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Vorwort

»Qperation Ushkurat« — was verbirgt sich hinter diesem geheimnisvollen Titel? Die Antwort:
Eine unheimlich schwere, aber um so mehr motivierende Herausforderung. Eine Reise in die
Zukunft, eine Reise in die Fantasie, wie sie nur mit Unterstiitzung cines Computers moglich
ist. Ein Spiel, das ausschlieBlich mit dem Joystick gesteuert wird. Ein Spiel, das Sie mit
Sicherheit wocheniang begeistern wird.

Woht cine der grofiten Herausforderungen der Menschheit ist es, fremde Welten zu erfor-
schen. Fremde Welten beherbergen aber auch nicht kalkulierbare Gefahren. »Operation
Ushkurat« entfiihrt Sie in eine fast aussichtslose Situation. Aber Sie besitzen nicht nur Mut
und Ausdauer, Sie kimpfen auch noch, wenn andere lingst resignicren. So konnen Sie Thre
Chance nutzen und das Spicl erfolgreich beenden.

Ihre Softwarc-Extra-Redaktion/ti

[}



1 Einleitung

Unsere Galaxis besteht aus etwa 100 Millionen Sonnensystemen. Man kann annehmen, dafl
zchn Prozent davon wenigstens einen Planeten besitzen. Wicderum cin Zehniel dieser Syste-
me haben einen oder mehrere Planeten mit lebensfreundlichen Bedingungen, das heillt, mit
atembarer Atmosphiire. Im Laufe der Jahrhunderte bemannter Raumfahrt hat es sich eingebiir-
gert, die Sonnensysteme in drei Kategorien einzuteilen. Planetenlose Sonnensysteme gehéren
also zur Kategoric 1. Systeme mit Planeten zur Kategorie 2 und Systemie mit lebensfreund-
lichen Plancten zur Kategorie 3.

Das Ushkurat-System gehort zur Kategorie 2. Diese Sonne kann nach dem Hertzsprung-
Russel-Diagramm zur Gruppe der roten Riesen gezihlt werden und wird von cinem kleinen.
unbedeutenden Planeten umkreist. Ein uninteressantes System. sollte man meinen, jedoch am
28. November des Jahres 2845 soll dieses Sonnensystem eine ganz speziclle Bedeutung
crhalten...

1.1 Die Hintergrundgeschichte

Die Geschichte der Raumfahrt begann im 20. Jahrhundert nur mit groen Schwierigkeiten.
Viele Riickschlige muBten hingenommen werden, und noch heute erinnert sich jeder mit
Unbehagen daran. wozu die derzeitigen Machthaber die Raumfahrt ausnutzen wollten,

Doch diese »Kinderkrankheiten« begannen mit der Erfindung des lonenantriebs im Jahre
2104 langsam zu verschwinden. Mit Hilfe dieses Antriebs stand der bemannten Erforschung
des eigenen Sonnensystems nichts mehr im Wege. Angesichts des neuen Ziels setzte sich
sunchmend ein Einigungsgedanke bei den Menschen durch.
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Im Jahre 2135 waren dann endlich alle Ideologien iiberwunden: es gab nur noch die Mensch-
heit, die im Begriff war, das Weltall zu crobern. Inzwischen war das gesamte Sonnensystem
erforscht und, soweit es ging, auch kolonialisiert. Menschen lebten auf Merkur, Mars, den
Monden des Jupiter. Saturn und Uranus. sogar der Eisplanct Pluto erfreute sich zunchmender
Beliebtheit. Nur der unwirtliche Planet Venus wurde, einige wenige Abenteurer ausgenom-
men. von allen gemieden. Die Gefahr der Uberbevolkerung auf der Erde gab es aufgrund
dessen nicht mehr.

Fortan gehorte alles, was sich im Einzugshereich der Menschheit befand, dem solaren
Planetenbund an. Die Regierung dieses noch kleinen Imperiums rekrutierte sich aus Delegier-
ten aller von Menschen bewohnten Plancten.

Das Jahr 2398 gehort zu den bedeutendsten in der Geschichte der Menschheit. In diesem Jahr
wurde der von Albert Caning entwickelte und spiter nach ihm benannte Prototyp cines
neuartigen Raumschiffantriebs fertiggestellt. Bislang konnten die Raumschiffe Geschwindig-
keiten erzielen, dic nur weit unterhalb der Lichtgeschwindigkeit lagen. Deshalb waren Reisen
zu anderen Sonnensystemen nicht moglich. Die Lichtgeschwindigkeit setzte hicrbei cine
Grenze. Mit Hilfe des Caning-Antriebs war man nun in der Lage, das Raumschiff in den
sogenannten Parallelraum zu versetzen. in dem die Naturgesetze aufgehoben oder anders
geartet sind. Auf dicse Weise lassen sich mit relativ geringem Energieaufwand Geschwindig-
keiten erzielen, die cin Viclfaches der Lichtgeschwindigkeit betragen.

Von nun an begann sich die Menschheit immer weiter ins Weltall vorzuwagen. Neue
Sonnensysteme wurden erforscht und kolonialisiert, das Weltall wurde kartographicrt, Riitsel,
dic der Weltraum seit langem bereithielt, wurden gelost und neue Fragen aufgeworfen. Die
Raumfahrt wurde zur Selbstverstandlichkeit.

Lange Zcit war man der Ansicht, die einzige raumfahrende Rasse in dicser Galaxis zu sein.
Mechrals 10000 Sonnensysteme mit bewohnbaren Planeten wurden im Laufe der Jahrhunderte
untersucht, keines hatte jedoch eine Zivilisation hervorgebracht, die auch nur anniihernd an
die der Menschheit herangereicht hiitte. Im Jahre 2831 wurden jedoch diejenigen. dic meinten.,
dic einzige raumfahrende Rasse zu sein, eines Besseren belehnt.



In diesem Jahr entdeckte ein Raumschiff des Solaren Planetenbundes in cinem bisher
unerforschten Sonnensystem eine Gruppe von drei fremdartigen Raumschiffen. Beide Seiten
verhielten sich zunichst abwartend, bis sich die drei fremden Schiffe dem anderen niherten.
Der Kommandant des solaren Raumschiffs schloB aus diesem Manover, angegriffen zu
werden. Er verlor die Nerven und gab den Befehl, die anflicgenden Schiffe unter Feuer zu
nehmen. Das war sein Verhingnis. Ein Beiboot konnte sich retten und flichen, wihrend das
Mutterschiff durch mehrere Explosionen zerstort wurde. Die fremde Rasse wurde zum Feind
Nr.1 erkliirt und iiberall dort angegriffen, wo man auf sic tral. Ein Kricg war ausgebrochen.

Bald darauf wurde das Heimatsystem dieser Wesen gefunden, und man fand auch einen
Namen fiir sie. Sie hieBen fortan »Gattos«, benannt nach dem Sonnensystem, in dem der erste
Kontakt stattfand. Die Gattos sind kleine, hichstens ein Meter groBe Wesen, die einen
kugelformigen Korper und zwei kurze, sdulenartige Beine besitzen. Am oberen Teil des
Rumpfs befinden sich vier tentakelartige, dulerst bewegliche Arme. Dort hat der Kérper auch
eine Ausbuchtung, wo die Sinnes- und Sprechorgane des Wesens zu finden sind. Die Gattos
sind, wie die Menschen, Sauerstoffatmer.

Der Krieg wurde erbarmungslos und mit aller Hirte gefiihrt. Keine der beiden Parteien gab
auch nur ein kleines Stiick Raum kampflos ab, so daB die Verluste auf beiden Seiten
unermeBlich waren. Nach 14 Jahren Krieg waren beide Rassen vollig ausgeblutet, und man
begann, sich der Sinnlosigkeit seines Vorgehens bewuBt zu werden. Es wurde ein Waffenstill-
stand vereinbart und fiir den 28. November 2845 solarer Zeitrechnung Friedensverhandlungen
anberaumt. Der Treffpunkt soll das Ushkurat-System sein, das sich dadurch auszeichnet,
genauso weit vom solaren Sonnensystem entfernt zu sein wie vom Heimatsystem der Gattos.

1.2 Die Handlung

Der Kurierkreuzer LEYDON (Niheres zu diesem Raumschiff: siche Anhang A.1) startete am
25. November 2845, um in einem 3-Tage-Flug die 1648 Lichtjahre zum Ushkurat-System zu
bewiltigen. An Bord befand sich neben mehreren hohen Personlichkeiten aus der Politik auch
der Minister fiir AuBeres, der es sich nicht hatle nehmen lassen, personlich an diesen
Verhandlungen teilzunehmen.



An Bord befand sich unter den 45 Besatzungsmitglicdern auch der Energicanlagen-Elekiro-
niker Marn Lepek. Er sollte fiir die tolgenden Geschehnisse von besonderer Bedeutung sein.

Nach einem zweitdgigen Flug verliel dic LEYDON den Parallelraum und trieb mit einem
Zchntel der Lichtgeschwindigkeit auf die Sonne Ushkurat zu. Keiner rechnete mit einem
Angriff. Um so gréBer war die Uberraschung, als iiberfallartig fiinf Raumschiffe aus dem
Parallelraum auftauchten und den wehrlosen Kuricrkreuzer einkreisten. Enterkommandos
wurden ausgeschleust, und schlieBlich betraten humanoide Lebewesen dic LEYDON. Es
stellte sich bald heraus, daB der KLANO-Bund fiir den Uberfall verantwortlich war.

Der KLANO-Bund ist eine beriichtigte Untergrundorganisation. der nachgesagt wird. in den
14 Jahren des Kriegs lukrative, jedoch illegale Geschifte mit Waffenlieferungen an beide
Sciten gemacht zu haben. Deshalb ist es auch nicht verwunderlich. daB dieser Bund alles
versucht. die Friedensverhandlungen zu verhindern.

Zum Zeitpunkt des Uberfalls befand sich Mam Lepek gerade in der Zentrale der LEYDON., Er
hatte eine defekte Schalteinheit der Funkanlage zu reparicren und muBte deshalb in die Anlage
hineinkriechen. Lepek war so in seinc Arbeit verticft, daB er den Uberfall zuerst gar nicht be-
merkte. Erst als Tumulte in der Zentrale ausbrachen und Schiisse fielen, wurde er auf die Ge-
schehnisse aufmerksam. Hilflos verharrte der Elektroniker in seinem unbequemen Versteck
und muBte mit anhoren, wic die Besatzung der LEYDON verschleppt oder getstet wurde.

Nach einer halben Stunde wagte Lepek sich aus seinem Versteck. als sich in der Zentrale alles
beruhigt hatte. Die Zentrale ist nun menschenleer; nur ein einsamer Arbeitsroboter (Beschrei-
bung: siehe Anhang A.2) schwebt neben dem Ausgang. Nach ciner Uberpriifung aller
Systeme mulB} Lepek festsicllen, daB das Raumschiff zu einer todlichen Falle geworden ist.
Eine Zeitbombe wurde cingebaut, das Raumschiff mit vielen Encrgiefallen und feindlichen
Robotem ausgestattet. und der Navigationscomputer wurde blockiert. so daB die LEYDON
stcuerlos auf die Sonnc zustrebt. Vermutlich wuBten die Piraten, da8 sich noch jemand an
Bord befand, nur hatten sic nicht die Zeit, nach ihm zu suchen.

Versetzen Sic sich jetzt in dic Lage von Mam Lepek. und versuchen Sie, zu retten, was noch
zu retten ist, denn eine Zerstorung der LEYDON wiirde in bezug auf die Friedensverhandlun-
gen unabsehbare Folgen haben.
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2 Das Spiel — allgemeine Beschreibung

Die LEYDON wird von zwei Gefahren bedroht: der Zeithombe und der Sonne Ushkurat, Die
Zeitbombe wird nach Ablauf von zwol{ Stunden explodieren. Fiinfzehn Stunden werden ver-
gehen, bis sich das Raumschiff der Sonne soweit genihert hat. daB es dadurch zerston wird.
Die Deaktivierung der Zeitbombe ist also das vordringliche Problem, erst dann mul} alles
daran gesetzt werden, die LEYDON von ihrem Kurs abzubringen.

2.1 Spielteil 1

Sie haben insgesamt zwolf Stunden Zeit, um eine Zahlenkombination (bestchend aus zehn
Ziffern) zu finden, die eine Deaktivierung der Zeithombe bewirkt. Die Zeitbombe ist an den
Zentralcomputer des Raumschitfs angekoppelt. Somit ist diesem Computer die Kombination
eigentlich bekannt, nur wurde er so manipuliert, daB er nur dann cine Ziffer der Kombination
ausgibt, wenn cin sogenanntes VICOM-Spiel (siehe 3.7) bewiiltigt wurde. Gespielt wird an
den VICOM-Geriiten. die in den sieben Ebenen des Raumschiffs verteilt sind.

Um zu diesen Geriiten zu gelangen, miissen Sie den Roboter, der sich mit Thnen in der Zentrale
befindet. durch das Raumschiff steuern und die wenigen VICOM-Geriite finden, die bereit
sind, Informationen auszugeben. Doch die Gange im Raumschiff sind mit Energieschirmen
ausgestattet, die bei Beriihrung zu einem Energieverlust beim Robot tithren, Zudem patrouil-
lieren feindliche Roboter durch die Ginge, denen man lieber nicht begegnen sollte. Verliert
thr Robot zuviel Energie, ist das Spiel vorzeitig beendet.

Haben Sie alle zehn Ziffern der Zahlenkombination herausgetunden, miissen Sie Ihren Robo-
ter in dic Zentrale zuriicksteucrn und am Zentralcomputer die Zahlen in die richtige Reihen-
folge bringen. Sollie thnen das gelingen, haben Sie die Zeitbombe deaktiviert und somit den
ersten Spiclteil iiberstanden.
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2.2 Spielteil 2

Nachdem die Zeitbombe abgeschaltet worden ist, miissen Sie nun das Raumschiff und sich
selbst vor der zweiten Getahr bewahren. Dazu miissen Sic unter allen Umstédnden den Naviga-
tionscomputer aktivieren, der allerdings durch ein Codewort blockiert ist. Um das Codewort
herauszufinden, miissen Sie lhren Robot wiceder auf Reisen schicken. denn die Teile des aus
acht Buchstaben bestehenden Worts sind in den 34 Riumen des Raumschiffs zu finden, deren
Zugang Thnen bzw. Threm Robot im crsten Spielteil verwehrt war.

In den Riumen befinden sich mehrere Einrichtungsgegenstinde. wie zum Beispiel Tische,
Schrinke oder Computerterminals. die der Robot auf Teile des Codeworts untersuchen mu8.
Dies ist jedoch ein recht schwieriges Unterfangen, denn auch die Riaume sind mit diversen
Energiefallen ausgestattet.

Wenn Sic meinen, alle Réume untersucht und alle Teile des Codeworts gefunden zu haben.
dann lassen Sie den Roboter in die Zentrale zuriickkehren. Dort wird nach Einschalten des
Navigationscomputers angezeigl. ob das gesamte Codewort gefunden wurde oder ob eine
weitere Suche erforderlich ist. Sollten Sie das gesamite Codewort gefunden haben, so haben
Sie das Spiel erfolgreich beendet.

2.3 Das Spielende

Egal, ob Sie das Spiel erfolgreich beendet haben oder vorzeitig ausscheiden muBten, am Ende
wird immer cine Spielanalyse durchgefiihrt. In dieser Spielanalyse werden auf das, was Sie
gcleistet haben, Punkie verteilt. So werden zum Beispicl dic Anzah! der gefundenen Teile des
Codeworts oder die verbleibende Restenergie des Robots entsprechend bewertet.

Sollten Thre Leistungen gut genug scin, konnen Sie sich schlieBlich auch in cine High-Score-
Liste eintragen. Dic zehn besten Spicler werden auf Diskette abgespeichert.



3 Spielteil 1

3.1 Die Zentrale

Wenn Sie das Spiel begonnen haben, erscheint auf dem Bildschirm die Zentrale des Raum-
schiffs. Hier befinden sich alle wichtigen Geriite. mit deren Hilfe Sie das Spiel 16sen konnen.
Das lange Schaltpult. das sich im unteren Teil des Bildschirms befindet und vor dem Thre
Person steht, beinhaltet insgesamt drei verschiedene Computer. Der Computer ganz links
dient zur Steuerung des Robots, der neben dem Ausgang der Zentrale schwebt. Der mittlere ist
der Zentralcomputer, mit dessen Hilfe die Zahlenkombination der Zeitbombe herausgefunden
werden muB. Rechts daneben stcht der Navigationscomputer, der fiir den zweiten Spiclieil
erforderlich ist.

Zentralcomputer und Navigationscomputer sind an den grofien Panoramabildschirm, der sich
iiber dem Schaltpult befindet, angeschlossen. Wenn Sie cinen dieser Computer einschalten,
geschicht alles Folgende auf dicsem Bildschirm. Doch dazu mehr in den Kapitein 3.13 bzw.
4.3. Neben dem Panoramabildschinm befindet sich ein zweiter Bildschirm, auf dem angezeigt
wird, wieviel Zeit lhnen noch zur Verfiigung steht, bis das Raumschiff zerstort wird. Die
untere Anzeige bezicht sich aut die Zeitbombe, die obere auf die Zerstorung durch die Sonne.

Die Person. die Sie verkdrpern, bleibt das ganze Spiel tiber in der Zentrale. Alles, was auer-
halb der Zentrale zu wn ist, wird vom Robot erledigt, den Sic von der Zentrale aus steuern.

Die Person kann mit Hilfe des Joysticks von einem Computer zum andceren gesteuert werden.
Durch Driicken des Joystickhebels nach rechts bewegt sich die Person nach rechts, durch
Driicken nach links tiauft sie nach links.



Um einen der Computer einzuschalten, miissen Sic die Figur vor das entsprechende Schalipult
bewegen und dann den Joystickhebel nach oben driicken. Der Zentralcomputer 1Bt sich nur
im ersten, der Navigationscomputer nur im zweiten Spielteil einschalten. Wird der Steue-
rungscomputer fiir den Robot eingeschaltet, so bewegt sich dieser aus der Zentrale heraus, und
Sie iibernehmen nun die Steuerung des Robots auflerhalb der Zentrale.

Die Zentrale ist der wichtigste Raum des Raumschiffs und immer in der obersten Etage zu
finden. Wenn Sie den Zentralcomputer oder den Navigationscomputer benutzen wollen, muf3
der Robot erst zur Zentrale zuriickkehren.

3.2 Steuerung des Robots

Wenn Sie den Steuerungscomputer (ganz links) aktiviert haben, bewegt sich der Robot aus der
Zentrale heraus. Von nun an bietet sich [hnen ein anderes Bild, denn Sie sehen jetzt einen Teil
des Schaltpults, ndmlich einen grofien Monitor im linken Teil des Bildschirms und rechts
davon zwei kleinere. Zwischen den beiden kleinen Monitoren befinden sich fiinf Tasten, deren
Bedeutung in Kapitel 3.3 besprochen wird.

Auf dem groBen Monitor werden die Bilder dargestellt, die der Robot aulerhalb der Zentrale
mit seinem Kamerasystem einfingt. Die beiden kleineren Monitore werden an anderer Stelle
besprochen.

Sofern Ihr Robot nicht vor einer Tiir oder einer Wand steht, miissen Sie jetzt einen Gang des
Raumschiffs sehen. Sie konnen den Robot mit Hilfe des Joysticks folgendermaBen durch das
Raumschiff steuern:

Joystickhebel nach

oben  Der Robot bewegt sich um einen Schritt vorwirts.
rechts Der Robot dreht sich um 90° rechts herum.

| links  Der Robot dreht sich um 90° links herum.

i unten  Der Robot dreht sich um 180°; er dreht sich um.




Auf diese Weise 148t sich der Robot schnell und problemlos durch das ganze Raumnschiff be-
wegen. Stellen Sie sich den Vorgang so vor, als ob Sie selbst die Génge entlanggehen wiirden.

Wenn Sie lhren Robot durch die Génge bewegen, werden Thnen sicherlich Tiiren und bild-
schirmihnliche Gerite an den Wiinden auffallen. Die Tiiren sind — bis auf die zur Zentrale und
die zu den Lifts — im ersten Spielteil verschlossen und nicht von Interesse. Die Bildschirme
sind die sogenannten VICOM-Geriite, die in Kapitel 3.5 erklart werden.

Steuern Sie den Robot nicht allzu sorglos durch die Gange, denn an vielen Stellen sind Ener-
gieschirme angebracht, die in unregelmiBigen Abstinden aktiviert sind. Beriihrt der Robot
einen aktivierten Energieschirm, so fiihrt das zu einem Energieverlust. Dies macht sich da-
durch bemerkbar, daB der normalerweise unsichtbare HV-Schutzschirm des Robots griin
aufleuchtet. Eine zusitzliche Gefahr stellen die feindlichen Roboter dar, die durch das
Raumschiff patrouillieren. Diese kugelférmigen, blauen Maschinen sind mit Impulswatfen
ausgestattet, so daB sie auch aus groBerer Entfernung gefihrlich sind. Allerdings besteht die
Maglichkeit, diese Roboter mit sogenannten Desintegrationsbomben, die im gesamten Raum-
schiff zu finden sind, zu bekdmpfen. Ob und wieviel Bomben zur Verfiigung stehen, wird
standig im kleinen, oberen, rechten Bildschirm angezeigl.

Die erste Ebene des Raumschiffs ist, wie Sie vielleicht schon festgestellt haben, nur relativ
kiein und iiberschaubar. Dies wird sich jedoch dndern, wenn der Robot in andere Ebenen
wechselt. Es ist deshalb ratsam, sich einen Lageplan des Raumschiffs zu erstellen.

3.3 Sonderfunktionen

Wenn sich der Robot in einem Gang oder in einem Lift befindet, so konnen Sie mehrere
Sonderfunktionen ansteuern. Diese Funktionen lassen sich iiber die fiinf Tasten, die sich im
rechten Bildschirmteil zwischen den beiden kleineren Monitoren befinden, auswihlen. Dazu
miissen Sie den Feuerknopf des Joysticks kurz driicken. Daraufhin erscheint dort ein Pfeil, den
Sic mit dem Joystickhebel in alle Richtungen steucrn konnen. Um eine der Funktionen
auszuwihlen, miissen Sie den Pfeil auf die entsprechende Taste bewegen und dann den Feuer-
knopf driicken. Die Taste leuchtet nun weiB auf, womit angezeigt wird, dal diese Funktion
ausgewahlt wurde.
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War vorher eine Funktion ausgewihli. so wird diese beim Einschalten einer anderen Funktion
ausgeschaltet. Wollen Sic eine Funktion wieder ausschalien, so steuern Sie den Pfeil auf die
(weiBleuchtende) Taste und driicken den Feuerknopf.

Die Tasten haben folgende Bedeutung:

Symbol Uhr

Symbol Blitz

Symbol Bombe

Symbol STOP

Symbol OFF

Im unteren klcinen Monitor wird die Gesamtzeit angezeigt, die noch zur
Vollendung des Spicls zur Verfligung steht.

Im unteren Monitor werden die Energicreserven des Robots angezeigt.
Hierbei werden drei separate Energiesysteme unterschieden: AG-An-
trieb, Sensorik und HV-Schirm. Die Energieanzeige erfolgt mit Hilfe von
Balkendiagrammen. Je kleiner der Balken, desto geringer auch dic Ener-
gicreserven. Sollte bei einem der drei Systeme keine Energie mehr vor-
handen sein. so ist der Robot arbeitsunfithig und damit das Spiel vorzeitig
beendet.

Im unteren Monitor wird die Zeit bis zur Explosion der Zeitbombe ange-
zeigl.

Das Spiel kann durch Betitigen dieser Taste unterbrochen werden. Die
Unterbrechung wird durch cin Blinken dieser Taste angezeigt und kann
durch nochmaliges Driicken des Feuerknopfs wieder aufgehoben werden.
Das Betitigen dieser Taste beendet den Auswahlmodus, und Sie kehren in
den normalen Spielmodus zuriick. in dem Sic den Robot wieder stcuern
konnen.

Die Auswahl der Sonderfunktionen funktioniert nicht, wenn Sie gerade ein VICOM-Spiel
spiclen oder der Robot sich in einem Raum aufhiili.



3.4 Verteidigungsmoglichkeiten des Robots

Im Raumschiff gibt es feindliche Roboter, die durch die Génge patrouillieren und Ihren Robot
sofort angreifen, sobald sie ihn entdecken. Um zu erkennen, wann ein feindlicher Roboter in
der Nihe ist, besitzt Thr Robot ein Ortungssystem, das Sie rechtzeitig vor Angriffen wamnt.
Diese Warnung erfolgt sowoh} akustisch als auch optisch im oberen rechten Monitor.

Sie haben aber auch die Moglichkeit, sich gegen die feindlichen Roboter zu wehren. Im
Raumschiff sind namlich einige zylinderformige Behilter verteill, die jeweils zwei soge-
nannte Desintegrationsbomben enthalten. Diese Behilter werden automatisch eingesammelt,
wenn der Robot sich {iber sie hinwegbewegt. Mehr als neun Bomben kénnen vom Robot nicht
transportiert werden.

Soll eine Bombe zur Explosion gebracht werden, muBl die Feuertaste so lange gedriickt
werden, bis ein akustisches Signal ertont. Die aktivierte Bombe wird an der momentanen
Position Thres Robots abgelegt. Sie haben dann fiinf Sekunden Zeit, um den Robot in Sicher-
heit zu bringen, denn eine Explosion in unmittelbarer Nihe fiihrt zu einem Energieverlust oder
gar zur Zerstdrung des Robots. Die Bomben haben nur eine relativ kurze Reichweite; deshalb
erfordert es einiges Geschick, einen feindlichen Roboter zu zerstren. Im oberen rechten
Monitor wird jederzeit dic Anzahl der mitgefiihrten Bomben angezeigt.

3.5 Betreten eines Lifts

Wenn Sie Thren Robot von einer Ebene zur anderen wechseln lassen wollen, so miissen Sie
zuerst eine der Tiiren finden, die zu einem Lift fiihren. Lift-Tiiren unterscheiden sich duBerlich
durch nichts von herkommlichen Tiiren, die in einen Raum fiihren. Der einzige Unterschied
im ersten Spielteil besteht darin, da die Lift-Tiiren sich 6ffnen lassen. Im zweiten Spielteil,
wo alle Tiiren zu 6ffnen sind, hilft nur Ausprobieren.

Haben Sie eine Tiir gefunden, die Sie fiir eine Lift-Tiir halten, dann steuern Sie den Robot so,
daf3 Sie direkt auf die Tiir blicken. Driicken Sie nun den Joystickhebel nach oben, so wird iiber-
priift, ob sich die Tiir 6ffnen 146t. Ist der Test positiv ausgefallen, 6ffnet sich die Tiir. Wenn Sie
nochmals den Joystickhebel nach oben driicken, betreten Sie den Lift.
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Das Bild innerhalb des groBen Monitors wechselt nun. Sie sehen jetzt das gesamte Raumschiff
im Querschnitt. Ein kleines, blinkendes Quadrat zeigt an, in welchem Lift und in welcher
Ebene sich der Robot befindet.

Sie konnen den Lift jetzt mit Hilfe des Joysticks nach oben oder unten bewegen. Sind Sie in der
gewiinschien Etage, dann bewirkt ein Driicken des Joystickhebels nach rechts oder links das
Verlassen des Lifts, und der Robot befindet sich neben der Lift-Tiir in der neuen Etage.

3.6 Die VICOM-Gerite

Dic VICOM-Gerite haben an Bord eines Raumschitfs cine wichtige Aufgabe, denn sie dicnen
zur Kommunikation der Besatzungsmitglieder untercinander. Hauptmerkmal dieser Geriite ist
der groBe Bildschirm. Sie sind iiberall im Raumschift verteilt und in den Giingen an den
Wiinden angebracht.

Die VICOM-Gerite konnen jedoch auch einem anderen Zweck an Bord dienen, niimlich der
Unterhaltung. Die Besatzungsmitglieder haben die Moglichkeit, die VICOM-Spiele, dic in
Kapitel 3.7 besprochen werden, zu spiclen.

Zicl im ersten Spielteil ist es nun, mit Hilfe des Robots die VICOM-Geriite aufzusuchen und
sie nach einer Zifter der Zahlenkombination, die zu finden ist, abzufragen. Es wird jedoch
schwierig sein, ein Gerit zu finden, das dazu bereit ist, denn nur wenige Geriile im ganzen
Raumschiff sind gleichzeitig vom Zentralcomputer aktiviert,

Dic Abfrage eines VICOM-Geriits geht auf folgende Art und Weise vonstatten: Positionicren
Sie den Robot so, daB er sich direkt vor einem VICOM-Geriit befindet und Sie auf das Gerit
blicken. Dann driicken Sie den Joystickhebel nach oben, und ein akustisches Signal zeigt an,
ob das Gerit bereit ist, eine Information abzugeben. Ist die Abfrage positiv, wird ein VICOM-
Spicl gestartet, andemnfalls kdnnen Sie sich sofort auf die Suche nach einem anderen VICOM-
Gerit begeben. Sind alle zehn Ziffern der Zahlenkombination gefunden, ist ein weilcres
Abfragen der VICOM-Geriite sinnlos. Sie geben keine weiteren Informationen mehr aus. Im
zweiten Spiclteil geben die VICOM-Gerite Auskunfl, in welchen Etagen des Raumschiffs
noch unentdeckte Riume zu finden sind.



3.7 Die VICOM-Spiele

Normalerweise sind die VICOM-Spiele dafiir gedacht, der Mannschaft auf langen Reisen Ab-
wechslung und Unterhaltung zu bieten. In diesem Fall jedoch haben die Spiele eine andere
Bedeutung, denn sie werden dazu eingesetzt, das Finden der einzeinen Ziffern der Zahlen-
kombination zu verhindern. Sie miissen insgesamt zehnmal eines dieser VICOM-Spiele
bewilitigen, um die gesamte Kombination herauszufinden.

Jedes VICOM-Spiel findet am groien Monitor statt. Die Beschreibung dieser Spiele finden
Sie in den Kapiteln 3.8 bis 3.12. Fiir die Bewiiltigung eines jeden Spiels steht Thnen eine
gewisse Zeitspanne zur Verfiigung. Die verbleibende Zeit wird withrend des Spiels immer in
der unteren rechten Ecke des groBen Monitors angezeigt. Sollte die Zeit abgelaufen sein, wird
man automatisch vom VICOM-Gerit abgekoppelt, und das Spiel gilt als nicht bewiltigt. Dies
wird mit einem Zeitabzug von 45 Minuten bestraft.

Sollte ein Spiel erfolgreich beendet werden, erfolgt die Ausgabe einer Ziffer der Zahlenkom-
bination. Hierbei wird als zusitzliche Hilfe die Stelle (eine Zahl zwischen 0 und 9) ausgege-
ben, an die die Ziffer in der Kombination gehort. Diese Zahl kann jedoch nur bruchstiickhaft
ausgegeben werden, und aufgrund dieses Bruchstiicks miissen Sie spiter erraten, an welche
Stelle der Zahlenkombination die andere Zahl gehort. Zusitzlich wird ein Hinweis gegeben, in
welcher Ebene des Raumschiffs ein aktives VICOM-Gerit zu finden ist. Danach werden Sie
vom VICOM-Gerit abgekoppelt, und Sie konnen sich auf die Suche nach einem anderen
Gerit begeben.

3.8 VICOM-Spiel 1

Auf dem groBen Monitor erscheint ein 9*9-Spielfeld, auf dem sich ein hiipfender Ball
befindet. Den einzelnen Feldern des Spielfelds sind per Zufall verschiedene Farben zuge-
ordnet. Das Ziel ist es nun, vom Computer ausgewihlte Farbfolgen herauszufinden, indem
man den Ball mit Hilfe des Joysticks tiber das Spielfeld steuert. Fiir jede gefundene Farbfolge
gibt es eine entsprechende Punktzahl. Sie miissen innerhalb des Zeitlimits insgesamt 100
Punkte erreichen. Bei der Auswahl der Farbfolgen ist der Computer an bestimmte Regeln
gebunden:
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1. Jede Farbfolge besteht aus drei Farben.
2. Die Farbfolge muB in der folgenden Farbkette enthalten sein: schwarz-weiB-rot-tiirkis-
violett-griin-blau-gelb-schwarz...

Diese Palette kann vorwirts und riickwiirts durchlaufen werden. Mdgliche Farbfolgen sind
also zum Beispiel: blau-gelb-schwarz oder griin-violett-tiirkis.

Als Hilfestellung wihrend des Spiels ist die Farbpaletie auf dem Bildschirm neben dem
Spielfeld dargestellt. Hat man zum Beispiel Rot als erste Farbe der Folge gefunden, so gibtes
fiir die nichste Farbe zwei Moglichkeiten; entweder Weil oder Tiirkis. Ist Weil} die néchste
Farbe, so muB Schwarz zwangsléufig die dritte Farbe sein.

Manchmal bleibt man bei der Suche in einer Sackgasse stecken, wenn in der Umgebung nicht
die richtige Farbe zu finden ist. Dann bleibt einem nichts anderes iibrig, als einen Fehlsprung
zu begehen, denn nach jedem Fehisprung (und nach dem Finden der gesamten Farbfolge) wird
das Spielfeld farblich gesndert und eine neue Farbfolge ausgesucht. Sowohl das Finden der
Farben als auch die Fehispriinge werden akustisch angezeigt. Die Punkteverteilung sieht
folgendermalBen aus:

Finden der 1. Farbe: 1 Punkt
2. Farbe: 5 Punkte
3. Farbe: 25 Punkte

Die aktuelle Punktezahl wird rechts unten neben dem Spielfeld angezeigt. Méchten Sie das
Spiel vorzeitig beenden, muB der Feuerknopf gedriickt werden. Auf dem »ENDE«-Feld
erscheint dann der blinkende Pfeil. Durch nochmaliges Driicken des Feuerknopfs steigen Sie
aus dem Spiel aus. Jede Bewegung des Joystickhebels setzt das Spiel fort.

39 VICOM-Spiel 2

Auf dem Bildschirm erscheinen sechs farbige Felder. Es wird dann eine Farbkombination vor-
gespielt, die Sie nachspielen miissen. Dies wiederholt sich so lange (wobei die Kombination
immer komplexer wird), bis Ihnen ein Fehler unterlduft oder die maximale Farbkombination
geschafft wurde.
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Zum Nachspielen der Farbkombination steht der blinkende Pfeil zur Verfiigung. Sie miissen
also nur in der richtigen Reihenfolge die cinzelnen Farbfelder anklicken. Dabei darf man sich
nicht allzuviel Zeit lassen, da auch hier ein Zeitlimit gesetzt ist. Das Anklicken von »ENDE«
bewirkt eine vorzeitige Beendigung des Spiels.

3.10 VICOM-Spiel 3

Bei diesem Spiel erscheint auf dem Bildschirm ein Spielfeld, auf dem Hindernisse, Locher
und diverse Extras verteilt sind. Des weiteren ist auf diesem Feld ein roter Weg eingezeichnet.
Das Ziel ist es nun, mit einer Kugel, die sich links unten befindet, dem Weg so zu folgen, dal3
sich dieser griin farbt.

Es muB dabei einerseits darauf geachtet werden, daf} die Kugel in kein Loch fillt, andererseits
kostet die Steuerung der Kugel Energie, die nicht unbegrenzt zur Verfiigung steht. AuBerdem
muB auch hier auf die Zeit geachtet werden. Zeit und Energie werden im rechten unteren Teil
des Monitors angezeigt.

Auf dem Spielfeld sind noch einige Extras verteilt, namlich die Symbole »T«, »E« und »?«.
Durch Aufsammeln von »T« erhalten Sie einen Zeitbonus, bei »E« einen Energiebonus, und
bei »?« kann sich ein »T«, ein »E« oder aber ein Loch darunter verstecken. Eine vorzeitige
Beendigung des Spiels erfolgt genauso wie in VICOM-Spiel 1 (zweimal den Feuerknopf
driicken).

3.11 VICOM-Spiel 4

Auf dem Bildschirm erscheint ein Spielfeld, auf dem farbige Steine verteilt sind. Ein Ball
fliegt zwischen den Steinen umher. Ihnen steht ein Schldger, dessen eine Seite weill markiert
ist, zur Verfiigung. Mit dem Joystick 148t sich dieser Schliger iiber das Spielfeld bewegen. Das
Driicken des Feuerknopfs bewirkt eine Rotation des Schldgers im Uhrzeigersinn.

Inr Ziel ist es, durch Schlagen des Balls mit der markierten Seite des Schligers die farbigen
Steine abzurdumen und auf diese Weise innerhalb eines Zeitlimits 500 Punkte zu erreichen.
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Der Ball muB also erst vom Schlzger abprallen, bevor er einen Stein abrdaumen kann. Pralit der
Ball aber dreimal von den Réndern des Spielfeldes ab, geht diese Eigenschaft wieder verloren.

Die Steine haben, je nach ihrer Farbe, eine unterschiedliche Bedeutung:

1. Griin 1 Punkt !
2. Violett 5 Punkte '
3. Rot 10 Punkte (+ Zeitbonus)

4. Tiirkis 10 Punkte (+ Punktebonus)

| 5.Blau Bewirkt ein Wechseln des Spielfelds

[ e [

Der aktuelle Punktestand wird stindig rechts vom Spielfeld angezeigt. Eine vorzeitige
Beendigung des Spiels ist hier etwas komplizierter. Der Schlager muB dazu an den rechien
Rand des Spielfelds bewegt und dabei gleichzeitig der Feuerknopf gedriickt werden. Auf dem
»ENDE«-Feld erscheint dann der blinkende Pfeil. Eine Bestitigung erfolgt durch nochmali-
ges Driicken des Feuerknopfs, eine Bewegung des Joystickhebels macht den Vorgang wieder
riickgingig.

3.12 VICOM-Spiel 5

In diesem VICOM-Spiel gilt es, ein Puzzle, bestehend aus 16 Puzzleteilen, zusammenzu-
setzen. Das Problem dabei ist, daB manche Teile horizontal oder vertikal gedreht sein kénnen
und vorher erst in ihre urspriingliche Lage gebracht werden miissen,

Auf dem Bildschirm erscheint ein Feld, in dem das Puzzle zusammengesetzt werden muB. In
diesem Feld befindet sich als Starthilfe schon e¢in Puzzleteil. Die restlichen Teile miissen Sie
hinzufiigen.

Die Puzzleteile sind unter dem Puzzlefeld aufgereiht. Da jedoch nicht alle Teile gleichzeitig
dargestellt werden konnen, befinden sich links und rechts von den Teilen weile Pfeiltasten,
mit deren Hilfe Sie die einzelnen Teile verschieben kénnen und somit die anderen Puzzleteile
sichtbar machen kénnen. Dazu miissen Sie diese Tasten mit dem blinkenden Pfeil anklicken.
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Wenn Sie ein Puzzleteil in das Feld setzen wollen, dann klicken Sie das entsprechende Teil
einfach an. Es erscheint nun in dem Bearbeitungsfeld unterhalb des Wortes »ENDE«. Dort
koénnen Sie das Puzzleteil mit den darunter befindlichen gelben Pfeiltasten in dic gewiinschie
Lage drehen. Steuern Sie dann den Pfeil auf dieses Puzzleteil, und driicken Sie den Feuer-
knopf. Statt des Pfeils konnen Sic nun das Puzzleteil liber den Bildschirm bewegen. Bringen
Sic jetzt das Teil an die gewiinschte Position im Puzzlefeld. und legen Sie es dort ab, indem Sie
den Feuerknopf kurz driicken. Es erscheint wieder der blinkende Pfeil, und Sie konnen mitden
nichsten Puzzleteilen fortfahren.

Durch Anklicken eines Teils innerhalb des Puzzlefelds wird dicses Puzzleteil entfernt und den
iibrigen Teilen zugeordnet. Sie konnen iibrigens nur dann Puzzleteile auswihlen, wenn der
blinkende Pfeil zu sehen ist.

Es gibt insgesamt vier verschiedene Puzzles. Um das Spiel etwas zu crleichtern, liegt cine Ab-
bildung bei, in der alle vier Puzzles dargestellt sind.

Wenn das letzie Puzzleteil eingesetzt wurde, wird automatisch die Richtigkeit dieser Anord-
nung iiberpriift. Sollte das Puzzle noch nicht korrekt zusammengesetzt worden sein, haben Sie
hinterher die Moglichkeit, die Anordnung zu korrigieren. Hiufige Fehlerquellen sind zum
Beispiel dhnliche Puzzleteile oder Teile, die in sich symmetrisch sind. Experimenticren Sie
dann mit diesen Puzzleteilen ein wenig herum, um zu dem korrekten Puzzle zu gelangen. Um
dieses VICOM-Spiel vorzeitig zu beenden, geniigt es, mit dem Pfeil das Wort »ENDE«
anzuklicken.
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3.13 Finden der Kombination — der Zentralcomputer

Wenn Sie zehnmal bei den VICOM-Spielen erfolgreich waren und somit alle zehn Ziffern der
Zahlenkombination zusammen haben, lassen Sie den Robot in die Zentrale zuriickkehren.
Dort kdnnen Sie nun den Zentralcomputer einschalten, der Ihnen beim Finden der Kombina-
tion behilflich sein wird.

Stellen Sie dazu die Person vor das mittlere Schaltpult, und driicken Sie den Joystickhebel
nach oben. Der Zentralcomputer ist jetzt eingeschaltet. Auf dem Panoramabildschirm sind die
zehn Ziffern der Kombination dargestellt, zusammen mit den darunter befindlichen Zahlen-
bruchstiicken, die angeben, an weiche Stelle die dazugehorige Zahl in der Kombination
gehort. Darunter befindet sich cin freies Feld, in dem die Zahienkombination richtig zusam-
mengesetzt werden soll.

Alle Ziffern (auch die Bruchstiicke) sind in der sogenannten Siebensegmentanzeige darge-
stellt. Die Abbildung kann auch sehr hilfreich sein, wenn Sie aus den einzelnen Bruchstiicken
Zahlen ermitteln wollen. Wenn Sie zum Beispiel ein Bruchstiick haben, das nur unten rechts
ein senkrechtes Segment besitzt, so kann das auf eine Eins, Vier oder Sieben schiieBen.
Anhand der vorgegebenen Segmente innerhalb eines Bruchstiicks kann also auf eine Zahl oder
eine Gruppe von Zahlen geschlossen werden.

Dies ist nun auch Ihre Aufgabe. Hierbei sollten Sie Zettel und Stift bereitlegen, um sich bei der
Untersuchung der einzelnen Bruchstiicke Notizen zu machen. Ansonsten kdnnten Sie schnell
die Ubersicht verlieren.

Angenommen, Sie haben das Bruchstiick der ersten Ziffer als »5« identifiziert. Dann steuern
Sie den Pfeil auf die erste Ziffer und klicken diese an. Die Zahl leuchtet jetzt weiB auf, was
bedeutet, daB sie ausgewihlt ist. Bringen Sie nun den Pfeil an die fiinfie Position im Eingabe-
feld (die Positionen gehen von O bis 9 und nicht von 1 bis 10!), und driicken Sie den
Feuerknopf. Die zuvor ausgewihlte Zahl erscheint nun an dieser Stelle. Auf diese Weise 148t
sich die ganze Kombination zusammenbasteln. Wenn Sie eine Zahl der Kombination 16schen
wollen, dann klicken Sie diese einfach mit dem Pfeil an.
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Nachdem Sie die Kombination zusammengestellt haben, bringen Sie den Pfeil auf das Wort
»EINGABE« und klicken dieses an. Die eingegebene Kombination wird jetzt auf ihre Richtig-
keit iiberpriift. Sollte sic noch nicht korrekt sein, werden zur Strafe 30 Minuten von der ver-
bleibenden Zeil abgezogen.

Sie haben jetzt die Moglichkeit, die letzte Eingabe zu analysieren, das heiBt auf dic Anzahl der
bereits korrekten Zahlen zu tiberpriifen. Bringen Sie deshalb den Pfeil auf den entsprechenden
Begriff, und klicken Sie ihn an. Die Anzahl der richtigen Zahlen wird auf dem Bildschirm
angezeigt. Das Benutzen dicser Funktion beansprucht allerdings 15 Minuten Threr Zeit.

Es ist iibrigens nicht nétig. immer die Kombination vollstindig einzugeben. Man kann auch
nur ein paar Zahlen cingeben, diese auf ihre Richtigkeit iiberpriifen und eventuell berichtigen,
dann die nidchsten Zahlen eingeben usw. Diese Methode ist allerdings ziemlich zcitintensiv.

Haben Sie die Zahlenkombination gefunden, wird die Zeitbombe abgeschaltet, und der erste
Spielteil ist bewiltigt. Sie miissen sich jetzt etwas gedulden, denn es werden einige Pro-
grammuteile fir den zweiten Spielteil nachgeladen.

Um den Zentralcomputer zwischenzeitlich abzuschalten, miissen Sie das Wort »"ENDE« mit
dem Pfeil anklicken. Denken Sie aber daran, daB dann alles, was Sie im Zusammenhang mit
der Zahlenkombination herausgefunden haben, geléscht wird.



4 Spielteil 2

Nachdem cinige Programmteile von der Diskette nachgeladen wurden. beginnt der zweite
Spielteil. Der Zentralcomputer Eilt sich jetzt nicht mehr einschalten, dafiir aber der Naviga-
tionscomputer (Abkiirzung: N-COM). Der Zugang zum N-COM ist jedoch mit einem Code-
wort versperrt, und Sie haben nun die Aufgabe, dieses Codewort zu finden.

Als zusitzliche Schwicrigkeit wurde das Codewort, bestehend aus acht Buchstaben, zer-
stiickelt. Jeder Buchstabe wurde in vier gleich groBe Einzelteile zerlegt, so daB insgesamt 32
Fragmente zu suchen sind. Diese Fragmente sind in den Rdumen des Raumschiffs, zu denen
man jetzt Zugang hat. verteilt. Um die einzelnen Fragmente einzusammeln, miissen Sie Thren
Robot wicder losschicken.

4.1 Betreten eines Raums

Wenn Sie den Robot dazu veranlassen wollen, einen Raum zu betreten, gehen Sie., wie beim
Betreten eines Lifts, vor. Lesen Sie deshalb in Kapitel 3.5 noch einmal nach.

Das Bild innerhalb des grofien Monitors wechselt nach dem Eintritt in einen Raum. Sie
empfangen jetzt nicht mehr die Bildsignale des Robots. sondern die von zwei Kameras. dic
sich im Raum befinden. Hierbei miissen Sie sich den Raum in zwei Teile geschnitten vor-
stellen. Kamera 1 iibertriigt alles, was sich in der einen Hiilfte des Raums abspielt, Kamera 2
iibertrigt alles aus der anderen Hilfte. Im Monitor werden beide Hilften iibereinander
dargestellt, so daB Sie den ganzen Raum im Auge haben. Den Robot schen Sie jetzt neben der
Tiir schweben. Sie konnen ihn mit dem Joystick durch den Raum steuern:



Joystickhebel nach

oben  Der Robot bewegt sich nach hinten, das heiBt in Richtung zur Riickwand.
unten  Der Robot bewegt sich nach vorn, das heiBt zur Raummitte hin.

rechts Der Robot bewegt sich nach rechts.

links  Der Robot bewegt sich nach links.

Die Steuerung ist in beiden Raumhilfien gleich. Denken Sie daran, wenn der Robot von einer
Raumbilfte zur anderen wechseln soll. In jedem Raum lauern eine ganze Reihe von Gefahren.
Steuern Sie deshalb den Robot nicht zu sorglos durch den Raum.

4.2 Untersuchen der Einrichtung

Aufgabe des Robots in einem Raum ist es, dic Fragmente des Codeworts zu finden, die in den
Einrichtungsgegenstinden versteckt sind. Diese Einrichtungsgegenstiinde (zum Beispicl
Biicherschrinke, Schaltpulte oder Schreibtische) sind immer an den Winden des Raumes zu
finden.

Um zum Beispicel einen Schreibtisch zu untersuchen, miissen Sie den Robot dagegensteuern
und den Joystickhebel in der entsprechenden Richtung belassen. Uber dem Robot erscheint
nun eine Sprechblase, in der angezeigt wird, da8 der Robot den Tisch durchsucht. Wenn Sic
die Untersuchung vorzeitig beenden wollen, miissen Sie nur den Joystickhebel in eine andere
Richtung driicken. Nach cin paar Sekunden Suche wird angezeigt, ob der Gegenstand etwas
enthdlt. Ist dies nicht der Fall, erscheinen in der Sprechblase drei waagerechte Striche. Bei
erfolgreicher Suche wird dort angezeigt, welches Fragment gefunden wurde.

Diese Fragmente werden verschliisselt ausgegeben. Wenn zum Beispiel in der Sprechblase
die Bezeichnung »3A2« auftaucht. so bedeutet das, daB Sie das obere rechte Fragment des
dritten Buchstabens gefunden haben. Entsprechend bedeutet zum Beispiel das untere rechte
Fragment des sechsten Buchstabens: 6A2. Wenn gleich nach Beginn der Untersuchung drei
waagerechte Striche in der Sprechblase erscheinen, so bedeutet das, daB dieser Gegenstand
bereits untersucht und dort auch etwas gefunden wurde.



Doch auch bei der Untersuchung sind Sic vor Gefahren nicht geschiitzt, denn in einigen
Gegenstianden wurden Fallen eingebaut. Wenn Thr Robot auf solch eine Falle sto8t, erscheinen
in der Sprechblase drei Fragezeichen. Sie sollten ihn dann so schnell wie moglich davon
entfernen. Doch es gibt auch Positives in den Einrichtungsgegenstdnden zu finden. So sind in
manchen Rdumen Energickonserven, die die Energicreserven des Robots auffrischen, verteilt.
Das Tiickische an der Sache ist jedoch, dal, wenn der Robot auf solch eine Energiekonserve
stoBt, in der Sprechblase die drei Fragezeichen erscheinen. Sie kénnen im ersten Moment also
nicht entscheiden, ob Sie eine Energickonserve oder eine Falle gefunden haben. Eine Auf-
frischung der Energiereserven macht sich immer durch einen Ton bemerkbar, dessen
Frequenz langsam ansteigt. Wenn Sie den Raum wieder verlassen wollen, dann steuern Sie
einfach den Robot auf die Tiir zu; er befindet sich nun im Gang, und Sie koénnen den néichsten
Raum ansteuern.

4.3 Finden des Codeworts — der Navigationscomputer

Wenn Sie meinen, alle Fragmente des Codeworts gefunden zu haben, oder nur {iberpriifen
wollen, wie viele Fragmente Sie schon gefunden haben, dann lassen Sie den Robot in die Zen-
trale zuriickkehren und schalten den Navigationscomputer ein.

Das Codewort bzw. die bereits vollstindig gefundencn Buchstaben des Codeworts werden auf
dem Bildschirm dargestellt. Sie haben die zusitzliche Méglichkeit, jeden der acht Buchstaben
in dem quadratischen Feld vergroBert darzustellen (auch die Buchstaben, die noch nicht
vollstandig sind). Zur Auswahl des gewiinschten Buchstabens klicken Sie einfach eine der
beiden Pfeiltasten an. Die entsprechenden Buchstaben oder deren Fragmente werden dann in
dem quadratischen Feld angezeigt. Das Sortieren und Zusammensetzen der Fragmente zu
Buchstaben erfolgt iibrigens automatisch. Sie brauchen dafiir nichts zu tun.

Haben Sie das Codewort vollstidndig gefunden, dann klicken Sie die Taste mit der Bezeich-
nung »N-COM« an. Sie haben damit das Spiel erfolgreich abgeschlossen. Ein Betitigen der
»N-COMc«-Taste, bevor das gesamte Codewort gefunden wurde, ist sinnlos. Mit dieser Tat
handein Sie sich nur einen unndtigen Zeitverlust ein. Wenn Sie den Navigationscomputer
wieder ausschalten wollen, dann geniigt ein Anklicken des Wortes »ENDE«.
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5 Das Spielende

5.1 Die Spielanalyse

Am Ende eines jeden Spiels wird eine Spielanalyse durchgefiihrt. Hierbei werden auf lhre
Leistungen Punkte verteilt. Folgendes wird bewertet:

Die Anzahl der gefundenen Ziffern der Zahlenkombination.

Die verbliebene Restzeit, die bei den bewiltigten VICOM-Spielen iibriggeblieben ist.
Ein Bonus, wenn Spielteil 1 geschafft wurde.

Die restliche Zeit, die bis zur Explosion der Zeitbombe iibriggeblieben ist.

Die Anzahl der gefundenen Fragmente.

Die Anzahl der zusammengesetzten Buchstaben des Codeworts.

Ein Bonus, wenn Spielteil 2 geschafft wurde.

Die restliche Zeit, die bis zur Zerstorung des Raumschiffs iibriggeblieben ist.

Die Restenergie des Robots.
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5.2 Die High-Score-Liste

Sollten Thre Leistungen gut genug scin. haben Sie die Moglichkeit, Thren Namen in eine High-
Score-Liste einzutragen. Diese Liste erscheint nach der Spielanalyse auf dem Bildschirm, und
am entsprechenden Platz sind acht waagerechte Striche zu sehen, womit angezeigt wird, da8
Sie an dieser Stelle [hren Namen eintragen konnen. Der Name darf also nicht mehr als acht
Buchstaben enthalten.

Die Eingabe des Namens erfolgt per Joystick. Durch Driicken des Joystickhebels nach oben
oder unten wird das Alphabet durchlaufen, und Sie kénnen sich auf diese Weise den richtigen
Buchstaben aussuchen. Wenn Sie den Joystickhebel nach rechts oder links driicken, wird der
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nichste Buchstabe des Namens angewdahlt. Der Buchstabe, den man gerade dndern kann, ist
weil hervorgehoben. Wenn Sie mit der Eingabe fertig sind. driicken Sie den Feuerknopf, und
die High-Score-Liste wird auf der Diskette abgespeichert. Eventuell iibrigbleibende waage-
rechte Striche werden als Leerzeichen interpretiert.

5.3 Starten eines neuen Spiels

Nachdem die Spielanalyse oder die Eintragung in die High-Score-Liste beendet ist, haben Sic
die Moglichkeit, ein neues Spiel zu starten. Dazu miissen Sie nur den Feuerknopf driicken.

Sollten Sie zuvor das Spiel vollstindig geschafft haben, wird ein vollig neues Raumschiff
erzeugt (und auch etwas schwieriger gestaltet). Auf diese Weise wird gewihrleistet, daf auch
nach mehreren Spielen fiir Abwechslung gesorgt ist.

Wurde das Spiel nicht vollstindig bewiltigt, bleibt das Raumschiff unveriindert, um Thnen die
Moglichkeit zu geben, die Erfahrungen, die Sie im vorherigen Spiel gesammelt haben, bei
einem erneuten Versuch auszunutzen.



6 Allgemeine Informationen

6.1 Hardware-Zusammenstellung

Zwei Peripheriegerite sind fiir das Spicl von unbedingter Notwendigkeit. Das sind ein Disket-
tenlaufwerk und ein Joystick. Wiihrend des Spicls sollten Sie das Diskettenlautwerk nicht
abschalten, da ofter nachgeladen wird. Der Joystick mu am Controlport 2 des Computers
angeschlossen sein. Die Tastatur wird wihrend des gesamten Spiels nicht gebraucht: alle
Eingaben und Operationen erfolgen per Joysticksteuerung.

6.2 Laden des Programms

Schieben Sie die Programm-Diskette mit der Etikettierung nach oben in das Diskettenlauf-
werk. Geben Sic dann den Befehl

LOAD “:*”,8,1

ein, und driicken Sie anschlieBend Gerurs). Das Programm wird nun geladen. Nachdem das
Titelbild erschicnen ist, geniigt s, den Feuerknopf des Joysticks zu driicken, um das Spiel zu
starten. Zuvor werden jedoch noch einige Programmieile geladen.

Im Laufe des Spiels ergibt es sich hitufig, daB Programmieile nachgeladen werden miissen.
Daher ist es unerldBlich, daB die Diskette withrend des gesamten Spiels im Laufwerk bleibt.
Sollte das nicht der Fall scin. kann nicht mit einem korrekten Spiclverlauf gerechnet werden.



Anhang

A.1  Das Raumschiff

Ein Raumschiff vom Typ der LEYDON gehort zur sogenannten CENTAURUS-Klasse. Es ist
(aus Stabilititsgrinden) kugelférmig gebaut, hat von Pol zu Pol einen Durchmesser von
90 Metern und besitzt am Aquator eine Ausbuchtung, wo sich die Triebwerke des Raum-
schiffs befinden. Das Raumschiff ist in insgesamt sieben Ebenen aufgeteilt, wobei die
Zentrale immer in der obersten Etage zu finden ist. Eine Verbindung zwischen den einzelnen
Ebenen ist durch drei Lifte gegeben. Der Hauptlift in der Mitte des Raumschiffs fiihrt von Pol
zu Pol, und zwei Nebenlifte verbinden die drei mittleren, grofieren Ebenen.

Raumschiffe der CENTAURUS-Klasse haben eine Reichweite von 200.000 Lichtjahren und
werden hauptsichlich zu Kurierzwecken eingesctzt. Entsprechend schwach ist auch die
Bewaffnung.

Um einen korrekten und sicheren Flug zu gewihrleisten, sollte ein Schiff der CENTAURUS-
Klasse mit mindestens 40 Besatzungsmitglicdern bemannt sein. In besonderen Notfillen kann
das Raumschiff jedoch auch von einer Person gesteuert werden, wobei ein GroBteil der
Aufgaben von einem Spezialcomputer libernommen wird.
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A.2 Der Robot

Der Robot, der Ihnen zur Verfiigung steht, ist von der Sorte Woroll-Kah. Im kugelférmigen
Korper des Robots befinden sich das »Gehim« und cinige Energic-Erzeugungsanlagen.
darunter ist drehbar das Ortungssystem angebracht. Er wird in erster Linie als Arbeitsroboter
eingeseltzt.

Als Fortbewegungsmittel besitzt der Robot ein variables Prallfeld, in der Fachterminologie
auch als AG-Antrieb bezeichnet. Dadurch schwebt er auch laufend etwa 1,5 bis 2 Meter iiber
dem Boden. Ein Schutzschirm (HV-Schimm genannt) soll den Robot bei gefahrlichen Arbeiten
(zum Beispicl an Geriiten mit Hochspannung) vor Zerstorung bewahren. Die Anlagen besit-
zen eine autarke Energieversorgung, genau wie dic Sensorik des Robots, zu der auch
das Ortungssystem und die Kamera gehoren. Sollte eines der Systeme iiberlastet sein. das
heit, solite nicht mehr gentigend Energie zur Verfiigung stehen, ist der Robot arbeitsuntihig.
Eine Sicherheitsschaltung sorgt dafiir, daB er deaktiviert wird, bevor Zerstorungen im Inneren
auftreten.

Der Robot kann infolge seincs separaten Gehirns sowohl selbstindig handeln und arbeiten als
auch nur als manuelles Hilfsmitte! dicnen. Er kann dann mit Hilfe eines kleinen Computers
ferngesteuert werden.

(Gordon Machel/Bjorn Mannel/ti)
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