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Vorwort

Dem groBen Einsatzgebiet von Home-Computern Rechnung tra-
gend, widmet sich der erste Band einer neuen Buchreihe den
Spielen. Obwohl diese Spiele teilweise von 14-jahrigen
Schiilern geschrieben wurden, stehen sie den spielhallen-
dhnlichen Spielen der Profis in nichts nach.

Wie auch bei den beiden Spielebdnden der Reihe 'Das Commo-
dore 64-Buch' wurde groBen Wert auf die Dokumentation der
Programme gelegt. Ein Spielprogramm von zwanzig Seiten auf
einer halben Textseite zu dokumentieren ist einfach zu
wenig, und so haben in diesem Buch die Texterklarungen zu
den Listings Léangen ab drei Seiten aufwérts. Trotzdem
wurde darauf geachtet, daB das Listing selbst die Haupt-
sache ist.

Zu jedem Listing wird eine allgemeine Vorstellung gegeben,
gefolgt von der Spielanleitung, fir diejenigen, die nur
spielen wollen. Wer sein Programm veréndern mochte, findet
in der Programmbeschreibung und in der Variablenubersicht
eine sicherlich hinreichende Unterstitzung. Den AbschluB
bildet das Programmlisting.

Die Programmlistings wurden teilweise im Querformat
dargestellt um eine zu groBe Verkleinerung zu verhindern;
dies hatte die Lesbarkeit sicherlich nicht erhéht. Sofern
ein Programm eine lé&ngere Sequenz kurzer Programmzeilen
beinhaltet wurden diese lidngs eingeklebt, um nicht zu viel
Papier unbedruckt zu lassen. Um Ihnen das Abtippen zu er-
leichtern wurde vom Verlag ein ringbuchartiger Einband
vorgesehen.

Sollten Sie Fragen oder Anregungswiinsche sowie konstruk-
tive Kritik zu einzelnen Spielen haben, so wenden Sie sich
bitte direkt an die einzelnen Autoren. Der Programmierer
kennt sein Programm immer am besten.

Und nun viel SpaB beim Spielen.

Minchen, im Auygqust 1984

2za§‘£g#@ﬁé“‘éh;ei e /
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Einleitung

In dem vorliegenden Buch haben wir versucht, allen Spie-
lerwiinschen gerecht zu werden. Es werden Spiele fur eine
Person (mit/ohne Joystick), zwei Personen oder mehr Per-
sonen dargestellt. Auch sind alle Kategorien von Spielen
vertreten: Reaktionsspiele, Geschicklichkeitsspiele,
Spiele, fir die man ein bischen Glick braucht, aber auch
ein SchieBspiel ist enthalten.

Die Einleitung macht ein Spiel, bei dem man mit einem
guten Gedadchtnis dem Glick etwas auf die Spriinge helfen
kann: setzen Sie sich aus diversen Einzelteilen einen
Hamburger zusammen.

Beim zweiten Spiel sind Ubersicht und Schnelligkeit
gefragt: mandverieren Sie einen immer 1l&nger werdenden
Wurm durch ein Labyrinth und sammeln Sie Punkte auf. Das
dritte Spiel ist &hnlich, jedoch fir zwei Personen, wobei
Sie sich das Labyrinth selbst schaffen missen.

UNIVERSE verlangt auch einen guten Uberblick und schnelles
Handeln, wie gut daB es da die Pausentaste gibt. WUERFEL-
POKER ist ein Wirfelspiel fir die ganze Familie, den Esca-
leroregeln nachgebildet.

Ein weiteres Labyrinth-Spiel ist MAZE-MISSION, wo Sie
Herzchen aufsammeln missen; das Labyrinth scheint schon
sehr alt zu sein, da Siulen abbréckeln und die Steine
Ihnen den Weg versperren.

Auch ein Adventure-Game ist in diesem Buch enthalten: DER
MAGISCHE KREIS. Die Abenteuerspieler werden sich viel-
leicht etwas wundern, da das Spiel nach einmaligem Durch-
lauf nicht uninteressant wird, weil es aus drei verschie-
denen Teilen besteht. Auch hier ist wieder ein Labyrinth
enthalten, was sich bei jedem Spiel jedoch neu darstellt.

Die letzten beiden Spiele sind SchieBspiele - das erste
davon jedoch nur im (bertragenen Sinne. TODESKOMMANDO
ATLANTIK bildet das allseits bekannte Schiffe versenken
mit viel Sound und Grafik am Bildschirm dar. Die ENTER-
PRISE gilt es heil durch den Tunnel des Todes zu bringen.

Wie im Vorwort erwdhnt, sind alle Programme ausreichend
dokumentiert. Die vorgegebene Reihenfolge stellt fir Sie
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natirlich keine zwangslaufige Vorgehensweise dar. Suchen
Sie sich ein Spiel aus und fangen Sie an!

Wem das Eintippen der Listings zu umstdndlich und mihsam
ist der kann auch auf die erhdltliche Diskette zuriick-

greifen, auf der alle Listings zusammengestellt sind.

Und nun viel SpaB.



Inhaltsverzeichnis

Commodore 64 - Listings
Band 1: Spiele

Inhaltsverzeichnis

Vorwort

Einleitung

Inhaltsverzeichnis

1.

BURGER JOE

1.1 Spielanleitung

1.2 Programmbeschreibung
1.3 Variablenibersicht

1.4 Programmlisting

NIBBLER

2.1 Spielanleitung

2.2 Programmbeschreibung
2.3 Variableniibersicht

2.4 Programmlisting

ZINGEL ZANGEL

3.1 Spielanleitung

3.2 Programmbeschreibung
3.3 Variableniubersicht

3.4 Programmlisting

13
15
15
17

18

25
27
27
29
32

45
47
48
48
50



10

4. UNIVERSE
4.1 Spielanleitung
4.2 Programmbeschreibung
4.3 Variableniubersicht

4.4 Programmlisting

5. WUERFELPOKER

5.1 Spielanleitung

5.2 Programmbeschreibung

5.3 Programmlisting

6. MAZE-MISSION

6.2 Programmbeschreibung
6.3 Variableniibersicht

|
|
6.1 Spielanleitung
\
|
| 6.4 Programmlisting

7. DER MAGISCHE KREIS
7.1 Spielanleitung
7.2 Programmbeschreibung
7.3 Variablenibersicht

7.4 Programmlisting

8. TODESKOMMANDO ATLANTIK
8.1 Spielanleitung
8.2 Programmbeschreibung
8.3 Variablenibersicht

8.4 Programmlisting

Inhaltsverzeichnis

57
59
60
63

63

77
79
80

85

107
109
110
110

112

117
119
120
120

121

135
137
138
138

140



Inhaltsverzeichnis

9. ENTERPRISE

9.1
9.2
9.3

9.4

Anhang
Anhang
Anhang
Anhang
Anhang
Anhang

Anhang

=

AW N

Spielanleitung
Programmbeschreibung
Variablenibersicht

Programmlisting

Tips zu BURGER JOE

Auflosung zu 'DER MAGISCHE KREIS'
Variablen zu WUERFELPOKER
Bildschirmcodes

Farbcodes

Mitwirkende Autoren

11

157
159
160
161

162

187
189
190
194
196
197

198






Burger Joe

Bruzzeln Sie sich einen Hamburger







BURGER JOE 15

1. BURGER JOE

Bruzzeln Sie sich einen Hamburger

BURGER JOE ist ein Tastaturspiel fir eine Person. Gefor-
dert sind Glick und etwas Nachdenken, sowie ein gutes Ge-
déachtnis. Um es dem Experimantal-Spieler nicht zu einfach
zu machen, haben wir die Tips in den Anhang (1) verlegt.

1.1 Spielanleitung

Als erstes erscheint das Titelbild. Auf ihm befindet sich
der Schriftzug "Burger-Joe® und darunter ein Koch. Danach
kann man die Spielanleitung abrufen.

Eine Kiche wird dargestellt, die von einem Koch betreten
wird. Nach einer kurzen Wartezeit beginnt die Spielhand-
lung. Sie werden aufgefordert, einzugeben, welches Fach
Sie 6ffnen wollen. Nach Ihrer Eingabe erscheint der Inhalt
dieses Faches. Nun missen Sie entscheiden, ob Sie das Teil
aufnehmen oder liegenlassen wollen. Dabei missen Sie be-
achten, daB Sie die Hamburgerteile in einer bestimmten
Reihenfolge aufnehmen miissen.

Falls Sie das Fach mit dem Lehrling 6ffnen, nimmt dieser
alle Zutaten und verteilt sie neu auf die Féacher. Wenn
Ihnen das Risiko, auf das Fach des Lehrlings zu stoBen zu
hoch ist, kénnen Sie nach der Aufforderung ‘Wollen Sie
zugreifen?' mit ‘Servieren' antworten. Dies missen Sie
auch tun, wenn Ihr Hamburger fertig ist.

Nach der Eingabe 'Servieren' wird Ihr zusammengestellter
Hamburger dargestellt. Darunter stehen Ihre Punkte und ein

Bewertungssatz. Wenn Sie die Hochstpunktzahl 1000 errei-
chen, werden Sie mit einem Extrabild 'belohnt’.

1.2 Programmbeschreibung
Das Programm lauft auf dem Commodore 64 und bendtigt ca.

6500 Bytes. Weitere Zusatzgerdte sind nicht erforderlich.

Zunadchst eine Ubersicht nach Zeilennummern:
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10 - 450 Erstellung des Titelbildes
150 - 450 Konstruktion des Kochs
500 - 740 Aufbau der Kiche
760 - 791 Bewegungsablauf des Kochs
810 - 844 Verteilung der Hamburgerteile auf die Fécher
845 - 890 Spielablauf 1
1000 - 1110 Bewegungsablauf des Lehrlings

Riicksprung zur Neuverteilung der Zutaten
1300 - 1380 Spielablauf 2
1500 - 3010 Auswertung
20000 - 20180 Unterprogramm ‘Spielanleitung' (Start 470)
25000 - 25150 Extrabild fir erreichte Hochstpunktzahl

In der Zeile 150-450 wird der Koch durch Sprite-Grafik
konstruiert. Die Sprite-Daten fir den Koch stehen in den
Zeilen 410-450. In den Zeilen 150-200 wird der Koordina-
tenpunkt fir das Erscheinen des Kochs bestimmt.

Von 470-491 kann die Spielanleitung durch ein Unterpro-
gramm aufgerufen werden.

Die Kiche wird durch PRINT-Befehle 1in den Zeilen 500-740
konstruiert. Die Zeilen 760-791 bewirken, daB der Koch die
Kiiche betritt. Die senkrechte Bewegung wird durch den Be-
fehl ‘'POKE V+5,1' erreicht. Dieser I-Wert wurde in der
Zeile 771 vorher bestimmt. In Zeile 800 tritt eine Zeit-
verzdogerung ein (Leerschleife).

In den Zeilen 810-844 werden die Hamburgerteile durch
Zufallszahlen auf die Facher verteilt. Dies soll an einem
Beispiel erklart werden:

822 F$(2)=T$(INT(RND(0)x10)+1)
823 IFF$(2)=F$(1)THENGOTO 822

In Zeile 822 wird dem Fach 2 ein Hamburgerteil durch Zu-
fallszahl zugeordnet. In Zeile 823 wird Gberprift, ob die-
ses Hamburgerteil schon einem anderen Fach zugeordnet wor-
den ist. Falls dies der Fall ist, wird durch einen GOTO-
Befehl ein Riicksprung in die vorhergehende Zeile bewirkt.

Im Spielablauf findet zuerst die Abfrage statt, welches
Fach gedffnet werden soll, worauf die Ausgabe des Fach-
inhaltes erfolgt. Falls man das Fach mit dem Lehrling ge-
6ffnet hat, wird das Unterprogramm ab Adresse 1000 ange-
sprungen. Dieses Programm bewirkt ein Auftreten des Lehr-
lings und einen Ricksprung zur Neuverteilung der Hambur-
gerteile. In Zeile 1300 wird der Spielablauf fortgesetzt.
Nach der Abfrage 'Wollen Sie zugreifen?' bestehen drei
Antwortmoglichkeiten:
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Ja

Das jeweilige Teil wird aufgenommen. In diesem
Fall vergrdBert sich S$ um 1.

Nein

Das jeweilige Teil wird liegengelassen. In
diesem Fall bleibt S$ beim vorherigem Wert.

Servieren

Bei dieser Eingabe springt das Programm zur Be-
wertungsausgabe in Zeile 2000.

Bei der Bewertung wird zuerst der zusammengesetzte Hambur-
ger dargestellt. Danach wird die erreichte Punktzahl mit
einem Bewertungssatz eingegeben. Da es auch méglich ist,
einen giftigen Pilz aufzunehmen, wird vor der Punktausgabe
iberprift, ob sich dieser im Hamburger befindet. In diesem
Fall wird das Spiel als verloren ausgegeben.

In den Zeilen 20000-20180 befindet sich das Unterprogramm
fir die Spielanleitung.

Bei erreichter Hochstpunktzahl werden die Zeilen ab 25000
angesprungen, welche ein Extrabild erzeugen.

1.3 Variablenilbersicht

A Abfrage allgemein

F$(x) Inhalt des Faches X

I Abfrage: welches Fach?

0 O-te Aufnahme eines Hamburgerteils
P Punkte

S Aufgenommene Teile
T$(1-9) Hamburgerteile

T$(10) Lehrling

\% Basisadresse des VIC
zZ$ Abfrage: Neues Spiel?

1.4 Programmlisting

(siehe nachste Seite)
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2. NIBBLER

NIBBLER ist ein Reaktions- und Geschicklichkeitsspiel fir
eine Person. Gespielt werden kann entweder (ber Tastur
oder Joystick. Das Programm ist ein sehr gutes Beispiel,
daB Basic-Spiele nicht unbedingt langsam sein missen. Ne-
ben ein paar Hilfsroutinen besteht das eigentliche Spiel
nur aus Basic.

2.1 Spielanleitung

Das Spiel wird entweder (ber die Tastatur oder mit dem
Joystick gesteuert. Dabei gilt das im Titelbild angezeigte
Eingabemedium. Der Wechsel wird durch Dricken der f7-Taste
durchgefihrt.

Es gilt, einen Wurm durch ein Feld zu steuern, ohne sich
in den Schwanz zu beiBen. Dabei sollen Sie die blinkenden
Pillen fressen, wobei der Wurm natirlich wéchst. Haben Sie
alle Pillen geschafft, so kommen Sie in die nachste Phase.
Dann wird ein neues Bild dargestellt. Ab Phase 5 erschei-
nen die Bilder von vorne, aber Sie haben weniger Zeit zur
Verfiigung. Generell wird Ihnen vor jeder Phase ein Zeitli-
mit gesetzt. Dieses Limit ist abhdngig von der Phase und
dem Bild.

Uberschreiten Sie die Zeit um mehr als 20% oder beiBen Sie
sich in den Schanz, so ist Ihr Leben beendet. Ihnen stehen
jedoch 3 Warmer zur Verfligung. Fir eine Unterschreitung
der Zeit mit nur einem Wurm erhalten Sie Bonuspunkte. Fast
alle Wartezeiten lassen sich durch Driicken einer Taste
bzw. des Feuerknopfes verkirzen. Natirlich erzeugt und
verwaltet das Programm eine Hi-Score Tabelle auf Diskette.

2.2 Programmbeschreibung

Zundchst wieder die Zeilennummerniibersicht:

1000 - 1010 Initialisieren
1020 - 1250 Titelbild
1260 - 1360 Funktionstasten abfragen

1370 - 1570 Zwischenergebnis ausdrucken
Neue Zeit berechnen
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1650 - 1730 Aktion vorbereiten / Nibbler setzen
1740 - 1950 Nibbler bewegen

1960 ~ 2080 Variablen- / Konstantendefinition
2090 - 2100 Farben Hintergrund/Rahmen

2110 - 2140 Weitere Konstanten

2150 - 2250 Zeichensatz verschieben

2260 - 2360 Zeichensatz &andern

2370 - 2880 Konstanten fir Bild 1-4

2890 - 2950 Konstanten fir Musik

2960 - 3130 Definition neuer Zeichen

3140 - 3230 Bild 1 drucken

3240 - 3370 Bild 2 drucken

3380 - 3470 Bild 3 drucken

3480 - 3580 Bild 4 drucken

3590 - 3640 Ton-Verteiler

3650 - 3690 Ton ‘'tot'

3700 - 3740 Ton ‘'gefressen’

3750 - 3790 Ton ‘'behindert’

3800 - 3920 Melodie spielen

3930 - 3990 Zeittot

4000 - 4060 Tot

4070 - 4140 Wwarten

4150 - 4220 Maschinenprg. Blinken einlesen
4230 - 4250 Maschinenprg. Farben einlesen
4260 - 4300 Maschinenprg. Loschen einlesen
4310 - 4430 Maschinenprogramme

4440 - 4550 Tabelle von Disk lesen

4560 - 4610 Tabelle erzeugen

4620 - 4740 Neuen Wert in Tabelle

4750 - 4850 Tabelle drucken

4860 - 4940 Tabelle auf Disk schreiben
4950 - 5040 Nibbler nach ‘'tot' neu setzen
5050 - 5050 Zeittot 1lOschen

5060 - 5100 Nibblerzahl zeigen

Das Programm erklédrt sich weitgehend selbst. Dennoch
sollten drei Punkte kurz erklart werden:

Das Programm verwendet einige Maschinenprogramme:

- SYS AN 148t alle "*" im Bild blinken
SYS AUS beendet das Blinken

- SYS coL setzt die Farbe von Nibbler, Pillen und
Hindernissen. Das Bild muB bereits erzeugt
sein.

- SYS DEL ersetzt alle Nibblerzeichen im Bild durch
Leerzeichen.

- SYS 828 verschiebt den Zeichensatz nach $E000

Der Nibbler wird wie folgt gesteuert: Die Bewegung des
Nibbler's reduziert sich auf die Bewegung von Kopf und
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Schwanz. Der Kopf wird vom Spieler gesteuert. Dabei werden
alle Positionen in das Array SW() eingetragen. Ein weite-
rer Zeiger (SP) wird diesen Eintragungen nun nachgefihrt,
so daB der Schwanz immer an der richtigen Position wund in
die richtige Richtung =zeigt. SF 1ist dabei ein weiterer
Hilfszeiger. ZusammengefaBt heiBt dies also: der Nibbler
wird wie ein FIFO (First in, first out) verwaltet.

Zeile 2020 (DIM Q,...) ist kein Syntax Fehler. Hier wird
eine Eigenschaft des Interpreters ausgenutzt: wird in
einer DIM-Anweisung keine Dimension angegeben und ist eine
Variable mit dem Namen nicht vorhanden, so wird eine Va-
riable in der betriebssysteminternen Tabelle angelegt.

In Zeile 2020 wird also der Interpreter gezwungen, die am
hdufigsten benutzten Variablen zuerst anzulegen, damit sie
schneller gefunden werden.

Noch ein Hinweis zum Eintippen:

- Das Programm springt keine Kommentarzeilen bzw.
Leerzeilen an.

- Leerzeilen erzeugt man mit (SHIFT Zeichen) (SPACE)
(SFIFT Zeichen)

Der Nibbler 1&Bt sich sehr einfach &ndern. Die besten
Veranderungen ergeben sich durch die Definition weiterer
Bilder. Dies ist einfach, weil man sich bei der Definiton
nicht um Farben kimmern muB, die vom Maschinenprogramm
gesetzt werden. Wer sich viel Arbeit machen will, kann den
Nibbler farbig darstellen. Ihrer Phantasie sind bei diesem
Programm keine Grenzen gesetzt.

2.3. Variablen-Obersicht

Variablen

Name Typ Bereich Bedeutung

A H Variable fir READ

A$ H Eingabe GET

AN Konstante 49155 Maschinenprg. Blinken an
AUS Konstante 49152 Maschinenprg. Blinken aus
B G Bonus

Name Typ Bereich  Bedeutung

BA Konstante 50176 Aon

BG G 0..1 Bonus geben ?
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Bedeutung

Maschinenprg. Farben setzen
Maschinenprg. Nibbler 16schen
Diskettenfehler
Frequenz

Pillen gefressen
Laufvariable
Laufvariable

Tastatur oder Joystick
Kopfform

Kopfform
Melodieauswahl

Pillen zu fressen
Anzahl Nibbler
Verbleibende Nibbler
Punkte in Phase

Phase

Punkte Gesamt

Abfrage Eingabemedium
Gewdhlte Richtung
Nibblerrichtung
Schwanzformzeiger
SOUND-IC

Schwanzzeiger

Zeiger Schwanzeintrag
Zeitverkiirzung; Prafsumme
Tonauswahl

Zeit+20%

Zeitvorgabe
Zeitverkirzung
Bendotigte Zeit
Tabellenplatz

Wachsen

Typ Bereich Bedeutung

[NoNoNoNPRe N NN PNpNPNep)

String Bild 1
String Bild 2
String Bild 3
String Bild 4
String Joystick/Tastatur

Pillen pro Bild

String Melodien
String Namentabelle

Phasentabelle
Punktetabelle

69..72 Schwanzzeichen

Schwanzposition



NIBBLER

Unterprogrammaufrufe

in Zeile

1000
1000
1000
1270
1290
1420
1570
1580
1580
1580
1580
1720
1780
1850
4010
4660
4670
4810
4990
5040

nach Zeile Zweck

2000
4190
4490
4750
4560
3840
4110
3180
3280
3420
3520
3840
3630
3630
3630
4110
3840
4110
4110
3840

Initialisierung
Maschinenprg. einlesen
Tabelle lesen

Tabelle drucken
Tabelle 16schen
Neues-Bild-Melodie
Warten

Bild 1

Bild 2

Bild 3

Bild 4

Anfangsmelodie

Ton behindert

Ton gefressen

Ton tot

Warten
Tabellenmelodie
Warten

Warten
Neuer-Nibbler-Melodie

Verzweigungen nach auBen

in

2190
4210
4250
4280
4930

nach

STOP
STOP
STOP
STOP
END

Bedienung

Prifsumme falsch in Zeichen versch.
Prifsumme falsch in Blinken
Prafsumme falsch in Farbe setzen
Prifsumme falsch in Nibbler 1l6schen
Programmende

2.4 Programmlisting

(siehe nachste Seite)
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3. ZINGEL ZANGEL

Ein Zwei-Personen-Reaktionsspiel

Als drittes wollen wir 1Ihnen ein Spiel fir zwei Spieler
(mit Joystick) vorstellen, bei dem die Autoren an Effekten
mit Farbe und Sound nicht gespart haben. Auch hier geht es
um ‘Wirmer'. Sicherlich ist das Programm (komplett in
Basic) etwas trage in der Ausfiihrung, jedoch ist Nachden-
ken gefragt, und manchmal geht es einem doch zu schnell.

3.1 Spielanleitung

Ist das Programm von Disk oder Datasette geladen worden,
wird es mit RUN gestartet. Das Laden geschieht mit

LOAD"ZINGEL ZANGEL",8

Das Programm springt zuerst in den Vorspann und dann in
das Titelbild. Nachdem man sich vergewissert hat, wer an
welchem Joystick sitzt, wund wer welche Farben hat, kann
das Spiel durch Driicken der SPACE-Taste gestartet werden.
Nun beginnt der Countdown von 9-0.

Sofort konnen die Spielfiguren, die schon zuf&llig auf
einem Platz des Bildschirms erschienen sind, bewegt wer-
den. Die Bewegungsrichtungen sind OBEN, UNTEN, RECHTS,
LINKS. Wird der Joystick in irgendeine andere Richtung
bewegt, hdlt das Spiel an und ein Piepston ertént solange,
bis der Spieler eine korrekte Richtung wahlt. Die Figuren
ziehen nun einen sich sténdig vergréBernden Schwanz hinter
sich her. Der Sinn des Spieles ist es, den Gegner einzu-
kreisen oder ihm den Weg abzuschneiden, so daB dieser
zwangslaufig gegen einen Schwanz oder gegen die Spielfeld-
begrenzung lauft und eine Kollision stattfindet. ‘

Hat man seinen Gegner in eine ausweglose Situation ge-
bracht, so kann dieser noch den Feuerknopf betatigen! Dann
‘beamt’' dieser seine Figur auf einen durch einen Zufalls-
generator gewdhlten Platz des Bildschirmes, wo er dann
hoffentlich eine bessere Position hat.

Wenn er Glick hat, so landet er auf einem noch freien Teil
des Bildschirms; hat er Pech, so wird er auf ein Hindernis
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ebeamt und kollidiert. Dieser Beamer vor dem sicheren Tot
?oder auch nicht) kann aber nur zweimal ausgefihrt werden.
Jeder weitere Versuch wird mit einer Zerstdrung, sprich
Punktgewinn fir den anderen bestraft!

Der Z&ahler rechts oben im Spielfeld zeigt die schon aus-
gefiihrten Beamer des entsprechenden Spielers an. Der Zah-
ler rechts unten den Spielstand. Hat einer der Spieler
fiinf Punkte erreicht, so erfolgt ein Sprung in das Titel-
bild, wo er sowohl mit dem Punktestand, als auch mit dem
schon vom Anfang des Spielers bekannten futuristischen
Zufallssound belohnt wird.

3.2 Programmbeschreibung

Die Gliederung der Zeilennummern:

100 Sprung zum Programmanfang
200 - 260 Variablen aufbereiten
270 - 310 Sprites erstellen und setzen
320 - 470 Counter und Sound

490 - 560 Beginn des Hauptprogrammes

570 - 720 Joystickabfrage

730 - 810 Grenzwert erreicht?

820 - 950 Sprites/Schanz setzen/Kollisionsabfrage

960 - 1070 Port 1 automatische Richtungsberechnung
1080 - 1170 Port 2 automatische Richtungsberechnung
1180 - 1210 Sprite Daten
1220 - 1530 Spielfeld aufbauen
1540 - 1600 Sprung Port 2
1610 - 1670 Sprung Port 1
1680 - 1820 Anfangseffekte
1830 - 2070 Titelbild
2080 - 2120 Punkte auswerten/setzen
2130 - 2250 Titelsound

3.3 Variablenibersicht

D Richtung von Blau

DD Richtung von Grin

EE Zdhlt die Punkte von Grin (max. 5)
EX Wertet eine Kollision aus

EZ Schon mal gespielt?

F Koordinaten von Sprite Blau

FF Koordinaten von Sprite Grin

G Koordinaten von Sprite Blau

GG Koordinaten von Sprite Grin



ZINGEL ZANGEL

Zahlt die Punkte von Blau (max. 5)
Joystickadresse Port 2 (Grin)
Joystickadresse Port 1 (Blau)
Anfangscounter

Rechnet die
den Schwanz
Rechnet die
den Schwanz

Spritedaten in Bildschirmpokes
um (Blau)
Spritedaten in Bildschirmpokes
um (Griin)

Zahlt die Springe von Griin (max. 2)
Chipaddresse Sound

Z&hlt die Springe von Blau (max. 2)
Videochipaddresse

3.4 Programmlisting

(siehe nachste Seite)
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4. UNIVERSE

Landen Sie sicher ein Raumschiff

UNIVERSE 1ist ein Ein-Personen-Reaktionsspiel. Die Be-
dienung erfolgt (ber die Tastatur. Gefordert sind ein
guter OUberblick und schnelles handeln.

4.1, Spielanleitung

Das Programm "UNIVERSE" besteht aus zwei Teilen. Laden Sie
das erste Programm normal mit

LOAD"UNIVERSE",8

von Diskette und starten Sie es mit RUN. Der Computer for-
dert Sie dann nach ein paar Minuten auf, das 2. Programm
nachzuladen., Dies tun Sie mit

LOAD"UNIVERSE/HAUPT" ,8
und starten wieder mit RUN.

Im ersten Teil werden die Sprites und die selbstdefinier-
ten Zeichen eingelesen. Darauf wird dieser Teil geldscht
und der Spieler erhdlt die Anweisung, den zweiten Teil
nachzuladen. Nun folgt das eigentliche Spiel. Nach einer
kurzen Einleitung kann es beginnen.

Der Spieler hat die Aufgabe, sein Raumschiff auf die vor-
gegebenen Landeflédchen aufzusetzen. Dabei muB das Raum-
schiff vor dem Zerschellen an Asteroiden und Planetenober-
flachen bewahrt werden. Es gibt drei verschiedene Lande-
flachen, fiir die man bei erfolgreicher Landung drei ver-
schiedene Multiplikatoren bekommt. Diese werden mit dem
Rest des Treibstoffes multipliziert. Der Computer wéhlt
die Bilder per Zufall aus. Es ist moglich eigene Bilder zu
entwerfen.

Der Spieler muB sich schnell fir einen Landeplatz ent-
scheiden, da nicht alle Platze mit den vorgegebenen Fuel-
(Treibstoff) Einheiten zu erreichen sind.

Die Steuerung des Raumschiffs geschieht folgendermaBen:
mit den Tasten A und S kann das Raumschiff nach 1links und
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rechts abdriften, mit der Taste f1 kann man nochmal Schub
geben. Die Taste f3 dient als Pausentaste, die bei einma-
ligem Dricken das Spiel anh&lt und bei nochmaligem Driicken
das Spiel fortsetzt.

4.2, Programmbeschreibung

Vorspann
10 - 50 Text auswerten
80 - 100 Sprites definieren

140 - 2110 Sprite-Daten
2120 - 2210 Zeichen definieren
2220 - 2310 Zeichen-Daten
2320 - 2360 Anweisung zum Nachladen des 2. Teils geben
und das Programm l6schen.

Hauptprogramm
100 - 250 Hauptroutine
300 - 307 Zufallsfarbe des Planeten
400 - 490 Aufprall des Rumschiffs ?
500 - 595 Asteroiden POKEN

1000 - 1590 1. Planet

2000 - 2590 2. Planet

3000 - 3590 3. Planet

4000 - 4590 4. Planet

10000 - 10060 Erfolgreiche Landung
10040 - 10060 Zufallsauswahl des Planeten
11000 - 11130 Raumschiff zerschellt
12000 - 12030 Raumschiffanzeige
13000 - 13590 SchluBbild

14000 - 14020 Programm-Stop-Taste
15000 - 15400 Spielbeschreibung

Erstellen zusatzlicher Bilder

Der Aufbau der Bilder ist leicht zu erkldren! Nehmen wir
an, daB wir bei 5000 ein neues Bild eingeben wollen.
Zuerst konnen wir die Zeilen 4000, 4004, 4005, 4010 und
4020 nach 5000 dbernehmen, indem wir aus der 4... eine
5... machen. Von Zeile 5030-5150 geben wir reihenweise die
PRINT-Anweisung an. Damit der Bildschirm nicht nach oben
verschoben wird, muB man sich fiir die letzte Zeile etwas
besonderes merken. Vor der letzten SPACE-Taste missen wir
auf CRSR und SHIFT danach auf INST, DEL und SHIFT driicken.
Sehen Sie sich dies in Zeile 4150 an.
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Von Zeile 5150-... folgen dann die POKES fir die Lande-
stellen. Hier ein Beispiel fir die Berechnun der POKES:
wir wollen die Landestellen des 2x berechnen ?siehe Bild).
Position der Landestelle:

(40x Reihe)+(Leerzeichen)
(40x16) +34 674

Verwendete Zeichen:

1. Landestelle (2x) = 100
2. Landestelle (3x) = 111
3. Landestelle (5x) = 121
2 = 178
3 = 179
5 = 181
X = 152

Die folgende Landestelle sieht dann so aus:

POKE PC+674, 1

POKE PC+675, 1

POKE PP+674, 100
POKE PP+675, 100
POKE PC+714, FA
POKE PC+715, FA
POKE PP+714, 178
POKE PP+715, 152

Nun konnen wir die Zeile 4580 und 4590 nach 5580 und 5590
Ubernehmen. Damit der Computer jetzt dieses Bild aufnehmen
kann, missen Zeile 10050 und Zeile 10060 wie folgt gedn-
dert werden:

10050 B=INT(RND(1)x5)+1
10060 ON B GOTO 1000, 2000, 3000, 4000, 5000

Tips zum Eintippen

Wer das Programm SIMON'S BASIC zur Verfiigung hat, kann
sich das Eintippen der DATA Zeilen erleichtern. Belegen
Sie z.B. Funktionstaste F1 mit dem Befehl DATA und lassen
Sie sich mit AUTO die Zeilen vorgeben. Ab Zeile 10 des
Vorladeprogrammes erhoht sich die nachfolgende Zeile um
10. Nach dem Eintippen des Vorladeprogrammes normal mit
SAVE"UNIVERSE",8 oder SAVE"UNIVERSE",1 speichern.

Genauso kann das Hauptprogramm mit SAVE®UNIVERSE/HAUPT,S8
oder SAVE"UNIVERSE/HAUPT",1 abgespeichert werden. Das
Laden der Programmteile erfolgt dann genauso.
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4,3, Variableniibersicht

Diese Variablendefinition gilt fir das Hauptprogramm. Fir
das Vorprogramm ist keine ndétig, da dort nur Daten einge-
lesen werden.

A Bewegungsrichtung des Raumschiffs
AP Erscheinungspunkt fir Asteroiten
AS Asteroiten-Abfrage
AS+CS Tastenabfrage
BO Fuelanzeige (oder Bonusanzeige)
(0] Zahler fir den Count Down
D Zufallszahl fir Farbwahl
HF Hintergrundfarbe (=53281)
HI HI-Score
LA Anzahl der Raumschiffe
P Position des Raumschiffs
PC Basic-Adresse fir den Farbspeicher (=55296)
PP Basic-Adresse fir den Bildschirmspeicher (=1024)
R Bewegungsrichtung des Asteroiten
RF Rahmenfarbe (=53280)
SC Score
T Zahler fur Schleifen
\% Basic-Adresse fir den VIC (53248)
X Raumschiff fallt um den Wert X nach unten
ZP Zufallsreihe fir Asteroiten
4.4 Progammlisting
O REMM % % % % & % # % & % % % W ¥ # % ¥
1 REM# UNIVYERSE E )
2 REM* CCY» JUNI 1984 .
3 REM# BY %
4 REM# RAIMER KLAGES )
5 REM# TEL. B5351/8975 W
6 REME # H % % % % % # % % ¥ % & % % % %
7 .
8
9
169 REM BILD
20
30 POKES328@,0: POKES3281.,0 :PRINT""
40 PRINT" RSO eRIICH LESE SPRITES UND ZEICHEN EIN I
Zg PRINT"XnpREPERNERRRRREITTE WARTEMW"
78
80 KEM SPRITEDEF IMIERUNG
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96

100
118
120
138
146
1568
160
170
190
190
200
210
220
230
240
250
261
279
280
298
300
310
320
330
340
350
360
379
380
390
4009
418
420
430
440
4350
460
470
480
490
500
510
320
530
540
550
560
570
580
590

Kapitel 4

FORT=@TOS75: READG : POKE1S5360+T, 0 MEAT :REM DATEN EIHWLESEHM
GOTO2120:REM SUBROUINE ZUR ZEICHEMNDEF INIERUNG
REM SPRITE DATEM

REMuveenoannasnsess 1.AUSSERIRDISCHER
DATAB, 3,8
DATA3, 4, 128
DATA4, 136,80
DATAB, 72,0
DATA12,112.0
DATAR18, 248,0
DATAL, 228,49
DATAZ?, 126,18
DATR39, 255,80
DATH?, 223, 128
DATRS4, 2535, 192
DATA?9. 250,224
DATA3, 190, 112
DATAL1S, 252,43
DATAL7,248,0
DATAHB, 224,90
DATAA, 224,08
DATHA, 224,09
DATAL,252.,19
DATA3, 255,18
DATRD.08,0.0
REMuvueuuusannsesnes2 AUSSERIRDISCHER
DATA3,128,0
DRTA4,67.0
DATAA, 68, 128
DATA1Z.72,8
DATA1B.112,8
DATAZ, 245,18
DATR49,228.0
DATA?S, 126,80
DATA?, 255,08
DATA183, 223, 128
DATA158, 255, 152
DATALS5, 258,224
DATA99, 196,112
DATA159, 252, 48
DATAL, 248,09
DATAB, 240, 224
DATAG, 121, 152
DATAAB, 63, 128
DATAB, 31,8
DATAG, 14.6
DATAG, 12,0.,8
REMIIlll.l.lllllll.llll'lll..lllll.E
DATARG. 8,8



UNIVERSE 65

688 DATAG, 3, 4

6510 DATA42.178, 166
628 DATA47, 255,224
630 DATR47,235,224
640 DATA47.170@, 1608
630 DATA47.128.4
668 DATA47, 126,68
678 DATA47.128.0
£3@ DATR47.170,8
699 DATA47,254,0
700 DATR47,254.0@
718 DATAR47,178.4a
728 DATAR47,128,08
738 DATR47,128,0
740 DATR47,128,0
750 DATA47.170.164
vel DATH47, 255, 224
7’70 DATR47, 255,224
780 DATR42,178, 164
7’98 DATAB.H,0.8

200 PEM......ovvvunns. D
210 DATRB. 9,08

B8¢@ DATAB.0.0

830 DATAB, 179,49

848 DATAB, 199,09

8350 DATAB, 196,08

268 DATAG, 156,09

378 DATARO, 190,08

880 DATAG, 199,06

890 DATAG, 194,09

900 DATHD, 150,08

919 DATAB, 194, 4

928 DATAG, 198,09

938 DATAD, 158,44

948 DATAD, 154.0

950 DATAO,150.0

960 DATAB, 150,06

970 DATAY, 199,08

980 DATAB, 190.0

39@ DRTHGB, 1596.,0
10990 DATRG, 179,0
1819 DATRO.0.,0.0
1826 REMII‘IIIll...lll.llll..'ll.'lllllR
19830 DATRO.H.0

1840 DATAB,8.,0

185@ DATA42,179,0
1968 DATA47,254, 128
1870 DATR47,233, 160
1880 DATA47, 235,224
1690 DATR47,171,224
11908 DATR47,139,224
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1118
1120
1136
114a
115@
11608
1170
1188@
11909
1200
1210
1226
1230
1240
12560
1260
1270
1230
1250
1389
1314
1520
1338
1Z240
1350
1268
137a
1384
1394
1498
14148
1426
14320
1440
1459
1460
1476
14804
14508
1564
1516
15206
1530
1541
1559
1568
15780
1580
1590
1600
1610

DATA47, 171,224
DATA47, 255, 224
DATA47, 255, 160
DATR47, 254,128
DATA47, 254, 128
DATA47. 131, 164
DATAH47, 175,224
DATR47, 171,224
DATAR47. 139,22
DATA47, 139,224
DATR4Y, 135,224
DATA42Z, 138, 166
DATARG.@.,@.4

RErqlllll.llllllull

IATR@, 0. @
DATRG. 6.8
DATAL17B.8, 178
DATAR196. 6,156
DATAL58.,0.190
IRTA19G. 128, 156
DATAR191, 1608, 1594
DATA191.232,199
DATAL191, 2560, 156
DATR191,254, 154
DATAR191,255.196
DATA198, 255,254
DATH13@, 191,254
DATA190. 175, 254
IATA190,45, 254
DATAL19G, 16, 254
DATA19G, 2, 154
DATA196.8, 158
DATA19@, 6. 12@
DATA170,8,170
DATAV.8.9,8
REM. . oveuann. o
IATAG, 2.8
DATARG. 5,9
DATARZ., 178, 158
IATAR1@, 255,248
IATAH43, 255, 242
DATR47, 255, 245
DATA47, 178, 168
DATAH47, 125,08
DATA47, 178, 128
DATA47, 255, 1£0
DATR43, 255, 232
DATALG, 255, 248
DATAZ, 179,248
DATHG. 2, 248
DATAB, 2, 248
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1620
1630
1640
1650
1660
1670
168@
1698
1780
171a
1728
1730
1740
1750
1768
1770
1780
175@
1800
la1a
1e20
1239
1240
1254
1260
1274
1838
1894
1960
1218
1924
193@
1944
1956a
1366
157a
1328
19909
2808
2a1a
2uza
2828

DATAR42, 170, 248
DATA47, 255,243
DATA47,2955,232
DATA47,255, 160
DATR42,170., 123
IATRO.0,0.,0
REM.I".'-I'I'I--'.III
DATARY.9.,6
DRATRG.0.0
DATAR42, 130, 168
DATR47., 130,243
DATR47, 139,248
DATR47, 130, 248
DATAR47, 138,248
DATAR47, 138, 243
DATAR47, 139, 242
DATAR47, 130,248
DATA47., 130, 243
DATA47, 139, 248
IATAR47, 130, 243
DATR47, 139,248
DATA47Y, 129, 242
DATAR47,170, 242
IATR47, 235,242
DATAR43, 255,232
DATA19, 255, 168
DATARZ.178, 128
IATRG.8.0.8

F-:EM...-......-....-....

DATAG. 4.0
LATAB, 9.8
IATR42. 134, 16
DATA47, 138,24
DIATA47, 130,248

IIATR47, 158,248

DATA47., 120,243

DATAR47, 130,248
IATAR47 . 130,248
IATA47. 132, 248

DATA47, 130,248
DIATA47, 138, 248
DATA47, 178, 245

IATR43, 235,232
DATALL, 235, 224
DATALYL, 255, 224
DATH1@, 253, 164

DATAZ., 198,128

DATAS. 194, 4

DATRE, 178.8
IATAE.8.68.8
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F
FA,FB,FC,FD,FE,FF,FG,FH,FI
FR

Kapitel 8

Senkr. Symbol Koordinate
Ablegung der Sprite Data
5389

FQ,HF ,LF Summen von Operationen

H,H1,H2,H3,H4 ,H5 Zdhler pro Schiffsteil

H6 Zadhler pro Schiff

M SID Basis Adresse

o,P,R,S,T,U,V,W,X,Y Lage der Schiffe

vw Video Chip Adresse

z Waager. oder senk. Lage

ZU Insel oder Geschwader

zv Ab/Zuziige von Raketen
8.4 Programmlisting

18 REM+++++++++4+++++++dtdtttttdt sttt

11 REM+ TODESKOMMARMDD ATILAMT IE +

12 FEEM+ +

13 EEM+ FLOTTEMMAMOEYER MAL AMDERS 4+

14 REM+ +

15 REM+ WEITTEM BEY +

16 REM+ +

17 REM+ AMDEEAS (1234 FISCHER +

18 REEM+ +

13 EEM+ SHMLAMDSTRASSE 2 +

28 EEM+ +

21 FEM+ 41368 MOERS +

22 REM+ +

23 REM+ TELEFOM v@az841) 47230 +

294 EEM+ +

2% EEM+ COMMODORE &4 VERSIOH +

26 REM++4+++44++t+tttttttbbtdddttttdt st

4@ DIMFACEZ) ,FECE3), FLIAZ) , FIE2)  FECE3 . FF(E3), FGIa3

41 DIMFHCEZ ) JFICa3) i M=54272  Wi=53245

4e GOTO994: REM SFRITES LESEH

47 FEM #PERIZEDP#

]

4% FPRIMT"&iM"

58 PRIMTTARC2Z)"E0 !

51 FRIMTTARECZ7 )" d0 "
52 FRIMTTARECZeE:" @D !
5% PRIMTTRECZS " &0

54 FRIMTTRECZ43" &0

S5 PRIMTTRECZ4:" 30

56 FREIMTTRECZ2S:" &

57 FRIMTTRBCZE " &S "
328 PRIMTTABLZY 2" 4a "
3% PRIMTTRECZE)" &5 "

FEM 4.6.8,18,12.12.18.8.6

+4 LEERZEICHEM



TODESKOMMANDO ATLANTIK

Sprites einlesen

¥

139

l

N Titelbild d Unterprogramm
Gerausche <] Anleitung Ja/Nein Anleitung ]  Sprites Schiffe
Unterprogramm
> Wahl des Schwierig-|
keitsgrades
Aufbau des
Bildschirmes und der Schiffe
Eingabe der
Koodinaten
) !
Unterprogramm Treffer | Verarbeitung der | kein Treffer [, 0 rogramm
Schiff/Explosion Koordinaten vrvpa:ger
Anzeige eines @ Abzug einer Anzeige eines X
auf der Tafel Rakete auf der Tafel
Anzeige LJ_ Uberprafung ob @ Abfrage auf W Abfrage auf!insel, G
Versenkt Schiff versenkt Raketenbestand Wasser oder Geschwader
¥ N ¥>0 v
Anzeige  |J | Uberprofung ob Anzeige ZuzOge von
Gewonnen Flotte versenkt Verloren Raketen
' !
ROcksprung Anzeige Standort Abz(ige von
zu Abzug der Schiffe Raketen
Neues Spiel?
Ja/Nein
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Danach erleben Sie die Zerstorung selbst mit.
Um die Schiffe zu versenken muB man:

5x den Flugzeugtréager treffen,

4x den Zerstorer,

3x die Fregatte und das U-Boot und
2x das Schnellboot.

So liegt also auch der Flugzeugtréger auf 5 Feldern, der
Kreuzer auf 4 Feldern, die Fregatte und das U-Boot auf
3 Feldern und das Schnellboot auf 2 Feldern.

Auf der Koordinatentafel erscheint auf der jeweiligen Ko-
ordinate ein "X" fir einen SchuB ins Wasser oder dem Tref-
fer an einer Insel. Falls ein Schiff getroffen werden
sollte, erscheint auf der Koordinate ein roter Punkt.

Und nun Mast und Schotenbruch

8.2 Programmbeschreibung

40 - 108 Aufbau des Bildschirmes
111 - 115 Trefferiaberprifung
117 - 120 Abfrage Insel, Geschwader, Wasser

220 - 240 Vermerkung der Treffer

500 - 774 Zufallslagen der Schiffe

800 - 847 Unterprogramm Geré&usche

900 - 985 Sprites einlesen

1000 - 1088 Sprites erzeugen

1900 - 2075 Spielanleitung
3000 3048 sprites in der Anleitung

5000 5043 Bekanntgabe der Lage der Schiffe

Wer will, kann sich noch weitere Schwierigkeitsstufen
einfallen lassen, wie z.B. ein groBeres Spielfeld.

8.3. Variableniibersicht

A,AB,AC,C1,F,MN,N,Q,T6,V9,Z1 Z&hlervariablen

A Get - Abfrage

AM Spielstéarke

AN Anzahl Fernlenkraketen

B Eingabe waager. Koordinate
C Eingabe senkr. Koordinate

E Waager. Symbol Koordinate
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8. TODESKOMMANDO ATLANTIK

Schiffe versenken mal anders

Spielen Sie mal Schiffe versenken gegen Ihren Computer.
Das folgende Programm stellt das altbekannte Spiel mit
vielen Effekten, Sprites und Sound dar.

8.1, Spielanleitung

Das Spiel "TODESKOMMANDO ATLANTIK®" versetzt den Spieler in
die Lage eines U-Boot-Kapitédns, der die Aufgabe hat, den
Feind zu versenken, bevor ihm selbst die Fernlenkraketen
ausgehen.

Sie befinden sich nun im U-Boot selbst. Rechts von Ihnen
befindet sich Ihr Periskop und links von Ihnen eine Ko-
ordinatentafel. Auf diesem 10x10 Feldern groBen Spielplan
befinden sich noch die letzten 5 Schiffe des Feindes. Die-
ser kann Sie zwar nicht orten, aber wenn Ihnen die Muni-
tion ausgeht, missen Sie auftauchen und werden dann gefan-
gengenommen. Also bleibt Ihnen nichts anderes (ibrig, als
den Feind zu versenken. Dazu bediene man sich des Compu-
ters und gebe in diesen ein, auf welches Feld man eine Ra-
kete abschieBen will. Geben sie zuerst die waagerechte
Koordinate ein, dann die senkrechte, denn sonst kann es
passieren, daB man ganz woanders hinschieBt, als man beab-
sichtigt hat.

Hat man die Koordinaten durch ein Komma getrennt eingege-
ben, so dricke man die RETURN-Taste. Sodann verléaBt die
Rakete das U-Boot und fliegt auf das Feld zu. Bevor sie
jedoch auf das Feld zufliegt, richte sich das Periskop
ebenfalls auf diese Koordinate aus. Die Rakete kann den
Flugzeugtréiger, den Kreuzer, die Fregatte, das U-Boot, das
Schnellboot und die Spionageinsel zerstdren. Zu der Spio-
nageinsel sei gesagt, daB diese den Fernlenkraketenvorrat
um eine bestimmte Zahl erhoht. Das feindliche Fluggeschwa-
der hingegen kann die Rakete nicht zerstdéren. Trifft eine
Rakete auf ein Geschwader, schwindet der Vorrat von Rake-
ten um eine bestimmte Zahl. Die Schiffe liegen nur waage-
recht oder senkrecht,

Falls Sie ein Schiff versenken sollten, warnt 1Ihre Sirene
die jeweilige Besatzung, daB dieses Schiff versenkt wird.






Todeskommando Atlantik

Schiffe versenken mal anders
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B X-Koordinate in der Hbhle

BE$(1...8) Befehlsmdglichkeiten

c Tabulator beim Zeichnen der Tiren

CcD$ 25 CURSOR-DOWN

CR$ 80 CURSOR-RIGHT

ER Geheimziffer der Bombe

GE(1...9) Ort der Gegenstdnde

GE$(1...12) Gegenstande, die im Spiel vorkommen
GT$(1...5) Namen der Gegenstdnde, die man bei sich hat

HO(1,1...9,5) Was sich in der Hohle auBer den Gegen-
stdnden noch befindet z.B. Tire links,
Wasser ...

KO0$% Kommandoentgegennahme

0 Anfangsbyte des Labyrinths

P% Konstellation des Labyrinthraumes in dem
man sich befindet

RI Zwischenspeicher fur TI

RI$ Richtungsmdglichkeiten

SI Sound-Chip-Start (SID)

SW% Zeiger ‘'Schwimmweste an', ‘'Schwimmweste
abgelegt'’

T$ Gegenzauber

TE$ Text fur buchstabenweise Ausgabe

u% Wird zum Verschwindenlassen des Binde-
strichs am Anfang der Richtungsausgabe
bendtigt

\' Zeichen bei Tiren zeichnen

v3% verschieden von 0, dann ist man nicht
allein im Raum

V4% verschieden von 1, dann ist man ohne
Schwimmweste im Wasser

vC Videochip-Start (VIC)

X% Koordinate X im Labyrinth

Y% Koordinate Y im Labyrinth

ww$ Wasser

Z1 Nummer des Gegenstandes, der gezeichnet

wird; in 2. Anwendung, Nummer des eingege
benen Befehls. Nummer des Gegenstandes der
im Kommando angesprochen wird

Z3 Ist angesprochener Gegenstand im Raum?

Z5 Tragt man den angesprochenen Gegenstand?

7.4 Programmlisting

Das Spiel wurde im Kleinschriftmodus eingetippt. Da die
passenden Drucker diesen nicht beherrschen, tauchen im
Text manchmal Grafikzeichen auf, die den Buchstaben der
gleichen Tasten entsprechen.
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7.2 Programmbeschreibung

100 396 Spielanleitung

400 - 999 Sprites definieren, H6hle aufbauen,
Labyrinth aufbauen, Befehle einlesen,
Gegenstande abspeichern.

1000 - 1570 Hauptprogramm zur Hohle
2000 - 2160 Hauptprogramm zum Labyrinth
3000 - 3310 Hauptprogramm zur Bombe

10000 - 10160 Ausgangsbild zur Erstellung eines
Hohlenbaues

10200 - 10290 Zeichnen der jeweiligen Tir

13000 - 13183 Befehlsabfrage und Ausfihrung

14000 - 14730 Meldungen auf dem Bildschirm Gber Tod,
Erreichen eines Zieles usw.

15000 - 15060 Ende, Ausgabe der Zeit

16000 - 16601 Zeichnen der Gegenstdnde in den R&umen

18000 - 18130 Zeichnen des Ausgangsbildes fir das
Labyrinth

18200 - 18480 Zeichnen der Gaénge in die jeweiligen
Richtungen

19000 - 19170 Hier wird in etwa 4 Minuten ein Labyrinth
mit 1600 R&umen per Zufall aufgebaut.

20000 - 20002 Bendtigte Zeit zu Listingausdruck

Damit wir Ihnen den SpaB nicht verderben, wollen wir Ihnen
hier keine né&here Information zu diesem Programm geben.
Weiteres finden Sie in Anhang 2. Nur noch kurz etwas zur
Speicherung des Labyrinthes, was vielleicht auch fir ande-
re Anwendungen interessant ist.

Da ein 40 * 40 (=1600) Labyrinth als Variablenfeld zu viel
Speicherplatz in Anspruch genommen hatte, wurde das Laby-
rinth als eindimensionale Bytefolge in dem von Basic aus
nicht erreichbaren Speicherbereich von 49152 - 53247 ‘ge-
poked’.

Ein Zeiger rennt per Zufall in diesem Bereich wumher und
baut so Wege. Am SchluB wird die Bombe im oberen Teil des
Labyrinths versteckt.

Das Labyrinth nimmt also nur 1600 Byte in Anspruch, die in
diesem Programm sowieso nicht gebraucht worden wéren.

7.3 Variablenibersicht

A Y-Koordinate in der Hbhle

AB$(1...5) Bendtigter Zwischenspeicher beim Abstellen
der Gegenstéande

AU$ Ausgabe 'zu hoch', 'zu tief'
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7. DER MAGISCHE KREIS

Erforschen Sie eine H6hle, durchqueren Sie
ein Labyrinth und entschérfen Sie eine Bombe

Auch ein Adventure-Game soll in diesem Rahmen nicht feh-
len. Allerdings brauchen Sie gute Nerven, viel Kombina-
tionsgabe und eine gute Kaffeemaschine.

7.1 Spielanleitung

Nachdem man das Programm gestartet hat, erscheint der Ti-
tel und die Spielanleitung. Danach vergehen etwa 4 Minu-
ten, wadhrend denen der Computer die Sprites, Befehle, Ge-
genstdnde und andere wichtige Dinge 1in den Speicher ein-
liest und das Labyrinth aufgebaut wird. Danach meldet sich
der Computer mit dem Bild eines Goldmineneingangs. Er er-
wartet dann Ihr erstes Kommando und das Spiel kann begin-
nen.

Das Spiel ist in drei Hauptteile gegliedert:

Die Hohle

In diesem Abschnitt kommt es vor allem auf logisches den-
ken an. Ist dieser Teil lberwunden, dann folgt der zweite
Teil.

Das Labyrinth

Dabei handelt es sich um ein Labyrinth, in welchem man
eine Bombe finden muB. Zur Erleichterung kann man mit dem
Befehl 'kennzeichnen', sofern man einen Bleistift hat,
Kreuze an die Wand malen.

Die Bombe

Hier muB die Bombe entschdrft werden. Dabei handelt es
sich um das HIGH-LOW-GAME. Man gibt eine Zahl zwischen
10000 und 99999 ein und der Computer sagt einem, ob die
Zahl zu hoch oder zu tief war. Es bleiben einem aber nur 3
Minuten, dann explodiert die Bombe.






Der magische Kreis

Erforschen Sie eine Hohle, durchqueren Sie
ein Labyrinth und entschirfen Sie eine Bombe
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SC Punktezahl (Score)
SI Basisadresse des Sound Interface Chip (S1D)
T8 Hilfsvariable beim Pausen-Unterprogramm
X, Y Koordinaten der Herzen
XE, YE Koordinaten der Hindernisse
XM, YM Koordinaten der Spinne
6.4 Programmlisting
198 REM MAZE-MIZSION
1@1 REM BY AMEKARA COMMODORE CLUE 1324
132 REM KULOGLL SOK. 2376 AMEARRATURKEY
192 GOsSUEB400668
110 AlS=" % 4 % % % 8 4 % 5 B4 BB B %%8% "
120 BlE=" # # "
121 SI=54272 «M=19:YM=23:LE=1:LI=5:3C=0POKESSH, 12%

136
133
135
140
145
1548
1608
199
284
509
518
520
528
540
yaa
719
7za
738
1039
1@a1@a
1411
18z
16320
1248
1845
18549
1835
1062
1865
1636
1821
1225
1625

REM EILDSCHIRMALFEAL
PRIMT I
PRINT"@"
FORT=1T04: PRINT : HEAT
PRIMT" 5 G s
FORT=1T0%:PRINTA1% FRINTE1% HEAT
PRINT"&"
UM=19 : PM=23
GOSUBS@R : GOSUB79a : GOTOD 189
REM SCORE~SUE
PRIMT"#" PRINT o LEVEL: ";LE;
PRIMTSPCOE) "o LIVES: ";LI
PRINT"®m SCORE: "iSC
PRIMT" %" : RETURM
REM PRIMT MAH
POKE 1 @24+ 5M+30%71, 36 : RETURN
REM DELETE MAM
POKE 1824 +4M+4@%¥M, 32 RETURN
REM HALPTPROGRAMN
LETAH=@
FORT=1TOLE t2+4
W= IMT CRHIC 1 %45 +1
w=NT CRHDCL #2835 +1
IF A2 3S0RKCE0RYCS0RY > 2BTHEN 1829
IFFEEK.( 1@24+x+404% =182 THEN 1 328
POKE 1824 ++40%Y . 53
AH=AH+1
MEXT
T1$="pABAHA"
IFAHS 1 AMDYME =5 THEHZ 0@
IFLE >=4AHDAHCLE# 1 8+ 3 THENGOSUES0EE
IFAH@ANDYML =S THEN 1 B6@9
LETH=IHT(RHD( 1 3#12-LE >

St
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Initialisierung

1

Ausdrucken des
Titelbildes

Nein

4

Aufbau des
Spielfeldes

Setzen eines
Hindernisses

Ll = L

i

Ll = 0?

LE = LE+1

\Nein
=0

Level
v > 47

Nein

Ja

111

Herzchen setzen

J

@ Abfrage ?

Ergebnis
drucken

L 3

Méannchen
drucken

SC = SC+SO
AH = AH-1 [Ja

Nein

Ist
Mannchen auf
Herz

Ist
Méannchen
im Labyrint

Nein

( Ende )
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steht kdénnen Géange verschiittet werden. Man sollte auch
nicht unbedingt 1in Génge gehen, aus denen es nur einen
Ausweg gibt. Denn wenn dieser auch verschittet wird, be-
steht nur noch ab Level 4 Aussicht, an ein Herz zu kommen.
Es gibt noch einige Tricks, die sie aber beim Spiel selbst
finden.

So, und nun viel SpaB und ‘qut score' |

6.2 Programmbeschreibung

100 - 200 Initialisierung und Bildschirmaufbau

500 - 540 Ausdrucken des Scores

700 - 730 Loschen und Drucken des Mannes
1000 - 1060 Drucken der Herzchen

1065 -~ 1095 Drucken der Hindernisse und der Herzchen ab

Level 4
1100 - 1150 Tastaturabfrage
1200 - 1540 Bewegungen des Mannchens

3000 - 3060 Musik fur den nachsten Level

5000 - 5060 Musik bei Herzchen

8000 - 8110 Musik, wenn Herzchen ab Level 4 gesetzt
wird.

9000 - 9030 Pausen-Routine

10000 - 10080 'Todes'-Routine
20000 - 21120 Ausdrucken der Ergebnisse
40000 - 40120 Ausdrucken des Titelbildes

Da das Programm in BASIC geschrieben ist, ist es relativ
langsam. Wer will, kann die Tonteile in den Unterprogram-
men weglassen, so daB es ein wenig schneller wird. Es wur-
den im Programm auf einige Bereichseinschrénkungen bei der
Bewegung des Mannchens verzichtet; man sollte beim Spielen
eventuell darauf achten. Die Steuerung der Spinne erfolgt
iber die Tasten E, X, S und D. Wer will, kann ohne groBen
Aufwand die Steuerung auf Joystick umschreiben.

6.3. Variableniibersicht

A$ Hilfsvariable fUr Tastaturabfrage
Al$, B1$ Strings fir den Bildschirmaufbau

AH Anzahl der ibrigen Herzen

HI, LO Variablen fir die Ton-Unterprogramme
LE Variablen fir Level

LI Anzahl der Leben

P, W, Q, Z Hilfsvariablen fir Unterprogramme
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6. MAZE-MISSION

Sammeln Sie Punkte in einem Labyrinth

Zur Abwechslung wieder ein Ein-Personen-Spiel in Basic.
Die Steuerung erfolgt lber Tastatur. Ein weiteres Mal sind
Oberblick und etwas Glick - besonders bei spéteren Phasen
gefragt.

6.1 Spielanleitung

MAZE-MISSION lauft auf dem CBM 64 in der Grundversion. Es
ist vollstandig in BASIC geschrieben und leicht auf andere
Computer zu ubertragen.

In MAZE-MISSION sind Sie eine Spinne, die versuchen muB,
méglichst viele Herzchen, die im Labyrinth liegen, auf-
zusamme ln. Doch dies wird ihr schwer gemacht: von den Pfo-
sten des Labyrinths brechen von Zeit zu Zeit kleine Stiicke
ab, die Ihrer Spinne dann den Weg versperren und sie gege-
benenfalls auch einschlieBen konnen. Hat die Spinne es ge-
schafft alle Herzen einzusammeln, so darf sie aus dem La-
byrinth heraus. Sollte sie das Labyrinth eher verlassen,
so verliert sie eines ihrer 5 Leben.

Die Steuerung erfolgt entsprechend iber die Tasten E, S, D
und X.

Ab Level 5 wird es noch interessanter: jetzt kommen ném-
lich ganz zufdllig wéhrend des Spieles Herzchen hinzu, die
natiirlich auch gesammelt werden missen. Doch der Raum in
dem sich die Spinne bewegen kann, wird immer kleiner.
Irgendwann ist er dann zu klein, oder man ist vollends
eingeschlossen. Dann kann man die 'A'-Taste dricken und
den gleichen Level noch einmal versuchen, verliert aber
ein Leben.

Will man das Spiel ganz beenden, obwohl man noch ein oder
mehr Leben hat, so kann man die '?'-Taste dricken; man
bekommt dann die Punkte wund die Dauer der letzten Runde
mitgeteilt (dies 1ist auch bei einem reguléaren Spielende
der Fall).

Jetzt noch einige Tips zum Spiel: Hat das Spiel begonnen,
so sollte man sich méglichst beeilen, denn auch wenn man






Maze-Mission

Sammeln Sie Punkte in einem Labyrinth
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FALIZE ]

5 DESIC
S L EEEE. v, EEEE.

FEM FEEE SRS
REM KEIM PLATZ

GOSUE 482

GOSUE 557

GOSUE 412

PRINTATC2, 222" "% EIN PLATZ FRELR"
FLASHZ, 18 PALISES: OFF - GOTO 187

FEM EEEEEEE R
FEM # STREICHEM #
FEM FEEESER RS
FEM STEREICHEM

GOSUE 452

FREIMT" Ao eRBIG I E A WAS DL STREICHEM WILLET

PALZES: GOSUE 422
REPEAT
FORELZS. G MAITLI9E, 1 GETHYE
H=6
IFsYE="2"THEMNH=1
TFsY®="2" THEMH=2
TRy E="R"THEMH=Z
TFEYE="T1" THEMH=4
IR E="K" THENH=S
IF Y &="R" THEMH=
[FaY#=" 5" THENH=F
IFaY8="F" THEMM=1
IFsY$="F"THEHN=3
IFEYE="G"THEHH=184
UMTIL M6

I=1

LOOF

EXIT IFYALCTAECSE, T H o =@AMDTHEC SR, T, Moo

I=I+1
ExIT IFMZEL
EHD LOOF

2 IFIZKLTHEMGOTA 154
9 TAFCSF. T Mo s

GOSUE 428

FEEEEEARRE SR SR EH R
# SFREITE DEFIMITION #
EEEEEEEERE SRS SR

SHOA L ECEAG B 6
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EXIT IFHZKL

EHD LOOF

IFHEKLTHEMGOTO 184
TRECSP M, Ar=5TRECH#N )
We=3:GO5UE 428

GOTO 142

FEM  EOMEIMATION

H=1

LOaF

EAIT IFYALCTAFCSR, M, X+KF =10 =BRNITAS (SR, M, 2K -1 00
2 M=+l
P ERIT IFHKL

EMD LOOF
TFHEELTHENGOTO 124
THRECSF, ML H+EF~10=RIGHTE " "+STRECAL Y, 30

C GOSUE 428 PAJSE 2

Z REM  LWEITER

2 HESTEF HESTRL

H FEM EEEE R A

FEM # SPIELEMDE #

£ FEM FEEEREEEAA RN
 REM  EMDE

Wr=3FLASH 11.28
GOSUE 452

> PRIMTATC1G, 7o "M1&y HOCH EIW SPIEL"

S FREIMTTAEC1G: " a2 E3y TREELLEM ZEIGEN"
2 PRIMTTAECIG " M@33) TABELLEM DRUCKEH"
A FRIMTTAEC1G: " sE@AE: SFIEL EEEMDEH"
4 FEFEAT

CPOEE 122, 8 WAIT 192,01
CGET =f

UMTIL ASCOHES 247 AMD RS0
IF YALCEr=2 0OF WALC<§1=73
IF “#="6" THEHM GOSUER 452

£1052

THEH HRM:FRIMT"D" :GOTO 174

 RCOMP - PRIMT " aielaeIoele" - CEHTRE " AUFLIEDERSEHEM 1" FRIMT

RCOMF - CEMTRE" "IRFRIMT CEMD
FOR H=1 TO 2

CFOR Mi=1 TO EL

CFOR MEZ=1 TO 1@

COUTRECH ML M2 =

 MEST  MEXT (HEXT
d MEM:GOTO 51

FEM  DRLICE

FOR SP=1 TO 2

TGOEUER 496

CIF wE="EY THEM HEDCEY

TR HE="2" THEM PALZE =

ME®T 5P

GOTO 152

REM i E RS EEEEE LT

= REM % KEIM PLATZ #
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k=5 k0E="12245"

TGRSR S24

GOSUE 412

FEM 5% 2L LURF %

FEM  WLIRF

IF LEFT$ HEECSF D, Ga="COMP" THEM GOTD 532
GOSUR =Ee

IF = 5““H"THEH GOTO 187

F:Ef'1 JuUmE 2

bF = ‘GHJHP

ﬂﬂZHE HL4

GOSUE 412

FEM 6% S MURF ###%
FEM 2. WURF

IF LEFT#CHSECSE Y 4o="C0OMP" THEH GOTO
GOSUER =2&

IFA="R"THEH GOTO 187

FEM  JLIMP =

WF=3: un HE 557

Ul

L0 05 00 00 00 Q3 Q0 G 0 Q0
QYRR ARV SO RO R |

WA LD A D L
o
)

ANELUGARY VR RN s SRR I SO Al

SR OGN ®

L

IF LEFTH¢HIECER) . 40 ="COMP" THEM GOTO 532
REM D T T L L]

REM # EIMTRAGEH #

REM FEREREERA SRS

REM EIMTRAG

GOSUE 496

PRINTATCZ, 223 "EITTE DRUECK S TIE HUMMER "
PRINTAT (2, 233 "[ES EINZUTRAGEHTIEN FELIESE"
FLASH 14,
=il

LOoF
REFEAT
TPOKELSE, @ MATT19E, 11 GETHRE  IFAXEC > CHRE LT ANDI L 1
UMT ILR%4E THEHA=AAL £ AXE )
EXIT IF Wrg=CHRE 130

IF e ATHE THY X246
EMDN LOCF
EFLASHA: COLOURE, 15 OFF © [Fii#="4" THENGOTO 193
PRIMTAT(Z, 22} "
PRIMTAT (2
IF#=RRNIEC=BAMDNF =1 THENGOTD &5

124 IFX=ORAMDSC=AAMDMF=2THEMGOTO =4

125 IF#=7AMDKF=ATHEMGOTO 147

126 IFAC7THEMIFQCR ) =aTHENGOTO 187

127 IFA=7THEHGOTD 138

128 H=1

129 LOOF

120 EAIT IFYALCTASCSP, M, %0 9=@RANDITAECSP, M, 50 ¢t
121 H=b+1

(SO N P L
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R P P Wy S A A A R R v a

IR
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38 MEM
31 CLR:GOSUE 22e
32 DIM w/(J)JOfF-.H RO TAECS, 9,180, FRAXED
23 FH/fl)-ﬁ WK 1a=
34 ' s
35 4 :
36 FH/f4J—P5 ;
37 FRNCS =2 WECS=5
38 FRX(E1=0
39 REEM EEEEFEREE R A S A
40 REM #* PROGRAMMSTART #
41 FEM HEEEFAEAEE R A
42 GOSUER 452
3 PEIMT" aiaixie]"
CEMTRE"GUTEH TAG": FRIMT

£ p
DRI -

CEMTRE" " :FRINT:FRINT

46 CEMTRE"ERALUCHEN SIE EINE SPIELAHLEITUHG?"
47 PRINTAT(3@,28)" (RIE/THE) " FLASH1 1, 28

48 POKE158,8: WAIT198, 1 GETHS

43 IFX$="J"THEM GOSUE 77@

5@ Kp=""

S1 REM START

Sz GOSUE 452

53 IHFUT"MMMBBIEYIELE LEUTE WOLLEM MITSFIELEN";Z:IF 233
54 GOSUE 452 THEHGOTO 51
S5 PRINT"MMSMMDIE HAMEN DER SPIELER EITTEWA"
56 FORM=1TOZ

57 FRINTH; : IMPUT". SFIELER";NS$(H)

HET

REM STARTZ

INFUT" SEBIEBER WIEVIELE KOLOMEH" ;KL
IFKL>STHEMGOTO S5

REM FERREERRE S

REM # #

REM DK AR #

REM =======3 K # SPIEL # #

REM DK R #

FEM ¥ *

REM FRRREEER S

FOR RU=1 TOKL#1@

FOR SP=1 T0 Z

BFLASHE : COLOURE , 15 GOSUE 462
WF=15C=@:REM HHE LULRF 4k
GOSUE 557

FORN=1TOS  MOE OFF H:HEXT

IF LEFT$CHS$CSP), 40="COMP" THEN GOTO 79
FRINTAT (4. 23) "WTASTES" {FLASH1 1, 20
FOKE198, 8 WAIT195, 1 GETHS

OFF : FRIMTAT (4, 233" "

REM  JUMP 1

FORM=ATOE : GO =@ HEAT

A
R

]

Y N T T T N T o N T DY T O O T Ty
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Abfrage auf freie Pléatze

Der Computer bewertet die freien Platze in seiner Tabelle.

Fastfull

Hier (iberlegt der Computer, sollte er bereits zwei Paare
haben, ob sich ein Full auszahlt und ob er noch Platz
dafir hat.

5.3 Programmlisting

REM &5 6a%kEEAENEEEEEREEREOREREEE R SR

REM ###%$EE6EEE5EEEEEEEEEEEERERREEEEN
REM ### L84
REM ##% WWULEERRFFEELL-FPOOKKEERF #%%
REM %¥¢ WWUUEERRFFEELL~PPOOKKEERR #%%
FEM ##% HHE
REM #$ES$EEEEESEEEEEEEEEERERREREEEREE
FEM $&##$SEEEEEEEEEEEREREREEEEERRERER
REM $##MESE#¥$555EEEEEEREEERREREREHEH

ll‘\'n—~HHH;—-&HH»HHl.DlI:'-.jG‘n‘_n.{:.wi\}\—t@

3D R DI RS

@

1

e

T REM e o o
4 REM I WUERFELFOKER FUER YWCed I
5 REM I I
£ REM I SIMOM S-BRSIC WERSION S5.1324 1
v OREM I I
2 REM I (Cy COPYRIGHT: I
2 REM I 1
8 REM 1 SASCHA WMOGT I
1 REM I 1
2 REM I MAEFZSTE. 164,17 I
I REM I 1148  WIEH I
4 REM I DESTERREICH I
1 R
[

¢ FEM FEEEEEERSERREHEEREE

# IMITIALISIERLMG %
FEF AR SRR

PG,
LoD
i)
mm
==



84 Kapitel 5

ganz erreicht hat und verzweigt dann zu entsprechenden Un-
terprogrammen.

Computer-Wurf

In diesem Programmstiick sieht der Computer nach, was er
gewlirfelt hat und ob in seiner Tabelle dafir Gberhaupt
noch ein Platz frei ist. Aufgrund dieser Informationen
stellt er sich dann einen Korrekturstring KO$ zusammen.
Eventueller Ausstieg

Sofern noch ein Wurf offen ist, springt der Computer zu-
riick ins Haupt-Spielprogramm. Ist das nicht der Fall, so
dndert er, sollte er von dem zuvor festgestellten Zielwert
in CZ nur ein oder zwei erreicht haben und er einen Neuner
oder Zehner und dafir auch noch Platz 1in der Tabelle ha-
ben, auf den entsprechenden Wert.

Computer-Eintrag

Der Computer stellt fest, was er eintragen kénnte wund ob
es sich lohnt.

Computer-Streichen

Der Computer streicht, sollte es notwendig sein, in der
Tabelle.

C-Grande, C-Poker, C-Full, C-StraBe

Hier stellt der Computer fest, ob er die erreichten Kombi-
nationen eintragen kann, bzw. ob er etwas anderes eintra-
gen, streichen oder weiterspielen soll.

FaststraBe

Das Programm stellt fest, ob es auf eine StraBe spielen
soll.

Prim/sek

Der Computer stellt fest, welcher der hoherwertige Teil
eines Fulls ist.
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gierten Wirfe) und WF (Wurfnr.) iberpriift, ob die Kombina-
tion serviert wurde, da sich dann der Grundwert verdop-
pelt. Von Zeile 439 bis 443 werden die Wirfelwerte zu
einer Kombination addiert. Von Zeile 445 bis 448 wird
festgestellt, ob es sich um eine groBe oder kleine StraBe
handelt.

Kopf, Maske, Tabelle
In diesen drei Unterprogrammen werden der Programmkopf,
die Spielmaske und die Tabellenmaske ausgegeben. Das wird
durch Kopieren von Bildschirmbereichen sehr beschleunigt.
wurf
525-529: die zu werfenden Sprites (Wirfel) ausschalten.
530-536: Becher ins Bild schieben,

wirfel herausfallen lassen,

Becher zurickziehen und ausschalten.
537-553: Wirfel {ber den Schirm rollen lassen,

den entgiiltigen Wert festlegen

und Sprites mit richtigen Bildern auf ihre Plé&tze

stellen.
Maskeneintrag
Hier wird der Name des Spielers, die Rundennummer und die
Wurfnummer in die Spielmaske eingetragen.
Rotation, Wahnsinn
Dieses Unterprogramm bringt den Bildschirm bei einem
As-Grande zum ausflippen.

Selbstspiel-Programme

Vorbereitung
Der Computer stellt fest, wieviel Plitze in seiner Tabelle
noch frei sind.

Abfrage auf Kombination

Hier iberprift der Computer anhand der in der Routineaus-
gabe gesetzten Flags, ob er eine Kombination fast oder
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Spielende

Hier hat man die M6glichkeit die Tabellen noch einmal zu
sehen bzw. ausdrucken zu lassen und das Programm Zzu
beenden.

Kein Platz

Sollte in der Tabelle fir einen im Programmteil 'Einge-
tragenen’' eingegebenen Wert kein Platz mehr frei sein, so
wird hier die Tabelle gezeigt und eine entsprechende Mel-
dung ausgegeben. Danach erfolgt der Ricksprung zum Eintra-
gen.

Streichen

Das Programm fragt hier, auf welchen Wert man verzichten
méchte, sieht nach, ob dort noch ein Platz frei ist und
fligt dort dann ein "X" in die Tabelle ein.

Sprite-Definition

Hier werden die Sprites fir die einzelnen Wirfel und den
Becher definiert und im Speicher ab $C000 (49152) abge-
legt. Dadurch kénnen die notwendigen Informationen weder
mit dem Programmtext noch mit den diversen Variablen in
Konflikt kommen.

Korrektur

Das Programm fragt hier, welche Wirfel man noch einmal
werfen mochte und legt die eingegebenen Werte in KO$ ab.
Eingegebene Nummern kénnen durch nochmaliges Driicken der-
selben Nummer zuriickgenommen werden. Die Eingabe wird
durch invertieren der jeweiligen Nummer bestatigt und
durch RETURN abgeschlossen.

Ausgabe

Hier stellt das Programm fest, wieviele von den méglichen
Werten (Damen, Buben, etc.) gewirfelt wurden. AuBerdem
wird daberpriaft, ob eventuell eine Kombination wie Poker
oder StraBe erreicht wurde. Sollte dies der Fall sein, so
wird die entsprechende Punktzahl errechnet und in AU abge-
legt. AU$ wird dann mit der Bezeichnung der Kombination
versorgt. Zuvor wird durch Test von K (Anzahl der korri-
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733 - 741 Prim/sek

742 - 752 Abfrage auf freie Pléatze
753 - 766 Fastfull

767 - 847 Spielanleitung

Initialisierung

In Zeile 30 wird durch den Befehl MEM unter anderem der
Spritebereich nach $C000 verlegt, da dies aufgrund der
GroBe des Programms unbedingt erforderlich ist. Danach
wird in Zeile 31 das Unterprogramm zur Spritedefinition ab
Zeile 223 angesprungen. In Zeile 32 erfolgt die Dimensio-
nierung der Felder W%(5), FA%(6), NS$(9), TA$(9,9,10) und
Q(6). Danach wird bis Zeile 38 FA%(6) mit den Farben der
wirfel (Konig = rot, As = schwarz, etc.) belegt. AuBerdem
wird w%(5), das Feld fir die finf Wirfel, vorbesetzt.

BegriBung

Im Folgenden wird der Benutzer begriiBt, und gefragt, ob er
eine Spielanleitung bendtigt. Danach fragt das Programm
nach der Anzahl der Mitspieler und liest deren Namen ein.
AuBerdem wird noch erfragt iber wieviele Kolonnen gespielt
werden soll. Gibt man hier als Spielernamen 'COMPUTER'
ein, so spielt der Computer spéater mit.

Haupt-Spielroutine

In Zeile 69 errechnet das Programm durch KL (Anzahl der
Kolonnen) * 10 die Anzahl der Runden und legt damit die
Schleife an. In Zeile 70 wird bestimmt, daB jeder Spieler
pro Runde einmal spielen darf. In den Zeilen 75, 86, 95
und 103 springt das Programm, wenn der Computer an der
Reihe ist in die Selbstspielerroutine. Ansonsten besteht
dieser Programmteil fast ausschlieBlich aus dem Aufrufen
diverser Unterprogramme die im Folgenden naher beschrieben
werden.

Eintragen

Hier wird man gefragt, was man von den erreichten Werten
eintragen méchte. Ist dafir noch ein Platz in der Tabelle
frei, so wird er eingetragen, ansonsten wird eine ent-
sprechende Meldung ausgegeben. Gibt man hier *X* fir 'niX’'
ein, so springt das Programm auf Zeile 190 und fragt, was
man streichen mdchte.
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Kleine StrapBe = 20
GroBe StraBe = 25
Full House = 30
Poker = 50
Grande = 60

Bei Full House, Poker und Grande werden zusdtzlich noch
die Wirfelwerte hinzugezéhlt. Wird eine Kombination ser-
viert, so wird der Grundwert verdoppelt. Das ergibt z.B.
fir ein Full House aus 3 Damen und 2 Assen 54 Punkte, fur
einen servierten Poker aus 4 Neunen und einem As 110
Punkte und fir ein serviertes As-Grande 170 Pkt.

Computer-Spiel

Wenn Sie wollen, daB der Computer mitspielt, so geben Sie
beim Einlesen der Spielernamen 'COMP' ein. Sollten Sie den
Computer einmal zu neunt (iber neun Kolonnen gegen sich
selbst spielen lassen, dann dauert das Spiel ca. 9 Std.

5.2 Programmbeschreibung

Zunidchst die UObersicht (ber die Zeilennummern:

27 - 38 Initialisierung

39 - 61 BegriBung

62 - 103 Haupt-Spielroutine
104 - 149 Eintragen

150 - 180 Spielende

181 - 189 Kein Platz

190 - 222 Streichen

223 - 382 Sprite-Definition
383 - 408 Korrektur
409 - 448 Ausgabe
448 - 516 Kopf, Maske, Tabelle
517 - 553 Wurf

554 - 561 Maskeneintrag

562 - 582 Rotation, Wahnsinn

Selbstspiel-Programmteile

592 - 595 Vorbereitung

596 - 604 Abfrage auf Kombination

605 - 622 Computer-Wurf

623 - 629 Eventueller Ausstieg

630 - 648 Computer- Eintrag

694 - 664 Computer-Streichen

665 - 711 C-Grande, C-Poker, C-Full, C-StraBe
712 - 732 Faststrabe



WUERFELPOKER 79

5. WUERFELPOKER

Ein spannendes Familienspiel

In diesem Programm wird das bekannte Escalero auf Ihrem
64er nachgebildet. Neben dem Wiirfeln Gbernimmt der Compu-
ter auch die 'Buchfihrung'. Schummeln ist (leider) nicht
mehr méglich. Fur diejenigen, die noch nicht so fit in
Simon's Basic sind, haben wir die Programmerkldrung etwas
ausfihrlicher gestaltet.

5.1 Spielanleitung

Es konnen max. 9 Personen (inklusive Computer) iiber 9 Ko-
lonnen spielen. Jeder Spieler hat pro Runde 3 Wirfe und
versucht moglichst viele Bilder gleicher Art oder eine der
angefihrten Kombinationen zu erreichen.

Kleine StraBe - Neun bis Konig

GroBe StraBe - Zehn bis As

Full House - drei und zwei gleiche Symbole
Poker - vier gleiche Symbole

Grande - funf gleiche Symbole

Gewlirfelt und eingetragen wird, indem Sie die Nummern der
Wirfel bzw. des einzutragenden Feldes mit 'RETURN' einge-
ben. Haben Sie schon beim ersten oder zweiten Wurf eine
Kombination oder wollen Sie Ihre Tabelle ansehn, so drik-
ken Sie bitte 'O'. Mit '0O' kommen Sie dann - sofern Sie
nicht eintragen wollen - auch =zurick ins Spiel. Wollen
oder missen Sie einmal einen Wert streichen, weil Sie den
erzielten Wert nicht eintragen wollen oder kdénnen, dann
dricken Sie die Taste 'X'. Es erscheint dann eine Abfrage,
was Sie streichen méchten.

Werte

Neuner
Zehner
Buben
Damen
Kénige
Asse

QU PBWNRE
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9. ENTERPRISE

Fliegen Sie durch den Tunnel des Todes

Zum AbschluB noch ein Spiel fir Programmierprofis ganz in
Assembler. ENTERPRISE ist eine Mischung zwischen SchieB-
und Geschicklichkeitsspiel. Versuchen Sie die ENTERPRISE
durch einen Tunnel zu mandvrieren. Das Spiel wird mit dem
Joystick bedient.

9.1 Spielanleitung

Obwohl ENTERPRISE vollstdndig in Maschinensprache ge-
schrieben wurde, kann es dennoch wie ein normales Basic-
Programm geladen und gestartet werden. ENTERPRISE meldet
sich nach dem Start mit seinem Titelbild. In dem Titelbild
steht auch eine Liste mit den zu erreichenden Punkten. Das
Programm kann nur mit dem Feuerknopf gestartet werden (ein
Joystick ist also erforderlich).

Sie steuern nun die Enterprise durch den Tunnel des Todes.
Die Enterprise kann in alle acht Richtungen bewegt werden.
Ihre Aufgabe besteht nun darin, alle im Tunnel befindli-
chen Objekte abzuschieBen. Jede Kollision mit einem Tun-
nelrand oder einem Objekt fihrt zur Explosion des Schif-
fes. Dies ist besonders tragisch, da Ihnen nur ein Schiff
zur Verfigqgung steht. SchieBen kdnnen Sie nur nach vorn
bzw. vorn/diagonal. Der Tunnel 1ist in sechs Abschnitte
eingeteilt, wobei der sechste Abschnitt endlos lang ist.

Im ersten Abschnitt stehen Ihnen nur Barrieren im Weg.
Diese koénnen Sie an Ihrem oberen oder unteren Ende ab-
schieBen. Im zweiten Abschnitt werden zusatzlich Hauser
auf den Tunnelboden gesetzt. Im dritten Abschnitt werden
auBerdem Bomben an den oberen Tunnelrand gesetzt, die im
nachsten Abschnitt von oben herabfallen. Im funften Ab-
schnitt werden zusdtzlich Basen auf den Tunnelboden ge-
setzt, die sich im sechsten Abschnitt in Raketen verwan-
deln und zur Tunneldecke aufsteigen. Tunnelrand und Objek-
te werden zuféallig gesetzt.

Sie kénnen auBerdem die Spielgeschwindigkeit beeinflussen.
Je weiter Sie sich nach vorn bewegen, desto schneller wird
das Spiel. AuBerdem erhoht sich der Punktwert der Objekte.
Ist Ihr Schiff explodiert, so meldet sich Enterprise wie-
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der mit seinem Titelbild in das nun auBerdem die von Ihnen
erreichte Punktzahl eingeblendet wird.

Der Ausstieg aus der Enterprise erfolgt mit der RUN/STOP-
Taste. Das Programm schreibt dann den Hi-Score auf Disket-
te. Der HI-Score wird bei einem erneuten Start wieder von
der Diskette gelesen.

Die Diskettenkapazitadt wird NICHT eingeschrénkt!
9.2 Programmbeschreibung

Prinzipiell arbeitet Enterprise wie folgt: ein Sprite (die
Enterprise) wird dber den Bilschirm bewegt. Als Umgebung
wird der Tunnel in BlQckgraphik am linken Rand einschlieB-
lich der im Tunnel enthaltenen Objekte definiert, und dann
der Tunnel nach rechts verschoben. Die Verschieberoutine
(ab MOVE) Gbernimmt dabei noch die Aufgabe Bomben eine
Zeile tiefer und Raketen eine Zeile hoher zu setzen. Daher
arbeitet MOVE sehr langsam. Um trotzdem einen schnellen
Bildwechsel zu erreichen, wurde eine 2zweite Bildseite
eingefihrt, die permanent angezeigt wird. Hat MOVE seine
Arbeit beendet, werden die Informationen in diese Bild-
seite (bertragen. Fir die Farben gilt das gleiche Ver-
fahren. Bei einem Treffer werden die Objekte mit Ausnahme
der Saulen auf beiden Seiten geldscht. Séulen werden nur
auf der Arbeitsseite geldscht, um einen Verzdgerungseffekt
zu erreichen.

Bei den Schissen sollten Sie die Art der Verwaltung beach-
ten: ein Zeiger zeigt am Anfang auf SchuB 1. Bei einem
Druck auf den Feuerknopf wird dieser SchuB freigegeben und
der Zeiger auf den nadchsten SchuB gesetzt. Daraus ergibt
sich, dap ein SchuB alle anderen blockieren kann, wenn er
als einziger seinen Weg noch nicht beendet hat, und der
Zeiger auf diesen SchuB zeigt. Da dies in der Praxis je-
doch héchst selten vorkommt, wurdei die Routine nicht un-
notig kompliziert.

Um das Programm wie ein Basic-Programm laden und starten
zu koénnen, kann man z.B. wie folgt vorgehen: angenommen
Sie (oder ihr Assembler) hat den Maschinencode unter
EP.0OBJ abgelegt. Dann geben Sie ein:

NEW

0 SYS 2100

LOAD “"EP.0OBJ",8,1
SAVE "ENTERPRISE",8
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Variablen
Name

BOMB
NR
PHAS
PKT
POS

P TIME
TEMP
TFELD
TIME
T™MP1
T™MP2
ZG

Konstanten
Name

CIA2
CLR
FRAM
FRAM1
HSPOS
Joy
PHAPOS
PKTPOS
PP
SCHPOS
SCRPAGE
SID
VIDEO
ZRAM1
ZRAM2
ZSATZ
ZUFALL

Tabellen
Name
BILDPOS
DBIT

ENTERP
EXPL

161

9.3 Variableniibersicht

Byte Bedeutung

1 Bombenzeichen

1 SchuBnummer

1 Phase

1 Aktueller Punktwert
2 Hilfszeiger

1 Phasenzeit

1 Hilfszelle allgemein
4 Tunnelaufbau

1 Schrittzeit

2 Hilfszellen fir Tunnel
2 Hilfszellen fir Tunnel
2 Hilfszeiger allgemein
Typ Bedeutung

ADR I1/0 IC 2

UPRO Losche Bild

ADR Farbram

ADR Farb-Arbeitsseite
ADR des

ADR Joystick

ADR Meldungen

ADR Position

ADR far

ADR Programm's

ADR Bildseite

ADR SOUND-IC

ADR VIDEO-1IC

ADR Arbeitsseite

ADR Anzeigeseite

ADR Neuer Zeichensatz
ADR Stimme 3 Rauschen
Bedeutung

Anféange der Bildzeilen

Bitmasken fir Bit l6schen
Spritedefinition Schiff
Spritedefinition Explosion
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Name Bedeutung

FAKTOR Hilfsdef. fir Tunnelrand
HISCO Hi-Score-Text

PHASE Phase-Text

PKTW Punktwert der Objekte
PPALT Letzte Punktzahl

PUNKTE Punkte-Text

RICHT Richtung der Schiisse
SBIT Bitmasken fir Bit setzen
TBILD Titelbild

TEXT ‘Sie erreichten,..’'-Text
TORP Spritedefinition SchuB
USED Flag; °p0 --p Text einblenden

ZEICHEN Neuer Zeichensatz

Unterprogramme
Name Bedeutung
Disk Accu = 0 ; Hi-Score von Disk

Accu = 1 ; Hi-Score auf Disk
INIT Initialisieren
TREFFER Sprite nach Bildkoordinaten wandeln
Treffer prifen
Punkte geben
Objekt 1ldschen
TUNNEL Tunnelrand setzen
Tunnelinhalt setzen
Tunnel schieben
DELSAEUL 16scht Sé&ule

9.4 Programmlisting

OO 105 39353339 H I3 393K I 333 6K HE I
OO20; % ENTERFRIS M.FRIESE 4/84 * %
ODZ0; *% FUER Cé4 + 1541 + JOYSTICE * %
DY) Q0D 5 0 H 0 H KK I I K I I I
OOS0

OOHOTEMF .DE 2 sHILFSZELLE ALLGEM.
QO7OFET .DE 95 s FUNETWERT
QOBOFTIME -DE 96 s FHASENZEIT

OO0TMF 1 .DE 97 sHILFSZELLEN
O1OOTMFZ .DE 99 s FUER TUNNEL
0O110F0S .DE 101 sHILFSZEIGER

O120TFELD DE 100G ;s TUNNEL AUFEAU
01 .DE 109 sHILFSZEIGER
0140RBOME .DE 251 s BOMBENZETICHEN
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0150FHAS
O160TIME
0170NR
0180SCRFAGE
O190CLR
O200ZRAM1
021 0FRAM
O220FRAML
O2Z0Z8ATZ
O240VIDEOD
0250CIAZ
026081D
0270J0Y
0280ZUFALL
O290FETF0OS
OZRO0OFF
OZ10FHAFOS
OIZ0OHSFOS
OIZ0B8CHFOS
QO340ZRAMZ
QOI50

OZRLO0

QT70

080

0OZ0

Q400

0410
O4208TART
0470
QO440MAIN
0450

Q460

0470

0480

0490

0500

0510

0520

0530

0540
OSS0DOWN??
0560

0570

0580

0590

0OHO00

Q610
Q620LEFT?
Q630

0640

0650

- DE
-DE
-DE
- DE
. DE
. DE
-DE
- DE
- DE
- DE
.DE
. DE
. DE
- DE
. DE
. DE
-DE
-DE
-DE
- DE

. BA

ey

o

283

254

¥288
¥ES44
50176
55296
ZRAM1-1024
FEOOO
FDOOO
¥DDOO
¥D40O0
56320
SID+27
ZRAML
ZRAM1+8
ZRAM1+30
ZRAM1+960
IRAM1+990
ZRAM1+1024

2100

163

i PHASE
iSCHRITTZEIT

: SCHUSSNR.
sBILDSEITE

: LOESCHE RILD
{ARBEITSSEITE

: FAREBRAM

i FARE-ARBEITSSEITE
3 ZEICHENSATZ NEU
sVIDEO IC

:SOUND IC
: JOYSTICK

i STIMME =

s FOSITIONEN

1 FUER MELDUNGEN

s STARTADRESSE

3 %% HAUFTFROGRAMM %%

LDA
JSK
JSR

LDA
STA
L.DX
LDY
LDA
AND
ENE
DEY
CFY
BCS
INY
LDA
AND
BNE
INY
CFY
BCC
DEY
LDA
AND
BNE
DEX

#1
DISE
INIT

HO
VIDEO+7Z1
VIDEOD
VIDEO+1
Joy

#1
DOWN?

#58
DOWN?

Jov
#2
LEFT?

#2232

LEFT?

JOYy
#4
RIGHT?

; HISCORE LESEN
1 STARTEN
sKEINE KOLLISION

s ENTERF. BEWEGEN

sUR?

: DOWN

sLEFT?
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OLLD

O&L70

0680
O6QORIGHT?
Q700

0710

O720

0730

0740
O750MMOE
0760

O770
0O7808MOVE
Q790
OBOOSCONT
0810

0820

0830

0840

0850

0860

0870

0880
O890END
QP00

0210

QP20

QO30

Q40

0950 RAND
060

0970

0980

090

1 OO0
10108UF?
1020

1030

1040
10S0ONEXTS
1060

1070

1080TREFFER?Y

1090
1100
1110
1120
1130
1140
1130
1160TST

CFX
RBRCS
INX
LDA
AND
ENE
INX
ENE
DEX
5TX
STY

LDY
STY
LDY
LDA
STA
EBMI
TYA
ASL
TAX
DEC
EBNE
L.DA
STA
LDA
AND
STA
ENE
LDA
CMF
ENE
DEC
BEG
ENE
CMF
ENE
INC
RER
DEC
BFL

L.DA
LSK
BCC
JMF
BER
STA
L.DA
LDX
BIT

#24
RIGHT?

Jay
#8
MMOE

MMOE

VIDEOD
VIDEO+1

Ho

TEMF
TEMF
RICHT,Y
TMF1
NEXTS

A

VIDEO+2, X
KRAND
#255
RICHT,Y
VIDED+21
DEIT,Y
VIDED+21
NEXTS
TMF 1

#2

SUF?
VIDED+3, X
END
NEXTS

#1

NEXTS
VIDED+3, X
END

TEMF
SCONT

VIDEO+31
A

=<+4

TOT

TUN

TEMF

#64

#6

TEMF

s RIGHT?

Kapitel

:OORD. SETZEN

: SCHUSS BEWEGEN

s SCHUSS AKTIV?

sNEIN

1 VORWAERTS

s RAND ERREICHT

: DIAGONALY
;s DOWN?Y

s UP?

sNEXT SCHUSS

sEOLLISION?

sEEIN TREFFER

: WELCHER SCHUSS?
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1170
1180
11920TSTN
1200
1210
1220
12Z0TUN
1240
1250
1260
1270
1280
1290
1300

1390
1400
1410
1420
14730
1440
1450
1460
1470
1480
1490
1500
1510
15207
1530
1540
1550
1560
1570
1580
1590
1600
1610
1620
16730
1640
1650
1660
1670

BEQ
JSR
LSR
DEX
BFL

LDA
INC
LSR
LSR
LSR
LSk
CHMF
EMI
JMF
LDA
STA
JSR

SEI
LDA
STA
STA
STA
8TA
LDA
STA
LDA
8TA
LDA
STA
LDA
STA
LDX
LDY
LDA
STA
LDA
STA
INY
BNE
INC
INC
INC
INC
DEX
ENE

LDA
CMF
BMI

TSTN
TREFFER
A

T8T

VIDED
TIME

A

A

[AY

A

TIME
=44
NOTUNN
#0
TIME
TUNNEL

#O

FOS

FAE]

FOS+2

57

#H, ZRAM1
FOS+1
#H, ZRAMZ
IG+1
#H,FRAM1
=58
#H,FRAM
FOS+Z

#4

HO

(FOS) ,Y
(ZG) ,Y
(57),Y
(FOS+2) ,Y

T
FOS+1
IG+1
=8

FOS+Z
T
FHAS

#4
SCHUSS?

;s SCHUSS GEFUNDEN

i GESCHW.

s TUNNEL BEWEGENT

sNEIN
sJA

; BEWEGEN

s BILD UEBERTRAGEN
:FOS AUF ZRAML

1Z6G AUF ZRAMZ

s FOS+2 AUF FRAM
197 AUF FRAML

;1 ZRAM1 - >ZRAMZ2
s FRAML - =FRAM

sFERTIG?

i ZEICHEN WANDELN?

165




166 Kapitel 9

1680 LDA ZUFALL s ZUFALLSSFALTE
1690 AND #%X11111

1700 TAY

1710 LDX #2 s ZEICHEN SUCHEN
1720REFEAT LDA EBILDFOS,X

1730 5TA FOS

1740 STA FOS+2

1750 INX

1760 LDA BRILDFOS,X

1770 5TA FOS+1

1780 SEC

1790 SRC #4

1800 STA POS+E

1810 INX

1820 LDA (FOS),Y

1830 CMF #2+128 1 ROMRE?

1840 ENE TAR

1850 LDA #6+128 ;s WANDELN

1860 STA (FOS),Y

1870 LDA #8

1880 STA (FOS+2),Y

1890TAR CMF #4+128 s RAKETE?

1900 ENE UNTIL

1910 LDA FHAS ;s WANDELNT
1920 CMF #6

197320 EMI UNTIL

1940 LDA #5+128 s JA

1950 STA (FOS),Y

1960 LDA #3

1970 STA (FOS+2),Y

1980UNTIL CFX #64 sLETZTE ZEILE®
1990 BENE REFEAT

2000

20108CHUSS™? LDA JOY 1 SCHIESSENT
2020 STA TEMF

2030 AND #%410000

2040 ENE kSCHU

20850 LDY NR

2060 LLDA TEMF ;s SCHUSS FREI®
2070 AND #73

2080 LLDX RICHT,Y

2090 BFL KSCHU

2100 STA RICHT,Y :JA, RICHT. SETZEN
2110 TYA sNEXT NR.
2120 TAX

2130 INY

2140 CFY #7

2150 ENE Kk

2160 LDY #0O

2170FKE STY NR

2180 ASL A 1 SCHUSSFOS.
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2190
2200
2210
2220
2230
2240
2250
2260
2270
2280

2290

2T00

270
2280KSCHU
2390
2400NOTUNN
2410WARTEN
24200
24730

2440

2430

2460

2470

2480

2490

2500
2510TUNNEL
28Z20ERM
2530

2540
2580KIN
2560

2970

2380

2390

2600

2610

2620

2630

2640

2650

2660

2670

2680

2690

TAY
LDA
STA
LDA
STA
L.DA
ORA
5TA
L.DA
s5TA
LDA
8TA
LDA
STA
LDA
SThA
LDA
STA

JMF

LDY
LDX
INX
BNE
DEY
ENE
JMF

;s TUNNEL ZEICHNEN

LDX
LDA
AND
5TA
STA
ASL
ORA
TAY
D&
cLC
INX
ADC
S5TA
CFX
BFL
CMF
BMI
CHF
BFL

VIDEO
VIDEO+2,Y
VIDEQ+1
VIDEO+Z,Y
VIDEO+21
SBIT,X
VIDEO+2Z1
#41001
SID+5

#L, 10000
51D

#H, 10000
S5ID+1
#1228
SID+4
#1229
SID+4

MAIN

#9
HO

W

WARTEN
MAIN

HO
ZUFALL
#1

TEMF
TMF1, X
A
TFELD, X

FAETOR,Y

TFELD, X
TMP1, X
#2

DD

#1

KOOR
#12
KOOR

167

i SETZEN

s MOE AN

: TON AUSGEEREN

s ZEITAUSGLEICH

(UFRO)

;s TUNNELRAND ERZEUGEN
s ZUFALLSZAHL 0-1

: ZEICHEN MERKEN

i NEUE FOS. MEREEN

sERLAURBTER BEREICH
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2700 EMI UU 1 JA
2710DD CMF #16 i ERLAUBTER EEREICH
2720 EMI KOOR
27E0 CMF #23
2740 BFL KOOR
2750UU INX i FERTIG
2760 CRX #4
2770 ENE ERM
2780 EEC MOVE
2790
2800K00R DE X : KORREK TUR
2810 LDA TEMP
EOR #1
JME K IN

;s TUNNEL SCHIEREN

2860 ~
2870MOVE LDA #L,ZRAM1+40 s FOS AUF
2880 STA FOS ; TUNNELANFANG
2890 STA FOS+2Z s FOS+2 AUF FARBREREICH
2900 LDA #H,ZRAM1+40
2910 STA FOS5+1
2920 SEC
2920 SRC #4
2940 STA FUOS+32
2950 L.DX #2273 sANZ. ZETLEN
2960MLLOOF1 LDY #28 sANZ. SFALTEN
2970MLOOF2 LDA (FOS),Y
2980 CMF #5+128 sRAKETE?
BNE NRAE
LDA FOS s RAKETE GEFUNDEN
SEC :Z6G AUF NEUE FOS.
SRC #3239
8TA 26
STA 57 157 AUF NEUE FARBFOS.
is LDA FOS+1
ZOT0 SEC #O
=080 STA Z6G+1
00 SRC #4
Z100 STA S8
LDA (ZG),Y 1 FPOS. FREI™?
CMF #3222
ENE DELRAE sNEIN
LDA #5+128 sRAKETE SETZEN
STA (Z6G),Y
LDA #3 s FARBE SETZEN
STA (87),Y
Z18B0ODELRAK LDA #3232 s ALTE RAEK. LUOESCHEN
190 BNE CONT

Z200

PR R AR
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Z210NRAE
AT

410
Z420DELEROM
I4730
Z440CONT
I450

460

470

480

490

500

I510

540

3550

Z560
I570
3580
2890
I600
I610
Z620
3630
I640
RY-S1)
I660
I6T70
3680
I690
700
3710

CMF EOME
ENE CONT
LDA FOS
cLe

ADC #H40
STA 16

8TA 57

LDA FOS+1
ADC #O

STA ZG+1
SEC

SEC #4

ST 58

LDA (ZG),Y
CMF #32
ENE DELEOM
LDA ROME
EOR #1

5TA (ZG),Y
LDA #8

STA (S7),Y
LDA #32

INY
STA (FOS),Y
DEY

LDA (FOS+2),Y
INY

STA (FOS+2) Y
DEY

DEY

EFL MLOOFZ
INY

LDA #32

STA (FOS),Y
cLC

LDA FOS

ADC #40

STA FOS

STA FPOS+2

BCC =+5

INC FOS+1

INC FOS+3

DEX

ENE MLOOF 1
LDA EOME

EOR #1

STA EBOME

;s TUNNELRAND SETZEM

;s BOMBE™?
;s BOMBE GEFUNDEN
1 ZG AUF NEUE FOS.

157 AUF FAREBFOS.

1FOS. FREI?

sNEIN

s NEUES

s BOMBENZE I CHEN

i SETZEN

i FARBE SETZEN

;ALTE FOS. LOESCHEN

s SCHIEREN

sFARBE SCHIEREN

i ZEILE FERTIG?
sNEIN

s RAND LOESCHEN

FZEILE+1

iLETZTE ZEILE
iNEIN
i NEUES
1 BOMEENZE ICHEN
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3720
A7 IOTRANS
2740
2750
A760
3770
3780
E790
800
810
IB20
830
3840
850
3860
870
3880
890
ZQ00
3910
Q20
ZQ30
E940
950
E960
2970
=980
990
4000
4010
{4020
40OEQ
4040
4050
40G0
4070
4080
4090
4100
4110
4120
4130
4140
4150
4160
4170
4180
4190
42008ET
4210
4220

Kapitel

LDX #3

LDA TMF1,X : ZEICHENFODS.
STA TFELD, X

ASL A

TAY

LDA EBILDFOS,Y

STA FOS

STA POS+2

INY

LDA EILDFDS,Y

5TA FOS+1

SEC s FAREFOS.
SEC #4

5TA POS+D

DEX

LDY #0O

LDA TMF1,X s ZEICHEN SETZEN
STA TFELD, X

ORA #% 10000000

5TA (FOS) ,Y

LDA #14 s FARBE SETZEN
STA (FOS+2),Y

DEX

EFL TRANS

INC FTIME s FHASE+17
ENE SET sNEIN

LDA FHAS 1 PHASE=6
CMF #6

REQ SET 1 JA

INC FHAS i PHASE +1
LDA FHAS 1 SETZEN
CLC

ADC #°0

STA PHAFDS+7

LDA #10 : TON AUSGEEEN

STA SID+S
LDA #L,5000
STA SID

LDA #H,5000
STA SID+1
LDA #3IZ2

STA SID+4
LDA #I3

STA SID+4

s TUNNEL INHALT SETZEN
LDX #O

LDY FHAS
LDA ZUFALL
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4230
4240
4250
4260N1
4270
4280
4290
47300
4Z10ON2
4320
FI0
4340
4350
4360
4Z70ONZE
47380
4390
4400
441 0IASAE
4420
447Z0SAEULE
4440
4450
4460
4470
4480
4490
4500
4510
4520
4530
4540
4550
4560
4570
4580
4590
4600
4610
4620
4620
4640
4650
4660
445708ETS
4680
456590
4700
4710
4720
4730

CMP
BCC
RTS
CHMP
EBCC
CFY
EFL
RTS
CMF
BCC
CPY
EMI
JMF
RTS
CMF
BCC
CFY
BFL
RTS

LDY
EBNE
LDY
BEQ
LDY
ASL
INY
TYA
ASL
TAY
LDA
sSTA
5TA
INY
LDA
STA
SEC
SEC
STA
LDA
8TA
LDA
STA
INY
LDA
STA
8TA
INY
LDA
STA
SEC

#2234
N1

#157
N2
#5

RAKETE

NE

#IO
SAEULE
#2
HAUS

TFELD
IASAE
TFELD+2
IASAE
TFELD+1
TFELD+Z

A

EBILDFOS,Y
FOS
FOS+2

BILDFOS,Y
FOS+1

#4
FOS+3
#8+128
(FOS, X)
%7
(FOS+2,X)

BILDFOS,Y
FOS
FOS+2

EILDFOS,Y
FOS+1

siNICHTS?

s RAKETE?

s RAE. ZUGEL.ASSENT

: BOMBE 7

;s BOMBE ZUGELASSEN 7

: SAEULE ODER HAUS

s HAUS ZUGELASSEN 7

1 SAEULE FRUEFEN

s SAEULE SETZEN

s BILDFOS-FPOS

: FARBFOS-*FOS+2

: ZEICHEN SETZEN
: FARBE SETZEN
i SAUELE

s BILDFOS->FOS
i FARBFOS— »FOS+2

-y
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4740
4750
4760
4770
4780
4790
4800
4810
4820
4870
4840
4850
4860
4870
4880
4890
4900HAUS
4910
4920
4930
4940
4950
4960RAEETE
4970
4980
4990
SO00H/R

5050
S5060
S0O70
5080
S090
5100
5110
5120
51730
5140
5150
5160
5170
5180
S5190BOMEE

SRC
STA
LDA
STA
LDA
STA
INY
CFY
EBNE
l.SR
LDA
STA
LDA
8TA
RTS

LLDA
FHA
LDA
FHA
ENE

LDA
FHA
LDA
FHA
LDY
DEY
TYA
ASL
TAY
L.DA
STA
STA
LDA
STA
SEC
SEC
STA
FLA
STA
FLA
STA
RTS

LDY
INY
TYA
ASL
TAY
LLDA

Kapitel 9

#4

POS+3

#102 : ZEICHEN SETZEN
(FOS,X)

#10 : FARBE SETZEN
(FOS+2, X)

TFELD+3

SETS

TFELD+3

#8+128 :UNTERES ZEICHEN
(FOS, X)

#7

(FOS+2, X)

#%flﬁa s HAUS SETIEN
H12

H/R

#4+128 s RAKETE SETZEN
H13

TFELD+Z ;FOS. ERMITTELN

A

EILDFOS, Y
FOS
FOS+2
BILDFOS+1,Y
FOS+1
: FAREFDS.
#4
FOS+3
: ZEICHEN SETZEN
(FOS+2,X)
:FARRE SETZEN
(FOS, X)

TFEL.D+1 i BOMBRE SETZEN

A

BRILDFDS,Y s RILDFOS-=FOS
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5250
5260
5270
5280
5290
5300
5310
5320
5330

SE40
S3E0
5360
5370
5380
SI90

S400TREFFER

5410
5420
5470
5440
5450
5460
5470
5480
=490
S500
5510
5520
S55T0
5540
5550
5560
5570
5580
5590
5600
5610
5620
S56T0
5640
5650
5660
5670
5680
5690
S700
5710
5720
5730
5740

5750

STA
S5TA
INY
L.DA
STA
SEC
SRC
STA
LDA
8TA
LDA
STA
RTS

FHA
TXA
ASL.
TAY
STY
LDA
SEC
SRC
LSR
LSR
L.SR
ASL
TAY
LDA
STA
LDA
STA
LDY
LDA
SEC
SEC
LSR
LSR
LSR
TAY
LDA
CMF
EEQ
L.DA
STA
LDA
AND
STA
LDA
CHMF
ECC

FOS
FOS+2

EILDFOS,Y
FOS+1

#4
FPOS+3
#2+178
(FOS, X)
#E
(FOS+2, X)

A

TME1
VIDEOQ+3,Y

#48
A
A
A
A

BILDFOS,Y
FOS

EILDFOS+1,Y

FOS+1
TMF1
VIDEO+2,Y

#19
A
A
A

(FOS) , Y
#omo

RT

#170
RICHT, X
VIDEO+21
DEIT,X
VIDEO+21
(FOS) ,Y
#1730

RT

s FARBFOS->FOS+2

s ZEICHEN SETZEN

;FARBE SETZEN

: (UFRD)

iFOS. ERMITTELN

: UMRECHNUNG

i MOE~KOORD INATEN
i~ ZEICHENKOORD.

: RANDFAKTOR

;s RANDFAETOR

s BERECHNUNGS—
:FEHLER 7
i SCHUSS AUS

s OBJEET 7
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5760 AND #%1111
5770 STA TMF1
5780 CMF #8 s SAEULE 7
S790 ENE =+4
5800 JSR DELSAEUL s3JA —> LOESCHEN
5810 LDA FOS
5820 STA 16
5830 LDA FPOS+1
S840 cLc
5850 ADC #4
5860 STA ZG+1
5870 LDA #32 ;0RJ. LOESCHEN
5880 STA (ZG),Y
5890 STA (FOS),Y
S00 LDY TMF1
5910 LDA VIDEQ s FUNETWERT 7
5920 EOR #2555 s GESCHW. RONUS
5930 LSR A
5940 LSR A
5950 LSKR A
5960 LSR A
5970 LSR A
5980 LSRR A
5990 cLC
HOOO ADC FETW,Y s FUNETWERT ORJ.
&O10 STA FET
LOZ0 LDY #5 s ADDIEREN
LHOTZO CLC
&O040ADD LDA FF,Y
HOFHO0 ADC FET
LOHO CMF #58 s ADD STELLE
LOTO0 EMI Ok
&HOB80 FHF
HOFO SEC
6100 SEC #10
6110 FLF
61200k STA FF,Y s NEXT STELLE
G130 LDA #0
65140 STA FET
L1550 DEY
6160 EFL ADD
6170 LDA #X1010 s TON AUSGEREN
6180 STA SID+12
L1990 LDA #L, 1000
6200 STA SID+7
210 LDA #H, 1000
! STA SID+8
LDA #128
STA SID+11
6250 LDA #129

b260 STA SID+11
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6270RT FLA
6280 RTS
L2990
J00DELSAEUL TXA s SAEULE LOESCHEN
6310 FHA
6320 LDX #4646
6ZZODLOOF LDA ERILDFOS,X 126G AUF ANFANG SFALTE
340 STA ZIG
50 LDA BILDFOS+1,X
6Z60 STA ZG+1
&E70 LDA (ZG),Y
6380 CMF #8+128 s SAEULENTEIL®
LE90 BREC® FODEL sJA
6400 CMF #102
6410 EBNE NDEL sNEIN
6420F0ODEL LDA #3Z2
64Z0ONDEL STA (ZG),Y
6440 DEX
6450 DEX
6460 EBNE DLOOF sNEXT ZEILE
6470 FLA
6480 TAX
6490 RTS
&500 .
6510TOT LDA #173 s TON AUSGEREN
6520 STA SID+E
L5330 LDA #L,1000
&540 8TA SID
6550 LDA #H, 1000
L5560 STA SID+1
670 LDA #1228
6580 STA SID+4
6590 LDA #1229
H6E00 STA SID+4
L6100 LDA #52 sEXFL. ZEICHEN
HH20 LDX #1
LLEZEO S5TA ZRAM2+101646
6640 LDA VIDED ;FOSITION
[=Y=Ys10) SEC
bHED SBRC #11
HOHTO STA VIDED
6680 LDA VIDEQO+1
HEF0 SEC
&E700 SBC #17
6710 STA VIDEO+1
L7220 STX VIDEO+23
&7 30 STX VIDEO+29
&740
6750 LDX #5 sFET = HI-S8CORE 7
L7640 LDY #0

6770HSTST LDA FF.Y
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&£780
L7920
LHBOO
6810
6820
6830
68405TORE
6850
HB60
6870
6£880LESS
HBORETTE
HROO
69210
620
&LI0
69731
6240
6941
6S0OFAUS
6FHO
670
6980
6981
6982
6983
L9900
I//

OO10
OOZ20
OOZ0
OO40
OO50
QOLO
QO70OINIT
0OgoO
QOO0
0100
0110
0120
O170
0140
0150
Q160
0170
0180
O190L00F

CMF
RCC
ENE
INY
CFY
EBNE
LDA
STA
DEX
BFL
LDX
LDA
S5TA
DEX
BFL
LDA
LLDX
LDY
STA
INY
BNE
INX
ENE
DEC
ENE
JSR
JMF
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HISCO+10,Y
LESS
STORE

#6

HSTST

FF, X :JA 3HI-SC. SETZEN
HISCO+10,X

STORE

#5 sFPET RETTEN
PR, X

FEALT, X

RETTE

#9 s WARTEN
#O_,

#0

TEMF

FPAUS

FAUS
TEMF
FAUS
CLR
START

;%% ENTERFRISE M.FRIESE INIT *%%

1 ZEICHENSATZ VERSCHIEEEN
+UND AENDERN

SEI
LDA
5TA
LDA
STA
STA
LDA
STA
L.DA
STA
LDX
LDY
LDA

s VERSCHIEHEN
#5710

1

#0

TMF1
TMF2
#3DO
TMF1+1
#H, ZSATZ
TMR2+1
#E10

#0
(TMF1) ,Y
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0200

0210

0240
OZS50
0260
Q270
0280
O290
OZ0O0
OZ1OPUT

O350
Q360
Q370
0380
O390
O400
0410
0420
Q4730
0440
0450
0460
O470
0480
0490
0500
0510
0520
OS50
0540
0550
0OFL0
0570
0580
OS50
Q600
0610
0620
QL0
0640
Q650
OLL0
0670
0680
060
Q700

STA
INY
ENE
INC
INC
DEX
EBNE
LDA
STA

LDY
LDA
S5TA
INY
CFY
ENE

LDA
STA
LDA
STA
LDA
STA
JSR
L.DA
STA
JSR

177

(TMF2) , Y

LOOF
TMF1+1
TMP2+1

LOOF
HEI7
1

#0 : AENDERN
ZEICHEN,Y
ZSATZ+1024,Y

#72
FUT

#40 :EINSCHALTEN
VIDEO+Z4

#148

CIAZ

#196 :SEITE 1 LOESCHEN
SCRFAGE

CLR

H200 :SEITE 2 LOESCHEN
SCRFAGE

CLR

s INITIALISIEREN

LDA
STA
LDA
STh
L.DA
STA
STA
STA
STA
STA
STA
STA
STA

STA
LDA
STA
STA
LDA
STA
LDA

#1 s FHASE 1
FHAS
Ho+128 : ROMEENZE ICHEN
BOME
HO
: SCHUSSZEIGER AUF ©

: RAHMEN SCHWARZ
: s HINTERGRUND SCHWARZ
VIDEO+2Z 1 SFRITE NORMAL

VIDEO+29

VIDEO+21 s SFRITES OFF
TIME : TUNNELGESCHW.
FTIME ;RIS NAE. FHASE
TFELD : ANFANGSWERTE
#1 s TUNNEL

TFELD+1

TFELD+2

#2273

TFELD+Z

#128 s ZUFALL UND

i
i
|
1
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0710
Q720
Q7730
0740
0750
0760
0770

O780RILOOF

0790
0800
0810
0820
O8I0
0840
0850
08&60
0870
08ao
080
O00TL.OOF
0910
0OR20
O30
Q40
0950
QORLO
Q70

O9B8OENDRILD

Q0
1000

1010TLOOF2

1020
1030
1040
1050

1O60ENDRILDS

1O70FFET
1080
1090
1100

11 10NOGAME

1120
11730
1140AWART
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210

STA
LDA
STA
LDA
STA
STA
LDY
STA
DEY
BFL
LDA
STA
LDA

DA
STA
L.DA
STA
LDX
LDA
BREQR
JSR
INC
BNE
INC
BNE

LDA
BEQR
LDX
LDA
BEQR
JSK
INX
ENE
LLDX
LDA
STA
DEX
EBFL
L.DA
STA

LDA
AND
BEQR
LDA
CMF
ENE
LDA
JSK

SID+18
#128+15
SID+24
#2855
SID+14
SID+15
#6
RICHT,Y

RILOOF
#2224
56322

VIDEO+Z1

#L,TEILD
pAC]

#H, TRILD
I1G+1

#O

(ZG, X)
ENDEBILD
$¥FFD2

6

=413

1G+1
TLOOF

USED
NOGAME
#0

TEXT, X
ENDEILDZ
$FFD2

TLOOFZ
#5

FPALT, X

ZRAMZ2+900 , X

FRET
#1
USED

Joy
#7%10000
CLEAR
$¥91
#E¥7F
AWART
#O

DISK

: TON AN

: SCHUESSE AUS

s JOYSTICE ON

; DUMMY

s TITELEILD

: DRUCKEN
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: TEXT DRUCEEN?

sJA

sFET. EINFUEGEN

s WARTEN

1 STOF 7
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1220

230
1240
1250
1260
1270CLEAR
1280
1290C0L
1300
1310
1320
1330
1340
1Z50SETCOL
1360
1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430WRITEL
1440
1450
1460
1470
1480
1490
15S00ENDW1
1S10WRITEZ
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1S80ENDWZ
1590WRITEZ
1600
1610
1620
16370
1640
1650
1660
1670
1680DEF
1690
17008FRCOL
1710

1720

JSR #FDAZ
LDA #4

STA SCRFAGE
JSR ¥FFGSE
BRE

JSR CLR

LDY #0O

LDA #H,FRAM1
STY TMFZ2
STA THMF2+1
LDX #4

LDA #1

STA (TMF2),Y
INY

BNE SETCOL
INC TMFP2+1
DEX

ENE SETCOL

LDX #0O

LDA FHASE, X
AND #%111111
BEQ ENDW1
STA FHAFOS, X
INX

ENE WRITE1

LDX #0O

LDA FUNETE,X
AND #%111111
BEQ ENDWZ
5TA FETEOS, X
INX

ENE WRITEZ

LDX #0O
LDA HISCO,X
AND #%111111
EEQ DEF

8TA HSFOS, X
INX

ENE WRITET

s SFRITES DEFINIEREN

LDA #1
LDX #7

STA VIDEO+39,X
DEX

EFL SFRCOL
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;170 RESET
s NORM. BILDSEITE

:VIDEO RESET
:BASIC ON

sALLE ZEICHEN WEISS

;s FHASE DRUCKEEN

;s FUNETE DRUCEEN

s HI-SCORE DRUCKEN

sALLE MORB'S WEIGSS
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1730
1740
1750
1760
1770
178055RLO
1790
1800
1810
1820
1830CL
1840
1850
1860
1870TEF
1880
1890
1900
1910
1920TTOR
1920
1940
1950
1960
1970TEXF
1980
1990
2000

1O

-J b3 bJ

20730
2040
2050
2060
2070
2080
2090
2100
2110
2120

21730

5

2140ZETCHEN

2150
2160
2170
2180
2190
2200
2210
2220

e e
=250

LDA
STA
STA
LDA
1.DX
STA
DEX
EBFL
L.DX
LDA
5TA
DEX
EBFL
LDX
LDA
STA
DEX
BFL
L.DX
LDA
STA
DEX
BFL
LDX
LDA
S5TA
DEX
EBFL
LDA
STA
LDA
STA
LDA
STA
LDA
STA
5TA
RTS
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#50 s ENTERF IN BLOCE SO
IRAM1+1016

ZRAMZ+1016

#51 s TORF IN BLOCE S1
#6

IRAMLI+1017,X

SSHELO
#128
#0O

52352, X

:CLEAR BLOCE S0-51

cL
#14 {ENTERF ——3
ENTERF , X

5252, X

BLOCE

TER

#14 i TORF ——3
TORF, X

52416, X

BLOCE

TTOR

H6D FEXFL -
EXFL,X

52480, X

= BLOCE

TEXF

#0 : AUSGANGSFOS
VIDEO+16
#150
VIDEO+1
#255
VIDED

#1
VIDEO+21
VIDED+27

SFRITE ON

0

sNEUER ZEICHENSATI

. BY
. RY
. BY
. RY
. BY
. BY
. BY
. BY

. BY

~LOOOOO0111
LOOO01110
LOOO1 1100
LO0111000
401110000

%11100000
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2240 LBY 11100000
2250 LBY %01110000
2260 LBY 00111000
2270 LBY 100011100
2280 LBY ZO0O001110
2290 LBY %Z0O0O000111
2300 CBY 200000011
LBY 10000001
2IT0 LBY %ZO1000010
2340 LBY 200100100
2350 LRY ZO0011000
2360 LRBY LO0011000
2370 LBY 200111100
2280 LBY %00111100
2EIQO - RY ./. (8] (:) QOO0 OO0
2400
2410 LBY ZO0011000
2420 LRY 00111101 |
2470 LBY %01111111 |
2440 LBY Z11111111 |
2450 LBY %10101101 |
2460 CBY Z11111111 |
2470 LBY %10101101 |
2480 CBY %10111111 |
2490 |
2 5 (8] (:) - B Y '/: OO0 (:) (:) [8]8) (:) i
2510 . BY 700000000 1
2520 . BY ZLOOOO0O0O0O0
2530 . RBY 7. OOOOO0O00 \
2540 . BY ZOO00O0O000 |
2550 LBY %Z00011000
2560 LBY %O1111110
2570 LBY %11111111
2580
2590 LBY %00011000
2 & (:) (:) - E( Y 7; [818] (:) 1 1 (:) (:) (:)
2610 . RY 00011000
2620 LBY %00111100
2670 LBY %01111110
2640 LBY Z11111111
2650 LBY %11011011
2660 LBY %10011001
2670
2680 LRY %0O1000010
2690 LBY %00100100
2700 -BY 700011000
2710 .RBY 700011000
2720 RBRY Z00100100
2730 LRBY 01000010
2740 L BY HO0O100100




182

2750
2760
2770
2780
2790
2800
2810
2820
28730
2840
2850
2860
2870
2880
2890
2900
2910
2920
2970
2940
2950
2960
Z2970ENTERF
2980
2990

-

OO0

2100
110

3280

CRY ZLOO01 1000

LBY Z0O1111110
LBY Z0O0111100
LBY Z00011000
CBY Z0O0011000
JRY Z00111100
BY 401111110
CBY 00111100
CJRY ZOO01 1000

LBY Z11111111
JRBY %01111110
LBY %00111100
RBY Z0O0011000
. BY
. BY
. BY
. BY

%LO0011000
%O0111100
401111110

Z11111111
s SFRITES

. BY
. RY
-BY
. BY
. RY

LOOO0O11100
“11111111

LOOO0OO01 100

LOOO11111
%ZO0001111
BY O 0 0O OO0

LRY 00001100
CBY OO011110

LRBY ZO0001100

F%O0000101
OO0 10000
CBY A00001010
701000100
O1001

LOOO10000

ZO0O01001

CRY 01000100

LOOO10000

ZO0001111
LOOOO0110
411111110
11111111

O

O O

O 0

QO 0
2O1010000
LOOOOO101
LOQOOOOO00
“10101000
wOOOOOO010

WOD100 001
LOOOOO 1 OO0
YLOOLO0O0010
L10001000

%O1010000
AO0100101
LO1010000
410001000
LOO1O00010

%10101000

%11100000
Q
O
(8}
(8]
LOOOOO0O00
LOOOOOOO0
LOOOOOOO0O0

LOOO10O000
7ZOO0O1000

Y OO01 0000
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3260

I270

IIZBOSRIT
ZI90DRIT
I400
410

I420BILDFOS

Z4730

Z440

Z450

Z460

3470

3480

Z490

2500

3510
IS20FHASE
SSI0OFPUNETE
IE40HISCO
550

2560

2570
IJEBOTRILD
TS0

600

610

ZH20

Z6T0

2640

F650

Z660

Z6T70

Z6RO

I690

Z700

2710

IT720

Z730
I760

RBY ZO0000000 ZLO101
s DATEN ALLGEM.

.BY 1 O O 0O-1

.Dgs 7

.BY O 0O 1 21 4 3 3

-BY 02 *04 08 %10
.BY ¥FD *FB ¥F7 *EF

.BY 00 ¥C4 $28 *C4
.BY ®#78 ¥C4 $A0 *C4
.BY ¥FO ¥C4 #18 #C9
.BY #68 #CS 20 ¥CS
~BY FEO ¥CS 08 #Cé
<BY 58 ¥Cé4 B0 #C6
.BY #¥D0O ¥Cé& ¥F8 #Cé4
<BY ¥48 $C7 #70 *¥C7
-BY ¥CO *C7

-BY 'FHASE: 1° O

QOO0 ZO0O000O0O00

S

F20 £40 £80
¥DF ¥BF *7F

¥50 ¥C4
¥C8 *C4
¥40 ¥CS
¥B8 ¥CS
¥IZ0 #C6
¥1A8 *¥C6
¥20 $C7
¥98 $C7

LBY TFUNETE: Q0000000 O

-BY "HI-SCORE: 0000
s TITELRILD

LBY 158 147 © 1
LBY 29 29 32 29 29

LRY 32 © DG 29

LBY 18 32 146

LBY 32 18 32 29 29

LBY 18 29 29 29 Ip

LBY 32 29 29 32 13

LBY 162 162 1
LBY 146 ¢ © 18 16
LBY 3218 32 146 16
LEBY 18 32 29 169 14
LBY 162 162 162 13

LRY 1637 29 29 29 3
LRY 32 29 29 29 141
LEY 18 IR 162 162 2
LBY 146 169
LBY 162 13 © 18
LBY 18 32 29 161 32
LBY 146 161 ¢ T

.....

8 T29 29 32

! C29 29
127 13
18 32 146 161
29 161 146 161
146 ° 18
118 32 146
8 I2 161 29 32
1 146 161 2 32

2 162 22 32 32

6 169 32 32 162
18 32 162

29 146 161 18

146 161

9 29 29 I2 3%

18 162 162 162

32 146
29 29 29 161
8 32 146

183
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770 JBY 18 32 146 127 18 127 13
780 LBY 18 T2 29 32 29 29 322 29
F790 LBY 29 29 161 146 161 18

2800 LBY 29 029 32 E9 146 127 18 127 13
810

. BY
.BY
LBY
LRY
IB6O LRBY 2
IBTO LRY
=880 LEBY 10
B0 LBY 3 18 T2 29 169 146 169
I900 . RY 2146 £ 177 18 32 32
3910 LBY 127 29 29 IR 146 162 162
3920 JBY 13 © 18 T2 146
290 LBY 18-32 32 146 169 © 18 T2
3940 LBY 146 © 18 32 29 29 32 162
T950 LBY 162 13 © 18 T2 146
T960 LRY I o146 127 18 127 146
I970 .RY 146 ' 18 32 29 29
980 LBY 3% ‘ 18 32 146
I990 LRY > 29 146 127 18 127 29 29
4000 LBY 2 OID OED 29 29 146 127 18 I 32
4010 LBY 146 169 - !
40720
4070 LBY 154 17 135 1% 18 HY 146
4040 LBY CS00-800 FRET. 18 ‘G 146
4050 LBY  CZ0O0-600 PET. 1T '
4060 LBY 18 ‘CC 146 200-500 FKT.
4070 LBY 18 DY 146 0 100-400 FET. 13
4080 LBY 18 ‘B’ 146 100-400 FET.
4090 LBY 18 E° 146 400-700 FET. 13
4100 CEY 1313 13 1% (FRESS
4110 CBY CBUTTON)DY ©
41720
41ZOTEXT LBY 5145 145 145 13
4140 LBY ‘SIE ERREICHTEN 0OGOOO0000 FUNETE ' O
4150
41 60USED LEY O
4170
418OFFALT .DS &
4190
4200 ;%%% DISKE VERWALTUNG *%%
4210
4220DISK FHA
4270
4240 LDA #1 TOFENL, 8,15
250 LDX #8
4260 LDY #15
4270 JSR #FFEA

18 - © 127
127 29 29 :
3P 3R 127 29 29
18 32 29 29 3
2 29 29 32 29 29 29 X
2 146 © 18 IR
18 © 146 169
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4280
4290

473700

4400
4410
4420
44750
4440
4450
4440
4470
4480
4490
4500
4510
4520
4570
4540
4550
4560
4570
4580
4590
4600
4610
4620GET
4670
4640
4650
4660
4670
4680
4690
4700WR
4710
4720
4730
4740
4750
4760
4770
4780

LDA
STA
JSR

LDA
LDX
TAY
JSR
LDA
LDX
LDY
JSK
JSKR

LDX
LDA
STA
LDA
LDY
JSR

LDX
LDA
STA
LDA
LDY
JSR

FLA
EEDQ

LDX
JSR
LDX
JSR
STA
INX
CFX
ENE
JSR
JMF

LDX
LDA
STA
LDA
LDY
JSR

LDX
LDA
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#0
¥R7
¥FFCO

#z iOFENZ, 8,2, '#
#8

$FFRA
#1

#L, RANDOM
#H , RANDOM
$FFRD
FFFCO

#1 ;UL 2 018 O
#11

CHE+1

#L,READ

#H, READ

SEND

#1 iB-F 2 172
#9

CHE+1

#L,FPOINT

#H,FOINT

SEND

WR

#2 iREAD TEXT
$FFC6

#0O

$FFE4

HISCO+10,X

#6
GET
¥FFCC
CLOSE

#z iPRINT TEXT
#6

CHE+1

#L ,HISCO+10

#H,HISCO+10

SEND

#1 iUZ 2 018 O
#11
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4790

4800

4810

4820

4870
4840CLOSE
4850

4860

4870

4880

4890
4900SEND
4910

4920

49730
4940FU
4950

4960
4970OCHE
4980

4990

S000

5010
SO20RANDOM
SOZ0READ
SO40F0OINT
SO0S0WRITE

8TA
LDA
LDY
JSK

LDA
JSR
LDA
JSR
RTS

STA
STY
JSR
LDX
LDA
JSR
INX
CFX
EBNE
JBR
RTS

. BY
.BY
. BY
. BY
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CHE+1
#L,WRITE
#H,WRITE
SEND

#2 ;CLOSEZ, 1
$FFCT

#1

$FFCT

FU+1 s TEXT SENDEN
FU+2

¥FFC?

#O

¥FFFF, X

¥FFD2

#O
FU
¥FFCC

‘Ul 2018 0
"B-F 2 175

u2 2 018 0
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Anhang 1 : Tips zu BURGER JOE

Fir diejenigen, denen das Ausprobieren zu langweilig ist,
oder die ihre Nerven schonen wollen, hier ein paar Tips:

1. Die Reihenfolge, die Sie beim Aufnehmen der Hamburger-
teile beachten missen:

- die obere Halfte

- ein Pilz (Vorsicht: es gibt zwei verschiedene
Pilze - siehe unten)

- eine Gurke

- etwas Ketchup

- das Fleisch

- eine Zwiebel

- Salat

~ die untere Hilfte

2., Da es zwel verschiedene Pilze gibt, missen Sie unter-
scheiden zwischen:

- hellem Pilz (giftig)
- dunklem Pilz (eBbar)

Falls Sie den giftigen Pilz in Ihrem Hamburger haben, ist
das Spiel verloren.
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Anhang 2 : Auflésung zu 'DER MAGISCHE KREIS'

Um Ihnen das 'Nachschlagen' im Programmlisting zur Losung
der Aufgabe nicht zu einfach zu machen, haben wir die
Zeilennummerniibersicht in den Anhang verlegt. Ob Sie auf
die dargestellte LOosung ganz oder teilweise zuriickgreifen,
bleibt Ihnen liberlassen. Der Reiz des Spieles wird dadurch
sicher nicht erhéht. Aus diesem Grunde haben wir Spiel und
Losung getrennt.

Zeilenbereiche:

o - 90 Autorenvermerk
93 - 95 Vorbereitung fur Cursorsteuerung
100 - 400 Einleitung
400 - 930 DATA's fir Sprites und Héhlenaufbau
1000 - 1210 Anfangsbild
1210 - 1240 Befehlsentgegennahme
1340 - 1430 Abfragen fur Hohlenaufbau
1450 - 1550 Kontrollabfragen fiir Gespenster, Ré&uber
und Taschenlampe
2000 - 2085 Abfrage fir Labyrinthaufbau
2100 - 2160 Befehlsabfrage
3000 - 3162 Bildschirmaufbau fur HI-LO Game

3170 - 3310 HI-LO Game

10000 - 10160  Grundriss Hohle

10200 - 10290 Tiren zeichnen

13000 - 13183 Befehlsanalyse

14000 - 14730 Kommentare zum Spielablauf
15000 - 15060 Ausgabe fir Spielende

16000 - 16601 Gegenstéande zeichnen

18000 - 18480 Labyrinth zeichnen

19000 - 19170 Labyrinthbildung per Zufall

Aufldsung

Am Anfang sehen Sie vor sich das Bild einer Héhle, die mit
Goldmine angeschrieben ist. Durch die Eingabe von 'N' kom-
men Sie in die Mine herein (siehe auch die Abbildung auf
der ndchsten Seite). Nun stehen Sie einsam und verlassen
in Raum 3. Vor sich sehen Sie eine Taschenlampe, die sie
an sich nehmen sollten, da Sie sonst im Dunkeln tappen.
Danach gehen Sie zweimal nach Osten ('E','E'). In Raum 5,
in dem Sie sich nun befinden, liegt ein Amulett. Wenn Sie
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DER MAGISCHE KREIS
GrundriB der Hohle

Durchgangsraum

(Schild »GOLDMINE«)

36 37 - 38 39
Geist D Réauber D
31 32 L] 33 34 35
D Geist D Geist D
Geist
26 27 - 28 29 30
Mitteilung D D D
22 23 24 25
Kreuz D Tresor
[ I [
18 19 20 21
D Rettungsring D
14 15 - 16 17
Papier D D Saure
10 1 12 13
Bleistift D D
6 | 7 8 9
D D D D
1 2 - 3 4 5
D Taschenlampe D Amulett
Ende! Eingang
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die geheime Botschaft in Raum 26 1lesen méchten (das ist
die einzige Moglichkeit, jemals wieder aus der Goldmine
herauszukommen), sollten Sie es aufheben.

Nun gehts zuriuck in Raum 3. Dazu geben Sie zweimal 'W'
ein. Dann gehen Sie einmal nach Norden, zweimal nach
Osten, dreimal nach Norden und einmal nach Westen. Sie
sind nun in Raum 20. Dort befindet sich ein Rettungsring,
den Sie mitlaufen lassen. Und nun mit viel Elan auf zu
Raum 23. Fairerweise missen wir Ihnen sagen, daB Sie in
Raum 19 baden gehen und nicht schwimmen koénnen. Die ein-
zige Moglichkeit, Raum 23 zu erreichen ist folgender Be-
fehl: 'RETTUNGSRING ANLEGEN'. Nun nach Raum 23. Dort fin-
den Sie ein Kreuz, das die einzige Moglichkeit darstellt,
die lastigen Gespenster loszuwerden.

Jetzt aber schleunigst nach Raum 10. Stellen Sie hier
Ihren Rettungsring ab, und nehmen Sie den Bleistift an
sich. Dann gehen Sie via Raum 6 und 9 nach Raum 17. Dort
versuchen Sie die S&ure zu nehmen. Wenn dies nach dem 5.
Versuch immer noch nicht gelingt, werden Sie sich an die
Anleitung erinnern, welche die Anzahl Gegenstdnde, die Sie
bei sich haben dirfen, auf vier beschrankt. Stellen Sie
also das Amulett voriibergehend ab und nehmen die Séaure
auf.

Das ndchste Etappenziel ist Raum 26. Halt, Halt nicht so
schnell. So einfach geht das auch wieder nicht. Vermeiden
Sie die Route Uber Raum 20, da in Raum 29 der sichere Tod
auf Sie wartet. In Raum 34 wird Ihre Unternehmungslust
durch ein Gespenst gebremst, welches Sie mit Ihrem Kreuz -
ein guter Christ hat so etwas ja immer dabei - verjagen.
In Raum 38 erwartet Sie noch eine unangenehme Uberra-
schung. Ein R&uber! Wenn Sie ihn nicht mit der S&ure ver-
treiben, war Ihr Weg umsonst. Nachdem Sie auch diesen 1&-
stigen Begleiter losgeworden sind, holen Sie Ihr Amulett
aus Raum 17. Dazu missen Sie dort die Saure wieder abstel-
len.

Marschieren Sie nach Raum 36, wo Sie wieder ein Gespenst
beseitigen missen. In Raum 26 sind Sie fast am Ziel. Dort
missen Sie noch ein Gespenst verjagen und aufmerksam die
Botschaft lesen. Danach gehen Sie zurick zu Raum 38, er
ist mit einem Kreuzchen gekennzeichnet, und geben folgen-
des ein: 'ZEUSS AUSSPRECHEN'.

Nun tut sich vor Ihnen ein Labyrinth auf. Da es durch Zu-
fall aufgebaut wird, kennen wir den Weg auch nicht. Die
Bombe liegt jedoch ziemlich weit im Norden. Da Sie den
Bleistift bei sich haben, kdnnen Sie durch den Befehl
"KENNZEICHNEN' Raume markieren. Plotzlich fallen Sie durch
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eine Falltir und stehen vor der Bombe.

Um die Bombe zu entschérfen missen Sie eine finfstellige
Zahl herausfinden. Das einzige was Ihnen mitgeteilt wird,
ist, ob IThre Eingabe zu hoch oder =zu niedrig war. Nach
drei Minuten explodiert die Bombe, wenn sie bis dahin
nicht entscharft worden ist.

Register der einzelnen Hohlen

Nichts = Ende

Durchgangsraum

Ausgangspunkt und Taschenlampe

Durchgangsraum

Amulett

Durchgangsraum

Durchgangsraum

Durchgangsraum

Durchgangsraum

10. Bleistift (Wichtig fir das Labyrinth)

11. Durchgangsraum

12. Nichts = Ende

13. Durchgangsraum

14. Papier (Ablenkung)

15. Durchgangsraum

16. Durchgangsraum

17. Séure

18. Durchgangsraum

19. Diese Hohle ist Uberflutet und ein Rettungsring wird
bendotigt

20. Rettungsring

21. Durchgangsraum

22. Nichts = Ende

23. Kreuz

24. Durchgangsraum

25. Tresor (Ablenkung)

26. Geist und wichtige Mitteilung

27. Durchgangsraum

28. Durchgangsraum

29. Nichts = Ende

30. Durchgangsraum

31. Durchgangsraum

32. Geist, der mit dem Kreuz bek&mpft wird und Nitrogly-
zerin

33. Durchgangsraum

34. Geist, der mit dem Kreuz bekampft wird

35. Durchgangsraum

34. Geist, der mit dem Kreuz bekédmpft wird

37. Durchgangsraum

38. R&iuber, der mit der S&ure verjagt wird

39. Durchgangsraum

CONOOOPHWNHF
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Anhang 3 : Variablenibersicht zu WUERFELPOKER

Wert einer Kombination fir die Ausgabe

Text zu einer Kombination fur die Ausgabe
Nummer des ersten Blocks der Sprite-Informationen
Hilfsvariable, ob der Computer auf ein Full House
spielen soll

Hilfsvariable, was der Computer werfen soll
Was kann der Computer vom geworfenen eintragen
Zahler fur Hilfstabelle

Priméranteil bei Full House

Pokerflag fir Computer

Sekundaranteil bei Full House

Flag fir Computer streichen

Hilfstabelle fir Computer

Zielwert fir Computerwurf

Hilfsvariable fir Computer-Zielwert
Laufvariable

Nummer des momentan zu bewegenden MOB's

zu zeigendes Bild wadhrend der Bewegung
Laufvariable

Farbtabelle fir MOB's

Full-House-Flag

Grande-Flag

Laufvariable

Lange des Korrekturstrings (K0$)
Kombinations-Flag

Anzahl der Kolonnen (iber die gespielt wird
Korrekturstring,; Nummern der zu werfenden Wirfel
Flag

Laufvariable fir Wirfelwerte

Laufvariable fur MOB ausschalten

Laufvariable

Laufvariable

Laufvariable

Nummer des zu bewegenden MOB's auf richtigen Platz
Namen der Mitspieler

zu bewegende MOB's

Poker-Flag

Anzahl der geworfenen Wirfel pro Bild

ZX

Rundenzahler

Flag fur Computerwurf

StraBen-Flag

Flag fir groBe StraBe

Flag fir kleine StraBe

Spielerzahler
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su()
TA$()
Wi

EX

XX$
XY$
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Punktesummen der einzelnen Spieler

Tabelle zum Eintragen der geworfenen Werte
Werte der finf Wirfel

Fla

CHR$-Code der gedrickten Taste

Taste

Taste

Taste beim Streichen

Gesamtsumme der soeben angezeigten Tabelle
Anzahl der Mitspieler
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Anhang 4 : Obersicht der Bildschirmcodes

ZEICHER CODE

CURSOR MACH UHTEM
CURSOR HACH DBEH
CURZOR HACH RECHTS
CURSOR MACH LIMES

DEL 21, LOESCHER
HOME P DEBEN LIMES)
CLE CBILDSCHIRM LOESCHER )
REVE . EIH

FEVERSE RALS

MU =Em
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Anhang 5 : Obersicht der Farbcodes

FAREE FORE--WERT  TRSTE ZETCHEH

SCHMARL CTRL
WEIZS CTREL
ROT 2 CTREL
TUERK IS CTRL
VIOLETT CTRL
GRUEH CTREL
E:L.AL CTRL
GELE CTEL
CIREAMNGE -
ERALIM
HELLREOT
GRAL 1
GRAL 2
HELLGRLIEM
HELLELAL

GREAL 3

-

1

T T T TR T

A R IR ATAN AN

Eap I B A}

R AR SR OO KU Y]

NN MNONLNEREErF s

I OO I R I o (R B P B R OO
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Anhang 6 : Autoren

Wir bedanken uns bei nachfolgend aufgefihrten Autoren, die
die Erstellung des Buches erst moéglich gemacht haben:

BURGER JOE
Thorsten Koch Jens Reinders
Lothar Schdller Str. 7 Langer Sand 1
4500 Osnabrick 4512 Wallenhorst 1
Tel. 0541/37423 Tel. 05407/3500

NIBBLER / ENTERPRISE

Manfred Friese
Sachsenring 6
3200 Hildesheim

Tel. 05121/513949

ZINGEL ZANGEL

Thorsten Chmielus Boris Kunkel
Zedernweg 2 Tacitusstr. 38
6272 Oberseelbach 6000 Frankfurt
Tel. 06127/8559 Tel. 0611/576494
UNIVERSE

Rainer Klages
Juliusstr. 7
3330 Helmstedt

Tel. 05351/8975
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WUERFELPOKER

Sascha Vogt
Maerzstr. 164/17
A-1140 Wien

MAZE-MISSION

Oliver Morsch
Kuloglu Sok. 33/6
Ankara / Tirkei

DER MAGISCHE KREIS

Josef Hauser
Via Quadrellas 8
CH-7500 St/ Moritz

Tel. (0041)082/3412

TODESKOMMANDO ATLANTIK

Andreas Fischer
Samlandstr. 9
4130 Moers 3

Tel. 02841/47290
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Das groBe Spielebuch Commodore 64
Best.-Nr. MT 603
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geboren am 15.10.53 in Koéln.
Nach dem Abitur 1973 studier-
te er von 1976 bis 1980 Infor-

matik -an der Bundeswehr-
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1980 ist Schneider Inhaber
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Commodore 64
LISTINGS "
BAND1: Spiele

Dem groBen Einsatzgebiet von Home-Computern Rechnung tra-
gend, widmet sich der erste Band dieser neuen Bu:chreihe den
Spielen. Dabei wurde groBer Wert auf die Dokumentation der
Programme gelegt. Jedes Spiel wird auf drei oder mehr Seiten
dokumentiert. Zu jedem Listing wird eine allgemeine Vorstel-

lung gegeben, gefolgt von der Spielanleitung, fur diejenigen; die’

nur §pielen wollen. Wer sein Programm. verandern méchte, fin-
det in der Programmbeschreibung und in der Variablenubersicht

eine sicherlich hinreichende Unterstitzung. Das komplette Pro-

grammlisting bildet jeweils den AbschluB.
Als weitere Listing-Bticher sind vorgesehen:
— Schule, Hobby, Haushalt

— Utilities

— nochmal Spiele

Sprache verwendete| Ein-
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£ > blick
ZINGEL ZANGEL [ L oe 2 | 2 | Geschicklichkeitsspiel
UNIVERSE J ° o| [®| |®] <|1 | Geschickiichkeitsspiel
WUERFELPOKER o |® (@ [®| |9 [Glucksspiel
MAZE-MISSION o [ ] |®|® 1 | Labyrinth
DER MAGISCHE KREIS ® [ ] o [ ] 1 | Adventure
TODESKOMMANDO
ATLANTIK Sia et [ J o0 1'| Glucksspiel
W' ENTERPRISE - [ ] [ ] o|e @ |1 | SchieBspiel
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