I6tzlich wuBte er nicht
Pmehr, wo er war: Der

Wissenschaftler hatte
sich von den restlichen Ex-
peditionsteilnehmern  ent-
fernt, um einen geheimnis-
vollen Nebengang zu erfor-
schen. Als er wieder zu sei-
nen Freunden zurlickkehren
wollte, fand er sich in einem
weitverzweigten Hohlensy-
stem wieder. Wo ist der richti-
ge Ausgang? Seine Rufe
verhallen ungehort.

Als Retter in der Not ms-
sen Sie ihm zur Seite stehen
und ihm den Ausweg aus der
hoffnungslosen Lage zei-
gen. Stecken Sie den Joy-
stick in Port 1 und laden Sie
das Spiel mit:

LOAD ”"MIKE THE CAVEMAN”
28,

Es startet automatisch und
zeigt das Titelbild, das man
mit <SPACE> bersprin-
gen kann. Der Computer ladt
nun die restlichen Dateien
und das Hauptprogramm.
Ein Ment bietet vier Funktio-
nen, die mit den entspre-
chenden Tasten aufgerufen
werden. Der aktuelle Men(-
punkt wird revers angezeigt.
Die Auswahl IaBt sich mit
dem Joystick nach oben
oder unten verdandern:
<F1> High score

Ein weiteres Meni erscheint.

[2] Das unter-
irdische
Labyrinth der
Pyramide.

Wo ist

der Ausgang?

Mit der Taste <F5> kann
man sich die aktuelle Be-
stenliste anzeigen lassen,
<F1> und <F3> léschen
die momentan gltigen
Eintrage. = <F7>  oder
<SPACE> bringt Sie zu-
rick ins Hauptment.

<F3> Erkldrung

Damit erhélt man Hinweise
zu den Spielfiguren und zum
Spielgeschehen (was die
einzelnen Sprites bedeuten
und welchen Wert sie besit-
zen, Abb. 1). AuBerdem kann
man die Anleitung zum Spiel
in Kurzform nachlesen.
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Caveman Mike - auf Schatzsuche

Verschnllen
' der,

von Klaus-Dieter Frohn

Der Archéologe Dr. Mike Holehead hat sich
in den Katakomben der Chenon-Pyramide total
verfranst. Helfen Sie ihm, wieder ans
Tageslicht zu gelangen!
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<F5> Spiel beenden

Mit diesem MenUpunkt ver-
lassen Sie das Programm
korrekt. Durch die Eingabe
von RUN IaBt es sich erneut

im Basic-Speicher starten.
<F7> Spiel beginnen
Der Computer ladt den er-
sten Level und fordert Sie
auf, den Joystick zu bewe-

Steuerung: Joystick Port 1

score kann geldscht werden.
Benotigte Blocks: 111

Kurzinfo: Mike the Caveman

Programmart: Action-Geschicklichkeitsspiel

Spielziel: Innerhalb des Zeitlimits aus dem Hohlenlabyrinth ent-
kommen und dabei moglichst viele Punkte sammeln

Laden: LOAD "MIKE THE CAVEMAN “ 8,1

Starten: Spiel startet automatisch nach dem Laden

Besonderheiten: Pro Rest-Leben gibt es 1500 Bonuspunkte, High

Programmautor: Klaus-Dieter Frohn

gen. Das Spielfeld erscheint
(Abb. 2). Die Késtchen am
rechten Bildschirmrand ha-
ben (von oben nach unten)
folgende Bedeutung:
Oberstes Feld: Anzahl der
Leben (voreingestellt ist »3«).
Wenn Sie eins verlieren, er-
scheint das Grabstein-
symbol (Abb. 3). Haben Sie
das gesamte Spiel geschafft,
erhalten Sie fiir jedes Restle-
ben einen 1500-Punkte-
Bonus.

Zweites Feld von oben: An-
zahl der Schutzanziige. Bei
Spielbeginn ist das Késtchen
leer. Ihre erste Aufgabe ist
namlich, den Schlissel in
der mittleren Etage zu neh-
men, um damit die Kiste
(Bildschirmmitte links) zu 6ff-
nen. Darin liegen drei Anzu-
ge, die man wéhrend des
Spielverlaufs braucht: Be-
rahrt man namlich mit der
Spielfigur die Symbole »Ne-
bel, Regen oder Geist«, muf
man immer wieder zur Kiste
zuriickkehren und einen
neuen Schutzanzug holen.
Mittleres Feld: Hier er-
scheint die maximale Punk-
tezahl des aktuellen High
scores.

Vorletztes Feld: dient als
Punktelibersicht fur die lau-
fende Spielrunde.
Unterstes Feld: Das ist die

[3] Der gelbe
Grabstein:

Schon wieder ein
Leben

verloren!

Zeitanzeige, die von Grin
Uber Gelb in Rot Ubergeht.

Haben Sie den Level in
der vorgegebenen Zeit nicht
geschafft, 1&dt ihn der Com-
puter erneut und zieht der
Spielfigur ein Leben ab. Um
Zeit zu sparen, kann man die
Geister umgehen, allerdings
erhalten Sie dann keine
Punkte.

Mit Geschick und List brin-
gen Sie den Arch&ologen be-
stimmt wieder an die Erd-
oberflache zuriick. Denken
Sie aber immer daran: Nie
ohne Schutzanzug! (bl)
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