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EDITORIAL

Is Sie dieses Sonderheft am Kiosk kauf-
ten, wunderten Sie sich vermutlich (ber
die Preissteigerung von 14 auf 16 Mark.
Viele werden denken: »Warum soll ich auf
einmal zwei Mark mehr zahlen?«

Wie im Sonderheft 37 liegt auch dieser
Ausgabe eine Diskette bei. Kein mihsames ZWEI
Abtippen mehr, nur noch Diskette einlegen
und los geht’s. Das erste Spiele-

Sonderheft mit Diskette war ein MAR EH R,'
Versuch. Ein Berg von Leserpost E N
zeigte, daB unsere Leser von der

Idee »Heft mit Diskette« begeistert waren und

wir den richtigen Weg eingeschlagen hatten.

Dem Heft eine Diskette beizulegen, ist aller-
dings nicht billig.

Beim Sonderheft 37 hat alles optimal zusam-
mengepafBt: Das Thema »Spiele« und dann noch
»zu Weihnachten«. Daher konnten wir unsere
ersten Sonderhefte flr einen Preis von 14 Mark
auf den Markt bringen. Doch leider ist erstens
nicht jeden Monat Weihnachten, und zweitens
wollen wir |hnen in naher Zukunft weitere Son-
derhefte mit Diskette bieten, die nicht das
brandheiBe Thema »Spiele« beinhalten.

Um die zukiinftige Entwicklung in Richtung
»Heft mit Diskette« auf ein festes Fundament
zu stellen, haben wir den Preis flur diese Dis-
ketten-Hefte auf 16 Mark erhéht. Flr nur zwei
Mark mehr halten Sie zukilinftig ofter eine
Diskette gleich in der Hand.

Wir sind fest davon Uberzeugt, daB dies auch
fir Sie eine sinnvolle Sache ist. Aber halten
Sie lhre Gedanken dazu nicht zurlick. Schrei-
ben Sie uns lhre Meinung zum Thema »Disket-
ten-Heft fir 16 Mark« an die »Redaktion Son-
derhefte«. Benutzen Sie dazu unsere Mitmach-
karte von Seite 51.

Wir sind gespannt auf lhre Reaktionen.

Ihr Gottfried Knechtel
(Stellv. Chefredakteur)

/
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Programm-Diskette

Spiele-Spafl ohne Abtippen
Alle Programme in diesem Heft, die mit einem
versehen sind, finden Sie auf

Diskette. 35

Disketten-Symbol
der beiliegenden

Retten Sie die Krone der Regentschaft aus den Handen
eines bosen Magiers. Ein Abenteuerspiel mit Grafik und
deutschem Text. Seite 20

i\

,’) :
Entscheidung im Weltall Dveadaought "
Retten Sie mit lhrem Raumgleiter die »Dreadnought«

vor der Vernichtung.
Sogar eigene Level kénnen Sie erzeugen.

B 6

Wilde Jagd durchs Weltall lime druggle
Raumschiacht zu zweit. Bei diesem Actionspiel
agieren Sie nicht gegen den Computer,

sondern ein Mitspieler ist der Gegner.

12

Flug ins Ungewisse SKy Ren
durch die Hindernisse zu lotsen? Besonders beim
rasanten Flug eine schwierige Aufgabe.

H16

Flugschule im All. Schaffen Sie es, Ihr Raumschiff v/

Abenteuer im ZauberschloB  ZJubiw s il
Dieses deutschsprachige Adventure versetzt Sie in
die Gewdlbe eines bésen Magiers. Eine Menge

Uberraschungen erwarten Sie im fremden SchloB.

Zebulon auf dem Weg zum Milliondr >pic-ols
Hiipfen, sprimgen, ausweichen - so kommen Sie zu
lhren Miinzen

E20

| ./

__jj
H22

Kampf gegen Computerviren e bl
Befreien Sie alle Speicherzellen von den Farbviren
und schaffen Sie wieder Harmonie im System.
Eine Aufgabe fiir geschickte Joystick-Freaks mit
Képfchen.

H30

Blockbusters Blorhnuate
Eine Breakdut-Variante, die es in sich hat. 50 editier-
bare Level bieten immer wieder Abwechslung und
neue Situationen.

232

Der Computer in Gefahr Waflels
Regenerieren Sie den Speicher eines
Riesen-Rechners im Universum, bevor es der
Gegner getan hat

37

In den Hohlen der Inkas (0K ie-Calan,

Pacman, das bekannte und beliel:;te Spiel, jetzt
far zwei Personen. Spannende Kdmpfe erwarten
Sie im gefahrlichen Labyrinth.

H39

Tron: der ewige Zweikampf iven
Den Mitspieler einkreisen und zur Kollision zwingen “ 40
Die Kugel rollt... Mawbis Monw

Lotsen Sie Ihre Kugel (iber die Ebenen zu den alles
entscheidenden Léchern

= 41

Red Gum II: der Knobel-Flummi edGuim I

Ein Springball bringt Ihr Spielfeld vollkommen durch-
einander. Machen Sie dem Chaos eine Ende. Eine
Kombination aus Geschicklichkeit und logischem
Denken.

43

»Kalaha« - die Umsetzung
eines alten afrikanischen Breti-
spiels. Uberlegen Sie gut,

bevor Sie die Kugeln verteilen.
Nur so liberlisten Sie lhren
Gegner. Seite 48




Killer-Kugeln im Finale Howbleman, o
Tricksen Sie Ihren Gegner aus. Ein RiesenspaB zu

Zweit. H44

[ €nncy

Tennis fiir StreBfeste
Teletennis verscharft - mit schillernder Hintergrund-

Grafik B 45 X

KnobelspaB fiir die ganze Familie /7 t¢ raten

Viel Spaf beim Dechiffrieren von Worten

B 46

“ et =

Hiten Sie sich vor den plétzlichen Attacken fremder

Jéger und weichen Sie allen Hindernissen rechtzeitig aus.

»Dreadnoughte«: Entscheidungsschlacht im All. Seite 6

Strategie [

Dame - Strategie ist alles Pame

Besiegen Sie den spielstarken Computer bei dieser
Brettspiel-Variante

B 47
K148

katala

Airika 148t spielen
Nur geschicktes Verteilen der Kugeln fiihrt zum Sieg

Belagerung Belageson 3 ]
Die Schiacht im Mittelalter auf dem Computer-
Schachfeld ﬂ 53

Wertvolle Miinzen zu erhaschen, ist das Ziel von Zebulon:
Dazu miissen Sie Zebulons Sprungkraft gezielt einsetzen.
Seite 22

Viele Teile ergeben ein Ganzes lngran
Fiigen Sie aus sieben Teilstiicken fantasievolle
Figuren zusammen

H54

Die Tiirme von Hanoi Haner +
Bringen Sie die Steine nicht durcheinander beim
Versetzen der Tirme. Eine Aufgabe, die anfangs
leicht erscheint, es aber in sich hat.

H55

Spiele-Tool |

Profi-Spiele selbst gemacht

Jetzt kdnnen Sie Spiele-Grafiken kinderleicht
programmieren und in lhre eigenen Programme
einbinden.

H 56

Editorial 3
Mitmach-Karte 51
Vorschau 66
Impressum 66

Alle Programme aus Artikeln mit einem n -Symbol finden Sie auf der beiliegenden
Disketie (Seite 35)
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~acTion RN

en Freunden guter Action-Spiele wird die Spielidee
Dund die Grafik dieses Spiels bekannt vorkommen

(Bild 1). Vieles erinnert an den Klassiker »Uridiume.
Einen entscheidenden Unterschied gibt es jedoch, auf den
die Uridium-Freunde gewartet haben: Das Konstruieren
neuer Level ist mit dem Editor von »Dreadnought« kein Pro-
blem.

Ihre Aufgabe besteht darin, die feindlichen Angreifer zu
zerstoren und das eigene Mutterschiff zu beschitzen.
Feindliche Jager rasen mit groBer Geschwindigkeit iber
die Oberflache des riesigen Kreuzers. Mit ihren Lasersal-
ven stellen die Aggressoren eine tédliche Gefahr fiir lhren
eigenen Kampfgleiter dar.

Zu Ihrem eigenen Schutz sind Sie gezwungen, ebenfalls
im Tiefflug alle Angriffe abzu-
wehren. Glicklicherweise ist
lhre Bewaffnung genausogut
wie die der Angreifer, mitdem
entschlossenen Druck auf
den Feuerknopf lassen sich
die Gegner beseitigen.

Der Flug erfordert hochste
Konzentration, denn nicht nur
die unbekannten Jager be-
drohen Ihren Gleiter. Auf dem
Mutterschiff sind bereits
fremde Raumschiffe im
Schutz seiner Aufbauten ge-
landet. Halten Sie den Steu-
erkniippel fest in der Hand,
um nicht unvermittelt gegen
eines der Hindernisse zu
prallen. Einige Hindernisse
lassen sich allerdings recht-
zeitig vom eingebauten Bord-
laser pulverisieren.

Kommt es doch einmal zu
einem ZusammenstoB, oder
wird lhr Gleiter von einem
Gegner abgeschassen, verlieren Sie einen von drei schnel-
len Kampfgleitern.

Das Programm wird von der beiliegenden Spielediskette
mit
LOAD “DREADNOUGHT”,8 < RETURN>

geladen und anschlieBend mit RUN (RETURN-Taste
driicken) gestartet.

Automatisch wird zuerst die Highscore-Liste von der ein-
gelegten Diskette nachgeladen. Die Steuerung des Spieles
erfolgt Gber einen Joystick, der am Port 2 des Computers
angeschlossen sein muB.

Das Titelbild beeindruckt mit einer sanft scrollenden
Sternengrafik. Nach wenigen Sekunden blendet sich die
aktuelle Highscore-Liste (»Hall of Fame«) ein.

Durch einen Druck auf den Feuerknopf des Joysticks
wird das Spiel gestartet. Bevor es so richtig los geht, wird
noch das eigentliche Spielfeld - also der groBe Raumkreu-
zer -von der eingelegten Diskette nachgeladen. Jetzt heiBt
es »feuern bis der Daumen gliiht«; oder noch besser - Dau-
erfeuer am Joystick einschalten.

Zu Beginn wird |hr kleiner Kampfgleiter an den linken
Rand des Mutterschiffs »gebeamt«. Gelenkt wird er mit Joy-
stickbewegungen in alle Richtungen. Driickt man bei-
spielsweise den Joystick nach rechts oder links, fliegt der
Raumgleiter in die entsprechende Richtung. Je langer Sie
den Joystick nach rechts beziehungsweise links gedriickt
halten, desto schneller bewegt sich der Raumgleiter.

Bei einer Verringerung der Geschwindigkeit sollten Sie
bestimmte physikalische GesetzmaBigkeiten einkalkulie-

8

SONDERHEFT 42

ren: Eine Vollbremsung »in den Stand« ist unmaéglich. Um
den Gleiter zu bremsen, driicken Sie den Joystick in die der
Flugrichtung entgegengesetzte Richtung.

Das obere beziehungsweise untere Ende des Spielfel-
des ist der Bildschirmrahmen. Wenn Sie mit [hrem Raum-
gleiter das rechte oder linke Ende dés Spielfeldes errei-
chen, dreht sich der Raumgleiter automatisch und fliegt in
der entgegengesetzten Richtung weiter.

Allerdings sieht es nur so aus, als ob |hr Gleiter tatséch-
lich nach rechts oder links lber den Bildschirm rast. In
Wirklichkeit bewegt sich die Grafik im Hintergrund. Dieses
»Rollen«der Hintergrundgrafik nennt man Scrolling. Da bei
dem Spiel »Dreadnought« die Hintergrundgrafik in waage-
rechter Richtung scrollt, nennt man das »Horizontal-

Bild 1. Schiitzen Sie die »Dreadnought« vor den Angriffen feindlicher Jager

Scrolling«. Bei dem Spiel »Sky Run«(ab Seite 16) scrollt die
Hintergrundgrafik von oben nach unten. Dies nennt man
entsprechend »Vertikal-Scrolling«.

Sollten Sie allen Gefahren erfolgreich getrotzt haben, er-
scheint nach zirka 60 Sekunden die Meldung »LAND
NOW-=«. Sobald Sie das gelesen haben, sollten Sie so
schnell wie méglich auf einer der Landebahnen des Mutter-
schiffs aufsetzen.

Landebahnen befinden sich meistens am rechten Ende
des Forschungsschiffs. Um nach der verstrichenen Spiel-
zeit auf der leeren, unbeschédigten Landebahn aufsetzen
zu konnen, fliegen Sie die Landebahn in Richtung der drei
weiBen Pfeile an. Der Gleiter wird je nach Anflugsge-
schwindigkeit mehr oder weniger sanft aufsetzen: Je nach

Kurzinfo: Dreadnought

Programmart: Action-Spiel

Spielziel: 60 Sekunden im Kampf gegen Angreifer (iberstehen und
anschlieBend landen.

Laden: LOAD “DREADNOUGHT” 8

Start: Nach dem Laden RUN eingeben

Steuerung: Sie lenken den Kampfgleiter mit dem Joystick in

Port 2.

Besonderheiten: Neue Level konstruieren Sie mit dem Editor.
Diesen bedienen Sie mit Tastatur und Joystick (siehe ausfuhrliche
Anleitung im Artikel).

Zusatzprogramm: Mit dem Programm »NEW HIGHSCORE-«
werden die Werte einer auf Diskette vorhandenen Highscore-Liste
geldscht.

Programmautor: Thomas Kemmer

F¥ap



Geschwindigkeit gibt es bei der Landung einen Bonus. Ei-
ne erfolgreiche Landung bedeutet auch gleichzeitig das
Ende eines Levels.

Nach einer kurzen Verschnaufpause kann das néchste
Level beginnen. Dieses wird von der eingelegten Diskette
nachgeladen. Aus diesem Grund solite die Diskette nie
wiahrend des Spiels aus dem Laufwerk genommen werden.

Die Bedienung des Editors

In den Editor gelangt man, wenn im Titelbild die SPACE-
Taste gedrickt wird. Gesteuert wird er mit Tastatur und Joy-
stick in Port 2.

Der Bildschirmaufbau ist dreigeteilt:

Am oberen Bildschirmrand sind verschiedene Bauteile
dargestellt, aus denen man eine neue »Dreadnought« zu-
sammensetzen kann. Das weiBe Quadrat ist der Cursor,
den Sie mit dem Joystick nach rechts oder links bewegen
kénnen. Versuchen Sie Uiber die Rénder hinauszufahren,
wird die gesamte Zeile gescrollt.

In der rechten oberen Ecke erkennen Sie einen gelben
Rahmen, in dem das ausgewahite Bauteil dargestellt wird.
Der Rest des Bildschirmes ist die eigentliche Editorflache
-das spétere Spielfeld. Wenn der Cursor sich auf der Spiel-
feldflache befindet, wird ein ausgewéhltes Bauteil mit
Druck auf den Feuerknopf an einer beliebigen Stelle abge-
legt (Bild 2). Um ein anderes Bauteil einzubauen, bewegt
man den Eingabe-Cursor an den oberen Bildschirmrand
und stellt ihn (iber das gewlinschte Bauteil. Danach driickt
man den Feuerknopf. Wenn alles stimmt, miiBte sich jetzt
das neue Bauteil auch in dem gelben Rahmen rechts oben

Bild 2. Bis zu zehn Bildschirme lassen sich mit den ver-
schiedenen Bauteilen fiir ein neues Level aufbauen

befinden. Nun wird das neue Bauteil wie beschrieben auf
die Spielfliche bewegt und abgelegt.

Da das Spielfeld gréBer als ein Bildschirm ist, 148t sich
wie im Spiel auch im Editor das Spielfeld tiber den Bild-
schirm scrollen. Man bewegt dazu den Eingabe-Cursor an
den rechten oder linken Bildschirmrand und halt den Joy-
stick weiterhin in die entsprechende Richtung gedriickt.
Am jeweiligen Ende des Spielfeldes kann man aber nur in
die entgegengesetzte Richtung scrollen.

Eine »Dreadnought« ist sieben Bauteile hoch und maxi-
mal 128 Teile lang. Das entspricht in etwa zehn Bildschir-
men und sollte flr ein spannendes Spiel ausreichend groB
sein.

Haben Sie ein komplettes Spielfeld konstruiert, soliten
Sie es sofort auf einer leeren und formatierten Diskette
speichern. Auf der Spielediskette ist wegen der Vielzahl an
Programmen nicht mehr genligend Speicherplatz frei.

X

&4 ACTION

Am unteren Bildschirmrand des Editors finden Sie eine
»Statuszeile«. Hier erscheinen Meldungen des Editors. In
dieser Zeile werden beispielsweise neue Levelnummern
eingegeben. Sechs Buchstaben in der linkeren unteren
Ecke stehen flir bestimmte Funktionen, die mit Driicken der
entsprechenden Tasten ausgefiihrt werden:

L: LOAD

Mit dieser Funktion laden Sie auf Diskette vorhandene
Level. Sie kénnen im Editor nachbearbeitet werden. Hinter
der Meldung »LOAD« erscheint eine zweistellige Zahl. Mit
dem Joystick wird die gewiinschte Levelnummer einge-
stellt. Bewegen Sie ihn nach vorne oder hinten, und bestati-
gen Sie anschlieBend die Nummer mit dem Feuerknopf. Ei-
nen »Schnelldurchlauf« erhalten Sie, indem Sie den Joy-
stick nach rechts oder links driicken.

Ist als Levelnummer »00« eingestellt, wird die ganze
Funktion abgebrochen. Achtung: Gibt es keinen Level mit
der von Ihnen eingestellten Nummer, wird ein im Speicher
befindliches Raumschiff geldscht!

S: SAVE

Mit dieser Funktion wird ein editiertes »Dreadnought« auf
Diskette gespeichert. Die Nummer des Level geben Sie wie
bei »LOAD« ein. Befindet sich auf der Diskette bereits ein
Schiff unter dieser Nummer, wird die Datei automatisch
tiberschrieben.

C: COLOR

Mit dieser Funktion geben Sie Inrem Raumschiff eine an-
dere Farbe.

N: NEW

Alle auf dem Bildschirm sichtbaren Teile des Raum-
schiffs werden geldscht.

T: TEST

Diese Funktion ist ausgesprochen hilfreich: Da das Spiel
immer mit dem Level beginnt, der als letztes geladen oder
gespeichert wurde, miissen Sie sich nicht durch das ganze
Spiel kdmpfen. Sie beginnen sofort im editierten Level.
Wenn dort Fehler auftreten, lassen sie sich mit diesem Test-
lauf schnell feststellen.

X: EXIT

Damit verlassen Sie den Editor und gelangen wieder
zum Titelbild. Eine Sicherheitsabfrage erfolgt nicht, spei-
chern Sie vorher unbedingt ein neues Schiff auf Diskette.

Da Sie im Spiel nach 60 Sekunden landen mussen, soll-
ten Sie nie vergessen, bei einem neuen »Dreadnought« ei-
ne Landebahn einzubauen. Diese muB mit dem richtigen
Bauteil (drei weiBe Dreiecke) beginnen. Die Lange sollte
acht Bauteile nicht unterschreiten.

Alle neu konstruierten Level sollten Sie in ununterbro-
chener Folge durchnumerieren. Befinden sich Liicken in
der Reihenfolge, bricht das Spiel mit dem letzten Level ab.

Beispiel: Fehlt Level 04, endet das Spiel nach dem dritten
Level, auch wenn es noch weitere auf Diskette gibt.

Einen Eintrag in die »Hall of Fame« erhalten Sie bei ei-
nem respektablen Punkteergebnis. Ubertreffen Sie lhre
Vorgénger, geben Sie mit dem Joystick lhren Namen ein
(maximal sechs Buchstaben). Der neue Highscore wird au-
tomatisch gespeichert.

Damit Sie aber nicht verzweifeln, wenn Sie immer kurz
vor Aufnahme in den Highscore stehen: Mit dem Hilfspro-
gramm »NEW HIGHSCORE« wird die vorhandene »Hall of
Fame«geldscht. Auf der Diskette wird eine leere Liste ange-
legt, in die Sie sich ohne Probleme eintragen kénnen.

Das Spiel »Dreadnought« ist ein hervorragendes Bei-
spiel daflir, daB selbst bei ausgereiften Spielideen sinnvolle
Verbesserungen moglich sind. Dank der einfachen Editier-
funktionen wird es auch nach vielen Stunden voller rasan-
ter Action nie langweilig.

(Th. Kemmer/R. Brings/Ch. Rockelrath/ef)
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64’er Extra: 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
fur eigene Vorspanne, Pic-Loader, Verwenden
Sie Hi-Eddi-Grafiken fir eigene Programme:
Maus-Treiber 1ir HI-Eddi. Spiegeln Sie beliebige
Ausschnitteetner Grafik. Filmconverter. Drucker-
anpassungen fir  Hi:Eddi: Printer/Plotter
VE1520, MPS-801/802/803; Seikosha GP 700VC,
Star NL-10, C.ltoh-8510, C.ltoh Riternan C+
Bestell-Nr. 38701

DM 49,90 (srr 4490785 489.-)

64’er Extra: Nr. 2

The Best of Grafik

Bestell-Nr. 38702

DM 39,90* (sFr 3490765 399.*)
64'er Extra: Nr.3,

The Best of Grafik

Bestell-Nr. 38703

DM 39,90

(sFr 34,80%/65 399,-)

64’er Extra: Nr. 13,

The Best of Anwendungen
Giga-ASS: Professioneller Makro-Assembler.
Soundmonitor: Komponieren Sie fantastische
Musik. Proterm V6: Die fantastische Well der
DalenfernUbertragung. Modem und Akustik-
koppler verwendbar Wahlautomatik, Auto-
hacker. Mony 84: Uberlassen Sie die Verwaltung
Ihres Geldes Mony 84. Stamping Collection Kit:
Briefmarkenverwallung.  Basic-Maker:  Er-
zeugen Sie aus kompilierten Programmen den
Basic-Quellcode.

5'4"-Diskette

Bestell-Nr. 38717

DM 49,=* (s a4,-+/65 450,-)

64’er Extra: Nr.6
The Best of Floppy-Tools

Hochwerlige Programme fir den taglichen
Einsatz lhrer 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,=* (s 44,-+/65 490,-)
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64'er Extra: Nr. 14,

The Best of Anwendungen
Master-Tool: Programmieren Sie |hre eigenen
Spiele. SMON: Super Maschinensprache:
Monitor. Promon 64 Eine leistungsfahige Er-
weiterung des SMON. Mailbox V3.0: Richten Sie
Ihre eigene Mailbox ein. Digi-Conslruction-Sel:
Jelzt kénnen Sie digitale Schallungen am Com:
puter iberprifen. DATEC V3, 1: Dateiverwaltung:
Convert 64; Konvertierprogramm. Sternenhim-
mel: Diese elekironische Sternenkarte ermog:
licht' Ihnen das Auffinden von Sternen und
Planeten am nachtlichen Himmel.
5's*-Disketten

Bestell-Nr. 38720

DM 49,—" (sFras,-+105 a50-)

64'er Extra: Nr.5,

The Best of FIoPpy -Tools
Floppy-Tools, die vollig neuen Bergiche der
Datenbehandlung mit
ardlinen.
Bestell-Nr. 38706

DM 49,-* (s 44,105 490.~7)

Diskettenlaufwerken

64'er Extra: Nr. 12, GSF-System
Ein System fir die Frogrammlerung von
grammen mit gralischer Oberflache. Im Lig
umfang sind aber auch noch lelstunasst
Anwendungsprogramme enthalten.
Bestell-Nr. 38731

DM 49,~* (sFr 44165 4g0.-)

64’er Extra: Nr.7,
Programmier-Utilities:
Basic-Erweiterungen

Eine Sammlung leistungsfdhiger Basic-Befe
erweiterungen zum Schreiben hochwer
Programme.

Bestell-Nr. 38716

DM 39,-* (sFr 35165 390.-)
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'er Extra: Nr. 4,

enteuer-Spiele

»ax: Ein fesselndes Grafik-Science-fiction-
enture. Scotland Yard: Das spannende
nindladventure,

stell-Nr. 38704

VI 29,90" (skr 24501168 299-*)

‘er Extra: Nr. 15,
enteuer-Spiele

3l Super-Spiele! nDerverlassene Planet« und
ssion«, Belrelen Sie die Erde von den
nonen!

stell-Nr. 38730

M 39,-* (sFr 354165 390~)

‘er Extra: Nr. 10, Spiele

yound: Duell - eine Arena im Jahre 2547: ein
zinierendes Spiel in der Zukunfi fir bis zu
Spieler! Palobs - ganz entlerntvon Dame.
stell-Nr. 38742

M 39,—* (sFra4-+/65309,-)

arkt & Technik-Produkte
alten Sie in den Fachabteilungen
r Warenhduser, im Versandhandel,

Computer-Fachgeschéften oder
i Ihrem Buchhéndler

Dieser
BasLampiles
vacie e

64’er Extra: Nr. 11, Basic-Boss

Der »Basic-Boss« (ibersetzt lhre Programme in
reine Maschinensprache. Somil sind Beschleu-
nigungen bis zu Faktor 100 moglich, wesentlich
hoher als bei den meisten anderen Compilern.
Siekonnen mitHille des»Basic-Boss«indenmei-
sten Fillen aul die Programmierung in Assem-
bler verzichten

Bestell-Nr. 38745

DM 49,-* (sFr 4,155 490-)
64'er Extra: Nr. 8,

MasterBase Plus/4
Eine semiprofessionelle Dateiverwaltung
Bestell-Nr. 38719

DM 49,- (srraa - 155 490.-7)
]

128er Extra: Nr. 1,
The Best of 128er

Hier finden Sie die besten Programme fir
den C128, die im 64'er-Magazin und in den Son-
derheftan varbffentlicht wurden. MASTERTEXT.
COLOR-PACK 1: Super-Grafikerweiterung. TOP-
FLOP: Diskettenmonitor. DOUBLE-ASS:
Zwel-PaB-Assembler, Unterstitzung des Z80.
WINDOW-TECH: Belriebssystem-Erweiterung,
Unlerstiitzung von zehn Windows. CEN-
TRONICS-SCHNITTSTELLE. MICRO-HARD-
COPY: Gestochen scharfe Hardoopies
VECTORS: Super-Spigl. UNIBOOT: Bool-
sekior manipulieren

Bestell-Nr. 38712

DM 49,=* (sFraa.-155490-7)

64'er Extra: Nr. 9,

Abenteuerspiele

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

Bestell-Nr. 38715

DM 39,-* (sFraa.—/65390.-)

Fragen Sie Ihren Fachhandler
nach unserem kostenlosen Gesamtverzeichnis
mit iber 500 aktuellen Computerbiichern
und Software. Oder fordern Sie es direkt

beim Verlag an!

128er Extra: Nr. 3, Utilities
Leistungsstarke Utilities far den C128-Modus
und den CP/M-Modus ermoglichen Problem-
10sungen, die sonst Gberhaupt nicht oder nur
unter groBerem Aulwand zu realisieren waren
Bestell-Nr, 38713

DM 49,-* (sFr 4416540,

128er Extra: Nr. 2, Paint R.O.1LA.L.
Paint RO.ILAL ist eines der wenigen Mal-
programme, die die hochste Aufidsung Ihres
C128 verwenden. Leistungsmerkmale: Auflo-
sung: 640+ 200 Punkle (schwarzweiB), 640+ 176
Punkte (Farbe), vielfaltige Blockoperationen
Kopieren, Loschen, Spiegeln, Rotieren, Vergro-
Bern und Verkleinern, wahlweise Ausfihrung
aller Zeichenfunktionen mit Pinsel oder Spriih.
dose, leistungsfahige Pinselfunktion, Spriihdo-
senfunktion; kombinierbar mit den 2wl Pinsel-
formen: und Mustern, 'Radiergummi, UnDo-
Funktion, Ubernahme von C64-Bildern, Laden
aus dem Directory.

Bestell-Nr. 38736

DM 49,-* (sFra4,-165 450~

* Unverbindliche Preisemplehlung




behorde ist Veranstalter des traditionellen »Time
Struggle«. Nur die waghalsigsten Piloten haben
eine Chance, dieses Rennen unversehrt zu liberstehen.

Der Flug tiber eine unbekannte Rennstrecke stellt hoch-
ste Anforderungen an die Reaktionsfahigkeit. Auf der
Strecke wimmeltes von Gegenstanden, die nurdarauf war-
ten, daB Ihr Gleiter an ihnen zerschellt. Unbekannte Flug-
objekte versuchen, Ihrem Rennen ein ungliickliches Ende
zubereiten. Zu allem UberfluB beteiligt sich ein zweiter Pilot
bei diesem Wettbewerb. Dieser wird alles daransetzen, ei-
ne bessere Zeit zu erzielen.

Beide Gleiter sind bewaffnet. Stellt sich Ihnen ein ande-
rer Gleiter inden Weg, kénnen Sie ihn vernichten. Aber Vor-
sicht, genau das kann auch Ihnen bliihen, wenn Sie sich
nur auf die Strecke konzentrieren. '

»Time Struggle« wird von Diskette mit

LOAD“TIME STRUGGLE”,8 <RETURN>

geladen und mit RUN (<RETURN >) gestartet. Nach kur-
zer Zeit ladt das Programm automatisch eine Rangliste der
besten Piloten von der eingelegten Diskette nach. Falls kei-
ne Rangliste auf der Diskette existiert, wird spéter eine
neue angelegt - der Highscore ist dann leer. Ist der Lade-
vorgang erfolgreich abgeschlossen, erscheint auf dem
Bildschirm das Titelbild des Spiels (Bild 1).

Im Titelbild finden Sie ein Menti, das folgende Mdglich-
keiten bietet:

<F1>: Mit dieser Taste starten Sie das Spiel.

<F3>: Die Anzahl der Spieler wird mit dieser Funk-
tionstaste eingestelit. Die Zahl erkennen Sie hinter dem
Wort »GAME-«. Der Einzelmodus ist gut zum Uben, viel
mehr SpaB macht es allerdings zu zweit.

<F5>: In den eingebauten Strecken-Editor (»CON-
STRUCTION«) gelangen Sie mit dieser Taste.

<F7>: Erdffnet den Blick in die aktuelle Highscore-
Liste.

Nach dem Start des Spiels mit < F1 > befinden Sie sich
inder Startposition(Bild 2). Spielen Sie zu zweit, steuert der
erste Spieler den gelben Gleiter Uber den Joystick in Port
1. Der zweite Spieler fliegt mit dem braunen Gleiter, der mit
dem Joystick in Port 2 gelenkt wird.

Bei einem Einzelspiel iibernehmen Sie den braunen
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w ir schreiben das Jahr 2173. Die Oberste Weltraum-

Gleiter, der andere bleibt dann nutzlos auf der Strecke zu-
rick.

Um das Spiel zu starten, miissen beide Spieler gleichzei-
tig auf den Feuerknopf driicken. Die Richtung, in der sich
Ihr Gleiter bewegt, entspricht den Joystick-Bewegungen.

Ihre Aufgabe besteht nun darin, mit lhrem Gleiter drei un-
terschiedliche Strecken mdglichst schnell zu durchfliegen.
Sie werden schnell feststellen, daB diese Aufgabe nur von
den allerbesten Piloten zu schaffen ist. Auch ohne Behin-
derungen durch den Gegner oder ferngesteuerte Raum-
gleiter kostet es hdchste Konzentration, alle Hindernisse zu
umfliegen.

Es gibt eine Vielzahl von Gefahren, die Sie unverhofft
wieder an die Startposition zurlickbringen. Dazu gehéren:
- Bertihren von Mauerstiicken
- Berthrung eines Elektrofeldes. Diese erkennen Sie an
den karierten Feldern.

- Magnetfelder (nach oben scrollende Nocken). Sie bewe-
gen sich zirka 80 Sekunden und kénnen erst dann gefahr-
los iberflogen werden.



- Kollision mit dem Gegner oder mit einem anderen Raum-
schiff.
~ AbschuB durch den Gegner.

Bei Engpéssen auf der Rennstrecke ist mitunter eine Ei-
nigung dariiber sinnvoll, wer als erster durch den EngpaB
fliegt. Sonst besteht die Gefahr, daB beide wieder von vorne
anfangen.

Im Spiel sehen Sie immer einen horizontal geteilten Bild-
schirm. In einer Bildschirmhélfte wird fir jeden Spieler sei-
ne Position auf der Rennstrecke angezeigt. Ein Blick aufdie
andere Bildschirmhélfte zeigt, wo sich der Gegenspieler
gerade aufhalt. Die obere Bildschirmhélfte ist die Anzeige
flr Spieler 2.

Soliten Sie die drei Strecken erfolgreich bewéltigt und ei-
ne hervorragende Zeit erzielt haben, wird lhr Name in der
Highscore-Liste verewigt.

Mit der Funktionstaste <F5> gelangen Sie vom Titel-
bild aus in den Editor (Bild 3). Dort wahlen Sie mit den Ta-
sten <1>, <2> oder <3> eine der drei vorhandenen
Strecken aus. Die ausgewd&hlte Strecke |48t sich nach eige-
nen Vorstellungen verdndern.

In einem neuen Bild werden am unteren Bildschirmrand
die Bauteile eingeblendet, die in die Strecke eingebaut wer-
den kénnen. Der Rest des Bildschirms zeigt einen Aus-
schnitt der gewéahlten Rennstrecke - die editierbare Flache.
Mit den Funktionstasten <F1>, <F3> und <F5> wird

y5 Al ACTION

der Anfang, die Mitte beziehungsweise das Ende der ein-
gestellten Strecke dargestellt.

Mit einem Joystick in Port 2 steuern Sie den durch ein
blinkendes Quadrat dargestellten Cursor. Um ein bestimm-
tes Bauteil aus der Bauteileliste aus-
zuwéhlen, setzen Sie den Cursor auf
dieses Bauteil und driicken den Feu-
erknopf. Steuern Sie nun den Cursor
auf die Stelle in der Rennstrecke, auf
die dieses Bauteil eingebaut werden
soll. Umdas Bauteil endgtiltig an die-
se Stelle zu plazieren, betétigen Sie
dort wieder den Feuerknopf des Joy-
sticks.

Um den angezeigten Rennstrek-
kenausschnitt nach rechts oder links
zu verschieben, bewegen Sie den
Cursor an den rechten oder linken
.\ Bildschirmrand. Die Rennstrecke
\ scrollt (verschiebt sich) in die ge-
wiinschte Richtung, wenn Sie den
Joystick weiterhin in diese Richtung
gedrickt halten. Beim Start oder Ziel
der Rennstrecke stoppt das Scrolling der Strecke.

Im Editor sind noch drei weitere Tasten mit einer Funktion
belegt: Mitder Taste < G > iibernehmen Sie ein Bauteil aus
der Rennstrecke, das sich unter dem Cursor befindet. Die-
ses Teil kann dann an beliebiger Stelle eingebaut werden.
Esbleibt aber auch an der alten Stelle erhalten (eine Art Ko-
pierfunktion). Mit < t > verlassen Sie den Editor und befin-
den sich wieder im Titelbild. Alle bisherigen Verdnderun-
gen an der Rennstrecke gehen dann verloren. Achtung! Es
erfolgt keine Sicherheitsabfrage.

Wollen Sie eine neue Rennstrecke speichern, driicken
Sie die RUN/STOP-Taste. Daraufhin hort der Cursdr auf zu
blinken. Nun geben Sie dieser Strecke einen Namen (maxi-
mal 16 Buchstaben). Der Name erscheint im unteren Bild-
schirmbereich. Nach Driicken der RETURN-Taste werden
Sie gefragt, ob Sie die Rennstrecke mit diesem Namen la-
den (<L>) oder speichern (< S>) wollen. Betétigen Sie
<S>, wird die Rennstrecke auf der eingelegten Diskette
gespeichert.

Achten Sie darauf, jeder neuen Rennstrecke einen ande-
ren Namen zu geben (Beispiel: Renneni, Rennen2,...). An-
dernfalls wird unter Umstanden eine bereits erstellte Renn-
strecke Uberschrieben. Die ganze Arbeit ware dann »flir die
Katz'« gewesen.

Schon mit den drei vorhandenen Strecken macht das
Spiel einen ungeheuren SpaB. Ideal ist der Zwei-Spieler-
Modus, weil Sie nur mit Képfchen und rasanten Joystick-
Aktionen eine Chance zum Erreichen des Ziels haben.
Wenn Sie mit dem Editor neue Strecken konstruiert haben,
wird Sie »Time Struggle« viele Stunden an den Bildschirm
fesseln: Auf die Piste, Feuer, los!.

(D.Millard/R.Brings/Ch.Rdckelrath/ef)

Programmart: Action-Spiel

Spielziel: Drei Rennstrecken mit einem Gleiter in méglichst
schneller Zeit durchfliegen

Laden: LOAD "TIME STRUGGLE" 8

Start: Nach dem Laden RUN eingeben

Steuerung: Bei zwei Spielern werden die beiden Raumgleiter mit
zwei Joysticks gelenkt. Im Einzelmodus ist nur der Joystick4n Port
2 aktiv. Der Editor wird mit Tastatur und Joystick bedient.
Besonderheiten: Sowohl Einzel- als auch Zwei-Spieler-Modus
Programmautor: Daniel Millard
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Diese 64 er- Ausgaben bekom-
men Sie noch bei Markt & Tech-
nik fiir jeweils 6,50 DM.

Tragen Sie die Nummer der ge-
wiinschten Ausgabe (z.B. 3/88)
in den Bestellabschnitt der Zahl-
karte nach Seite 18 ein.

10/86: Listing des Monals: "Der Soundmonilor® / DFU:
Die interessantesten Mailboxen
GrofBer Einsteiger- Sonderteil

11/86: Lisling: *Spelichecker* fir Vizawrile
Aniration: 30- Grafik In Echtzait
Eingabegerdie: Maus und Joystick im Vergleich

12/86: (bersicht: Hardware- Erwelferungen
Bauanfeilung: Cenlronics- Interface
Listing des Monals: Floppy-Speeder “Exos V3"

1/87: Spicle: Die Renner “86, Billigspiele Im Test
Farbmanitore im Vergleich / Grofier Einsleigerteil: So
fangl man an

/8T Zum Ablippen: Kopierprogramm des
Spitzenklasse / Disketten: Markenqualitd! gegen No-
Name- Produkle C128 ; Speicherervailesungan im Test

4/BT: Frogrammiersprachen: So arbeiten Profis
Listing des Monats: Terminalprogramm *Prolerm V6*
Test: Farbfernsehgerdte als Manitorersatz

5/87: Fraclals; Die Well der Aplelmdnnchen
Kaufhiile; Die besten Floppy- Speeder
34/,-Zall- Floppy Kir den C64

2/88: Desklop Publishing live: Zeilung machen mit dem
C64 / Tolled Malprogramm aum Ablippen

3/88: Brennpunid Spiejo:
Splele per Telelon u. . Kopierprogramme
im Vargtelch

A4/88: Giht es elnien neusn C64 7/ Alles ber Bl und
Détenferndberiragung / GroBe Checkliste zum Kauf von
ware

6/88: C 64 contra Amiga Alai & Co,
Verpleichstest: Drucker /Im Hartetest: neuar Super-
Joystick  Graber Einsteiger-Sunderteil

Mit diesen Sammelboxen sind lhre Ausguhen immer
sortiert un

Eine Sammelbox fabt
einen vollsténdigen

Johriong mit 12 Ausgaben
und

Magazin
im Uberblick

6/88: Keyboards am C64 / Markendiskelten im
HirletestTes!: Floppy- Speeder
Neuer Kurs: Assembler

8/88: Tips und Tricks 2u Druckern / Basic- Kurs fir
Einsteiger / Alles {iber RAM, ROM, EPROM & Co.

9/88: Neuer Kurs: Drucker professionell nutzen
Messen, Steuern, Regein: Profigerdte im Test / Public
Domain- Spiele

10/88: Tesl: Modems und Akustikkoppler
Lisling des Monals: Super- Strategic- Spiel
Musikhardwate im Vergleich

11/88: Pubitish C64: Professionelles Druckprogramm
zum Abtippen / Test: Malprogramm Giga- Paint
Ratgeber Druckerkauf

12/88: Weihnachis- Special: Die besten
Gaschenkideen / Geheimtip: Monitor 1ir
40,-DM / Bauanleitung: Drucker- Interface

1/88: Die besten Diuckprogramme / 20 Zeiler 2um
Ablippen / Malprogramme fiir den C128 im Vergleich
Jahresinhalisverzeichnis

2/89: Test: Schnellster Basic- Compiler
Listing: *Master Copy Plus® / Spiels ‘88
Computerschreiblisch zum Spartarif

3/89: Kauthille; Floppies, Drugker, Monitire
Bauanleitung: 256 KByle Zusalzspeicher / Software-
Test: Geos 2.0 Ist da / Viren im C64

4/89: C 64-Longplay. Urldium komplelt durchge-
splell / Listing des Monats: Think Twice, ein Knobel-
splel/ C 64 Extra

5/89: Lohnl sich ein Interface 7/ Test: Die bestan
Malibaxen / Druckerstdnder filr 10 Mark

griffbereit.

ostet 14,- DM.

 Die 64er Sonderhefte bieten Ihnen umfassen-

©SETTE

' tas Super- Turbolape

fte
im Uberbllc

-

de Informationen in komprimierter Form zu
speziellen Themen rund um die Commodore C
64, C 128, C 16/116, VC 20 und denPlus/4.
 Diese Ausgaben hat Ihr Handler vorrétig - oder
er hestellt sie gerne fiir Sie.

SHO904: GRAFIK & DRUC- SH 0018: DRUCKER SH 0032: FLOPPYLAUF-

KER Listing: protessionelle Toavear-  WERKE UND DRUGKER
80- Zeichen- Karte zum Ablippen / beilung filr den MPS 801/ Mattie-—— Tips&Togls / RAM- Erweitening
Hardcopy-Routinen fdrviele Druc- diucker im Test tes 064 / Druckermoutinen

ket

R,

| ARDWARE

SH0013: HARDWARE 3 -SHQBIIS FLOPPY/ DATA- =
Ein- Chip- Microcompuler /Bau- 5 * SETTE ,
anleitungen: MIDI-Interface, Spet- 3 Digketten kopieten mit: Hypa- ~ Floppy= Besehleuniger im Ner-
cheroszilloskap, 1C- Tester . Copy/ 10mal schneller faden mit gleichstest / Arbeitén mil dBase Il /
Tutho Tape de Luxe C 128- Diskmonitor

Reparaturanieffung: Erste Hille 1r Werlvolle Tips und Informalionen - VieleKursezu GEOS/ To!laﬁEOS—
die: Diskeltenstation / Hypratape for Einstelper und Forigeschritiene Programme 2ur Ablippen



SHO011:GRAFIK, MUSIK, SH 0020: GRAFIK SH 0023; GRAFIK, AN- SH0027: GRAFIK SH 0034: GRAFIK, SIMU-3 SH 0005: C 64- GRUND-  SH 0016: EINSTEIGER 2

ANWENDUNGEN Grafik- Programmierung / Bewe-  WENDUNGEN AMIGA Painl: Malprogramm LATION, LERNEN WISSEN Spriteanimation: Zeichenirickliim
50 Selten Musikprogrammierung /. Qungen Aufiergewthnliche Anwendungen Konstruieren mit.dem €64 / Kur-%! Vom ersten Elnschalten bis um  mit dem Compuler / GEOS, die
Vielseilige Businessgralik aul dem C 64 zum Ablippen vendiskussion / Einstieg in'die eigenen Programm / Grundiagen, — neue Benutzerobertliche

Digitalechinik Tips und Tricks

SH0001: C 128 SH0010: C 128 11 SH0022: G 128 11 SH0029: C 128 SH 0036:C 128 - g3
Deskinnen C128und 128D/ Die Geheimnisse von' CP/M /  Farbiges Scrolling im80-Zeichen-  StarkeSoltwarelir C128/C 126D/ Power 128: Direcldty komidrite)
Vergleich: C 128~ C 64 /die pas-  Kompletter C 128- Schallplan /  Modus /8- Sekunden- Koplerpro- - Alles Ober den neuen C 128D im  organisieren / Haushallsbuch: Fi-
sende Petipheric Gralik Ity Einstelger gramm Blechgehduse nanzen im Grill/ 3D- Landschaften

aus dem Compuler 5

SH0019: EINSTEIGER 3 SH 0026: RUND UM DEN
Basic- Kurs / Programm- Uber- (64

sicht Der C 64 verstandlich fir Alle mit%
austihttichen Kutsen

Z; (7 : : i
SHO0003: C16/116,VC20, SHO008: PLUS/4 UNDG1 62 SH 9902 ABENTEUEH- SH‘ 8903; SPIELE - &H 0004:, ABENTEUER-  SHOD17:SR) ; ;
PLUS/A4 Ubersichi: Zeropage und wichtige2 — SPIELE Top- Spiele- Listings 10: C 64 und  ~ SPIELE UND'G 128 UNDC128 gk
Lisfnigs: fir Sn‘wrtu Glafrk 1|ps Systenazessen/ Grundlagen undZ 45 Seilon Adventure- Programmier- VG 20/ Grofie Spiole Markither- — urs: programpierung von Gralik, So programemient man Serollng /- Tolle Splsléaum Abtppen [0 G647/ 3

viele Lislings ktirs / Listings ‘und Schrill-for- - sicht Pamr:r tind uunsuu her Intelfigenz/ — Sliategiespiele! Grips ist gefragl €128 / Splaleprogrammisning

Schritt Hsrm @

et

SH9901: TIPS&TRICKS.  SH9906; AUSGEWAHLTE  SH' 9907: ANWENDUN- ~ SH 0002: TIPS&THICKS SH0024: TIPS, TRICKS &  SH 0081: DFU, MUSIK SH 0033: TIPS.TRICKS & %
Belehisarweltaringen forBelriets- SUPERLISTINGS GEN/ DFU Zeichensatz- und Sprile- Editor /- TOOLS MESSEN - STEUERN = TOOLS ENR
system und Flogny'f Unentbohrli=" s besten Programeme aus dén  Temminl und Mailboxprogramm  Interupt=~ Joystickabrage /27 pia beslen Peeks und Pokes sowle~ REGELN Basio- Confrol- Systorm /. Titelge-
cli Programmierhiffen B4er- Magazinen 1984/85 um Ablippen/Der C G4als Winzer ~ nllzliche Einzeiler Utifities milt PAfl Allés Gibar DF Azl

v

nefator/ Digitale Super- Sounds /
Betriebssysteme im Vi h

Maschinen- Poer” mil Basic/  MIERSPRACHEN UND BASIC Abgeschlossene Kurse fiir Anfin
Multitasking: 2 Basic- Programme  pasca), Comal, Proldg, CundForthy Giga- Ass: Hypra-Ass hoch 2 /. 0er und Forigeschiitiens

aulen "““‘-"E"““"““ / Pegks und Vergleich: Basic- Compiler Paradoxon- Basic: 50000 Basic
Pokes zum C 128 Bytes free

SH 0007; PEEKS&POKES - SH 0012: PROGRAM- SH 0021: ASSEMBLER SH0035: ASSEMBLER g
k4
3




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

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

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

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

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

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

Das Rennen beginnt. ..

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

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

Laden Sie das Spiel mit

LOAD "SKY RUN”",8 (<RETURN>)

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

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

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

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

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

1. Geschwindigkeit erhéhen =
driicken

2. Abbremsen = Joystick nach hinten ziehen

3. Gleiter nach links = Joystick nach links

4. Gleiter nach rechts = Joystick nach rechts.

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

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

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

Joystick nach vorne

Der Editor

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

Der Bildschirmaufbau des Editors ist dreigeteilt: Oben
erkennen Sie den Beginn der aktuell im Speicher befindli-
chen Strecke. Ein Bauteil davon ist mit einem weiBen Recht-
eck markiert. In der Mitte ist eine »Statuszeile«, in der Sie
zwischen drei Funktionen auswahien kénnen. Am unteren
Bildschirmrand sehen Sie die Bauteile, aus denen Sie die
Rennstrecke zusammenbauen kénnen (Bild 2).

F¥ap




Das weiBe Rechteck auf dem oberen Bildschirmbereich
nennen wir Eingabe-Cursor, das Rechteck im unteren Bild-
schirmbereich wird als Auswahl-Cursor bezeichnet. Beide
werden mit dem Joystick gesteuert.

Die Editorfunktionen

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

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

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

Kurzinfo: Sky Run

Programmart: Action-Spiel

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

Laden: LOAD "SKY RUN” 8

Start: Nach dem Laden RUN eingeben

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

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

Beachten Sie bitte die Hinweise im Artikel.

Programmautor: Stefan Behme

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Die besondere Textverarbeitung mit 80 Zeichen pro Zeile.
Wordwrapping, Formatieren im Blocksatz, deutsche Tasta-
tur und flexible Druckersteuerung gehéren zu diesem sehr
schnellen Textprogramm.

(Geeignet nur fir Monitor-Besitzer)

SMON

Dringen Sie mit diesem leistungsféhigen Speichermonitor in
die Tiefen lhres Computers vor. Der infegrierfe Disketten-
monitor gibt volle Kontrolle tiber die Floppystation.

0 gewete?
et ym
5‘I4 ) i VO

v \N'f*w\’\gg‘ﬁus\
Q,sﬂ\“g spure™ und
pso o ngs‘:t‘;gm\t\

Master-Copy Plus

Bei Unmengen von Software fiir den Cé4 tut ein Kopierpro-
gramm not. Genau hier setzt unser Programm Master-Copy
Plus an.

Checksummer V3 und MSE

Wollen Sie Listings abfippen? Zwei Eingabehilfen, die das
fehlerfreie Abtippen von Programmen wesentlich erleich-
tern. Die Anleitungen zu den einzelnen Programmen be-
finden sich auf der Diskette und kénnen mit dem Programm
Text |l eingelesen werden.

Bestell-Nr. 15942
DM 19,90 *

* Unverbindliche Preisemptehlung

(sFr 17,455 199,]

Markt&Iechnik

Zeitschritten - Bucher
Software - Schulung

Markt&Technik Verlag AG, Buchverlag, Hans-Pinsel-StraBe 2, 8012 Haar bei Munchen, Telefon (089) 4613-0




OGRAMMSERVICE

[ s

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

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

Telefon [089) 4613-640

Bestallungen bitte
Vorouskosse
Verlag AG, Untern
bareich Buchvarlog, Hans-Pinsel
Strafie 2, D-B013 Haar,

Talefon {OH‘?I 4613.0

Schwaiz

Markt &Technik Vertriebs AG,
Kollerstrasse 37, CH-6300 Zug,
Telelon (042) 440550
Osterraich

Markl &Technik V.
schoft m.bh.H., Gr
28, A-1040 Wien,
(0222) 5871393-0;
Microcomput-ique, E Schiller,
Fasongasse 24, A-1030 Wien,
Telotan (0222) 7B5661;
Biicherzentrum Meidling,
Schéanbrunner Strafle 261,

A-1120 Wien,

Talefon (0222) 833196
Bestellungen aus anderan
Lendern bitle nur schriftlich an

Marki &Tachnik Verlag AG,

Abt. Buchvertrieb, Hans-Pinsel-
Strafle 2, 2-B013 Haar, und
qegen Bezahlung der Rechnung
im voraus

Bitte verwenden Sie fiir
Ihre Bestellung und
Uberweisung die abge-
druckte Postgiro-
Zuhlkane, oder senden
Sie uns einen
Verrechnun?s -Scheck mit
Ihrer Bestellung. Sie
erleichtern uns die
Auﬂrogsnbmcklung, und

dafiir berechnen wir

|lhnen keine Versand-
kosten.

64’er-Sonderheft 41:

Floppy optimal genutzt

DiscWizard: Dieses aubergewshnliche Disketten-Ufility ist fiir jeden
Floppy-Besitzer ein unentbehrliches Hilfsmittel. Es enthélt unter ande-
rem einen komfortablen Diskettenmonitor und eine Sortierfunktion for
Directory-Eintrége. Der DiscWizard macht Sie zum Zaubermaister
iber Ihre Disketten. Disc-Basic: Mit 33 neven Befehlen gehol"en
umstandliche Programme zur Bedienung der Floppy der Vergangen-
heit an. Das Anlegen eirer relativen Dotei eredigr digsé Sprashenwei-
terung zum Beispiel mit einem einzigen Befehl «Die neven Belehle
marhen Schlu mit dem bisherigen Floppy-Kaddenwelsch. Diskprint:
Viele pliffige Details lassen die Arbeit mit diéser Disketterverwaltung
zu einem wahren Vergniigen werden,Bis zu 250 Disketen werden
von dem Programm verwaltet. Die iffegrierten Editierfunklionen sor-
gen fiir Ubersichilichkeit am Bildschirm und beim Ausdruck. 64'er-
DOS V4 und Autostart: Auch Bewihrtes &t sich noch verbessern:
Der Hoppys-Speeder mitiffegriertem Monitor SMON |aBrsichijetzt

in jeden Cé4 und infede Floppy einbaven. Mitdem Autostart-

System werden Programme sofort nach dem Elnschulltn avtoma-

fisch geladen und gestartet. (Die Programme miissen auf EPROM)
Disk-Tape-Backup: Aufotmen fir jedent

gebrannt  werden.)
Datasetten-BesitzersMit diesem Programm wird das Kopieren vory
Floppy auf Datasette 2um Kinderspiel. Ein eingebouterSchnellader
sorgt dabei fir Komfort. Weiterhin befinden sich aufider Diskefte alle
Programme, die im Inhaltsvarzeichnis des 64'erSondérhelts.41.mif
einem Diskettensymbol gekennzeichnet sind. Diskette fiir C64/C128

Bestell-N” 15941 DM 1990* (sFr 17,165 199,-*)

64‘er-Sonderheft 40:

Das Basic-Paket fiir Programmierer

und Anwender .
Exbasic Level Il: Ehemals kommerziell vertrieben, macht diese
Bosic-Erweiterung |hren C64 zu einem Kraftpaket: tber 70 neue
leistungsfahige Befehle - /eifie. professionelle Programmiertiilfe.
Basic-Kontroll-System: Machen SigSchiub mit Syntaxfehlern und
unsauberem Programmigr-Stil in lhren Basic-Programmen! Wie ein
Detektiv spirt dos Basic-Kontroll-System die héufigsten Programm-
fehler auf und hebt 50 dos Qualitatsniveau lhrer Soltware. Synthe-
sizer; Expenmenheren Sie mit den Sound-Fishigkeiten hies C 64: Die
Tastatur wird zym Keyboard, mit dem Sie dem Computer. fon-
tasfische Klange entlocken. Krevzworlrdtsel: Mit diesem hervor.
ragenden Piegramm wird es’ ein.Kinderspiel, selbs! schwierigste
Kreuzwortigtsel zu erstellen, Dig'einfacheBedienung und die gelun-
gene Drutkausgabe der fedigen Riitsel bigtery olle Voraussetzupgen
for viel Stunden RétselspoB.“Weiterhin befinden sich adf der
Diskette alle Programme, die i Inhaltsvemelchms des éd%er-
Sondethefts 40 mit einem Diskahensyfbol dekennzeichnet sind.
Diskette fir'€64/C 128

Bestell-Nr. 15940+~ DM 29,90* sFr 24,90*/55 299,-*

S

64‘er-Sonderheft 39:

Das Kompleti-Paket fiir professionelles
Desktop Publishing

Giga-Publish: Ideal fur Vnrr.nne oder Schilerzeitungen: Giga-
Publish ist ein professionelles Desktop-Publishing-Programm der Spit-
zenklosse. Gesfalten Sie lhre Texte und Grafiken zu einem perfekten
loyout. Acht Seiten mit zehn verschiedenen Zeichensatzen kénnen
Sie gleichzeitig bearbeiten. Mastertext: Dieses Textverarbeitungs-
programm der Spitzenklosse bietet durch seine einfache Menisteuve-
rung einen hohen Bedienungskomfort. Es ist die ideale Ergénzung fr
Giga-Publish, Master-Address: Adrefverwaltung, Serienbriefe,
AdreBaufkleber und Efiketten sind die Doméine von Master-Addpress.
Es ist optimal auf Mastertext abgestimmt und bildet mit dieseni ein
leistungsfahiges Software-Poket. Master-Spell: Nie wieder Tipp-
und Fliichtigkeitsfehler: Eine automatische Rechtschreibpriffung ist fiir
alle unentbehrlich, die mit Mastertext arbeiten. Hi-Eddi: Dieses kom-
fortable und Ieistungsfc'jhige Zeichen- und Konstruktionsprogramm
macht es einfach, Grafiken mit Joystick ader Maus zu emstellen. Mit

Mastertex! und Hi-Eddi verfiigen Sie ber das idecle Gespann, \

Giga-Publish als DTP-Programm optimal zu nutzen. Weiterhin befin-
den sich auf der Diskette alle Programme, die im Inhaltsverzeichnis
des 6d'er-Sonderhefts 39 mit einem Disketfensymbol gekennzeich:
net sind. Diskette fir C64/C 128

Bestell-Nr, 15939 DM 19,90* sFr 174155 199,-*

64’er-Sonderheft 38:

Komplerres Emsre:ger‘-Paket

Diskette 1, Grafik total:

Eine Auswahl faszinierender Bilder, die zeigen, welche grafischen
Fahigkeiten im Cé4 stecken. Paint Magic: Ein folles Grafikpro-
gramm, mit dem Sie in kirzester Zeit wunderschéne farbige Grafiken
und Bilder aul den Monitor zaubemn. Alpha Drummer: Dieses
Schlagzeug-Programm fiefert 24 perfekte Sounds. Wer méchte,

4, kann beliebige Rhythmen erzeugen oder eigene Sounds digitalisie-

ten. Sounds zum GenieBen: Enflocken Sie dem Sound-Chip lhres
C84 Musik, die Sie vom Hocker reifit. Von Klassik bis Pop - fir jeden
ist efwas dabei.

Bestell-N, 15938 DM 19,90* s 17155 199,-*

Diskette 2
Leichter lernenmit dem Computer:

“iJetztist der Frust beim éden Pauken vorbei. Vier Programme helfen

dabei: Der »Vokabeltrainertbrinat mehr Spaf beim Englischlernen.
fin Ubungsprogramm zum »Bruchrechnen« erleichtert Schiilern,
diese gefiichiete Hirde zu tbemwinden. sLateinische Deklinatio-
nen« greift auch bei dieser Frémdsprache unter die Arme. »CATk

“bringt den »Kleinerene die.Grundrechenarten mit grafischer Unfer-

stitzung nésher. Springvegel: Helfen Sie dem Springvogel beim Eier-
sammeln: ein Spiel fir geschickie Hande. Mit dem eingebauten Edi-
tor kénnen Sie eigene Spielstufen erstellen und die Schwierigkeit
Ihren Bedrfnissen anpassen. Pro-Disk: Mit dieser professionellen
Disketterverwaltung behalten Sie stels den Uberblick Gber Ihre

Programmsammlung.
Bestell-Nr. 16938 DM 19,90" sFr 17,-*/55 199,-*

Aldionspreis: Alle Prograrime, die im Inhallwerzeichnis des &4%r-Sonderhelies 38

rnl einam Disketiensymbol gekennzeichnet sind (inkl. der Progmamme aus Diskette
| und 2) erthalten Sie out zwei Disketien

Zvast Disketten for C64/0128

besehii 17938 DM 29,90 sFr 24,90*15S 299,

64 er\-Sonderhefr 36:

ramme fiir alle C128\Besitzer;
Haus alisbuch - die Finanzen im Griff: Bringen Sie Ordnung in Ihre
Finanzen mit dem Haushaliskiuch tir denC 128. Durch die Kontrolle
iber lhre Ausgaben und gezieltes Winschatten, bleibt lhnen sicher
noch etwas Uber fir »die kleinen Annehrlichkeiten des lebense.
Professionelle Schachturnierverwaltung: £in Profi-Programm, das
schon bei mancher Schachmeisterschalft, so zum Beispiel den 15.
Penmunder Schachtagen, eingesetzt wurde. Bis zu 254 Spieler
kénnen nach dem »Schweizer Systema verwaltet werden. Power
128: Fin universelles DiskettenTool, das den Eigenheiten der Floppy
1571 angepalt ist. Sie kénnen das Directory beliebig manipulieren,
sortieren und sich als Zugabe eine Sicherheitskopie des Direciorys
anlegen, die dem »Read Error 18 Ol« seine fotalen Folgen nimmt.
Spiel-SpaB total - Super-Vedors: Vectors, dem Motorrad-Rennen
aus dem Film »Trone nachempltunden, erleben Sie hier in vollkommen
neven Grafik-Dimensionen. Die Bildschirmauflésung betréigt nun
736x354 Punkte. Dies ist mehr, als professionelle PCs mit einer
Hercules-Grafikkarte darstellen kénnen. Speziell fir den C 128D im
Blechgehause mit 64 Kbyte Video-RAM und alle nachiraglich auf-
geristeten C128 wurde dieses Spiel umgeschrieben. Weiterhin
befinden sich auf der Diskette alle Programme, die im Inhaltsver-
zeichnis des &4'%er-Sonderhefts 36 mit einem Diskettensymboal
gekennzeichnet sind. Diskette fir C64/C128

Bestell-Nf 15836 DM 29,90 sFr 24,90*/55 299,-*

T . Mit den Gutscheinen aus dem »Super-
Ubrigens: g are-scheckneft- fiir DM 149, konnen
Sie sechs Software-Disketten lhrer Wahl aus dem Programm-
Service-Angebot der Zeitschriften

PC Magazin'_ Amiga-Magazin f4'er-Magazin
PC Magazin Plus Amiga-Sonderheft 64'er-Sonderheft
“Happy-Computer Computer Personlich

bestellen - egal, ob diese DM 29,90 oder DM 34,90 kosten.
Das Scheckheft kdnnen Sie per Verrechnungsscheck oder
mit der eingehefteten Zahlkarte direkt beim Verlag bestellen.
Kennwort: Software-Scheckheft, Bestell-Nr. 39100.




Tief in den Waldern versteckt sich das »Zauber-
schloB«. Hier verbirgt sich der Zauberer, der vor
Jahren die Krone der Regentschaft gestohlen
hat. Schaffen Sie es, alle Gefahren zu liberleben
und die Krone zurtickzubringen?

Abenteuerspiele haben ihren ganz besonderen Reiz.
Vorgehen und viel Fantasie. Die brauchen Sie bei
dem Spiel »ZauberschloB« in besonderem MafBe.

Die erste Aufgabe stellt sich sofort nach dem Start des
Programms. Sie befinden sich in einem Wald, der kein En-
de zu nehmen scheint.

Wohin Sie auch gehen -

Sie sehen nur Baume.

Was also tun?

werden Sie schnell ins

SchloB transportiert. Die

eigentliche Mission be-

ginnt erstim Inneren des

Schlosses, in dem Sie

sich sehr schnell vielen Gefahren ausgesetzt sehen. Um
die Aufgabe zu l6sen, die sich erst wahrend des Spiels na-
her herauskristallisiert, konnen Sie bestimmte Aktionen aus-

Das»ZauberschloB«ist mit einem Zwei-Wort-Parser aus-
gestattet. Das bedeutet, |hre Befehle durfen aus maximal
zwei Worten bestehen. Das erste Wort ist ein Befehlswort,
das zweite bezeichnet einen Gegenstand, der in den jewei-
ligen Bildern zu
erkennen ist. Als
Befehlsworte kon-
nen Sie verwen-

Ein  Beispiel:

Die Eingabe von »TRINK WASSER« ist erlaubt - wenn Sie
Wasser bei sich tragen oder es gerade in einem Bild gefun-
den haben. Nicht mdglich ist jedoch die Eingabe »TRINKE
DAS WASSER«. Der Computer wird bei einer solchen Ein-
gabe ganz offen sein Unverstandnis ausdrucken.

Magliche Richtungen, in die Sie gehen kénnen, werden
auf dem Bildschirm angezeigt. Hier reicht es aus, jeweils
in diese Richtung zu veranlassen.

Das SchloB besteht aus mehreren Stockwerken. Nat(ir-
lich fehlt auch nicht:der diistere Kerker im Keller. Fast iiber-
all lauern Gefahren auf Sie, die Sie aber mit viel Geschick
(oder Ausdauer) beseitigen kdnnen.

So stoBen Sie mitunter auf kleine Kobolde. Diese sind
zwar niedlich, aber bosartig: Bei falscher Vorgehensweise
werden Sie von ihnen in einen Zwerg verwandelt. Vorsicht
tlren; meististesnicht besonders angenehm, die Bekannt-
schaft mit darunterliegenden Etagen zu machen.

Achten Sie auf die Gegenstande, die Sie auflhrer miihsa-
men Suche nach der gestohlenen Krone finden: Tarnkap-
pen, Gift- und Zaubertranke, Speere oder Zettel. Alle diese
Gegenstande stehen in irgendeiner Beziehung zum weite-
ren Vorwartskommen. Entscheidend ist die richtige Rei-
henfolge des Vorgehens und Aufsammelns der Gegen-

Gefragt ist hier weniger Joystick-Artistik als logisches
Mit der richtigen Idee

fihren. Geben Sie Ihre Anweisungen Uber die Tastatur ein.
den: NIMM, VER-
LIERE, LIES,*
OEFFNE, VER-
JAGE, DREH, BE-
NUTZE, TRINK.
den Anfangsbuchstaben einzugeben, um eine Bewegung
auch vor Fehltritten, manchmal 6ffnen sich unerwartet Fall-
20



stande: Manche davon bendtigen Sie unbedingt, um in be-
stimmten Bildern weiterzukommen.

Aber da ein schwerbeladener Abenteurer ein unbewegli-
cher und langsamer Kampfer ist, diirfen Sie nur maximal
vier Gegensténde gleichzeitig tragen. Werfen Sie also ge-
legentlich einige Gegensténde an den richtigen Orten weg,
falls Sie zuviel bei sich tragen.

Sollten Sie das Gliick oder Kbnnen besessen haben, das
»Buch«zu finden, sind Sie der Losung des Spiels schon ein
gutes Stlick nahergekommen. Da Sie ja nur ein einfacher
Abenteurer sind, bendtigen Sie im entscheidenden Kampf
gegen die magischen Krafte des Zauberers Hilfe. Wichtige
Informationen dazu stehen in dem Buch. DaB Ihnen aber
der Weg zum Buch nicht leichtgemacht wird, versteht sich
von selbst: Finstere Wachen werden jeden Versuch, an das
Buch zu kommen, erbittert abwehren.

Schon bevor Sie zu |lhrem gewagten Abenteuer aufge-
brochen sind, haben Sie allen Erzahlungen liber die Be-
wohner des Zauberschlosses aufmerksam gelauscht. Dar-
in war auch die Rede von einem feuerspeienden Drachen,
der den Eingang des Thronsaals bewacht. An ihm sind
schon viele gescheitert. Ein wahrhaft schwerer Brocken,
der da auf Sie wartet.

Haben Sie aber letztlich den richtigen Zauberspruch auf
den Lippen, wird der Zauberer schlieBlich ganz klein, er
verwandelt sich in ... nein, das wird hier nicht verraten.

Haben Sie das Reich von diesem flirchterlichen Tyran-
nen befreit, bleibt eigentlich nur noch ein Problem: Wie ge-
langt man wieder unversehrt aus dem Schlof heraus?

Aber bevor Sie sich dieser Frage konkret stellen kénnen,
wird sicher einige Zeit vergehen, in denen Sie ein Wechsel-
bad an Enttauschungen oder Hochgefiihlen durchleben
werden. Damit Sie aber nicht von einer Enttauschungin die
nachste laufen, bietet lnnen das Programm die Moglich-
keit, den aktueilen Spielstand auf Diskette zu speichern.

Wichtiger Hinweis: Da sich das Spiel auf der Riick-
seite der Diskette befindet und diese Seite schreibge-
schiltzt ist, sollten Sie vorher das Programm auf eine
freie Diskette kopieren. Dazu laden Sie das Programm
mit »LOAD "ZAUBERSCHLOSS” 8«, starten es aber
nicht. Legen Sie nun eine formatierte, leere Diskette ins
Laufwerk und speichern das Programm mit SAVE
"ZAUBERSCHLOSS” 8.

Einem Speichern des Spielstandes steht dann nichts
mehr im Wege. Das Befehlswort daflir lautet »SAVE«. Die-
ses Vorgehen ist immer anzuraten vor gefahrlichen Situa-
tionen. Mit »LOAD« ist es kein Problem mehr, an der Stelle
neu zu beginnen, an der Sie vorher den Spielstand gespei-
chert hatten.

Und nun viel SpalB beim spannenden Abenteuer im Zau-
berschloB: Behaupten Sie sich im Kampf gegen alle Geg-
ner. (C. Burfeind/ef)

Kurzinfo: ZauberschlofB

Programmart: Abenteuer-Spiel

Spielziel: Finden Sie die Krone der Regentschaft

Laden: LOAD “ZAUBERSCHLOSS " 8

Start: Nach dem Laden RUN eingeben

Besonderheiten: Zwei Worte sind als Eingabe erlaubt: ein Befehls-
wort und ein Gegenstand. Richtungen kénnen mit dem Anfangs-
buchstaben eingegeben werden. Mit »SAVE« kann der aktuelle
Spielstand gespeichert werden. Beachten Sie ferner den Hinweis
am Ende des Artikels.

Programmautor: Dennis Merbach
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Sprunghaft verlduft das Leben auf »Spiralonc.

Schiliipfen Sie in die Rolle von Zebulon und sam-
> Sie finden. Viele Ge-

meln Sie alle Miinzen ein,
fahren verhindern jedoch denschnellen Weg zum
Reichtum: Fiir Joystick-Akrobatik ist gesorgt.

ebulon ist ein froschahnlkches inteligentes Wesen,

das anstelle von Beinen eine gut gedlte Sprungfeder
besitzt. Die Feder sorgt daflir, daB Zebulons Tages-
ablauf hﬁchst sprunghaft verlduft. Zum »Uberleben«ist das
sprungh: Bewegen unbedingt nétig, da die Zebulons in
ihrer verbauten Welt in die einzelnen Etagen der Gebdude
springeg miissen. Die Architekten der Welt »Spiralon« ha-
- benleider vergessen, alle Etagen mit Leitern, Treppen oder

Aufziigen zu versehen (Bild 1).

- Vom Wesen dhneln die Bewohner von »Spiralon« den El-
stern auf der Erde. Wie die Elstern wollen sie alles stehlen,
~ was g]ﬁnzt Hier sind es herumliegende Miinzen, welche

auf die Bewohner eine so starke Anziehung austiben, daB

-sie sich selbst fiir dle kleinste Mﬁnze in die groBten Gefah-
ren '

begeben.
Allerdings gibt es auf diesem Planeten auBer den Zebu-
Ions auch noch andere Bewohner, beispielsweise Schlan-
gen oder Flederméuse, die die Zebulons beiihren Beutezu-
gen aufhalten. Auch die von den Architekten eingebauten
Einfrierer, Teleporter, Bremser und Beschleuniger hindern
Zebulon daran, auf die Schnelle zum Millionér aufzustei-
gen. Far reichlich Action ist auf Spiralon gesorgt.

Das Spiel wird von der beigelegten Diskette durch
LOAD “SPIRALON”,8 < RETURN>
geladen und mit RUN (< RETURN >) gestartet. Zwei Aus-
wahlmdglichkeiten bietet das Titelbild:
- Start des Spiels durch einen Druck auf den Feuerknopf
des Joysticks
- Aufruf eines Editors durch Betétigen der Funktionstaste
< F1>. Die Funktionsweise des Editors wird spéter erklért.




Driicken Sie im Titelbild von »Spiralon« den Feuerknopf,
verschwindet das Titelbild, und die Meldung »LEVEL : 01«
erscheint auf dem Bildschirm. Diese Meldung legt die Ver-
mutung nahe, daB es noch weitere Level gibt. Diese werden
jeweils von der eingelegten Diskette nachgeladen.

Mit dem Joystick kdnnen Sie eine andere Level-Nummer
eingeben.Dies funktioniert folgendermaBen:

- Joystick nach vorne driicken = Zehner-Zahl erhéhen
- Joystick nach hinten ziehen = Zehner-Zahl verringern
- Joystick nach rechts driicken = Einer-Zahl erhdéhen

- Joystick nach links driicken = Einer-Zahl verringern

Wenn eine Levelnummer gewahlt ist, sollte das entspre-
chende Level auch auf der eingelegten Diskette vorhanden
sein. Ein Druck auf den Feuerknopf|&dt das eingestellte Le-
vel von der Diskette nach. Sofort stecken Sie mitten im ei-
gentlichen Spiel.

Da der Weg zum Millionér nicht besonders einfach ist,
beginnen Sie mit sieben Leben (Spielfiguren). Diese wer-
den Sie auch bendétigen, bis Sie sich mit der merkwiirdigen
Fortbewegungsart der Zebulons besser auskennen. Bei
Bertihrung von Hindernissen oder Feinden verlieren Sie
eines der kostbaren Leben.

Die Hindernisse werden durch kleine, weiBe Rauten dar-
gestellt. Bremser, Beschleuniger und Teleporter filhren
nicht zum Verlust eines Lebens. Die Eigenschaften dieser
Bauteile sollten Sie aber berlicksichtigen, um keine bésen
Uberraschungen zu erleben.

Die Spielfigur wird mit dem Joystick in Port 2 gesteuert.
Zebulon bewegt sich wie folgt:
- Joystick nach vorne driicken =
mer hdher
- Joystick nach hinten ziehen = die Spielfigur wird ge-
bremst und springt nicht mehr so hoch
- Joystick nach rechts/links driicken = Spielfigur hiipft in
die entsprechenden Richtungen; dazu muB die Figur aller-
dings schon springen.

Zum Aufsammeln der Miinzen sind diese vom Zebulon
nur zu berlhren. Die eingesammelten Miinzen erhthen
den Score je nach aufgedrucktem Miinzenwert. Je schnel-
ler alle Minzen eines Levels eingesammelt werden, um so
hoher ist der Bonus, den Sie zum AbschluB erhalten. Der
Bonuszéhler ist am oberen Bildschirmrand zu sehen. Er
zahlt von 99 Punkten an abwaérts.

Den Score und die verbleibenden Leben sehen Sie am
oberen Bildschirmrand. Sind alle Miinzen in einem Level
aufgesammelt, kommen Sie mit einem Druck auf den Feu-

die Spielfigur springt im-

A GESCHICKLICHKEIT _

AUF DEM
WEG ZUM MILLIONAR

erknopf in den néchsten Level. An dieser Stelle kann das
Spiel durch Driicken der RETURN-Taste beendet werden.

Durch Driicken der Funktionstaste <F1> im Titelbild ge-
langt man in das Hauptmeni des Editors. Der Editor er-
maoglicht das Erstellen eigener Level. Ihrer Fantasie ist da-
bei kaum eine Grenze gesetzt.

Der Editor wird auch mit dem Joystick in Port 2 gesteuert.
Durch Joystick nach vorne oder nach hinten werden die
verschiedenen Funktionen angewéhit. Im unteren Bild-
schirm wandern zwei Minuszeichen auf die angewdahlte
Funktion. Ein Druck auf den Feuerknopf bestétigt die Wahl.

: 89 PLAYERS :

Bild 1. Nur mit
gewagten
Spriingen er-
reichen Sie die
herum-
liegenden
Miinzen

Die Editorfunktionen im Detuil

1. EDIT SCREEN:

Im Hauptmen( des Editors (Bild 2) sehen Sie oberhalb
der Funktionsauswahl drei Rechtecke. In dem rechten be-
ziehungsweise linken Rechteck sind die mdglichen Bild-
schirmzeichen dargestellt, mit denen man ein Level erstel-
len kann. Mit Joystick rechts/links verdndert man im mittle-
ren Quadrat das angezeigte Zeichen.

Ein Beispiel: Sie wollen 10er-Miinzen in einem Level ver-
teilen. Bewegen Sie dazu den Joystick so lange nach rechts
oder links, bis die 10er-Miinze im mittleren Quadrat er-
scheint. Mit Joystick nach vorne/hinten bewegt man die bei-
den Minuszeichen im Funktionsauswahlfenster nach un-
ten, bis sie auf »\EDIT SCREEN« stehen. Dann driicken Sie
den Feuerknopf.

Die Bildschirmanzeige wechselt auf einen neuen Bild-
schirm, in dem Sie mit dem Joystick die Miinzen plazieren.
Haben Sie sofort vom Titelbild aus den Editor aktiviert, se-
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GEOS 2.0 ist nicht nur eine Verbesserung des
schon bestehenden Produktes - es enthalt
auBerdem eine Vielzahl neuer Features und
Programme, die Sie begeistern werden.

Sie werden GEOS kaum wiedererkennen.

GeoWrite 2.1:
die starke Texi-
verarbeitung

Samtliche Funktionen des GeoWrite Workshop
sind jetzt im GEOS-2.0-Paket enthalten (Kopf-
zeile, FuBzeile, Suchen/Ersetzen-Funktion,
Blocksatz, unterschiedlicher Zeilenabstand,
neue Stilarten, Druckoptionen). Zusatzlich zu

den aus friheren Versionen bekannten Funktio-

nen konnen Sie jetzt jede GeoWrite-Datei in ein
GeoPaint-Dokument konvertieren. Dies eroffnet
neue Grafikmoglichkeiten, wie z. B. Uberlap-
pung, Umrandung und Farbe.

¥ geoScript heift dos ned—
wekueit  beliebten gqeoMrite W[ *
oblasen soll Betnchlet mon den
kann  geoSedipt sichedich an
ank

Fiil“edethalles, 18 Blott Popier so
pioktischen Ringbuchordner. Das Sys
HYWIHYH-Pinzip (Whot You
werbindet somit einfoche Bedienung, hohe Schfetbqesmwlndlqken und
Funktionsvielfolt, Trotz intensivster Bemihungen ist es jedoch nicht
gelungen, geokrite-Dokumente mit geoScript weiterzuvernibeiten
Der  Hessteller  empfiehit  hiedie  die  Ueiwendung  von
Fotokopiergeraten.geoSeript kostet 89 Maik

(Alle Angaben chne Gewahi!)

GeoSpell -
Tippfehler
gehoren der
Vergangenheit an

Auch das schonste Dokument wird durch lastige
Tippiehler verunstaltet. GeoSpell durchsucht
Ihr Dokument auf eventuell falsch geschriebene
Worter und korrigiert sie auf der Stelle. Sie kdn-
nen auch |hr eigenes Warterbuch mit lhren
ganz individuellen Fachwortern anlegen.

'

ﬂkuplmen ﬂlﬂﬂﬂﬂlﬂ Bﬂ[ﬂ

(P (mlo[elolr|s{lufvin[x]v]z}
’ EEEEEE

i Ersetzen

H Alles ersetzen

Heue CEOS-Produkte [[TTIYEN die Ceriichtekiiche ibet [
ineue GEOS-Erweiterungen in den letzten Wochen heiB
Hgekocht hat, liegt uns nun eine offizielle Liste von

i Produktankiindigungen vor. Alle diese Produkte werden [

GeoMerge,
Geolaser und schnel=
lere Méuse

GEOS 2.0 beinhaltet GeoMerge, damit Sie
lhre Adressenlisten mit GeoWrite-Dokumenten
verbinden und so individuelle Serienbriefe ver-

senden konnen. Und mit GeolLaser und einem
PostScript-Drucker (Apple LaserWriter) sehen
Ihre Briefe fast wie gedruckt aus. Mit dem
neuen Maustreiber flitzt Inre Maus tiber den
Bildschirm - ohne jedoch an Prazision zu
verlieren.

GeoPaint —
das flexible Zeichen-
und Mal-Programm

GeoPaint bietet immer noch 16 Farben, 14 Gra-
fikwerkzeuge, 32 Pinselformen und 32 Full-
muster. Jedoch konnen Sie jetzt zusatzlich |hre

Bilder maBstablich verkleinern und vergroBern.
Die Funktion »Ausrichten« dient zum prazisen
Zeichnen diagonaler Linien. Jetzt werden
Kreise wirklich rund und Quadrate quadratisch.

Markt&Iechnik
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Desk Accesso=
ries = nutzliche
Hilfsmitiel

Desktop-Farbeinstellung, 4-Funktionen-Rech-
ner, Wecker, 127-Seiten-Notizblock, nachtrag-
liche Treiberauswahl, Foto- und Text-Manager
zur Verwaltung von Grafiken und Texten, Fest-
legung der Mausparameter.

Der neuve
Deskiop —
jetzt in Farbe

Der neue Desktop ist nicht nur schneller und
leistungsfahiger als der vorherige, sondern jetzt
auch in Farbe. Mehrere Dateien konnen auf ein-

mal ausgewahit und gesammelt bearbeitet wer-
den, z.B. beim Kopieren, Loschen oder Um-
benennen. Der neue Desklop holt sogar |hre

Datei. die Sie zuletzt im Papierkorb abgelegt ,ﬂa.,‘

89»?

haben, wieder zuriick!

arkt & Technik-Produkle

rhalten Sie in den Fachableilungen
der Warenhduser, im Versandhandel,
n Computer-Fachgeschaften oder
hei lhrem Buchhandler

) 2000

s : weiteres Informationsmaterial iiber
~

Update von allen GEOS-Versionen auf

- ® GEOS 2.0 flr den' C128 (im 128-Modus):
Druckerireiber- Updates erhalten Sie gegen Einsendung
GE@S dﬂ"%ﬁ@kf WE& der Originaldisketten und Vorauskasse.
3 Bestell-Nr.: 51683U
nie zuvor DM 79,-* (sFr 72,-/6S 790,-")

Drucken unter GEOS ist kein Problem mit den
neuen »Mega-Treibern«. Die Qualitat des Aus-
drucks laBt kaum noch Wiinsche offen. Sie kén-
nen die Schwérzung fast stufenlos bestimmen
und erzielen so eine optimale Ausnutzung der =

=
Farbbander. Im Lieferumfang befinden sich

auBerdem noch Anpassungsprogramme; die :
&
@

Ihnen die Veranderung von Druckertreibern
mit wenig Aufwand ermoglichen. Damit ist WO BT CHOSKEMA 24 DESCTOP
GEOS 2.0 fir alle Drucker der Zukunft —
- parallel oder seriell - gerustet. x
GEOS 20 fiir den C64/C128 (im 64-Modus): S ER. b
Bestell-Nr; 51677 E
DM 89,-" (sFr 79,-*/6S 890,-")
P f
— -

Update von allen GEOS-Versionen auf ¢
GEOS 2.0 fur den C64/C128 (im 64-Modus): e |
Updates erhalten Sie gegen Einsendung der
Originaldisketten und Vorauskasse:

Bestell-Nr.; 516770
DM 49,-* (sFr 45,-"/6S 490,-%)

Zuséatzlich bietet
lhnen GEOS 128 2.0:

Nutzen Sie die 80-Zeichen-Auflosung, den

zusatzlichen Speicher, die hthere Verarbei- ?me senden Sie mir

tungsgeschwindigkeit, das numerische Tasten- [l das Update auf GEOS Version 2.0

feld und die zuséatzlichen Tastenfunktionen. a DM 49,~. Originaldiskette lege ich bei.
das Update auf GEOS 128 Version 2.0

a DM 79,-. Originaldiskette lege ich bei.
Verrechnungsscheck liegt bei
Uberweisung erfolgt per Zahikarte

nur auf Postgiro-Kto. 14199-803

PA Miinchen

*Unverbindliche P(e!spmpmnlung
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hen Sie einen leeren Bildschirm. Mit dem Cursor (weiBes
Quadrat), der sich mit dem Joystick Uiber den Bildschirm
bewegen |&Bt, suchen Sie die Stelle aus, wo die Miinze im
neuen Level plaziert werden soll. Ein Druck auf den Feuer-
knopf legt die Miinze an der gewiinschten Position ab.

Haben Sie alle Miinzen verteilt, gelangt man mit <F1>
wieder ins Hauptmenii des Editors. Beim Konstruieren des
Levels mit anderen Bauteilen verfahren Sie entsprechend:
Teil auswahlen - Feuerknopf driicken, Teil plazieren - Feu-
erknopf driicken, und am SchluB mit <F1> wieder ins
Hauptmeni zurtickkehren.

Bild 2. Mit
den Funktio-
nen des
Editors lassen
sich
interessante
Level
konstruieren

hheeoREn
et

2. CLEAR SCREEN:

Dieser Punkt ist wichtig, wenn der Computer bereits ein
Level in seinen Speicher von Diskette nachgeladen hat, Sie
aber einen ganz neuen Level erstellen wollen. »CLEAR
SCREEN«|6scht den gesamten Bildschirm und alle Sprite-
bewegungen. Sprites sind die kleinen Bildchen, die vom
Computer iiber den Bildschirm bewegt werden (Feinde wie
Schlangen, Flederméuse etc. - aber auch die Spielfigur).

Achtung! Diesen Mentipunkt sollten Sie auf jeden Fall
vor dem Erstellen eines eigenen Levels anwéhlen. Der
Rechner bringt dann noch eine Sicherheitsabfrage: »ARE
YOU SURE? NO-«.

Wollen Sie den Level wirklich loschen, ziehen Sie den
Joystick nach hinten. Die Anzeige wechselt von »NO« auf
»Yes«. Mit dem Feuerknopf wird der Befehl »CLEAR
SCREEN« ausgefiihrt.

Die Voreinstellung ist »\NO«, um nicht unbeabsichtigt ei-
ne Aktion auszufiihren, die Sie gar nicht gewollt haben.
Entscheiden Sie sich im letzten Moment gegen das Lé-
schen das Bildschirms, obwohl die Anzeige bereits »YES«
zeigt, dricken Sie den Joystick nach vorne. Die Anzeige
wechselt wieder auf »NO«. Mit anschlieBendem Driicken
des Feuerknopfs gelangt man ins Hauptmend.

3. RUBBER ONI/OFF:

Diese Funktion ist eine Léschfunktion fiir einzelne Bild-
schirmzeichen. Eingestellt wird sie wie folgt: Man bringt die
beiden Minuszeichen durch Joystick nach vorne/hinten auf
den Befehl \RUBBER ON/OFF« und driickt den Feuer-
knopf. Dadurch springt die Anzeige von ON zu OFF und

Kurzinfo: Spiralon

Programmart: Geschicklichkeits-Spiel

Spielziel: Fiihren Sie den hiipfenden Zebulon zu groBem
Reichtum.

Laden: LOAD "SPIRALON" 8

Start: Nach dem Laden RUN eingeben

Steuerung: Die Bewegung der Spielfigur steuern Sie mit dem
Joystick in Port 2.

Besonderheiten: Neue Level lassen sich mit dem integrierten
Editor konstruieren. Die Bedienung erfolgt mittels Tastatur und
Joystick. Beachten Sie bitte die Hinweise im Artikel. Zusétzlich
lassen sich eigene Sprites problemlos in das Spiel einbauen.
Programmautor: Hubert W. Schreier
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umgekehrt. Wird jetzt bei eingestelitem »RUBBER ON« auf
»EDIT SCREEN« gewechselt, I6schen Sie mit dem Cursor
durch Driicken des Feuerknopfes alle Zeichen unter dem
Quadrat. Dabei spielt keine Rolle, welches Zeichen im
Hauptmenii im oberen Quadrat angezeigt wird.

»RUBBER OFF« ist die Standardeinstellung fiir »EDIT
SCREEN-«. Alle angewahlten Zeichen werden dort auf den
Bildschirm gezeichnet, wo sich der Cursor befindet.

4. UNDO:

Mit Hilfe der UNDO-Funktion werden die letzten Bild-
schirmoperationen riickgéngig gemacht. Das betrifft die
Verdnderungen, die man nach dem letzten Verlassen des
Hauptmenis an dem Bild vorgenommen hat.

Ein Beispiel: Zunéachst bauen Sie in einem neuen Level
Plattformen mit den entsprechenden Symbolen. Vom
Hauptmeni aus wahlen Sie die Miinzen an und verteilen
sie auf dem Bildschirm. Falit lhnen nun auf, daB Sie die
Minzen an anderen Stellen ablegen wollen, wahlen Sie im
Hauptmeni die UNDO-Funktion. Die Sicherheitsabfrage
beantworten Sie mit »YES«. Wenn Sie jetzt wieder in »EDIT
SCREEN« wechseln, sind nur die Miinzen auf dem Bild-
schirm geldscht, die Plattformen blieben unveréndert.

Die UNDO-Funktion bezieht sich nur auf das Arbeiten mit
den Bildschirmzeichen, nicht aber auf die spéater erklarten
Sprite- und Animationsdaten. Der Befehl »CLEAR
SCREEN« kann mit »UNDO« aus Speicherplatzgriinden
nicht rlickgangig gemacht werden. Auch bei der UNDO-
Funktion erfolgt vom Computer eine Sicherheitsabfrage,
die genauso zu bedienen ist, wie unter »\CLEAR SCREEN
erklart wurde.

5. TEST SCREEN:

Dieser Meniipunkt erlaubt das Testen eines neuen Le-
vels. Da es wenig Sinn macht, ohne Spielfigur in einem Le-
vel herumzulaufen, sollten Sie vorher die Anfangsposition
eines Zebulons bestimmt haben.

6. SET SPRITE X:

Mit Hilfe dieses Menlipunktes positionieren Sie die Spri-
tes auf dem Bildschirm, wobei X eine Ziffer zwischen 1 und
8 sein kann. In jeden Level diirfen Sie also maximal sieben
Feind-Sprites und das Zebulon-Sprite einbauen. Die Zahl 1
steht flr die Spielfigur (Zebulon), alle anderen Zahlen fiir
die Feind-Sprites.

Nach dem Aktivieren von »SET SPRITE X« stellen Sie mit
Joystick vorne/hinten die gewlnschte Ziffer ein. Mit dem
Feuerknopf wechseln Sie in einen Bildschirm, in dem man
eines der angezeigten Sprites mit dem Joystick auswéhlen
kann. Sprites werden nur angezeigt, wenn vorher ein Level
oder vom »DISK MENU« ein Spriteset geladen wurde.

Durch Joystick links/rechts lassen sich die vorhandenen
Sprites in den Auswahl-Cursor bewegen. Mit der Taste
< —> &ndern Sie die Farben der Sprites. Mit erneutem
Druck des Feuerknopfs wahlen Sie ein Sprite aus, das Sie
auf dem Bildschirm positionieren. Bewegen Sie das Sprite
mit dem Joystick auf die gewlinschte Stelle. Ein Druck auf
den Feuerknopf legt die Startposition fest.

Die Bewegung des Sprites tiber das Spielfeld wird durch
Festhalten des Feuerknopfes und gleichzeitiges Bewegen
des Sprites in die gewlinschten Richtungen eingegeben. In
der oberen Bildschirmzeile erkennen Sie ganz rechts die
Anzahl der gespeicherten Spritebewegungen. Diese be-
tragt maximal 252. Die beiden (brigen in der oberen Bild-
schirmzeile angezeigten Zahlenwerte bedeuten:

- Anzeige links = Geschwindigkeit der Spritebewegung
- Anzeige rechts neben »SET SPRITE« = Bewegungsart

Die Geschwindigkeit kann mit < + > oder <-> verén-
dert werden. Dabei gilt: je kleiner der Wert, desto schneller
die Bewegung.

Die Bewegungsarten lassen sich mit <F3> einstellen.
Gultige Werte sind 0 bis 3. Sie bedeuten:

F¥ap



0 = eingegebener Weg

1 = Verfolgung nach oben/unten
2 = Verfolgung nach links/rechts
3 = Verfolgung in alle Richtungen

Haben Sie sich bei der Einstellung geirrt, [6schen Sie mit
< SHIFT > <CLR/HOME > die vorhandenen Bewegungs-
daten ab der aktuellen Position. Mit < CRSR-abwarts>
rticken Sie eine Position zurlick, mit < CRSR-rechts > eine
vor. Ins Hauptmen( gelangen Sie mit <F1>.

7. ANIMATION XY:

Eine Animation (kleine »Irickfilme«) der Feindsprites be-
wirken Sie mitdiesem Meniipunkt.. Die Einstellung der Ani-
mationsnummer erfolgt wie bei»SET SPRITE«. Um Anima-
tionssequenzen zu erstellen, missen Sprites im Speicher
vorhanden sein. Das ist der Fall, wenn bereits ein Level
geladen wurde oder ein »SPRITESET« Uber das »DISK
MENU« eingeladen wurde.

Haben Sie die Animationsnummer eingestellt und an-
schlieBend den Feuerknopf gedriickt, befinden Sie sich im
Animationsbildschirm. Am oberen Bildschirmrand erschei-
nen sieben Sprites, am unteren Bildschirmrand ein mit

Bild 3. Problemlose Animation von Sprites

Punkten dargesteliter Kranz (Bild 3). Der Kranz zeigt die
acht méglichen Bewegungsrichtungen fiir die Sprites an.
Im Animationsbildschirm driickt man den Feuerknopf,
um die Funktionen des Animationsbildschirms zu aktivie-
ren. Jetzt wird wie bei »SET SPRITE« ein Sprite ausge-
wéhlt, das Sieanimieren wollen. Nach einem Druck auf den
Feuerknopf &8t sich im Kranz eine Richtung wéhlen.

Haben Sie diese festgelegt, erscheinen vier Sprites, die
zusammen eine Animationssequenz ergeben. Die bei-
spielhaft angezeigten Sprites lassen sich wie folgt &ndern:

Mit Joystick rechts/links wahit man ein Sprite aus der
oberen Reihe aus. Das ausgewdhlte Sprite wird gleichzei-
tigim Cursor der unteren Spritereihe angezeigt. Die Sprites
in beiden Reihen sind also identisch. Um den Cursor der
unteren Reihe zu verschieben, driicken Sie den Joystick
nach vorne oder nach hinten.

Sind alle vier Sprites der Animationssequenz auf diese
Weise festgelegt, wird die Aktion mit dem Feuerknopf abge-
schlossen. Mit <F1> kommen Sie ins Hauptmen(, wenn
Sie keine weiteren Sequenzen erzeugen wollen. Anson-
sten drlcken Sie wieder den Feuerknopf und wéhlen die
gewinschte Richtung. Wie so oft gilt auch hier: Ubung
macht den Meister.

8. DISK MENU:

Achten Sie darauf, daB eine Diskette eingelegt ist, wenn
eine der folgenden Funktionen aktiviert wird. Andernfalls
kann es zu einem Programmabsturz kommen.

Folgende Funktionen stehen zur Verfligung:

»Directory«: Zeigt das Inhaltsverzeichnis der eingeleg-
ten Diskette. Mit einem Druck auf den Feuerknopf gelangt
man zuriick ins »DISK MENU«,

bad ery
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»Load«: Hier missen Sie eingeben, ob Sie ein Spielfeld
(SCREEN), eine Animationssequenz, ein Spriteset oder
ein Level laden wollen. Fiir das Laden gilt allgemein:
Feuerknopf driicken und mit Joystick nach rechts/links be-
ziehungsweise nach vorne/hinten die gewiinschte Num-
mer einstellen und mit Feuerknopf aufrufen.

»Save«: Hier gibt es die vier Auswahlmdglichkeiten wie
bei »LOAD«. Danach kann wieder die entsprechende Num-
mer mit dem Joystick eingestellt werden. Ein Druck auf den
Feuerknopf startet den Speichervorgang.

»Make Level«: Hier wird festgelegt, in welcher Reihenfol-
ge die Szenen durchgespielt werden, und welche
Animations- und Spritedaten die einzelnen Szenen verlan-
gen. Mit dem Joystick bewegt man einen weiBen Zahlen-
Cursor. Istder Cursor an die gewiinschte Stelle positioniert,
betétigt man den Feuerknopf und hélt ihn gedruckt.

Mit Joystick nach vorne/hinten oder rechts/links wird der
Zahlenwert unter dem Cursor veréndert. Lassen Sie bei der
gewiinschten Einstellung den Feuerknopflos. Alle weiteren
Einstellungen erfolgen gleichermaBen.

Die Untermenis und das »DISK MENU« verlassen Sie
mit <F1>. Vom Hauptmeni aus kommen Sie mit <RE-
TURN> zum Titelbild.

Wem die vorhandenen Sprites nicht gefallen, kann eige-
ne Sprites in das Programm einbinden. Dazu gehen Sie am
besten wie folgt vor:

1. Laden Sie das Spriteset, an das Sie lhre Sprites anhén-
gen wollen, mit

LOAD “SPRITESET XY“,8,1

von Diskette. XY steht fiir die entsprechende Nummer. Auf
der Spielediskette finden Sie das File »SPRITESET 01«.

2. Im Direktmodus geben Sie anschlieBend folgenden
Befehl ein:

PRINT PEEK(45),PEEK(46)

Es erscheinen zwei Werte, das Low-Byte beziehungswei-
se High-Byte, die die Startadresse fiir Ihre Sprites ange-
ben. Wollen Sie ein vollkommen neues Spriteset erstellen,
setzen Sie flir das Low-Byte den Wert 192 und fir das High-
Byte den Wert 85 ein.

3. Ihre Sprites mussen unter dem Namen »SPRITESET
XY« gespeichert sein, wobei XY zwischen 01 und 99 liegen
darf. Die ersten zwei Byte des Files missen das Low- und
High-Byte enthalten. Dies erreichen Sie, indem Sie mit ei-
nem Diskettenmonitor (beispielsweise SMON) einfach die
alte Startadresse mit dem neuen Low- und High-Byte (iber-
schreiben. Ein anderer Weg besteht darin, die Sprites mit
dem Monitor an die Adresse
Low-Byte + 256 x High-Byte
zu verschieben und den verschobenen Bereich mit dem
Monitor zu speichern. Achten Sie unbedingt darauf, daB
das letzte Byte des letzten Spriteblocks mit gespeichert
wird. Andernfalls werden Sie von diesem Sprite im Spiel
nichts sehen.

4. Laden Sie aus dem »DISK MENU« zuerst das alte Spri-
teset, dann |hre neuen Sprites. Mit »ANIMATION« 1&Bt sich
kontrollieren, ob alle Sprites ordnungsgeméB angezeigt
werden. Ist dies der Fall, speichern Sie das neue Spriteset
vom »DISK MENU« aus.

Laden Sie nun die alte »ANIMATION«. Hier erzeugen Sie
mit lhren Sprites die neuen Bewegungsabléufe, die Sie flr
die ndchsten Spielstunden auf Diskette speichern kénnen.

Wenn Sie alle Funktionen von »Spiralon« ausgiebig nut-
zen, besitzen Sie ein Spiel, an dem Sie viele Stunden SpaB
haben werden. Die Vielzahl der Editiermdglichkeiten ver-
setzt Sie in die Lage, stdndig neue Spielvariationen zu er-
zeugen. Also los, unterstiitzen Sie den kleinen Zebulon auf
seinem schwierigen Weg zum Millionar,

(H.W. Schreier/R. Brings/Ch. Réckelrath/ef)
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ACTION REPLAY

JEIZT NOCH MEHR POWER UND UTILITIES! UNENTBE

Action Replay macht einen SchnappschuB des laufenden
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 schneller als bei vielen Parallel-
systemen. Heine extra Hard- oder Software erforderlich. Der RAMLOADER ist in der Lage Pisketten mit 25facher
Geschwindigkeit zu laden. i i

EINFACHSTE HANDHABUNG: Per Knopfdruck machen Sie ein komplettes Backup-Tape auf Dl;k, Tape auf Tape, Disk auf Tape, Disk 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! _ —

SPRITE KILLER: Werden Sie unbesiegbar. Schalten Sie Spritekollisionen ab - funktioniert
mit vielen Programmen. =
HARDCOPY: Frieren Sie Ihr Spiel ein und drucken den Bild- — i
schirm aus, z. B. Graphiken, High Scores usw. Arbeitet mit fast allen =5 —
Druckern zusammen. MPS 801, 803, Star, Epson usw. Ausdruck in doppel- B
tex Grofe, mit 16 Grautonen, revers moglich. Keine Spezialkenntnisse """
erforderlich. e

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 exmoglicht Ihnen,
Programme anzuhalten und alle Sprites an-
zuzeigen. Sie konnen 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,

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

SUPER PACKER: Extrem leistungsfihiger 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 odex schreiben Sie Ihren eigenen Namen in
ein Spiel. Dann speichern Sie es ab oder starten es von neuem. '

MONITOR: RuBergewshnlich leistungsfihiger Maschinensprache-Monitor. Enthilt alle Standardbefehle und viele mehy: Assemblieren, Dis-
assemblieren, Hexdump, Verschieben, Vergleichen, Fiillen, Suchen, Zahlenkonvertierung, Bankswitching, Relocieren, Laden/Speicharn usw. Benutzt
keinen Speicher. Deshalb Anhalten und Verdndern von laufenden Programmen per Knopfdruck moglich. Drucker werden unterstiitzt.

DISKDRIVE MONITOR: Ein spezieller Monitor fiir den Speicher des Floppylanfwerks mit allen notwendigen Befehien. Unentbehrlich fitr
Freaks. 3 o

DISK COPY: Kopiert eine ungeschiitzte Diskette in weniger als 2 Minuten. ¥ A
FILE COPY: Kopiert Standard- und Warpfiles mit bis zu 249 Blocks. Formatwandlung von Standard- nach Warpformat und t_lmgéhehr‘f‘méglich s
FAST FORMAT: Schnellformatierung in unter 20 Sekunden. '

' BASIC TOOLKIT: Eine Reihe niitzMcher neuer Basic-Befehle: automatische Zeilennumerierung, DELETE, MERGE, APPEND, OLD, LINE-
SAVE usw. PRINTERLISTER - listet ein Programm oder dig Directory direkt von Diskette auf Drucker oder Bildschirm, Programme im Rechner
bleiben erhalten. 5 b

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

5 '.I'HPE TURBO: Spezielles Turbo 'ﬁir Ihre eigenen Programme.
B ACTION REPLAY ERWEITERUNGSDISKETTE

Die grofte und beste Sammlung von Parametern und File-
copyprogrammen fiir die Ubertragung von speziellen

CHTIC A.H e Opt! onen Sll.ﬂ d jI'l ACTION Kassetlennachladesystemen auf Diskette. Enthalt Parameter

b . filr insgesamt 70 Programme und beinhaltet damit alle
REPLAY MK V eingebaut und auf Tastendriuck wichtigen Titel. Trainer Pokes fiir unendliche Spielzeit,

2 ' - y Leben usw.
vetfiighar. Alle Optionen arbeiten mit DISK und PR SO o B Al Bl A ¥
KASSETTE zusammen (auBer multistage transfer Zeichenprogramme erstellt wurden oder ftir Bilder, die mit

& disk file utili ty). Betion Replay gespeichert wurden. DM 19~
Centronics Druckerkabel zu Fction Replay DM 35,-




CARTRIDGE MK V

.ICH FUR SPIELER, PROGRAMMIERER UND FREAKS!

ACTION REPLAY V 'PROFESSIONAL & iy Cea
® Action Replay V Professional enthilt 32 K ROM, 8 K RAM und einen LSI Custom Chip. | Ung o 64

4 & ERWEITERTER MONITOR:
Action Replay V 'Professional’ hat einen
besonders leistungsfahigen Maschinen-
sprache-Monitor. Da sowohl ROM als auch
RAM zur Verfiigung stehen, kann ein beliebi-
ges Programm eingefroren und dann der
GESAMTE Computerspeicher einschlieflich
Bildschirmspeicher, Zero Page und Stack
untersucht werden.
Enthilt 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 IThren 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.
Verdndern der Rahmen-, Hintergrund- und
Textlarbe.

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

.~ UPDATE SERVICE:

gh Einsendung Ihrer alten MK IV

nal (nur Originalmodull), bringen
uf den neuesten Stand von MK V.
PV 25~ + Versand.

ALLE BESTELLUNGEN NORMALERWEISE IN
48 STUNDEN LIEFERBAR

iy s ol i DISTRIBUTOR FiU'R DEUTSCHLAND:
ITYD:, ACTION REPLAY v
Eing Pale Utiliti W i -Bi
Elne Pretoyon Unitioszur Verarbeiting yon Hires Bdom, die EUROSYSTEMS

Sankastuban Hiihnerstr. 11, 4240 Emmerich, Tel. 02822 /45589 u. 45923

DIASHOW: Bewrachten Sie Itre Lieblingsbilder wie in einer
Diashow. Mit Tastatur oder Joystick weachseln Sie von einem Bild Telefax 0031/8380/32146

zam anderen. Sehr sinfache Badienung. Tag- & Nacht-Bestellservice

BLOW UP: Ein einzigartiges Hillsmittel, Blasen Sie einen . ; :
beliebigen Teil Thres Bildes zur vollen BildschirmgréBe auf. Fillt BESTELLUNG BEI VORRARSE-IM B‘_svgﬁg;faitomen' BasLAETSiG ooy DRamIoN

Eosadep idsehmarand e NACHNAHME DM 10~ Versandkosten, unabhéngia von der besteliten Stlickeatl
y - Versandkogten, u von der ellten Stiic! 0
SPRITE EDITOR: Programm zum Erstellen und Editieren von =

Sprites. Volle Farbdarstellung. Spriteanimétionen. Ideale 3 flrdiaoliwgic £
. Ergédnzung zum Spritemonitor von Action Replay. Swigs Soft AG, Obergasse 23, CH-2502 Bial, Tel.: 082/231833

MESSAGE MAKER: Nehmen Sie Ihr Lisblingsbild und verwandeln _ feoEolanG:
Sie s in eine mit Musik untermalte, sorollende Bildschirm: Viron Computerproducts, Groningensingl 945, 6835 GL Amhem,
nachricht. Mit Texteditor — einfache Handhabung, Musik wihlbar. Tel, 085/214082

- Die Nachrichten sind selbstdndige Programme. DM 29,~ " § oder bei Threm Fachhindler
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‘Level erwarten
Sie bei »lceball«.

enn Sie unter chronischem Zeitmangel leiden, las-
WSen Sie besser die Finger von diesem Spiel: Diese

raffinierte Mischung aus Geschicklichkeits- und
Strategie-Spiel wird Sie voraussichtlich fiir ein paar Stun-
den an den Bildschirm fesseln. Sagen Sie also besser alle
Termine ab, stellen Sie das Telefon in den Schrank und be-
reiten sich auf einen Spieleabend mit »Iceball« vor (Bild 1).

Die Katastrophe geschieht mitten im Hyperraum: lhr
Raumschiff ist véllig auBer Kontrolle geraten. Die Besat-
zung ist in heller Aufregung, das Schiff véllig mandvrierun-
fahig. Die Ursache ist schnell erkannt: Der Bordcomputer
blockiert alle Funktionen.

Eingehende Untersuchungen flihren zur Entdeckung ei-
nes unbekannten Virus, der sich in einige Speicherstellen
eingenistet hat. Nur wenn es den Spezialisten an Bord ge-
lingt, den Virus zu vernichten, besteht die Chance auf eine
glickliche Heimkehr - und der Spezialist sind Sie.

Insgesamt sind es 24 Speicherstellen, die der Virus infi-
ziert hat. Sie lassen sich daran erkennen, daB sie aus ver-
schiedenen Blécken bestehen, die unterschiedlich einge-
farbt sind. Das einwandfreie Funktionieren des Bordcom-
puters hdngt jedoch davon ab, daB diese Speicherbaustei-
ne die gleiche Farbe besitzen.

Glicklicherweise befindet sich der geniale Wissen-
schaftler Dr. Knox an Bord. Mit einem Geistesblitz entdeckt
er den einzigen Weg, um den Kampf gegen den Virus auf-
zunehmen. Nach fieberhafter Arbeit gelingt es, durch Ein-
frieren auf extreme Minusgrade eine Videokamera, einen

Kurzinfo: Iceball

Programmart: Geschicklichkeits-Spiel

Spielziel: Alle Virus-Zellen auf die gleiche Farbe bringen

Laden: LOAD ”ICEBALL” 8

Start: Nach dem Laden RUN eingeben

Steuerung: Mit dem Joystick in Port 1 wird der Magnet nach rechts
oder links bewegt. Druck auf den Feuerknopf schieBt den Ball in
entsprechender Richtung ab.

Besonderheiten: Mit der RUN/STOP-Taste wird das Spiel unterbro-
chen, mit der gleichen Taste fortgesetzt. Ein neuer Highscore wird
auf Diskette gespeichert.

Programmautor: Oliver Kirwa
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steuerbaren Elektromagneten und sieben Bélle zu verklei-
nern. Diese Teile werden ins Innere einer befallenen Spei-
cherstelle »gebeamtx,

Ihre Aufgabe ist es, alle Blocke in die gleiche Farbe zu
bringen. Die Videokamera Ubertrégt Bilder aus der Spei-
cherstelle an ein C64-Terminal. Am oberen Rand erkennen
Sie den Elektromagneten, den Sie mit einem Joystick in
Port 1 nach rechts oder links bewegen. Ein Druck auf den
Feuerknopf schieBt den Ball ab. Trifft er auf einen Block,
wechselt dieser sofort die Farbe.

Laden Sie das Spiel mit

LOAD "ICEBALL”,8 <RETURN>

von der Spielediskette und starten Sie es mit RUN (RE-
TURN-Taste driicken).

F¥ap



Ist eine Highscore-Liste vorhanden, wird sie noch vor
dem Spielbeginn von der Diskette nachgeladen. Vom Titel-
bild aus wird das Spiel mit einem Druck auf den Feuerknopf
des Joysticks gestartet.

Den groBten Teil des Bildschirms nimmt das Spielfeld
ein, das durch einen Rahmen eingegrenzt wird. Am oberen
Bildschirmrand ist der Rahmen allerdings offen, dort er-
scheint der Elektromagnet mit dem Iceball. Dieser I&st sich
nach einigen Sekunden automatisch vom Elektromagne-
ten. Wenn Sie aber nicht jedesmal solange warten wollen,
driicken Sie den Feuerknopf des Joysticks. Der Iceball wird
sofort abgeschossen. Er fliegt immer in die Richtung weg,
in die man den Elektromagneten vor dem AbschuB des Ice-
balls bewegt hat.

Die Stdrung, die der Virus in der Speicherstelle verur-
sacht hat, erkennt man an den unterschiedlich gefarbten
Blocken. Diese dndern jedoch bei Beriihrung mit dem Ice-
ball ihre Farbe. Wenn es Ihnen gelingt, alle Blécke einheit-
lich einzuférben, werden Sie automatisch in den nachsten
Level »gebeamt«. Zur Belohnung gibt es einen zusétzli-
chen Iceball.

Aber Vorsicht: Oft trifft der Iceball mehrere Blécke gleich-
zeitig und bringt alle Farben wieder durcheinander. Wenn
der Ball von den Steinen zuriickprallt, sollten Sie ihn
schnell wieder mit dem Magneten einfangen, sonstist einer
von sieben Béllen verloren.
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Bild 2.

Vorsicht vor den griinen '
Steinen, sonst verlieren Sie
schnell einen Spielball

Den aktuellen Punktestand (Score) sehen Sie rechts ne-
ben dem Spielfeld. Er steigt nur dann, wenn Sie eine Spei-
cherstelle (Level) vom Virus befreit haben, das heiBt alle
Blocke die gleiche Farbe haben.

Die Anzeige neben dem Spielfeld informiert Sie (iber die
aktuelle Zone (Level), die Anzahl der Bélle und die Position
des Magneten. Die letztere Anzeige werden Sie nach eini-
ger Zeit zu schatzen wissen, weil Sie eine gute Orientie-
rung fiir den richtigen AbschuB des Balles bringt.

Unterhalb dieser Meldungen gibt es noch eine ganz be-
sondere und hilfreiche Anzeige. Dort werden fiinf Blocke
von unterschiedlicher Farbe angezeigt. Zwischen diesen
Blocken befinden sich Pfeile, die die Reihenfolge der Farb-
danderungen angeben.

Ein Beispiel:

Betrachten Sie dazu noch einmal Bild 1. Sie sehen dort

L¥ap
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die flinf Blocke in den Farben Gelb, Violett, Blau, Braun und
Gelb. Die Pfeile zwischen den Bldcken zeigen die Reihen-
folge der Farbé&nderungen. Wollen Sie mit dem Ball einen
gelben Block in einen braunen umférben, miissen Sie ihn
mindestens dreimal treffen. .

Leider befinden sich in manchen Speicherstellen Uber-
reste des Ubeltéters. Diese werden im entsprechenden Le-
vel durch griine Blocke dargestellt. Auf den ersten Blick
scheinen die griinen Blécke sehr harmlos zu sein. Unge-
miutlich wird es allerdings, wenn ein griiner Block von ei-
nem Iceball getroffen wird.

Durch die Berlihrung mit dem Iceball wird ndmlich das
schlafende Virus-Teilprogramm wieder aktiviert und rea-
giert ausgesprochen aggressiv. Das durch eine Beriihrung
mit einem lceball zu neuem Leben erweckte Virus-Teilpro-
gramm sendet ndmlich Elektronen aus (Bild 2), die die
Kraftlinien des Magnetfeldes kurzschlieBen. Diese Elektro-
nen sorgen dafir, daB eine Steuerung des Elektromagne-
ten fast unméglich wird.

Dies fiihrt dann wiederum zu einem unweigerlichen Ver-
lust eines Iceballs beziehungsweise zu einem kurzfristigen
Ausfall des Elektromagneten.

Dem Spieler wird bei »Iceball« eine groBe Portion Logik
und Geduld sowie eine hohe Kombinationsgabe abver-
langt. Wie beim Schachspiel ist es sinnvoll, einige »Zlige«
im voraus zu denken. Nur dann haben Sie die Chance, alle

ZONE
o
ICEBRMLLYS
09
POSITION
095

—_—
*
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Bldcke einheitlich zu farben. Eine wertvolle Hilfe ist die Po-
sitionsanzeige, die Sie bald ebenso schéatzen werden wie
wir. Sie erlaubt einen exakten AbschluB des Iceballs und ein
zielsicheres Treffen der Steine.

Wappnen Sie sich also flir diese schwere Aufgabe. Sollte
doch einmal das Telefon klingeln: Mit der RUN/STOP-Taste
wird das Spiel unterbrochen und kann miterneutem Tasten-
druck fortgesetzt werden.

Hier noch ein Tip: Bevor Sie Ihren Joystick in die Ecke
werfen, weil Sie noch nie den dritten oder vierten Level ge-
sehen haben: Es gibt eine Tastenkombination, mit der Sie
in das nachste Level »gebeamt« werden. Vier Tasten miis-
sen Sie gleichzeitig drliicken - welche das sind, wollen wir
Ihnen aber an dieser Stelle nicht verraten. Nur die Hilfe, daB
sie fast am linken Rand der Tastatur liegen...

(O. Kirwa/R. Brings/Ch. Réckelrath/ef)
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Raumschiff wird plétzlich von einem Nebel erfaBt
und beginnt zu beschleunigen. Jede GegenmaBnahme ist
zwecklos, nach kurzer Zeit verliert die Besatzung das Be-
wuBtsein.

Als die Mannschaft wieder erwacht, befindet sich das
Schiff in einer merkwirdigen Umgebung: Undurchdringii-
che Energieschirme verhindern eine Flucht nach allen Sei-
ten. Vor dem Raumschiff befinden sich bunte Mauern.

Ein genialer Wissenschaftler erkennt die einzige Chan-
ce, aus diesem Gefangnis zu entkommen: Mit einem Ener-
gieball miissen alle bunten Steine abgeschossen werden.
Doch das Schiff verfiigt nur tber fiinf dieser gefahrlichen
Bélle. Um alle Steine erfolgreich zu beseitigen, bleibt nichts
anderes (ibrig, als mit dem Schiff zuriickprallende Energie-
bélle zu reflektieren.

Der Kommandant des Schiffs sucht einen erfahrenen Pi-
loten, der das Schiff mit prézisen Bewegungen nach rechts

32 SONDERHEFT 42 BT

irschreiben das Jahr 2051. Bei einer Reise zum be-
pe nachbarten Sonnensystem geschieht es: Ein
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BUSTERS

oder links erfolgreich als »Schldger« einsetzen kann. Die-
ser Pilot sind Sie.

»Blockbusters« (Bild 1) ist eine Breakout-Variante, die mit
vielen pfiffigen Details begeistert. 50 Level sorgen fiir Ab-
wechslung: Mit dem integrierten Editor lassen sich alle Le-
velimmer wieder verdndern. Hinter einigen Steinen verber-
gen sich Extras, mit denen die Aufgabe erleichtert wird.

Laden Sie das Spiel mit
LOAD "BLOCKBUSTERS”,8 < RETURN>

und starten Sie es mit RUN. Zun&chst werden zwei Pro-
grammteile von Diskette nachgeladen. Ist der Ladevorgang
abgeschlossen, erscheint die Frage, ob Sie die Geschwin-
digkeit der Bélle verdndern wollen. Fiir »NO« driicken Sie
die RETURN-Taste. Ansonsten geben Sie »Y« ein und
driicken <RETURN >.

Furdie Geschwindigkeit der Balle gilt: Je kleiner der Wert
ist, den Sie eingeben, desto schneller wird der Ball. Die
Normalgeschwindigkeit des Balles ist 15. Erreicht der Ball
die obere Kante der Spielflache, wird er schneller. Voreinge-
stelltistder Wert 10. Fangen Sie mit dem Schléger ein Extra
ein, das durch ein »S« dargestellt wird, wird der Ball langsa-
mer (der Wert betragt 20).

Diese drei Geschwindigkeiten kénnen Sie vor Beginn
des Spiels Uber die Tastatur einstellen. Gultige Eingaben
liegen zwischen 0 und 255.

Haben Sie alle Eingaben beendet, erscheint das Titel-
bild. Hier kbnnen Sie mit <F1> das Hintergrund-Scrolling
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der Spielfldche ein- oder ausschalten - das Bild wirkt bei
ausgeschaltetem Scrolling ruhiger. Mit <F3> beginnt das
Spiel, mit <F5> gelangen Sie in den Editor.

Beim AbschuB der bunten Steine werden verschiedene
Extras freigegeben, die sich langsam nach unten bewe-
gen. Die Extras werden durch Buchstaben dargestellt, die
mit dem Schlager aufgefangen werden kénnen:

- H: Der Ball bleibt am Schlager kleben und wird erst nach
Driicken des Feuerknopfs abgeschossen.

- 8: Der Ball wird verlangsamt, wenn Sie die Voreinstellung
nicht gedandert haben.

- E: Dieses Extra spendiert einen zusétzlichen Ball.

-L: Aktiviert einen Laser. Mit Druck auf den Feuerknopf las-
sen sich die Steine abschieBen.

- N: Offnet links unten ein Loch, durch das man mit dem
Schldger in den néachsten Level gelangen kann.

Kurzinfo: Blockbusters

Programmart: Geschicklichkeits-Spiel

Spielziel: Kdmpfen Sie sich durch 50 Level, indem Sie alle bunten
Steine eines Levels abschieBen

Laden: LOAD “BLOCKBUSTERS" 8

Start: Nach dem Laden RUN eingeben

Steuerung: Den Schlager bewegen Sie mit dem Joystick in Port 2,
Der Editor wird mit der Tastatur bedient. Einzelheiten finden Sie im
Artikel.

Programmautor: Michael Stickler

Bild 2.

50 Level lassen
sich editieren.

Die Farben der
Steine werden

vom Computer
vorgegeben.
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- C: Die Steuerung wird vom Computer (ibernommen, bis
Sie ein anderes Extra fangen oder den Feuerknopf
dricken.

Alle weiBen Steine stellen Hindernisse dar, die nicht mit
dem Ball abgeschossen werden kénnen. Auf dem Spielfeld
treiben zusétzlich zwei Sprites ihr Unwesen. Werden sie
von einem Ball getroffen, verschwinden sie und tauchen
am oberen Spielfeldrand wieder auf.

Fur das Treffen der Sprites gibt es Zusatzpunkte, aller-
dings dndert der Ball sofort seine Richtung. Geschieht dies
im unteren Spielfeldbereich, missen Sie blitzschnell rea-
gieren, um den Ball nicht zu verlieren.

Die Bedienung des Editors

Im Editor sieht man das eingerahmte Spielfeld mit den bun-
ten Steinen. Am rechten Bildschirmrand |48t sich bei der
Anzeige »SCREEN« ablesen, um welches Level es sich
handelt. Auf der Spielfeldflache ist ein heller, blinkender
Rahmen von der GrdBe eines Steines zu erkennen. Dies ist
der Cursor (Bild 2).

Alle Eingaben innerhalb des Editors erfolgen tiber die Ta-
statur. Folgende Tasten stehen zur Verfligung:

! Lo Spm hevin v Lovel  waves die Du. gl - |

Level U]’W.}L"?v:@b\ . lone Nomopwghl mogli i »

Cursor-Tasten  Der Cursor wird bewegt.

<F1> Ein normaler Stein wird an der Cursor-Position
gesetzt

<F3> Ein weiBer Stein wird an der Cursor-Position gesetzt

<F5> Ein Level weiterbléttern.

<F7> Ein Level zurickblattern.

<HOME > Das gesamte Spielfeld wird geldscht.

<SPACE > Der Stein, Gber dem der Cursor steht, wird geléscht

<RETURN> Verlassen des Editors.

Die Farbgebung der Steine, die mit <F1> gesetzt wer-
den, Ubernimmtder Computer. Die Steine, die ein Extra frei-
geben, werden ebenfalls vom Computer vorgegeben.

Nach Verlassen des Editors werden Sie gefragt, ob Sie
das Spiel speichern wollen. Antworten Sie mit *N>, ge-
langen Sie zum Titelbild. Alle Anderungen sind verloren.
Nach einem <Y > werden alle Level auf der Diskette ge-
speichert.

Trotz der altbekannten Spielidee von »Blockbusters« be-
reitet das Spiel riesigen SpaB. Bei der Fllle der vorhande-
nen Level, die sich fiir neue Spiele jederzeit editieren las-
sen, ist fir reichlich Abwechslung gesorgt. Besonders flr
Joystick-Akrobaten ist dieses Spiel ideal.

(M. Stickler/R. Brings/Ch. Rdckelrath/ef)

WICHTIGE HINWEISE

ZUR BEILIEGENDEN DISKETTE:

Aus den Erfahrungen vom Sonderheft 37 wollen wir ein
paar sinnvolle Tips an Sie weitergeben:

1 Vor dem Start des ersten Spiels soliten Sie eine
Sicherheitskopie der Diskette anlegen. Dazu kénnen
Sie jedes Backup-Programm verwenden, das eine kom-
plette Diskettenseite kopiert.

2 Auf der Vorderseite der Diskette befinden sich sehr
viele Spiele, die entweder einen Highscore oder neue Level
auf Diskette speichern. Wegen der Vielzahl an Programmen
ist jedoch nur wenig Speicherplatz auf der Diskette frei.
Um Speicherprobleme zu vermeiden, sollten Sie mit einem
geeigneten File-Copy-Programm die Spiele jeweils auf eine
Diskette mit ausreichendem Speicherplatz kopieren.

Beispiel: Das Spiel »Marble Mania« legt vier Spielfelder
mit je 155 Blocks auf Diskette an.

3 Die Riickseite der Diskette ist schreibgeschiitzt.
Wollen Sie auf dieser Seite speichern ( beispielsweise
einen Spielstand beim »ZauberschloB«), miissen Sie
vorher mit einem Diskettenlocher eine Kerbe fiir die
Riickseite der Diskette machen, um den

Schreibschutz zu entfernen.

Ein besonderes Dankeschon gilt Hartmut Woerrlein (Re-
daktion Happy-Computer), der uns viele Spiele fiir dieses
Sonderheft zur Verfiigung gestelit hat.
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teren Bestand der Menschheit von enormer Wichtig-

keit, da die Politiker immer noch nicht gelernt haben,
aus den Fehlentscheidungen der Vergangenheit die richti-
gen Entscheidungen fiir die Zukunft zu treffen. Aus alter
Tradition wurschtelt jeder politische Block fiir sich an der
Lésung herum.

Die westliche Allianz schickt dazu ein hypermodernes
Produkt wissenschaftlicher Forschungsarbeit von der Erde
in eine stabile Umlaufbahn eines noch unerforschten Pla-
neten. Es handelt sich um eine unbemannte Raumstation,

vdie einen Zentralcomputer der 7. Generation an Bord hat,
der tber Kiinstliche Intelligenz verfiigt.

Die Welt in Aufruhr

D ie Beantwortung der Zukunftsfragen sind fiir den wei-

Mittlerweile schreibt man das Jahr 2590. Die fiir das Projekt
»WAFFELS« verantwortlichen Wissenschaftler erhielten
wahrend der letzten 60 Jahre vom Zentralcomputer einige
Loésungsansétze. Vor sechs Monaten stellte der Zentral-
computer die Lésung aller ihm gestellten Fragen in Aus-
sicht. Die Wissenschaftler des westlichen Biindnisses be-

+ finden sich seit diesem Zeitpunkt in heller Aufregung. Erste
Sektkorken knallen, und man erwartet mit Spannung den
Eingang der Antworten.

Plétzlich erfolgt der Riickschlag. Der Zentralcomputer
funkt:

An die gesamte Menschheit!

Habe Lésung aller Fragen gefunden! Ich beginne mit der
Beantwortung der Fragen in beliebiger...ups!...arithmeti-
scher Reihenfolge....dah...piep...NEIN...JA....JA.....

ENDE der Ubertragung.

Dies ist ein NOTRUF!

Starke lonenfelder in den duBeren Bereichen der Raum-
station!

Unbekanntes Flugobjekt geortet, entfernt sich Richtung
Zentrum ANDROMEDANEBEL.

Deaktiviere Zentralsystem, blockiere OUTPUT. Internes
und externes Sicherheitssystem bleiben aktiviert!

Verzweifelte Versuche der Wissenschaftler, den Zentral-
computer zu reaktivieren, scheitern am internen Sicher-
heitssystem des Computers. Es gelingt allerdings, die Be-
leuchtungseinheit und das Transportsystem in der Raum-
station zu aktivieren. Die Wissenschaftler gehen davon
aus, daB in den Speicherbanken des Computers die gefun-
denen Problemldsungen noch vorhanden sind. Von der Er-
de aus gibt es keine Méglichkeit, an diese Informationen zu
gelangen. Deshalb entschlieBt man sich, einen computer-
gesteuerten Aufkldrer zur Raumstation zu schicken.

Die Weltraumpanne ist dem 6stlichen Biindnis

Bild 1.
Welcher

der beiden
Gegner
regeneriert
den Zentral-
computer am
schnellsten?
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nicht verborgen geblieben. Auch hier erkannte man, da8
ein Zugriff auf die Informationen nur vor Ort erfolgen kann,
und startet ebenfalls einen Aufklarer. Der Wettlauf auf der
Erde findet seine Fortsetzung in der Tiefe des Weltalls.
Zwei Spieler kdnnen teilnehmen, wobei einer den westli-
chen und der andere den ostlichen Aufklarer mit dem Joy-

So wird gespielt

stick steuert. Dazu ist ein Joystick in Port 1 und der zweite
in Port 2 anzuschlieBen (bei ausgeschaltetem Computer).
Wollen Sie allein spielen, ist der Computer der Gegner. Der
Joystick muB dann im Port 2 stecken.

Das Spiel wird geladen mit LOAD”WAFFELS” 8 (RE-
TURN-Taste driicken) und durch Eingabe von RUN (RE-
TURN-Taste driicken) gestartet. Nach dem Entpacken er-
scheint ein Titelbild. Ist das Titelbild aufgebaut, kénnen Sie
nach Driicken des Feuerknopfs entscheiden, ob allein oder
zu zweit gespielt oder ob Sie eine Highscore-Liste anzei-
gen lassen wollen. Die Auswahl erfolgt mit Hilfe des Joy-
sticks in Port 2. Man bewegt dazu den Joystick nach rechts
oder links, wobei am unteren Bildschirmrand die ausge-
wahlte Option angezeigt wird. Ein Druck auf den Feuer-
knopf aktiviert die angewahlte Funktion.

Haben Sie sich bei der Auswahl fir Spielen entschieden
gehabt, sehen Sie anschlieBend einen geteilten Bild-
schirm. In den beiden Teilen wird jeweils die Position der
Aufklarer angezeigt (Bild 1). Das bedeutet, jeder Spieler be-
wegt sich unabhéngig vem anderen in der Raumstation.
Ein Blick auf den anderen Bildschirmteil zeigt, was der
Gegner gerade treibt.

Spieler 1 steuert einen roten Aufkldrer im oberen Bild-
schirmteil, Spieler 2 den schwarzen Aufklarer im unteren
Bildschirmteil.

Ihre Aufgabe besteht darin, den Zentralcomputer wieder
zu aktivieren. Dazu miissen Sie alle Energieeinheiten in
den vier Stockwerken der Raumstation reaktivieren. In je-
dem Stockwerk befinden sich acht solcher Energieeinhei-
ten. Man erkennt sie an ihrer Ahnlichkeit mit Eiswaffeln
(Bild 1, unten). Aktiviert wird eine Energieeinheit, indem
man seinen Aufkldrer mitien auf eine Energieeinheit steu-
ert und den Feuerknopf betatigt. Sind alle Einheiten akti-
viert, werden die gespeicherten Informationen des Zentral-
computers wieder zugénglich.

Um in die einzelnen Stockwerke der Raumstation zu ge-
langen, benutzt man das Transportsystem der Raumsta-
tion. Steuern Sie dazu den Aufkldrer auf einen Aufzug (Bild
1, oben/Mitte links) und driicken Sie den Feuerknopf. Je
nachdem, ob der Aufklarer auf einem UP- oder DOWN-
Aufzug steht, wird er in ein hoher- oder tiefergelegenes
Deck teleportiert.

Kurzinfo: Waffels

Programmart: Geschicklichkeits-Spiel

Spielziel: Den Zentralcomputer als erster reaktivieren

Laden: LOAD "WAFFELS” 8

Start: Nach dem Laden RUN eingeben

Steuerung: Mit dem Joystick in Port 2 (ein Spieler); fir zwei
Spieler beide Ports benutzen.

Besonderheiten:

- Im Anfangsbild kann nach Betétigung des Feuerknopfs mit
Joystick rechts/links zwischen »Computergegner«, »zwei Spielern«
und »Highscore ansehen« gewéhlt werden. Der Feuerknopf
aktiviert die angewdahite Funktion.

- Am linken Bildschirmrand werden die Anzahl der eigenen
Energie-Einheiten (erste Ziffer) sowie das Deckstockwerk
(zweite Ziffer) angezeigt.

- Mit <RUN/STOP RESTORE > wird das Spiel unterbrochen.
Programmautoren: Claus Faber/Bernd Johannes
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Links ist die Decknummer sowie die noch vorhandenen
Energieeinheiten des eigenen Aufkldrers angezeigt. Einen
genauen Zustandsbericht Gber den Aufkldarer und den
Spielstand erhélt man, wenn eine Computer-Untereinheit
(Bild 1, oben/Mitte) angesteuert und der Feuerknopf ge-
driickt wird. Die Bildschirmanzeige wechselt dann zum Zu-
standsbericht. Die linke Zahlenkolonne gibt die Anzahl der
aktivierten Energieeinheiten im jeweiligen Deck an, darun-
ter steht die Anzahl aller aktivierten Energieeinheiten. Die
rechte Zahlenkolonne zeigt die noch verbliebene Anzahl
der Aufklarer sowie die Nummer des aktuellen Decks.

Die Aufgabe fiir einen Aufklarer hort sich einfacher an,
als sie ist. Die Bewdltigung wird erschwert, indem der geg-
nerische Aufklérer die bereits geleistete Arbeit zunichte
machen kann. So hat jeder Aufklérer die Méglichkeit, dem
anderen Energie zu entziehen. AuBerdem muB jede heftige
Berthrung mit den Wéanden der Raumstation (Geschwin-
digkeit wird mit dem Feuerknopf erhéht) vermieden wer-
den, dadas externe Sicherheitssystem dann dem Aufklarer
ebenfalls Energie entzieht. Hatein Aufklarer keine Energie
mehr zur Verfligung, oder ein Spieler hat alle Energieein-
heiten aktiviert, endet das Spiel.

Dem Gegenspieler kénnen Sie die Suppe noch anders
versalzen, als ihm nur Energie zu entziehen. Dazu missen
Sie einen P2-Translator (Bild 1, oben/oben links) anfahren
und den Feuerknopf driicken. Flir eine bestimmte Zeit —
sie wird am linken Bildschirmrand angezeigt — sind Sie in
der Lage, die vom Gegenspieler bereits aktivierten Ener-
gieeinheiten flir sich nutzbar zu machen.

Wichtiger Hinweis

Auf der Spielediskette befindet sich ein Programm »Score-
gen«. Dieses Programm erzeugt nach einem Start eine
Highscore-Liste auf der eingelegten Diskette mit dem Na-
men SCORES. Diese Highscore-Liste wird beim Starten
von WAFFELS nachgeladen. Falls Sie das Spiel auf eine
andere Diskette auslagern, mussen Sie unbedingt darauf
achten, daB sich die Programme WAFFELS und SCORES
auf einer Diskette befinden, da sonst das Spiel nicht lauft.
Findet WAFFELS nach dem Start die Highscore-Liste nicht
auf der eingelegten Diskette, so muB das Spiel mit <RUN/
STOP RESTORE > abgebrochen werden.

Wie erzeugt man eine lauffahige Version von WAFFELS
auf einer anderen Diskette, ohne ein Kopiarprogramm zu
benutzen? Hier die Lésung:

1. Computer fiir zirka 10 Sekunden ausschalten und wie-
der einschalten.

2. Die Spielediskette zu diesem Sonderheft in das Lauf-
werk legen und LOAD”WAFFELS"” 8 eingeben (RETURN-
Taste driicken).

3. Nach der READY-Meldung des Computers nehmen
Sie die Spielediskette aus dem Laufwerk und legen eine
formatierte Diskette ins Laufwerk ein.

4. Dann geben Sie tiber die Tastatur SAVE "WAFFELS " 8
ein (RETURN-Taste driicken). Das Programm wird darauf-
hin auf Diskette gespeichert.

5. Von der Spielediskette durch Eingabe von LOAD”
SCOREGEN" ,8(RETURN-Taste driicken) den Scoregene-
rator laden. Legen Sie anschlieBend die eigene Diskette
wieder ins Laufwerk und geben Sie RUN ein (RETURN-Ta-
ste driicken). Die Highscore-Liste wird jetzt auf lhrer Disket-
te erzeugt. i

6. Dann NEW eingeben (RETURN-Taste driicken).

7. WAFFELS wie zu Anfang beschrieben von der eigenen
Diskette laden und starten.

(Claus Faber/R. Brings/Ch. Réckelrath/kn)
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Goldsuche in einem unterirdischen Labyrinth:
Zwei Spieler treten im Kampf gegeneinander und
gegen die Geister der alten Inkas an. Wer setzt
sich durch und erobert die meisten Schéatze?

Variante von »Pac Man«. Es wird von zwei Spielern

gleichzeitig gespielt. Ein besonderer Leckerbissen ist
der eingebaute Editor, mit dem Sie sich neue Labyrinth-
Systeme erstellen kdnnen.
\ Auf der Suche nach den sagenhaften Reichtiimern der
alten Inkas ist es zwei befreundeten Entdeckungsreisen-
den gelungen, in ein Héhlensystem unterhalb einer verfal-
lenen Inkapyramide einzudringen. Uberall in den Hohlen-
géngen warten die sagenumwobenen Schétze der Inkafiir-
sten aufihre Entdecker herum. Wie so oft, wenn Menschen
auf eine Goldader stoBen, sind alte Freundschaft und ge-
meinsam bestandene Gefahren schlagartig vergessen. Je-
der versucht, von dem Gold soviel wie méglich zu ergattern.
Die Konkurrenten werden von der Gier nach unermeBli-
chen Reichtiimern getrieben.

Die alten Inkas waren aber nicht nur hervorragende Bau-
meister und Goldschmiede, sondern sie verstanden es
auch, magische Krafte einzusetzen. Ihre Schatze lieBen sie
‘durch Geister bewachen. Sie sprachen einen Fluch aus,
daB derjenige, der die Schétze stehlen will, dem Tode ge-
weiht sei.

Geladen wird das Spiel mit

. LOAD"COOKIE-EATERS”,8 <RETURN>

und anschlieBend mit RUN (< RETURN > ) gestartet. Im Ti-
telbild beginnen Sie das Spiel mit der Taste <S>, in den
Editor gelangen Sie mit der Taste < E>. Die Steuerung der
beiden Spielfiguren erfolgt mit den Joysticks.

Die Aufgabe der Spieler besteht darin, die vorhandenen
Goldstlicke (Punkte) einzusammeln und méglichst viele
Geister zu fangen. Eine weitere Aufgabe im Spiel ist es aber
auch, den Gegenspieler daran zu hindern, das gleiche zu

D as Spiel »Cookie-Eaters« (Bild 1) ist eine faszinierende

TASTEN FUNKTION b ¥

<0>, <K>,

<bk> Bewegung des Cursors im Labyrinth

<SPACE> Setzt das Zeichen an die Cursorposition, auf das
der Pfeil am unteren Bildschirmrand zeigt

<=2 Bewegt den Pfeil am unteren Bildschirmrand um
ein Zeichen nach links

<1> Bewegt den Pfeil am unteren Bildschirmrand um
ein Zeichen nach rechts

<P, <F3>; Setzen die Kraftpillen an

<F5>;, <FT> die Cursorpasition

<2>, <3> Setzen die Spielfiguren an die Cursorposition

<d4>, <5>, Setzen die Geister an die

85, <T> Cursorposition

<R> Ermoglicht die Auswah| eines neuen Labyrinths,
ohne das erstellte zu speichern.
Achtung! Das erstellte Labyrinth ist dann verloren.

<G> Ladt Labyrinthe von der eingelegten Diskette.
Es muBl dann ein Name eingegeben werden.

<8> Speichert Labyrinthe auf der eingelegten Diskette.
Es muB dann ein Name eingegeben werden.
Ebenso muB die Nummer des ersten und des
letzten zu speichernden Labyrinthes angegeben
werden.
Achtung! Diese alten Labyrinthe werden dadurch
Uiberschrieben.

<Home> Loscht das eigentliche Labyrinth (Spielfeld), die
Sprites bleiben erhalten

<RETURN> Verlassen des Editors ohne Speichern.

Tabelle 1. Alle Funktionen des Editors im Uberblick

GIET,
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Bild 1. »Cookie-Eaters« ist eine tolle Pac Man-Variante fiir
zwei Spieler

tun. Dies kann man dadurch erreichen, daf man eine Kraft-
pille schluckt (weiBe Ringe berlihren) und sich so gestérkt
seinem Gegenspieler ndhert. Erkennbar ist die Aufnahme
einer Kraftpille an der Farbdnderung eines »Cookie-
Eaters«. Auf die gleiche Weise kann man mit den Geistern
verfahren. Mit ein wenig taktischem Geschick kann man
den Gegenspieler auch in die Arme der Geister treiben.

Dies geht verstandlicherweise nur, wenn man gerade ei-
ne Kraftpille geschluckt hat. Mit diesen sollte man aber
haushalten, da in einem Labyrinth nur vier dieser Kraftpil-
len zur Verfligung stehen.

Treffen die beiden Gegenspieler aufeinander, wenn sie
gleich stark sind, also beide mit Kraftpille oder ohne, kommt
es zu einem Zweikampf auf Leben und Tod: Die Mauern des
Labyrinthes verschwinden, und die beiden Gegenspieler
erscheinen wieder aufihren Ausgangspositionen. Wer jetzt
den Gegenspieler zuerst abschieBt, hat gewonnen. Ein
SchuB wird mit Druck auf den Feuerknopf ausgeldst.

Danach wird das Labyrinth wieder aufgebaut, und das
Spiel geht normal weiter. Ist eine Spielfigur besiegt, gibt es

Kurzinfo: Cookie-Eaters

Programmart: Geschicklichkeits-Spiel fiir zwei Personen
Spielziel: Moglichst hohen Punktestand durch Einsammeln der
Punkte erreichen

Laden: LOAD “"COOKIE-EATERS " 8,1

Start: Nach dem Laden RUN eingeben

Steuerung: Die Spielfiguren werden mit beiden Joysticks
gesteuert. Die Bedienung des eingebauten Editors erfolgt iiber die
Tastatur.

Programmautor: Peter Conrad
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Bild 2. Ein Labyrinth 148t sich schnell konstruieren

zwei Méglichkeiten, die Jagd nach dem Gold wieder aufzu-
nehmen:

1. Durch Driicken des Feuerknopfs

2. Man wartet, bis der Gegenspieler zumindest das ak-
tuelle Labyrinth von Goldstlicken geleert hat.

Voraussetzung ist, daB der Spieler noch mindestens ein

Ersatzleben zur Verfligung hat. Beim neuen Labyrinth ist
man bei der Goldsuche wieder dabei.

Fiir jeweils 1000 gesammelte Goldstlicke werden Sie mit
einem Extraleben belohnt. Hat man alle Labyrinthe ge-
schafft, erhdhen die Geister ihre Geschwindigkeit.

Im Titelbild kann man mit den Funktionstasten <F1> bis
< F4> das erste und das letzte zu spielende Labyrinth ein-
stellen. Die Anzeige hierflir wird am unteren Bildschirm-
rand eingeblendet (SCREENS).

Wenn Sie vom Titelbild aus mit <E> den Editor ange-
wahlt haben, geben Sie zudchst die Nummer des Laby-
rinths ein, das Sie editieren moéchten. Die Labyrinthe sind
von 0 bis 9 durchnumeriert. Nach dem Driicken der ent-
sprechenden Zifferntaste erscheint das gewlinschte
Labyrinth auf dem Bildschirm (Bild 2). Am unteren Bild-
schirmrand werden die zur Verfligung stehenden Bauteile
angezeigt. Aus diesen Bauteilen kann ein Labyrinth erstellt
werden. Die Bedienung des Editors zeigt Tabelle 1.

Wir sind Uberzeugt, daB Ihnen »Cookie-Eaters« ebenso-
viel SpaB bereiten wird wie uns. Da Sie im Spiel immer zwei
Gegner, die Geister und Ihren Mitspieler, im Auge behalten
miissen, entwickeln sich immer neue Spielsituationen. Fiir
weitere Abwechslung sorgt der Editor.

(P. Conrad/R. Brings/Ch. Rockelrath/ef)

Sie schlieBen das Visier lhres Integralhelms.
Durch die goldbedampfte Sichtscheibe blicken
Sie auf lhr Gegeniiber. Es sind nur noch wenige
Sekunden bis zum Start in der Arena.

er Klassiker »Tron« hat nichts von seiner Faszination
D verloren. Diese spannende Version kann nur von zwei

Spielern gespielt werden. Geladen wird das Spiel mit
LOAD “TRON”,8 < RETURN>

und anschlieBend mit RUN (RETURN-Taste driicken) ge-
startet. Danach dauert es zirka 20 Sekunden, bevor das Ti-
telbild erscheint. Zunéchst werden Sie aufgefordert, die
Namen der beiden Spieler (iber die Tastatur des Rechners
einzugeben. AnschlieBend wird nach der gewiinschten Ge-
schwindigkeit gefragt. Zuléssige Eingabewerte liegen zwi-
schen 0 und 255. Hierbei gilt: Je kleiner der eingegebene
Wert, desto groBer ist die Geschwindigkeit.

Programmart: Geschicklichkeits-Spiel

Spielziel: Den Gegner gegen die Spielfeldbegrenzung oder gegen
eine der hinterlassenen Spuren fahren lassen.

Laden: LOAD “TRON" 8

Start: Nach dem Laden RUN eingeben

Steuerung: Gespielt wird mit zwei Joysticks.

Besonderheiten: Vor dem Start des Spiels miissen beide Joysticks
eingesteckt sein. Die Geschwindigkeit ist einstellbar von 0 (sehr
schnell) bis 255 (sehr langsam).

Programmautoren: Stefan Kuhr und Jirgen ABmann
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Wenn Sie mit den Zahlen ein wenig experimentieren,
werden Sie schnell feststellen, daB die Zahl nicht zu klein
gewahlt werden sollte. Die Geschwindigkeit wird so hoch,
daB man auBer der Startphase nichts mehr vom Spiel sieht.

Ein Wert, der sich in der Praxis als sinnvoll erwiesen hat,
ist 20. Gibt man Zahlenwerte ein, die auBerhalb des oben
angegebenen Bereiches liegen, erscheint eine Fehlermel-
dung. Das Programm kann dann mit dem Befehl

RUN 14 < RETURN>

neu gestartet werden. Nach Eingabe des Zahlenwertes fir
die Geschwindigkeit beginnt mit einem Druck auf den Feu-
erknopf oder < SPACE > das Rennen.

Bild 1.
Versperren Sie
dem Gegner
den Weg, ohne
selbst in
§ eine Falle zu
geraten:
Blitzschnelle
Reaktionen
sind bei
»Tron« gefragt.

In der Mitte des umrandeten Spielfeldes sieht man zwei
sich voneinander entfernende Punktreihen. Der vorderste
Punkt dieser Reihe ist Ihr »Fahrzeuge«. Die ibrigen Punkte
sind geféhrliche »Abgasspurene, die in der Atmosphére
verbleiben. Diese durfen auf gar keinen Fall berthrt wer-
den. Ebenso stellt der Spielfeldrand ein tédliches Hinder-
nis dar. Die Joysticks steuern die Fahrzeuge in alle Richtun-
gen. Eine Wendung um 180 Grad ist allerdings das Ende al-
ler Siegestrdaume, weil man in seine eigenen Abgase rast.

Eine Spielrunde endet, wenn ein Fahrzeug den Spielfeld-
rand oder eine Abgasspur beriihrt hat. Der augenblickliche
Gesamtpunktestand und der Sieger des letzten Zwei-
kampfs werden auf dem Bildschirm angezeigt. Der Gewin-
ner erhalt einen Punkt auf seinem Score gutgeschrieben.
Durch einen Druck auf den Feuerknopf starien Sie die
néchste Runde. Das Spiel 188t sich mit der. Tastenkombina-
tion < RUN/STOP> und <RESTORE> jederzeit abbre-
chen. (R. Brings/Ch. Rdockelrath/ef)
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Bild 1. Finden Sie mit der Kugel den richtigen Weg durch ein riesiges Labyrinth

ine dreidimensionale Grafik mit perfektem Scrolling er-
E wartet Sie bei »Marble Mania«. Das Spielprinzip lehnt

sich an die Klassiker »Marble Madness« oder »Spin-
dizzy« an.

Ihre Aufgabe ist es, innerhalb des Labyrinths acht be-
stimmte Stellen (Lécher) anzusteuern. Diese werden auf ei-
nem »Radarschirm« unterhalb der Spielfliche durch weiBe
Punkte dargestellt(Bild 1). Schwierig wird das dadurch, daB
man dabei eine bestimmte Reihenfolge einhalten muB. Die-
se kénnen Sie jedoch aus den Anzeigen des Radarschirms
nicht erkennen.

Aufdem Radarschirm wird der Weg der Kugel dargestellt
(Bild 2). Diese Orientierungshilfe ist fiir ein gezieltes An-
steuern der Locher von groBer Bedeutung: Nach den er-
sten Spielerfahrungen verlieren Sie auf den verschlunge-
nen Bahnen nicht mehr so schnell die Ubersicht.

Eine Hilfe gibt Ihnen auf der Suche nach der ersten richti-
gen Stelle ein MeBinstrument, das Sie als zweiten Balken
rechts neben dem Radarschirm erkennen. Es schlégt aus,
sobald Sie sich dem richtigen Loch néhern.

Links neben dem »Loch-MeBinstrument« ist ein Zeitbal-
ken, der angibt, in welcher Zeit man das richtige Loch ent-
deckt haben muB. Allzuoft dirfen Sie bei der Suche nach
den Léchern nicht in Sackgassen geraten. Bei Zeitliber-
schreitung wird eines der drei »Leben« abgezogen (dritter
Balken rechts neben dem Radarschirm).

Als Trost fr diesen Verlust beginnt das richtige Loch auf
dem Radarschirm zu blinken, und der Zeitbalken startet er-
neut. Allerdings lauft die Zeit doppelt so schnell ab -immer-
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hin kénnen Sie bei diesem zweiten Versuch das richtige
Loch erkennen.

Sollten Sie trotz dieser Hilfen nicht schaffen, das richtige
Loch innerhalb des zweiten Zeitlimits zu besuchen, ist das
Spiel zu Ende.

Haben Sie jedoch Erfolg, bedankt sich die Kugel mit ei-
nem Freudensprung, und es geht weiter mit der Suche
nach dem nachsten Loch.

Das Spiel wird mit
LOAD “MARBLE MANIA”,8 < RETURN>

geladen und mit RUN gestartet. Auf dem Bildschirm er-
scheint zunéchst eine Meldung. Darin werden Sie gefragt,
ob Sie Spielfelder erzeugen oder sofort spielen wollen.

Kurzinfo: Marble Mania

Programmart: Geschicklichkeits-Spiel

Spielziel: Acht Stellen in einem Labyrinth miissen mit der Kugel in
einer bestimmten Reihenfolge und vorgegebenen Zeit gefunden
werden.

Laden: LOAD "MARBLE MANIA" 8

Start: Nach dem Laden RUN eingeben

Steuerung: Die Kugel wird mit dem Joystick in Port 2 gelenkt.
Besonderheiten: Vor dem ersten Spielbeginn miissen auf einer
leeren und formatierten Diskette die Spielfelder erzeugt werden.
Beachten Sie bitte dazu die Hinweise im Artikel.

Ein beliebiger Tastendruck unterbricht das Spiel. Mit
<RUN/STOP > < RESTORE > gelangen Sie vom Spiel ins
Titelbild.

Programmautor: Stephan ten Brink
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Auf der Spielediskette zu diesem Sonderheft befinden
sich aus Platzmangel noch keine Spielfelder zu »Marble
Mania«. Diese sind jeweils 155 Bldcke lang. Der erste
Schritt wird somit das Erzeugen der Spielfelder sein.

Legen Sie dazu eine leere und formatierte Diskette ins
Laufwerk. Dricken Sie nun die Taste <S>, kdnnen Sie
sich erst einmal eine ldngere Pause génnen: Der ganze

Der erste Schritt: Spielfelder erstellen

Vorgang dauert zirka 30 Minuten. Vier Spielfelder mit allen
Grafikinformationen werden in dieser Zeit vom Computer
erzeugt und anschlieBend auf Diskette gespeichert.

Kopieren Sie nun mit einem geeigneten Kopierpro-
gramm das Spiel auf die neue Diskette, um alle Teile des
Spiels zusammen zu haben.

Das Spiel starten Sie mit <RETURN > . Driicken Sie, so-
bald Sie das Titelbild sehen, den Feuerknopf des Joysticks.
Das erste Spielfeld wird von Diskette nachgeladen.

Achtung: Die Spielfelder enthalten eine Fille von Infor-
mationen, die im Speicher des Computers abgelegt wer-
den. Bei einem Ladefehler kommt es gelegentlich vor,
daB der Bildschirmaufbau nicht gelingt.

Schalten Sie in diesem Fall den Computer und die
Floppy fir mindestens eine halbe Minute aus. Stecken
Sieden Joystick in Port 2 und schalten anschlieBend den
C64, dann erst die Floppy ein.

Bei einigen Geréten kann es je nach eingebautem Be-
triebssystem sein, daB Sie diesen Vorgang mehrmals
wiederholen muissen. Verwenden Sie einen Floppy-
Speeder, sollten Sie ihn nach einem ersten vergeblichen
Ladeversuch ausschalten, da es gelegentlich zu Inkom-
patibilititen kommen kann.

Tips zur Steuerung der Kugel:

Die Steuerung ist etwas gewohnungsbediirftig, aber
nach einigem Uben werden Sie bald herausfinden, wie die
Kugel am besten durch das Labyrinth zu lenken ist.

Die Kugel kann nicht von der Bahn stiirzen. Sie sucht sich

selbst einen Weg Uber die Bahn, wenn kein Steuerkom-
mando vom Joystick vorliegt. Es ist manchmal sinnvoll, die
Kugel selbsténdig Gber die Bahn rollen zu lassen und nur
bei Abzweigungen einen Steuerimpuls (Dricken des Joy-
sticks in die entsprechende Richtung) zu geben. Wenn die
Kugel zu schnell geworden ist, kann man sie mit dem Feu-
erknopf abbremsen.
_Auf Inrem Weg durch das Labyrinth erleben Sie einige
Uberraschungen: Neben den Léchern gibt es »Bonusstei-
ne« und »Verwirrsteine«, die Sie weder auf dem Radar-
schirm noch in der Grafik entdecken.

Diese Steine sind nach dem Zufallsprinzip irgendwo un-
tergebracht. Rollen Sie auf lhrem Weg Uiber einen den finf
Bonussteine, erhalten Sie flir einige Sekunden einen Zeit-
aufschub.

Geraten Sie jedoch auf einen der Verwirrsteine, wird die
Kugel in eine zuféllige Richtung abgelenkt. Ein »krdchzen-
der« Sound ertdnt als deutlicher Hinweis fir dieses Ereig-
nis.

Lassen Sie sich nicht verwirren, wenn die Kugel plétzlich
»durchsichtig«wird. Aufihrem Weg (iber die verschiedenen

Uberraschungen eingebaut. ..

Ebenen wird sie manchmal von der Grafik verdeckt.

Die Perspektive der dreidimensionalen Grafik fihrt gele-
gentlich zu dem Phanomen einer optischen Tauschung:
Zwei Bahnen, die auf verschiedenen Ebenen liegen, sind
scheinbar miteinander verbunden. Die Kugel reagiert je-
doch nicht auf diese Scheinverbindungen. Mit wachsender
Spielerfahrung félit es leichter, eine optische Tduschung zu
erkennen. .

Soliten Sie einmal vollig den Uberblick verloren haben
und nicht mehr wissen, wo lhnen der Kopf steht - bezie-
hungsweise die Kugel rollt: das Spiel hat eine Pausen-
Funktion, die Sie mit einem Druck auf jede beliebige Taste
ausldsen kénnen.

Uber die Tastenkombination <RUN/STOP> und
< RESTORE > gelangen Sie in jeder Spielphase ins Titel-
bild. Allerdings starten Sie in diesem Fall wieder mitdem er-
sten Level. (S. ten Brink/R. Brings/Ch. Rockelrath/ef)
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Bild 2. Auf dem Radarschirm wird der zuriickgelegte Weg angezeigt
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Geschicklichkeit und logisches Denkvermégen
erfordert dieses Ballspiel. Bringen Sie lhr Feld in
den Urzustand zuriick.

Der rote, hipfende Gummiball (Bild 1) invertiert jedes-

mal neun kleine Feldelemente (Steine), wenn er auf

dem Boden aufkommt. Betroffen ist der Stein, auf
dem der Ball landet und die acht umliegenden - also ein
Quadrat von 3 x 3 Steinen.

Bevor Sie loslegen kénnen, springt der Flummi wild um-
her und veréndert die Farbe der Steine an diversen Stellen
des Spielfeldes. Die Rahmenfarbe des Bildschirms wéh-
rend dieser Zeit ist Cyan (tlrkis).

Hat der Ball das Durcheinander perfekt gemacht, wech-
selt die Rahmenfarbe auf Violett, und der Ball hiipft auf der
Stelle. Sie erhalten die Aufgabe, |hr Spielfeld wieder in den
urspriinglichen Zustand zu bringen, indem Sie den stets
hupfenden Gummiball geschickt Gber das Spielfeld steu-
ern. Eine Aufgabe, die es in sich hat - Sie werden es mer-
ken. Ein zuséatzliches Handicap ist: Der Bildschirm zeigt
nur einen Teil des Spielfelds.

BOOTING HDW GEDS...

18T JA REIZEND. EIN KLEINER
AL HUCKEN, WA
i e Bty 15

1 DER VON SEIM
V%DRO@CHEN WIRD...

GEBISSEN WIRD...

Bild 1. »\Red Gum ll« -
ein Geschicklichkeits-
und Knobelspiel

fiir Profis

Knobel-Flummi

Haben Sie es geschafft, uberpriift das Programm, ob ei-
ne neue Rekordzeit vorliegt. Mit <F1> wahlen Sie den
néchsten Level an, <F7> wiederholt den alten Level.

Achten Sie beim Steuern mit dem Joystick darauf, daB
der Flummi-Ball entsprechend den physikalischen Geset-
zentrdge reagiert. Sie kdnnen daher nicht schlagartig in die
entgegengesetzte Richtung wechseln.

Wie Sie das Spiel laden und starten, entnehmen Sie bitte
dem Info-Kasten. (kn)

Kurzinfo: Red Gum I

Programmart: Geschicklichkeits-Knobel-Spiel

Spielziel: Das Spielfeld in den Ursprungszustand versetzen.
Laden: LOAD "RED GUM 11" 8

Start: Nach dem Laden RUN eingeben

Steuerung: Mit dem Joystick in Port 2. Beim Steuern ist darauf zu
achten, daB der Ball entsprechend den physikalischen Gesetzen
trdge reagiert.

Besonderheiten: Nach erledigtemn Level 1Bt sich mit <F1> der
nachste Level starten, mit <F7> der letzte Level wiederholen.
Programmautor: Ralf Lenz
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Nur mit schnellen Reaktionen

kénnen Sie Ihren Gegner im entscheidenden
Spiel bezwingen. Wer »eine ruhige

Kugel schiebt«, hat keine

Chancen auf den Sieg.

er Joystick gleitet fast
D aus den durchschwitz-

ten Hénden. Es steht
8:2, nur noch ein Punkt fehlt
zum alles entscheidenden
Sieg in diesem hart um-
kampften Finale. Behutsam
nahern Sie sich mitIhrer Ku-
gel der Mittellinie.

Doch was ist das? Einen
winzigen Augenblick nicht
aufgepaBt, und der Gegner
hat einen berlhrt, Die Stra-
fe folgt: Punktabzug, nur
noch 7:2. Das Finale ist
noch lange nicht entschie-
den...

So dhnlich kann es lhnen
jederzeit bei »Marblema-
nia« geschehen. Die Haupt-
akteure bei diesem Spiel
sind Sie als Spieler und
zwei UbergroBe Kugeln (Bild
1). Diese befinden sich in ei-
nem Spielfeld, das an ein
FuBballfeld erinnert. Rechts
und links sind zwei Tore. lhre
Aufgabe ist es, die eigene
Kugel unbeschadet ins gegnerische Tor zu bringen. Der
Spieler, der als erster neun Punkte erzielt, hat gewonnen.

Aber das ist nicht so einfach wie es sich anhort: Entweder
der Computer oder ein Mitspieler werden versuchen, jeden
Angriff abzuwehren und ihrerseits zum Erfolg zu kommen.

Seinen besonderen Reiz gewinnt das Spiel dadurch, daB
Sie eine angreifende Kugel in der eigenen Spielhalfte »zer-
stéren« kdnnen. Ein sofortiger Punkteabzug beim Gegner
ist die Folge. Als Verteidiger versuchen Sie, die andere Ku-
gel in Ihrer Hélfte zu erwischen.

Oft ein Trost: Weniger als 0 Treffer werden nicht ange-
zeigt. Sie kénnen lhren Gegner Uberlisten und selbst zum
Angreifer werden.

Laden Sie das Spiel von der Spielediskette mit
LOAD “MARBLEMANIA”,8 <RETURN>
und starten Sie es mit RUN (< RETURN >).

44
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Bild 1. Im wilden Zickzack schaffen Sie es, den Gegner zu verwirren und die eigene
Kugel in das gegnerische Tor zu steuern

Es erscheint ein Titelbild, das Sie zur Eingabe der Ge-
schwindigkeit (1 = langsam bis 3 = schnell) und der Spie-
leranzahl (1-2) auffordert. Wahlen Sie den Einzelmodus,
wird der C64 zu lhrem Gegner. Ihre Kugel (die rote auf der
linken Seite) steuern Sie mit einem Joystick in Port 1. Wem
die Farben der Kugeln nicht gefallen, der kann sie mit
<F1> und <F3> &ndern, allerdings bleibt die Bild-

Kurzinfo: Marblemania _

Programmart: Geschicklichkeits-Spiel

Spielziel: Fir den Sieg miissen Sie neun Treffer erzielen

Laden: LOAD “MARBLEMANIA " 8

Start: Nach dem Laden RUN eingeben

Steuerung: Im Einzelmodus wird die linke Kugel mit dem Joystick
in Port 1 gelenkt

Besonderheiten: Eine sehr starke Computer-Version ist einstellbar
Programmautor: Oliver Kirwa

SONDERHEFT 42

L¥ap



schirmanzeige immer bei den Worten »Rot« und »Grlin«,

Der C64 ist ein unangenehm starker Gegner - ihn zu
Uberlisten, ist nicht einfach. Eine Chance haben Sie gegen
ihn nur, weil die computergesteuerte Kugel sich minimal
langsamer bewegt als Ihre. Andernfalls wéare es absolut un-
maoglich, den C64 zu schlagen.

Sollten Sie es schaffen, den Computer auf Stufe 3 zu be-
siegen, kénnen Sie sich als absoluten Marblemania-Profi
bezeichnen. Allerdings werden Sie daflir einen duBerst sta-
bilen Joystick bendtigen, denn einen Sieg schaffen Sie nur
mit blitzschnellen Reaktionen.

Wit zwei Spielern steigt das Spielevergniigen erheblich.
Beide Kugeln lassen sich dann mit derselben Geschwin-
digkeit steuern. Es hangt nur noch von lhrer Reaktionsge-

[ GESCHICKLICHKEIT

schwindigkeit und einer pfiffigen Taktik ab, ob Sie das Feld
als Sieger verlassen.

Haben Sie zu Beginn alle Eingaben erledigt, wartet das
Programm auf einen Tastendruck, der das Spiel startet.
Achtung! Wenn das Spielfeld erscheint, beginnt das Spiel
in der Computerversion auch sofort. Also mit der einen
Hand die entsprechende Zifferntaste flir die Anzahl der
Spieler driicken und in der anderen Hand schon den Joy-
stick halten!

Lassen Sie sich nicht entmutigen, wenn Sie bei diesem
Spiel scheinbar aussichtslos zurlickliegen: Den Gegner
ein paarmal in der eigenen Halfte erwischt, und schon ist
er von seinem hohen RoB heruntergeholt.

(O. Kirwa/R. Brings/Ch. Réckelrath/ef)

STRESSFESTE

das? Der Ball prallt gegen ein Hindernis und fliegt

schlagartig zum eigenen Spieler zuriick. Eine schnel-
le Reaktion mit dem Joystick bereinigt die Situation gerade
noch. Aber es war nicht das einzige Hindernis, welches das
Spielfeld durchquert, und schon kommt der Ball wiederum
in die eigene Halfte zurick... .

Man hat es nicht leicht bei »Tennis 202i«. Neben den be-
weglichen Hindernissen erschwert der Hintergrund mit
schillernden Farbmustern die klare Sicht. Zudem wechselt
bei jedem Punkt das Farbmotiv. Man muB sich schon stark
konzentrieren, um den Uberblick zu behalten.

Das Spiel wird mit
LOAD "TENNIS 2021",8

geladen und mit RUN (anschlieBend <RETURN > drik-

A ufschlag - den Joystick fest in der Hand. Doch was ist

Kurzinfo: Tennis

Program}art: Geschicklichkeits-Spiel

Spielziel: Den Spielball auf der eigenen Seite nicht ins »Aus«
durchfliegen lassen und auf diese Weise mehr Punkte als der
Gegner machen.

Laden: LOAD "TENNIS 2021”8

Starten: Nach dem Laden RUN eingeben.

Steuerung: Joystick in Port 1, wenn Sie gegen den Computer
spielen. Bei zwei Spielern missen Joysticks an Port 1 und 2
angeschlossen sein.

Besonderheiten: Das Spiel 146t sich mit < RUN/STOP
RESTORE > abbrechen.

Programmautor: Andre Schneider
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Bild 1. Bei »Tennis 2021« spielen Sie wahlweise gegen den
Computer oder einen Mitspieler

ken) gestartet. Beim Match stehen Sie wahlweise dem
Computer oder einem zweiten Spieler gegeniiber. Sie ent-
scheiden dies, indem beim Einschaltbild die Taste <1>
(Computer ist Gegner) oder <2> (zwei Spieler) und an-
schlieBend < RETURN > gedriickt wird. Wollen Sie gegen
den Computer antreten, muB |hr Joystick im Port 1 stecken.
Fir zwei Spieler werden Port 1 und 2 belegt.

Im Spiel ist keine Punktgrenze vorgegeben, die ein
Match beendet. Es empfiehlt sich daher, selbst ein Zeit-
oder Punktlimit zu setzen. (kn)
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BUCHSTABEN

HuUDﬂI‘IPF
gﬁSTﬁBEH
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Spiele fiir die jlingeren Joystick-Akrobaten gibt es
fiir den C64 in allen Variationen. Gelegenheits-
spieler bleiben bei diesen auf der Strecke. Statt
Joystick-Kiinsten ist beim »Worteraten« Kreativi-
tat gefragt. Dieses Spiel verbindet Generationen.

er zwolfjahrige Tobias sitzt schon seit fast einer Stun-
D de vordem C64. Das neue Geschicklichkeitsspiel fas-

ziniertihn offensichtlich. Gerade kommt sein Vater ins
Zimmer, schaut ihm kurz tiber die Schulter. Tobias fragt, ob
die beiden nicht zusammen ein Spielchen wagen wollen.
Der Vater schittelt energisch den Kopf, die letzten Versu-
che an einem Action-Spiel sind ihm noch allzu schlecht in
Erinnerung. Was nun?

An dieser Stelle prasentieren wir Ihnen die Lésung fiir
diese und &hnliche Probleme. Mit »Worte raten« fiihren wir
Spieler aller Altersstufen zusammen. Das Spiel erfordert
Kopfchen. Es ist ohne Vorbereitung sofort spielbar.

Wer riit das Wort?

—

Die Teilnehmerzahl beim Worteraten ist nach oben hin un-
begrenzt, bei mindestens zwei Spielern kann der SpaB be-
ginnen. Laden Sie das Spiel mit

LOAD "WORTE RATEN”,8 <RETURN>

Kurzinfo: Worte raten

Programmart: Denkspiel

Spielziel: Raten Sie ein verschliisseltes Wort mit den wenigsten
Versuchen

Laden: LOAD "WORTE RATEN " 8

Start: Nach dem Laden RUN <RETURN > eingeben
Steuerung: Uber Tastatur

Besonderheiten: Teilnehmerzahl nach oben hin unbegrenzt,
mindestens zwei Spieler erforderlich
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DAIPHMACHUF STF OHNDRAF

Bild 1. Donaudampf-
schiffe in voller Fahrt

und geben Sie anschlieBend RUN (< RETURN > drlicken)
ein. Eine kurze Einschaltmeldung zeigt, daB der Ladevor-
gang erfolgreich war.

Driicken Sie nun eine beliebige Taste, erscheint die Auf-
forderung, ein beliebiges Wort mit héchstens 39 Buchsta-
ben einzugeben. Einer der Spieler aus der Runde tiberlegt
sich ein Wort. Er gibt dieses danach (iber die Tastatur ein.

Der Bildschirm ist dabei abgeschaltet, die eingegebenen
Zeichen sind nicht sichtbar. Das schiitzt vor neugierigen
Blicken des versammelten Rateteams, erfordert aber auch
Sorgfalt beim Eintippen. Die Eingabe wird mit <RE-
TURN > abgeschlossen.

Buchstabensalat

Die Buchstaben des Worts werden anschlieBend automa-
tisch »durchgeschttelt«, alle Buchstaben vertauscht. Die
Buchstaben erscheinen dann in zufélliger Folge auf dem
Bildschirm. Nun beginnt die Arbeit fir das Rateteam. Das
Wort muB mit mdéglichst wenigen Versuchen erraten wer-
den. Ist der erste eingegebene Buchstabe an dieser Stelle
im Wort korrekt, ertdnt ein kurzer Gong. Ein aufmunterndes
»Richtigl« und der Buchstabe werden angezeigt. Ist das
eingegebene Zeichen an dieser Stelle im Wort leider nicht
zu finden, ertdnt ein weniger fréhliches Signal und die Mel-
dung »Falschs.

Sie kénnen einen oder mehrere Buchstaben auf einmal
eingeben. Injedem Fall muB die Eingabe mit < RETURN >
abgeschlossen werden. Sie geben die Zeichen immer ab
der Stelle ein, bis zu der bisher alles o.k. war.

Ist das Wort gefunden, zeigt der C 64 dieses noch einmal
an und stellt die Anzahl der benétigten Versuche dar.

Das Worteraten bringt in gréBeren Gruppen sehr viel
SpaB. Je schwieriger das Wort, desto interessanter und lu-
stiger sind die Raterunden. Wir wiinschen lhnen viel SpaB
mit diesem kleinen Spiel, das allen Familienmitgliedern
gefallen wird. (rs)
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Unsere Version dieses bekannten Bretispiels
besitzt alles, was ein Programm dieses Genres
bendtigt: hohe Spielstiarke und (ibersichtliche
Grafik. Uberlisten Sie den Computer-Gegner?

ines der beliebtesten Brettspiele ist das Dame-Spiel.
E Bei diesem Spiel, das auf einem 8 x 8-Felder groBen

Brett gespielt wird, kommt es darauf an, die zwolf geg-
nerischen Spielsteine zu schlagen. Verloren hat, wer keine
Steine mehr besitzt. Die Steine werden durch diagonales
Uberspringen genommen. Dies ist nur dann erlaubt, wenn
hinter der gegnerischen Figur ein Feld frei ist.

Nicht zuletzt mit seiner gelungenen Grafik und der hohen
Spielstérke gelang es diesem Programm, bei einem Wett-
bewerb fiir Strategiespiele unseres Stamm-Magazins
»64'er« den ersten Platz zu erobern.

Bitte laden Sie das Programm mit:

LOAD "DAME C-64",8

von Diskette. Der Start erfolgt mit RUN. Nun werden Sie
nach der Spielstarke gefragt. Die Auswahl setzt sich folgen-
dermaBen zusammen:

1: Zieht sofort

2: etwa 2 Sekunden Bedenkzeit

3: Bedenkzeit 15 Sekunden

4: Rechendauer 3 Minuten

5: Computer Uberlegt 30 Minuten

6: Bedenkzeit des C 64: mehrere Stunden

T: zieht spatestens nach 5 Minuten (Turniermodus)

Bretidarstellung

Die Spielsteine werden durch zwei konzentrische Kreise
dargestellt. Bei Damen ist der innere Kreis mit der Steinfar-
be gefiillt.

Am Spielfeld rechts oben wird (jeweils fiir einen Zug) die
eigene verbrauchte Zeit, die Zeit des Computers und die
Anzahl der berechneten Stellungen angezeigt. Die Farbe

F¥ap
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des Spielfelds und der Steine kann mit folgenden Tasten
verandert werden:

<F1> - Farbe der eigenen Steine

<F3> - Farbe der gegnerischen Steine

<F5> - Vordergrund

<F7> - Farbe des Spielfelds

<INST/DEL > - Hintergrund

Zugeingabe

Der Cursor (blinkendes Quadrat) kann entweder durch ei-
nen Joystick an Port 2 oder mit der Tastatur bewegt werden.
Der Cursor bewegt sich dabei nur auf Steinen, die in der
Stellung auch ziehen kénnen. Durch Driicken des Feuer-
knopfs wird ein Stein angewahlt (oder <RETURN >), und
der Cursor bewegt sich weiter zu den Feldern, die mit dem
Stein erreicht werden kénnen. Bei Mehrfach-Ziigen muB
die Prozedur wiederholt werden.

Falls man den Zug nicht ausfihren will, geniigt ein Druck
auf die Feuertaste (oder < RETURN >), wenn der Cursor
auf dem Stein steht. Eine Zugriicknahme ist nicht vorgese-
hen, ist aber durch eine Stellungseingabe mdglich (siehe
unten).

{81313} 5§ 5) 535

Bild 1. Das Spielfeld von »DAME« mit den beiden Timern

< — >:Computer bricht die Berechnung ab und zieht sofort
<*> :\Vertauschen der Spieler
<S> : Stellungseingabe-Modus

Durch Bewegen des Cursors und Driicken des Feuer-
knopfs kann das Feld, auf dem der Cursor steht, mittels
Cursor-Tasten oder Joystick-Bewegung, in einen beliebi-
gen Stein verwandelt werden. Nach nochmaligem Driicken
des Feuerknopfs kdnnen mit demselben Verfahren weitere
Steine gesetzt werden.
<E> : Beendet Stellungseingabe-Modus
<L> :Ldschen des Spielfelds
<G> : Grundstellung

Ein neues Spiel kann jederzeit durch gleichzeitiges
Driicken von <RUN/STOP> und <RESTORE> begon-
nen werden. (Alexander Huber/M. Jobst/ef)

Programmart: Strategie-Spiel

Laden: LOAD "DAME C-64" 8

Start: Nach dem Laden RUN eingeben

Steuerung: Die Steuerung erfolgt (iber die Tastatur oder mit einem
Joystick in Port 2

Besonderheiten: Sechs unterschiedliche Spielstédrken und ein
Turniermodus kénnen vor Spielbeginn eingestelit werden.
Programmautor: Alexander Huber
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Logisches Denkvermogen ist gefordert bei dieser
Umsetzung eines alten afrikanischen Brettspiels.
Planen Sie Ihre Ziige gut und behalten Sie lhren
Gegner im Auge. Nur mit einer guten Taktik haben
Sie eine Chance auf den Sieg.

Sie kdnnen es allein oder zu zweit spielen. Als Einzel-

spieler treten Sie gegen den C64 an. Zum Ken-
nenlernen des Spiels ist die Computer-Version geeignet, in
der der C64 gegen sich selbst spielt.

Der Bildschirmaufbau (Bild 1) erinnert sehr stark an die
Holzbrettversion, die als Vorlage fiir die Computerversion
diente. Zu erkennen sind oben und unten sechs Felder in
gleicher GréBe, die mit jeweils sechs Kugeln gefiillt sind.
In Anlehnung an die Holzbrettversion werden
diese Felder »Mulden« genannt.

Links und rechts erkennen Sie
zwei groBere Felder, die bei
Spielbeginn leer sind. Die-
se Felder geben den
Namen fir das Spiel,
sie heiBen Kalaha. Die
oberen Mulden und die
linke Kalaha sind dem
ersten Spieler zuge-

Das Spiel »Kalaha« ist ein fesselndes Strategiespiel.
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ordnet, die unteren Mulden und die rechte Kalaha dem
zweiten Spieler. Flr den besseren Uberblick wurden die
Felder mit unterschiedlichen Farben gestaltet. Der Spieler-
name erscheint in der gleichen Farbe wie seine Felder und
die Kugeln, die er verteilen darf.

Jeder Spieler darf aus einer eigenen Mulde alle Kugeln
entnehmen. Die Kugeln, die in dieser Mulde waren, werden
anschlieBend entgegen dem Uhrzeigersinn (iber das Spiel-
feld verteilt. Fallt dabei eine Kugel in die eigene Kalaha,
bleibt sie flir den Rest des Spiels dortliegen. Beim Verteilen
der Kugeln wird es oft vorkommen, daB Kugeln in die Mul-
den des Gegners abgelegt werden. Sie dndern dann (ibri-
gens sofort die Farbe. Die Mulden des Gegners dirfen nur
gefillt, nie geleert werden. )

Einzige Ausnahme ist die gegnerische Kalaha: Diese
wird beim Verteilen der Kugeln ibergangen. Der Mitspieler
soll schlieBlich selbst darliber nachdenken, wie er mog-
lichst viele Kugeln in seine Kalaha bekommt. Wer am Ende
die meisten Kugeln in seiner Kalaha hat, ist Sieger.

Sollten Sie sich nun fragen, wo da die taktischen Mog-
lichkeiten bleiben, kénnen wir Sie beruhigen. Selbstver-
standlich gibt es ein paar Tricks, mit denen Sie lhren Geg-
ner Uberlisten und ihm Kugeln abnehmen kénnen. Zudem
gibt es die Moglichkeit, mehrmals hintereinander zu zie-
hen. Ein Beispiel fur die Ausgangssteliung zu einem Kop-
pelzug zeigt Bild 2 (die Zahlen in den Feldern stehen flr die
Anzahl der Kugeln pro Mulde):

Beide Spieler haben bereits einige Ziige ausgefihrt. Der
obere Spieler ist nun am Zug. Wenn er nun die Méglichkei-
ten von Kalaha nutzt, kann er mehrere Kugeln in seiner Ka-
laha ablegen, bevor sein Gegner wieder einen Zug ausflh-
ren darf. Dazu missen Sie aber eine erste Regel kennen-
lernen:

Regel 1:

Féllt nach dem Verteilen die letzte Kugel in die eigene
Kalaha, darf derselbe Spieler einen weiteren Zug aus-
flihren.

Da gegen den Uhrzeigersinn gespielt wird, hat der obere
Spieler in dieser Spielsituation verschiedene Zugvarianten
zur Verfugung: Wenn er die Kugeln der dritten eigenen Mul-
de verteilt, féllt die letzte Kugel in die eigene Kalaha. Er darf
also anschlieBend sofort wieder ziehén. Wenn er so zieht,
nutzt er den Vorteil dieser Stellung gar nicht aus.

Sinnvoller wére folgender Zug: Zuerst wird die Kugel aus
der linken Mulde in die eigene Kalaha gelegt. Mit dem fol-
genden Zug werden die beiden Kugeln aus der nédchsten
Mulde verteilt. Die letzte féllt wieder in die Kalaha, also darf
man noch einmal ziehen. Jetzt hat Mulde 1 wieder eine Ku-
gel, also wird diese im néchsten Zug in die Kalaha gelegt.
Zuletzt werden die drei Kugeln aus der dritten Mulde ver-
teilt. Wieder liegt in Mulde 1 nur eine Kugel, die natiirlich
den Weg in die Kalaha findet.

¥
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Diese Zugkombination bringt wesentlich mehr Kugeln fiir
die eigene Kalaha. Das Beispiel beweist, daB jeder Zug gut
durchdacht werden muB.

Mitunter ist es jedoch angebracht, auf einen derartigen
Koppelzug zu verzichten. Bei Kalaha darf man nie den Ge-
genspieler aus dem Auge verlieren: Wenn dieser eine gute
Ausgangsposition fiir einen lohnenden Zug besitzt, lohnt
es sich, seine Absichten zu vereiteln.

Der Grund liegt in einer weiteren Regel:

Regel 2:

Fallt nach dem Verteilen die letzte Kugel in eine eigene,
leere Mulde, werden alle Kugeln, die in der gegentber-
liegenden Mulde liegen, in die eigene Kalaha gelegt.

Unter Ausnutzung dieser Regel konnen Sie viele Kugeln
fur die eigene Kalaha sammeln, wenn der Gegner es nicht
verhindert...

1

|
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Bild 1. Das Strategie-Spiel »Kalaha« kénnen Sie allein oder
zu zweit spielen. Auch ein Automatikmodus ist integriert.

Ein Beispiel flr das Einkassieren von Kugeln aus einer
gegnerischen Mulde zeigen die Bilder 3 und 4: Der untere
Spieler verteilt zwei Kugeln (Bild 3). Da die letzte Kugel in
eine leere Mulde félit, werden diese und die gegeniiberlie-
genden in seine Kalaha gelegt (Bild 4).

Das Spiel wird automatisch beendet, wenn einer der bei-
den Spieler keine Zugmdglichkeiten mehr besitzt. Das ist
der Fall, wenn alle Mulden geleert sind. Im Bild 5 finden Sie
ein Beispiel:

Der untere Spieler verteilt seine Kugeln aus der letzten
Mulde. Eine féllt in die Kalaha, die anderen landen beim
Gegner. Dieser darf sich dariiber freuen, weil er automa-
tisch alle Gbriggebliebenen Kugeln einkassiert.

Gegen Ende des Spiels kann man mit dieser Méglichkeit
eine Niederlage verhindern: Wer sie taktisch einsetzt,
zwingt den Gegner, dessen Kugeln auf die andere Seite zu
verteilen und so Kugeln zu gewinnen.

Kurzinfo: Kalaha

Programmart: Strategie-Spiel

Spielziel: Sammeln Sie mdglichst viele Kugeln in der eigenen
Kalaha

Laden: LOAD "KALAHA" 8

Start: Nach dem Laden RUN eingeben

Steuerung: Beim Zwei-Spieler-Modus mit beiden Joysticks.

Im Einzelmodus spielen Sie wahlweise mit dem Joystick in Port 1
oder 2.

Besonderheiten: Einstellung einer Version, in der der C64 gegen
sich selbst spielt, ist als Demo mdglich.

Programmautor: C. Burfeind, Uberarbeitet von S. Seidler
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Bild 2. Mit einem Koppelzug aus den ersten drei Mulden
lassen sich fiinf Kugeln in die eigene Kalaha ablegen

S| 1

aus der ersten Mulde (unten links).
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Bild 5. Sind die unteren rteilt, ist das Spiel be-
endet. Die restlichen Kugeln sammelt der obere Spieler in
seiner Kalaha.

Vor dem Spielbeginn werden Sie gefragt, ob Sie eine
standige Anzeige der Kugelzahlen pro Mulde wollen. Mit
der Anzeige féllt es leichter, die Stellung des Gegners im
Auge zu behalten. Wenn in einer Mulde-13 Kugeln gesam-
melt sind, kénnen Sie diese im néchsten Zug genau einmal
um das gesamte Spielfeld verteilen. Die letzte Kugel fallt
genau in das leere Ausgangsfeld. Mit diesem Zug kassie-
ren Sie automatisch alle gegeniiberliegenden Kugeln.

Trotz der einfachen Regeln entwickeln sich bei »Kalahax
spannende Spiele. (C. Burfeind/ef)

F¥ap




NP _SONDERHEFT

Diesen Beitrag im 64 er-Sonderheft fand ich
besonders gut:

Ausgabe: / Seite:

Artikel: - o . _ i o

Ich wiinsche mir fiir eine der folgenden Ausgaben
folgende Themen:

1€ mi

Ich mochte an der redaktionellen Gestaltung
mitarbeiten.
Meine Vorschlage:

ich kann folgende(s) Programm(e) zur Veroffent-
lichung anbieten:

Dieses Problem habe ich:

Machen S

e T S e C R Tl = i) ATy S T = M



Ich besitze einen: dlteren C64 __ neuen C64I1
C128 __ C128D (im Blechgehiuse)

mit Laufwerk(en): 1541(alt) ___ 1541c 154111
1570 __ 1571 ___ 1581 _

Ich verwende einen Drucker

mit 9 Nadeln ___ 24 Nadeln ___

Zusatzlich besitze ich einen

Amiga___ PC ___ AtariST__  andere

ninn un " e 1 LU L T T T R LT T TR TSR TLL L

Diese Note (1 bis 6, 1 am besten) gebe ich dem
64 er-Sonderheft:

Das sollte im 64 er-Sonderheft besser werden:

LLLLELRRLEREERELR T TT e m LR ELRERTTRTNNEY LULLELT LT EERR R T " nn UL

Name:

Alter: Jahre

Adresse:

Telefon:

1 LLLRELEEITERERT ) (LT LU i LLERRLEEERREER LR RR TR TR e nn LT 1

Bitte schicken Sie die Mitmachkarte
in einem Briefumschlag
an folgende Adresse:;

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion Sonderhefte
Stichwort: Mitmachkarte 64 er
Hans-Pinsel-Strafie 2

8013 Haar b. Miinchen

Y

5

1€ UNS

Schreiben S

-~



groBen Eroberungskriege. Die Erde war damals nur

dinn besiedelt und »dunkle Méchte« trieben ihr Un-
wesen. Nahezu alle bewohnbaren Platze umkédmpfte man
stark.

Die Burgherren der Ebenen muBten ihre Wohnstétten mit
tiefen Graben und hohen Steinmauern schiitzen, um die
anstirmenden Heere aufzuhalten. Burgherren der Felsre-
gionen bauten ihre Trutzburgen wie Adlerhorste in die Fel-
sen.

Die Heerflhrer der Reitervilker aus den Steppen wuBten
um die Verteidigungsbereitschaft der Burgen. Gewinnen
konnten sie ihre Feldziige nur, wenn sie die zahlenméBige
Uberlegenheit ihrer Streiter im Geldnde vor den Burgen
richtig nutzten.

Das Programm »Belagerung« flihrt uns in die Zeit der

Bild 1. Das Spielfeld von =Belagerung« mit mittelalterlichen
Figuren und dunklen Méachten (Drachen)

Den Ausgang der Schlacht bestimmte sehr stark die stra-
tegischen Qualitaten der Kriegsherren:
- Hat der Burgherr die richtige Verteidigung gewahit?
- Hat der Eroberer seine Angreifer an den Schwachstellen
der Burg eingesetzt?
" Ein zusétzlicher Punkt war:
- Haben die Seher der Kriegsherren die Orakel richtig ge-
deutet und die Ziige der dunklen Méchte richtig vorausge-
sagt?

So wird gespielt:

»Belagerung« ist ein Strategiespiel flir zwei Spieler. Der an-
greifende Spieler besitzt zehn Spielfiguren: flinf Reiter und
fiinf Landsknechte. Die Reiter sitzen auf einem Pferd, und
die Landsknechte erkennen Sie am geziickten Schwert.

Der Verteidiger zieht mitacht Rittern, wobei ein Ritter den
Burgherren darstellt. Der Burgherr unterscheidet sich von
den Rittern darin, daB er kein Schild, sondern die Fahne der
Burg tragt.

Die Figuren werden mit den Joysticks (Port 1 und Port 2)
gesteuert. Die Joysticks sollten Sie moglichst bei ausge-
schaltetem Computer anschlieBen. Der Computer kann
keine Spielerrolle Gbernehmen, da er die »dunklen Mach-

2¥ap
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Belagerung

Ein gnadenloses Reiterheer belagert die Burg.
Mit immerwiederkehrenden Angriffen versuchen
Sie, den Feind aus den schiitzenden Mauern her-
auszulocken. Doch die Verteidiger sind nicht
wehrlos. Der Kampf tobt bis in den friihen Morgen
hinein, erst dann féllt die Entscheidung...

te« steuert. Auf dem Spielfeld werden diese durch einenrie-
sigen, unbesiegbaren und angriffslustigen Drachen darge-
stellt (Bild 2). Trifft der Drache auf eine Spielfigur, wird diese
getdtet. Der Drache macht keinen Unterschied zwischen
Verteidiger und Angreifer. Er zieht immer dann, wenn einer
der Spieler eine Figur bewegt hat. Pro Runde bewegt sich
der Drache also um zwei Felder weiter.
Geladen wird das Spiel mit

LOAD”BELAGERUNG I1”,8 (RETURN-Taste driicken).

AnschlieBend flir den Start RUN eingeben.

Im Titelbild werden die Spieler gebeten, ihre Namen ein-
zugeben. Sie sollten sich vor Spielbeginn einigen, wer An-
greifer und Verteidiger ist. Nachdem die Namen eingege-
ben sind, beginnt das eigentliche Spiel (Bild 1).

Landschaft und Burg dhneln einem Schachspiel. Die
Burg ist auf dem Spielbrett durch gelbe Felder dargestellit,
die Landschaft durch blaue Felder. Mit den weiBen Eckfel-
dern aufdem Spielbrett hat es eine besondere Bewandtnis:

Feste Regeln fiir die Ziige

Es sind Felder der dunklen Macht. Sie kénnen nur von den
Reitern und Landsknechten der Steppenvolker betreten
werden. Die dunkle Macht verwandelt dabei einen Reiter in
einen Landsknecht und umgekehrt. Ist ein Reiter oder ein
Landsknecht ersteinmal in die Burg eingedrungen, kann er
die Burg nicht mehr verlassen.

Die Zlige der Spielfiguren sind klar geregelt:

1. Die Reiter bewegen sich wie die Springer beim
Schach. Zwei Felder in gerader Richtung (rechts, links,
oben, unten) und dann noch eines zur Seite.

2. Die Ritter oder Landsknechte ziehen immer ein Feld in
jede beliebige Richtung, auch diagonal.

Kurzinfo: Belagerung |l

Programmart: Strategie-Spiel

Spielziel: Alle Reiter und Landsknechte besiegen oder den
Burgherren eliminieren.

Laden: LOAD "BELAGERUNG II” 8

Start: Nach dem Laden RUN eingeben.

Steuerung: Mit zwei Joysticks in Port 1 und 2.
Besonderheiten: Fiir zwei Personen.

Mit der RUN/STOP-Taste wird das Spiel unterbrochen.
Programmautor: Frank Abbing

3. Der Burgherr kann ein, zwei oder drei Felder in jede
Richtung bewegt werden.

4, Der Drache bewegt sich immer um ein Feld (rechts,
links, oben, unten, nicht diagonal).

5. Geschlagen wird eine Spielfigurimmer dann, wenn ei-
ne gegnerische Spielfigur auf das gleiche Spielfeld gesetzt
wird.
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Wie setzt man seine Spielfiguren auf ein anderes Feld?
Der Spieler, der am Zug ist, steuert mit seinem Joystick ei-
nen groBen weiBen Cursor (weiBes Quadrat), der (iber das
ganze Spielfeld bewegt werden kann. Man steuert den Cur-
sor Uber die Figur, mit der gezogen werden soll, und driickt
den Feuerknopf. Bewegt man jetzt den Joystick, wird ein
neuer Cursor sichtbar. Mit ihm wandern Sie an die Stelle,
wohin die Figur gestellt werden soll. Ein Druck auf den Feu-
erknopfvollzieht den Zug. Sollten Sie sich beim Zug vertan

haben, so kénnen Sie mit der Funktionstaste <F1> den
Zug riickgéngig machen.

Das Spiel endet, wenn alle Reiter und Landsknechte von
den Burgbewohnern besiegt wurden oder der Burgherr im
Kampf getétet worden ist.

Wirwiinschen lhnen fir das Spiel »Belagerung«die Feld-
herrenqualitidten eines Casars und ein gunstiges Schick-
sal fur lhre Kdmpfe.

(Frank Abbing/R. Brings/Ch. Réckelrath/kn)

Ein Hauch chinesischer
Philosophie schwebt
tber unserem Programm
»langram«, Bei den
Chinesen heiBt das Spiel
»Weisheitsbrett« oder
»Sieben-Schlau-Brett«
(Ch’i Ch'ae). Finden Sie
die richtige Losung?

Viele Teile
ergehen

ein Ganzes .

Bild 1. Fantasievolle Figuren werden aus sieben Teilstiicken zusammengefiigt

spitzen, dargestellt durch einfache geometrische For-
men. Der C 64 gibt Ihnen in kleinen Bildchen vor, wel-
che Gebilde Sie aus den sieben Steinen, allesamt Drei- und
Vierecke, kreieren sollen. Laden Sie das Spiel mit:
LOAD “TANGRAM”,8
und starten Sie es mit»RUN«. Auf dem Bildschirm erschei-
nen nun Spielfeld und Men (Bild 1).

Im umrandeten Spielfeld befindet sich die Ausgangsform
des Tangrams - das Quadrat. Dabei sind die einzelnen Teil-
formen zu erkennen. Suchen Sie sich zunéchst mit <N >
(Meniipunkt »Neue Aufgabe«) eine Aufgabenstellung aus.
Nach jedem Driicken erscheint im linken oberen Kastchen
ein neues Bild.

Nach der Wahl einer Figur kénnen Sie mit <T> (Menii-
punkt »Anderer Tan«) eine Teilform, Tan genannt, aus dem
Quadrat aussuchen. Der angewé&hlte Tan wird blau hervor-

Kurzinfo: Tangram

Programmart: Denk-Spiel

Spielziel: Vorgegebene Figuren aus sieben Teilen nachlegen
Laden: LOAD "TANGRAM” 8

Start: Nach dem Laden RUN eingeben

Steuerung: Die Bedienung erfolgt Giber die Tastatur.
Besonderheiten: Mit <L> gibt der Computer die Lsung aus,
wenn vorher geniigend Versuche gestartet wurden,
Programmautor: van der Velden

T anzende und fliegende Figuren, Seerosen und Speer-
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gehoben. Mit Hilfe der Cursor-Tasten kann dieser nun ver-
schoben werden. Durch Driicken der Taste <S> (Meni-
punkt »Neue Stellung«) |48t er sich jeweils um 45 Grad dre-
hen. Auch der gedrehte Tan kann mittels der Cursor-Tasten
bewegt werden. Steht dieser an der richtigen Stelle, muB
mit <T> ein weiterer ausgesucht werden. Das geht so wei-
ter, bis die Lésung gefunden ist.

Immer neve Heruusforderungen

Holzauge sei wachsam! Nicht immer ist die Lésung sg of-
fensichtlich, wie es scheint. Oft kommt es vor, daB man Sich
in einen Lésungsweg verbeiBt, andere Moglichkeiten (iber-
sieht. In diesem Fall ist es besser, von vorne anzufangen
(Drucken der Tasten <SHIFT> und <CLR/HOME>),
oder sich an eine andere Figur herahzuwagen.

Nicht selten entdecken Sie, daB Sie rein zufallig die Figur
gelegt haben, von der Sie gerade noch dachten, es wére
unmdglich. Sollte es Ihnen jedoch an Geduld mangeln,
»fangrame« hilft weiter. Uber <L> (MenUpunkt »Lésung«)
wird die Lésung angezeigt. Freuen Sie sich nicht zu friih:
die Lésung wird nicht bereits nach wenigem Herumprobie-
ren angezeigt: Tangram verlangt schon einige Knobeleien,

" bevor es die Auflésung zeigt.
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Schaffen Sie es,
alle Bauteile eines Turmes auf einen ande-
ren Turm zu libertragen? Losen Sie die Auf-
gabe mit der optimalen Zugzahl, trainieren
Sie lhr logisches Denkvermégen.

recht einfach: Ein Turm, der aus {ibereinanderliegen-

den und verschieden groBen Bauteilen besteht, soll
von Hanoi-Nord (linker Turm) nach Hanoi-Sid (rechter
Turm) transportiert werden. Ein Zwischenlager ist in Hanoi-
Mitte (Bild 1). Beim Ab- beziehungsweise Aufbau miissen
zwei Dinge beachtet werden:

1. Es darf immer nur ein Bauteil auf einmal transportiert
werden.

2. Ein groBeres Bauteil darf niemals auf ein kleineres ge-
legt werden.

Unter Beachtung dieser Regeln wird der Transport der
Bauteile durchgefihrt. Es wird immer das oberste Bauteil
eines Turmes abgetragen und dann auf einen anderen
Turm gelegt. Ein Zug, der nicht den Regeln entspricht, wird
vom Programm abgeblockt.

Das Spiel wird mit

LOAD "HANOI+",8 < RETURN>

Kurzinfo: Hanoi +

Programmart: Strategie-Spiel

Spielziel: Bauteile von linken auf rechten Turm mit méglichst
wenigen Zigen transportieren.

Laden: LOAD “HANOI+ "8

Start: Nach dem Laden RUN eingeben.

Steuerung: Mit dem Joystick in Port 2 wahlen Sie Start- und Ziel-
turm aus. Die Eingabe der Anzahl der Etagen erfolgt (iber die
Tastatur.

Besonderheit: Mit der A-Taste starten Sie in jeder Spielsituation
ei?‘en Automatikmodus, der als Demo die optimale Zugfolge durch-
fahrt.

Programmautor: Nikolaus Heusler

/
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D ie Aufgabe, die Sie bei »Hanoi+«erflllen sollen, klingt

geladen und anschlieBend durch RUN (< RETURN >) ge-
startet.

Zu Beginn des Spiels werden Sie zunachst gefragt, wie
viele Etagen der Turm haben soll. Erlaubt sind eine Etage
(sehr leicht) bis acht Etagen (sehr schwer). Nach Eingabe
der entsprechenden Zahl liber die Tastatur wird der Turm in
Hanoi-Nord (Positionsnummer 1) aufgebaut. Die einzeinen
Bauteile rollen dabei vom oberen Bildschirmrand auf ihre
entsprechende Position.

Der Auf- und Abbau der Etagen wird mit dem Joystick in
Port 2 gesteuert. Mit Joystick rechts/links wahlen Sie nun
den Turm aus, von dem das oberste Bauteil abgetragen
werden soll. In der untersten Bildschirmzeile sind bei der
Bewegung mit dem Joystick die einzelnen Positionsnum-
mern hell unterlegt.

Bei Beginn des Spiels gibt es nur einen Turm auf der Po-
sitionsnummer 1. Driicken Sie den Feuerknopf, wird die Po-
sitionsnummer des gewahlten Turms auf dem Bildschirm
angezeigt. Wahlen Sie nun mit dem Joystick den Turm aus,
auf den das oberste Bauteil abgelegt werden soll. Driicken
Sie den Feuerknopf, wird der Zug ausgefiihrt. Wenn man
sich bei der Eingabe der ersten Turmnummer geirrt hat,
wéhlt man zur Korrektur einfach noch einmal den gleichen
Turm.

Als Besonderheit bietet das Programm »HANOI +« einen
Automatikmodus an. Der Automatikmodus kann wahrend
des Spiels durch einen Druck auf die A-Taste gestartet wer-
den. Der Computer Ubernimmit jetzt die Rolle des Spielers.
Dieser Transport wird auf dem Bildschirm gewissermaBen
als Demo dargestellt. Der Spieler hat allerdings nach dem
Starten des Automatikmodus keine Moglichkeit mehr, ins
Spiel einzugreifen. Den Automatikmodus kdnnen Sie in je-
der Spielsituation aktivieren.

Hat der Spieler oder der Computer die Aufgabe gelost,
wird in der oberen Bildschirmanzeige die Anzahl der bend-
tigten Zlige eingeblendet. Damit man erkennen kann, wie
gut die Aufgabe geldst wurde, wird zusétzlich die Anzahl
der Ziige eingeblendet, die liber der kiirzesten Zugfolge lie-

Bild 1. Transportieren Sie alle Teile auf den rechten Turm.
Schaffen Sie es in der optimalen Zugzahi?

gen. Diese optimale Zugfolge berechnet sich nach der For-
mel 2 hoch (Anzahl der Etagen) - 1
Fur fliinf Etagen ist die geringste mégliche Zugfolge 31.
AuBerdem werden Sie in der Anzeige noch gefragt, ob
Sie noch ein Spiel wagen wollen. Anworten Sie hier mit »J«
oder »Ne«,

“Wenn Sie es schaffen, in allen Schwierigkeitsstufen die
optimale Zugfolge zu erreichen, kann man lhnen zu Ihrem
Kombinationsvermdgen nur gratulieren.

(N. Heusler/R. Brings/Ch. Réckelrath/ef)
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as Software-Paket »\MASTER-TOOL« erméglicht auf

D komfortable Weise die Programmierung professionel-

ler Video-Spiele auf dem C 64. Kernstiick des Paketes

ist ein Grafik-Editor zur Erstellung scrollbarer Hintergriinde

mit einer Breite von maximal 1303 Zeichen und animierter

Sprites, dazu eine Basic-Erweiterung zur Programmierung
von Video-Spielen.

Aufder dem Heft beiliegenden Diskette finden Sie ein mit

»MASTER-TOOL-« erstelites Action-Spiel. Laden Sie es mit

LOAD “DEMO-LOADER” ,8

und starten Sie es mit RUN. Nun kénnen Sie sich von den
fantastischen Mdoglichkeiten von »MASTER-TOOL« (iber-
zeugen.

Der erste Teil des Pakets, der »MASTER-EDITOR«, bein-
haltet einen Zeichensatz-, einen Bildschirm-, sowie einen
Sprite-Editor. Er dient dazu, scrollende Hintergrundgrafi-
ken sowie animierte Spielfiguren flir Spiele zu erstellen. Mit
»TOOL-BASIC« kénnen auf Basis dieser grafischen Ele-
mente mit einer Flille von Befehlen Spiele programmiert

(G S S MENY RS s e |
i) CHARACTER-EDITOR
Bild 1. 2> SCREEN-EDITOR
Das Hauptmenii des 3; gl;%é%%E'EgITUR
Master-Tool-Editors 52 FLOPPY-COMMANDS
6) SPECIAL
T) RESET

werden. Wir wollen uns zuerst mitdem »MASTER-EDITOR«
auseinandersetzen. Um diesen zu starten, geben Sie

LOAD “MASTER-EDITOR”,8

ein und starten das Programm mit RUN. Daraufhin er-
scheint das Auswahimend (Bild 1).

Zeichen-Editor

Um mit dem Zeicheneditor zu arbeiten, muB der erste Me-
nipunktdurch Driicken der Taste »1«angewahlt werden. Er
dientdazu, einen Zeichensatz, mit welchem spéter mitdem
Bildschirm-Editor eine Hintergrundgrafik generiert wird, zu
erstellen.

Die Bildschirm-Routinen benétigen also einen eigenen
Zeichensatz, der stets im Bereich 2048 — 4095 liegt. Das
untere Bildschirmfenster zeigt diesen zunéchst zufallsbe-
legten Speicherbereich. Auf der dem Heft beiliegenden
Diskette befinden sich unter den Namen »CHAR-FILE«und
»GAME-CHARAKTERS« bereits zwei Zeichensétze. Fol-
gende Kommandos unterstiitzen das Programmieren eige-
ner Zeichen (Bild 2):

1. Grundeinstellung

<M> (modus) Single-color/Multi-color

< C> (color) Farben wahlen
Im Multicolor-Modus sind fiir Farbe
#1 nur 8-15 zulassig.

<O0> und Kopiert Zeichensatz 1 des C64 in

Kurzinfo: Master-Editor

Programmart: Editor fiir Zeichensétze, Screens und Sprites,
welche dann mit TOOL-BASIC verwendet werden kénnen.

Laden: LOAD "MASTER-EDITOR" 8

Starten: Nach dem Laden RUN eingeben

Steuerung: Die Steuerung erfolgt mit der Tastatur (hauptséchlich
Cursor- und Funktionstasten).

Besonderheiten: Der Men(punkt »6 Spezial« hat keine Funktion
und kann fir den Aufruf eigener Programmteile verwendet werden.
Programmautor: H. Rosenfeldt
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Bild 3. Der Screen-Editor: »Uridiume« im Selbstbau

<SHIFT £> den editierbaren Speicherbereich
<SHIFT O> und Kopiert Zeichensatz 2 in den edi-
<SHIFT £> tierbaren Speicherbereich

<Q> (quit) Ricksprung zum Hauptmen(

2. Zeichen erstellen

<Fl1>, <F3>, Wahlt ein Zeichen an; Bildschirm-

<F5>, <F7> Code und die belegte Taste er-
scheinen oben rechts (notieren!)

<SHIFT> und

< CLR/HOME > Ldscht altes Zeichen

Mit den Cursor-Tasten steuern Sie den gewiinschten
Punkt in der Zeichenmaske an. Im Mult|09|or -Modus wah-
len Sie mit den Tasten 1 bis 3 die gewiinschte Farbe aus,
und mit < SPACE > setzen oder ldschen Sie einen Runkt,

3. Zeichen abwandeln .

<T=> (transfer) Kopiert ein Zeichen, dessen Code
Sie eingeben mussen, an die Stelle
des Zeichens, welches sich an der
Cursorposition befindet.

<I|> (invert) Invertiert ein Zeichen.

4. Laden und Speichern

<S> (save) Speichert einen Zeichensatz.
<L> (load) Ladt einen Zeichensatz.
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I-SPIE

Sie werden nicht glauben, wie einfach es mit unserem
professionellen Software-Paket ist, eigene Spiele
zu entwickeln. DaB sich die Ergebnisse durch-
aus mit kommerziellen Produkten messen
kénnen, werden Sie bald sehen.

BLOCK:157
COLOR #1:5
COLOR #2:2
COLOR H3:7
BORDER :@8
SCREEN :i5
MULTI-COLOR
EXPAND X:
EXPAND v;ﬂ
UL UK

Bild 4. Eine Explosion mit dem Sprite-Editor

Bildschirm-Editor

Nachdem der Zeichensatz erstellt und gespeichert worden
ist — nicht vergessen! — kann der Scroll-Bildschirm (Bild
3) aufgebaut werden. Auf Diskette finden Sie unter den Na-
men »SCREEN-FILE« und »\GAME-SCREEN« bereits ferti-
ge Scroll-Bildschirme.

1. Grundeinstellung
<CTRL> Umschalten zwischen Kommando-
und Schreibmodus.

Die folgenden Eingaben erfolgen im Kommandomodus.
<M> (modus) Umschalten zwischen Singlecolor
und Multicolor

Farben wahlen

Startadresse des Bildschirmes fest-
legen. Bei Speicher-Voreinstellung
16384 darf der Bildschirm maximal
689 Zeichen breit sein, sonst wird
das Editor-Programm Uberschrie-
ben. Legt man die Anfangsadresse
nach 1196 sind maximal 1303 Zei-
chen erlaubt.

Breite des Bildschirmes
(Zeichenzahl) festlegen

Nach Eingabe von <F>
<RETURN> beliebige Taste
drticken, der Bildschirm wird

dann mit diesem Zeichen

<C> (color)
<B> (begin)

<E> (extend)

<F> <RETURN >
(fill)

gefullt.
2. Weitere Kommandos
<S> (save) speichert einen Screen.
<L> (load) Iadt einen Screen.
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Die gewahlte Bildschirmbreite wird mitgespeichert und
beim Laden automatisch eingestellt. Beachten Sie bitte,
daB der entsprechende Zeichensatz im Bereich von 2048
bis 1195 vorhanden ist — gegebenenfalls laden Sie ihn im
Zeichen-Editor noch nach. Wollen Sie die Bildschirmbreite
nachtréglich &ndern, so geschieht dies nicht durch Ande-
rung der Breite mit Hilfe des E-Kommandos, sondern mit
e Nachtragliche Verkiirzung
> Nachtragliche Verlangerung

Bei nachtréaglicher Verklirzung geht der abgeschnittene
Teil des Bildschirmes unwiederbringlich verloren!

Bei nachtréglicher Verldngerung erscheint am rechten
Rand eine Zufallsbelegung, die Zeichen flr Zeichen tiber-
schrieben werden muB, da die F-Funktion den gesamten (1)
Bildschirm tberschreiben wiirde.
<Q> (quit) Springt zurlick zum Hauptmen.

3. Bildschirm aufbauen

Aktivieren Sie mit < CTRL> den Schreibmodus. Positio-
nieren Sie den Cursor mit den Cursortasten an die ge-
winschte Stelle und setzen Sie das gewlinschte Zeichen
durch Tastendruck ein. Bei umfangreichen Zeichenséatzen
erreicht man die Zeichen 128 bis 255 (Revers-Zeichen im
C 64-Zeichensatz) durch Driicken von < F7 > (Umschalten
zwischen beiden Satzen).

Zeichen werden nicht geldscht, sondern nur Uberschrie-
ben; »Léschen« geschieht durch Uberschreiben mit einem
Blank der Hintergrundfarbe.
<F1>, <F3> Scrollt Bildschirm mit Schrittweite 1.
<F2>, <F4> Scrollt Bildschirm mit Schrittweite 11.

Die Nummer der linken Bildschirm-
spalte erscheint unter POS.
Zur Erleichterung der Arbeit dienen folgende Funktionen:

Positioniert man den Cursor auf ein Zeichen, so er-
scheint im oberen Bildschirmfenster der Bildschirmcode
des angesteuerten Zeichens und das Symbol der belegten
Taste.
<F5> Bewirkt, daB der Cursor automa-
tisch auf jeder Position dasselbe
Zeichen ablegt (Striche ziehen, Fel-
der fullen). Weiteres Driicken von
< F5> schaltet zurlick.

Druckt den Bildschirm in voller
Lange auf einem MPS 801 aus.
Das Bild wird besonders kontrast-
reich, wenn Sie eine der folgenden
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Farbkombinationen eingestellt

haben:
SCREEN 1
#1 8
#2 2
#3 3
Sprite-Editor

Mit diesem Editor kénnen die Spielfiguren und deren Ani-
mation erstellt werden. Alle Zahlenwerte werden im allge-
meinen durch Betétigen der Funktionstasten oder direkt
eingegeben (Bild 4):
<F13, «<F2> Inkrementieren um 1 beziehungs-
weise 16

Dekrementieren um 1 beziehungs-
weise 16

1. Grundeinstellung
<M> (modus)

< C> (color)

ZF3>, <F4>

Singlecolor/Multicolor/Overlay

Farben wéhlen

Farbe 1 gilt fiir jedes Sprite

individuell.

Farbe 2 gilt fur alle Sprites

(multicolor).

Farbe 3 gilt fiir alle Sprites

(multicolor).

<F1> bis <F4>  Sprite-Block wahlen
Sinnvollerweise legt man die Sprites in die Sprite-Blécke

128-255, dies entspricht den Adressen 8192-16 383.

<Q> (quit) Springt zurlick ins Hauptmeni.

2. Sprites erstellen

<F1> bis <F4>  Sprite-Block wéhlen.

<SHIFT CLR/
HOME > Vorbelegung léschen
<F7> Schaltet um zwischen »SET« (Farbe

setzen) und »CLR« (Farbe Iéschen).

Mit den Cursor-Tasten positionieren Sie den Cursor, mit
< Space > setzen oder I6schen Sie einzelne Punkte. Im
Multicolor- und im Overlay-Modus sollten Sie erst liber die
Tasten <1> bis <3> die Farben angewéhlt haben.
<F5> Setzt oder |6scht bei jeder Cursor-
Bewegung automatisch (Striche
ziehen, Felder fillen, Felder 16-
schen). Weiteres <F5> schaltet
zurlick.

Positioniert Cursor auf die linke
obere Ecke der Maske.
Ermdoglicht VergréBerung in X-
und/oder Y-Richtung (<Y > oder
<N=> driicken, mit <RETURN >
abschlieBen).

Zur Programmierung animierter Sprites verwenden Sie
die T-Funktion: Nach dem Erstellen des ersten Sprites der
Animations-Sequenz erhéhen Sie den Sprite-Block-Zahler
und Iéschen das Editor-Feld.
<T> (transfer) Kopiert angewéhlten Ausgangsspri-

te (dessen Nummer eingegeben
werden muB) in den eingesteliten
Sprite-Block.

Nun modifizieren Sie das Sprite. Diesen Vorgang wieder-
holen Sie fur alle Sprites Ihrer Animations-Sequenz.

Zur Beurteilung animierter Sprites dienen die Display-
und die Animations-Funktionen.

Bevor sie aufgerufen werden kénnen, schalten Sie mit
<RETURN> auf die »Sprite-Tabelle« um. Die Parameter
dieser Tabelle sind selbsterkldrend und werden Utber die
Cursor-Tasten angewéhlt, dann mit <F1> bis <F4> oder
<Y >/<N> eingestellt. Der Riicksprung in den Editor er-
folgt mit <RETURN>.
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<CLR/HOME >

<E> (expand)
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Zunéchst die obere Hélfte der Ta-
belle passend belegen, nach dem
Ricksprung driicken Sie <D >. Es
erscheinen die lber die Tabelle
eingeschalteten Sprites. Durch Be-
tatigung der Tasten 0-7 und der
Cursor-Tasten kénnen die Sprites
langsam bewegt werden.

<Q> (quit) springt zuriick.

Die Display-Funktion ermdglicht es, »Compound-Spri-
tes«, die durch Zusammenfliigen mehrerer Sprites entste-
hen, zu beurteilen.
<A> (animation)

<D> (display)

Sprite zunédchst einschalten und
mit D-Funktion positionieren.

Dann belegen Sie die untere Halfte
der Sprite-Tabelle passend; nach
dem Ricksprung <A> drilicken,
und es erscheint das animierte
Sprite.

<Q> (quit) Zuriick zum Edit-Men(.

3. Sprites erstellen (Overlay-Modus)

Das Vorgehen ist dasselbe wie im Multicolor-Modus. Das
erstellte Sprite besteht jedoch aus drei Singlecolor-Sprites,
die in drei aufeinanderfolgenden Sprite-Bldcken abgelegt
werden. Bei Erstellung des nachsten Sprites muB also um
drei Blécke weitergeschaltet werden.

Eine korrekte Animation ist weder vom Editor noch von
der Basic-Erweiterung aus méglich. Overlay-Sprites mis-
senvon Maschinensprache aus animiertwerden. Zur Beur-
teilung der Animation gehen Sie folgendermaBen vor:

— Gesamte Sequenz im Singlecolor-Modus animieren,
— die drei Einzelsprites eines Overlay-Sprites erscheinen
dann nacheinander.

— Alle Einzelsprites einer Farbe mit Hilfe der T-Funktion
hintereinander abspeichern und im Singlecolor-Modus ani-
mieren; alle drei Animationen mit der D-Funktion Uberla-
gern. Auf diese (umstindliche) Weise ist die Animation
auch von der Basic-Erweiterung aus moglich.

Wollen Sie mehr als drei Sprites in Overlaytechnik (ber-
lagern, sollten Sie folgendermaBen vorgehen:
Singlecolor-Modus einstellen; Spriteblock l6schen;
Overlay-Sprites 1 bis 3 nacheinander mit T-Funktion in
Spriteblock kopieren; Blockinhalt invertieren (»1<);

Teile des so erstellten < Sprites > I6schen; der Rest stellt
den 4. Overlay-Sprite dar.

Es kénnen auf diese Weise bis zu acht Overlay-Sprites
Uberlagert werden (achtfarbige Sprites hoher Auflésung!).
Die Beurteilung des Ergebnisses erfolgt Uber die Display-
Funktion durch Ubereinanderschieben der Einzelsprites.
4. Editierbefehle
<—>/<l>
(mirror)
<+ > (swap)

Spiegelt Sprite in X- beziehungs-
weise Y-Richtung.

Durch Betatigen der Cursor-Tasten
wird der Sprite ohne Informations-
verlust in der Maske verschoben;
Abbruch durch Q (quit).

Kurzinfo: Tool-Basic

Programmart: Basic-Erweiterung, mit der in Verbindung mit dem
MASTER-EDITOR auf einfache Weise Spiele programmiert werden
kdnnen

Laden: LOAD "LOADER" 8

Start: Nach dem Laden Run eingeben, daraufhin wird der Object-
Code von TOOL-BASIC sowie ein eventuell bereits programmiertes
Spiel nachgeladen (siehe Text).

Besonderheiten: Mit Hilfe von »TOOL-COPY« (ebenfalls auf der
Diskette) kann TOOL-BASIC auf Ihre Spieldiskette kopiert werden.
Programmautor: H. Rosenfeldt




<R> (rotate) Dreht Sprite um 90°; hierbei gehen
die rechten drei Spalten verloren.
Multicolor-Sprites kénnen nicht ge-
dreht werden.

5. Laden und Speichern

<S> (save) Speichern einer Sprite-Datei.

<L> (load) Laden einer Sprite Datei.

Der Master-Editor ist ein Hilfsmittel zur Erstellung fanta-
stischer Grafiken. Auch hier gilt: Probieren geht (iber Stu-
dieren — trotz oder gerade wegen der umfangreichen
Funktionen. Mit Hilfe von Menipunkt 4 des Hauptmeniis
kann das Directory der Diskette angezeigt werden, Men(-
punkt 5 dient zur Ausgabe von Floppy-Befehlen, Menii-
punkt 6 ist nicht belegt und kann mit eigenen Funktionen
ausgestattet werden, wahrend MenUpunkt 7 einen Reset
auslost.

Mit »\MASTER-EDITOR« kénnen Sie nun schon riesige
Spielflachen und sich sanft bewegende Sprite-Kampfer er-
stellen. Durch das Tool-Basic wird das Einbinden dieser
Grafiken in Baisc-Programme zum Kinderspiel. Als Voraus-
setzung gilt nattrlich, daB Sie Grundkenntnisse in der
Basic-Programmierung besitzen. Sollte dies nicht der Fall
sein, verweisen wir auf unseren Basic-Kurs in unserem
Sonderheft 40. Die Diskette zum Sonderheft (beiliegend)
enthélt ein spezielles Kopierprogramm (TOOL-COPY), das
Tool-Basic (TOOL-BASIC.OBJ) von der Original-Diskette
auf eine Spiele-Diskette kopiert. »LOADER« demonstriert
das Laden und Starten der Basic-Erweiterung und einem
Tool-Basic-Programm. Né&here Erlduterungen zu diesen
Programmen finden Sie weiter unten. Zur Erleichterung Ih-
rer Arbeit finden Sie auf den folgenden Seiten alle Befehle
der Erweiterung in den Tabellen 1 bis 3 (ibersichtlich nach
Funktionsgruppen geordnet vor.

Die Basic-Erweiterung »TOOL-BASIC«

-
Zunéchst bereiten Sie mit folgenden Schritten |hre Spiel-
Diskette vor:
1. Character-File, Screen-File und Sprite-File vom Editor
aus auf Spiel-Diskette speichern.
2. Master-Tool-Diskette (das heiBt die Diskette, die diesem
Heft beiliegt) einlegen.

LOAD "TOOL-COPY”,8
RUN

Spiel-Diskette einlegen, beliebige Taste driicken. Das
Programm »TOOL-COPY« kopiert nun die Basic-Erweite-
rung »TOOL-BASIC.OBJ« auf die Spiel-Diskette.

3. Master-Tool-Diskette einlegen.

LOAD” LOADER” , 8
LIST

Der Lader muB nun so modifiziert werden, daB er den C
64 auf das zu erstellende Spiel umstellt.

100-110 Ladt Basic-Erweiterung nach 49 152-53247

120 Aktiviert Erweiterung

130-150 Ladt Spielprogramm nach 32769

160-170 Liest den Fehlerkanal aus, wenn das Pro-
gramm noch nicht auf Diskette vorhanden
ist.

180-200 Startet das Programm, sofern es geladen

werden konnte.

Der Lader stellt den C 64 auf die giinstigste Speicherauf-
teilung ein. In Zeile 130 muB der Name des noch zu erstel-
lenden Spieles eingesetzt werden.

Speichern Sie den modifizierten Lader unter geeignetem
neuen Namen.

Nach dem Start mit »\RUN« |4dt der Lader die Basic-Er-
weiterung von der Spiel-Diskette, initialisiert die Erweite-

GIAT
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rung und setzt den Basic-Start auf 32769. Nun versucht er
das Spiel-Programm zu laden (ohne Erfolg, da noch nicht
erstellt) und meldet sich mit »\READY«.
Speicherorganisation

Bevor Sie daran gehen, ein Spiel zu programmieren, soll-
ten Sie sich die glnstigste Speicherorganisation iiberle-
gen.
a) Standard-Aufteilung

Char-File ab 2048
Sprite-File ab 8192
Screen-File ab 16384
Basic-Start 32769

Mit dieser Aufteilung werden bis zu 128 Sprites verwaltet,
der Scroll-Bildschirm kann bis zu 819 Zeichen breit sein,
und fiir das Basic-Programm stehen 8 K zur Verfligung.
b) Aufteilung bei groBem Speicherbedarf

Es sollen zum Beispiel 83 Sprites und drei Bildschirme
zu je 300 Zeichen Breite verwaltet werden.

Char-File aly 2048

Sprite-File ab 8192

Screen-File 1 ab 8192 + 83 x 64 = 13504
Screen-File 2 ab 13504 + 20 x 300 = 19504
Screen-File 3 ab 19504 + 20 x 300 = 25504
Basic-Start 25504 + 20 x 300 + 1 = 31505
c) Aufteilung bei extremem Speicherbedarf

Werden sehr viele und/oder groBe Bildschirme bendtigt,
kann das erste Screen-File ab 4096 geladen werden. In die-
sem Falle werden nur noch 3 Sprites ab 832 (Kassettenpuf-
fer) verwaltet.

Verwendet man fiir die Erstellung des Bildschirmes den
C 64-Zeichensatz, so entféllt das Laden eines Character-
Files. In diesem Falle kbnnen im Bereich 2048-4095 maxi-
mal 32 Sprites abgelegt werden, beziehungsweise das er-
ste Screen-File beginnt in diesem Bereich.

Die folgenden Speicherbereiche diirfen mit Sprites be-

legt werden:

832- 1023 Sprite-Block 13- 15
2048- 4095 Sprite-Block 32- 63
8192-16 383 Sprite-Block 128-255

Screen-Files kénnen durchgehend von 2048-32767
(1536 Zeichen Breite) abgelegt werden.

Hat man sich fiir eine andere Speicheraufteilung ent-
schieden, muB in Zeile 111 des Laders die entsprechende
Basic-Startadresse eingetragen werden.

Das Videospiel-Programm

Nachdem der modifizierte Lader einmal mit RUN gestar-
tet wurde, stehen dem Benutzer neben dem vollstdndigem
C 64-Basic zahlreiche Sonderbefehle zur Verfligung.

Alle Sonderbefehle bestehen aus dem Zeichen < — >
und sechs Buchstaben.

Parameter werden als Zahlen, Variable oder als Funktio-
nen eingesetzt. Eine Sonderstellung nehmen die folgen-
den Befehle ein, die den momentanen Zustand des Bild-
schirmes, der Sprites und des Joysticks einlesen. Als Para-
meter muB bei diesen stets eine Integervariable eingesetzt
werden, in die der Zustand eingelesen wird.

INPPSI  Spritenummer, A%, B%

SPRKOL  Maske, Zeilennummer, A%

ZEIKOL  Spritenummer, Zeile, A%, Code, X1, Y1, X2, Y2
INPJOY A%

INPBUT A%

INPDIR A%

INPKOL A%

INPSCR A%

INPSPS A%

Es werden keine Plausibilititskontrollen durchgefiihrt!
Achten Sie bitte darauf: Folgt auf IF. . . THEN ein Sonder-
befehl, so ist hinter THEN ein »:« zu setzen.
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Aufruf:

Bevor Sie beginnen, mit MASTER-TOOL eigene Pro-
gramme zu erstellen, sollten Sie sich einmal das Demo-
Spiel auf der Diskette anschauen. Es wird mit »LOAD
“DEMO-LOADER” 8« geladen und mit RUN gestartet.
Nach etwas Ladezeit erleben Sie MASTER-TOOL live:
fast unglaublich, daB solche Programme in BASIC pro-
grammiert werden kénnen - MASTER-TOOL macht’s
maéglich.

Wenn Sie Basic-Grundkenntnisse besitzen (ist das
nicht der Fall, mochten wir auf unseren ausfiihrlichen
Basic-Kurs in Sonderheft 40 verweisen), kdnnen auch
Sie solche Meisterwerke programmieren. Sie werden
gar nicht glauben, wie einfach dies mit MASTER-TOOL ist.

Behalten Sie Ihre Programme jedoch nicht flr sich,
sondern schicken Sie uns lhre Kunstwerke. Wir werden
das beste mit MASTER-TOOL programmierte Spiel ge-
sondert pramieren. Unsere Adresse:

Markt & Technik Verlag
Redaktion Sonderhefte
Kennwort: MASTER-TOOL
Hans-Pinsel-Strafie 2
8013 Haar bei Miinchen

Da <RUN/STOP-RESTORE=> die Basic-Erweiterung
desaktiviert, sollte jedes Programm mit SYS 49 152 begin-
nen! Die Programme kdnnen dann jederzeit mit <RUN/
STOP-RESTORE > abgebrochen und mit < RUN > erneut
gestartet werden.

Ein Speichern der Programme auf Datasette ist nicht
mdoglich (fihrt zum Absturz).

Sollte es wider Erwarten wéhrend des Programmierens
zu einem Systemabsturz kommen, kann das Programm fol-
gendermaBen gerettet werden:

RESET (mit Reset-Taste, falls vorhanden)

SYS 49152

—PRGOLD Startadresse des Basic-Programmes
LIST

Der Programmkopf eines Spieles sollte dennoch immer
wie im folgenden Beispiel aussehen. Die Namen fiir Char-,
Screen- und Sprite-File missen natirlich entsprechend
der Namen lauten, unter welchen Sie diese mit »MASTER-
EDITOR« gespeichert haben.

Der Programmkopf

1000 REM Programmname
1010 SYS 49152 : REM
Basic-Erweiterung initialisieren
1020 ~—PRGLDN''Char-File'',8,0,2048 : REM
Char-File nach Startadresse 2048 laden
1030 —PRGLDN''Screen-File'',8,0,16384 : REM
Sereen-File nach Startadresse 16384 laden
1011 —PRGLDN'"'Sprite-File'!,8,0,8192 : REM

Sprite-File nach Startadresse 8192 laden

Es kénnen auch mehrere Sprite- und/oder Screen-Files
nacheinander geladen werden.
Das Laden kann folgendermaBen vereinfacht werden:

—PRGLDN' 'name'', 8, 1,dummy

Das File (Char-, Screen- oder Sprite-File) wird dann in
dem Bereich abgelegt, in dem es mit dem Editor erstellt
wurde.

Der Scroll-Bildschirm
Nach Erstellung des Programmkopfes wird der Scroll-
Bildschirm initialisiert:

Der SETCOL-Befehl hat die folgende Syntax:

SETCOL Farbnummer Hintergrund oberer Bildschirm-
streifen,
Farbnummer Hintergrund Scroll-Bildschirm,
Farbnummer Rahmen oberer Bildschirmstreifen,
Farbnummer Rahmen Scroll-Bildschirm,
Farbnummer 2 (Multicolor),
Farbnummer 3 (Multicolor)

Die Farbnummern fir Multicolor miissen stets miteinge-
geben werden (Dummy-Eingabe bei Singlecolor).

Die im SETCOL-Befehl definierte Farbbelegung er-
scheint erst, wenn der SCROLL-Befehl (siehe unten) abge-
arbeitet wird.

Unmittelbar nach dem SETCOL-Befehl gibt man einen _
PRINT-Befehl, der das Farb-RAM belegt. Die gewéhlte Far-
be definiert die Zeichenfarbe im Singlecolor-Modus bezie-
hungsweise die Farbe # 1im Multicolor-Modus. Im Multico-
lor-Modus ist nur die Kombination < CBM/Farbtaste >
sinnvoll.

1070 —SETPAR 16384,80,1,1
1080 —SETPSI O

Der SETPAR-Befehl hat die folgende Syntax:

—SETPAR Startadresse Scrollbildschirm,
Bildschirmbreite Scrollbildschirm,
Modus,
Zeichensatz

Modus = 0: Singlecolor

Modus = 1: Multicolor

Zeichen-

satz = 0: C 64-Zeichensatz

Zeichen-

satz = 1: Selbstdefinierter Zeichensatz

Der SETPSI-Befehl definiert, welche Zeichenspalte des
Scrollbildschirmes als linke Spalte des Monitor-Bildes dar-
gestellt wird. Der Programmierer hat selbst dafiir zu sor-
gen, daB nur erlaubte Spaltenzahlen eingesetzt werden; so
ist zum Beispiel bei einem Scrollbildschirm der Breite 80 ei-
ne Positionierung auf Spalte 11 unerlaubt, da dann die
Spalten 11 bis 80 (!) dargestellt werden, Spalte 80 aber gar
nicht definiert ist. Derartige Fehler flihren zwar zu Stérun-
gen, zerstéren aber nicht die Bildschirminformation.

Nach Eingabe der Zeilen 1050 bis 1080 sollte das Bei-
spielprogramm durch die folgenden Zeilen vervollstandigt
werden:

1090 —DIRECT 128,1,0: —SCROLL
1100 GET A% : IF A$ = " “ THEN 1100
1110 —SETPSI 40

1120 —DIRECT 128,1,0: —S8CROLL
1130 GET AS : IF A% = ” ” THEN 1130

Nach Start des Programmes erscheint die linke Halfte
des Scrollbildschirmes (Spalte 0 — 39); nach beliebigem
Tastendruck wird die rechte Halfte dargestellt (Spalte 40 bis
79). Auf diese Weise kdnnten zum Beispiel Adventures pro-
grammiert werden. Durch erneute Eingabe von —SETCOL
und PRINT lassen sich die Farben jederzeit verdndern.
Das Programm wird nun folgendermaBen erweitert:

1140 —DIRECT 0,7,1

1150 FOR & = 6 TO 1 STEP -1

1160 FOR X = 0 TO 100 : NEXTX

1170 —DIRECT 2,A,1

1180 NEXTA

1190 GET A$ : IF A% = ” 7 THEN 1190

Nach dem vorletzten Tastendruck wird der Bildschirm mit
abnehmender Geschwindigkeit flimmerfrei (!) soft ge-
scrollt. So einfach ist das mit »Tool-Basic«.

Der DIRECT-Befehl hat die folgende Syntax:
—DIRECT Richtung, Schrittweite, Modus

1050  —SETCOL 11,7,12,14,14,3
1060  PRINT” [BLACK/CLR/HOME] “




0 : Scrollen nach rechts.

1 : Scrollen nach links.

128 : Stillstand.

2 : bei Neubelegung der Parameter
wird die aktuelle Scrollrichtung nicht ver-
dndert.

Schrittweite = 1 bis 8 (0 fiihrt zu Stérungen; der Schirm

wird mit Richtung = 128 angehalten)

Modus = 0: One-shot.

= 1: Automatischer Richtungswechsel bei Er-
reichen der Schirmgrenzen.

Softscrolling

Richtung

Der SCROLL-Befehl liest die mit SETCOL, SETPAR,
SETPSI und DIRECT definierten Parameter aus, teilt den
Bildschirm derart, daB die oberen flnf Zeilen (Zeile 0 — 4)
normal beschrieben werden kdnnen und startet das Soft-
scrolling. —SCROFF schaltet den SCROLL-Modus wieder
aus.

Beim Arbeiten mit der SCROLL-Funktion werden keine
Fehler abgefangen. Gibt man zum Beispiel in Zeile 1140
den Befehl —DIRECT 1,7,1, so wird das Scrollen nicht ge-
startet. Dies liegt daran, daB der Schirm bereits vollsténdig
nach links positioniert wurde und der Schirm-nicht noch
weiter nach links gescrollt werden kann. Das Scrollen wird
folglich nur gestartet mit der Kombination

1110 —SETPSI40 und 1140 —DIRECT 0,7,1
oder
1110 —SETPS8139 und 1140 —DIRECT 1,7,1

Um Stérungen beim Starten des Scrollens zu vermeiden
(zum Beispiel bei mehrfachem Neupositionieren des Schir-
mes mit nachfolgendem Restart des Scrollens), sollten Sie
stets die folgende Befehlsfolge einhalten:

. —SETPSI

—DIRECT

—SCROLL

Die Steuerung des Bildschirmes Uber den Joystick (Port

2) erfolgt durch die Befehle

—INPJOY Integervariable

und

—INPBUT Integervariable
. Je nach Stellung des Joysticks wird die Variable der
INPJOY-Funktion folgendermaBen belegt:

Joystick Variable
Nord
Ost

Sid

NW
Ruhestellung

<
o]
CE~NOO A WN =

Die Variable der INPBUT-Funktion ist bei Betdtigung des
Feuerknopfes 1, sonst 0. Mit der folgenden Ergadnzung wird
der Bildschirm vom Joystick aus gesteuert:

1200 — INPJOY A%

1210 — INPBUT C%

1220 IF C% = 1 THEN 1280

1230 IF A% = 2 THEN B% = 0-: GOTO 1270

1240 IF A% = 4 THEN B% = 1 : GOTO 1270

1250 IF A% = O THEN B% = 128 : GOTO 1270

1260 GOTO 1200 :REM Joystick-Abfrageschleife

1270 —DIRECT B%,1,0 : GOTO 1200 :REM Steuerschleife
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Durch Driicken des Feuerknopfes wird das Programm
mit einer Fehlermeldung abgebrochen, weil die Zeile 1280
noch nicht existiert.

Um die oberen flinf Zeilen des Bildschirmes (nicht-scroll-
bare Zeilen 0 bis 4) stérungsfrei belegen zu kénnen, sind ei-
nige Kenntnisse (ber die Wirkungsweise der SCROLL-
Funktion erforderlich.

Die Bildschirminformation ist (normalerweise) ab 16384
abgelegt. Beim Scrollen wird jeweils ein Teil dieser Informa-
tion in die Zeilen 5 bis 24 des Video-RAMs (Adr. 1224 —
2023) kopiert. Halt man das Programm mit < RUN/STOP >
an, so wird der Bildschirm weiter gescrollt, da die SCROLL-
Routine weiterhin aktiv ist. Gibt man nun im Direktmodus
»—DIRECT 128,1,0« ein, bleibt der Bildschirm stehen, Die
nun folgende Eingabe < CLR/HOME > |8scht das gesam-
te Bild, da diese Funktion auf das gesamte Video-RAM zu-
greift. Positioniert man nun den Cursor in die untere Bild-
hélfte und gibt im Direktmodus »—DIRECT 1,1,1« ein, er-
scheint der Scrollbildschirm erneut unverédndert, (ber-
schreibtdie Eingabe und setzt seine Bewegung fort. Dieser
Versuch zeigt dreierlei:

1. Die Bildinformation wird durch Zugriff auf das Video-
RAM (zum Beispiel mit <CLR/HOME>) nicht zerstort.
2. Die Bildinformation wird erst bei erneutem Scrollen wie-
derhergestellt (Kopiervorgang Speicher—Video-RAM).

3. Bei Belegen der oberen flinf nicht-scrollbaren Bild-
schirmzeilen ist darauf zu achten, daB nicht das gesamte
Video-RAM verdndert wird.

Das Programm wird folgendermaBen erganzt:

1280 —CRSPSI 1,2

1290 PRINT"

1300 —CRSPSI 1,2

1310 PRINT” [black| TEST-PROGRAMM ”

Mit Hilfe des CRSPSI-Befehles wird der Cursor positio-
niert (CRSPSI Zeile, Spalte; Zeile 0 — 24, Spalte 0 — 39).
Zeile 1290 l6scht selektiv, mit Zeile 1300 und 1310 wird die
vorher geléschte Bildschirmzeile beschrieben.

Firdie Handhabung des Bildschirmes stehen auBerdem
die folgenden Funktionen zur Verfligung:

—BRAHMEN Farbnummer
—SCREEN Farbnummer
Diese Befehle werden sofort ausgefiihrt; sie werden durch

—SETCOL rlickgdngig gemacht und umgekehrt.
—INPSPS Integervariable
Liest linke Adresse des Scrollbildschir-
mes in die Variable.
—INPDIR Integervariable

Liest aktuelle Scrollrichtung in Variable
(0 = rechts, 1 = links)

Diese Befehle werden flir die Verwaltung des Bildschir-
mes benétigt, zum Beispiel flir Auslésung bestimmter
Spielsituationen in Abhéngigkeit von der Bildschirmposi-
tion.

—SCROFF schaltet den Scroll-Modus ab. Es erscheint
der ungeteilte Bildschirm, noch mit der letzten Belegung
des Video-RAMs. Ein folgendes PRINT"CLR/HOME*
I6scht den Bildschirm.

Um die Wirkungsweise von —INPSPS und —INPDIR zu
verfolgen, erganzt man die folgenden Zeilen:

1215 — INPSPS P% : — INPDIR D%
1216 ~—CRSPSI 3,2 : PRINT"'black'" P%; "' — !
1217 —CRSPSI 3,20: PRINT''black'' DZ;''— 't

In der entsprechenden Schleife werden nun die Werte in
die Variablen eingelesen und im oberen Teil des Bildschir-
mes dargestellt.

Stehende Bildschirme

Wir haben eben erfahren, wie wir mit Hilfe des SETPSI-

Befehles auf verschiedene Bereiche eines Scrollbildschir-
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mes zugreifen. Es ist aber auch kein Problem, mehrere
Bildschirme mit einer Breite von 40 Spalten zu erstellen
und mittels des PRGLDN-Befehles an verschiedene Spei-
cheradressen zu laden. Der Zugriff erfolgt mit der Befehls-
folge:

SETPSI 0

DIRECT 128, 1, dummy
SCROLL

Dem erfahrenen Programmierer steht der Befehl
—SPLSCR zur Verfiigung. Er hat folgende Syntax:
—SPLSCR obere Rasterzeile, untere Rasterzeile, Zei-
chen, Modus

Zeichen = 0:C 64-Zeichensatz
= 1 : Selbstdefinierte Zeichen
= 2 : Bitmap ab 8192

Modus = 0: Singlecolor

1 : Multicolor

Der Befehl erzeugt einen Streifen im Bildschirm, der vom
Video-RAM und vom Farb-RAM direkt belegt werden muB.
Diese Belegung erfolgt flr Zeichen = 0 oder 1 entweder
tber PRINT oder Giber POKE, im letzteren Falle muB auch
das Farb-RAM (55296 — 56 319) (iber POKE passend be-
legt werden.

FirZeichen = 2muB sichim Bereich8192 — 16383 eine
Bitmap befinden. Wird nur ein schmaler Streifen darge-
stellt, kann auch die Bitmap entsprechend klein ausfallen;
in diesem Falle kdnnen im angegebenen Speicherbereich
auch noch Sprites abgelegt werden. Die Farben werden
tber die Befehle RAHMEN, SCREEN und SETCOL defi-
niert. Bei Darstellung einer Multicolor-Bitmap sind Farb-
und Video-RAM passend zu belegen.

—SPLAUS schaltet den Split-Modus aus.

Sprites

FUr die folgenden Beispiele wird vorausgesetzt, daB die
Spriteblécke 128 bis 139 mit Multicolor-Sprites folgender-
maBen belegt sind:

Block

128 Raumschiff, Spitze links

129 - 131 Animations-Sequenz; Raumschiff wird nach
rechts gedreht

132 Raumschiff, Spitze rechts

133 GeschoB, Spitze rechts

134 - 138 Animations-Sequenz einer Explosion

139 GeschoB, Spitze links

Ferner stehen als »Testprogramme« die Zeilen 1000 bis

1060 zur Verfigung.

Sprite-Aktivierung

1070 —MULCOL 8,12 : REM
definiert Multicolorfarben #2 und #3 fir alle
Multicolor-Sprites

1080 —SPRBLK 0,128 : REM
ordnet Block 128 dem Sprite No. 0 zu

1090 —SPRMUL O : REM
schaltet Sprite 0 auf Multicolor-Modus; SPRSNG 0
wiirde auf Singlecolor-Modus schalten

1100 —SPRCOL 0,7 : REM
definiert Farbe 7 fiir Sprite 0; im Singlecolor-
Modus ist diese Farbe die Spritefarbe

1110 —SPRBIG 0,1,1 : REM vergrdbert Sprite 0 in X- und
Y-Richtung; SPRBIG 0,0,0 schaltet zuriick

1120 —SPRPSI 0,80,200 : REM
positioniert linke obere Ecke des Sprites 0 auf
Rasterzeile 80 und Rasterspalte 200

1130 —SPREIN O : REM schaltet Sprite 0 ein

62

SONDERHEFT 42

Befehlsliste zur Bildschirmverwaltung

SETPAR Startadr., Breite, Farbmodus, Zeichensatz

DIRECT Richtung, Schrittweite, Modus

SETPSI Spaltennummer

SCROLL

SCROFF

RAHMEN Farbnummer

SCREEN Farbnummer

SETCOL Farbnummer Hintergrund oben,
Farbnummer Hintergrund Scrollbildschirm,
Farbnummer Rahmen oben,
Farbnummer Rahmen Scrollbildschirm,
Farbnummer Multicolor # 2,
Farbnummer Muiticolor # 3

INPJOY Integervariable

INPBUT Integervariable

SPLSCR Rasterzeile oben, Rasterzeile unten, Zeichen Y
Farbmodus

SPLAUS

CRSPSI Zeile, Spalte

INPDIR Integervariable

INPSPS Integervariable

Sonderbefehle

PRGLDN »)Filename«‘Gerétenummer.Modus.Startadres%

OLDPRG Startadresse

IRQAUS

Befehlsnamensliste

SETPAR set parameter
DIRECT direction
SETPSI set position
SCROLL scroll on
SCROFF scroll off
RAHMEN rahmen
SCREEN screen

SETCOL set color
INPJOY input joystick
INPBUT input button
SPLSCR split screen
SPLAUS split aus
CRSPSI cursor-position
INPDIR input direction
INPSPS input screen-position
PRGLDN programm laden
OLDPRG old program
IRQAUS irq aus

Tabelle 1. Die Befehle zur Bildschirmsteuerung

Die obige Befehlssequenz muB fiir jeden Sprite, der dar-
gestellt werden soll, gegeben werden. MULCOL, SPRMUL
und SPRBIG sind optional, da Singlecolor-Modus und »Ver-
groBerung aus« voreingestellt sind. Es ist empfehlenswert,
stets die gesamte Befehlsfolge einzugeben, da wahrend ei-
nes Spieles die Voreinstellungen verdandert worden sein
kdnnen.
—SPRAUS 0 schaltet Sprite 0 wieder aus.
—SPRALL schaltet alle Sprites aus. Dieser Befehl ist be-
sonders praktisch im Direktmodus, um nach Programmab-
bruch den Bildschirm fiir das Editieren des Programmes
frei zu machen.
Spriteanimation

Ergénzt man das Programm mit der Zeile

1140 —SPRANI 0,128,132,3,0,1
so wird der Sprite 0 animiert.
SPRANT 0,0, 0,dummy, dummy, dummy

unterbricht die Animation.

Der SPRANI-Befehl hat die folgende Syntax: -
—SPRANI Spritenummer, Startblock, Endblock, Verzoge-
rung, Richtung, Modus



Die ersten drei Parameter sind selbsterklédrend; ist Start-
block = Endblock = 0, wird die Animation abgebrochen.

Verzbge- 1 — beliebig (sinnvoll ist 1 — 5);
rung 0 ist verboten
Richtung = 0 : Sequenz wird aufsteigend gelesen
(z.B. von 128 nach 132).
= 1: Sequenz wird absteigend gelesen
(z.B. von 132 nach 128).
Modus 0 : One-shot

1 : Animation kontinuierlich in angege-
bener Richtung.

2 : Animation kontinuierlich auf- und
absteigend.

Der SPRANI-Befehl arbeitet nur einwandfrei, wenn zuvor
mit Hilfe des SPRBLK-Befehles sichergestellt wurde, daB
der Start der Animation auch tatséchlich im Bereich Start-
block/Endblock des SPRANI-Befehles liegt. Es empfiehlt
sich daher, stets unmittelbar vor dem SPRANI-Befehl einen
entsprechend belegten SPRBLK-Befehl zu geben.

Wird ein animierter Sprite mit SPRAUS abgeschaltet, so
lauft die mit SPRANI aktivierte Animations-Routine pro-
gramm-intern weiter. Dies flihrt zu Stérungen, wenn dem
Sprite spéter ein anderer Spriteblock zugeordnet wird. Ein
animierter Sprite wird daher grundsétzlich mit
SPRANI Spritenummer, 0, 0, dummy, dummy, dummy
SPRAUS Spritenummer
ausgeschaltet.

Sprite-Steuerung
1150 —SPRMOV O, 5, 1, 30, 200, 30, 320, 1, 2

Durch Hinzufligung dieses Befehles setzt man den akti-

vierten Sprite in Bewegung.
Der SPRMOV-Befehl hat die folgende Syntax:
SPRMOV  Spritenummer, Richtung, Verzégerung, obere

Grenze, untere Grenze, linke Grenze, rechte Grenze, Mo-
dus, Schrittweite

Spritenummer 0—7
Richtung 0 — 8 (vergleiche INPJOY, Abschnitt 3.2)
Verzdgerung 1 — beliebig (sinnvoll 1 — 5)

MULCOL Multicolorfarbe 1, Multicolorfarbe 2
SPRMUL Spritenummer
SPRSNG Spritenummer
SPRCOL Spritenummer, Farbnummer
SPRBIG Spritenummer, X-Richtung, Y-Richtung
X-Richtung = 0 oder 1
Y-Richtung = 0 oder 1
SPRBLK Spritenummer, Spriteblock
SPREIN Spritenummer
SPRAUS Spritenummer
SPRALL
SPRPSI Spritenummer, Y-Rasterzeile, X-Rasterspalte
SPRANI Spritenummer, Startblock, Endblock, Verzégerung,
Richtung, Modus
Richtung = 0 Animation aufsteigend
= 1 Animation absteigend
Modus = 0 One-shot
= 1 Kontinuierlich eine Richtung
= 2 Kontinuierlich alternierende
Richtung
SPRMOV Spritenummer, Richtung, Verzégerung,
Obere Grenze, Untere Grenze, Linke Grenze,
Rechte Grenze,
Modus, Schrittweite
Richtung = 0 — 8 (vgl. INPJOY A%)
Modus = 0 One-shot
= 1 Kontinuierlich mit Umkehr an
den Grenzen

Tabelle 2. Alle Befehle zur Sprite-Steuerung

Lap

Befehlsliste zur Spriteverwaltung
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Grenzen Rasterzeilen beziehungsweise Raster-
spalten
Modus = 0: One-shot
= 1: Kontinuierliche Bewegung hin und
zurlick.
= 128 : Grenzen werden ignoriert; kont.
Bewegung.
Schrittweite 1 — beliebig (sinnvoll 1 — 5).

In der Regel wahlt man Schrittweite = 1. Ist die Bewe-
gungsgeschwindigkeit des Sprites auch bei Verzégerung
= 1 nicht groB genug, erh6ht man die Schrittweite. Bei zu
groBer Schrittweite »h(ipft« der Sprite, — dies ist in der Re-
gel unerwiinscht.

Mit der Erganzung

1145 A = INT(8xRND(0))
1150 —SPRMOV 0, A, 1, 30, 200, 30, 320, 1, 2
1155 FOR X = 0 TO 1000:NEXTX:GOTO 1145

erhélt man einen Sprite, der zufallsgesteuert auf dem Bild-
schirm umher wandert.

Um den Sprite mit dem Joystick zu steuern, ersetzt man
die Zeilen 1145 — 1155 durch

1150 —SPRMOV O, 0, 1, 30, 200, 30, 320, 0, 2
1160 —JOYSPR 0

Der Sprite Nummer 0 IaBt sich nun in beliebige Richtun-
gen steuern. Wird im Programm der JOYSPR-Befehl mehr-
fach mit unterschiedlichen Spritenummern belegt, so ist
stets die letzte Eingabe maBgebend. Die gleichzeitige
Steuerung mehrerer Sprites ist nicht maglich.

—JOYOFF schaltet den Joystick aus.
Eine andere Moglichkeit der Spritesteuerung ist folgende:

1150 —INPJQY A%

1160 —SPRMOV 0, A%, 1, 30, 200, 30, 320, 0, 2
1170 GOTO 1150

Flgt man nun die folgenden Zeilen ein:

1155 IF A%=2 OR A%=4 THEN 1160
1156 GOTO 1150

JOYSPR Spritenummer

JOYOFF

INPPSI Spritenummer, X%, Y%
X%, Y% : Koordinaten der linken oberen Ecke des
Sprites

INPJOY Integervariable

Integervariable ist kompatibel mit Richtung im
SPRMOV-Befehl

Befehlsnamenliste

MULCOL multicolor
SPRMUL sprite multicolor
SPRSNG sprite singlecolor
SPRCOL spritecolor
SPRBIG sprite big
SPRBLK sprite-block
SPREIN sprite ein
SPRAUS sprite aus
SPRALL sprite all
SPRPSI sprite-position
SPRANI sprite-animation
SPRMOV sprite move
JOYSPR joystick sprite
JOYOFF joystick off
INPPSI input position
INPJOY input joystick
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so kann der Sprite nur noch nach rechts oder links bewegt
werden.
Kollisionen

In den vorangegangenen Abschnitten wurde die Steue-
rung des Scrollbildschirmes und der Sprites besprochen.
Um ein richtiges Video-Spiel zu erhalten, mlissen diese
Objekte nun miteinander in Wechselwirkung treten. Dies
geschieht durch die folgenden Kollisionsbefehle:

SPRKOL sprite-collision
SPRKOF sprite-collision off
SCRKOL screen-collision
SCRKOF screen-collision off
ZEIKOL zeichen-kollision
ZEIKOF zeichen-kollision of f'

Am Beispiel der Sprite-Sprite-Kollision sei die Wirkungs-
weise der Befehle genauer erlautert.

Wir nehmen an, die Sprites 2,3 und 5 seien eingeschal-
tet. Immer dann, wenn Sprite 2 mit Sprite 3 kollidiert, soll ei-
ne Aktion per Programm ausgeltdst werden. Welche Sprites
gerade kollidieren, wird im Register 53278 angezeigt. Kolli-
diert zum Beispiel Sprite 2 mit Sprite 5, so sind in diesem
Register die Bits 2 und 5 gesetzt, dem entspricht die Dezi-
malzahl

D=22+2"=36

Sind Sprite 2 und 3 an einer Kollision beteiligt, so enthalt
das Register den Wert

D=2242=12

Ferner wollen wir, daB bei der entsprechenden Kollision
das Basic-Programm einen Sprung auf die Zeile 3000 aus-
fuhrt, die folgenden Zeilen definieren dann die gew{inschte
Aktion (zum Beispiel »Explosion« der Sprites).

Der SPRKOL-Befehl hat die folgende Syntax:
SPRKOL Maske, Basic-Zeile, Integervariable
Fligt man nun im Programmkopf den Befehl

—SPRKOL 12, 3000, K9%

ein, so wird bei Kollision von Sprite 2 oder Sprite 3 oder von
Sprite 2 und 3 ein Sprung auf die Basic-Zeile 3000 ausge-
fuhrt. Gleichzeitig wird in K% eingelesen, welche der »frei-
gegebenen«Bits (Bit 2 und 3) im Moment der Kollision gera-
de gesetzt waren. Ferner wird der Kollisionsbefehl inakti-
viert.

Die Bezeichnung »Maske« wird nun auch verstdndlich:
Diese Zahl definiert, welche Bits, sofern gesetzt, einen
Sprung ausldsen sollen; gleichzeitig definiert diese Zahl,
welche Bits in K% eingelesen werden. Kollidiert zum Bei-
spiel Sprite 2 mit Sprite 5, so sind im Kollisionsregister die
Bits 2 und 5 gesetzt, — da das »freigegebene« Bit 2 gesetzt
ist, wird ein Sprung ausgefiihrt, und K% erhéalt den Wert 22
= 4 (nicht 2? + 25 = 36, da nur »freigegebene« Bits einge-
lesen werden).

In Zeile 3000 muB nun zuné&chst getestet werden, ob tat-
sachlich beide freigegebenen Bits gesetzt waren; ist dies
nicht der Fall, wird die Sprite-Kollision wieder aktiviert und
es erfolgt ein Ricksprung ins Hauptprogramm:

3000 IF K% < # > 12 THEN: —SPRKOL 12, 3000, K%: GOTO nnnn

IstK% = 12, so sind die gewilinschten Sprites tatsdchlich
zusammengestoBen, das Programm arbeitet die nachsten
Zeilen ab (»Kollisions-Schleife«), und es erfolgt der Riick-
sprung ins Hauptprogramm mit —SPRKOL 12, 3000,
K%:GOTO nnnn.

Bei komplexen Programmen ist es oft unerwiinscht, Kolli-
sions-Spriinge an beliebiger Stelle zuzulassen, da dann
zum Beispiel auch Programmschleifen, die unter allen Um-
standen vollstandig abgearbeitet werden mussen, bei Kolli-
sion unterbrochen werden. In diesem Falle setzt man den
SPRKOL-Befehl nichtin den Programmkopf, sondern an ei-
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ne geeignete Stelle des Programmes und inaktiviert ihn ei-
nige Zeilen spéter mit — SPRKOF.

Auf ein grundsaétzliches Problem sei schon hier hinge-
wiesen: Angenommen, wir aktivieren noch zusétzlich Spri-
te 6. Wenn nun Sprite 2 mit Sprite 5 und Sprite 3 mit Sprite
6 kollidiert, so sind im Kollisions-Register die Bits 2,3,5 und
6 gesetzt und es wird ein Sprung ausgefiihrt, da die Bits 2

Befehlsliste zur

SPRKOL Maske, Basic-Zeilennummer, Integervariable
SPRKOF
SCRKOL Maske, Basic-Zeilennummer
SCRKOF
ZEIKOL Spritenummer, Basic-Zeilennummer, Integer-
variable,
Bildschirmcode, X1, Y1, X2, Y2, X3, Y3, X4, Y4
ZEIKOF
INPKOL Integervariable
INPSCR Integervariable

Man beachte, daB die Befehle INPSCR und INPSPS im Prinzip das-
selbe bewirken: Einlesen der aktuellen Adresse der linken oberen
Ecke des Scrollbildschirmes. Fiir die Verwaltung von Sprite-Zeichen-
Kollisionen, ausgeldst durch ZEIKOL, ist jedoch nur INPSCR brauch-
bar, da fur die Bildschirmverwaltung die aktuelle Adresse im Mo-
ment der Kollision bendtigt wird!

Befehlsnamensliste

SPRKOL sprite-collision
SPRKOL sprite-collision off
SCRKOL screen-collision
SCRKOF screen-collision off
ZEIKOL zeilen-kollision
ZEIKOL zeilen-kollision off
INPKOL input collision
INPSCR input screen

SETPAR Einsprung: JSR 50847
Registervorbelegung

Startadresse 50409/50410 (lo/hi)
Breite 50407/50408 (lo/hi)
Farbmodus X-Register
Zeichensatz 50533

18 : Selbstdefinierte Zeichen
21 : C 64-Zeichensatz
DIRECT Einsprung: JSR 50901
Registervorbelegung

Zeichensatz

Richtung X-Register

Schnrittweite 50899

Modus 50900
SETPSI Einsprung: JSR 51008

Registervorbelegung

Spaltennummer Y-Register/Akku (lo/hi)
SCROLL Einsprung: JSR 50461
Registervorbelegung

Farbe Hintergrund oben 49329
Farben Hintergrund Scrollbildsch. 49330
Farbe Rahmen oben 49331
Farbe Rahmen Scrollbildschirm 49332
Farbe Multicolor #2 53282
Farbe Multicolor #3 53283

SCROFF Einsprung: JSR 51025
SPLSCR Einsprung: JSR 49152
Registervorbelegung

Farbregister-Belegung s. SCROLL

Rasterzeile oben 49335
Rasterzeile unten 49336
Zeichen 49333
Farbmodus 49334

SPLAUS Einsprung: JSR 49758

Tabelle 3. Alle Befehle zur Kollisionsabfrage. Maschinensprache-
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und 3 »freigegeben«waren. Obwohl nun K% wie im vorigen
Beispiel den Wert 12 besitzt, kdnnen wir uns nicht mehr dar-
auf verlassen, daB Sprite 2 und 3 kollidierten. Um dies fest-
zustellen, bleibt nun gar nichts anderes (ibrig, als mit Hilfe
des INPPSI-Befehles die Positionen von Sprite 2 und 3 aus-
zulesen und zu testen, ob diese Sprites nahe beieinander
waren oder nicht: Der Video-Chip kann nur feststellen, wel-

Kollisionsverwaltung

BRDAUS Einsprung: JSR 49372
Registervorbelegung

Bitmuster Akku
BRDEIN Einsprung: JSR 49752

SPRANI Einsprung: JSR 49436
Registervorbelegung

Spritenummer 51166
Startblock 51167
Endblock 51168
Verzbgerung 51169
Richtung 51170
Modus 51171
SPRMOV  Einsprung: JSR 50001
Registervorbelegung

Spritenummer 51172
Richtung 51173
Verzégerung 51174
Obere Grenze 51175
Untere Grenze 51176

Linke Grenze
Rechte Grenze
Modus 51181

Schrittweite 51182

JOYSPR Einsprung: JSR 50325

Registervorbelegung

Spritenummer Akku

JOYOFF Einsprung: JSR 50334

INPJOY  Einsprung: JSR 51183

Belegt Register

Akku Richtung

INPBUT  Einsprung: JSR 51193

Belegte Register

Akku Feuerknopf

READ POINT  Einsprung: JSR 51205 (nicht in Basic-Erweiterung
vorhanden)
Funktion:

51177/51 178 (lo/hi)
51179/51 180 (lo/hi)

Eingabe: X- und Y-Koordinate Bildschirm
(X = 0 bis 319
Y = 0 bis 199)
Ausgabe: Adresse Video-RAM und Bildschirm-
Code.
Adresse Scrollbildschirm und
Bildschirm-Code.
Werden nur die Zeilen 0 bis 4 des Bildschirmes an-
gesprochen, ist das C-Flag gesetzt,
Diese Routine kann dazu verwendet werden, den
ZEIKOL-Befehl in Maschinensprache aufzubauen.
Registervorbelegung
X-Koordinate
Y-Koordinate
Belegt Register
Adresse Video-RAM

Akku/X-Register (lo/hi)
Y-Register

51265/51266 (lo/hi)

Bildsch.-Code V-RAM 51347
Adresse Scroll-Bild. 51335/51336 (lo/hi)
Bildsch.-Code Scr. 51348

Uber den aktuellen Zustand des Scrollbildschirmes geben
die folgenden Registerinhalte Auskunft:
50529  Scroll-Richtung (vgl. INPDIR)
50403/50404 (Jo/hi)  Position (vgl. INPSPS).

Programmierer finden hier wichtige Einsprungadressen.
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 SPIELE-TOOL _

che Sprites an Kollisionen beteiligt sind, nicht aber, welche
Sprites miteinander kollidieren.
Weitere Befehle

Gelegentlich wiinscht man, daB sich Sprites rdumlich
hinter den Bildschirmzeichen bewegen. Dies erreicht man
mit dem SPRPRI-Befehl (sprite-priority). Die Syntax lautet:
—SPRPRI Spritenummer, Prioritat
Prioritat = 0 : Sprite lauft vor den Zeichen

= 1 : Sprite |auft hinter den Zeichen.

Bei Programmstart besitzen alle Sprites die Prioritat 0.

Man beachte, daB die Prioritdten zwischen den Sprites
selbst hardwaremaBig festgelegt sind: Sprite 0 lauft stets
vor Sprite 1 — 7, Sprite 1 vor Sprite 2 — 7 etc.

Will man den flr Sprites erreichbaren Bildschirmbereich
erweitern, so gibt man den Befehl BRDAUS (border aus).
Die Syntax lautet:

—BRDAUS Bitmuster

Dieser Befehl schaltet den oberen und unteren Rand des
Bildschirmes aus und belegt ihn mit dem Bitmuster der In-
tegerzahl »Bitmuster«. »Bitmuster« darf die Werte 0 bis 255
besitzen, — flir Bitmuster = 0ist der Rand leer. Eine Bele-
gung dieses Bereiches mit Zeichen ist nicht méglich.
—BRDEIN (border ein) schaltet in den Normalmodus zu-
riick.

Fir Maschinensprache-Programmierer stehen die Be-
fehle —USER#1 und —USER #2 bereit, die selbst pro-
grammiert werden mussen.

Fir —USER#2 muB der Sprungvektor 53244/53245
(lo/hi) entsprechend auf die selbstgeschriebene Routine
umgestellt werden, fir —USER#2 der Sprungvektor
53246/53 247 (lo/hi). Die Routinen werden mit JMP 429%6
verlassen.

Sowohlim Direkt- als auch im Programm-Modus wird das
Programm des C 64 60mal pro Sekunde unterbrochen.
Man bezeichnet diese von einem Timer ausgeldste Unter-
brechung als »System-Interrupt«. Wahrend des Interrupts
lauft ein internes Maschinenprogramm ab, die »Interrupt-
Routine«, das im wesentlichen die Tastatur abfragt. Es ist
nun mdglich, in den System-Interrupt weitere Routinen
»einzuhdngen«. Derartige Routinen verrichten dann ihre
Arbeit unabh&angig vom eigentlichen Basic-Programm und
arbeiten sogar noch nach Programmabbruch weiter.

Die meisten Befehle der Basic-Erweiterung »TOOL-BA-
SIC« sind spezielle PEEK- und POKE-Befehle (zum Bei-
spiel INPDIR beziehungsweise SPRBLK), die wichtigsten
Befehle aktivieren jedoch Interrupt-Routinen. Derartige
»Interrupt-Befehle« sind

BRDAUS SPRMOV SPRKOL
SPLSCR SPRANI SCRKOL
SCROLL JOYSPR ZEIKOL

Die einwandfreie Verwaltung von Bildschirm und Sprites
wird bei »TOOL-BASIC« nun dadurch erreicht, daB der Inter-
rupt nicht durch einen Timer, sondern durch den Raster-
strahl (Video-Chip) gesteuert wird. Die Interrupt-Routinen
werden durch den Rasterstrahl derart gesteuert, daB sie ih-
re Arbeitimmer dann verrichten, wenn der Rasterstrahl den
fraglichen Bildschirmteil gerade nicht (iberstreicht. Nur auf
diese Weise ist eine flimmerfreie Bewegung von Scrollbild-
schirm und Sprites gewahrleistet. Werden nun zu viele In-
terrupt-Routinen aktiviert, so kommt es zwangsldufig zu
Stérungen, da die Interruptroutinen noch nicht vollstandig
abgewickelt sind, wenn der Rasterstrahl das neue Bild auf-
baut. Dies macht sich durch starkes Flimmern des Bild-
schirmes bemerkbar. Besonders zeitintensiv sind die Rou-
tinen SCROLL, ZEIKOL und SPRMOV. Es hat sich aller-
dings gezeigt, daB selbst bei aufwendigen Spielen die ge-
schilderten Fehler noch nicht auftreten.

(H. Rosenfeldt/M. Jobst/ef)
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Workshop

Von den ersten Vorbereitungen
bis zum druckreifen Ergebnis
begleiten wir Sie Schritt fir
Schritt beim Umgang mit »Giga-
Publish«, dem hervorragenden
DTP-Programm aus dem Sonder-
heft 39.

Kurs

Wenn Sie intensiv in Basic pro-
grammieren, kommen Sie um die
Verarbeitung von Strings nicht
herum. Anhand vieler sinnvoller
Beispiele zeigen wir die trickrei-
chen Anwendungen von String-
Operationen.

Knobel-Ecke

Wir stellen lhnen die Gewinner
der ersten Knobel-Ecke aus dem
Sonderheft 40 vor. An den trick-
reichen Losungen laBt sich viel
lernen. In diesem Heft stellen wir
Sie vor eine neue Aufgabe.

Wie fiir kaum einen anderen Com-
puter gibt es fiir den C64 eine rie-
sige Fiille an hilfreichen Tips,
Tricks und Tools. Einen Aus-
schnitt des Angebots prasentie-
ren wir lhnen im Sonderheft 43:

Tips, Tricks und Tools...
zu den verschiedenen Themen er-
leichtern die Bedienung des C64.

Sie erhalten das Sonderheft 43 ab
30.6.1989 an lhrem Kiosk.
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M. Pahl, T. Rullkotter, M. Kuk
C64/C128 MasterText Plus
MasterText Plus - die leistungsfahige Texive-
rarbeitung: jetzt mit Rechtschreibkorrektur und
AdreBverwaltung.

1988, 201 Seiten, inkl. Diskette

Bestell-Nr. 90527, ISBN 3-89090-527-7

DM 59,~* (sFr54,30"/6S 502,-*)

F. Maller

Mega Pack 1

fur GEOS 64 und GEOS 128

Eine nitzliche Ergdnzung lhres GEOS-
Systems: Grafikbibliothek mit 250 detailliert
gezejchneten Kleingrafiken

1989, ca. 120 Seiten

inkl. 3 Programmdisketten

Bestell-Nr. 90772, ISBN 3-89090-772-5

DM 59,-° (sFr.54,30/6S 502.-)

Markt&Technik-Produkte erhalten Sie in den
Fachabteilungen der Warenhauser,

im Versandhandel, in Computerfachgeschaften
oder bei lhrem Buchhandler.

\

BOOK-

WARE
Profi-Software
unter 100,~ Mark

S. Baloui ;
C64/C128 MasterBa

Die professionelle D+ ung fur den
C64/C128.

1988, 155 Seiten, inki

Bestell-Nr. 90583, ISBI. . )-583-8

DM 59,-* (sFr54.30°/6S « )

S. Vilsmeier

3-D-Konstruktion mit Giga-CAD Plus

auf dem C64/128

Die Gberaus positive Resonanz aller Leser war
der AnlaB, Giga-CAD in einer verbesserten
Version vorzustellen.

1986, 183 Seiten, inkl. 2 Disketten

Bestell-Nr. 90409

ISBN 3-89090-409-2

DM 49.-* (sFr45,10°/6S 417.-)

s «a
Markt&lTechnik

Zeitschriften - Blicher
Software - Schulung /

/
Markt &Technik Verlag AG, Buchverlag, Hans-Pinsel-StraBe 2, <.

8013 Haar bei Miinchen, Telefon (089) 46 13-0. \

SCHWEIZ: Marki&Technik Vertriebs AG, Kollerstrasse 37, CH-6300 Zug, Telefon (042) 440550,

OSTERREICH: Markt & Technik Verlag Gesellschaft m.b.H., GroBe Neugasse 28, A-1040 Wien, Telefon (02 22) 587 1393-0,
Rudolf Lechner & Sohn, HeizwerkstraBe 10, A-1232 Wien, Telefon (0222) 67 7526
Ueberreuter Media Verlagsges.mbH (GroBhandel), Laudongasse 29, A-1082 Wien, Telefon (0222) 48 1543-0.

W. Oppacher, K. Oppacher, M. Wenzel

C64/C128 Giga Paint

Ein professionelles Mal- und Zeichenpro-
gramm: Zeichnen von Kurven durch beliebige
Punkte und 3-D-Operationen unter Verwen-
dung aller

16 Farben.

1988, 261 Seiten, inkl. 2 Disketten

Bestell-Nr. 90619, ISBN 3-89090-619-2

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

S. Vilsmeier

C64/C128 Objekt-Bibliotheken zu
Giga-CAD Plus

Eine Sammlung von neuen Objekten, Zeichen-
satzen und Utilities fir das bekannte Konstruk-
tionsprogramm.

1988, 64 Seiten, inkl. zwei Disketten
Bestell-Nr. 90581

ISBN 3-89090-581-1

DM 39,-(sFr 35,90°/6S 332,-")

% Fragen Sie lhren
Fachhéndler nach unserem
kostenlosen Gesamtverzeichnis

mil iiber 500 aktuellen
2 /" Computerbiichern und Software
‘\_\ /Oder fordern Sie es direkt

/ beim Verlag an!
7



JVC-FLOPPY DISKS

‘Der Datenschutz”

\50- NC- 0% o0l . e e o A @ ooy !
ite“ B ﬁlli st ﬁ\‘;‘i ist ‘f‘g: ‘“a;‘\]\c baoe(\\(éc\')ﬂ“e\‘;:c\acd ““;N % Sﬁ\g“ V‘?,ﬂ.e ¢ 9?5{:\!\\3"'. ch
¢ o T SCHY O Tn 5 R ™Y Coplert™ o ice
WO T?E\:\%“\’%\\25\‘@“@;29“’5{(;9‘9“‘ e Ogonet (o m};:n ‘!‘snten-

DR “wwollg.  Tvon P e oft c\k’i’o\ oot et 30 4 s r let

. R gon
e o1 S o0 et e st 09 iy 509°
A\

A
[= /' " ‘. \V'

| MD-2D

= MINI FLOPPY DISK

JVC Magnetics Europe GmbH
Floppy Disk Department
Korschenbroicher Str. 599

4050 Ménchengladbach

- g 7Y\)
|




