C 64

Spiele

Zweimal Losungen von Infocom

Zwei der schwierigsten und beliebtesten Infocom-Adventures sind
gelost: »Sorcerer« und »The Hitchhikers Guide to the Galaxy«.
Wir priisentieren ihnen die Komplettlosungen.

Fortsetzung von »Enchanter,

wurde von Volker Misch, Mar-
kus Vohburger und Martin Schéfer
gemeinsam erarbeitet. Die drei ge-
ben an, nur vier Tage intensiver Ar-
beit benotigt zu haben.

z; frotz me; stand up; w; w; look be-
hind hanging; open desk; get key;
open journal with it; read journal,
(current code merken), e; s; s; W, get
vial and matchbook; e; open brass;
put matchbook in it; open vial; drink
potion; n; w; get scroll; gnusto ga-
spar; e; s; e; get scroll, gnusto meef;
w; open brass; get vial, d; press
(Infotater-Farben fiir current code);
get scroll; aimfiz belboz; ne; learn
pulver; e; ne; pulver river; d; ne; get
all; d; gnusto fweep; sw; u; w; w; ne;
se; e; e, put guano in cannon; get
scroll; w; lower flag; examine it; get
vial, w; learn izyuk; g; g; izyuk me;
nw, sw; w; d; d; s; w; izyuk me; w;, w;
n; get zorkmid; s; e; izyuk me; e; e; s;
sw; w; give zorkmid; w; w; w; learn
gaspar, gaspar me; push lever (so-
lange bis ein zorkmid herausfallt);
sleep; drop journal; get all but jour-
nal; e; s, open aqua; drink potion;
drop aqua, key, amber, ochre; get
ball; throw ball at bunny; gnusto ma-
lyon; n; e; e; ne; n; ne; ne,; e; e, wake
gnome; give coin; €; e; n; learn ga-
spar; gaspar me; learn fweep; drop
all; n; e; fweep me; n; e; s; s; w; d; e;
e;n; n; u; u; s; e; get scroll, drop scroll
into hole; z; z; (you have died); get all;
s; e; get scroll; gnusto swanzo; w; w;
W; W; W; sW; sw; s; s; yonk malyon;
learn malyon; malyon dragon; s; z
(bis man miide wird); sleep; e; open
orange; drink potion; give book;
(combination merken); e; set dial to
(combination); open door, e; get ro-
pe; u; sw; get beam; ne; w; nw; w; put
beam over chute; tie rope to beam;
drop all into chute; d; get scroll; gol-
mac me; open compartment; get
smelly; e; z; saz to twin »the combina-
tion is (combination); d; ne; z; z
sleep; learn meef; g; drop all; s; d;
meef spenseweede; get all; u; n;
drop crate; open it; get suit, scroll,
spell book; n; meef vine; w; w; open
white; learn swanzo; vardik me;
swanzo belboz (V. Misch/

M. Vohburger/M. Schafer/bs)

Die Losung zu »Sorcerer«, der
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The Hitchhikers Guide
to the Galaxy

Auch zum bisher verriicktesten
Adventure der Firma »Infocom« kon-
nen wir eine Komplett-Losung an-
bieten. Im Adventure selbst sind al-
lerdings einige Zufallselemente vor-
handen, die bei Einzelschritten eine
konkrete Befehlsangabe unméglich
machen. In diesem Fall haben wir in
Klammern eine deutsche Erkla-
rung, was zu tun ist, angefiigt. An vie-
len Stellen muP man eine langere
Zeit warten. Damit wir nicht so oft
»Wait« abdrucken miissen, geben
wir hier in Klammern an, auf was Sie
warten miissen.

Ein kleiner Hinweis: Wenn Sie den
Impropability Drive einschalten,
werden Sie in eines von sechs Teil-
adventures geschleudert. In wel-
ches Teiladventure sie geraten,
wird zufallsgesteuert, solange nicht
echter Tee die »Brownian Motion«
fiir den Drive erzeugt. Dann kénnen
Sie iber einen Trick in der »Darke
ihren Bestimmungsort angeben.
Normalerweise gehen Ihnen in der
»Dark« alle fiinf Sinne verloren und
nach vier Ziigen kehrt einer zuriick.
War aber echter Tee am Drive ange-
schlossen, ist ein Sinn sofort wieder
da. Dieser Sinn wechselt nun jedes-
mal, wenn man »Wait« eingibt. So
kann man durch mehrmaliges »Wait«
den Bestimmungsort auswahlen.

So, und nun zur Lésung von »Hitch-
hiker«

turn on light; stand up; take gown;
wear gown; open pocket; eat tablet;
take all; put screwdriver and tooth-
brush inthing; s; take all; s; lie before
bulldozer; (warten bis Ford weg-
geht); follow ford; follow ford; buy
sandwich; drink beer; drink beer;
drink beer; e; give sandwich to dog;
n; (warten bis der Thumb in Ihrer
Nahe ist); take thumb,; press green
button; (warten bis Sie was riechen);
smell; examine shadow; eat peanuts;
remove gown then hang it on hook;
take towel then cover drain with it; ta-
ke satchel then block panel with it;
put mail on satchel; press dispenser
button; take all; wear gown; switch

switch (Anweisung merken!); (war-
ten bis Vorlesung beginnt); enjoy
poetry; (warten bis Sie wieder am
Class Case sind); (Anweisung vom
Band ausfiihren); take plotter; (war-
ten bis wieder in Dark); hear; s; take
brochure then read it; (warten bis al-
leinder Saunasind); drop all; d; s; s;
yes; yes; s; no; |; 1; take all; n; n; u
drop all; d; w; touch pad; take ats: e;
u; remove all from thing; drop all; ta-
ke towel; plug small plug into small
receptacle; put long dangly bit in
ats; start the drive;...

Nun folgen die Lésungen der ein-
zelnen Teiladventures:
Traal:

smell; examine shadow, say my
name, e, take stone; put towel over
head; carve my name into memorial;
remove towel; w; sw; take interface;
ne; e

Haben Sie das Interface auf Traal
gefunden, dann fithren Sie in der
Heart of Gold folgende Aktionen
durch, wenn Sie sich wieder auf der
Briicke befinden:

take interface; d; w; open panel;
take board; insert interface in nutri-
mat; e; u; (warten bis der Angriff be-
ginnt); plug large plug into large re-
ceptacle; start drive; d; w; take tea;
e; u; drop tea; remove the long dan-
gly bit; put long dangly bit into tea;
start drive

Ab jetzt kdnnen Sie mit oben ange-
sprochener Methode ihren Zielort
auswahlen.
Earth, als Ford Prefect:

examine light; open the satchel; ta-
ke satchel fluff; take towel; take
thumb; n; offer towel to arthur; idiot;
go to prosser; prosser, lie in the mud;
s; w; buy peanuts; buy beer; drink
beer; drink beer; e; n; give fluff to
arthur; (warten bis wieder in der
Dark)
War Chamber:

take awl; listen; (warten bis im Ma-
ze), (solange umhergehen, bis man
den Black Particle findet); read mazr-
kings; take particle
Auf der Party, als Trillian:

taste liquid; examine arthur; drop
wine; open handbag; take fluff: put
fluff into handbag; take wine; (war-
ten bis wieder in der Dark)
Fortsetzung auf Seite 181
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Fortsetzung von Seite 39

The Hitchhikers
Guide to the Galaxy

Im Schnellboot auf Damorgan,
als Zaphod Beeblebrox:

search seat; take all; steer
towards cliff; (warten bis das
Boot angelegt hat); stand up;
n; (warten bis Trillian kommt);
guards, drop the rifles; tril-
lian, shoot the pile of rifles; e
Im Wal:

take pot; put pot into thing;
(warten bis wieder in Dark)

Hat man alle Teiladventu-
res fertig, geht's wieder auf
der Heart of Gold weiter. Sie
miissen auf der Briicke sein:

d; s; d; take all; u; n; u; open
toolbox with key; drop all;
open handbag; take flower-
pot; take all fluff; put all fluff
into flowerpot; (warten bis
Pflanze erscheint); drop all;
W; examine plant; eat fruit;
(merken welches Werkzeug
gefragt ist); (Werkzeug neh-
men — liegt entweder auf
der Briicke, in der Toolbox,
in der Handbag oder hinter
der Screening Door; dann
kann man es selbstverstand-
lich erst spater nehmen); ta-
ke tea and no tea; d; s; open
door; drink tea; w; marvin,
open the hatch; e; d; drop
thing; e; (warten bis marvin
erscheint); give (werkzeug)
to marvin; w; d

Bravo; Sie stehen nun auf
der Oberflache von Magra-
thea. Hier beginnt dann
demnachst das zweite Hitch-
hiker-Adventure!

Hier fangt der Hitchhiker-
Spal aber erst an. Denn am
lustigsten sind die Bemer-
kungen, wenn man irgend et-
was falsch macht. Auch ist
die Reihenfolge der Lo-
sungsschritte sehr wichtig.
AuBerdem kommen viele
Gegenstinde, die zur Lo-
sung des Adventures nicht
wichtig sind, in der obigen
Aufzahlung nicht vor (Bug-
blatter Beast Ray Gun, Mag-
nifying GClass, Hitchhikers
Guide, etc). Untersuchen
und benutzen Sie diese in
verschiedenen Situationen.
Sie werden erstaunt sein,
wieviel in Hitchhiker eigent-
lich drinnsteckt. Mit der Lo-
sung wird vielleicht ein Vier-
tel des Adventures erfaPt,
trotzdem erreichen Sie die
komplette Punktzahl (400
Punkte). (bs)
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Kurz vorgestellt
Turbolrans

Eine kleine Sensation steht uns
aus dem Hause RoBméller, den
Entwicklern von TurboAccess,
bevor. TurboTrans ist eine Er-
weiterung fiir das Laufwerk 1541
und den C 64 oderden C 128, die
mehr ist, als nur ein Floppy-
Beschleuniger. TurbdTrans wird
im Prinzip eine 256- oder 512-
KByte-RAM-Erweiterung fiir die
1541. In diesem Zusatzspeicher
hat dann eine ganze Disketten-
seite Platz. Wer TurbdTrans nur
als einfachen Floppy-Speeder
verwenden will, soll mit einem
Kommando eine komplette Dis-
kette in etwa zehn Sekunden in
dieses Zusatz-RAM iibertragen
kéonnen. Alle Floppy-Zugriffe
werden nicht mehr auf die Dis-
kette, sondern nur noch im RAM
ausgefiihrt. Die direkte Folge:
Diskettenoperationen wie La-
den und Speichern sollen inner-
halb des RAM-Speichers iiber
200mal schneller ausgefiihrt
werden, als von Diskette! Lauf-
werksbefehle (Scratch, Valida-
te) sollen so schnell abgearbei-
tet werden, daB der Benutzer

TurbolTrans macht die 1541 bis zu 200mal schneller

keine Ausfilhrungszeit mehr
feststellen kann. Ist man mit der
Arbeit fertig, kann mit einem
einzigen Kommando der Spei-
cherinhalt des RAMs interrupt-
gesteuert auf die Diskette zu-
riickgeschrieben werden. Da-
durch bleibt das Laufwerk fiir
weitere Befehle frei, kann also
wéahrend des Speichervorgangs
jederzeit fir andere Aufgaben
kurzzeitig unterbrochen wer-

den. Wer auf so schnellen Dis-
kettenzugriff verzichtet, wem al-
so zehnmal schnelleres Laden
reicht, der kann das Laufwerks-
RAM auch als reine RAM-Flop-
py verwenden, von der auch Si-
cherheitskopien auf Disketten
gemacht werden kénnen. Die
RAM-Floppy ist wahlweise als
Laufwerk mit der Geratenum-
mer 9 oder 1 eines simulierten
Doppellaufwerks benutzbar.

Uniprom — der
EPROM-Computer

In einem Kurztest hatten wir
Gelegenheit, uns einen Ein-
druck von der Leistungsfiahig-
keit dieses Gerétes zu verschaf-
fen. Man kann Uniprom (Bild) als
einen eigenen Computer be-
zeichnen. Der 6502-Prozessor
hat die Herrschaft liber drei
6522-CIA-Bausteine, die den
Uniprom universell einsetzbar
machen. Ausgehend von dem
Gedanken, daB man einen
EPROM-Brenner nicht stindig
benutzt, hat man sich etwas ein-
fallen lassen. Dazu ist Uniprom
mit zwei zusatzlichen Schnittstel-
len ausgestattet; nédmlich einer
RS232- und einer Centronics-

Schnittstelle. Zum Anschluf an
den C 64 wird der durchge-
schleifte User-Port verwendet.

EPROM-Programmierung

Die gangigen EPROMTypen
der 27er-, 25er-Reihe (2708 bis
27513, 2508 bis 2564) einschlieB-
lich der CMOSTypen und
EEPROMs von 2815 bis 2817A
kénnen mit dem Uniprom pro-
grammiert werden. Die
EPROMs werden mit mehreren,
genau auf den Hersteller der
EPROMSs abgestimmten Algo-
rithmen programmiert. Es kann
dabei zwischen sechs verschie-
denen Herstellern gewahlt wer-
den. Insgesamt ist die Treiber-
software sehr komfortabel und
gestattet alle wichtigen Funktio-
nen. Zusatzlich ist ein sehr lel-

stungsfahiger Maschinenspra-
che-Monitor eingebaut, der
auch liber eine Hardcopy-Funk-
tion verfitgt. Mit einem besonde-
ren Meniipunkt lassen sich auch
Basic-Programme bis 8 KByte
Lange auf EPROMs brennen.
Die Programmierzeit fiir ein
8-KByte-EPROM betragt somit
zwischen vier und 30 Sekunden.

Druckpuffer

Der in Uniprom eingebaute
Druckpuffer setzt im Normalfall
eine Schnittstelle voraus, die
den User-Port verwendet. Da al-
le C 64-Codes tiber eine frei de-
finierbare Tabelle in Druck-Co-
des gewandelt werden, kann
man bei Uniprom auch von einer
universellen Centronics-Schnitt-
stelle sprechen.

R$232-Schnittstelle

Die RS232-Schnittstelle kann
verschiedenen Zwecken die-
nen. Am haufigsten wird man
hier einen Akustikkoppler an-
schlieBen. Aber auch der Be-
trieb eines seriellen Druckersist
moglich. Fiir andere Computer
besteht die Moglichkeit die
RS232-Schnittstelle auch als Ein-
gang fiir den EPROM-Brenner
Zu verwenden.

Uniprom gibt es in drei ver-
schiedenen Ausbaustufen. Als
Fertiggerat kostet er 395 Mark,
als reines EPROM-Program-
miergerat 295 und als Leerplati-
ne mit Treibersoftware (kein
Bausatz) 99 Mark. (aw)

Info: RoBméoller GmbH, Finkenweg 1, 5309
Meckenheim, Tel: 02225/14488
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