behorde ist Veranstalter des traditionellen »Time
Struggle«. Nur die waghalsigsten Piloten haben
eine Chance, dieses Rennen unversehrt zu liberstehen.

Der Flug tiber eine unbekannte Rennstrecke stellt hoch-
ste Anforderungen an die Reaktionsfahigkeit. Auf der
Strecke wimmeltes von Gegenstanden, die nurdarauf war-
ten, daB Ihr Gleiter an ihnen zerschellt. Unbekannte Flug-
objekte versuchen, Ihrem Rennen ein ungliickliches Ende
zubereiten. Zu allem UberfluB beteiligt sich ein zweiter Pilot
bei diesem Wettbewerb. Dieser wird alles daransetzen, ei-
ne bessere Zeit zu erzielen.

Beide Gleiter sind bewaffnet. Stellt sich Ihnen ein ande-
rer Gleiter inden Weg, kénnen Sie ihn vernichten. Aber Vor-
sicht, genau das kann auch Ihnen bliihen, wenn Sie sich
nur auf die Strecke konzentrieren. '

»Time Struggle« wird von Diskette mit

LOAD“TIME STRUGGLE”,8 <RETURN>

geladen und mit RUN (<RETURN >) gestartet. Nach kur-
zer Zeit ladt das Programm automatisch eine Rangliste der
besten Piloten von der eingelegten Diskette nach. Falls kei-
ne Rangliste auf der Diskette existiert, wird spéter eine
neue angelegt - der Highscore ist dann leer. Ist der Lade-
vorgang erfolgreich abgeschlossen, erscheint auf dem
Bildschirm das Titelbild des Spiels (Bild 1).

Im Titelbild finden Sie ein Menti, das folgende Mdglich-
keiten bietet:

<F1>: Mit dieser Taste starten Sie das Spiel.

<F3>: Die Anzahl der Spieler wird mit dieser Funk-
tionstaste eingestelit. Die Zahl erkennen Sie hinter dem
Wort »GAME-«. Der Einzelmodus ist gut zum Uben, viel
mehr SpaB macht es allerdings zu zweit.

<F5>: In den eingebauten Strecken-Editor (»CON-
STRUCTION«) gelangen Sie mit dieser Taste.

<F7>: Erdffnet den Blick in die aktuelle Highscore-
Liste.

Nach dem Start des Spiels mit < F1 > befinden Sie sich
inder Startposition(Bild 2). Spielen Sie zu zweit, steuert der
erste Spieler den gelben Gleiter Uber den Joystick in Port
1. Der zweite Spieler fliegt mit dem braunen Gleiter, der mit
dem Joystick in Port 2 gelenkt wird.

Bei einem Einzelspiel iibernehmen Sie den braunen
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Gleiter, der andere bleibt dann nutzlos auf der Strecke zu-
rick.

Um das Spiel zu starten, miissen beide Spieler gleichzei-
tig auf den Feuerknopf driicken. Die Richtung, in der sich
Ihr Gleiter bewegt, entspricht den Joystick-Bewegungen.

Ihre Aufgabe besteht nun darin, mit lhrem Gleiter drei un-
terschiedliche Strecken mdglichst schnell zu durchfliegen.
Sie werden schnell feststellen, daB diese Aufgabe nur von
den allerbesten Piloten zu schaffen ist. Auch ohne Behin-
derungen durch den Gegner oder ferngesteuerte Raum-
gleiter kostet es hdchste Konzentration, alle Hindernisse zu
umfliegen.

Es gibt eine Vielzahl von Gefahren, die Sie unverhofft
wieder an die Startposition zurlickbringen. Dazu gehéren:
- Bertihren von Mauerstiicken
- Berthrung eines Elektrofeldes. Diese erkennen Sie an
den karierten Feldern.

- Magnetfelder (nach oben scrollende Nocken). Sie bewe-
gen sich zirka 80 Sekunden und kénnen erst dann gefahr-
los iberflogen werden.



- Kollision mit dem Gegner oder mit einem anderen Raum-
schiff.
~ AbschuB durch den Gegner.

Bei Engpéssen auf der Rennstrecke ist mitunter eine Ei-
nigung dariiber sinnvoll, wer als erster durch den EngpaB
fliegt. Sonst besteht die Gefahr, daB beide wieder von vorne
anfangen.

Im Spiel sehen Sie immer einen horizontal geteilten Bild-
schirm. In einer Bildschirmhélfte wird fir jeden Spieler sei-
ne Position auf der Rennstrecke angezeigt. Ein Blick aufdie
andere Bildschirmhélfte zeigt, wo sich der Gegenspieler
gerade aufhalt. Die obere Bildschirmhélfte ist die Anzeige
flr Spieler 2.

Soliten Sie die drei Strecken erfolgreich bewéltigt und ei-
ne hervorragende Zeit erzielt haben, wird lhr Name in der
Highscore-Liste verewigt.

Mit der Funktionstaste <F5> gelangen Sie vom Titel-
bild aus in den Editor (Bild 3). Dort wahlen Sie mit den Ta-
sten <1>, <2> oder <3> eine der drei vorhandenen
Strecken aus. Die ausgewd&hlte Strecke |48t sich nach eige-
nen Vorstellungen verdndern.

In einem neuen Bild werden am unteren Bildschirmrand
die Bauteile eingeblendet, die in die Strecke eingebaut wer-
den kénnen. Der Rest des Bildschirms zeigt einen Aus-
schnitt der gewéahlten Rennstrecke - die editierbare Flache.
Mit den Funktionstasten <F1>, <F3> und <F5> wird

y5 Al ACTION

der Anfang, die Mitte beziehungsweise das Ende der ein-
gestellten Strecke dargestellt.

Mit einem Joystick in Port 2 steuern Sie den durch ein
blinkendes Quadrat dargestellten Cursor. Um ein bestimm-
tes Bauteil aus der Bauteileliste aus-
zuwéhlen, setzen Sie den Cursor auf
dieses Bauteil und driicken den Feu-
erknopf. Steuern Sie nun den Cursor
auf die Stelle in der Rennstrecke, auf
die dieses Bauteil eingebaut werden
soll. Umdas Bauteil endgtiltig an die-
se Stelle zu plazieren, betétigen Sie
dort wieder den Feuerknopf des Joy-
sticks.

Um den angezeigten Rennstrek-
kenausschnitt nach rechts oder links
zu verschieben, bewegen Sie den
Cursor an den rechten oder linken
.\ Bildschirmrand. Die Rennstrecke
\ scrollt (verschiebt sich) in die ge-
wiinschte Richtung, wenn Sie den
Joystick weiterhin in diese Richtung
gedrickt halten. Beim Start oder Ziel
der Rennstrecke stoppt das Scrolling der Strecke.

Im Editor sind noch drei weitere Tasten mit einer Funktion
belegt: Mitder Taste < G > iibernehmen Sie ein Bauteil aus
der Rennstrecke, das sich unter dem Cursor befindet. Die-
ses Teil kann dann an beliebiger Stelle eingebaut werden.
Esbleibt aber auch an der alten Stelle erhalten (eine Art Ko-
pierfunktion). Mit < t > verlassen Sie den Editor und befin-
den sich wieder im Titelbild. Alle bisherigen Verdnderun-
gen an der Rennstrecke gehen dann verloren. Achtung! Es
erfolgt keine Sicherheitsabfrage.

Wollen Sie eine neue Rennstrecke speichern, driicken
Sie die RUN/STOP-Taste. Daraufhin hort der Cursdr auf zu
blinken. Nun geben Sie dieser Strecke einen Namen (maxi-
mal 16 Buchstaben). Der Name erscheint im unteren Bild-
schirmbereich. Nach Driicken der RETURN-Taste werden
Sie gefragt, ob Sie die Rennstrecke mit diesem Namen la-
den (<L>) oder speichern (< S>) wollen. Betétigen Sie
<S>, wird die Rennstrecke auf der eingelegten Diskette
gespeichert.

Achten Sie darauf, jeder neuen Rennstrecke einen ande-
ren Namen zu geben (Beispiel: Renneni, Rennen2,...). An-
dernfalls wird unter Umstanden eine bereits erstellte Renn-
strecke Uberschrieben. Die ganze Arbeit ware dann »flir die
Katz'« gewesen.

Schon mit den drei vorhandenen Strecken macht das
Spiel einen ungeheuren SpaB. Ideal ist der Zwei-Spieler-
Modus, weil Sie nur mit Képfchen und rasanten Joystick-
Aktionen eine Chance zum Erreichen des Ziels haben.
Wenn Sie mit dem Editor neue Strecken konstruiert haben,
wird Sie »Time Struggle« viele Stunden an den Bildschirm
fesseln: Auf die Piste, Feuer, los!.

(D.Millard/R.Brings/Ch.Rdckelrath/ef)

Programmart: Action-Spiel

Spielziel: Drei Rennstrecken mit einem Gleiter in méglichst
schneller Zeit durchfliegen

Laden: LOAD "TIME STRUGGLE" 8

Start: Nach dem Laden RUN eingeben

Steuerung: Bei zwei Spielern werden die beiden Raumgleiter mit
zwei Joysticks gelenkt. Im Einzelmodus ist nur der Joystick4n Port
2 aktiv. Der Editor wird mit Tastatur und Joystick bedient.
Besonderheiten: Sowohl Einzel- als auch Zwei-Spieler-Modus
Programmautor: Daniel Millard
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