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Einleitung

Willkommen zu Hack Attack dem Spiel fiir den Commodore 64 rund um die geheimen Netzwerke
der Geheimdienste dieser Welt. In dem Spiel tibernimmst Du die Rolle einer geheimen Organisation
welche versucht das komplette Netzwerk zu iibernehmen, indem Du ein Netzwerk eines
Geheimdienstes nach dem anderen {ibernimmst. Ziel des Spieles ist es das gesamte Netz zu
iibernehmen oder (im 2 Spielermodus) das Start-Netzwerk des Gegners auszuschalten.

Systemvorraussetzungen

Das Spiel wurde fiir eine echte Commodore 64 Hardware ohne Erweiterungen entwickelt. Dartiber
hinaus wurde es erfolgreich auf dem Emulator CCS 64 (V3.7) getestet.

Zum Spielen auf der echten Hardware muss das prg-File als einziges File auf eine Floppy-Diskette
kopiert werden und das Spiel mittels ,,LOAD“*“8*“ geladen und anschlieBenden mit ,,RUN*
gestartet werden.

Zusitzlich wird ein Joystick fiir das Solospiel und das Spiel gegen den Computer bendtigt. Fiir das
Spiel zu zweit ist ein weiterer Joystick notwendig.

Optionen

Nach dem Laden und Starten des Spiels gelangst Du zum Startbildschirm in welchen auch die
Optionen fiir das zu startende Duell eingestellt werden kann. Durch das auf und ab bewegen des
Joysticks kannst Du die hervorgehobene Option wechseln. Durch das Driicken des Feuerknopfs
— dnderst Du  die  Einstellung  der
<=l Ao B hervorgehobenen Option. Durch mehrfaches

L Ich bin jetzt auf dem JSC Server Driicken des Feuerknopfes wanderst Du

I

= — durch alle moglichen Einstellungsoptionen.
‘Super Bob, = [ Sind alle Optionen so eingestellt wie Du sie
Ich schick Dir jetzt die Passwortliste von[ fiir das folgende Duell gerne hittest. so
Unserem Trojaner riber. . ;
- R bewegst Du Dich nach Unten auf den Text

oo e ,Beginne das Duell“ und driickst Feuer.
~=—__ 0K, habs bekommen und lade die Liste . .
Damit startest Du das Spiel.
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~ Doch nun zuerst zu den moglichen

e Hm die Favorieten sinds schon mal nicht. Opti X

‘LEr frast sich jetzt durch die ganze Lls!e puonen.
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[ ~on mann, das kann dauern. B Modus
WLaHQWEIIIQ” Dann schick mir doch emfac'j Solo: Spiele alleine. Bei einer hoch
SRR smnendeBiervon Dinier, eingestellten Spielzeit ist das eher ein
“Echt jetzt? Wir sind grad dabei das >~ Tut.:oru'lm als ein echtes.spannendes Splql.
Komplette Netz zu kapern und Dir geht Bei einer knappen Zeit und wenn die
So'n Biadsinn durch den Kopf? N Zufallsereignisse eingeschaltet bleiben, das
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es aber auch ein spannender Timerun
werden.




Duell: Spiele gegen einen anderen
menschlichen Gegner. Hierzu ist ein zweiter
Joystick erforderlich. Vorsicht in dieser
Variante startet Thr beide mit der Auswahl
einens HeimatNetzes — Fist come first
serve!

Spiel gegen den Computer (leicht / mittel /
schwer): Hier spielst Du gegen den
Computer. Naja und je nach Auswahl wird
das Spiel eben leicht mittel oder schwer.

Start Setting

Standard: Die Einkommen und die
Ressourcen der Netze sind zu beginn immer
gleich und immer so wie auf der Tabelle der
Netzwerk-Beschreibung angegeben.

Zufall: Die Einkommen und die Ressourcen
der Netze werden zu Beginn des Duells
zufillig ermittelt.

Domminiren

Was soll ich dazu sagen?
Bin halt n Naturtalent ©

HEY, er hats gefunden. Wir sind drin.
Ich test mal ob ich die Kontrolle hab.

OK, hab alle Funktionen unter
Kontrolle, der JSC Server gehort uns.

Super, verbinde Dich jetzt mit den
benachbarten Netzen, ich schick Dir
die Passwortlisten.

Was soll ich dazu sagen?!
LOL?7??

@ar’ce, ich glaue die Listen sind wﬁ

Was heisst weg? Voschlag, schau mal
auf Deinem Rechner nach. Das ist das ‘
Ding vor dem Du grad sitzt

Erlaubt: Das Spiel endet wenn ein Spieler % aller Netze besitzt

Nicht Erlaubt: Das Spiel endet nicht durch das Erreichen einer bestimmten Anzahl von Netzen.

Ereignisse

Aus: Es finden keine zufélligen Ereignisse wihrend des Spiels statt.

Nur ohne Effekt: Es finden nur zufillige
Ereignisse statt die keine Auswirkung auf
das Spiel haben.

Nur mit Effekt: Es finden nur zufillige
Ereignisse statt die eine Auswirkung auf das
Spiel haben. Da die Auftrittswahrschein-
lichkeit von Ereignissen immer gleich bleibt
ist das Spiel in dieser Option wesentlich
chaotischer als wenn alle Ereignisse
eingeschaltet sind.

Ein: Es finden sowohl zufillige Ereignisse
mit Auswirkung auf das Spiel als auch
solche ohne Auswirkung auf das Spiel statt.

Spielzeit

Die Spielzeit kann von 1000 bis 8000 Ticks,
was in etwa Sekunden entspricht. Damit
dauert ein Spiel je nach Einstellung
zwischen 15 Minuten und zwei Stunden.
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Alternativ kanns Du mir ja auch, wie 0
gesagt ein paar nette Bilder schicken
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T~ Wie jetzt? Du schickst Bilder? il
~ WARTE .

~ Die Listen sind weg. Wir wurden ™,
gehackt. Jemand hat gerade das -
NSA-Net libernommen. 8
Und zwar mit unseren Listen.
Da kommt uns jemand mit unseren
“..eigenen Idee zuvor. .

—

xq—/al'd\l_icht wenn wir schneller sind_ Alice, B
hast Du noch Deinen experimentellen
_Liberate-Virus?
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f Klar, Bob, ich schicke Dir ne =
_ lauffahige Version ruber ’,




Aber Vorsicht — es gibt Geriichte von Arbeiten an einer Zeitmaschine, welche das Spiel noch weiter
verkiirzen konnte.

Das Spiel

Nach dem Einstellen der Optionen und dem Starten des Spieles befindest Du Dich direkt im
Hauptbildschirm. Auf diesem Bildschirm findet das gesamte Spiel statt:

Elemente des Hauptbildschirms:

1.
2.
3.

Aktuelle Position der Spielers (a Spieler 1, b Spieler2)
Nachrichten Fenster: Hier erscheinen die neusten System Meldungen und Nachrichten.

Netz: Eines der 16 Netze die es zu erobern gilt. An der Farbe des umliegenen Gebietes
erkennst Du den derzeitigen Besitzer.

Aktuelle SWP des Netzes: Aktuelle Anzahl an Software Punkten (SWP) des jeweiligen
Netzes. Sinken die SWP eines Netzes unter Null so wird das Netzt vom Verursacher dieser
Absenkung iibernommen.

Link: Verbindung zwischen den Netzen. Entlang diese Verbindungen kdnnen sich Spieler
bewegen und SWP (SoftwarePunkte) versendet werden, die Verbindung pulsiert dann in der
Farbe des Senders, wobei die Pulsrichtung der Senderichtung entspricht.

Informationsbereiche der Spieler (a Spieler 1, b Spieler2). Gibt Detailinformationen zu dem
jeweiligen Netz auf dem sich der Spieler gerade befindet an.

Status des jeweiligen Spielers: Gibt an ob die aktuellen Kommandos des Spieler als
Bewegung (MOVE) oder als Hackangriff ausgewertet werden (HACK). Durch das driicken
der Feuertaste kann zwischen den Modi umgeschaltet werden.

Tick-Anzeige: Aktueller Stand an vergangenen Ticks. Ist die eingestellte Tick zahl erreicht
oder tiberschritten so endet das Spiel.



Auswahl der Heimatnetzes

Zu Beginn befindest Du Dich noch in einem besonderen Modus in dem Du Dein Heimatnetz (Start
Netz) festlegst. In diesem Modus kannst Du Dich nur bewegen und einmalig den Feuerknopf
driicken. Sobald Du den Feuerknopf gedriickt hast, hast Du das Netz auf dem dem Du Dich zu
diesem Zeitpunkt befindest zu Deinen Heimatnetz gemacht.

Im Einspieler Modus beginnt danach direkt das Hauptspiel.

Im Spiel gegen einen weiteren Spieler kann dich der erste Spieler noch weiter bewegen (um sich
iiber den Zustand andere Netze zu informieren), kann aber ansonsten nichts machen, bis der zweite
Spieler ebenfalls ein Netz gewéhlt hat. Der Spieler der langsamerer beim Auswéhlen ist, muss
beachten, dass er kein Netz in unmittelbarer Nachbarschaft des Netzes wahlen kann, welches der
andere Spieler bereits gewdhlt hat (die Auswahl des Netzes ist in diesem Fall nicht moglich). Direkt
nachdem beide Spieler ein Netz als Heimatnetz gewihlt haben, beginnt das Hauptspiel.

Im Spiel gegen den Computer, wéhlt der Computer direkt nachdem der Spieler sein Heimatnetz
gewdhlt hat ebenfalls ein Heimatnest. Es wird sofort zum Hauptspiel gewechselt.

Hauptspiel

Jeder Spieler hat einen Marker fiir seine aktuelle Position in seiner Farbe. Im unteren
Informationsreich siehst Du zudem Deinen Modus (HACK/MOVE). Bis Du im Bewegungsmodus
(MOVE) so kannst Du Deine Position entlang der Links von Netz zu Netz verschieben indem Du
den Joystick in die entsprechende Richtung bewegst, in der der Link Dein aktuelles Netz verlésst.
Beachte dabei, dass Du dabei auch die Karte {iber den ,,Rand* verlassen und entsprechend auf der
,,anderen Seite* wieder hereinkommen kannst.

Bei gedriickter Feuertaste wechselst Du in den HACK-Modus, allerdings nur wenn Du Dich auf
einem Net befindest welches Dir gehort. Im Hack-Modus kannst Du Dein aktuelles Netz
konfigurieren. Bewegst Du den Joystick in Richtung eine ausgehenden Links, so wird das Netz von
nun an zu jedem Tick SWP entlang dieses Links versenden. Befindet sich am anderen Ende dieses
Links ein eigenes Netz, so werden die SWP dort aufgesammelt. Befindet sich entlang diese Links
jedoch ein Netz, welches nicht Dir gehort, so werden die versendeten SWP von den SWP des
Netzes abgezogen. Sinken die SWP dieses Netz dabei unter 0, so gehdrt das Netz ab jetzt Dir.

Durch das Driicken der Joysticks in Richtung einen Links iiber welche Dein aktuelles Netz bereits
SWP versenden, wird das Versenden von SWP entlang dieses Links wieder abgestellt.

Durch das Loslassen des Feuerknopfes, oder wenn Du Dein aktuelles Netz verlierst, kommst Du
wieder in den Bewegungsmodus (MOVE).

Ziel des Spieles ist es das gesamte Netz zu iibernehmen oder (im 2 Spielermodus) das Start-
Netzwerk des Gegners auszuschalten.

Noch ein paar zusatzliche Infos

Mit den obigen Informationen kannst Du nun los spielen. Fiir diejenigen, die es genauere wissen
wollen, hier noch einige Details:

* Jedes Netz produziert pro Tick SWP welche den aktuellen SWP-Stand dieses Netz erhohen.
¢ FEin Netz unter 30 SWP versendet keine SWP — es sammelt erst mal.
¢ FEin Netz kann nicht mehr als 222 SWP aufnehmen.

* Die Grenzen (30 und 222) werden von Events welche Auswirkungen auf die SWP der Netze
haben nicht verletzt. (Das bedeutet z.B. dass ein Event welches die SWP aller Netze
absenkt, dennoch keine SWP unter 30 absenkt).



* Ein Spieler kann nicht auf einem Link in beide Richtungen gleichzeitig senden. Der zweite
Befehl iiberschreibt den ersten.

» Zwei Spieler konnen SWP in einem Link in die jeweils entgegengesetzte Richtung senden.
Der Link pulsiert dann nicht mehr, sondern wird statisch lila.

*  Wurde ein Netz iibernommen so wechselt es den Besitzer und starte sofort mit ein paar
SWP. Die SWP-Startpunkte hingen vom Spielmodus ab:

» Spieler 1 erhdlt immer 20 SWP, auller im Solo — dort gibt es keine SWP-Startpunkte
* Der Computer erhélt je nach Schwierigkeitsgrad:

* einfach: 20 SWP-Startpunkte

* normal: 40 SWP-Startpunkte

* schwer: 60 SWP-Startpunkte

¢ Das Finkommen der Heimatnetze dndert sich niemals — die Heimatnetze von menschlichen
Spielern liegen immer bei 3 SWP pro Tick.

* Das Einkommen von von Netzen welche keine Heimatnetze sind liegt immer zwischen 0
und 2. Verdanderungen welche ein Uber oder Unterschreitung dieser Grenzen bewirken
wiirden werden ignoriert (aber nur fiir die Netze in welchen diese Verletzung erfolgen
wiirde).

* Events konnen anhand der Farbe in der die Nachricht erscheint unterschieden werden:
* Standard Nachricht ohne Auswirkung: gelb
» Sehr seltene Nachricht ohne Auswirkung: weif3
* Standard Nachricht mit Auswirkung: orange
* Sehr seltene Nachricht mit Auswirkung: hellblau
» Zeitanomalie: blau
* Aliens: tiirkis (in dieser Farbe haben dann auch die Alien-Teretorien)
* Virus-Attacken: Lila
* Spezial Event fiir Spieler 1: griin
* Spezial Event fiir Spieler 2: rot

Die Netze

Es folgt nun eine Beschreibung der im Spiel relevanten Netze. Fiir das Spiel sind dabei die Spalten
relevant welche unter ,,Im Spiel“ zusammengefasst sind. Hier wird die im Spiel verwendete
Abkiirzung, sowie die Start SWP und das initial Einkommen des Netzes aufgelistet. Dabei ist zu
beachten, dass diese Werte nur eine Rolle spielen wenn nicht in den Optionen die Zufillige
Startkonfiguration ausgewdhlt wurde. Zu dem ist das initial SWP Einkommen wie der Name besagt
nur das Einkommen zum Startzeitpunkt, dass, sollten die Zufallsereignisse nicht ausgeschaltet sein,
sich sehr schnell d&ndern kann. Zudem tauchen hier einige Netze auf welche bis dato geheim waren
und fiir dessen Existenz ZaadiiGames keine Beweise hat, bzw. welche uns nahegelegt haben, dass
es besser flir uns ist fiir deren Existenz keine Beweise zu haben. Um also nicht kontraproduktiv zur
Allgemeinbildung beizutragen ist in der letzten Spalte (Real) vermerkt ob es den entsprechenden
Geheimdienst nach dem aktuellen Stand der 6ffentlichen Kenntnis nur wirklich gibt oder nicht.



Name Im Spiel Beschreibung Real
Abk | Start | SWP
SWP |inc

Canadian CSI 140 |2 Wichtigster zivile Nachrichtendienst der kanadischen Regierung |ja

Security mit Hauptsitz in Ottawa. Ist dem Ministerium fiir Offentliche

Intelligence Sicherheit unterstellt

National NSA |50 |2 Grofter Auslandsgeheimdienst der Vereinigten Staaten mit ja

Security Hauptsitz in Fort Meade, Maryland. Ist dem United States

Agency Department of Defence unterstellt.

Ice Cold ICE 20 |1 Organisation welche iiber das Netz von Gronland und Arkits nein

Service herrscht. Die Macht von ICE wurde bis jetzt unterschitzt, da
selten auf Server in der Arktis zugegriffen wird.

Mafia Net MAF |30 |2 Von der Mafia kontrollierter Teil des Netzes. Untersteht der nein
Kontrolle eines grofen Drogenkartells, aber Regierungen
koénnen gegen Geld auch Informationen abrufen.

Falkland Net |FAL |60 |1 Dieser Teil des Netzes wird von einer Reihe IndustrieKartelle | nein
kontrolliert. Wem das ganze unterstellt ist, ist nicht klar — es ist
lediglich eine Postanschrift bekannt.

Federalnaja FSB |50 |1 Geheimdienst der Russischen Foderation. Hat die wesentlichen |ja

Sluschba Struckturen des KGB auf dem Teretorium der Russischen

Besopasno. Foderation iibernommen.

Joint Situation |JSC |50 |2 Geheimdienst der Europdischen Union. Kontrolliert das ja

Centre Satellitenzentrum der EU. Nicht klar wem es Untersteht — das
EU Parlament denkt das JSC untersteht ihm.

Desert DES |20 |1 Geheime Organisation welche das Netz im Bereich der Sahara | nein

Encryption kontrolliert. Angeblich ist der Hauptserver stindig in Bewegung

Service — mit mehrtdgiger Verweildauer an Oasen.

Mossad MOS |50 |2 Auslandsgeheimdienst Israels mit Sitz in Tel Aviv. Gilt als einer |ja
der am besten informierten Geheimdienste der Welt.

National NIS (30 |1 Hervorgegangen aus dem South African Bureau for State ja

Intelligence Security, dem siidafrikanischer Geheimdienst zu Zeiten der

Service Apartheid.

Komitet KGB |40 |1 Geheimdienst von WeiflruBland. 1991 aus den Strukturen des  |ja

Gosudarst. Geheimdienstes der Sowjetunion hervorgegangen.

Bezopasno.

Madagaskar MAD |20 |1 Geheimdienst von Madagaskar. Nicht zu unterschitzen — man | nein

Security denke nur an die Pinguine.

Research RAW |30 |1 Auslandsnachrichtendienst Indiens mit Sitz in Neu Delhi. ja

Analysis Wing Untersteht direkt dem Premier Minister.

Ministerium f. |MSI |60 |1 Geheimdienst Chinas mit Sitz in Peking. Untersteht dem ja

Staatssicherheit Staatsrat der Volksrepublik China

Ministry of MAI (40 |2 Geheimdienst Japans. Griindung erfolgte sehr lange nach dem |ja

Foreign Affairs zweiten Weltkrieg; nach 2008.

Australian ASI |40 |2 Australischer Geheimdienst mit Sitz in Canberra. ja

Secret Int.

Service




Das Spiel und die echte Welt

Bei Hack Attack handelt es sich um ein fiktives Spiel um Internet-Geheimdienste. Dem Design liegt
keine politische Einstellung oder Haltung zugrunde. Die Netze wurde im wesentlichen nach ihrer
Bekanntheit, sowie dem Wunsch einer gleichmédfigen Verteilung liber die Welt ausgewéhlt. Die
Beschriankung auf 16 Stiick hat dabei softwaretechnische, sowie graphentheoretische Griinde. Auch
die Verbindungen zwischen den Netzen hat nach mehrmaligem Redesinn kaum noch Bezug zur
Realitdt, da viele spieltechnische Randbedingungen zu beachten waren. So war z.B., die Bildung
von Dreiecken zu vermeiden und auf eine Bidirektional der Aus- und Eingangsvektoren der Netze
zu beachten.

Sollte sich dem eine oder anderen Spieler also Fragen aufdrangen wie ,,Warum gibt es diesen oder
jenen Geheimdienst nicht im Spiel?*, ,,Warum gibt es zwischen A und B keine Verbindung?* oder
»Warum gehort Gebiet A noch zu Geheimdienst B?“, so ist die Antwort darauf in den
Spielmechanismen, den Programmierkiinsten des Autors oder den Beschrinkungen der Architektur
des Commodore 64 zu finden — nicht in irgendwelchen politischen Ansichten des Entwicklers.
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