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Einfihrung

Die Programmlisten sind gleichzeitig mit den laufenden Programmen auf
einem an den Commodore 64 angeschlossenen MPS 801-Drucker ausgegeben
worden. Dies wurde deshalb so gehandhabt, um gerade jene Fehler zu vermei-
den, die auftreten, wenn die Listings unabhingig erstellt werden. Aus Griin-
.den der tibersichtlicheren Darstellung haben wir die Druckbreite auf 40 Zei-
chen/Zeile festgelegt. Alle Programme diirften einwandfrei ablaufen, voraus-
gesetzt, dafl sie auch korrekt eingegeben worden sind. Die Beschreibung jedes
Programms enthilt einen Abschnitt der sich speziell mit der Eingabe befafit.
Nachfolgend sind einige allgemeine Punkte aufgefiihrt, die fiir alle Program-
me gelten. "

Ein leicht zu begehender Fehler ist ,,O“ (Buchstabe ,,O%) statt ,,0“ (Ziffer
»0%) zu schreiben. Der Buchstabe ,,O“ wird in BASIC-Wortern wie ,,FOR“
und ,,POKE“ verwendet, in diesem Buch aber niemals als Variable. Zur
Unterscheidung ist in den Listings die Ziffer ,,0“ mit einem Querstrich verse-
hen (8). Eine weitere Unklarheit besteht zwischen ,, I (Buchstabe ,,1) und ,,1¢
(Ziffer ,1%). Der Buchstabe ,, I ist in keinem Listing als einzelne Variable ver-
wendet worden, aber es war nicht méglich ihn in den zwei Zeitvariablen TI
und TI$ zu vermeiden. Um kein Durcheinander aufkommen zu lassen be-
nutzt kein Programm die Variable T1.

Der Strichpunkt ,,;“ spielt in einigen PRINT-Statements eine wichtige Rol-
le. Achten Sie insbesondere am Zeilenende darauf. Es dirfte manchmal
schwierig sein, ihn in einer Mehrfachanweisung wie dieser zu erkennen:

FORJ = 1 TO 10 : PRINT MS$ (J); : NEXT

Lassen Sie den Strichpunkt aus, dann wird das Display auf dem Schirm zer-
stort werden.

Der Commodore 64 verlangt, insbesondere fiir Spieleprogramme, den hiu-
figen Gebrauch des POKE-Statements zum Steuern der visuellen und akusti-
schen Effekte. Eine falsche Zahl zur richtigen Adresse POKEn kann schreck-
liche Auswirkungen haben und eine richtige Zahl zur falschen Adresse PO-
KEn sogar noch schlimmere. Went sich der Computer beim Programmstart
»aufhingt®, ist es wahrscheinlich, daff Sie einen Fehler in den POKE-State-
ments gemacht haben. Dies kann natiirlich niemals den Computer zerstoren,
aber es ist drgerlich, das Gerit ausschalten zu miissen und das Programm er-
neut einzugeben.

Um Speicherplatz zu sparen, benutzen wir in den POKE-Statements oft die
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Einfithrung

Variablen S (fiir ,Sound“ oder SID) und V (fiir ,,Vision“ oder VIC II-Chip).
Am Programmanfang steht z. B. das Statement ,,V = 53248, Wenn Sie das
»V* zu definieren vergessen haben, wird spater ein Statement wie z. B. ,,PO-
KE V + 7“ seltsame Ergebnisse im Programm zur Folge haben.

Einige Programme machen sich die speziellen grafischen Moglichkeiten des
64’ zunutze. Dazu verindert das Programm die Art der Speicherbelegung.
Das Ergebnis ist, wenn Sie das laufende Programm stoppen oder wenn Sie den
Computer nach Ablauf des Programms weiterhin benutzen mochten, dafl
einige oder alle der standardmifigen Tastaturzeichen als gestaltlose Kleckse
auf dem Bildschirm erscheien. Keine Angst, der Computer hat keinen Scha-
den erlitten. Driicken Sie jetzt ,RUN/STOP*“ zusammen mit ,RESTORE*
und die Zeichen werden normal erscheinen.

Programme mit Speicherplatz-Reorganisation reduzieren den fiir das BA-
SIC-Programm nétigen Speicherplatz. Diese Funktion wird durch das Driik-
ken von ,RUN/STOP* mit ,RESTORE® nicht geloscht. Die Wirkung halt
sogar dann noch an, wenn Sie das Programm mit , NEW* beenden und versu-
chen das nichste zu laden. Wenn dieses sehr lang ist, konnten Sie an dieser
Stelle eine Fehlermeldung ,OUT OF MEMORY*“ erhalten. Was geschahist,
daf} das neue Programm nicht in den eingeschrinkten Speicherraum pafit, der
noch fiir das vorige Programm zugewiesen ist. Am einfachsten ist es, das Gerit
auszuschalten und wieder einzuschalten und das neue Programm zu laden
(LOAD).

Spielprogramme bendtigen ansprechende Displays und einige erfordern
auch Maschinencode-Routinen. Diese werden als DATA-Statements eingege-
ben. Einige davon sind sehr lang; passen Sie besonders auf, jedes Zeichen auch
richtig zu erfassen. Es lohnt sich auf alle Fille, vor dem Start (RUN) das Pro-
gramm auf Band oder Diskette zu sichern (SAVE). Es konnte sich z. B. ein
kleiner Fehler in Threr Eingabe eingeschlichen haben, der bewirkt, daff Thr
Computer beim Programmstart abstiirzt. Das einzige Mittel diirfte sein, den
Computer auszuschalten und wieder von vorne anzufangen. Wenn sich das
Programm schon auf Band befindet, dauert es nur ein paar Minuten, es zu-
- rickzuladen und nach dem Fehler zu suchen.

Ein Merkmal der Commodore Computer ist der Gebrauch von Steuerzei-
chen. Das sind Zeichen wie z. B. das £ (invers dargestelltes Herz), die in
PRINT-Statements vorkommen. Auf das vorige Beispiel bezogen hat dieses
Zeichen den gleichen Effekt wie das Driicken der Tasten , CLR/HOME® zu-
sammen mit ,SHIFT“. Derartige Zeichen steuern den Computer, die meisten
erscheinen in den Listings, aber sie erscheinen normalerweise niemals wih-
rend des Programmlaufs auf dem Bildschirm. Der MPS 801-Drucker reprodu-
ziert alle diese Zeichen, aber mit einer geringen Aufldsung, die sie schwierig zu
erkennen macht. Aus diesem Grund enthilt der Abschnitt ,Eingabe“ jedes
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Schwarzes Loch

Sie haben das Kommando iiber ein Raumschiff, das einen entfernten Teil der
Milchstrale erforscht. Diese Region ist fiir Erkundungen von besonderem
Reiz, da es dort von Goldklumpen nur so wimmelt! Die meisten davon sind so
grofl wie ein Haus, oder sogar noch gréfier. Raumforscher wie Sie machen
dort reiche Beute, Sie brauchen sie nur aufzusammeln!

Es wird vermutet, daf} diese Klumpen durch nukleare Verschmelzung in der
Endphase des Zusammenbruchs eines Uberriesen entstanden sind, der einmal”
in diesem Gebiet existiert hat. Alles was iibrig geblieben ist sind der Nachweis
einiger Gasspuren, die Klumpen — und ein Schwarzes Loch.

Ungliicklicherweise erzeugte die Endphase auch ein Schwarzes Loch, in das
der grofite Teil der Sternenmasse verschwand. Schwarze Locher brauchen
nicht unbedingt grofl zu sein, dieses hier ist fast unsichtbar, wenn Sie sich nicht
im Umbkreis von ca. einem Kilometer aufhalten. Die starke Massenanzie-
hungskraft des fritheren Sterns jedoch macht es auf tausende Kilometer spiir-
bar. Jeder Gegenstand innerhalb dieses Bereichs, einschlieflich Thr Raum-
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Schwarzes Loch

schiff, wird mit zunehmender Geschwindigkeit gewaltsam in die Richtung des
Schwarzen Lochs gezogen, ohne Wiederkehr.

Die Jagd nach dem Gold im All ist ein gefihrliches Unternehmen, aber in
Erwartung dessen ist Thr Raumschiff mit Zusatztriebwerken ausgeriistet, die
die gewaltigen Gravitationskrifte des Schwarzen Lochs iiberwinden kdnnen,
vorausgesetzt, Sie reagieren rechtzeitig. Wenn Sie das Loch noch nicht sehen,
koénnen Sie nur erraten wo es liegt, indem Sie das Ausmafl der Abweichung
vom beabsichtigten Kurs feststellen. Handeln Sie rasch, denn ein paar z6gern-
de Momente werden wahrscheinlich zu einem Ungliick fithren.

Spielanleitung

Ist das Programm gestartet, werden Sie nach dem Schwierigkeitsgrad des
Spiels gefragt. 1 ist der leichteste, 10 der schwerste. Je hoher der Level umso
schneller ist das Spiel, und umso stirker ist die Wirkung des Schwarzen Lochs.
Geben Sie Thren gewiinschten Schwierigkeitsgrad ein und driicken Sie ,RE-
TURN*. .

Der Bildschirm farbt sich blau, mit einer schwarzen Einrahmung. Uber den
Bildschirm verteilt sehen Sie 20 Goldklumpen. Nach ein paar Sekunden er-
scheint Thr Raumschiff, 14t seine roten und grinen Lichter aufblitzen und
piept zur gleichen Zeit. Die Position Thres Raumschiffs und des Schwarzen
Lochs sind beide zufallig gewihlt, so dafl kein Spiel dem anderen gleichen
wird.

In der oberen rechten Ecke des Bildschirms wird die verstrichene Zeit in Se-
kunden angezeigt. Sie haben genau 60 Sekunden Zeit zur Verfiigung, in denen
so viele Nuggets wie moglich einzusammeln sind, mit der Voraussetzung,
nicht in das Schwarze Loch gezogen zu werden. Das Raumschiff wird inner-
halb des Bildschirms durch Driicken folgender Tasten gesteuert:

Z nach links

X nach rechts

;  nach oben
nach unten

Jedesmal wenn Sie eine dieser Tasten driicken, bewegt sich das Raumschiff
einen Schritt (d. h. zur nichsten Zeile oder Spalte des Bildschirms) in der ge-
wiinschten Richtung weiter. Sie konnen es aber nicht vollig vom Bildschirm
abziehen. Ein Nugget sammeln Sie in der Weise ein, daff die obere Hilfte des
Raumschiffs das Nugget tiberdeckt. Das Programm zhlt mit, wie viele Nug-
gets Sie eingesammelt haben.

12



Schwarzes Loch

Friiher oder spiter werden Sie feststellen, dafl sich das Raumschiff manch-
mal unerwartet und ziemlich schnell bewegt. Thr Raumschiff wird vom
Schwarzen Loch angezogen! Wenn Sie nun die Steuertasten driicken, haben
Sie die dreifache Wirkung und Sie bewegen sich drei Schritte auf einmal. Das
reicht aus, um jeglichen Einflufl des Schwarzen Lochs tiberwinden zu kénnen,
vorausgesetzt Sie driicken rechtzeitig die richtige Taste. Wenn Sie es schaffen,
Thr Raumschiff aufler Reichweite des Schwarzen Lochs zu positionieren, dann
bewegt es sich wie gehabt einen Schritt pro Tastendruck. Befinden Sie sich da-
gegen in der Nihe des Lochs, werden Thre Bewegungen unberechenbar, wie
ein aufregendes Tauziehen zwischen Thnen und den Kriften des Lochs. Aber
es ist immer noch méglich Nuggets einzusammeln, entweder zufillig oder be-
absichtigt, und als Bonus zihlen diese Nuggets dreimal so viel wie jene aufier
Reichweite des Lochs. Es lohnt sich also, die Gefahr zum Aufbessern Thres
Spielergebnisses einzugehen, aber lassen Sie sich nicht vom Schwarzen Loch
»verschlingen®, sonst bekommen Sie 10 Strafpunkte!

Ein wichtiger Punkt ist, dafl Thre Kommandos nur wihrend dem Tasten-
druck wirken, das Gravitationsfeld des Lochs dagegen die ganze Zeit. Wenn
sich das Raumschiff im Einflufigebiet des Lochs befindet und Sie nichts unter-
nehmen, wird es unentwegt auf das Loch zu steuern und bald verloren sein.

Thr ,,Abflug® ins Schwarze Loch ist von entsprechenden visuellen und aku-
stischen Effekten begleitet, danach wird Thnen Ihr Spielergebnis mitgeteilt,
das insgesamt beste Spielergebnis und die Zeitdauer des Spiels. Falls Sie es
schaffen, volle 60 Sekunden zu iiberleben, fillt das Schluffdisplay noch farben-
froher aus.

Driicken Sie die Leertaste wenn Sie noch einmal spielen wollen. Sie werden
dann an den Anfang zuriickgesetzt und haben erneut die Moglichkeit den
Spiel-Level zu bestimmen. Das nichste Mal wird das Loch wahrscheinlich an
anderer Stelle auftauchen. Bei Wiederholung des Spiels wird der Wert ,,bestes
Ergebnis“ abgespeichert, er ist jedoch verloren, wenn Sie das Spiel von neuem
starten.

Gewinnstrategien

Die Nuggets zihlen abhingig vom Level aufler Reichweite des Lochs 1 Punkt
(mehr als 10 Zeilen oder 20 Spalten entfernt), oder 3 Punkte, wenn sie sich in-
nerhalb befinden. Das Endergebnis wird auf der Basis ,Punkte pro Minute®
berechnet. Es ist daher besser, die Nuggets so schnell wie moglich einzusam-
meln, fiir den Fall, daf} Sie sich bald im Schwarzen Loch wiederfinden. Beim
'Hineinfallen in das Loch verlieren Sie 10 Punkte, sie konnten also auch mit
einer negativen Punktzahl abschlieen. Ist die Zeit beinahe abgelaufen und ha-
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~ Schwarzes Loch

ben Sie fast alle Nuggets eingesammelt, diirfte es vorteilhafter sein, nicht noch
zu versuchen diejenigen in der Nihe des Lochs zu erhaschen, da, obwohl sie je
einen Wert von 3 Punkten haben, das Risiko grof§ ist 10 Punkte zu verlieren.
Sicherer ist es die ,Zeit“ das Spiel zuende bringen zu lassen. Benétigen Sie
jedoch einen Extrapunkt oder zwei, um IThren vorhergehenden Punktestand
zu iibertreffen oder den eines anderen Spielers, dann diirfte sich das Risiko
lohnen. Oder Sie sind sehr risikofreudig!

Wenn sich das Loch nahe dem oberen oder unteren Rand oder seitlich befin-
det, ist es ziemlich einfach die Nuggets in den entfernteren Gebieten aufzule-
sen. Liegt es dagegen in der Mitte, ist es ein schwieriges Unterfangen das
Schwarze Loch zu umgehen und die Nuggets der gegeniiberliegenden Seite
einzusammeln. Versuchen Sie so schnell wie Sie konnen hiniiber zu laufen!
Ubrigens, die Kommandotasten werden von einem GET-Statement, das einen
Eingabe-Puffer besitzt, gelesen. Kommandos, die in schneller Reihenfolge ab-
gesandt werden, werden zunichst abgespeichert und spiter ausgefithrt. Wenn
Sie in der Aufregung manche Tasten ofters driicken als Sie eigentlich vorge-
habt haben, reagiert das Raumschiff, auch noch nachdem Sie schon aufgehort
haben die Tasten zu driicken, auf diese zusitzlichen Kommandos. Das diirfte
wertvolle Sekunden Flugzeit kosten,

Wenn Sie vermuten wo das Schwarze Loch ist, lohnt es sich niher heranzu-
wagen, um die wertvollen Nuggets in diesem Gebiet einzusammeln. Erfah-
rungsgemaf ist es des 6fteren moglich sich so zu positionieren, mit dem Nug-
get und dem Loch zwischen Thnen, um sich von ihm zum Nugget ziehen zu
lassen und es auf diese Art einzufangen. Sodann bringt ein schnell erfolgter
Kraftstof} Sie wieder aus dem Gefahrenbereich. Erfolgreiche Jagd!

Eingabe

Das in Zeile 190 abgedruckte Symbol fir die Nuggets ist der Punkt (SHIFT
mit , Q).

Verwendete Steuerzeichen:
CLEAR: Zeilen 20, 100, 520, 670, 690
CTRL/2: Zeile 100
CTRL/8: Zeilen 160, 760
CRSR DOWN: Zeilen 610 (3), 620, 630, 640 (5)
CRSR RIGHT: Zeilen 610 (3), 620 (3), 630 (3), 640 (3)
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Schwarzes Loch

Programmiibersicht

Die Hauptabschnitte des Programms sind:

20-170
180-200
210-240
250
260
270
270-290
300-350
360-410
420-510
520-680

-690-760

1000-1090

2000-2030

Initialisierung, einschlieflich der Aufforderung an den Benut-
zer, den Spiel-Level einzugeben.

Nuggets willkiirlich verstreut auf dem Bildschirm anzeigen.
Festlegen der Lochposition (Zeile R, Spalte C) und der Anfangs-
position des Raumschiffes (Zeile RC, Spalte CC). Zeile 240 weist
alle Anfangspositionen zuriick, die zu dicht beim Loch liegen.
Raumschiff in Startposition abbilden (Auslassen des ersten Teils
der Subroutine 1000). \

Zeitzihler setzen.

Riicksprungspunkt fiir jeden Zug.

Zeitanzeige auf neuesten Stand bringen und Zeitkontrolle.
Piepen und Aufleuchten der Lichter (abwechselnd rot oder
griin).

Eingabe des Spielers annehmen, Position des Raumschiffs be-
rechnen und Bewegung ausfithren (Subroutine 1000).
Auswirkungen des Lochs gegeniiber dem Raumschiff berechnen
und Bewegung ausfithren (Subroutine 1000).

Einfangen durch das Loch, beginnt mit Klangeffekten und zeigt
Punktestand an. Aufforderung zum nichsten Spiel.

Zeit ist abgelaufen. Fiir die Anzeige des Punktstands Sprung zu
vorigem Programmteil (Zeile 600).

Bewegen des Raumschiffs. Kontrolle ob es sich am Bildschirm-
rand befindet und Zuriickweisen iiber den Rand hinausgehender
Ziige. Erhohen der Punktzahl nach Einfang eines Nuggets (Zeile
1080).

DATA-Zeilen fiir die Gestaltung des Raumschiffs.

Interessante Einzelheiten

Das Raumschiff ist ein mehrfarbiges Sprite. Der Rumpf ist schwarz (Farbe der
Einrahmung). Es besitzt zwei Positionslichter, eines rot, eines griin. Im glei-
chen Takt wie die Lichter an- und ausgehen, ertdnt ein Piepton. '

Zum Aufbau des Spiels werden Zufallszahlen benétigt. Der Ausdruck in
Zeile 140 mit der Zeitvariablen TI dient zum Setzen des Zufallsgenerators, um
bei jedem Spiel verschiedene Folgen von Zufallszahlen zu erzeugen. Zeile 150
definiert eine Zufallsfunktion. Mit dem gegebenen Parameter X wird eine Zu-
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Schwarzes Loch

fallszahl zwischen Null und X ausgewihlt. Diese Funktion spart Programm-
speicherraum, deshalb wird sie fiinfmal (Zeilen 190, 210 und 220) mit ver-
schiedenen Parametern verwendet.

Programm-Listing
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Spielvarianten

Wenn Sie mit Begeisterung eigene Grafiken definieren, konnte man z. B. den
Nuggets eine andere Form geben. Um das Spiel noch interessanter zu gestal-
ten, konnten zwei oder drei verschiedene Formen oder Farben mit verschiede-
nen Punktwerten entworfen werden. :

Fiir die Variation der Punktzahlen gibt es viele Ansatzpunkte. Ein alternati-
ver Vorschlag ist, auf die Zeitmessung zu verzichten und auf einen hohen
Punktestand Wert zu legen. Wenn eine bestimmte Anzahl (sagen wir 15) der
Nuggets eingesammelt ist, konnte man durch Riicksprung auf die Zeilen 180-
200 weitere Nuggets nachliefern. Ein geschickter Spieler kénnte, bevor er
endgiiltig in das Schwarze Loch gesogen wird, ein ansehnliches Punktekonto
erreichen.

18



2

Seiltanz

Schauplatz ist das Zirkuszelt, mit einem zwischen den zwei Zeltstiitzen ge-
spannten Hochseil. Die Zuschauermenge wartet ungeduldig auf Thren Auf-
tritt. Sie beginnen schwankend den Ubergang. Man braucht 31 Schritte um
von der Plattform der einen Stiitze zur anderen zu gelangen. Prizises Timing
ist entscheidend. Machen Sie einen Schritt, wihrend Sie zu weit in eine Rich-
tung schwingen, konnten Sie Thre Balance verlieren und herunterfallen.

Spielanleitung

Sie werden zunichst nach dem Schwierigkeitsgrad gefragt. Level 1 ist der
leichteste. Mit zunehmenden Level kommt ein Wind gegen Sie auf, der es zu-
nehmend schwieriger macht ausbalanciert zu bleiben. Wichtig ist jedoch daf§
der Winkel bei dem Sie schliellich das Gleichgewicht verlieren mit steigendem
Spiel-Level abnimmt, so dafl Sie wahrscheinlich eher herunterfallen.
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Seiltanz

Wenn Sie den Spiel-Level eingegeben und ,RETURN® gedriickt haben, er-
scheint auf dem Bildschirm der Innenraum eines Zirkuszelts, mit den Képfen
der Menge tiber der Manege. Der Seiltinzer steht auf der linken Plattform.

Sie haben 3 Tasten zur Steuerung des Seiltinzers:

S veranlaflt Sie einen Schritt vorwirts zu gehen (kein Zuriickgehen!).
Z reguliert Ihr Gleichgewicht nach links. Diese Wirkung ist kumulativ,

d. h. je 6fter Sie Z driicken, umso mehr neigen Sie sich nach links.
X reguliert das Gleichgewicht nach rechts.

Wihlen Sie den Moment mit Bedacht, driicken Sie ,,S“ und gehen Sie auf Thre
gefahrliche Reise.

Gewinnstrategien

Gehoren Sie zu den Personen mit einer Vorliebe fiir das Risiko, wihlen Sie
einen hoheren Spiel-Level, so hoch wie Sie zu schaffen denken. Stellen Sie fest,
wieviele Schritte Sie gehen kénnen, bevor Sie herunterfallen. Wenn Sie ge-
stiirzt sind, zeigt der Bildschirm die Anzahl der unternommenen Schritte an.
Ebenso zeigt er die hochste Anzahl an durchgefihrten Schritten in der augen-
blicklichen Spielperiode an.

Versuchen Sie abwechslungsweise im kiirzesten Zeitraum hiniiberzugelan-
gen. Suchen Sie sich einenLevel aus, der nicht zu schwer (oder zu leicht!) ist.
Sobald Sie die andere Seite erreichen, wird Thre Uberquerungszeit und die
tiberhaupt kiirzeste Zeit der gegenwirtigen Spielperiode angezeigt.

Die normale Schwingung, die Sie vor dem Start ungefihr bestimmen kén-
nen, geniigt nicht, Sie vom Seil, sogar bei Level 10, herabzuwerfen. Kommen
im falschen Moment andere Einfliisse zu dieser Schwingung hinzu, dann erst
konnen Sie Thr Gleichgewicht verlieren. Der Ténzer beginnt immer mit dem
linken Fufl. Das veranlafit eine zusitzliche Neigung nach links. Hiiten Sie sich
davor den ersten Schritt zu machen, wenn sich der Zeiger nach links bewegt.
Das Vorwirtsschreiten verursacht zur konstanten Schwingung eine weitere,
zweite Schwingung, die aber allmahlich abklingt, und man kann dann getrost
den nichsten Schritt wagen. Bemiihen Sie sich um die kiirzest mogliche Zeit,
geht es darum, das minimalste Sicherheitsintervall zwischen zwei aufeinander-
folgenden Schritten einzuschitzen.

Es ist vorteilhaft, das Gleichgewicht stindig anzugleichen, Sie verringern
dadurch das normale Schwanken, das Risiko beim Vorwirtsschreiten nimmt
ab. Wesentlich ist auch eine gute Zeiteinteilung: Das Gleichgewicht im fal-
schen Augenblick verlagern, konnte zur Katastrophe fithren. Einer anfangs
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stark wirkenden Kraft folgt immer eine grofie Schwingung. Die Wirkung wird
unmittelbar danach schwicher, eine geringe Neigung nach einer Seite bleibt.
Solchen Gefahren kénnen Sie durch Driicken der Gleichgewichtstasten vor-
beugen. .

- Der Wind wirkt willkiirlich auf Thr Gleichgewicht ein und indert sich des
ofteren. Sein Einflufl ist nicht sehr stark, aber er fiigt dem Spiel einen gewissen
Risikofaktor hinzu.

Eingabe

Die Zeilen 170, 210 und 250 sehen etwas seltsam aus. Sie enthalten die PRINT-
Statements zur Darstellung des Hintergrunds. Es ist unbedingt erforderlich,
die Eingabe exakt nach dem Listing durchzufithren, ansonsten diirfte ein sehr
merkwiirdiges Display entstehen. Machen Sie sich keine Gedanken iiber die
»R und ,,Z%s in diesen Zeilen. Sie erscheinen auf dem Bildschirm nicht als
Buchstaben, sondern als weifle und rote Blockstreifen. Das liegt daran, daff
das Programm die Taste R als Leerzeichen und die Taste Z als Farbelement
interpretiert.

Verwendete Steuerzeichen:
CLEAR: Zeilen 40, 80, 680, 740
CTRL/7: Zeilen 80, 170 (2), 210 (2), 250
CRSR DOWN: Zeilen 80, 700 (3), 720 (2), 760 (3), 770 (2), 780 (5)
CRSR RIGHT: Zeilen 80 (2), 700 (2), 720 (2), 760 (2), 770 (2), 780 (5)
CTRL/3: Zeilen 170 (3), 210 (2), 250 (6), 760
CTRL/1: Zeile 250 (7)
CTRL/5: Zeile 270
CTRL/6: Zeilen 270, 780

Programmiibersicht

20-110 Initialisierung.

120-160 Die nétigen Werte fiir die Fortbewegung werden in 3 Feldern
festgelegt: A () fir die normale Schwingung, S () fir die Effekte
durch einen Schritt und B () fiir die voriibergehenden Auswir-
kungen beim Ausbalancieren.

170-280 Gestalten des Bildschirms.

290-320  -POKEn einer Zeile mit ,unsichtbaren® (weiff auf weif}), nach
oben zeigenden Pfeilen am unteren Ende des Displays, zum An-
zeigen der Neigung.
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:330-360
370
380-670
680-730
740-770
780-800
1000-1020
2000-2060
3000-3050
4000-4070

5000-5040

© 22

Anzeigen des Seiltinzers, mit ethobenen Armen, auf der linken
Plattform; Anzeige des Hochseils.

Nullsetzen des Zeitzihlers.

Erzeugen der Bewegung, in 4 Phasen.

Ablauf der Endmaske nach einem erfolgreichen Ubergang. Wei-
ter bei Zeile 780.

Ablauf der Endmaske nach einem Sturz.

Einladung zu einem neuen Versuch.

Subroutine zum Uberpriifen auf Absturz.

Subroutine zum Einlesen der Kommandos von der Tastatur und
Umsetzen.

Bewegungen der Figur ausfithren wihrend sie sich tiber das Seil
bewegt.

DATA-Statements fiir die Felder die die Bewegung kontrollie-
ren.

DATA-Statements fiir die graphischen Sonderzeichen.
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Programm-Listing
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Spielvarianten

Die Werte in Zeile 1000 konnen veridndert werden, um die Anzahl der Spiel-
Level zu erweitern. Wurde LR zu -1.2 bzw. weniger (Zeile 110) umgewandelt,
wiirde S abwechselnd die Werte -1.2 oder +1.2 annehmen, so daf} die Zunah-
me der Gleichgewichtsstérung in Zusammenhang mit einem Schritt steht.

Um den Risikofaktor zu erhéhen, indern Sie Zeile 660, indem Sie den Fak-
tor W (fiir ,Wind“) heraufsetzen. Wie aufgefiihrt erzeugt der Ausdruck ,INT
(RND (1)*7)-3“ eine Zufallszahl zwischen -3 und +3. Wollen Sie beliebige
Zahlen zwischen -X und +X erhalten, dndern Sie die ,,7 in ,2*X+1* und die
»3“1n ,X“ um.

Es ist noch viel Spielraum fiir den Einsatz des Synthesizers des Commodore
64 vorhanden. Der Trommelwirbel vor dem Start, und bei jedem gewagten
Schritt; der iiberwiltigende Tusch zum Abschluff und der Applaus der Menge,
sie wiirden dem Spiel eine gewisse Realitit verleihen.
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Zauberpuzzle

Kennen Sie schon die Story von Old Humpty Dumpty?
Horen Sie zu:

Humpty Dumpty sat on a wall.

Humpty Dumpty had a big fall.

All the King’s horses and all the King’s men
Couldn’t put Humpty Dumpty together again.

(Die Geschichte erzihlt von Humpty Dumpty, der auf einer Mauer saff und
hinunterstiirzte. Er zerbrach dabei in viele, viele Teile und keiner konnte ihm
helfen.)*

Konnen Sie vielleicht Humpty Dumpty zusammensetzen? Versuchen Sie es

doch!

* Anm. d. Ubers.: Humpty Dumpty, eine Mirchenfigur aus ,,Alice im Wunderland* hat das Aus-
sehen eines Eies.
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Spielanleitung

Das Puzzle besteht aus 9 Teilen, die beim Programmstart auf dem Bildschirm
erscheinen. Sie befinden sich nicht an ihrer richtigen Stelle. Einige stehen auch
auf dem Kopf.

Wenn die einzelnen Teile auf dem Bildschirm sichtbar werden, ertdénen
zwei Klinge der Humpty Dumpty-Melodie. Das sagt Ihnen, daff der Compu-
ter fiir Ihre Eingabe bereit ist.

Sie kdnnen nun zwischen zwei Dingen wihlen: entweder ein Teil umzudre-
hen oder, die andere Méglichkeit ist, ein Teil auf einen anderen Platz zu set-
zen.

Merken Sie sich die Nummer des Teils das Sie umkehren oder austauschen
wollen. Die Nummer befindet sich genau unter dem Teil. Suchen Sie die Taste
in der oberen Reihe der Tastatur mit der entsprechenden Nummer. Driicken
Sie einmal diese Taste.

Nun werden Sie vier Tone der Humpty Dumpty-Melodie horen. Das gibt
Thnen bekannt, dafl der Computer auf Thre nichste Mitteilung wartet. Wenn
Sie die Absicht haben, das Teil an eine andere Stelle zu riicken, entscheiden Sie
welchen Platz es einehmen soll. Driicken Sie dann die Taste mit der gleichen
Nummer. Wenn Sie das Teil nur umkehren wollen, driicken Sie eine beliebige
Taste mit einem Buchstaben darauf.

Bevor Sie anfangen Humpty Dumpty zusamenzusetzen, versuchen Sie erst
alle Teile mehrere Male zu wenden. Keine Angst, es kann in dieser Art von
Puzzle kein Teil verloren gehen.

Versuchen Sie nun herauszufinden, wohin welches Teil gehort. Bringen Sie
Teil fiir Teil an seinen zugehorigen Platz. Sehen Sie nach, ob alle mit der rich-
tigen Seite nach oben zeigen. Wenn alle Teile von Humpty Dumpty in ihrer
richtigen Position sind, flieen sie zu einem Bild zusammen. Danach wird Ih-
nen Humpty Dumpty sein ganzes Lied vorspielen.

Wollen Sie die Melodie nochmals horen, driicken Sie 1rgende1ne Taste. Sie
kénnen die Melodie so oft hren wie Sie wollen.

Gewinnstrategien

Der Himmel hat eine blaue Farbe, schauen Sie deshalb nach den Teilen die ein
Stiickchen Himmel beinhalten kénnten und stellen Sie sie in die obere Reihe
des Bildschirms. Drehen Sle sie so, daf} sich der Himmel auf jedem Teil oben

befindet.

Gras hat eine griine Farbe, so dafl es logischerweise in der unteren Bildhilfte

liegt.
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Eingabe

Manche hilfsbereite Eltern oder der groflere Bruder oder die grofiere Schwe-
ster werden die Eingabe dieses Spiels fiir die Jiingsten iibernehmen. Sie miissen
ihnen aber auch die Einleitung vorlesen und die Spielanleitung erklaren.

Verwendete Steuerzeichen:

CLEAR: Zeilen 20, 460

Programmiibersicht

20-210 Initialisierung, Anzeigen der Puzzleteile.

220-250 Herausfinden, ob alle Teile sich in ihrer richtigen Position und
Richtung befinden. Wenn ja, Sprung zum letzten Programmteil
ab Zeile 460.

260-340 Aufforderung zur Eingabe.

350-390 Vertauschen von zwei Teilen.

400-450 Umdrehen eines Teils.

460-500 Teile flielen zusammen und ergeben das fertige Puzzle.

510-540 Spielen der vollstindigen Melodie.

900-910 Subroutine zum Berechnen der RAM-Adresse der linken oberen
Ecke jedes Teils. '

1000-1060  Subroutine um ein Teil mit der richtigen Seite nach oben darzu-

' stellen.

2000-2060 Subroutine um ein Teil verkehrt herum darzustellen.

3000-3040 Subroutine zum Spielen der ersten beiden Téne der Melodie
(spielt die nichsten zwei Tone, wenn bei Zeile 3010 ohne voraus-
gehendes RESTORE eingesprungen wird).

3500-3570 Subroutine zum Auffinden der DATA fiir die einzelnen Teile
und Aufruf der dazu benétigten Subroutines.

4000-4060 Subroutine zur Steuerung des Synthesizers.

5000-5170 DATA-Statements fiir die Teile.

6000-6040 DATA-Statements fiir die Melodie.
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Programm-Listing
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Spielvarianten

Es ist leicht, das Bild und die Melodie vollig neu zu gestalten. Zur Verinde-
rung des Bildinhaltes beachten Sie die folgenden Schritte:

(1) Zeichnen Sie ein Gitter von 24 Kistchen quer und 18 senkrecht.

(2) Teilen Sie das Gitter in 9 grofle Vierecke ein, jedes aus 8 x 6 kleineren Vier-
ecken bestehend.

(3) Skizzieren Sie Ihren Entwurf in diese Kistchen.

(4) Farben der Kistchen, Verwendung beliebiger oder aller 16 Farben:

(0) schwarz (8) orange
(1) weifl (9) braun

(2) rot (10) hellrot

(3) turkis (11) dunkelgrau
(4) violett (12) mittelgrau
(5) grin (13) hellgriin
(6) blau (14) hellblau
(7) gelb (15) hellgrau

(5) Wenn Sie Thren Entwurf fertiggestellt haben, nehmen Sie jedes einzelne
Hauptviereck und arbeiten zwei DATA-Zeilen aus. Das Zeilenpaar wird zu-
sammen 48 Zahlen enthalten, jeweils eine pro Kistchen. Laufen Sie im Haupt- .
viereck in der oberen Zeile von links nach rechts und notieren Sie sich die
Farbnummern der Kistchen. Verfahren Sie in der zweiten Zeile ebenso, usw.
bis zur unteren Zeile. Wiederholen Sie das fiir jedes der Puzzleteile. Am
Schlufl werden Sie 18 DATA-Zeilen haben, mit denen Sie die Programmzeilen
5000 - 5170 ersetzen.

Die Melodie kann durch Auswechseln der Werte in den Zeilen 6000 - 6040 ver-
indert werden. Die Werte sind nach 3 Kriterien gegliedert:

Low Frequency (Lo-Byte) wie in Anhang O
High Frequency (Hi-Byte) } des Benutzerhandbuchs
Duration (Halten) beschrieben
Wenn Sie in Zeile 4040 die Zahl ,,100“ gegen einen anderen Wert austauschen,
konnen Sie den Takt dndern. Sie miissen aber auch den Maximalwert fiir J in
Zeile 510 der Anzahl der Téne Threr Melodie anpassen.
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Réauber und Gendarm

Dieses Spiel ist fiir zwei Personen gedacht. Ein Spieler iibernimmt die Rolle
der Polizisten, der andere die Rolle der Réuber. Die Aufgabe der Polizisten
besteht darin, die Riuber durch dje Stadt zu jagen und sie, bevor sie in ihr Ver-
steck entkommen, zu fangen.

Die Strafien der Stadt verlaufen von Norden nach Siiden und von Osten
nach Westen. Die Polizisten haben den Vorteil ein schnelleres Auto zu besit-
zen, aber sie miissen sich an die Verkehrsregeln halten. An den Kreuzungen
diirfen sie nur geradeaus oder nach links fahren. Rechts abbiegen oder Um-
kehren sind nicht erlaubt. Die Riuber ignorieren alle Verkehrsregeln, so daf,
obwohl ihr Auto langsamer ist als das der Polizisten, sie mandvrierfihiger
sind. Die Geschwindigkeit des Spiels kann von Thnen bestimmt werden. In
seiner schnellsten Variante ist es eine haarstriubende Verfolgungsjagd durch
die Straflen. Langsamer gespielt wird es zu einem interessanten Taktikspiel.



Riuber und Gendarm

Spielanieitung

Der Spieler in der Rolle der Riuber sitzt links, der andere Spieler rechts. Ist
nach der Spielgeschwindigkeit gefragt, geben Sie eine beliebige Zahl zwischen
»1“ (langsam) und ,,10“ (schnell) ein. Driicken Sie anschlieffend ,RETURN*.
Auf dem Bildschirm erscheint das Stralennetz. Die violett hervorgehobene
Kreuzungist der Standort des Rauberverstecks. Es ist willkiirlich im mittleren
Bereich der oberen Bildhilfte plaziert worden. Das Polizeiauto ist blau und es
erscheint in der rechten unteren Ecke. Das Riuberauto ist rot und befindet
sich in der linken unteren Ecke. Beide Autos zeigen am Anfang nach Norden
(auf dem Bildschirm nach oben).

Sind Sie bereit, dann driicken Sie die Taste ,,G“ und das Spiel beginnt. Das
Tempo der Bewegungen wird vom Computer vorgegeben. Die einzelnen
Schritte werden von einer alternierenden Tonfolge, dhnlich einer Polizeisirene
begleitet. Erklingt ein hoherer Ton, sind die Riuber an der Reihe. Die Rduber
miissen zuerst losfahren. Ein Zug dauert so lange an, wie das Signal ertont.
Auch wenn Sie keinen Schritt unternehmen wollen, wird Thr Auto automa-
tisch ein Feld weiter bewegt. Ein weiterer Teil des Spiels besteht darin, sich die
Richtung zu merken, in die Thr Auto zeigt.

Bewegungen (aufler ein Feld weiter) werden durch Driicken folgender Ta-
sten realisiert:

Réiuber A links abbiegen
S rechts abbiegen
Z umkehren
Leertaste stop

Polizisten F3 zwei Felder vorwirts
F5 links abbiegen
F7 stop

Die Wirkung dieser Tasten besteht nur wihrend dem Zug. Wie Sie sehen, ha-
ben die Polizisten die Wahl einen (kein Tastendruck) oder zwei Schritte
(Funktionstaste F3) zu machen.

Die Verfolgung beginnt. Die Riuber miissen ihr Versteck erreichen, bevor
sie von den Polizisten geschnappt werden. Diese miissen, um die Rauber zu
fangen, sich von hinten nihern und auf das gleiche Feld ziehen. Merken Sie
sich, daff beide Autos in die gleiche Richtung fahren miissen. Fahren sie in ent-
gegengesetzter Richtung, gibt es einen Frontalzusammenstofl und keiner der
Spieler gewinnt. Ein geschickter Polizist verhindert einen Zusammenstof, in-
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dem er zwei Felder weiterriickt und das Auto der Riuber sicher iiberholt
(uberspringt).

Das Spiel endet mit der Flucht (Rduber gewinnen), der Gefangennahme
(Polizisten gewinnen) oder Kollision (unentschieden). Das Display am Spiel-
ende gibt Thnen die Anzahl der Ziige bekannt, mit Ausnahme der Ziige wih-
rend sich die Riuber ,,auf dem Land“ befanden. Das Display zeigt dariiberhin-
aus das hochste und das vorige Spielergebnis der laufenden Spielperiode an. Sie
konnen damit feststellen, welcher Riuber sich mit der gréfiten Anzahl von
Zigen der Gefangennahme entziehen kann, und welcher Polizist die Gefan-
gennahme mit den wenigsten Ziigen erreicht. Die Spieler nehmen abwech-
selnd die Rolle der Polizisten oder Riuber ein.

Gewinnstrategien

Der Geschwindigkeitsvorteil der Polizisten einerseits und die Bewegungsfrei-
heit der Riuber andererseits macht es zu einem interessanten Spiel. Die Polizi-
sten sollten es moglichst vermeiden, sich nach rechts zu bewegen, wenn sie
sich in der Nihe der Stadtgrenze befinden. Sich nach rechts zu bewegen be-
deutet, wiederholte Ziige nach links zu machen und Sie kénnten so das Auto
aus dem Stadtgebiet mandvrieren, wo es allzuleicht verloren ist! Das Abziehen
vom Bildschirm erméglicht es den Riubern, ihren Weg verstohlen aufierhalb
der Stadtgrenzen fortzusetzen, zu einem Punkt, der in der Nihe ihres Ver-
stecks liegt. Dann bringt sie ein kurzer Spurt in Sicherheit. Die Gefahr dieser
Taktik ist, dafl eine falsche Bewegung das Auto in die véllig falsche Richtung
schicken konnte. Die Riuber erreichen keinen Vorteil dadurch, daf sie ab-
sichtlich verloren gehen, da die Ziige auflerhalb des Spielbretts nicht zihlen.
Die Polizisten miissen auf jeden Fall vermeiden, ,,auf dem Land“ verloren zu
gehen, denn das gibt den Riubern die Freiheit, ihren Weg zum Versteck ohne
Hindernis fortzusetzen.

Eingabe

Der Wert von LM in Zeile 20 ist ,,1E6“ oder 1 Million! Mit ithm wird die Varia-
ble ,,Anzahl der wenigsten Ziige“ vorbesetzt. :

Verwendete Steuerzeiéhen:
CLEAR: Zeilen 50, 660, 770, 800
CTRL/2: Zeilen 50, 800
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CRSR DOWN: Zeilen 50 (2), 660 (2), 700 (2), 710 (2), 720 (2), 730 (3),
770 (2), 800 (2)

CRSR RIGHT: Zeilen 50 (2), 660 (2), 700 (2), 710 (2), 720 (2), 730 (4),
770 (2), 800 (2)

Nicht aufgefiihrte Steuerzeichen:
C=/1: Zeilen 770, 800

Programmiibersicht

20-30
40-60
70-200
210-220
230

240
240-280
290
300-330
340-430
440-480
490
500-530
540-640
650-660
670-720
730-780
790-810
1000-1020
1100-1110
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Setzen der Variablen, etc.

Eingabe der Geschwindigkeit.

Anzeigen der Stralen, des Verstecks und der Autos.
Warten auf den Start.

Uberpriifen, ob die Riuber schon zu lange vom Bildschirm ver-
schwunden sind.

Riicksprungspunkt fiir jede Bewegung.

Die Riuber sind am Zug; Zeit lauft!

Riuberauto vom Bildschirm 16schen.

Eingabe der Riuber analysieren.

Bewegungen der Riuber durchfithren und anzeigen.
Die Polizisten sind am Zug; Zeit lauft!

Polizeiauto vom Bildschirm l6schen.

Eingabe der Polizisten analysieren.

Bewegungen der Polizisten durchfiihren und anzeigen.
Meldung ,,Riuber entkommen®.

Ausgefiihrte Ziige berechnen und anzeigen.
Meldung ,Réiuber gefangen®.

Meldung ,,Frontalzusammenstoff .

Subroutine, die verhindert, dafl RD gréfler 3 wird.
Subroutine, die verhindert, daf8 CD gréfler 3 wird.



Riuber und Gendarm

Programm-Listing
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Riuber und Gendarm

Sae IF O THEHR ~—i_Zr

S5 IF O THEH et i |

Dee IF T THER et W A |

=EeE IR O THER L o

S=E IF R = AHD Ch=FRED THEH 7
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1Ga@aea IF RDZ THER RDs=RII-—<4
1aic IF RDCda THER RD=RD--<
16228 RETURH

1i1a: IF CDm THER CosCi-—s4
il1i1ea RFRETURER

Spielvarianten

Sie konnten akustische Effekte wie z. B. Reifenquietschen, wenn die Autos
um die Ecke rasen, Pistolenschiisse, wenn die Autos dicht beieinander sind
und ein gewaltiges Krachen, wenn die Autos zusammenstofien, hinzufiigen.
Die Zeilen 150 und 160 konnten folgendermafien abgeindert werden, daf sich
die Autos bei jedem Spiel in unterschiedlichen Startpositionen befinden. CX,
CY, RX und RY sind die betreffenden Variablen. Die begrenzte Anzahl von
Zigen (MC), die den Raubern auflerhalb des Bildschirms erlaubt sind, kann in
Zeile 230 modifiziert werden.
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5

ich gégen den Computer

Ist es moglich, mit einem Computer direkt zu kommunizieren, ohne Benut-
zung einer Tastatur, eines Joysticks oder sonstiger Hardware? Kann IThr Ver-
stand ohne eine feste Verbindung das beeinflussen, was sich im Inneren des
Commodore 64 abspielt? Die meisten Leute werden sagen, daff das komplet-
ter Unsinn ist, aber es gibt andere, die ebenso fest behaupten, daf} es méglich
ist. Hier ein Programm, das die Idee auf die Probe stellt.

Spielanleitung

Das Programm beruht auf der Auswahl eines von insgesamt 10 Grafikzeichen,
wie z. B. Herz, Punkt oder Karo. Sie werden am oberen Rand des Bildschirms
dargestellt. Zunichst fragt Sie der Computer, ob er wihlen soll. Antworten
Sie mit ,,J“, sucht er ein Symbol heraus und Sie haben dann die Aufgabe, dieses
Symbol zu erraten. Wie kénnen Sie richtig raten, wenn nicht durch reinen Zu
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Ich gegen den Computer

fall? Wenn ja, sind Sie entweder tatsichlich fihig herauszufinden, was in den
Schaltkreisen des Computers vor sich geht, oder Sie konnen hellsehen, wel-
ches der Zeichen demnichst auf dem Bildschirm erscheinen wird.

Beantworten Sie die Frage mit ,N“, haben Sie die Auswahl zu treffen. Sie
suchen sich ein Zeichen aus und lassen den Computer das gleiche Symbol her-
ausfinden. Wenn Sie sich sehr konzentrieren, wihrend er seine Entscheidung
trifft, konnten Sie thn eventuell so beeinflussen, das gleiche Zeichen auszu-
wihlen.

Sobald Sie ,,J“ oder ,N“ geantwortet haben, erscheint die Zeichenfolge. Ein
grauer Pfeil unter der Zeile kennzeichnet das betreffende Zeichen.

Sie konnen diesen Pfeil durch Driicken der Funktionstaste F7 von Zeichen
zu Zeichen springen lassen. Angenommen, der Computer hat die Vorauswahl
getroffen, versuchen Sie nun das Symbol, das er ausgesucht hat, zu erraten und
positionieren Sie den Pfeil unter dieses Zeichen. Der Computer hat schon ein
Zeichen ausgewihlt und es steht rechts neben der Meldung ,,VERSUCH 1.
Es ist fiir Sie unsichtbar, weil es in hellgrauer Farbe dargestellt ist, und der
Hintergrund ebenfalls hellgrau ist.

Haben Sie Thre Annahme getroffen, driicken Sie Taste F5. Das Zeichen
farbt sich dann schwarz, so dafl es sichtbar wird. Falls Sie richtig geraten ha-
ben, erh6ht der Computer Thre Punktzahl.

Nach einer kurzen Pause verschwindet das Zeichen wieder und die Mel-
dung dndert sich zu , VERSUCH 2“. Zum Wihlen eines Symbols driicken Sie
wieder F5. Insgesamt haben Sie 100 Versuche, von denen Sie vielleicht 10
durch Konzentration richtig 16sen. Schaffen Sie mehr als 15, sind Sie sehr gut.

Nach dem 100. Versuch wird Ihr Punktestand angezeigt. Der Computer
berechnet auch, wie hoch die Wahrscheinlichkeit ist, dieses Spielergebnis zu
erreichen. Betrigt die Punktzahl 12 oder weniger, liegt das im Normalbereich,
eine hohere Punktzahl als 15 tritt nur in einem von 10 Fillen (10 %) auf. Die
Chance, durch reine Vermutung 18 Punkte oder mehr zu erreichen, ist nur
1 : 1000. Erzielen Sie 18 oder mehr Punkte, wire das fast ein Beweis, daff Sie
wirklich die inneren Abliufe des Computers beeinflussen konnen.

Haben Sie mit ,N“ geantwortet, ist der Spielablauf umgekehrt. Der Com-
puter erwartet jetzt von Ihnen die Vorgabe eines Zeichens. Driicken Sie zuerst
F7, um den Pfeil unter das entsprechende Zeichen zu setzen. Dann driicken
Sie F5, um dem Computer mitzuteilen, dafl ein Zeichen ausgewihlt wurde.
Daraufhin sucht der Computer ein Zeichen aus. Konzentrieren Sie sich voll
und ganz und Sie kénnten ihn zwingen, genau das vorgegebene Zeichen aus-
zuwihlen!
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Ich gegen den Computer

Eingabe

Verwendete Steuerzeichen:
CLEAR: Zeilen 40, 60, 350
CRSR DOWN: Zeilen 40 (2), 60 (2), 90(8), 350 (2), 360 (2), 430(2), 450

CRSR RIGHT: Zeilen 40 (2), 60, 350 (2), 360 (2), 430 (2), 450 (2)
CTRL/1: Zeile 60

HOME: Zeile 90

CTRL/2: Zeile 350

Programmiibersicht

20-30 Initialisieren.

40-50 Entscheiden wer wahlt.

60-70 Anzeigen der Zeichen und des Zeigers.

110-210 Der Computer wihlt eine Zufallszahl Q, T ist der Bildschirm-
code des entsprechenden Zeichens.

220 Zeichen unsichtbar anzeigen.

230-280 Spieler wihlt Zeichen.

290 Sichtbarmachen des Zeichens.

300-310 Erhohen der Punktzahl wenn die Zeichen gleich sind.

320-330 Erneutes Unsichtbarmachen des Zeichens, fertig zum nichsten
Versuch.

340-350 Anzeigen der Punktzahl.

360-440 Wahrscheinlichkeitsberechnung.

450-470 Aufforderung zur Wiederholung des Spiels.

1000-1030  Subroutine zum Bewegen des Zeigers.

Interessante Einzelheiten

Spielen Sie in der Version, in der der Computer die Vorgabe macht, lduft das
Programm in der Reihenfolge wie aufgelistet ab. Spielen Sie in der umgekehr-
ten Version, wird Flag F zu Null gesetzt und die Reihenfolge einiger Pro-
grammteile verindert. Dann wird das Programm zu einem schlechten Bei-
spiel, wie mit GOTO’s umstindlich vorwirts und riickwirts gesprungen

wird.
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Ich gegen den Computer

Die in den Zeilen 370 - 420 berechneten Wahrscheinlichkeiten (bzw. Pro-
zentzahlen) basieren auf einem standardmifligen statistischen Test, bekannt
unter der Bezeichnung Chi-Quadrat-Test.

Programm-Listing

158 FEF s« T SEGE

ZE8 G=1o29G C H=05022 = =

ZE POKE SZEEo. 15 F’l:Ih'E SZzEl .15 '

<} II'JF'LJT""IEIE[“-‘"I MPUTER HAEHLT < J-H>" 0 AfE

= IF RARE=="T" THEH F-' 1

= FRIFT ' el b o ] ] . - E
L] -» —+**

TE F=1&1  FPOREE GF L Eal FOEE H+FL 1L
=G FORE =1 Tia 16a

2Ea FRIFT Y sieieiaiainiafeder ' ERSLCH # 0.T
188 IF F=2 THEH 23

10 O=a#IMHTCRHDCL 2 %1Eas+1S
ZE IF =151 THEH

ZE IF =155 THEH

4@ IF O=1&32 THEH

=@ IF O=17Z THEH

Ea IF O=177 THEH

7@ IF =121 THEH

=6 IF =125 THEH

G IF o=1Z% THEH 1

BE IF Q=194 THEH T=53

18 IF =127 THEM T=351

ZE POKE R.1S:FOKE S.T:IF F=a THEH Z23&
=a GET AS

46 IF AF="" THEH ==&

S@a IF AF=CHEFf<13S> AMND F=G THEH 112
E3 IF AF=CHEFC1ZS> THEH =@

& IF AF=CHRE%< 1363 THEH GOSUE 1206
SE GOTD Z=0

SB POKE RE.Q

GG IF F=0 THEH H=H+1

1@ FOR kK=1 TO 468008 HEST

Za POKE R.X L

ZA HEMT ‘

46 POKE SZZed@. 1 POKE S&S2S1 L@

ZSE PRINTY CIMeBRERGEEMIS : " M “WOH_ 1a@

“GMMWMMMMNMMNMMMHHHHHHﬁﬂﬁ

Z5m IF Meila THEM PRIMHT @ semmi TEGT 1M HIORM
ALEEREICH" : GOTO <444
=i H=13 THEH '
HM=15 THEH
H=1& THEH
TH=17 THEH
H=1Z= THEH
HMx1Z THEHM 1
438 PRIMNT" SeRBIDIE HAHRESCHE ITMLICHKEIT IST
II;H.; .’Fll

&

Q

@
e e Bt
ATNTTTNN

45E FPRINT"SIssmMDREUVECKEN =SIE DIE LEERTAST
EEURE l.-.lIEZDEP'HI (JERE] S DR
Sl GET AF: IR AEI:C Y THERH 4SS
TATE GOTO =e
GBE FPORE PG
!.}E’! Fr=F"-t : TF 1 THEM F==1:&1
= !
L= ]

FIOEE G4+F . 268 FPFOEE H+FP L 11
FETLURER

42



Ich gegen den Computer

Spielvarianten

Lassen Sie sich nicht hinreiflen, die Anzahl der Versuche herabzusetzen. 100
Versuche sind das absolute Minimum mit den ein hinreichend genaues statisti-
sches Ergebnis erzielt werden kann. Sie kdnnen aber die Anzahl der Zeichen
z. B. auf 4 verringern. Einige der Zeilen 120 - 210 miissen geloscht werden
und ein paar andere ausgebessert werden. Die ersten Zahlen in den Zeilen 360 -
420 sollten zu 31, 31, 32, 33/34, 35, 36, 36 abgeindert werden. Mit ,,33/34“
meinen wir, daf} Zeile 390 folgendes Aussehen haben sollte:

IFN=330ORN=34THENN =5
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6

Nimble Thimble

Dies ist eine neue Version des bekannten Nim-Spiels. Es ist fiir zwei Spieler
gedacht. Es wurde schon in den verschiedensten Abwandlungen gespielt: mit
Steinchen auf dem staubigen Boden eines Strohstadels, mit Streichholzern auf
dem Wohnzimmertisch oder mit Kegeln auf einem Spielbrett. Unsere Version
niitzt die Vielseitigkeit des Computers aus: Sie spielen mit bunten Kegeln auf
einem kunstvoll bestickten Tuch.

Spielanleitung

Auf dem Bildschirm erscheint zuerst ein in vielen Windungen gestickter Weg,
der zu einem Ziel in der Ecke rechts unten fiihrt. 3 Kegel in den Farben Tiirkis,
Violett und Griin sind beliebig auf diesem Weg verteilt.

Der Computer sagt Thnen, wann Sie an der Reihe sind. Firbt sich der Bild-
schirmrahmen braun, ist der erste Spieler am Zug, firbt er sich hellrot, ist der
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Nimble Thimble

zweite Spieler am Zug. Wenn es soweit ist, miissen Sie irgendeinen (nur
einen!) Kegel Schritt fiir Schritt in Richtung Ziel steuern. Der Kegel bewegt
sich, wenn Sie eine der Tasten 4, 5 oder 6 driicken. Ihre Farben stimmen mit
den Kegelfarben iiberein.

Sie verstoflen gegen die Spielregeln, wenn Sie ein Feld mit zwei Kegeln
gleichzeitig belegen oder andere Kegel iiberspringen. Sobald ein Kegel das Ziel
erreicht hat, wird er vom Spielfeld genommen. Wer seinen Kegel als letzter ins
Ziel bringt, ist Sieger.

Driicken Sie die Leertaste, wenn Sie eine neue Spielrunde starten wollen.
Um das Spiel méglichst fair zu gestalten, sollte jeder Spieler einmal anfangen
diirfen.

Gewinnstrategien

Dieses Spiel wird interessanter, wenn Sie Ihre eigenen Gewinnstrategien ent-
wickeln. Mehr dartiber zu sagen, konnte das Spiel vielleicht schon verraten.

Eingabe
Zeile 100 enthilt mehrere ,,O“s (Buchstabe ,O%), keine Nullen!

Verwendete Steuerzeichen:
CLEAR: Zeilen 20, 920
HOME: Zeile 130
CTRL/4: Zeile 20
CTRL/2: Zeile 920
CRSR DOWN: Zeile 920 (2)

Programmiibersicht

20-30 Anfangszustinde setzen.

40-50 Daten fiir die Sprites und anwendungsspezifischen Grafikzei-
chen in RAM einlesen.

60-70 Initialisierung fortsetzen.

80-200 Abbilden des Spielfelds.

210-320 Tabelle B % () fiir die Kontrolle der Ziige berechnen.

330-360 Position der Kegel wilkiirlich auswihlen und Auswahl zuriick-
weisen, wenn 2 Kegel das gleiche Feld belegen wiirden.
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Nimble Thimble

370-400
410-500
510-540
550-610
620-660

800-860
870-910
920-960
970-990
1000-1010
1500-1520

2000-2020
3000-3070

Abbilden der Kegel.

Eingabe anfordern und auf Giiltigkeit priifen.

Koordinaten der neuen Position des bewegten Kegel berechnen.
Bewegen der Spielfiguren.

Feststellen ob ein Kegel am Ziel ist und nichsten Zug vorberei-
ten.

Kegel ins Ziel bewegen und erfassen.

Kontrolle ob letzter Kegel.

Sieger bekannt geben.

Nichstes Spiel vorbereiten.

Subroutine zum Aufbau des Displays.

Subroutine zum Aufruf der sich noch im Spiel befindenden Spri-
tes.

DATA-Statements fiir die Sprites.

DATA-Statements fiir die grafischen Sonderzeichen.

Interessante Einzelheiten

Dieses Programm verwendet fiir die Kegel mehrfarbige Sprites. Sie haben alle
die gleiche Gestalt, unterscheiden sich aber in der Farbe. Das Muster des Spiel-
felds ist aus 17 grafischen Sonderzeichen entworfen, die den Tasten ] —Z ent-
sprechen (siehe die Buchstaben in den Strings fiir D$, E$, F$, G$ in den Zeilen

100-120).
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Nimble Thimble

Programm-Listing
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Nimble Thimble
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Nimble Thimble

Spielvarianten

Drehen Sie den Spiefl um: Wer seinen Kegel zuletzt ins Ziel bringt, hat verlo-
ren. Allzu schwierig ist es nicht, dieses Spiel zu analysieren und eine Gewinn-
strategie herauszufinden. Sie konnten den 64 dann so programmleren, dafl er
gegen Sie spielt und —gegen Sie gewinnt!
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Sandburg

Dies ist wieder ein Spiel fiir die Kleinsten der Familie. Wenn es fiir den Strand
zu regnerisch und kalt ist, kénnen sie wenigstens mit dem Computer eine
Sandburg bauen. Bevor die Flut kommt, muf sie natiirlich fertig sein.

Spielanleitung

Wenn der Computer ,, GESCHWINDIGKEIT?“ fragt, driicken Sie auf eine
der Tasten von ,1” bis ,5°. Wihlen Sie ,1°, wenn Sie das Spiel noch nicht ken-
nen, ansonsten wire das Programm zu schnell. ,5’ bedeutet die hchste Ge-
schwindigkeit. Sie erfordert schon sehr viel Ubung! Wihlen Sie die Geschwin-
digkeit und driicken Sie die , RETURN’-Taste.

Der Strand wird sichtbar und bald héren Sie auch das Rauschen der Wellen,
wenn die Flut kommt. Sobald die erste Welle das Ufer erreicht hat, sehen Sie
ein Kind am Strand, fest entschlossen, eine Sandburg zu bauen. Uber dem
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Sandburg

Kind erscheint eine Zahl. Driicken Sie so schnell Sie konnen die Taste mit der-
selben Nummer. Das Kind wird dann eine Schaufel voller Sand nehmen und
mit dem Bau der Sandburg beginnen. Die Sandmenge hingt dabei von der Zahl
ab: je hoher die Zahl, desto mehr Sand. Mit steigender Zahlengréfle mufl der
Spieler zugleich flinker sein.

Sobald das Kind den Sand aufgeschiittet und mit dem Bau der Burg begon-
nen hat, verschwindet die Zahl wieder. Darauf horen Sie die nichste Welle
heranbrausen — die Flut kommt niher! Kurz darauf wird die nichste Zahl
sichtbar (es konnte auch die gleiche wie vorher sein). Driicken Sie wieder
schnellstméglich die entsprechende Taste. Das Kind wird erneut Sand schau-
feln, wenn sie schnell genug waren.

Mit jeder richtig eingetippten Zahl wichst die Burg. Beeilen Sie sich, denn
mit jedem Mal kommt auch die Flut n3her!

In diesem Spiel geht es darum, die Burg fertigzustellen, bevor sie die Flut
wegspult. Wenn Sie das Gliick haben, daf} viele hohe Zahlen erscheinen und
Sie dariiber hinaus noch schnell reagieren, ist die Burg bald fertig. Zum Zei-
chen dazu wird eine bunte Fahne auf der Burgspitze aufgezogen, das Kind
steht stolz daneben. Sie haben gewonnen!

Falls die Flut die Burg Wegspult, bevor sie fertiggestellt ist, ist das Splel aus.
Driicken Sie dann auf eine beliebige Taste, wenn Sie von vorne anfangen
mochten und versuchen sie, diesmal der Flut ein Schnippchen zu schlagen.

Gewinnstrategien

Je hoher die Zahl ausfillt, umso mehr Sand wird aufgetiirmt. Strengen Sie sich
an und driicken Sie schnell die richtige Taste, besonders bei den hoheren Zah-
len. Achten Sie darauf, daf Sie sie nicht doppelt oder aus Versehen die ver-
kehrte Taste driicken!

Eingabe
Die Eltern oder ilteren Geschwister sollten den Jiingerer beim Eintippen hel-
fen. Das ist vielleicht etwas miihsam, doch die Bilder und Klangeffekte wiegen

dies auf. Die ,A’s in den Zeilen 180 bis 220 sind als Farbe zu identifizieren. Sie
y,malen® die weifle Wolke.
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Verwendete Steuerzeichen:
CLEAR: Zeilen 20, 120, 160, 590
CRSR DOWN: Zeilen 110 (2), 160, 180, 210 (3)
CTRL/3: Zeile 20
CRSR RIGHT: Zeile 110 (2)
CTRL/2: Zeilen 160, 280
CTRL/8: Zeile 210

Programmiibersicht

20-80 Festlegen der Speicheradressen der neu definierten Zeichen.

90-100 Schliisselvariablen setzen.

110-130 Eingabe der Geschwindigkeit anfordern.

140-270 Initialisieren des Displays.

280-290 Die erste Welle kommt.

300-380 POKEn der Farbcodes zum Abbilden des Kindes.

390-400 POKEn der Leerriume, wo die Burg stehen soll.

410 Verzweigen zu Subroutine 1000.

420-440 Anzeigen einer Zufallszahl, in weif3.

450-470 Auf Eingabe warten.

480 Die nichste Welle rollt heran.”

490 Verzweigen zu Subroutine 2000, falls richtige Eingabe.

500 Verzweigen zum Spielende (600), wenn die Burg fertig ist.

510-540 Zahl léschen und fiir nichste Welle nach Subroutine 3000 ver-
zweigen.

550-560 Verzogerung, danach Riicksprung zu 430 fiir nichste Zahl.

570 Burg wegspiilen.

580-590 Auf nichstes Spiel warten.

600-660 Abbilden der Fahne, Kind neben der Burg stehend.

1000-1020 Subroutine, das Kind beim Sandschaufeln.

1500-1520  Eine Welle rollt an.

2000-2150  Kind beim Sandaufhiufen, und Sand zur Burg hinzufiigen.

3000-3070  Darstellen der Welle, mit Brandungsgeriuschen.

4000-4120 DATA-Statements fiir die anwendungsspezifischen Grafikzei-

chen.
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Interessante Einzelheiten

Dieses Programm enthilt 36 anwendungsspezifische Grafikzeichen. Sie alle
sind bestimmten Tasten zugeordnet. Es gilt die folgende Aufstellung in der
Reihenfolge der Bildschirmcodes:

1 (A) Farbelement

2-7 (B-G) das Kind beim Sandschaufeln

8-16 (H-P,mitG) dasKind, wie es Sand aufhauft

17 Q) Fahnenmast

18-19 (R-S) Fahne, mehrfarbig

20-26 (T-Z) das Kind, wie es neben der Burg steht
27 0 Bildschirmeinheit mit zwei Wellen

28 % Bildschirmeinheit mit einer Welle

29 0 Wellenkamm

30-36  (-$) Leerriume; Platzhalter fir die Burg

Mit Ausnahme von Zeichen 32 (das das normale Leerzeichen ist, und im
Hauptprogramm fir die Grafik und zum Loschen nicht-beabsichtigter Abbil-
dungen verwendet wird) sind alle Leerrdume Platzhalter fiir die Burg. Sie sind
durch Nullen im RAM von Adresse 12528-12583 definiert. Die Burg besteht
sozusagen aus aufeinandergestapelten Leerraumen, die der Burgspitze stehen
gleich am Anfang dieses Speicherblocks. Bei Spielbeginn sind diese Leerraume
nicht zu erkennen, sie sind blau wie der Hintergrund.

Um sie allmihlich in die gelbfarbigen Bausteine der Burg umzuwandeln,
werden tiber POKE 255 aufeinanderfolgende Bytes eingegeben (von Zeile
2050 -2100).

Diese Bytes werden im Laufe des Spiels von ,0’ zu ,255’ gedndert, im selben
Zug werden die vorher blau gefirbten Einheiten schlieflich gelb. Die Burg
steht.

Falls Sie verlieren, werden mehrere Nullen automatisch in diesen Speicher-
bereich zuriickgeschrieben (Zeile 570, POKE). Auf diese Weise werden wie-
der Leerrdume anstelle der Farbeinheiten geschaffen; dies bedeutet zugleich,
dafl die Burg von der Flut weggespiilt wurde.
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Programm-Listing

19 REM ##% SAHMDEURG
ZG FRIMTCIFNT <

OKE S2. 45
A FOEE S5

PAHDZSS  FOKE 1.F

TFOEE O J.255 HERT
PREAD M POEE T

= 1 =
==

160G FOR J=E TO 2 POEE S4+T.8: HEXT - FOEE =
B N

i1a IHFOAT ekl sE ST HWIFHDIGEEIT <152 " 0 0LF
123 =" AL cL%F>»:: IF L& DR LS THEHM FRIWT™II
CEGOTOD 1163

1= L=e—L

148 POKE S327 . Ek b= e AR 0  + 1 2

1SE FOKE S3=o = s =

. =5 ” .:
1< FRIMT O PCFRIMTTARAEC 12
ARARAARARAT

178 PRIMTTAES 1L "AAARARARARAY CPRIMTTARAEC 1=
AARRRARAA T

1i=ZE FRIMTTAEC1Z> "AAAARAARARA” CFRIMNTTARAEC 122"
AARRARAE"

196 FEIMTTAECIZ"AAAAY FRIMTTAECZ > "AARARARAA
HII

ZaE  PRIMTTAECZ? "AARARARAARARAA® FRIMTTABC< 2 " A
ARRRA T

2168 FRIHT '™ sIsski®

=Z=Ze FOoRr JI=z1 TO =2 =TEFRF —=

ZZaé FOR k=1 7Ti J

=4 FRIMTS® " tHEST

=25E FOR kE=J+1 T <

28 FEIMT"A G

=27a HEXNT " HEXT

=22 FRIMT A= - GOSUE 150G

=S SC=2T  EGeEUE Zadas

Zae FOR JI=a T =

Z1e FOR E=a3 TO =

ZZzEa FOREEH+S1Z24+T+40%K - 1

ZEEA HMEXET C HEXT

=48 FOEEH+S5SZE . 7

=5Ee FOR J=1a Tl"l <

Zea FOR kE=a TDO =

ESVE FOKEH+S54 7+ T4+33%k . 7

=Z=E HEFET - HEHT

Z96  FOKEGH+S49 . 356 FPOEEG+S22 .. 232 FPORKEGHIE2 .
=4 FOKEGHS20 . 353

<A P'DPEI1+'~'E?.-31 CFOKEEGHSZE . 35 FOKEGHSZ29 .
ZE I PFOEKESG+SEZ0 . 35 FOEEGHEZ21 . =1

S41E GO=UE 1900

2426  POREEH+1290G. 1

4= H=INTCRFHDC1>#13%

S4dEA FPOEEGH 15566 . =7

45 T=i

Sl F=a:GET AF

A47E IF AE="" THEHMH JI=J+1:F=1:3IF J<J1aaa%l

Aokl L@ THER Sl
a4asEa GOSUE 1S90

492@m IF WALCAEs=H AMD F=a THEH GOSUE 2aa:
soE IF Ro=1ZSZs THEH Saa

S168 FOREGH 196, S5

SZe IF SC=2% THEM SC=2&:SE=SE—48:G0T0 S
SZE SC=ET
Sa4E GOSUE  SEcm
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N
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SEEA FHMEMT

S ]

-'i'-’r’_%'j D FOEE T8 FOR E=

ST 3 S THER S=Ea

;-g;:g RESTORE : PRIMT 5" - HE SEZ2VE.21 G0OTO

SEE POMEGHSE2 . 17 FOEEH+-SE3 . 93

21D FOREGH<4aD2 . 15 FOREGHSG 758 . 159 FOEEH-+<3 S

4 PO EH+-<178a . <

%“-:_:j:@ FOFESG+S5S32 .. 22 FORKEGHS22 .. 22 POKEGHSSS

ESE POREE H+-S52 . 1 FOEE S4+5S5qG . 322 FOEE G459

4. ZEFOKE I1+F‘?4,32

(== 5] F'DI«'E G+l .28 FOREE S+S1i2. 21 s FOEE GysS

Sl .22 FOsE n«-s"f;z..azc FOFE H+S11.1

ESE FORE GSERl L 249 POREE G532 25 FOEE Gas

=E . 2

SR 1 FPOKE 1S5--120 . 32 0 ES0T 0 SEa

1@36 = =2 FPOEE iG-S . 3 FPOKE GAS9

= H =

131 6a g 5 = PO EG S S

1az8 RETURH

153G FOEE S+, 1925 FOEE S+ . e

1518 FORE S.Z2Z14: POEE -_.-+1.-‘£-"3F"DI4'E St . 125

1528 RFEETURR ’

ZEaaEa FORE G+S5S1 2.2 POKE G+5S1a .o

ZE1lE FOREE O GHSS2. 10 FOEE GHS5SE.0 11 FOEE Gy

=SS 1=

Z2EaZEa FORE G+5322 . 12 FOKE G+S32Z20 14 FOKE G+

S5 15

ZE@a=E FoO . 15

= ea Fid TERE - HERET

ZasSa F 5

Zasg I THER =Z1&a

=Zava =

ZRA=a =

pd = L s B THEH R=Rk—5=

=1 -

=112 ZZ T FOKE S+5S149 . 322

=1ZE PO ZEZPFPOREE G553, 2 PORE G5

=L =

=Z1=Ea PO B2 FOEE SG+5S9E. 4 FOEE G5

= T A

Z1<4Em FOREE GHa=E. &

=152 RETULURER

SR pet =

mEAale s S PO E H—GSE4T L 4

ZEAZIEY = = HMEMET

SEAEEA . SE+.J. 1 POME SE+J S0

FEARES . HE M PDHE it . 12

HE e ¥

ZESE FOKE SE4«ZD . SO FOREE H-G4HASE+.T . 1

ZEASEe RETLIRH

GEAEE DATHA .. 3. 28 .. a2 S a2, F1l. 3. 8. 8. 8. 4.

AR L= LG L 2 R RS 2DS

S4E1E DATHA 13Z3Z.8S.18Aa.0. 184 . 178 2203, 15 .5

P TP R e I el N el T S N = 1

A4EaZEa DATA OS2 .32 28 32, 32232 .. 2242

S4EZE DATA 9. a@8.. a0, 128, 128, 8228 4. 8.8, 8

LELE LRSS LS

SESGE DATHA .03, 25 . 290, 120,248 . 184 . 7 .25

1EAZ . L2 S . 5 23 3

S4EASE DATAR GG, d. .4 G 2. DS @@, 3,921 - 1

2E . 2S4S, A7V . 2. 25 .37 13a. G 2. 1

4EEE DATA 1228, 1228 123284 8d .84, 322 1.2

PRSI = D RS R R R B R R = T L= U S = e =

4ATE DATA S3. 83 .83 42 48 a2 .. 8383, 252 .25

SIS AR S L E2SE. 2SS A8, 1223202

4EASE DATA Z92.a.0. 1252, 1323222249, 2249 .. 224 . 2244
SE. 21815 8,85, 3..8

4!39'3 DATA 192,122 122,248,143, 1292, 12212
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41EaEa DATAR S.Z21 .12 15015
S1ZAL1ZB .. S, 3G, 13, 132, 15
“411Ea DATAR 12.51 -.221 -213
122, 125, 2595 . 255 .- 255 .- =55
G126 DATA ZXES. 213212520 1
=

Spielvarianten

-

I TUT FY
SRR

ey

* e

R )

ot
ISR

e

[l UL
- 0

R

ok

Dieses urspriinglich als Spiel konzipierte Programm hat auch erzieherischen
Anspruch. In unverinderter Form kdnnte es einem Kind ein Gefiihl fiir Zah-
len, Buchstaben oder einfache Rechenaufgaben vermitteln, die nach vorher
festgelegten Regeln sofort zu 16sen sind. Als Beispiel die Aufgabe ,,3 4+ 6“: Die
richtige Losung ,,9“ mufl innerhalb der vom gewihlten Schwierigkeitsgrad ab-
hingigen Zeit eingetippt werden. Der Burgbau kann fortgesetzt werden.
Wenn das Kind zu lange z8gert und die Beantwortung der gestellten Fragen
zuviel Zeit beansprucht, reichen die im Programm vorgegebenen Geschwin-
digkeitsabstufungen nicht aus. Der Wert ,1000“ in Zeile 470 miifite in diesem

Fall erhoht werden.
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Sie haben den Auftrag, feindliche Bodenstationen zu bombardieren. Mit
schweren Geschiitzen werden Thre Angriffe aus der Luft verteidigt. Ihr Auf-
trag ist erst erfiillt, wenn Sie abgestiirzt sind. Zuvor miissen Sie jedoch még-
lichst viele Bodenstationen zerstort haben. Die Bomben genau im richtigen
Augenblick abzuwerfen, ist schwierig. Dariiber hinaus miissen Sie sich noch
durch die Feuersalven der Luftabwehr schlingeln. Das Ziel konzentriert im
Auge zu behalten, wird nicht leicht sein!

Spielanleitung

Zuerst miissen Sie den Schwierigkeitsgrad bestimmen. Die Stirke der Luftab-
wehr richtet sich nach ihm. Auf Stufe 1 ist sie schwach. Sie haben geniigend
Zeit, Thre Bomben zielgemif auszurichten und den gegnerischen Geschossen
bzw. deren Splittern auszuweichen. Auf Stufe 10 werden Sie einer regelrech-
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ten Feuerwand ausgeliefert sein. Thre Chance, dies lange durchzustehen, ist
duflerst gering, aufler Sie sind ein besonders guter Pilot.

Driicken Sie auf ,RETURN®. Der Bildschirm zeigt einen abendlichen
Himmel. Dann horen Sie das Dréhnen von Bombermotoren. Bald erscheint
auch Thr Bomber, in der linken Bildschirmhilfte. Achten Sie darauf, wie
schnell die Biume an Thnen voriiberziehen, damit Sie Thre Geschwindigkeit
besser abschitzen konnen. Im dariiberliegenden Himmel sehen Sie Rauch-
wolken und berstende Raketen. Sie sind verloren, wenn Sie von nur einem ein-
zigen Splitter getroffen werden. Thre Flugh6he verindern Sie mit zwei der
Funktionstasten auf der rechten Konsolenseite. Taste F5 1ifft den Bomber auf-
steigen, bei Taste F7 geht er tiefer. Wenn Sie die Hohe des oberen Bildschirm-

“rands erreichen, sind Sie aufler Feuerreichweite, aber auch der Bombenabwurf
wird schwieriger. Fliegen Sie zu tief, werden Sie in den Baumkronen abstiir-
zen.

Bei Spielbeginn héren Sie ein schnelles Piepen. Dies bedeutet, dafl kein
Bombenziel im Flugbereich ist. Bald nimmt das Piepgerausch ab: Sie befinden
sich auf einem Zielflug. Gleichzeitig erscheinen Zahlen auf dem Bildschirm, in
der Ecke links unten, der Count-Down. Er beginnt mit der Zahl 9 und stimmt
mit den Piep-Tonen iiberein. Beim zehnten ,,Piep“ —der Count-Down ist jetzt
bei ,,0 — taucht das Ziel am rechten Bildschirmrand auf.

Driicken Sie die Taste F3, wenn Sie eine Bombe abwerfen wollen. Sie h6ren
das Sausen, wihrend die Bombe fillt und sehen die Explosion beim Aufprall.
Wenn Sie Thr Ziel getroffen haben, leuchtet der ganze Bildschirm im Feuer-
blitz auf.

Je hoher der Bomber beim Abwurf seiner Ladung fliegt, desto linger dauert
ithr Fall. Wenn sich der Bomber im oberen Bildschirmbereich befindet, miissen
Sie den Bombenabwurf eventuell frither auslésen, d. h. Sie driicken auf F3,
wenn der Count-Down noch bei ,,2“ oder ,,1¢ ist.

Threm Schicksal kénnen Sie nicht entrinnen! Frither oder spiter sind Sie
dran. Sobald dieser Zeitpunkt gekommen ist, wird der Bildschirm geloscht
und Sie erfahren das Ergebnis Ihres Unternehmens.

Gewinnstrategien

Eine Méoglichkeit, dem gegnerischen Abwehrfeuer auszuweichen, besteht
darin, hoch zu fliegen. Zugleich wird es aber auch schwieriger, das Ziel zu
treffen. Ein Angriff im Tiefflug erleichtert Thnen das Zielen, doch vielleicht
miissen Sie einer Granate ausweichen und Ihr plétzliches Abdrehen in eine an-
dere Richtung bringt Sie zum Absturz.

Sie konnen jederzeit Bomben abwerfen. Uben Sie den Zielanflug; es lohnt
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sich! Zielen Sie einfach auf die voriiberzichenden Biume am Anfang des
Spiels. Dadurch lernen Sie, die Entfernung zur Zielstation, Ihre Geschwindig-
keit und Thre Flughdhe am besten zu koordinieren. Ihre Geschicklichkeit wird
schnell zunehmen. Versuchen Sie, die Bomben wo immer méglich iiber den
feindlichen Bodenstationen abzuwerfen.

Eingabe

Dieses Programm beinhaltet zwei Maschinencode-Routinen: fiir die Bewe-
gung der Biume und der explodierenden Granaten und Raketen, die mit hoher
Geschwindigkeit am Bomber voriiberziehen. Diese Programmteile werden
mittels der DATA-Zeilen 4000 — 4050 eingespeichert. Wichtig ist, jede Zahl
ganz korrekt einzugeben; der geringste Fehler kann die seltsamsten Dinge aus-
l6sen.

Zeile 510 ist sehr lang. Benutzen Sie die Abkiirzung fiur POKE (,P“ und
»SHIFT* mit ,,O*) beim Eingeben dieser Zeile.

Verwendete Steuerzeichen:
CLEAR: Zeilen 20, 110, 150, 600
CTRLY2: Zeilen 110, 600
CRSR DOWN: Zeilen 110 (2), 600 (2), 670 (2), 680 (2), 690 (2), 700 (2),

710 (5)
CRSR RIGHT: Zeilen 110 (2), 600 (3), 670 (3), 680 (3), 690 (3), 700 (3),
710 (2)
Programmiibersicht
20-30 Initialisieren der meist verwendeten Variablen.
40-50 Einzelheiten der Sprites in den Speicher einlesen.
60 Maschinencode-Routinen in den Speicher einlesen.
70-80 Bildschirmbreite und Speicherplatz bestimmen.

90-100 Initialisieren des Displays.

110-120 Level anfragen.

130-140 Setzen der SID-Register.

150-170 Initialisieren der Anzeige.

180-190 Sprite-Register setzen.

200 Zeitzahler setzen.

210-520 Hauptprogrammschleife.

600-660 Programmteil zur Darstellung der Explosionen.
670-700 Mitteilungen tiber Ihre Mission.
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710-730 Aufforderung zum nichsten Spiel.

1000-1020  Subroutine zum Erzeugen der Explosionsgeriusche.

2000-2040 Subroutine zur Darstellung der explodierenden Bomben ein-
schliefllich Gerauscheffekte.

3000-3010 DATA-Statements mit den Einzelheiten fiir die Sprites.

4000-4040 DATA-Statements mit den Maschinencode-Routinen.

Interessante Einzelheiten

Das Geheimnis dieses Spiels liegt in der hohen Geschwindigkeit. Eine Maschi-
nencode-Routine verschiebt den Bildschirm nach links. Davor 16scht die an-
dere jeweils eine Spalte auf der rechten Bildschirmseite. Die Bildschirmbreite
ist auf 38 Spalten reduziert. :

Um die Hauptprogrammschleife méglichst schnell zu machen, und den-
noch innerhalb der BASIC-Regeln zu bleiben, wurden die hiufig verwende-
ten Konstanten als Variablen bezeichnet. Beispiele hierfiir sind GB und HB,
die Bildschirmkoordinaten fiir den Punkt direkt unterhalb des Bombers. Zwei
weitere Beispiele sind U fiir unit (dt. Einheit; = 1) und Z fiir zero (dt. Null).
Der Computer ist schneller, wenn er auf seine Variablenliste zuriickgreift um
»1¢ oder ,,0“ oder andere Konstanten ausfindig zu machen, als sie jedesmal in
ihre Gleitpunkt- oder Integerwerte umzuwandeln.

Die DATA-Zeilen 4000 — 4020 werden fiir das Links-Verschieben des Bild-
schirms verwendet. Es werden alle 38 Spalten verschoben, ausgenommen die
oberen 3 Zeilen. Um den ganzen Bildschirm zu verschieben, dndern Sie in Zeile
4000 die Zahl ,,22“ in ,,25% um.
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Programm-Listing

121 FEM ##% EOMEER 3k
Za PRIMTOY - T=@il=1 =0 W=SZ295 - G
=DD29E I EB=E I F=E 0 Y0

ZE GE=G+HI2SE  HE=H+-SS2  FRF=20: 5%

+2E 1 GF =G4S0 HF=H+530 0 BHX =5

ﬁgwﬁﬂﬁ: T=ldzsEass TO 122272 READ = POEE T3
SE FOR J=1Z2329 TO 12350 FP0OKE J.6: MEXT

| FioR IT=125<44 T 12817 READ = POKE T, x=:
HET

TEe FPOEE S3227Va.PEER CSZET Fj AFIDZST  FOKE 943
1 TPOEE SZ2.04942 POEE S . 345

SE S=5427E FOR - =8 T 4 rl:ll-’..EZ ST . 2 FEE
20 Y=120: FERE=8:ET=0:ED=D

13 TT=E: BG=FA: Af="""

110 IHFUOT " A CHITERIGHEEITSGRAD C1—-168

R .-

120 L="YAlL<L%x>x:IF L<1 OF L>18 THEM 116

1=E3 FORE --+.._.-‘l- =7 F"l"ll-c”E: EZ.1ZFOKE =Z+1.1:FP0O

HE S4+&. 142 FOKE =+21 .7 FOEE =S+23. 1 FOKEE
S4+17 . 1

148 FOEE S+<a, 1232 FPOREE S+14. 358 FOKE S+15.7

115 FORE C'+«'I?I =<

158 FPRIMT I F'l"ll" E SZZaa.a: PORE S3EsSl -5

1B FOR =5 Tl"l 1az2=: POEE H+-J. 2 HEXT - POKE
H+2ex1 - 010 :

17E FOR =1 T ZZ:FOFEKE G+SS0+-T . 182 " HE=T

1Ze FOREE Zad@.,. 122 FOKE YW+Z2.60a .

15293 FOKE “Y.164:P0ORE W+ .Y FORE W21 . 1

Zaa TIF="Qaa@a@an@a'"  FOEE SS9, 122 =L /28

=218 E=RHDOL I @ HM=FEEK W+ 31 >

=2z FORKE HE. Z )

2-‘3@ IF E<L. THEH F=RHDOU>2%7S0: PORKE HF+F L7

CFOKE GF+F .4z GOSUER 18668

U
&
@

=S L2

==E IF EAC.Z THEHR FOKE GZ. 2=

Z2e@ IF E=1& THER FPOREE GIS. 1&6a

Z7vEe IF EFx.25S AMD FE=Z THEH E=10G1l FE=LI:TT
=T T+

=Zz=a IF EBS 1€1—-If4T-’B.-’1m THEH FOKEE Z+12.&a5:
FOEE GT.ES18+47

=223 FOKE S+132.68<4: IF FE=L THEH E=E-—L!

Zaa IF E=Z THEH®M FE=IZ

=18 GET AFE: IF Afx="" THEH ==

ZzEa IF AfF=CHREFC 1243 AHD EBEG=Z THEH BHX=Z=1

B—%BG=L1: BED=ED+1: FOKE ZS4+Z20. 24E==GI:|TD oy v |
== IF AF=CHREFEC125> THEHR Y=Y-—Z

=g IF AF=CHREFXFC 1 =2 THER 'v‘='r'+-:

Z5E IF YIZEZ THER Y=

Zea FPOEE WUy

3T AfE="'"" '

=ZEa IF EBG=UU THEH FOKE S+12.64:POKE Z4+15.
1ZR+EBHM A 2 FOKE =S+132.a5

ZF9Ea SY'E 125494

=+ IF' BEG== THEH FIKE Z+132.a<4

4163 IF FEEKECW+Z1 =11 THEH &S@G

s g ] =

7
2
m
I
+
T

4= BHXE=EHX
443 IF E=Z AHD EBHX=Z THEH GO=ZUE A0
S5 SY'E 1 Z25EEE

G4&E =Y'E 125

47E3 EBHX=EHX—%

SSZE IF BG=U THEH F"IZ'-_IHCE S+1S. &9 FOKE =+15.
1 ZA+EBHNAZ FOKE =S+15=. 85

4= IF FEERECW4Z1 =1 THEZhI [=1s ]

Soa IF EBE=Z AMHD BHXE=Z THER GOeSUE Za0ea
S1ie IFEG=UANDEHX=ZTHEHFOKEHE. 1 : FOKEGE. 21
4 FOREES+18. a4 BG=a: FOKESZ+Z8a .. 2 '4l3a SOZUE1 a3

|
A

SEe S0OTO Z21e
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San PRIMT "TOs(edemeiel @ - FORE S32220. @6 FOEE S3
Z=1 -2 FOEE W21 L83
S1la FOR = TO Z49:FORE S4+J.68:HHESNT
=23 FOEE =S+24 . 1S FOREE Z..200  FOKE S+1.2:F
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ReiBaus

Dieses Spiel ist altbekannt, bis auf einen Unterschied: Sie spielen gegen den
Computer. Er kennt die Spielregeln, weiff aber nicht, wie er seinen Sieg am be-
sten einfidelt. Seine Ziige sind anfangs vollkommen vom Zufall bestimmit.
Nach mehreren Spielen macht er allerdings Fortschritte: Er lernt aus seinen
Fehlern und Erfolgen, seine Ziige werden immer besser! Thn zu schlagen, wird
fiir Sie allmahlich schwieriger.

Dieses Spiel war immer schon spannend, gegen den Computer ist ein Expe-
riment fiir sich.

Spielanleitung
Sobald das Programm luft, erscheint das Spielfeld auf dem Bildschirm. Freie
Positionen sind schwarz, besetzte farbig. Die Verbindungslinien zwischen

den einzelnen Positionen zeigen Thnen, welchen Weg Sie einschlagen kénnen
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bzw. mussen. Der Computer hat nur den einen roten Spielstein, den er jede
Runde um einen Schritt versetzen darf. Die Richtung spielt dabei keine Rolle.
Der Computer bestimmt seine Ziige selbstindig. Daf} er dabei schwindel, ist
programmtechnisch ausgeschlossen.

Thnen stehen drei Spielsteine in den Farben Griin, Blau und Gelb zur Verfii-
gung. Wenn Sie am Zug sind, miissen Sie mit einem dieser drei Steine fahren.
Auch Sie bewegen sich nur jeweils um einen Schritt vorwirts. In Threr Bewe-
gungsfreiheit sind Sie allerdings eingeschrinkt: Sie diirfen nur 1 Schritt zur
Seite oder nach oben machen. Schritte nach unten sind verboten. Die Spielstei-
ne diirfen einander nicht tiberspringen und keine Positionen gleichzeitig bele-
gen. Das Spiel wird grundsitzlich vom Computer erffnet. Sein Stein befindet
sich in der mittleren Position, unmittelbar unter der Spitze des Spielfeldes. Die
Ausgangspositionen Ihrer Steine befinden sich auf der Linie tiber der unteren
Spielfeldspitze.

Ziel des Computers ist, seinen Stein zur untersten Spielfeldspitze zu mano-
vrieren. Thre Aufgabe besteht darin, dies zu verhindern und den Stein des
Computers in die oberste Spielfeldecke zu treiben.

Sie haben immer den ersten Zug. Auf die Frage ,]JHRE FARBE?“ entschei-
den Sie, mit welchem Ihrer Steine Sie fahren und driicken die entsprechende
Taste:

grin: Taste 6
blau: Taste 7
gelb: Taste 8

Die Farben sind jeweils auf der Tastenvorderseite angegeben. Dann werden
Sie nach der Richtung gefragt (,IHR ZUG?“). Antworten Sie, indem Sie eine
dieser Tasten driicken:

Y diagonal vorwirts, nach links
U geradeaus vorwirts

I  diagonal vorwirts, nach rechts
H nach links

J  nachrechts

Auch Sie konnen nicht schwindeln! Sollten Sie einen nicht-erlaubten Zug aus-

fithren wollen, wird Thnen dies mitgeteilt und nach einer kurzen Pause diirfen
Sie Thren Zug wiederholen.
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Sie gewinnen, wenn
Sie den Stein des Computers in der obersten Spitze einsperren (ihn an-
derswo in die Enge zu treiben, hat kemen Sinn — er wiirde diesen Zug
nicht verstehen).

Der Computer gewinnt, wenn
— er die unterste Spielfeldspitze erreicht;
— wenn Sie keinen Zug mehr ausfiihren kénnen (z. B. wenn alle Thre
Spielsteine oben angekommen sind)
— nachdem beide Spieler denselben Zug dreimal hintereinander wieder-

holt haben.

Gewinnstrategien

Planen Sie sorgfiltig, wie Sie den Computer in die Enge treiben wollen. Sie
werden sehen, daf} er auf Sie zukommt und Sie dazu zwingt, zur Seite hin aus-
zuweichen. Er wird versuchen, Thnen keine andere Wahl zu lassen. Auf diese
Weise wird er zur unteren Spielfeldspitze entkommen, ohne daf Sie etwas da-
gegen unternehmen konnen. Steuern Sie Thre Steine nicht zu schnell nach
oben, niitzen Sie die Seitenwege aus und verzdgern Sie das Spiel: Sie haben ver-
loren, wenn alle Thre Steine im oberen Dreieck angekommen sind. Sogar wenn
der Computer entkommen ist, besteht die Mdglichkeit, daf8 er ein paar un-
iiberlegte Ziige macht und sich wieder auf die obere Spitze zubewegt. Halten
Sie diese Moglichkeit nicht fiir ausgeschlossen, rechnen Sie damit und schlagen
Sie den Computer!

Eingabe

Dieses Programm benétigt viel Speicherplatz, da die Programmzeilen mit viel
Leerzeichen eingegeben wurden. Die DATA-Zeilen enthalten die Steueran-
weisungen fiir die Spielsteine, wenn sie sich zwischen den einzelnen Positio-
nen weiterbewegen. Sollten Sie feststellen, da§ einige Steine andere Richtun-
gen einschlagen, als es die Spielregeln erlauben, kénnte dies an einem Fehler in
den Zeilen 4000 — 4050 liegen.

Verwendete Steuerzeichen:
CLEAR: Zeilen 20, 1200, 1260
CTRL/2: Zeilen 20, 1260
CRSR DOWN: Zeilen 80 (2), 1200 (2), 1230, 1240 (4)
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CRSR RIGHT: Zeilen 270, 1200 (2), 1220 (2), 1230 (2), 1240 (2)
CRSR UP: Zeilen 280, 340, 440, 450, 550

CTRL/RVS ON: Zeilen 550, 900, 1170

CTRL/RVS OFF: Zeile 550

Nicht aufgefithrte Steuerzeichen:
C =/4 : Zeile 1200 (nach CLEAR)

Lassen Sie auf keinen Fall die Leerzeichen am Ende der Zeilen 280, 340, 450,
550, 900, 1170 aus. Sie sind unbedingt erforderlich, damit die lingeren Anwei-
sungen von den kiirzeren gleichermaflen iiberschrieben werden kdnnen. Die
zur Darstellung des Spielbretts nétigen Symbole (Zeile 80 — 220) erhalten Sie,
indem Sie jeweils Taste ,N“, ,M*“ oder ,,-“ gleichzeitig mit , SHIFT“ driicken.
Die waagrechte Linie in H$ (Zeile 30) wird mit ,,C“ und ,SHIFT“ dargestellt.

Programmiibersicht

20-270 Initialisieren und Anzeigen des Spielfelds.

280-330  Thre Farbe anfragen.

340-410 Thren Zug anfordern.

420-430 Thren Stein in Tabelle M % () suchen.

440-450 Zug auf Gultigkeit tberpriifen.

460-530 Thren Zug in Tabelle T % () festhalten, 3 aufeinanderfolgende
Zige vor und zuriick priifen (Computer gewinnt).

540 Anzeigen Thres Zugs.

550-560 Kontrollieren, ob Sie keinen erlaubten Zug mehr ausfithren kon-
nen (Computer gewinnt).

570-600 Computer zieht; sucht seinen Spielstein in Tabelle M % (); prift
ob er sich an der Spitze befindet (Computer verliert) oder anders-
WO matt gesetzt ist.

610-680 Zug auswihlen und durchfihren.

690-720 Zug in Tabelle U % () erfassen.

730 Am Ziel (Computer gewinnt).

740-750 Drei aufeinanderfolgende Vor- und Rickwirtsziige erfolgreich
ausgefiihrt.

760 Programmschleife fiir die einzelnen Ziige.

900-980 Erfolgreiche Ziige aufzeichnen.
1100-1190  Nicht erfolgreiche Ziige aufzeichnen.

1200-1240  Ergebnisse anzeigen.
1250-1410 Nichstes Spiel vorbereiten.
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3000-3110  Subroutine zum Auswihlen der Ziige.
4000-4050 DATA-Statements fiir das Spielfeld.

Interessante Einzelheiten

Das Programm verwendet eine Tabelle M % (). Die hohen Zahlen in dieser
Tabelle (siehe Zeile 4000 — 4050) entsprechen den mdglichen Positionen, die
die Spielsteine einnehmen konnen. Die iibrigen Zahlen dieser Tabelle haben
niedrige Werte. Dazu kommen noch die Informationen iiber die Ziige des
Computers —,16’ fiir jeden folgenden Zug, ,32 fiir einen Zug in einem ver-
lorenem Spiel, ,64’ fiir einen Zug in einem gewonnenen. Diese Informationen
konnen iiber AND herausgefiltert werden. Von den Zeilen 610 bis 640 und
vom Unterprogramm 3000 hingen zunichst die beliebigen Ziige des Com-
puters ab. Doch schon nach mehreren Spielen kann er auf Erfahrungen zu-
riickgreifen und geht bei seinen Ziigen nach bestimmten Kriterien (CR) vor.

Er wihlt vorzugsweise
— einen vorher erfolgreichen Zug (CR = 64)
— einen Zug, den er im Verlauf dieses Spiels noch nicht gemacht hat (CR
= 0)
— einen Zug, den er im Verlauf dieses Spiels bereits gemacht hat (CR =
16)
— einen vorher nicht erfolgreichen Zug (CR = 32)

Die Auswahl der Ziige nach diesem Schema gibt dem Computer die Chance,
eher gute als schlechte Ziige zu machen. Man kann von diesem Programm
nicht erwarten, daf} es mit allen Schwierigkeiten kiinstlicher Intelligenz fertig
wird."Es gibt verschiedene Moglichkeiten, wie der Computer gewinnen kann.
Wenn er gewinnt, weifl er allerdings nicht warum! Er verfolgt bei seinem Ver-
such zu gewinnen vielleicht eine ganz andere Strategie als die Situation es ver-
langt. Gegen einen guten Spieler wird der Computer selten ankommen und
damit wenig Gelegenheit haben, gute Ziige zu ,lernen“. Wenn Sieihm das Ge-
winnen beibringen méchten, miifiten Sie ihm dazu schon eine faire Chance ge-
ben.
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Programm-Listing
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Heckenschiitzen

Ein scharfes Auge und genaues Zielen sind die wichtigsten Voraussetzungen,
um die Heckenschiitzen zu schlagen. Sie selbst sitzen in einem gepanzerten
Fahrzeug, das neben einer Hiuserreihe parkt. Aus den Fenster- und Tiiroff-
nungen werden von den Heckenschiitzen auf Sie Schiisse abgefeuert. Eine
Mauer und ein Baum bieten den Heckenschiitzen zusitzliche Deckungsmég-
lichkeiten.

Sobald einer der Schiitzen abdriickt, sehen Sie am Gewehrlauf des Schiitzen
einen Feuerblitz aufleuchten. Wenn Sie flink genug sind, kénnen Sie diesen

~Schiitzen aufer Gefecht setzen. Heckenschiitzen sind allerdings hinterhiltig

und dulerst schnell. Versuchen Sie, Thre Waffe schnellstméglich auf Thren
Gegner zu richten und schieflen Sie, bevor Ihr Feind erneut Deckung gefun-
den hat und den nichsten Anschlag auf Sie ausfiihrt!

Natiirlich, irgendwann wird eine Kugel Thren Panzer durchstofien und Sie
miissen den Kampf aufgeben. Zuvor sollte es jedoch Ihr Ziel sein, méglichst
viele Scharfschiitzen ,erledigt” zu haben.

73



Heckenschiitzen

Spielanleitung

Der Schwierigkeitsgrad dieses Spiels wird von der Zahl der Heckenschiitzen
bestimmt und der Schnelligkeit, mit der Sie auf Thre Gegner reagieren miissen.
Die Schlacht beginnt, sobald die bereits beschriebene Szene auf dem Bild-
schirm sichtbar ist. Ein weifles Kreuz kennzeichnet Ihr Gewehr. Bei Spielbe-
ginn befindet es sich in der Ecke links oben.

Mit folgenden Tasten kénnen Sie seine Position beeinflussen:

;  aufwirts

/ nach unten
Z nach links
X nach rechts

Die Tasten haben Dauerfunktion. Driicken Sie also irgendeine dieser Tasten
und das Gewehr bewegt sich iiber den Bildschirm, tastet den Bildschirm ab.
Die Richtung hingt von der jeweils gedriickten Taste ab. Sobald Sie einen der
Heckenschiitzen ausgemacht haben, richten Sie Thre Waffe auf ihn. Ein ein-
maliges Driicken der Leertaste und Thr Maschinengewehr rattert los. Falls Sie
rechtzeitig abgedriickt haben, wird Sie dieser Heckenschiitze nicht mehr be-
drohen. Beeilen Sie sich, gehen Sie schnell voran und versuchen Sie, den nich-
sten Heckenschiitzen zu treffen.

Sie haben keine andere Wahl, als sich so gut wie méglich zu verteidigen. Mit
wievielen Schiissen die Heckenschiitzen Ihnen auflauern, weiff nur der Com-
puter. Bedenken Sie, schon der nichste konnte fiir Sie das Ende bedeuten!

Wenn das Spiel aus ist, erfahren Sie, wieviele Heckenschiitzen Sie getroffen
haben und die bislang hochste Punktzahl.

Wenn Sie das Spiel von vorne beginnen mochten, driicken Sie auf Taste ,,]“.

Gewinnstrategien

Machen Sie zuerst Jagd auf die Heckenschiitzen, die hinter den Fenstern und
Tiren lauern. Sie sind am leichtesten zu entdecken. Viel schwieriger ist es, den
Bereich der Mauer und des Baumes zu iiberblicken. Besonders bei Schwierig-
keitsgrad 8 — 10 steht Thnen sehr wenig Zeit zur Verfiigung, Thre Waffe auf die
Heckenschiitzen auszurichten und den Schuff moglichst erfolgreich auszufiih-
ren. Feuern Sie mit Threm Maschinengewehr nur, wenn Sie den gegnerischen
Schuf sofort erwidern kénnen. Den Gegner entdecken, zielen und schiefflen
sind, wenn Sie in Threr Verteidigung wirklich erfolgreiche Ergebnisse erzielen,
zu einem Vorgang verschmolzen. Konzentrieren Sie sich zunéchst auf das Ge-
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biude, lauern Sie auf jedes Aufblitzen! Die Schiitzen sind iibrigens ziemlich
beliebig verstreut! Auch bei einem neuen Spiel sollten Sie sie nicht an derselben
Stelle vermuten.

Eingabe

Bei der Eingabe der DATA-Befehle miissen Sie, wie immer, am sorgfiltigsten
sein.

Verwendete Steuerzeichen:
CLEAR: Zeilen 40, 620, 750, 760
CTRL/2: Zeile 40
CRSR DOWN: Zeilen 70 (2), 630 (2), 640, 660 (3), 670 (3), 770 (2), 780
CRSR RIGHT: Zeilen 70 (2), 630 (2), 640 (2), 660 (2), 670 (2), 770 (2),
780 (2)
Nicht aufgefiihrte Steuerzeichen:
. C = /2: Zeilen 620, 760

Programmiibersicht
20-60 Initialisierung.
70-80  Level anfordern.

90-170 Einlesen der DATA-Zeilen zum Aufbau des Displays.

180-270 Einlesen der DATA-Zeilen fiir die einzelnen Positionen der
Heckenschiitzen, einige willkiirlich in Aktion setzen.

280 Markierung fiir das Gewehr.

290-370 Ein Heckenschiitze feuert.

380-520 Steuerung Threr Schuffwaffe.

530-610 Feuern Thres Maschinengewehrs und eventuell Treffer erfassen.

620-660 Anzeigen des Spielergebnisses.

670-750 Aufforderung zum nichsten Spiel.

760-790 Display wenn alle Heckenschiitzen getroffen sind.

4000-4130 DATA-Statements fiir das Display.

5000-5030 DATA-Statements fiir die Positionen der Heckenschiitzen.
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Interessante Einzelheiten

Das Programm zeigt, wie einfach es ist, mit dem 64 komplexe Bilder zu zau-
bern. Einzelne Farbelemente (inverse ,Leerriume®, Bildschirmcode 160) las-
sen sich an jeder beliebigen Stelle plazieren (POKE). Die DATA-Befehle be-
stehen aus Zahlenpaaren. Die erste Zahl gibt dabei jeweils die Zahl der Einhei-
ten (N) an, die zweite bestimmt den Farbton (C). Dies geschieht iiber eine
Programmschleife (Zeile 90— 170); auf diese Weise wird der Bildschirm Punkt
fiir Punkt abgetastet, das Bild ist schlieflich fertig.

Programm-Listing
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THEHR =Z=2C1 .. X>x=1:3SH=5KMH+1

SVE FPORKE S+4. 122 POEE =+1 .3

==Ea HEMT

=2Ea IF SH=ZSU0 THER 7Feo

sEaE IF TI—-THrZ2S—L%2 THEHR =9

=1l: IF SZC15a THER =568

SZEa PRIMNT IR FOKE SZ2e6. 5 FOKE S2Z221 .15

EZE PRIMNT o= IE MURDEH GETROFFER! '

33 FREIMNT" smmiREER 531E TEAFEH" : SH: “MAL "

=4E IF SMaIsH THER SH=S

S50 PRIMNT Y MueeBIEESTES ERG GEEBHIZ' ; =SM

S7E PRIMNT"MeeymBiDRUECEERH SIE T ZUR FORTSE

TZUHG DES =SFIELE"
SSa GET Af: IF AFC>"I" THEH S=E

FEe RESTORE

FZEa FOKE SZ220. 14 FOEE S=ZZ221

TR SE=E 0 Sk=E

7EG PRINT DY  FOKE SSSSm. 14 :FOKE SZ25=1.
SIOTID =

Ve PRIMNTIEE" - FOKE S3E3E2Z2280. 5 FOKE S3281 .15
VA PREIMT"®(OeemdcGUT SEMACHT !

TEEA PRIMT""mEBIETIE TRAFEM ALLE"™ =W "HECKER
SCHUETZER ™

Faa GOoOTO &S50

S4EEGE DATA 1948, 8. 2. 2. 2. 8. 1. 2. 244 & 4. 2.1 .5
1.2, 2B a8 T 2.2, 8511581511 .68
4E1Ea DATA 189, 2. . 2. 8. 2. 5. 2, &. S. 11 .4, &8, 2.5
FaEL.1 13220851, 2. 2. 8. 2. 2. Z2.8.1.2,.2.=
4BZEa DATHRA S.5. 2. 8. F.2 11 2.8, 3.5 1.8, F.13=
FaE. 2. 2. 2.5 F. 5. 8,11 .1 5,4 . 5. 2,.1=2.7..&
SGEAZE DIARTHA 2. 2 2. reSa T2 Em.F . 5. 2.132.7
sELLLE2 2.2 .22, 2.2, 8, T .51,

GE@A4a DATAHA 2.9 1.2 2891 .. 2. 2,452, 1=2.4
SELLLE. 2. S 2.2 2. 6. 7.5 1. 2.2 8.1 .2

S4RASEA DATA Z2.89.1 . 2. 2.6, 32.,.S95.5.13.2Z2,.,&.Z2.2.1
S BB 2 B ST LS. T 21 5SS

SEaSEa DATA S 13 1.8 2.2 1. . 3.2, 2. 8,.2.2.2
ALl .22 RS ST 21545513215
4B37FEa DATA 13. 2. 2.0 6.5 5. 1.,&, 1.2, 2. 8a,1.2.2
SBEL1 21055, 5121 &.1..2.1-68.1.2
4E@AZSEAa DATA 1.8, 3. 2. 5.8, 2.2. 2. . 1.2.2.8,1.
2.2 LB EL 2SS 1Bl EL.E 2 2.8

4@AE@A DATA 2. 2.2.80.1 .2, 5.8, 2. 2. 2,.S.T.2.%.
sl B2 S 1. R 2G5 1B 222,205

SG1EaEa DATA 1.2.2. 8.1 .2, 3,4, 128.2.2.92.434.2.=2
S EALEEZ,F Bl 1l R 22,103 3Z 2.1 .2.2.8

41158 DATA S.2Z2.2. 8. 2. 2. 2. 92. 4. 2. 2.8.2.2.%.
Ll P2 EZ L2 28012285222

4122 DATA S, 2. 2. 2. 3. 2.2, 5. 2. 4.5, 1.2.2.
S,l. . . ZF2.1l.2Z2. 2.8 5. 2. 2. 8, 3. 2. 2.2

=4 1 =EA IFATH Z .. 2. ZE,.F.2.2.22.7

SEAAaEA DATA 159 ..202 . 2232, 221 - 2084 . 205 383 .. 208
2L EEALZES.ETS.E92..411 42404250 425 . 4232
SE1a DATA 424 . 445478421 . SAaZ2 .. 538, S22, 54
B, 544 . 545 542, 549 555 .. a5, 85158190521
SEaza DATA 641;642 EdS . EEd L SRS ERD D S5 L a7T
B L ET D . TS .. VS . VoSS .. AP v PR 7vE7T .. 73a

SEEE DIATA =az2 . 8@2:‘-'.-"’1-3 SBoE . 35SAa. 2aa . BT .21
5L RA2T7T .22
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Spielvarianten

Wenn Sie in den Zeilen 5000 — 5030 andere Zahlen einsetzen, iandert sich die
Position der Schiitzen (die Zahlen sind sozusagen die Bildschirmkoordina-
ten).

Beginnen Sie in der Ecke links oben und gehen Sie die einzelnen Bildschirm-
reihen nacheinander von links nach rechts durch. Wenn Thnen eine linger an-
dauernde Schlacht lieber ist, dann erhhen Sie doch die Zahl ,,150 in Zeile 610
auf beispielsweise ,200“. Wenn Ihnen die Geschwindigkeit bei Schwierig-
keitsgrad 10 gefillt, Sie aber nicht schnell genug beim Zielen sind, miifiten Sie
in Zeile 600 die Zahl ,,25“ auf ,,30“ oder ,,35“ abindern.

Sollte Thnen der Straflenkampf zu langweilig werden, dann verlegen Sie die
Schlacht doch einfach in den Dschungel oder liefern Sie eine Seeschlacht! Es ist
nicht schwierig, das gesamte Bild neu zu entwerfen. Sie miissen nur die DA-
TA-Zeilen 4000 — 4130 indern und die Zeilen 5000 — 5030 ausbessern, um den
Schiitzen geeignete neue Stellungen zuzuteilen.
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Muhle

Miihle ist ein altbekanntes Spiel. Jeder der beiden Spieler besitzt neun Steine,
mit denen er auf dem Spielbrett seine Ziige ausfithrt. Das Spiel zu gewinnen ist
oft schwieriger, als man glaubt — obwohl die Regeln einfach sind!

Spielanleitung

Die Farben Rot und Blau charakterisieren die beiden Spieler. Rot beginnt. Die
Farbe des Bildschirmrands bestimt, wer am Zug ist.

Das Spiel lduft in zwei Phasen ab. In der ersten Phase setzen die Spieler ab-
wechselnd einen Stein nach dem andern auf das Spielbrett. Der Bildschirm ist
wihrend dieser Phase gelb getont. Sobald das Spielbrett sichtbar ist, erscheint
in der Ecke links oben ein Fragezeichen. Es fordert Sie auf, genau an dieser
Stelle Ihren ersten Stein zu plazieren. Eroffnen Sie das Spiel, falls rot Ihre Far-
be ist! :
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Sind Sie mit dem Vorschlag des Fragezeichens einverstanden? Wenn ja,
driicken Sie die Taste ,,/“ und der Stein wird sich dorthin bewegen. Wenn
nein, driicken Sie einfach die Leertaste: Das Fragezeichen wandert dann wei-
ter, zum nichsten Punkt. Sie konnen die Leertaste driicken, sooft Sie wollen,
bis das Fragezeichen schliefflich an der von Thnen gewtinschten Stelle ist. Jetzt
dricken Sie auf ,,/“, und eine Zahl mit Threr Spielfarbe wird diese Stelle fiir Sie
belegen.

Wenn Sie das Fragezeichen aus Versehen iiber den von Thnen gewihlten
Punkt hinausmandvriert haben, driicken Sie solange die Leertaste, bis es sich
am oberen Spielbrettrand befindet und fithren Sie es an die beabsichtigte Stelle.

Sie sollten versuchen, immer drei Ihrer Steine in einer Geraden anzuordnen.
Diese Konstellation wird als ,Mihle“ bezeichnet. In Frage kommen die drei
Punkte einer Quadratseite oder die Verbindungslinien zwischen den einzel-
nen Quadraten. Gelingt Thnen der Aufbau solch einer Miihle, wird Sie der
Computer mit ,NEHMEN SIE EINEN STEIN!“ auffordern, einen gegneri-
schen Stein vom Spielbrett zu nehmen. Dazu miissen Sie nur die Zahl des ent-
sprechenden Steins (1 — 9) eintippen.

Die zweite Spielphase beginnt, sobald jeder Spieler seine neun Steine gesetzt
hat. Der Bildschirm farbt sich jetzt griin, der Bildschirmrand ist nach wie vor
rot oder blau.

Eine dieser zwei Strategien wird Thnen zum Sieg verhelfen:

1) Blockieren Sie Thren Gegner, so dafl er keinen einzigen Zug mehr ausfithren
kann.
2) Reduzieren Sie die Anzahl der Steine Ihres Gegners auf zwei.

Wie in der ersten Spielphase sollten Sie auch jetzt wieder versuchen, Miihlen
zu bauen. Auf diese Weise lassen sich die Steine Thres Gegners schnell verrin-
gern. Wechselweise schieben Sie Ihre Steine von einem freien Punkt zum
nichsten. Sie diirfen sich gegenseitig nicht tiberspringen und es ist auch nicht
erlaubt, dafl zwei Steine dieselbe Stelle einnehmen. Die Farbe des Bildschirm-
rands zeigt, wer am Zug ist. Die Frage ,WELCHER STEIN?“ bezieht sich
auf den Stein, mit dem Sie Thren Zug ausfilhren méchten. Driicken Sie die ent-
sprechende Zahlentaste. Falls dieser Stein bereits vom Spielbrett entfernt wur-
de oder vollkommen blockiert ist (weil alle Nachbarplitze besetzt sind), wird
dieser Zug nicht gewertet. Versuchen Sie es mit einem anderen. Mit den fol-
genden Tasten konnen Sie die Richtung des Steins bestimmen. Antworten Sie

auf die Frage des Computers ,, WOHIN ZIEHEN?“ mit

U aufwirts

H nach links
J  nachrechts
N nach unten
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Sie werden aufgefordert, einen neuen Stein zu bestimmen, wenn der einge-
tippte Zug gegen die Spielregeln verstofit.
Wer gewonnen hat und warum, das erfahren Sie am Ende des Spiels.

Gewinnstrategien

Wihrend der ersten Spielphase sollten Sie jede Gelegenheit ausniitzen, Miih-
len zu bauen. Die mittleren Steine der Quadratseiten haben den Vorteil,
gleichzeitig mehrere Mithlen zu vervollstindigen. Sie haben die gréfite Bewe-
gungsfreiheit und kénnen in mehrere Richtungen gesteuert werden. Zugleich
sollten Sie Threm Gegner die Méglichkeit, zu einer Mithle zu kommen, ver-
bauen. Wenn Sie ihm Steine ,,abknépfen®, sehen Sie von bereits geschlossenen
Miihlen ab. Schon beim nichsten Zug wiirde ihn Ihr Gegner ersetzen, fiir die
erneut fertiggestellte Miihle Punkte einheimsen und einen Threr Steine kassie-
ren!

In der zweiten Spielphase besteht die Méglichkeit, mit ein und demselben
Stein eine Miihle zu 6ffnen und zu schlieflen; die schnellste Methode, Threm
Gegner hohen Verlust zuzufiigen. Wenn Sie nur noch wenige Steine besitzen,
halten Sie sie auf moglichst engem Raum beisammen. Vielleicht ergibt sich
doch noch eine Méglichkeit, aus diesen restlichen Steinen eine Miihle zu bau-
en? Falls Sie noch viele Steine zur Verfiigung haben, ist es gewohnlich besser,
Sie iiber das ganze Spielbrett zu verteilen, um Thren Gegner in seiner Bewe-
gungsfreiheit einzuschrinken und schlieflich vollkommen zu blockieren.

Es gibt allerdings auch Situationen, in denen kein Sieg mehr erzwungen
werden kann. Dies gilt besonders in dem Fall, wenn beide Spieler nur wenige
Steine besitzen. Der Computer ist nicht imstande, solche Patt-Situationen zu
16sen, die Spieler miissen sich auf yunentschieden® einigen. Ein Druck auf die
Taste ,RUN/STOP* eroffnet eine neue Spielrunde.

Eingabe

Verwendete Steuerzeichen:

CLEAR: Zeilen 30, 50

CRSR DOWN: Zeilen 50, 180

CTRL/5: Zeile 60

CTRL/RVS ON: Zeilen 60, 70 (3), 80 (3), 90 (5), 100 (5), 110 (6), 120
(2), 140 (5), 160 (3), 180

CTRL/RVS OFF: Zeilen 70 (2), 80 (2), 90 (4), 100 (4), 110 (5), 120, 140
(4), 160 (2)
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CRSR UP: Zeilen 460, 540, 630, 1080, 1120
CTRL/3: Zeile 900
CTRL/7: Zeile 910

Anweisungen, die mit einem inversen Punkt (CRSR UP) abschlieflen, beste-
hen grundsitzlich aus sechs Zeichen, der Punkt ausgeschlossen. Beachten Sie
die Strichpunkte in den Zeilen 900 und 910. Ohne sie wiirde das gesamte Dis-
play zerstort. Denken Sie auch daran, jedesmal das %-Zeichen zu driicken,
wenn es sichum ein Feld M % () handelt. Wenn Sie es auslassen oder aus Verse-
hen ,,$“tippen, erhalten Siemit Sicherheit die Meldung ,, OUT OF MEMORY*“
beim Programmstart.

Programmiibersicht

20-40 Initialisierung.

50-180 Anzeige des Spielbretts.

190 Riicksprungspunkt fiir jeden Zug in der 1. Spielphase.

200-320 Einen Stein setzen.

330-350 Auf ,Mihle“ priifen, nichster Zug.

360 Ricksprungspunkt fiir jeden Zug in der 2. Spielphase.

370-450 Ist ein Spieler vollig blockiert?

460-530 Welcher Stein soll bewegt werden?

540-660 Spielzug anfordern und ausfithren.

670-680 Auf ,Miihle“ priifen, nichster Zug.

690-740 Abschlufl des Spiels.

900-910 Subroutine fiir Spielerwechsel am Anfang jeden Zugs.

1000-1200 Subroutine zum Priifen auf ,Mihle“ und Wegnehmen eines
Steins.

2000-2080 Subroutine zum Auffinden einer ,Miihle®.

2500-2520 Eingaberoutine.

4000-4070 DATA-Statements fiir Tabelle M % ().
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Programm-Listing

FEM ## MLUIEHLE #:
Gie=1 a2 - H=55000E 0 BE=5
s EGD L PHOCE.B  AFECZ D
FPRIHT " F’DI«;E E.=: 3 r
FOR =1 T Z4:FOFR . - READ MIECT .
s HEST  HEX>T
=8 M=2:PRINNT I
S8 PREIMTTAES 1> " 28H ™

1131 M

REQ‘:\NH
g gyl

@I PRIMTTA

ViE Efx='D | =4 | -

EC1O2EF FRIMTTARAEC 1B :ES

ZE FRIMTTAREC Lah " g 1m = + 2 . =N
20 CE=" .- =4 | - = | .= = |- =" PRI
HTTREC 1A H>TF FPRIMTTARAEC 180053

1363 FPRIMTTAEC L@ " o =3 | . = e . =
- =

1153 DfE=="|m = | - =1 | . = | = =R =
FRIMNTTAE 165 TF: FRIMTTAREC 1 2DF

128 FRIMTTARECI1IG»" A F——M L B e LA
1Z6 PRIMTTAERC1G>DE: FRIMTTAES 1@ D%
L4IZI‘JF:F=-II'ITTRE""1IEI"}"=ZI! = |- = e - =
- - ' e

156 FRIMTTAECS 1@>C0% : FR IﬁITTFlB"].l?l e

1@ FRIMTTAREC 1S " 4 1= o=t o =
l L1

178 FRIWNTTAEBCLIGODEF  FPRIMNTTAREC 1> EF

126 PFRIMTTAEC1G: " @ & ot b
158 SOSUE DAl

Zade FOKE B asM—=2

=Z1e2 IF F=1&a THEH F=1

=2 E=E

=Ze K=K+l IF K=25 THEM k=1

2343 IF FPEEE CQGHMMEOS. D a1 S2Es THER 2=

Z258 FOEE GHMECSE> 121

=Z&|a SET AX: IR A= 'OTHER 25

27Ea IF AE=" " THER FOREE G+MHOS0 D CMEOS . K
ST ZIEe

=Z=3 IF AF="" THEH 3239

=Z32E SOT0 e

=eEEa . E.i-l»-l’ﬂ?;.‘ CE LD Pl T

=18 FOHEE H+|"'1 PR AR b B s Sl

heped = R ) = O cae =P 1A CM—1 3 PO P o=1

==E GOSUE 1@'2"?3

=g IF Fo=7F THEHR S3a

2532 IF HOT =3 FIHD M=22 THEHM 1322

ZeEE PORKE . 130 GE05U0E e

=Fa FE=1

==E FoOR =1 T zZ24

Z2a M=K CE . D

S4EE IF MM= OF MrZ>1a AD P=1 O mMM=21E Al

O M=Z THEH =43

41 FOR =1 T

3
4@ IFMHEC IS AFHD MECa . MECT . D =8 THEHR

456G POKE E.<d4#M—=: IF FE=1 THEH 713

458 FRIMT"HWELCHER =TEIRFTTIY

S47Ea SOSUE ZXS5oe

SG=EAa IF FROIM.RA><C1L THER S478

4326 K=

SEE IF MHEC@L.E>CEAC1e%ECM—1 > THER E=K-4+1 350

S1im FE=1:FOR J=1 TO <4:IF MXECT.KICHE ARD
MIECEA M. T KD =33 THEHM FE=Z3
S=Z@a IF FE=1 THEH S

83



Miihle

548 FRIMT"WMOHINE ZIEHERH?™ 1°
558 GET AF: IF F’I:’F"" . THEI’J SE5A
SeEE IF AF="L1"(THER I=1 1 1E07T150
=S7TEA IF AF="HH"{ THEH D=Z:GOT0O
S22 IF AF="JI"| THEHK ID==:GE0T0
S9E IF AF=""H"L THEH =<4 :G0OT0O
SEEa SOTO S5a ;

=18 IF MECD.E>»=8 THEH <&E;m
S2a IF MECa.MECD.ED DCE THER 4S5

=E3Ea PRIMT S b
643 FOFEE GHMHECSE> MECS KDY D POEE HYMXE OS5, B
.:’ -

S50 FOKE GHMMOCS MECD-FEXD DAL 7E  FOEE H+-M
CSL MDD B L Mt — 2

SR MECA. K= MECI A MEID. KD =R+ 1890 M—1 2t F
=

=VEA GOSUE 1 a.aa

SFHT"' IF F7Z7 THEHRH 36

ututuil
o ke
ugnin]

28 PRIMNT"SIE HAEBEH 7 .::-TEII'JE — ZIE HAEEH
GELIORHMHEH "
vaa GoOTO FZa
18 FREINT"ZIE ZIHD EBLOCKIERT — ZIE HAEEH
wERLORER*
=3 AEs=r
vZEe SET Af: IF AfE="" THEH 7IZa
T4@ F=0:FOEE S.7G0TOo 58

23 IF M=z THEH M=1 I"’I.- =z PRIMT & :P=F+1
cRETLURH

218 M=2Z:MHE=1 PPIHT";" Pt RETILREH

1aaEa FT=a

1@l FOR K=Z2 T0O Z3=

1az2a IF Mol ko=@ OF MXCZ.E2=Ea THEH 1646
B3Ea FA=1GOS0E Z2a060

IF I"If'f“"'-lf,ﬁ—-i-?:l OF MXCgd .= THEH 18&a
FPARA=3Z:: GOSUE Z2a0.;

HEZT

IF FT=a THEH FETLUREH

FRINT"HEHMEM =IE EIHEH =TEIM! I

SOSUER 259

IF FHXCXME.A>=1 THEHK 1125

SGOTO 1a95:

FRIHT"™ b b

FROM= . A =2

FOR k=1 T =%

ITFMMECE . =R+ 1&3 'Cl"'l::"{—'l > THEHM MZXIa. =
IHKE GA+MMEOS K> MECES D FOEEH+MEE S KD
HE>-T
Fr=a:FOR J=1 T =
IF FPHOMHELD Trx=2 THEH F7F=F7+1
HE>=T
RFETURH
IF MXMoCE. kD

.o

T i o o (5] o bk o ko o ke ek ek
1Y

JTEORRRIENsRE e GORRRE

KB . MECFAL. KD =@ O

DEUNRRRNIAGTRADNRLSODRNE
ﬂ@@@@@ﬁﬂﬂﬁﬁQQHGENQQ@QQQBQN

B, MEIPAREL . =3 THEH FRFETLUFREH
= FhM=: IF I“i.«’-"Eil.-kilﬁ}:l@ THEHR FHM=FKF+1
= IF MECa.MEXCPA.E>»>168 THEH FR=FM+1
= IF MECEG.MECPA+L K222 18 THEH FM=FMM+1
= FPP=FP+1G#<rMM—1 >
= FP=3: IF MXCIO..K2=FF OF MXIX<a.MEXCPA..K>
] OF MECa. MECPA+-L - E D 2=PF THEHMH FF=1
Zasesa IF M=1 AHD FFRF=1 AHND FHM=& THEH FT=1
Za7a IF M=z AHD FFRP=1 AHD FrM=Z THEH FT=1
2020 RETLUIRR
Z25aG GET AF: IF AFxE="" THEHM IZ5o0
Z519 A=YYALCAFE> C IF ACE oR ARRD THER Z5o;,
2528 RETURRM :
SG@HEEAE DATA 8.8, 182, 8,938,248 . 89.5.32, 1 .92
L2 B3 15 A2 192 238
S4E19 DATH @.89.11 . S. Aa.21Z2. 24948 8. 2. 2. a.4.2
12.212.68.89.134.8. 5. 2252532
4E208 DATA @B.A.12.2.8.3Z&8.248.8.5.,.83.2.7. 3
ER.ZAl B3 E8. 139,32 342 232
4@AZTE DATA 9. 1.22.11..8.45a. 235 .. 8.4, 12, 12
13,452, 21268, 7,16, 6. 11 455 243
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A.&s.21 .15,
a.a8.2e.1=.

17V.2z2.-.21
B.zZa.8a.=24.

gyl
VIRV 1Ry
Do
MR -0
O =0 SO0 -
SR RN Y]
RN EN
U Pl ~ il
10 -0@0 -
..4 ..?- ..2 .'_H_
@ 30
non o .._H_ IR
TERIE A0
LIRS .,_.J._ﬁ;..._ -
.,4 .:M_ LR ;ﬁ_
QUE ~STE -
oo s e s
PUTVECE RNl
Toned ned Bt

O W o= o
TeItIHIT
e Il Ll i
T-T-CHT -~
BURMENAD

[F LI (O ) B
TN -0
T TN -
SOSUE =30
Tttt
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Irrgarten

Steuern Sie den Ball durch das Labyrinth, vom Start bis zum Ziel, ohne daf} er
in eines der Lécher stiirzt. Fingerspitzengefithl und schnelles Reaktionsver-
mogen sind die besten Voraussetzungen. Mit etwas Ubung werden Sie auch
dieses Spiel meistern!

Spielanleitung

Sobald Sie das Programm mit dem Befehl ,RUN® laufen lassen, entstehen die
Unmrisse des Labyrinths; unmittelbar danach werden auch die Locher, darge-
stellt durch schwarze Punkte, sichtbar. Der blaue Punkt in der Ecke rechts un-
ten kennzeichnet das Ziel-Loch, der rote Punkt in der Ecke links oben den
Ball.

Entlang der rechten und unteren Bildschirmseite bewegen sich die Indikato-
ren fiir das Gefille. Ein violetter Stern markiert ihre Mitte. Sie sollen Thnen
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eine Vorstellung iiber Richtung und Ausmaf} des Gefilles im Labyrinth ver-
mitteln. Sie kénnen dann besser abschitzen, wohin und wie schnell der Ball
rollen wird.

Das Labyrinth geht in Schriglage, wenn Sie folgende Tasten driicken:

Z Linksneigung

X Rechtsneigung

;  Neigung zum oberen Bildschirmrand
Neigung zum unteren Bildschirmrand

~

Die Tasten haben Dauerfunktion. Das Gefille bzw. die Neigung nimmt also
zu, je linger Sie die Tasten driicken.

Taste ,X“ vermittelt dem Ball eine Bewegung nach rechts. Tippen Sie nur
kurz auf diese Taste; der Ball gewinnt sonst zu sehr an Geschwindigkeit und
stiirzt geradewegs in das nichstliegende Loch. Beobachten Sie den unteren
Neigungsindikator und versuchen Sie, den richtigen Zeitpunkt fiir den Ge-
genbefehl, Taste Z, zu treffen. Dariiber hinaus sollten Sie vermeiden, daff die
Neigung des Labyrinths nicht im rechten Winkel zur Ballrichtung steht. Bei-
spiel: Das Labyrinth ist nach rechts geneigt, der Ball rollt ebenfalls nach
rechts. Die Funktionstasten ,,;“ (Neigung zum oberen Bildschirmrand) und ,,/“
(Neigung zum unteren Bildschirmrand) wiirden die Bewegungsrichtung des
Balls storen (Aufprallen auf Labyrinthmauern, eventuell vollkommener Be-
wegungsstillstand). Er kann nur entlang der im rechten Winkel zueinanderste-
henden Labyrinthginge laufen.

Falls der Ball in eines der schwarzen Locher stiirzt, werden Sie durch Klang-
effekte informiert. Unmittelbar danach wird der Ball wieder in der Ecke links
oben erscheinen, bereit zur nichsten Irrgartenwanderung.

Thre Spielzeit wird gestopt, wenn es Thnen gelingen sollte, den Ball in das
blaue Loch zu steuern. Driicken Sie auf eine beliebige Taste und wagen Sie
einen neuen Durchgang. Versuchen Sie, einen Geschwindigkeitsrekord auf-
zustellen!

Gewinnstrategien

Voraussicht ist bei diesem Spiel der Schliissel zum Erfolg. Wahrend der Ball
allmahlich schneller wird, steuern Sie das Labyrinthgefille in die entgegenge-
setzte Richtung. Sie verringern dadurch die Geschwindigkeit des Balls und
verhindern, daff er in ein Loch stiirzt. Sie werden feststellen, dafl ein blofles
Antippen der Neigungstasten das Labyrinth fir einen Augenblick in die neu-
trale Lage zuriickversetzt, bevor es auf den gegenteiligen Befehl reagiert.
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Mit etwas Geschick konnen Sie Aufpralleffekte auch zu Threm Vorteil niit-
zen, z. B. zur Geschwindigkeitsverringerung. Ein vollkommener Ballstop
gibt Thnen ein paar Augenblicke Zeit und Sie konnen sich in Ruhe iiberlegen,
wie Sie die bevorstehenden Schwierigkeiten meistern werden.

Eingabe

Der Entwurf des Labyrinths ist in den Zeilen 4000 — 4200 festgelegt. Versi-
chern Sie sich, ob jede ,1* und ,,0“ stimmt, ansonsten konnten sich querlau-
fende Ginge oder Locher in den Labyrinthmauern ergeben!

Verwendete Steuerzeichen:
CLEAR: Zeile 40
_ HOME: Zeile 720

Programmiibersicht

20-40 Initialisierung.

50-350 Anzeige des Labyrinths und der Neigungsindikatoren.

360 Zeitzihler setzen.

370-380 Riicksprungspunkt fiir jede Berechnung, Neigungsanzeiger 16-
schen.

390-460 Eingabe lesen, Berechnen und Anzeigen der Neigung.

470-490 Nichste Ballposition berechnen.

500-570 Herausfinden ob der Ball diese Position einnehmen kann und
was darauf folgen wiirde.
580 Ball bewegen (aufler er ist schon in ein Loch gefallen).

590-600 Nichsten Zug vorbereiten.

610-700 Ball fillt in ein Loch (akustisches Signal und Ball zuriick an
Start).

710-810 Ball fillt in das Zielloch (Tusch und Zeitanzeige).

820-850 Einladung zum nichsten Spiel.

4000-4200 DATA-Statements fiir die Labyrinthmauern.

5000-5010 DATA-Statements fiir Lochpositionen (ausgenommen das blaue
Loch).
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Interessante Einzelheiten

Der grofite Teil des Bildschirms ist von Punkten bedeckt (Zeile 70). Sie sind
weifl wie der Hintergrund, und man kann sie deshalb nicht sehen. Um ein
Loch sichtbar zu machen, miissen Sie den Farbcode (fiir schwarz oder blau)
der entsprechenden RAM-Adresse zuweisen (POKE, Zeilen 320, 340). Der
Ball erscheint, wenn Sie den Farbcode fiir Hellrot (Zeile 350) POKEn.

Das Bewegen des Balls ist nicht schwierig. Sie brauchen seiner momentanen
Position nur den Code fiir Weifl und seiner neuen Position den Code fiir Hell-
rot anweisen (Zeile 580). Der Ball wird dann vom urspriinglichen Punkt ver-
schwinden und an der gewtinschten Stelle auftauchen, und so den Eindruck
des Fortrollens erwecken. Wo dem Ball Locher und Mauern im Wege stehen,
138t sich iiber den Befehl PEEK (Zeilen 500 bis 520) und dem RAM-Farbcode
feststellen.
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Programm-Listing

1I7l =
'.J'

lala¥in g
'JJ

F'

=

| =

[

=

k4

[ a=d
L=
[ ]

2o

=R
=]

S

M = MO R RN QAR
;mguw@ SREORE

n
+
x

=
Y
35

u [ ]
15!3
D |
1"'13
FOEE
1 =6
123
AR
=21E

\

=2=
2=
=<
=25
=
e
==
=z
=1

==
==
=<1
=5

e

QOEQIOERRORERRED

(=4 =5

Erl ## TRREGARTER ¥

=124 H=505029E  A=5G B HR=HA4A3229 0 HY=H+
Sled== A e =T

CEE S5SE . 125 =1 el =l Y=l S=SNag T
FEIFHT"IO" FOKE S32280a . 2 PORE . 1

[} |F' =1 T =7

T=15-+.T : H.IT=H-=+.T F-“l’"lP' =1 T3 =1

OEE HI+4@%K . 1 FOKE I"~i._'l'+-'4~l§3£*:l{.- =1

E-T

OFEE HY ..o FPOEE G FOREE HI-+320 . O POk
I L L)
FOKE HI+S2Z0G . 1 FOEE GI4+92E6.. 20 PORE G.T

i PO E HI+-3 -5::1!.« [

FAE =

FOR k=6 Tll SEE STEF S|

PO EH--E . O F'rlk*Er‘a-«lr.,L- PO EHA RS L POk
R t= O PDP’FH+P’+3"5‘ 1 PC!I-*’EL;:+F+39,31

HE =T

E—:n$ X==22ZEA T 222 POEE H+«-J O POEE G+
-

FOFR JT=25@ TOo 252 PORE H+«-TY. 0 PORKE G+.J

ExT

PR e A3 1T POk S S b PORE H+732 00
S5, I.-.I FiOEE H-+ = 3 FORE G+32593, W

FORE HY . FOEE (G435 s ==

FOEE HE.4POEE G+5S159 .92

FOR  T=1 7T 6

FREAD AF

=<1

FoOR =1 T =27

IF MIDFCAEFE.K., 1x=""@a" THEHK =<

FOEE B2 FOEE AR R

Fi=Fi+1

HEMT
=AHA D E=EA4 A

FOR =1 T Z=

FREAD H

FIOEE HE-H. G

FHET

POFEE H+-27F .8 FOKE G277 .81

POEE H+-31 . 16

T I d=""aEacce

IF AAE-CE THER FPOKE HESFE . L

IF AY<I>Ea THEH FOEE HY'-+RA'YYs$d4a. 1

GET AfF:IF AFE=":3" AHD AXIG OR As=wZ0
AMZE THEH AM=@

IE As=rie AMD AHclén THEH AH=Ax+1

IF AF="Z" AHD AMFZ—18 THEH AMH=ARN—

IF RAf—vow AMD Avco Ok AeeeG e AMD A
EH A=

IF AE="," AHMD AY<19 THER AY=AY-+1

iF S0 ARD AYE—16 THEH AY=AY—1
IF 23 THEHM FOEE H:MH-+AM. 3

IiF 5 THEH FOKE HY-+AY#4a . 4

A P W Y R

IF ABSCYH21E3 THER Hi=H+y 1 #SEh O 0 Wi
IF ABSCWY > =18 THER HY=%+1#SGH C WY s - Wiy

=P EER CHA A SO A D
C =R EER CH- A Y @ 2 e DT
L HA R A A A DT
DR W=l OFR SE=8 THER &1
THER = pde==]
THER “WW''=@ : FH'YY=Y
THER %= WAh==E 0 M=k 2 R =
DO Ch'=& THEH 716
A Ay L 1 POKE H+HEdase . 18

91



S5E = =Y

SEaEA S0OTO 27|

=16 FOKE H-¥HA4adg's .

23 IF A Ta THER FOEE HE+A-S L
EZEa IF AYCFEa THER FOEE HY+-AY#Es4a . 1

E4E: POKE S+2294 . 1S POKE S+93. 17 " FOKEE S+&. 15
CFPFOKEE S4+45. 2 FOEE =S4a. a8

=5Ee FOR =1 T 5o

SER F=4Z2084+ 3250 - POKE =41 . IHTCFAS25S 2 1 PORK
E S.F—CcZSa#IHTOIFAS256 5 o

=7 HEMT

SESa FOKE S4+24. 9 POEE =+ .61

S0 A= AY=E D W= MY = M=l = M= MY =

vigag T="AL < CMIDNDECTIF.,. .00

vZza FRINT"@SEGEROHFHER ' — IHY T "MIMHMUOTER"
FEA FOEE S4Z249.. 15 FPFOEE S+5.0:FOEE S+S. 244
CFPOKE S4+1Z.0FOEE S4+132. 2490 FOKE S+19, (=)
FE4E FOEE S+, 243 FPOKE S+1 . 17 FOEE S.327 ¢
POFEE Z+2.51 - POKE S4+7.927 FOKE S+15. 1327
TSR FOKE S+14.4942 - POKE S+94. 17 FOEKE =+11.1

TEe FOR =1 T2 15 HEST

- FOKE Z+<4.a:FPORE Z4+11..9:FPOKE =S+12.8
TEs FOR JT=1 TO <43 HEXT

FOKEE S+4. 17 :POKE S+11.17V:FOEE ZS+12. 1

i
]

o
]

FOR JT=1 TO 456 FOFEKE ZS+2Z4 . 15328 0 HEX

FORJ=aTOz24 : POKES+.T . @8 HEXT

FoR JT=&B TO Zx4 - PORE S4+.T.8:HHEXT
AXx="" 1 GET RAF:IF AFE="" THEH =2Zc
FOR Y=HB TO 15

FOFE H-+J.C:POREGH.T . 1Y

GOTOSS0:
ATA ﬁBﬁHB@@E@uuwﬁBQGQ AlaaEalal agaa.

TR 1111118111111 111111121a8181a111
AERERE1 BEEEa 1 OROEO0Ea21 8181 aaEaa

[
#GNUHUQUHU@HHUQUHU@UHH&ﬁHﬂ&UHUHHHU@U
I
-4 = -4
1 1 I I

Bliialel1121;:1111111113182111a1

= &

BARA 1l BAAEaa 1 GOacid ]l BEaA 1l 2968 1 ADaaEai
11=2di11a1aiaiillivglolalalallilill
(1EAAA1S1 8121093151818 1818aa1 8a

DR
44 4
I 11

E11181319181218191G1a1111163111

-

A1EHDH1IA1931 118188531618 10aa1lgaaa

IR DHEADARNIN==RRR0 RS0

RSO ERIRESRI=ORD~RRIRERr SRR RO =TT
]

@3H3&IHI@3@3®IEEN
T

GEE1119182183151111191813181681a1
B1EOAaa1a1 0]l AERRaEaa 1l A0BEDER1alolol
1116311161119 13ia111G11 18051,
ALGEEARIA1IAZR1 1508 1a1m1111181
1311111115811 181291111190acaaaal
Al1ailaao@@@a@al ool gloaaial 111111
GIcAE31 1111111162111 :31091891818a8a0a]l

w58 =

DIk
4 4
I T I

3
I

QO e
~
I

A1E1IARASAAALIARAEE1A1E51a131Ga]1 A
GalaicGiilililéalisliliilialalalalogl 11

o
4
I

DLDADARLADRDADADELOADADARARLRDARLOLODOOODU-0-4
3
1

o b e ot b b e b et b e e B R R DR QORGS0 HNRNNSE

DHANROA=LQUNDND=QRBNE

SIRI=IOI8D0I=D

[

O
N



Irrgarten
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Spielvarianten

Auf kariertem Papier kdnnen Sie ganz einfach ein neues Labyrinth entwerfen.
Die Mafle: 19 Quadrate in der Breite, 21 in der Linge. Die duf8ere Labyrinth-
mauer ist in diesen Maflen nicht miteingeschlossen. Zeichnen Sie die Trenn-
winde ein. Die Angaben dazu (DATA) bestehen aus 21 Zahlengruppen zu je
19 Binirzahlen. Jede dieser Gruppen bestimmt eine Bildschirmzeile. Die
Mauern des Labyrinths kennzeichnen Sie mit einer ,,1“, die Gange mit einer

0“. Tauschen Sie im Programm-Listing die Zeilen 4000 —4200 gegen die Ihres
eigenen Labyrinthentwurfs aus und geben Sie die von Thnen gewiinschte Posi-
tion der schwarzen Locher an, indern Sie dazu die Zeilen 5000 — 5010. Zihlen
Sie dazu die Kistchen von links nach rechts ab, Reihe fiir Reihe; beginnen Sie
in der Ecke oben links. Die daraus resultierende Zahl definiert die Position der
Locher. Falls Sie die Start- oder Zielpunkte verlegen mochten, bessern Sie
auch die Zeilen 340 und 350 Thren Vorstellungen entsprechend aus.

93






13

Singspiel in Englisch

Text und Melodie mit dem 64! Um die Wahrheit zu sagen, Sie liefern die ein-
zelnen Worter und der Computer setzt sie in x-beliebiger Weise neu zusam-
men. Die Spriiche, die der 64 dabei erfindet, kénnen so amiisant oder licher-
lich sein wie Sie wollen. Noch iibermiitiger wirken Sie, wenn Sie die Namen
von Freunden und Verwandten eintippen. Spielen Sie zu Threm eigenen Ver-
gniigen oder in Gesellschaft. Diese musikalischen Wortspielereien werden Ih-
nen sicher gefallen! Und: Dieses Spiel kann gleichzeitig als englische Wort-
schatziibung dienen!

Spielanleitung
Tippen Sie das Programm ein und geben Sie den Befehl , RUN¥. Das ist alles.
Sie héren dann die Themamelodie. Der Computer zeigt darauf einen Spruch

mit Endreimen. Er besteht aus den im Programm enthaltenen Wértern und
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Sitzen. Wenn Sie diese Worter zur Melodie singen mochten, driicken Sie auf
die Frage ,SINGALONG?“ die Taste Y (fiir ,,yes“). Die Melodie wird wie-
derholt, gleichzeitig konnen Sie den Spruch auf dem Bildschirm mitlesen.
Antworten Sie auf die Frage ,AGAIN?“ mit ,,Y“, konnen Sie die Melodie
erneut horen.
Wenn Sie einen neuen Spruch haben méchten, driicken Sie eine beliebige
Taste, ausgenommen Y, und Thr 64 wird fiir Sie etwas neues dichten.

Eingabe

In den Strings in den Zeilen 60-80 befindet sich am Anfang und am Ende ein
Leerzeichen, und auch zwischen dem Fragezeichen und dem inversen Punkt
(CRSR UP) in Zeile 170 stehen 4 Leerzeichen.

Verwendete Steuerzeichen:
CLEAR: Zeilen 50, 210
CTRL/2: Zeilen 50, 210
CRSR DOWN: Zeilen 50 (3), 480 (3)
CRSR UP: Zeilen 170, 480
CTRL/7: Zeilen 170, 480

Programmiibersicht

20-80 Initialisierung.

90-150 Spielen der Melodie.

160-190 Wiederholen der Melodie (nur im ersten Programmlauf még-
lich). '

200-360 Willkiirliche Auswahl von Wortern bzw. Sitzen aus den DATA-
Zeilen.

370-470 Vers Zeile fiir Zeile zusammenstellen und anzeigen.

480-500 Einladen zum Mitsingen: ,,Singalong?“.
510-540 Leere DATA lesen (Platzhalter).
1000-1060 DATA-Statements fiir die Melodie.
2000-8000 DATA-Statements fiir den Vers.
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Interessante Einzelheiten

Die Worter werden jedesmal direkt aus den DATA-Statements herausgelesen.
Es wire einfacher gewesen, sie in Felder zu iibertragen, mit denen sie leichter
gehandhabt werden kénnten, aber das hitte bedeutet, daf} die Worter zweimal
im RAM stehen, einmal im Programm und andere Mal in einem Feld. Damit
wiirde unnétig Speicherplatz verschwendet und die Anzahl der Wérter und
Sitze, die der Spieler zusitzlich definieren kann, eingeschrinkt.

Zufallszahlen kommen in grofler Menge vor, so daff eine spezielle Funktion
dafiir erstellt wurde (Zeile 30).

Programm-Listing
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Spielvarianten

Sie erhalten eine neue Melodie, wenn Sie die Zeilen 1000 bis 1060 verindern.
Jede Note ist dort in Form von drei Zahlen gespeichert, nach Tonhéhe (Low
und High) und Dauer. Denken Sie daran, in Zeile 90 auch die der neuen Melo-
die entsprechenden Notenanzahl auszubessern.

Der Musikteil des Programms benutzt nur 1 Stimme, konnte aber durch
eine harmonische musikalische Begleitung erweitert werden. Es gibt eine
Menge Moglichkeiten verschiedene Instrumente nachzuahmen und auch
Schlagzeugeffekte hinzuzufiigen.

Das Ausdenken neuer Worter und Spriiche wird Thnen an diesem Pro-
gramm sicher am besten gefallen. Beim Eintippen in die DATA-Zeilen ist fol-
gendes zu beachten:

Zeile 2000: Verschiedene Adjektive, die eine Person beschreiben (z. B. dick,
grof} ...); sie sollen einsilbig sein und nicht mit einem Vokal beginnen. Die
Wortanzahl tippen Sie am Zeilenanfang zweimal hintereinander ein. Alle
Worter und Zahlen miissen durch Kommas voneinander abgetrennt sein; zwi-
schen den Wortern darf kein Leerraum sein. Falls die Worter den Umfang
einer DATA-Zeile (= drei Bildschirmzeilen) tiberschreiten, setzen Sie Thre
Wortreihe in den Zeilen 2010, 2020, 2030 etc. fort. Dies gilt auch fiir alle nach-
folgend beschriebenen Reihen. In den zusitzlich eingebauten Zeilen diirfen
keine Zahlen vorkommen. Die Angabe iiber die Anzahl der Worter in der
tibergeordneten Zeile deckt den jeweiligen Gesamtbereich (z. B. 2000) ab.
Zeile 3000: Verschiedene Substantive, die eine Person nach Beruf, Aussehen
oder sonstigen Eigenschaften beschreiben; sie bestehen aus zwei Silben, die
Betonung liegt auf der letzteren.

Zeile 4000: Verschiedene Personennamen, gefolgt von ebensovielen Ortsna-
men; alle Worter bestehen aus zwei Silben, betont werden sie auf der ersten.
Beginnen Sie Zeile 4000 mit zwei Zahlen: Die erste ist die Anzahl der Worter
einer Namenreihe, die zweite ist das Zweifache der ersten.

Zeile 5000: Ganze Sitze: Sie geben Auskunft iber die Titigkeit einer Person.
Thr Rhythmus: ,di-DA-di-di-DA-di“. Fiir jeden bereits verwendeten Namen
konnen Sie einen sich darauf reimenden Spruch erfinden. Fiir jeden Namen
sollten Sie gleichviele Reimzeilen verwenden. Am Anfang von Zeile 5000 steht
die Zahl der Reimzeilen pro Name. Die zweite Zahl gibt an, wieviele Sitze Sie
im Bereich 5000 verwendet haben.

Zeile 6000: Aus zwei sich paarweise reimenden Sitzen geht hervor, was je-
mand getan hat. Das erste Verspaar reimt auf ,,day “ [ei], das zweite auf ,,night“
[ait]. Ihr Rhythmus ist ,DA-di-di-DA“. Am Anfang von Zeile 6000 steht die
Anzahl der Sitze, die sich auf ,day“ reimen, die zweite ist das Doppelte
davon.
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Zeile 7000: Verschiedene Worter, die einen Tag, die Nacht beschreiben konn-
ten (Wetter, Verlauf ...); sie bestehen aus drei Silben, die Betonung liegt auf
der ersten Silbe. Die Zahl der verwendeten Worter steht am Zeilenanfang,
zweimal hintereinander.
Zeile 8000: Charakteristische Eigenschaften einer Person (Adjektive); wie
hiibsch, kriftig usw. Sie bestehen aus zwei Silben, die Betonung liegt auf der
ersten. Am Zeilenanfang steht die Anzahl der verwendeten Worter, zweimal
hintereinander.

Falls Sie glauben, daf Thnen dieses Programm zuviele Schwierigkeiten be-
reitet, dann vereinfachen Sie sich doch zunichst die Aufgabenstellung, indem
Sie nur einige Worter durch selbsterdachte ersetzen.
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Flipper

Mit Geschick und viel Gliick kénnen Sie am Flippertisch in kurzer Zeit viele
Punkte machen. Dieses Spiel ist fiir jeden geeignet, sogar fiir den Kleinsten Th-
rer Familie! Schon nach den ersten Runden werden Sie das unwiderstehliche
Gefiihl haben, Thren eigenen Punkte-Rekord brechen zu miissen.

Spielanleitung

Beim ersten Programmablauf wird es kurze Zeit dauern, bis der Computer die
Einzelheiten des Flipperspiels gespeichert hat. Die Pintafel erscheint auf dem
Bildschirm links, die Punktetafel rechts. Die Pins sind rot oder griin. Sooft der
Ball gegen sie prallt, erhalten Sie 100 oder 200 Punkte. Wieviele geht aus der
Punktanzeige hervor. Auf der Pintafel befinden sich auch einige Taschen. Sie
erzielen 500, 1000 oder 1500 Punkte, wenn der Ball in eine dieser Taschen fillt.
Die Hohe der Punktzahl hingt von der Taschenfarbe ab. Fiir den Aufprall am
Rand gibt es keine Punkte.
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Fiir eine Spielrunde stehen Thnen 8 Bille zur Verfiigung. Auf der Punkteta-
fel sehen Sie, den wievielten Ball Sie gerade spielen. Unmittelbar nachdem das
Spiel sichtbar ist, springt der erste Ball von links nach rechts tiber den oberen
Spielfeldrand. Wenn Sie glauben, den richtigen Augenblick abgewartet zu ha-
ben, driicken Sie auf eine beliebige Taste. Der Ball ist damit freigegeben und
rollt auf den unteren Spielfeldrand zu. Beobachten Sie, wie er gegen die Pins
prallt und schliefilich — wenn Sie Gliick haben — in eine der Taschen fillt.

Sobald er dorthin verschwunden ist oder den unteren Spielfeldrand erreicht
hat, taucht oben schon der nichste auf und wartet auf seine Freigabe. Wenn
alle 8 Bille gespielt sind, erfahren Sie die hochste Punktzahl der insgesamt 8
Durchginge. Der Bildschirm ist sofort bereit fiir die nachste Spielrunde — der
erste Ball ist bereits da!

Gewinnstrategien

Es macht Spafl und ist spannend, immer wieder zu versuchen, den Ball so frei-
zugeben, daf er direkt in das schwarze Loch oben fillt. Méglicherweise erzie-
len Sie aber ein besseres Ergebnis, wenn Sie den Ball die Pintafel herunterrol-
len lassen, so daff er moglichst oft gegen die Pins stof8t. Mit etwas Spielerfah-
rung werden Sie dann feststellen, dafl es bestimmte Pins gibt, die sich den Ball
ofter hintereinander zuspielen und Thnen auf diese Weise zu einer besonders
hohen Punktzahl verhelfen. Das gewisse Maf} Zufall wurde bei diesem Spiel
jedoch nicht vergessen. Es sorgt dafiir, daf} der Ball frither oder spiter doch
weiterrollt.

Sicher werden Sie manchmal jener Glickspilz sein, dessen Ball viele Male
zwischen den Pins hin- und hergespielt wird, manchmal aber hat diese Ballzu-
spielerei kaum begonnen bricht sie schon wieder ab.

Eingabe

Uberpriifen Sie nach der Programmeingabe sorgfiltig die DATA-Zeilen. Ein
Fehler konnte den Ball in simtliche Richtungen losjagen, vielleicht sogar das
ganze Display zerst6ren.

Verwendete Steuerzeichen:
CLEAR: Zeile 50
CTRL/5: Zeilen 220, 310, 410, 420
CTRL/7: Zeilen 240, 280, 320, 350, 360, 400, 410, 420
CTRL/1: Zeilen 250, 260, 330, 410
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CTRL/6: Zeilen 280(2), 300 (2), 360, 390, 410, 420
CTRL/3: Zeilen 280, 290, 310, 320, 340, 370, 380, 390, 410, 420

Die Zeilen 220-430 drucken das Spielfeld. In einigen Zeilen kommen die Zei-
chen ,$%, ,£“ und ,,!“ vor. Auf dem Bildschirm erscheinen diese Zeichen je-
weils als Pin, Tasche und Farbelement.

Sobald Sie dieses Programm eingetippt haben, nehmen Sie es am besten auf
Band (SAVE), bevor Sie es zum ersten Mal ablaufen lassen.

Programmﬁbersicht
20-150 Initialisieren und Ubertragen der Sonderzeichen und des Spiel-
\ felds in den RAM.

160-170 VIC II-Chip zu den Sonderzeichen im RAM verweisen.

180-210 Ball in gelber Farbe, auf jedem Quadrat des Spielfelds anzeigen;
das Spielfeld ist ebenfalls gelb, so daf} der Ball unsichtbar ist.

220-430 Aufbau des Displays.

440-500 Ball iiber den oberen Bildschirm springen lassen bis irgendeine
Taste gedriickt wird (diese firbt den Ball blau, so dafl er sichtbar
wird).

510-680 Ball bewegen.

690-730 Punktestand anzeigen. :

800-870 Subroutine zum Lesen und Anzeigen des Punktestands (Ein-
sprung bei Zeile 810 falls der Ball in eine Tasche gefallen ist).

900-940 Subroutine zum Erzeugen der Klangeffekte.

1000-1110 DATA-Statements fiir die Sonderzeichen.

1120-1260 DATA-Statements fiir die Anzeigetafel.

Interessante Einzelheiten

Alle Daten miissen schnell verfiigbar sein, deshalb konnen sie nicht direkt aus
den DATA-Statements herausgelesen werden. Da die Werte kleiner als 255
sind, sind die DATA-Zeilen als einzelne Bytes im RAM abgelegt. Uber den
Befehl PEEK kann auf sie schnell zugegriffen werden. Sie enthalten die Infor-
mationen tber jeden einzelnen Punkt des Spielfelds, insbesondere Angaben
iber die Wege die der Ball einschlagen kann und die verschiedenen Punktzah-
len fiir jeden Pin bzw. Tasche.
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Programm-Listing

12 REM ##% FLIPFER 3%
=Z0 CH=12282 " CH=D0IZZ42= = =5
ZE FOR L=1 T =<4 :FOFEE ° =

43 G=10Z4 H=SSZ9E8  POKE SG+5. 5 POKE SG+15
S ATFS FOEE SGaZad s 15

S PRIMNT"MN CCHREEC 124D 5

S8 POKE S -=2.-<'l‘r‘1 S POKE SE2E21 .7 IFPOKE SZ2.49490¢

TE PFOKE “C.PEEK WO AHDE CPOEE 1 .FEERK.C1L >

2Sa FOR T=G T 43

=@ POEE CH4+J. PEEK < CH4+.T >

182 HE>-T

11ea FOR JI=1Z2552 TO 12553

1=za POKE J.255

13=:E3 HE=T

142@a FOR JT=1Z25E2 T 125391 READ = POKE J.=
FHEMT .

1;:‘-3 $CIF.’: T=12752 TO 1Z27E READ A :FOEE T.HA
T HE

1eEa FOEE 1.FPEEKC12>20FR4 :FOKE “C. PEEE CYWCT3>0R

1
176a POKE SZ2E27V2. cPEEKCSIZE2VZAMNDZ4EB s+ 12
1= FOR JT=@ TO ZA
192 FOR =G T0O =4
ZaEa POKE H+-JT+4@$%bk . 7 FOKE G+.J+4068K . 27
=21 HEXT - NEMT
e ==ty 1o .
Z28a PREIMTTAECZ1 >10:%
243 FRIWNTTAECZ1>DE: " EAHZEIGETAFEL. "
258 FRIMTTAEC1G>"m#" . SPCC1as 2 DE
Zea PRIMTTARAEBCZL DE ™ -3 1S
27V PRINHTTAECZ1>DE " +H 1aEa
Z28 PRIMTTAECZ>VEREE" S SFPOCOaD> ; "MEY S SFPCOS> 2

ISP CCR D YEEEY S SPCOZ2 D STk = by e 2 R
22560 PRIWNTTAEBCZ1L >DFE " =E =2t
ZEA FRIMTTAEC1IA> "EFE" SFOC1@> CDE " 1=

1 M.-

218 FRIMNTTAECZ1>DF -FRIMTTAEBCTD """  SFCCS
DEAUHT ISP S DE Tl s s o e s s s e

ZZa  PRIKMTTAECZLI>DF -FPRINTTAEBC 4> "MESE" s SPCO1
Lo "H" i SPCCas D =EALL -
3EZa PRIMHTTAERECDD "-#" JEFCCL L HY CQPCOC2 0 2 DE
Z4a4a FEIMKMTTAEBCZ1 >1EFE " Tk e s e e e e s
Z25E@ FPFRIMTTAECZD"EH" CSFCC1S2: "HY i SPCOCZ0 I
*
ZeEd PRIMNTTAECS: "EEEY S SPCOC30: """ i SPCO2D 5 DFE

i S LUHETE ™
2rEe FRIMTTAEC=Z1 *II‘-‘F P‘E"IFITTHB"’#I-.J"'SE";"F"C"'].

1o "F" SPCoad i DEs @5
e ERINTTAB Sl o b PRINTTAB (21 D% - bk
o e e o e

Zoa PRIMTTAECE> "$" i SPCOE>: "EE" i SPOCO3x 5 v

F¥"iSPCOED D DFE

4 FPRIMTTAECZL 2Dk " EEESZTES"

4EA5S FRIMTTAEBECZ1>D#%E: " EERGEERHI=T" - PRIMNT
TABRCZ1 >DFE

< 1 F"F’II’«ITTHB"I)"%";E‘:FD 1x:vEmET SPCCL

“‘ﬂ*".-fzvpf':-’f.li\""ﬁiﬁ'- PSPITCL o CEEE PSP O 1 > g T
28 PRIMTSRFCC L D "ERE” S SPOOCL > 288 S SFCC 1 >

“%";SF’Cf’lii"Eﬁ";S ColxiE s [l )z

4228 PRIMTTAECZ1 "DEE:.-

443 FOR I=1 T0O =

458 FOEE G+47s . J'+4-::- DAl WY =1 = M=
G HZ=Z4N 0 -

47Ea POKE H+Z. 7:FPOEKE HHHZ . & E=HHZ

4=Ea IF Z=Za ARHD WHE=1 THEM “WH=—1:G0OT0O Saa
492:a IF Z= THEH =1 ’

=a:E GET Afx: IF AF="" THEH 453
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519 2D==+ 2 FP=FPEEK <OAMHDLS - RH=IHT RHID
1 T
Szea IF P THEHR SOSUE SAE - GOTO a2
==Za IF OF THEHM FOEE H+-IWNTOCZA/Z21 0#ta@+Z—1
HT CZA 21 SV IGEOSUE S 0 G0T0 s
S4Ea IF F A WYyY=—1 FAHND FEHZd THER WY'=1 ¢
SOTIO E=e
SSEA IF FP=Z OF F=7 THEHR Y“YWHE=@:EG0T0 S32E
salA IF FP=4 AHD RFEH3>Z ARHD WWE=E THER WYHE=494—R
H :
syva IF FP=5 0OFR F=& THER In=1
S=ea IF D=1 AHD W'Y'=1 AHD FREH>2 THER W= G
DT S
S20 E=FEEK.CQO>AMDL - IF FE=1 AHD “Y&E=1 OF R=1
AHD “WE=E THER “Wi==—1

EAaE E=FEEECQAMHDZ - IF R=Z> AHD YWHE=—1 0OFRr R=
=2 FII’*III M=t THER %=1

S18) R=FEEKC2*AHD <4 IF RE=4 ArHD =1 THEH
EZ2Ea R=FRPEEK CQ»AHDZ: IF R=2Z AHD “WY=—1 THEHM

E2EA HZ=T4+%HE+ 2 1% GOSUE S1a

4 FORE HAIHNTOCZ A2 0304+~ THTCZ 21 ezl o 7
E5E POEE HYIHTCHZAZ1 5dd @+ HE— THT CHZE. =1 e

Sl Z=HE L Ti=a
SEFEa GE0OTO S
soa HEST
s2E| IF ESMIE THER SM=5%  S5=8 SMF=STREF =M >
s FORL =1 T LER SHMED F FOKE G+34d4S+0 . ASG
MIDECSMEF.L LD HEAT

iy

Fim GOSUE SE6: GOSUE  Som

TZE FOR L=v@a= TO 716:FOKE G+l . 532 HEXT
FEE O GOTD <d4a:

SEE POKE HATHTCEAZ1 3%3@+Z—IHTC S 21 2zl . 7
216 SP=FEEK Q3 AMDZ46 : SH=IHMNT {SF#1 561 &2
ZzE IF SHIIZEeE AMD P>l THEH GOSUER SEm: R
ETL

== B THEM RETLURHM

Sa: =ETRECS >

=s0 1 TO LEHCSE>  FOKE G+7EaS+l . ASCC
MID a1l HEST

SEA SUE S@E

SvE

SEE ZE L. RHYE  FOKE SGE+1 0 98+SH- 186
211G -3

Sza T ZEE: HEMT

SEE SR A POEE DG 23

SdE

1loEEa DATA B.24.60. 189, 189, 189, 153, 126 . 56
L ESL 1S9, 165, 165 159 . 65 . &8

1318 DATA Q.80 126, 1268, 128, 125. 6. &

1EZE: DATA 18,5 S, 5. S . S S S S, S S S S, S
-

1eZEe DATA 2. 2. @. 3. 3. 8.8, 3.8, 5. 252, .08, 0.,
== - - =]

1@4: DATA Z. . @.8. 8. 8. 8. 8. 68.68.1..2.8,4.4.
=== PR =]

1ASG DATA Z.9.0, 0.0 0. 8.8, 08, 9. 5. 16,5, 6. 5
PR = = - - ]

1E@SE DATA .1 .50, 52 . 8.0, 37 .35, 32, 8. 0.8, =
FT.ES.EE.@.@. 21 .26, 2. 1

1E7E DATA Z.17.08.18. 8. 68, 32,08, 24, 8. 6. 3. 35
LB, EA LB . LT B 1. 1

1EEE DATA Z.25.24. 8. 0. 8. 41 4@, 42,21 .28, 2
SZ.al.4@. 4T @, @25 . 2E. 1

1tESE DATA = 0. 3., H.E. 0.8, 8., 17.68. 15, 8.8.
S.@.@a.a.a. @, 1

11868 DATA Z.0.0.0.,. 8.8, 5. 172. 6. 25, 24.25. S
AAVEZ.E. B BB @@, 1

1118 DATA Z. 0. 6. 8. 8.8 1. 8. 2. 8. 8.6.1.8.2.
B.Aa. A, 1



3
3

]

=<

1128 DARATA Z2.89.89. 37, 35, 322,282,180 a.3.8.3,
Sl 27T 25383 8. 8. 1

11268 DIFRITA 2.8 2. 22.8.234. 8. a.,. 5. 252.7.25=2.
.3 a, 22 a. 248,601

1148 DRTAHA Z2.89-2.41 . 4@2.42. . 8.1 8.2 . 8.2
P = RPRE  RIPE = IR Neec R = R = R

1150 DARTA 2.5, 22.. 8. 2.2 8.8, 3, . 2.,.2.23..18.a.
B335 322601

11568 DARTAH Z.1.23.Z2.8.8.@3.21 .20.22.8.21 .28
sZZ2.oAA 2. 1L 53201

117E DATAHA Z. 2.2 180848, 3.17.8.12.8.,.17.8.
1. .. 8. 2.3, 18, 1

11=Z3 DATA 2.2, 37238 22 a.25.24. 2. 8. 25
SE2G L ZELA D2V LEE.ZE.B 8. 1

11=2@a DATAH Z2.68.a4.91 .43, 42.,. 3. 8. .. a.a.. 9.8
= IR 3 R N v e -y = I = B §

1Zee DATA Z2.9.8.321 . . Z20. 32, 8. 0. 3. 8. 3. .39..2.8
O = e i R = I b = I S

1218 DATA Z.80.8.53.8. 37,2, 388,21 .20, 22 .
A. 27T IS 258 8,021

1226 DATA Z.A.0.2.08,. 228,340, 17 .8, 1=2.a.
ZEZE.A.2S3 . A 8. 8.8, 1

1228 DATA Z.a.a.49.a8., AL EL4.8. 17 A1 .8,
ZZ.A.Z4. 8.8 8.3 1

124G DATHA Z.92.,.392.38.. 29, 172.22..20.22 .. 252
LA 252 23,200,232 172,322,328, 32,2203

1258 DATA 2.6, 3235.89,.235.8.12. 8,12, 8.3 .a. 13
LJEAVILIS. A, 25 8. 358,32

126 DATA 1S5, 15,15, 15,15, 15,15, 15.15.15.
15,1515, 15,1515 15,1515, 15. 15
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Eisenbahn

‘Dies hier ist ein Taktik-Spiel fiir 2-4 Personen. Thre Aufgabe ist, einen Schie-
nenweg entlang einer vom Computer vorgegebenen Strecke zu legen und dar-
auf vom Start bis zum Ziel einen Zug entlang zu fithren.

Spielanleitung

Vor Spielbeginn miissen sich die Spieler einigen, welcher Reihenfolge nach ge-
spielt wird. Jeder Spieler hat eine andere Farbe:

1. Spieler — schwarz
2. Spieler —rot

3. Spieler — violett
4. Spieler — blau
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Der Computer fragt zuerst nach der Spieleranzahl. Geben Sie eine Zahl zwi-
schen 2 und 4 ein und driicken Sie ,RETURNZ¥. Anschlieflend wihlt der
Computer fiir jeden Spieler eine willkiirliche Route aus und baut das Display
auf. Die Bezeichnung der Bahnhofe orientiert sich an bekannten Stidtenamen.
Jede Strecke beginnt in einer Stadt, lauft durch eine andere hindurch, und en-
det in der dritten Stadt. Jeder Spieler sollte sich seine Stidtenamen notieren.
Driicken Sie anschliefend eine beliebige Taste.

Die Stadte erscheinen auf dem Bildschirm als farbige Vierecke, die innerhalb
bestimmter Bereiche zufillig verteilt sind:

LINKS MITTE RECHTS
4
OBEN A}gr Bur{{ley Cardiff
(viglett) (grin) (b!}a?tu)
MITTE Derby Evérton Falkirk
(gelb) (orange) (braun)
UNTEN  Gimsby Halifax Ipswich
(hellrot) (dunkelgrau) (hellgrau)

Die Farben der Stidte haben nichts mit den Spielfarben zu tun. Die Anord-
nung der Stidte ist alphabetisch, nicht geographisch!

Bestimmen Sie die Stidte die auf Ihrer Strecke liegen, und wenn ein zweifa-
ches , Tut-Tut“ ertont, kann der erste Spieler beginnen. Der Bildschirmrah-
men wechselt stindig seine Farbe, und zeigt damit an, welcher Spieler an der
Reihe ist.

In der ersten Phase des Spiels legen Sie die Gleise. Der Schienenweg beginnt
am ersten Bahnhof und Sie verlingern ihn durch Driicken folgender Tasten:

U nachoben
H nach links
] nachrechts
N nach unten

Sobald Sie eine Taste driicken taucht der Gleisabschnitt in Threr Spielfarbe auf
dem Schirm auf. Das erste Gleisstiick wird einfach an eine der vier Seiten des
»Bahnhof“-Vierecks gelegt. Wechseln Sie in einer der folgenden Runden die
Richtung, zeichnet Thnen der Computer eine gekriimmte Linie, die Sie in die
gewinschte Richtung bringt. '
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“ Jeder Spieler verlegt seine Strecke durch Driicken der o.g. Tasten, sobald
die Einrahmung gleich seiner Spielfarbe ist. Hier die Regeln zum Schienenle-
gen:

(1) Beim Verlassen des Bahnhofs ist das Gleis stets gerade (keine Kurve): der
Computer ist hierfiir vorprogrammiert.

(2) Wenden ist nicht erlaubt: Wenn Sie nach oben wollen, wihrend Ihr Gleis
nach unten zeigt, gibt Thnen der Computer nochmal die Méglichkeit eine Ta-
ste zu driicken. Blegen Sie nach links {oder rechts) ab und machen Sie in der
nichsten Runde einen zweiten Schritt nach links (oder rechts).

(3) Auf ein bereits besetztes Feld kann kein Gleis gelegt werden, ausgenom-
men das Gleis des anderen Spielers verliuft geradlinig und genau senkrecht zu
Threm beabsichtigten Weg; der Computer druckt IThnen ein Kreuzungssymbol
(»+) aus.

(4) Nachdem Sie mit Threm Gleis einen Bahnhof erreicht haben, ist in der
nichsten Runde ein weiterer Tastendruck nétig, um in den Bahnhof einzufah-
ren.

(5) Danach konnen Sie ihn wieder in jeder noch nicht besetzten Richtung ver-
lassen.

(6) Es kann nicht mehr als eine Linie in jede Seite des Bahnhofs herein- bzw.
herausfithren.

(7) Beschranken Sie sich auf Thre Stidte, fahren Sie nicht irgendeinen Bahnhof
an! Der Computer hindert Sie nicht daran, doch gehen Sie damit ein Risiko ein
und werden vielleicht den zweiten Teil des Spiels nicht zu Ende fihren kon-
nen.

Je nachdem wo sich die Bahnhéfe befinden und wie die Schienen der Spieler
verlaufen, kann es vorkommen, dafl ein Spieler von seinen Mitspielern voll-
kommen blockiert ist. Diese Situation ist so komplex, dafl der Computer da-
fur keine Gegenmafinahmen parat hat. Die Spieler konnen sich dann z. B.
einigen, ob sie das Spiel beenden und von vorne anfangen, oder betrachten es
einfach als ,Pech® des blockierten Spielers, der in diesem Fall ausscheidet.

Haben Sie irgendeinen Fehler gemacht oder wollen Sie aus irgendeinem an-
deren Grund Ihr Layout dndern, so kdnnen Sie jederzeit die Gleise wieder ent-
fernen. Driicken Sie dazu die Taste mit dem nach links zeigenden Pfeil. Dann
wird der jeweils letzte Streckenabschnitt geloscht und der nichste Spieler ist an
der Reihe. Sie kdnnen beliebig viele Abschnitte bis zum vorhergehenden
Bahnhof wegnehmen.

Die Punktzahlen werden automatisch erfalt. Am unteren Ende des Bild-
schirms wird der augenblickliche Punktestand jeder Spielfarbe angezeigt. Die
Punktzahlen wie folgt:
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Fiir jedes geradlinige Flement: 1

Fiir jedes kreuzende Element: -10

Fiir das Schienenlegen in den zweiten Bahnhof: 10

Fiir das Schienenlegen in den Zielbahnhof: 20

Fiir den Zug der als erster seinen Zielbahnhof erreicht: 50

Sobald ein Spieler die Strecke bis zum Zielbahnhof fertiggestellt hat, beginnt
fur ihn die nichste Spielphase. In dieser Phase wird der Zug des Spielers
(Punktsymbol) automatisch vom Start bis zum Ziel entlang der Strecke be-
wegt. Eine Zufallszahl (zwischen 1 und 4), in der rechten unteren Ecke ange-
zeigt, entscheidet, wie weit der Zug in jeder Runde vorriicken darf. Merken
Sie sich, daf} der Zug voriibergehend seine Farbe wechselt wenn er auf einen
Kreuzungspunkt kommt, aber auf der anderen Seite wieder seine urspriingli-

che Farbe erhilt.

Das Spiel ist aus wenn:
— der erste Zug seinen Zielbahnhof erreicht, oder
— zwel Ziige an einer Kreuzung zusammenstoflen.

Der Spieler mit der hochsten Punktzahl ist Sieger.

Gewinnstrategien

Sie beziehen sich nur auf die Phase der Gleislegung. Lange gerade Streckenver-
ldufe fithren zu einem guten Spielergebnis. Planen Sie im voraus, um keine un-
notigen Kurven machen zu miissen. Das Wegnehmen von Gleisen kostet Zeit
und bringt grofle Punktverluste. Das ist ein weiterer Grund, vorauszuplanen
und auch vorauszuberechnen, wohin die anderen Spieler wahrscheinlich ihre
Gleise legen werden. Merken Sie sich, dafl bei der Annaherung an einen Bahn-
hof eventuell jemand vor Thnen ankommen kann und Sie dadurch gezwungen
sein kénnen Ihre Gleise um den Bahnhof herumzufithren um auf die andere
Seite zu gelangen. Je kiirzer die Strecke umso schneller wird Thr Zug seinen
Bestimmungsort erreichen.

Eingabe
Die Zeile 530 ist viel zu lang um sie exakt wie sie im Listing steht eingeben zu
konnen. Benutzen Sie bei der Eingabe die allgemeinen Abkiirzungen, fir

AND: ,A“ und SHIFT mit ,N*, fiir THEN , T“ und ,SHIFT/H¢.
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Verwendete Steuerzeichen:
CLEAR: Zeilen 80, 260, 330
CTRL/7: Zeilen 80, 280 (2), 290, 2030
CRSR DOWN: Zeilen 260 (2), 280, 300 (2), 1200 (2), 1300 (2)
CTRL/3: Zeilen 280 (2), 290 (2), 2020
HOME: Zeilen 1200, 1300, 2010
CTRL/1: Zeile 2020
CTRL/5: Zeile 2020

Nicht aufgefithrte Steuerzeichen:
C = /2: Zeile 2030

Programmiibersicht
20-70 Initialisierung.
80-90 Frage nach Anzahl der Spieler.

100-250 Festlegen der Felder und Aufstellen der Routen.

260-320 Anzeige der Routen.

330-350 Anzeige der Bahnhofe und der einzelnen Punktzahlen (anfangs
) Null).

360-390 Riicksprungspunkt fiir den Beginn jeder neuen Runde; Pfiff.
400-460 Eingabe der Spieler einlesen.

470-630 Beabsichtigten Schritt analysieren und, falls zulissig, ausfiihren.
640-680 Erreichen eines Bahnhofs, einfahren.

800-960 Programmteil zur Streckenauflésung.

1000-1180 Bewegen der Ziige im 2. Teil des Spiels.

1200-1210 Spielende; Zusammenstof3.

1300-1320 Spielende; 1. Zug im Ziel.

2000-2040 Subroutine zum Verzégern der Klangeffekte.

3500-3610 Subroutine zum Erzeugen eines Pfeiftons.

4000-4070  Subroutine zum Erzeugen eines schnaufenden Gerausches.
5000 DATA-Statement fiir die verschiedenen Gleisarten.
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Programm-L.isting

10 FER < EI.:,-EI'JE‘HHI‘-I" o

Z@a G=10az249 "t H=S5S228 0 E=54272 1 C=532500

= !EZESHZZB}‘—‘:"HH’F’""CZS"].'):"BllF‘hILE'-H“ SECZ="1THA
FRDOIFF"

48 SO Zh="DEREY" -2 "E'-“EPTDI’-I" TEEC S ="
FF!LIC“IF"P"" T

S =" IF‘ il DT

(== = E e ol )

L= - G‘D:s-l__lE ZEAEa

= F'P'II‘dT""'II“—"" CIHFOT Y IE" P IELERT" :F*x

A GOTO S
4738 EL=FXJFH. =2

=P IR . S

S P=UALCEE> C IF Pz OF FP>d THERH 4
il DIMDMEC = 2 P OE. LA . '3:'."-:: - S FOR =
TO Z:FDOR =@ T 2 :-READ DXCT . K> I'IE:V-‘:T FTHET
11y FOR T=6G TiO =
123 SZXHOaA.,. T = 22 + ITHTCIA AZxxzEe: + O T—THT
CX AT ZHLE + FHECZ> + FHECS#AGEA
1zZE6 HEXT
143 FOR J=a T0O F—1
150G PO @x=FHRE-=Z>:IF ZXJI1 . PHECT. a8>0=4 TH
EH 156G ,
16668 SXO1l  PHEOIT. A2 0= 1 . PHECIT . A3 3+1
17vEe PHXCT.1lx=FHRE{Z>: IF SXHI1.PHCT.120=2 TH
EH 17
1=cf IF PHOT. Lo=FPXCc T . B> THEH 17&
192 SOl PO L2 =5XCcl . FPHCT.1>2+2
=28 PROY.Zr=FHRCZS>  IF SXHCO1 PO Z20=13 TH
EH Zac
Z1a IF FPROI.Z20=FHdcIT. 132 OF FXOIT.2Z2=PXCcIT. 0
» THEH =@
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[ B | I:E: e e 1 ) |

RETILIREH

DATA 222.7V5.B0.74. 25,2434, F4,. 2. Q. 73.2332.
Pl = B R e

Spielvarianten

Wollen Sie dem Spiel eine lokale Note verleihen, dndern Sie dazu die Stidtena-
men (Zeile 30 — 50) in die Threr eigenen Wahl um.
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Superhirn

Hier eine Computerversion des bekanntesten Spiels das wohl jemals erfunden
wurde. Der Computer stellt Thnen eine Aufgabe und Sie miissen mittels der
Informationen, die Thnen der Computer gibt, die Lésung herausfinden. Diese
Version ermdglicht Thnen, das Niveau bzw. die Art der gestellten Anforde-
rungen zu erhhen bzw. zu erweitern, so wie Sie gerade wollen.

Spielanleitung

Der Grundgedanke des Spiels ist, daf} der Computer, fiir Sie unsichtbar, eine
Kombination von Zeichen oder »Figuren“ auswihlt. Die Anzahl dieser Zei-
chen kann beliebig sein (zwischen 3 und 6). Jede Figur kann eine beliebige Far-
be annehmen (3 bis 8 Farben). Es kénnen auch bis zu 4 verschiedene Symbole
dargestellt werden (Pik, Herz, Karo, Kreuz). Bei Spielbeginn werden Sie ge-
fragt, wieviele Figuren, wieviele Farben und wieviele Symbole vorhanden sein
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sollen. Entscheiden Sie sich nur fiir eine Zeichenart, wird stets ein Punkt dar-
gestellt. Mit nur 3 Figuren in 3 verschiedenen Farben existieren 27 mogliche
Kombinationen, mit 6 Figuren in 8 verschiedenen Farben und 4 Symbolen
steigt die Anzahl auf 1.073.741.800!

Der Computer wihlt nun eine Figurenkombination aus und Thre Aufgabe
besteht darin, die Farbe und Gestalt jeder Figur zu erraten.

Nachfolgend wird der Bildschirm geldscht und Sie werden aufgefordert ITh-
re 1. Anfrage (,RATEVERSUCH 1“) aufzustellen. Die erste Frage lautet:
»~FARBE?“. Als Antwort darauf driicken Sie eine der Farbtasten (Tasten 1-8)
in der obersten Reihe der Tastatur. Die Vorderseite jeder Taste ist mit der Ab-
kiirzung einer Farbe beschriftet, Ausnahme ist die ,weifle“ Taste (Nr. 2), sie
erzeugt die Farbe braun. Haben Sie 8 Farben angegeben, konnen Sie jede der 8
Farbtasten driicken, wenn Sie aber nur 4 gewihlt haben, funktionieren nur die
ersten vier. Sobald Sie eine Taste driicken, erscheint unten am Bildschirm ein
Punkt in der entsprechenden Farbe. Was Sie als nachstes unternehmen, hangt
davon ab, ob Sie sich nur fiir ein Symbol oder mehrere entschieden haben.

Haben Sie nur eine Zeichenart verlangt, bleibt die Frage ,FARBE?“ stehen
und Sie geben die nichste Farbe ein. Fahren Sie in dieser Weise fort bis die
Meldung ,,OK? J/N“ auftaucht. Sie erscheint dann, wenn Sie alle Figuren ein-
gegeben haben und Ihre Reihe vollstindig ist. Wenn diese Kombination Ihren
Vorstellungen entspricht, driicken Sie Taste ,,]J“. Wenn nein driicken Sie ,N“
und fangen erneut an. Driicken Sie ,,]“ verschwinden die Zeichen vom unteren
Ende des Bildschirms und erscheinen wieder links oben. Der Computer ver-
gleicht nun Thre Kombination mit seiner eigenen Kombination. Das dauert ca.
eine oder zwei Sekunden, danach werden Sie rechts von Threr Kombination
und in gleicher Hohe ein farbiges Streifenmuster erblicken. Die Farben der
Streifen haben folgende Bedeutung:

blau: 1 Figur in richtiger Farbe und Position.
rot: 1 Figur in richtiger Farbe.

Merken Sie sich, dafl die Streifen immer in der oben angegebenen Reihenfolge
abgebildet werden. Es besteht aber kein Zusammenhang mit der Position der
Figuren innerhalb der Kombination. So bedeutet ein blauer Streifen auflen
links, dafl eine Figur (aber nicht unbedingt die Figur auflen links) die richtige
Farbe und die richtige Position in der Kombination hat. Die Streifen sind die
Informationen (,,Infos“) wie korrekt Thre Annahmen waren. Wenn Sie Pech
haben, erhalten Sie iiberhaupt keinen Streifen: Sie haben im Vergleich zur
Vorgabe vollig unterschiedliche Symbole und Farben ausgewahlt. Erscheinen
ein oder mehrere blaue Streifen, sind Sie auf dem richtigen Weg das Spiel zu
gewinnen.
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Nun erhalten Sie die Aufforderung zum ,RATEVERSUCH 2. Es wird in
der gleichen Weise wie bei der vorigen Anfrage verfahren. Die Kombination
des Computers ist immer noch dieselbe wie vorher, deshalb sollten Sie die In-
fos aus der 1. Anfrage nutzen, um diesmal eine béssere Vermutung aufzustel-
len. Haben Sie die zweite Kombination eingegeben und bestitigt, erscheint sie
unter der ersten Reihe und Sie sehen rechts davon eine zweite Streifenfolge. Es
sind insgesamt 16 Anfragen erlaubt. Wenn jede Figur der Kombination genau
der Vorgabe des Computers entspricht, so haben Sie gewonnen. Sie erfahren
dies iiber das Display. Haben Sie es nach 16 Ziigen nicht geschafft, die vorge-
gebene Kombination exakt herauszufinden, teilt das Display Thnen mit, daf
der Computer gesiegt hat. Am Spielende wird die vom Computer gewéhlte
Kombination im oberen Teil des Bildschirms angezeigt.

Entscheiden Sie sich fiir mehr als eine Zeichenart, ist das Spiel ein bifichen
komplizierter. Wie vorher miissen Sie fiir jede Figur die Farbe eingeben. Ein
entsprecmer Farbpunkt erscheint oben am Bildschirm. Danach werden Sie
nach der Zeichenart (,FORM?“) gefragt. Geben Sie ein beliebiges Symbol
durch Driicken der Tasten A, S, Z oder X ein. Die Vorderseite dieser Tasten ist
mit Symbolen beschriftet. Haben Sie 2 Zeichenarten zugelassen, so sind ,, Pik*
und ,Herz“ erlaubt. Haben Sie drei Zeichenarten zugelassen, wird diesen
»Karo“ hinzugefiigt. Bei 4 ist auch ,Kreuz“ eingeschlossen. Wenn Sie die Zei-
chentasten driicken, wandelt sich der angezeigte Punkt in das entsprechende
Symbol um. Dann wird die Frage ,FARBE?“ fiir die 2. Figur der Kombina-
tion wiederholt. Auf diese Art geben Sie fiir jede Figur Farbe und Form ein.
Wenn Sie die volle Anzahl der Figuren eingegeben haben, werden Sie aufge-
fordert, sie wie gewohnt mit ,,]J“ zu bestatigen.

Im Fall von mehreren méglichen Zeichenarten kénnen die Infostreifen eine
der folgenden 6 Farben besitzen:

gelb: 1 Figur in richtiger Farbe, Form und Position.

blan:  1Figurinrichtiger Farbe (aber falsche Form) und richtiger Position.
griin:  1Figurin richtiger Form (aber falsche Farbe) und richtiger Position.
tiirkis: 1 Figur in richtiger Farbe und Form, aber in falscher Position.

rot: 1 Figur.in richtiger Farbe, aber falsche Form und Position.

violett: 1 Figur in richtiger Form, aber falsche Farbe und Position.

Offensichtlich ist die Interpretation der Infos sehr aufwendig, aber das ist ge-
rade der besondere Reiz der Farbe + Form-Version. Sie haben wie in der ein-
fachen Version 16 Anfragen frei, danach gibt Ihnen der Computer seine Kom-
bination bekannt.
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Gewinnstrategien

Die Analyse der Infos ist eine schwierige Sache, insbesondere wenn viele Sym-
bole und Farben beteiligt sind. Es ist zu umfangreich hier darauf einzugehen.
Der beste Rat ist, systematisch vorzugehen und Kombinationen nur mit einer
Farbe oder Form einzugeben, und dann die nichste Kombination entspre-
chend der erhaltenen Infos abzuwandeln. Tauschen Sie nur ein oder zwei Fi-
guren in jeder folgenden Anfrage aus und achten Sie darauf, wie sich die Infos
verindern. Das spricht dafiir, hier gelegentlich IThre Intuition die Macht er-
greifen zu lassen!

Eingabe

Im String in Zeile 460 sind 8 Leerzeichen enthalten. Denken Sie an das Leer-
zeichen nach dem Fragezeichen in Zeile 300, und an die Strichpunkte in den
Zeilen 1000 und 1010.

Verwendete Steuerzeichen:
CLEAR: Zeilen 50, 160
CTRL/7: Zeilen 50, 180, 210, 300
HOME: Zeilen 180, 1000
CRSR DOWN: Zeilen 50, 70, 90, 180, 210, 870, 1010
CRSR RIGHT: Zeile 180 (3)
CTRL/3: Zeilen 440, 770
CTRL/1: Zeile 810
CTRL/RVS ON: Zeile 810

Programmiibersicht

20-40 Initialisierung.

50-100 Frage nach Anzahl der Zeichen, Farben und Formen.

110-150 Willkiirliche Auswahl von Figuren durch den Computer.

160-290 Frage nach Farbe.

300-420 Frage nach Zeichenart.

430-480 Aufforderung zum Bestitigen der Kombination.

490-500 Anzeigen der vollstindigen Kombination am oberen Bildschirm.

510-540 Suchen nach Zeichen die in Farbe und/oder Form und in Posi-
tion Zzusammenpassen.

550-620 Suchen nach Zeichen die richtige Farbe und Form haben.

118



Superbirn

630-710 Suchen nach Zeichen die die richtige Farbe oder Form haben.
720-770 Spieler hat gewonnen.

780-790 Felder 16schen und zuriickspringen zur nichsten Anfrage.
800-810 Computer hat gewonnen.

820-910 Felder l6schen, fertig zum nichsten Spiel.

1000-1030  Subroutine zur Cursorsteuerung.

2000-2030 Subroutine zum Aufstellen einer Zeichenkette.

3000-3060 Subroutine zum Loéschen der Felder.

4000 CHRS$-Code fiir Farben und Symbole.

Programm-Listing
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Wortspiel

Hier ein englisches Worterspiel fiir 2-4 Personen. Sie haben die Aufgabe aus
den Buchstaben, die der Computer auswihlt und anzeigt, ein Wort zu bilden.
Je linger das Wort, umso mehr Punkte erhalten Sie.

Spielanleitung

Der Computer verlangt von Thnen zunichst die Eingabe der Spieleranzahl, die
zwischen 2 und 4 liegen muf. Sobald Sie dies getan und ,RETURN® gedriickt
haben, wird der Bildschirm gelscht und fiir das Spiel bereit gemacht. Die
Nummern von 1-4 oben zeigen an, wo die Buchstaben erscheinen werden.
Das Wort ,POOL* weist auf die Stelle, wo, wie spater noch erklirt wird, eine
spezielle Buchstabengruppe erscheinen wird. Der Punktestand wird im unte-
ren Teil des Bildschirms angezeigt. Die Meldung , FERTIG?“ in der Mitte des
Schirms sagt Thnen, dafl der Computer startbereit ist. Driicken Sie dann die
Leertaste.
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Darauthin erscheinen oben am Bildschirm 4 Buchstabenkombinationen,
unter jeder Nummer eine. Es konnen einzelne Buchstaben wie ,A“, ,B“ oder
»H*, Buchstabenpaare wie ,AD“ oder ,PR“ oder Buchstabengruppen wie
»ING* oder ,AND“ vorkommen. Thre Aufgabe besteht darin, aus zwei oder
mehreren dieser Gruppen ein Wort zu bilden. Worter aus einzelnen Silben wie
LAC O ME€ oder ,AND“ bestehend, zihlen nicht, trotzdem konnen Sie
JME“ aus ,M*“ und ,,E¥, oder ,AND* aus ,A“, ,N*“ und ,D“ aufbauen. Sie
diirfen die gleiche Buchstabengruppe nicht mehr als einmal in einem Wort ver-
wenden. Das Programm stellt sicher, daf§ sich die Spieler an diese Regeln hal-
ten.

Sobald Sie ein Wort erkennen, driicken Sie die Leertaste. Glauben zwei oder
mehrere Spieler ein Wort entdeckt zu haben, ist der erste, der die Leertaste
driickt, am Zug. Am Schirm erscheint nun die Meldung , WELCHE GRUP-
PEN?“. Daraufhin gibt der Spieler, der ein Wort gefunden hat, die Nummern
der Buchstabengruppen ein, die zum Aufbau des Wortes benétigt werden.
Geben Sie sie in der Reihenfolge wie im Wort ein. Die Gruppensindz. B. 1=
LY 2= _AND“ 3 = ,LA“ und 4 = ,H“. Um'das Wort ,HANDY* zu
bilden, geben Sie ,421“ ein. Dann driicken Sie die Leertaste, um anzudeuten,
dafl das Wort fertig ist. Das Wort erscheint sofort in der Mitte des Bild-
schirms. Nun werden Sie gefragt ,OK? J/N“. Stimmen alle Spieler zu, daf die
Buchstaben ein reelles Wort ergeben und dafl das Wort auch richtig geschrie-
ben ist, dann driicken Sie ,J. Jetzt fragt der Computer ,, WELCHER SPIE-
LER?, um zu wissen, welcher Spieler das Wort gebildet hat. Geben Sie die
Nummer des Spielers ein, und die Punktzahl fiir das Wort (1 Punkt pro Buch-
stabe) wird zum Punktestand jenes Spielers hinzugezahlt. Nachfolgend wer-
den die Buchstabengruppen durch neue ersetzt und der Computer steht den
Spielern zum Suchen eines neuen Wortes zur Verfiigung.

Manchmal ist es nicht gerade einfach, ein Wort aus den angezeigten Buch-
staben zu bilden. Falls nach 20 Sekunden niemand die Leertaste gedriickt hat,
wird eine der Buchstabengruppen ausgetauscht. Die Zahl in der Mitte rechts
andert sich jede Sekunde und zahlt von Null bis 20 Sekunden, so daf} Sie sehen,
wieviel Zeit verstrichen ist, um das Wort aus den vorhandenen Gruppen auf-
zubauen. Stimmen alle tiberein, daf keine Mdglichkeit besteht, aus den ange-
zeigten Buchstaben ein Wort zu bilden, driicken Sie die Funktionstaste F7, um
eine der Gruppen schon vor Ablauf der 20 Sekunden zu verindern. Bei jedem
Gruppenwechsel wird dem Spieler, der das nichste Wort bildet, 1 Extrapunkt
gutgeschrieben.

Ist das Wort nicht richtig geschrieben, oder die Mitspieler entscheiden, daf§
das Wort aus irgendeinem Grund nicht giltig ist, driicken Sie ,N“, wenn der
Computer fragt ,OK?“. Die ersten zwei Buchstaben des , Wortes“ werden
'dann im ,POOL* angezeigt und der Spieler erhilt keinen Punkt. Jetzt haben
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Sie auch die Méglichkeit, den Pool zum Aufbau eines Wortes zu verwenden.
Driicken Sie Taste ,P“ zusammen mit den Ziffertasten, wenn Sie ein Wort
bilden. Verwenden Sie den Pool, erhalten Sie 10 Extrapunkte. Der Pool bleibt
solange unverindert, bis er durch die Buchstaben des nichsten unkorrekten
Worts ersetzt wird.

Das Spiel geht so weiter, bis ein Spieler 100 Punkte erreicht.

Eingabe

In den folgenden Zeilen sind mehrere Leerzeichen vorhanden: 30 (8), 130 (2),
280 (1), 310 (1), 330 (4), 350 (1), 580 (2), 590 (4), 680 (4) und 3060 (3). Die
Strichpunkte am Ende der Zeilen 80, 190, 280, 680, 1000, 1020, 2030 und 3060
sind wichtig, um das Display sauber darzustellen.

Verwendete Steuerzeichen:
CLEAR: Zeilen 20, 60
CTRL/7: Zeilen 40, 330
CTRL/3: Zeilen 130, 420, 590, 680
CTRL/RVS OFF: Zeile 280
CTRL/5: Zeile 330
CTRL/RVS ON: Zeilen 420, 670, 3060
CTRL/1: Zeilen 670, 3060
HOME.: Zeile 1000
CRSR DOWN: Zeile 1020
CRSR LEFT: Zeile 3060 (3)

Nicht aufgefithrte Steuerzeichen:
C = /2: Zeilen 150 (vor SCORES), 2030
C = /5: Zeile 280 (nach CTRL/0)

Programmiibersicht

20-60 Frage nach Anzahl der Spieler.
70-210 Anzeigen der Anfangsmaske.
220-250 Anzeigen der ersten Kombination.
260-310 Warten, ob jemand ein Wort findet.
320-430 Wort aufbauen.

440-490 Richtigkeit des Worts abpriifen.
500-570 Punkte zihlen.
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580-690 Gewinner bekannt geben, oder Bildschirm fiir nichste Runde
vorbereiten.
1000-1040  Subroutine fiir die Ausgabe (jede beliebige Zeile).
2000-2050 Subroutine zur Darstellung der Punktzahlen.
3000-3080 Subroutine fiir die willkiirliche Auswahl von Buchstabengrup-
~ pen und Display.
4000-4040 DATA-Zeilen mit den Buchstabengruppen.

Programm-Listing

1@ REM ##% LIORTSPIEL %% :
ZE PRIMT DY FOKE D@ = FOME
o EBE=

42 IMPUT ESPIELER <Z—E3 " HEE

\_I

54 HP=“YALHFE>» D IF HF<ZZ OR HMFP>2:E THER Za
=Ea PRIMT O

e FOR J=@a T =2

Za PRIMTTAEBCZ+7TH#TH.T+1

20 HEXET

13E3 LH=&: GOSUE 1 a0

118 FPRIMTTAEC1Z> "FPOCL "

128 LH=11: :'GOsSUE  1aac

126 FPRIMNT"&SY  TARAEBECS2>"FERTIGY *f

1<4@ LH=17V:GCO3sUE 14560

158 FPFRIMTTAEBCSY "EFLUHEKTE :

1= =13

17E GOSUE 1.

1268 FOR =@ T HFEF-—1

128 PRIHMHTTAEBCZS+A4#T>T+1

=Z2eaa HESET

Z1G GOSUE Zoacdc

=Zz2a CGET Afx: IF F’li—"" " THEHR =ZZa

228 FOR C=1 T

240 GOSUE =Zaaa

258 HE-T @ C=a

ZEEd TIF="OREAARERY  TE="" HG=A:FOFR J=1 TO 4
CFCTa=1 HEHT

Z27a LH=11:E0=UE 1900

Z5a FRIMNT "= TABCZZDSTRFCINTOCTIA A&A> 0"
290 CGET AF

ZEAEA IF AF=CHREFC1ZED OF TIZ1zZeGa THEHM CO=C+
1 GEOSUE 280 BE=E4L 0 SGOTO 28R

1@ IF A" Y THEHR =Z27a

=28 LH=11:GOSUE 1acas

EEZa PRIMHT"@";: TABCE X "WKELCHE GRUPFEHR™Y =
2S5 IF AF=" " AHD HG>»1 THEH <4168

ZEE IF AF="FUAHDFF=a OR AfF="1"AHD FJ{1>3>=1
OF AfF="Z"AHHD F{Z>=1 THEH 33

27Va IF AF="3" AHMD FC=Zx=1 OR AfE="4"" AND F

c4x=1 THEH =2

ZE20 GOTO =4a

Zoa IF AfE="F" THEH TH*=TFH+FPF:FFP=1:HG=HG+1

PE=1A:FRINMNT"FP" . :GOTO S48

S4EAEA TE=TFE+LFCVALCAFDI > FCYALCAED D =EA: NG=HG

+1 :FRIWHT Af: C0TD =240

418 LH=1<:G0OSUE 19300

4z PRERIMTY"S&SEE&A"  TABC125TH

4353 LH=11::GO=UE 1008

44:m3 FRIMTTAEBCS "OK?Z? T I/ 2 BE

456a SET A IF AfF="" THEHK 45@a

4@ LH=1<4:GOSUE 18996 FRIMTTAEC1IZ:-ES: BF
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av7ea
aA=E
450
Sao
SPI
=1:
SZG
=s=0
=a
Sam
Sso
Se0
S7Ta
S=a
EC1m
520
TIGT
=aG
[ ]
EZ5
Hll
SSE
Sa:a

ZEa=a
4 A
A, BEE
<41
4z
E.-LI
4 A=A
FE.F
<A
e W E

IF AFE="T1" THEH 5So2

IF AfFxF="H" THEH &S5

GOTO 458

LH=11:GCD2=Z1E 190 PRIMNTTAEBCS> "HELCHER
ELEFR 7" B¥

SGET Af: IF AFX="" THEH S1a

IF “AL<AFE>-<1 OR Y“YALJAF>2>HPF THEH S1a
SCWALCAFED D =SCWALCAE D D +HLEMCTE I +FE+E - B

CGOSUE Zaoe

FOR J=1 TO HF

IF SCYax=2Tr1860 THEH LF=T

HEXT

gF—‘ FFP=1 THEH LH=5GC0O3SJE 1888 :FRIHNTTA

LH=11:GOSUE 1aAaa:PRINMNT"E" . TAEBCS "FER
-

IF LF=:G THEHM Z3Z&
LiH=11 : SOSLIE 1caad
FRIMNTTAECS "SFPFIELER" (HF: "HAT GEKHOHEHE

SGET A%X: IF AF="" THEH ==&

FOR J=1 T «4:5C.Tox=E: HERXT
FE=LEFTECT¥.2>

L= GOSUE 1 a8m|m

FRIMT"m3a": TAEBC13>FPF: FFR=0A: FE=@d

LH=11 G050 10a@a : FPRIMT"ESE"  TARABCE> "FER

GOTO Z2=a
FPRIMT"=" .
FOR J=1 T L.H
FRIFT"P
HE T
FRETLUREH
LH=21:GS0OzZUJUE 1
FOR J=6 T HF
SCHE=S0TRFCS O T+ ]
FPREIMT"E" . TAEBECS+4#.T 3 =0050F S
HE-T
FRETURH
H=IHTCIFRHDC1L 3 1S >»+1 - IF C=5 THEHR C=1
FOF k=1 TDO K
FREAD =%
HE>T
L =
LH=2Z:GD=UE 19063
FRIMHT"m®E" TRAEBECS+

~RETURH

DATA A.A-AE.-AD.AM. AR AT AHD .. AYE - EBE- B
JEL.ER.C.CA.CE.CH.D.DA.DE. DO E.E-E
ODATA E.EA.ED.EE-EH.ER.ELL -EHT.EST.F
FE.FO.G.GE.GR.H. . HA.HE -HI . HO

DATA I.I.IMH.IHG. ISH. IVE.. J.L.LA.LD.L
s, M.MAME-MI - MO

DATA M. HAHD.HE-HO,. 3. 0.0T.,. 0OMD . P FA-
FR.FPLE.FER.R.FA.RE.FRM.,.ET.RAT . RCH. =
DATA SA.SE.S0.SL . ST .SH.T.T-TA. TE.. ..
sl WAL BIO LY

T —1 > et G LF
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Spielvarianten

Die Buchstabengruppen konnen variiert werden, und so dem Alter der Spieler
oder an eine andere Sprache angepafit werden. Um die Verwendung des Pools
zu erschweren und zugleich auch die Punktzahl zu erh6hen, kann die Anzahl
der Buchstaben, die in den Pool kommen, auf 3 oder 4 erweitert werden. An-
dern Sie dazu die ,,2% in Zeile 650 zu ,,3“ oder ,4“. Die Punktzahl fiir die Ver-
wendung des Pools betrigt ,,10“; man kénnte den Wert in Zeile 390 aber auch
erhohen. Es konnte auch hilfreich sein, einen Programmteil zu erstellen, der
ein kurzes Piepen erzeugt, bevor eine Buchstabengruppe durch eine andere er-
setzt wird.
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Minenfeld

cheren Gebiet liegt ein feindliches Minenfeld, das Sie zu Fug liberwinden
mussen. Die Gegend ist iiberaus karg, nur wenige Biume und Biische bieten
Schutz und Riickendeckung. Der Feind ist iber Thre Flucht informiert.
Schwer bewaffnet hat er sich auf den Weg gemacht, um Sie, einen Offizier ho-
hen Rangs, daran zu hindern, lebend durchzukommen, :

Mit Panzern wird das Minenfeld abpatroulliert. Diese Gefahr ist zugleich
Thre Chance: Wenn Sie es verstehen, unentdeckt zu bleiben und den Weg der
Panzer genau verfolgen, werden Sie die nicht-verminten Wege erkennen kon-
nen und in den sicheren Bereich und Schutz Threr eigenen Truppen zuriick-
kehren. — Achtung, ein falscher Schritt und Sie fliegen in die Luft!

Sobald Sie jedoch vom Feind erspaht werden, sind Sie ein toter Mann. Ver-
stecken Sie sich deshalb hiner den Biumen und Biischen, Aber auch dabe;
missen Sie sich in acht nehmen: Biische sind fiir Panzer nicht das geringste
Hindernis; Sie kénnten in Threm Versteck durchaus iiberrollt werden!
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Spielanleitung

Es gibt 10 Schwierigkeitsgrade, 1 ist der leichteste. Die Explosivitit der Minen
nimmt mit steigendem Schwierigkeitsgrad rapide zu! Ab Grad 5 erhéht sich
auch die Schuf§-Reichweite der Gewehre, ab Grad 8 iberrollen die Panzer alle
im Weg stehenden Biische. Sie werden sehen, nur wenige werden tbrig blei-
ben, wenn sie lange zur Uberquerung des Minenfeldes brauchen. Beeilen Sie
sich also, es geht auch um Ihre Versteckmoglichkeiten! v

Sobald Sie den gewiinschten Schwierigkeitsgrad eingetippt und ,RETURN’
gedriickt haben, erscheint eine neue Bildschirmmaske. Die Minen sind gelegt
(sie sind nicht sichtbar), Biische und Biume sind abgebildet. Langsam tauchen
die schwarzen Fahrzeuge des Gegners am Horizont auf. Das rote Symbol in
der Ecke oben links sind Sie. Ihr Ziel ist die Ecke rechts unten. Jeweils die
oberste und unterste Reihe sind nicht vermint. Versuchen Sie deshalb bis zur
untersten Reihe vorzudringen. Das Problem der Minen ist damit gelost, dem
Feuer voriiberfahrender Patrouillen sind Sie nach wie vor ausgeliefert.

Die Panzerfahrzeuge dringen von oben nach unten ins Minenfeld ein. Ste-
hen sie sich gegenseitig im Weg oder entdecken eine Mine weichen sie nach
rechts aus und setzen ihren Weg in anderer Richtung fort. Schiisse und ber-
stende Granaten sind akustischer Hintergrund wihrend des ganzen Spiels. Thr
Fortkommen hingt von folgenden Tasten ab:

U nach oben (hin zum oberen Bildschirmrand)
H nach links

J  nach rechts

N nach unten

Wenn Sie keine Taste driicken, bleiben Sie an Ort und Stelle. Die feindlichen
Fahrzeuge konnen sich vom Schauplatz zuriickziehen, d. h. vom Bildschirm
verschwinden. Diese Moglichkeit haben Sie nicht. Besonders wenn Sie sicham
Rand des Minenfeldes befinden, diirfen Sie die gegeniiberliegende Seite nicht
aus den Augen verlieren: Im Nu konnte ein Panzer neben Ihnen stehen und
auf Sie schieffen, ohne dafl Sie sich dariiber klar geworden sind. Bei Schwierig-
keitsgrad 4 und darunter betrigt die Schufiweite der Gewehre eine Bildschirm-
reihe bzw. -spalte. Die Fahrzeuge miissen sich also in nichster Nachbarschaft
authalten, um Sie treffen zu kdnnen. Bei Grad 5 betrigt die Reichweite 2 Rei-
hen/Spalten. In Threm Busch-Versteck sind Sie vor Schiissen absolut sicher;
verloren sind Sie, wenn dieser Busch von Panzern dem Erdboden gleichge-
macht wird.

Mit passenden Klangeffekten hort das Spiel auf. Sie erfahren, wieviel Zeit
Sie zur Uberwindung der Gefahrenzone benétigten. Falls es Thnen nicht ge-
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lungen ist, bis zum Ziel vorzudringen, erfahren Sie, wie lange Sie die harten
und unberechenbaren Bedingungen des Minenfeldes {iberdauerten.
Driicken Sie auf die Leertaste, wenn Sie einen neuen Versuch wagen wollen.

Gewinnstrategien

- Lassen Sie den Panzerfahrzeugen etwas Zeit und beobachten Sie, welchen
Kurs sie innerhalb des Minenfeldes einschlagen. Bei niedrigen Schwierigkeits-
graden kann der rettende Weg sogar schnurgerade ausfallen. Aber auch dann
miissen Sie auf der Hut sein vor Fahrzeugen, die IThnen den Weg abschneiden
und dabei auf Sie schieflen kénnten. In dieser Situation zahlt es sich aus, vom
Weg abzuweichen und sich im Gebiisch zu verstecken, bis das Fahrzeug vor-
iiber ist. Nehmen Sie sich in acht vor paarweise, im Gleichschritt nebeneinan-
der vorriickenden Fahrzeugen. Auch wenn sie noch mehrere Reihen/Spalten
entfernt sind, so decken ihre Gewehre den dazwischenliegenden Bereich voll-
kommen ab und es ist keineswegs einfach, aus diesem Schufifeld schnell zu
verschwinden. Auferst bedrohlich sind auch die Fahrzeuge am Minen-
feldrand: Ohne weiteres knnen sie sich fiir kurze Zeit vom Schauplatz zu-
riickziehen, um plétzlich auf der gegeniiberliegenden Seite aufzutauchen.
Verschwinden sie zum Beispiel am rechten Rand, kommen sie auf der linken
Seite eine Reihe tiefer wieder zum Vorschein. Wenn Sie sich also in der dufler-
sten, minenfreien Reihe befinden, kénnen Sie immer noch das Opfer eines ge-
geniiberliegenden, sich auf den Rand zubewegenden Fahrzeugs werden. Sie
sind bestimmt nicht darauf vorbereitet, wenn es plétzlich am Horizont auf-
taucht und auf Sie zukommt. Fiir Thr Uberleben wird es wesentlich sein, auf
diese Gefahrenquelle zu achten, die einzige iibrigens, wenn Sie sich bis zum
untersten Minenfeldrand durchgekimpft haben. J

Eingabe
Das Programm enthilt keine erwihnenswerten Probleme.
Verwendete Steuerzeichen:
CLEAR: Zeilen 80, 100, 700, 800, 900, 1000
CTRL/2: Zeile 700

CRSR DOWN: Zeilen 710 (3, 2), 870 (3, 2), 980 (3, 2), 1060 (3, 3)
CTRL/7: Zeile 1510
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* Nicht aufgefiihrte Steuerzeichen:
C = /8: Zeilen 900 (nach CLEAR), 1000 (nach CLEAR)

Programmiibersicht

20-80 Variablen und Fahrzeuggeriusche initialisieren.

90-100 Level anfragen.

110-180 Minenfeld aufbauen, mit Biischen.

190-220 Variablen zuriicksetzen.

230-390 Zug des Spielers verarbeiten.

400-600 Fahrzeugbewegungen in einer Schleife verarbeiten.

610-690 Umbherschwirren von Geschofisplittern.

700-790 Erfolgreiche Uberquerung (Sieg).

800-880 Sie werden das Opfer einer Mine.

900-990 Sie werden erschossen.

1000-1060  Sie werden iiberfahren.

1500-1510 Computer fiir nichstes Spiel bereit machen.

2000-2030 Subroutine, bestimmt das Anhalten der Tone in der Siegesfanfa-
re.

3000-3010 Subroutine zum Loschen der VIC-II-Register.

Interessante Einzelheiten
Die Minen sind auf dem Bildschirm als Sternchen abgebildet (Zeichencode
42), da sie aber hellgrau sind (Farbcode 15, Zeile 110) kann der Spieler sie nicht

sehen. Nur der Computer kann feststellen, ob sich Spieler oder Fahrzeuge
einer Mine annihern (PEEK, Zeilen 310 und 460).
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Programm-Listing

10 REM ## MIMHEMFELD ¥

Za G=1024  H=S55296 DIM_ MXCSa> . SXIZas

2@ S=S4o72:CcE=5S3280:CS=53251 GOSUE I000
4@ POKE S+14.5:POKE S+18. 32:POKE S+3.2: F

OKE S+Z4.143: POKE S+6.242 POKE S+d, 85

S POKE CE.S:POKE CS, 15 :FPOKE 649, 1

G0 POKE S4+7. 1008 P0OKE S+3. 1 POEKE S+13. 248
7O POKE S+11.129:FPOKE S+24. 1

88 PRINT O IMPUT"SPFIELSTAERKEC1—1@>" L%
A L="AL<CL%E>:IF L<1 0OR L>18 THEHM =&

168 PRIMT "

1168 FOR J=1 TO ZO+32%L I MXCT>»=RHDC1>¥23Z60+9
B POKE H+AMECT3 .15 POKE G+MMC.T3 .42 HEXT
120 FOR J=1 T0O 208:SHCI>=RMHDC1 >%3ZA+43
130 FS=2:FOR_K=1 TO_ Z0+3%L

148 IF SXCTr=MEX<K> THEH FS

158 MEXT

158 IF FS=1 THEH 1Z@

173 FPOKE SHCI»+H.S:POKE SXOI3+5. 156

153 HEXT

1968 F=0:P=0:PH=2:PD=1 :FS=1:POKE G.203:P0O
KE H.,2:TI$="00a0aoa"
Zan FOR J=1 TO 5
Z18 CRCI>=F#IT I CHXCT
G+CRCT D . 3S: POKE H+CX
zza HEXT

ZEe GETASF

Zaa IF AZE="U"THEH PH=P—4&

=13
[

JEJ) DX C I =2 FPOKE

(=}

Z25a IF AFE="JI"THEH FH=F+1

Z2ea IF AE="H"THEM FH=P—1

2va IF AF="HMH"THEH FH=FP+4Q

Z8a IF PHIa OFR FPH3»292 THEH FPH=F

Z2a IF AF="H" AKHND IHTCFPA/494aa>=F/4G8 OF RAfx='"
T AHMD IHNTCCP+1>-"94@rx=CP+1 >/ 483 THEM FH=F
ZaEa IF PH=3239 THEH Voo

318 PG=PEEK {G+FPHD>

F2a IF PGE=4Z2 THEH Z4a.a

238 IF PG=3% THEH FH=F

=43 IF PH=F THEH 434

BFSEa POKE GH+P.-.ZZ+FS#%l1zZ2

3&Ea IF FS=1 THEHR FOEKE H4+F.5:FS=
Z2va SS=PEEEK. CcH+-FH> AHD 7

288 IF =s5=5S THEH FS=1

igg ? =FH: FOKE G+F.2a82:POKE H+FP.Z+FS®%3
41 IF CDHC.T = THEH CHXCJIO2=CXCIIr2—43

423 IF ChDXxc Yrx=1 THEHM CHXCITHI>=CXH<I2>+1

42@a IF CDXHCIoa=2 THEHRK CHXC T2=CXC.J>+42

“44@a IF CDXCT>=2 THEHK CHXC Ix=CX{.TJx—

4538 IF CHXECT2CE@A O CHECIX»>2993 THERN CHXC.T
=0T 2 — 1 DS EHC O CT > D

4Eia  PG=FPEEK C(G+CHX. > >

47E IF PG=42 OR FG=35 0OR =ZEA2 THEH CDX
CIX=CDRCITr2+1  CHXEC T 2=CXC. T

4SE IFCDXHC Toa=4 THEH CDXJI.JTHx=E2

493 IF _FS=1 THEH S3Z@
SE8 D=ABSC(P—CHZC(JI>>:IF D=1 OR D=4 THEH
FG=1

S1i@ IF L>S AMD D=2 0OR L>S AMD D=3a THEH

S5z8a IF FG=1 THEHM 284

S53@a IF PG=za3 THEH 18aad

sS4 IF CHECII=CXCT> THEH S29

S5 IF L2 THEH CCXHO Ti=IA

SEE POKE GHCHOIT X . 224122800550 T

S7¥@A IF CCXHCOITx=1 THEMN FOEE H+CXCID .5 00HC
T o= .

S2a PS=FPEEK <<H+CHX<CI>x»> AMD 7:IF PES=5 THE
H O CCXHCToa=1

S2E@A CROCIT=CHMCIT?2  POKE G+CXCTr.. 35 FPFOKE H+
CHCT>,82:FPOKE Z+24.1
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S| I=J+1  IF J{E- THEM <13

=18 IF RHDC1 <. 2 THEM ZZa

=2 FR=ZGAAA+IMT cRHOC 1 > ¥k S0EE

SZA FOKE S+4.585:P0OKE S+11. 122

sS4 POEE =+24. 142 :FOR JI=1 TO 25

S5 FO=FR—FEEH CS+Z27 020 HF=IHT (FQ -/ 25& 0 L
F=FR—HF ¥225&

sl FORE . LF - FOEE ":“-+1 HF

E7E NEXT .
SEG FORE S+4 a4 FORKE -::+12 ZTFRFOKE S+132.2%
Z:POEE S+7 .20 FPOKE +8 ZFOKE =ZS+11.122
S92E S0TO ”’-’@

Faa FrRIMT IO - FOEE CE. TFOKE CS.2: GOSUEB
ZEAne
Via PRIMKT TAEBC1@> “"wemsSTIE SIHD EHTEOMMER

MO RINT TABC11> “MEIN®: INT<TI/60>; "SEKU
Vi o

528 FOEE S+24.15:POKE S+5. 106 POKE S+&. 3
238 FL=7S:FH=35 D=4 :GOSUE 2000 GOSUE Zon

4R FL=2<4 FH=322: D=2 GOSURB 2808
T5Sa FL=75S: FH=324 I GOSUE ZOaao

vED FLF=1ZE: FH=3%2 1 GOS IIB Z8a.a

FrEa FLEZ14 FH=Z22: D=2 ' G0SUE Zoaad

v8Ea FL=177 :FH=Z2%5": l"'l:I UB ZEae

F2a POKE S4224. a0 5070 15a;A

Z@aE@a FRIMT"OY - GOSUE Zo:9

Si1a FOKE S+24. 15 :FOKE S+12.3 ' FPOKE =+132.2
SatPFPOKE S4+7 .20 FPOKE S+2.2  POKE S+11. 129
2=za FOKE CE.a:FOKE C=.9

S22 FOR K=1 T0O 1&8:HEHXT

S48 FOEKE 5. 1

Z5E: FOR K=1 T0O 5:HEHMT

FEEa POKE S+11.. 122 FPOKE C=.3

Zra PRIMTTARAEC 1G> “"megeiItHE EXPLODIERT® - FR
IHMTTAEC1@G> “"ap-HACH S THTCTI sas> " SEKUHDER
Z2Za  GOTO  150o.a

ggg FRIMT"Z2" FOKE CE.Z:FPOEE OS2 G0SUE =
218 FOKE S+24. 15 FOKE S+4&.2494a: FOKE S. 56 :
FOEE S=+1.27

228 FOR J=1 TO 15

228 FOEE =S4+ 129

24@3 FOR k=1 TO S5:HEHET

25a FOKE S+4. 125

2ReAa FOR k=1 T 209 :HE=T

2P2FEA HEXT " FOKE S+2<4.0a

2DSEA FRIMTTABCZ > "WMeM=IE LURDEN ERSCHOSEER

SRS PRIMTTABCLL Y "AEHACH" S THNTCTIA Ac@a>;: "SEK
UHDER "™

292a GOTO 1560

103 PRIMT I FOKE CE.Z:FPOKE CS.2

181G GOSUE Za|d

1AZ6A FOKE =S+24, 1S5S FOKE =. 144 POKE S+1 .23
S:FPORE S4+5. 15 FOKE S+, 240 FPOKE S+, 33
1825 FOKE S+4+7. 188 POKE S+3. 108 FOKE S+132
2468 FOKE =+11.12%

16832Ea FOR T=1 TO 1580 HEST

19483 POKE S+4.322: POKE S+11. 125

1a5a POKE S+24.8

16ae@ FRIMNTTARAEC1AG> " wem=SIE HURDEMH UEBERFAH

123768 PRIMNTTAEBCLIA "HEEkACH” i INTCTIA S@ad>: "=
ErH-TDERE :

150a GET A IFAFC>" Y THEH 1598

1518 PRIMTY"E" FG=:GOQTO 23

Z2eaERa FOKE S.FL:PFPOKE S+1.FH:FPOKE S+4.33%
29189 FOR K=1 TO 12c¥:HEXT

=Za2a POKEKE Z+4 .32

2|azZE RETLRHM

Zaaa FORr J=@a T0O Z24: FOKEE S+.0.8:HEXT

ZAala FEETURR



Minenfeld

Spielvarianten

Die Anzahl der gelegten Minen betrigt 30 plus 3-mal den gewihlten Schwie-
rigkeitsgrad (Zeile 110). Erhohen Sie einfach die Zahl der Minen, wenn Thnen
das Spiel zu leicht ist; bessern Sie dazu Zeile 130 aus. Ein groferer Wert fiir ] in
Zeile 200 vermehrt die Zahl der Fahrzeuge. Sie konnen den Abstand der Fahr-
zeuge, den Sie am Anfang des Spieles einnehmen, verkleinern, indem Sie die
,7”in Zeile 210 auf ,6’ oder ,5” heruntersetzen. Der Wert ] muff auch in Zeile
600 geandert werden!

Noch mehr Fahrzeuge machen das Spiel langsamer. Der Spieler braucht
mehr Zeit, um den Kurs der Fahrzeuge einzuschitzen. In der abgedruckten
Fassung ist das Spiel sicher schnell genug. Die Geschwindigkeit des Pro-
gramms 1iflt sich weiter erhéhen, wenn Sie die Klangeffekte eliminieren; 16-
schen Sie dazu die Zeilen 610 — 680.
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Vibrationen

Nachdem sich unser Computer als Flipperspiel, Hochseilakrobat und Puzzle
bewiesen hat, soll er wenigstens einmal Computer sein diirfen.

,Vibrationen® ist ein echtes Computer-Spiel; es ist nicht mit anderen Spie-
len vergleichbar noch entspricht es irgendwie der Wirklichkeit. Und das st ge-
rade das Faszinierende. Mit Geschick und Verstand versuchen Sie, die Schnel-
ligkeit und Logik des Computers auszuspielen.

Spielanleitung
Zuerst geben Sie die Geschwindigkeit ein. Geschwindigkeit 1 ist langsam —Sie
haben viel Zeit, um die Tasten zu betitigen, die Aufgabenlésung wird dadurch

aber nicht einfacher! Wenn Sie Geschwindigkeit 10 schaffen, betragt Thre Re-
aktionszeit eine Zehntelsekunde!
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Sobald Sie die Geschwindigkeit bestimmt haben, erscheint eine Auswahl
verschiedener, farbiger Symbole auf dem Bildschirm. Sie vibrieren, flimmern.
Einige bewegen sich auf und ab, andere hin und her. Nach einigen Sekunden
farbt sich das Symbol in der Ecke links oben schwarz. Auf genau diesem Sym-
bol werden Sie Ihren Ritt auf den Symbolen beginnen.

Nun zu Threr Aufgabe: Sie sollen auf den Symbolen reiten, d. h. Sie sprin-
gen solange von einem zum andern iiber, bis Sie die Ecke unten rechts erreicht
haben. Sie kdnnen nur springen, wenn Ihr Symbol ein Nachbarsymbol be-
rihrt. Beide Symbole miissen unmittelbar neben- oder iibereinander sein.
Wenn Sie dann im richtigen Augenblick die richtige Taste driicken, konnen Sie
springen. Das von Thnen soeben noch besetzte schwarze Symbol nimmt wie-
der seine richtige Farbe an, Ihr neues ,Pferd wird schwarz.

Um den Sprung auszuldsen, driicken Sie eine der folgenden Tasten:

U Sprung nach oben
H Sprung nach links
J  Sprung nach rechts
N  Sprung nach unten

Sie sollten die Tasten kurz und spontan driicken. ,Ruhen® Sie sich also nicht
auf den Tasten aus, bis sich eine Berithrung mit einem anderen Symbol ergibt!
Dieselbe Taste 6fter hintereinander zu dricken, ist nur bei langsamer Ge-
schwindigkeit sinnvoll. Beobachten Sie einfach die rhythmischen Bewegun-
gen der Symbole und driicken Sie die entsprechende Taste einmal unmittelbar
im Augenblick der Beriihrung.

Bei langsamerer Geschwindigkeit erscheint die Bewegung der Symbole
ziemlich ruckartig: Bei Geschwindigkeit 1 haben Sie fast eine Sekunde Zeit,
mit einem Tastendruck zu reagieren, bevor sich die Position der Symbole ver-
andert.

Bei Geschwindigkeit 10 steht Thnen nur eine Zehntelsekunde zur Verfii-
gung! Von ruckartigen Bewegungen kann nicht mehr die Rede sein, die Sym-
bole fliefen ineinander Giber. ,

Das Hiipfen von Symbol zu Symbol ist nur ein Teil der Aufgabe. Das Spiel
kann als bewegliches Labyrinth betrachtet werden. Auf den ersten Blick mag
es wohl so aussehen, als beriihrten sich einige Symbole mit gewisser Regelmi-
Rigkeit, bei niherer Betrachtung zeigt sich allerdings, daff dies selten, mog-
licherweise nie zutrifft und Sie gar nicht so oft springen kdnnen. Um erfolg-
reich zu sein, miissen Sie Thre Route schon im voraus planen. Wenn Sie stets
auf dieselben Symbole springen, werden Sie in eine Sackgasse geraten! Es gibt
wenigstens einen moglichen Weg quer iiber den Bildschirm. Thn zu finden ist
regelrecht verwirrend!
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Das Spiel ist beendet, sobald Sie beim entsprechenden Symbol in der Ecke
unten rechts angekommen sind. Driicken Sie auf die Leertaste, um eine neue
Runde zu starten.

Die Farben und Symbole sind beliebig gewahlt. Sie dndern sich mit jedem
Spiel, so daf} es fiir Sie in darauffolgenden Spielen nicht leichter sein wird, den
Weg durch das bewegte Labyrinth aufzuspiiren.

Eingabe

Auch auf dieses Spiel trifft der allgemein giiltige Hinweis zu, die DATA-Zei-
len mit grofiter Sorgfalt einzutippen und das Programm auf Band zu nehmen,
bevor Sie es zum ersten Mal laufen lassen.

Verwendete Steuerzeichen:
CLEAR: Zeilen 30, 60, 700
CRSR DOWN: Zeilen 40 (3), 700 (3)
CRSR LEFT: Zeilen 40 (3), 700 (3)
CTRL/2: Zeilen 40, 700

Programmiibersicht
20-30 Variablen initialisieren.
40-60 Geschwindigkeit anfragen.

70-180 DATA-Zeilen in RAM iibertragen.

190-200 Maschinencode-Programm in RAM iibertragen.
210 Maschinencode-Variablen initialisieren.

220-410 Aufbau des Displays.

420-450 Symbole flimmern lassen.

460" Erstes Symbol besetzen.
470-550 Gedriickte Taste einlesen (GET) und analysieren.
560 Symbole einen Schritt weiterbewegen.

570-610 Suchen wohin die Symbole bewegt wurden.

700-730 Spiel gewonnen.

1000-1020 Subroutine zum Besetzen der Tabellenfelder. ,

2000-2020 Subroutine zum Auswihlen beliebiger Symbole und Farben.

2500-2510 Verzdgerungsroutine.

2700-2720 Subroutine zum Abtasten des Bildschirms wohin das Symbol des
Spielers bewegt wurde.

3000 DATA-Statement, enthilt den Zeichenvorrat fir die Symbole.
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4000-4040 DATA-Statements, enthalten die einzelnen Symbolkoordina-
ten.
5000-5090 DATA-Statements, enthalten die Maschinencode-Routine.

Interessante Einzelheiten

Zeile 60 (POKE 649,0) blockiert den Tastatur-Puffer, so daff er keine Eingabe
halten kann. Er spricht deshalb nur auf den unmittelbar, im richtigen Augen-
blick, ausgefiithrten Tastendruck an. Diese Blockade ist zwischen den Zeilen
470 und 490 aufgehoben. Diese Spanne reicht fiir Thren Tastendruck und das
Umsetzen dieser Anweisung aus.

Senkrecht und waagrecht verlaufende, dicht mit Symbolen besetzte Streifen
erwecken den Eindruck der Vibration. Mit Ausnahme von jeweils einem Sym-
bol pro Streifen sind alle rot gefirbt und bewegen sich auf rotem Hintergrund,
so daf sie nicht zu erkennen sind. Sichtbar ist nur das eine, andersfarbige Sym-
bol. Das Maschinencode-Programm setzt diese Symbolstreifen unter hoher
Geschwindigkeit in Bewegung, das sichtbare Symbol verschwindet, indem es
sich rot firbt, das danebenliegende Symbol wird sichtbar, indem es die Farbe
des Nachbarsymbols annimmt. Auf diese entsteht beim Zuschauer der Ein-
druck beweglicher Symbole. Wenn Sie wissen mdchten, wie diese Symbol-
streifen in Wirklichkeit aussehen, figen Sie probeweise folgende Zeile in das
Listing ein:

35 POKE 53281,1

o

Der Effekt ist damit zerstdrt, doch dafiir sehen Sie, wie das Programm funk-
tioniert. ‘
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Programm-Listing

1 REM ##% VIEBFRATIOHER @
ZEe L=0:M=A:F=a:H=38:G=1a24:  H=5529%  BE=1Z22S

ZFEA PREINMT"IM FOKE SZ2IZ2Sa. 2 POEE S3Z281 .2 F0
KE SZ.42Z:FO0OEE S5S.4943
4@ THFUT ool AGESCHEIHNDIGKEIT <1—18>"

S TRE="YALCAXx>:IF TF<1 0O TF>18 THEHR 39

S FRIMT"O" -FOKE S42.@a:FOR J=a T0O 5:READ
CHC.To t HEHXST

TE S=1:F=121:H=1 1 EG0O35UE 1880

S8 S=126:F=251 ' HX=40 > GO0SUE 1888

BE S=2c F=252 0 He=a GOSUE 19808

163 =4 F=29:k=21&  GOSUE 19953

11 =dd t F=&d t H=2158 GOSUEB 1085,

126 'S- E9:F=09:HE=2217 ' GO3SUE 1463

1363 —94 F=12<4:HX=213:E50O3E 1494as

1 <4 =12 F=142:H=221% " G50OSI1E 1000

15 S=154=F‘=194:H=216=PD LE 109868

1E68 S=129  F=20%9 ' HM=212 ' G0OSUUE 1808

17EA S=214:F=254 =217 GOSUE 1006

1268 FOR J=a. TO aﬁﬁ ZTEF S:READ A.M:FPOKE
E+JT.A:FPOEE EBE+J+3=, THEXET

-
D
9

HEH'IF'DR T=1254& TCI 12¥FzZ2 - READ =:FPOKE J.=-A
Zea RESTORE :FOR J=B T0O S:READ ©:HMHEXMT
Z1; FOEE Z51.0:FPOKE 2S5Z.43:FOKE ZX2532.6a
2253 FOR JI=1 TO 25

2320 GOSUE Z2a80

Z46a READ H.% ' IF J3x2 THEHR H=H+351Z2

Z2Tea IF J3:132 THEHR H=H—25&

=268 IF JT>3x12 THEHR H=H+S12

=Z7va IF JI=1 THEH P=0C

ZE2a FOKE H-+X. 12D FOEE G+H. =

Z28a FOR  E=X-+1 T0O H+%

Zaa FOKE H+K.Z2:POKE G+E. =

Z1ia HE=ET : HEXHT

ZFEa FOR J=1 TO 2«

BE2Ea GOZUE ZXaa|

243 READ H.%:@HK=HK+S512

Z25@a IF I35 THER H=H-S512

ZE@ IF JTx14 THEHR RH=H4+7a2

ZFrea IF JI317 THEH H=xMK-512

ZEa FOKE HyH.C:FOKE G+x.3S

Z2E FOR K=H44@a TO H4rYHdEm STEFRF 40

4@ PORKE HAYE . Z:POKE G+kE-Z

412 HE>=T : HEXT

4= FOFRE J=1 TO S5a

4=EA SYE 1Z254S

“4<4@E SOSUR 25080

45Aa HEXT

45Ea L=H+2:H=FEEK L >AHD7:FOEKE L .&

47a FOEE 49,01 TIS="aaaac0. ™" @ Ag=""""

4= GET AF: IF AF="" AHD TI<EAa-TF THERN 4=
=)

42EH FPOKE S£49.3: IF AfF="U" AMHD L>H+332 THEH
M=L.—<

sSo@E IF AF="H" THEH M=L—1
S1@ IF AF="J" THEM M=L+1

SZ@ IF AF="H" AHD L<M+366 THEH M=L+43
SZ0 M=PEEK<M>AND7

S4@ IF H>Z THEM POKE L.F:POKE M.@:L=M:FP=
H

SSE IF L=H+SS9 THEH 729

Se@ SWS 12545

S7TE D=—1:COSUE Z7ves: IF D= THERM 476

S@m D=1:G0S50E zro@: IF D=6 THEH 470

S9@a IF L>H+E2 THEH D=—46:GOSUB 27a0: IF I
=6 THEMH 47&

SEE IF L<H+SEE THEH D=46:GosSUE =706

S1@ GOTO 47@
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FRIMNT"TIoereiei=l MM ZIEL !
FOKEKE &S432.1
SET AFX: IF A" " THEH 72a
RESTORE : GOTO ZaA

FOR JI=Z TO F =TEF S
FOKE E+.J.,
HE=T - RETILFREH
S=CHOCIHTCRRHDC L s 0
C=THTCRHDC1 25+
RETILRM
FOR k=1 TO 2Za@:HEX-T
FETURHK
H=FPEEECL_+D>AHD >

IF H=iBR THEH L =L +I:
FRETILRH
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Spielvarianten
Es besteht die Moglichkeit Klangeffekte hinzuzufiigen, ohne das Programm

zu verlangsamen. Die Kombination von gleitenden Klingen und vibrierenden
Symbolen ist tiberwiltigend!
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Poker-Face

Poker-Face ist ein etwas triibsinniger Bursche, der seine Gedanken meist fiir
sich behilt. Manchmal scheint er bedichtig in sich hineinzulicheln. Moglicher-
weise hilt er ein absolut sicheres Poker-Blatt in Hinden, vielleicht tut er aber
auch nur so. Wenn Sie ein Gespiir fiir seine Stimmung haben sollten, wire dies
sicherlich ein Vorteil fiir Sie. Wenn nicht, miissen Sie sich mehr auf das Spiel
konzentrieren und auf das bessere Blatt hoffen. Dieses Spiel beruht auf dem
5-Karten-Poker und ist fiir einen Spieler gedacht. Gegen-Spieler ist der Com-
puter, dessen Poker-Gesicht keine Miene verziehen wird!

Spielanleitung
Sobald das Programm liuft, sehen Sie Thre Karten auf dem Hintergrund eines
griinen Bildschirms; er soll an einen griin gebeizten Kartentisch erinnern. Bei

Spielbeginn erhilt jeder 5 Karten und 100 Chips. Poker-Face zeigt Thnen seine
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Karten natiirlich nicht; erst im spiteren Spielverlauf haben Sie die Moglichkeit
sie kennenzulernen, indem Sie ,,S“ eingeben. Die Karten sind aus einem ge-
wohnlichen Kartenspiel mit 52 Karten (ohne Joker!) zufillig ausgewihlt.
Nach jedem Spiel wird neu gemischt. Die hochste Karte ist das As. Niitzen Sie
die Gelegenheit und kontrollieren Sie Thre Karten, wihrend Poker-Face seine
begutachtet! Beim Poker gibt es 10 verschiedene Kartenkombinationen. Sie
sind folgendermaflen gestaffelt:

Royal Flush: eine Sequenz von 5 Karten gleicher Farbe, vom As abwirts zum
Zehner.

Straight Flush: eine Sequenz von 5 Karten gleicher Farbe, an der Spitze dieser
Sequenz steht kein As, sondern eine beliebige Karte (z. B. 7-, 6-, 5-, 4-, 3er
Herz). '

Poker: 4 gleichwertige Karten (z. B. Pik-, Herz-, Karo-, Kreuz-Zehner) plus
eine weitere Karte.

Full House: 3 gleichwertige Karten plus ein weiteres Kartenpaar (z.B. Pik-,
Herz-, Kreuz-Vierer plus ein Damen-Paar).

Flush Hand: 5 Karten der gleichen Farbe, die jedoch keine Sequenz ergeben
(z. B. Pik-As, -Bube, -Sechser, -Fiinfer, -Dreier).

Straight Hand: 5 Karten, deren Werte eine’Sequenz ergeben, aber nicht der
gleichen Farbe angehoren (z. B. Kreuz-Dreier, Pik-Vierer, Karo-Fiinfer,
Kreuz-Sechser, Kreuz-Siebner).

Drilling: 3 Karten gleichen Wertes plus 2 beliebige Karten.

Zwei Paare: z. B. je 2 Kénige plus 2 Dreier plus eine beliebige Karte.

Ein Paar: z. B. 2 Zehner plus 3 beliebige Karten.

Nur Einzelkarten: keines der beschriebenen Kartenblitter trifft auf die Kar-
tenkombination des Spielers zu. Sein Blatt wird deshalb von der ranghdchsten
Karte bestimmt.

Wihrend Sie noch abwigen, ob Thre Karten gut oder schlecht sind, hat der
Computer schon lingst seine und Thre Karten analysiert. Wie Poker-Face rea-
giert, wird auf dem Bildschirm beschrieben. Was Sie daraus ,lesen®, bleibt Th-
nen iberlassen. Die Reaktion von Poker-Face muff keineswegs mit seinem
wirklichen Verhalten iibereinstimmen, obwohl er Thre Karten kennt!

Nachdem die Karten verteilt sind, miissen Sie iiberlegen, wie Sie das Spiel
fortsetzen mochten. Es gibt zwei Moglichkeiten:

a),Turn in’ (Aufgabe): Sie driicken Taste , T’: Damit sind Sie davon iiberzeugt,
daf} Thre Karten im Vergleich zu Poker-Face’s schlechter sind. Sie mochten Ih-
re Minus-Punkte nicht hdher anwachsen lassen und beenden diese Spielrunde.
Welche Karten Poker-Face nun wirklich hatte, werden Sie nicht erfahren.
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Vielleicht waren sie doch schlechter? Es ist gleichgiiltig, wessen Karten nun
die besseren waren, auf jeden Fall verlieren Sie einen Chip an Poker-Face.

b) ,See You’ (Karten einsehen): Sie driicken Taste ,S’: Auf dem Bildschirm se-
hen Sie jetzt die Karten von Poker-Face. Damit kennen Sie zugleich den Punk-
testand Thres Gegners. Wer die hohere Punktzahl hat, ist Sieger. Die Punkte
jedes Spielers werden angezeigt: Als Sieger bekommen Sie drei Chips, als Ver-
lierer werden Thnen zwei abgezogen.

Driicken Sie die Leertaste, wenn Sie fiir die nichste Runde bereit sind.

Einem richtigen Poker-Spieler wird auffallen, daf} dieses Programm nicht
versucht gleichartige Poker-Hinde herauszufinden. Ein Damen-Paar istz. B.
wertgleich mit einem Zweier-Paar. Falls die Karten beider Spieler in der Art
ihrer Zusammenstellung tatsichlich iibereinstimmen sollten, ist dieses Spiel
ein sogenanntes ,Null-Spiel’ und ist ungiltig. Der Punktestand beider Spieler
bleibt unverindert.

Gewinnstrategien

Das Programm ist so abgefafit, daf} Sie die Karten von Poker-Face nicht nach
seinen Reaktionen einschitzen konnen. Der Zufall spielt eine grofie Rolle und
ist durchaus vergleichbar mit einem plétzlichen Stimmungsumschwung. Ge-
legentlich werden Sie von Poker-Face véllig sinnlose Antworten erhalten, mit
denen Sie nie gerechnet hitten und nichts anfangen kénnen. Poker-Face kann
Sie zum Narren halten!

Bei diesem Spiel werden Sie allmihlich ein Gespiir dafiir entwickeln, wie oft
und mit welcher Regelmifligkeit die einzelnen Kartenkombinationen vor-
kommen. :

Abgesehen von der Aufschliisselung der Kartenkombinationen und einer
mathematischen Berechnung aller Méglichkeiten, ist die Spiel-Praxis der beste
Weg zum Erfolg. Niitzen Sie die Gelegenheit und sammeln Sie Poker-Erfah-
rung im Spiel mit dem Computer. Gegen ihn zu verlieren ist weitaus billiger
als am echten Poker-Tisch.

Eingabe
Verwendete Steuerzeichen:
CLEAR: Zeile 30
CRSR DOWN: Zeilen 120 (3), 140, 150, 160, 640 (2), 720 (2), 810 (2),
820, 830, 840, 850 (7)
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CRSR RIGHT: Zeilen 120 (2), 640 (2), 720 (2), 850 (2), 880 (2), 890 (2),
900 (2)

CTRL/1: Zeilen 130, 160, 810, 840

CTRL/3: Zeilen 140, 820

HOME: Zeile 810

Nicht aufgefithrte Steuerzeichen:
C = /2: Zeilen 120 (vor CRSR DOWN), 720 (vor CRSR DOWN), 910
(vor SIE)
C = /4: Zeilen 640 (vor CRSR DOWN), 850 (vor CRSR DOWN), 910
(vor P-F)

Weitere, in den Zeilen 130 — 160 und 810 — 840 vorkommende Symbole sind
Pik, Herz, Karo und Kreuz. Sie erhalten sie iiber die Tasten A, S, Z und X und
gleichzeitig die SHIFT-Taste driicken.

Programmiibersicht

20
30-40
50-110
120-160
170-190

200-220
230-360

370-500
510-570
580-630
640-710
720-760
770-910
920-930
1000-1050

3000

4000-4020
5000-5010
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Anfangspunktzahl speichern.

Variablen initialisieren.

Karten austeilen

Thr Blatt anzeigen.

In jeder Hand Karten mit gleicher Bezeichnung (Wert) zusam-
menzihlen.

In jeder Hand Karten gleicher Farbe zusammenzihlen.
Analysieren der Karten um verschiedene Flush’s herauszufin-
den.

Suchen nach Poker, Drilling, Full House und Paar.

Suchen nach einer Straight Hand (kein Flush).

Auffinden der ranghdchsten Karte.

Reaktionen von Poker-Face anzeigen.

Antwort erwarten.

Blatt und Punktestand von Poker-Face anzeigen.

Nichste Runde vorbereiten.

Subroutine, wandelt die Kartenwerte in ,A“, , K, ,D* etc. um
und gibt sie aus. '

DATA-Statement mit den Kartenbezeichnungen.
DATA-Statements, mit den Reaktionen von Poker-Face.
DATA-Statements, mit den Bezeichnungen der Kartenkombi-
nationen.
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Interessante Einzelheiten

Die vielen Felder und Variablen werden am Ende jeder Spielrunde mit der An-
weisung ,,CLR“ in Zeile 930 geldscht. Die bereits erreichte Punktzahl wird im
RAM in zwei Adressen (251, 252) mittels dem Befehl POKE gespeichert.
Diese beiden Adressen sind fiir den Anwender reserviert und werden vom
Computer nicht verindert, in ihnen ist Thr Punktestand gespeichert. Sobald
eine neue Runde beginnt, holt Zeile 30 diese Spielergebnisse wieder zuriick.

Programm-Listing

122 FERrM #:#3 FORER-FRCE S

HEX=T : HE>T  HEXT

IF HXHECIT.E =1 THEHM SXHIK>2=5X
HEXT : HE>=T - HE=T

W= E0AY

[ =)
(=)
=]
g ToO 12
=
=
= ]

FOR H=G TO 1:FOFR K=H#4 TO IZ+H:3#d: FOR

CHID 4+

ZE| FOFEE 2951 . 16068 FOKEE 252 . 1283

ZFEA FRINT"II" . FPORE SZE220a. 132 FOEE SZ229S1 132

FPS=FEEK 251 > I YS=FEEK (252>

=4 1= 1Z.Fr. . DXEC12. 1>

S T

= I =TT CRHIG 1L s >

viE = L=y

=e

2

1LEaa

116 i

1=z FPRIMNT"EBIIHRE ELATT IST - =

1268 PRIMNTTAERCSI " mEt it S==g4 1 E0OSUIE 1883

14 FRIMT"®=" - FREIMTTARECSD> " e i E=D s GOS0

E 1040

158 FRIMT"®" FPRIMTTAEBCSD - i S=E T GOSUE
1caEac

12 PRINT"HM PRIMTTAECS "ma i E=T s GIOEL

E 1l

17E FoOR J=@ TO 12Z2:FOR H=@a T3 1:F2OR K=o+H

E T =Mkt

1 IF HMOCT.E2=1 THEM DX T . H>>I=DXCJT.H>»+1

1

=

T

=

=

=

=

1 = o
ZE=Ea IF SCHD - T M SEac
Z22@E FOR = 1
4 CHOIDHEOC T H> - =1
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&3 IF CHOCSG . H>»=1 THEH =dCdH>X=32:50T0 Saa
47a IF CHIOZ . H>X»2=1 AHD CHOZ H>»=1 THEH =S<H2>
=< GOTO SEaa;

4Zer IF CHOIZ . H>X»=1 THEH ZCH>>X=7 :GOTO SEAaa
424 IF CHOZ o HII>Z>Aa THEH SOoH»~=18—CXNOo2 . H>
Soa HEH“T

18 FOR H=ox T 1

Sz IF ZCHITZEAa THEHR S7a

SE2a FOR J=&a T =

a4 F=1:FOR =T TO J+4:IF DX<L .HIxxEB THEH

SE58 FOR H=&a TO 1

S9E IF SCH>»>E THER e3a

ERE F=EG:FOR J=12 TDO @B STEF —1

13 IF DHECT.H>»=1 AHD F=G THEH ZJdHI>:=1EG+.0T:

=1

&ZEa HEST
S2a HEXMT
=diE@a PRIFT F’PII’*IT"'iIm-lDIE P‘EFH{TID!‘-J Ok PO
HEI? FARCE : EFR

=@ IF RHDC1l x> THEHR I"‘l—-Il‘-IT(FEI'lD"':l o e M e R
OTD sEe
EEE PM=SCad+THTORMDIC L D3 —2
&e7va IF M1 THEHR M=1
SE23 IF M>1G THEHR M=1&
E20 FOR J=a T0O 12 FEAD IF : HEXT
A FOR T=1 T0O M:READ MF: HEXT
i PRIHNTME
TEa FPRIMT"EslBERLIAS EEABZ=ICHTIGEH SIET™

FEa GET AF:IF A= THEHR 738
Fa4Ea IF AE="T" THEH FS=FPS+1 %YS=YS—1:60T0O
21

vS@E O IF AF="Z" THEH 77a

Vam GoOT0O TERa

vvya IF mM=1=: THEH 732

FEA FOR J=r+1 TO 1a::READ MF*E:HEXST

FEA M==Cax> c IF M>»F1la THERM M=1c

=2=E@A FOR T=1 T2 M:READ HF¥:HEXT : RESTORE
218 PRINT"S" : TABCZA» " AP OKER—-FACE HAELT - M

"CPRIMT CFPRIHTTARBCZZ> "W Yo rE=al GOSUuUE 18
ggﬁ PRIMNMT PRIMTTAEBCZZ D ek i g=1 1 GOSUR
Sd@gF'PINT FPRIMTTARECZ2Z>" i org=2 GOSUE

é?g;gﬁ.‘ll’-lT CPRIMTTAECZZ " ot i E=3 GDEUE

'g?@l FRIMNT " SIeiaiealalnlslm - FRIHT " OKER—-FRACE H

258 PRINTHSE
=Z27VEea IF SCasr>>3 AMD =01 223 THER SC0a>=—Z0C@al

U

Sl a=—5C 1D

ZzE IF =da@asxao=aol > THERH FRIMT“RRDHD GEK Y MR
T" : FE=PS+Z2 : YS=""S—-2:G0OTDO 21a

=20 IF ZC(arx>>=d1> THEH PRIMT"eRBIHD YERLIE

ET"  FS=PS—-32 YZS="S+2:G0T0O 21
28 PRINT"MGLEICHZTAMHD—KEIHE PFPUHKEKTE®"

-5:16’! gF"IhITPF"F"IlﬂTTHB(‘S1"RSIE: MiNMESITARCZSY
SZza GET AFX: IF AS<>" " THEH 224

SzZa POKE 251 .FPS:POFKE Z2X5Z.%9S5 " CLR:GOTO =4
120g FOR J=1iz2 TO @ =TEF —1

11 READ IF

1azea IF HXCJTL S THEHN FRINT IDFE: " i
1az2a HEXT

l1a4:a  RESTORE

1858 RFRETURH

Z@aaa DATA A -..-D,B.- 1B3. 2. B.7F.o.5.4.2.2
4@aaE DATA LACHT SICH Tl:lT s BCHHAFFT HACH L
LUWFT. L LAECHEL. T l'_’iEI__F! ZEH. IST UHERGRIUEHNDL ICH
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46316 DATA OFFEHSICHTLICH YERDUTZT . BEOEAC
HTET SIE.GREIFT HACH DEM TIZCH

4@AZ2a TATA SCHAUT GRIMMIG. HIRD EBELEICH. SCH
HARPFT HMHACH LUFT

SO0 DATA ROYAL FLUSH. SETRAIGHT FLUSH. POK
ER.FULL HOUSE

Sa81a DATA FLUSH HAND. STRAIGHT HAHD. DRILL
IMG. ZHMEI FARARE.EIH FPAAR.HUR EIHZELKARTEHRN
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Perlentaucher

Die seichten Gewisser der tropischen Bucht Sesenta-y-Cuatro sind der Traum
jedes Perlentauchers. Der Grund der Bucht ist nahezu vollkommen tbersit
mit Austern, ihre rosa Schalen schimmern verlockend im Sonnenlicht. Doch
seien Sie vorsichtig, dieses Gewisser ist duflerst tiickisch! Riesige Venusmu-
scheln lauern jedem unvorsichtigen Taucher auf und schlieflen sich, sobald er
nach ihnen greift. Auch die Farbenpracht der Stachelfische tiuscht: Thre Sta-
cheln sind giftig und verursachen sehr schmerzhafte Wunden. Ein Taucher,
der das Pech hat, mit den Tentakeln der Riesenqualle in Berithrung zu kom-
men, liuft Gefahr, gelihmt zu werden! Eine Krake schnellt des 6fteren an die
Wasseroberfliche und treibt wieder langsam nach unten, sie fiigt einem eben-
falls sehr schmerzhafte Wunden zu. Zu allerletzt erscheint auch noch uner-
wartet eine Seeschlange, die den Schwimmer tétet, sollte er in ihre Nihe kom-
men. Wie Sie sehen, niitzt dieses Programm alle Zeichentrickmoglichkeiten
des 64 aus.

149



Perlentaucher

Spielanleitung

Nachdem Sie das Programm gestartet haben, baut der Computer das Display
auf. Nach ungefihr 20 Sekunden zeigt der Bildschirm einen Ausschnitt dieser
Bucht, mit Thnen als Taucher in einem weiflen Boot, um das schon die Arme
einer Riesenqualle treiben. Am unteren Bildschirmrand sehen Sie die Austern
mit ihren rosa schimmernden Schalen. Unter ihnen befinden sich 3 riesige Ve-
nusmuscheln. Zwei Stachelfische durchkreuzen stindig das Gewisser von
rechts nach links, in unterschiedlicher Tiefe und Geschwindigkeit. Die riesige
Seeschlange wartet auch schon darauf Sie einzufangen!

Die Zahlen in der Ecke links oben geben die Zeit in Minuten und Sekunden
an. Insgesamt stehen Thnen 5 Minuten zur Verfiigung, um moglichst viele Au-
stern einzusammeln. Sie bendtigen nur zwei Tasten:

s Zur Wasseroberfliche schwimmen
/ Tauchen

Driicken Sie ,,/“ und das Spiel beginnt. Der Taucher springt ins Wasser und
taucht hinab. Es ist nicht nétig, diese Tasten ununterbrochen oder 6fter hin-
tereinander zu driicken. Ein einziger Druck auf die Taste ,,/“ geniigt, und Sie
tauchen solange, bis Sie auf die Taste ,,;“ tippen. Blitzschnell kehren Sie um
und schwimmen zur Wasseroberfliche zuriick. Manchmal werden Sie von
Stromung nach rechts abgetrieben. Von diesem Unterwasserstrudel sind auch
die Fische betroffen. Falls Sie vom Bildschirm abgetrieben werden, erscheinen
Sie wieder auf der linken Seite. Das ist die einzige Mo6glichkeit zu den Austern
zu gelangen, die sich direkt unter Threm Boot befinden.

Sobald Sie eine der Austern beriihren, sammelt der Computer sie automa-
tisch ein, steuert Sie zur Wasseroberfliche und beférdert Sie in Ihr Boot. Zur
gleichen Zeit erhéht sich die Zahl rechts oben um 1 und speichert die Anzahl
der eingesammelten Austern. Wihrend dieses Vorgangs haben die beiden Ih-
nen zur Verfiigung stehenden Tasten keinen Einflufl. Denken Sie daran, daff
beim Auftauchen keine Stromung vorhanden ist, sodaf} Sie direkt in die Fang-
arme der Riesenqualle gelangen kdnnten! Aus Versehen kénnten Sie auch nach
einer Venusmuschel greifen. Wenn Sie sich schliefft, wird sie Ihre Hand ab-
driicken. Sechs Sekunden lang miissen Sie um Ihr Entrinnen kimpfen und die
machtlose Funktion der Tasten ertragen, bevor Sie in Thr Boot zuriickkehren
kénnen, um Ihre Wunden zu behandeln. Kostbare Zeit geht mit diesen Zwi-
schenfillen verloren. Die Stachelfische sind ein weiteres Hindernis, dann nach
einer Berithrung miissen Sie sofort in Thr Boot zuriick, Sie miissen die Stacheln
schliefllich entfernen! 10 Sekunden miissen Sie warten, bevor Sie wieder ab-
tauchen konnen. Gleichzeitig firbt sich der Bildschirmrahmen grau (ebenso
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wenn Sie von einer Venusmuschel festgehalten werden) um anzuzeigen, dafl
Sie bewegungsunfihig sind. Wird er wieder weifl, sind die Tasten freigegeben.
Nach 20-30 Sekunden Spieldauer erscheint von rechts die Krake. Eine Beriih-
rung mit ihr hat gravierende Folgen: Sie sind gezwungen aufzutauchen und im
Boot 30 Sekunden auszuharren. Die Seeschlange tiberrascht Sie ab und zu und
irgendwo mit ihrem Besuch. Werden Sie von der Seeschlange gefangen, ist das
Spiel zu Ende. Ein Endergebnis von 4 Perlmuscheln ist schon viel fiir einen
Anfinger. Es gehdren sowohl Gliick als auch eine gute Zeiteinteilung dazu,
um auf seinem Konto mehr als 10 Perlmuscheln verbuchen zu kénnen.
Driicken Sie die Leertaste, wenn Sie das Spiel wiederholen méchten.

Gewinnstrategien

Es ist wichtig, sofort bei Spielbeginn loszutauchen, aber es ist Zeitverschwen-
dung, dabei geradewegs an die Stachelfische oder die Krake zu geraten. Sie
miifiten zuriick zum Boot und warten. Versuchen Sie, Ihren Tauchgang so zu
gestalten, daf} Sie sich zwischen ihnen hindurchschlingeln kénnen. Ideal wire
natiirlich, ihnen auch beim Auftauchen aus dem Weg zu gehen. Wenn Sie bei-
de Tasten im Wechsel sinnvoll einsetzen, konnen Sie sozusagen im Wasser
schweben und auf diese Weise abwarten, bis der Fischschwarm voriiber ist.
Denken Sie aber an die Unterwasserstrémung, die Sie vielleicht direkt auf eine
der Venusmuscheln spiilt!

Um eine besonders hohe Punktzahl zu erreichen, miissen Sie um den Bild-
schirm herumtauchen bis Sie sich direkt unter dem Boot bei den Austern be-
finden; hier ist jedoch die von den Venusmuscheln ausgehende Gefahr grofier!

Das Hauptproblem ist die Frage, ob es nun besser ist, den Stachelfischen
oder der Krake aus dem Weg zu gehen oder sie einfach zu ignorieren. Es kostet
jedesmal Zeit, abzuwarten bis sie vorbei sind. Uniiberlegtes Darauflos-
schwimmen beinhaltet das Risiko einer Verletzung und damit ebenfalls Zeit-
verlust.

Eingabe

Die Zeilen 360 und 380 sind so sehr mit Informationen angefiillt, daf sie nicht
in der abgedruckten Form eingetippt werden konnen. Verwenden Sie die Ab-
kiirzung fiir POKE: statt des ganzen Wortes tippen Sie nur ,,P“ und nachfol-
gend ,, O gleichzeitig mit ,SHIFT“. Dann bendtigen Sie nur zwei statt vier
Zeichen. Fiir ,THEN® tippen Sie ,T“ und ,H* mit ,SHIFT*, fir ,AND“
»A“und ,N“ mit ,SHIFT, fir ,PEEK“ ,P“ und ,E“ mit ,SHIFT*.
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Verwendete Steuerzeichen: -
CLEAR: Zeilen 20, 940, 1030
CTRL/3: Zeile 940
CRSR DOWN: Zeilen 950 (2), 1000 (3)
CRSR RIGHT: Zeilen 950 (2), 960 (2), 970 (2), 980 (2), 990 (2), 1000 (2)

Programmiibersicht

20-110 Definitionen der Sprites und Sonderzeichen in RAM tibertragen.

120 Variablen initialisieren.

130-280 Display aufbauen.

290 Zeitzahler setzen.

300-310 Eingabe lesen und verschiedene Flags setzen.

320-420 Taucher bewegen.

430-470 Zusammenstofl mit anderen Sprites kontrollieren und entspre-
chende Aktionen ausfiihren.

480-510 Beriihrung mit Venusmuscheln und Austern kontrollieren und
entsprechende Aktionen ausfithren.

520-540 Feststellen ob Zeit abgelaufen ist und Zeitanzeige auf neuesten
Stand bringen.

550-560 Anzahl der eingesammelten Austern anzeigen.

570 Maximale Anzahl eingesammelt?

580-610 Krake bewegen.

620-640 Beriihrung zwischen Taucher und Krake kontrollieren.

650-690 Anzeige oder Loschen der Schlange.

700-720 Berithrung mit Taucher kontrollieren.

730-750 Qualle bewegen.

760-780 Bertihrung mit Taucher kontrollieren.

790-810 Fisch 1 bewegen.

820-840 Berithrung mit Taucher kontrollieren.

850-870 Fisch 2 bewegen.

880-900 Beriithrung mit Taucher kontrollieren.

910 Schleife (ab Zeile 300) wiederholen.

920-1000  Schlufimitteilungen anzeigen.

1010-1060 Nichstes Spiel vorbereiten.

1200-1220  Subroutine zum Abtauchen.

1500-1520  Subroutine zum Lesen der , Kollisionsregister*.

2000-2190 DATA-Statements, mit den Einzelheiten der Sprites.

2200-2210 DATA-Statements, mit den Sonderzeichen.
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Interessante Einzelheiten

Das Display verwendet 8 Sprites und verschiedene Sonderzeichen. Die Sprites
sind: :

(0) Boot

(1) Krake

(2) Schlange

(3) Qualle

(4) und (5) Fische

(6) Schwimmer beim Abtauchen
(7) Schwimmer beim Auftauchen

Das Boot ist in X-Richtung ausgedehnter, um ihm glattere Umrisse zu geben.
Die Schlange wichst dagegen in beide Richtungen, um sie furchterregender zu
machen. Der letzte POKE-Befehl in Zeile 20 schaltet die Videoanzeige aus, bis
das Display vollstindig aufgebaut ist. Dann wird sie in Zeile 290 wieder einge-
schaltet.

Um die Geschwindigkeit der Hauptprogrammschleife zu verbessern, wer-
den in Zeile 120 Variablen eingesetzt. ,Z“ steht fir ,zero“ (Null), ,,U“ fiir
»unit“ (Einheit) und ,,SY* fiir ,,63¢.

Die Berithrungen zwischen dem Taucher und den Unterwassertieren wer-
den in den ,Kollisionsregistern“ des VIC II-Chip aufgezeichnet. Sie melden
jeden Zusammenstof}. Ungliicklicherweise gibt uns der Befehl PEEK nicht
bekannt, wenn zwei oder mehrere Beteiligte zusammenstofien (z. B. Boot mit
Qualle und Taucher mit Krake), nur wer mit dem Taucher kollidiert. Es ist du-
Rerst wichtig, die Register nach jeder Zeichentrickbewegung zu kontrollieren
— deshalb die vielen GOSUB 1500 — und herauszufinden, ob ein relevantes Bit
seit dem letzten PEEK-Befehl verindert wurde. Zu diesem Zweck benutzen
wir die Variable PC mit dem Inhalt der niedrigsten 6 Bits der vorhergehenden
Kontrolle, wie z. B. in Zeile 1500 (betrifft nicht den Taucher). Hat eine Ver-
inderung stattgefunden, wird das entsprechende Flag CF (change flag) ge-
setzt; die Variable CC zeigt an, welche Figur mit dem Taucher zusammenge-
stoflen ist.
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Programm-Listing

189 FEM #:=#% PERLEHTARAUCHER 33

Za PRIMKT O - POKE S3ZIZ22e. 1 POEE SZ22z21 .2 F0
HE SIZ255. PEEK CSIZZaeSrARDZE2

ZEa POKE SeZ2Z49 ., PEEEK CSEZ3Z4 2AMNDEZS4 - FORKE 1. F
EEK <1 >2AMDZS1

4G FOR JT=a8 TiO 79 :xH=FEEKSZEZ2Z+T> FOEKE 14
TEERT L HEXET

SEa POHE 1.PEEKEC1OR4 : FORKE S5E!
Z4>0R 1

=3 PFOKE SZ2-42:F0OFEE Se. a3 POEE S3272. CFEE
HCSZZ7Z22AHDZ9a 2+ 1 <

vVEa FPOEE S492. 1 POEE S5a. 1253 .

ZEa FOR Y=a T0O 7:POKE 143&Z4+.3.255: HEAT

S FOR =@ T F:POFKE 1427E4+T.8: HESET

1938 FOR J=1z2zZS2 TO 12724 READ = POKE T,

P

i

24 . FEER DR

118 FOR J=14334 TO 14265 :READ ¥ POKE .J.x

126 G=10249 "  H=S5529E 0 W=S0224G 58 1 W= +28  WiE="h+
Z21 i wHE=sWA1LE =1 Z=8 GE=0+17a: SY=&2 ' BY==2"5&
132K$Gp = T 1232:FOKE G+J.4:FPOKE H+J.&
14@a FoORE J=2u@a TO 219 FOKE 5+J3.05:HEXT

156G FOR JT=322@ T0O 353 :FOEE G+J.2:FOKE H+-T
» 13 HENT

1€l FOR JT=32%@ T0O 2929 FPOKE S+J.49: FPOEE H+T

s 7 I HEHET
178 FOR J=1 TO 5S:FOKE S+2Ze+22177. 1 - FOEE H
+32Z2Ea+-=2 1T .

188 FOR J=G T S5:POKE ZAa4a+ Y. 122+.T : HEMT
126 FOR JT=@G TO Z:POKE Za45+3. 192a+T0 0 HEST
ZaEG FOEE W+332. 1 FOEE YW+4@a.. a3t FOEE a3l .5
POKE “+4Z .22 FPOKE “W+<42Z. 1 FOKE “Y+<43<4 .4

=18 POKE “+45.a:FPOKE “W+da. @

228 FOEE .72 FOEE “W+1 .74 :FPOEE “W+292.5:F0
KE GEB.@

Z232a HP=255 ZF=2 YFPF=RHDC L D#Esa+ 1 8E - POKE W
Z . #=FPOKE W2 YFE

24 FOKE W93 RRHDC L 2#Z324+249  FORKE “Y+5. RRHDC
1350+ 128 " FOKE YW4+Z23 .4 SF=&00

258 FM=255S:Flhl=—1 FOKEE “+&. FM: FOEE W7 0 52
%6?251«_—344 PFOEE WeeR. 855 FOKE W2, REHD O 1 D%
bl o =

ZVAa FZ=344:: FPOKE Y“+18. 828 FOKE “+11.RHDC1 >
AT L 22

=288 FPOEE WM. 5Sa:PORKE WS &3

%?g TIF=""A@a@@Eaa  FOKE S3Z2e5S .. PEEK (SZ28S0200
Zaa GOSUE 15006 BE=PEEKCY+3Z1 > IF TI<TF THE
H FPOKE S3Z2ea. 15 GOT0O  Z332Za

210 TPRP=Z:FOEKE SZzZzge- LU

Zzaa GET AF: IF AFC>Y" THEH A=ASCCAED
FEEA IF D53 THEHM FS=Z:Fo=Z
S4:Ea IF FS=I1 THEH RAFx=";": 1[A=53

=258 IF A=47 AMD D=Z THEHR GOSUOE 1230

ZeEEd IFA=47AMNDID>ZAHDD< 222 THEMND=1D+23 : POK.E"+
1Z2.D:FPOKEY+15. D FPOEEYS .. cFEEK CYWSAMHDSEY 2 +5
4

370 IFDC24AMHDDC:Z2THEND=2Z : POEEYS . PEEK (WS
AMHD127  POKEGE . & FOKEWH . PEEE CWHEAMDSY -
3B IFA=S2ANDD>2ZANDD<CZ3AaTHEHD=D—5% : FOKE"
+132. D POEKEY+1S. D FOEEYS ., CPEEK WS ARHDSY >+
122

Zoa IF A=SS 0O D=F 0OFR RHDCU>C.& OR TR>E
THEH <43=

4@ H=H4S: IF HIFE2E THER H=244

4168 IFXRFZSSTHEMFOKEY X . CFEEK CWHIARNDSY > +13
Z:POKEY+12 . “—EBEY : POKEY+ 14, M—EY - GOTO4=28
4z8 POEE %Y. PEEK CYHIIAMHDSY - FOKE “+12.H: PO
HE “-+1<4.:
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4=ZE GOSUE 1560
443 IF CF=ZX THEH <=
35@ IF CC=3z 0OFR CC=1& THEH FeS=:TF=TI+&G
4@ IF COC=2 0OFR CC=4 THEHK 226
473a IF CC=Z2 THEH FS=L1:TP=TI+1308
4zZa IF DIzZzz THEH Sza
42@a EBEG=54+321 7+ 0
IF
(==

FEEEK.(EG =11 THEH PFPOEHE EG.Z:FC=U:TF

S182 IF PEEKCcBG:r=2= THEHWH FOKE BG+H-—G.2:FOK
E BG.4:FS=L:F=F+11

S=2a IF TI1=Zaaa THEH FT=U: 5070 2284

S22 POKE G.ASCOCMIDFECTIE.. 41122 FPOEE G+U.5
S4:a FOEE G+ZI.ASCOCMIDECTIF. S U POKE G+3
SASCCRIGHTECTI®F LIS >

SS5SA PE=STREOPD> :FPOKE G+32Z92.ASCOCRIGHTHCPE. L

>

SeE IF LEWHCFRFE>=Z2 THEH FPOKE G+32.ASCJCLEFT
ECFPF,. L

SFa IF F=35 THEH 22Za

558 HP=HFP—-2:IF XHF<{Z AHD ZFP=2 THEH HP=23535
P ZP=Z

=90 IF =PCZ AND ZP=Z THEH HP=255:ZFP=2
saE YRP=YF+2 0 IF YPr1sa THEH YRP=12Z2&

sl FOEE “W+Z2 . HPFOEE YWHE . CPEEK CWHEDARHD2S2 >
+ZF  POKE “W+3Z.9YF

S22 GOSUE 1S90

EZa IF CFRF=Z THEH =5@a

|

-
-
+
Q

a4iEa IF CCo=2 THEH FZ==LU:TF=TI+1Z8a

eSEa IF TI'-"'SF THEHM 7Faa

&S IF TIZEF AHD TICSF+2Z4@0 THEN FPOEE WS
SPEEE CWZ2AMDZS1 - CGOT0O 73

E7rEa IF TI-C1gsoa+SF THEHR 7324

=28 POKE “W+94 .. RHDCU D ¥2324+249  PORFE “Y+5 . RHDC
13#20+1 28 POKE WS, CPEEHK. CYS2AMDZS1 > +4

20 SF=200a+T1I

vao CGOZUE 15Sanm

i IF CF=Z THEH 733

vz IF CC=4 THEH 3Z2:

TEEA FM=FM+FId: IF FMM=—Il1 THEM FM=Z:FLI=L

43 IF FH>E255 THEH FHR=255: Flis=—L
FEE POKE “W+s.FM

Fea SOSUE 15a0G

FEa IF CFRF=Z THEHK 734

FZa IF CC=Z2 THEHR 3226

UL

A Fl=F1—18:IF F1<1wa THEH F1=344

=SEaEa IF Fl}ESS THEH FOEKE %X, (F‘EEH(VH)HI’«JDE
FSo+1E POKE YWW+Z.F1—EBY - GOTO =220

Z1a POEE “:. "F"EEH’"'-.-'KZ‘*HI“JDE"'?) FOKE “+3.F1
Sz GOsSUE 1S9

=3 IF CFRF=Z THEH =54

=Z4E@ IF CO =-‘16 THEH FS=I11:TFP=TI+&&a

=50 FZ=FZz-—za: IF F2218a THEN FZ2=3<t4

=Zea IF FZ"“-255 THEH FPOEE “WH. CPEEK (VE>AHDZ
2T x4+32Z:FPFOKE %W+16., FZ—BY ::GOTO S350

S7VEA POKE “WH. cFEEKCYHAPAMDZZ2> POKE “+18.F
=

ZS=2a GOSUE 15S0aa

=226 IF CF=Z THEH 314

268 IF CC=32Z THEM FS=U:TP=TI+&SE09

=l SOT0O 20

S2za POEKE S3Z28a. 2

23ZE FOR J=1 T 409600 HEXT

H4@ FRIWNTOIFR" -POEE WS POKE SZ227yz. 21
?5@ IF Frr19 THEH FPRIMT"HXemscGUITE ARBEIT !

2aEa IF CCo=2 THEH FRIKNT"RREOH RIESEHQUALL

E “YERLETZT !*

27a IF CC=4 THEHM FRIHMT"“sRr; OrH SEESCHLAHGE
SCEFAHGERH '

2568 IF FCo=1 THEH FPRIHTmmpk/OH ZEEMUISCHEL

“wERLETZT "
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IF FT=1 THEHM F"F"II’-IT"F-I.IHFTE‘;.EIT"

o'l
\
o

1cd FRINT " aiedelBE=TE HAEBEH " (F: "FERLEHRHAL l-..-
TEFRH l‘-'EII'-II«vE Hf"ll"‘lEl_T"

1e1ea GET AFXF: IF AFEC: " THEHM 1&16

1aza TP=‘3=FI=E1=FE;=EI:F'T==B=P =@ F o= : D=
1azZa PRIMT"ID POKE S3ZZEa. 1 FPOEE S32221 .03
18943 FORE 532’7":.-"F’EEI-"‘S-;-’E?“-FIHD‘T-#»GJ+14
1a5E POREE SZEZeS. PEEHK CSI3ZZ2aS rAMHDEZEZS

1S GOTO 1=e

1=zEm D=2 FOREE GE.4 X=1Z22:FOKKE “W+12.=:FP0
HKE “+1<4.:

1212 FOKEE “+132.0:FOFKE “+15.D:FOKE “=.FEE
| ST T

1zZzzE2 FRETUFRHR

158 C=FRPEER CWCD - =00 —-FC 2 AMIDEY - PC=CARHDSY
1518 CFRF=Z:1IF ©IZx5% THEH ZF=L11

15280 RFRETURH

ZEoaEa DATA S.2. 0. 2.3, 3,28 . a. 8. Z.8.8..2.. 8.8
SE.8,.3. 2. 83,2682

Z2al1le DATA Z. 122.8. 2. 122 0.2 2595..a.32.25.8
SR .255. 22552952550 127255 255

Zaze DARTH OS2, 2595 . 254, 21 . 255 .- 252, 15, 255, 2
SR 3,888,888, 8

ZazZEa DATA 4. 1249 .42 .. 56 254 .. 2, 5. 24947 . 4. &5 .
242 2. 65 .. 2552 23,2559, 21 0 254 2453

ZaktEa DATA 195,25 89. 1323 .32.2948.74.21 . 12.5
A.149,. 128,494, 132,554, 132, 24

Z2aS: DATRA 25.4. 17 . E NS S = RPN S R = O N S = = = )
Z4.1Z22,. 24, 17 .. 4@0.7Z2.FZ,.Z2Z2. 42 . 4. .2, 4
ZEASE DATAHA .20, 3232, 1228324, 4.0, 222 22 .
B.Z24. 1. 12.83.2.12.3.4.33..2.&5

2A7Ea DARTA G, 1 .. 2.17..68,.4. 32,122,566 127132
JEG . E2. 5. e, 2511232 1272480 32

Zaza DATA 1Z7V.ZAa7.122. 117 . 199, 128.5=2. 125
L= = PR - RPN = D R = R = PR B = B = U = |

Za909 DATAHA G833, 8.9.255..a.1.215..a.-3.215.9
s E.Z1IS.aL. S, 2143 . 2144 8. F.219..8a

Z1E8 DATHA F.2595..3. 7. 255 .. 5. 37 ... 5. 327.a.
S.153. 1228, 1520 128, 17 .23

2118 DATA 17.832.23.3.153. 122,38, 12,1255
ZEALEG TS ZALEd 2. 1R, 435

Z1ZE@ DATA A.0. 8. 8. 8. .9, 3. 3. 3. 8.8.3.8.
B.Z. . P3.@3. 50130194382, 25494. V182255 135
Z1=Za DATA Z47..255. 254, 255, 255 . 254 .. 2. 255 -
ZAE . ESZ. GG, 199,28 1325 ..a. 112.7

Z148 DATA G.1208.2,.0.25.1.82.83.a.8.8.8.a,3
2159 DATA 4S5.8.a.45.0.8.42. 8.a.2a3..686.8.2
AS.A.3. 205 .88, S50, 12a. a. a.24. . a.8.z249
Z1SG DATA 9.3 3. A8.8,.41 .32, 8. 45.8..8.45.. 8.
A.ZEZ.A. 8.1, 8. 3. 8. 9. . 2. 2. 2. 8. 2. 3. . 3.3
2176 DATA Q. 0.8. 8. 43, 9. a,. 42 . a.a.15.8.a..5
EL,A.A.DZ,.A.60.154.3,. @, 154 . GA.0. 154068
2120 DATA D0 .3.08.4080,, 8,8, 82,896,258 8..8.52
L ALA.S4,.8. 3. 54, A, A. 5. 8.0, 8. 3. 8. 8. .8a.,.8a.gd
Z19a DATA @G80, 39. 8.8, 3. 8.2

ZZeEe DATA 199199221 .. 199, 1321 . 255. 255 1
s Z2G A2, 12251 .1 015

Zz1a DATA SE. 124 . 82,63, 31232115 15246
1SS, 212, 122 @0 58 . 29
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Spielvarianten

Andern Sie die Spieldauer, indem Sie den Wert in Zeile 520 Threr Vorstellung
entsprechend abindern (in Sekunden mal 60). Es bestehen viele zusitzliche
Programmiermdglichkeiten, z. B. Gerdusche wie das Platschen wenn der
Taucher ins Wasser springt, das leise Tuckern des Bootsmotors — nicht zu ver-
gessen die unvorstellbaren Gerdusche der Seemonster!
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Liebe Leser,

wir mochten Sie gerne iiber die weiteren Biicher unserer Computer-
Reihe informieren.

Es werden zur Zeit Biicher mit Lernprogrammen vorbereitet, zu den
Computer-Sprachen, zur Textverarbeitung und fiir alle anderen An-
wendungsbereiche des Homecomputers.

Dariiber hinaus bieten wir Thnen auch Disketten oder Kassetten an,
z. B. Vokabelprogramme und andere Lernprogramme, Gesundheits-
programme usw.

Wir schicken Thnen gerne unseren kostenlosen Informationsdienst
»computer-lernen« zu. Bitte schreiben Sie an:

mvg-moderne verlagsgesellschaft ¢
Justus-von-Liebig-Str. 1
8910 Landsberg am Lech




21 raffinierte Spiele fur lIhren Commodore 64!

Mit Computern umzugehen, sie zu beherrschen und einzusetzen, wird die
Aufgabe der Zukunft sein. Dazu muB jeder programmieren lernen, das heiBt
Sachverhalte in logische Probleme zerlegen kénnen, und auf die Sprache
der Computer Ubertragen.

Welchen leichteren Weg gibt es,
als mit lhrem Commodore 64
spielend programmieren zu lernen?

Der Programmierer Owen Bishop stellte bewahrte, klassische und raffi-
nierte Spiele fur dieses Buch zusammen. Der Autor diskutiert den Aufbau
der Programme, weist auf besondere Probleme bei der Eingabe hin und
listet samtliche Programmzeilen auf. Hinweise auf Variationen, Kombina-
tionsmaglichkeiten und Erweiterungen der Spiele zeigen dem Leser, wie
die vorhandenen Programme kreativ nach eigenen Vorstellungen weiter-
entwickelt werden kénnen. Alle verwendeten Steuerzeichen sind ange-
geben, damit die grafischen und akustischen Gestaltungsmaglichkeiten
ausgenutzt werden konnen.

Schwarzes Loch Bombenzielanflug Eisenbahn
Seiltanz ReiBaus Superhirn
Zauberpuzzle Heckenschutzen Wortspiel
Réauber und Gendarm Mihle Minenfeld

Ich gegen den Computer Irrgarten Vibrationen
Nimble Thimble Singspiel Poker-Face
Sandburg Flipper Perlentaucher

Das Singspiel und das Wortspiel sind bewuBt in einfachem Englisch ausge-
fuhrt, damit gleichzeitig auch der Umgang mit dieser Sprache getbt
werden kann.

Mit diesem leichten und unterhaltsamen Einfiihrungsbuch kénnen alle
Besitzer des Commodore 64 viele neue Anwendungsmoglichkeiten aus-
schopfen und mit SpaB neue Programmvarianten lernen.

Die Bucher der Reihe ,,mvg computer lernen” bieten ein vollig neues Lern-
konzept. In unterhaltsamer Weise wird der Leser in die Computer-Sprache

. BASIC eingefuhrt. Er lernt, welche Befehle er der Maschine geben muB,
wie er grafische Zeichen, Farben und Bewegung auf den Bildschirm
zaubern kann, wie er Programme schneller macht oder wie er sich mit Hilfe
von Tricks umfangreiche Programmschreibungen einspart.

Vg




