Gefangen in den Datennetzen - einem Geheimnis
auf der Spur. Sie haben nur einen
ratselhaften Notizzettel Ihres Freundes und lhre Fantasie,
um dieses DFU-Abenteuer zu meistern.

er mochte nicht einmal wie ein passionierter
W»Hacker« in Mailboxen nach geheimnisvollen Bot-

schaften suchen, PaBworter entschliisseln oder gar
unlauteren Machenschaften nachspliren? In diesem DFU-
Adventure ist lhr kriminalistischer Spursinn gefragt. Sie fan-
gen ganz bescheiden an, tasten sich allmahlich vor und sind
nach vielen Irrwegen endlich am Ziel lhrer Wiinsche. Das Be-
ste dabei ist, daB Sie vollig unbedenklich in diesen Boxen her-
umstdbern dirfen und auch keine hohe Fernmelderechnung
furchten muissen, denn dieser Krimi findet nur in lhrem C64
statt.

Hier die Story, um die es geht:

An einem Abend besucht Mark seinen besten Freund
Frank, um mit ihm wieder einmal auf eine gemeinsame Da-
tenreise durch Computer-Mailboxen zu gehen. Zu seiner
Uberraschung findet er dessen Wohnung unverschlossen; er
tritt ein, nachdem sich auf sein Rufen niemand gemeldet hat.
Schon im Flur fallt ihm eine groBe Unordnung auf, und als er
das Arbeitszimmer betritt, sieht er, daB hier alles verwiistet
wurde. Lediglich Franks Computer in der Ecke scheint noch
heil zu sein, denn der Monitor schimmert griinlich, auch das
Modem ist schon angeschlossen, und das Terminal-Pro-
gramm bereits aktiv. Doch wo ist Frank? Was soll dieses Cha-
os bedeuten, und was ist mit dem Computer? Hat Frank
schon damit herumprobiert und vielleicht etwas Geheimnis-
volles entdeckt? Nicht auszudenken, wenn er dabei auf un-

Kurzinfo: DFU-Adventure

Programmart: Text-Adventure

Spielziel: Das Spiel simuliert ein Terminal-Programm mit
angeschlossenen Mailboxen. Fiir die Losung einer réatselhaften
Aufgabe sind eine Telefonnummer und ein PaBwort herauszufinden.
Laden: LOAD “DFUE LADER" 8

Start: Nach dem Laden RUN eingeben. Durch einen weiteren
Tastendruck wird das Hauptprogramm nachgeladen.
Bendotigte Blocks: 108 Blocks

Steuerung: Das Spiel wird ausschlieBlich Gber die Tastatur
(Eingabe von Zahlen oder Wortern) bedient.

Programmautor: Nikolaus Heusler
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Bild 1. Eine Mailbox ist angewéhit. Wie geht es weiter?

lautere Geschéfte gestoBen ist und von den Ganoven Uber-
rascht wurde!

Mark Uberwindet seinen ersten Schock und blickt sich,
noch immer etwas aufgeregt, ein wenig im Raum um. Auf
dem Boden findet er einen seltsamen Zettel, auf dem einige
Notizen stehen, die sich Frank offenbar wéhrend seiner jung-
sten Reisen durch die Datennetze gemacht hat. Mark ver-
steht aber nur »Bahnhof«. Kurzentschlossen setzt er sich an
den Computer und versucht herauszufinden, auf welcher
Spur sein Freund zuletzt war. An dieser Stelle ibernehmen
Sie die Rolle von Mark, und |hr DFU-Abenteuer beginnt.

Vorbereitungen zum Spiel

Um loslegen zu kénnen, laden Sie zundchst den ersten Pro-
grammteil von der beiliegenden Diskette mit

LOAD "DFUE LADER”,8
und starten diesen Teil mit RUN (anschlieBend RETURN-
Taste driicken nicht vergessen!).

Nach einem weiteren, beliebigen Tastendruck wird auto-
matisch das Hauptprogramm nachgeladen. Dieses fragt Sie
zunéchst nach lhrem Namen (dadurch ibernehmen Sie die
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Rolle von Mark), den Sie wie

alle weiteren Informationen
Uber die Tastatur eingeben
und am SchiuB durch Druck
auf die RETURN-Taste »ab-
schicken«. Sie erfahren dann
noch einmal die Rahmenge-
schichte dieses Spiels und
gelangen schlieBlich in den
Terminal-Teil, in dem eine Te-
lefonnummer  einzugeben
ist, die anschlieBend vom
Programm angewahit wird.
Bei der Eingabe der Telefon- H
nummer ist die Vorwahl von

der Teilnehmerkennung
durch einen Schragstrich (/)

zu trennen. Zur naheren Er-
lauterung, hier ein fiktives
Beispiel, das nichts mit der
Handlung zu tun hat:
040/7868128023

Wenn Sie Gliick haben, l
erreichen Sie eine Mailbox,
in der Sie sich umsehen und
nach weiteren Angaben su-
chen konnen (Bild 1). Durch
geduldiges Probieren, logisches Kombinieren und griindli-
ches Nachdenken missen Sie jetzt versuchen, schrittweise
vorwarts zu kommen.

Fir Ihren ersten Einstieg ist es wichtig, daB Sie sich die im
Vorspann des Programms genannten Angaben und Num-
mern des Zettels von Frank notieren, den Sie auch abge-
druckt im Heft finden (Bild 2). Es gibt allerdings nicht nur eine
Nummer, die die Verbindung zu einer Mailbox herstellt. Die
anderen Nummern sind aber ebenso wie die benétigten Na-
men und PaBwoérter erst im Laufe des Spiels herauszukno-
beln. Es ist wichtig, daB Sie sich dabei laufend Notizen ma-
chen und alle genannten Fakten aufschreiben. Hinter jeder
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Bild 2. Der Zettel mit seinen verworrenen Hinweisen

Angabe kdnnte sich ein Hinweis auf ein PaBwort oder eine Te-
lefonnummer verbergen. Im Gegensatz zu herkdmmlichen
Adventure-Spielen gibt es keinen konkreten, bestimmten
Weg zum Ziel. Deshalb kénnen wir hier auch keine weiteren
Tips geben. Es geht nicht wie bei einem anderen Adventure
darum, sich von Situation zu Situation weiterzuarbeiten, viel-
mehr 4Bt sich der Schllissel zum Ziel auf verschiedenen We-
gen erreichen. Sie werden aber rasch sehen, daB es enor-
men SpaB macht, in den Boxen herumzusuchen, die einzel-
nen Informationen zu sammeln und zu vergleichen. Wir wiin-
schen Ihnen dabei viel Vergniigen und Spannung und natiir-
lich auch Erfolg! (N. Heusler/Dr. R. Egg/ag)

Sprites
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Wer kennt sie nicht, die tollen Sprite-Bewegun-
gen in Spielen wie Uridium oder Delta? Mit dem
Movementeditor holen auch Sie solche grafi-
schen Spitzenleistungen aus dem C64 heraus.
Leisten Sie sich jetzt Ihr eigenes Sprite-»Ballett«.

Crackerdemos, wie eine Kette von Sprites wie im For-

mationsflug Uber den Bildschirm huscht. Dazu sind
nicht unbedingt tiefgehende Assembler-Kenntnisse nétig:
Der »Movementeditor« nimmt lhnen die groBte Arbeit ab,
néamlich die Bewegungszlige im Interrupt abzufahren. Eines
ist dieses Programm jedoch nicht: ein Sprite-Editor. Der muB
also schon vorhanden sein, will man selbstkonstruierte Spri-
tes Uiber den Bildschirm flitzen sehen. Geeignet dazu ist bei-
spielsweise der in Sonderheft 33 auf Seite 32 verdffentlichte
Editor »Hypra Sprite«. Mit ihm sind Sie in der Lage, Sprites
schnell und komfortabel zu erstellen. Ist dieses geschehen,
dann missen Sie nur noch die VIC-Register geeignet setzen
und, am besten unter Assembler, die vom Movementeditor
erzeugte Abspielroutine aktivieren. Das Programm wird mit
LOAD "MOVEMENTEDITOR” 8 von der beiliegenden Dis-
kette geladen und mit RUN gestartet. Nun sehen Sie die Ein-
gabemaske und unterhalb der Bildschirmmitte ein quadrati-
sches Cursorsprite.

Mit Staunen betrachtet man bei vielen Spielen oder
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