40 Z¥4re

IHRE SUPERCHANCE!

PDie 3000-Mark-Chance

Wollen Sie lhr Programm im 64’er-Magazin verdffentlichen und dafiir
so ganz nebenbei 3000 Mark oder mehr kassieren? Dann machen Sie
doch mit beim Wettbewerb zum »Programm des Monats«! Jede Art von
Programm kann teilnehmen - nur gut muB es sein. Doch das ist noch
nicht alles, gewinnen Sie mit lhrem Programm bis zu

10000 Marlk

Nach einem halben Jahr wéhlen unsere Leser das beste Programm des
Monats aus den letzten sechs Monaten aus. Der Gewinner erhalt dann als
Halbjahressieger zusatzliche 2000 Mark bar auf die Hand, macht zusammen
mit den 3000 Mark fiir das Programm des Monats schon 5000 Mark. Am Ende
eines jeden Jahres wird dann das Programm des Jahres aus den beiden
Halbjahressiegern gewahlt. Der Gewinner erhélt zusétzlich zu seinen 5000
Mark noch den Hauptpreis in Form eines Commodore PC 50 Il mit VGA-
Monochrommonitor und 80386SX-Prozessor im Wert von tber 5000 Mark.
Das macht dann zusammen die stolze Summe von iiber 10000 Mark, die Sie
mit einem einzigen Programm gewinnen kdnnen!

Unsere Anschrift:
Markt & Technik Verlag AG, 64’er-Redaktion
Stichwort: Programm des Monats
Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar bei Miinchen

PROGRAMMIER
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Future Dungeons ist ein Spiel, das seinesglei- A3 & » i
chen sucht. Es hat eine brandneue Spielidee, bei o

der es auf Geschicklichkeit und logisches b A

Denken ankommt. Spielen Sie mit! AR g

von Frank Eschenbacher

ie Story: Im Koénigreich De-
D lain ist die Krone des Konigs
durch eine Dimensionsfalte
in die Zukunft verschwunden.
Dort wurde sie gleich zum
ersten Preis eines Wett-
bewerbs gemacht. Da
der Hofzauberer als
inzige Person durch
die Zeit reisen kann,
hat er die Krone ver-
folgt und wird nun
am Wettbewerb teil-
nehmen. Sie Uberneh-
men hierbei die Rolle
des Zauberers. |hre Auf-
gabe ist es, die Krone zu-
rickzugewinnen und dem
Konig zu bringen.
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Die Spielregeln
Ziel des Wettbewerbs ist es, in
26 Dungeons alle Smaragde ein-
zusammeln. Hat man alle Smarag-
de eines Dungeons, so kommt

man in den nachsten. Im Dungeon
gibt es Teleportierfelder. Der Zau-

Codes erfolgt mit dem Joystick und
wird mit Feuer beendet. Hat man

, dies erledigt, so muB'man nun in-

erhalb des Zeitlimits alle Smarag-
"de einsammeln. Hat man dies ge-
“schafft, soerhalt man den Code filr
‘f-‘den néchsten Dungeon, den man

' besten aufschreibt. Durch
QﬁlISTQ P kKann.man den Dun-
; geen n§ ,|nmal von neuem spie-

len, falls'man

Sltua_ 3 g

der Spieler ungeon
25 geschafft und da-
bei mindestens 114
von insgesamt 147
Smaragden einge-

berer gelangt jeweils von einem sammelt,
hell umrandeten Teleportierfeld so hat er
mit einer bestimmten Farbe zu ei- £ as Ziel er-
nem dunkel umrandeten Feld mit \‘ reicht und
der gleichen Farbe. Des weitereh % sieht einen
gibt es noch Lasergates. Auch hier T Spezialef-
bilden zwei mit der gleichen Farbe fekt  auf

ein Paar. Geht man durch das offe-
ne, so schlieBt sich dies und das,
geschlossene Lasergate dffnet
sich. Der Spieler muB nun in die-
sem logisch aufgebauten Laby-
rinth alle-'Smaragde aufsammeln.
Beschreibung: Zu Beginn wahlt
man mit dem Joystick ein Hinter-
grundmuster fiir die Dungeons
aus, dann sucht man sich den
Dungeon aus, in dem man anfan-
gen will. AnschlieBend gibt man
den Code fiir den Zutritt in den
Dungeon ein (fur Dungeon 000 ist
der Code 010000000). Die Eingabe
der Dungeon-Nummer und des

[} e
of [2 LK .!

1 ul:l:' !lll.ﬂ:lnu !
stebimpiiulels LIRissRsRit] JEEres

DUHGEOH: 86T TINE: 10 ENERALDS:

IWHBEOH 609 TIHE:

33 EMERALDS:

dem C64. Das Spiel bietet hohe
Motivation und Abwechslungs-
reichtum, denn die Dungeons wer-
den immer schwerer und stellen
den Spieler vor immer neue Situa-
tionen. Auch bleibt das Spiel lange
interessant, denn bei jedem Wie-
derbeginn eines Dungeons wer-
den zehn Smaragde abgezogen.
So muB man schon etwas (iben,
bis man alle 26 Dungeons mit ent-
sprechend wenig Fehlversuchen
schafft. Das Spiel ist gepackt und
wird einfach mit LOAD “Future
Dungeons”,8 geladen und mit
RUN gestartet. (aw)
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Drei der 26 Dungeons zeigen, wie knifflig das Spiel ist. Da wird einem so schnell nicht langweilig.
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