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Your Tau Cefi

1986 verdffentlichte CRL mit Tau Ceti ein Weltraumspiel fiir
den Commodore 64, das es aufgrund seines spannenden Spiel-
ablaufs und seiner originellen Steverung mittels Bordcompu-
ter verdienen wiirde, wieder entdeckt zu werden. Da Tau Ceti
ohne Anleitung schwer zu bewadltigen ist, machten wir allen

Piloten auf die Spiinge helfen.

Der Hintergrund

Im Jahre 2047 wurde eine Methe-
de entwickelt, die es den Men-
schen ermdglichie, Planeten nahe
gelegener Sonnensysteme zu be-
reisen und dort sogar Siedlungen
aufzubauen. 2050 verlieBen die
ersten Kolonisten die Erde, um vier
Planeten vom ,G-Typ” zu besie-
deln: Alpha Centauri, Tau Ceti (111),
Van Maanen und Beta Hydri. Sie-
ben Monate spiter erreichte die
erste Welle von Kolonisien den un-
gastlichen, wiistenartigen Plane-
ten Tau Ceti und begann sofort mit
der Errichtung einer neuen Zivili-
sation. In den ersten 90 Jahren
gedieh die Kolonie priichtig, Gber
dreiflig Stidte konnten aufgebaut
werden und ein reger Handel mit
Robotertechnologie und Rohstof-
fen, die in unterirdischen Minen
abgebaut wurden, bildete das
wirtschafiliche Rickgrat der Ge-
sellschaft Tau Cetis.

Im Jahre 2150 wurden Tau Ceti
und eine weitere der vier Koloni-
en von einer Katastrophe heim-
gesucht: Eine tadliche Seuche, das
Encke-Syndrom, suchte den Pla-
neten heim und liefl nur wenige
Uberlebende zuriick. Die Men-
schen verlieBen den Planten und
iberlieflen ihn den automatischen
Uberwachungssystemen und Robo-
tern. Zwei Jahre vergingen, bis
auf der Erde ein Medikament ent-
wickelt wurde. Der Kontaki zu den
den beiden Kolonien, die ver-
schont geblieben waren — Alpha
Centauri und Beta Hydri — wurde
wieder aufgenommen, doch ge-

nav zu diesem Zeitpunki schlug
ein Metear auf Tau Cefi ein, der
Funkkontakt mit den Uberwa-
chungssystemen riss ab. Trotzdem
wurde der Enischluss gefasst, Tau
Ceti und Van Maanen wieder zu
besiedeln, und schon 2164 fand
die erste Tau Ceti-Expedition statt.
Ein einzelner Raumgleiter lande-
te sicher auf der Planetenoberfla-
che und konnte gerade noch ei-
nen Notruf zur Erde senden, be-
vor totale Funkstille eintrat. Exper-
ten gelangten zur Uberzeugung,
dass die Roboter nach dem Ein-
schlag des Meteors Amok gelau-
fen waren. Nach sieben Jahren,
Van Maanen war inzwischen schon
wieder besiedelt, wurde eine
zweite Expedition organisiert. Die
einzige Moglichkeit, das Verteidi-
gungssystem auszuschalten, schien
die Zerstgrung der verbliebenen
Gebdude zu sein. Dazu musste ein
bewaffneter Gleiter in den mas-

siv gepanzerten Fusionsreaktor in
der Hauptstadt Centralis eindrin-
gen. Obwohl die Chancen
hachstens eins zu fiinfzig standen,
hast du dich trotzdem freiwillig
gemeldet. ..

Fliegen leicht gemacht

Der Gleiter ist eine kleine Kampf-

maschine, die fiir jeden Piloten

eine Herausforderung darstellt. Die

Ausriistung sieht folgendermafien

aus:

> Laser

> Schutzschilde

> acht Warmelenkraketen mit
avtomatischer Zielsuche

> acht Anti-Raketen-Raketen
(AMMs)

> acht Leuchiraketen

> Infrarotsichigerit

> Hoffman-360-Grad-Scanner
mit Vierwege-Sichtgerdt zum
Schutz gegen blinde Flecken

> Kompass

> Computer-ADF (automatische
Richtungssuche)

> Sender

> JCN-Computer (garantiert bug-
freie Version)

Nach dem Start des Spiels mit der
Leertaste sehen wir am unteren

In der Busis konnen die Vorrite aufgefillt werden
oder mit PAD (unten), dem kleinsten Texteditor
des Universums, Notizen gemacht werden.

Bildschirmrand eine Laufschrift, die
Informationen zur Hintergrundge-
schichte enthiilt. Den Rest des Bild-
schirms nimmt die Konsole des
Raumschiffs ein, das sich gerade in
einer Basis befindet, wobei das
Sichigerit (links oben) den grof-
ten Raum einnimmt. Darunter be-
findet sich die Eingabekonsole des
Bordcomputers, die mit einem blin-
kenden Cursor darauf aufmerksam
machi, dass sie auf deine Eingaben
wartet. Die Mitte des Bildschirms
zeigt die Bordinstrumente: Kom-
pass mit Echizeituhr, Anzeige der
gewdhlten Ansicht und der aktuel-
len Stadt sowie Status des Schiffs.
Das rote Feld rechts zeigt den Vor-
rat an Raketen (siche oben) an. Das
gelbe Fenster enthdlt Informatio-
nen iber Flughdhe, Status des
Schutzschilds, Treibstoffvorrat,
Temperatur des Lasers und Ge-
schwindigkeit. Rechis oben befin-
det sich der Radarschirm

Ist der Gleiter im Flugmodus, ldsst
er sich mit Joystick oder Tastatur
kontrollieren, im Bodenmodus
kann der Bordcomputer (Ubersicht
siehe ndchste Seite) mittels Einga-
ben an der Konsole kontrolliert
werden. In den Bodenmodus ge-
langt man durch Andocken des
Raumschiffs an eine Basis.
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Der Bordcomputer

J HELP  Zeigt alle Kommandos an

| LAUNCH Der Gleiter verlisst die Basis und gelangt ins Freie, wo
| der Flugmodus aktiviert wird.

I MAP Der Computer zeigt eine Karte von Tau Ceti an, die In-
| formationen tber die Stadte enthilt. Der Cursor kann
| mit den Cursortasten bewegt werden, der Feuerknopf
I wiihlt Funktionen.

J LOOK  Schaltet um zur Innenansicht eines Gebdudes.

] WAIT Wartet 1/12 einer Umdrehung des Planeten, entspricht
| finf Erdminuten.

| STATUS  Schadens- und Fortschrittsbericht (auch wiihrend des

| Flugmodus)

| EQUIP  Ermiglicht innerhalb einer Basis Reparatur, Auftanken
| und Aufstocken des Waffenvorrats.

I PAD Ein kleiner Texteditor, der als Notizzettel dient.

I NEWPAD 0Offnet eine neue Seite im Editor.

I 10D Léidt den Spielstand (Disk oder Tape).

I SAVE Speichert den Spielstand (Disk oder Tape).

: quit Beendet das Spiel.

I SCORE  Zeigt den Spielfortschritt an.

| PAUSE  Pause, was sonst?

J SIGHTS ON/SIGHTS OFF

| RODS

] REACTOR
b KEYS

Waihrend deiner Fliige sammelst du Kishlkarper ein, die

mit diesem Befehl zusammengesetzi werden konnen.

belegung aller Tasten — siehe unten!

‘------------------J

Tastaturbe legung

Ermaglicht den Zugang zum Hauptreakior in Centralis.

Zeigt die Tastaturbelegung an und erméglicht eine Neu- |

B LinKS e i |
b Rechts oo x 1
: Beschleunigen .........cccoeeeveemricereecceeeeeceenn :
I Verlangsamen .........cccooeeeieceeeerieeesseernesnnens g I
| STelien . onsssmammenssammmmms : I
IoSinken .o |
| Loserabfevern ..o Leertaste |
: Rakete abfeuern .......ccoooevoveceeeeceeeeecnennee... M (missile) :
i Leuchirakete abschieBen .................................. F (flare) i
| Anti-Raketen-Rakete abfevern ......c.oooenoneeo... A (AMM) I
I Ansicht wechseln ..o U (view) I
b Scanner oo 5 I
I Statusbericht .........oooeeoeeeeeee e R I
: Infrarotansicht ein/aus ..........oo.eeeeveieeeeeeeeenee I :
| Springen (bei einem Teleporter) .................... J (jump pad) |
I Landen oo L I
S ——

Zu Beginn des Spiels solltest du
NAME [Return] eingeben und dem
Bordcomputer deinen Namen nen-
nen. Die restlichen Kommandos
sind im Kasten links zu sehen.

Spielablauf

Um auf die Planetenoberfliiche zu
gelangen, solliest du also zuniichst
LAUNCH eingeben. Nun siehst du
die karge Landschaft des Planeten
in der Tagesansicht, falls du nicht
zu lange gewartet hast. Ein Tag auf
Tau Cetiist sehr kurz und entspricht
ungefihr einer Stunde auf der
Erde. Auf Tau Ceti wird der Tag in
16 ,Spins” unterteilt. Nach Sonnen-
untergang wird die Planetenober-
fldche in totale Finsternis getaucht,
die Infrarotansicht (1) sollte also
umgehend aktiviert werden.

Beim freien Herumfliegen auf Tau
Ceti fallen bald jene Gebiiude auf,
die mit Andockstationen ausgestat-
fet sind. Diese stechen durch ein
blinkendes Muster an einer Gebéu-
deseite sofort ins Auge. Das Ando-
cken geschieht durch sehr behutsa-
men Anflug ins Zentrum der blin-
kenden Fliche. Sobald du im Ge-
biiude bist, schaltet der Computer
auf den Bodenmodus um, du
kannst nun auf alle Services im
Gebiude zugreifen (Nachianken

“) Navigation

Tau Ceti verfiigt Gber ein System
von Teleportern (jump pads), die
ein einfaches Reisen zwischen den
Stadten erlaubt. Ungliicklicher-
weise sind die einzelnen Telepor-
ter noch nach einem veralteten,
nicht programmierbaren ,Super
Traveller”-Standard gebaut, daher
kann man von jedem Teleporter
aus nur eine einzige Stadt errei-
chen. Der Bordcomputer enthiilt
aber eine Datenbank des gesam-
ten Netzwerks, du musst also nur
noch den richtigen Teleporter fin-
den. Diese Vorrichtungen, erkenn-
bar als quadratische Flichen am
Boden, befinden sich immer an den
nordlichen, siidlichen, ostlichen und
westlichen Stadtrdndern. Um sie zu
aktivieren, musst du auf ihnen lan-
den und die J-Taste driicken. In der
Nihe der Teleporter ist Vorsicht an-
gebracht, da sich in ihrer Nihe
gerne die ,Sandspringer”, eine auf

Tau Ceti heimische Lebensform,
aufhalten.

Die meisten der Stddte werden von
drei Typen gut bewaffneter Jéger-
Roboter bewacht, zusdizlich sind
schwer gepanzerte mobile Vertei-
digungsanlagen unterwegs. Land-
minen werden zum Gliick vom Ra-
darscanner erfasst. Noch ein Hin-
weis: Tau Ceti soll nach Abschluss
der Mission wieder besiedelt wer-
den, also ist die Zerstérung ziviler
Gebiiude zu vermeiden.

R e e

Fin guter Effkt it di verzerrie Dursteiiung bei
aktiviertem Infrarofsichtgerdt (oben). Unfen:
Fin Angreifer hot mehrere Bordgerdte zerstort.

Fazit

Tau Ceti ist ein grafisch schén um-
gesetztes Spiel, das ohne Musik
auskommt. Die Gerdusche be-
schranken sich auf das Notwendigs-
te. Am Anfang erscheint das Spiel
sehr schwierig, doch sobald man
sich an die Steverung des Gleiters
gewdhnt hat, macht die Suche nach
dem Hauptreaktor viel Spaf}. Wer
nur eine gecrackie Version besitzt,
sollte sicherstellen, dass diese auch
funktioniert: Bei einigen Versionen,
die in den 80ern im Umlauf wa-
ren, handeli es sich um unfertige
Fassungen, bei denen wichtige Fea-
tures wie Speichern oder der
EQUIP-Bildschirm fehlen.

Ein ,Easter Egg” haben die Pro-
grammierer auch eingebaut: Ver-
suche einmal, den Bordcomputer
zu beleidigen. ..

Verfosst unfer Verwendung des Project 64°-Dokumenls
TAUCETT0.TXT {Havember 1997).
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