as gibt's Langweili- '
geres, als standig
am selben Apfel zu

knabbern? Eruca, hoff-
nungsvoller SproéBling aus
dem Stamm der Westpark-
Wiirmer, hat es endgiiltig
satt: Er m6chte die Welt ken-
nenlernen und macht sich
auf den Weg zum East End.

Wenn Sie den Kriechling
begleiten mdchten, miissen
Sie das Spiel mit:

LOAD “ERUCA”,8
laden und anschlieBend
RUN eingeben.

Nach dem Entpacken er-
scheint der Titel-Screen mit
Hinweisen (ber die Pro-
grammautoren und den ak-
tuellen High score. Per Feu-
erknopf (Joystick Port 2)
kommen Sie in den ersten
Level (Abb. 1). Der untere
Bildschirmteil zeigt einen in-
versen Balken (Energy), den
Sie standig im Auge behal-
ten sollten. Der Wurm muB
nun versuchen, alles zu
fressen, wasihmindenWeg
kommt: Grasbiischel, reife
und griine Apfel, saftige Kir-

schen und blaue Pflaumen. -

Damit erhdht sich sein
Punktekonto (Score) auch
der Energiebalken nimmt
nicht so schnell ab.

~ GESCHICKLICHKEIT

Eruca - kleiner Wurm

auf Wanderschaft

Frif} oder kriech!

Vor ihm ist nichts sicher: »Erucac,
der Regenwurm, bohrt sich durch

.Apfel, Birnen, Kirschen

und leckere Eiswaffeln. Paradiesisch -

wenn man nicht selbst so

appetitlich wére. Be-
gleiten Sie ihn durch

den geféhrlichen Stadtpark!

[1] Unterwegs findet der Wurm jede Menge zu futtern

BF%?&%&&&M

[2] Bienenschwérme knabbern am Energievorrat

Viele Feinde bedrohen
Eruca jedoch im unbekann-
ten Geldnde: Schlangen,
Bienen, Kéfer und anderes
Getier. AuBerdem muB sich
der Wurm vor Mauern, Bom-
ben mit brennender Lunte,
Stacheldraht und Messern
hiten (Abb. 2). Wenn man
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mit solchen Widrigkeiten in
Berlihrung kommt, ist das
zwar nicht lebensgefahrlich,
zehrt aber am Energievor-
rat. Bei solchen Kollisionen
macht das Wirmchen ein
recht trauriges Gesicht, als
héatte es einen wurmstichi-
gen Apfel erwischt...

sich in den High Score ein-
tragen (Abb. 3). Vorausset-
zung: Sie miissen minde-
sten 2001 Punkte erreichen.
Tippen Sie Inren Namen ein
und driicken Sie anschlie-
Bend <RETURN>. Die Be-
stenliste gilt aber nur firs
aktuelle Spiel und wird nicht
auf Diskette gespeichert.
Wenn der Vorspann wieder
erscheint, kommt man per
Feuerknopferneutin Level 1.

Verschiedene
Spielstufen

Der Bildschirm scrollt nach
links und enthiillt die Spiele-
Landschaft. Das Spiel be-
sitzt vier Levels, pro Spiel-
stufe werden ca. 25,5 Bild-

HI - SCORE
12000 GRAPHMACHINE

06000 MARKTS&TECHNIK
03000 GRAPHMACH INE
02602 SYLVIA

02000 MARKTS&TECHNIK

[3] Bis man in den

High score kommt, muB
der Wurm viele

Apfel fressen...

- Kurzinfo: Eruca

Programmart: Geschicklichkeit & Action

Laden: LOAD "ERUCA” 8

Starten: nach dem Laden RUN eingeben

Steuerung: Joystick Port 2

Besonderheiten: Vier Levels mit jeweils 25 Bildschirmen

Benotigte Blocks: 62

Programmautoren: Antje Keller/Oliver Rauscher

Zum Gliick verstecken
sich auf der Wiese des gro-
Ben Parks auch niitzliche
Extras:

- »Fast« beschleunigt die
Steuerung des Wurms,

- »Ghost« macht Eruca un-
verwundbar.

Beide Sonderfunktionen
gelten allerdings nur einige
Sekunden - dann ist alles
wieder wie gehabt. Im
»Ghost«-Zustand lassen
sich nur Punkte sammeln,
der Energievorrat verringert
sich aber nicht.

Auch, wenn man nicht al-
le Levels schafft und vorzei-
tig wegen Energiemangel
aussteigen muB, darf man

schirmseiten verwendet.
Haben Sie einen Level er-
folgreich gelost, erreichen
Sie automatisch den néchst-
hoheren. Grafik und Zei-
chensatz zu diesem Spiel
entstanden mit  einem
C-128-Programm: »MSG«im
128’er-Sonderheft 22,
Sound und Animation der
Bienen- und Kéferschwérme
wurden von den Autoren mit
eigenen Programmen ent-
wickelt.

Weit ist der Weg nach
Osten! Hoffen wir, daB unser
Wurm unterwegs viel Futter
findet und unbeschadet auf
der anderen Seite des Parks
landet. (Antje Keller/bl)
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