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Das Geheimnis der Totenmaske
Finden Sie das Grab des Pharao in den
dunklen Katakomben der Chollaps-
Pyramide. Wo ist die sagenhafte
Totenmaske des Kénigs?

H 4

Drei Wege zu Fatima

Ein grausamer Zauberer hat die
Tochter des Beduinenscheichs
Omar entfiihrt. Retten Sie das
Madchen vor den Machten

des Bosen! ﬂ 8

Der Kessel ist leer... -

Begleiten Sie Asterix und Obelix auf

ihrer gefahrlichen Besorgungs-

»Odyssee« nach Mesopotamien

- der Zauberirank ist alle! “ 9

Dunkle Machte auf der Erde

Als Angehdriger einer auBer-
irdischen Untergrundorgansation
kdmpfen Sie gegen einen gréBen-
wahnsinnigen Imperator, der

das Universum erobern will.

B 12

Abenteuer in fernen Galaxien

Sie sind auf einem Planeten in einer
unbekannten Galaxis notgelandet.

Gelingt es lhnen, den Weg

zurlick zur Erde zu finden? ﬂ 16

Das Zauberschwert

Eine schwere Priifung wartet auf
den Zauberlehrling: Er muB den
flrchterlichen Drachen téten und
das Schwert »Halifax« in den
heiligen Hain zurlickbringen.

H 46

Nie war er so wertvoll wie heute
Der alte Druide verspricht, fir Sie
den »Trank der ewigen Jugend« zu
brauen, wenn Sie die drei
wichtigsten Zutaten finden.

H 48

In den Féngen der Drogenmafia
Ein Reporter gerét auf der Jagd nach
einer Sensations-Story ins Netz
H 49

Grundlagen

Génsehaut selbstgemacht

Nach diesem Einsteigerkurs
werden Sie feststellen, daB es von
der ziindenden Idee bis zum
spannenden Abenteuerspiel

nur ein kleiner Schritt ist.

B 22

Fantasy und bése Méchte
Rollenspiele zéhlen zu den
beliebtesten Adventures. Mit Tips
und Tricks helfen wir Ihnen, geféhr-
liche Situationen zu tberstehen.

26

Abenteuerliche Bilder

Professionelle Adventure-Grafik
entwerfen - ein Kinderspiel mit
»Graphic Adventure Organizer«. B 28

Longplay

The Lady is a tramp...

Wer wiirde sie nicht gerne zu
fassen kriegen, die Gangsterkénigin
Carmen Sandiego aus dem
gleichnamigen Spiel? Wir

verraten lhnen, wie’s geht.

30
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Viele Réatsel und
Todesfallen
erwarten Sie auf
der Suche nach
der Totenmaske
des Pharao.

Seite 4

Hochauflosende
Multicolor-
grafiken in
eigenen
Abenteuerspie-
len? Kein
Problem mit
dem »Graphic
Adventure
Organizer«!
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Profispiele

Es war einmal... in 2000 Jahren

Sechs Adventures, voller Spannung

und Dramatik, aus der Reihe

»B64’er-Extra« und »Power

Games« stellen sich vor. 37
Und es geht doch!

Karsten, unser Adventure-Freak,

zeigt Lésungswege zu Spielen
aus dem 64’er-Sonderheft 52
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»Grab des Pharao« - Abenteuer in der Wiiste

J-I -
1
i
-

’ Aufmerksam studiert
der Professor die Karte, die
er von dem alten
Beduinenscheich bekommen
hatte. Die Pyramide
mit der Grabkammerdes =
Konigs Technaton Il
mubB ganz in der
Nahe sein. Da zieht ein
Sandsturm auf...

von Wolfgang Rausch :

gemacht, um die alten Pyramiden zu erforschen und die
goldene Totenmaske des Pharao zu finden. Der Scheich
der Burundi-Beduinen war lhnen wohlgesonnen (vermutlich
aufgrund der kostbaren Geschenke, die Sie ihm Uberreich- . | : -
ten) und schenkte lhnen eine alte, vergilbte Karte. Sie be- § LSBT
schreibt die Route zur Grabkammer des Pharaos Technaton
ll. in der Chollaps-Pyramide. '
Auf dem Weg dorthin wurden Sie also in der Wiiste von ei- —— W«-—:_,"_'&f 3;
nem Sandsturm Uberrascht. Die Eingeborenen, die Sie als Baeme 0 | .o b
Trager angeheuert hatten, waren mitsamt den Kamelen weg- i = s i sl g
gelaufen. lhre Karte, Ihre Ausristung liegen unter Wisten- ! .
sand verschollen und begraben (Abb. 1). b o,
In dieser schier aussichtslosen Lage befinden Sie sich, - "-‘?_%
wenn Sie das Spiel mit folgender Anweisung laden: 5w
LOAD “GRAE DES FHARAO”,8 . ety »
und mit RUN starten. .
Das Adventure besitzt einen ausreichenden Wortschatz e
(Tabelle). Alle Nomen lassen sich bei der Eingabe auf funf, al- ~ (
| i

4 g U

s ie, der berlihmte Archdologe, haben sich auf den Weg : & 2




: < =
el PRI S S
MERSS + MRt T




le Verben auf vier Buchstaben kiirzen, bei Richtungsangaben
genligt der erste (N, S, W, O). Auf eine Besonderheit ist zu
achten: Aus programmtechnischen Griinden muB nach je-
dem eingegebenen Wort die RETURN-Taste gedriickt wer-
den. Ein Beispiel: Statt der beiden Worter »NIMM SCHWERT«
erst »NIMM« eintippen, <RETURN > driicken, anschlieBend
»SCHWERT« ins Eingabefeld schreiben und erneut die
RETURN-Taste betatigen. Nur so versteht der C64, wenn Sie
etwas von ihm wollen. Dies gilt auch bei Richtungsangaben:
Der Buchstabe allein geniigt nicht, das Wort »\GEHE« muB
vorangestellt und mit <RETURN > bestatigt werden. Wenn
Sie beispielsweise nach Norden méchten, lautet die korrekte
Eingabe:

GEHE (RETURN-Taste driicken) N (RETURN-Taste
betédtigen)

Das Adventure enthélt 58 Bilder, die sich aus verschiede-
nen Komponenten (Durchgénge, Tiren, Treppen usw.) zu-
sammensetzen. Aufgrund der Vielzahl und Ahnlichkeit der
Raume ergibt sich ein wahrer Irrgarten. Die Bilder wurden,
um den Effekt hochauflésender Grafik zu simulieren, aus
Uber 80 neudefinierten Zeichen und 33 Sprites zur Darstel-
lung der Gegenstande entworfen. Gegenstande, die sich in
den R&umen finden, dirfen Sie jederzeit an sich nehmen
(NIMM) oder weglegen (VERLIERE). Achten Sie jedoch dar-
auf, daB Sie nie mehr als maximal drei Objekte mit sich fiih-
ren. Der Befehl »LISTE« gibt Innen jederzeit Auskunft Gber Ihr
aktuelles Inventar. So |&6t sich auBerdem schnell feststellen,
welchen Ballast man bei sich hat, den man besser wegwerfen
sollte.

Wir haben fir Sie einige Tips und Hinweise fiir dieses nicht
gerade leicht zu l6sende Abenteuerspiel zusammengestellt,
die lhnen den Weg durch die Grabkammern des Pharao ein
wenig erleichtern. Bis zum Ziel liegen aber noch viele Hinder-
nisse und Gefahren vor lhnen:

Der Tip des Wiistensohns

Sie missen ohne jedes Hilfsmittel die Chollaps-Pyramide
und die legendére Totenmaske finden. Nicht so einfach, wenn
- man nicht weiB, wohin man sich in der endlosen Wiiste wen-
den soll. Irren Sie nicht zu oft im Kreis hin und her, ein vorzeiti-
ges Ende dieses Abenteuerspiels ist sonst unvermeidlich.
Befinden Sie sich auf der richtigen Spur, zeigt lhnen ein

MOEGLICHE RICHTUNGEN : S

BESONDERHEITEN: ZUGEMAUERTER EINGANG

KOMMANDOD ? B
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MOEGLICHE RICHTUNGEN : H O
BESONDERHEITEN:

KOMMANDO ? W

freundlicher Beduine (Abb. 2) den Weg - der Mann muB lhnen
lediglich (iber den Weg laufen und teilt Ihnen mit, »wo die
Sonne aufgeht«. Was Sie mit dieser Information anfangen,
bleibt Ihrer Findigkeit Uberlassen.

Falls Sie im heiBen Wiistensand eine Spitzhacke finden,
steigen Sie nicht hochmiitig driiber hinweg. Sie kann lhnen
vielleicht im spéteren Verlauf des Spiels gute Dienste leisten.

 In der Grabkammer des Pharao

G4ER ONLINGSs;

Uber kurz oder lang erreicht ein mit allen Wassern gewasche-
ner Adventure-Freak doch die gesuchte Pyramide - drinnen
ist er jedoch noch lange nicht. Um die Grabkammern der be-
statteten Kénige vor Raubern zu schiitzen, mauerten die al-
ten Agypter jeden Eingang und jede Ritze zu (Abb. 3). Wohl
dem, der sich in dieser Situation zu helfen weif und das noti-
ge Werkzeug besitzt! Kleiner Tip am Rande: Ein »Eingang«
wird oft auch als »Durchgang« bezeichnet.

Diister wirken die katakomben&hnlichen Gange im Inneren

[3] Der Eingang
zur Pyramide
ist zugemauert

MOEGLIC
EESOHDE

[4] Schmale Steinstufen
fihren nach

unten. Ist dies

der Weg zur
Grabkammer?

KOHMAMD



RICHTUNKGEN

EITEN:

[1] HeiBer Wiistensand,
soweit
das Auge blickt

MOEGLICHE RICHTUNGEN
BESONDERHEITEN: BEJUINE

[2] Die einzige
Menschenseele
weit und breit:
ein Beduine

der Pyramide. Plétzlich steht der Wissenschatftler vor einer
schweren, massiven Tur, die sich wider Erwarten problemlos
offnen 14Bt. Ob sich der Professor allerdings auf der richtigen
Spur befindet, wird nicht verraten.

Mitten in einem kahlen Raum mit einer verschlossenen T(ir
zum nédchsten VerlieB ist eine Statue plaziert: eine Nachbil-
dung des Kopfes von Ramses Il. Der Archéologe untersucht
das Kunstwerk, entdeckt jedoch keinen niitzlichen Hinweis -
bis ihm ein Licht aufgeht. Sicher méchten Sie auch gerne wis-
sen, welch ziindende Idee ihm gekommen ist... G4ER

Ein achtlos liegengelassenes Seil nimmt der Professor an
sich. In einem schmalen Gang im Ostteil der Pyramide st68t
er auf Stufen, die nach unten flihren (Abb. 4). Da diese Treppe
sehr bauféllig aussieht, zégert er, sie zu benutzen. Doch viel-
leicht befindet sich gerade da unten die Hauptkammer. Viele
Tiren fuhren von einem Gewdlbe zum anderen. Welche
Uberraschungen verbergen sich dahinter, sind sie gefahrlos
zu 6ffnen?

Alles Fragen, die wéhrend des Spiels auftauchen werden.
Die Antwort darauf erhélt nur der, der sich mutig und ohne Z6-

&R
TUER NACH KORDEN

KOMMANDOD 7 B

gern ins Abenteuer stiirzt. Und der beste Tip wie lblich zum
SchiuB: Das Spiel besitzt eine komfortable Funktion zum
Speichern (SAVE) und Laden (LOAD) des aktuellen Spiel-
standes. Speziell in brenzligen Situationen, wenn lhnen der
néchste Spielzug nicht ganz geheuer vorkommt, sollten Sie
von dieser Méglichkeit ausgiebig Gebrauch machen. Geben
Sie dazu einen beliebigen Filenamen an, der sich jedoch bei
mehreren Speichervorgdngen nicht wiederholen darf. Falls

dem Archéologen, dessen Rolle Sie spielen, ein Ungllick zu-
ONL NS

Befehlsworter

ZERSTOERE
FRAGE
KRIECHE
DREHE
ZIEHE
STOP”

GEHE
KLOPFE

OEFFNE
HACKE
WERFE
NIMM
LIST

TOETE
SCHIEBE
VERLIERE
SAVE

Tabelle. Diese Befehle versteht das Spiel. Zusétzlich muB ein
Hauptwort eingegeben werden.

st6Bt, sind Sie nach dem Laden der gespeicherten Spielsitua-
tion sofort wieder an Ort und Stelle und kénnen weiterspielen,
ohne den verhangnisvollen Fehler erneut zu machen.

Zum AbschluB noch einige Tips:

- Steigen Sie keine Treppen hinunter, ohne sich vorher
zu Uberlegen, welche Vorteile lhnen dieser »Schachzuge«
bringt,

- untersuchen Sie Statuen und sonstige Denkméler in dieser
Pyramide genau.

Wir wiinschen lhnen eine gehdrige Portion Mut und Gliick,
in diesem Irrgarten der Grabkatakomben die gesuchte Toten-
maske des Pharao zu finden und unversehrt aus der Pyrami-
de zurlickzukehren. (bl)

Kurzinfo: Das Grab des Pharao

Programmart: Abenteuerspiel

Spielziel: Finden Sie die Totenmaske des Pharao Technaton IIl.
Laden: LOAD"GRAB DES PHARAO” 8

Starten: Nach dem Laden RUN eingeben

Steuerung: Tastatur

Bendtigte Blocks: 104

Programmautor: Wolfgang Rausch




Castle of Doom - ein Marchen aus Tausendundeiner Nacht

rei e
Fatima

Vor langer, langer Zeit lebte in einem Land im vor-
deren Orient Scheich Omar mit seiner wunder-
schonen Tochter Fatima. Ein boser, grausamer
Zauberer verwiinschte Fatima und stahl den
Schatz Omars.

Tippen Sie die entsprechende Ziffer -

ge Iu

Kurzanleitung:

Bitte eine Tasie

[2] Eine Kurzanleitung gibt lhnen eine Ubersicht tiber die
erlaubten Verben

[1] Wé&hlen Sie aus drei Missionen im Abenteuer

von Bernd WeiBbecker

zen versucht, Fatima zu erlésen und den Schatz zu finden

- aber keinem ist es gelungen. Alle ereilte ein grausiges
Ende. Sie (der Spieler), letzte Hoffnung des Scheichtums,
stehen nun vor drei, schier unlésbaren Aufgaben:

- Retten Sie die wunderschéne Prinzessin.
- Erledigen Sie den hinterhéltigen Zauberer
- Finden Sie den unermeBlichen Schatz.

Die Herzen der Bewohner des Kdnigreichs schlagen fir
Sie. Denn nur lhre Hilfe rettet das Scheichtum. Versuchen Sie
Ihr Glick.

Sie laden das Abenteuer von der beiliegenden Diskette mit:
LOAD”CASTLE OF DOOM”,8
und starten mit RUN. Das Programm liegt nun in komprimier-
ter Form im Computer und benétigt eine gewisse Zeit zum
»Entpackenx.

Am Anfang des Spiels heiBt es, sich flr eine von den drei
Missionen zu entscheiden (Abb. 1). Bei allen Aufgaben ist das
Land (Spielfeld) dasselbe. Doch das Ziel, das es zu erreichen
gilt, ist unterschiedlich.

Die Kommandos bestehen aus zwei Wortern, die durch
Leerzeichen getrennt werden. Beide kbnnen abgekirzt wer-
den, doch sollten Sie unverwechselbar bleiben.

I n den letzten langen Jahren der Trauer haben viele Prin-

8 SONDERHEFT 60

[3] Zwei Gegenstédnde im Reisegepéack sind erlaubt

Im Programm finden Sie eine kurze Anleitung, in der die
wichtigsten Punkte der Befehlseingabe beschrieben und alle
Verben, die der Computer versteht, aufgefiihrt sind (Abb.2).
Im weiteren Ablauf wird Ihnen erlaubt, zwei Gegensténde mit-
zufiihren (Abb. 3). Doch wéhlen Sie lberlegt, diese Dinge
kénnen Uber lhr »Leben« entscheiden.

Auf dem Bildschirm sehen Sie grundséizlich:

- eine Grafik des Ortes, an dem Sie sich befinden
- eine Liste der dortigen Gegensténde
- eine Liste lhrer mitgetragenen Gegenstinde

Ein kleiner Tip zum SchluB: Die Eingaben erfolgen tiber die
normale Input-Routine. Vermeiden Sie deshalb folgende Ta-
sten:

<CRSR abwérts >, <CRSR aufwarts >, <HOME > und
<CLR HOME>. Sie zerstoren sonst die Grafik. (gn)

Kurzinfo: Castle of Doom

Programmart: Abenteuerspiel

Spielziel: Losen Sie drei Aufgaben im Kénigreich
Laden: LOAD "CASTLE OF DOOM” 8

Starten: Nach dem Laden RUN eingeben
Steuerung: Tastatur

Benotigte Blocks: 69

Programmautor: Bernd WeiBbecker




Asterix und Obelix
- die Odyssee

[1] Mit der

Luxusjacht des Handlers
»Epedemais«

geht’s in den Orient

von Norbert Klein

Roémerlager in der N&he unseres gallischen Dorfes ist

auf einem Tiefpunkt angelangt. Ein Zaubertrank, den
»Miraculix«, der Druide des Dorfes braut, macht die Schlag-
kraft der Bevdlkerung uniiberwindlich. Der groBe Cés
nun nicht l&nger mit sich spaBen lassen und beauftragt »Null-
nullsix«, seinen besten Agenten, das Geheimnis dieses Zau-
bertranks auszuspéhen. Dieser Spion, der zugleich Druide
ist, macht sich sofort auf den Weg. Als Helfer begleitet ihn ei-
ne dressierte Fliege, die auf Mikropapyrus geschriebene
Botschaften zu César bringt. Justament in diesem Moment
geht Miraculix, dem genialen Druiden unseres kleinen Dorfes
der hausgebrannte Zaubertrank aus. Leider gelingt es nicht,
einen neuen Trank zu brauen, da das wichtigste Bestandteil
fehlt, das »Petra oleum«. Miraculix erwartet die Lieferung von
seinem Héndler »Epedemais«. Doch der hat zu allem Un-
gliick genau dieses Steindl vergessen.

Schiltipfen Sie in die Rolle von Asterix, besteigen Sie das
bereitliegende Schiff (Abb.1) und holen Sie das Steindl aus
Mesopotamien. Unterwegs erwarten Sie allerlei Rétsel und
Gefahren, die es zu bestehen gilt.

Da auch dieses Abenteuerspiel auf der Diskette in gepack-
ter Form vorliegt, sollten Sie ein paar Hinweise beim Laden
beachten:

Schalten Sie zundchst den C 64 aus und anschlieBend wie-
der ein (RESET gentigt nicht!). Danach laden Sie mit:
LOAD”ASTERIX & OBELIX”,8
und starten mit RUN. In den folgenden Sekunden wird ent-
packt. Das Ende dieses Vorgangs erkennen Sie durch eine
Farbédnderung des Bildschirmrahmens und den Text »Bitte
warten«. Die anschlieBende Frage:

Wollen Sie ein altes Spiel weiterspielen oder ein neues
Spiel beginnen?

Beantworten Sie beim ersten Mal durch Tastendruck auf
»N«. Danach befinden Sie sich vor der Hiitte des Obelix
(Abb.2).

In diesem Adventure durchstreifen Sie 48 R&dume, die nicht
immer unterschiedliches Aussehen haben. So kann man sich
beispielsweise in der Wilste von Mesopotamien gewaltig ver-
laufen.

g

D ie Moral der rémischen Truppen in Kleinbonum, einem
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In einem kleinen
gallischen Dorf scheint
nach auBen alles
ruhig zu sein.
Aber der Schein triigt.
Die Zutaten fiir
den lebensnotwen-
digen Zaubertrank
sind ausge-
gangen. Besorgen
Sie die Ingredienzien -
schliipfen Sie
in die Rolle von

_ Asterix und Obelix

er Kessel ist leer...

Bei der Eingabe werden ganze Séize akzeptiert, aber auch
Abkiirzungen sind zul&ssig. Richtungsangaben werden mit
den Ublichen Abkiirzungen wie »N« (fir Norden) oder »SW«
(fur Stdwesten) eingegeben.

Folgende Verben sind im Wortschatz enthalten (die mei-

sten verlangen zusétzlich die Angabe eines Objekis):
OMLIMa;

NIMM, NEHME, WIRF, VERLIERE, WERFE, LEGE, BINDE,
BEFESTIGE, VERKNOTE, KLOPFE, BERUEHRE, SCHLAGE,
TOETE, VERPRUEGLE, WARTE, GIB, GEBE, REICHE, KAUFE,
KLETTERE, GEHE, TRAGE, BENUTZE, TRINKE, SCHLUERFE,
SPRINGE, SAGE, SCHAU, INVENTUR, LIST, SUCHE,
ERKUNDE, LIES, OEFFNE, KITZEL, KITZLE, LOESE,
ENTFERNE, FUELLE, SPEICHERE, SAVE, LADE, LOAD,

RESTART. (ar)

!’.h’:ér‘ﬂ :‘;:r’pp??GlClll.‘l. s SCHHERT ,0BELIX

[2] Sie starten die Odyssee vor Obelix’s Hiitte

Kurzinfo: Asterix & Obelix

Programmart: Abenteuerspiel

Spielziel: Besorgen Sie Steindl fir den Zaubertrank aus dem
fernen Asien

Laden: LOAD “ASTERIX & OBELIX” 8

Starten: Nach dem Laden RUN eingeben

Steuerung: Tastatur

Bendtigte Blocks: 106

Programmautor: Norbert Klein
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von Rainer Sulzbach

Tygus Horx -

in den Kopf gesetzt, das ganze Universum zu erobern

und sein Hauptquartier in der kleinen Stadt »lygus
Horx« errichtet. Seit einigen Jahren beherrscht er mit seinen
Kreaturen diese Orischatft. Mit einer Untergrundorganisation
versuchen die letzten Anhanger des Guten, ihn zu bekdmp-
fen. Viele der Gefolgsleute sind dem bésen Malu Krii und sei-
nen Haschern zum Opfer gefallen. Die Organisation scheint
zu zerbréckeln. Schon haben sich einige Bewohner der Stadt
dem Bdsen angeschlossen.

Bevor Sie die Leitung der Organisation ilbernehmen, laden
Sie das Programm mit
LOAD”TYGOS HORX”,8
und starten mit RUN. Nach der Kurzanleitung (in Englisch) er-
schaffen Sie sich als erstes die einzelnen Mitglieder mit »cre-
ate character« (Abb.1). Bevor Sie in den Kampf schreiten, soll-
ten Sie mit »save party« die gesamte Organisation abspei-
chern.

Nun geht’s in den Kampf (Abb.2). Bei Tygus Horx kénnen
Ausriistungsgegensténde nur verkauft, NICHT gekauft wer-
den. Eine Attacke mit einer Waffe kénnen nur die obersten
vier Party-Mitglieder fiihren. Zauberer lernen bei Ytkura neue
Spriiche (spell acquiring), dazu muB man sich allerdings im
richtigen Level befinden. Ab dem vierten Level kbnnen die
Zauberer in eine andere Klasse wechseln (change class).

Im folgenden erhalten Sie einige Erklarungen der Tastatur-
funktionen:

16 Werte des Mitglieds, Nummer (1-6) ansehen

D er gréBenwahnsinnige Imperator »Malu-Krii« hat es sich

Dunkle
auf

Fiir alle, die das
Bard’s-Tale-Fieber noch nicht
ganz verlassen hat, ist

dieses neue Abenteuer ein
absolutes MuB. Fiir alle anderen
auf jeden Fall ein

guter Tip, aber Vorsicht:
SUCHTGEFAHR.

Help Power - verleiht den Waffen der Mitglieder eine zusatzli-
che Kraft von +5
HEPQ, 4, party, combat

- Gegenstand wegwerfen (drop item) B S e e g
- Gegenstand an- bzw. ausziehen Oél?_rfe#g;!;)ower heilt ein Mitglied von 1 bis Points of dama:
- Gegenstand einem anderen geben (tradedtem) Unl—'?’@-ﬁ-’“lL T e

- gesamtes Gold an sich nehmen (pool gold) Les:et' B :

- Gegenstand benutzen (use item)
- Spielstand speichern (save)

- Spielstand laden (load)

- Zauberspruch (cast spell)

- Rangfolge &ndern (new order)

- vorwérts laufen

- vorwérts durch eine Tiir

i - nach links drehen

I - nach rechis drehen

<RUN STOP> - Pause

Power Fire - fligt dem Gegner 8 bis 23 Treffer bei

POFI, 5, 1 foe, combat
Magic Gloves - verleiht den Waffen der Mitglieder eine zu-
saizliche Kraft von +15

MAGL, 6, party, combat
Jorr’s Shield - ein unsichtbares Schild, das vor der Party ist
und sie schiizt

JOSH, 6, party, short -

Level 3:
Power Water - fligt dem Gegner 10 bis 30 Treffer bei

i B8 2 B @ S B =y o il y i = B

Zauberspriiche:
In den Erlduterungen werden folgende Abkiirzungen be-
nutzt:

combat - nur im Kampf wirksam

1 foe - gegen einen Feind aus einer Gruppe

group - gegen eine ganze feindliche Gruppe

party - Wirkung des Spruchs auf die eigene Gruppe

1 char - Wirkung des Spruchs auf ein Mitglied der
party

short - kurze Wirkung des Spruches: wenige Minu-
ten

medium - doppelt so lang wie short

long - doppelt so lang wie medium

immediate - Wirkung sofort bemerkbar

Die Spriiche werden wie folgt erldutert:
Spruch - Erkldrung

Abkiirzung des Spruches, Anzahl der verbrauchten Spell-
points, Wirkung (gegen wen, wann)

Magician Spells (Magierspriiche)

Level 1:
Tell Place - zeigt die Richtung und in den Dungeons die Posi-
tion der Party an

TEPL, 3, immediate, immediate

12 SONDERHEFT 60

POWA, 8, 1 foe, combat

Combat Armor - wie JOSH nur langer

COAR, 8, party, medium
Level 4:

Power Touch - fiigt dem Gegner 24 bis 50 Treffer bei

POTO, 9, group, combat

Holy Help - verleiht den Waffen der Mitglieder eine zuséatzli-
che Kraft von +25

HOHE, 10, party, combat
Levef 5:

Magic Shield - wie COAR nur langer

MASH, 12, party, long

Death Touch - fligt dem Gegner 48 bis 64 Treffer bei

DETO, 15, 1 foe, combat
Level 6:

Heilen aller Mitglieder auf die normale Anzahl der Punkte
(condition)

HEAL, 18, party, immediate

Conjurer Spells (Beschworungsspriiche)

Level 1:
Conjurer Flame - Flamme, die die Umgebung in den Dun-
geons zeigt (Licht)

COFL, 2, immediate, short




: S 2 Bolan’s Fire - fiigt dem Gegner 5 bis 10 Treffer bei
ein Rollenspiel der Extraklasse BOF! 3 1 fos, vonibet

. . Level 2:
Conjurer Compass - KompaB, der die Richtung anzeigt
COCO, 3, immediate, short
Freeze Enemies - fiigt dem Gegner 8 bis 24 Treffer bei
FREN, 4, group, combat
Flesh Healing - heilt ein Mitglied von 5 bis 15 Treffern
FLHL, 5, 1 char, immediate

Level 3:
Conijurer Light - wie COFL nur langer
COLl, 5, immediate, medium
Electric Power - fligt dem Gegner 5 bis 20 Treffer bei
ELPO, 6, 1 foe, combat
Lor’s Compass - wie COCO nur langer
LOCOQ, 6, immediate, medium
Level 4:
Greater Healing - heilt ein Mitglied von 10 bis 30 Treffern
GRHL, 8, 1 char, immediate
Evil Power - fligt dem Gegner 16 bis 35 Treffer bei
EVPO, 10, group, combat
Level 5:
Magic Torch - wie COLI nur langer
MATO, 11, immediate, long
Magic Compass - wie LOCO nur l&nger
MACO, 12, immediate, long
Level 6:
Magic Healing - heilt ein Mitglied auf die normale Anzahl der
Punkie
MAHL, 16, 1 char, immediate
Wizard Spells (Zauberformeln)
Level 1:
Fire Wall - fiigt dem Gegner 20 bis 30 Treffer bei
OFIENVA, ™, group, immediate
War Force - fiigt dem Gegner 10 bis 36 Treffer bei
WAFO, 4, 1 foe, combat
Level 2:
Magic Lance - fligt dem Gegner 15 bis 47 Treffer bei
MALA, 6, 1 foe, combat
Power Force - fligt dem Gegner 28 bis 40 Treffer bei
POFO, 7, group, combat
Level 3:
Iltem Spell - MACO, MATO, MASH nur Ianger
ITSP, 8, party, immediate
Daquora’s Dagger - fligt dem Gegner 30 bis 45 Treffer bei

[1] Als erstes miissen Sie die Mitglieder Ihrer Organisation DADA, 10, group, combat

» « Level 4:
srscharien Drain Power - senki die Schlagkraft der Gegner um 10

DRPO, 12, all foes, combat

Ytkura’s Sword - fiigt dem Gegner 30 bis 50 Treffer bei
YTSW, 14, group, combat
Level 5:

Back to Live - Wiederbelebung eines Mitgliedes
BALI, 18, 1 char, immediate

Huge Force - fiigt dem Gegner 35 bis 55 Treffer bei
HUFO, 22, group, combat

L0 THE HOSTEL :
AT bo 90U WLBH TI6 ba

Level 6: r
Malu Krii’s Hammer - fligt dem Gegner 40 bis 65 Treffer bei
MAHA, 25, group, combat (an)

Kurzinfo: Tygus Horx

Programmart: Abenteuerspiel (Rollenspiel)
Spielziel: Befreien Sie die Erde von Malu Krii
Laden: LOAD "TYGUS HORX" 8,1

Starten: Nach dem Laden RUN eingeben
Steuerung: Tastatur

Benétigte Blocks: 212

Programmautor: Rainer Sulzbach

[2] Sie beginnen den Kampf gegen »Malu Kirii« in der Stadt
»lygus Horx«
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Programmierwettbewerb Spiele

30000 Mark

U gewinne

Warum gute Ideen verschenken? Bei uns
gibt es die fette Kohle dafiir! Macht mit
beim groBen Spiele-Programmier-
wetthewerb des 64 er-Magazins. Insge-
samt 30000 Mark warten auf
die besten Spieleprogrammierer.

20 000 ...

6 000 wn
4 000 wari

itmachen und mitgewinnen heiBtdas Motto:

Programmiert Euer Traumspiell Es gibt

noch genug ldeen, die niemand in ein

Spiel umgesetzt hat. Inder Thematik seid
Ihrganz ohne Beschrankung. Ob Rollenspiel, harte
Action, knifflige Strategiespiele, Simulationen, Sport
oder anderes - nur die Qualitat allein zahlt. Natlrlich
kann Euer Spiel eirl Adventure sein (dann aber bitte
mit Losungsweg fur uns).

Gute Spiele mussen Ubrigens nicht unbedingt
lang sein (konnen es aber), auf die Idee und den .
SpielspaB kommt es an. Nutzt Eure Chancen und
macht mit! Ihr solltet sofort anfangen, denn Einsen-
deschluB ist der 15.3.1991.

Die Auswertung findet unter AusschluB des
Rechtsweges statt. Mitarbeiter der Markt & Technik
Verlag AG und deren Angehorige diirfen nicht teil-
nehmen.

Schickt Euer Programm auf Diskette miteiner Be-
dienungsanleitung undder Erklarung, daB das Spiel
frei von Rechten Dritter ist und bisher nicht verof-
fentlicht wurde, an

Markt & Technik Verlag AG
64 er-Redaktion
Stichwort:
30000-Mark-Wetthewerb
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar bei Minchen







Ab

von Michael GroB/R.

lanet des Todes - Notlandung im All

Brings / Ch. Bdckelrath

ir schreiben das Jahr
3001. »Space-Lab«
ist inzwischen ein gi-

gantischer Satellit der Erde,

in femen Galaxien

Langsam verschwindet das Gefiihl der Benom-
menheit. Ringsum werden die Instrumente der
Raumstation deutlicher sichtbar. Sie erinnern
sich an lhre Mission, fiir die Sie lange Jahre der
Ausbildung auf sich genommen haben.

Belastung heil und unbe-
schadet Uberstanden?

Ein Blick auf die Instru-
mente ergibt eine AuBentem-
peratur von 20 °C. Wenn die
Instrumente richtig funktio-
nieren, ist die Atmosphéare
atembar. Also volles Risiko -

OEGEMETAENDE :

RERGEREbLAs

AT STEYRERAENCFEERLKENBEN, FruRoaNe

RICHTUNGEN
-a

MORD HEST

[1] Sie starien die Suche nach der Antaris-Statue in einem
langen Flur, der ins Unbekannte fiihrt

von dem der Flug zu fremden Planeten ermdglicht wird. Die
»NASA« hat sich inzwischen zu einer weltumspannenden
Organisation entwickelt.

Vor zwei Jahren empfingen die hochempfindlichen Anten-
nen der Hyperraumforscher periodische Signale aus Rich-
tung Orion. Trotz hochkomplizierter Analyseprogramme lieB
sich der Sinn nicht deuten. So schickte man ein Astronauten-
team auf den Weg, um diese Signale zu untersuchen.

Nach einer Reise von einem Jahr im Tiefschlaf ndhern Sie
sich dem Zielplaneten »ASl«. Alle Instrumente im »griinen Be-
reich«. Doch was ist das? Ein nerventdtendes, schrilles
Alarmsignal hallt durch das Cockpit. Mit einem Schlag wech-
seln die Anzeigen auf »Rot«. Die Raumfahre wird durch einen
schweren Schlag erschiittert!

Jetzt bewéhren sich die langen Jahre der Ausbildung. Sie
reagieren mechanisch:

- Alle Hebel auf manuelle Steuerung

Auf den noch funktionierenden Instrumenten werden die
Umrisse von »ASl« immer deutlicher. Schwere Erschiitterun-
gen beuteln das Schiff. Ein

Ohb RRBEN"E12"2RePERTECRIC MERCEFALLEN

[2] Todliche Hindernisse, geheimnisvolle Wesen und viele
Gefahren lauern auf lhrem Weg zum Ziel

Sie verlassen die Raumfahre ohne Werkzeug, Schutzanzug
und Waffen und betreten die Planetenoberflache. Nach eini-
gen Uberprifungen stellen Sie fest:

Die Raumfahre ist trotz harter Landung unversehrt - »Gott
sei Dank«. Das hétte das »Aus« bedeutet.

Also zurlick zur Fahre. Doch was ist das? Ein stechender
Schmerz, es wird dunkel um Sie...

Als Sie in einem Felsgang wieder langsam zu sich kom-
men, gehen Ihnen immer wieder die Fragmente »Antaris-
Statue finden« und »zuriick zur Raumféhre« nicht mehr aus
dem Kopf. Woher kommen diese Gedanken?

Um in den GenuB dieses Spiels zu kommen, laden Sie von
der beiliegenden Diskette mit: LOAD”PLANET DES TODES”,8
und starten mit RUN. Nach ein paar Sekunden, wahrend de-
nen entpackt wird, befinden Sie sich in der Kurzanleitung.
Durch Tastendruck auf <SPACE > starten Sie nach einer
kurzen Wartezeit das Spiel (Abb. 1).

Folgende Verben sind zugelassen:

GEHE, HILFE, HOCH, INV, LOESCHE, LISTE, LIES, LOAD,
NEHME, NIMM, NORD, OEFFNE,

gréBliches Kreischen erfiillt

Kurzinfo: Planet des Todes

0ST, RUNTER, SAGE, SAVE,

den Raum - Sie sind unsanft
gelandet.

Als nach bangen Sekun-
den die Alarmbeleuchtung
verlischt, ist die dringlichste
Frage:

Hat die AuBenhaut der
Raumfahre die wahnsinnige

Programmart: Abenteuerspiel

fahre zuriick

Steuerung: Tastatur
Bendétigte Blocks: 104

Spielziel: Finden Sie die Antaris-Statue und kehren Sie zur Raum-

Laden: LOAD "PLANET DES TODES” 8
Starten: Nach dem Laden RUN eingeben

Programmautor: Michael GroB/R.Brings/Ch.Bockelrath

SCHAUE, SIEHE, SUED, VER-
LIERE, UNTERSUCHE, WARTE,
WEST, ZEIGE, ZIEHE

Viel Erfolg bei der Su-
che nach der »Antaris-Sta-
tue«. Doch passen Sie auf
- der Tod lauert auf Siel
(Abb. 2). (gn)
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zur beiliegenden Diskette:

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

eine Sicherheitskopie der Diskette anlegen. Verwenden Sie dazu ein beliebiges

1 Bevor Sie mit den Programmen auf der Diskette arbeiten, sollten Sie unbedingt
Kopierprogramm, das eine komplette Diskettenseite dupliziert.

Speicherplatz frei. Dies fiihrt bei den Anwendungen, die Daten auf die Diskette
speichern, zu Speicherplatz-Problemen. Kopieren Sie daher das Programm, mit
dem Sie arbeiten wollen, mit einem File-Copy-Programm auf eine leere,
formatierte Disketite und nutzen Sie diese als Arbeitsdiskette.

2 Auf der Originaldiskette ist wegen der umfangreichen Programme nur wenig

Die Riickseite der Originaldiskette ist schreibgeschiitzi. Wenn Sie auf dieser
Seite speichern wollen, miissen Sie vorher mit einem Diskettenlocher eine
Kerbe an der linken oberen Seite der Diskette anbringen, um den
Schreibschutz zu entfernen. Probleme lassen sich von vornherein vermeiden,
wenn Sie die Hinweise unter Punkt 2 beachten.
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Markt&Technik Die auf diesem Datentrager enthaltenen Programme sind urheberrechtlich geschitz,
Verlag Aktiengesellschaft Unerlaubte Kopierung, Vervielféltigung, Verlelh oder Vermietung ist untersagt.
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notwendig, um beim

C64 ein Inhaltsverzeich-
nis von der Diskette zu erhal-
ten. Ferner erschweren
diverse Unterdateien zu ei-
nem Programm die Uber-
sicht im »Directory«. Genau
hierfir finden Sie eine Hilfe
auf der ersten Seite der bei-
liegenden Diskette - den
»Disklader«. Er generiert ei-
ne eigene Benutzeroberflé-
che fir Ihren C64. In ihr sind
Funktionen integriert wie die
Anwahl einzelner Program-
me (mit jeweiliger Kurzbe-
schreibung), automatisches
Laden und Starten von Dis-
kette oder Erkennung der
richtigen Diskette und Dis-
kettenseite.

Da sich der Disklader an
erster Stelle (auf der ersten
Seite) der beiliegenden Dis-
kette befindet, genigt es,
wenn Sie zum Laden einge-
ben:

LOAD”:%”,8

Nach der Bestétigung mit
<RETURN> dauert es ca.
15 s, bis die Datei im Spei-
cher ist. Sie starten mit RUN und <RETURN>. Anschlie-

E inige Arbeitsschritte sind

Keine umsténdlichen Ladeanweisungen und ein
Ubersichtliches Inhaltsverzeichnis der Diskette
auf dem Bildschirm - wer will das nicht? Unser
»Disklader« macht es moglich.

DISKLADER

ten, werden nicht mehr be-
ricksichtigt. Dieser Kompro-
miB muBte eingegangen wer-
den, da manche Programme
den Disklader (berschrei-
ben. Ein Ricksprung in den
Lader (fr die Fehlerabfrage)
wiirde daher zum Absturz
des Systems fithren. Oder
wir kénnten nur Programme
veréffentlichen, die mit der
Benutzeroberflache zusam-
menarbeiten. Viele Spiele,
Tricks, oder Tools kénnten
nicht mehr geladen werden.
Flr Sie bedeutet dies aller-
dings, nach jedem Starten
eines Programmes den
»Disklader« neu zu laden.
Falls Sie die Benutzerober-
flache verlassen wollen, ist
dies mit <RUN/STOP>
moglich. Sie befinden sich
dann im normalen »Basic«
des C64. Fir einen Neustart
geben Sie
SYS 12032
ein und bestatigen mit <RE-
TURN>. Dieser Neustart
funktioniert auch nach ei-
nem »Reset«, d.h. wenn Sie

durch einen angebrachten Taster einen »Hardware-Reset«

Bend wird das File entpackt (ca. 2 s) und es erscheintdie:Be- mrausgeiés: haben. Sie sollten zwischenzeitlich kein Programm

nutzeroberfldche des »Disklader« (Bild 1). In der rechten un-
teren Bildschirmhélfte sehen Sie in einer weiBen Umrandung
den Namen des ausgewéhlten Programmes. Die unterste
Bildschirmzeile zeigt die dazugehérige Kurzerklérung. Zu-
sétzlich finden Sie in der rechten unteren Bildschirmhélfte
den Text »Seite 1 auf Disk« oder »Seite 2 auf Disk«. Da Sie die
Inhaltsverzeichnisse beider Seiten (ohne die Disk zu wenden)
durchbléttern kénnen, finden Sie hier die Angabe, auf wel-
cher Seite der Diskette sich das gew&hlte Programm befin-
det.

Durch Tastendruck <CRSR aufwérts> bzw. <CRSR
abwérts > wéhlen Sie das nachste oder vorherige Programm
von Diskette. Sie bléttern sozusagen durch den Inhalt der Pro-
gramme. <HOME > bringt Sie zum ersten Eintrag des In-
haltsverzeichnisses. Selbstverstandlich sind nur die Pro-
gramme verzeichnet, die sich eigensténdig laden oder star-
ten lassen.

<RETURN> flihrt Sie in den Ladeteil. Zuerst wird die
»BAM« (Belegungsplan) der Diskette abgefragt und danach
eine Fehlerkanalabfrage der Diskettenstation durchgefihrt.
Ist dieser Schritt in Ordnung, erscheint kurzzeitig »00, OK,
00,00« am Bildschirm. Eventuelle Fehleranzeigen bleiben
sichtbar am Bildschirm (z.B. »21,READ ERROR, 18,00« = Dri-
ve not ready). Sie lassen sich durch einen beliebigen Tasten-
druck wieder I6schen. Schlagen Sie bitte vorher im Hand-
buch lhrer Floppy nach und beseitigen Sie den Fehler. Eine
andere Art der Fehlermeldung wird durch einen blinkenden
Text dargestellt (z.B. »Bitte
Disk wenden« oder »Falsche
Diskette«). Sind keine Fehler
aufgetreten, l&dt der Diskla-
der das von Ihnen gewahlte
Programm von der Diskette
und startet es. Ladefehler,
die in dieser Phase auftre-

Seite
Ngewsh Zerk|z auf
Program, s flr ggs N9 Diske?g
angewshjpe ung
ramm P;eld fiir
mefdu?:ggr-

geladen haben, da dies den verwen-

deten Speicherbereich (iberschreiben kénnte.

Laden Sie in diesem Falle den Disklader neu. Wir haben bei
der Programmierung gréBten Wert auf Kompatibilitat mit den
unterschiedlichsten Betriebs-
systemerweiterungen  ge-
legt. Lediglich bei der Ge-
ratekonfiguration C128 mit
RAM-Erweiterung und zwei-
ter Diskettenstation sollten
Sie die externe Floppy aus-
schalten. (ar)

21

(iR

er-onling.de
ar-oriing.net



____GRUNDLAGEN

von Thomas Noone

zu stehen und zu wissen, hier stimmt etwas nicht? Sie

schauen sich um und entdecken eine geheimnisvolie
Truhe. Beim Offnen entweicht eine Wolke, die sich zu einem
riesigen Geist zusammenbraut... »Betrete Raum - untersu-
che Raum - &ffne Truhe - ein Geist taucht auf.. .«

Zweimal die gleiche Szene eines Abenteuerspiels: Einmal
in vollstdndigen Sdtzen und schlieBlich im stark verkiirzten
Adventure-Stil. Trotz der sprachlichen Verstiimmelung faszi-
nieren diese Computerabenteuer immer mehr Menschen.
Aus einer verzwickten Situation herauszukommen ist viel
spannender, als mit dem Joystick herumzurthren und auf
imaginére Feinde zu ballern.

Viele Hobbyprogrammierer wagen sich nicht an ein Adven-
ture. Ein Textabenteuer aufzubauen scheint schwierig zu
sein. Doch die Angst vor dem vermeintlichen Programmier-
dschungel ist unbegriindet. Adventures haben entfernt sogar
etwas mit »Dateiverwaltung« zu tun.

Wir zeigen Ihnen den groben Ablauf eines Adventures, mit
gentigend Details, um ein eigenes Spiel einzurichten, aber
einfach genug, um auch geringe Programmierkiinste nicht zu
Uberfordern. Dabei verwenden wir das unverédnderte C64-
Basic.

Bevor Sie mit dem Programmieren beginnen, sollten Sie
erst einmal die Handlung festlegen. Dafiir geniigen Papier
und Bleistift:

In groben Ziigen wird die Szenerie beschrieben und jeder
mdgliche Lésungsweg notiert. Erst wenn die Struktur des Ad-

Kennen Sie dieses unbehagliche Geflhl, in einem Raum

Mest of House
ZORR I: The Great Underground Empire
{yrlaﬁt 1982 by Infncnn, Inc.
r1ght5 reserved
is a trademark of Infocunﬁ Inc.
Release 38 / Serial nunber 2838

HWest of Huuse
ou are standing in_an open field west
3f a white house, with a boarded front
01,
There is a small mailbox here.

>»Open the mailbox
Opening the mailbox reveals a leaflet.

>Take the leaflet and read it.
T aken.

HELCOME TO ZORK
ZOREK is_ a game of adventure,

danger, and low cunning.

[1] Das Text-Adventure gibt alle Hinweise schriftlich aus

ventures fertig ist, sollten Sie sich an den Computer setzen.
Zu einer Handlung gehéren folgende Grundelemente:

- die einzelnen Ortlichkeiten des Spiels, seien es Rdume in
einem Haus oder Platze im Freien. Im folgenden nennen wir
diese »Zimmer« oder »Raums;

- die im Spiel manipulierbaren Gegensténde, die »Objekie«;
- das Vokabular an »Verbens;

- eine »Logik«, die den Handlungsablauf bestimmt.

Das Programm dazu 148t sich grob in folgende Einzelschrit-
te aufteilen:
1. Variablen definieren. Arrays initialisieren.
2. Objekt in Arrays lesen.
3. Erstes Zimmer abbilden.
4, Eingabe abwarten.
5. Eingabe auswerten.
6. Zuriick zu 4.
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Punkt 5 (Eingabe auswerten) ist wohl zwar der schwierigste
Teil eines Adventure-Programms, aber keine Angst, wir kldren
in einfacher Form die wichtigsten Details.

Ein Zimmer eines Adventures wird durch einen Text (Abb.

" 1) oder durch ein Bild (Abb. 2) beschrieben. Die Liste aller

moglichen Ausgange weist den Weg in ein anderes Zimmer.
Dazu muB jeder Raum im Programm eine eindeutige Num-
mer besitzen. Zu dieser Identifikationsziffer gehéren Name
und Beschreibung des Bildes sowie Informationen Uber die
angrenzenden Zimmer. Die Datensétze fUr die einzelnen Bil-
der lassen sich als DATA-Statements oder als Daten auf Dis-
kette schreiben. Wichtig dabei ist, daB unter der Nummer alle
Daten eindeutig definiert sind. Sind nur vier Bewegungstrich-
tungen erlaubt und die Zimmernummer 0 flir »kein Durch-
gang«, die Nummer 128 flr »lod« vereinbart, entsteht folgen-
der Datensatz:

10000 DATA 2,3,0,128, “Zimmer 1”.

Das bedeutet, im Norden befindet sich Zimmer 2, im Osten
Zimmer 3, im Siden eine Wand, und im Westen der Tod
(N,OSW,sText«). Zimmer 1 ist dann eine Raumbeschreibung,
die wahrend des Spiels am Bildschirm ausgegeben wird.

Falls Sie diese Daten fur Zimmer 3 verwenden wollen, mis-
sen vorher zwei- DATA-Statements mit gleicher Struktur lie-
gen. Mit

8000 RESTORE

8010 FOR T=1 TO ZN
8020 FOR T1=1 TO 4
8030 READ R(T1)
8040 NEXT T1

8050 READ TX$

8060 NEXT T

8070 RETURN

SETALEL]L, b, gestalion Sie ein Unterprogramm, das die Richtungs- und

Textintormation des Zimmers »ZN« in das Array »R« und den
String »TX$« liest.

Zeichnen Sie lhre Landschaft als Karte auf (Abb. 3) und
Ubertragen Sie dieses Schema in die Datensétze.

Die Zimmer sind damit festgelegt. Wir kdnnten uns durch
unsere Adventure-Landschaft bewegen, aber fiir ein richtiges
Adventure bendtigen wir noch Objekte - das sind Gegenstén-
de, deren Funktion und Anwendung der Spieler anfangs nicht
kennt. Erst durch Ausprobieren kommt er hinter den Verwen-
dungszweck.

Jedes Objekt hat eine Nummer, einen Namen und einen
Zustand. Der Zustand eines Objekis sollte der Nummer des
Zimmers entsprechen, in dem das Objekt liegt. Flr unser
Programm wird Zustand 0 als »zerstéri« festgelegt. Als DATA-
Statement schreiben wir:

12000 DATA 0, "Papier”
12001 DATA 1, "Bleistift”

Papier trégt der Spieler bei sich, der Bleistift liegt in Zimmer
1. Wenn Papier unser Objekt 1 ware, Bleistift Objekt 2 usw.,
kénnen alle definierten Objekte in das Array »OB$« und deren
Zustande in Array »OB« gelesen werden. Es lassen sich dann
flr eine Zimmernummer sehr schnell alle Objekte finden.
Beispielsweise kann man mit folgendem Programmiteil alle im
Zimmer mit der Nummer »ZN« vorhandenen Objekte ausge-
ben:
8205 PRINT ”“DU SIEHST”
8210 FOR T=1 TOQ QA
8220 IF OB(T) < >ZN THEN 8240
8230 PRINT OB$(T)
8250 RETURN

»0OA« enthélt dann die Anzahl der Objekte. Die Objekte las-
sen sich problemlos auf der Karte (Abb. 3) festhalten.

Mit diesem Wissen |46t sich bereits ein einfaches Adven-
ture-Ger(ist programmieren, das es erlaubt, sich von Zimmer
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zu Zimmer zu bewegen. Zuerst noch ein Unterprogramm:

8100 PRINT CHR$(19)

8110 PRINT TX$

8120 PRINT "Ausginge:”

8130 FOR T=1 TO 4

8140 IF R(T) >0 THEN PRINT R$(T);
8150 NEXT T

8160 PRINT

8170 RETURN

Wenn irgendwo am Programmanfang steht
R$(1)="NORDEN“:R$(2)="0OSTEN”
R$(3)="SUDEN":R$(4)="WESTEN"

kann Zeile 8100 bis Zeile 8170 die Zimmerbeschreibung und
alle Ausgange aus einem Zimmer ausdrucken, einschlieBlich
der »tddlichen«. Unser Programmgeriist reagiert momentan
nur auf die Eingaben »N«, »O«, »S« und »Ws«. Die Zeilen 100
bis 190 (unten) priifen, ob die Eingabe einer unserer vier

b4 er, SONDERHEFT 60

Begeben Sie sich

ins Land der Fantasie
und lassen Sie
andere an lhren Aben-
teuern teilhaben.
Adventures

Zu programmieren ist
leichter, als Sie
denken.

[2] In einem Bild-Adventure
werden

alle wichtigen Aussagen
grafisch dargestelit

Richtungen in R$(1) bis R$(4) entspricht, und wenn ja, wird
das neue Zimmer betreten.

60 REM Zimmer 1 ist Anfang

65 ZN=1 GOSUB 8000

70 GOSUB 8100

75 GOSUB 8200

99 REM HAUPTSCHLEIFE DES SPIELS
100 INPUT “BEFEHLE”A$

110 IF IEN (A$)>1 THEN 200

120 FOR T=1 TO 4

130 IF LEFT$(R$(T),1)=A$ THEN 150
140 NEXT 1: GOTO 100

150 ZN=R(T)

160 GOSUB 8000

170 GOSUB 8100

180 GOSUB 8200

190 GOTO 100

200 GOTO 100

ader-online. de
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Hier wird bereits mit den besagten Unterprogrammen ge-
arbeitet. Zu beachten ist, daB keine Eingabefehler abgefan-
gen werden.

Von der Handlung wurden bisher die Verben und die Logik
noch nicht besprochen. Unser Programmgertist zeigt dies
sehr deutlich, wir kbnnen zwar in der Gegend herumwan-
dern, zu viel mehr reicht es aber noch nicht. Im Gegenteil -
Sie kénnen sogar Richtungen erreichen, die nicht vorgese-
hen sind. Und von Sterben kann gar nicht die Rede sein. Um
das zu ermdglichen, &ndern wir folgende Zeilen:

150 IF R(T)=0 THEN100
152 IF R(T)=128 THEN END
155 ZN=R(T)

In Zeile 150 wird auf Zuldssigkeit Uberpriift. Bei »0« hatten
wir definiert, ist diese Richtung gesperrt - also zurlick zur
Warteschleife. In Zeile 152 wird der Eintrag auf »128« (vorher
als »tot« bestimmt) getestet. Dadurch wird das Programm ab-
gebrochen. Sie kénnen fiir s\END« auch einen Sprungbefehl
zu einer eigenen Routine eintragen, um mit einem Bild oder
Text abzuschlieBen.

Gehen wir davon aus, daB ein verniinftiges »Gespréch« mit
unserem Adventure-Programm nur dann méglich wird, wenn
unsere Verben und Hauptwérter mehr als ein Buchstabe lang
sind, bedeutet das flir unser Gerlst einen Sprung zu Zeile
200, sobald eine langere Eingabe vorliegt.

Es gilt also, ab Zeile 200 eine Routine einzusetzen, die lan-
gere Eingaben auf ihren Inhalt hin untersucht. Diese Routine
nennt man »Parser«. Das Wort kommt aus dem Englischen
und bedeutet, etwas nach bestimmten Gesichtspunkten auf-
zuteilen.

Parser iibersetzt Befehle

4
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Wir gehen davon aus, daB eine vernlinftige Eingabe aus zwei
Wortern besteht. Beispielsweise »BLEISTIFT HOLEN«. Um
diese Eingabe zu analysieren, muB unser Parser einen Ein-
gabesatz in seine Bestandteile »Objekt« und »Verb« zerlegen.
Folgende Routine ist ein einfacher Parser, der entweder ein
Verb und ein Objekt zurlickgibt oder die beiden Variablen auf
leer setzt:

8400 FOR T=1 TO LEN(A$)

8410 IF MID$(A$,T,1)=""THEN 8430

8420 NEXT T:V$="":0%="":RETURN

8430 03=1EFT$(AS$,T-1)

8440 V$=RIGHT$(A$,LEN(SS$)-T)

8450 RETURN

Diese Routine sucht stur nach einem Leerzeichen und
Ubernimmt alles links davon in »O$«, alles rechts vom Leerzei-
chen in »V$«.

Um diese Routinen anzuspringen ersetzen wir die Zeile
200 in unserem Programmgertist durch:

200 GOSUB 8400
210 PRINT 0%,V$:GOTO 100

Zeile 210 ist nur eine Zwischenkonitrolle, die uns zeigt, ob
der Parser richtig arbeitet. Jetzt sind wir, soweit die Punkte
»Verben« und »Logik« zu verwirklichen.

Unser Ziel ist ein Adventure mit einer programmierten
Handlung. Dies bedeutet, sowohl Vokabular als auch Hand-
lungslogik sind feste Bestandteile des Programms.

Zun&chst wollen wir mit »>BLEISTIFT HOLEN« den Bleistift
in den Besitz des Spielers tibergehen lassen. Die Zeile dafiir
lautet:

IF V$= “HOLEN” AND 0$="BLEISTIFT” THEN 0B$(2)=0

Ein neuerliches Ausgeben des Zimmers mit Routine 8200,
wiirde den Bleistift nicht mehr anzeigen. Dummerweise hebt
diese Programmzeile den Bleistift immer auf, ohne zu priifen,
ob das tberhaupt mdglich ist! Das gewiinschte Objekt sollte

aber im selben Zimmer wie der Spieler sein. Deswegen er-
weitern wir die Zeile und schreiben:
IF V$="HOLEN” AND 0$="BLEISTIFT”
AND ZN=0B(2) THEN 0B(2)=0

In unserem Adventure-Geriist nehmen wir die Zeilen ab
1000 fir Verb- und Objekteingaben des Spielers. Wir ersetzen
die Zeile 210 durch
210 GOSUB 1000: GOTO 100
und flgen ein:
1000 IF V$="HOLEN” AND 0$="BLEISTIFT” AND ZN=0B(2)
THEN 0B(2)=0
7900 GOSUB 8100:GOSUB 8200
7910 RETURN

Jetzt kbnnen wir uns bewegen und in Zimmer 1 den Bleistift
aufheben.
1100 IF V$="HINLEGEN” AND O$="BLEISTIFT” AND 0B(2)
=0 THEN 0B(2)=ZN

Zeile 1100 erlaubt uns, den Bleistift auch wieder loszuwer-
den. Wir tippen ab Zeile 1000 Programmgzeilen ein, die das
gesamte Vokabular des Adventures mit den entsprechenden
Reaktionen enthalten.

4 g
o —
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- >
Bleistift
Tod

[3] In dieser Form ist das Verbindungsmuster der Zimmer
am ubersichtlichsten

Zeile 7900 gibt unser Zimmer neu aus, wenn eine Eingabe
Uber den Parser gelaufen ist. Dies ist bei unsinnigen Einga-
ben Uberfliissig, aber wenn Objekte verschwinden oder hin-
zukommen, sollte die Zimmerbeschreibung dies auf alle Félle
berlicksichtigen.

Einige Tips und Tricks helfen, aus dem bestehenden Pro-
grammgerUst ein vollstdndiges Adventure zu machen. Wie
schon gesagt, ist unser Parser sehr primitiv. Er sucht stur
nach einem Leerzeichen in der Eingabe und wiirde bei typi-
schen Ein-Wort-Befehlen wie »INVENTUR« oder »SAVE« ver-
sagen. AuBerdem sind nur die ersten vier oder finf Buchsta-
ben eines Objekts und Verbs notwendig, um vom Programm
verstanden zu werden. Der Parser soll deshalb einzelne Wor-

_ter weitergeben und alle Eingaben auf die Mindestlange ab-
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schneiden. Man kénnte dann Zeile 1000 als

1000 IF V$="HOL” AND OB$="BLEI” AND ZN=OB(2) THEN
0B(2)=0

schreiben. Eingabe und Auswertung erfordern dadurch weni-
ger Schreibarbeit. Es fehlt noch die obligatorische Inventur,
die alle Objekte mit OB(T)=0 ausgibt. Voraussetzung ist ein
entsprechender Parser und eine kurze Ausgaberoutine.

Probleme mit DATA-Zeilen

Bei unserem Programmger(ist bereiten manchmal auch
die DATA-Statements Arger. Besonders weil nur s>RESTORE-«
und nicht wie bei anderen Computern »RESTORE ” Zeilen-
nummer” « vom Basic-Interpreter akzeptiert wird. Wenn neue
Zimmer oder Objekte in die DATA-Zeilen aufgenommen wer-
den sollen, muB man die Variable »OA« (Anzahl der Objekte)
auf den neuesten Stand bringen. AuBerdem muB der gesam-
te Zimmerdatenblock gelesen werden, bevor man alle Objek-
te in »OB$(T)« speichern kann. Wer hier nicht genau weiB, wie
viele Zimmer vorhanden sind, landet nicht am Anfang des
Objekidatenblocks, sondern irgendwo anders, was mit Si-
cherheit zu Fehlern flihrt.

Eine andere Mdglichkeit ist, die einzelnen Blécke mit Son-
derzeichen wie » #« oder »&« abzugrenzen. Beim Einlesen
von » #« ist der Zimmerblock zu Ende und das Objekt kann
verwendet werden. Wird beim Einlesen noch mitgezéhit und
»OA« mit dem Zéhlwert beim Erreichen von »&« gleichgesetzt,
ist richtig initialisiert.

Sehr problematisch kénnen auch die Zeilen ab 1000 wer-
den, in denen die Eingabe ausgewertet wird:

Normalerweise hat ein Verb fur viele Objekte Gilltigkeit.
Werten Sie deshalb alle erlaubten Eingaben sortiert nach

_GRUNDLAGEN __

Spieler dasselbe bedeuten wie »HOLEN«, Als praktikables
Verfahren hat sich das Numerieren herausgestellt Jedes im
Spiel erlaubte Verb erhalt die gleiche Nummer wie das dazu-
gehorige Synonym. Ahnlich wie Objekte, lassen sich diese

Datenbldcke im Programm - oder auf einem Speichermedi- -

um -festhalten. Beim Initialisieren des Spiels werden alle Ver-
ben und Kennzahlen in die Felder »V$(T)« und »V(T)« eingele-
sen und lassen sich dann mit »V$(T)« bequem suchen. Mit
»V(T)« wird was weiterverwendet. Zeile 1000 sieht dann fol-
gendermaBen aus:

1000 IF V< >1 THEN 1200

wobei »V« die im Array »V(T)« gefundene Zahl ist.

Findet man in »V$(T)« nichts, ist die Eingabe nicht vorgese-
hen. In der Handlung wird manchmal ein Zimmer nicht weiter
verwendet (durch den Spielverlauf verboten oder zerstort). Ist
dieser Raum nicht an letzter Stelle, miissen seine Daten im
Programm bleiben, da sonst die Suche ab Zeile 8000 nicht
mehr klappt.

Wenn Sie eine Kennzahl flir jedes Zimmer in die DATAS ein-
fugen, 148t sich solange suchen, bis entweder die Nummer
gefunden ist oder keine weiteren Zimmerdaten vorliegen.

Um lhnen die Abtipperei zu ersparen, befindet sich auf der
beiliegenden Diskette das Programm »ADV GERUEST«. Es
ist sowohl vom Disk-Lader (Seite 21) als auch direkt von der
Diskette zu laden. Beachten Sie bitte:

Bei Verwendung des Disk-Laders wird dieses Programm-
nicht automatisch gestartet.

Bei direkter Verwendung von Diskette laden Sie mit:
LOAD”ADV GERUEST”,8
und bestatigen mit <RETURN >.

Nach dem Ladevorgang kdnnen Sie das Adventure-Geriist
auflisten (LIST) und veréndern. Die unterschiedlichsten
Abenteuer lassen sich damit nach Ihren Wiinschen gestalten.

Verben aus. So kdnnen alle Zeilen ibersprungen werdett;die @ -Eig%#% den feststellen: Adventures zu schreiben ist span-

das eingegebene Verb nicht bearbeiten. Beispielsweise mit
folgender Routine:
1000 IF V$ < > "HOL” THEN 1200
1010 IF 0$="Blei” AND OB(2)=ZN THEN 0B(2)=ZN:GOTO
7900
1200 IF V$ < > "HIN” THEN 1300

Erflllt unser »V$« keine der IF-Bedingungen, gilt dieses
Verb als nicht erlaubt.

Auch Synonyme (Wérter mit &hnlicher Bedeutung) werden
von unserem Adventure-Gerilist noch nicht berlicksichtigt.
»NEHMEN<«, »AUFHEBEN«, sMITNEHMEN« sollte fiir den

nender, als Adventures zu spielen. (an

Kurzinfo: Adventure-Geriist

Programmart: Rahmenprogramm fiir Adventures

Laden und Starten: LOAD “ADV GERUEST”

Steuerung: Tastatur

Bendétigte Blocks: 7

Besonderheiten: dient als Grundlage fiir ein Adventure - muB
erweitert werden

Programmautor: Thomas Noone

lwisoen sl %?ERﬁoBU;

AT
%@‘N VER FINEN mr;:’rpufm

..:m.l

L
fEeki. »-

Wl u/}y

WENN Dzlﬁm SCHEN [ .
Uiar

DIE DISKETE.

'"' v
/ UND E

iy
EETIHE

éﬁesmmr

/ GEWUNeSC

SONDERHEFT 60



. GRUNDLAGEN |

Rollenspiele - Einstieg ins Abenteuerland

 Fantasy
und bose Michte

von Anatol Locker

Machen Rollenspiele slichtig? Kaum jemand, der
sich langer als eine Nacht damit beschéftigt hat,
ist je wieder davon abzubringen. Unser Rollen-
spielfiihrer verrat die wichtigsten Fachbegriffe
dieses Genres.

oher kam die Idee zu Rollenspielen?
w Grundkonzept aller derartiger Adventures ist es, sich

in einen fiktiven Charakter hineinzuversetzen und
entsprechend zu reagieren. Urspriinglich spielte man ohne
Computer: Man traf sich dazu in kleinen Gruppen. Ein Spiel-
leiter (Dungeon Master) fungierte als Erzahler, leitete und ver-
waltete das Spielgeschehen. Alle anderen Personen (iber-
nahmen die Rolle einer imaginéren Spielfigur und stiirzten
sich in haarstrdubende Abenteuer.

The WATG'Ss Tale |

] Hurnon
=t Poladin

B:18 Dnk:13
K12

s Any key...

Choraocter Hane nd SpPt CI

i

[1] Der Senkrechtistarter unter den Rollenspielen: The Bard’s
Tale

Bei diesen »computerlosen« Rollenspielen wird viel gewtir-
felt, gerechnet und verwaltet. Ein findiger Mensch kam auf die
Idee, diese lastigen Verwaltungsaufgaben, die den SpielfluB
meist hemmen, dem Computer aufzubiirden. Dieser rechnet
aus, was sonst von Hand erwdirfelt wurde.

Grenzenlose Fantasie

Viele Geschichten sind im Fantasy-Genre angesiedelt. Ande-
re spielen in der Zukunft (Sciene-fiction). Die Fantasiewelten
sind in der Regel von bésen Machten durchsetzt, was selbst-
verstéandlich nicht so bleiben soll. Ob z.B. in »Bard’s Tale« die
Stadt Skara Brae vom Unhold Mangar besetzt ist oder in »Wa-
steland« nach einem Atomkrieg pliindernde Banden ihr Un-
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wesen treiben: Die Spielhandlungen &hneln sich sehr. Eine
mehr und weniger arme, einsame und schwache Helden-
gruppe zieht aus, um die bésen Méachte das Fiirchten zu leh-
ren.

Die Spielfigur in einem Rollenspiel nennt man »Charakterx.
Alle Attribute eines solchen Charakters werden zu Spielbe-
ginn vom Computer zusammengestellt. Der Figur verleiht
man anschlieBend einen wohlklingenden Namen (zur Unter-
scheidung von den Mitstreitern und zur Belustigung) und 186t
sie auf den rauhen Spielalltag los.

Es gibt Rollenspiele, in denen nur ein einziger Charakter
gegen die feindliche Ubermacht ankdmpft. Aber nicht alle
Helden sterben einsam: Charaktere treten meist geballt auf.
So ein wilder Haufen wird »Party« genannt. Streng demokra-
tisch geht es da zu. Alle kdmpfen, alle bekommen Priigel ab
und den gleichen Anteil Gold.

Jeder Charakter gehdrt einer bestimmten Rasse und Klas-

seeR OnL$e@isBei einem Fantasy-Rollenspiel sind Menschen, Elfen,

Zwerge, Gnome und »Hobbits« die gebréuchlichsten Rassen.
Jede hat ihre Vorziige: Ein Elf kann es mit der Magie recht
gut, wahrend ein »Ork« eher fiir Meuchelmorde taugt.

»Hit Points« und Heiler

Aber was ware ein Rollenspiel ohne Beruf? Jeder Charakter
kann sich z.B. als Krieger, Paladin, Barde, Magier, Dieb oder
Wizard verdingen. Da Sie die Party ein ganzes Rollenspielle-
ben lang am Hals haben, sollten Sie klug auswéhlen, sonst
macht man schnell den Bock zum Gértner.

»Hit Point« (Health Points, Endurance) ist wohl der wichtig-
ste Begriff fir einen Rollenspieler. Wenn ein Charakter Priigel
bezieht, verschlechtert sich sein Zustand. Naturlich kann ein
geschwéchter Charakter nicht mehr kraftig zuschlagen.
Wenn die Hit Points auf Null zusammengeschrumpft sind, ist
der Held klinisch tot. Keine Panik, es gibt genligend Mdglich-
keiten, den Toten wieder zum Leben zu erwecken. Man geht
zum néchsten Heiler und 18Bt den Verblichenen »restaurie-
ren« - selbstverstédndlich kosten solche Heilmethoden jede
Menge Gold. Kostet der Charakter zuviel, basteln Sie sich
doch einen neuen, der mehr aushalt!

»Strength« bendtigt jeder gute Kampfer. Je héher die Punk-
tezahl, desto wiister schldgt die Spielfigur um sich. Mit einer
guten »Konstitution« ermildet der Charakter nicht so schnell,
er ist generell robuster. Ahnlich verhélt es sich mit dem Begriff
»Dexterity«. Je gewandter der Charakter, desto schwerer 1486t
er sich treffen.

Mit ein wenig Gliick hat der Held mehr Chancen im Spiel.
Er tappt nicht sinnlos in jede Falle, kann auch zuféllig im
Kampf Sieger sein oder findet tolle und niitzliche Gegenstan-
de. Mit Intelligenz verhélt es sich wie im richtigen Leben:
Nicht jeder’ist in reichem MaBe mit ihr gesegnet. Ein intelli-
genter Charakter ist flir einen magischen Beruf allerdings be-
stens geeignet. AuBerdem kann er Fallen und FuBangeln




schnell erkennen und stellt sich schlauer als der
Durchschnitts-Ork an. Besonders wichtig ist der Ristungs-
schutz, auch »Armour Class« genannt. Je dicker die Rustung,

- desto besseren Schutz bietet sie. Wer ganz groBes Glick hat,
findet schon mal eine verzauberte Riistung.

Wie risste ich mich aus?

Haben Sie Ihren Charakter zusammengestellt, geht es an die
Ausrlistung, genannt »ltems«. Diese gibt es bei einem Rollen-
spiel in rauhen Mengen. Man kauft sich Messer, Schwerter,
Zauberstébe, Fackeln, Riistungen, Schilde, Proviant, Schilis-

.
ey

ot e

)
18 64 89 8|

AnHne

on i = 3 k)

[2] Eine ganze Welt gilt es bei »Ultima IV« zu entdecken

Taktik. Meist reicht ein Schwerthieb, manchmal muB man mit
speziellen ltems aufwarten, um sie verschwinden zu lassen.

Fir jedes Monster, das von der Bildfliche verschwindet,
gibt es »Experience Points«. Diese Punkte bilden den Schiliis-
sel zum Spiel. Je mehr man davon bekommt, desto schneller
gelangt man in hdhere Levels. Pro Spielstufe erhéht sich die
Anzahl der Hit Points, meist werden auch die Charakterpunk-
te nach oben gesetzi. Das hat seine Vorteile: Einen Charakter
in Level 20 kann ganz anders hinlangen als einer in Level 4.
Teuflisch ist der Anreiz, seinen Charakter »mal schnell« noch
einen Level nach oben zu beférdern - mit dieser Absicht ver-
bringt man schnell eine Nacht vor dem Computer und wun-
dert sich, daB es schon wieder fiinf Uhr morgens ist.

Bei dem Begriff »Dungeons« bekommen Rollenspieler
schnell gl&nzende Augen. Dungeons sind fir gewdhnliche
feuchte, muffige Kellergewdlbe, verrottete Kanalsysteme oder
verwunschene Schidsser. Orte, an denen man besser nicht
herumlaufen sollte. Hier findet man die gréBten Schétze und
tollsten Items, die selbstverstindlich auch von den ibelsten
Monstern bewacht werden.

Rollenspiele, die man kennen sollte

Folgende Spiele haben unter der Gemeinde der C64-Adven-
ture-Freaks viel Aufsehen erregt. Einige lberzeugen durch
tolle Grafik, andere zeichnen sich durch gelungene Gags aus
- kennen sollte man sie alle:

The Bard’s Tale I, Il & I

Diese Spielserie hat den Rollenspiel-Boom auf dem Com-
puter erst richtig ausgeldst (Abb. 1). Sie haben eine riesige
Fl&che, die es zu erforschen gilt, ein cleveres magisches Sy-
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sel, Karten und andere Dinge mehr in Geschéaften, Ldden
oder Basaren. Dies ist der kostspielige Weg, um an eine Aus-
riistung zu kommen. Billiger ist es, darum zu k&mpfen - aller-
dings auch geféhrlicher. Die Ausriistungsgegenstéande ha-
ben verschiedene Wirkungen auf die einzelnen Klassen. Was
macht beispielsweise ein Kimpfer mit einem Zauberstab und
ein Magier mit einer monstrésen Axt? Beide sollten am be-
sten tauschen.

Kaum eine Party kommt ohne Hilfe eines Magiers aus.
SchilieBlich kann man seinem Gegner statt einer Streitaxt
auch einen Zauberspruch um die Ohren hauen. Ein gutes
magisches System wie bei »Bard’s Tale lll« bietet ein Sammel-
surium von ca. 70 bis 100 Spriichen, die der Magier aber erst
im Laufe seiner Karriere kennenlernt. Bei den Versionen 4
und 5 von »Ultima« muB er sich sogar die Zutaten zusammen-
suchen. Es gibt Zauberformeln, die entfachen Licht, lassen
einen KompaB erscheinen, teleportieren die Party oder las-
sen héaBliche Monster in Erdspalten verschwinden. Jeder
Spruch, der losgelassen wird, kostet den Magier Zeit, Energie
und Nerven. Pro Zauberspruch wird eine gewisse Menge ma-
gischer Energie abgezogen. Die »Spell Points« geben dar-
Uber Auskunft, wie es um die Energie eines Spriichemachers
bestellt ist.

Angst vor Monstern?

Ohne Ungeheuer geht in einem Rollenspiel gar nichts. Die
Auswahl an Feinden ist schier unerschopflich. Ob es nun
Orks, bose Magier, Ninjas, Skelette, Ratten, Mimics oder gar
Drachen sind: Als Rollenspieler sollte man nicht lange z6-
gern. Alles, was sich in den Weg stellt und nach dringlicher
Aufforderung nicht weicht, wird mehr oder weniger stilvoll
weggeprigelt. Filr jeden Feind brauchen Sie eine spezielle
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[3] Viele dunkle »Dungeons« findet man in »Alternate
Reality«

stem, komfortable Benutzerfiihrung sowie jede Menge logi-
scher Raétsel zur Verfligung.

Uitima I bis V

Ohne die »Ultima«-Reihe (Abb. 2) wéren die Computerrol-
lenspiele nicht denkbar. Ultima besitzt zwar keine spektakulé-
re Grafik, daflir eine Menge liebenswerier Details.

Alternate Reality

In diesem Rollenspiel (Abb. 3) wurden Sie von einer frem-
den Macht gekidnappt und in einer mysteriésen Stadt wieder
abgesetzt. Finf Teile dieser »Saga« sind geplant.

In vielen Rollenspielen finden sich Elemente aus Adven-
tures wieder. In den Dungeons stoBen Sie auf Rétsel, die Sie
unbedingt vorher l6sen mussen, um weiterzukommen. Man
braucht flir Rollenspiele eben nicht nur taktisches Geschick,
sondern vor allem Grips. (bl)
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»@Graphic Adventure Organizer« - Hires-Grafiken flir Adventures

Abenteueriche

von Jorg Brokamp

ieses Utility nitzt al-
len Adventure-Pro-

grammierern, die zwar
mit dem Basic 2.0 des C64
arbeiten, sich aber nicht mit
der langweiligen Blockzei-
chensatzgrafik zufriedenge-
ben. Tiefgreifende Vorkennt-
nisse Uber hochauflésende
Grafik, Maschinensprache
oder Rasterzeilen-Interrupt-
Programmierung sind nicht
erforderlich.

Einzige Voraussetzung:
Sie miissen im Besitz so be-
kannter Malprogramme wie
Koalapainter oder Paint Ma-
gic (aus dem 64’er-Sonder-
heft 50) sein, da Sie die geplanten Grafiken fiir Ihr Abenteuer-
spiel damit zunéchst einmal entwerfen miissen. Ist das Multi-
colorbild fertig, laden Sie das Utility:

LOAD “0GA INIT”,8,1

Ein Bild sagt mehr als tausend Wor-
te, vor allem bei fesselnden Aben-
teuerspielen. Mit dem »Graphic Ad-
venture Organizer« geht’s kinder-
leicht, Hires-Bilder in eigene Pro-
gramme zu tibernehmen.

(49152) bis $CFFF (53247)
fur die Ablage der Grafikda-
ten verwendet werden soll.
Sollten Sie sich auch hier fiir
<N> entscheiden, besteht
die Mdglichkeit, den Spei-
cherbereich fir andere Ma-
schinenprogramme zu nut-
zen, allerdings verlieren Sie
dadurch wertvollen Speicher
fur die Grafikdaten und mus-
sen mehrmals neue Daten-
blécke nachladen.

Hier die Erklarung der an-
deren Funktionen des Aus-
wahlmends:

F1i LOAD

Hires-Grafiken von Koala-
painter oder Paint Magic las-
sen sich laden. Falls Sie ein
anderes Grafikprogramm beniitzen, beachten Sie unsere
Hinweise im Textkasten. Verwenden Sie zum Laden der Bil-
der den exakten File-Namen (z.B. bei Koala-Bildern ist das re-
vers geSHIFTete »A« und die Standardbezeichnung »PIC«

von der beiliegenden Diskette. Gestartet wird es miitffelgernivorgen+ben). Ist der zur Verfiigung stehende Speicher ge-

den Anweisungen:
NEW
SYS 49152

Zunéchst erscheint im oberen Bildschirmbereich (exakt
zehn Zeilen) nur wiistes Byte-Chaos, darunter finden Sie die
Dialogbox zur Steuerung des Programms (Abb.1).

Die erste Frage, die man beantworten muB, gilt dem Anle-
gen einer neuen Tabelle. Geben Sie hier <N> (fir »Nein«)
ein, kénnen Sie mit der letzten Aufstellung weiterarbeiten.
Wenn Sie das Programm zum ersten Mal starten, hat dies na-
tlrlich wenig Sinn. Driicken Sie also die Taste <J>. Jetzt
muissen Sie bestimmen, ob der RAM-Bereich von $C000

[1] Das Arbeitsmenti
von »0ga Init«
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fulit, erhalten Sie den Hinweis »Speicher voll«. Da die Grafi-
ken gepackt werden, reicht der vorgesehene Speicher zur
Verwaltung eines Grafikblocks von ca. zehn Bildern.

F3 SAVE

Der Grafikblock wird unter einem frei wéahlbaren Dateina-
men auf Diskette gespeichert. Achten Sie darauf, daB der
Speichervorgang ordnungsgemaés abléuft (Diskette darf z.B.
nicht schreibgeschiitzt sein). Das Programm gibt keine Feh-
lermeldung darliber aus.

F5 DIRECTORY

Das Inhaltsverzeichnis der aktuellen Diskette im Laufwerk
wird angezeigt. Dies ist vor allem dann hilfreich, wenn Sie auf
einer Grafikdiskette mit einer Vielzahl von Dateien das ent-
sprechende Bild-File zum Bearbeiten mit ~OGA INIT« heraus-
suchen missen.

Um den Ablauf besser zu verstehen, hier ein Beispiel, wie
die Prozedur zum Umwandeln eines Koalapainter-Bildes aus-
sieht:

1. LOAD "OGA INIT”,8,1

2. SYS 49152

3. NEUE TABELLE ANLEGEN? <J>

4. BEREICH VON $C000 BIS $CFFF FUER GRAFIK-

DATEN NUTZEN? <J>

5. <F1> GRAFIK LADEN

<1> KOALA-BILD

»PIC A BEISPIEL« <RETURN>

Nachdem das Grafikbild geladen ist, erscheint die Frage:
GRAFIK EINBINDEN? <J>

6. SPEICHER VOLL ODER ALLE GRAFIKEN GELADEN?

Falls Sie bei dieser Frage <N > eintippen, kehrt das Pro-
gramm zu Punkt 5 zurlick.
<F3> DATEN SPEICHERN
»DEMO« <RETURN>

Statt »Demo« 148t sich ein anderer Name verwenden.

nhine.de

-onling.net



Hires-Grafik im Basic-Adventure

Mit Hilfe des Utilities »OGA INIT« wurden die Adventure-Gra-
fiken geladen, gepackt und gespeichert. Aus einem Hires-
Bild, das urspriinglich aus 37 Blocks auf Diskette bestand, hat
das Programm eine Grafik gemacht, die z.B. nur noch flnf
Blocks auf der Diskette belegt und eine Auflésung von 320 x
80 Bildpunkten besitzt, dies entspricht zehn Textzeilen in der
oberen Bildschirmhalfte. Danach wird durch einen Raster-
zeilen-Interrupt auf den Textbildschirm umgeschaltet, um den
entsprechenden Adventure-Text darstellen zu kénnen.

Um diese »kleinen« Grafikbilder ins eigene Spiel einzubin-
den, dient das Programm »OGA BASIC«. Es belegt den Spei-
cherbereich von $9D40 bis $9DFF. Sie verlieren zwar 705 By-
te Ihres wertvollen Basic-Speichers, machen jedoch ein gutes
Tauschgeschéft: Sie gewinnen bis zu 20 KByte Speicher
(RAM unter dem ROM) fiir Grafikdaten, dies entspricht etwa
20 Adventure-Bildern.

»OGA BASIC« wurde absichtlich ans Ende des Basic-RAM
gelegt, um den Ablauf weiterer Hilfsprogramme im Ublichen
Bereich ab $C000 (49152) zu ermdglichen. Das Utility erflillt
seinen Zweck am besten, wenn Sie es von lhrem Basic-
Adventure nachladen lassen, etwa mit folgender Befehls-
zeile:

10 IF 4=0 THEN POKE 55,63: POKE 56,157: CLR: A=1:
LOAD ”0GA BASIC”,8,1

Diese Sequenz sollte die erste Befehlszeile Ihres Pro-
gramms sein. Die Zeilennummer »10« ist willkiirlich gewzhit
und kann jeden beliebigen, anderen Wert annehmen.

Durch die beiden POKE-Anweisungen wird das Ende des
verfligbaren Basic-Speichers beim C64 um 705 Byte nach

unten verlegt. Die Anweisung »CLR« l&scht alle V?:%%%_ Y onUinaes;

»OGA BASIC« |&dt sich an seinen angestammten

$9D40. Das Herabsetzen des Basic-RAM ist notwendig, da
das Utility sonst von String-Variablen (iberschrieben wird, die
der C64 ab der obersten verfligbaren Grenze des Basic-RAM
anlegt und nach unten wachsen [aBt.

Innerhalb des Basic-Adventures kdnnen Sie »OGA BASIC«
mit folgenden SYS-Befehlen nuizen (die Anweisungen ms-
sen in einer Basic-Zeile stehen):

SYS 40256, ”"(Bildname)”

Das von »OGA INIT« bearbeitete Grafikbild wird geladen.
SYS 40256,1

Schaltet die Grafik ein und zeigt diese im oberen Bild-
schirmbereich (Abb.2). Dabei bedeutet die Zahl »1« hinter
dem SYS-Befehl die erste Grafik, »2« die zweite usw. Es las-
sen sich auch Variablen verwenden.

SYS 40256,0

Der Grafikbildschirm wird

abgeschaltet.

RAM. Die Farben der Hires-Grafik verfélschen sich. Innerhalb
der geénderten IRQ-Routinen werden die richtigen Daten ins
Farb-RAM zuriickgeschrieben.

Am besten unterbinden Sie in lhren Programmen das
Scrollen des Bildschirms, etwa mit folgendem Programmiteil:
20 SYS 40256, “(Bildname)”

30 SYS 40256,1

40 PRINT CHR$(147)

50 PRINT "DIES IST EIN TEST”

60 IF PEEK(214) <24 THEN 50

70 POKE 198,0: WAIT 198,1: GOTO 40

Damit verhindert man das Flackern. Die Adresse 214 ent-
hélt den Wert der akiuellen Cursor-Zeile. Beim Bildschirmlé-
schen (Zeile 40) wirkt sich dieser Vorgang lediglich auf die un-
teren 15 Zeilen aus. Der Cursor wird automatisch in die elfte
Zeile gesetzt. Dies gilt jedoch nur im Programmodus, nicht
bei einer Direkteingabe.

Sollten Sie unterhalb des Bereichs fiir die Hires-Grafik eine
unruhige Bildschirmdarstellung bemerken, hilft folgende
POKE-Anweisung nach dem Laden von »OGA BASIC«:

POKE 40446,0
Auch die Hintergrundfarbe kann geéndert werden:
POKE 40435,Farbwert
Als »Farbweri« verwenden Sie die Zahlencodes der ent-
sprechenden Farben (0 = schwarz, 1 = weiB usw.).
Einer Ausstattung Ilhrer
Adventures mit professionel-
len Bildern steht damit nichts
mehr im Weg. (bl)

[2] Eine ideale
Kombination:
Adventure-Text,
grafisch untermalt

Tips und Hinweise

Wenn Sie eine Grafik ein-
schalten und den Cursor
nach unten bewegen, provo-
zieren Sie ein Scrollen des
Bildschirms. Dabei beginnt
die Grafik unangenehm zu
flackern. Woher kommt das?

Des Rétsels Lésung: Zur
Farbdarstellung bendtigt das
Programm das Farb-RAM.
Wird der Textbildschirm
gescrollt, verschiebt man
auch die Daten des Farb-

Kurzinfo: OGA INIT

Programmart: Umwandlung von Multicolorgrafiken in Adventure-
Bilder

Laden: LOAD “OGA INIT“ 8,1

Starten: SYS 49152

Steuerung: Tastatur

Besonderheiten: In der vorliegenden Form nur flir Koalapainter-
und Paint-Magic-Grafiken geeignet

Bendétigte Blocks: 10

Programmautor: Jorg Brokamp

Kurzinfo: OGA BASIC

Programmart: Laden und Initialisieren von Adventure-Grafiken, die
mit »OGA INIT« bearbeitet wurden

Laden: LOAD "OGA BASIC” 8,1 (Ladeanweisung muB innerhalb
eines Basic-Programms erfolgen)

Starten: diverse SYS-Anweisungen im Programmodus
Besonderheiten: erzeugt einen Split Screen und |4dt farbige
Grafikbilder mit einer Auflésung von 320 x 80 Pixel

Bendtigte Blocks: 3

Programmautor: Jorg Brokamp

»OGA INIT« und
andere Grafikformate

AuBer »Koalapainter« und
»Paint Magic« gibt es noch
viele andere Malprogramme
(z.B. Amica Paint, Doodles,
Blazing Paddles, Advanced
OPC Art Studio usw.). Falls Sie
damit lhre Adventure-Grafiken
entwickeln, bietet |hnen der
Autor die Mdéglichkeit, das
Utility »OGA INIT« an lhr
Programm anzupassen:
Jorg Brokamp, Handelstr.4,
4531 Lotte

Dies gilt auch fir Hires-
Grafiken, die mit einem
einfarbigen Zeichenprogramm
entwickelt wurden (z.B. Hi-
Eddi, Starpainter usw.).




Gangsterjagd
rund um den Globus

Sie treibt es schlimmer als die Mafia: die Bande
der »Gangsterkonigin« Carmen Sandiego. Und
die ist nicht zu fassen. Wir wollten es genau wis-
sen: Wo, um alles in der Welt, steckt die Kanaille?

von Harald Beiler

men Sandiego« wurde bereits 1985 von Gene Portwood

und Lauren Elliot fir den C64 entwickelt und 1989 an
den Amiga angepaBt. Der Spielablauf beider Computerver-
sionen ist vollig identisch, wenn auch der Amiga in bezug auf
Benutzerflihrung und Grafik die Nase weit vorn hat. Unser
»Longplay« wurde teils auf dem C64, teils mit einem Amiga
500 in der Normalkonfiguration gespielt. Informationen, Tips,
Tricks und Lésungswege, die wir herausgefunden haben, las-
sen sich uneingeschrénkt flir beide Computer verwenden.
Dabei ist zu beachten, daB die Amiga-Version des Spiels be-
deutend mehr Orte in den jeweiligen Erdteilen kennt als die
Fassung fiir den C64.
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Die Story

Die Regierungen der Welt sind in Panik: In jiingster Zeit hdu-
fen sich Diebstihle wertvoller »Nationalheiligtiimer« aus
streng bewachten Regierungsgebduden oder Museen. Inter-
pol weiB, daB die Sandiego-Gang dahinter steckt, ohne je ein
Bandenmitglied erwischt zu haben. Als Inhaber einer kleinen,
unbekannten Detektivagentur sind Sie in »Insider«Kreisen
dafiir berihmt, schier »aussichtslose« Félle schnell und zu-
verldssig zu kléren.

Es ist Mittwoch. Die obersten Polizeichefs von Interpol bit-
ten Sie, ins Hauptquartier zu kommen. Um Punkt neun Uhr
treffen Sie dort ein. Man bietet lhnen eine Tasse Kaffee an,
verspricht Ihnen Ruhm, Ehre und eine Menge Dollars, wenn
Sie die Sache in die Hand nehmen. Alle Bandenmitglieder
(Tabelle 2), vor allem der »BoB« Carmen Sandiego, miissen
hinter SchloB und Riegel gebracht werden, und zwar so
schnell wie mdglich.

Nachdem Sie im Interpol-Rechenzentrum namentlich er-
faBt wurden, erhalten Sie einen Dienstgrad zugeteilt: »Roo-
kie« (Abb. 1). Jeder muB mal klein anfangen. In diesem Au-

(1 B} mrfroyine.de
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genblick tuckert eine brandheiBe Meldung tber den Fern-
schreiber:

#x#x FLASH xxxx

National treasure

gtolen from Peking.

The treasure has been identified

as a thousand year old egg.

Versténdlich, daB die Chinesen sauer sind. SchlieBlich ha-
ben sie tausend Jahre gewartet, bis das Ei so faul war.

Der Fernschreiber meldet weiter: Ein verdachtiges mannli-
ches Subjekt (Male Suspect) wurde zur Zeit des Diebstahls
am Tatort gesehen. |hr Auftrag: Verfolgen Sie den Dieb von
Peking, sptiren Sie ihn auf, besorgen sich in einer Interpol-
Dienststelle einen Haftbefehl und setzen ihn fest. Sie haben
Zeit bis ndchsten Dienstag, neun Uhr vormittags, nicht I&nger.
Das sind exakt sieben Tage oder 168 Stunden. Ganz schén
kurz, diese Zeitspanne. Ohne Benutzung der Fluglinien nicht
zu schaffen. Ubrigens: Die C 64-Version ist da noch knauseri-
ger. Dort stehen lhnen nur 164 Stunden zur Verfligung, der
Computer beginnt mit seiner Zeitrechnung grundsétzlich
montags, neun Uhr morgens. Das Limit liegt bei Sonntag, 17
Uhr. Beim Amiga machen Sie im Nonstopturnus exakt in der
Stunde weiter, in der Sie den soeben geschnappten Gangster
unschédlich gemacht haben.

Auf Spurensuche

Die Jagd beginnt. Wir begleiten Sie, geben lhnen quasi
Ruckendeckung. Nachdem die Grafik zum entsprechenden
Land nachgeladen ist (Abb. 2), erscheinen im rechten Bild-
schirmfenster Informationen Uber die jeweilige Nation, in der
Sie sich gerade befinden. Ein Tip: Lesen Sie diese und alle
foelgenden Mitteilungen im rechten »Window« genau durch,

sie kdnnten im spateren Spielverlauf sehr niitzlich séiffSAm ©

LONGPLAY

Das hilft uns auch nicht viel weiter. Vielleicht hat er auf dem
Markt Reiseproviant gekauft. Ein StraBenverkdufer gibt uns
einen Hinweis: »Mir hat er erzahlt, er sei Geschéaftsmann und
handle mit Wollsachenl«

Eins ist sicher: Der Verdachtige hat Peking verlassen. Wo-
hin kénnte er geflohen sein? Der Flugplan (Show Connec-
tions, lcon SHOW) bietet vier Moglichkeiten: Istanbul, Kath-
mandu, San Marino und Monftreal.

- Ein wichtiger Exportartikel des Zwergstaats San Marino sind
Briefmarken. Sammler wissen das.

- Keramik wird vor allen Dingen in ltalien ver- und bearbeitet.
San Marino liegt »praktisch« an der Adria-Kuste ltaliens.

- Der Hinweis, er sei Wollhdndler, kann auch eine falsche
Féhrte gewesen sein. Gauner sagen nie die Wahrheit.

Auf in den sonnigen Siiden, nach San Marino! Der Weg
dorthin ist weit, am Donnerstag, sieben Uhr morgens, landet
die Maschine aus Peking. Ein Blick auf den Flugplan zeigt
uns, daB man von hier nach Bagdad oder New-Delhi fliegen
kann. Die Suche nach dem Verd&chtigen geht weiter.

Aufdem Weg zum Sportclub macht uns der Computer dar-
auf aufmerksam, daB wir auf der richtigen Fahrte sind. Immer-
hin! Im Club erfahren wir von einem Tennisprofi, daB der Ge-
suchte mit einem Gel&ndewagen hier war. Er plauderte mit
dem Tennisspieler Gbers Fallschirmspringen.

Die néchste Spur fiihrt ins AuBenministerium. Dem Attaché
flr Ostafrika ist etwas aufgefallen: Das Auto des Gesuchten
trug einen rotweiBschwarzen Wimpel.

Den entscheidenden Hinweis erhalten wir von der Biblio-
thekarin: »Er interessierte sich besonders flir Blicher (iber
Mesopotamienl«

Demnach kann das néchste Reiseziel nur Bagdad, die
Stadt aus »Tausendundeiner Nacht«, sein.

Auf der Suche nach Hinweisen und Spuren in San Marino
Wi fast einen Tag verloren: Es ist inzwischen vier Uhr

The Lady is a tramp...

besten machen Sie sich zusétzlich schrifiliche Notizen.

Beim Amiga durch Icons dargestellt, beim C64 nur durch
Text, bietet das Spiel vier verschiedene Ermittiungsmdglich-
keiten (Tabelle 1).

SchlieBlich sind Sie Detektiv und von Beruf neugierig. Was
liegt also néher, als »Investigate« bzw. beim Amiga das Lu-
pensymbol (Abb. 3) zu wahlen?

Drei Orte werden Ihnen angeboten, an denen Sie (viel-
leicht) etwas Wichtiges zum Fall »China-Ei« erfahren kénnten:
die Bucherei, der Sportclub und der Gemiisemarkt (Abb. 4).
Ménner treiben gern Sport, vielleicht ist unser Verddchtiger
dort gewesen.

»Stimmt, er war hier«, sagt der Kellner aus der Clubbar, »au-
Berdem hat er davon gesprochen, daB sein gréBter Wunsch
wére, einmal mit Rollschuhen durch eine Keramikfabrik zu
fahren.«

Eigenartig, in Peking gibt’s sicher eine Menge Porzellanfa-
briken — aber Keramik?

Viel haben wir noch nicht herausgefunden. Ob er auch in
der Bibliothek war? Die Blichereiangestellte, eine netie,
freundliche Chinesin, weiB etwas: »Er hat ein Buch (iber Brief-
marken verlangtl«
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nachmittags, als wir in die Maschine Richtung Morgenland
steigen.

Wir landen in Bagdad, der Hauptstadt Iraks, um sieben Uhr
abends. Die Spur ist heiB! Der Barkeeper im Sportclub
gibt uns den Hinweis, daB sich der Verdéchtige mit ihm tber
Segeltouren vor der griechischen Insel Korfu unterhalten ha-
be. Inzwischen ist es Freitag, neun Uhr vormittags. Gerade
die richtige Zeit, um in den Basaren und Verkaufsstdnden auf
dem Marktplatz herumzuschniffeln. Mit vorgehaltener Hand
flustert uns ein StraBenhéndler zu, daB die Person, die wir su-
chen, sich nach dem Schwarzmarktpreis flr Drachmen er-
kundigt hat.

Auf dem Weg zum Flughafen kommen wir an der hiesigen
Bibliothek vorbei. Die Dame an der Rezeption verrét uns: »Er
wollte Blicher {iber den spartanischen Lebensstil. AuBerdem
erzdhlte er mir etwas von einem Krocket-Spiell«

Um 13 Uhr verlassen wir Bagdad in Richtung Athen. Der
Flug dauert nur drei Stunden. Sofort rufen wir ein Taxi und
fahren zum AuBenministerium, vielleicht erfahren wir dort N&-
heres. Der Attaché weiB nur, daB der Mann mit dem Premier-
minister eine Barbecue-Party veranstalten wollte. Welcher
Premierminister, bitteschén?



LONGPLAY

Danach hétte er zumindest fragen kénnen. Auch der Mu-
seumswachter bringt nichts Vern(inftiges (iber seine Lippen:
»Er wollte die Geburt des Paradieses studieren.« Schwétzer!

Da sind die Gepackirager auf dem Flughafengelénde aus
anderem Holz geschnitzt. Kurz und biindig erklart uns der
Anflhrer dieser Crew, daB der Verdéchtige Neu-Irland besu-
chen wollte und schwarzhaarig sei. Inzwischen war es Sams-
tag geworden, zehn Uhr morgens.

Viele Auswahlméglichkeiten bot der Flugplan nicht: New
York, New Delhi, Port Moresby. Welches Land hat einen Pre-
mierminister, wo liegt Neu-Irland? Keine Ahnung, schlieBlich
kann ein normaler Privatdetektiv nicht immer mit dem Atlas
unterm Arm herumlaufen. Port Moresby? Nie gehért, klingt
aber Englisch. Es kénnte leicht sein, daB die einen Premier-
minister haben. Neu-Dehli in Indien hat ihn ganz gewiB, aller-
dings gibt es dort mit Sicherheit keinen Landstrich namens
»Neu-Irland«. Wir wagen es (allerdings kann es auch ein
»SchuB ins Blaue« werden): Wir besteigen die Boeing 727
nach Port Moresby, Neu-Guinea.

Diesmal beginnen Sie Ihre Suche am Hafen - und wéren
fast Opfer eines tlickischen Mordanschlags geworden! Ein
gut gezieltes Messer hat Sie um Haaresbreite verfehlt. Ein al-
ter Seemann, der zuféllig in der N&he steht, gibt Innen den
gutgemeinten Rat, vorsichtig zu sein und auf jeden Ihrer
Schritte zu achten. Der Gesuchte muB hier in Port Moresby
sein. Nach diesem ersten Schreck sollten Sie unbedingt die
Interpol-Dienststelle aufsuchen (Visit Interpol/CRIME) und
versuchen, einen Haftbefehl zu bekommen.

Aktionsmoglichkeiten

Ce64 Amiga Funktion

See/hide SHOW/HIDE Flugplan ei

connections ausblenden%/d‘en @

Depart by plane DEPART kartografische
Ubersicht

Investigate Lupensymbol Orte und Plétze,
an denen man
Erkundigungen
einholen kann

Visit Interpol CRIME Interpol-AuBenstelle
aufsuchen

Tabelle 1. Diese Ermittlungsmdglichkeiten bietet das Spiel

Alle AuBenstellen der internationalen Polizei befinden sich
auf dem neuesten Stand der Technik. Im Polizeicomputer
sind alle Daten (iber die Gauner der Sandiego-Bande gespei-
chert. Da man keinen Haftbefehl gegen »Unbekanni« erlas-
sen kann, missen wir gemeinsam versuchen, aus den bishe-
rigen Informationen und Hinweisen wahrend unserer Gang-
sterjagd die richtige Person zu identifizieren (Abb. 5). Der
Interpol-Computer muB tiber den Gesuchten folgendes wis-
sen:

Geschlecht: méannlich (male), weiblich (female).

Hobby: Tennis, Musik, Bergsteigen (Mt. Climbing), Fall-
schirmspringen (Skydiving), Schwimmen, Krocket-Spielen.
Haare: braun, blond, rot, schwarz.

Kennzeichen (Feature): hinkt (limps), Ring, Tatowierung (tat-
too), Narbe (scar), Juwelen (jewelery).

Auto: Gelandewagen (convertible), Limousine, Rennwagen
(racecar), Motorrad (motorcycle).

Welche Hinweise haben wir vom Gauner, die in dieses Ra-
ster passen? Er ist mannlich, schwarzhaarig, interessiert sich
flir Krocket und fahrt einen Gelandewagen. Genug fir Inter-
pol, es reichen meist schon drei Hinweise zur Identifizierung,
die mit \COMPUTE-« eingeleitet wird. Der Drucker »spucki«
den Hafibefehl aus:

Warrant to arrest:
Fast Eddie B.

Dieser Typ war’s also, der Sie so lange an der Nase herum-
geflihrt und Ihnen am Hafen beinahe den Garaus gemacht
hat. Damit soll jetzt SchluB sein. Mal sehen, ob sich Fast Ed-
die B. auf dem Markt versteckt: Treffer! Da lauft der Gangster,
verfolgt von drei eifrigen, wenn auch sportlich nicht so toll
durchtrainierten Polizisten. Kurz darauf wird Fast Eddie B. ein-
gebuchtet. Zeitvergleich: Es ist exakt Samstag, sieben Uhr
abends (in der C64-Version ware es jetzt erst Donnerstag-
abend). Zweieinhalb Tage friiher als geplant. Gut gemacht,
Rookie! Eddies Blicke richten sich durchs Zellengitter auf Sie
(Abb. 8). Wenn Blicke toten kdnnten...

Der Kirchenraub von Paris

Interpol schickt Ihnen ein Gliickwunschtelegramm und befér-
dert Sie zum »Sleuth«, das bedeutet soviel wie »Spiirhund er-
ster Klasse«. Um lhren Ehrgeiz und die Arbeitsmoral anzusta-
cheln, stellt man lhnen in Aussicht, nach drei weiteren, erfolg-
reich geldsten Fallen wieder befordert zu werden.

Natlrlich gibt’s schon die néchste Aufgabe fiir Sie: Die
Sandiego-Gang hat wieder zugeschlagen, diesmal in Paris.
Eine wertvolle Reliquie aus dem Dom Notre-Dame wurde ge-
klaut. Wieder wurde am Tatort ein Mann beobachtet, der sich
héchst verdachtig benommen hat. Es ist Montag, neun Uhr
morgens. Sie haben Zeit bis nédchsten Sonntag, fiinf Uhr
nachmittags, Ihren Autrag auszufithren (am Zeitlimit haben
Sie sofort erkannt, daB es sich um die C64-Version handett).

Wir stehen nun an den Champs-Elysées und wissen nicht,
wo wir anfangen sollen. Im Hotel war er bestimmt. Der Hotel-
detektiv gibt uns auch gleich einen wichtigen Fingerzeig
(Abb. 7): »Ich horte, wie er sich beim Portier nach einem walli-

hen Worterbuch erkundigt hat. Krampfhaft versuchte er
u_F"ﬁ?m; .
[ d

abel, eine auffillige Tatowierung zu verbergen.«

Auch die Aussage einer Angestellten aus der Staatsbiblio-
thek bringt uns ein Stlick weiter: »Er suchte sich alle Blicher
Uber die alten Kelten heraus!l« Anscheinend hatte der Ver-
déchtige vor, sich auf die britischen Inseln abzusetzen.

Eigentlich hatten wir jetzt bereits nach England starten kén-
nen, denn als Zielort im Flugplan kommt nur London in Frage
(nicht Moskau, nicht Budapest), aber man sollte Paris nicht
verlassen, ohne vorher die Markthallen (Les Halles) gesehen
zu haben. Zu diesem EntschluB diirfen wir Sie begltckwiin-
schen, denn einer der Metzger in den Hallen weil noch etwas
Uber den Verddchtigen: »Aus zuverldssiger Quelle weiB ich,
daB er sich hier nach Zaubergegenstanden der alten kelti-
schen Hexenmeister, der Druiden, umgesehen hat. AuBer-
dem war er strohblond!« Mehr wollten wir nicht wissen.

Drei markante Merkmale des Verdéchtigen haben wir er-
mittelt: Mannlich, besitzt eine Tdtowierung und blonde Haare.
Ab zu Interpol und einen Haftbefehl beantragt! Bei der Identi-
fizierung stellt sich heraus, daB der Gauner lhor Ihorovich
heiBt. Allen Hinweisen zu Folge ist er nach London geflogen.
Wir folgen ihm am Montag abends, neun Uhr.

Auf dem Flughafen angekommen, studieren wir zunachst
die méglichen Richtungen auf dem Flugplan (Abb. 8): Paris
(daher kommen wir gerade), New York, Oslo und Reykjavik in
Island. Da wir bereits wissen, wer der Verdéchtige ist und ei-
nen Haftbefehl besitzen, miissen wir keine weiteren Informa-
tionen mehr zu seiner Person sammeln. Das einzige, was wir
nicht kennen, ist sein Aufenthaltsort. Aber auch in London
gibt es Stellen, wo man sich erkundigen kann, z.B. im Mu-
seum. Auf der richtigen Spur scheinen wir zu sein, der Com-
puter macht uns grafisch und akustisch darauf aufmerksam.
Den entscheidenden Hinweis gibt uns der Museumswaéchter:
»Er hat geduBert, die UNO zu besuchen.« Wo befindet sich
das UN-Gebaude? In New York. Gerade noch rechzeitig erwi-
schen wir am Dienstag, 24 Uhr, die Maschine in die USA.
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Lassen Sie uns die Ermittlungen im Hotel beginnen. Unser
Kollege, der Hausdetekiiv, hat sofort die entscheidende Infor-
mation parat: »Er verlangte ein japanisches Worterbuch. Au-
Berdem wollte er eine Tatowierung verbergen.«. Das mit der
Tatowierung haben wir schon in Paris erfahren, viel besser
war der Hinweis auf das japanische Wérterbuch. Nach Tokio
hat sich das Schlitzohr also verkriimelt. Es ist Dienstag-
abend, acht Uhr, als wir uns dahin auf den Weg machen.

(Jetleck!) Erst am Mittwochmorgen, zehn Uhr, landen wir
auf dem Flughafen von Tokio. Unser erster Weg flihrt uns ins
AuBenministerium. Ein Sekretér: »Die Person, die Sie su-
Bt e chen, war hier. An seinem Auto konnte ich einen Wimpel mit
Loddan A | den Farben Rot, WeiB und Blau entdecken.« Drei Reiseziele
centiane 4 kommen in Betracht, zu denen lhorovich gefliichtet sein

R kénnte: Bangkok, Montreal und Peking. Welches Land der
entsprechenden Hauptstadt besitzt eine Flagge mit den Far-
ben Rot-WeiB-Blau? Auch wenn’s Zeit kostet, fahren wir vor-
her noch im Museum vorbei. Der Kurator erzéhlt uns: »Er 4u-
Berte, daB er siamesische Kunst studieren willl« Dann kann er
uns nur nach Bangkok entwischt sein. Der Flug dorthin dau-
ert bis Mittwochabend, neun Uhr.

Als wir das Flughafenhotel betreten, steht an der Rezeption
plétzlich Ihor lhorovich vor uns. Nach einem gescheiterten
Fluchtversuch kann er dingfest gemacht und hinter SchloB
und Riegel gebracht werden. Am selben Tag, Mzttwoch zehn
Uhr abends, ist der Fall abgeschlossen.

 HERDOUARTERS

France, with a

opulation of about 55
rillion. is famous for
its food, wine, fashion
and arkt.

Ein Papagei in Rio

et s, e Sie sitzen an der Hotelbar in Tokio, als Sie der nachste Hilferuf
[2] Das rechte Bildschirmfenster zeigt, in welchem Land Interpols erreicht: Der Lieblingspapagei des brasilianischen
man sich befindet seem orRrasidssten ist in Rio de Janeiro geraubt worden. Diesmal
war es eine weibliche Person, die von Augenzeugen beob-
— achtet wurde. Vielleicht der BoB selbst, Carmen Sandiego?
Qo 2ooe. with a Vom Jagdfieber gepackt, fliegen wir mit der nichsten Ma-
| 'm Nion: 1o ?:.q?:?;;"?oﬁs schine r?ach Rio. Unter dem Zuckerhut beginnen wir ohne
its food, wine, fashion Verzégerung mit den Nachforschungen. Wieder haben wir
i knapp eine Woche Zeit, die Diebin zu fangen.
j Dem Hausdetektiv des Grandhotels in Rio ist etwas aufge-
il fallen: »Ja, wir hatten einen weiblichen Gast hier. Sie sprach
;
i
¢

sténdig davon, die Sierra Madre besuchen zu wollen.«

Einen weiteren Hinweis erhalten wir in der Blicherei: »Sie
lieB sich alle Blcher liber das Volk der Tolteken bringen!« Die
Dame schien sich fiir lateinamerikanische Kultur zu interes-
sieren.

Dieser Verdacht erhértet sich, als wir einen StraBenhandler
: e befragen: »Uberall hat sie sich erkundigt, wo es Juwelen aus
[3] Oft miissen niitzliche Hinweise mit der Lupe gesucht Yukatan zu kaufen gibtl« Yukatan ist eine Halbinsel im Osten
werden Mexikos, die Sierra Madre eine mexikanische Gebirgskette.
Laut Flugplan konnte nur Mexico City das Ziel der Gangsterin
- o gewesen sein. Die beiden anderen Stédte, Lima in Peru und

S Buenos Aires in Argentinien, scheiden aus. Am Dienstag,
ST T @ neun Uhr morgens, landen wir in Mexiko.
another person Auf dem Weg vom Flughafen in die Innenstadt kommen wir
around here all 8 am Museum vorbei. Ein zuféllig anwesender Kulturdozent
# kann uns weiterhelfen: »Es war eine Dame hier, die sich sehr
flr Untergrundbahnen interessierte. Ich bemerkte eine Této-
wierung an inrem rechten Arm.«

Das AuBenministerium ist unser néchstes Ziel. Der Sekre-
tar des Botschafters kann uns berichten: »Sie wollte dem Pré-
sidenten eine Nachricht ibermitteln.« Damit kénnte der Prési-
dent der USA gemeint sein.

See connec ns

T | : Hoteldetektive sind sehr wachsam. Daher gibt er uns die

{ Pﬁlﬁ : ;: :D" ’ ' E'Efiig 1. ghal;fl EPIE o abschlieBende Information, die uns veranlaBt, die Maschine

!‘iar he tpl ace - 'lrsa’r In*rer-pul nach New York zu nehmen: »Sie hatte vor, die Freiheitsstatue

S = . S— zu besichtigen.« Am Dienstag, sechs Uhr abends, kehren wir
[4] Wo soll man die Suche beginnen? Das ist die Frage... Mexico City den Riicken.
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Im Flughafenhotel am John F. Kennedy-Airport erfahren wir
vom Hotelpagen, daB die Gesuchte Dollars in Pfundnoten
umgetauscht habe. Auch er bemerkte eine aufféllige Tatowie-
rung an ihrem Arm.

Ein Eisverkdufer in der 6th Avenue gibt uns weitere wertvol-
le Hinweise: »Sie sah sich in den Laden hier nach Utensilien
um, die friiher die alten Druiden benutzt haben sollen. Ich
glaube ja nicht an diesen Unsinn. AuBerdem habe ich gehort,
daB sie gern Tennis spielt.« Diese Fakten gentigen, zurlick
zum Flughafen.

AuBer Tokio, Montreal und Mexico City gibt es noch einen
Flug nach London. Dort kann die Dame sowohl ihre einge-
wechselten Pfundnoten ausgeben als auch in Wimbledon
Tennisspielern zusehen. Unsere Maschine nach »Merry old
England« geht um 13 Uhr.

Die Gauner-Lady scheint sportlich veraniagt Zu sein, er-
kundigen wir uns doch im Sportclub nach ihr. Der Barkeeper
erinnert sich: »Oh my Goodness, wir hatten einen ’Small-Talk’
tibers Segeln in der stlirmischen Barents-See. Sie hatte wun-
dervolles blondes Haar, you know.« Das genligte. Aus dem
Erdkundeunterricht wissen wir, daB die Barents-See im ho-
hen Norden Europas liegt. Es gibt zwei Fluchtmdglichkeiten
fr die verdéchtige Person: Oslo in Norwegen und Reykjavik.
Entscheiden wir uns fiir die zuletzt genannte Stadt. Am Mitt-
woch, 21 Uhr, verlassen wir London. Drei Stunden spéter lan-
den wir auf Island.

Interpol-Daten der Sandiego-Bande

Name Ge- Hobby Haarfarbe Kenn- Fahrzeug
schlecht zeichen

Scar Male Croquet Red Ring Limousine
Graynolt
Nick Brunch  Male Mt, Climber Black Ring Wotoreycid"|
Len Bulk Male Mt. Climber HRed Tattoo Convertible
Fast Eddie B. Male Croguet unbekannt Jewelery unbekannt
lher Ihorovich Male Croquet Blond Tattoo Limousine
Dazzle Annie Female  Tennis Blond Tattoo Limousine
Merey LaRoc Female  unbekannt unbekannt Jewelery Limousine
Carmen Female  Tennis Brown Jewelery  Convertible
Sandiego
Lady Agatha Female Tennis Red Jewelery  Convertible
Katherine Drib Female  Mt. Climber Brown Tattoo Motorcycle

Tabelle 2. Charakteristische Merkmale der Bandenmitglieder
auf einen Blick

Die falsche Spur

Da es mitten in der Nacht ist, fahren wir zuerst ins Hotel. Hof-
fentlich ist noch ein Zimmer frei, damit wir mal richtig aus-
schlafen kénnen. Ganz schén anstrengend, so eine Gang-
sterjagd. Beim Hotelmanager erkundigen wir uns sofort nach
der Gesuchten. Er blickt uns versténdnislos an. Er habe hier
niemand gesehen, auf den unsere Beschreibung passen
wiirde, versichert er uns. Sollie sie vielleicht zuerst in den
Sportclub gegangen sein? Die Miitze voll Schiaf, die wir eben
noch nehmen wollten, kdnnen wir wohl vergessen. Zuerst
muB die Spur verfolgt werden, also nichts wie hin zum Sport-
club. Der Kellner in der Erfrischungsbar stellt gerade die
Hocker auf den Bariresen. Berge ungewaschener Gléser tiir-
men sich in der Splle. Etwas gereizt durch unsere Stérung
(es istimmerhin flinf Uhr morgens) brummelt er etwas davon,
daB den ganzen Abend keine unbekannte Dame dagewesen
sei. Im Ubrigen wolle er endlich zu Bett, und wir sollten uns
zum Teufel scheren.

In lhrem Kopf klingelt leise eine Alarmglocke. Haben wir die
Spur verloren? Eine Moglichkeit bleibt uns noch, die Bank. In

Island (und vor allem in diesem Spiel) 6ffnen die Banken sehr
friih, deshalb ist es kein Problem, mit dem Kassierer zu spre-
chen. Er schilttelt nur bedauernd den Kopf. Nein, niemand
sei hier gewesen, auf den unsere Beschreibung passen
wirde.

Verflixt, das war nicht eingeplant. Verwdhnt von den bishe-
rigen Fahndungserfolgen haben wir uns in London zuwenig
nach dem Reiseziel erkundigt. Die Barents-See scheint doch
naher bei Norwegen als bei Island zu liegen. Wieviel Zeit
bleibt uns noch? Inzwischen ist es Donnerstag, neun Uhr
morgens. Gott sei Dank, der Flugplan zeigt uns, daB ein Di-
rektflug nach Oslo gebucht werden kann. Durch schlechtes
Wetter und Maschinenschaden verzbgert sich der Abflug. In
Oslo muB der Flugkapitén etliche Schleifen drehen, bevor er
Landeerlaubnis erhélt. Um 23 Uhr abends sind wir endlich in
Oslo gelandet.

Vor Mudigkeit sehen Sie kaum noch aus den Augen. Ein
Kéngreich fir ein Bett! Egal, komme, was da wolle, zuerst
nehmen Sie ein Hotelzimmer. Gerade als Sie sich an der Ho-
telrezeption ins G&stebuch eintragen wollen, ertont hinter Ih-
nen ein SchuB. Die Kugel zischt um Haaresbreite an lhnen
vorbei und zertrimmert eine Blumenvase. Das reicht! Wu-
tentbrannt stlirzen Sie auf die StraBe. Sie flihrt geradewegs
hinunter zum Hafen.

Wo steckt diese geféhrliche Frau? Suchend blicken Sie um
sich. In der N&he der Hafenmole bemerken Sie, daB etwas
aufblitzt. Instinktiv werfen Sie sich zur Seite, das nach lhnen
geschleuderte Messer verfehlt knapp sein Ziel. Jemand l&uft
weg, nachdem Sie sich aufgerappelt haben, nehmen Sie die
Verfolgung auf. lhr Weg flihrt Sie direkt in den Sportclub.

Jetzt sitzt sie in der Falle, die tAtowierte blonde Lady, die Ju-
welen liebt und so gerne Tennis spielt... Da war doch noch
etwas! Hastig versuchen Sie, lhre Gedanken zu ordnen. Es

ME b%]mt Ihnen so vor, als hétten Sie etwas Wichtiges verges-

‘SledendheiB fallt es lhnen ein: Sie besitzen keinen Haft-
befehl! Obwohl| Sie bereits seit einiger Zeit viele Identifika-
tionsmerkmale kannten, haben Sie versdumt, in einer der be-
suchten Stédte die Interpol-Dienststelle aufzusuchen und ej-
nen Haftbefehl zu beantragen. Das ist auch der Grund, wa-
rum die alarmierten Polizisten mit h&ngenden Képfen wieder
abziehen. Die Blonde grinst Sie frech an und bestellt einen
Drink. Es ist Freitagmorgen, acht Uhr. Dies war heute nicht Ih-
re Nacht, Sleuth! Am besten: Schwamm driiber! Bis zur nich-
sten Beférderung kann es jetzt allerdings noch ein wenig dau-
emn...

Ein Detektiv erinnert sich

Der Chefinspektor von Interpol war nicht gerade hocherfreut
Uber lhren MiBerfolg. Trotzdem gab man Ihnen weitere Chan-
cen (wahrscheinlich hatten sie keinen besseren und zuverlis-
sigeren Detektiv). Auch die Beférderungen und Belobigun-
gen lieBen nicht auf sich warten; vom »Sleuth« zum »Private
Eye«, dann zum »Investigator«. Denken Sie noch ab und zu
an die spektakuldren Félle?

Erinnern wir uns an den Gemaélderaub aus dem Louvre in
Paris. Ausgerechnet die ber{ihmte »Mona Lisa« von Leonardo
da Vinci wurde gestohlen. Der Gauner war Nick Brunch.
Nach einer Jagd durch New York und Mexico City wurde er
im Hafen von Rio de Janeiro gefaBt. Damals hatten Sie recht-
zeitig in Mexiko einen Haftbefehl erhalten.

Weltweites Aufsehen erregte Jahre spéter der Raub des
»Christus der Anden« in Rio de Janeiro. Wieder war es Nick
Brunch, der zwischenzeitlich seine Strafe abgesessen hatte
- offensichtlich machte der Knast keinen groBen Eindruck auf
ihn. Erkannt hatten Sie ihn an seinem Uberdimensionalen
Ring, von dem er sich nie trennte, und seiner Schwéche fiir
Motorrader. Nach einer Jagd fast um die ganze Welt, von Me-
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xiko Gber New York, London und Oslo konnten Sie ihn im
Sportclub von Moskau stellen und der Obrigkeit (ibergeben.

Eine Erfahrung blieb Ihnen nicht erspart: Je héher Sie im
Dienstrang stiegen, desto schneller verrann die Zeit, die Ih-
nen zur Verhaftung des jeweiligen Gauners blieb. Ebenso ka-
men die Hinweise der Barkeeper, Ministeriumssekretére, Bi-
bliothekare und Markth&ndler immer spérlicher. Es war oft ein
ganz schénes Stiick Arbeit, die nétigen Informationen fiir ei-
nen Haftbefehl zusammenzutragen. Auch Dazzle Annie, die
blonde Tennisspielerin mit der Tatowierung und der Vorliebe
far offene Limousinen, war lhnen nicht nur einmal entwischt.

Vergleichsweise leicht war dagegen der Fall des gestohle-
nen Kopfschmucks eines Watusi-H&uptlings aus Kigali. Me-
rey LaRoc, die Schuldige, wurde in Bangkok erkannt und In-
terpol Ubergeben.

Der »ganz groBe Wurf«, die Krénung lhrer Detektiviauf-
bahn, ist Innen bisher noch nicht gelungen: Carmen Sandie-
go, die aalglatte Gangsterkénigin, befindet sich noch immer
auf freiem FuB! DaB man Sie inzwischen, nach 13 erfolgreich
geldsten Fallen, zum »Ace Detektiv« befdrdert hat, ist nur ein
schwacher Trost.

[5] Drei Identifizierungsmerkmale miissen unbedingt
angegeben werden

Die Schlinge zieht sich zu

Da tickert der Fernschreiber los: Aus dem Staatsmuseum in
Sydney wurde die berlihmte schwarze Korallenperlenkette
gestohlen. Als Dieb konnte einwandfrei ein weibliches Wesen
identifiziert werden. Sollte das etwa diese Schlange Carmen
gewesen sein? Sofort ist das »alte Jagdfieber« in lhnen ge-
weckt. Die Chance, sie zu fassen, war nie so groB wie jetzt.
Als Dame von Welt wohnte sie bestimmt im Grandhotel. Dort
be%ig?nen_ unsere Ermittlungen.
L 1

T
il

¥z,

: - e \ % ricielmanager gibt freundlich Auskunft: »Sicher habe
[6] Hinter SchioB und Riegel: Wieder einen Fall aufgekirt! ich mit der Dame, von Kopf bis FuB eine Lady, gesprochen.
Sie hat mir erzahlt, daB sie schon immer das Hotel Raffles be-
suchen wollte.« Damit dreht er sich um und kiimmert sich um
seine Géaste. Wo sich z.B. das »Waldorf Astoria« befindet, weiB
jeder, aber das »Raffles«? Zuwenig, um die Spur aufzuneh-
men.

Wenn sie Australien verlassen hat, muBte sie bestimmt
Geld umtauschen. Vielleicht weiB der Bankkassierer etwas.
»Ja, sie hat Dollars eingewechselt. Die Juwelen, die sie trug,
schienen auBerordentlich kostbar zu sein.« Na, wenn die sich
keinen Luxus leisten kann...

Am Flughafen angekommen, héren wir uns dort noch ein
wenig um. Ein Fluglotse weiB zu berichten: »Sie hat ein Flug-
zeug mit einer rotweiBen Flagge benutzt.« Lassen Sie uns
den Flugplan studieren: Buenos Aires, Port Moresby und Sin-
gapur. Wer die Wahl hat, hat die Qual. Halt, besitzt nicht Indo-
[7] Hoteldetektive horen alles, sehen alles und wissen wenig  nesien eine rotweiBe Landesflagge? Dann bliebe nur Singa-
pur. Wagen wir’s, das Flugzeug dorthin geht Montag abend,
18 Uhr.

In Singapur angekommen, schiitteln wir zunéchst unsere
steif gewordenen Arme und Beine aus. Es ist Dienstag, neun
Uhr morgens. 15 Stunden hat der Flug gedauert, hoffentlich
hat es sich gelohnt.

In der Tat, es war eine gute Idee, hierher zu kommen. Im
AuBenministerium kann sich einer der Attachés an die ver-
déchtige Person erinnern. Sie habe eine Botschaft fiir den
Présidenten Uberbracht. AuBerdem berichtet er uns ge-
schmeichelt, daB sie ihn zu einer Spazierfahrt in ihrem Gelén-
dewagen einladen wollte, er aber dankend abgelehnt habe.
So etwas schicke sich doch nicht...

Uns interessieren die moralischen Bedenken eines indo-
nesischen Staatsbeamten herzlich wenig. Wir haben drei
wichtige Erkennungsmerkmale gesammelt, die fir einen
Haftbefehl ausreichen sollten: Weiblich, liebt Juwelen und
[8] Flugplan des Londoner Airporis féhrt einen Allrad-Jeep. Mal sehen, was der Polizeicomputer
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sagt: Lady Agatha oder Carmen Sandiego. Verflixt, wir haben
noch zu wenig Identifikationsmerkmale. Und der Weg zu In-
terpol hat dazu noch eine Menge Zeit gekostet. Es hilft nichts,
wir miissen weitersuchen, dabei sind wir schon so nahe dran!

Der Hausdetektiv im Hotel kann uns ein Stlick weiterhel-
fen: »lch habe erfahren, daB sie heute Nachmittag ihr Geld in
Rupien umgewechselt hat. ..« Er zdgert und wird rot. »Noch
was?«, fragen wir nervds. »Ja«, meint er, »stellt euch vor, sie
wollte mich zu einer Spazierfahrt. ..« Ohne abzuwarten, wel-
che pubertéren Erglisse eines liebeskranken Hoteldetektivs
noch Uber uns hereinbrechen wiirden, haben wir uns ein Taxi
geschnappt und sind auf dem Weg zum Flughafen. Dort an-
gekommen, wird sofort der Flugplan studiert. Sie konnte nach
Bangkok, Colombo oder Port Moresby geflohen sein. Gibt es
Rupien in Colombo? Wir wissen es nicht, aber die Wahrung
in Bangkok ist »Bahts«. SchlieBlich sind wir wéhrend der ver-
gangenen Stunden (oder waren es Jahre?) oft genug nach
Thailand gekommen, immer auf der Jagd nach Verbrechern
aus der Sandiego-Gang. Mehr aus Intuition als aus Uberzeu-
gung klettern wir in die Maschine nach Colombo auf Sri-
Lanka. Vertrauen wir unserem Gl{ick!

[9] Gliickwunsch! Carmen Sandiego ist ins Netz gegangen!

Die Zeit riickt unerbittlich vor: Inzwischen ist es Mittwoch
morgens, zehn Uhr. Egal, jedenfalls sind wir auf der richtigen
Spur. Im AuBenministerium erfahren wir, daB die Lady eine
Botschaft zum Premierminister bringen wollte. Als wir einige
Héndler auf dem Markt befragen, erfahren wir, daB sie ihr
Geld wiederum in Rupien umgetauscht hat (diesmal vielleicht
in indische?). In der Blicherei teilt man uns mit, sie hétte sich
alle Biicher tiber wilde Yaks geben lassen. In der Hand habe
sie einen Tennisschldger gehalten. Alles Dinge, die wir schon
wissen. Um jedoch einen Haftbefehl zu bekommen, miissen
wir noch einiges mehr Gber das Madchen erfahren. Vielleicht
klappt’s in Neu-Delhi, wir sind schon auf dem Weg dahin.

Zwischendurch haben wir eine Schlafpause eingelegt
(nicht freiwillig, seine Hoheit Computer haben so entschie-
den), Donnerstag morgens um zehn Uhr kénnen wir unsere
Ermittlungen in Neu-Delhi beginnen. Zuerst in die Bibliothek.
Ein Angestellter berichtet: »Sie lieB sich alle Blicher tiber das
alte Konstantinopel bringen. Mehr weiB ich auch nicht.«

Vielleicht sollten wir jetzt versuchen, einen Haftbefehl zu
bekommen. SchlieBlich kommt hinzu, daB sie anscheinend
gerne Tennis spielt. Der Computer kann sich noch immer
nicht entscheiden: Es kénnte Lady Agatha oder Carmen San-
diego sein. Die bisherigen Erkenntnisse treffen auf beide Da-
men zu.

In der Bank von Neu-Delhi wei8 man nur soviel, daB sie
wertvolle Juwelen trug und ihre gesamte Barschaft in Lira um-
getauscht hat. Bleibt als letzter Hoffnungsschimmer nur noch
das Hotel. Aber der Hotelmanager blickt uns irritiert an: »Sie
hat mir lediglich erzahlt, daB sie sich den Sultans-Palast anse-
hen wollte.«
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Mann, wie die Zeit vergeht! Es ist bereits Freitag, elf Uhr
vormittags, und wir miissen nun unbedingt nach Istanbul.
Und das ohne Haftbefehl, wenn das mal gut geht...

Am selben Tag, nachmittags drei Uhr, treffen wir in der Tar-
kei ein. Der erste Weg filhrt uns ins Museum: »Ja, sie war hier
und sagte, sie wolle die Lehren des Plato studieren«, berichtet
der Museumswadrter. Ob der Barkeeper des ortsansassigen
Sportclubs mehr erfahren hat? Es sieht nicht so aus: »Sie hat
sich mexikanisches Essen bestellt. Nebenbei hat sie er-
wahnt, daB sie die Balkanhalbinsel erforschen méchte.«

Alle Hoffnungen ruhen jetzt noch auf dem Hoteldetektiv.
Viele seiner Kollegen haben uns in der Vergangenheit ent-
scheidende Hinweise gegeben. Der hier ist eine unriihmliche
Ausnahme: »Sie hat nach einem griechischen Worterbuch
verlangt.« Als ob wir nicht schon l&ngst gewuBt hatten, daB wir
nach Athen miissen!

Als wir dort eintreffen, ist es bereits Samstag, 14 Uhr. Und
bis Sonntag, 17 Uhr, sollen wir die Gaunerin dingfest machen:
Wir haben immer noch keinen Haftbefehl!

Die Erkundigungen am jeweiligen Ort nehmen nicht soviel
Zeit in Anspruch, trotzdem geht Stunde um Stunde dabei
drauf. Doch was hilft es, fangen wir im VerbrauchergroBmarkt
(Stock Exchange) an. Dort weiB ein Mitarbeiter: »Sie hat sich
nach dem Kornpreis erkundigt!« Im Palast sagt uns ein Regie-
rungssekretar, daB an ihrem Auto eine rotweiBschwarze
Fahne angebracht war. Daraus lieBe sich auf Kairo, also Agyp-
ten schlieBen. Nichts wie ins Flugzeug, ab nach Kairo. Am
Sonntag, 14 Uhr, kommen wir dort an. Noch drei Stunden,
dann lauft unsere Frist ab. Jetzt miissen wir unbedingt zu In-
terpol, vielleicht |48t sich ein markantes Erkennungsmerkmal
erraten. Wie wére es mit der Haarfarbe? Rot wiirde einer
schragen Lady wie Carmen Sandiego gut stehen (daB sie es
ist, davon sind wir inzwischen fast (iberzeugt). Doch was

il '-'spuckt der Computer aus? Einen Haftbefehl fur Lady Agathal

Und weist uns anschlieBend durch eine Mitteilung der Inter-
pol-Zentrale darauf hin, daB uns Carmen Sandiego soeben
durch die Finger geschlipft ist. Nur wegen der falschen Haar-
farbe! Damit Ihnen nicht auch so etwas passiert, haben wir in
einer Tabelle alle Interpol-Daten der Sandiego-Gang fir Sie
zusammengestellt, an die wir wahrend des Spiels herange-
kommen sind. Wenn Sie sich allerdings die Spielfreude nicht
ganz verderben méchten, sollten Sie so wenig wie moglich in
diese Tabelle sehen.

Zum AbschluB noch einige Hinweise fiir immer wiederkeh-
rende Spielsituationen:
- Wenn Sie noch wenig tiber den Gangster wissen, vor allem
zu Beginn eines Falles, sollten Sie grundsétzlich alle Maglich-
keiten (Markt, Bibliothek, Museum usw.) erkunden. Nur so er-
halten Sie die notwendigen Informationen.
- Haben Sie mindestens drei Erkennungsmerkmale in Erfah-
rung gebracht, gehen Sie unverziiglich zum Interpol-
Computer und beantragen einen Haftbefehl (egal, in welcher
Stadt Sie sich gerade befinden).
- Bei der folgenden Jagd durch die Kontinente gentigt oft nur
der Hinweis eines einzigen Ermittlungsorts, um zu wissen,
welche Stadt man als néachstes besuchen soll. :
- Werden Sie in einer Stadt mit Pistolen, Messern oder Axten
bedroht, dirfen Sie sicher sein, daB sich die verdéchtige Per-
son hier befindet. Besitzen Sie zu diesem Zeitpunkt noch kei-
nen Haftbefehl, sollten Sie dies an Ort und Stelle erledigen.
Sind jedoch nicht genligend Hinweise dafiir vorhanden, kén-
nen Sie diesen Fall als ungelst abhaken.

Ist Ihnen die Kanaille endlich ins Netz gegangen, wird dies
allen AuBendienststellen von Interpol {iber Computer gemel-
det (Abb. 9).

Der Autor dieser Longplay-Story muB ehrlich bekennen,

daB ihn noch selten eine Dame so in Atem gehalten hat wie
diese schrége Lady, zumindest in keinem Computerspiel.

(o)




Abenteuerspiele

PROFI-SPIELE

ihn 2000 Jahren

Fantasie kennt keine Grenzen. Dies gilt vor allem
fir Text- und Grafik-Adventures, bei denen die
Profiprogrammierer alle Register ihres Kénnens

von Harald Beiler

lette: Sie reicht von den Spiralnebeln ferner Galaxien

Uber mysteridse Kriminalstories bis zuriick in die Zeit

der Ritter und Magier, als nur der Recht behielt, der besser
mit dem Schwert umgehen konnte.

Beginnen méchten wir unseren Streifzug in der Zukunft.

D ie Fantasiewelten der Adventures bieten eine breite Pa-

OPERATION USHKURAT

gezogen haben. Aus der Reihe »64’er Extra« und
»Power Game« mochten wir lhnen Abenteuer-
spiele vorstellen, die uns beeindruckt haben.

die Rolle des Technikers. Die Aufgaben sind klar umrissen:
- Die Zahlenkombination zur Deaktivierung der Zeitbombe in-
nerhalb von zwllf Spielstunden herausfinden,

- anschlieBend den zerstérten Navigationscomputer reparie-
ren, um dadurch den Zusammenprall mit der Sonne Ushku-
rats zu vermeiden.

Das Spiel wird ausschlieBlich mit dem Joystick in Port 2 ge-
steuert und besitzt neben gut gemachter Grafik fir die Adven-
ture-R4ume eine groBe Anzahl Sprites, z.B. fir die Spielfigur,
Armaturensymbole usw. Unerbittlich verrinnt die Zeit, die bei

Dies ist die Geschichte des Raumkreuzers »Leydon«der ©»15:00sidickwérts zu zahlen beginnt (ein Klick des Mauspfeils
auf das Uhrensymbol zeigt diese an, Abb. 1). Im Labyrinth des
Raumkreuzers kann sich Lepek leicht verirren, geféhrliche
Roboter machen ihm das Leben schwer, ganz zu schweigen
von den Vicom-Geréaten, die er unbedingt finden muB.

am 25.11. 2845 zum 1648 Lichtjahre entfernten Planetensy-
stem »Ushkurat« aufbricht. Neben mehreren hohen Politi-
kern, die in diplomatischer Mission unterwegs sind, befindet
sich auch der Hauptdarsteller dieses Grafik-Adventures, der
Elektroniker Marn Lepek, an Bord.

Kurz vor Erreichen des Bestimmungshafens wird das
Raumschiff von Kreuzern der beriichtigten Terrororganisa-
tion »Klano« gekidnappt. Die Space-Piraten nehmen Passa-
giere und Besatzung gefangen und blockieren das Steuersy-
stem der »Leydons, die nach etwa 15 Stunden in den Gravita-
tionsbereich der riesigen Sonne von Ushkurat geraten und
unweigerlich verglithen wird. Um das MaB voll zu machen,
haben die Terroristen zusétzlich eine Zeitbombe versteckt
und aktiviert, die bereits nach zwdélf Stunden explodiert.

Marn Lepek, den die Kidnapper durch einen gllicklichen
Zufall nicht erwischt hatten, befindet sich nun allein im steue-
rungslosen Raumschiff, das auf den gliihenden Feuerball der
Sonne zutreibt. Ab diesem Zeitpunkt Ubernimmt der Spieler
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[2] Robox: Das Abenteuer beginnt im Wohnzimmer

ROBOX

Kennen Sie den Planeten »Mirlandis«? Vor vielen Jahrtau-
senden griindeten die Bewohner dieses Himmelskorpers im
fernen Spiralnebel Tetris eine Kolonie auf einem bliihenden
Planeten, der sich um eine junge, gelbe Sonne drehte - unse-
re Erde. Sie nannten den Planeten »Atlanta« und besiedelten
ihn mit mehr als finf Millionen Menschen, die zufrieden und
harmonisch zusammenlebten.

Die Katastrophe kam unverhofft: Ein riesiger Meteroit
schlug auf der Erdoberflache ein. Eine groBe, dicht besiedelte
Insel im Atlantik versank im Meer. Die »Atlantis«-Sage war ge-
boren.

Was haben Sie als Adventure-Spieler mit dieser Geschich-
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te aus grauen Vorzeiten zu tun? Das Abenteuer beginnt im
Jahr 2036 an einem gewittrig-schwiillen Sonntagnachmittag
im Wohnzimmer des Hauses lhres GroBvaters (Abb. 2). An
der Wand ist ein Uberdimensionaler Videobildschirm ange-
bracht. Momentan l&uft allerdings nichts Aufregendes im
Fernsehen. Vom Wohnzimmer aus erreichen Sie andere
Réume im Haus: das Schlafzimmer, in dem ein warmgefiitter-
ter Mantel héngt, den Vorraum mit der Haustir (hier liegt ein
Schiliisselbund achtlos herum), Ihr Arbeitszimmer und die
Kiche. In der Toilette befindet sich eine kleine Wandnische,
die ein Reinigungsmittel und eine Packung Schiaftabletten
enthélt. Obwohl es aus dem Ofen in der Kiiche verfiihrerisch
duftet, sollten Sie ihn nicht mit bloBen Handen anfassen, da
Sie sich sonst die Finger verbrennen. Ob Sie mit der Flasche
Whisky und der Ketchup-Dose etwas anfangen kdnnen,
bleibt Ihrer Findigkeit tiberlassen.

Spétestens dann, wenn man das Haus verlassen mochte,
weiB man, welchen Sinn der Mantel im Schlafzimmer besitzt:
DrauBen tobt inzwischen ein flirchterliches Gewitter. Im Gar-
ten steht eine Eiche, von der ein sonderbares Leuchten aus-
geht. Wie sagt ein altes Sprichwort? »Vor Eichen sollst Du
weichen!«,

Dieses Adventure beniitzt den herkdmmlichen Weg der
Befehlseingabe: die Tastatur. Die verwendeten Verben sowie
Richtungshinweise erhdlt man durch den Befehl »HILFE-«.
Ein geteilter Bildschirm (Split Screen) zeigt im oberen Ab-
schnitt die entsprechende Raumgrafik in Hires, darunter die
Situationsbeschreibung und die Eingabezeile. Die komforta-
ble Belegung der Funktionstasten erleichtert den Aufruf im-
mer wiederkehrender Befehlssequenzen. Der verwendete
Parser versteht ganze, grammatikalisch einwandfrei formu-
lierte Sétze, wobei sich die Verben abkiirzen lassen.

[3] Der verlassene Planet: ein lichtliberfluteter Raum im
unterirdischen Hohlensystem

DER VERLASSENE PLANET

Dieses Adventure widmet sich dem beliebten Thema »Zeit-
reise«,

Im Jahr 1998 startet ein Astronaut (ndmlich Sie) zu einer
Weltraumexpedition, die voraussichtlich zehn Jahre dauern
soll. Durch einen verhangisvollen Fehler im Bordcomputer
wurden programmierte Zeitlinien Ubersprungen, so daB Sie
erst nach 2000 Jahren irdischer Zeitrechung landen - jedoch
nicht in dem Sonnensystem, das als Ziel der Reise auserko-
ren war. Sie sind wieder zur Erde zurlickgekehrt, die inzwi-
schen 6d und leer ist. Die Menschheit hatte sich vor vielen
Jahrhunderten selbst vernichtet. Sind Sie der letzte Uberle-
bende der Spezies »Mensch«?

Ein brisanter Aspekt, den dieses Spiel bietet. Wie stellt sich
die Erde nach einer Katastrophe dar, die alles Leben vernich-
tet hat? Viele Science-fiction-Filme und -Romane sind nach
dieser Idee entstanden.

Das Spiel beginnt dort, wo der Heimkehrer aus dem All ge-
landet ist: am Strand des Pazifik. Plétzlich steht ein anderes
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menschliches Wesen vor Ihnen, das unartikulierte Laute aus-
stoBt. Ein Sprachtranslator, der in Ihrer Armbanduhr unterge-
bracht ist, ermdglicht es Ihnen, sich mit dem Wesen zu ver-
stéandigen. Sie erfahren, daB es noch bedeutend mehr Uber-
lebende gibt, die dem verheerenden Atomkrieg vor 300 Jah-
ren entronnen sind. Unter der radioaktiv verseuchten Erd-
oberflache wurde ein ausgekliigeltes Labyrinth- und Hhlen-
system angelegt, die Zufluchtstdtie des letzten Hé&ufleins
Menschen. Meknos (so heiBt das Wesen) bittet Sie, ihn dort-
hin zu begleiten.

Nachdem man mit seinem Begleiter in die Unterwelt hinab-
gestiegen ist, muB man seinen Namen eingeben. Danach be-
finden Sie sich in einem langen, disteren Tunnel, an dessen
Ende Licht schimmert. Doch Vorsicht, hier sollten Sie es hal-
ten wie die Mlcken an einem lauen Sommerabend: Ins Licht
zu fliegen, kann geféhrlich sein! Allerdings bleibt lhnen gar
nichts anderes (brig, denn in die entgegengesetzte Richtung
1Bt Sie lhr neuer Freund nicht gehen. An der rechten Seite
des dunklen Stollens finden Sie eine Tir, die Sie passieren.
Plotzlich stehen die beiden Freunde in einem lichtuberflute-
ten Raum, der mit blauen Steinen verkleidet ist (Abb. 3): Sie
befinden sich vor dem Rat der Alten, die Sie miBtrauisch be-
dugen. Nach kurzer Beratung werden Sie als unwillkomme-
ner Eindringling zum Tode verurteilt. Da bleibt nur noch eins:
Fersengeld geben! -

Das Abenteuerspiel bietet die gewohnten beiden Bild-
schirmabschnitte fiir Grafik (Multicolor) und Situationserldu-
terung. Eine Neuerung ist uns jedoch aufgefallen: Die Anga-
ben der mdglichen Richtungen erscheinen nicht wie bei an-
deren Adventures als Buchstabenkiirzel (z.B. N, O, W, S),
sondern werden nach Druck auf die Taste <F1 > in einem se-
paraten Bildschirmfenster ein- und ausgeblendet. Die erlaub-
ten Richtungen sind weiB markiert. <F7> entspricht der

LirEamkiion »HILFE« und gibt mehr oder weniger niitzliche Hin-

weise zum Spielverlauf, < F3> wiederholt den zuletzt einge-
gebenen Befehl.

Die Klanguntermalung zum Spiel wurde mit dem »Sound-
Monitor« (s. 64'er-Sonderheft 53) von Chris Hiilsbeck ent-
wickelt und &8t sich nach Belieben ein- oder ausschalten.

SCOTLAND YARD

Eine spannende Verbrecherjagd bietet dieses Abenteuer-
spiel. In der Rolle eines Detekiivs dieser beriihmten engli-
schen Polizeizentrale verhdren Sie Verdéchtige, priifen deren
Alibis und verfolgen hartnédckig die Spur, bis Sie den Téter fin-
den.

Zehn knifflige Félle findet man auf der Spieldiskette, vom
»Mord im Hydepark« bis zur »Schwarzen Kralle«. Keiner ist
leicht zu l6sen:

Zum Beispiel wird ein unbekannter Mann erschossen im
Hydepark aufgefunden. Im Mantelfutter war ein Namens-
schild eingendht, in den Taschen wurde ein Zettel mit drei
Adressen gefunden, ansonsten gibt es keine weiteren Anhalt-
spunkte oder gar Zeugen. Auf folgende Fragen miissen Sie
die Antwort finden:

- Wer brachte den Mann um?

- Wer stahl die Gemalde?

- Wer war letzendlich im Besitz der Bilder?

- Spielten die Memoiren des Verblichenen eine Rolle?
- Wer war der Mann mit der Augenklappe?

Der rechte Bildschirmrand zeigt die Moglichkeiten der Spu-
rensuche in Form grafischer Symbole (Abb. 4): Lupe, Kartei-
kasten, Zeitung, Tagebuch und ein Fragezeichen. Diese
Icons lassen sich mit dem Joystick in Port 2 oder den Cursor-
Tasten auswéhlen. Damit kbnnen Sie Personen, Lokale und
andere Orte aufsuchen, um zuséizliche Informationen zu er-
halten oder Alibis zu liberpriifen. Zeitungen sollten Sie nach
Anzeigen oder Berichten durchsuchen, die fiir den aktuellen
Fall bedeutend sind. Auch aus den Polizeiakten diirfen Sie als




Scotland-Yard-Angehériger Details entnehmen, die Sie auf
dem Weg zur Klérung des Falls weiterbringen. Das Tage-
buchsymbol gibt Ihnen Auskunft dariiber, welche Orte und
Personen Sie bereits aufgesucht, und welche Ergebnisse Sie
dabei erzielt haben. Wenn Sie sich fiir den Karteikasten ent-
scheiden, werden lhnen 300 Adressen angeboten, bei denen
Sie Ihre Nachforschungen fortsetzen kénnen.

e
[4] Scotland Yard: Grafiksymbole helfen bei der Spurensuche

Das Spiel ist vom Aufbau und der Gestaltung in die Reihe
der Text-Adventures einzureihen. Die Steuerung (Wahl der
Ermittlungssymbole) erfolgt fast ausschlieBlich mit dem Joy-
stick, bis auf wenige Ausnahmen muB auf die Tastatur zuriick-
gegriffen werden.

Selbstverstandlich werden Sie flr lhre Spiirnase belohnt,
wenn Sie alle zehn Kriminalfille korrekt gelést haben: Scot-
land Yard befordert Sie zum Oberinspektor. Wer sich eigene

Félle zusammenstellen méchte, kann den im Spiel integrier ©

ten Editor verwenden. Dies setzt allerdings voraus, daB Sie
sich in dieses Adventure »eingespieli« haben und alle FuBan-
geln kennen.

OPERATION FEUERSTURM

Ein beliebtes Adventure-Genre ist das Milieu der Spione
und Agenten.

Gerade als Sie lhren wohlverdienten Urlaub in der Karibik
antreten wollen, ruft man Sie vom Hauptquartier an: Ein Son-
derauftrag wartet auf Sie. Was kann es denn diesmal so Drin-
gendes sein?

Das Abenteuer beginnt im Biiro des Geheimdienstchefs,
der Ihnen den Auftrag erldutert (Abb. 5): Aus einem NATO-
Stiitzpunkt ist ein Atomsprengsatz verschwunden. Eine Ter-
rororganisation erpreBt die Regierung und droht damit, die

[5] Operation Feuersturm: im Biiro des Geheimdienstchefs
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Hauptstadt von der Landkarte zu l6schen. Der Standort der
tédlichen Atomrakete ist bekannt, Sie sollen mit einem Fall-
schirm dartiber abspringen und die Bombe unschadlich ma-
chen.

Ein Militarflugzeug bringt Sie zur Absprungstelle, Sie lan-
den sicher im dichten Unterholz eines Waldstiicks, wenn Sie
zuvor die Leine lhres Fallschirms ziehen. Wenn Sie dort ein
Seil finden, sollten Sie es mitnehmen (man kann nie wissen).
Plétzlich stehen Sie vor einem groBen, herrschaftlichen Guts-
hof. Das Abenteuer beginnt jetzt erst richtig!

Wenige Schritte von lhrer Landestelle entfernt finden Sie
eine Karte. Sehen Sie sich diese gut an, sie zeigt den jeweili-
gen Abschnitt, in dem Sie sich gerade befinden.

Zur Anzeige der Adventure-Grafik verwendet das Spiel den
Multicolormodus, der Parser versteht Satze mit einem Be-
fehlswort und bis zu zwei Hauptwértern, bei Richtungsanga-
ben geniigt wie Ublich der Anfangsbuchstabe.

TUOR

In die graue Vorzeit, als es noch Orks, Drachen und ande-
res bosartige Getier auf Erden gab, flihrt uns dieses Fantasy-
Grafik-Adventure.

Sie spielen darin die Rolle von Tuor, dem Elfenfreund, und
sind auf der Suche nach der sagenumwobenen Stadt Gondo-
lin. Dort herrscht Turgon, ein Freund und Waffengefahrte von
Tuors Vater. Der EntschluB, sich auf die Suche zu machen und
sich allen Gefahren zu stellen, kommt Tuor an einer Quelle,
nahe bei seiner Behausung (Abb. 6).

AN EfNER OUELLE fM HALD

[6] Tuor: Eine geféhrliche Reise liegt vor lhnen

In einer feuchten, diisteren Grotte findet er ein Schwert, in
einer kahlen Hiitte eine Harfe. Ob er beide Gegensténde ge-
brauchen kann, wird sich noch herausstellen. Vor dunklen
Waéldern sollte er sich hiiten, dort wird er von Orks angegrif-
fen.

Zwei Elfen begegnen ihm am FluBufer unter einer Felskup-
pe und begleiten ihn auf dem richtigen Pfad. Der jiingere EIf
verrdt Tuor einen inhaltsschweren Zauberspruch: »Anar Kalu-
va Tielyannal« (was immer das heiBen mag). Unbeirrt folgt Tu-
or seinem Weg zur Stadt Gondolin...

Das Spiel bietet auBer einer ausgezeichneten Hires-Grafik
im Multicolormodus einen gednderten Zeichensatz, den Sie
zu Beginn des Adventures aktivieren kdnnen. Die Bilder las-
sen sich auf Wunsch vom Bildschirm verbannen, ohne daB
das Spiel Eingaben falsch interpretiert. Diese miissen aus-
nahmslos tber die Tastatur erfolgen. Als Richtungseingabe
genugt der erste Buchstabe, Befehle kénnen auch in logisch
interpretierbare Satze gekleidet werden. Bestimmte Tasten-
kombinationen sind mit deutschen Umlauten und Sonderzei-
chen belegt.

Adventures und andere Spiele aus der Software-Reihe »64’er-Extra« und »Power Games« von
Markt & Technik finden Sie in den Computershops der Kauthéduser und des Fachhandels,

b { ¢ BRI



Loésungswege -

ZU unseren bekanntesten Adventures

von Karsten Tittmann

52 erstanden haben, und trotz
langer Suche nicht zum Erfolg ge-
kommen sind, hat sich Karsten, passio-
nierter Adventure-Freak, die Mihe ge-
macht, »Adventure 2000«, »
»R.A.M.S« und »Quasimodo
knacken:
Adventure 2000 - Geheimauftrag fiir
008
Bei diesem Grafikadveniure gebe
ich, sobald etwas untersucht und gefun-
.den oder etwas im Bild verandert wur-
de, »SIEH« ein, damit sich das neue Bild
aufbaut und neue Gegenstande bzw.
Richtungen angezeigt werden.

James Bond liegt mit Grippe im Bett. Der amerikanische
Geheimdienst wahlt mich deshalb fir den geheimsten Auf-
trag aller Zeiten aus. Ich starte zum WeiBen Haus und werde
ins Amtszimmer des Prasidenten gefiihrt (Abb.1), der aber
wie immer verhindert ist. Auf seinem Tisch liegt eine Mappe,
die ich neugierig 6ffne - in ihr liegt der Geheimauftrag. Auch
wenn ich nicht besonders auf Reis stehe, es hilft nichts - auf
geht’s nach China. Planvoll werden die Schritte erst nach We-
sten und dann nach Stden gelenki. An einem Baum schaue
ich mich um und entdecke ein Hufeisen und eine Pistole. Da
es beschlossene Sache ist, Pazifist zu bleiben, gebe ich mich
mit dem Hufeisen zufrieden. Ich habe nichts besseres zu tun
und klettere zuerst auf den Baum und entdecke ein Skelett.
Einem Nackten kann man zwar nicht in die Taschen fassen,
aber einem Skelett auf den Ricken, und siehe da, ein Rake-
tenrucksack kommt zum Vorschein. Der bedauernswerte Be-
sitzer des selben hatte sich anscheinend etwas verflogen. Es
ist schon ein Kreuz mit der Technik, vor allem, wenn man sich
damit nicht auskennt.

Schnell den Rucksack an mich genommen und zu Hua
Chang Fu in die Werkstatt gebracht. Der Wache, die sich in
den Weg stellt, beschere ich mit dem Hufeisen stiBe Traume.
Einer dummen, aber niitzlichen Angewohnheit folgend, wer-
den vorsichtshalber die Taschen durchwiihlt und tatséchlich
kommt eine ID-Karte zum Vorschein, die mir spéter gute Dien-
ste leisten wird.
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Wer kennt es nicht?

Das Frusterieb-

nis einer lan-

gen »Session« mit

einem spannenden

Adventure ohne

Ergebnis. Letztendlich

gibt man auf, in

der festen Uberzeu-

gung - uniésbar.

Aber es geht doch.

Auf Huas Gebrabbel wahrend der Arbeit hére ich kaum
und warte ungeduldig auf die Fertigstellung meines Fluguten-
sils. Wieder bei der Wache angelangt, starte ich den Ruck-
sack, und er tragt mich hinauf auf die Chinesische Mauer.
Dummerweise ist gerade Wachabldsung, und ich lande im
VerlieB. Dort finde ich neben sehr schlecht aussehenden Mit-
insassen einen Krug und nach genauerem Umsehen einen
Ring, der an der Wand befestigt ist. Da der Inhalt des Krugs
nieBbar erscheint, starke ich mich erst einmal. Mit neuge-
iopiter Kraft ziehe ich an dem Ring, und die zuriickwei-
chende Wand gibt einen Gang frei. Wieselflink entschllpfe
ich dem Kerker. Im Gang ist meiner Flucht aber schon wieder
ein Ende gesetzt, denn es geht nichtweiter. Ich entdecke eine
Platte, auf der etwas eingeritzt ist. Auf einen Hinweis hoffend
entschlissle ich die Inschrift - groBe Enttduschung: Es sind

nur Zahlen, die mir hier zwar nicht weiterhelfen, die ich mir
aber vorsichtshalber notiere.

Ente als Retter

Griibelnd sehe ich auf den Felsblock und mir kommt eine
Idee. Frisch ans Werk, den Fels beiseite gewélzt, und ich
kann weiter. Der optimale Fluchtweg ist es aber nicht, na ja
anscheinend ist es mein Schicksal, immer neue Wege su-
chen zu mussen. Ich fiille den PreBlufthammer mit dem Inhalt
des Kruges auf und driicke den Einschaltknopf. Nach kurzer
Anstrengung istim Boden ein Loch entstanden, durch das ich
schlipfen kann. Mist - jetzt werde ich auch noch naB, da tr6-
stet mich auch das Quietschentchen nicht, welches ich nach
kurzer Suche finde, und das sich sinnvollerweise selbst auf-
blasen kann. Da wiedermal kein Ausweg in Sicht ist, suche
ich unter Wasser und nehme bei der Gelegenheit einen selt-
sam geformien Stein mit. Meine Sachen saugen sich mehr
und mehr mit Wasser voll, und ich komme nicht mehr nach
oben. Mein letztes Gebet aufsagend driicke ich, in Ermange-
lung eines anderen Freundes, mein Entlein an mich und
schlieBe die Augen - doch was ist das? Mein kleines Gummi-
tier bldst sich auf und bringt mich nach oben.

Als ich die Augen aufschlage, sehe ich Uber mir eine Luke
mit einer kleinen Oﬁ‘nung, die die gleiche Form wie der Stein
hat. Ich stecke den Stein in die Offnung, und die Luke springt
auf. Weiter geht die Suche nach der Rakete.




Die Welt hier scheint ausschlieBlich aus Géngen zu beste-
hen, die unniitzerweise gleich wieder enden. Nachdem ich
aber schon so viele Sackgassen gemeistert habe, verzage
ich nicht und suche nach einer Mdglichkeit, weiterzukom-
men. Aber es findet sich weder ein brauchbares Werkzeug
noch irgendeine Offnung, durch die ich mich zwéngen kénn-
te. Entmutigt setzte ich mich hin und denke »im Marchen geht
alles: Da braucht man nur »Sesam 6ffne dich« zu sagen, und
schon weichen ganze Berge vor einem zuriick. Dieser Satz
will nicht aus meinem Kopf »...Sesam 6ffne dich ...Sesam &ff-
ne diche, hatte ich das nicht erst vor kurzem irgendwo gehért?
- Aber wo? Ich schlage mich vor die Stirn - na klar, der gute
Hua hat doch irgendetwas davon erzahlt. Das war, als er den
Raketenrucksack reparierte.

Ich postiere mich am Ende des Ganges und rufe »Sesam
offne dich« - und wirklich, der Felsen tritt zurlick.

Am Felsen vorbei gelange ich ins Biiro eines gewissen Ma-
jor (Leutnant, er scheint mehrere Dienstgrade auf sich zu ver-
einigen) Mc Perkins. Bevor er mich bemerken kann, schmet-
tere ich ihn mit der Bleiplatte zu Boden. Ich untersuche den
bewuBtlosen Leutnant und finde einen Schliisselanhénger.

Wie sich nach kurzer Zeit herausstellt, 148t sich damit die Pan-
zertUr in der Ecke 6ffnen. An einer Bildschirmwand entlang
geht es in die Sicherheitsschleuse des Raketensilos. Gliickli-
cherweise besitze ich die ID-Karte, so daB mir ein GroBalarm
erspart bleibt. Ich gehe in den Raketensilo und betstige die
Taste zum Countdown-Stopp. Der Computer erwartet eine
Code-Eingabe von mir - jetzt bloB nichts falsch machen,
sonst geschieht ein Ungliick.

Schritt fiir Schritt zur Losung

Ich Uberlege griindlich, und dank meines grandiosen, foto-
grafischen Gedéchtnisses (und natiirlich auch der Notizen)
féllt mir die Nummer auf der Platte wieder ein. Ich rekonstruie-
re sie genau (mit Leerzeichen), der Countdown ist gestoppt,
und die Welt gerettet.

Sieg auf der ganzen Linie! Wir haben es geschafftl

Fiir diejenigen, die immer noch leichte Probleme haben,
das ganze nochmals in der Sprache des Adventures:

[1] Starten Sie die Suche
nach der Atomrakete

»Adventure 2000«
Es fangt ganz
harmlos an. Sie
offnen die Mappe
und lesen den
Geheimauftrag des
Prasidenten...

NIMM MAPPE

QOEFFNE MAPPE

J bzw. N

W=-S

UNTERSUCHE BAUM
NIMM HUFEISEN
KLETTERE BAUM
UNTERSUCHE SKELETT
NIMM RUCKSACK
R=N-W

WERFE HUFEISEN

AUF WACHE
UNTERSUCHE WACHE
NIMM KARTE

W-S

GIB RUCKSACK AN HUA
N-0

STARTE RUCKSACK
SIEH

NIMM KRUG

OEFFNE KRUG
TRINKE KRUG
UNTERSUCHE KERKER
ZIEHE RING

GEHE GANG

NIMM PLATTE

LIES PLATTE

(CODE notieren)
WAELZE FELSBELOCK
N

UNTERSUCHE HAMMER

FUELLE HAMMER MIT KRUG

DRUECKE KNOPF
R-N

NIMM ENTE
UNTERSUCHE ENTE
TAUCHE

NIMM STEIN
DRUECKE ENTE
SIEH

UNTERSUCHE LUKE

STECKE STEIN IN
OEFFNUNG

H-N

RUFE SESAM OEFFNE DICH
W

WERFE PLATTE AUF PERKINS
UNTERSUCHE LEUTNANT
NIMM ANHAENGER

(8]

UNTERSUCHE TUER
UNTERSUCHE RITZ

STECKE ANHAENGER IN RITZ
OEFFNE TUER

GEHE TUER

0-N

UNTERSUCHE SILO

DRUECKE TASTE

>>CODE< < (MIT
LEERZEICHEN EINGEBEN)
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Zeittunnel - Zuriick aus der Zukunft

Der »Zeittunnel« weist im Prinzip keinen Parser auf. Kon-
trollieren Sie deshalb Ihre Eingaben mindestens dreimal,
denn sonst werden Sie viele Tode sterben.

Meine Reise beginnt in einem etwas spartanisch eingerich-
teten Zimmer, in dem es noch nicht einmal ein Bett gibt. Nach-
dem ich alles eingehend untersucht habe, ziehe ich mich
wortkarg in meinen Schrank zuriick (OEFFNE SCHRANK;
GEHE DURCH SCHRANK) - doch was geschieht mit mir? Ich
werde einfach »weggebeamt« und finde mich in véllig neuer
Umgebung wieder. Um mich zu orientieren, gehe ich etwas
spazieren (O-0-0), da sehe ich etwas am Boden liegen. Es
ist eine Karte, auf der ein Zahlencode zu erkennen ist, denich
eifrig unter der Nummer 1 in meinem Tagebuch notiere. Ich
drehe um und erkunde das Terrain in der entgegengesetzten
Richtung (W-W-W-W). Nach ein paar Dutzend Schritten, bei
denen ich vor mich her trdume, falle ich fast in einen Schacht,
der urplétzlich in die »Erde« (das Raumschiffinnere) fihrt. Ich
steige hinab (RU) und befinde mich in einem Teleporter-
Raum. Neugierig wie ein kleines Kind DRUECKE ich auf den
KNOPEF. Als der Bildschirm mit der Aufschrift sNENNEN SIE
DEN TRANSMITTERCODE.« auftaucht, erinnere ich mich
an die Nummer von vorhin. Ich probiere es sofort: »678903«,
da &ffnet sich das Fenster, und der erste Versuch ist geschei-

[2] Selbst

zu lésen
{wenn
man den

AT

tert. Beim zweiten Anlauf gelingt es dann mit »SAGE 457687«
(die Nummer hat sich nattirlich geéndert), und ich werde das
zweite Mal »verschicki«.

Da der einzige Weg nach Norden fiihrt, nehme ich ihn (N)
und befinde mich an einem Wegweiser: links »DEPOT« und
rechts »JAlL«. Als tapferer Ritter breche ich ohne Zeitverzug
zum Geféngnis auf (0-O-O-0O-N), muB aber leider vor der

Codezahlen notieren

Ubermacht zweier Wachter zuriickweichen (S). Erst jetzt be-
merke ich die Karte, die auf dem Boden liegt. Die darauf ste-
hende Zahlenfolge wird unter Nummer 2 abgelegt. - Ich hoffe
mein Tagebuch ist groB genug, denn es soll nicht die letzte
Zahl gewesen sein. Da ich den armen Gefangenen helfen
will, beschlieBe ich, mich im Depot nach einer brauchbaren
Waffe umzusehen (W-W-W-W-W-W-W-W), Das Depot ist mit
einem Lasergitter verschlossen. Nach langem Probieren und
mutigem Hindurchschreiten, was nicht sonderlich gut hono-
riert wird, bleibt mir nur noch ein Weg: Der Verzweiflung nahe
brille ich dem Gitter die Nummer 2 entgegen (SAGE 62406),
und siehe da, wie von Geisterhand beriihrt verschwindet das
Gitter. Beeindruckt gehe ich nach Norden (N) und stehe vor
einem Computer. »lch muB wirklich ein ganzes Ende wegge-
beamt worden sein - Uberall nur High-Tech-Anlagen.«

Nach einem kurzen Plausch (BEFRAGE COMPUTER) mit
dem Rechner nehme ich das herumliegende Schwert (ko-
misch, warum eigentlich keine Laserpistole?), und befreie
den Gefangenen (S-O-0-0-0-O-0-0-O-N; TOETE WAECH-
TER). Da der Gefangene nicht mit mir reden will, gehe ich zu-
rick zum Tresor. Hier offenbart sich meine Hilflosigkeit - ich

BiR*e%en nicht zu einem Egon Olsen geboren. Ein neuer

Kommunikationsversuch mit dem Gefangenen (BEFRAGE
GEFANGENEN) bringt mehr Erfolg. Leider komme ich nicht
mehr an den Safe, weil der Gefangene davor, direkt unter dem

Weg weiB) Transmitter, steht. Kurzentschlossen DRUECKE ich den

OEFFNE SCHRANK
GEHE DURCH SCHRANK
0-0-0 (ZAHLENCODE1
AUFSCHREIBEN)
W-W-W-W-RU

DRUECKE KNOPF
SAGE ZAHLENCODEL
N-0-0-0-0
(ZAHLENCODEZ2)
W-W-W-W-W-W-W-W
SAGE ZAHLENCODEZ2
N :

BEFRAGE COMPUTER
NEHME SCHWERT
S-0-0-0-0-0-0-0-0-N

»Zeittunnel«: Hatten
Sie gedacht, daB im
Wohnzimmerschrank
eine Zeitmaschine
versteckt ist?

TOETE WAECHTER
S-W-W-W-W-8
BEFRAGE GEFANGENEN
(CODE3)

DRUECKE KNOPF
OFFNE SAFE

SAGE CODE3

NEHME MAGNET-KARTE
N-W-W-W-W

SAGE ZAHLENCODEZ
N-W

SAGE CODE3
ZERSTOERE RAUMSCHIFF
GEBE MAGNET-KARTE

»R.A.M.S«: Einfacher S-0-5-W NIMM KUGEL DRUECKE KNOPF GEHE AUFZUG
geht’s nicht: Als NIMM SPIELUHR N-0 GEHE AUFZUG N-W-W-S
Namen muB man nur 0-5 Als Name zweimal 0B ) DREHE KANONE
drei Kreuze NIMM STEMMEISEN hintereinander NIMM HOLZ DREHE KANONE
eingeben, allerdings N-N-W-W >N < BETASTE WAND STECKE ZUENDER
zweimal NIMM NUSS eingeben ZIEHE HEBEL STECKE KUGEL
hintereinander. s BENUTZE SPIELUHR GEHE LOCH LEGE HOLZ
SCHAU GEBUESCH 0-0-0-0-0 SCHAU BETT MACH FEUER
SCHAU NIMM ZUENDER NIMM ZUENDHOELZER | S
NIMM MESSER W-W-5 GEHE LOCH WERFE NUSS
W-8-0-8 SCHIEBE BILD i
42 Ba-EF




Start A

[3] Der Lageplan
von »Quasimodo«
umfaBt 30 Rdume

[4] Die
letzte
Stunde
des
bosen
Tyrannen
ist

bro .

POLIZIST

RICHTUNG: N-S-0
KOMMANDO: W

KNOPF und befdrdere ihn zuriick in seine Heimat. Ich OEFF-
NE den SAFE und bestehe die Sicherheitsabfrage, indem ich
die Nummer, die mir der Gefangene zuvor preisgab, ausrufe
(SAGE $E- 99). Im Safe finde ich eine Magnetkarte, die ich
in Verwahrung nehme (NEHME MAGNET-KARTE). Ich will
den Knopf erneut driicken, doch in einem Anfall von Senti-
mentalitit durchst6bere ich noch einmal das Raumschiff (N-
W-W-W-W), das gleiche Spiel mit dem Gitter (SAGE 62406)
und weiter (N-W). Schon wieder »ldchelt« mich ein Computer
an. Ich SAGE 62406 ...nichts passiert, ich SAGE 457687
...nichts passiert, ich SAGE ..wie war die dritte Nummer, na
Sie wissen schon, die von dem Gefangenen, den ich ja nicht
mehr fragen kann. Ich bin der Verzweiflung nahe, es will mir
nicht einfallen. Den Finger am Resetknopf versuche ich: SA-
GE $E- 99 ...es funktioniert. Meine knappe Antwort auf seine
Frage »WIE LAUTEN DEINE BEFEHLE« ist: ZERSTOERE
RAUMSCHIFF. Ich GEBE ihm die MAGNET-KARTE und ha-
be gewonnen.

Die Auflistung der Eingaben sehen Sie auf Seite 42.
Damit ist ein Sieg auf der ganzen Linie gewéhrleistet.

Losungsschritte zu R.A.M.S.

Bei diesem Adventure (Abb. 2) wollen wir uns auf die stich-
wortartige Beschreibung beschrdnken - Seite 42.

So schnell ist die Lésung dieses Adventures erreicht.

Quasimodo - Dem Hexer auf der Spur
In grauer Vorzeit herrschte der grausame Hexer Quasimo-

([ Rgp
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'KOMPASS

“do. Nattrlich ist es meine Aufgabe, diesen Bosewicht zu ver-
nichten.

Ich orientiere mich anhand des Lageplans (Abb. 3). Als er-
stes hole ich den Orden und die Flasche. Auf dem Riickweg
zum Opfer gehe ich beim Polizisten vorbei (Abb. 4) und gebe
ihm den Orden. Er ist vollkommen auBer sich vor Freude und
gibt mir zum Dank einen Schliissel. Beim Opfer angelangt,
stérke ich mich erstmal, indem ich die Flasche leer trinke.
Jetzt kann ich vor Kraft kaum laufen und werfe mir das Opfer
auf den Riicken (wer weil, wozu man es mal brauchen kann).
Ich erinnere mich des netten Polizisten und renne los zum
Schrank, den ich mittels Schllissel aufmache. Im Schrank fin-
de ich Streichhélzer, die mir bald gute Dienste leisten werden.

Bevor ich es vergesse: Die Lampe, den Schalter und die
Pflanze sollten Sie lieber in Ruhe lassen, oder ist es vielleicht
schon zu spét? Ich mache mich auf zum Dynamit, und sobald
ich es gefunden habe, ziinde ich es an. Sie sollten es aber
nicht auftheben, denn sonst sind Sie bei der Explosion haut-
nah dabei. Nachdem der Rauch abgezogen ist, entdecke ich
ein Loch im Boden. Natirlich springe ich in das Loch (wer
weiB, was darin ist?). Als ich mich federnd abfange, sehe ich
aus den Augenwinkeln ein blutgieriges Monster, das auf mich
zukommt. Ich weiche zurlick und werfe ihm das Opfer hin,
welches es gierig verschlingt. Anscheinend war es nicht sehr
hungrig, denn es verschwindet ebenso schnell, wie es aufge-
taucht war - zurtick bleibt nur ein kleines Kreuz, welches ich
in meine Sammlung skuriler Gegensténde aufnehme.

Da hier unten nichts weiter zu tun bleibt, schwinge ich mich
wieder empor und sehe mir das Buch genauer an. Vielleicht
|&Bt sich ja ein Hinweis auf Quasimodos Versteck herausfin-
den.

Ich will das Buch nehmen, doch als ich es beriihre, steht
Quasimodo bedrohlich nah vor mir. Ich bleibe jedoch gelas-

Céenlfdaisn das Recht und Gott auf meiner Seite weiB. Meine
auBerliche Ruhe scheint ihn sehr zu beunruhigen, wozu er
auch allen Grund hat. Ich halte ihm das Kreuz entgegen, das
er wie hypnotisiert an sich nimmt. Eine Sekunde spéter ist der
Spuk vorbei und Quasimodo besiegt.

In Kurzform, flr den Computer verstandlich, sieht die L6-
sung folgendermaBen aus:

»Quasimodo«: Jeder S-S
Polizist ist NIMM ORDEN
zugéanglich, wenn 8-8
ihm ein Orden NIMM FLASCHE
verliehen wird. N=N-N-W
GIE ORDEN
N-0
TRINKE FLASCHE
NIMM OPFER
5-5-8-0

OEFFNE SCHRANK
NIMM STREICHHOLZ
W=W '
ZUENDE DYNAMIT
GEH LOCH

GIB OPFER
NIMM KREUZ
HOCH

0-0-0-0

NIMM BUCH

GIB KREUZ

Damit verschwindet der Hexer auf Nimmerwiedersehen!
Sie kdnnen also den Computer beruhigt ausschalten.
(Karsten Tittmann/gr)
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von A. Sommer/S. A'aomat

D er alte, heilige Mann blickte lange und wohlwollend auf

seinen Schuler und sprach:

»Mein geliebter Schiiler! Du hast nun lange, entbeh-
rungsreiche Jahre der Lehrzeit hinter dir. Alle Zauberkiinste,
die ich kenne habe ich dir beigebracht. Nun stehst du vor der
AbschluBprtifung. Sie wird alle Kenntnisse, extreme Ausdau-
er und auBergewohnliches Kombinationsvermogen von dir
fordern. Mache deine Sache gut, denn nur so kannst du die
Wiirde eines Magiers erlangen.

Weit drauBen findest du den Vulkan »Vetus«. Doch wisse,
in diesem Vulkan lebt ein alter, feuerspeiender Drache. Er
bewacht seit Urzeiten das Zauberschwert »Halifax«. Deine
Aufgabe ist es, diesen Drachen zu téten und das Schwert zu
nehmen. Dann wirst du fiir wiirdig befunden, ein Zauberer zu
sein.«

Leises Rauschen der Blatter im Wald vor dem Turm durch-
dringt die jetzt entstandene Stille. Und bevor es dem Zauber-
lehrling richtig bewuBt wird, ist der Lehrmeister wie von Gei-
sterhand verschwunden.

Fragen schieBen ihm durch den Kopf:

Wird es mir gelingen die mir gestellte Aufgabe zu 16sen?
Ich bin auf mich gestellt!

Doch mutigen Schritts geht er die schwere Priifung an.

»The Sword« ist ein deutsches Textadventure, das nach
dem Vorbild der Infocom-Adventures gestaltet wurde. Das be-
deutet, es steht ein Sprachschatz von tiber 100 Wortern zur
Verfligung, die als ganze Satze eingegeben werden kénnen.

Nachdem Sie das Spiel mit:

LOAD”THE SWORD”,8

von der beiliegenden Diskette geladen und mit RUN gestartet
haben, stehen Ihnen zwei Zeichensatze zur Verfuigung. Auf
die Frage:

46

Normaler Zeichensatz?
erhalten Sie mit <j> das Commodore-Schriftbild. Bei Einga-
be von <n> lbsen Sie das Adventure mit gednderten Zei-
chen.

Sie starten vor dem Turm und - ein Tip - sollten sich
schnellstméglich nochmals mit der gestellten Aufgabe ver-
traut machen.

Die Eingaben geschehen grundséizlich in Kleinbuchsta-
berG@pr Parser nimmt keine geshifteten Zeichen an. Richtun-
gen lassen sich durch den ersten Buchstaben abkiirzen:

»N« flr Norden, »s« flr Sliden, »0« fiir Osten usw.

Folgende Befehle sind vorgesehen:

»INVENTORY« - zeigt lhnen die mitgetragenen Gegen-
stande.

»ENDE« - beendet das Spiel mit Sicherheitsabfrage. Dabei
haben Sie die Méglichkeit neu zu starten oder aufzuhoren.

»SIEH«, »LOOK« - ergibt die Beschreibung des momenta-
nen Scenarios.

»SPIELSTAND«, »SCORE« ~ informiert {iber die Anzahl der
eingegebenen Befehle.

»FARBE« - Damit I&Bt sich die Schrift- und Bildschirmfarbe
lhren Wiinschen gemaB einstellen. Sie werden nach Bild-
schirmfarbe, Schriftfarbe der Eingabe, Schriftfarbe der Aus-
gabe und Schriftfarbe der Kopfzeile gefragt. Mit <F1> an-
dern Sie diese jeweils nach Belieben und schlieBen
die Eingabe mit <RETURN> ab.

»NORMAL« - schaltet von dem verénderten
auf den Commodore-Zeichensatz zuriick.




—————

Kurzinfo: The Sword

Programmart: Abenteuerspiel

Spielziel: Finden Sie das Zauberschwert, das der Drachen
bewacht

Laden: LOAD *THE SWORD" 8

Starten: Nach dem Laden RUN eingeben

Steuerung: Tastatur

Benotigte Blocks: 89

Programmautor: A. Sommer/S. Adomat

»NEU« - ist das Gegenstiick zu »NORMAL« und schaltet
auf den veranderten Zeichensatz. :

»HILFE« ~ ergibt einen mehr oder minder hilfreichen Text
und sollte nur eingegeben werden, wenn man kurz vor dem
Verzweifeln ist.

»ANLEITUNG«, »SPIELANLEITUNG« - gibt einige nitzli-
che Tips zum Spiel.

»SAVE«, »STORE«, »SPEICHERN« - speichert drei unter-
schiedliche Spielstdnde, um in verschiedenen Stadien neu
beginnen zu kénnen.

»LOAD«, »RESTORE«, »LADE« - Diese Befehle laden einen
alten Spielstand. Dabei ladt »LOAD« den Spielstand von

»SAVE«, »BESTORE« den von »STORE« und »LADE« den

von »SPEICHERN-.

Im Wortschatz sind folgende Verben vorhanden:

nimm, lege, gehe, betrete, verlasse, toete, rudere, leg,

verliere, lese, lies, heirate, geh, besteige, untersuche.
Sollten Sie einmal die Antwort »kein nomen gefun-
den« erhalten, bedeutet dies: Der Parser versteht lhre
Eingabe nicht. Verzweifeln Sie nicht - irgendwo, irgend-
wie findet sich eine Losung, auch wenn Sie sich flrch-
terlich verlaufen haben. (gr)
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Einst lebte von Wolfgang Ring

ein weiser Druide.

Doch - eise, untermalende Musik
wie das auch lerfullt den Raum. Eine un-
bei Kriuterfexen haltsame 'Le‘kture verkurzt
so ist lhren  wohlverdienten Feier-
d abend. Da - alles um Sie wird

R WPrdE dunkel, versinkt im Nebel . . .
immer élter Langsam heben sich die Schwa-
und das den. Die Umgebung wird deutlicher
grémte ihn. —do_c?h wo sind Sie? Elne_lunpekann-
Die einzige te, distere Umgebung 148t in Ihnen

ein Gefuihl der Beklemmung groBwer-
den.

Hilfe

bot ihm der Vorsichtig blicken Sie sich um und
slrank der sehen eine geheimnisvolle Gestalt in

; einem blauen Kapuzenmantel. Vor ihr
Engena‘LUQ?I? de héngt ein groBer, runder Kessel, in dem
- aoer inm eine blubbernde, milchige Fliissigkeit
fehite kocht. Unbekannte, seltsame Geriiche

»das Salz erfiillen den Raum. Die fremdartige, blau

in der Suppe«. gekleidete Gestalt wendet sich Ihnen lang-

sam, z6gernd zu und spricht mit einer
Dunklen, hohlen Stimme zu lhnen:

Kurzinfo:
Geheimnis der Druiden

Programmart: Abenteuerspiel
Spielziel: Finden Sie die Zutaten zum ” Trank
der ewigen Jugend”
Laden: LOAD ”“GEHEIM.D.DRUIDEN" 8
Starten: Nach dem Laden RUN eingeben
Steuerung: Cursor-Tasten + F1
Bendtigte Blocks: 464
Programmautor: Wolfgang Ring

»0Oh Fremder! Aus einer fernen Zeit habe ich
dich zu mir geholt. Du wirst mir helfen, den Trank
der ewigen Jugend zu brauen. Gehe hinaus in den

Wald und suche die drei Zutaten, die ich benétige.

Dann erst bringe ich dich wieder zuriick in deine
Zeit. Doch hite dich vor den falschen Druiden, die
Dir nach dem Leben trachten.«
Wie in Trance machen Sie sich auf den Weg.
Geladen wird dieses Adventure mit:
LOAD“GEHEIM.D.DRUIDEN”,8
Und anschlieBend mit RUN gestartet. Einige Maschi-
nenfiles werden nachgeladen. Danach befinden Sie
sich im Titelbild (Abb. 1) mit den Auswahlmdglichkeiten
Information und Spielestart. Nach Anwahl von »Los
geht’s« beginnen Sie die wundersame Suche nach den
Zutaten. Aber denken Sie daran, Sie miissen die Zutaten
in den Kessel werfen (Abb. 2).
Die Steuerung kdnnte nicht einfacher sein:
Bewegen Sie (mit den Cursor-Tasten) den roten Pfeil auf

{ den gewiinschten Befehl und bestétigen Sie mit <F1>
(Abb. 3).
’v Ein Tip zum SchluB:
: Achten Sie auf versteckte Informationen und verjagen sie
die Spinne im Hoéhlenlabyrinth, sonst wird es verdammt
me h”b schwierig. (an
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Seit Monaten sucht John Miller, Reporter beim
»Morning Star« in New York, nach Fakten fiir eine
spannende Zeitungsstory - ohne Erfolg. Heute
klingelt das Telefon. Der Journalist hebt den H6-
rer ab und ist mitten drin im geféahrlichsten Fall
seiner Laufbahn...

|

|
1
)

i

{DEN SICH 1IN DER TELEFOHZELLE.
ER HAENGT HERAB.. .

SEHEN: TELEFON, TOTEN

[1] In der Telefonzelle liegt eine Leiche. Wer hat den Mann
erschossen?

von Ulrich Hermans

siewelten fernab jeglicher Zivilsation, gespickt mit Ma-

giern, Gnomen und Monstern. Wirklichkeitsnaher sind
da auf jeden Fall »Geschichten, mitten aus dem Leben« ge-
griffen, wie das Abenteuerspiel »Report«.

Der Spieler Uibernimmt die Rolle des Zeitungsreporters
John Miller und stiirzt sich in ein gefahrliches Abenteuer, in
dem die Drogen-Mafia des Nahen Ostens ihre Hande im
Spiel hat. Die Informationen, die Sie fiir Ihre Story recherchie-
ren mdchten, sind von derartiger Brisanz, daB Sie nicht nur
einmal knapp dem Tode entrinnen - Sie wissen also, was es
geschlagen hat.

Wenn Sie sich trotz unserer Warnungen voll ins Abenteuer
stiirzen wollen, laden Sie das Programm von der beiliegen-
den Diskette mit:

LOAD “REPORT”,8
und starten das Spiel mit RUN.

Ein Unbekannter wird in einer Telefonzelle erschossen, be-
vor er Ihnen eine wichtige Mitteilung machen kann (Abb. 1).
Beim Durchsuchen der Leiche entdecken Sie einen Zettel mit
einer, wie es zundchst aussieht, belanglosen Adresse. lhr
journalistischer Instinkt sagt Ihnen, daB dies eine heiBe Spur
sein kdnnte. Bevor Sie sich jedoch auf den Weg machen, die
Adresse aufzusuchen, miissen noch einige Vorbereitungen
getroffen werden: Bei der Bank Geld besorgen (wie jeder an-
standige Reporter sind Sie wie immer »total abgebrannt«), am
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Top-Games mit heiBer Action,
knifflige Geschicklichkeits- und
Strategiespiele: Joystick-, aber
auch Knobel-Freaks finden im
Sonderheft 61 und auf der
dazugehorigen Diskette
alles, was das »Spielerherz«
begehrt.

M »Arcadia« ist ein wahnsinnig
schnelles Action-Game, in dem
man sich gegen feindliche

wehren muB.

B »Blobber« bringt Farbe ins
Spiel und verlangt

auBerstes Fingerspitzengefihl
mit dem Joystick.

B »Skat«, beliebt bei
Stammtischbriidern und Turnier-
»Zockern, ist eine hervor-
ragende Computerversion
dieses Kartenspiels.

B Nutzliche Tips und Tricks

zur Spieleprogrammierung,
Trainer-POKES und Cheat-Modi
fUr kommerzielle Games und

heften 49 und 54 werde

Flugkorper auf fremden Planeten

Spiele aus den M’er&ﬁggﬁ A s

DISKETTE IM HEFT

selbstverstandlich im neuen
Spielesonderheft nicht

fehlen.

Das Sonderheft 61 finden Sie
ab 21.12.1990

bei lhrem Zeitschriftenhandier

Ziel lhrer Reise sind verschiedene Utensilien vonnéten, die
Sie vorher kaufen sollten.

Nach vielen Gefahren, die Sie bravourds Uberstehen, fin-
den Sie die Person unter der geheimnisvollen Adresse. Der
Mann ist Mitglied des hiesigen Geheimdienstes. Ohne Um-
schweife kommt er auf den Kernpunkt dieser Abenteuerge-
schichte zu sprechen: Er kann Ihnen hochexplosives Beweis-
material dartber liefern, daB ein hohes Regierungsmitglied
mit Drogenhéndlern gemeinsame Sache macht. Als Gegen-
leistung miissen Sie sich bereit erkléren, allein und ochne Hilfe
einen Spezialagenten aus dem Geféngnis zu befreien. Der
Verréter in der Regierung hatte ndmlich »Lunte gerochen«
und den Geheimdienstagenten aus dem Verkehr gezogen.

Hinweise zum Programm

Das Spiel versteht 28 Verben (Tabelle). Mit »VOC.« (Kurzform:
V) lassen sich alle Befehlsworter ausgeben.
Ein weiterer Unterschied zu anderen Abenteuerspielen be-

Befehlsworter

steht auch in der Art, wie die Blockgrafik der Adventure-Bilder
abgelegt ist. Sie wird nicht wéhrend des Spiels erzeugt, son-
dern besteht aus DATA-Zeilen. So wird zwar mehr Speicher-
platz verbraucht, die Verarbeitungsgeschwindigkeit ist aber
gréBer.

Da das Spiel nicht allzu schwer zu l6sen ist, wurde schon
aus Speicherplatzgriinden auf eine Routine verzichtet, den
aktuellen Spielstand zu speichern und wieder laden zu kén-
nen. Nachdem das gesamte Spiel inklusive Grafikdaten im
Speicher des C 64 steht, hat man nur noch ca. 3 KByte flir die
Variablenverwaltung (Befehlseingaben, Ausgabe der Text-
und Grafikstrings) zur Verfligung. Dies ist die unterste Gren-
ze, die nicht weiter verringert werden darf.

Das Adventure wird nach der Eingabe von RUN entpackt,
danach startet es automatisch und &8t sich nicht mehr unter-
brechen, zumindest nicht in der Normalkonfiguration des
Cé64.

Viel Gliick, Herr Starreporter. Hoffen wir, daB Sie die groBte
Story lhrer Laufbahn unbeschadet an Land ziehen!

(Karsten Tittmann/bl)

Kurzinfo: Report

NEHME BESTECHE UEBERWAELTIGE ZERBRECHE Programmart: Abenteuerspiel .
VERLIERE TRINKE BETRETE MALE Zoltungsartikel
GEBE SCHAUE FUELLE HILFE Laden: LOAD “REPORT” 8
KAUFE HOERE ZEIGE LISTE Starten: Nach dem Laden RUN eingeben
TELEFONIERE SPIELE LESE VocC. Steuerung: Tastatur
UNTERSUCHE OEFFNE SPRECHE INFO Bendtigte Blocks: 145
Programmautor: Ulrich Hermans
50 SONDERHEFT 60
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