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Prolog

"Wirst Du es schatfen?”

“Ja!” ruft Stuart verzweifelt.
Verzweirelt deswegen, weil er
endlich anfangen mochte.

"Alle 10 Lewvel?”, fragt aie
Stimme in perfekterm Quadro-
sound.

"Ja, Gott, ja..” Stuart stohnt
und rauft sich die Haare...
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Dies ist aber nicht die Story von Stuart, dem jungen Roboticinge-
niuer, der einen gutbezahiten Job bei der Intergalactic Robot
Cooperation (IRC) haben will. Dies ist die Story von dem sagen-
haften Kunstplaneten Nightdawn:

Nightdawn

Nightdawn ist eine vollig irre Konstruktion. Er sieht aus wie ein
Planet (von weitem), schmeckt angeblich auch so und hat eine
eigene Umlaufbahn. Nightdawn ist in Wirklichkeit aber eine pan-
dimensionale Matrix-projektion eines Computerprogrammes, d.h.
eine malterialisierte Idee. Diese Idee hat sich ein kluger Program-
mierer des IRC gut bezahien lassen - liegen die Kosten fur den
Komplettpreis eines Volimaterie-Planeten doch immens hoher!
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Die Oberfiache von Nightdawn besteht aus skurrilen Rasterstruk-
turen, die jedoch nicht der Schauplatz bzw. nicht die Arena fur
die Robotertests sind. "Arenen” sind dagegen die 10 abstrakt
geformien, labyrinthischen Plattformkonstellationen, die getreu der
Idee des oben erwahnten Programmieres aussehen wie Leiter-
pahnen innerhalb eines Mikrochips. Diese Plattformen sind es
auch, die Du dank Deines Tele-Video-Systems aus Deiner Um-
laufbahn um Nightdawn heranzoomen kannst. Ein Transportrau-
mer setzt nun den ersten Explorer auf dem Startfeld einer Platt-
form ab, und Du darfst ihn dann durch die technischen "Unwet-
ter” dieses Leveis bis zum "EXIT" fernsteuern.

Die Piattformen

Die Piatttormen werden auch Level genannt. Es gibt 10 Stick.
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Allen i1st u.a. eines gemeinsam: Der zu testende Roboter kann
herunterfallen!

Du muBt auf dem ersten Level mit dem Explorer ND-1 beginnen.
Du selber sitzt in dem Cybernetic-Control-Center eines Raumers
des IRC und steuert den Roboter per Fernsteuerung. Dafur stehi
Dir ein kleines, aber sinniges Gerat zu Verfugung: Der Joystick.
Die Steuerung

Es ist ganz einfach: Joystick nach oben bedeutet nach Norden
fahren, nach links bedeutet nach Westen fahren. Nach unten
oder rechts drucken, und der Roboter bewegt sich nach Suden
oder nach Osten.

Der Fire-Button 16st die beiden Doppel-Thermostrahier aus. Steh!
der Roboter Gber einem Schalter, so wird dieser mittels des Fire-
Buttons betatigt. Fur die C-64
Version speziell gilt noch: Dei
Fire-Button schaltet bei einge-
brochener Dunkelheit die
Scheinwerfer an.

Die Ausrustung
_~—" Auf den Plattformen liegen an
unbekannten Orten sogenannte
"Kits” herum. Das sind Tech-
no-Packs, die dem Explorer
die zum Uberleben notwendi-
gen Fahigkeiten verleihen. Es
gibt 4 verschiedene "Kits":
1. Doppel-Thermostrahler.
2. Minen-Detektor.
Der Detektor macht Minen in
der nachsten Umgebung des
Robots sichtbar.
3. Exit-Zeiger.
Dieses Gerat laBt im Display

einen Pfeil in Richtung "EXIT”
erscheinen.

4. Absolutes Radar.

Es zeigt mittels eines Leucht-
punkts im Display genau die
Stelle vom "EXIT".

- .




QT

Die letzten beiden Techno-
Packs erhalt man erst ab dem
5. Level, denn dann werden
die Plattformen noch labyrinthi-
scher. Desweiteren liegen da
noch "Keys” herum. Fahrt der
Roboter tiber einen solchen, so
eignet er ihn sich nach Druk-
ken des Firebuttons an. Die
"Keys" haben verschiedene
Farbcodes, der Besitz wird als
Farbpunkt ebenfalls im Display
angezeigt.

Die Hindernisse

Also, da waren erstmal die schon oben erwahnten Minen. Dann
sind an manchen Stellen Bombenschleudern stationiert, die aber
zerschossen werden konnen. Wenn der Explorer zu lange wartet,
also nichts tut, so wird er auBerdem von Flugbomben angegriffen.
Die kommen an bestimmten Punkten aber auch sofort angeflo-
gen... Desweiteren existieren Lasersperren und Transportbander.
Beide lassen sich ausschalten. Daflr sind Schalter in den Bo-
den eingelassen. Da die Schalter nicht da sind, wo z.B. die La-
sersperren sich befinden, sind beide (Sperre und Schalter) nume-
riert. Die abgeschalteten Lasersperren sind aber nicht ungefahr-
lich, denn die Abstrahlprojektoren stehen noch unter Energie-
spannung. Die Transportbander wirken wie EinbahnstraBen, d.h.
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sie konnen Dich daran hindern, einen bestimmten Ort zu errel-
chen.

Durch Anfahren der entsprechenden Schalter mit dem Roboier
und Betatigen des Fire-Buttons kannst Du sie (de)aktivieren. Die
aufgesammeiten "Keys"” ermoglichen Dir verschiedene Toie zu
oftnen. Dabei passen nur die Schlissel zu den Schlgsserin der
Tore, die farblich Ubereinstimmen. Bei der ST und AMIGA
sion lauft am Rand ener Plattform ein Minenleger entlang. Der
spuckt Minen aus. AuBerdem existiert dort auch ein gegnerischer
Robcter (ab dem 5.Level).

Die Hilfsmittel
An einigen Punkten stehen Transimitterstationen. Einfach reinian-
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ren und ab geht die Post. Doch Vorsicht: Sie wirken nur in eine
Richtung.

Ein Roboter verbraucht naturlich Energie und darum existiere:
auch emnige Energiestationen. Der Robot kann dort auftanken.
Aber aufgepaBt: Er ist wahrend der Zeit ein beliebtes Ziel der
Flugbomben!

Stratege & Taktik

Abgesehen davon, daB Du Dich erst nach einiger Zeit auf den
Plattformen zurechtfinden wirst, solitest Du nach einem voraus-
schauenden Plan agieren. Da z.B. die Transmitterstationen nur in
eine Richtung funktionieren, muBtest Du u.U. die "Kits" vor Dei
ner Transmission aufsammeln. Denn Du kénntest "zu FuB” auch
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nicht mehr zuruckkehren, weil
sich die Schalter fur die noch
aktivierten Lasersperren aul
den nun unerreichbaren Sekto-
ren der Plattform befinden. Al-
so: Auch die Lasersperren
rechtzeitig deaktivieren.

Fur Deine Versuche pro Level
stehen Dir 6 Roboter zur Verfu-

gung.

Epilog

\, Der junge Roboticingenieur
Stuart sitzt hinter seinen Kon-
7 trollen und steuert den
- "ND-1". Er weiB, daB viel von
seinem Erfolg abhangi - fur
thn abhangt. Keinen Gedanken
verschwendet er an semne
Freundin, die mm 7. Monat
schwanger ist! Cder an seine
Katze Pettycout, die mit Tuber-
kulose 1m Medi-Center von

Psygato-Il hegt. Er denkt an das Gerausch der StraBenkehrma-
schinen, die vor seinem Haus in Greenwich-Village den fruhen
Morgen ankundigen, wahrend er den letzten Schiuck aus der
Bierflasche nimmt und we.B, daB ihn das bald einsetzende Ge-
zwitscher der Vogel vor seinem Fenster nicht einschiaten lassen
wird... HALT. Die Pflicht ruft. Bzw. der akustische Muit: Sens-
JaULmatic Flugbombenwarner! Mit einen schrilien Warnton (vom
Central-Master-Control-Computer C.M.C.C. perfekt synchronisiert
zur sichtbaren Beweqgung der Flugbomben) wird Stuart in die
Wirklichkeit gerissen. Und sein Roboter in tausend Stucke. Stuart
rauft sich die Haare, und er verflucht Nightdawn. "ScheiB Spiel”
brulit er.

Das war dann dech noch die Story von Stuart...

= A0




