_GESCHICKLICHKEIT

On the moon -
Mondlandung live:
Am 20. August

1969 war es soweit:
Der Amerikaner

Neil Armstrong setzte
als erster Mensch
seinen FuB aufs
zerkliiftete Mondge-
stein. Begleiten

Sie die Astronauten
bei ihrem Flug

zum Mond!

Zur AbschuBirampe der
Apollo-Rakete kommt man
mit der SPACE-Taste (Abb.
2). Beobachten Sie den aku-
stisch untermalten Count-
down konzentriert. Dieser er-
ste Schritt der Mondexpedi-
tion ist ndmlich nur dann er-
folgreich, wenn Sie bei der
Zahl »0« blitzschnell den
Feuerknopf driicken: Die Ra-
kete startet und verlaBt die
Erdatmosphére. Haben Sie
den Start zum richtigen Zeit-
punkt ausgelost, weist Sie im
Flugverlauf ein rot aufleuch-
tender Bildschirm darauf hin,
wann die einzelnen Raketen-
stufen abzutrennen sind
(ebenfalls durch Druck auf
den Feuerknopf). Ansonsten
landet die Astronauten-Crew

Schritt fir die Menschhei

von Dr. Filippo Masia

es niemand fiir moglich

gehalten: die Landung
auf dem Mond. Gebannt sa-
Ben zu Ende des Jahrzehnts
die Zuschauer vor den Fern-
sehschirmen und beobach-
teten live die Luftspriinge der
amerikanischen Expedi-
tionsmitglieder auf der Mond-
oberflache.

»0On the moon« fuhrt Sie in
diese Zeit zurtick und macht
Sie zum Chef der NASA. Ihre
Kommandozentrale liegt auf
Cape Kennedy (Abb. 1). Von
dort aus steuern Sie mit dem
Joystick in Port 2 nicht nur
die Apollo-Rakete, die die
Astronauten zum Mond
bringt, sondern tiberwachen
Landung, Mondaufenthalt
und die sichere Ruckkehr
der Weltraumfahrer zur Erde.
Laden Sie das Spiel:

LOAD "ON THE MOON”,8
und starten Sie es mit RUN.
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E in paar Jahre zuvor hétte

zwar wohlbehalten, aber viel,
viel zu friih im Pazifik und Sie
mussen von vorne beginnen.
Die néachste Mondrakete
startet.

Haben Sie den Feuer-
knopf immer zur rechten Zeit
betétigt (hier kommt es wirk-
lich auf Sekundenbruchteile
an!), erreichen Sie mit der
letzten Stufe der Tragerrake-
te die Mondumlaufbahn. Un-
ten taucht die Rakete auf.
Jetzt kommt ein weiterer,
schwieriger Teil der Reise:
das Abkoppeln Landefédhre
+ Raumkapsel im All und
das erneute Andocken (Abb.
3). Zuerst muB man sie um-
drehen (dreimal Feuer-
knopf driicken) und dann
den Joystick in alle Richtun-
gen bewegen, bis die Verbin-
dung der Raumfahrzeuge
geklappt hat (Bildschirmrah-
men leuchtet grin!). Die spé-
tere Berechnung des High
scores richtet sich nicht uner-
heblich nach der Zeit, die Sie
zum Andocken gebraucht

haben. Auf dem Mond sind
Sie damit allerdings noch
lange nicht.

Das Mutterschiff fliegt in

einer engen Umlaufbahn um
den Mond. Jetzt missen Sie
im passenden Moment die
Fahre abtrennen, die sich
auf
zubewegt. Nun kommt’s auf
eine einwandfreie Kurskor-
rektur an, zuerst horizontal,
dann vertikal. Auf dem Bild-
schirm erscheinen zwei Zah-
len. Die linke gibt die tatsdch-
liche Koordinate an. Den
Wert rechts sollten Sie mit

die Mondoberflache

entsprechenden  Joystick-
Bewegungen méglichst an
die linke Zahl anpassen. Ein
Tip: Stellen Sie die rechten
Werte ziemlich niedrig ein,
die linke Zahl paBt sich in den
meisten Féllen automatisch
an. Allerdings: Um mehr als
vier Punkte dirfen sich die
beiden Vergleichswerte nicht
unterscheiden!

Ab sofort Gbernimmt die
Weltraumzentrale in Cape
Kennedy die Steuerung und
lotst das Geféhrt durch 13
Einflugkorridore nach unten.
Das ist ein Fall fir Joystick-

4 Kurzinfo: On the moon

Programmart: Geschicklichkeits-Simulationsspiel

Spielziel: Als Astronaut zum Mond reisen, dort landen und nach Erle-
digung wissenschaftlicher Aufgaben zur Erde zuriickkehren

Laden: LOAD "ON THE MOON" 8

Starten: nach dem Laden RUN eingeben

Steuerung: Joystick Port 2

Besonderheiten: Ausgefeilte Multicolorgrafik und -sprites. Spiel ver-

langt sekundengenaues Timing!
Bendtigte Blocks: 239
Programmautor: Dr. Filippo Masia
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Virtuosen: Auch in den Ein-
flugschneisen muB der Kurs
des Landegeféhrts standig

per Joystick-Hebel (links,
rechts und nach unten) korri-
giert werden. Wichtig dabei
ist, bereits am Ende des vor-
hergehenden Korridors mit
der passenden Bewegung
fir den néchsten Einflugab-
schnitt zu reagieren, sonst
werden Sie Uber den Leit-
strahl hinausgetragen. Auf
dem groBen Monitor in der
NASA-Zentrale kann man
beobachten, wie sich die
Mondoberflache néhert. Im
Bild rechts gibt Ihnen die Di-
gitalanzeige sténdig Aus-
kunft dartber, wie hoch Sie
sich Uber dem Erdtrabanten
befinden. Man beginnt bei
50000 FuB. Achten Sie im letz-
ten Korridor darauf, daB die
Anfluggeschwindigkeit nicht
zu hoch ist. Drei Versuche
haben Sie frei, wenn’s dann
nicht klappt, betrachtet die
NASA das Abenteuer Mond-
landung flir gescheitert und
holt die Raumkapsel zur Er-
de zurlick. Wem der Lande-
anflug zu schwierig er-
scheint, findet in unserer Ta-
belle nitzliche Tips.

Haben Sie die ZerreiBpro-
be fur den Joystick gliicklich
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Uberstanden, landet die
Raumféhre wohlbehalten im
Kopernikus-Krater. Der groBe
Augenblick ist gekommen:
Zum ersten Mal betreten
Menschen den Mond! Die
Astronauten missen nun
Forschungsauftrége erledi-
gen: jede Menge Fotos
schieBen und Mineralien
sammeln. Wenn eine der
beiden Warnlampen unter
»Photo« griin leuchtet, soll-

Steuerung
beim Landeanflug

Der Joystick reagiert nach
folgendem Prinzip: »Hebel
nach unten« 148t das Geféhrt
steigen, »links« beschleunigt
es, mit »rechts« wird es abge-
bremst. Selbstverstandlich ist
die Heftigkeit der Joystick-
bewegungen von der aktuel-
len Kurve der Flugbahn
abhéngig

Korri-

dor

Nr. Joystick

01 runter

02  Kurz runter, dann loslassen

03  runter

04  runter und rechts

05 leicht runter

06  Hohe mittig halten

07  kurz nach unten

08 Hdhe mittig halten

08  kurz nach unten, in der
Mitte halten

10 leicht runter, mittig halten

11 Kurz runter, kurz rechts

12 stark nach rechts

13  solange nach rechts, bis
Féhre gerade nach
unten kommt

ten Sie blitzschnell den Feu-
erknopf driicken.
Irgendwann  geht die
schénste Expedition zu En-
de: Das Landefahrzeug muf
wieder zum Mutterschiff zu-

A [1] Hek-
tisches Treiben
in der NASA-
Zentrale kurz
vor dem Start
der Apollo-
Rakete

[3] Erst b
nach einer
Kehrtwendung
l1aBt sich

die Fahre
andocken

rickkehren. Wenn der Bild-
schirmrahmen erneut rot
aufleuchtet, driicken Sie den
Feuerknopf. Flr die Rickrei-
se in den Mond-Orbit stehen
den Astronauten ebenfalls
drei Versuche zur Verflgung.

In der Umlaufbahn ange-
langt, kommt es nun darauf
an, Landefahre und Kapsel
zu verbinden. Benutzen Sie
den Joystick-Hebel wie beim
Landeanflug. Sind die bei-
den Raumschiffe vereint,
geht’s zurlick zu Mutter Er-
de! Zunéchst mussen die
Astronauten Raketen zur
Kurskorrektur ziinden (man
hat drei Versuche). Anschlie-
Bend erscheinen die ge-
wohnten Koordinatenwerte
auf dem Bildschirm, die man

< [2] 6-5-4~
3-2-1-0

... lift off!
Das groBte
Abenteuer
der
Menschheit
hat be-
gonnen!

moglichst exakt durch Ein-
stellen der rechten Zahlen-
reihe erreichen sollte.

Wenn Sie sich als Super-
Astronaut und Leiter der
NASA-Zentrale bewahrt ha-
ben, landet die Mondkapsel
sicher im Ozean. Zum Finale
ladt das Spiel die Datei
»APBAS« von der Diskette.
Dadurch erhalten Sie als Lei-
ter der NASA einen abschlie-
Benden Bericht Uber die er-
folgreiche Mondexpedition.
Schonungslos zeigt der Re-
port alle Zeitfehler, die beim

Start, Andocken, bei der
Kurskorrektur und bei der
Mondlandung gemacht wur-
den. Das Programm schreibt
die bislang erreichten Werte
in der USR-Datei »Scores«
auf die aktuelle Diskette im
Laufwerk (verwenden Sie
dazu nicht die Originaldisket-
te zum Sonderheft!). Zum
SchluB erscheint die Frage,
ob Sie einen weiteren Mond-
flug wagen wollen. Mit der
Taste <J> wird das Spiel
erneut gestartet (das File
»-SYS« wird geladen), <N >
|6st einen Reset aus.

Auch wenn Sie es beim er-
sten Versuch nicht auf An-
hieb schaffen: Das néchste
Mal klappt's bestimmt mit
der Reise zum Mond!  (bl)
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