




























Capacite Montant Arme 
Rifles 00 Unskilled 

01-08 Rifle 
09-16 Shotgun 
17-24 Hunter 

Automatic 00 Unskilled 
01-08 Uzi 
09-16 Rapedo . 
17-24 Booster 

Laser 00 Unskilled 
01-08 Hand Laser 
09-16 Lyte Zapper 
17-24 Ion Pulse 

Cannon 00 Unskilled 

0 
01-08 Mono Cannon 
09-16 AS 1 Launcher 
17-24 Twin Cannon 

Spraygun 00 Unskilled 
01-08 Aero Canister 
09-16 Acid-Disperser 
17-24 Flame Thrower 

Munitions 

45 mm 
Cartridges 
Cartridges 

A22 mm 
A45 mm 
ASO mm 

Laser Pack 
Laser Pack 
Sonic Pack 

Shells 
ASl Shells 
Shells 

Poison Canister 
Acid Canister 
Flambos Canister 
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Captive Mapgen 

Der Captive Map Generator (Captive Kartengenerator) oder 
abgektirzt Mapgen ist ein Programm, das alle Informationen auf 
einer bestimmten Ebene des Spieles Captive herstellt und anzeigt. 
Es wird darin derselbe Programmkode wie in der Herstellung der 
Basen von Captive verwendet und seine Richtigkeit ist daher 
garantiert. Er gilt fur alle Versionen des Spiels (PC, Amiga, ST). 

Ladeanlei tungen 
Zurn Starten des Mapgen tippen Sie einfach beim Prompt MAPGE , 
gefolgt von der Eingabetaste. 
Wir empfehlen die Benutzung von Mapgen auf der Festplatte, falls 
Sie eine haben. Kopieren Sie einfach die Datei MAPED.EXE in ein 
leeres Verzeichnis auf dem Festplattenlaufwerk. Das Programm ist in 
keiner Weise kopiergeschtitzt, obschon es nicht Shareware oder 
Public Domain ist. 

Das Haupt-.n.enii. 
Wenn Mapgen geladen ist, sehen Sie ein Menu mit verschiedenen 
Optionen vor sich. Zur Wahl der verschiedenen Funktionen 
benotigen Sie eine Maus: 

W"ahl der Basis 
Sie wahlen eine Basis, indem Sie auf die Zahl nach "SEED" klicken. 
Die erste Basis ist Seed 0000. Wenn Sie Ihre Seed nicht sicher 
kennen, kaufen Sie Sprengstoff, teilen Sie den Preis durch 100 und 
ziehen eins ab. 
Sehr wichtig: Alie in Captive Mapgen verwendeten Zahlen sind in 
Hexadezimal (Basis 16). Wenn Sie Hexadezimal nicht verstehen, 
lesen Sie weiter hinten das Kapitel 'Alles, was Sie tiber Hex wissen 
wollten, sich jedoch nicht zu fragen trauten'. 

Map-A usgabe-.n.odus 
Im Hauptmenti konnen Sie verschiedene Arten der Anzeige einer 
Basis wahlen. 
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Volle Basis 
Dies zeigt die Basis und alles, was sich darin befindet. Passen Sie 
jedoch auf: es ist schwierig, die Map zu verstehen. Sie enthalt eine 
Menge von Informationen, doch wenn Sie sie einmal ganz 
verstehen, werden Sie erkennen, was fur eine unschatzbare Hilfe sie 
ist. Fi.ir eine vollstandige Legende klicken Sie im HauptmenU auf 
"Key Legend". 

Leere Basis 
Dies zeigt die Basis ohne Gegenstande. Sie sehen die Basis in ihrer 
einfachsten Form. 

Streckenkarte fiir die Basis 
Wenn Sie den Sprengstoff in den Generatoren in die Luft jagen, 
mUssen Sie so schnell wie moglich ins Freie gelangen. Dafur ist 
diese Option gedacht. Finden Sie lhren Standpunkt auf der Map, 
und folgen Sie den Pfeilen, um den schnellsten Weg nach drauEen 
zu finden. 

Planet 
Diese Option zeigt den ganzen Planeten, einschlieElich des 
Landeplatzes und des schwer auffindbaren Clipboard (Tafel)! 

Planet nrit zerstorter Basis 
Diese Option zeigt eine ahnliche Map wie oben, doch nachdem die 
Basis zerstbrt wurde. 

Verstehen der 
Mapinfornrationen 

Nunrnrer de s Sto c k-werks 
Oben links sehen Sie 4x4 von Sternchen umbgebene Zahlen. Diese 
zeigen die Stockhohe der verschiedenen Gebiete auf der Map an. 
Nehmen Sie Seed 0001. Die erste Zahlenreihe ist 122i. Auf der Map 
sehen Sie nun, daE das Gebiet oben links vom Rest abgetrennt 
wurde. Dies ist der Fall, da es sich auf einem anderen Stock befindet 
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als der Rest. Gehen Sie zum Gitternetz 4x4 zuri.ick, und Sie werden 
feststellen, daE sich dieses Gebiet auf dem ersten Stock befindet. 
Stellen Sie ebenfalls fest, daE sich das Gebiet rechts auf dem zweiten 
Stock befindet. Dberall dort auf dem Gitternetz wo eine 6 steht I I 

befindet sich ein unbenutztes Gebiet. 

Anordnung der Stocke 
auf der Map 
Die Zahlen unmittelbar rechts vom Gitternetz zeigen an, in 
welchem Verhaltnis zueinander die Stbcke auf der Map stehen. 

ehmen Sie nochmals Seed 0001. Die Zahlen 010 zeigen an, daE 
der erste Stock, damit er direkt unter dem zweiten Stock zu liegen 
kommt, 10 waagrecht und 00 senkrecht verschoben werden muE. 
Vergessen Sie nicht, daE es sich um Zahlen in hexadezimaler 

otation handelt. 

Startposition 
Ihre Startposition finden Sie, indem Sie die Koordinaten unter der 
Floor Mapping-Information lesen. 

Mengen 
Die restliche Information betrifft Mengen. Es wurden die folgenden 
Abki.irzungen verwendet: 
Airdoor : Luftti.ir 
Lasdoor : Laserti.ir 
Door : Ti.ir 
Spinner 
Decor 
Aliens 
Gold 
Falsewall 
Mines 
Grait 
Hydrant 
Push wall 
Raiserwall 
Ladder 

: Drehscheibe 
: Dekoration 
: AuEerirdische alias Monster 
: Goldsacke 
: Falsche Wand 
: Mine 
: Gitter 
: Hydrant 
: Druckwand 
: Hebewand 
: Leiter 
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Holes 
Plate 
Dead 
STrap 
Logic 
Step 
Trill 

: Loch 
: Tafeln 
: Sackgasse 
: Superfalle 
: Logikproblem 
: Stufen zu den Generatoren 
: Stufen zu Trill , nur in den lOten Basen 

Textausgabeniodus 
Der Mapgen prasentiert nicht nur eine vollstandige Karte, sondern 
gibt Ihnen auch andere Informationen tiber die Basis geben. 

Liste der Monster 
Mit dieser Option erhalten Sie eine Liste aller Monster auf Ihrer 
Ebene. Ferner enthalt sie eine Aufstellung der speziellen 
Eigenschaften jedes Monsters. Beispiel: auf Seed 0000 ist der erste 
Eintrag in der ~onsterliste wie folgt: 
Brains -1- .80. Str(.130.) Arm(.08.) Skl(5D.) 
"Brains" ist der ame des Monsters. 
"-1-" gibt die Menge auf der Ebene an. 
".80." Wenn diese Zahl mit 11 8 11 beginnt, tragt das Monster einen 
Gegenstand mit sich. 
"Str(.130.)" gibt die Starke des Wesens an. 
"Arm(.08.)" gibt die Bewaffnung des Wesens an. 
"Sk1(5D.)" gibt die Geschicklichkeit des Wesens an. 

Liste der Gegenstiinde und 
Clipboardschlii.ssel 
Mit dieser Option erhalten Sie eine Liste der Gegenstande, die sich 
in Ihrer Basis befinden. Beispiel: 
(.13.02.) 66.00.02.81. clue 0002. 
"(.13.02.)" zeigt den Standort des Gegenstands an. 
"66.00.02.81." ist der verschlUsselte Objektcode. 
"clue" (Hinweis) gibt eine kurze Beschreibung. In diesem Fall 
handelt es sich um ein Clipboard. 
"0002." gibt weitere Einzelheiten tiber den Gegenstand an. 
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Einzelheiten tiber die verschiedenen Clipboards in der Basis sind in 
dieser Information mit eingeschlossen. Sie sehen einfach eine 
grafische Darstellung des Clipboards vor sich. Unter dieser befindet 
sich eine Referenznummer, die dem Clipboard im Spiel entspricht. 

Sch a lter li s t e 
Mit dieser Option erhalten Sie Einzelheiten tiber die verschiedenen 
Schalter in der Basis. Beispiel: 
Switch (.02.03.) Affect (.00.05.) Clip (.0001.1) Type Door Tog 
"Switch (.02.03)" zeigt an, wo sich der Schalter befindet. 
"Affect (.00.05.)" zeigt an, was mit dem Schalter bedient wird . 
"Clip (.0001.1)" zeigt die Komplexitatsebene an. 
"Type Door Tog" gibt den Ttirtyp, fur den der Schalter verwendet 
werden kann, an. 

Legende 
Mit dieser Option erhalten Sie eine Legende aller in Mapgen 
verwendeten Gegenstande. 

Echoausgabe auf Diskette 
Diese Option ist sehr ntitzlich . Wenn Sie sie wahlen, wird ein 
Abbild der nachsten Map, die Sie zusammenstellen, gespeichert. 
Es wird im LBM-Format (Dpaint-Format) und im gleichen 
Verzeichnis wie Mapgen gespeichert. 
Ihre erste Map heiEt MAPOOOl.LBM. Die Zahl im amen wachst 
mit jeder Map, die Sie hinzufugen. Das Bild kann nun in ein 'paint 
program' (Malprogramm) geladen und ausgedruckt werden. 

A Iles, -was Sie ii.her Hex -wissen 
-wollten, sich jedoch nicht zu 
fragen trauten 
Hexadezimal ist eine Schreibweise ftir Zahlen, die van den meisten 
Programmierern verwendet wird. Weiter unten finden Sie eine Liste 
der ersten 256 Hexzahlen. 

Wenn Sie eine groEere Zahl van Hex ins Dezimalsystem 
umwandeln wollen, brauchen Sie einen Taschenrechner. 



Konversionstabelle vom Dezimal- ins Hexadezimalsystem 140 =SC 141 = SD 142 =SE 143 =SF 
144 = 90 14S = 91 146 = 92 147 = 93 

00 = 00 01=01 02 = 02 03 = 03 14S = 94 149 = 9S lSO = 96 lSl = 97 
04 = 04 OS= OS 06 = 06 07 = 07 1S2 = 9S 153 = 99 1S4 = 9A lSS = 9B 
OS= OS 09 = 09 10 = OA 11 = OB 1S6 = 9C 1S7 = 9D lSS = 9E 1S9 = 9F 
12 = oc 13 =OD 14 =OE lS =OF 160 =AO 161 =Al 162 = A2 163 = A3 
16 = 10 17 = 11 lS = 12 19 = 13 164 = A4 16S =AS 166 = A6 167 = A7 
20 = 14 21 = lS 22 = 16 23 = 17 16S =AS 169 = A9 170 =AA 171 = AB 
24 = lS 2S = 19 26 = lA 27 = lB 172 =AC 173 =AD 174 = AE 17S = AF 
2S = lC 29 = lD 30 = lE 31 = lF 176 =BO 177 = Bl 17S = B2 179 = B3 
32 = 20 33 = 21 34 = 22 3S = 23 lSO = B4 lSl = BS 1S2 = B6 1S3 = B7 
36 = 24 37 = 2S 3S = 26 39 = 27 1S4 = BS 18S = B9 1S6 =BA 1S7 = BB 
40 = 2S 41=29 42 = 2A 43 = 2B lSS =BC 189 = BD 190 =BE 191 =BF 
44 = 2C 4S = 2D 46 = 2E 47 = 2F 192 =co 193 =Cl 194 = C2 19S = C3 
4S = 30 49 = 31 so= 32 Sl = 33 196 = C4 197 =CS 19S = C6 199 = C7 
S2 = 34 S3 = 3S S4 = 36 SS= 37 200 =CS 201 = C9 202 =CA 203 =CB 
S6 = 38 S7 = 39 SS= 3A S9 = 3B 204 =cc 20S =CD 206 = CE 207 =CF 

0 
60 = 3C 61=3D 62 = 3E 63 = 3F 

0 
20S =DO 209 = Dl 210 =DZ 211 = D3 

64 = 40 6S = 41 66 = 42 67 = 43 212 = D4 213 = DS 214 = D6 21S = D7 
6S = 44 69 = 4S 70 = 46 71=47 216 = DS 217 = D9 21S = DA 219 =DB 
72 = 4S 73 = 49 74 = 4A 7S = 4B 220 =DC 221 = DD 222 =DE 223 = DF 
76 = 4C 77 = 4D 7S = 4E 79 = 4F 224 = EO 22S =El 226 = E2 227 = E3 
so= so Sl = Sl S2 = S2 S3 = S3 22S = E4 229 =ES 230 = E6 231 = E7 
S4 = S4 SS= SS S6 = S6 S7 = S7 232 =ES 233 = E9 234 =EA 23S = EB 
SS= SS S9 = S9 90 =SA 91 =SB 236 =EC 237 =ED 23S =EE 239 = EF 
92 =SC 93 = SD 94 =SE 9S =SF 240 = FO 241 = Fl 242 = F2 243 = F3 
96 = 60 97 = 61 9S = 62 99 = 63 244 = F4 24S = FS 246 = F6 247 = F7 
100 = 64 101 = 6S 102 = 66 103 = 67 24S = FS 249 = F9 2SO =FA 2Sl = FB 
104 = 6S lOS = 69 106 = 6A 107 = 6B 2S2 = FC 2S3 = FD 2S4 =FE 2SS =FF 
lOS = 6C 109 = 6D 110 = 6E 111 = 6F 
112 = 70 113 = 71 114 = 72 llS = 73 Ziff er 4 3 2 1 
116 = 74 117 = 7S llS = 76 119 = 77 Wert 4096 2S6 16 Einheiten 
120 = 7S 121 = 79 122 = 7A 123 = 7B 
124 = 7C 12S = 7D 126 = 7E 127 = 7F Hex-Wert 0010 0 0 1 0 
128 =so 129 = Sl 130 = S2 131 = S3 Ox4096 Ox2S6 lxl6 Oxl =16 
132 = S4 133 =SS 134 = S6 13S = S7 
136::::: SS 137 = S9 13S =SA 139 =SB 7 3 A B 

7x4096 3x2S6 10xl6 llxl =29611 
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Hin-weise zu Captive 
l. Sammeln Sie alles von den Monstern fallengelassene Gold auf. 
2. bffnen Sie alle Schranke, sie stehen nicht grundlos herum. 
3. Finden Sie den Computer. 
4. Wenn Ihr PaEwort von einem Computer abgelehnt wird, 

finden Sie einen anderen, der es annimmt. 
5. Wenn die Generatoren explodiert sind, funktionieren die 

Ttiren nicht mehr. Lassen Sie sie also offen. 
6. Die Power Points(Steckdosen) funktionieren nicht mehr, wenn 

der Generator zerst6rt i t, laden Sie also zuerst auf. 
7. Vergewissern Sie sich, daE Sie voll aufgeladen haben, repariert 

8. 
9. 

10. 

11. 

12. 
13. 
14. 

15 . 

16. 

17. 

und gut bewaffnet sind, ehe Sie die Basis verlassen, da Sie 
vielleicht fur einige Zeit keinen anderen Store (Laden) finden. 
Verwenden Sie die Power Points als Waffen. 
Spieler mit hoher Dexterity (Geschicklichkeit) konnen fester 
zuschlagen. 
Spieler mit hoher Vitality (Vitalitat) konnen Schlagen 
ausweichen. 
Spieler mit hoher Wisdom (Weisheit) gewinnen mehr 
Erfahrung. 
Folgen Sie Ihren Maps (Karten) genau. 
Initialisieren Sie alle Droid Chips (Droidenchips). 
Verlassen Sie nie eine Basis ohne eine Planet Probe 
(Planetensonde). 
Das Werfen von schweren Gegenstanden kann Monster schwer 
anschlagen. 
Denken Sie daran, <lurch das Erwerben von Erfahrungspunkten 
auf hohere Geschicklichkeitsebenen emporzusteigen. 
Denken Sie daran, Ihre Spiele regelmaEig zu speichern und 
ihnen amen zu geben, da Sie vielleicht eine bestimmte Basis 
nochmals laden miissen. 

18. Die grtine Air Lock (Luftschleuse) laEt Sie nicht aus der Basis 
heraus, bis die Generatoren in die Luft gesprengt sind. 

19. Vermeiden Sie die Verwendung von Tindronkopfen (sie haben 
schlechte Augen). 

20. Bleiben Sie wahrend einer Schlacht immer beweglich. 
Verwenden Sie den Steuerblock, um sich schneller zu bewegen. 
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21. Schreiben Sie sich immer auf, was Shops (Laden) verkaufen 
und zu welchem Preis. Dies ist sehr wichtig, wenn Sie Geld 
sparen wollen . 

22. Wenn Sie Monster von links angreifen, werden nur die zwei 

23. 

24. 
25. 
26. 

27. 
28. 

29. 

30. 
31. 

32. 
33. 

34. 

35. 

36. 
37. 
38. 

39. 
40. 

41. 

42. 

direkt vor ihnen beschadigt. Wenn Sie sie von hinten schlagen, 
werden alle vier beschadigt. 
Stellen Sie Ihren Anfuhrer hinten auf, da er so in weniger 
groEer Gefahr ist. 
Verwenden Sie die Tiiren zum Zerquetschen der Monster. 
Lassen Sie sich nicht unter einer Hebewand einschlieEen. 
Tragen Sie zusatzliche GliedmaEen auf sich. Dies erspart Ihnen 
die Zeit, die Sie brauchen, um zum Shop zurtickzukehren. 
Droidenchips konnen ausgetauscht werden. 
Die meisten Gerate sind niitzlich. Kaufen Sie sie also, wenn Sie 
genug Geld haben. 
Um Minen zu legen und Kameras einzurichten, !assen Sie sie 
ein Viereck vor Ihnen fallen. 
Minen sind todlich! 
Wenn Sie Balle in Ihrem Rucksack haben, werden diese 
automatisch wiederaufgeladen. 
Superkugeln sind todlicher. 
Es kann gewinnbringend sein, einen Artikel zu reparieren, 
bevor Sie ihn verkaufen. 
Gerate konnen als Vielfaches verwendet werden, d.h. vier 
gleiche auf einmal. 
Kaufen Sie Optic Basic, um Ihre Fortschritte mitverfolgen zu 
konnen. 
Kaufen Sie Optic II, um sich besser orientieren zu konnen. 
Dreipolstecker konnen erraten werden. 
Achtpolstecker konnen erraten werden, ohne daE Sie ein 
Clipboard finden miissen. 
Fur Sechzehnpolstecker benotigen Sie ein Clipboard. 
Verschieben Sie Wande nicht mehr als einmal. Sie konnen sich 
ein- oder ausschlieEen. 
Es ist stets der Anfuhrer, der Wtirfe ausfuhrt. Er braucht daher 
einen guten rechten Arm und eine gute Robotik. 
Kameras konnen nur dann in Betrieb gesetzt werden, wenn der 
Anfuhrer tiber 15 oder mehr Geschicklichkeitspunkte verftigt. 
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43. Bewahren Sie alle Clipboards auf, um sie an den Ladenbesitzer 

zu verkaufen. 
44. Der Fixer (Reparateur) kann nur bis zu 10% reparieren. 
4S. Der Reparateur repariert keine Brustteile, da es keinen Strom 

gibt, um das Gerat anzutreiben. 
46. Zlot-Waffen geben Ihnen einen zeitlich begrenzten 

Geschicklichkeitszuwachs von 30 Punkten bei der Verwendung 

von Waffen. 
47. Verwenden Sie keine Waffen, ohne sie zu kennen, da Sie sie 

beschadigen konnten. 
48. Hillen Sie Ihren Munitionsvorrat regelmamg nach. 
49. Der Visor (Schirm) sendet Signale aus, die nicht unterbrochen 

werden konnen. 
SO. Wenn Shields (Schilder) leer sind, explodieren sie. Versuchen 

Sie, sie oberhalb von 1 % zu halten, da sie an den Shop 
zurtickverkauft werden konnen. 

Sl. 

S2. 

S3. 
S4. 
SS. 

S6. 

S7. 
S8. 

S9. 
60. 
61. 
62. 

63. 
64. 

Wenn ein Shop keine Shields verkauft, konnen Sie dort ihre 
gegenwartigen Shields gegen Bezahlung reparieren !assen. 
Wenn Ihre Kugeln unter den Monstern hindurchfliegen, 
verwenden Sie Anti Grav (Anti-Schwerkraft). 
Wasser schaltet Lichter in dunklen Gebieten wieder ein. 
Wasser laEt alle mechanischen Droiden einfrieren. 

ehmen Sie sich vor dem Reparieren von Einzelteilen in auf 
Wasser stehenden Shops in acht, verwenden Sie Anti Grav. 
Weichen Sie vor Feuerkugeln nicht nach hinten aus. 
Versuchen Sie, auf sie zuzulaufen und ihnen auszuweichen. 
Feuerkugeln greifen die ganze Gruppe an. 
Versuchen Sie, Monster in die SchuElinie anderer Monster zu 
manovrieren. 
Das Toten von Monstern in Hebewanden zerdrtickt ihr Gold. 
Tragen Sie zur Sicherheit einen zweiten Kopf auf sich! 
Verwenden Sie Leitem, um sich zu verteidigen. 
Minen konnen gegen schwebende AuEerirdische nichts 
aursrichten. 
Wtirfel verraten Ihnen die Kombination einer Luftschleuse. 
Die Map zeigt den Stockplan der Basis an (ntitzlich zum 
Oberprtifen Ihrer Map) . 
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6S. Das Gerat Anti Grav wird von Basis S an aufwarts verwendet. 
66. Das Gerat Visor wird von Basis 6 an aufwarts verwendet. 
67. Das Gerat Vision Corrector (Sichtkorrektor) wird von Basis 2 an 

aufwarts verwendet. 
68. Sie konnen Anti Grav auch dazu verwenden, der Mine 

auszuweichen, doch sie bleibt geladen. 
69. Gaskanister konnen Sie wiederauffullen, indem Sie sie in Feuer 

oder manchmal in Wasser fallenlassen. 
70. Batterien konnen mit Feuer halb aufgefullt werden. 
71. Mit dem Gerat Anti Grav konnen Sie in Lochern hochklettern. 
72. Gitter konnen darauf hinweisen, daE sich in der ahe eine 

Falle befindet. 
73. Verwenden Sie nur dann einen Fixer, wenn Sie sich in der 

74. 
7S. 

76. 
77. 

ahe eines Power Points befinden, da dieses Gerat Ihre Krafte 
erschopft. 
Zlot-Pistolen explodieren, wenn sie verstopft sind. 
Sie konnen schnell durch eine Basis gehen, indem Sie den 
Mapper (Kartenzeichner) und den Greaser (Schmierer) fur 
hohere Geschwindigkeit verwenden. 
Minen werden mit jeder Basis wirksamer. . 
Federation Guards (Bundeswachen) schlagen so fest zu, daE 
Ihnen die Glieder abfallen. Denken Sie also daran, Ihre Glieder 
wieder aufzulesen. 

78. Der Deflektor verteidigt Sie gegen alle Monster. Auf kurze 
Distanz konnen dumme Dinge passieren. Seien Sie also 
vorsichtig. 

Optische Geriite: 
1. Ag-Sucher 

2. Wurzelfinder 
3. Kartenzeichner 
4. Radar 
S. GroEsucher 
6. Korpersucher 

7. Sichtkorrektor 
8. Visor 

Sichtungsgerat des auEerirdischen 
Zielpunkts. 
Ftihrt Sie iiberallhin . 
Zeichnet Ihren Weg auf. 
Markiert AuEerirdische auf Distanz. 
KompaE. 
Ermoglicht rasches Orten von 
Droiden. 
Zeigt Geheimgange. 
Schutzt davor, geblendet zu werden . 



Devscapes: Disziplin Menge Waffe Munition 

1. Anti-Schwerkraft Damit konnen Sie Ober Dacher 16 Knuckle Duster Super 

gehen. 09-16 Knuckle Duster 

2. Schild Schutzt alle Droiden. 17-24 Battle Gloves 

3. Feuerschild Schutzt vor Feuer. 

4. Schmierer bit die Glieder zum rascheren Swords 01-08 War Blade 

Handeln ein. 09-16 Light Blade 

S. Kraft-'Sapper' Unbekannt(!) 17-24 Fire Axe 

6. Reparateur Repariert beschadigte Droiden. 

7. Wiederauflader Ladt Droiden wieder auf. Handguns 00 Unskilled 

8. Deflektor Deflektiert alle Schusse und leitet Sie 01-08 Pistol 20 mm 

zum Angreifer zuruck. 09-16 Colt 4S mm 
17-24 Magnum so mm 

Na7nen der Monster 
Alien Doormen Goblin Plant Rifles 00 Unskilled 

Troops Battle - Bug Dragons Gouwl 01-08 Rifle 4S mm 

Popper TV - Guns Brains ED -R19K 09-16 Shotgun Cartridges 

0 
GoRot - Worker R2 - Shell U -Tanks Cager 0 

17-24 Hunter Cartridges 

Fed - Guard Guard - Dogs Spinner Waterpods 

Crab Fed - Android Gunner Tank Automatic 00 Unskilled 

Workers Crit - Fur Fire - Snakes Hovver - Troops 01-08 Uzi A22 mm 

Terrydact Death Fire - Spirits Lizards 09-16 Rapedo A4S mm 

Trackball Diplodocus FloatBall Minos 17-24 Booster ASO mm 

Triceptor 
Laser 00 Unskilled 

W-affentypen 01-08 Hand Laser Laser Pack 

Stufen: Basic, II, III, IV, V, VI, VII, Super 09-16 Lyte Zapper Laser Pack 

Human Tindron Coppa tor Bronzite 17-24 Ion Pulse Sonic Pack 

Ironide Cromize Silvos Rosted 

Stenforcer Titaniux Cannon 00 Unskilled 
01-08 Mono Cannon Shells 

W-affensyste7n 09-16 AS 1 Launcher ASl Shells 

Disziplin Menge Waffe Munition 17-24 Twin Cannon Shells 

Brawling 00 Unskilled 
01-08 First Spraygun 00 Unskilled 

09 Knuckle Duster Basic 01-08 Aero Canister Poison Canister 

10 Knuckle Duster II 09-16 Acid-Disperser cid Canister 
17-24 Flame Thrower Flambos Canister 



Captive ~apgen 

In breve, ii programma Captive Map Generator o Mapgen crea e 
visualizza tutte le informazioni su un data livello de! gioco Captive. 
Usa lo stesso codice di Captive per creare i livelli e cosi garantisce 
una certa precisione. E' relativo a tutte le versioni del gioco (PC, 
Amiga, ST). 

Istruzioni di carica'lnento 
Per avviare Mapgen digitate semplicemente MAPGE [enter] (invio) 
al prompt. 
Vi suggeriamo di usare Mapgen su disco rigido, se ne possedete uno. 
Copiate il file MAPED.EXE su una directory vuota de! disco rigido. 
11 programma non e in alcun modo protetto da copiatura, sebbene 
non sia Shareware o Public Domain. 

Menu principale 
Dopa aver caricato Mapgen, apparira un menu con varie opzioni. 
Avrete bisogno di un mouse per selezionare le varie funzioni: 

Selezion.e del livello 
Selezionate il livello facendo clic sul numero dopa "SEED". II primo 
livello in assoluto e Seed 0000. 
Se non siete sicuri del vostro Seed, comprate degli [explosives] 
(esplosivi), dividete ii prezzo di questi per 100 e sottraete uno. 
Importante: Tutti i numeri usati nel Captive Mapgen sono in 
esadecimali (base 16). Se non capite il sistema esadecimale, leggete 
allora Ja sezione "Tutto cio che volevate sapere sugli esa e che non 
avete mai osato chiedere". 

Metodo di uscita della 
'lnappa 
Dal menu pricipale, si possono selezionare diversi metodi di 
visualizzazione di un livello. 
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Livello conrpleto 
Questa opzione visualizzera il livello con tutti gli oggetti che si 
trovano all'interno. Sappiate che sara difficile decifrare la mappa. 
Questa contiene molte informazioni, ma una volta decifrata 
completamente, vi renderete canto di quanta sia preziosa. Per una 
leggenda completa, fate clic su "Key Legend" (Leggenda) sul menu 
principale. 

Livello vuoto 
Questa opzione visualizzera ii livello privo di oggetti. Vedrete il 
livello nella sua forma piu semplice. 

Mappa del percorso del liv e llo 
Dopa aver fatto detonare gli esplosivi nei generatori, uscite 
velocemente. Ecco a cosa serve questa opzione. ldentificate la vostra 
posizione sulla mappa e seguite le frecce per uscire piu in fretta 
possibile. 

Pian.eta 
Questa opzione visualizzera l'intero pianeta, compreso il luogo di 
atterraggio e quell'inafferrabile clipboard! 

Pian.eta con livello nrorto 
Questa opzione visualizzera una mappa simile a quella sopra, ma 
dopa che il livello e stato distrutto. 

Decifrazione delle 
infor'lnazioni della 'lnappa 

Nunrero dei pian.i 
In alto a sinistra vedrete dei numeri in gruppi di quattro segnati da 
asterischi. Questi indicano l'altezza de! piano delle varie zone della 
mappa. Prendete Seed 0001. La prima serie di numeri sara 1222. Ora 
guardate la mappa, noterete che Ja zona in alto a sinistra e stata 
sezionata dal resto. Questo perche si trova su un piano diverso. 
Ritornate alla griglia 4x4 e vedrete che questa zona si trova al primo 
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piano. otate che la zona a destra si trova al secondo piano. I 6 
nella griglia indicano una zona non usata. 

Rappresentazione dei piani 
I numeri subito a destra della griglia vi indicano come si 
rappresenta un piano rispetto ad un altro. Prendete di nuovo Seed 
0001. 010 vi mostra che per disporre il primo piano subito sotto al 
secondo, bisogna spostarlo di 10 orizzontalmente e di 00 
verticalmente. Ricordate che i numeri sono esadecimali. 

Posizione di partenza 
Patete localizzare la vostra posizione di partenza leggendo le 
coordinate che si trovano tra le informazioni per la 
rappresentazione dei piani. 

Quantita 
Le altre informazioni riguardano le quantita. Si usano le seguenti 
abbreviazioni: 
Airdoor 
Lasdoor 
Door 
Spinner 
Decor 
Aliens 
Gold 
Falsewall 
Mines 
Grait 
Hydrant 
Push wall 
Raiserwall 
Ladder 
Holes 
Plate 
Dead 
STrap 
Logic 

: Porta dell'aria 
: Porta del laser 
: Porta 
: Rotatore 
: Decorazione 
: Alien o mostri 
: Borse piene d'oro 
: Muro falso 
:Mina 
: Grata 
: Idrante 
: Muro da spingere 
: Muro che si solleva 
: Scala 
: Buco 
: Placche 
: Vicolo cieco 
: Super trappola 
: Problema di logica 

Step 
Trill 

: Passi dai generatori 
: Passi da Trill. [solo ai decimi livelli] 

Metodo di uscita del testo 
Oltre a darvi una mappa completa, Mapgen vi fornisce anche altre 
informazioni sul livello. 

Lista dei nrostri 
Sotto questa opzione sono elencati tutti i mostri del vostro livello e 
le qualita di ciascuno di loro. Esempio: su Seed 0000 il primo 
mostro nella lista sara: 
Brains -1- .80. Str(.130.) Arm(.08.) Skl(SD.) 
"Brains" indica il name del mostro. 
"-1-" indica quanti ce ne sono sul livello. 
".80." se questo numero inizia con un "8", il mostro porta con se 
un oggetto. 
"Str(.130.)" indica la forza de! mostro. 
"Arm(.08.)" indica l'armatura del mostro. 
"Skl(SD.)" indica l'abilita del mostro. 

Lista degli oggetti e codici 
del clipboard 
Sotto questa opzione sono elencati gli oggetti che potete trovare nel 
vostro livello. Esempio: 
(.13.02.) 66.00.02.81. clue 0002. 
"(.13.02.)" indica la posizione dell'oggetto. 
"66.00.02.81." indica ii codice dell'oggetto codificato. 
"clue" fornisce una breve descrizione. In questo caso si tratta di un 
clipboard. 
"0002." fornisce ulteriori dettagli sull'oggetto. 

Qui sono anche inclusi dettagli sui vari cilpboard del livello. 
Vedrete una rappresentazione grafica del clipboard con un numero 
di riferimento sottostante che corrisponde al clipboard nel gioco. 



Lista degli interruttori 
Scegliendo questa opzione vi saranno forniti dettagli sui vari 
interruttori del livello. Esempio: 
Switch (.02.03.) Affect(.00.0S.) Clip (.0001.1 ) Type Door Tog 
"Switch (.02.03)" lndica dove si trova l'interruttore. 
"Affect (.00.0S.)" Indica quale zona comprende. 
"Clip (.0001.1 )" Indica il grado di complessita. 
"Type Door Tog" Indica il tipo di porta che interessa. 

Leggenda 
In questa opzione appare la leggenda di tutti gli oggetti usati in 
Mapgen. 

Ripetizione dell'uscita 
su disco 
Questa opzione e molto utile e vi permettera, quando disegnerete la 
prossima mappa, di salvarne un'immagine in formato LBM 
(Dpaint), nella stessa directory del Mapgen. 
La prima mappa si chiamera MAPOOOl.LBM e aumentera ogni volta. 
Ora e possibile caricare l'immagine in un programma di disegno e 
stamparla. 

Tutto cio che volevate sapere 
sugli esa e che non avete niai 
osato chiedere 
L'esadecimale e un tipo di numerazione usata dalla maggior parte 
dei programmatori. In basso troverete una tavola dei primi 2S6 
numeri esa. 

Se desiderate convertire qualsiasi numero maggiore da esa a 
decimate, dovrete avere un calcolatore a portata di mano. 

Tavola della conversione dei decimali in esa 

00=00 
04 =04 

01=01 
OS= OS 

02 =02 
06 = 06 

03 = 03 
07 = 07 

0 

08 = 08 
12 = oc 
16 = 10 
20 = 14 
24 = 18 
28 = lC 
32 = 20 
36 = 24 
40 = 28 
44 = 2C 
48 = 30 
S2 = 34 
S6 = 38 
60 = 3C 
64 = 40 
68 = 44 
72 = 48 
76 = 4C 
80 =so 
84 = S4 
88 = S8 
92 =SC 
96 = 60 
100 = 64 
104 = 68 
108 = 6C 
112 = 70 
116 = 74 
120 = 78 
124 = 7C 
128 = 80 
132 = 84 
136 = 88 
140 = 8C 
144 = 90 
148 = 94 
1S2 = 98 

09 = 09 
13 =OD 
17 = 11 
21 = lS 
2S = 19 
29=10 
33 = 21 
37 = 2S 
41=29 
4S = 20 
49 = 31 
S3 = 3S 
S7 = 39 
61=30 
6S = 41 
69 = 4S 
73 = 49 
77 = 40 
81 = Sl 
8S =SS 
89 = S9 
93 =so 
97 = 61 
101 = 6S 
lOS = 69 
109 = 60 
113 = 71 
117 = 7S 
121 = 79 
12S = 70 
129 = 81 
133 = 8S 
137 = 89 
141=80 
14S = 91 
149 = 9S 
1S3 = 99 

10 =OA 
14 =OE 
18 = 12 
22 = 16 
26 = lA 
30 = lE 
34 = 22 
38 = 26 
42= 2A 
46 = 2E 
so= 32 
S4 = 36 
S8 = 3A 
62 = 3E 
66 = 42 
70 = 46 
74 = 4A 
78 = 4E 
82 = S2 
86 = S6 
90 =SA 
94 =SE 
98 = 62 
102 = 66 
106 = 6A 
110 = 6E 
114 = 72 
118 = 76 
122 = 7A 
126 = 7E 
130 = 82 
134 = 86 
138 = 8A 
142 = 8E 
146 = 92 
lSO = 96 
1S4 = 9A 

11 = OB 
lS =OF 
19 = 13 
23 = 17 
27=1B 
31 = lF 
3S = 23 
39 = 27 
43 = 2B 
47 = 2F 
Sl = 33 
SS= 37 
S9 = 3B 
63 = 3F 
67 = 43 
71=47 
7S = 4B 
79 = 4F 
83 = S3 
87 = S7 
91 =SB 
9S =SF 
99 = 63 
103 = 67 
107 = 6B 
111=6F 
llS = 73 
119 = 77 

123 = 7B 
127 = 7F 
131 = 83 
13S = 87 
139 = 8B 
143 = 8F 
147 = 93 
lSl = 97 
lSS = 9B 



1S6 = 9C 1S7 = 9D 1S8 = 9E 
160 =AO 161 =Al 162 = A2 
164 = A4 16S =AS 166 = A6 
168 = A8 169 = A9 170 =AA 
172 =AC 173 =AD 174 = AE 
176 =BO 177 = Bl 178 = B2 
180 = B4 181 = BS 182 = B6 
184 = B8 18S = B9 186 =BA 
188 =BC 189 = BD 190 =BE 
192 =co 193 =Cl 194 = C2 
196 = C4 197 =CS 198 = C6 
200 = C8 201 = C9 202 =CA 
204 =cc 20S =CD 206 = CE 
208 =DO 209 = Dl 210 = D2 
212 = D4 213 = DS 214 = D6 
216 = D8 217 = D9 218 = DA 
220 =DC 221 = DD 222 =DE 
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224 = EO 22S =El 226 = E2 
228 = E4 229 =ES 230 = E6 
232 = E8 233 = E9 234 =EA 
236 =EC 237 =ED 238 =EE 
240 = FO 241 = Fl 242 = F2 
244 = F4 24S = FS 246 = F6 
248 = F8 249 = F9 2SO =FA 
2S2 = FC 2S3 = FD 2S4 =FE 

Cifra 4 3 2 
Valore 4096 256 16 

Valora esa 0010 O 0 1 
Ox4096 Ox2S6 lxl6 

7 3 A 
7x4096 3x2S6 10xl6 

1S9 = 9F 
163 = A3 
167 = A7 
171 = AB 
17S = AF 
179 = B3 
183 = B7 
187 = BB 
191 =BF 
19S = C3 
199 = C7 
203 =CB 
207 =CF 
211 = D3 
21S = D7 
219 =DB 
223 = DF 
227 = E3 
231 = E7 
23S = EB 
239 = EF 

0 
243 = F3 
247 = F7 
2Sl = FB 
2SS =FF 

1 
Uni ta 

0 
Oxl =16 

B 
llxl =29611 

Suggerinrenti su Captive 
1. Raccogliete tutto l'oro caduto ai mostri. 
2. Aprite le credenze, c'e un motivo per cui sono state messe Ii. 
3. Trovate il computer. 
4. Se un computer non accetta la vostra parola d'ordine, un altro 

la accettera. 
S. Le porte non funzioneranno dopo che i generatori sono 

esplosi, percio lasciatele aperte. 
6. I punti di potenza non funzioneranno dopo che il generatore e 

stato sabotato, percio attivateli prima. 
7. Assicuratevi di essere totalmente riforniti, funzionanti e bene 

8. 
9. 
10. 
11. 
12. 
13. 
14. 

lS. 
16. 

17. 

18. 

19. 

20. 

21. 

22. 

armati prima di lasciare il livello, poiche potreste non trovare 
un altro pun to di rifornimento per un be! po'. 
Usate i punti di potenza come armi. 
I giocatori con grande destrezza colpiscono duro. 
I giocatori con grande vitalita schivano i colpi. 
I giocatori con grande saggezza guadagnano piu esperienza. 
Seguite attentamente le vostre mappe . 
Inizializzate tutti i circuiti degli androidi. 
Non lasciate mai un livello se non avete una sonda per ii 
pianeta. 
Lanciare oggetti pesanti puo danneggiare seriamente i mostri. 
Ricordatevi di scalare i livelli di abilita guadagnando punti 
d 'esperienza. 
Ricordatevi di salvare regolarmente e di dare un nome ai giochi 
poiche potreste dover restaurare un determinato livello. 
La camera di equilibria verde non vi permettera di uscire dal 
livello finche i generatori non saranno fatti esplodere. 
Evitate di usare le teste di Tindron.(Non hanno una buona 
vista). 
Muovetevi sempre durante una battaglia. Usate la tastiera per i 
movimenti piu veloci. 
Annotate sempre quali negozi vendono merce e a quale prezzo. 
E' molto impotante se desiderate risparmiare. 
Se attaccare i mostri da sinistra danneggerete olo i due che 
state affrontando. Se colpite i mostri da dietro Ii danneggerete 
tutti e quattro. 



23. Sistemate il vostro caposquadra dietro, dove puo essere 
danneggiato meno facilmente. 

24. Usate le porte per schiacciare i mostri. 
25. Non fatevi catturare sotto un muro che si solleva. 
26. Portate con voi degli arti di ricambio. Risparmierete il tempo di 

ritornare al negozio. 
27. I circuiti degli androidi possono essere scambiati. 
28. La maggiore parte degli oggetti e utile, percio comprateli se 

possedete contante a sufficienza. 
29. Per piantare le mine e le macchine fotografiche posizionatele 

nel quadrato di fronte a voi. 
30. Le mine sono mortali! 
31. Le palle che avete nel vostro zaino si ricaricheranno 

automaticamente. 
32. Le palle - super sono ancora piu mortali. 
33. Alterare un articolo prima di venderlo puo essere piu 

vantaggioso. 
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34. Gli oggetti si possono usare in gruppo, cioe quattro dello 

stesso tipo . 
35. Comprate Optic Basic per vedere come state procedendo. 
36. Comprate Optic II per trovare l'uscita. 
37. Patete indovinare interruttori a tre posizioni. 
38. Patete indovinare interruttori a otto posizioni invece di trovare 

un clipboard. 
39. Gli interruttori a sedici posizioni hanno bisogno di un 

clipboard. 
40. Non spingete i muri piu di una volta. Potreste chiudervi dentro 

o fuori. 
41. II caposquadra effettua sempre i lanci, percio avra bisogno di 

un buon braccio destro e un buon grado di robotizzazione. 
42. Le macchine fotografiche possono essere attivate solo se il 

caposquadra ha 15 o piu punti di destrezza. 
43. Risparmiate tutti i clipboard, poiche li potete vendere ai 

negozianti. 
44. II Fixer (tecnico) puo riparare solo fino al 10%. 
45. II Fixer non puo riparare il torace, poiche non c'e potenza per 

far muovere l'oggetto. 

46. 

47. 

48. 
49. 

50. 

51. 

52. 
53. 
54. 
55. 

56. 

0 57. 
58. 

59. 

60. 
61. 
62. 
63. 

64. 

65. 
66. 
67. 
68. 

69. 

Le armi Zlot aggiungeranno temporaneamente 30 punti alla 
vostra destrezza per l'uso dell 'arma. 

on usate l'armatura se non siete abili, poiche questa verra 
danneggiata velocemente. 
Rinnovate sempre la vostra scorta di munizioni. 
La Visor (visiera) manda dei segnali che non possono essere 
bloccati. 
Quando gli scudi finiscono, esplodono. Cercate di mantenerli 
al di sopra dell'l %, poiche possono essere rivenduti al negozio. 
Se un negozio non vende scudi, quelli che state usando 
possono essere riparati pagando una somma di denaro. 
Se i vostri proiettili passano sotto ai mostri , usate l' Anti Grav. 
L'acqua fara riaccendere le luci nelle zone buie. 
L'acqua fara congelare tutti gli androidi meccanici. 
Guardatevi dall ' alterare parti nei negozi che stanno sull'acqua. 
Usate l'Anti Grav. 

on scappate dalle palle di fuoco. Cercate di correre verso di 
loro e di schivarle. 
Le palle di fuoco attaccheranno l'intero gruppo. 
Cercate di dirigere i mostri verso la linea di fuoco di un altro 
mostro. 
Se uccidete i mostri nei muri che si sollevano il loro oro sara 
schiacciato. 
Portatevi una testa di scorta in caso di bisogno! 
Usate le scale per difendervi. 
Le mine non servono a niente contra i mostri galleggianti. 
I dadi vi riveleranno la combinazione della camera di 
equilibria. 
La mappa mostrera ii programma dei piani de! livello (utile per 
controllare la vostra mappa). 
L' Anti Grav e usata dal livello 5 in su. 
La visiera e usata dal livello 6 in su. 
II correttore della vista e usato dal livello 2 in su. 
Patete usare l' Anti Grav per schivare la mina ma questa rimarra 
caricata. 
I filtri del gas possono essere riempiti aggiungendo del fuoco o 
a volte dell'acqua. 
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70. Le batterie possono essere semicaricate con il fuoco. 
71. Patete risalire buchi con l'Anti Grav. 
72. Le grate possono indicare che c'e una trappola nelle vicinanze. 
73. Ricorrete solo ad un Fixer se siete vicini ad un punto di 

potenza, poiche questo dispositivo consuma energia. 
74. Le pistole Zlot esploderanno se schiacciate. 
75. Patete muovervi velocemente nel livello con l'aiuto de! 

Mapper. II Greaser vi fara andare piu veloci. 
76. La potenza delle mine aumenta in ogni livello. 
77 . Le guardie della federazione colpiscono cosi forte da farvi 

cadere gli arti, percio ricordatevi di raccoglierli. 
78. II deflettore vi difendera da tutti i mostri. Possono accadere 

stranezze ad una breve distanza da esso, percio fate attenzione . 

I cone: 
1. Ag Scan 
2. Root Finder 
3. Mapper 
4. Radar 
5. Magna Scan 
6. Body Scan 
7. Vision Corrector 
8. Visor 

Devscapes: 
1. Anti Grav 
2. Sh ield 
3. Fire Shield 
4. Greaser 
5. Power Sapper 
6. Fixer 
7. Recharger 
8. Deflector 

II mostro colpisce l'osservatore. 
Vi guida ovunque. 
Traccia il vostro percorso. 
Evidenzia i mostri da lontano. 
Bussola . 
Veloce riferimento per gli androidi. 
Rivela passaggi segreti. 
Fa in modo che non veniate 
acciecati. 

Vi permette di camminare sul tetto. 
Protegge tutti gli androidi. 
Pretegge dal fuoco. 
Lubrifica gli arti per renderli veloci. 
Sconosciuto(!) 
Ripara gli androidi danneggiati. 
Ricarica gli androidi. 
Devia tutti i colpi e Ii restituisce agli 
avversari. 
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Nonri dei nrostri 
Alien Doormen Goblin 
Troops Battle - Bug Dragons 
Popper TV - Guns Brains 
GoRot - Worker R2 - Shell U -Tanks 
Fed - Guard Guard - Dogs Spinner 
Crab Fed - Android Gunner 
Workers Crit - Fur Fire - Snakes 
Terrydact Death Fire - Spirits 
Trackball Diplodocus FloatBall 
Triceptor 

Tipi di arnratura 
Grad es: Basic, II, III, IV, V, VI, VII, Super 
Human Tindron Coppa tor 
Ironide 
Stenforcer 

Cromize 
Titaniux 

Silvas 

Sistenra arnri 
Abilita Quantita Arma 
Brawling 00 Unskilled 

01-08 First 

09 Knuckle Duster Basic 
10 Knuckle Duster II 

Plant 
Gouwl 
ED -R19K 

Cager 
Waterpods 
Tank 
Hovver - Troops 
Lizards 
Minos 

Bronzite 
Rosted 

Mu nizioni 

16 Knuckle Duster Super 
09-16 Knuckle Duster 
17-24 Battle Gloves 

Swords 01-08 War Blade 
09-16 Light Blade 
17-24 Fire Axe 

Handguns 00 Unskilled 
01-08 Pistol 20 mm 

09-16 Colt 45 mm 

17-24 Magnum so mm 



Abilita Quantita Arma Munizioni 
Rifles 00 Unskilled 

01-08 Rifle 45 mm 
09-16 Shotgun Cartridges 
17-24 Hunter Cartridges 

Automatic 00 Unskilled 
01-08 Uzi A22 mm 
09-16 Rapedo A45 mm 
17-24 Booster ASO mm 

Laser 00 Unskilled 
01-08 Hand Laser Laser Pack 
09-16 Lyte Zapper Laser Pack 
17-24 Ion Pulse Sonic Pack 

Cannon 00 Unskilled 

0 
01-08 Mono Cannon Shells 
09-16 ASl Launcher AS 1 Shells 
17-24 Twin Cannon Shells 

Spraygun 00 Unskilled 
01-08 Aero Canister Poison Canister 
09-16 Acid-Disperser Acid Canister 
17-24 Flame Thrower Flambos Canister 




