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~acTion RN

en Freunden guter Action-Spiele wird die Spielidee
Dund die Grafik dieses Spiels bekannt vorkommen

(Bild 1). Vieles erinnert an den Klassiker »Uridiume.
Einen entscheidenden Unterschied gibt es jedoch, auf den
die Uridium-Freunde gewartet haben: Das Konstruieren
neuer Level ist mit dem Editor von »Dreadnought« kein Pro-
blem.

Ihre Aufgabe besteht darin, die feindlichen Angreifer zu
zerstoren und das eigene Mutterschiff zu beschitzen.
Feindliche Jager rasen mit groBer Geschwindigkeit iber
die Oberflache des riesigen Kreuzers. Mit ihren Lasersal-
ven stellen die Aggressoren eine tédliche Gefahr fiir lhren
eigenen Kampfgleiter dar.

Zu Ihrem eigenen Schutz sind Sie gezwungen, ebenfalls
im Tiefflug alle Angriffe abzu-
wehren. Glicklicherweise ist
lhre Bewaffnung genausogut
wie die der Angreifer, mitdem
entschlossenen Druck auf
den Feuerknopf lassen sich
die Gegner beseitigen.

Der Flug erfordert hochste
Konzentration, denn nicht nur
die unbekannten Jager be-
drohen Ihren Gleiter. Auf dem
Mutterschiff sind bereits
fremde Raumschiffe im
Schutz seiner Aufbauten ge-
landet. Halten Sie den Steu-
erkniippel fest in der Hand,
um nicht unvermittelt gegen
eines der Hindernisse zu
prallen. Einige Hindernisse
lassen sich allerdings recht-
zeitig vom eingebauten Bord-
laser pulverisieren.

Kommt es doch einmal zu
einem ZusammenstoB, oder
wird lhr Gleiter von einem
Gegner abgeschassen, verlieren Sie einen von drei schnel-
len Kampfgleitern.

Das Programm wird von der beiliegenden Spielediskette
mit
LOAD “DREADNOUGHT”,8 < RETURN>

geladen und anschlieBend mit RUN (RETURN-Taste
driicken) gestartet.

Automatisch wird zuerst die Highscore-Liste von der ein-
gelegten Diskette nachgeladen. Die Steuerung des Spieles
erfolgt Gber einen Joystick, der am Port 2 des Computers
angeschlossen sein muB.

Das Titelbild beeindruckt mit einer sanft scrollenden
Sternengrafik. Nach wenigen Sekunden blendet sich die
aktuelle Highscore-Liste (»Hall of Fame«) ein.

Durch einen Druck auf den Feuerknopf des Joysticks
wird das Spiel gestartet. Bevor es so richtig los geht, wird
noch das eigentliche Spielfeld - also der groBe Raumkreu-
zer -von der eingelegten Diskette nachgeladen. Jetzt heiBt
es »feuern bis der Daumen gliiht«; oder noch besser - Dau-
erfeuer am Joystick einschalten.

Zu Beginn wird |hr kleiner Kampfgleiter an den linken
Rand des Mutterschiffs »gebeamt«. Gelenkt wird er mit Joy-
stickbewegungen in alle Richtungen. Driickt man bei-
spielsweise den Joystick nach rechts oder links, fliegt der
Raumgleiter in die entsprechende Richtung. Je langer Sie
den Joystick nach rechts beziehungsweise links gedriickt
halten, desto schneller bewegt sich der Raumgleiter.

Bei einer Verringerung der Geschwindigkeit sollten Sie
bestimmte physikalische GesetzmaBigkeiten einkalkulie-
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ren: Eine Vollbremsung »in den Stand« ist unmaéglich. Um
den Gleiter zu bremsen, driicken Sie den Joystick in die der
Flugrichtung entgegengesetzte Richtung.

Das obere beziehungsweise untere Ende des Spielfel-
des ist der Bildschirmrahmen. Wenn Sie mit [hrem Raum-
gleiter das rechte oder linke Ende dés Spielfeldes errei-
chen, dreht sich der Raumgleiter automatisch und fliegt in
der entgegengesetzten Richtung weiter.

Allerdings sieht es nur so aus, als ob |hr Gleiter tatséch-
lich nach rechts oder links lber den Bildschirm rast. In
Wirklichkeit bewegt sich die Grafik im Hintergrund. Dieses
»Rollen«der Hintergrundgrafik nennt man Scrolling. Da bei
dem Spiel »Dreadnought« die Hintergrundgrafik in waage-
rechter Richtung scrollt, nennt man das »Horizontal-

Bild 1. Schiitzen Sie die »Dreadnought« vor den Angriffen feindlicher Jager

Scrolling«. Bei dem Spiel »Sky Run«(ab Seite 16) scrollt die
Hintergrundgrafik von oben nach unten. Dies nennt man
entsprechend »Vertikal-Scrolling«.

Sollten Sie allen Gefahren erfolgreich getrotzt haben, er-
scheint nach zirka 60 Sekunden die Meldung »LAND
NOW-=«. Sobald Sie das gelesen haben, sollten Sie so
schnell wie méglich auf einer der Landebahnen des Mutter-
schiffs aufsetzen.

Landebahnen befinden sich meistens am rechten Ende
des Forschungsschiffs. Um nach der verstrichenen Spiel-
zeit auf der leeren, unbeschédigten Landebahn aufsetzen
zu konnen, fliegen Sie die Landebahn in Richtung der drei
weiBen Pfeile an. Der Gleiter wird je nach Anflugsge-
schwindigkeit mehr oder weniger sanft aufsetzen: Je nach

Kurzinfo: Dreadnought

Programmart: Action-Spiel

Spielziel: 60 Sekunden im Kampf gegen Angreifer (iberstehen und
anschlieBend landen.

Laden: LOAD “DREADNOUGHT” 8

Start: Nach dem Laden RUN eingeben

Steuerung: Sie lenken den Kampfgleiter mit dem Joystick in

Port 2.

Besonderheiten: Neue Level konstruieren Sie mit dem Editor.
Diesen bedienen Sie mit Tastatur und Joystick (siehe ausfuhrliche
Anleitung im Artikel).

Zusatzprogramm: Mit dem Programm »NEW HIGHSCORE-«
werden die Werte einer auf Diskette vorhandenen Highscore-Liste
geldscht.

Programmautor: Thomas Kemmer
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Geschwindigkeit gibt es bei der Landung einen Bonus. Ei-
ne erfolgreiche Landung bedeutet auch gleichzeitig das
Ende eines Levels.

Nach einer kurzen Verschnaufpause kann das néchste
Level beginnen. Dieses wird von der eingelegten Diskette
nachgeladen. Aus diesem Grund solite die Diskette nie
wiahrend des Spiels aus dem Laufwerk genommen werden.

Die Bedienung des Editors

In den Editor gelangt man, wenn im Titelbild die SPACE-
Taste gedrickt wird. Gesteuert wird er mit Tastatur und Joy-
stick in Port 2.

Der Bildschirmaufbau ist dreigeteilt:

Am oberen Bildschirmrand sind verschiedene Bauteile
dargestellt, aus denen man eine neue »Dreadnought« zu-
sammensetzen kann. Das weiBe Quadrat ist der Cursor,
den Sie mit dem Joystick nach rechts oder links bewegen
kénnen. Versuchen Sie Uiber die Rénder hinauszufahren,
wird die gesamte Zeile gescrollt.

In der rechten oberen Ecke erkennen Sie einen gelben
Rahmen, in dem das ausgewahite Bauteil dargestellt wird.
Der Rest des Bildschirmes ist die eigentliche Editorflache
-das spétere Spielfeld. Wenn der Cursor sich auf der Spiel-
feldflache befindet, wird ein ausgewéhltes Bauteil mit
Druck auf den Feuerknopf an einer beliebigen Stelle abge-
legt (Bild 2). Um ein anderes Bauteil einzubauen, bewegt
man den Eingabe-Cursor an den oberen Bildschirmrand
und stellt ihn (iber das gewlinschte Bauteil. Danach driickt
man den Feuerknopf. Wenn alles stimmt, miiBte sich jetzt
das neue Bauteil auch in dem gelben Rahmen rechts oben

Bild 2. Bis zu zehn Bildschirme lassen sich mit den ver-
schiedenen Bauteilen fiir ein neues Level aufbauen

befinden. Nun wird das neue Bauteil wie beschrieben auf
die Spielfliche bewegt und abgelegt.

Da das Spielfeld gréBer als ein Bildschirm ist, 148t sich
wie im Spiel auch im Editor das Spielfeld tiber den Bild-
schirm scrollen. Man bewegt dazu den Eingabe-Cursor an
den rechten oder linken Bildschirmrand und halt den Joy-
stick weiterhin in die entsprechende Richtung gedriickt.
Am jeweiligen Ende des Spielfeldes kann man aber nur in
die entgegengesetzte Richtung scrollen.

Eine »Dreadnought« ist sieben Bauteile hoch und maxi-
mal 128 Teile lang. Das entspricht in etwa zehn Bildschir-
men und sollte flr ein spannendes Spiel ausreichend groB
sein.

Haben Sie ein komplettes Spielfeld konstruiert, soliten
Sie es sofort auf einer leeren und formatierten Diskette
speichern. Auf der Spielediskette ist wegen der Vielzahl an
Programmen nicht mehr genligend Speicherplatz frei.

X

&4 ACTION

Am unteren Bildschirmrand des Editors finden Sie eine
»Statuszeile«. Hier erscheinen Meldungen des Editors. In
dieser Zeile werden beispielsweise neue Levelnummern
eingegeben. Sechs Buchstaben in der linkeren unteren
Ecke stehen flir bestimmte Funktionen, die mit Driicken der
entsprechenden Tasten ausgefiihrt werden:

L: LOAD

Mit dieser Funktion laden Sie auf Diskette vorhandene
Level. Sie kénnen im Editor nachbearbeitet werden. Hinter
der Meldung »LOAD« erscheint eine zweistellige Zahl. Mit
dem Joystick wird die gewiinschte Levelnummer einge-
stellt. Bewegen Sie ihn nach vorne oder hinten, und bestati-
gen Sie anschlieBend die Nummer mit dem Feuerknopf. Ei-
nen »Schnelldurchlauf« erhalten Sie, indem Sie den Joy-
stick nach rechts oder links driicken.

Ist als Levelnummer »00« eingestellt, wird die ganze
Funktion abgebrochen. Achtung: Gibt es keinen Level mit
der von Ihnen eingestellten Nummer, wird ein im Speicher
befindliches Raumschiff geldscht!

S: SAVE

Mit dieser Funktion wird ein editiertes »Dreadnought« auf
Diskette gespeichert. Die Nummer des Level geben Sie wie
bei »LOAD« ein. Befindet sich auf der Diskette bereits ein
Schiff unter dieser Nummer, wird die Datei automatisch
tiberschrieben.

C: COLOR

Mit dieser Funktion geben Sie Inrem Raumschiff eine an-
dere Farbe.

N: NEW

Alle auf dem Bildschirm sichtbaren Teile des Raum-
schiffs werden geldscht.

T: TEST

Diese Funktion ist ausgesprochen hilfreich: Da das Spiel
immer mit dem Level beginnt, der als letztes geladen oder
gespeichert wurde, miissen Sie sich nicht durch das ganze
Spiel kdmpfen. Sie beginnen sofort im editierten Level.
Wenn dort Fehler auftreten, lassen sie sich mit diesem Test-
lauf schnell feststellen.

X: EXIT

Damit verlassen Sie den Editor und gelangen wieder
zum Titelbild. Eine Sicherheitsabfrage erfolgt nicht, spei-
chern Sie vorher unbedingt ein neues Schiff auf Diskette.

Da Sie im Spiel nach 60 Sekunden landen mussen, soll-
ten Sie nie vergessen, bei einem neuen »Dreadnought« ei-
ne Landebahn einzubauen. Diese muB mit dem richtigen
Bauteil (drei weiBe Dreiecke) beginnen. Die Lange sollte
acht Bauteile nicht unterschreiten.

Alle neu konstruierten Level sollten Sie in ununterbro-
chener Folge durchnumerieren. Befinden sich Liicken in
der Reihenfolge, bricht das Spiel mit dem letzten Level ab.

Beispiel: Fehlt Level 04, endet das Spiel nach dem dritten
Level, auch wenn es noch weitere auf Diskette gibt.

Einen Eintrag in die »Hall of Fame« erhalten Sie bei ei-
nem respektablen Punkteergebnis. Ubertreffen Sie lhre
Vorgénger, geben Sie mit dem Joystick lhren Namen ein
(maximal sechs Buchstaben). Der neue Highscore wird au-
tomatisch gespeichert.

Damit Sie aber nicht verzweifeln, wenn Sie immer kurz
vor Aufnahme in den Highscore stehen: Mit dem Hilfspro-
gramm »NEW HIGHSCORE« wird die vorhandene »Hall of
Fame«geldscht. Auf der Diskette wird eine leere Liste ange-
legt, in die Sie sich ohne Probleme eintragen kénnen.

Das Spiel »Dreadnought« ist ein hervorragendes Bei-
spiel daflir, daB selbst bei ausgereiften Spielideen sinnvolle
Verbesserungen moglich sind. Dank der einfachen Editier-
funktionen wird es auch nach vielen Stunden voller rasan-
ter Action nie langweilig.

(Th. Kemmer/R. Brings/Ch. Rockelrath/ef)
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