesen.

Zeile 240 und 241: Hier werden die fehlenden zwei Far-
ben festgelegt (sie gelten fiir alle Multicolor-Sprites, die ein-
geschaltet werden).

Zeile 250 und 251: Hintergrund und Rahmen des Bild-
schirms sollen grau sein.

Zeile 260 und 261: Die Position des Sprites.

Zeile 280: Der Block, in dem die Daten fur Sprite 0 liegen,
wird angegeben.

Zeile 300: Sprite 0 wird eingeschaltet.

Nachdem Sie das Programm gestartet haben, wird ein
kleines Mannchen auf dem Bildschirm zu sehen sein. Die-
ses Mannchen ist eines der Multicolor-Sprites, welche wir
in den DATA-Zeilen angelegt haben. Es erscheint Ihnen
jetzt sicher ein wenig Uberflissig, daB wir vier Sprites defi-
nieren, aber nur eines sichtbar machen. In wenigen Augen-
blicken werden Sie sehen, wozu wir vier Sprites brauchen.

Geben Sie folgende Zeilen ein und starten Sie unser Pro-
gramm noch einmal:

320 POKE 2040,33
330 POKE 2040,32
400 GOTO 320

Unser Mannchen scheint auf der Stelle zu gehen. Wie
kommt dieser Effekt zustande? In Zeile 320 soll die Form
des Sprites 0 aus Block 33 verwendet werden, in Zeile 321

Spalten- 0
nummer

Zahlen-

Werte 128 | 64 | 32 16 8 4 2 1 128 | 64 | 32 16 8

codes
4 2 1 128 [ 64 | 32 | 16 8 4 2 1

Zeile O

Zeile 1

Zeile 2

Zeile 3

Zeile 4

Zeile 5

Zeile 6

Zeile 7

Zeile B

Zeile 9

Zeile 10

Zeile 11

Zeile 12

Zeile 13

Zeile 14

Zeile 15

Zeile 16

Zeile 17

Zeile 18

Zeile 19

Zeile 20

Mehrtarben- | 0 |
register 0

Hintergrundfarbe
(transparent)

UJD

Bild 2. Ein Multicolor-Sprite-Entwurfsblatt

Mehrfarben- 1 1
register

Sprite-
Farbe
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wird jedoch Block 32 benutzt. Indem wir laufend die Form
des gleichen Sprites verdndern, hat es den Anschein, un-
ser Sprite bewege sich. Um diese lllusion noch zu verstér-
ken, kdnnte man das ganze Sprite zusétzlich zur Eigenbe-
wegung des Méannchens lber den Bildschirm schieben.
Wir kénnen hierzu das gleiche Programm (beziehungswei-
se den Programmteil) verwenden, welches wir bereits zur
Bewegung des Single-Color-Sprites benutzt haben.

Der Programmteil, welcher unser Sprite bewegt, wurde
an das Ende des Programms verschoben, da diese Zeilen
als Unterprogramm benutzt werden. Die Tatsache, daB wir
diese Bewegungsroutine als Unterprogramm anlegen
mussen, erklart sich aus den Zeilen 325 und 335. Um eine
kontinuierliche Bewegung zu erzeugen, muB das Sprite
nach jeder Ver&nderung seiner Form verschoben werden,
In den Zeilen 325 und 335 sehen Sie diesen Sprung in das
Unterprogramm, welches diese Verschiebung vornimmt. In
Zeile 560 wurde eine FOR-NEXT-Schleife eingefiigt, die
den Bewegungsvorgang etwas verlangsamt, jedoch keine
weitere Funktion hat. Wenn Sie das Programm nun starten,
wird unser kleines M&nnchen Uber lhren Bildschirm spa-
zieren. Sie sehen, schon mit einem Sprite kdnnen wir recht
possierliche Effekte aus dem Computer zaubern. Bei die-
ser Gelegenheit kénnen wir uns noch ein wenig mit den Re-
gistern 23 und 29 beschaftigen. Mit Hilfe dieser Register ist
es moglich, einzelne (oder alle) Sprites zu vergréBern. Ge-
ben Sie einmal folgende Zeile in den Computer ein:

POKE V+23,1

Das Sprite erscheint nunin Y-Richtung gestreckt. Mit der
néchsten Zeile verhelfen wir unserem Sprite wieder zu ei-
nem »normalen« AuBeren, indem es auch noch in X-Rich-
tung vergroBert wird:

POKE V+29,1

Diese beiden Register kdnnen ohne weitere Probleme
gehandhabt werden, Sie missen nur darauf achten, daB
beijedem Zugriffauf das Registerimmer an alle Sprites ge-
dacht wird oder die Manipulation eines Bits durch Maskie-
ren vorgenommen wird. Diese Technik, mit der wir uns
schon in Kapitel Bits und Bytes beschaftigten, benétigen
wir auch fir unser nachstes Vorhaben.

In fastallen Computerspielen kénnen wir den Helden des
Spieles mitdem Joystick lenken. Um dies auch mit unseren
hausgemachten Sprites zu realisieren, mussen wir zualler-
erst einmal unseren Joystick genauer betrachten. Ein Joy-
stick besteht aus flinf Schaltern (oben, unten, links, rechts,
Feuerknopf), welche durch Betétigen des Hebels ein- und
ausgeschaltet werden. Vereinfacht kann man sagen, wir
haben funf Bits (die Schalter), die wir beeinflussen kénnen,
zur Verfuagung. In Bild 3 sehen Sie, flr welche Bits die ein-
zelnen Schalter zustandig sind.

Diese Bits finden wir im Speicherplatz 56320 fir Port 2,
und Speicherplatz 56321 fiir Port 1. Die Bits (Bit 0 bis Bit 4)
verhalten sich jedoch ein wenig seltsam. Wenn die Schalter
offen sind, haben die betreffenden Bits den Wert »1«, sind
sie jedoch geschlossen, ist der Wert »0«, was uns jedoch
nicht weiter storen soll. Wahrend wir uns mit der Technik
des Maskierens beschéftigten, wurde verschwiegen, daB
es auf diese Weise auch maoglich ist, abzufragen, ob einzel-
ne Bits gesetzt sind. Wenn wir den zu prifenden Wert mit
einem Operanden, in dem nur das fur uns interessante Bit
gesetzt ist, mittels einer AND-Operation verkniipfen, so
kénnen wir aus dem Ergebnis der Verknlpfung herausle-
sen, ob das Bit gesetzt ist oder nicht. Ein Beispiel:

Bit Nr. 7 6 5 43210
Wert 12864321684 21
Bit 1 010 11011(92)
AND Bit 2 0 00 10000(16)
Bit E 0 00 10000(186)

In diesem Fall war das Bit 4 also gesetzt (das Ergebnis
wlrde 0 lauten, wenn Bit zurlickgesetzt gewesen wére).
Wenn wir nun in unserem Programm abfragen, in welcher
Stellung sich der Joystick befindet, so lassen sich die Spri-
tes in die entsprechenden Richtungen bewegen. Aus Li-
sting 7 konnen Sie ersehen, wie ein Programm mit Joystick-
Abfrage aussehen konnte.

Das Programm besteht nun aus einer Routine zur
Joystick-Abfrage, aus den bekannten Zeilen, welche das
Sprite veréndern sowie aus einem erweiterten Unterpro-
gramm, mit welchem es nun auch moglich ist, das Sprite in
Y-Richtung zu bewegen.

1
I . .
4 = 8 Bild 3 Der A_ufbau eines
Joysticks. Hier sehen Sie,
l welche Bits fiir welche
2 Richtungen durch Maskie-
(1e) ren abgefragt werden miis-

sen. Der Wert 16 stellt den
Feuerknopf dar.

Zeile 310: Die Variablen, welche die Richtung angeben,
in die das Sprite bewegt werden soll, werden geléscht.
Hiermit wurde erreicht, da das Sprite nur bewegt wird,
wenn der Joystick benutzt wird.

Zeile 320: In der Variablen P2 wird der Wert der Spei-
cherstelle 56320 (Zustand von Joystick-Port 2) abgelegt.

Zeile 321 bis 324: Alle vier Bits werden nacheinander
getestet. Ist das Bit nicht gesetzt (der dazugehdrige Schal-
ter im Joystick geschlossen), wird in die Variable X oder Y
der Wert geschrieben, um den das Sprite verschoben wer-
den soll (positive Werte fiir Bewegung Rechts/Abwarts, ne-
gative Werte flr Bewegung Links/Aufwarts). Variable XB
kimmert sich darum, ob Sprite-Daten aus Block 32/33
(Ménnchen rechts) oder Block 34/35 (Mé&nnchen links)
stammen.

Zeile 330: Wird der Joystick nicht bewegt, so kehrt das
Programm zu Zeile 320 zurlick.

Zeile 340 bis 400: Hier wird die Blocknummer der Spri-
tes verdndert (wie im vorigen Programm) und das Unterpro-
gramm angesprungen.

Zeile 500 und 501: Die Bewegungswerte werden zu den
Positionsvariablen addiert.

Zeile 505 bis 508: Wandert das Sprite aus dem Bild-
schirm hinaus, wird die betreffende Variable so manipuliert,
daf das Sprite auf der gegeniiberliegenden Bildschirmsei-
te wieder auftaucht.

Zeile 510: Die bereits bekannte Formel zur Berechnung
des Bit-Wertes in Register 16.

Zeile 520 bis 530: Die Position des Sprites wird in die be-
treffenden Register geschrieben.

Zeile 560: Verzogerungsschleife.

Wird das Programm nun gestartet, so kénnen wir das
Mannchen auf dem ganzen Bildschirm umhergehen las-
sen (falls Sie unser Mannchen nicht sehen kdnnen, so liegt
das daran, daB die Positionsvariablen zu Beginn des Pro-
gramms den Wert 0 enthalten und somit das Sprite nicht
sichtbar ist. Driicken Sie Ihren Joystick nach unten rechts
und sofort kommt unser Mannchen in den Bildschirm ge-
laufen).

Zum AbschluB noch ein paar Worte zu Register 27. Stop-
pen Sie bitte das Programm und |6schen Sie den Bild-
schirm (< SHIFT CLR/HOME >). Gehen Sie jetzt bitte mit
dem Cursor etwa in die Mitte des Bildschirms und schrei-

2¥ap

61



GRUNDLAGEN C 64

ben Sie ein paar Zeichen (am besten mit <CTRL> und
<9# und dann Leerzeichen) auf den Bildschirm. Wenn
Sie nun mit unserem Mannchen an den Zeichen vorbeilau-
fen, so wird es davor erscheinen. Sobald aber in Register
27 das Bit fur Sprite 0 gesetzt wird, muB das Sprite hinter
den Zeichen vorbeilaufen. Probieren Sie es aus:

POKE V+27,1

(Sprites untereinander erscheinen Ubrigens auch nicht alle
aufder gleichen Ebene. Sprite 0 wird als erstes dargestellt,
die restlichen Sprites erscheinen dahinter. Also Sprite 1
hinter Sprite 0 und so weiter.) Mit Register 27 ist es moglich,

einen 3D-Effekt zu erreichen. Sie kdnnten das Sprite zum
Beispiel um Bildschirmzeichen herumlaufen lassen, wobei
Sie nur rechtzeitig Register 27 ansprechen missen. Fir
den Fall jedoch, daB es vielleicht an einer Mauer haltma-
chen muB, héalt der VIC die Sprite-Kollision bereit.

Die Kollisionen von Sprites untereinander werden im Re-
gister 30, die Kollisionen Sprites/Hintergrund werden im
Register 31 angezeigt. Berlhren sich z.B. Sprite 2 und 5,
werden im Register 30 Bit 2 und 5 gesetzt. Analog dazu
werden Bits im Register 31 bei Sprite/Hintergrund-Kollision
gesetzt. (Thomas Erhardt/rs)

Der Super-Sprite-Editor

Die Eingabe von Sprites in DATA-Zeilen ist auBerst
muhsam. Mit diesem Editor sparen Sie viel Ar-
beit, die Sprite-Erstellung wird kinderleicht.

Funktion: Sprites sind mit diesem komfortablen Editor leicht zu
entwerfen. Die fertigen Sprites rechnet das Programm in DATA-
Zeilen um, so daB Sie diese fiir eigene Programme nutzen kénnen.

nem Anzeigefeld (Spalte O bis 12) und einem Arbeits-
feld (rechts eingerahmt). Im Anzeigefeld stehen das
zu bearbeitende Sprite und Hinweise auf verfligbare Kom-
mandos, im Arbeitsfeld wird das Sprite erstellt. Die Zahlen
im Rahmen des Arbeitsfeldes ergeben sich aus dem For-
mat der Sprites im Speicher.
Das Meni (=Command List) wird mit »Space«ins Anzei-
gefeld gerufen. Folgende Funktionen stehen bereit:
<0 bis 7>
Es werden bis zu sieben Sprites gleichzeitig im Sprite-Feld
dargestellt. Die Tasten 0 bis 7 fungieren als On/Off-
Schalter.
<l>
Dasjeweils zuletzt angeschaltete Sprite wird nacheinander
in Y-, XY- und X-Richtung vergroBert.
<M>
Schaltet fur das zuletzt bearbeitete Sprite den Multicolor-
modus ein.
<C>
Verzweigt in die Routine fir die Farbwahl.
<RB>
Reproduktion des zuletzt bearbeiteten Sprites ins Arbeits-
feld. Kann mit beliebiger Taste abgebrochen werden.
<] =
Schaltet in den Arbeitsmodus (siehe unten).
<F3>
Andert die Hintergrundfarbe.
< Fl>
Schiebt das Sprite im Speicher um eine Zeile tiefer. Es kann
passieren, daB Punkte aus dem Sprite davor ins Bild ver-
schoben werden.
< 8>
Wie <F7>, schiebt das Sprite hoch.
<H>
Verzweigt in die Handle-Routine, mit der Sprites auf dem
Bildschirm verschoben werden kdnnen.
<$>
Zeigt das Diskettendirectory an. Kann mit < F1 > abgebro-
chen werden.
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D er Hauptbildschirm des Sprite-Editors besteht aus ei-

<@>
Ermaoglicht Disk-Befehle zu senden, beziehungsweise nur
mit RETURN den Fehlerkanal abzufragen.
<S>
Gibt die Dezimalwerte des zuletzt bearbeiteten Sprite im
Anzeigefeld aus. Am Kopf der Tabelle steht die Anfangs-
adresse des Sprites im Speicher (dezimal).
<Pz
Ausgabe auf Drucker. Zusatzliche Angabe eines 20 Zei-
chen langen Namens moglich. Gerateadresse = 4
& Fes
Verzweigt ins Floppymenu. Dieser Programmteil erklart
sich weitgehend selbst. Beim ersten Einsprung in die Rou-
tine sollte ein Name definiert werden, sonst wird das File
(sequentiell) unter dem Namen »DATA« geSAVEd. Spéter
kann die Position »Filename« mit RETURN (bergangen
werden und der alte Name wird verwendet. Unter einem
Namen kénnen beliebig viele Sprites abgelegt werden.
(Gerateadresse = 8).
<D>
Alle acht Sprites werden in Datazeilen umgewandelt.
<K>
Das Programm wird geléscht. Datazeilen bleiben bestehen
und kénnen an andere Programme angehangt werden. Ge-
duld, die Sache dauert!
< % > beziehungsweise < @ >
Diese Tasten zeichnen Punkte (Linien) in horizontaler be-
ziehungsweise vertikaler Richtung.
< = > beziehungsweise < ;>
Wie oben, nur werden Punkte geléscht. Die Belegung die-
ser Tasten ist an die Cursortasten angelehnt. Gleichzeitig
mit <SHIFT > ist die Bewegungsrichtung umgekehrt.
AuBerdem  definiert: <RETURN >, <HOME >,
<CLEAR>, <F1>
Aus fast jeder Routine kann mit <F1> ausgestiegen
werden. Auf Fragen wird mit <Y > oder <RETURN > und
< N> oder beliebiger Taste geantwortet. Nicht definierte
Tasten bewirken nichts. Fehleingaben werden abgefangen.
Man sollte das Programm nicht mit < STOP/RESTORE >
beenden. Der Bildschirminhalt ist sonst nicht mehr lesbar.
Nach QUIT oder < STOP = kann allerdings problemlos oh-
ne Verlust der Sprites neu gestartet werden.

Laden mit: LOAD »EDE-START«, 8,1

Starten mit: RUN <RETURN >

Steuerung: mit der Tastatur

Blocks auf Diskette: 1 + 23 + 3 (drei Programme)
Zusatzprogramme:»EDE-START« |adt die Maschinenroutine
»EDE.MA« und das Programm »EDE« nach.
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Der Bildschirm istnach 33792 verlegt, um fiir acht Sprites
Platz zu schaffen. Dementsprechend liegen die Sprites
auch in Block 3, namlich ab Adresse 32768.

Die Tastenbelegung der »Work«-Routine ist der Verwen-
dung von Cursortasten angeglichen. Links vertikale, rechts
horizontale Bewegungen.

Es stehen drei Routinen fiir Diskettenverwaltung zur Ver-
figung:

a) Anzeige des Directory

b) Senden von Ketten-Kommandos
c) Floppy Controller

Die »Floppy«-Routine ist so gestaltet, daB ein relativ be-
quemes Umsortieren der Sprites auf Diskette von einem Fi-
le ins andere moglich wird.

Das heiBt: Viele Stellen, an denen bei Irrtum noch eine
»Umkehr« méglich ist; immer wieder wird gezeigt, was ge-
rade passiert. Bei Eingabe des Filenamens kann jetzt mit
DELETE korrigiert werden. (A. Kdlbach/rs)

Um lhnen die Arbeit mit Sprites zu erleichtern, ha-
ben wir flir Sie eine Sprite-Bibliothek entwickelt.
Unser Programm soll lhnen die Auswahl der Spri-
tes fur eigene Anwendungen erleichtern. Schau-
en Sie sich die auf Diskette gespeicherten Sprites
in Ruhe an. Sie kénnen diese Kunstwerke sogar
manipulieren.

Bild 7. Automobil 1 Bild 8. Automobil 2

Die Sprite-Bibliothek

Bild 2. Mann 1

x
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Bild 4. Note 1

Bild 5. Note 2

bl el

Bild 6. Schrift

Bild 11. Bombe 2 Bild 12. Gegenstand 1

Sprites auf einfache Weise sichtbar machen kén-

nen, ohne die Register des VICs per Hand zu mani-
pulieren. Sie kdnnen sich aus unserer Bibliothek die Spri-
tes heraussuchen, die Sie gerne auf dem Bildschirm be-
trachten méchten.

Starten Sie das Programm mit RUN, und auf dem Bild-
schirm erscheint das erste Sprite aus dem ersten DATA-
Block (64 Zahlen). Am unteren Rand des Bildschirms steht
Ihnen ein Menu zur Verfugung, mit dem Sie die einzelnen
Funktionen des Programms aufrufen kénnen. Im folgen-
den sind die Funktionstasten genau beschrieben:

w ir haben fur Sie ein Listing vorbereitet, mit dem Sie
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wieder in das Grundmeni zurlick. Mochten Sie das Sprite
noch einmal Uberprifen oder verandern, so kbnnen Sie
das, ohne das Programm zu verlassen. In diesem Fall ge-
ben Sie ein <J > ein und der Cursor springt zu der ersten
Rasterzeile. Sie kénnen jetzt die betreffende Rasterzeile
verandern (».« = geldoschtes Bit/ »X« = gesetztes Bit) oder
mit RETURN bestatigen. Damit springt der Cursor zur
nachsten Position. Vorsicht, benutzen Sie bitte nie die Cur-
sortasten, da das Programm mit einer einfachen INPUT-
Routine arbeitet, die Ihr Sprite zerstéren wirde! Mit <£ >
und RETURN springt der Cursor wieder zum ersten Wert in
der Tabelle, mit <!> kommen Sie sofort in das Men( zu-
rick. Sobald Sie mit der RETURN-Taste alle Daten besta-
tigt haben, erscheint wieder die alte FuBzeile. Fir den Fall,
daB die Daten verandert wurden, wird das alte Sprite mit
<S> durch das neue Sprite ersetzt, indem die korrigierten
DATA-Zeilen Uiberschrieben werden. Darauf erscheint wie-
der das Menu-Bild.
Der Aufbau der Programms

Zeilen 110 bis 170: Hier werden die aktuellen Spritedaten
aus dem Speicher gelesen und auf den Bildschirm als Ra-

Coo

2 2 2C 2 HC I

Bild 22. Vase 2

Bild 20. Atom Bild 21. Kugel
= P
um.

< F3>: andert die Grundfarbe des Sprites.

<F5> und <F7>: verdndern die beiden Multicolor-
Farben des Sprites.

<F2>: schaltet zwischen Einfarb- und Mehrfarbmodus
um.

<F4>: vergroBert und verkleinert das Sprite in X-
Richtung.

<F6>:istanalog zu < F4 > fur die Y-Richtung zustandig.
<RETURN >: Wenn Sie auf die RETURN-Taste driicken,
wird das nachste Sprite angezeigt.

< F8>: Mit dieser Taste kommen Sie in den Korrekturmo-
dus.

Im Korrekturmodus ist es moglich, die Sprite-Daten zu
andern und sofort wieder in DATA-Zeilen zu speichern. In
diesem Modus werden die Werte des aktuellen Sprites auf
dem Bildschirm angezeigt. Wenn Sie die Frage »Korrigie-
ren« mit <N> (Nein) beantworten, kehrt das Programm

schaltet die Hintergrund- und die Rahmenfarbe

= I DCIDCIC

]

CICHEHEICICICICICICICIEICICIE I I HEHED

WX

[FEICICICICICICHEHEIE I I ICIICHHCICHE

3

Laden mit: LOAD »SPRITE-BIBLIO.«, 8

Starten mit: RUN
Steuerung: Tastatur
Blocks auf Diskette: 43
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Bild 28. Lippen Bild 29. Gliithbirne

sterzeilen ausgegeben. Die Eingabe der korrigierten Daten
wird Uber einen INPUT-Befehl abgewickelt, worauf die Da-
ten sofort wieder in den Speicher geschrieben werden.
Zeilen 180 bis 499: In diesem Ausschnitt werden die Zei-
lennummern berechnet, in welchen das korrigierte Sprite
abgelegt werden soll. Hierauf erfolgt die Ausgabe der neu-

Bild 32. Mann 4

Bild 33. Mann 5

Bild 30. Gegenstand Bild 31. Mann 3

en DATA-Zeilen und das Einlesen in den Basic-Speicher.
Zeilen 500 bis 635: Das Grundmenu wird auf den Bild-
schirm geschrieben und die Tastatur abgefragt.
Zeilen 900 bis 920: Dieser Block des Programms liest die
DATA-Zeilen und schreibt sie in den Speicher.
(Thomas Erhart/rs)

Bild 34. Totenkopf Bild 35. Banane

Die langen Wartezeiten beim Laden und Speichem von Programmen
sind vorbei. '"Fastload" erméglicht bis zu fiinffache

Ladegeschwindigkeit, "Hypra-Save"
-Speichert um den
gleichen Faktor
schneller.

1541c und 1541 Il zusammen. Nach dem Laden wird

Fastload einfach mit »\RUN« gestartet. Ab diesem
Zeitpunkt werden alle Ladeoperationen nur noch mit der
Gerateadresse 8 (fUr Floppy) durchgefiihrt - auch bei einer
davon abweichenden Angabe. Wenn man nicht gerade ei-
ne andere als die standardmaBig eingestellte Sekundar-
adresse (beispielsweise »0« beim Standardbetriebssystem
oder »1« bel Speeddos) verwenden mdchte, braucht man
auBer dem Namen keine weiteren Parameter anzugeben.
Das Format beim Laden ist:
LOAD ( RETURN]

Durch die Kirze von Fastload ist es maglich, damit mehr
als 250 Blocks lange Programme zu laden. Das letzte Byte
der Fastloadroutinen befindet sich in Speicherstelle $02f0,
daran anschlieBend kann das zu ladende Programm begin-
nen. Es ist zu beachten, daB die BASIC- und Systemvekto-
ren noch dahinter liegen ($0300 bis $0333) und nur bedingt
uberschrieben werden durfen. Fastload liest und Ubertragt
zwei Blécke pro Diskettenumdrehung und ist etwa flinfmal
schneller als die Standardbetriebssystemroutinen. Tritt
wéahrend des Ladevorganges ein Fehler auf, so wird der

2ap

Belde Beschleuniger arbeiten mit der Floppy 1541,

WD v M
Name

Fehlerkanal der Floppy ausgelesen und die entsprechende
Meldung auf dem Bildschirm ausgegeben.

Soll Fastload uber mehrere Ladevorgange hinweg aktiv
bleiben, dirfen neben den Speicherbereichen von $010b
bis $01b6 und $02a9 bis $02f0 auch $0334 bis $03fd und
der »umgebogene« Loadvektor $0330/1, der nun auf $03b4
zeigt, nicht verdndert werden. Mittels < RUN/STOP
RESTORE >, »SYS 64789« oder »SYS 65418« kann Fast-
load abgeschaltet werden. Bei diesem Vorgang wird der
Loadvektor $0330/1 wieder auf die Standardadresse
($F4A5) gerichtet.

Ziel: Ladt Programme 3- bis 5-mal schneller als die Originalroutine
Laden mit: LOAD »FASTLOAD«, 8

Starten mit: RUN < RETURN >

Blocks auf Diskette: 2

Besonderheiten: Wie bei allen Schnellader arbeitet auch »Fast-
load« nicht mit jedem Programm zusammen. < RUN/STOP
RESTORE > schaltet Fastload ab, ebenso »SYS 64789« und »SYS
65418« mit anschlieBendem <RETURN > (notfalls Computer aus-
und wieder einschalten)
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Zur Beachtung: Fastload darf nur mit gesetzten Bits 0
und 1 der Adresse 301 (Prozessor, 1/0-Port; siehe Hand-
buch) aufgerufen werden. Dies ist aber der Normalfall, so
auchbeim Laden von Basic aus und durfte keinerlei Proble-
me bereiten. Weiterhin dirfen keine Sprites angeschaltet
sein (gegebenenfalls »0« in Speicherstelle 53269 POKEN),
Fir die Anwendung von Fastload empfiehlt es sich, das
Programm auf die am meisten benutzten Disketten zu ko-
pieren, um es standig zur Verfligung zu haben.

Hypra-Save ist 3- bis 5mal so schnell wie die Originalrou-
tine. Es vertragt sich mit vielen anderen, auch professionel-
len Programmen und Basic-Erweiterungen. Zur Bedie-
nung von Hypra-Save sollten Sie folgendes beachten:
Nach dem Laden startet man das Programm mit RUN. Da-
nach sollte man NEW eingeben, wenn man ein eigenes
Programm schreiben will.

Hypra-Save kann mit oder ohne Verify speichern.

Gibt man vor dem Filenamen als erstes Zeichen einen
Stern ein, so wird nicht verifiziert. Feststellbar an bis zu
5mal schnelleren Speicherzeiten. Mit Verify ist Hypra-Save
etwa 3mal schneller als die Original-SAVE-Routine. Wer ei-
nen »25 WRITE ERROR« bisher nur aus der Literatur
kennt, der kann getrost ohne Verify arbeiten. Selbstver-
standlich kann man weiterhin Programme Uberschreiben.
Dann ist der Klammeraffe mit anzugeben. So tberschreibt
der Befehl SAVE "+« @:name " 8 ein File, ohne die auf Dis-
kette geschriebenen Blocke zu prifen, also ohne Verify. Hat
der Computer alle Daten gesendet, wird im Gegensatz zur
Original-SAVE-Routine nicht gewartet, bis das Laufwerk
die Datei geschlossen hat. Dies macht sich besonders
beim Uberschreiben von Programmen bemerkbar. Die
Floppystation arbeitet noch, wahrend der Computer sich
langst zurlickgemeldet hat. Man darf die Diskette selbstver-
standlich nicht vor dem Erléschen der roten LED aus dem
Laufwerk nehmen.

Beim Speichern von Programmen mit dem Klammeraf-
fen kommt die 1541 haufig ins »Schleudern«. Es kann pas-

Hypra-Save

Ziel: Schneller speichern als die Originalroutine
Laden mit: LOAD »HYPRA-SAVE«, 8

Starten mit: RUN < RETURN > gefolgt von NEW <RETURN >
Blocks auf Diskette: 6
Besonderheiten: Speichern mit oder ohne »Verify«

sieren, daB Programme nicht mehr geladen werden kon-
nen. Loschen Sie daher ein Programm vorsichtshalber erst
mit dem SCRATCH-Befehl und speichern Sie erst dann die
neue Version.

Anstelle von RUN/STOP dient bei Hypra-Save die RE-
STORE-Taste zum Abbrechen. Allerdings wird die Pro-
grammdatei dann nicht geschlossen und erscheint im Di-
rectory mit einem Stern.

Méchte man die nicht geschlossene Datei I6schen, so
geht das nicht mit dem SCRATCH-, sondern nur mit dem
VALIDATE-Befehl (siehe Floppy-Handbuch). Ubrigens
blinkt die rote LED nach dem Driicken von RESTORE. Liest
man dann den Fehlerkanal aus, so erhalt man die Meldung
»51, OVERFLOW IN RECORD«, gefolgt von Track und Sek-
tor des letzten Blocks. Diese Fehlermeldung weist sonst auf
einen Ubertragungsfehler hin, der von zu vielen Geraten
am seriellen Bus herrthren kann.

Sollte man eine merkwtrdige Fehlernummer wie zum
Beispiel 61 oder 71 erhalten, hilft meist nur ein Aus- und
Einschalten der Floppy. Nach RUN/STOP-RESTORE oder
nach einem Reset ist der SAVE-Vektor zurlickgesetzt.
Hypra-Save 4Bt sich dann mit SYS 365 wieder aktivieren.

(Peter Arndt/Martin Pfost/rs)
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LaB’ Dich in eine abentever-
liche Spielewelt entfihren:

alles, was Du dazu brauchst, ist ein C64 oder ein
C128, die Spieledisketten - und schon kann die

Reise losgehen!

Nutze Deine Joystick-Kiinste, indem Du sicher einen

Weg aus dem Labyrinth findest. Bewahre Deinen kishlen
Kopf in aufregenden Aktionszenen und Kampfduellen!
Zeige Deine Fahigkeiten als Borsenmakler in lebensnahen
Wirtschaftssimulationen! Beweise Deine Fohu_:llkeiien als

Prasident, Manager und Trainer eines Bunde

und und und...

* Unverbindliche Preisempfehlung

igaclubs

e‘esumm‘““g'

er- P‘qa se“e“ §

zweit, dos ist hier die eine Frage.
Wie Du die Kuqeln dann einlochst, eine ganz
andere. Tonti: Ein schnelles Auge und ge-
schickte Hande am Joystick werden ver-
langt, um auch einmal eine Tontaube zu
're!?en‘ Freiheit: Du bist auf einer Insel, gefangen im untersten
Verlies, Wie fliichtest Du zur Nachbarinsel? Der Weg wird schwie-
rig, denn bis zu hundert Raume sind zu meistern. Ein Textadventure
besonderer Klasse. Apokalypse Now: Ein Hubschrauber-
Klassiker, ein Spiel mittadlichem Ausgang - nicht unbedingt fir Dich
- aber nur, wenn Du am Joystick Profiqualitéten vorweisen kannst.
Black out: Ein Spielhallenhit fir den C64. Reaktionsvermégen,
eine ruhige Hand und ein bifichen Gliick gehéren schon dazu, um
alle B\écEe abzuschieBen. Aquantor: Wasser, Wasser, Wasser,
so weit der Bildschirm reicht. Nur schnell einen Damm errichten und
fleiBig punkten, wenn man im Trockenen sitzt. Tédliches Dioxin:
Du hast vier hochmoderne Hubschrauber und bist selbst ein wagemuti-
ger, unerschrockener Pilot. Der Hoken an der Sache ist die Fracht -téd-
liches Dioxin. Libra: Du fliegst fiir die intergalaktische Féderation der
Raumritter und retfest ein unabhdngiges Sonnensystem. Dasher:
Pac-Man stand Pate tir dieses Spiel. gu den bekannten Funktionen,
wie Punkte fressen und Gegner vernichten, erhaltst Du die Moglichkeit,
eigene Spielfelder zu entwerfen und aufzubaven. Bungesﬁgu
Manager: Einer der 18 Bundesligaclubs wartet auf Dein Multitalent
und Du hast wirklich méchtige Mittel zur Hand, um erfolgreich zu
agieren. AuBerdem sind noch die Spiele Golf, ZauberschloB,
Steel Slab und Space Invader enthalten.
Bestell-Nr. 90428, ISBN 3-89090-428.9
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Auch dieser dritte Band der erfolgreichen

Spielebibliothek entfihrt Sie in eine zauber-

hofte Spielewelt! Es erwarten Sie wieder

mannigfaltige Gefahren mit Zauberern,

Agenten und Bosewichten. Alle zwdlf

Spiele sind verstandlich beschrieben, mit

farbigen Bildschirmfotos kurz vorgestelll, und mit dem auf der

Diskette enthaltenen Schnell-Lader lassen sich die Ladezeiten

verkirzen.

Arabian Treasurehunt: Im Morgenland einen magischen

Teppich zu finden, dirfte keine Ishiw Aufgabe sein, oder?

Block’n Bubble: Wenn Sie sich schon als Zauberer betétigen

muBten, warum dann so, daBB Sie von lhren eigenen Produkten
efiihrdet werden? Robo’s Reenge: Helfen Sie dem armen

Eubu-Egg durch ein geféhrliches Labyrinth! Race of the Bones:

Hier sind Nerven gefragt. Es ist schlieBlich nicht alliiglich, dof

man Knochen sammeln geht... Quadranoid: Eine duBerst pro-

fessionelle Umsetzung Ses bekannten Spielhallenhits Arcanoid.

Future Race: Zwei Personen kénnen auf je einem halben Bild-

schirm Rennen austragen. Sie glauben das nicht? Schaven Sie rein!

Risiko: Die Politiker kénnen das nicht. Da miissen in der Kriegs-

fihrung so erfahrene Leute wie Sie ran. Copter-Fight: Hindern

Sie einen Spion am Verlassen der Stadt. Asteroids 64: Die

erste Umsetzung des bekannten Automatenspiels. Odyssey: Hier

gilt es, von einer vermeintlich einsamen Insel wieder in die Zivili-

sation zurickzufinden. Yerminator: Sie besitzen einen Kampf-
anzer der neuesten Art und miissen eine ganze Stadt vor dem

Bmsrgung retten. Der kleine Hobbit: Diese deutsche Version

des bekannten Adventures hélt sich mehr an das Buch als

dos englische Originall

Hardware-Anforderungen

Cé4 oder C128 bzw. C128D (64'er Modus), Floppy 1541, 1570

oder 1571 und Joystick.
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C64 Amiga Atari ST
PC (EGA/CGA)

BOZUNA — Das Geneimnis der Viumie
Hamburg, im Jahr 1912. Sie und Ihr Diener wer-
den mit einem ratselhaften Kriminalfall beauf-
tragt. Sie mussen das Geheimnis um die Mumie
der Bozumas Iésen. Viele Personen und 186 Or-
te kénnen far lhre Ermittlungen entscheidend
sein. Actionteile mussen zur Beweissicherung
durchlebt werden. ,Knobel-, Detektiv- und Ad-
venture-Freunde werden ihre wahre Freude
daran haben” sagt die 64’er (10/88).

Ein Programm von Ralph Stock.

DANGER FREAK
Erleben Sie das harte
Filmbusiness von der
aufregendsten Seite.
Sie sind der Stuntman,
der jede Actionsscene
spielt. Ob mit dem
Bondmobil, dem Mo-
torrad oder dem-
U-Boot. Sie sind in
allen Disziplinen der
gefahrlichen  Stunts
gefragt.
Vier unterschiedliche
Filme und ein Zwi-
schenspiel, dall Sie
von Drehort zu Dreh-
ort bringt, erwarten
Sie.
Und das meinte die
ASM: ,ASM-Hit 10/
88" .. .. gelungene
Komposition aus
verschiedenen
Elementen
der Soft-
warege-
schichte.”
Die Macher:
Cb64:
H. Ippisch,
M. Muncken-
schnabl
und
C. Hulsbeck.
Amiga:
A. Hellwig,
M. Wiener
und
. M. Winterberg
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C64 Amiga Atari ST

Lange, lange hat’s gedau-
ert. Aber wir meinen, das
Warten hat sich gelohnt.
Ab jetzt konnen die un-
terirdischen Hohlen er-
kundet werden.

Die Macher: O. Behrend,
B. Morell, C.Klimm, P Thie-
rolf, H. Ter Hell, M. Trenz,
T. Rappe, C. Hulsbeck und
M. Winterberg
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Atniga Alaii ST C64 g

CPC PC _mo>\nm>

VOLLEYBALL
SIMULATOR

g
) H ‘ )
Nun liegt die 16-Bit-\VVersion N

dieses Spiels vor. Ubrigens
immer noch die einzige
ernstzunehmende Volley-
ball-Umsetzung auf
einem Homecomputer.
Die Macher:
R. Finke,

K. Jungclaus,
I. Masalski,

R. J. Kraft, =
R. Post, i
T. Rappe,
M. Katzer




