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Vorwort 7

Vorwort

Liebe Leserin, lieber Leser!

Mit dem C 64 oder C 128 steht ein leistungs-
fahiger Heimcomputer vor Ihnen. Das Problem
ist aber, daB man als Programmierer an diese
Leistungen nur schwer herankommt. Das Ziel
dieser Spielebibliothek ist es, Ihnen an Hand von
Beispielen zu zeigen, wie diese Schwierigkeiten
gemeistert werden konnen. Dabei sollen diese
Programme nur als Anregungen zum Nach-
ahmen dienen.

An dieser Stelle mochte ich den vielen
Computer-Freaks danken, die ihre Programme
einsandten. Leider konnte ich nicht alle Spiele
aufnehmen. Das schliet eine spitere Publi-
kation aber nicht aus.

Wenn Sie ebenfalls ein gutes Spiel geschrieben
haben und bei einer der nichsten Ausgaben der
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Spielebibliothek mitmachen mochten, so wenden
Sie sich bitte an

Markt&Technik Verlag AG
Unternehmensbereich Buchverlag
- Buchlektorat —
Hans-Pinsel-Strafle 2

8013 Haar bei Miinchen

Ich hoffe, daB Sie jetzt viel SpaB an den Spielen
haben werden!

Axel Seibert
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Einfithrung
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Der Umgang
mit diesem Buch

Wir wollen hier einige Dinge kldren, die
unnotige Probleme bereiten konnten und auf die
beigefiigte Diskette eingehen.

Die Programmdiskette

Diesem Buch liegt eine Diskette bei. Auf ihr
befinden sich alle im Buch beschriebenen Pro-
gramme. Die Filenamen werden immer in der
Programmbeschreibung mit angefiihrt. Sollte
nichts anderes angegeben sein, so gelten die in
den Uberschriften benutzten Namen.

Die Spiele hatten nicht auf einer Diskettenseite
Platz. Deshalb ist auch die Riickseite der Dis-
kette bespielt. Dies bedeutet aber absolut keine
QualitdtseinbuBe. Von Spiel Borse an (Seite 79)
sind die Programme auf Seite 2 gespeichert. Um
sie zu laden, miissen Sie die Diskette wenden.

Eine kurze Bemerkung am Rande: Es ist Ihnen
ausdriicklich erlaubt, sich von der Diskette eine
Sicherungskopie fiir Archivierungszwecke zu
erstellen. Jedes einzelne Spiel genief3t Copyright-
Schutz und darf nicht an Dritte weitergegeben
werden.
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Inhaltsverzeichnis der Diskette

Seite 1

10 "BALLIARD"

64 "MAZE"

66 "THE WAY"

1 "HIGH-SCORE .TwW"

55 "SCHIFFE VERSENK.
68 "VAGER 3"

121 "FIREBUG"

9 "PIRAT"

60 "MAIN.PIRAT"

124 "HANDEL"

1 "HA/PUNKTE"

68 "WIRT.MAN."

17 BLOCKS FREE.

Seite 2

4 "BOERSE"

119 "BOERSENSPIEL"

2 "HIGHSCORES"

1. "STATISTIK"

i "VIER GEWINNT"

33 "HAUPTPROGRAMM"
1 "VIER IN VIER"

25 "MAIN"

8 “"CODE"

37 "BRAINSTORM"
78 "HYPRA-CHESS"
48 "MAGIC CUBE"
316 BLOCKS FREE.

PRG
PRG
PRG
PRG
PRG
PRG
PRG
PRG
PRG
PRG
SEQ
PRG

PRG
PRG
SEQ
SEQ
PRG
PRG
PRG
PRG
PRG
PRG
PRG
PRG
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Schreibweise von
Eingaben

Wenn Sie eine Taste driicken sollen, wird dies
im Text folgendermafen geschrieben:

z.B. (3, (E1) oder (8.

Lingere Eingaben erscheinen in Anfithrungs-
zeichen, z.B.:

LOAD"VAGER 3",8,1.

Wenn im Text erscheint, diirfen Sie nicht
die einzelnen Buchstaben (R), (€], (7], (U], (R) und
(V) driicken. Damit ist die Taste mit der Auf-
schrift gemeint.

Ebenso werden Steuerzeichen wie herkomm-
liche Tasten beschrieben. Z.B. meint die
Taste links unten auf der Tastatur, die soge-
nannte Commodore-Taste. Bei den Cursortasten
werden folgende Ausdriicke verwendet:

= Cursor nach oben
= Cursor nach unten
= Cursor nach rechts
= Cursor nach links

Sollen zwei Tasten gleichzeitig gedriickt werden,
sind sie durch ein Plus-Zeichen (+) verbunden,
z.B.:
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(SAIFT) + (CLR/FOE)

Dagegen werden zwei aufeinanderfolgende
Tastendriicke durch ein Leerzeichen getrennt:

Auch Joystickbewegungen werden so dargestellt:

0BEN

RECHTS
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Voraussetzungen

An Hardware benétigen Sie einen Commodore
C 64 mit Floppy 1541 und einen Bildschirm, egal
ob Fernseher oder Monitor. Sie kénnen auch
einen C 128 mit Floppy 1571 oder eine C 128 D
im C-64-Modus beniitzen. Sie brauchen daneben
noch einen Joystick, der an der rechten
Gehduseseite beim C 64 angeschlossen wird.
Dort sind zwei Anschliisse: Port #1 und Port #2.
An welchen Ihr Joystick angeschlossen werden
muB, wird jeweils in der Programmbeschreibung
erkldrt.

An Wissen wird die Kenntnis der Computer-
Handbiicher vorausgesetzt. Sollten Sie volliger
Neuling auf dem Gebiet der Computerei sein, so
lesen Sie bitte erst die Anleitungen zu den
Geriten durch.



16 Einfithrung




Spiele-Szenen 17

Spiele-Szenen

Balliard (Marcus Arends/Thorsten Riither)
Maze (Ingo Eichenseher)

The Way (Andreas Kriamling)

Schiffe versenken (Jiirgen Worz)

Vager 3 (Walter und Johann Hirschmann)
Firebug (Michael Fenske/Bernd Heil)
Pirat (Marc Rohlfing)

Handel (Michael Peters)
Wirtschaftsmanager (Tim Férber)

Borse (Bodo Burkholz)

Vier gewinnt (Markus Boggemann)

Vier in vier (Holger Kattner)

Brainstorm (Jessi Gonder)

Hypra-Chess (Thomas Gaksch)

Magic Cube (Norbert Wiechers)
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Balliard

gaLLIARD

SPEED:1  PLAYER if PLAYER 20

Seite 35

Maze

Seite 39



Spiele-Szenen

19

The Way

HILLKOHMEN IH ACTION-ADVENTURE
THE HAY

DAS ZIEL DES SPIELES:

EL DES SPAELES IST
Iﬂa?{aN LABYRINTH AL

NACHDEH MAN DRAS GESCHRAEFT UND DEN
bANG LEFUNDEN HﬂT BELANGT MAN IN
NRECHSTE STUFE.

AS5  HAN
VEN

Seite 43

The Way

STOP-FPILLEN (1) LEBEN

JAGD-PILLEN (3? BONUS
LANDKARTEN (N?
== PRUSE --

7 BELDSAECKE
1. STEUERUNG

Seite 43

ANTI=-PILLEN ¢2) FUNKTE: o000
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The Way

Seite 43

Schiffe versenken

SCHIFFE UER

Seite 49
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Schiffe versenken

SCHIFFE VERSENKEN

Seite 49

Vager 3

Seite 53
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Firebug

Seite 57

Firebug

Seite 57
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Firebug

Seite 57

Pirat

Seite 63
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Wirtschaftsmanager

Seite 75

Wirtschaftsmanager

Seite 75
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Wirtschaftsmanager

LLEN/R=RAUSSCHMEISSEN/H=HEIT

|BENOETIGT |EINGE . | GE

Seite 75

Borse

SPIELER: FRANK (DM 47088)
BEI AUSFUEHRUNG ALLER ORDER:DH 47888
306¢ MHONAT NR. 1 ox
= HWAHL DER AKTIEN
= KAUFORDER
UERKAUFSORDER
INFORMATION
NAECHSTER SPIELER

L., AUSLAND BELEBT

gESTﬁND

Seite
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Borse

Seite 79

Borse

KURSTAFEL
UoH 1.

DOLLAR: 3.15 VORMONAT:

Seite 79
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Vier gewinnt

Seite 91

Vier in vier

Seite 93
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Vier in vier

SPIELER 1 g!"f

Seite 93

Brainstorm

BAUKAESTLE
ISCHRIFT BEUHR _AUS|
12345

EINGABEN TASTATURx
PLAETZE 1234567838

FARBERN gcescoees
FIGUREN 294 +0%50
UERSUCHE #1234567%2

Seite 99
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Brainstorm

Seite 99

Hypra-Chess

(HYPRA — LHESS]
HRITTEN BY THOMAS GAKSCH

SPECIAL THANKS TO
S+H SCHREIBER

GEBEN SIE BITTE DIE SPIELSTUFE EIN (1-8)

GEBEN SIE IHREN ZUG EIN
]

MEIN ZUG IST:
G7-G6

Seite 103
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Magic Cube

HUERFEL WIEDERHERSTELLEN

EINGABEMODUS
fi - WUERFEL ERSTELLEN
B - MISCHEN (COMPUTER)
C - MISCHEN (JOYSTICK/TASTATUR)

HERSTELLUNGSMODUS
i — WIEDERHERSTELLUNG(COMPUTER)
B - WIEDERHERSTELLUNGC(JOY/TAST)
¥* - ZURUECK ZUM MENUE

Seite 109

Magic Cube

Seite 109
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Geschicklichkeitsspiele

Balliard (Marcus Arends/Thorsten Riither)
Maze (Ingo Eichenseher)
The Way (Andreas Kramling)
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Marcus Arends/Thorsten Riither

Balliard

Dieses Programm stellt eine neue und erschwerte
Version eines altbekannten Spieles dar, in dem zwei
Spieler (bzw. ein Spieler gegen den Computer)
versuchen miissen, einen Ball mit ihrem Schliger
zu reflektieren, damit der Ball nicht in ihr Tor
gelangen kann. Der Schliger ist also eine Art
»Torwart« und wird mit einem Joystick an Port #2
gesteuert. Dabei erschwert allerdings ein Balken,
der stindig seine Position im Spielfeld wechselt und
bei Auftreffen die Richtung des Balles verindert,
das Spiel. Dadurch miissen Sie sehr schnell
reagieren, z.B. wenn das Hindernis kurz vor Ihrem
Tor steht. Dazu kommen sechs
Geschwindigkeitsstufen, die das Spiel nicht gerade
erleichtern.

Zum Programm

Nach dem Laden
LOAD"BALLIARD", 8
und Starten

RUN

erscheint das Titelbild. Auf einen beliebigen
Tastendruck hin wird das Spielfeld angezeigt.
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Dabei kann man folgende Werte einstellen:

2 Spieler oder 1 Spieler und Computer
Andert die Geschwindigkeit:
1 (langsam) - 6 (schnell)

Die eingestellten Werte konren Sie am unteren
Bildschirmrand ablesen.

Durch einen Druck auf konnen Sie das
Spiel starten. Sollten Sie einen Ball nicht abweh-
ren konnen (= Treffer fiir den Gegner), erhélt
Ihr Partner 10 Punkte. Bei Erreichen von

100 Punkten (= 10 Tore) hat der betreffende
Spieler gewonnen. Nach gelangen Sie
wieder ins Titelbild.

Fiir die Interessierten unter Ihnen

Nach dem Starten des Programms wird der Spei-
cher wie folgt aufgeteilt:

$0801-$11EA  Hauptprogramm
$C000-$C3ES8 Bildschirm
$C400-$C4C0  Spritedaten
$D000-$D800  Zeichensatz

Folgende Zeropage-Adressen werden benutzt:

$02-$05;
$4E;
$B8-$BY;
$FA-$FE

Dabei erhalten die Adressen $B8 und $B9 die
Geschwindigkeitswerte. Diese Werte werden
einer Tabelle im AdreBbereich $11A6-$11B4
entnommen.
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Die Joysticks werden im Interrupt abgefragt. Die
Schliger werden entsprechend den Joystick-
bewegungen um 4 Punkte nach oben oder unten
bewegt.
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Maze 39

Ingo Eichenseher

Maze

Bei diesem Programm handelt es sich um ein
Labyrinth. Nach dem Starten des Programms

LOAD"MAZE",8
RUN

erscheint das Titelbild. Danach sollen Sie den
Level (= Spielstérke) eingeben. Dazu verwen-
den Sie bitte einen Joystick an Port #2. Die
Level-Einstellung konnen Sie dndern, indem Sie
den Joystick nach oder driicken.
Die Spielstufen unterscheiden sich in der
LabyrinthgroBe. Spielstarke 1 ist die einfachste,
das heiBt, das Spielfeld ist entsprechend klein.
Haben Sie den Pfeil auf den gewiinschten Level
eingestellt, so driicken Sie (FEUER].

Man kann jetzt auf der rechten Bildschirmhilfte
den Aufbau des Labyrinths verfolgen. Sobald
diese Gesamtansicht vollstindig aufgebaut ist,
verschwindet sie, und auf der linken Bildschirm-
seite sehen Sie ein dreidimensionales Bild des
Labyrinths (natiirlich von innen). Sie konnen
sich jetzt mit dem Joystick bewegen. Dabei gilt
folgende Anordnung:
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Sie bewegen sich einen Schritt nach
vorne

Sie drehen sich um 90 Grad nach
links

Sie drehen sich um 90 Grad nach
rechts

Sie gehen einen Schritt zuriick

Bei den Drehungen ist zu beachten, daf} Sie sich
dabei nicht von der Stelle rithren. Um dann in
die entsprechende Richtung zu gehen, miissen
Sie den Joystick nach oben driicken.

Der Ausgang ist als rautenférmiges Loch in einer
AuBenwand dargestellt. Sollten Sie den Ausgang
nicht finden, so kénnen Sie ein paar Hilfe-
stellungen des Programms in Anspruch nehmen:

Dazu driicken Sie am Joystick. Daraufhin
wird am unteren Bildschirmrand ein »P -« revers
dargestellt. Daneben stehen noch ein »A-«und
ein »M-«. Zwischen diesen Buchstaben kénnen
sSie mit dem Joystick wechseln. Um einen der
Buchstaben zu aktivieren (= das Minus in ein
Plus zu dndern), driicken Sie beim Joystick nach
(0BEN). Wenn Sie nach driicken, kénnen Sie
jeden der drei Punkte spiter wieder desakti-
vieren. Nun zu den Bedeutungen der Buch-

staben:

P Wenn dieser Buchstabe aktiviert ist,
zeigt er Ihre augenblickliche Lage
im Labyrinth an

A Bei Aktivierung zeigt dieser
»Meniipunkt« die Lage des Ziel-
punkts an

M Zeigt das gesamte Labyrinth an
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Alle diese Anzeigen erfolgen in der rechten
Bildschirmhilfte. Durch einen erneuten Druck
auf kommen Sie wieder aus dem Hilfs-
modus heraus und kénnen weiterspielen.

beendet das laufende Spiel.

Nun noch fiir die Interessierten die Vorgehens-
weise des Programms bei der Erstellung des
Labyrinths:

Zunichst teilt das Programm ein rechteckiges
Feld in einzelne Zellen auf (dhnlich einem
karierten Blatt Papier). Jede dieser Zellen hat
vier Winde. Ein Labyrinth entsteht dadurch, daf
man sich eine Zelle als Startpunkt nimmt und
eine der vier Winde durchbricht. Dabei darf
man natiirlich keine Auenmauer durchbrechen
und auch keine Mauer zu einer bereits betre-
tenen Zelle. So bahnt man sich einen Weg, so
weit wie moglich. Danach geht man einen Schritt
zuriick in die vorhergehende Zelle und versucht
dort, noch eine Wand zu durchbrechen. Jedes-
mal, wenn man nicht weiterkommt, geht man so
einen Schritt zuriick (dazu muf3 man sich bei
jeder Zelle merken, woher man gekommen ist!).
Das Ganze wiederholt man, bis man wieder an
der Ausgangszelle angekommen ist. Dabei ist ein
Labyrinth entstanden, in dem jede Zelle mit der
anderen durch genau einen Gang verbunden ist.
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Andreas Krimling

The Way

Dies ist ein Spiel, in dem Sie viel Geschick
beweisen miissen. Es geht darum, in einem Laby-
rinth Geldsicke einzusammeln. Das an sich wire
nicht geféhrlich, gébe es nicht Monster und
andere dhnliche Geschopfe, die Thnen das Leben
schwermachen. Beriihrt man eines dieser
Gespenster, so kommt es zu einem Duell auf
Leben und Tod in einem zweiten Bild. Dazu
wird jedem Kontrahenten ein bestimmtes Maf3
an Energie zugeteilt; ist diese Energie
verbraucht, hat der entsprechende Kdmpfer
verloren.

Aber es gibt noch andere ldstige Dinge in diesem
Labyrinth. Unter anderem kénnen Sie in
»schwarze Locher« treten. Das bedeutet, daf Sie
sich an irgendeinem anderen Ort im Labyrinth
wiederfinden. Des weiteren gibt es noch Mauer-
teile, die nur in Pfeilrichtung betreten werden
koénnen.

Als Orientierungshilfe existiert neben dem drei-
dimensionalen Bild noch ein Bildausschnitt, in
dem Ihre aktuelle Position und Umgebung ange-
zeigt werden.
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Zum Laden miissen Sie {ibrigens unbedingt den
vollen Namen angeben, da das File sonst nicht
ordnungsgemif geladen werden kann:

LOAD"THE WAY",8
RUN

Um die Geldsicke aufzunehmen, miissen Sie
driicken, wenn Sie direkt vor dem Sack
stehen. Der Joystick muf3 an Port #2 ange-
schlossen sein.

Neben den Geldsicken kénnen Sie auch noch
Fragezeichen aufnehmen (ebenfalls durch
Knopfdruck auf (FEUER]). Dahinter verbergen sich
Pillen. Dabei gibt es verschiedene Arten von

Pillen:

Stop-Pille Gespenster bleiben stehen

Anti-Pille Sie kénnen die schwarzen
Locher betreten

Jagd-Pille Sie kénnen die Monster jagen
und erhalten Punkte dafiir

Landkarte Sie sehen eine Ubersicht iiber
das Labyrinth

Die Pillen aktivieren Sie, indem Sie die Zahl
driicken, die hinter der Pille im unteren Bild-
schirmbereich angegeben ist.

Haben Sie alle Geldsicke eingesammelt, kom-
men Sie durch ein schwarzes Loch in die nédchste
Schwierigkeitsstufe. Das bedeutet fiir Sie hohere
Geschwindigkeit und gefdhrlichere Duelle. Als
eine Art Belohnung erhalten Sie ein Extraleben.

Wihrend des Spiels konnen Sie mit (3) zwischen
zwei Steuerungsarten umschalten:
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Bei der ersten Steuerung bewegt man sich immer
in die Richtung, in die man driickt. Das heif}t, es
ist egal, in welche Richtung Sie gerade schauen,
Sie bewegen sich immer in die Richtung des Joy-
sticks (z.B. nach Osten, wenn Sie nach rechts
driicken).

Die zweite Art ist etwas komplizierter. Hier
bewegen Sie sich immer in die Richtung, in die
Sie gerade schauen. Mit dem Joystick drehen Sie
sich immer nur um 90 Grad nach rechts oder
links, je nach Joystickbewegung. Um dann in
diese Richtung zu gehen, miissen Sie noch nach
vorne driicken. Wenn Sie den Joystick aber nach
hinten driicken, drehen Sie sich um 180 Grad.
Diese Art der Steuerung entspricht der von
»Maze«.

Ansonsten sind noch folgende Tasten belegt:

Speichert den augenblicklichen
Spielstand

Lidt den gespeicherten Spielstand

(o) Zeigt das Directory der Diskette,
die sich gerade im Laufwerk
befindet

Hiilt das Spiel an. Sie konnen es mit
einem beliebigen Tastendruck
fortsetzen. Diese Funktion ist ganz
praktisch, wenn Sie wihrend des
Spiels unterbrochen werden.

Nun noch ein paar Worte zu den Duellen mit
den Monstern:

Wihrend des Gefechts bewegen Sie sich mit den
iiblichen Joystickbewegungen. Méchten Sie in
eine Richtung springen, driicken Sie zuerst in
diese Richtung und danach erst den Feuerknopf.
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Wollen Sie dagegen in eine bestimmte Richtung
schieBen, miissen Sie zuerst und dann in
die betreffende Richtung driicken.

Das Spiel erstellt eine High-Score-Liste, die
immer zu Beginn des Spiels geladen wird.
Wiihrend des Spiels wird der High-Score auf den
neuesten Stand gebracht (wenn Sie alle Rekorde
brechen) und am Ende wieder gespeichert.
Maochten Sie eine neue Liste anfangen, schalten
Sie einfach vor dem Start Ihre Floppy aus.
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Actionspiele

Schiffe versenken ( Jiirgen Worz)
Vager 3 (Walter und Johann Hirschmann)
Firebug (Michael Fenske/Bernd Heil)
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Jiirgen Worz

Schiffe versenken

Sie alle kennen dieses Spiel. Es geht darum, in
einem 10 mal 10 Késtchen groen Spielfeld die
eigenen Schiffe unterzubringen und die gegne-
rischen zu versenken. In dieser Computerversion
hat jeder Spieler 12 Schiffe (Spieler und Compu-
ter). Nach dem Laden mit

LOAD"SCHIFFE VERSENK.",8
RUN

miissen Sie Ihre Schiffe setzen. Dazu erscheint in
dem linken Feld ein Cursor, der einem Faden-
kreuz nachempfunden wurde. Sie konnen diesen
Cursor mit einem Joystick in Port #2 steuern.
Wenn Sie ein Schiff an einen Platz setzen wollen,
so driicken Sie dort (FEUER), Der erste Schiffsteil
wird gesetzt. Die restlichen Teile kénnen Sie um
den zuletzt plazierten Punkt herumsetzen. Dazu
fragt Sie der Computer in der rechten
Bildschirmhélfte, ob der neue Punkt rechts,
unten, links oder oben von dem letzten Schiffs-
teil gesetzt werden soll. Ein reverser Balken, den
Sie mit dem Joystick bewegen konnen, zeigt
Ihnen die Richtung an, die Sie mit iiber-
nehmen kénnen.
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Das Programm bietet eine neue Taktik, um die
Schiffe zu setzen. Sie konnen Ihre Schiffe nédm-
lich »eckig« setzen. Das heifit, daB es dem
Computer nichts ausmacht, wenn ein Schiff nicht
schnurgerade im Spielfeld liegt, sondern eine
oder mehr Ecken hat. Allerdings kann man die
Schiffe nicht diagonal setzen.

Wenn Sie ein Schiff komplett gesetzt haben (die
Linge sehen Sie am unteren rechten Bildschirm-
rand), zeichnet der Computer einen Rahmen um
das Schiff. Dieser Rahmen umfaft jeweils einen
Punkt parallel zur Bordwand. Auf diese Punkte
diirfen keine Schiffe gesetzt werden! Der Com-
puter fingt notfalls Fehleingaben ab.

Die Koordinaten werden in diesem Spiel wie
iiblich in der Reihenfolge Reihe - Spalte ange-
geben.

Wenn Sie das Setzen beendet haben (nach

12 Schiffen), ist der Computer an der Reihe. Er
benétigt fast zwei Minuten. Danach sehen Sie
zwei Spielfelder auf dem Bildschirm.

Das linke Spielfeld zeigt Ihre Schiffe und die
SchuBversuche (und Treffer) des Computers an,
das rechte Spielfeld Ihre SchuBversuche.
Bekanntlich darf jeder Spieler noch einmal
schieBen, wenn er ein Schiff getroffen hat. Sie
bewegen Ihr Fadenkreuz wieder mit dem Joy-
stick und iibergeben die Koordinaten mit (FEUER).
Hierauf folgt die Auswertung Ihres Schusses.
Unter den Feldern kénnen Sie erkennen, welche
Farben welchen Zustand auf einem Feld signali-
sieren.

Vergessen Sie aber nicht, daB Schiffe auch um
die Ecke liegen konnen! Der Computer nutzt
dies auch fiir sich aus.
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Das Spiel geht so lange, bis einer der Spieler alle
feindlichen Schiffe versenkt hat.

Es folgt noch eine Programmiibersicht

16- 20
24 - 27
31- 56
60- 64
68- 90
94 - 194
94 - 100
104 - 140
144 - 150
154 - 170
198 - 212
216 - 234
238 - 256
260 - 296
300 - 324
328 - 536
540 - 548
552 -556

Bildschirmbereich invertieren
Fehlermeldung bei Schiffe-Setzen
Schiffabgrenzung (»Rahmen)
Bildschirmeintrag der Schiffe
Uberpriifung der Koordinaten
Schuf} auswerten

Wasser

getroffen/versenkt?

getroffen

versenkt

Bildschirmeintrag Schuf3variable
Bildschirmeintrag Setzvariable
Joystickabfrage

Sound

Bildschirmmaske

Eingabe von Spieler und Computer
Spieler hat gewonnen

Computer hat gewonnen
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Walter und Johann Hirschmann

Vager 3

Dies ist ein Spiel fiir diejenigen unter Ihnen, die
SchieBspiele lieben. In diesem Spiel haben Sie
ein Raumschiff, das Sie mit Ihrem Joystick an
Port #2 steuern konnen. Ziel des Spieles ist es,
eine feindliche Invasion abzuwehren.

Nach dem Laden mit
LOAD"VAGER 3",8
RUN

miissen Sie driicken. Jetzt sehen Sie das
»Spielfeld«. Um das Spiel endgiiltig zu beginnen,
driicken Sie jetzt eine der Funktionstasten, um
damit die Geschwindigkeit Ihres Raumschiffes
einzustellen (siehe unten).

Das Spiel umfaf3t sieben Runden. Beachten Sie,
daf Sie zwischenzeitlich auftanken miissen.
Dafiir erscheinen unterirdische Tunnels, die Sie
durchfliegen miissen. Wenn an der Erdober-
flache eine Art weile Wand erscheint, miissen
Sie in den »Untergrund«. Am besten schalten Sie
hierfiir mit (siehe unten) die langsamste
Geschwindigkeit ein. Wahrend des Durch-
fliegens des Tunnels diirfen Sie mit Ihrem
Raumschiff aber nicht die Tunnelwénde beriih-
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ren. Wenn Sie tanken konnten, erhalten Sie
zusitzliche Punkte.

Fiir jeden abgeschossenen Feind erhoht sich Thr
Punktebestand. Werden Sie aber getroffen, ver-
lieren Sie eines Ihrer Raumschiffe.

Achtung: Ihr Laser kann sich bei Dauerfeuer
schnell iiberhitzen!!

Schalten Sie deshalb - falls Sie einen Joystick
mit Dauerfeuer haben - dieses Dauerfeuer aus.
Die Temperatur wird am unteren Bildschirm-
rand mit »T.« und einem nach rechts wachsen-
den Balken angezeigt. Ubersteigt die Tempera-
tur einen bestimmten Wert, explodiert Ihr
Raumschiff. Daher mein Rat: Schiefen Sie nur
gezielt, nicht wahllos in die Menge. Der Laser
kiihlt zwar schnell wieder ab, konnte aber im
entscheidenden Augenblick wegen Uberhitzung
nicht zu gebrauchen sein. Es sei denn, Sie riskie-
ren eine Explosion (»Kamikaze-Flieger«).

Nun zur Bedienung des Programms

Mit den Funktionstasten kénnen Sie die
Geschwindigkeit Ihres Raumschiffs dndern:

Schnell
Mittel
Langsam

Mit (F7) konnen Sie das Spiel jederzeit anhalten.
Weiter kommen Sie mit einer der oben genann-
ten Funktionstasten. M6chten Sie aufgeben, so

driicken Sie (DEL).

Nach der ersten Runde erhoht sich der
Schwierigkeitsgrad. Das heif3t, die Feinde greifen
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schneller an, oder Sie miissen den Feind zweimal
treffen, um ihn zu vernichten.

Haben Sie alle Raumschiffe verloren, konnen
Sie sich in die Liste der »Grofen Zehn« eintra-
gen. Nach diesem Eintrag konnen Sie die
Rahmenfarbe mit (8) indern.

Noch ein paar Worte zum Programm

Es besteht aus einem BASIC- und einem
Assemblerteil. Dabei sieht die Speicherbelegung
wie folgt aus:

$0000-$07FF Unverindert
$0800-$4B2D  Vager 3

$4B2E-$7FFF BASIC-RAM
$8000-$83FF VIDEO-RAM
$8400-$9FFF BASIC-RAM
$A000-$AFFF  Neuer Zeichensatz
$B000-$BSFF Spriteblocke 122 bis 216
$B600-$DFFF  Unverindert
$E000-$ESFF  Daten fiir Landschaft
$E600-$EBFF  Farben der Landschaft
$EC00-SF4FF  Daten fiir Tunnels
$F500-SFFFF  Unverdndert

Das BASIC-Programm hat hauptsichlich die
Aufgabe, die Liste der »Grolen Zehn« zu ver-
walten.

Das Programm hat insgesamt eine Lénge von
mehr als 17 Kbyte.
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Michael Fenske/Bernd Heil

Firebug

Nach dem Laden des Programms mit
LOAD"FIREBUG",8
RUN

erscheint ein groBes Titelbild und Sie héren ein
aufwendig programmiertes Musikstiick. Ganz
allgemein muf man sagen, daB die Programmie-
rer hier ein groBes Stiick Arbeit geleistet haben,
das man in der Detailtreue wiedererkennen
kann. Nach dem Musikstiick kann der Spieler
mit am Joystick (Port #2) das Spiel
beginnen.

Ziel des Spiels ist es, sich im brennenden Haus
des Professors Klappsus zurechtzufinden. Dabei
sollten Sie den Stichflammen und den Kreaturen
des Wissenschaftlers entgehen. Zugleich gilt es,
vom Wissenschaftler zuriickgelassene Wert-
sachen an sich zu nehmen, die in schwarzen Kof-
fern versteckt sind und unterschiedliche Werte
haben.

Zuerst miissen Sie sich jedoch an den zwei
Héuserfronten zu den Fenstern vorarbeiten,
durch die Sie dann in die dahinterliegenden
Réume gelangen koénnen. Sollten Sie das
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(auch beim x-ten Mal) nicht schaffen, werden Sie
vom Teufel personlich gebraten.

Zur Steuerung des Spiels

Die Tastatur ist vollsténdig abgeschaltet. Nur
wenn Sie sich in die Liste der besten Spieler ein-
tragen, sind Buchstabentasten zugelassen. Um
die Figur am Bildschirm zu bewegen, beniitzen
Sie wie gewohnt den Joystick in Port #2. Moch-
ten Sie in ein Fenster einsteigen, stellen Sie sich
davor (Sie sollten stehen) und driicken (FEUER].
Der Fahrstuhl wird auch mit dem Joystick
bewegt. Angehalten wird er auch wieder mit
(FEUER), Die Liane kénnen Sie einfach anspringen
und mit dem Feuerknopf wieder verlassen.
Wenn Sie den Joystick nach unten driicken,
duckt sich Ihr Spieler und verharrt so, bis ein
weiterer Impuls vom Joystick ausgeht. Beriihrt
Ihr Spieler beim Ducken den Boden mit seinen
Hénden, ist er tot. Fllt er aus einem Sprung
oder aus dem Laufen heraus, so bleibt er aber
am Leben.

Jedes Bild verbirgt ein bestimmtes System und
kann oft nur mit Raffinesse, weniger mit
Schnelligkeit gemeistert werden. So zum Beispiel
in einer Szene, in der man den Koffer nicht
gleich erreicht. Hier muf} der Spieler ein wenig
laufen oder springen. Sie sehen schon, Ausdauer
ist gefragt.
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Nun noch die einzelnen Szenenwerte

Bild Punkte
Griin/Grau 40
Lila/Blau 10
Tiirkis/Gelb 25
Rosa/Blau 15

Orange/Braun 60
Grau/Rosa 70

An der Hausfront #1 und #2 konnen keine
Punkte gesammelt werden.
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Lebens- und
Wirtschaftssimulationen

Pirat (Marc Rohlfing)

Handel (Michael Peters)
Wirtschaftsmanager (Tim Firber)
Borse (Bodo Burkholz)
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Marc Rohlfing

Pirat

Hier handelt es sich um kein Actionspiel, son-
dern eher um ein Simulationsspiel. Nach dem
Laden des Programms mit

LOAD"PIRAT",S8
RUN

schliipfen Sie in die Rolle eines Piraten, der in
der Zeit um 1650 die Karibik unsicher macht.
Ziel des Spiels ist es, nach Moglichkeit 25 Jahre
lang am Leben zu bleiben und in dieser Zeit
einen moglichst grofen Reichtum (in Form von
Golddublonen) anzuhéufen. Sie beginnen Anno
Domini 1650 vor Jamaika mit einem (»beschei-
denen«) Anfangskapital von 500 Dublonen.
Allerdings besitzen Sie ein vollig intaktes Schiff,
100 Mann Besatzung, acht Schuf3 Munition und
Vorrite fiir zwei Jahre.

Wihrend Sie nun die Karibik durchfahren, tref-
fen Sie zwangsldufig auf andere Schiffe. Ihr Aus-
guck meldet IThnen, um welche Art von Schiff es
sich handelt: Handelsschiff, Kriegsschiff oder
Piratenschiff. Sie konnen dann zwischen vier
Maoglichkeiten mit dem Joystick wahlen:
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Entern

Die Mannschaften der beiden Schiffe bekdmpfen
sich. Das Schiff verliert, das die gesamte
Besatzung im Gefecht verloren hat. Sollten Sie
gewinnen, so geht die Ladung des gegnerischen
Schiffes an Sie. Andernfalls ist das Spiel beendet.

Seeschlacht

Die beiden Schiffe stehen sich gegeniiber. Sie
konnen mit eine Kanone abschieen.
Danach kommt Ihr Gegner zum Zug. Werden
Sie getroffen, verschlechtert sich der Zustand
Ihres Schiffes und Sie verlieren einige
Besatzungsmitglieder. Wenn dagegen Ihre
Kanonen erfolgreich abgeschossen wurden, ist
Ihr Gegner versenkt. Ziehen Sie aber dem
Gefecht einen Fluchtversuch vor, so driicken Sie
den Joystick nach unten.

Flucht

Sie wagen einen Fluchtversuch. Die Flucht
gelingt bei Handelsschiffen grundsitzlich, bei
Kriegs- und Piratenschiffen konnen Sie eingeholt
werden. Dann miissen Sie zwischen Seeschlacht
und Kapitulation wéhlen.

Kapitulation
Sie ergeben sich, das Spiel ist beendet.

Um an Ausriistungsgegenstande zu kommen,
sind Sie nicht unbedingt auf die Ausriistung
anderer Schiffe angewiesen. Vielmehr konnen
Sie solche Kleinigkeiten legal (!) im Hafen
erwerben. Um in einem Hafen anzulegen, stellen
Sie sich auf ein Feld direkt vor den eigentlichen
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Hafen (von See aus 1 Feld davor). Sie horen
einen Ton und es erscheint ein Menii, aus dem
Sie wie gewohnt mit dem Joystick auswéhlen
konnen:

Kauf

Sie konnen — wie gesagt — legal an Nahrung,
Wasser und Munition gelangen. Dabei ist zu
beachten, da3 die Preise auch im selben Hafen
stindig variieren. Sollte Ihnen also der Preis fiir
Munition zu hoch erscheinen, so geben Sie fiir
Munitionsmenge 0 ein und wihlen noch einmal
den Meniipunkt »Kaufen« an. Das kénnen Sie so
lange wiederholen, bis Ihnen der Preis ange-
messen erscheint.

Reparatur

Falls Sie im Lauf einer Seeschlacht getroffen
wurden, konnen Sie hier Ihr Schiff - gegen
Barzahlung - ausbessern lassen.

Shanghaien

Sind Ihnen bei einem Gefecht - sei es beim
Entern oder bei einer Seeschlacht - einige Mén-
ner abhanden gekommen? Dafiir gibt es in jeder
Hafenstadt Massen von sogenannten
»freiwilligen Matrosen, die unbedingt anheuern
wollen.

Wenn Sie Ihre Einkdufe getétigt haben, konnen
Sie mit Punkt »Raus« wieder ablegen.

Bei Ihren Einkiufen sollten Sie etwas beachten:

Ihr Schiff ist ein Piratenschiff, kein Frachter! Das
heiBt, Sie konnen nur folgendes mitnehmen:
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- 200 Mann Besatzung
- 500 Kisten Nahrung
- 500 FaB3 Wasser

- 50 Schuf3 Munition

- 6000 Golddublonen

Da aber manchmal mehr als »nur« 6000 Gold-
dublonen zu transportieren sind, gibt es die
Maoglichkeit, einen Schatz zu vergraben. Sobald
Sie mehr als 5000 Dublonen haben, kénnen

Sie an ein Ufer fahren und dort per

5000 Dublonen vergraben. Zum Heben eines
Schatzes miissen Sie genauso vorgehen.

Achtung: Ein vergrabener Schatz wird durch
nichts markiert. Das heift, Sie sollten sich besser
die Stellen merken, an denen Sie Ihre Reich-
tiimer vergraben haben.

Das Spiel ist normalerweise nach 25 Jahren
beendet. Das ist aber eine Art Ultimatum. Es
kann ndmlich schon beendet werden, wenn:

- der Zustand Ihres Schiffes unter 1 % sinkt
- Sie keine Besatzung mehr haben

- Sie kapitulieren

Wenn Sie etwas Programmiererfahrung in
BASIC haben, konnen Sie die Voreinstellungen
im Programm fiir die maximale Zahl an
Kanonenkugeln, Essen, Wasser usw. dndern.
Hierzu unterbrechen Sie das Spiel mit
und manipulieren die Werte in den Zeilen
65-70 (in den Abfragen). Mdchten Sie die
Einstellungen, die fiir Ihre Anfangsausriistung
zustdndig sind, dndern, unterbrechen Sie auch
hier das Spiel und verdndern die Werte in
Zeile 46. Aus den Originalwerten kdnnen Sie
ersehen, um welche Werte es sich handelt
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(z.B. 8 fiir Kanonenkugeln, 500 fiir Geld, 100 fiir
Mannschaft usw.).

Es bietet einen neuen Zeichensatz,

13 selbstdefinierte Zeichen, Sound und eine
Karte, die 70 mal 30 Bildpunkte grof} ist. Es wird
allerdings immer nur ein Ausschnitt von

9 mal 9 Punkten dargestellt. Der Bildschirm ist
iibersichtlich in zwei Hélften geteilt. In der
oberen Hilfte sehen Sie den erwdhnten
Kartenausschnitt, in der unteren Hélfte einen
Statusbericht iiber Mannschaft, Verpflegung,
Wasser, Zahl von Kanonenkugeln, Geld und
Zustand des Schiffes.
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Michael Peters

Handel

Bei diesem Spiel muf der Spieler (es kdnnen bis
zu 5 daran teilnehmen) ein Einzelhandels-
geschift verwalten. Es stellt jedoch keine
Simulation, sondern ein reines Spiel dar.

Dabei zeichnet sich dieses Programm vor allem
durch seine Benutzerfreundlichkeit aus, woran
sich manches professionelle Programm eine
Scheibe abschneiden konnte. Um erfolgreicher
Kaufmann oder -frau zu werden, sollte man -
wie im wirklichen Leben - Extreme vermeiden.
Eine richtiggehende Taktik kann ich Ihnen
allerdings nicht zur Hand geben (Probieren geht
iiber Studieren!).

Das Programm wird mit
LOAD"HANDEL", 8
RUN

geladen und entweder mit der Tastatur oder
iiber Joystick (Port #2) gesteuert.

Die folgende Tabelle zeigt Ihnen alle
Funktionen:
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Funktion Tastatur  Joystick

Pfeil hoch/runter / /
Meniipunkt anwihlen
Pfeil auf obersten

Meniipunkt +
Pfeil auf untersten

Meniipunkt +
Spielzeit

Pause

Es folgt auch gleich eine Tabelle mit der
Erklirung, wie man Zahlen eintrégt:

Funktion Tastatur  Joystick
Pfeil links
Pfeil rechts
Zahl erhohen
Zahl erniedrigen UNTEN

Erscheint am rechten unteren Bildschirmrand
ein Pfeil, muf} man eine beliebige Taste oder
driicken.

Fiir Ja-Nein-Entscheidungen gilt:

Ja oder
Nein (W) oder

Zu Beginn des Spiels kénnen Sie die Dauer
einstellen:

Rundengrenze
Das Spiel lduft, bis die angegebene Rundenzahl
erreicht ist.
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Kapitalgrenze
Es wird gespielt, bis ein Spieler diese
Kapitalgrenze erreicht hat.

Beliebig lange spielen

Es gibt generell kein Ende. Allerdings wird das
Spiel abgebrochen, wenn ein Kapital oder die
Rundenzahl den Wert 1E38 (die grof3te im
Computer darstellbare Zahl) {iberschreitet.

Im folgenden werden alle Moglichkeiten, die das
Programm bietet, erklért:

Artikel kaufen/verkaufen

Man kann mit neun unterschiedlichen
Warensorten handeln. Beim Verkauf eines
Produkts erhilt man automatisch nur den halben
Einkaufspreis pro Einheit, der fiir jede Runde
neu berechnet wird. Man kann maximal fiinf
Artikel kaufen bzw. verkaufen.

Gewinnspanne

Sie betrigt zu Beginn des Spieles 15 % (bezogen
auf den Einkaufspreis der jeweiligen Runde). Sie
kann aber auf bis zu 200 % hochgesetzt werden.
Sie sollten aber eines bedenken: Je teuerer die
Waren, desto weniger Kunden!! Sie sollten also
versuchen, ein gerechtes MittelmaB zu finden.
Sollten Sie diese Gewinnspanne geéndert haben,
konnen Sie entweder ins Hauptmenii
zuriickkehren oder den Zug beenden.

SicherheitsmaSnahmen

Es kann des 6fteren vorkommen, daf jemand in
Thren Laden einbricht. Der Schaden ist nicht
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unerheblich (DM 30.000 Schaden sind nicht
selten). Wenn Sie Sicherheitspunkte kaufen
(zu je DM 8.000), konnen Sie die
Wahrscheinlichkeit eines Einbruchs verringern.
AusschlieBen 148t sich Diebstahl allerdings nie.

Angestellte einstellen/entlassen

Dieser Punkt ist eigentlich selbsterkldrend.
Dennoch méchte ich eine Anmerkung dazu
machen: Je mehr Angestellte Sie haben, desto
zufriedener werden Ihre Kunden sein. Trotzdem
sollten Sie nicht vergessen, daB ein Angestellter
DM 3.000 im Monat kostet.

Arbeitsgeriite kaufen

Auch dieser Unterpunkt diirfte klar sein. Man
kann hier LKWs, Gabelstapler, Hubwagen und
kleinere Arbeitsgerite beschaffen. Ubrigens: Die
Kundschaft freut sich, wenn sie gut und schnell
bedient wird.

Privates/Werbung/Sabot..ge

In diesem Untermenii kann man sich austoben:
Hiuser, Jachten, Autos und/oder Flugzeuge
kaufen. Genauso kann man durch Fernsehen,
Radio und Zeitung bzw. mit Wurfzetteln
Werbung betreiben.

Sabotieren kann man allerdings nur, wenn noch
andere Spieler beteiligt sind. Dabei wurde
(absichtlich) die Sabotage an der eigenen Firma
nicht verhindert. Wenn man einem Gegner
groBBen Schaden zugefiigt hat, kommen die
Gangster noch einmal, um bei Ihnen zu
kassieren! Sie sollten immer bedenken, da3
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Sabotage sehr teuer ist. Zumal dann, wenn man
von der Polizei dabei erwischt wird. Dies wird
durch einen Zufallsgenerator bestimmt. Die
Wahrscheinlichkeit erwischt zu werden, ist zum
Gliick sehr gering. In diesem Menii gibt es auch
noch die Mdglichkeit, aus dem Geschéftsleben
auszusteigen.

Ubersicht

Dies ist eine Art Bestandsaufnahme. Sie kénnen
eine Liste aller Ihrer Besitztiimer begutachten.

Ereignisse

Es gibt acht verschiedene Zufallsereignisse -
von der Bestellung eines Grokunden bis hin
zum Wasserschaden (iibrigens auch der
Diebstahl, der grolen Schaden anrichten kann).

Sie sollten Ihre Floppy nach dem Starten noch
kurz eingeschaltet lassen und auch kurz vor dem
Ende wieder einschalten, da beide Male auf die
Floppy zugegriffen wird.

Und hier wieder fiir die Interessierten unter
Thnen eine Zeilenreferenz:

12- 1103 Initialisierung

1104- 1111 Rundenwechsel

1112- 1330 Hauptmenii

1400- 1430 Artikel kaufen/verkaufen

2500- 2900 Gewinnspanne dndern

3800- 4150 Angestellte einstellen/
entlassen

4300- 5180 Arbeitsgerite kaufen

5500- 6875 Sabotage/Privates

7500- 8510 Ubersicht

16000-63600 Diverse Unterprogramme und

Daten
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Tim Firber

Wirtschaftsmanager

Dieses »Spiel« dhnelt dem vorhergehenden. Es
ist eine Art Simulationsspiel. Allerdings gibt es
bei dieser Variante keine solchen Zufille, die
einen unter Umstidnden ruinieren kénnen.

Laden und starten Sie das Programm mit
LOAD"WIRT.MAN.",8
RUN

Nach dem Titelbild kommen Sie in das
Hauptmenii. Hier kénnen Sie zwischen zehn
verschiedenen Punkten wihlen.

Personal

Hier miissen Sie fiir jede Threr Firmen die
erforderliche Zahl an Mitarbeitern und
Angestellten einstellen.

Ausstattung

Sie konnen zwischen vier verschiedenen
Maschinenarten wihlen (Spynx, Ultimus, Sorox
und Magnus). Diese Typen unterscheiden sich
hinsichtlich Preis und Leistung.
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Borse

Hier konnen Sie Aktien kaufen bzw. verkaufen.
Dabei konnen Sie zwischen sieben
Aktiengesellschaften wihlen. Dies bedeutet eine
steuersparende und gewinnbringende
Geldanlage.

Firmen

Wenn Sie eine Ihrer Firmen verkaufen oder eine
neue hinzukaufen wollen, miissen Sie diesen
Meniipunkt anwéhlen.

Preise

Als Manager ist es unter anderem Ihre Aufgabe,
die Preise Ihrer Firma festzulegen. Dieser Pflicht
konnen Sie hier nachkommen.

Ubersicht

Wenn Sie sich einen Uberblick iiber Thre
derzeitige Firmenlage verschaffen wollen,
benutzen Sie diesen Meniipunkt. Die
Ubersichten werden fiir jede einzelne Firma
angefertigt.

Bestechung

Wer wollte das nicht schon lange einmal
probieren: Finanzbeamte zu bestechen? Hier
konnen Sie Ihren Wiinschen freien Lauf lassen.
(Kleiner Tip am Rande: Davon lassen Sie in
Wirklichkeit besser die Finger!). Aber auch im
Spiel ist das nicht ganz ungeféhrlich. Werden Sie
erwischt, kann es Sie teuer zu stehen kommen.
Sie k6nnen immer nur einmal pro Runde solche
Finanzspritzen an kleine Beamten verteilen.
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Unterwelt

Sollten Sie Ihr Geld noch gewinnbringender
(aber auch geféhrlicher) anlegen wollen, so
konnen Sie sich einmal in der Unterwelt
versuchen. Aber auch hier gilt das oben Gesagte:
Das kann teuer enden. Hier konnen Sie sich
sogar im Geféngnis wiederfinden.

Diskette

Sollte Sie ein Storenfried in die Realitét
zuriickholen und Sie miissen das Spiel
unterbrechen, so konnen Sie hier den Spielstand
auf Diskette speichern. Um ein unterbrochenes
Spiel wieder aufzunehmen, wihlen Sie diesen
Meniipunkt zum Laden an.

Weiter

Hier kommen Sie eine Runde weiter. Zuerst
werden fiir jede Firma Ihre Ausgaben fiir
Maschinen und Personal, die Stiickzahlen, die
Lagermenge und der Gewinn abziiglich Kosten
angezeigt. Dann erscheint eine Ubersicht iiber
Ihre Borsenspekulation, und - last (not least) -
soll noch das Finanzamt zu seinem Recht
kommen. Danach sehen Sie noch eine
Aufstellung iiber Ihre Aktivitdten in der
Unterwelt (steuerfrei natiirlich! Nicht umsonst
ist das Ganze illegal.).

Nun sind Sie in der ndchsten Runde.

Fiir die Leser mit etwas Erfahrung in BASIC:
Die Preise der Firmen, die Sie im Laufe des
Spiels kaufen kénnen, werden am Anfang des
Programms festgelegt. Diese konnen Sie durch
Uberschreiben manipulieren. Sie sollten die
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Preise aber nicht unmiBig reduzieren, sonst hat
das Spiel jeglichen Anreiz verloren. Und nun viel
Spaf!
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Bodo Burkholz

Borse

Auch dieses Spiel ist kein Actionspiel, sondern
eine Wirtschaftssimulation. Sie unterscheidet
sich von den vorangegangenen Simulationen
dadurch, da3 man hier nur an der Borse sein
Gliick versuchen kann.

Geladen und gestartet wird das Programm mit
LOAD"BOERSE", 8
RUN

Je langer Sie spielen, desto groer werden Ihre

Aussichten - sowohl auf Gewinn als auch auf

Verlust. Spekulieren konnen Sie mit:

- Neun Aktien aus den drei Branchen: Autos,
Banken und Ausland

- Goldbarren

- und US-Wéhrungsanleihen.
(Siehe auch Aufstellung nach der
Programmbeschreibung.)

Im groBen und ganzen beherrscht ein stdndiges
Auf und Ab die Borse. Selten gibt es grofle
Abweichungen vom Anfangskurs. Ein duflerst
seltener Gliicksfall ist es, wenn eine Aktie nach
48 Monaten (= maximale Spielzeit) den
doppelten Wert ihres Anfangskurses erreicht.
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Dabher sollten Sie gelegentliche Kurshéhen
ausnutzen und Ihre Aktien (nach Moglichkeit)
mit Gewinn verkaufen, um in billigere Aktien
einzusteigen, die vielleicht danach zum
Hohenflug ansetzen. Auf keinen Fall sollten Sie
stindig nur auf einem Aktienpaket herumsitzen.
GroBere Gewinne konnen Sie nur mit billigen
Kiufen und teueren Verkéufen realisieren.

Durch geschickte Spekulation und etwas Gliick
(fast wie im wirklichen Leben!) kénnen Sie am
Ende stolzer Besitzer eines Bankkontos von
DM 100.000 und mehr sein.

Nun noch ein paar allgemeine Informationen,
bevor wir ins Detail gehen:

Die jeweils angegebene Tendenz bedeutet nicht,
daB die Kurse in der betreffenden Branche alle
steigen. Sie sagt nur aus, in welcher Branche die
Kursschwankungen am gré8ten sind. Das heif3t,
daB die betroffenen Aktien auch fallen konnen.

Gold, dessen Wert sich entgegengesetzt zum US-
Dollar entwickelt, ist den hochsten
Kursschwankungen unterworfen.
Dementsprechend ist auch das Risiko sehr groB.
Sie miissen beim Kauf auch die 14 % Mehr-
wertsteuer beachten. Alles in allem also ein
»heilles Bisen«. Einen Vorteil hat Gold
allerdings: Im Durchschnitt sind die Kursspriinge
nach oben groBer als nach unten. In der Regel ist
der Goldpreis am Ende des Spieles hoher als zu
Beginn.
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Nun zum Spielverlauf

Das Spiel ist fiir maximal fiinf Spieler ausgelegt.
Nehmen weniger Spieler daran teil, spielt der
Computer mit.

Jeder Spieler erhilt zu Beginn DM 50.000.

Jede Spielrunde entspricht einem Monat. Das
Spiel dauert wahlweise 24 oder 48 Monate.

Die Reihenfolge, in der jeden Monat gespielt
werden soll, kann man am Spielbeginn
einstellen. Entweder spielt man in der
Reihenfolge der eingegebenen Namen oder in
der des Zwischenstandes. Das heil3t, daB der zur
Zeit reichste Spieler beginnt, auch wenn dies der
Computer sein sollte.

Vor dem Gang zur Borse kann jedem Spieler
etwas Positives oder Negatives widerfahren
(siehe unter »Spieler-Action).

Im Hauptmenii kann der Spieler folgende
Ubersichten beliebig oft abfragen:

- die letzte Kurstafel

- den letzten Zwischenstand

- den eigenen Depotbestand

- die Dividendeniibersicht

Hier kann das Spiel auch abgebrochen werden.

Jetzt erfolgt der Gang zur Borse (Meniipunkt
»Kaufen/Verkaufen«), wo man Aktien kaufen
bzw. verkaufen kann. Dabei kann man noch den
Zeitpunkt durch folgende Angaben
mitbestimmen: »billigst«, »bestens« oder
»limitiert«.

Auch an der Borse kann der Spieler sich nach
Belieben iiber Aktien erkundigen. Beispielsweise
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kann er bei seinen eigenen Aktien den Kaufkurs
sowie den damit verbundenen Gewinn bzw.
Verlust erfahren, sollte er das Aktienpaket jetzt
verkaufen. Bei jeder Aktie kann auB3erdem der
Kursverlauf der letzten neun Monate abgerufen
werden. Diese Informationen sollten es dem
Spieler erleichtern, Entscheidungen zu fillen.

Waren alle Spieler an der Borse, erscheint eine
neue Kurstafel, zu deren Kursen die
Kiufe/Verkiufe der Spieler getitigt werden.

Es folgen der Reihe nach fiir jeden Spieler alle
Abrechnungen, danach der neue Kontoauszug
mit sofortiger Zinsabrechnung (Habenzins 0.5 %
pro Monat, Sollzins 10 bis 14 % pro Monat).

Es erscheint der neue Zwischenstand.Vor jedem
neuen Durchgang erfolgt eine
Dividendenausschiittung, bei der die Aktie
zufillig ausgewidhlt wird. Hat ein Spieler diese
Aktie in seinem Depot, so bekommt er 10 %
vom aktuellen Kurswert der Aktie, mindestens
jedoch S DM pro Aktie.

AnschlieBend werden die US-Wihrungsanleihen
verzinst (1 % je Monat). Jeder Anleihenbesitzer
erhilt 10 US-Dollar pro Anleihenpaket

(= 1.000 $), die dann zum aktuellen Dollarpreis
umgerechnet und ausbezahlt werden. Sie
erhalten also mehr Geld, je hoher der Dollar
steht.

Jetzt nimmt das Spiel den normalen Verlauf, wie
oben beschrieben, bis zum Spielende.

Ist der letzte Monat abgeschlossen, erscheinen
Endstand, Spielerstatistik und die
Gesamtstatistik sowie eine (eventuelle)
Erneuerung der High-Scores.
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Nun zur Spieler-Action

Die Wahrscheinlichkeit, da3 die »Spieler-
Action« (vergleichbar mit Ereigniskarten in
anderen Spielen) eintritt, betrdgt 50:50. Dabei ist
das Verhiltnis von positiven Ereignissen zu
negativen 60:40.

Folgende positive Ereignisse sind moglich
Sie haben Mieteinnahmen in Héhe von 300 bis
500 DM.

Sie bekommen 8 bis 15 % Ihres jeweiligen
Kontostandes als Zins ausbezahlt.

Sie gewinnen mit einem Los. Dabei wird mit
zwei Zufallszahlen die Hohe Ihres Gewinnes
»berechnet«:

40 % = 100 DM
20% = 200 DM
20 % = 500 DM
20 % = 1.000 DM

Mit etwas mehr Gliick kénnen Sie sogar

5.000 DM erhalten. Auch ist es moglich, daf3 zu
den oben genannten Zahlen 50 DM
hinzukommen, wenn die beiden Zufallszahlen
identisch sind.

Sie finden eine Brieftasche. Ihr Inhalt betrégt
zwischen 300 und 600 DM und (nicht oder!)
200 und 400 $. Der Gesamtinhalt belduft sich
(je nach Dollarkurs) auf 700 bis 2.200 DM. Man
hat die Wahl, ob man die Brieftasche abgibt
oder behilt. Dann kann es Ihnen allerdings
bliithen, daB Sie von der Polizei erwischt werden
(siehe negative Ereignisse). Sonst erhalten Sie
einen Finderlohn in Héhe von 25 % des Inhalts
(ca. 175 bis 550 DM).
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Jeder Spieler kann in einem Spiel ein einziges
Mal beschenkt werden. Dabei kann er zwischen
drei und fiinf Aktien von VW, Deutsche Bank,
Dresdner Bank oder Commerzbank erhalten.
Der Stiickwert variiert je nach Kurs zwischen
500 und 3.500 DM.

Des weiteren kann ein Spieler eine Erbschaft
antreten (vergleiche auch »negative
Ereignisse«). Bevor man erfihrt, was man
eigentlich erbt, muf3 man sich entscheiden, ob
man die Erbschaft annimmt oder nicht. Sobald
ein Spieler eine positive Erbschaft (= Wert
groBer als 0 DM) angetreten hat, kann er nicht
mehr erben (gilt also nicht fiir negative
Erbschaften!). Dabei ist die Wahrscheinlichkeit
wie folgt verteilt:

20 % = Aktien  (Stiickzahl je nach Gattung)
4 Daimler
5-10 VW
2 Porsche
4 Deutsche Bank
5-10 Dresdner Bank
5-10 Commerzbank
1 Nestle
25-50 ITT
25-50 Sony

10 % = 1 US-Wihrungsanleihe
10 % = 1 Goldbarren

20 % = Bargeld in Hohe von 1.000 bis 3.000 DM
40 % = Schulden (siehe »negative Ereignisse«)
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Nun zu den negativen Ereignissen
Kaufverbot: Der Spieler ist in diesem Monat nur
fiir Verkdufe zugelassen.

Verkaufsverbot: Der Spieler darf in dieser
Runde nur kaufen.

Bankgebiihren: Die Bank verlangt fiir ihre
Leistungen 200 bis 300 DM.

Steuernachzahlung: 10 % vom aktuellen
Kontostand des Spielers zieht der Fiskus ein.

Erbschaft: Sie erben Schulden in Héhe von
1.000 bis 3.000 DM.

Brieftasche: Sollten Sie eine Brieftasche

gefunden und behalten haben, konnen Sie

erwischt werden. Sie werden dann wie folgt

bestraft:

- Zahlung einer Strafe zwischen 500 und
1.400 DM.

- Gefdngnis von 0,2 oder 3 Monaten
(Sie konnen nicht an die Borse!).

Aufstellungen
Es gibt neun verschiedene Aktien aus drei
Branchen:

Autos Daimler Benz, VW und Porsche
Banken Deutsche Bank, Dresdner Bank und
Commerzbank

Ausland  Nestle, ITT und Sony

Daneben gibt es noch Goldbarren und
US-Anleihen, die zum jeweiligen Dollarkurs
abgerechnet werden.
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Kurserwartungen

Schwankungen Mindest-
je Monat oder
Aunstieg/Fallnach nach  maxi-
unten oben maler
Kurs

Aktien 60:40 0%- 0%- -

15% 15%
Gold 50:50 2%- 5%- -
10% 15 %

Dollar 50:50 1%- 1%- mind.
10% 10% 2DM

max.
4 DM

Gebiihren

Kauf Verkauf
Aktien
Provision 0.1 % 0.1 %

(mind. S DM) (mind. 5 DM)
Maklergebiihren 0.25 % 0.25 %

(mind. 7 DM) (mind. 7 DM)
Mehrwertsteuer — -
Gold
Provision 0.1% 0.1 %

(mind. 5 DM) (mind. 5 DM)
Maklergebithren - =

Mehrwertsteuer 14 % -
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Kauf Verkauf
Dollar
Provision 0.5 % vom 0.5 %

DM-Gegen- vom

wert Gegenwert
Maklergebiithren - =
Mehrwertsteuer — -
Tendenzen

Kursspriinge (nach oben oder
unten)

Autowerte sehr
gefragt

Banken sehr
gefragt
Ausland stark
belebt

Autos und
Banken gut
Autos gut,
Ausland belebt
Banken gut,
Ausland belebt
Uneinheitlich,
Autos gut
Uneinheitlich,
Banken gut
Uneinheitlich,
Ausland gut
Schwicher

Autos tiber 10 %-15 %
Banken iiber 10 %-15 %
Ausland iiber 10 %-15 %
beide iiber 6 %-10 %
beide iiber 6 %-10 %
beide iiber 6 %-10 %
nur Autos 6 %-10 %,

Rest darunter

nur Banken 6 %-10 %,
Rest darunter

nur Ausland 6 %-10 %,
Rest darunter

alles unter 6 %
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Hinweis: Um Ihren Spielstand abspeichern zu
konnen, muBl der Schreibschutz an der Diskette
entfernt werden.
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Spiele
gegen den Computer
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Markus Boggemann

Vier gewinnt

Sicher kennen Sie dieses Spiel. Es hat sich seit
einigen Jahren auf dem Spielemarkt etabliert.
Das Computerspiel richtet sich genau nach dem
groBBen Vorbild. Allerdings kann man - im
Gegensatz zum Original - nur alleine gegen den
Computer spielen.

Ziel des Spieles ist es, vier eigene Steine neben-
einander zu plazieren (iibereinander, nebenein-
ander oder diagonal) und dies beim Gegner zu
verhindern. Dazu gibt es ein Feld mit 8 mal 6
Reihen. Nach dem Laden und Starten mit

LOAD"VIER GEWINNT",S8
RUN

konnen Sie mit dem Joystick (Port #2) die Hand
am oberen Bildschirmrand steuern. Méchten Sie
iiber einem Schacht einen Ihrer Steine loslassen,
so driicken Sie (FEUER). Dann fzllt Thr Spielstein in
dem betreffenden Schacht auf das niichste freie
Feld und in Ihrem Magazin wird ein Stein abge-
zogen. Im Gegenzug plaziert der Computer
einen Stein.

Das geht so lange, bis einer der Spieler eine
Viererreihe bilden konnte. Hatte der Computer
Erfolg, so wird der Bildschirmrahmen weiB3,
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andernfalls schwarz. Sollte das Spiel unent-

schieden ausgehen (das ist der Fall, wenn die
Spielsteine ausgehen), wird der Rahmen hell-
blau. Neu starten kann man das Spiel mit (FL).

Hier folgt noch eine Zusammenstellung der
wichtigsten Speicherstellen

$0002

$00B6
$00BD

$00FB
$00FC

$00FD

$00FE

$02A8-$02D7
$02DB-$02E2
$02E4

$02ES-$02EC

Zeiger auf die Spalte, liber der
die Hand steht

Spalte

und Hohe der Steine in dieser
Spalte zur Uberpriifung
1=Spieler 2=Computer
Zeiger auf Loch 0 (links oben)
bis 49 (rechts unten)

Farbe des nichsten zu
setzenden Steines

Anzahl der freien Plitze im
Schacht (6-Anzahl der
belegten Plitze)

Belegung der einzelnen
Locher

Anzahl der Steine in den
Spalten

Nummer des Schachtes, in den
der Computer wirft
Bewertungen, wie sinnvoll es
ist, in den betreffenden
Schacht zu werfen
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Holger Kattner

Vier in vier

Dies ist eine Steigerung des vorausgegangenen
»Vier gewinnt«. Es handelt sich aber um eine
Mischung aus »Vier gewinnt« und »3 in einer
Reihe« (auch »Tic-Tac-Toe« genannt), aller-
dings mit 4 Steinen. Man spielt auf einem Spiel-
feld, das in vier Ebenen unterteilt ist. Jede
Ebene stellt ein Quadrat mit der Seitenlédnge von
vier Kiéstchen dar. IThre Aufgabe ist es, vier
Steine in eine Reihe zu bringen. Dabei ist es
gleichgiiltig, ob die Reihe in einer Ebene liegt
oder nicht. Sie setzen Ihre Steine durch Angabe
der Koordinaten in der Ebene (Ebene - Reihe
- Spalte, z. B. 1 - 1 - 1). Dadurch gibt es 76
verschiedene Viererreihen.

Sollten Sie das »Ebenenprinzip« nicht verstan-
den haben, so laden und starten Sie das Pro-
gramm mit

LOAD"VIER IN VIER",S8
RUN

und schauen Sie sich erst mal in Ruhe den
Demomodus an. Dabei bestreitet der Computer
eine Partie ganz allein. Sicherlich wird Ihnen
dieses Prinzip klar.
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Bedienungsanleitung

Nach dem Starten werden die Unterroutinen
(Filename »Code«) geladen. Das Programm
befindet sich im Demomodus, das heifit, der
Computer steuert zwei Gegner. Durch Driicken
von +(8) gelangen Sie in das
Anfangsmenii. Der jeweils eingestellte Para-
meter ist revers dargestellt. Durch Driicken von
() bzw. (] verschieben Sie den reversen Balken
nach links bzw. rechts. Dadurch konnen Sie die
Einstellungen éndern. Durch werden Thre
Anderungen iibernommen. Die Parameter sind
dabei selbsterkldrend.

Wenn Sie die Eingabe beendet haben, wird das
Spielfeld angezeigt (Erkldrung folgt). Zur Zug-
eingabe erscheint im Feld von Spieler 1 bzw.
Spieler 2 ein Cursor, mit dem Sie folgende Ein-
gaben titigen konnen:

@, @, @), @  Angabe der Ebene, Zeile,
Spalte

Anzeige des Computervor-
schlages (falls zu Beginn des
Spieles eingestellt!)

Zuriicknahme eines Zuges
(falls zu Beginn des Spieles
eingestellt!)

Ubergabe des Zuges an das
Programm
+ Abbruch des Spiels

Und nun zur Anzeige auf dem Bildschirm

Die folgenden Erkldrungen beziehen sich auf die
beiden Fenster rechts vom Spielfeld.
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Rechts neben dem Schriftzug »Spieler 1« bzw.
»Spieler 2« steht in Klammern entweder »M«
(=Mensch) oder »C« (=Computer). Damit wird
angezeigt, wer den entsprechenden Spieler
steuert.

In der zweiten Zeile machen Sie hinter »Z:« Ihre
Eingabe in Koordinatenform (Ebene, Zeile,
Spalte). Die Zahlen fiir das Spielfeld, auf das
gesetzt werden soll, entnehmen Sie bitte dem
Bildschirm. Wenn Sie gedriickt haben,
erscheint hinter Ihrer Koordinatenangabe eine
Wertung des Computers; je hoher sie ist, desto
besser fiir Sie.

In der dritten Zeile erscheint der Computer-
vorschlag, wenn Sie zu Beginn des Spieles die
Computervorschlige zugelassen und anstelle von
Zahlen bei Ihrer Eingabe (V) gedriickt haben.
Somit haben Sie, falls Sie nicht weiterwissen,
eine (sehr gute) Hilfestellung. Auch hinter die-
sen Koordinaten kommt eine Wertung des Com-
puters.

In der vierten und letzten Zeile wird hinter »R:«
die Zahl der bisher vom Spieler erreichten
Viererreihen und hinter »M:« die Zahl der fiir
den Spieler noch moglichen Viererreihen ange-
zeigt.

Kurzbeschreibung des Programms

Das Ladeprogramm (»Vier in vier«) lddt die
anderen Programmteile nach und teilt den Spei-
cher wie folgt auf:
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$0000-$033F Zeropage, Prozessorstack,
Sprungadressen

$0340-$03FF Sprites

$0400-$07FF Bildschirmspeicher

$0800-$OFFF  Zeichengenerator

$1000-$SFFFF wie iiblich BASIC, ROM etc.

Die Maschinenprogramme enthalten folgende
Routinen:
SYS 49152

Diese Routine schaltet einen Screensplit ein, der
notig ist, um 10 Sprites gleichzeitig auf dem Bild-
schirm darstellen zu kénnen.

SYS 49155

Ausschalten des Screensplits (Abschalten der
Gitternetze iiber dem Spielfeld).

SYS 49363
Gibt das aktuelle Spielfeld aus.
SYS 49742

PRINT AT-Routine (Syntax: SYS 49742,Spalte,
Zeile,Text).

SYS 49788
Loscht alle Steine im Spielfeld (Spielbeginn).
SYS 49807

Strategie-Routine: Sie geht alle moglichen
»Vierer« nacheinander durch. Ist kein Stein
(oder Steine) beider Farben in dem Vierer ent-
halten, so ergibt dies die Wertung 1. Sind nur
Steine einer Farbe in dem betreffenden Vierer,
so errechnet die Routine einen Wert folgender-
malen:



Vier invier 97

Wert der Farbe (je Spieler) hoch Anzahl der
Steine (1-3). Diese Wertung wird in den unbe-
setzten Feldern des Vierers abgespeichert.
Besetzte Felder erhalten die Wertung 0. Da
durch die einzelnen Felder mehrere Vierer
moglich sind, werden deren Wertungen addiert.

Die Routine errechnet auBerdem die Anzahl der
bisher erzielten und der noch méglichen Vierer-
reihen.

SYS 50355

Richtet den Zeichengenerator ein und verschiebt
die am Ende der Unterprogramme gespeicher-
ten Sprites und neuen Zeichen in die vor-
gesehenen Speicherplitze.

Das BASIC-Programm (»Main«) enthilt die
Hauptprogrammschleife, die Parametereingabe,
die Maschinenprogrammaufrufe etc.

Zeile
10- 18 Programmstart, Demomodus
19- 91 Parametereingabe
92- 96 Spielbeginn
97-139 Hauptschleife
140  Programmende
141- 144  Ausgaberoutine
145-153  Spielende
154 -179  Bildschirmaufbau

Zum SchluB noch einige Anmerkungen

Die Spielstdrke wird geregelt, indem die
Strategieroutine die drei stirksten Ziige
bestimmt. Je nach Spielstirke wird dann mit
einer gewissen Wahrscheinlichkeit manchmal
auch nur der zweit- oder drittstirkste Zug aus-
gewdhlt.
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Fiir die Spielhaltung werden fiir die eigenen bzw.
die gegnerischen Steine Wertungen eingefiihrt.
Bei offensiver Haltung zihlen die eigenen Steine
mehr, bei defensiver Einstellung die gegneri-
schen. Bei stark offensiver Haltung ist das Ver-
héltnis 4:3, bei sehr schwacher 8:7.

Bei Schwarzweifernsehern empfiehlt sich
wegen der schlecht zu unterscheidenden Farben
folgende Anderung:

Zeile 5:

Statt

POKE 53282, 2 : POKE 53283, 6
besser

POKE 53282,11 : POKE 53283,15

Zeile 15110:
POKE 53246 + PL, ZG Loschen

Dadurch funktioniert die Anzeige der letzten
Ziige durch unterschiedliche Farben zwar nicht
mehr, die daraus resultierenden Graustufen ver-
wirren aber mehr, als daB3 sie helfen.
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Jessi Gonder

Brainstorm

Sie kennen sicher das beliebte Spiel
»Mastermind«. Es soll dabei helfen, die grauen
Zellen auf Trab zu halten. Brainstorm, ist die auf
den Computer umgesetzte Version dieses Spiels.

Fiir Nicht-Eingeweihte hier eine kurze
Zusammenfassung des Spiels

Es geht darum, die genaue Zusammensetzung
einer Reihe von Farbstiften durch logisches
Kombinieren zu erraten. Dabei werden die Ver-
suche, die Kombination zu erraten, vom Mit-
spieler jeweils bewertet.

Dabei hat das urspriingliche Brettspiel aber ein
paar Nachteile:

Sie bendtigen einen zweiten Spieler, der sich mit
Ihnen abwechselt bei der Zusammenstellung der
Farbstifte und beim Erraten. Derjenige, der die
Stifte zusammenstellt, wird immer von Lange-
weile geplagt, bis er wieder an der Reihe ist.

Der zweite Nachteil ist, da »errare humanum
est«, wie schon der Lateiner sagt (soll hei3en,
daf3 der Mensch sich irren kann!). In diesem
Zusammenhang besteht ndmlich die Gefahr, daf3
die Rateversuche des einen vom anderen falsch
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bewertet werden. Diese beiden Nachteile schal-
tet der Computer aus: Er hat immer und (fast)
iiberall Zeit, und Sie konnen sicher sein, daB3 er
Sie nicht iibers Ohr haut.

Nach dem Laden und Starten mit
LOAD"BRAINSTORM",8
RUN

erscheint die »Baukistle«-Maske, die so lange
auf dem Bildschirm bleibt, bis man geniigend
Spielelemente ausgewéhlt hat.

Unter der Uberschrift »Baukistle« befindet sich
ein Such- und Auswahlpfeil. Jetzt konnen Sie mit
die Schriftfarbe und mit die
Zeitanzeige bestimmen. Wenn Sie den Joystick
(Port #2) nach unten driicken bzw.
betitigen, springt der Pfeil zum eigentlichen
Auswihlen der Spielelemente.

Rechts der Bezeichnung fiir den aktuellen
Eingabemodus ist ein Sternchen zu sehen. Setzt
man den Pfeil darunter, so kann man den
Eingabemodus mit von Tastatur zu Joy-
stick dndern. Mochten Sie das Programm iiber
Joystick steuern, miissen Sie dies hier einstellen.
Haben Sie das getan, erwartet der Computer ab
sofort alle Eingaben iiber Joystick am Port #2.

Bei den néchsten beiden Punkten konnen Sie
wiihlen, ob Sie nur Farbe, nur Figuren oder bei-
des erraten wollen. Dazu miissen Sie den Aus-
wahlpfeil unter die einzelnen Farbpunkte bzw.
Figuren stellen und mit anwihlen. Auf
dem Bildschirm wird angezeigt, was Sie ange-
fordert haben.
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In der nichsten Zeile konnen Sie die Zahl der
Farben/Figuren wihlen. Ublich sind fiinf. Fiir
besonders gute Denksportler unter Ihnen gibt es
aber die Moglichkeit, bis zu 15 Farben/Figuren
zu kombinieren. Dazu wihlen Sie eine Zahl zwi-
schen eins und acht mit dem Pfeil aus und
bestimmen mit der Zahl rechts vom »*« den
Multiplikator. Ein Beispiel: Sie wihlen die Vier
an und setzen den Multiplikator auf Zwei (hoher
geht es nicht); dann erhalten Sie als Kombina-
tion acht Stifte (vier * zwei). Die maximale

Zahl 15 ist bedingt durch Platzmangel im
Spielfeld.

Nach demselben Prinzip gehen Sie bei der Wahl
der Versuche vor. Durch diese Zahl bestimmen
Sie die maximale Anzahl Ihrer Versuche.

Diese Einstellungen konnen Sie beliebig lang
wiederholen. Wenn Sie meinen, genug Spiel-
elemente ausgewihlt zu haben, konnen Sie mit
oder das Menii verlassen, wenn der
Pfeil waagerecht liegt. Das Programm iiberpriift
TIhre Eingabe und springt gegebenenfalls wieder
in das Menii zuriick. Andernfalls wird das
Spielfeld aufgebaut. ’

In der obersten Code-Reihe werden die Figuren
angezeigt, die Sie erraten miissen. Wenn Sie
nichts dndern wollen, driicken Sie oder
(FEUER). Darauthin erscheint der Pfeil in der
ersten Versuchsreihe. Hier konnen Sie auf jedem
Platz die Farbe mit /Joystick und
die Figur mit /Joystick auswihlen.
Haben Sie eine Reihe vollstidndig ausgefiillt,
konnen Sie sie mit (RETURN] / iibergeben.

Méchten Sie das Spiel abbrechen, geben Sie
und (RETURN] / ein.
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Die Bewertung erfolgt nur, wenn die Reihe voll-
stindig eingegeben wurde. Bei der Bewertung
muf man unterscheiden, ob man nur nach
Farbe/Figur oder nach beidem geraten hat.

Haben Sie nur Farben bzw. Figuren zu erraten
versucht, so sehen Sie neben den Versuchsreihen
zwei Bewertungsfelder. Die Zahl im rechten
Feld gibt an, wieviele Farben/Figuren richtig
geraten und gesetzt sind. Das linke Feld gibt an,
wieviele Farben/Figuren richtig geraten, aber
falsch gesetzt sind.

Spielen Sie dagegen mit Farben und Figuren,
gibt es drei Bewertungsfelder. Richtige Farbe
und Figur werden im folgenden als Pdrchen
bezeichnet. Das rechte Feld bezieht sich auf die
Pirchen, die in der Versuchsreihe richtig stehen.
Das mittlere Feld gibt an, wieviele Pdrchen an
falscher Position stehen. Das linke Feld sagt aus,
wieviele Figuren und Farben zwar richtig stehen,
aber nicht richtig »gepaart« wurden.

Diese Bemerkungen sind zwar kompliziert, wenn
Sie aber ein bichen mit dem Programm herum-
spielen, werden Sie es schnell begreifen. Am
besten fangen Sie ganz klein an und versuchen es
erst einmal mit kleinen Code-Reihen, die viel-
leicht nur aus Farben bestehen.

Viel Gliick!
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Thomas Gaksch

Hypra-Chess

Ziemlich bekannt sind die Computer-
umsetzungen von Schach; dementsprechend
viele kommerzielle Programme gibt es auch.
Ihnen liegt hier eine sehr leistungsfihige Version
in Maschinensprache vor. Dieses Programm
spricht den »Schachprofi« an, da es kein Spiel-
brett auf dem Bildschirm darstellt. Der Profi hat
aber sowieso immer ein Spielbrett neben dem
Computer stehen.

Dieses Programm ist sehr stark. Es kann sogar
kommerzielle Spiele wie Grandmaster oder
Sargon II in Schach halten. Dabei zeichnet es
sich durch einige Punkte aus:

- Es beherrscht acht Spielstufen.

- Man kann beliebige Stellungen eingeben.
- Es gibt eine Unterverwandlung.

- Es zeigt die Suchtiefe an.

Nach dem Laden und Starten mit
LOAD"HYPRA-CHESS", 8

RUN

erscheint das Titelbild. Nun kénnen Sie (6 fiir
die Grundeinstellung eingeben.
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Danach miissen Sie sich fiir eine Farbe ent-
scheiden:

Sie spielen mit weilen Steinen
Sie spielen mit schwarzen Steinen

Wie gesagt, beherrscht Hypra-Chess acht Spiel-
stufen, die sich in der Bedenkzeit unterscheiden.
Im folgenden werden die durchschnittlichen
Bedenkzeiten angegeben:

Ss
15s
30s
1:00 min
2:00 min
3:00 min
3:45 min (=Turnierstufe)
6:00 min

90 =1 v ih o b9 b=

Geben Sie die entsprechende Zahl ein, um die
Spielstéirke einzustellen.

Beachten Sie bitte, daB3 die oben genannten Zei-
ten lediglich Durchschnittswerte darstellen. Das
heiflt, Hypra-Chess teilt sich die Zeit nach
»eigenem Ermessen« ein.

Fiir einen Zug geben Sie bitte dessen Koordi-

naten (getrennt durch einen Bindestrich) an:
z.B. E2-E4 (RETWRN),

Fiir die Rochade (kurze und lange) geniigt die
Angabe des Konigszugs.

Beispiel: A7-A8 X

X steht hier fiir einen der folgenden Buchstaben:
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D = Dame
T = Turm
L = Laufer
S = Springer

Um die Partie abzubrechen, konnen Sie anstelle
eines Zuges eingeben.

Wihrend der Computer am Zug ist, kdnnen Sie
die aktuelle Suchtiefe am rechten unteren Bild-
schirmrand erkennen (in Halbziigen).

Schachmatt und Patt werden vom Computer mit
einem blinkenden Rahmen und einer entspre-
chenden Textmeldung angezeigt. Mit
kommen Sie wieder ins Anfangsmenii zuriick.

Eingabe von Problemstellungen

Sie konnen eine beliebige Stellung eingeben,
indem Sie zu Beginn des Spieles anstatt (6] die
Taste (P driicken. Dann erscheinen am Bild-
schirm die Kennungen der einzelnen Figuren.
Diesen konnen Sie dann die entsprechenden
Felder zuweisen.' Wollen Sie eine Figur nicht
setzen, geben Sie lediglich ein.

Beispiel
Sie wollen den weilen Konig auf E4 setzen:

Bildschirm Ihre Eingabe Kommentar

WK E4 Kénig auf E4

WK Nur ein Konig

WD E2 WeiBe Dame

WD El Noch eine Dame
auf E1

WD Keine Dame mehr

W1 ... USW.
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Beachten Sie bitte, da Hypra-Chess keine
Plausibilititskontrolle der eingegebenen Stellung
vornimmt. Sie sollten also im eigenen Interesse
nur giiltige Eingaben machen.

Wenn Sie die Eingaben beendet haben, teilen
Sie dem Computer durch (5] oder (W) mit, wer am
Zug ist und mit welcher Farbe der Computer
spielen soll.

Nun kénnen Sie wie gewohnt weiterspielen.
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Ein Hilfsprogramm
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Norbert Wiechers

Magic Cube

Bei diesem Programm handelt es sich nicht um
ein Spiel. Vielmehr soll es eine Art Hilfestellung
fiir die Zauberwiirfelbesitzer unter Ihnen sein.
Urspriinglich sollte das Programm nur vollig
verdrehte Wiirfel wieder »zuriickdrehen«. Im
Laufe der Zeit aber wurde das Programm erwei-
tert. So kann Ihnen das Programm auch Muster
zeigen. Sie sollten es sich auf alle Félle einmal
ansehen. Auch wenn Sie einen solchen Wiirfel
nicht besitzen.

Haben Sie Ihren C 64 an einen Monochrom-
Monitor angeschlossen, ist es ratsam, fiir dieses
Programm den Farbfernseher der Familie in
Beschlag zu nehmen, da Sie nur so die Farben
gut unterscheiden konnen.

Nach dem Laden und Starten mit
LOAD"MAGIC CUBE",8
RUN

braucht das Programm etwa 20 Sekunden, um
Daten einzulesen. Im Hauptmenii kdnnen Sie
zwischen » Wiirfel wiederherstellen« und
»Muster erstellen« wihlen.
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Driicken Sie zunéchst (F1) fiir »Wieder-
herstellen«. Bevor der Computer sich an die
Arbeit machen kann, miissen Sie ihm erst einmal
mitteilen, in welchem Zustand sich der Wiirfel
gerade befindet. Dazu wird zwischen drei
Eingabemodi unterschieden.

Eingabemodus A -
Wiirfel selbst erstellen

Hier konnen Sie dem Computer die Lage Ihres
Wiirfels mitteilen und auf dem Bildschirm dar-
stellen lassen.

Auf dem Bildschirm erscheint ein grauer Wiirfel.
Nur die Mittelpunkte (= Mittelflédchen) der drei
sichtbaren Fldchen sind farbig. Richten Sie nun
den Zauberwiirfel nach jenem auf dem Bild-
schirm dargestellten aus. Halten Sie sich dabei
an die Mittelstiicke. Demnach muf} das weil3e
Mittelstiick oben, das rote links und das griine
rechts liegen.

Jetzt miissen Sie die Farben der einzelnen Steine
eingeben, auf die der Pfeil weist. Geben Sie dazu
die Nummer der Farbe an. Diese Nummer sehen
Sie links auf dem Bildschirm. Haben Sie diese
drei Seiten komplett belegt, fragt der Computer
noch einmal, ob alles seine Richtigkeit hat.
Uberpriifen Sie diese Seiten noch einmal genau!
Ist alles richtig, driicken Sie (3). Es erscheinen
dann die restlichen drei Flachen. Wiederholen
Sie hier noch einmal den gesamten Vorgang
(Ausrichten nicht vergessen!). Bitte iiberpriifen
Sie auch hier noch einmal die einzelnen Farben,
denn eine Wiederherstellung ist bei einer Fehl-
eingabe nicht moglich. Wenn alle Farben stim-
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men, driicken Sie (3). Nun kann der Computer
mit der Herstellung des Zauberwiirfels beginnen.

Eingabemodus B -
Computer verdreht Wiirfel

Der Computer verdreht den fertigen Wiirfel mit
15 zufilligen Ziigen. Sie konnen keinen Einflufl
auf den Wiirfel bzw. dessen Verdrehung neh-
men. Die einzelnen Ziige werden nicht grafisch
dargestellt. Aber dennoch benétigt das Pro-
gramm eine gewisse Zeit.

Eingabemodus C -
Wiirfel mit Tastatur/Joystick verdrehen

Hier iibernehmen Sie die Funktion des Com-
puters bzw. des Zufallsgenerators im vorher-
gehenden Modus. Dazu erscheint auf dem Bild-
schirm der fertige Zauberwiirfel. Mit konnen
Sie die gewiinschte Perspektive auswihlen.
Dabei werden wieder drei Seiten angezeigt.
Wenn die gewiinschte Perspektive eingestellt ist,
driicken Sie (F1), und das Programm lduft weiter.
Mit den Tasten (F) und (F2) (bzw. Joystick nach
oder (UNTEN)) konnen Sie den Pfeil auf dem
Wiirfel wandern lassen und so einen der 12 ver-
schiedenen Ziige auswihlen. Um einen Zug aus-
fiihren zu lassen, miissen Sie (RETURN] oder (FEUER)
driicken.

Es stehen Thnen aber noch andere Funktionen
zur Verfligung, die Ihnen das Arbeiten mit dem
Wiirfel erleichtern. Haben Sie einen falschen
Zug gemacht, kénnen Sie ihn mit (F5) wieder
riickgingig machen. Wenn Sie ofter driicken,
konnen Sie den Wiirfel unter Umstédnden wieder
in die Ausgangsstellung bringen.
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Auf dem Bildschirm sind - wie schon gesagt -
nur drei Flachen sichtbar. Um die Perspektive zu
dndern und so auch die anderen Flachen sehen
zu konnen, brauchen Sie lediglich (F7) zu
driicken. Diese und andere Funktionen sind
noch einmal in der Tabelle »Tastaturbelegung«
(siehe unten) zusammengefaft.

Wenn Sie der Ansicht sind, der Wiirfel sei genug
verdreht, konnen Sie mit (') den Computer ver-
anlassen, mit dem Wiederherstellen zu beginnen.

Natiirlich koénnen Sie mit dieser Eingabeart den
Wiirfel nicht nur »sinnlos« verdrehen, sondern
auch Muster erstellen. Wie Sie spdter noch
sehen werden, kann auch das Programm Muster
erstellen. Lassen Sie sich von IThrem Computer
einmal inspirieren. Somit wire auch Kritikern
der Wind aus den Segeln genommen, die
behaupten, dal Computer die Kreativitdt toten.

Tastaturbelegung

(F1), Gewiinschten Zug einstellen
Zug wird ausgefiihrt

Letzten Zug riickgingig machen
Zugnummer und Zeit werden
angezeigt

Perspektive dndern

Computer beginnt mit Wieder
herstellung

E Zuriick zum Hauptmenii

O0F [E

[+ ~ > |on
w
—
m
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Nun zu den unterschiedlichen Herstellungsmodi

Herstellungsmodus A -
Computer stellt Wiirfel wieder her

Hier stellt das Programm den Wiirfel wieder her,
der zuvor in einem der drei Eingabemodi ver-
dreht wurde.

Zuniichst kénnen Sie wieder mit (F7) die Per-
spektive einstellen. Haben Sie einen eigenen
(verdrehten) Zauberwiirfel, richten Sie ihn am
besten nach dem Bildschirm aus (siehe Eingabe-
modus A). Auf dem Bildschirm mii3te praktisch
Thr Wiirfel zu sehen sein, wenn Sie vorher den
Wiirfel iiber den Modus A verdreht haben.

Driicken Sie nun (F1), und der Computer beginnt
mit der Herstellung des Wiirfels. Dazu erscheint
ein Pfeil, der den aktuellen Zug anzeigt. Beob-
achten Sie den weiBlen Pfeil genau und drehen
Sie Ihren eigenen Wiirfel, wie es der Pfeil
anzeigt. Nach jeder Drehung ertént ein Gong,
damit Sie wissen, wann der nédchste Zug kommt.
Etwa alle zwei bis drei Sekunden wird ein neuer
Zug ausgefiihrt. Wenn Sie irgendeine Taste
driicken, hdlt das Programm an und es erschei-
nen die Anzahl der Ziige und die bendtigte Zeit.
Auflerdem konnen Sie jetzt die Perspektive
dndern. Vergessen Sie dabei aber nicht, Ihren
Wiirfel (den Sie in Handen halten) neu auszu-
richten! Mit einem weiteren Tastendruck fihrt
das Programm fort mit der Wiederherstellung.

Die Tastaturbelegung wird im folgenden noch-
mals in einer kleinen Ubersicht gezeigt:
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Unterbrechung des Programms. Es
werden Zugnummer und die bend-
tigte Zeit angezeigt. Dient auch zur
Fortsetzung des Programms.

Perspektive dndern

Herstellungsmodus B -
Wiirfel selbst wiederherstellen

Mit diesem Programmteil kénnen Sie sich selbst
daran versuchen, den Wiirfel per Joystick oder
Tastatur wieder zuriickzudrehen. Dieser Pro-
grammteil diirfte vor allem fiir die Leser unter
Ihnen interessant sein, die keinen Wiirfel besit-
zen. Dabei diirfte es am niitzlichsten sein, wenn
Sie den Wiirfel vom Computer zuféllig verdre-
hen lassen (Eingabemodus B).

In diesem Programmteil stehen IThnen dieselben
Funktionen zur Verfiigung, die in der Tabelle
am Ende von Teil C zusammengefaf3t sind.

Diese Art der Wiederherstellung ist wegen der
unglaublich hohen Zahl von Méglichkeiten
natiirlich nicht ganz einfach. Es gibt insgesamt
43.252.003.274.489.856.856.000 mogliche Varia-
tionen, die richtige Zugkombination herauszu-
finden. Dies soll Sie allerdings nicht irritieren
oder gar davon abhalten, diesen Meniipunkt zu
testen. Eine mogliche Anwendung wére eine Art
Wettkampf zwischen Freunden: Wer kann den
Wiirfel schneller wieder zuriickdrehen?

Sollten Sie einen Eingabe- oder Herstellungs-
modus angewihlt haben, in den Sie gar nicht
wollten, so kommen Sie jederzeit mit () in das
iibergeordnete Menii zuriick und koénnen so neu
wihlen.
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Mit Magic Cube konnen Sie Ihren Wiirfel aber

nicht nur verdrehen und zuriickdrehen (lassen),
sondern auch Muster auf Ihren Wiirfel zaubern.
Sie kdnnen dabei verschiedene Muster beliebig
oft miteinander kombinieren und so immer wie-
der neue Muster erstellen.

Gehen Sie dazu mit (J in das Hauptmenii
zuriick und driicken Sie dort (F3). Dadurch akti-
vieren Sie das Menii »Muster erstellen«. Auf
dem Bildschirm erscheinen die Namen der ver-
schiedenen Muster. Wihlen Sie einen Namen
mit (F1) an und driicken Sie dann (RETIRN). Es
erscheint der fertige Wiirfel. Auch hier kénnen
Sie die Perspektive mit (F7) indern, um das
Muster von allen Seiten zu betrachten. Mit einer
beliebigen Taste konnen Sie das Programm
anhalten und wieder fortsetzen.

Haben Sie sich »sattgesehen, driicken Sie (F8).
Hier haben Sie die Moglichkeit, Ihr Muster zu
I6schen oder aber als Grundlage fiir ein neues
Muster zu benutzen. Dadurch kénnen Sie
verschiedene Muster beliebig oft kombinieren.
Ihrer Phantasie sind keine Grenzen gesetzt!



























C=Spielesammlun

Lassen Sie sich in eine abenteuerliche
Spielewelt entfiihren! Alles, was Sie brau-
chen, ist ein C64 oder ein C128, beiliegende
Spielediskette - und schon kann die Reise
losgehen. Beweisen Sie Ihre Joystick-Kiin-
ste, indem Sie sicher den Weg aus dem Laby-
rinth finden! Bewahren Sie lhren kiihlen Kopf
in aufregenden Actionszenen! Zeigen Sie
Ihre Fahigkeiten als Bérsenmakler in lebens-
nahen Wirtschaftssimulationen!

Mit den 15 spannenden Spielen, der
ausfiihrlichen Anleitung sowie

den farbigen Bildschirm-

fotos ist Ihnen ein fantasti-

sches  Spielvergniigen

gewiB.

Balliard: Einfallswinkel

= Ausfallswinkel. Wer

das nicht befolgt, hat

es schwer bei dieser

Mischung aus Tennis

und Billard. "

Maze: Wer die Uber-

sicht behélt und nicht

kopflos herumspringt,

wird das Ziel erreichen.

The Way: Zu ver-

schlungenen Pfaden gesel-

len sich Geldsacke und bose

Geister, die es zu bekdmpfen gilt.

Schiffe versenken: Endlich eine fai-

re Version dieses weitverbreiteten
Spieles, mit zusatzlichen Spielvari-
anten.

Vager 3: Joystickprofis mit ungetriibtem
Visierblick und Trefferinstinkt kénnen

ihr Punktekonto schwer mit AbschuB-
pramien beladen.

Firebug: Hoffentlich fangt Ihr Joystick
nicht ebenfalls Feuer, wenn es heiBt, die

wertvollen Koffer aus dem brennenden Haus
des Professors zu erwischen.
Pirat: Taktik, Timing und gute Navigations-
kenntnisse sind Voraussetzung fir ein
bis zu 25 Jahre langes Piratenleben.
Handel: Hier kénnen Sie lhren Ge-
schéftssinn und |hre Risikobereit-
schaft unter Beweis stellen, ohne wirklich
spater am Hungertuch nagen zu missen.
Wirtschaftsmanager: Simulation aus den
hochsten Etagen der Wirtschaft, nicht
1000 Stiick, sondern ganze
Firmen gehen (iber den
»Ladentisch«.
Borse: Dieses Spiel bie-
tet wirklich einen hervor-
ragenden Einstieg ins

Bdrsenkarussell.
Vier gewinnt: Ein-
fach, aber gerade

deswegen ein Spiel,

das schnell zu Er-
folgserlebnissen flihrt.

Vier in vier: Die Stei-
gerung zu »Vier ge-
winnt«, bei der in vier
Ebenen und damit drei-
dimensional gesetzt wer-

den muB.

Brainstorm: Mastermind stand
Pate fiir dieses vielseitige Denkspiel.
Hypra-Chess: Spielen Sie Schach
gegen einen C64.

Magic-Cube: Ein Spiel, das eigentlich
gar keines ist, sich aber flr alle Zauber-
wirfelfans als Schllissel zur Lésung

entpuppt.

H rforderungen: C64 oder
C128 bzw. C128D (64er-Modus), Floppy
1541, 1570 oder 1571 und Joystick.
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