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



spiele namens »Breakout«? Trotz eines einfachen

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

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

E rinnern Sie sich noch an eines der ersten Computer-

Neves Spielprinzip

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

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

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

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

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

GESCHICKLICHKEIT

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

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

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

Crillion

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

Spielende: Ende nach Level 25.

Besonderheiten: Neuartige Variante des Spiele-Oldies »Breakout«.
Professionelle Grafik, hervorragender Sound. Highscore-Liste wird
auf Diskette gespeichert.
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Neben all diesen verhangnisvollen Fallen besteht ein
Spielfeld aus verschiedenfarbigen Steinen, die nur abge-
schossen werden kénnen, wenn der Ball die gleiche Farbe
angenommen hat. Andernfalls prallt er einfach ab. Willman
andersfarbige Steine beseitigen, muB der Ball zundchst ein
sogenanntes »Farbwechselfeld« berihren, um die entspre-
chende Farbe anzunehmen. Dieses ist durch ein Stern-
chen gekennzeichnet. Oftmals kann eine Spielstufe nur
durch iberlegtes und geschicktes Wechseln der Ballfarbe
und das AbschieBen bestimmter Steine geldst werden.

Fur jeden abgeschossenen Stein erhdlt man je nach
Spielstufe verschiedene Punktezahlen. Wer zudem fiir das
Abrdumen eines Spielfeldes das angegebene Zeitlimit
nicht Uberschreitet, erhalt zusatzlich einen Zeit-Bonus.
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Bild 4. In Level 13 hat sich der Spieler in eine ausweglose
Situation mandvriert

Achtung - eingeschriinkte Steverung

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

Verliert man einen Ball (durch ein Todesfeld oder durch
die Selbstzerstérungstaste RESTORE), so muB das aktuel-
le Level nochmals begonnen werden. Sind alle Steine ei-
nes Levels zerstort, gelangt man automatisch in den nach-
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Bild 5. In Level 17 heifit es, jede Menge Steine zu
verschieben

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

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

Crillion laden und los gehi'

Crillion liegt, wie auch einige andere Spiele, auf der Pro-
grammdiskette in gepackter Versmn vor. Um es zu laden,
tippen Sie bitte;'SYS £u 33y < KETVRNx

LOAD “CRILLION",8,1 (anschllebend < RETURN> driick-
en)

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

Laden mit: LOAD “CRILLION" 81

Start: automatisch
Steuerung: Joystick in Port 1
Blocks auf Diskette: 44 Blocke

ba-Er, NDER
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