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Laden Sie das Programm bitte folgendermafen:
LOAD"BA*", 8,1
und driicken Sie anschlieBend die (RETURN)-Taste.

Nach kurzer Ladezeit (der Bildschirm wird dabei
abgeschaltet) startet das Programm automatisch.

Die Steuerung des kleinen Baccaroo miissen natiir-
lich Sie iibernehmen. Die anderen Androiden streu-
nen nun wild durch den Frachtraum. Schiff und
Fracht scheinen verloren, wenn nicht Sie mit dem
kleinen Baccaroo die Rettung iibernehmen fiir die
Firma »Space-Trans«. Steuern Sie Baccaroo iiber
die 36 Etagen und beriihren Sie nur die Androiden
mit kleinerem oder gleichem Rang. Dadurch addiert
sich deren Rangzahl zu der Thren, und Baccaroo
wird immer stirker und somit immer gewappneter
fiir seine Aufgabe. Wenn er zum Beispiel mit einer
»10« herumlduft und eine »5« beriihrt, so tragt er
fortan die Zahl »15« und kann andere Androiden
mit der Nummer 15 und alle darunter unschédlich
machen. Die Zahl auf dem Kopf der Androiden ist
zweistellig und liegt zwischen 01 und FF. Dabei
handelt es sich um die hexadezimale Schreibweise
der Zahlen 1 bis 255, was fiir die reinen Spieletiger
des C 64 eine kleine Schwierigkeit darstellen wird,
fiir den etwas Programmiergeiibten aber kein
Problem sein diirfte. Fiir alle, die die hexadezimale
Schreibweise nicht auswendig kennen, steht die
Ubersetzung in der Tabelle.

Ihr Ziel ist es jetzt also, den rangh6chsten
Androiden unschidlich zu machen und damit das
Schiff zu libernehmen und somit die Ladung und
das Raumschiff zu retten.
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Der kleine Baccaroo verfiigt auch iiber einen
Schutzschild, der mit dem Feuerknopf am Joystick
eingestellt wird, der jedoch nur dann aktiviert
werden kann, wenn man 500 Energieeinheiten zur
Verfiigung hat, und dann kostet es den Androiden
300 solcher Einheiten. Gesteuert wird Baccaroo mit
einem Joystick an Port 2. In jeder der 36 Etagen des
riesigen Frachters gibt es Energietankstellen, die Sie
ansteuern und mit dem Feuerknopf anzapfen
konnen, um den Energiehaushalt wieder aufzu-
frischen. Danach verschwinden die Zapfséiulen
allerdings fiir immer, also ist sparsames Umgehen
mit diesen Tankstellen geboten.

Wenn Baccaroo selber den Wert »FF« erreicht hat,
stellt sich fiir den kleinen Baccaroo aber gleich ein
noch groBeres Problem, denn er muf3 nun den
schadhaften FF-Android innerhalb von fiinf
Minuten finden, sonst verliert Baccaroo seinen Wert
und die Suche muf von neuem begonnen werden.

Einen besonderen Komfort kann man in Anspruch
nehmen, wenn der abgedruckte Level irgendwann
zu langweilig ist. Dann konnen Sie mit dem einge-
bauten Editor selber beliebige Raumfrachter ent-
werfen und sich somit die Spannung auf Stunden
hinaus erhalten, denn wenn Sie sich 36 Ebenen
zusammengestellt haben, gilt es zu suchen. Uber die
Tastatur des C 64 wihlen Sie mit (F1) und (£3) die
Bauteile aus, die Sie mit an die gewiinschte
Stelle plazieren. Ist Ihr Raumschiff fertig, gelangen
Sie mit dem Baustein »End« wieder in das Pro-
gramm, und der Level wird auf Diskette abgelegt.

Ein kleiner Tip noch am Rande: Der Anfangswert
von Baccaroo ist in der vorliegenden Version auf 20
festgelegt worden, 148t sich aber durch die allseits
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geliebten Schummelpokes leicht beheben. Mit
»POKE 7565,X«14Bt sich der Wert beliebig fest-
legen. Nun aber auf die Jagd nach den Amok-
Androiden! (Heino Goertz/wo)

Die Wertigkeit der einzelnen Roboter kann man in
folgender Tabelle ablesen:

Hex Dez
00 0
01 1
05 5
0A 10
0B 11
0oC 12
0D 13
OE 14
OF 15
10 16
11 17
20 32
A0 160
FF 255

Baccaroo von Heino Goertz
Computertyp: C 64/128

Sprache:

Assembler

Kurzbeschreibung: Umsetzung von Paradroid

mit gedndertem Spiel-
prinzip

Lauffahig mit: Diskette
Besonderheiten: Keine
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Sie kennen das ja: Sie fliegen mit Threm Raumschiff
mutig durch das Labyrinth eines Asteroiden, und
plotzlich werden durch einen unerklirlichen
Energieabfall in den Generatoren Ihre Scheinwerfer
immer schwicher. Zusitzlich erhellen die Sonnen-
strahlen auch nicht mehr den Asteroiden, da Sie ja
schon zu tief fliegen. Ein Feuerzeug hilft hier nicht
mehr, Sie sind nur noch auf Ihren Indian-Jones-
Instinkt angewiesen, auf den Sie auch in der
Zukunft nicht verzichten kénnen, wie man sieht.

»Labyrinth« bringt Sie in diese miBliche Lage, in
der Sie Ihre Frau oder Ihren Mann stehen miissen,
wenn auch nur als Simulation auf dem C 64. Sie
verfolgen das Spielgeschehen aus der Vogel-
perspektive, also von oben. Durch die spirliche
Beleuchtung sehen Sie nur jeweils die nahe
Umgebung des Schiffs. Die Situation ist fast aus-
sichtslos, und trotzdem diirfen Sie nicht aufgeben
und miissen den einzigen Ausgang aus dem Aste-
roiden finden. Fiir Ihre Mission stehen Thnen 9999
Zeiteinheiten zur Verfiigung. Die Zeit verrinnt
schnell, und die Génge des Labyrinths sind oft teuf-
lisch eng...
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Laden Sie das Programm bitte folgendermaf3en:
LOAD"LA*",8,1
und driicken Sie anschlieBend die (RETURN)-Taste.

Zum Start driicken Sie den Joystick (Part 1) nach
oben. Nach kurzer Ladezeit (der Bildschirm wird
dabei abgeschaltet) startet das Programm
automatisch.

Wenn Sie sich bis zum letzten der zehn Teil-
labyrinthe durchgearbeitet haben, erlischt die
Beleuchtung Ihres Raumschiffes ganz, und Sie sind
auf Thren Orientierungssinn angewiesen. Von Zeit
zu Zeit erhellen innerasteroide Blitze die
Umgebung, so daB Sie kurz sehen konnen, wo Sie
sich gerade befinden und wie Sie Thren Weg
fortsetzen miissen. Also miissen Sie auch noch IThr
fotografisches Gedéchtnis bemiihen und im Kopf
immer das letzte erhellte Bild haben. Doch Vorsicht
ist geboten. Eine Kollision mit den Winden des
Asteroiden zerstort Thr Raumschiff, und Sie sind
zum Dahinvegetieren auf dem Asteroiden
verdammt.

Labyrinth von Christoph Joch

Computertyp: C 64/128

Sprache: Assembler

Kurzbeschreibung: Labyrinthspiel in einem
dunklen Asteroiden

Blocke auf Diskette: 7

Linge in Byte: 1538

Lauffiahig mit: Diskette

Besonderheiten: Keine
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Die Nelken sind am Welken. Aber Ihre Nelken sind
nicht irgendwelche Nelken, sondern die sehr
seltenen Riesennelken, die als hochempfindliche
Pflanzen stidndig mit Wasser versorgt werden
wollen. Wenn es einmal kein Wasser fiir diese
Pflanzen geben sollte, so lassen sie ganz leicht den
Kopf hingen. Wenn deren Haupt den Boden
beriihrt, haben Sie verloren, weil man nicht mit
einer solch seltenen Rekordpflanze im verwelkten
Zustand an einer Riesennelkengirtner-Weltmeister-
schaft teilnehmen kann. Trotzdem miissen Sie sich
in acht nehmen, denn auch in Threm Gewichshaus
bewahrheitet sich der alte Spruch, daB zuviel
ungesund oder zumindest schidlich ist.

Laden Sie das Programm bitte folgendermaBen:
LOAD"BL*", 8,1
und driicken Sie anschlieBend die (RETURN)-Taste.

Nach kurzer Ladezeit (der Bildschirm wird dabei
abgeschaltet) miissen Sie das Programm mit
»RUN« starten.

Wenn Sie einmal eine Nelke zuviel gegossen haben,
wichst sie durch das Glasdach hindurch, und die
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herabfallenden Glassplitter zerstoren alle Thre
Weltmeisterschaftstraume.

Es ist also ein gesunder Mittelweg zu finden. So
muf} man seinen Gértner vom Joystick gesteuert
zwischen den einzelnen Pflanzen immer hin und her
laufen lassen und sie sehr gezielt mit Wasser am
Leben erhalten. Jetzt kann aber jeder, der sich in der
Schule schon mit mathematischen Knobeleien
herumgeirgert hat, ausrechnen, daf3 es friiher oder
spiter soweit ist und der Verwelkungsgrad bei noch
so intensivem Gieen und Rennen nicht gleichzeitig
zu bremsen ist. Dafiir gibt es Gott sei Dank die
bekannten »Reset-Pillen«, ohne die kein einziger
Riesennelkengértner mehr auskommt und die die
hervorragende Eigenschaft haben, einer schon
erschlafften Blume zu neuer Vitalitéit zu verhelfen.
Aber seien Sie sparsam damit, denn Sie haben deren
nur fiinf zur Verfiigung.

Allen Hobbygértnern ist dies als ein nicht ganz
ernstzunehmendes Diingungs- und Kalkulations-
testprogramm angeraten, aber allen Knoblern und
flinken Joystickbedienern ebenfalls.

Blumen von Lewin Eisele

Computertyp: C 64/128

Sprache: Assembler

Kurzbeschreibung:  Verhindern Sie, da} eine
von vier Wunderblumen

den Boden beriihrt.
Blocke auf Diskette: 7
Lange in Byte: 1717
Lauffahig mit: Diskette, Kassette
Besonderheiten: Programm muf nach dem
Starten erst mit »RUN«

entpackt werden.
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Wieder einmal brennt es, und der einzige, der das
Raumschiff noch lenken kann, sind Sie mit Ihrer
langjahrigen Joystickerfahrung und dem geiibten
Trefferauge und -finger am Feuerbutton IThres
Lenkhebels.

Laden Sie das Programm bitte folgendermaBen:
LOAD"OU*", 8,1
und driicken Sie anschlieBend die (RETURN)-Taste.

Nach kurzer Ladezeit (der Bildschirm wird dabei
abgeschaltet) starten Sie das Programm mit »RUN«.

Die Feinde nihern sich mit rasender Geschwindig-
keit von oben in Formationsfliigen, zwischen den
Sternen hindurch. Jedes abgeschossene Raumschiff
ist ein Bonus auf Threm Highscore-Display, wobei
es gilt, moglichst viele zu treffen, denn je mehr aus
einer Formation herausgeschossen worden sind,
desto mehr Punkte gibt es. Ein Schiff jedoch kann
nicht abgeschossen werden. Dem mufl man
ausweichen, was so einfach nicht ist, denn alle
Manoéver Ihres Raumschiffes werden von diesem
einen Angreifer bis zu einem gewissen Grad nach-
vollzogen, und das kostet Energie. Sollte der
Energielevel aber einmal zu niedrig sein, so miissen
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Sie nur die hin und wieder vorbeikommenden
Tankschiffe beriihren, und Sie haben neuen Lebens-

saft fiir Thren Gleiter.

Outcrush ist ein rasantes und sehr actionreiches
Spiel, das jedem Ballerspielfanatiker gerade recht
kommt. Das schnelle Scrolling ist bei einem
Blockumfang von 15 Blocken fantastisch.

Outcrush von Oliver Kirwa

Computertyp:
Sprache:
Kurzbeschreibung:

Blocke auf Diskette:
Lauffihig mit:
Besonderheiten:

C 64/128

Assembler

Kéampfen Sie sich durch die
Weiten des Universums,
und achten Sie auf Ihre
Energiereserven.

15

Diskette, Kassette
Programm muf} nach dem
Starten erst mit »RUN«
entpackt werden.
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Spitestens seit den Ghostbusters weif} jeder, wie er
halbwegs mit dem Geisterclan umzugehen hat. Aber
was die Jungs im Film leisten, kann man von Ihnen
natiirlich nicht so leicht erwarten. Deswegen
werden Sie nur mit der Aufgabe betreut, Ihren
personlichen und sehr flinken Hausgeist in einem
Wohnzimmer halbwegs unter Kontrolle zu halten.
Halten Sie Ihren Geist gefangen, denn er bewegt
sich sehr schnell und versucht auf geschickte Weise
unten aus dem Raum zu entkommen, und da sind
natiirlich Sie und Ihre gute Reaktion gefragt.

Laden Sie das Programm bitte folgendermaBen:
LOAD"CA*",8,1
und driicken Sie anschlieBend die (RETURN)-Taste.

Nach kurzer Ladezeit (der Bildschirm wird dabei
abgeschaltet) miissen Sie das Programm mit
»RUN« starten.

Der Geist ist stindig in Bewegung, und Sie miissen
ihn gut im Auge behalten, damit Sie Ihren Abfang-
schldger zur richtigen Zeit an der richtigen Stelle
plazieren und so den Geist abwehren konnen. Er
weil} die Winde Thres Raumes gut fiir sich auszu-
nutzen, und Sie miissen vor allem gewappnet sein.
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Ganz besonders in acht nehmen miissen Sie sich vor
einem hin und wieder auftauchenden Hamburger.
(Was denn sonst als Versinnbildlichung des
Bosen?) Diese listige Behinderung ist nur in den
wenigsten Fillen eine Hilfe fiir Sie, ndmlich nur
dann, wenn die Beriihrung des Geistes mit ihm
Ihren Schlédger erweitert. Ansonsten gibt es nur
unangenehme Dinge, wie zum Beispiel eine
Schldgerldhmung oder ein (doppelt unangenehmes)
unsichtbares Monster. Dabei helfen dann nur kiihle
Nerven und ein sachlicher Verstand sowie die alten
Physikkenntnisse von Einfallswinkel ist gleich
Ausfallswinkel. Kleiner Tip am Rande: Durch die
ersten Runden sollten Sie sich nicht aus der Ruhe
bringen lassen, sondern auf die Ubung vertrauen,
die mit der Zeit kommt, denn bedenke, alle Geister
sind vergénglich. Lassen Sie sich von Calhoun
iiberraschen.

Grafisch hilt Sie der Bildschirm auf dem laufenden,
was neben der in Assembler programmierten
Geisterbewegung auf dem Bildschirm noch so alles
passiert. Es wird die Zeit angezeigt, die sich
riickwiirts zdhlt, was soviel ist wie ein Countdown:
Seien Sie schneller! Aulerdem, wie oft Thnen Ihr
kleiner Bosewicht schon durch die Lappen
gegangen ist, in welchem der zahlreichen Rdume
Sie sich befinden und wer bisher der Beste in dem
Spiel war. Insgesamt ein stundenlang aktionsreicher
Zeitvertreib, der sich bestens auch fiir Wettbewerbs-
geisterfangen eignet. Sehr schon ist bei diesem
Programm die rasche Bewegung des Geistes
gelungen, auf die man sein besonderes Augenmerk
richten sollte.
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Calhoun von Manfred Dobler

Computertyp: C 64/128

Sprache: Assembler

Kurzbeschreibung: Halten Sie den Geist in
einem Raum gefangen

Blocke auf Diskette: 12

Lénge in Byte: 2801

Lauffiahig mit: Diskette, Kassette

Besonderheiten: Programm muf nach dem
Starten erst mit »RUN«

entpackt werden.
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Fiir die Wohnzimmer-Samurais aus Deutschland
gibt es die ideale Trockeniibung auf dem
heimischen C 64. Nicht Wurfsterne oder Sébel sind
das Handwerkszeug, sondern der Joystick, mit dem
die gefihrlichen Waffen, fiir das eigene Leben
unbedenklich, gesteuert werden kénnen.

Laden Sie das Programm bitte folgendermaBen:
LOAD"SA*", 8,1
und driicken Sie anschlieBend die (RETURN)-Taste.

Nach kurzer Ladezeit (der Bildschirm wird dabei
abgeschaltet) startet das Programm automatisch.

Das Spielprinzip ist denkbar einfach. Doch bis man
die Kunst des Schwertkampfes wie ein echter
Samurai beherrscht, bedarf es vieler Stunden Ubung
auch auf dem Computer, um dem Gegner geschickt
auszuweichen und ihm flink seine Waffen ent-
gegenzustellen. Es geht also dabei nicht nur um ein
simples Draufloshauen, sondern um sehr viel
Geschick im Umgang mit dem Joystick.

»Samurai« wird immer mit zwei Spielern gespielt.
Diese stehen sich in fernostlicher Umgebung
gegeniiber — jeder mit einem Schwert und fiinf
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Wurfsternen bewaffnet. Bei den ersten Spielen
sollte man versuchen, herauszufinden, wie man mit
welcher Bewegung des Spielers am schnellsten
vertraut wird, um diese Bewegung im spiteren
Kampf sinnvoll einsetzen zu kénnen und nicht den
Gegner unplanméBig in Grund und Boden zu hauen.

Samurai von Karin Liebig

Computertyp: C 64/128

Sprache: Assembler

Eingabehilfe: MSE

Kurzbeschreibung: Femnostliches Kampfsport-
spiel im C 64

Blocke auf Diskette: 22

Lénge in Byte: 5433

Lauffahig mit: Diskette, Kassette

Besonderheiten: Keine
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Eine neue Spielidee ist da. Es mag sein, daf} es auf
den ersten Blick aussieht wie ein Arkanoid-Clone,
beim Spielen entpuppt es sich aber als ein wahrer
Kniiller. Der kleine Crillion-Ball produziert Spiel-
fieber bei allen, die das Spiel einmal geladen haben
und bereits bei dem ersten Level gescheitert sind.
Automatisch tritt immer wieder das allseits
bekannte »Beim-nichsten-Mal-geht’s-Besser«-
Syndrom ein, und manche Mutter wird wahrschein-
lich ihren eigenen Sicherungskasten zertriimmern,
um einen Stromausfall zu produzieren, der ihre
lieben Kleinen vom Computer wegholt und zum
familidren Abendessenstisch bei Kerzenschein
zuriickbringt. Wenn Sie das knifflige »Crillion«
spielen, werden sich auch bei Ihnen die kiinstlichen
Stromausfille haufen.

Laden Sie das Programm bitte folgendermaBen:
LOAD"CR*",8,1
und driicken Sie anschlieBend die (RETURN)-Taste.

Nach kurzer Ladezeit (der Bildschirm wird dabei
abgeschaltet) startet das Programm automatisch.

Beim ersten Betrachten ist Crillion eigentlich
einfach strukturiert. Es geht darum, einen kleinen
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Ball zu steuern, der aber neben dem Joystick auch
noch den Gesetzen der Natur gehorcht und wie ein
Gummiball springt. Dieser Ball muf nun durch alle
25 Level gesteuert werden, bevor Sie sich des
Sieges riihmen diirfen, wobei sich die Level
untereinander stark unterscheiden (einer
schwieriger als der andere). Dabei gilt es, den
besten Weg zum néchsten Level zu sichern.
Erschwerend oder erleichternd sind dabei vier
verschiedene Sorten von Steinen:

¢ Totenkopfe: Sie sollte man niemals beriihren,
denn dadurch geht jeweils ein Ball verloren, und
der gegenwirtige Level baut sich noch mal von
neuem auf, was soviel bedeutet, daf3 alle bisher
aus dem Weg gerdumten Steine wieder an ihrer
alten Stelle stehen. Die Totenkopfe bedanken
sich bei IThnen nur mit einem héhnischen
Augenblinzeln.

¢ Disketten: Sie konnen helfen, einen Weg zu ver-
sperren oder einen Weg durch den Level zu
bahnen, wobei sich je nach Level oder Versuch
der Diskettenstein mal mehr, mal weniger
verschieben 146t. Man muf sich auch blitzschnell
iiberlegen konnen, wie weit ein Diskettenstein
verschoben wird, denn es kann der Weg zu
weiteren wichtigen Steinen verstellt werden.
Dieser Fehler kann nur durch das Driicken der
Restore-Taste wieder gutgemacht werden, aber
das kostet jedesmal einen Stein.

o Energiesteine: Bei Beriihrung mit einem dieser
Steine, der die gleiche Farbe hat wie der
Spielball, verschwindet der Stein, und der Ball
wird reflektiert. Auch hier spielt der Aufprall-
winkel des Balles eine grof3e Rolle, denn so
mancher Stein liegt nahe bei einem Totenkopf.
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e Farbwechsler: Bei Beriihrung mit einem Farb-
wechsler dndert sich die Farbe des Spielballs.
Dies ist ganz besonders dann von Bedeutung,
wenn es notwendig wird, die Farbe des Balles zu
andern, um iibriggebliebene Steine noch aus dem
Weg zu rdumen.

Alle vier Steinarten mufl man geschickt anspielen
und besonders darauf achten, daBB man sich nicht
den Weg versperrt oder durch einen ungeschickten
Abprallwinkel den Totenkdpfen zu nahe riickt.

Ubrigens liegt der Highscore, der auf der Diskette
abgespeichert wird, mittlerweile bei 100.000
Punkten. Lassen Sie sich von einem voéllig neuen
Spielprinzip fesseln.

Crillion von Oliver Kirwa -

Computertyp: C 64/128

Sprache: Assembler

Kurzbeschreibung: Actionreiches Geschick-
lichkeitsspiel mit vollig
neuer Spielidee

Blocke auf Diskette: 44

Lauffahig mit: Diskette, Kassette

Besonderheiten: Keine
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Crill-Edi 57

Als »Crillion-Fan« kommt man natiirlich irgend-
wann nicht mehr mit den 25 Leveln aus. Ein Editor
fiir neue Level muB her!

Die 25 Level von Crillion sind teilweise sehr
schwer, und nur wer das Spiel wirklich beherrscht,
kann die Highscore-Grenze von 100.000 Punkten
tiberschreiten. Doch dann will jeder Spieler mehr.
Und mit unserem Editor sind Ihren eigenen Vor-
stellungen keine Grenzen mehr gesetzt.

Laden Sie das Programm bitte folgendermaBen:
LOAD"CRILL-*",8,1
und driicken Sie anschlieBend die (RETURN )-Taste.

Nach kurzer Ladezeit (der Bildschirm wird dabei
abgeschaltet) startet das Programm automatisch.

Zuerst miissen Sie das Spiel Crillion laden. Dazu
driicken Sie bitte die (F3)-Taste und geben als
Namen "CRILLION+" ein.

Nach dem Starten des Editors und Laden von
Crillion kénnen Sie mit (F1] in den Editier-Modus
springen und die einzelnen Level mit den
Funktionstasten anwéhlen und editieren. Dabei
arbeitet der Bildschirmeditor des C 64 wie gewohnt.
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Als erstes wihlen Sie eine Farbe fiir das zu setzende
Zeichen mit und einer Zifferntaste von drei
bis acht, als wollten Sie mit dem C 64 die
Zeichenfarbe dndern. Danach konnen Sie mit
folgenden Tasten die verschiedenen Symbole von
Crillion aussuchen und an der aktuellen Cursor-
Position plazieren:

1 — Ein Leerzeichen

2 — Block ohne Aufschrift
3 — Mauer-Block

4 — Totenkopf-Block

5 — Block mit Stern

6 — Diskette

Wenn der Level komplett ist, miissen Sie noch
festlegen, wo der Ball zu Beginn des Levels stehen
soll. Das geschieht mit den Cursor-Tasten und
gleichzeitig gedriickter Commodore-Taste.

Mit (£7) kénnen Sie den Editier-Modus schlieflich
wieder verlassen und Crillion auf Diskette
speichern und mit tollen neuen Leveln weiter-
spielen.

Crill-Edi von Oliver Kirwa

Computertyp: C 64/128

Sprache: Assembler

Kurzbeschreibung:  Editor zum Spiele-Hit
»Crillion«

Blocke auf Diskette: 9

Lauffihig mit: Diskette

Besonderheiten: Keine








































































64'cr Spiele total

’ Uber 60 Spiele zum Superprels
erhalten Sie mit unserem Sonderband Zum C 64.

Alle vier Splelesammlungen aus unserem Buchprogramm haben wir
fur Sie zu einem Komplettpaket zusammengestellt.

Auf Sie warten: Action, Slmulatlon Knobelel Geschlckllchkelt und
Strategie.

Die Bicher:

l. 64’er Spielesammlung, Band 1

Balliard ® Maze e The Way e Schiffe versenken e Vager 3 e Flrebug ® Pirat @ Handel o
Wirtschaftsmanager ® Borse e Vier gewinnt ® Vier in vier ® Brainstorm e Hypra-Chess e
Magic-Cube ~

Il. 64’er Spielesammlung, Band 2

Golf e Billard ® Tonti ® ZauberschloB e Freiheit ® Steel Slab ® Space Invader e Apokalypse
Now e Block Out ® Aquantor e Todliches Dioxin e Libra ® Dasher ® Bundesliga Manager

lll. 64’er Spielesammliung, Band 3

Arabian Treasurehunt e Block'n'Bubble ® Robo’s Revenge e Race of the Bones ® Quadra-
noid e Future Race Rrsnko e Copter-Fight e Asteroids 64 ® Verminator @ Der kleine Hobbit e
Odyssey

IV. 64’er Spielesammlung, Band 4

Motocrash e Happy-Chess ® Goal ® Quadromania 64 e Baccaroo ® Labyrinth e Blumen e
Outcrush e Calhoun ® Samurai @ Crillion e Crill-Edi ® Super-Duo-Blaster ¢ Bomb-Runner
HiRes-Motocrash © Omidar e Astropanic ® Ding-Dong e Arcadia ® Ping Pong

Systemanforderungen:

C 64 oder C 128 bzw. C128D (64er-Modus), Floppy 1541, 1570 oder 1571 mit Joystick und
Monitor oder Fernseher.
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