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Einführung

Die Programmlisten sind gleichzeitig mit den laufenden Programmen auf
einem an den Commodore 64 angeschlossenen MPS 801-Drucker ausgegeben
worden. Dies wurde deshalb so gehandhabt, um gerade jene Fehler  zu vermei-

den, die auftreten, wenn die Listings unabhängig erstellt werden. Aus Grün-
den der übersichtlicheren Darstellung haben wir die Druckbreite auf 40 Zei-
chen/Zeile festgelegt. Alle Programme dürften einwandfrei ablaufen, voraus-
gesetzt, daß sie auch korrekt eingegeben worden sind. Die Beschreibung jedes
Programms enthält einen Abschnitt der sich speziell mit der Eingabe befaßt.
Nachfolgend sind einige allgemeine Punkte aufgeführt, die für alle Program-
me gelten.

Ein leicht zu begehender Fehlerist „O“ (Buchstabe „O*) statt „O“ (Ziffer
„0“) zu schreiben. Der Buchstabe „O“ wird in BASIC-Wörtern wie „FOR“
und „POKE“ verwendet, ın diesem Buch aber niemals als Variable. Zur
Unterscheidung ist in den Listings die Ziffer „O*“ mit einem Querstrich verse-
hen (2). Eine weitere Unklarheit  besteht zwischen „I“ (Buchstabe „I*)und „1“
(Ziffer „1“). Der Buchstabe „I“ ist in keinem Listing als einzelne Variable ver-
wendet worden, aber es war nicht möglich ihn in den zwei Zeitvariablen TI
und TI$ zu vermeiden. Um kein Durcheinander aufkommen zu lassen be-
nutzt kein Programmdie Variable T1.

Der Strichpunkt „;“ spieltin einigen PRINT-Statements eine wichtige Rol-
le. Achten Sie insbesondere am Zeilenende darauf. Es dürfte manchmal.
schwierig sein, ihnin einer Mehrfachanweisung wie dieser zu erkennen:

FOR J = 1 TO 10:PRINTM$(J);:  NEXT

Lassen Sıe den Strichpunkt auaus, dann wird das Display auf dem Schirm zer-
stört werden.

Der Commodore 64 verlangt, insbesondere für Spieleprogramme, den häu-
figen Gebrauch des POKE-Statements zum Steuern der visuellen und akusti-
schen Effekte. Eine falsche Zahl zurrichtigen Adresse POKEn kann schreck-
liche Auswirkungen haben und eine richtige Zahl zur falschen Adresse PO-
KEn sogar noch schlimmere. Wenn sich der Computer beim Programmstart
„aufhängt“, ist es wahrscheinlich, daß Sie einen Fehler in den POKE-State-
ments gemacht haben. Dies kann natürlich niemals den Computer zerstören,
aber es ist ärgerlich, das Gerät ausschalten zu müssen und das Programm er-
neut einzugeben.

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

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

Einige Programme machen sich die speziellen grafischen Möglichkeiten des
64’ zunutze. Dazu verändert das Programm die Art der Speicherbelegung.
Das Ergebnis ist, wenn Sie das laufende Programm stoppen oder wenn Sieden
Computer nach Ablauf des Programms weiterhin benutzen möchten, daß
einige oder alle der standardmäßigen Tastaturzeichen als gestaltlose Kleckse
auf dem Bildschirm erscheien. Keine Angst, der Computer hat keinen Scha-
den erlitten. Drücken Siejetzt „RUN/STOP“ zusammen mit „RESTORE°
und die Zeichen werden normal erscheinen.

Programme mit Speicherplatz-Reorganisation reduzieren den für das BA-
SIC-Programm nötigen Speicherplatz. Diese Funktion wird durch das Drük-
ken von „RUN/STOP“ mit „RESTORE“ nicht gelöscht. Die Wirkung hält
sogar dann noch an, wenn Sie das Programm mit „NEW“ beenden und versu-
chen das nächste zu laden. Wenn dieses sehr langist, könnten Sie an dieser
Stelle eine Fehlermeldung „OUT OF MEMORY“ erhalten. Was geschahist;
daß das neue Programm nicht in den eingeschränkten Speicherraum paßt, der
noch für das vorige Programm zugewiesenist. Am einfachsten istes, das Gerät
auszuschalten und wieder einzuschalten und das neueProgramm zu laden
(LOAD). u

Spielprogramme benötigen ansprechende Displaysund einige erfordern
auch Maschinencode-Routinen. Diese werden als DATAStatements eingege-
ben. Einige davon sind sehr lang; passen Sie besonders auf, jedes Zeichen auch
richtig zu erfassen. Es lohnt sich auf alle Fälle, vor dem Start(RUN) das Pro-
gramm auf Band oder Diskette zu sichern (SAVE). Es könnte sich z. B. ein
kleiner Fehler in Ihrer Eingabe eingeschlichen haben, der bewirkt, daß Ihr
Computer beim Programmstart abstürzt. Das einzige Mittel  dürfte sein, den
Computer auszuschalten und wieder von vorne anzufangen. Wenn sich das
Programm schon auf Band befindet, dauert es nur ein paar Minuten, es ZU-
rückzuladen und nach dem Fehler zu suchen.

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

Spiels eine Auflistung aller Steuerzeichen, die in diesem Programm verwendet
werden, mit den entsprechenden Zeilennummern. Falls ein Zeichen mehr als
einmalin einer Zeile vorkommt, gibt Ihnen die Zahlin Klammern an wie oft.
Nachfolgend ein kleines Programm, das Ihnen zeigt, wie Sie diese Zeichen bei
der Eingabe eines PRINT- (oder INPUT-) Statements realisieren:

199 REP
BEFEHIL_
119 PRINT'T7TI = SHIFT + CLR

: BILDSCHIFM WIRD GELOESCHT
129 PRINT'"3 = HOME

: CURSOR LINKS OBEN
139 PRINT" = CRSR-

: EURSOR SPRLTE NACH, RECHTS
145 PRINT'M = SHIFT + CRSR-

| : EURSOR SPALTE HNRACH LINKS
159 PRINT'M = CRSRr

: CURSOR ZEILE HNrcH UNTEN
189 FRINT'?7J = SHIFT + CRSR

: CURSOR ZEILE NACH OÖOBEH
185 PRINT" FRRBEN
179 PRINT'm = CTRL + 1 : SCHLARZ
15090 FRINT'=A4 = CTRL + = : WEISS
199 PRINT" = CTRL + 3 : ROT
z39 PRINT'mn. = CTRL + 4 : TUERKIS
z21G PRINT'33 = CTRL + > : WPIOLETT
220 PRIHT'EIS => CTPRL + = GRUEN
236 PRINT'= = CTRL + v4 : BLrU
249 PRINT'7NM = CTRLÖ + > : GELBE
259 PRIHT'-J = CoOomMmO + 1 : ORANGE
ze PRINT'BE = CoöommoO + = : BRAUN
275 PRINT'3 = COMMO + > - HELLROT
2559 PRINT'=3 = COmMmMO + 4 :- GRAU 1
z368 PRIHNT'S53 = CommoO + > : GRRUZ
3959 PRIHT'E = COmMMO + = - HELLGRUEN
319 PRINT"  -3 = comMmoO + rd - HELLBLAU
329 PRINT'=z = commMoO Pi 3 : SRAayUl >339 FPFRINT''  Fr = CTRL 2: INYWERTIERTE DARSTELLUNG EIH
345 PRIHNT'®e = CTR en

STEUER —-SYTMBOLE BEI EINEM PRINT-—

L_INVERTIERTE DARSTELLUNG AUS

Merken Sıe sich, daß alle Steuerzeichen Negativ-Zeichen sind. Haben Sie bei
der Eingabe ein normales Zeichen erhalten, werden Sie wahrscheinlich am An-
fang des PRINT-Statements das Anführungszeichen vergessen haben.

Sie werden feststellen, daß die obige Tabelle auch die Steuerzeichen für den
Farbdruck mit Hilfe der „Commodore-Taste“ enthält. Es ist die Taste mit
dem Commodore-Firmenzeichen links ın der untersten Tastenreihe. Wir wol-
len sie als „C=“ Taste bezeichnen, da das Symbol darauf so ähnlich aussieht.
Manche andere Drucker ignorieren diese Zeichen und sie erscheinen deshalb
auch nicht in den Listings. Dort  wo solche Zeichen verwendet werden (dies ist
nicht oft der Fall) sind sie im Abschnitt „Eingabe“ unter der Überschrift
„nicht aufgeführt“ vermerkt.
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Sie haben das Kommando über ein Raumschiff, das einen entfernten Teil der
Milchstraße erforscht. Diese Region ist für Erkundungen von besonderem
Reiz, da es dort von Goldklumpen nur so wimmelt! Die meisten davon sind so
groß wie ein Haus, oder sogar noch größer. Raumforscher wie Sie machen
dort reiche Beute, Sie brauchen sie nur aufzusammeln!

Es wird vermutet, daß diese Klumpen durch nukleare Verschmelzung in der
ndphase des Zusammenbruchs eines Überriesen entstanden sind, der einmal

in diesem Gebiet existiert hat. Alles was übrig geblieben ist sind der Nachweis
einiger Gasspuren, die Klumpen - und ein Schwarzes Loch. |

_ Unglücklicherweise erzeugte die Endphase auch ein Schwarzes Loch, in das
der größte Teil der Sternenmasse verschwand. Schwarze Löcher brauchen
nicht unbedingt groß zu sein, dieses hier ist fast unsichtbar, wenn Sie sich nicht
im Umkreis von ca. einem Kilometer aufhalten. Die starke Massenanzie-
hungskraft des früheren Sterns jedoch macht es auf tausende Kilometer spür-

ar. Jeder Gegenstand innerhalb dieses Bereichs, einschließlich Ihr Raum-
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schiff, wird mit zunehmender Geschwindigkeit gewaltsam in die Richtung des
Schwarzen Lochs gezogen, ohne Wiederkehr.

Die Jagd nach dem Gold im All ist ein gefährliches Unternehmen, aber in
Erwartung dessen ist Ihr Raumschiff mit Zusatztriebwerken ausgerüstet, die
die gewaltigen Gravitationskräfte des Schwarzen Lochs überwinden können,
vorausgesetzt, Sie reagieren rechtzeitig. Wenn Sie das Loch noch nicht sehen,
können Sie nur erraten wo es liegt, indem Sie das Ausmaß der Abweichung
vom beabsichtigten Kurs feststellen. Handeln Sie rasch, denn ein paar zögern-
de Momente werden wahrscheinlich zu einem Unglück führen.

Spielanleitung

Ist das Programm gestartet, werden Sie nach dem Schwierigkeitsgrad des
Spiels gefragt. 1 ist der leichteste, 10 der schwerste. Je höher der Level umso
schneller ist das Spiel, und umso stärker ist die Wirkung des Schwarzen Lochs.
Geben Sie Ihren gewünschten Schwierigkeitsgrad ein und drücken Sie „RE-
TURN“.

Der Bildschirm färbt sich blau, mit einer schwarzen Einrahmung. Über den
Bildschirm verteilt sehen Sie 20 Goldklumpen. Nach ein paar Sekunden er-
scheint Ihr Raumschiff, läßt seine roten und grünen Lichter aufblitzen und
piept zur gleichen Zeit. Die Position Ihres Raumschiffs und des Schwarzen
Lochs sind beide zufällig gewählt, so daß kein Spiel dem anderen gleichen
wird.

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

Z nach links
X nachrechts
; nach oben

nach unten

Jedesmal wenn Sie eine dieser Tasten drücken, bewegt sich das Raumschiff
einen Schritt (d. h. zur nächsten Zeile oder Spalte des Bildschirms) in der ge-
wünschten Richtung weiter. Sie können es aber nicht völlig vom Bildschirm
abziehen. Ein Nugget sammeln Sie in der Weise ein, daß die obere Hälfte des
Raumschiffs das Nugget überdeckt. Das Programm zählt mit, wie viele Nug-
gets Sie eingesammelt haben.

12
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Früher oder später werden Sie feststellen, daß sich das Raumschiff manch-
mal unerwartet und ziemlich schnell bewegt. Ihr Raumschiff wird vom
Schwarzen Loch angezogen! Wenn Sie nun die Steuertasten drücken, haben
Sie die dreifache Wirkung und Sie bewegen sich drei Schritte auf einmal. Das
reicht aus, um jeglichen Einfluß des Schwarzen Lochs überwinden zu können,
vorausgesetzt Sie drücken rechtzeitig die richtige Taste. Wenn Sie es schaffen,
Ihr Raumschiff außer Reichweite des Schwarzen Lochs zu positionieren, dann
bewegt es sich wie gehabt einen Schritt pro Tastendruck. Befinden Sie sich da-
gegen in der Nähe des Lochs, werden Ihre Bewegungen unberechenbar, wie
ein aufregendes Tauziehen zwischen Ihnen und den Kräften des Lochs. Aber
es ist immer noch möglich Nuggets einzusammeln, entweder zufällig oder be-
absichtigt, und als Bonus zählen diese Nuggets dreimal so viel wie jene außer
Reichweite des Lochs. Es lohnt sich also, die Gefahr zum Aufbessern Ihres
Spielergebnisses einzugehen, aber lassen Sie sich nicht vom Schwarzen Loch
„verschlingen“, sonst bekommen Sie 10 Strafpunkte!

Ein wichtiger Punkt ist, daß Ihre Kommandos nur während dem Tasten-
druck wirken, das Gravitationsfeld des Lochs dagegen die ganze Zeıt. Wenn
sich das Raumschiff im Einflußgebiet des Lochs befindet und Sie nichts unter-

nehmen, wird es unentwegt auf das Loch zu steuern und bald verloren sein.
Ihr „Abflug“ ins Schwarze Loch ist von entsprechenden visuellen und aku-

stischen Effekten begleitet, danach wird Ihnen Ihr Spielergebnis mitgeteilt,
das insgesamt beste Spielergebnis und die Zeitdauer des Spiels. Falls Sie es
schaffen, volle 60 Sekunden zu überleben, fällt das Schlußdisplay noch farben-
froher aus.

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

Gewinnstrategien

Die Nuggets zählen abhängig vom Level außer Reichweite des Lochs 1 Punkt
(mehr als 10 Zeilen oder 20 Spalten entfernt), oder 3 Punkte, wenn sie sich ın-
nerhalb befinden. Das Endergebnis wird auf der Basis „Punkte pro Minute“
berechnet. Es ist daher besser, die Nuggets so schnell wie möglich einzusam-
meln, für den Fall, daß Sie sich bald im Schwarzen Loch wiederfinden. Beim
Hineinfallen in das Loch verlieren Sie 10 Punkte, sie könnten also auch mit
einer negativen Punktzahl abschließen. Ist die Zeit beinahe abgelaufen und ha-
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ben Sie fast alle Nuggets eingesammelt, dürfte es vorteilhafter sein, nicht noch
zu versuchen diejenigen in der Nähe des Lochs zu erhaschen, da, obwohl sie je
einen Wert von 3 Punkten haben, das Risiko groß ist 10 Punkte zu verlieren.
Sicherer ist es die „Zeit“ das Spiel zuende bringen zu lassen. Benötigen Sie
jedoch einen Extrapunkt oder zwei, um Ihren vorhergehenden Punktestand
zu übertreffen oder den eines anderen Spielers, dann dürfte sich das Risiko
lohnen. Oder Sie sind sehr risikofreudig!

Wenn sıch das Loch nahe dem oberen oder unteren Rand oder seitlich befin-
det, ist es ziemlich einfach die Nuggets in den entfernteren Gebieten aufzule-
sen. Liegt es dagegen in der Mitte, ist es ein schwieriges Unterfangen das
Schwarze Loch zu umgehen und die Nuggets der gegenüberliegenden Seite
einzusammeln. Versuchen Sie so schnell wie Sie können hinüber zu laufen!
Übrigens, die Kommandotasten werden von einem GET-Statement, das einen
Eingabe-Puffer besitzt, gelesen. Kommandos, die in schneller Reihenfolge ab-
gesandt werden, werden zunächst abgespeichert und später ausgeführt. Wenn
Sie in der Aufregung manche Tasten öfters drücken als Sie eigentlich vorge-
habt haben, reagiert das Raumschiff, auch noch nachdem Sie schon aufgehört

haben die Tasten zu drücken, auf diese zusätzlichen Kommandos. Das dürfte
wertvolle Sekunden Flugzeit  kosten.

Wenn Sıe vermuten wo das Schwarze Loch ist, lohnt es sich näher heranzu-
wagen, um die wertvollen Nuggets in diesem Gebiet einzusammeln. Erfah-
rungsgemäß ist es des öfteren möglich sich so zu positionieren, mit dem Nug-
get und dem Loch zwischen Ihnen, um sich von ihm zum Nugget ziehen zu
lassen und es auf diese Art einzufangen. Sodann bringt ein schnell erfolgter
Kraftstoß Sie wieder aus dem Gefahrenbereich. Erfolgreiche Jagd!

Eingabe

Das in Zeile 190 abgedruckte Symbol für die Nuggets ist der Punkt (SHIFT
mit „Q“).

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

Die Hauptabschnitte des Programms sind:

20-170

180-200
210-240

250

260
270
270-290

300-350

360-410

420-510

520-680

690-760

1000-1090

2000-2030

Initialisierung, einschließlich der Aufforderung an den Benut-
zer, den Spiel-Level einzugeben. |
Nuggets willkürlich verstreut auf dem Bildschirm anzeigen.
Festlegen der Lochposition (Zeile R,  Spalte C) und der Anfangs-
position des Raumschiffes (Zeile RC, Spalte CC). Zeile 240 weıst
alle Anfangspositionen zurück, die zu dicht beim Loch liegen.
Raumschiffin Startposition abbilden (Auslassen des ersten Teils
der Subroutine 1000).
Zeitzähler setzen.
Rücksprungspunkt für jeden Zug.
Zeitanzeige auf neuesten Stand bringen und Zeitkontrolle.
Piepen und Aufleuchten der Lichter (abwechselnd rot oder
grün).
Eingabe des Spielers annehmen, Position des Raumschiffs be-
rechnen und Bewegung ausführen (Subroutine 1000).
Auswirkungen des Lochs gegenüber dem Raumschiff berechnen
und Bewegung ausführen (Subroutine 1000).
Einfangen durch das Loch, beginnt mit Klangeffekten und zeigt
Punktestand an. Aufforderung zum nächsten Spiel.
Zeitist abgelaufen. Für die Anzeige des Punktstands Sprung zu
vorigem Programmteil  (Zeile 600).
Bewegen des Raumschiffs. Kontrolle ob es sich am Bildschirm-
rand befindet und Zurück weisen über den Rand hinausgehender
Züge. Erhöhen der Punktzahl nach Einfang eines Nuggets (Zeile
1080).
DATA-Zeilen für die Gestaltung des Raumschiffs.

Interessante Einzelheiten

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

Zum Aufbau des Spiels werden Zufallszahlen benötigt. Der Ausdruck in
Zeile 140 mit der Zeitvariablen TI dient zum Setzen des Zufallsgenerators, um
bei jedem Spiel verschiedene Folgen von Zufallszahlen zu erzeugen. Zeile 150
definiert eine Zufallsfunktion. Mit  dem gegebenen Parameter X wird eine Zu-
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fallszahl zwischen Null  und X ausgewählt. Diese Funktion spart Programm-
speicherraum, deshalb wird sie fünfmal ‘Zeilen 190, 210 und 220) mit ver-
schiedenen Parametern verwendet.

Programm-Listing

19 REM *# SCHAMRARZES LOCH 33%
nn PFRIHMT"2t: FOKE >3239,&:POKE 53251. ©: 5=1924:
39 FOKE

H=55296: Ye53245 :
52.485:

Ss=-54272
POKE 565.43

42 FOR J=-9 TO 232: RERATD <<: :FOKE 122355+J,.=X£:NE=<T
5939 FOR J/=a T0 >23:POKE 12327+J,0:  HNE>-<STeg FOÖKE Za49,132:POKE "+235.1:POKE Y+27,.1ai: POKE wW+3.1232:POKE vY+29,0
"a GOSUE 1599
So PFOKE 5+3,3:POKE 5+14.18&54:POKE >+1253,.32Z-POKE S5+24,147235 FR= 10000 : FOKE S+5.13
19353
11% e1—-1a>":;#

S:FOKE
PRINT"II="
INPUT"SCHWIERIGKEITSGRAD

129 L= YVRL<CL$>
1339 IF L[<1 0Pr >15 THEN 100
149 <S=RND<c—-TI>:N=e1l:L=ec19—1)  .zZ159 DEF FHRCH> == INT<CRENDS1>KkCHKH1D>D
159 PRINT "TI : FOKE H+22, 7: FOKE H+393,7179 FOKE S53Zz239.0:POKE 532231. En
159 FOR J=1i1 Tl 25
1?29 PRINTSPC<CFHRCOCSHSHS; "gg" ;
za HNE<T
1 P=-FHRcCZ24S3: C=-FHR<CS>OHH
z9I RC=FHRCZ4> : CC=FNRCZ3SH
33 ıF HBS<F—-RL>< 13 OR REScCCcC—[0ı z1 THENHN

=
=49 POKE V+-z1,.1
>99 GOSUE 10956
EI TIE=-' 099" |
793 FPFOKE 6G+33. rR5SC MIDE-TIE.5.1>»59 POKE 6G+2393. ASCCERIGHTS<TIE.1>%ag ir SVAL<RIGHTECTIE.2>>5elon THEHN 8570>99 GOSUE >09
319 POKE wW+37.09:POKE vV+-22=2,.1323
Sz9 FOR K=ca TO S53%#L_: HEST
5339 GOSUE 79H ‚
>49 FOKHE +27. 10: FOKE "+732,0
>59 FOR K=-g TC 159: NE-T
3a. GET F#$
ara IF A$=";'" THEN Fl-ePC—H
>55 IF Ft$='" -'"' THEH FPlo=sPC+HN
3ag IF ASt$=-'7" THEN CcCcecc—N
40393 IF OCRn$="<' THEHN CCecC+HN
419 GOSUJE 19004 |
429 FRrn=RBSC<CFR —FRCı : CRA=RAEBS<IC— CC»
43a IF PFrR<zZz AND cf<z THEN TS=-RIGHTECLITIE,.
en

16

"-GoTG Sza
4409 IF Rr>1> OR CA>zSfi+-_ THEHN N=-1:GOTn 27
7
4502 HN:
‘ec IF Fre THEN Flle+<> GHcR—RCc>
47’a IF FRR<1i12> THEN Rc=s-Rc+SG5nNcp—— rl  >
459 IF CA<11 THEN CcColc+SGHcc—cr»

4299 IF CrHh<2>21 +-L_ THEN LÜ=-0.C+SGHNcCCcC— cc)»
Sog GOSlJlE 105054 Ä
Sig GoTO 270
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ER INT _3, FOHE 3251,99: :G5G05UE 1599
POKE 7>+Z24.15:POKE S+6, z43:PFOKE S5+4,1
FOR FO=-19 TO an Lu 1 1, >TEP 1903
HF=IHNTcCcFaülz255>:LFr=FQo—-HF Z5e
POFE S.LF: POKE S5+1. HF
NET
POKE W+21-.9:560SUE 1505
SC=-INT<CSCKBSOA/YALCTE:>10
IF SC>EB> THEH E5=->5C
PRIHT'"wIIBBBIIHFRE FPFUNKTE =";ScC
PRINT" RBRBREESTES ERGEBNIS ='",B5PREIHT'"BBRBBECEIT = '"'.T32; ' SEKUNDEN"
PRIHT '  II BDRUECKEN SIE DIE LEEFT

PROGRAMMFORTSETZUNG "
>l =
SET FHM=2: IF AME<>"' ' THEHN Sec
PRIHNT'  77" : POKE 932951.6&
PÖKE “"+Z21.093:50T0 653
PRIHNT'7" : POKRESSZS50,.7: POKE 53251, 6©&
FOHFHE rs  1.1 :POKE .174+:POÖKE "+1. zZzag:

FOKE >+=.SÜZ>UTE Sao
FOR K=-1T0

Rx mL
T535=-"'"€£0 rise

HF=INT<IFO  255> :L_FP=Fo— HEERES
POÖKE or4 Pt DE
FOÖHRHE 5.L.F:FOKE S=+1. HF

PETURH
IF Rl<o THEN Rc=o
IF Ro>zZz4 THEN Rclezı

=4:FOHE 5+I1,5:NE#=-T:’RETUR

IF (C<a THEH COc=-o
IF CC>-32 THEN Ccl=22
s= lCC#5+1%: T=RC#5+50
FOKE wW+1s. IHTCWZI5?>
FOHE ".»a-INTIOWTEITITPT EETTT
POKE wW+1,.'"
zz C+40#RcC: IF FEEKG+Z>=351 THEN >SC0=

:POKE H+z.©
FETUFRMH

DATA 9:.1683.0.2:.170.0.10. 136.128
nata 1>58.1>0.18583.153.1535.152.170,.17

"HatTa 34. 126.32. 170, 170.168, 153,195»
DATA 170.170.1683.10.136.128.2.170.0

E3,0
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Spielvarianten

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

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

18
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Schauplatz ist das Zirkuszelt, mit einem zwischen den zwei Zeltstützen ge-
pannten Hochseil. Die Zuschauermenge wartet ungeduldig auf Ihren Auf-
ritt. Sie beginnen schwankend den Übergang. Man braucht 31 Schritte um

von der Plattform der einen Stütze zur anderen zu gelangen. Präzises Timing
ist entscheidend. Machen Sie einen Schritt, während Sie zu weit in eine Rıich-
ung schwingen, könnten Sie Ihre Balance verlieren und herunterfallen.

Spielanleitung -

Sie werden zunächst nach dem Schwierigkeitsgrad gefragt. Level 1 ist der
leichteste. Mit zunehmenden Level kommt ein Wind gegen Sie auf, der es zu
nehmend schwieriger macht ausbalanciert zu bleiben. Wichtig ist jedoch daß

er Winkel bei dem Sie schließlich das Gleichgewicht verlieren mit steigendem
Spiel-Level abnimmt, so daß Sie wahrscheinlich eher herunterfallen.



Seiltanz

Wenn Sie den Spiel-Level eingegeben und „RETURN“ gedrückt haben, er-
scheint auf dem Bildschirm der Innenraum eines Zirkuszelts, mit den Köpfen
der Menge über der Manege. Der Seiltänzer steht auf der linken Plattform.

Sie haben 3 Tasten zur Steuerung des Seiltänzers:

S veranlaßt Sie einen Schritt vorwärts zu gehen (kein Zurückgehen!).
Z reguliert Ihr Gleichgewicht nach links. Diese Wirkung ist kumulativ,

d. h. je öfter Sie Z drücken, umso mehr neigen Sie sich nach links.
X reguliert das Gleichgewicht nach rechts.

Wählen Sie den Moment mit Bedacht, drücken Sie „S“ und gehen Sie auf Ihre
gefährliche Reise.

Gewinnstrategien

Gehören Sie zu den Personen mit einer Vorliebe für das Risiko, wählen Sie
einen höheren Spiel-Level, so hoch wie Sie zu schaffen denken. StellenSiefest,
wieviele Schritte Sie gehen können, bevor Sie herunterfallen. Wenn Sie ge-
stürzt sind, zeigt der Bildschirm die Anzahl der unternommenen Schritte an.
Ebenso zeigt er die höchste Anzahl an durchgeführten Schritten in der augen-
blicklichen Spielperiode an.

Versuchen Sie abwechslungsweise im kürzesten Zeitraum hinüberzugelan-
gen. Suchen Sie sich einen Level aus, der nicht zu schwer (oder zu leicht!) ist.
Sobald Sie die andere Seite erreichen, wird Ihre Überquerungszeit und die
überhaupt kürzeste Zeit der gegenwärtigen Spielperiode angezeigt.

Die normale Schwingung, die Sie vor dem Start ungefähr bestimmen kön-
nen, genügt nicht, Sie vom Seil, sogar bei Level 10, herabzuwerfen. Kommen
im falschen Moment andere Einflüsse zu dieser Schwingung hinzu, dann erst
können Sie Ihr Gleichgewicht verlieren. Der Tänzer beginnt immer mit dem
linken Fuß. Das veranlaßt eine zusätzliche Neigung nach links. Hüten Sie sich
davor den ersten Schritt zu machen, wenn sich der Zeiger nach links bewegt.
Das Vorwärtsschreiten verursacht zur konstanten Schwingung eine weitere,
zweite Schwingung, die aber allmählich abklingt, und man kann dann getrost
den nächsten Schritt wagen. Bemühen Sie sich um die kürzest mögliche Zeit,
geht es darum, das minimalste Sicherheitsintervall zwischen zwei aufeinander-
folgenden Schritten einzuschätzen.

Es ıst vorteilhaft, das Gleichgewicht ständig anzugleichen, Sie verringern
dadurch das normale Schwanken, das Risiko beim Vorwärtsschreiten nimmt
ab. Wesentlichist auch eine gute Zeiteinteilung: Das Gleichgewichtim fal-
schen Augenblick verlagern, könnte zur Katastrophe führen. Einer anfangs
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stark wirkenden Kraft  folgt immer eine große Schwingung. Die Wirkung wird
unmittelbar danach schwächer, eine geringe Neigung nach einer Seite bleibt.
Solchen Gefahren können Sie durch Drücken der Gleichgewichtstasten vor-
beugen.

Der Wind wirkt willkürlich auf Ihr Gleichgewicht ein und ändert sich des
öfteren. Sein Einfluß ist nicht sehr stark, aber er fügt dem Spiel einen gewissen
Risikofaktor hinzu.

Eingabe

Die Zeilen 170, 210 und 250 sehen etwas seltsam aus. Sıe enthalten die PRINT-
Statements zur Darstellung des Hintergrunds. Es ist unbedingt erforderlich,
die Eingabe exakt nach dem Listing durchzuführen, ansonsten dürfte ein sehr
merkwürdiges Display entstehen. Machen Sie sich keine Gedanken über die
„R“s und „Z*s ın diesen Zeilen. Sie erscheinen auf dem Bildschirm nicht als
Buchstaben, sondern als weiße und rote Blockstreifen. Das liegt daran, daß
das Programm die Taste R als Leerzeichen und die Taste Z als Farbelement
interpretiert.

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

Programmübersicht

20-110 Inıtialisierung.
120-160 Die nötigen Werte für die Fortbewegung werden in 3 Feldern

festgelegt: A () für die normale Schwingung, $ () für die Effekte
durch einen Schritt und B () für die vorübergehenden Auswir-
kungen beim Ausbalancieren.

170-280 Gestalten des Bildschirms.
290-320 POKENn einer Zeile mit „unsichtbaren“ (weiß auf weiß), nach

oben zeigenden Pfeilen am unteren Ende des Displays, zum An-
zeigen der Neigung.
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330-360

370
380-670
680-730

740-770
/80-800
1000-1020
2000-2060

3000-3050

4000-4070

5000-5040

22

Anzeigen des Seiltänzers, mit erhobenen Armen, auf der linken
Plattform; Anzeige des Hochseils.
Nullsetzen des Zeitzählers.
Erzeugen der Bewegung, ın 4 Phasen.
Ablauf der Endmaske nach einem erfolgreichen Übergang. Wei-
ter bei Zeile 780.
Ablauf der Endmaske nach einem Sturz.
Einladung zu einem neuen Versuch.
Subroutine zum Überprüfen auf Absturz.
Subroutine zum Einlesen der Kommandos von der Tastatur und
Umsetzen.
Bewegungen der Figur ausführen während sie sich über das Seil
bewegt.
DATA-Statements für die Felder die die Bewegung kontrollie-
ren.

DATA-Statements für die graphischen Sonderzeichen.
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Programm-Listing

193 FEN ++ S5SEILTRAHZ #%
=9I G=9: Hs: D=s90:FD=9:S=4: B=s9:Bp=9
39 WM-9:NS=-a:rffrf=o:POFKE 545,1
4a FRINT'7T': POKE 532530.7:POKE S5>32=1,.1
5a POKE SZ2.43:POKE S58#8.43:CLR:PFOKE 5653234.
PEEK<SE334SANDZS4: POKE 1. PEEkK<1>RND2S1
ea FOR J=ga TO 111:RERD <:PokE 12415 +1. x:

2a FOKE 1,-PEEK<1>OR4:POKE 55334. PEEK(S56S3
34 >0r1
sa INFLIT" TIER BESCHMIERIGKEITSGPRRD 11-1095"

323 L_L=WRL_CL=$>:IF 21 OR _>19 THEHN 309
ad PRIHT "7"; : POKE S3Z27Z, <PEEK«(S3Z27Z2>RAHD
Wr = 5 von Date BE te Be
115 DIM A<Z4>.5<24>, B<Z245:FT=1E6: G=1a24:

120 FOR J=a To >24
120 A u D „I I

NEST
D+= ES BERRMELZERRRZZERRRZSZZRRRZZERR

RZZZRRFIA
159 FOR [=-5 TO 5

Ja
hj

e
b
jo

b
je

In SUD
G

219 FRINT "ZI ZZ ZR II ZZRRERZZZFREFERZZ ZRRR ZZ
FRRZZZRRZZ EZEIE E "2
za FOR IS=-=a TO 123
=9 FRINT DE;
49 HET
59 FRINT "smsCcCcCcCRCiazTIETEBSCECIRCCISLECEC CC
za FOR So TO 2733
7,9 FRIHMNT "3ZEE"»

>39 FOR Jo T0 zZ
aa POÖOKE G+9S55+1,22

FELCCHEZBRLCCLCLCLUL SI mBL

FPFOKE H+154,92:PÜOKE H+204,.92:FOKE G+1sSJ4
S:POKE G+2094,17

3493 FOR J=185 TO 135
353 FOKE H+T.1:FOKE G+J.13:POKE H+J+40.2
ZPOKE G6+J+45,1>2
3593 NE»ZT
3798 TI&=-"ooOGG3'"
320 J=©
3393 DefAcI» +35#35cC I>+EBE#EX I5+EP-+W
4a@@ GOSUE 1-6
410 IF FF=1 THEN 74.n
424 J=J+1:IF IJ<2S THEHN 390
439 GOSUJB 299

459 [=
450 D=rRc«cZz24-—-I) +52 cc I> + B&EC I > + EF+U
4Yya G50=>[E 1094

12
za POÖKE H+2>272.=
in 1 5a
1

=409 GmSsuB Zoo:
1A IF NS5S5=-351 THEN 55094
so IS
209 D=—A«TI) +5%#5<c I57 +E+EcCI > + BFP+HL
>49 GO>LE 10909
555 ıFr FF=1 THEN 7409
S5E0G T=-J+1:1I1F JIJ<ZS5 THEM 955385
sY’o 5OSUE Z050993
== IF HS5=31 THEHN 509
594 JO

23
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I>+5 #5. _T>+B#+EBEr I > + EF+LWLI993 D,=—rHcz24— I.
>19 GÜSUE 1000
zz IF FF=1 THEHN 743
>59 J/=J+1:1IF J<z3F THEN 009
>43 GÜO>LUE zasıa
5.520 IF N5S5=23>31 THEN eSS0
ee rn =<L—1>#< INT<RHDODC1>#73 —-57
>79 GOTO 326%
553509 PRINT "TI : POKE 553259, 2: FOKE 53251.7:P
ÖOFE Szz27Z2,.=21
993 T=INT<TI.’6&8.
‚aa PRIHT'"' sel RFÜL_GREICHE UEBERQAUERUMN
> IH ",.T:" SEKUNDGDEM"
-ıi15 IF T<FT THEH FT=-T
vz5 FPRINT'MTIBBREESTE ZEIT I3T ";FT:;" 35EKU
NDEH'
za GOoTOoO 75350 |
749 PRINT'-II" :POKE 53234,.4:POKE 53Z231.123:
POKE 53272.21
759 IF MS<ÖNS THEH MS=HS
750 PRINT"SeNIEBBESIE STUERZTEN NACH ";HN5S;
"SlHREREITTEH' |
vr ra FRINT'MTERBE_FREHGSTER WEG IST ";mMS:" 5
CHREITTE"
zo PEIHT'WeelllBbBIDFLECKEH SIE DIE LEERT
HSTE ZUR FORT— SETZUHG '
a0 GET A&E:IF OHArF<>'" " THEM 7909
2549 FESTOFE:COLPR:GOTO {49
199% ir nrESC DI > Zoo—- T’#_ THEH FF=1
19193 FOKE H+>79>9+P)D0.ZZ, 1°: POHFHE H+979+D0.  24.
=: P)oL,=n
1929 FETWLIr _
z„oaract 5=--—.913 Ir E-<Z so THEHM EFP=-BF+198 5 5H( B>:B=0
z=oz9 GET A$&
za>g IF MF=  "Z° THEHN SLR: _R=—SS 5HcCLFR>J : NS=
N5+1 :GO=UFE 2349499
za94g Ir AS tigt THEH B=1
zog IF OA$-=-"Z" THEHN E=—1l
929 RETUFH
3a FÜOHrE G+1E3+N5. 22: POKE a+-1=
IDHE G+za>+-N=S.235:PÜOKE G+zZzaf4+hj5, zo:
a1 FOHRE H+i1H4+ 5.72: PFORKE H-+ +
Zoaza FOR K=1 Too 4a NEST
Sa POHRE 3+ 1 + HD. 15’ POKE G

H1
=

AKE G+zoas3+H>.195:PFÜOHE G+zoad4+-Hs,. 21
ZH IF Hz>=2>21 THEHN FOKRE G+-1>5,. 186: ’FokrcE G-+
55.17”: FÜOÜR K=1 TO Zeapns: NEST
35H PET:tet}
4909 DATr 123. 1223. 179, 152.799, 50, z4,= 4
„at. 38. 25. 3. 365. 19.  255
42019 Io0rTr G.9.0,.0,.09,. 0.09.09, 20.909,00. 0,0. 0.0,
Fe
49zZ9 LAT 2. 42,295. 120, 112. 34 =. 19. 15059
Sa, 50. 7 z2.Tz2. 72, 192. 255
+32 DATA =.»5-7.22.123.15.2.2,2.5,4,4.4+.+4
u, 5
Ya DAT 5.9. 1272. 0.9.0. 122.54. 32, 1223.64
125. 125.54, 0. ZI. |
455 DbAaATrnN ZI. Zn. mn. aD. 255, 255. 255,25

44505 HT Gi..., 12. 125. ei. zZ. zz 4, 24, 6509
1265. 25. zum. 125. Sc. zZ

doav7’a DorTrn Zz+. 12. zZ19. 152. Zzı4, zz. zZ, 24
ara DAT 3. =. 25.2. 12. 4, 1.  Zi. 5ca,„. 22. 30,
49. 22, 32, J47” |
3115 Tr >34, 4. 44, 4.5. +31. 45. Sa. IT. 1»
3.233.585. 59, 25 |
Soza DbormTrm 1. 7’. 295.60. 07+. 22.71. 75. zZz1. 75.
‚+. 13.72>2-.72,.17% |
—=a39 DAT OCS=-.9593.,. 1D. ©.655.123.29.89. 12. 92,
aa, 17, Ft,  ben, 11
arts LATM 39.255. 10. 95. ZZ. 10.739, 2721, 10. 1090
12.106. 119. zZ. 19

N EN
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Spielvarianten

Die Werte ın Zeile 1000 können verändert werden, um die Anzahl der Spiel-
Level  zu erweitern. Wurde LR zu -1.2 bzw. weniger (Zeile 110) umgewandelt,

würde $ abwechselnd die Werte -1.2 oder +1.2 annehmen, so daß die Zunah-
meder Gleichgewichtsstörungin Zusammenhang mit einem Schritt steht.

"Um den Risikofaktor zu erhöhen, ändern Sie Zeile 660, indem Sıe den Fak-
tor W (für „Wind“) heraufsetzen. Wie aufgeführt erzeugt der Ausdruck „INT

-(RND (1)*7)-3“ eine Zufallszahl zwischen -3 und +3. Wollen Sie beliebige
Zahlen zwischen -X und +X erhalten, ändern Sie die „7“ın „2*X+1“ und die
„3° ın „X“ um.

Esist  noch viel Spielraum für den Einsatz des Synthesizers des Commodore
64 vorhanden. Der Trommelwirbel vor dem Start, und bei jedem gewagten

Schritt; der überwältigende Tusch zum Abschluß und der Applaus der Menge,
sie würden dem Spiel eine gewisse Realität verleihen.
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doch!

‚ d. Übers.: Humpty Dumpty, eine Märchenfigur aus „Alice im Wunderland“ hat das Aus-
sehen eines Eies.
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Spielanleitung

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

Wenn die einzelnen Teile auf dem Bildschirm sichtbar werden, ertönen
zwei Klänge der Humpty Dumpty-Melodie. Das sagt Ihnen, daß der Compu-
ter für Ihre Eingabe bereitist.

Sie können nun zwischen zweii Dingen wählen: entweder ein Teil umzudre-
hen oder, die andere Möglichkeitist, ein Teil auf einen anderen Platz zu set-
zen.

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

Nun werden Sie vier Töne der Humpty Dumpty-Melodie hören. Das gibt
Ihnen bekannt, daß der Computer auf Ihre nächste Mitteilung wartet. Wenn
Sie die Absicht haben, das Teil an eine andere Stelle zu rücken, entscheiden Sie
welchen Platz es einehmen soll. Drücken Sie dann die Taste mit der gleichen
Nummer. Wenn Sie das Teil nur umkehren wollen, drücken Sie eine beliebige
Taste mit einem Buchstaben darauf.

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

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

Wollen Sie die Melodie nochmals hören, drücken Sie irgendeine Taste. Sie
können die Melodie so oft hören wie Sie wollen.

Gewinnstrategien

Der Himmel hat eine blaue Farbe, schauen Sie deshalb nach den Teilen die ein
Stückchen Himmel beinhalten könnten und stellen Sie sie in die obere Reihe
des Bildschirms. Drehen Sie sie so, daß sich der Himmel auf jedem Teil oben
befindet.

Gras hat eine grüne Farbe, so daß es logischerweise in der unteren Bildhälfte
liegt.
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Eingabe

Manche hilfsbereite Eltern oder der größere Bruder oder die größere Schwe-
ster werden die Eingabe dieses Spiels für die Jüngsten übernehmen. Sie müssen
ihnen aber auch die Einleitung vorlesen und die Spielanleitung erklären.

Verwendete Steuerzeichen:
CLEAR: Zeilen 20, 460

Programmübersicht

20-210 Initialisierung, Anzeigen der Puzzleteile.
220-250 Herausfinden, ob alle Teile sich ın ihrer richtigen Position und

Richtung befinden. Wenn ja, Sprung zum letzten Programmteil
ab Zeile 460.

260-3400 Aufforderung zur Eingabe.
350-390 Vertauschen von zwei Teilen.
400-450 _Umdrehen eines Teils.
460-500 Teile fließen zusammen und ergeben das fertige Puzzle.
510-540 Spielen der vollständigen Melodie.
900-910 _Subroutine zum Berechnen der RAM-Adtresse der linken oberen

Ecke jedes Teils.
1000-1060 Subroutine um ein Teil mit der richtigen Seite nach oben darzu-

stellen.
2000-2060 Subroutine um ein Teil verkehrt herum darzustellen.
3000-3040 Subroutine zum Spielen der ersten beiden Töne der Melodie

(spielt die nächsten zwei Töne, wenn bei Zeile 3010 ohne voraus-
gehendes RESTORE eingesprungen wird).

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

4000-4060 Subroutine zur Steuerung des Synthesizers.
5000-5170 DATA-Statements für die Teile.
6000-6040 DATA-Statements für die Melodie.
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Programm-Listing

ii REN *##* ZRUBERPUZZLE ##
ıı FRIHT'  TV Gelaz4: HzDin 554 27 FOHE
geg5fAa,n: FOÖHRE 537271.10
a FOR fa TO Z5'’POFRE 5+17.080: NHE=ZT:PFOKE S5-+
+. 15: FOHE Ste. Zd4c: POHE €e42,.1
3 FOR PF=1 TOD 3 |
ai HH=IHNTCERNDC1:#90 > +1: Feb
a FÜR /-1 TO 2
a IF FL T.G>5=H THEH F=1

IN-NSWANTIL
RUNSSDE

A
EE

E
SURENTNERE

NTOETERTNT
TIE

EN
T

IN
D IN

TN
EN

NEN
NE

2 N
EE
I

I
EE

E
2

2
ANZUE

SITUTE
E

D
NIN

ZE
LIN

Z.
NRUNSSUNNAUIRU

NS-ONDSTINRL
64
y ;3008606850066000

65068005000,
08008600

06
& (N 1

lb »al
ız

So
|

NU
R

LE
E)

RU
N

DO
G

lol
r—ı
1a
1 c10

a1
u pr
>

1094

F
i
j
ie

b

}

HET

FLF.A>=H
(slE Fe
= IHTRNDI1 > en
IF N=1 THEH 1505
FOR T=-1 To 43.

E „
-REHRI 2: HET

2 a GOSEIIE

FORE easy gene saons. anne FOKE H

" 4 {I
e

r "
+ an

n u
vis

,

rt
a

f

hac
k

IF FcH.O><coHn OR FcH.1><Zo>1 THEHN FF=o
ME>ZT
IF FF=1 THEH d4sıa
FPESTORE:GOSUE Z-23
GET A£:IF At="" TH
P=YALZ-A&>:IF Fl OR F>>2 THEH Z20
RESTORE ; GOSUB 309

FeP.OSZfır.as F<PR.I>=FER.1>
FER,OD=FT:FER.1>=0T
SOZSUE >90
P=R:5G5O5ULUE >522: 5070 zZ
IF RF<F.ea>,=1 THEN 425
FOR K=1 TU <F<F.5O5—-15#45:READ #£:NEXT
IF F<F,.1>=-1 THEHN FCÖOP.1i>=-2:G0T0 4409
ce. PR. 1>=1
SOZIEFOG:OH FCP,.1> GODZSUE 1999. zoo
SOTO ze
PRIHT'[IIT': RESTOFE
FOÖR HMH=-1 TO 7 | |
nD=1 235+Z24020#[lIHTLICH+Z7 > —- 17 >37 + SEC H— IHTCS

Lu" ar EZ —1> |
GOSLIB 10993909
HET
FOR = 1 T0 33:':G6G05UB +92: NE-<T
GET FA3=:IF rAr£="" THEN I209
FESTORE:FOR I[/-1 TO +3Z:RERD %:NEST
SloTÖO 54a
D=47+3Z0O:#lINT cCF+Z> 35-177 +D:.ccr— INTCc
Iren— 1>

FPETURH
Aa FOR L=-I TO Zos+b 5>5TEP 405
a FOR Mo TO 7
3 RERI =
a POKE G+_+M. 126
a FOKE H+L_+M.a»

IE

1954 NE<ST:HEAÄAT
Lo
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Spielvarianten

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

(1) Zeichnen Sie ein Gitter von 24 Kästchen quer und 18 senkrecht.
(2) Teilen Sie das Gitterin 9 große Vierecke ein, jedes aus 8 x 6 kleineren Vier-
ecken bestehend.
(3) Skizzieren Sıe Ihren Entwurfin diese Kästchen.
(4) Farben der Kästchen, Verwendung beliebiger oder aller 16 Farben:

(0) schwarz (8) orange
(1) weıß (9) braun
(2) rot (10) hellrot
(3) türkis (11) dunkelgrau
(4) violett (12) mittelgrau
(5) grün (13) hellgrün
(6) blau (14) hellblau
(7) gelb (15) hellgrau

(5) Wenn Sie Ihren Entwurf fertiggestellt haben, nehmen Sie jedes einzelne
Hauptviereck und arbeiten zwei DATA-Zeilen aus. Das Zeilenpaar wird zu-

sammen 48 Zahlen enthalten, jeweils eine pro Kästchen. Laufen Sıe im Haupt-
viereck in der oberen Zeile von links nach rechts und notieren Sie sich die
Farbnummern der Kästchen. Verfahren Sie in der zweiten Zeile ebenso, usw.
bis zur unteren Zeile. Wiederholen Sie das für jedes der Puzzleteile. Am
Schluß werden Sie 18 DATA-Zeilen haben, mit denen Sie die Programmzeilen
3000 - 5170 ersetzen.

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

Low Frequency (Lo-Byte) wıe ın Anhang OÖHigh Frequency (Hi-Byte) | des Benutzerhandbuchs
Duration (Halten) beschrieben

Wenn Sıe in Zeile 4040 die Zahl „100“ gegen einen anderen Wert austauschen,
können Sie den Takt ändern. Sie müssen aber auch den Maximalwert für J in
Zeile 510 der Anzahl der Töne Ihrer Melodie anpassen.
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Dieses Spiel ist für zwei Personen gedacht. Ein Spieler übernimmt die Rolle
der Polizisten, der andere die Rolle der Räuber. Die Aufgabe der Polizisten
besteht darin, die Räuber durch die Stadt zu jagen und sie, bevor sie in ihr Ver-
steck entkommen, zu fangen.

Die Straßen der Stadt verlaufen von Norden nach Süden und von Oste
nach Westen. Die Polizisten haben den Vorteil ein schnelleres Auto zu besit
zen, aber sie müssen sich an die Verkehrsregeln halten. An den Kreuzunge
dürfen sie nur geradeaus oder nach links fahren. Rechts abbiegen oder Um
kehren sind nicht erlaubt. Die Räuber ignorieren alle Verkehrsregeln, so daß,
obwohl ihr Auto langsamerist als das der Polizisten, sie manövrierfähiger
sind. Die Geschwindigkeit des Spiels kann von Ihnen bestimmt werden. In
seiner schnellsten Variante ist es eine haarsträubende Verfolgungsjagd durch
die Straßen. Langsamer gespielt wird es zu einem interessanten Taktikspiel.
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Spielanleitung

Der Spieler in der Rolle der Räuber sitzt links, der andere Spieler rechts. Ist
nach der Spielgeschwindigkeit gefragt, geben Sie eine beliebige Zahl zwischen
„1“ (langsam) und „10“ (schnell) ein. Drücken Sie anschließend „RETURN“.
Auf dem Bildschirm erscheint das Straßennetz. Die violett hervorgehobene
Kreuzung ist der Standort des Räuberverstecks. Es ist willkürlich im mittleren
Bereich der oberen Bildhälfte plaziert worden. Das Polizeiauto ist blau und es
erscheint in der rechten unteren Ecke. Das Räuberauto ist rot und befindet
sich in der linken unteren Ecke. Beide Autos zeigen am Anfang nach Norden
(auf dem Bildschirm nach oben).

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

Bewegungen (außer ein Feld weiter) werden durch Drücken folgender Ta-
sten realisiert:

Räuber A links abbiegen
S rechts abbiegen
Z umkehren

Leertaste stop

Polizisten F3 zwei Felder vorwärts
F5 links abbiegen
F7 stop

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

Die Verfolgung beginnt. Die Räuber müssen ihr Versteck erreichen, bevor
sie von den Polizisten geschnappt werden. Diese müssen, um die Räuber zu
fangen, sich von hinten nähern und auf das gleiche Feld ziehen. Merken Sie
sich, daß beide Autos in die gleiche Richtung fahren müssen. Fahren sıe ın ent-
gegengesetzter Richtung, gibt es einen Frontalzusammenstoß und keiner der
Spieler gewinnt. Ein geschickter Polizist  verhindert einen Zusammenstoß, in-
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dem er zwei Felder weiterrückt und das Auto der Räuber sicher überholt
(überspringt).

Das Spiel endet mit der Flucht (Räuber gewinnen), der Gefangennahme
(Polizisten gewinnen) oder Kollision (unentschieden). Das Display am Spiel-
ende gibt Ihnen die Anzahl der Züge bekannt, mit Ausnahme der Züge wäh-
rend sich die Räuber „auf dem Land“ befanden. Das Display zeigt darüberhin-
aus das höchste und das vorige Spielergebnis der laufenden Spielperiode an. Sie
können damit feststellen, welcher Räuber sich mit der größten Anzahl von
Zügen der Gefangennahme entziehen kann, und welcher Polizist die Gefan-
gennahme mit den wenigsten Zügen erreicht. Die Spieler nehmen abwech-
selnd die Rolle der Polizisten oder Räuber ein.

Gewinnstrategien

Der Geschwindigkeitsvorteil der Polizisten einerseits und die Bewegunggsfrei-
heit der Räuber andererseits macht es zu einem interessanten Spiel. Die Polizi-
sten sollten es möglichst vermeiden, sich nach rechts zu bewegen, wenn sie
sich in der Nähe der Stadtgrenze befinden. Sich nach rechts zu bewegen be-
deutet, wiederholte Züge nach links zu machen und Sie könnten so das Auto
aus dem Stadtgebiet manövrieren, wo es allzuleicht verloren ist! Das Abziehen
vom Bildschirm ermöglicht es den Räubern, ihren Weg verstohlen außerhalb
der Stadtgrenzen fortzusetzen, zu einem Punkt, der in der Nähe ihres Ver-
stecks liegt. Dann bringt sie ein kurzer Spurt in Sicherheit. Die Gefahr dieser
Taktik ist, daß eine falsche Bewegung das Auto in die völlig falsche Richtung
schicken könnte. Die Räuber erreichen keinen Vorteil dadurch, daß sie ab-
sichtlich verloren gehen, da die Züge außerhalb des Spielbretts nicht zählen.
Die Polizisten müssen auf jeden Fall  vermeiden, „auf dem Land“ verloren zu
gehen, denn das gibt den Räubern die Freiheit,  ihren Weg zum Versteck ohne
Hindernis fortzusetzen.

Eingabe

Der Wert von LM ın Zeile 20 ist „IE6“ oder 1 Million!  Mit  ıhm wird die Varıa-
ble „Anzahl der wenigsten Züge“ vorbesetzt. Ä

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

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

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

Programmübersicht

20-30 Setzen der Varıablen, etc.
40-60 Eingabe der Geschwindigkeit.
70-200 Anzeigen der Straßen, des Verstecks und der Autos.
210-220 Warten auf den Start.
230 Überprüfen, ob die Räuber schon zu lange vom Bildschirm ver-

schwunden sind.
240 Rücksprungspunkt für jede Bewegung.
240-280 Die Räuber sind am Zug; Zeit läuft!
290 Räuberauto vom Bildschirm löschen.
300-330 Eingabe der Räuber analysieren.
340-430 Bewegungen der Räuber durchführen und anzeigen.
440-480 Die Polizisten sind am Zug; Zeit läuft!
490 Polizeiauto vom Bildschirm löschen.
500-530 Eingabe der Polizisten analysieren.
540-640 Bewegungen der Polizisten durchführen und anzeigen.
650-660 Meldung „Räuber entkommen“.
670-720 Ausgeführte Züge berechnen und anzeigen.
730-780 Meldung „Räuber gefangen“.
790-810 Meldung „Frontalzusammenstoß“.
1000-1020 Subroutine, die verhindert, daß RD größer 3 wird.
1100-1110 Subroutine, die verhindert, daß CD größer 3 wird.
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Programm-Listing

19 FEN ++ RrREUEER Hl AGEHDFFM #%
-n E=1924: H=55295: = 15.9: B6=219: 5=-54272: LM
= a
3a FÜR JjJ-4 TO Zz4:FOHKE 5+-1.0: ME=|]T
4 FOHRHRE >+Z24,. 15°’ PÜOKrR 545, 1:  FOKRKE >+€,. z4zZ
: EORE 3280 -—ı : POHRE I7>3z2=1.53: M=-o: MlCcega: POKE
ZZ,

zu, EHFUTTISRERBGESCHNIMDIGKEIT 1 EI> 12

a L=11 —-VTrL_R=>: IF 21 OF _L>109 THEH 59
va FRIMNT'TT' : POKE 5352231 -7
20 FOR Jo TO 97932
aa POHE I+G.%B
1a FOHE IT+H,.o
119 HE=T
12% H==IHT<CFENID« L>kZzZi+1
1 > HTrTt=INT«<-PHDCEASHILDH
149 PORKRE H+HSZ+-HTEIA „+
ıH FIR:  Reh:  FY-7>74: FoDeo
1593 CIe9: Cx=2372: CYrY-ez74:CDo=9
1iva FrFr=-35: FOKE G+rkPr,.6.
1272 FOHKE H+RP.zZ
1>243 Cr=-933:FOHRE G+lPr.C
za FOHKHE H+-LlP.s
11H GET A: IF A#tF='' THEN Zi
za IiF HE  "G', oTHEN Zzie
22324 IF Ml=231 THEN MCc-a:PÜuKE 5+4.€&4:POKE
ıs+-[_F.6:FÜOHE H-+lr,09n:GOoOT7T0O 159
44 S/=-9: M=-mM+-1
aa FOHRE +4,84: PFOrHE 5.1735: POHE 5+1 - 3273:P
OHE >+4.€&5
zen GET AR#=:IF At=-"" AHOo I<zo#L_ THEHN JIJ=J+
1: GO TO Ze
za IF IT=-Zo#_ THEN Fre1:G0T0 Zz90
== IF MAE<- "RR" ARHDOo MAME<Z-'Z' AHND AME<I-"2>2"' A
NTDı ME'' * THREN ZH
225 FÜHFE G+FRKF.E:’POKFRE H+-RP.3
3AaaR IF A$&$=-'"rfr' THEH Prlel:  FleRkRo+1 :GOSURBE 109
lc
310 IF r&$=-'Z' THEN PFPel’Fclierküorz:GOS>LB 19
m
=2aA IF A&='"Z='"' oTHEH Frei:  F)o-Fıo—-1 ':’GOSUE 10
an
3=093 IF A$&=-' ''" THEN FRhen
3453 IF FlobeoS THEN Fr=FR't’—FnrH
35#24 IF RDb=1 THEHN Rze-rRr.—-Rr
>59 ir Fo THEH Fr-rFR’Tr+rm7a Ir FR _— THE PFRız=-R<+rFrHr
= IF Os m-Hi RHoo 09 FYr=-H7t THEM A558
>34 IF KRkal. ARHb PRKr-=[lr ARHiüo COo<F-PD THEN 47
Zu
ac IF Feen RR PRiii>2> OR Pr Ur RFRrz+ TH
HH Mrn+1 : Memo +1: GOoTO0 +40
12 Fpr=RrR:Z+R EAN
4m PFOrKE G+rP.oc
434 FORE H+-RP.ZzZ
4a 1=G
450 POKE +41. #.4+:’FOKE 3. 7209: POKES+1.275:PoOkK
E 5+4, 5
4-4 GET PR&=:1IrF FR£f="'""'" AHl II Z0%#&L THENHN 2 4JI1-.T+
1: 50170 (+4,55
4,0 ir I TZa#l THEH _--M=-1: GOTO +92
45:4 I„PF Rn Hr:  1>4> PAHNDo 2 HFE{>cCHR£2[217>5> MAHD ME-_- HRS © 12 > THEHN +45+3 POkE +. BE: :FOHE HN+rlrPr.o
„>43 IF OC=z=Hs RAHD Cr=H",t" THEH POHE H+loP.+JH4
123 IF HARE=CHRE2ıL[1>45> THEH Chez :GO=uUE 1109
Zofa IF OHEF=-[IHRECL1S5> THEHN Crhe1l: C0Doo-lco+1:0560
SUE 11205
= 3293 IF FREF=-IHPREc1 SE > THEN Omen
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S4a IF Co=-oa THEN Cr=-l’rt'—lM
SS IF Co=1i THEH Ck=ls—cCH
SseGd IF CD=ez THEN Chr=l't'+rloH
7a IF CD=-2 THEH la.  aäa+clr
S=A IF Pzec#z AHD Fr=6lr RARHD Co=Fn 2THEN 7
u
=5aA IF Feeck< AHD Fr=lr AHD CO->FRDob THEH
Ku
Sa IF Ca OR CH>22 Or CYr<a Or Croz4 TH
er 4
ig [P=0CH3+lCYT#4Eo
52a FOHE G+or.L
E30 FÜHE H+-CP.o
4 GOTO Ze
ES FÜOHE zz,2z2: FOHFHE Tazsz1,.=SS FRIHT'TTeleBbeHREeElEER EHTE.  rrmet
Era PFOKE S+4. 4: POFE +4.
S-22A IF MA THEHN FrMem
z-2>20a IF L_HM>M THEHN 1[_M=M
aa PRINT'"'’erIERBE5SFIEli DAUERTE '":mM.:" AZUEGE"
1A FEIN T'"TeEbBRE_RTEHGSTES SPIEL "’:mMm:" ZUE
21 Ze

za FEINT'"TeERBREULERZESTES SPIEL ":LM." Zu
EiSE"
395 FRINT'eeecBRBIDTRL ECHKHEH SIE DIE LEEFT
HS>TE'
4a GET M&#:IF AEt$=_> " THEHN Ir
aa GoOToO Ze
ec FOoKE Tazza,. oo: POÖORE et . Ds
aA PRINT "Te HEIÜBER GEFRHGEHM'
zo G0OT0O Era
aa FOKE 53Z52,2:POKE 53Z51.®& 5
= a3 FRIFIT"  „er Tegbe Be = Oh TA U > HMMEHSTOSS tt
FRREUIBER LIND FOLIZI=STEH"
=1c0 5070 7
I1iaeaH IF FIO>-Z THEM Rob=srRobo-
115 IF Foo THEH Fo=Ro+Hgf
1az=9 RETUFRH
194 IF Cor>z THEH CDoelch—4
110 FETURH

Spielvarianten

Sıe könnten akustische Effekte wıe z. B. Reifenquietschen, wenn die Autos
um die Ecke rasen, Pistolenschüsse, wenn die Autos dicht beieinander sind
und ein gewaltiges Krachen, wenn die Autos zusammenstoßen, hinzufügen.
Die Zeilen 150 und 160 könnten folgendermaßen abgeändert werden, daß sich
die Autos bei jedem Spiel in unterschiedlichen Startpositionen befinden. CX,
CY, RX und RY sind die betreffenden Variablen. Die begrenzte Anzahl von
Zügen (MC), die den Räubern außerhalb des Bildschirms erlaubt sind, kann in
Zeile 230 modifiziert werden.
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Ist es möglich, mit einem Computer direkt zu kommunizieren, ohne Benut-
zung einer Tastatur, eines Joysticks oder sonstiger Hardware? Kann Ihr Ver-
stand ohne eine feste Verbindung das beeinflussen, was sich im Inneren des
Commodore 64 abspielt? Die meisten Leute werden sagen, daß das komplet-
ter Unsinn ist, aber es gibt andere, die ebenso fest behaupten, daß es möglich
ist. Hier ein Programm, das die Idee auf die Probe stellt

pielanleitung

Das Programm beruht auf der Auswahl eines von insgesamt 10 Grafikzeichen,
wie z. B. Herz, Punkt oder Karo. Sie werden am oberen Rand des Bildschirms
dargestellt. Zunächst fragt Sie der Computer, ob er wählen soll. Antworten
Sie mit „J“, sucht er ein Symbol heraus und Sie haben dann die Aufgabe, dieses
Symbol zu erraten. Wie können Sie richtig raten, wenn nicht durch reinen Zu
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fall? Wenn ja, sind Sie entweder tatsächlich fähig herauszufinden, was in den
Schaltkreisen des Computers vor sich geht, oder Sie können hellsehen, wel-
ches der Zeichen demnächst auf dem Bildschirm erscheinen wird.

Beantworten Sıe die Frage mit „N“, haben Sie die Auswahl zu treffen. Sıe
suchen sich ein Zeichen aus und lassen den Computer das gleiche Symbol her-
ausfinden. Wenn Sie sich sehr konzentrieren, während er seine Entscheidung
trifft, könnten Sie ıhn eventuell so beeinflussen, das gleiche Zeichen auszu-
wählen.

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

Sıe können diesen Pfeil  durch Drücken der Funktionstaste F7 von Zeichen
zu Zeichen springen lassen. Angenommen, der Computer hat die Vorauswahl
getroffen, versuchen Sie nun das Symbol, das er ausgesucht hat, zu erraten und
positionieren Sie den Pfeil  unter dieses Zeichen. Der Computer hat schon eın
Zeichen ausgewählt und es steht rechts neben der Meldung „VERSUCH 1“.
Es ist für Sie unsichtbar, weil es in hellgrauer Farbe dargestellt ist, und der
Hintergrund ebenfalls hellgrau ıst.

Haben Sie Ihre Annahme getroffen, drücken Sıe Taste F5. Das Zeichen
färbt sich dann schwarz, so daß es sichtbar wird. Falls Sie richtig geraten ha-
ben, erhöht der Computer Ihre Punktzahl.

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

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

Haben Sie mit „N“ geantwortet, ist der Spielablauf umgekehrt. Der Com-
puter erwartet jetzt von Ihnen die Vorgabe eines Zeichens. Drücken Sie zuerst
F7, um den Pfeil unter das entsprechende Zeichen zu setzen. Dann drücken
Sie F5, um dem Computer mitzuteilen, daß ein Zeichen ausgewählt wurde.
Daraufhin sucht der Computer ein Zeichen aus. Konzentrieren Sie sich voll
und ganz und Sie könnten ihn zwingen, genau das vorgegebene Zeichen aus-
zuwählen!
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Eingabe

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

(2)
CRSR RIGHT: Zeilen 40 (2), 60, 350 (2), 360 (2), 430 (2), 450 (2)
CTRL/1: Zeile 60
HOME: Zeile 90
CTRL/2: Zeile 350

Programmübersicht

20-30 Initialisieren.
40-50 Entscheiden wer wählt.
60-70 Anzeigen der Zeichen und des Zeigers.
110-210 Der Computer wählt eine Zufallszahl Q, T ist der Bildschirm-

code des entsprechenden Zeichens.
220 Zeichen unsichtbar anzeigen.
230-280 Spieler wählt Zeichen.
290 Sichtbarmachen des Zeichens.
300-310 Erhöhen der Punktzahl wenn die Zeichen gleich sind.
320-330 Erneutes Unsichtbarmachen des Zeichens, fertig zum nächsten

Versuch.
340-350 Anzeigen der Punktzahl.
360-440 Wahrscheinlichkeitsberechnung.
450-470 Aufforderung zur Wiederholung des Spiels.
1000-1030 Subroutine zum Bewegen des Zeigers.

Interessante Einzelheiten

Spielen Sie in der Version, in der der Computer die Vorgabe macht, läuft das
Programm in der Reihenfolge wie aufgelistet ab. Spielen Sie in der umgekehr-
ten Version, wird Flag F zu Null gesetzt und die Reihenfolge einiger Pro-
grammteile verändert. Dann wird das Programm zu einem schlechten Bei-
spiel, wie mit GOTO’s umständlich vorwärts und rückwärts gesprungen
wird.
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Die in den Zeilen 370 - 420 berechneten Wahrscheinlichkeiten (bzw. Pro-
zentzahlen) basieren auf einem standardmäßigen statistischen Test, bekannt
unter der Bezeichnung Chi-Quadrat-Test.

Programm-Listing

12 REN #+#*# ICH GEGEH DEM COMPUTER #%
za G-e1924: H=-552985:5=-G6+345 R=H+234
30 POÖHKHE 5a3z>06. 157:FOKE Sazzl.195
4A IHFUT"TER OHMPUTERFR MIREHLT 7 JFHo>"; RE
sa IF At="J]'" THEH F=1
Sa PRIHT 'Tımrlehtle Sei om ef - nn >

2 2 +"
a F=e1S51:FOKE G+P.30: POKE H+rF.11
SS FOR I=1 TI 1ıo:m
32@4 FRINT  '=IeIlelTlnleleletER SUCH 4";J
196 IF F=a THEH 230%
119 G=4#IHT( FH O1 #1@5 +151
124 IF QR=1#81 THEHN T=39
133 IF Q=1=5 THEH T=-3e
1493 IF DR=18E72 THEN =Y”
159 IF G=1773 THEH =
1ea IF G=177 THEHN T=93S5
174 IF Q=131 THEHN T=-Es
153 IF G=135 THEN T=-4z
124 IF QD=15? THEH T=-z1
za93 IF G=1=74 THEH T=-275
z=19a IF G=1237 THEN T=-31 |
z za POKE F.-.15:POKE S5.T:IF F=E THEN 226
2229 GET F#$
24a IF A$='"''" THEN Z350
=59 IF A£2=CHR$cC135> AHD F=2 THEH 119
ze IF AF=CHRECL135> THEH 290%
zra IF AS$S=CHRFRE£<C135> THEN GOSUB 19090
59 GOTO Z32
za FOKE R.ea
325 IF P=GqG THEH HN=H-+1
2194 FOR K=1 TO 4asıa: HE»T
3z0a POKE FR. > Ar Ä |
3389 HEX<T
349 POKE S53Zz2535c4.1°:POKE S53Zz51.0@M%
359 PRIHT'" xIEIEBBIERGEEHNIS: '";:; N; "WOH 1959"
359 IF H<Z14 THEN PRIHNT'"RMERBE_IEGT IM MNORM
ALBEREICHT ! GOTO +45 |
a IF H=14 THEN N-e2ca330 IF M=15 THEH Nein

394 IF N=1= THEN N=-S5
43593 IF HN=17 THEN N=2
419 IF H=1= THEN H=-1
4298 IF HNS>1Z=S THEN N=.1
439 PRINT" wERBIDIE WAHRSCHEINLICHKEIT IST

0 > er .—.ees

442 H=f
459 PRINT '3
Ee zZzı{rR
4-9 5ET FAR&#&: IF RA&-
I’ GOTG 7305
1c9309 POHFHRE F+üu, nz
11 F=F+-4:1IFF F=
1929 FOHE G+P.709
1239 RETUFRH
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Spielvarianten

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

IFN=33ORN= 34 THENN=5
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Dies ist eine neue Version des bekannten Nim-Spiels. Es ist für zwei Spieler
gedacht. Es wurde schon in den verschiedensten Abwandlungen gespielt: mit

teinchen auf dem staubigen Boden eines Strohstadels, mit Streichhölzern auf
em Wohnzimmertisch oder mit Kegeln auf einem Spielbrett. Unsere Version

_ nützt die Vielseitigkeit des Computers aus: Sie spielen mit bunten Kegeln auf
einem kunstvoll bestickten Tuch.

Spielanleitung

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

Der Computer sagt Ihnen, wann Sie an der Reihe sind. Färbt sich der Bild-
schirmrahmen braun, ist der erste Spieler am Zug, färbt er sich hellrot, ist der
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zweite Spieler am Zug. Wenn es soweit ist, müssen Sie irgendeinen (nur
einen!) Kegel Schritt für Schritt in Richtung Ziel steuern. Der Kegel bewegt
sich, wenn Sie eine der Tasten 4, 5 oder 6 drücken. Ihre Farben stimmen mit
den Kegelfarben überein.

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

Drücken Sie die Leertaste, wenn Sie eine neue Spielrunde starten wollen.
Um das Spiel möglichst fair zu gestalten, sollte jeder Spieler einmal anfangen
dürfen.

Gewinnstrategien

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

Eingabe

Zeile 100 enthält mehrere „O“s (Buchstabe „O“), keine Nullen!

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

Programmübersicht

20-30 Anfangszustände setzen.
40-50 Daten für die Sprites und anwendungsspezifischen Grafikzei-

chen in RAM einlesen.
60-70 Initialisierung fortsetzen.
80-200 Abbilden des Spielfelds.
210-320 Tabelle B % () für die Kontrolle der Züge berechnen.
330-360 Position der Kegel wilkürlich auswählen und Auswahl zurück-

weisen, wenn 2 Kegel das gleiche Feld belegen würden.
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370-400
410-500
510-540
550-610
620-660

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

2000-2020
3000-3070

Abbilden der Kegel.
Eingabe anfordern und auf Gültigkeit prüfen.
Koordinaten der neuen Position des bewegten Kegel  berechnen.
Bewegen der Spielfiguren.
Feststellen ob ein Kegel am Ziel ist und nächsten Zug vorberei-
ten.

Kegel ins Ziel bewegen und erfassen.
Kontrolle ob letzter Kegel.
Sieger bekannt geben.
Nächstes Spiel vorbereiten.
Subroutine zum Aufbau des Displays.
Subroutine zum Aufruf der sich noch im Spiel befindenden Spri-
tes.

DATA -Statements für die Sprites.
DATA-Statements für die grafischen Sonderzeichen.

Interessante Einzelheiten

Dieses Programm verwendet für die Kegel mehrfarbige Sprites. Sıe haben alle
die gleiche Gestalt, unterscheiden sich aber in der Farbe. Das Muster des Spiel-
felds ist aus 17 grafischen Sonderzeichen entworfen, die den Tasten J - Z ent-
sprechen (siehe die Buchstaben in den Strings für D$, E$,  F$, G$ ın den Zeilen
100-120).
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Programm-Listing

if RKEr #%k HMIMELE THIMELE #®#
an PRIHT'  TR": POHKHE SIzzc.Dz=2:PnKE —aozzl.=:FOHR 4m, 1
32 POKE 52.42: FOKE S6s.J42=2:CLR:POKE sa |„pt.pe I opPEEKRCOSESFIEHISANDDSH+: FOKE 1.PEEK«(]1 HHDz2751
439 FOR f/=-1227352 TO 1Z235@M:FER0 =<:POFE UT .NEST
oa FÜR S/=-12352 TO 12592: PFERD *#: POHE I.»NET
=i2 POÖOHE 1. PEEHC1IOR4: POKE Ss272%4 . u ST
34+ > OR1:POHFHE 535272. xFEEKCIOSZOrFS>S HHDZ4IGS> +12a G=-e1lcg24: H=-I529sS: Yyeszzdmı: DIM Bio.  aı 1»
aa FOR I I Ps STEPF +4: POKEE G56+-7.1A:PnFE ODH+I1.32:POKE 5+J1+1.1E:POKE H+T+1.>2
a2 POFE G+T+24,.19:POKE H+T+24,75: POH&E G+J+25. 1@: POKE H+.1+25,.72: HE=T

Dz="OFSTOPSTOPSTOPZTOPSTOPZTOP"E& == ''ı;FI-IEL3na eu 1 BE erDr,_N"©
FE="W40t:  Gs=-"VZ"
FRINT"S":GOSUB 100%
FRIHTTRE<S1>F&:PRIHTTAECZS1>G#:GOSUB

in
FRINTTABCTIFE&:PRIHTTRB<C7IG$:GOSUB 10

PFRIMTTRECSIPFE: PRIHTTABCIZIII  GE: SMISUE

NEA
R

in
i S

PRIHTTRECTIFE: PRIHTTAECTIGE: GOSUE 10

GNFASTODRDSND
TATNDRUN-N

WUNDNNUNNNNNOND
RRGRFRORHRRH

HH

ıı FRIHTTARECZIIFE: PRIHTTAREISI1S JE} =
a FREIHTTRE«CTS" H-L_S>STÖOPZTOPSTOPSTOPSTOPST

tt FRIHTTRAEC TI" MIHLVOPRLYGOREUVPOPRILN/OAEI

ıı FOR K=-a TO 25 ZTEF 7
a FOR L=-A TO 8
ıaı Bar.  K+H_5=16E: BR 1. K+-LI = STH 7 > KK 7: Eee

K+l_>=140 HE-ST: NE<ST
„er FOR Keo TO z=2 =STEP i4
4 FÜR L=-o TO 5
ro BACH. HL. Jon+- Zeil: Bi co. K-+-L_LIenR

ar FOR K-> "Ta a = TEP OC14
aa FÜR = TO Gb =:TEP —1
19 EL.  H + +1 >) = 20+- 322 5S—_5> : EBzcz, H+Hl_+1>=

I
>z9 HNEX<T :HESZT
320 FOR JS ra =
>49 TC IT. Ssı=IHMNTCCERHNDOC 1 E27 32%: TC 1, 1-1
aan MHEST

93 IF Tcaä.c5)=-T2 1.05 OR TcC1.A5=Tc2.0»> orT«<cZ. A=-TcO. 1 THEH ZH
eo FOKE zea4a,. 1972 :°’POHE zead4i. 122: POKE zra4

> FOR TF=o TO -PÖOHFRE .'+- TF#+z. EZICH,. TCTF.AM»>: POKE YITPK2+1. Brnci1.‚TETP. u a Be„ag FOHRE +1. PEEK<c"'+ 1  SAND< 255 — 2 TTF>
Bn1L.2.T<cTPF.aı bo kzZrtrTF: NE<T: GOSUE 1 Ze409 FOHE VDE. vr: TORE w+27.@:FOKE Y+232.1-FOÖKE %+2392,.723:POKE „+403.4+:FOIKE +4 1 Pe41a P=1:PÜHE S2230,9
42a GET MA#=:IF MA&£='"' THEH {400
429 TF=VYRAL_LCIAES—4
42 IF TP<a OR TP>-z THEN 42009
4539 IF T< TP.1i>=ecd THEHN 42-02
nn 1 2 THN=T<TP.o7,-+1
499 F=A: FOR So Tl 2
+20 IF T<CI.G>=THN RHobo IT{>-TP THEH F=1
+34 NE-T
„ea IF F=1 THEHN {420
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>19 5=Pr.l/0, T< TP.095 atrBacz, T<ETP. ei > IE
=> <F=Eril a. TH>+ BC . TNIKESEa3 -BHXZ<1.T<TF,.0>>:YFo Ex.  1. TH»
>44 Der— <=: TD=YrF—Tr
a. FORT 1T0208
> =ro+sD# I zZ
>93 YVW=-IHNTLOYSH TORI ZI +-AMHESC 19 —- T5—10
a Do 1 6 Z=-IHTCK/2SE: ss IN TS —- Ze 2555
ag Z=< FEEKCVP/HISPT AHDCDSS—-ZI TrTTF> I + Z#£&2 TTP
4515 DOKE + TP#Z.S: FOKE V+1%S5-2Z:PFOKE Y+-TP%#
cnit Ä
> 12 GÖOSZSULUE 15622: F0O0HE +Z2.7:NE<T
>> T£-. TP.GO>=TH |
59 IF TH=41 THEHN 09
49 IF F=2 HEN +11
5049 F=z:  POKE seen. 1
209 GOTO +dzoE
Z3E0 FOR /=1 TC 198
>10 T« TP.1 >=: GO3SWUDB 156809
3 FÜR K=-1 TO Se: NHE»=ZT
>32 TC TP.1>=-1:':'GOSWUÜE 1590%
>40 FOR H=-1 TO Se: HE-ST
359 HNHE7’ST
2-09 T-.TP.15>=-9:GOS=SUE 1599
Sr’ F=1:F0orR /-o TO zZ
oa IF o TcoT1T.1i1>=1 THEM Food
san HE-ST
a3 TITLTIT FF. o0=42
ÄA1log IF Fe THEN 5405
An PREIMT' DIJatelel’ : POkKE SIT, o
a FRIMNTTRECL1@, "SPIELER Je. '.  FF." 6GEMIHNMN

a4 FÜORKRE "+1. 060
ao PORE ae: offer "e*'+-1.130G: PFOKE “+-z, 18:re W-+-.2_ 12 -FORE +4. Z40G: POKE OwW+S5S5.150ann PORER ve »-v : POKFE "+-z22,.7':POKE “+21. 7
ara SET FE: IF u en HEN nF
Az FOHFHE "W+-Zz1.K:FOKEW+-Z2,.0:POKE +-za,.nar (iR: 15art =
1a PRIHTTRECTIDE:FR IHTTREULTIEF
1alilı FETLUFH
Lz=4 RKRETIFR B-4
1 DIA ST. 1I+ ZT 1.1 Hd kKTo, 109
119 FOHRHE “+-Z1.
1S=H# RETLFRFH
aan DAT zz. 12.0. 10. 19.0. 42. 182.0. 4.1
ni. di. ai, ira, a. Dt. 10. DO. 29, Zn. FA
z ale DoATH 5. 11. ED. za. Zza. Aa. 55. 115. 0. 21
„"ze1l.9,. 112.119». 0, zz 1. zz1.9. 1192. 1193.09
ae DATM ZzZ2o1. 21.0. 1573. 115.0. 173.213. 0.
Lira. 170.0. 17a. 17a. 2,42. 152.0. 1c. 150. 06
am DATHR 195. 192. 50. Zz4. z4, Ba. 1a. 195. z5
un 1732 . 1 3 1 HH . 15 „ a 1724 . 13
„an DoaTm zZ... Di. 17.9. Zz1. 123. 55. 223. 12=2.1

Zaza DATA 22.95.12. 21.9,.17-.25 az em.
em. 1220. 125. 124. 1237. 125.122
„as DATA =55.1.1.1.-.97. 145.17. 223. 132. 1720
„1302.12. 122. 125. 125. 255
FZoa42a DboATrn >72... 65. 12.1.1. 1. 255. 09.9.00.0
„sr... 17>29. 12775
> DoATFR G.9.0.0.<J4.2=.1.1- 1253. 1253.84.22,
.  [er . >. Er
>59 DOATH 1272.95. 724. 25.09.09.9.0.73.+3. 5.09.05

Pu Br 5 Br
>Er’o IoATrm 192.232. 1. 15. 1. 232, 824. 12=.1-2.
4,2. 2.2.3. 2. BG...  0.0.6. 16. 232. 122

49



Nimble Thimble

Spielvarianten

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

>0
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ies ist wieder ein Spiel für die Kleinsten der Familie. Wenn es für den Strand
u regnerisch und kalt ist, können sie wenigstens mit dem Computer eine

Sandburg bauen. Bevor die Flut kommt, muß sie natürlich fertig sein

Spielanleitung

'enn der Computer „GESCHWINDIGKEIT?“ fragt, drücken Sie auf eine
er Tasten von ‚1? bis ‚5°. Wählen Sie ‚1’, wenn Sie das Spiel noch nicht ken-

nen, ansonsten wäre das Programm zu schnell. ‚5° bedeutet die höchste Ge-
chwindigkeit. Sie erfordert schon sehr vielÜbung! Wählen Sie die Geschwin-

digkeit und drücken Sie die ,RETURN’-Taste.
Der Strand wird sichtbar und bald hören Sie auch das Rauschen der Wellen,
enn die Flut kommt. Sobald die erste Welle das Ufer erreicht hat, sehen Sie

ein Kind am Strand, fest entschlossen, eine Sandburg zu bauen. Über dem



Sandburg

Kind erscheint eine Zahl. Drücken Sie so schnell Sie können die Taste mit der-
selben Nummer. Das Kind wird dann eine Schaufel voller Sand nehmen und
mit dem Bau der Sandburg beginnen. Die Sandmenge hängt dabei von der Zahl
ab: je höher die Zahl, desto mehr Sand. Mit steigender Zahlengröße muß der
Spieler zugleich flinker sein.

Sobald das Kind den Sand aufgeschüttet und mit dem Bau der Burg begon-
nen hat, verschwindet die Zahl wieder. Darauf hören Sıe die nächste Welle
heranbrausen — die Flut kommt näher! Kurz darauf wird die nächste Zahl
sichtbar (es könnte auch die gleiche wie vorher sein). Drücken Sie wieder
schnellstmöglich die entsprechende Taste. Das Kind wird erneut Sand schau-
feln, wenn sie schnell genug waren.

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

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

Falls die Flut  die Burg wegspült, bevor sie fertiggestellt ist, ist das Spiel aus.
Drücken Sie dann auf eine beliebige Taste, wenn Sie von vorne anfangen
möchten und versuchen sie, diesmal der Flut ein Schnippchen zu schlagen.

Gewinnstrategien

Je höher die Zahl ausfällt, umso mehr Sand wird aufgetürmt. Strengen Sie sich
an und drücken Sie schnell die richtige Taste, besonders bei den höheren Zah-
len. Achten Sıe darauf, daß Sıe sie nicht doppelt oder aus Versehen die ver-
kehrte Taste drücken!

Eingabe

Die Eltern oder älteren Geschwister sollten den Jüngeren beim Eintippen hel-
fen. Das ist vielleicht etwas mühsam, doch die Bilder und Klangeffekte wiegen
dies auf. Die ‚A’s ın den Zeilen 180 bis 220 sınd als Farbe zu identifizieren. Sie
„malen“ die weiße Wolke.
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Verwendete Steuerzeichen:
CLEAR: Zeilen 20, 120, 160, 590
CRSR DOWN: Zeilen 110 (2), 160, 180, 210 (3)
CTRL/3: Zeile 20
CRSR RIGHT: Zeile 110 (2)
CTRL/2: Zeilen 160, 280
CTRL/S: Zeile 210

Programmübersicht

20-80 Festlegen der Speicheradressen der neu definierten Zeichen.
90-100 Schlüsselvariablen setzen.
110-130 Eingabe der Geschwindigkeit anfordern.
140-270 Initialisieren des Displays.
280-290 Die erste Welle kommt.
300-3830 _POKEn der Farbcodes zum Abbilden des Kindes.
390-400 POKEn der Leerräume, wo die Burg stehen soll.
410 Verzweigen zu Subroutine 1000.
420-440 Anzeigen einer Zufallszahl, in weiß.
450-470 Auf Eingabe warten.
480 Die nächste Welle rollt heran.
490 Verzweigen zu Subroutine 2000, falls richtige Eingabe.
500 Verzweigen zum Spielende (600), wenn die Burg fertig ist.
510-540 Zahl löschen und für nächste Welle nach Subroutine 3000 ver-

zweigen.
550-560 Verzögerung, danach Rücksprung zu 430 für nächste Zahl.
570 Burg wegspülen.
580-590 Auf nächstes Spiel warten.
600-660 Abbilden der Fahne, Kind neben der Burg stehend.
1000-1020 Subroutine, das Kind beim Sandschaufeln.
1500-1520 Eine Welle rollt an.
2000-2150 Kind beim Sandaufhäufen, und Sand zur Burg hinzufügen.
3000-3070 Darstellen der Welle, mit Brandungsgeräuschen.
4000-4120 DATA-Statements für die anwendungsspezifischen Grafikzei-

chen.

353



Sandburg

Interessante Einzelheiten

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

1 (A) Farbelement
2-7 (B-G) das Kind beim Sandschaufeln
8-16 (H-P,mitG) das Kind, wie es Sand aufhäuft
17 (Q) Fahnenmast
18-19 (R-S) Fahne, mehrfarbig
20-26 (T-Z) das Kind, wie es neben der Burg steht
27 () Bildschirmeinheit mit zwei Wellen
28 (£) Bildschirmeinheit mit einer Welle
29 () Wellenkamm
30-36 (-$) Leerräume; Platzhalter für die Burg

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

Um sıe allmählich in die gelbfarbigen Bausteine der Burg umzuwandeln,
werden über POKE 255 aufeinanderfolgende Bytes eingegeben (von Zeile
2050 - 2100),

Diese Bytes werden im Laufe des Spiels von ‚0’ zu ‚255° geändert, im selben
Zug werden die vorher blau gefärbten Einheiten schließlich gelb. Die Burg
steht.

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

179 FEr +% SAHLEI_fdEu >
u Sa PRINT "ma: POKE 53zzHa.r: FÜOHE 221.7 ':P
DK E z.45:POFKE I.45:CLR
>99 FOHE I5+%233J%. PEEH CSSAHNDZS+: PFPOKE 1-.-P
EFEFEHrH7 1 > AarHIDo 251
493 FOR l[=-12=279785 TO 123653 °:POKE IT. z55: HEXS<ST
Se. Tor ’S:12>3094 Tl 12527.’ RPRErno <:POHE .T,. 0%:

> Ä
a FÜR IT-125223 TO 1275573: POHFHE T.12: NE-<ST
‚a FOR Jo TO 72: z=PEEK(CS2S32++T>:PFOHE 1
= 4+ 1,5: NE-T
>49 FORFRE 1,FEEHC1>0ORF+:FOHKRE 722724. FEEFRCOHSDZS
>4+>0R1
aa Gele24: H=55295: 20-9427: 5SE=G5+HD Ze: R=leD
Pb

1995 FOR Jo TC Z4+: FOKE 5+I1.50: NHE=<T:'’PFOKE 5
+24. 1795
112 IHMPUT' FRMBISESCHMINDIGKE LT .1-5>".,L3#1z2 _=WR_(L_ >: IF L< IR [>75 THEH PRINT" JS
":GoTco 110
1393 L=E—L_
132 POFE e3sS ;„- PEEK<SZZTZIRHNDZINIS+1

1 eo PRIHT"az ; TRAE< 15 > "RAM": PRIHTTREBCÜIZ>
"ArRRARFRAAF' |
17 FREIHTTRECÜ 117" ARrRARRARRA" : PRIHTTREeEI1ZEI"

18m PRIHTTRAEBECA1Z>I"ARARRRARA" :PRIHTTAE<1Z2H>"
ARARAM"
193 PRIHTTAB<3>"ARARA":PRINTTAB<ZI "ARARRAAR
Fr"

2983 PRINTTAB<ZY"RAAAARARAR":PRINTTAB<IH"R
ARRRAR"
219 PRIHT'" "Imlera"
223 FOR J=21 TO 2 STEP —3
23m FOR K=1 TO J
242m PRINT" ";:HEXT -
>Ssa FOR K=J+1 TO 40 |
z2852M PRIHNT"R";
270 HEXT: NEXT
>53 PRINT"=":GOSUB 1502
239 =c=27:G0S5LUB 2000
333 FOR J=a TO =

FOR K=a TO 3
PÜKEH+S12+1+40&K. 1
HEXZT: NEXT
FOKEH+S5SZ,.7
FOR I=9 TO

NINERENI
NINEN \ANpuU

NM
VDSTTT

DEN

HEXZT: NEXT
390 een oO +34HI

N Ü
)

D
8 a: POFHEG+532,.735:POKEG6+57572.

OKE5G+68 23.535 :FOKE5G6+S5 272.
KE5+S31. >21

Ar
Qu

Q
>

7 0
7

aa IF As="" THEN TJ=I1+1:F=1:1IF JI<c19maKk_

490 IF “ALIAS>=N AND F=3 THEN GOSUB 290908
soG IF R<=izs22 THEN 600
519 FOKEG+199,32
S23 IF SC=27 THEN SC=28:SE=SE-49:G50T0 54

5209 Sc=27 |
5420 GOSUE Zac:
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2a FOR K=1 TO 129523: NE<T
or IF SEF>G+E40 THEN 4350
orig FOR J=-123522 TO 12535:FOKE I.a:FOR K-
ı TO 59: NHE#ZT:HEST
Oz GET A&: IF ARE<I>CHREcCZ3Z25 THEH 550
>29 FESTORE:PRIHT'7TJ" :’ POKE 53Z272.21:G60T0
= |
sag FORHEG+-5E273.17: POKEH+SH3, 4
ein POKEG+452.12:' PFOKEG+470.193: FOKEH+452,.
+: POKEH+470.4
= POKLEG+5523.32: FOKEG+-532. 22: FOKEG+ 533.
I
393 POKE H+-55Z2,.1:FOHE G+554,.722: POKE G+59
4. 32: FOKE G+s24. 732
49 FOHE G+511.Z9:FOKE G+-S5S12.21:POKE G+5
>1.22:POHE G+252. 22: POHE H+511-1
20 FOÖHRE G+-3521.24:PÜKE G+532.25:POKE G-+s
=a=.25
Sof FORHRE >+4,. 125_FORE =+1929,32:G607T0 Ban In 1 554.
ja POHE G+5I52. PFOHFRE 6+554.73:POKE G6+5?73-4: FOKE G+35334.5 -
ala FOHE G+2E335.85: POKEG+B24,7
1109029 RETUFRH
1595 FOKE 5+2.198: POKE > +. 12%
15-12 POKE S:.214:POKE 5+1.Z232:POKE 5+4,. 129
1929 RETUFH
=a29 FOHE G+-35172,.2:POKE G+S51+4.==! OFfE G+-35Z2.19:FOKE 5553. 11:POkE i3+
=> o4. 12
329 FÖKE G6G+5>372.172:FOKE G+537.14:POKE G+

— „17
za332@ FOHE G+2:232.1®
=a4a3 FOR =1 TO 5a: HE=T
a2 FOR K=-o TOD H
ae IF FR125223 THEHN Z1060
=97.93 FOKE R.2=235535
za352 KR=rR—1
a9 IF R=1=5201 THEHN PKFer—s
109 HE<ZT
119 FOKE G+5172.-.32:POHE G+514.2z
1z2a POHFHE G+5232.7372:FOKE G+552,2:POKE G+5
a LP BE
139 FOHE G+3?72.3Z'’POHE 6+5972.4+4:POKE G+5
4.5
149 FOHE G+S32.®&
„152 FETIFH
3o939 FÜR /=-o TO 35
Zzo10G FPFOHKRE 5E+1.Z2:’PÖOHE H—-G+-SE+[T1.1
Zo293 FOR K=1 TO 562: HET
332 PFOHE H—-G5+35E+T1T,1:FOKE 5E+.1. >30335 IF J[=23G THEH POKE Sr. 122
zat4mn HET
=2o52 FOKE S5E+7272.5C0C:°:PFOKE H—-G6+S5E+T, 1

&.>1-.3.9.09.0.0,4oag@am DATA G,.0. 25.582. 82.852.351 Er
„a.z43.4. 2. 2. zz, 2.=.72.2.5
4491a DoRATr 132.85. 199.104.175. 32. 95. 150.5
..4,. 1=.11%.244, 244. 193
49 ZA DATA SE. DE. DE, DI. IE. 32. 32.45
459 DOonTn Zz4,. SG.209, 122. 12E&..,52, 23.49.0.0.0
1.9, 0.55.1965

4042 DATA ,9,.0,25.240.120. 249. 194.7.  25
az. 129. 2%. 65.773.027
4059 DATA 4.3.4.+. 4. 4, 24,905. 9. 0. ca,4.731.-1
an. ee. th. 11T. EI. ID - 97-1509. 4.55. 165
4959 DATA 122.0. 125. 125.64. 854.654. 32. 1E&E.5
,5.5.4. 4.4. 12, 45. 45. 45. 42. 42. 45.45.45
497 0ormnTma 85.63.6553.45. 45, 853. 853. 553. 252. 25
=. 292.09. 0, ZI, ZI. 202.09. 09.1. 3, 23.39.2332
49569 DATA 33,0,0, 128.192, 224, 224,224, 224
- 35.532,15. 15-.9,0,09.09
4323209 DATA 1722.123-. 125. zZz40,. 143.122.129,1
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41@a29 DATA °°.2ZzZ1.1>2. 15.15. 18. 1.45. 1569. 1>326
‚ı>24. 1>9M1.€6%5,34, 15.135.153. 15. 15.15.12. 712
4119 IoaAaTr 192.51-231.21>3.1379. 17275. 231.217,
1593. 125. 255. 295. 2955. 255. 221.217. 152. 126
4129 IoaTna 225, 212. 153.117. 251-2212. 17>-. 11
>

Spielvarianten

Dieses ursprünglich als Spiel konzipierte Programm hat auch erzieherischen
Anspruch. In unveränderter Form könnte es einem Kind ein Gefühl für Zah-
len, Buchstaben oder einfache Rechenaufgaben vermitteln, die nach vorher
festgelegten Regeln sofort zu lösen sind. Als Beispiel  die Aufgabe „3 + 6“: Die
richtige Lösung „9“ muß innerhalb der vom gewählten Schwierigkeitsgrad ab-
hängigen Zeit eingetippt werden. Der Burgbau kann fortgesetzt werden.

Wenn das Kind zu lange zögert und die Beantwortung der gestellten Fragen
zuviel Zeit beansprucht, reichen die im Programm vorgegebenen Geschwin-
digkeitsabstufungen nicht aus. Der Wert „1000“ in Zeile 470 müßte in diesem
Fall  erhöht werden.
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Sie haben den Auftrag, feindliche Bodenstationen zu bombardieren. Mit
schweren Geschützen werden Ihre Angriffe aus der Luft verteidigt. Ihr Auf-
trag ist erst erfüllt, wenn Sie abgestürzt sind. Zuvor müssen Sie jedoch mög-
lichst viele Bodenstationen zerstört haben. Die Bomben genau im richtigen
Augenblick abzuwerfen, ist schwierig. Darüber hinaus müssen Sie sich noch
durch die Feuersalven der Luftabwehr schlängeln. Das Ziel konzentriert ım
Auge zu behalten, wird nicht leicht sein!

Spielanleitung

Zuerst müssen Sie den Schwierigkeitsgrad bestimmen. Die Stärke der Luftab-
wehr richtet sich nach ihm. Auf Stufe 1 ist sie schwach. Sie haben genügend
Zeit, Ihre Bomben zielgemäß auszurichten und den gegnerischen Geschossen
bzw. deren Splittern auszuweichen. Auf Stufe 10 werden Sıe einer regelrech-
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ten Feuerwand ausgeliefert sein. Ihre Chance, dies lange durchzustehen, ist
äußerst gering, außer Sie sind ein besonders guter Pilot.

Drücken Sie auf „RETURN“. Der Bildschirm zeigt einen abendlichen
Himmel. Dann hören Sie das Dröhnen von Bombermotoren. Bald erscheint
auch Ihr Bomber, in der linken Bildschirmhälfte. Achten Sie darauf, wie
schnell die Bäume an Ihnen vorüberziehen, damit Sie Ihre Geschwindigkeit
besser abschätzen können. Im darüberliegenden Himmel sehen Sie Rauch-
wolken und berstende Raketen. Sie sind verloren, wenn Sie von nur einem ein-
zigen Splitter getroffen werden. Ihre Flughöhe verändern Sie mit zwei der
Funktionstasten auf der rechten Konsolenseite. Taste F5 läßt den Bomber auf-
steigen, bei Taste F7 geht er tiefer. Wenn Sie die Höhe des oberen Bildschirm-
rands erreichen, sind Sie außer Feuerreichweite, aber auch der Bombenabwurf
wird schwieriger. Fliegen Sie zu tief, werden Sie in den Baumkronen abstür-
zen.

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

Drücken Sie die Taste F3, wenn Sie eine Bombe abwerfen wollen. Siehören
das Sausen, während die Bombe fällt und sehen die Explosion beim Aufprall.
Wenn Sie Ihr Ziel getroffen haben, leuchtet der ganze Bildschirm im Feuer-
blitz auf.

Je höher der Bomber beim Abwurf seiner Ladung fliegt, desto länger dauert
ihr Fall.  Wenn sich der Bomber im oberen Bildschirmbereich befindet, müssen
Sie den Bombenabwurf eventuell früher auslösen, d. h. Sie drücken auf F3,
wenn der Count-Down noch bei „2“ oder „1“ ist.

Ihrem Schicksal können Sie nicht entrinnen! Früher oder später sind Sie
dran. Sobald dieser Zeitpunkt gekommen ist, wird der Bildschirm gelöscht
und Sie erfahren das Ergebnis Ihres Unternehmens.

Gewinnstrategien

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

Sie können jederzeit Bomben abwerfen. Üben Sie den Zielanflug; es lohnt
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sich! Zielen Sie einfach auf die vorüberziehenden Bäume am Anfang des
Spiels. Dadurch lernen Sie, die Entfernung zur Zielstation, Ihre Geschwindig-
keit und Ihre Flughöhe am besten zu koordinieren. Ihre Geschicklichkeit wird
schnell zunehmen. Versuchen Sie, die Bomben wo immer möglich über den
feindlichen Bodenstationen abzuwerfen.

Eingabe

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

Zeile 510 ist sehr lang. Benutzen Sie die Abkürzung für POKE („P“ und
„SHIFT“ mit „O*) beim Eingeben dieser Zeile.

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

710 (5)
CRSR RIGHT: Zeilen 110 (2), 600 (3), 670 (3), 680 (3), 690 (3), 700 (3),

710 (2)

Programmübersicht

20-30 Initialisieren der meist verwendeten Variablen.
40-50 Einzelheiten der Sprites in den Speicher einlesen.
60 Maschinencode-Routinen in den Speicher einlesen.
70-80 Bildschirmbreite und Speicherplatz bestimmen.
90-100 Initialisieren des Displays.
110-120 Level anfragen. _
130-140 Setzen der SID-Regıster.
150-170 Initialisieren der Anzeige.
180-190 Sprite-Register setzen.
200 Zeitzähler setzen.
210-520 Hauptprogrammschleife.
600-660 Programmteil zur Darstellung der Explosionen.
670-700 Mitteilungen über Ihre Mission.
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710-730 Aufforderung zum nächsten Spiel.
1000-1020 Subroutine zum Erzeugen der Explosionsgeräusche.
2000-2040 Subroutine zur Darstellung der explodierenden Bomben ein-

schließlich Geräuscheffekte.
3000-3010 DATA-Statements mit den Einzelheiten für die Sprites.
4000-4040 DATA-Statements mit den Maschinencode-Routinen.

Interessante Einzelheiten

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

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

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

12 REM #=# EOMEER %%#
fg PRINT'/IIT':Tea’ Uue1: Ze: 57242: 6= 19724:
= >29: b=9: Fo:  TV"en
> GE=G+252.:° HE=-H+55 2° FFr=59:65-G6+357
+37-,.1:Gr=G6G+220: HF=H+30: EBHZei |

2a TO 125253: RERD = :POKRE T. ri:

&

4a FOR .T=1
HET
ag FOR T-1z7>2Z24 TO 12297a: POKE 1.9: NET
wre J-12>25>44 TO 1Ze£-.17: EBErRrD =:POKE JI.5»:

vu PÜOHFRE Izrvroao.PEEKCSZTUTOPRHDZFIT: POHE #42
„1 :FOHRE 5Z.45:POKE 76.45
Sa 5=5427Z2: FOR J=93 TO 4:POKE 5+J.0: NEXT
30 YV"=-136:FE=-9:PT=9:BDb=-a
199 Tf-a: FG-ea: ns" '
119 IHFUT' TeeBiSCHIAITITERIGHEITSGRRD 221-109

"=L_
=’AL_CL=E>:IF L[<71 OF L_L>195 1 THEHN 119

=+z=4,247:POKE :5.12:FOHE >+1-1:PO
Bale ra ım =+=1.7: FOKHE S5+=223.1°:POKE

HE =>+4. 1:  FOHE 35+14,.55:POFKRE =>+15-
OHE. + u Sa B ae 5 |

'PRIHT'7II":  POHE 5zZ=9.0n: FOÖHE 93251.FOR J/=ıd TO 124223: POHE H+JT. Z:’HNEAT: POKE
JS=1 TC 33:PÜHKHE G6G+574+JI1.162° NEST

POHE z a4, 132: PORFKE Y+2393.61060
PCOKE „.1094+: POKE „"+1.",r:FOKE +z21-1
TI$=- "Good" : FORHRE sSa. 1z2=:L=L. zZ
E=-rHHTeclr>: <=PEEKCEW+31)}
FOÖOHE HE,

za IF EL HEN lg  FHDU> E75:  FOKE HF+FR,.vv

>40 SYS 125536
ss ıF E7.2 THEN PFPOKE 635.5ze IF EL=1e THEH PÜOKE GS.1a IF E-.7>5 nHrıob FB=-Z THENHN B- ıa1:Fb=lN:TT
22a IF EBE/1l1m=INT<E10> THEN FOHE S5+15-.%95:
FOrRE GT.E.’10+47

RW
32

8

I Ä u

eb
{1

}
TINNF

ITCH a
f

|

NM
SUNNTAUMAHMUN

Pan
ik

iS)®
ul

,
m

b m
e

IR
ee

du
je

je
je

lı

2939 POKE S+13,64:IF FE=u THEH B=B—u
332m IF E=Z THEN FE=Z |
2129 GET A$:IF A$s="" THEHN 350
3298 IF A$=cHR#sc2 1345 AHD EG=Z THEH BHrZ=Z1
G— 7: BG=U: BD=BOo+U:POKE 5+29, 242:G0T0 370
332Ma IF A&=CHR&c1355 THEN "Teer
349 IF Ast=CHR£cCc13&5 THEHN YTe'ir+3
353 IF T<z THEN "r=Z
3853 POKE “+l,'Yr
370 LE

389 IF BG=UJU THEH FOKE 5+123.-584:POKE 5+15-
132@a+EHX2-72:POKE 5+13.65
3392 SYS 12544
4593 IF Biö=Z THEHN PÜOKE 5
419 IF PEEK<Y+Z31>=U THEN
420 FOKE H+F,.:
430 EHZ=EHT—4
4493 IF B=z AND EHz=Z THEHN GOSUEP zace
459 ZY= 125568
460 SWS 12544
473 EHZ=EHT—4
45309 IF Eos=lLl THEN POKE 5+15.84:POKE 35+15-
133+BHX2-2:POKE 5+13-.55
4303 IF PEEK<YW+Z1>=1_ THEN s08
=soR IF E=z RAHD EHZ-eZ THEM GO3ZUE Zzeaoo
>1e IFBS-URNDEE Se THE ESS.  2 1: POKEGB.zZ1
+: POKES+153.#€54: BG=9: POKES+Z9,. Z429:G5GOSUE1CS

ND
R

oa S5SlTDO z1ı
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San PRINT '  TIeaelebbpiBl"': :FOHRHE 53220. 0: POKE 53
21.2: :FOKE w+Z1.06
lg FOR JSJ=-5 TO ZzZ4:POHKE 5+-J.89:NE<T
>99 FOKE Z+Z24.195:POKE 5-.-Za5:POKE 35+1,.2:P
ÖOFE 3>+5.172:PÜÖKE >5+25.2435:POKE S5+4,. 1273
>59 FOR K=-1 TO 1799: NE-=ZT
423 POHE =:+4. 125
m. IFÖOT/’F>ZEE THEH PRIHT"ZU TIEF GEFLOGEHN
":-GOTO 670
54 PRIHMT'REGESCHÜSSEH'
or. PRINT" IBBRBIHSEGELIOOEFEHE EOMEBEN: "5, BD
>93 PRINT" II BRBITFEFFER: ':  BT
s.=Aa FRIHNT'MTIeRRBRF/ÜOH ';TT: "MOEGLICHEN'"
"a9 PRINT" PMeERBBBEFILIGZEIT:",; IHTCTISO>:" 5
EFr-&UNDEH
<ı2 PrRIHT'tee BIDRUECHEHN IE DIE LEERTMA

vrza GET AR=z:IF Ar$<>'" ' THEHN 7Z0O
v>0 GOTD zı
12999 FOKE :=+7. 25:POHEE 5+3.1:POHFEE 5+12,.15
-POFKE 7>+173. 2949
19310 PÜOKE 5+11,1292:POKE S+11.1Z23
109z220 RETURN
za POHKHE HE.U:POHFE G6E.zZ14:FOKE 53252. \1U
=a319 GOZUE 10995:G0Z=SUE 10505
a2 BT=ET+U
za339 PÖHE HE.-.Z:FOHEGEB. >Z=zZ:POKE I2z350.2Z
za449 RETUFH
>99 DATrR 9.4.0. 20...0.0.7.02. 123.7. 123.12
2,7. 192. z24. 7. 224
39310 DDATH ZzZ24,. 7”. zZzI+42, =
er ei, an. II, IT,
4a DATA 1572.20. 1532 25

%

2
E3.4,133, 252.16

2- 4a, 12. Zz4+,. II.»
195.41. 155,144. 241
41929 DATA zZ. 252.75,.13,+49, 239, 251-1653, 4
a,1?27,251-293.2172.26
409393 DATR 163.9.1592.+4.1733,254,.1652,1193,.173
3.2553. 162. Z0, 159. 32, 1495. 2573
49493 .ATR ZzZeaz.zZzasS,.1.28. Zz4,. 152. 195.409. 11553
„144. Z41,. 279. 254,75,54.42
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Reißaus

bzw. müssen. Der Computer hat nur den einen roten Spielstein, den er jede
Runde um einen Schritt versetzen darf. Die Richtung spielt dabei keine Rolle.
Der Computer bestimmt seine Züge selbständig. Daß er dabei schwindelt, ist
programmtechnisch ausgeschlossen.

Ihnen stehen drei Spielsteine in den Farben Grün, Blau und Gelb zur Verfü-
gung. Wenn Sıe am Zug sind, müssen Sie mit einem dieser drei Steine fahren.
Auch Sie bewegen sich nur jeweils um einen Schritt vorwärts. In Ihrer Bewe-
gungsfreiheit sind Sie allerdings eingeschränkt: Sie dürfen nur 1 Schritt zur
Seite oder nach oben machen. Schritte nach unten sind verboten. Die Spielstei-
ne dürfen einander nicht überspringen und keine Positionen gleichzeitig bele-
gen. Das Spiel wird grundsätzlich vom Computer eröffnet. Sein Stein befindet
sich in der mittleren Position, unmittelbar unter der Spitze des Spielfeldes. Die
Ausgangspositionen Ihrer Steine befinden sich auf der Linie über der unteren
Spielfeldspitze.

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

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

grün: Taste 6
blau: Taste 7
gelb: Taste 8

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

Y diagonal vorwärts, nach links
U geradeaus vorwärts
I diagonal vorwärts, nach rechts
H nach links
J nachrechts

Auch Sie können nicht schwindeln! Sollten Sie einen nicht-erlaubten Zug aus-
führen wollen, wird Ihnen dies mitgeteilt und nach einer kurzen Pause dürfen
Sie Ihren Zug wiederholen.
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Reißaus

Sie gewinnen, wenn
Sie den Stein des Computersin der obersten Spitze einsperren (ihn an-
derswoin die Enge zu treiben, hat keinen Sinn— er würde diesen Zug
nicht verstehen).

Der Computer gewinnt, wenn
— er die unterste Spielfeldspitze erreicht;
— wenn Sie keinen Zug mehr ausführen können (z. B. wenn alle Ihre

Spielsteine oben angekommen sind)
— nachdem beide Spieler denselben Zug dreimal hintereinander wieder-

holt haben. _

Gewinnstrategien

Planen Sie sorgfältig, wie Sie den Computer in die Enge treiben wollen. Sie
werden sehen, daß er auf Sie zukommt und Sie dazu zwingt, zur Seite hin aus-
zuweichen. Er wird versuchen, Ihnen keine andere Wahl zu lassen. Auf diese
Weise wird er zur unteren Spielfeldspitze entkommen, ohne daß Sie etwas da-
gegen unternehmen können. Steuern Sie Ihre Steine nicht zu schnell nach
oben, nützen Sie die Seitenwege aus und verzögern Sie das Spiel: Sie haben ver-
loren, wenn alle Ihre Steine im oberen Dreieck angekommen sind. Sogar wenn
der Computer entkommen ist, besteht die Möglichkeit, daß er ein paar un-
überlegte Züge macht und sich wieder auf die obere Spitze zubewegt. Halten
Sie diese Möglichkeit  nicht für ausgeschlossen, rechnen Sie damit und schlagen
Sie den Computer!

;

}

t

+

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

Verwendete Steuerzeichen:
CLEAR: Zeilen 20, 1200, 1260
CTRL/2: Zeilen 20, 1260
CRSR DOWN: Zeilen 80 (2), 1200 (2), 1230, 1240 (4)

6/



Reißaus

CRSR RIGHT: Zeilen 270, 1200 (2), 1220 (2), 1230 (2), 1240 (2)
CRSR UP: Zeilen 280, 340, 440, 450, 550
CTRL/RVS ON: Zeilen 550, 900, 1170
CTRL/RVS OFF: Zeile 550

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

Lassen Sıe auf keinen Fall  die Leerzeichen am Ende der Zeilen 280, 340, 450,
550, 900, 1170 aus. Sie sind unbedingt erforderlich, damit die längeren Anwei-
sungen von den kürzeren gleichermaßen überschrieben werden können. Die
zur Darstellung des Spielbretts nötigen Symbole (Zeile 80 - 220) erhalten Sie,
indem Sie jeweils Taste „N“, „M“ oder „-“ gleichzeitig mit „SHIFT“ drücken.
Die waagrechte Linie in H$ (Zeile 30) wird mit „C“ und „SHIFT“ dargestellt.

Programmöübersicht

20-270 Initialisieren und Anzeigen des Spielfelds.
280-330 Ihre Farbe anfragen.
340-410 Ihren Zug anfordern.
420-430 Ihren Stein ın TabelleM % () suchen.
440-450 Zug auf Gültigkeit überprüfen.
460-530 Ihren Zug in Tabelle T % () festhalten, 3 aufeinanderfolgende

Züge vor und zurück prüfen (Computer gewinnt).
540 Anzeigen Ihres Zugs.
550-560 Kontrollieren, ob Sie keinen erlaubten Zug mehr ausführen kön-

nen (Computer gewinnt).
570-600 Computer zieht; sucht seinen Spielstein in TabelleM % (); prüft

ob er sich an der Spitze befindet (Computer verliert) oder anders-
wo matt gesetzt ist.

610-680 Zug auswählen und durchführen.
690-720 Zug ın Tabelle U % () erfassen.
730 Am Ziel (Computer gewinnt).
740-750 Drei aufeinanderfolgende Vor- und Rückwärtszüge erfolgreich

ausgeführt. |
760 Programmschleife für die einzelnen Züge.
900-980 Erfolgreiche Züge aufzeichnen.
1100-1190 Nicht erfolgreiche Züge aufzeichnen.
1200-1240 Ergebnisse anzeigen.
1250-1410
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Reißaus

3000-3110 Subroutine zum Auswählen der Züge.
4000-4050 DATA-Statements für das Spielfeld.

Interessante Einzelheiten

Das Programm verwendet eine Tabelle M % (). Die hohen Zahlen in dieser
Tabelle (siehe Zeile 4000 — 4050) entsprechen den möglichen Positionen, die
die Spielsteine einnehmen können. Die übrigen Zahlen dieser Tabelle haben
niedrige Werte. Dazu kommen noch die Informationen über die Züge des
Computers — ‚16° für jeden folgenden Zug, ‚32° für einen Zug in einem ver-
lorenem Spiel, ‚64° für einen Zug in einem gewonnenen. Diese Informationen
können über AND herausgefiltert werden. Von den Zeilen 610 bis 640 und
vom Unterprogramm 3000 hängen zunächst die beliebigen Züge des Com-
puters ab. Doch schon nach mehreren Spielen kann er auf Erfahrungen zu-
rückgreifen und geht bei seinen Zügen nach bestimmten Kriterien (CR) vor.

Er wählt vorzugsweise
— einen vorher erfolgreichen Zug (CR = 64)
— einen Zug, den er im Verlauf dieses Spiels noch nicht gemacht hat (CR

= 0)

— einen Zug, den er im Verlauf dieses Spiels bereits gemacht hat (CR =
16)

— einen vorher nicht erfolgreichen Zug (CR = 32)

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

19 FEN ++ RFREISSAUS 3#%
=9 PRIHT' 7124": POHE os. -POÖOFE 597>3=2=721.75°:D
Irm MC 9.11>.T20 9,25:PORE 5493, 1
3a G=1024 : H=55236: Hg="—_——— II.
49 FOR K=1 TO 11
>99 FÜR j=a TO 9

vo. NET : HET
za FPFRIHT'  WIM; TRAE<1S>" -1-.
aa PRIMTTAB« 17» " 1 .":PRIHTTRE7T1E5>" [
a. PHRIHTTRE<C15>" — . — .’:PEIHNTTRAEC1F>

1124 PREIHTTRECI145>" I» ! Fu ade
129 FRIHNTTREZ14>'"'|I i Pan Bade
12329 PRIHNHTTRE<1F+7>" 1 ee 1
142 PRIHNTTRE<145>"NI 1. I: PREINTTREC1W
SHE
1>9 PREIHTTRE<C14>"1 Pu 1’
1-09 PRIHTTREI14+5"1 Pa gr
179 PREIHTTREC- 147" | B ie Be
1293 FREIHTTRE«14>"1.7 ! „ I’: PRINTTRE«C1I
>> HE
1293 FRIHTTAREC1LSN" [ I
aa PREINTTRE<C1IE>' | File
19 PRIHTTRAREC<I1T7T>'" 10."
za FRIHMTTRETU1SE>'"'1.,"
3A FOR K=1 TO 11
=4293 PFOFE H+M7.77,H>,.MAcıh.K)>
593 FOHE G56+mM772cC9.H6>.51
EI HE=<T
ra FRIHT "m"
=z9 FRIHT' IHRE FRREE 7? 7
a ra ı_- $ = su as

3ag GET C#
>19 l=WTRAL_COCE>
BE 5 IF _C<BS IR C>23 THEN Zza>02
3309 C=l—134m PR IHT" IHR ZUG 2
359 GET M&$:1I1F M£=''"' THEN 3509
359 IF HM&2$='"'Y'"' THEN N=-2:60T0 420
3’ IF ME£='"'1' THEN M=-1:GOTO0 420
3509 IF M£-=-'"'TI'"' THEN =>:GOTD 42203
>94 IF M$='"'"H" THEN M-4:6G6G0T0 420
4099 IF OCME='" [ J' THEN M>3:6G0TD0 4205

ab
I
)
A

m
e

SO
G Ä | ka

b

43@ IF MzZ<a.K><>c THEN Kek+1:G0T0 430
4493 W=MÜzcM. HKIRAHNII15: IF Y=co THEN PRIHT'"HNIC
HT MOEGLICH" :FOR J/=-1 TO 400909: NEST: GOTO ZZ
4793 W“=Mzc MN. KRANIDLS: IFMa@co,. 5 >50 THEN PRIN
T"PLRATZ BELEGT 77T’ :FORI=-O5T0490905 : HEXSZT :GOTO
459 FOR _L=9 TO Z
47’ FOR 7-5 TO 1 S5TEF —1
4323 T=xX 1,L>=T=0 1-1, L_>

Sza T=l—5: D=-MN@cM, KE>7ANDGDALS: TAZ2<CoS, D>=n
>39 IF TÄÖ<c ZZ, Do>=o Anno T<-<4,Db>=R AND Traci.
D>=T=-<5,0:0> AND TÄÖZ<3,.D0>=-T7(<(5.1D0> THEN >95
420 Mc,  K>=-05: POFE H+MZ<CZD.K>,.059: MAZCO, Mzem
„K>RANDLS5S>=C: POÖKEH+-MZCD. MAC. KRANDILS>,.C
593 PRIHNT' 428 ZIEHT 7
>59 FOR _=-1 TO Z9959: NE=<T:K=1l
>79 IF M@Öcca.K><—>4 THEHN K=ek+1:60T0 573
393 IF K=1 AND mMaÖ2cC9.,.zZ>>4+ RARHD MICH, DID>>4 MA
NI Mc. +>5>4 THEH 11909
>99 IF K=-5 AND MAÄZL O9, Z>>4 ARHDOoD MIC,  S>>4 FA
Ho MÖca,o>>4 THEN Voss
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u1 9 IF K=7 AHL MZ=cO.4>>4 AND MZca,s>>4 MA
HD M=<<a.10>5>4 THEN 7a
10

„cr.
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ch

NANNRFrR
ARMIM

H
H
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SOGSDAHHS

AIIHHDD
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c
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TO
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CR=E4:GOSIIE 3990: IF W>G THEN relR=a:  GOöOZS>iIE z7a92: IF WO THEH 52
F=1&:G05L_LPB 3094: IF WH>o THEN 6565
R=-32:G0OS5SUEB Z999
IF MZ<CO.HNK>>9 THEN 685105
Mc. K>=9:FPOKE H+Mas<a,.H>.09
Mc. HK >=4+:FOKRKE H+r2c 9. NK>.4
s=mM@cc FR.  K>RAHD1le: IF = THEM MAZC<CR.K>-n
Ko+-1>
FOR 1-5 TO 1 S5TEF —1
l7.<c IT > = <c I —-1>
HET
IL 5 =HK
IF HE=11 THEHN >99
IF LI  <C Z>=NK RHDoD Inc =NK AND U<CE1L>>-U

RHIo UzcC ZU 5> 2 THEN cd
„y=a: FOR K=1 TO 4:1 Wz=WW+-MÖZCO, K> : NEST
„>15 RHD MÖZCcOH.1> ZZ >4+ THEN 9905
5SOTDO zog
PFRIHNT'SIDER &4 GEWIMHT
FOR I=1 TO 3993: HEAT

FOÖOR _=1 TO 35
„=r17.Ll_.URZC I+L> DD ANDIS
IF pEHTTT?-- IJ> THEH MAÖCL. LRIL T+1> 7 =WYVrn4
HET: HEX<T
tg DI a nd EU [u ze
SÖOTO 1zZz02

FOR I=-9 TO 4
FOR L= 1 ra =

=M cl. LIZÖc IJ+1>> RANDISIF = 7 > THEHN MAZSC<CL. URC I +1 > IV+ 3Z
HE-<T
HET
„L_=,ıL_+1
PRIHT'SIDER 54 WERLIERT
FOR /=1 TO Ze

FRIHMT '  Islasin Ka)"
POHE 53259, 2:PFOKE 75732231.1>2
FRINT'"IBEREIDER COMFUTER HRT '>;%WWM: "5SPIE

EUIÖNNEN'
PRIHT'wBBr/’Or A"; Wiu+"W/L_
PRINT" BIDRUECKEN SIE SIE LET

GET A#=:IF AX£<-"' ' THEHN 1056
FRIHNT "IM": POKE 53=259.%5 :POKE 73231-75
FOR HKH=1 TO 11
Me o,. Ko
HE
Mz<cHa. Zd=4: MZCDH, 57 =5: MICH. FOr=e : MICH.

”
FOR JS-a TO 7
11I > =D
HET
FOR I=-1 TO 5
FOR L=1 To 11
„=rM7.cCI, L>RARND1L11Z: Z=MiZclTI, L>’AHDILS
IF ve1e THEH MA@-CI.L>=5S
IF “=42 THEH MIC T- LI=-Aatr3Z
IF "Y=-55 THEHN MAÖE IT. L3-rn4
HET: NEST
GOTO 5954
WM=-9: HK=4:FOR IS/=-1 T0 5
„=. I. KRNDCR
s=M#zc- TI -KDAHDILT
IF "=-CUR FRHD MAÖ<g,. xs>=a THEH =1
HET
IF MI=5 THEN RETURFH
R=IHNTCO(RHOoOc1> #5> +1

3s97’9 W=-Ma@cerR.K >AHDCR
3932 Kk=ras@cR.K>RHDID
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II S
,

Fr S

Sa IF VY=CR RND MAÖZCcCH,. >= THEH NK=SMZC<R,
K>AHD1S
31a9 IF NK=a THEN 3950
zi19 RETURN
+4239393 ODormTrn 0.320,72. 09, 09.0. +, zZ... 9>2923,.0, 0,5. 5,.868

49109 DAT 3.1.5.4. 2.5.0.0. 0. 297.0. : 7 „Ko.
3.9.0.5, 1. >84
492090 DrTrn 9,2.5-.85,.15.9.9.0.09.494924,0. 7323.72.7 »
>.4.19,. 5. zZ. 4372

„Ef. >. 11 .- [3 . > . a I 8
4949 ıbATrMm 5.8.11. 109.8, 09.9.0., 9, 59232,.7,7.8.
a3.272.9, 0.11.25. 754
4959 ornTrn 9.9,.29.9,0.19.60.09.,.75,535992
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Heckenschützen

Spielanleitung

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

Mit folgenden Tasten können Sie seine Position beeinflussen:

aufwärts
nach unten
nach links
nach rechtsNS

“

Die Tasten haben Dauerfunktion. Drücken Sie also irgendeine dieser Tasten
und das Gewehr bewegt sich über den Bildschirm, tastet den Bildschirm ab.
Die Richtung hängt von der jeweils gedrückten Taste ab. Sobald Sie einen der
Heckenschützen ausgemacht haben, richten Sie Ihre Waffe auf ihn. Ein ein-
maliges Drücken der Leertaste und Ihr Maschinengewehr rattert los. Falls Sie
rechtzeitig abgedrückt haben, wird Sie dieser Heckenschütze nicht mehr be-
drohen. Beeilen Sie sich, gehen Sie schnell voran und versuchen Sie, den näch-
sten Heckenschützen zu treffen.

Sie haben keine andere Wahl, als sich so gut wie möglich zu verteidigen. Mit
wievielen Schüssen die Heckenschützen Ihnen auflauern, weiß nur der Com-
puter. Bedenken Sie, schon der nächste könnte für Sie das Ende bedeuten!

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

Wenn Sie das Spiel von vorne beginnen möchten, drücken Sie auf Taste „J“-

Gewinnstrategien

Machen Sie zuerst Jagd auf die Heckenschützen, die hinter den Fenstern und
Türen lauern. Sie sind am leichtesten zu entdecken. Viel schwieriger ist es, den
Bereich der Mauer und des Baumes zu überblicken. Besonders bei Schwierig-
keitsgrad 8- 10 steht Ihnen sehr wenig Zeit zur Verfügung, Ihre Waffe auf die
Heckenschützen auszurichten und den Schuß möglichst erfolgreich auszufüh-
ren. Feuern Sie mit Ihrem Maschinengewehr nur, wenn Sie den gegnerischen

Schuß sofort erwidern können. Den Gegner entdecken, zielen und schießen
sind, wenn Sie in Ihrer Verteidigung wirklich erfolgreiche Ergebnisse erzielen,
zu einem Vorgang verschmolzen. Konzentrieren Sie sich zunächst auf das Ge-
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bäude, lauern Sie auf jedes Aufblitzen! Die Schützen sind übrigens ziemlich
beliebig verstreut! Auch bei einem neuen Spiel sollten Sie sie nichtan derselben
Stelle vermuten.

Eingabe

Bei der Eingabe der DATA-Befehle müssen Sie, wie immer, am sorgfältigsten
sein.

Verwendete Steuerzeichen:
CLEAR: Zeilen 40, 620, 750, 760
CTRL/2: Zeile 40
CRSRDOWN: Zeilen 70 (2), 630 (2), 640, 660 (3), 670 (3), 770 (2), 780
CRSR RIGHT: Zeilen 70 (2), 630 (2), 640 (2), 660 (2), 670 (2), 770 (2),

780 (2)

Nicht aufgeführte Steuerzeichen:
C = /2: Zeilen 620, 760

Programmübersicht

20-60 Initialisierung.
70-80 __ Levelanfordern.
90-170 Einlesen der DATA-Zeilen zum Aufbau des Displays.
180-270 Einlesen der DATA-Zeilen für die einzelnen Positionen der

Heckenschützen, einige willkürlich in Aktion setzen.
280 Markierung für das Gewehr.
290-370 Ein Heckenschütze feuert.
380-520 Steuerung Ihrer Schußwaffe.
530-610 Feuern Ihres Maschinengewehrs und eventuell Treffer erfassen.
620-660 Anzeigen des Spielergebnisses.
670-750 Aufforderung zum nächsten Spiel.
760-790 Display wenn alle Heckenschützen getroffen sind.
4000-4130 DATA-Statements für das Display.
5000-5030 DATA-Statements für die Positionen der Heckenschützen.
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Interessante Einzelheiten

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

Programm-Listing

10
=
OKE
a
+,

122

PR
} R

DF
RI

dm
du

bI
b d

e
Ju

fa
D

e
NEaWON

NNRL
VOZOCTH

THHH

REN #=%& HECKEHSCHUEFETZEH #%
sS=-1m24: H=-55298E:5=-54272: 0DIM SZc2,E80>:P
42.1: FOKE 8550, 125 |

FOR J=-a TO Z4+:POKE 5+1.0: NE=ZT:POKE 35+

PRIMNT' IM": A=G6—1: B=H—1:Syuyeg
n=5:sK=3: rY=3: Wri=7
TIgs=-" 909995"
INPUT"IBBESCHWMIERIGKEITSGRAD c1i1—-10>";

ı_=WALCL#>: IF _L<o OR L_L>10G THEN 230°
POKE 53Z231-.1:FOR J=1 TO 209

RFERDO H
FPERD CC
FOR K=1 TO
PFOkKkE F+HK.1
POKE B+K.C
NEST

demH1

6

J=INT<C<RND<1>#&1 >

HE>S<ST
FÖR JSJ=-1ı1 TC 595
IF S=@c1. >= THEN S5Uue-esou-+1
NEST
POFEG+<Ö<+-4090#%Y7, 219
S5SP=INT<CFHD<C1> 4595+1
IF Sc 1.5P>=1 THEN 3309
>orn<2,5Pb=]TI
FÖHE G+SzZcan,S5P>.174
POKE S5+4, 12
FOR K=1 TC

=

GET A=#&$
Az=" ' THEHN 538%
Mz='"Z' THEN Krk.  —1
nNS='"7z..'" THEN Kk=kzı+1
AaA<H THEN Kar-ı
>22 THEN KR=323
AHz=',;' THEN VT=Yr—1
A$='",."'"' THEN Yr=TtYr+1
r<S9 THEN YVr=0o
w>z24 THEN r=24SI

T
Te

n

NNNNNN
NNN



Heckenschützen

4399 POKE G+x+40%*WY.160
SGQ Keik: Teirtr
Sim FPOKE G+XÄ<+40%*#7.21?72
Sz2Aa GOTG E00
5309 ZeXr+40%8r7
543 POKE S+1.2:FOR J=1 TO
S53 POKE 5+4,122
Sea IF Szca. DM=Z AHD TI-SH

+1.

1 et

, IP <SO9—4653#*L_
THEN_ S72<1. J>=1:5N=SN+1

573 FOKE 5+4,.123:POKE 5+
SS2@ NEXT
S99 IF SH=SLU THEH 7e8
SG38 IF TI-T>25-.#2 THEHN 330
E19 IF SS<155 THEN 299
E29 PRINT"IR" :POKE 532398.,.5:POKE 532831-.15
E23 PRINT"=EBRBESIE WURDEN GETROFFEH!"
643 PRINT"BBBIHBER SIE TRAFEH";SN; "MAL"
&854 IF SM<SN THEN SM=SH
563 PRINT"RREIEBBEBEESTES ERGEBNIS":  SM
E73 PRINT"TREBRBEDRUECKEHN SIE J ZUR FORTSE
TZUNG DES SPIELS"
SSR GET MAM=:IF A$<>"J" THEN 650
E33 FOR J=1 TO 6598
709 STzcı1. JID=i
71@ NEXT
724 RESTORE
739 POKE 53230, 1+4: POKE 53281;6
7498 55=9: SN=O
759 PRINT":  POKE 2259, 14:POKE 532531- €:

GEB PRINT"IR" :POKE 5323G.5:POKE 532531-175
77a PRINT"=TEBRBISUT GEMACHT !"
EG PRINT"WBBISIE TRAFEN ALLE"3510; "HECKEN
SCHUETZEH'"
738 GOTO 650

[a

>

4c0a0 DAT 148.5. 2-2.2.©5» 1.2, 24,85, 1.2-.1-°©

4913 DrAaTrm 19. 2.:-3-&8.2%, = ,2,&.5.11-.4.5.2-.°-
es u, 1 . 12.5». E&.1-2-2.9.  2,2, 2,,1-2-.2-,-9©
1 per DATR S,5.2.6.7, 11-2.:.5.23.5-1-.85-.323.17>5-
= 8.2.2. 2,65-7.5-.53.11.-1.-.8&,-4-5->5- 13,7.
41929 DATA 3.2.2.8, 7,93. 7,2%, 2.&,4.5-3. 13-7
‚E-1-2-.-2.:.0.2.2.2.0.,.1,.2-.2.68-.7,.95% 1.
493453 DypATMA =, 9. 1L- =. „9.1. za, Zr u ur I,» 3. 13.4
PR 1:2: 2.5.8, 2.2.65, 7.5-.1-.2-2,0,1-=<
45959 DATrR Z2,0.1-2-.2-.98,3.5-7-, 13, 2,85.53. 2-1
‚E22. 2,2,.&.7-5-7,.2,1-%5,.4-D
409650 DATmM 5-13-1-5-.2,2Z» 1.0. 32-2, 2.0. 2.2.
,‚a.1-2.3.5.5.5,.7,.2,1-5-.4,.7, 5,13.1-®©
49759 DAT 13. 2.:.232.5,5.5.1-5-.1- 2, 2,5. 1-2.
‚a. 1.2,.1-85-4,.5-]5-,13> 1.&,1-2-1-09.1-.2=Z
1  5 | DATA 1:-9.9.2.5-.5-2,9,2.65.1- 2.2.9. 1.
>,2,mn,1-2-3,85.2.I.9>- 13, 1-98. 5,2.2,D59
4. > DoaTmMA >, 2,2.0,. 1-2-5,.85.2.2,.2, ES. 7.2.4.
E,1-3,2-5,1-93-3.65.138-,2,2.9.9.,.2,4-,©
419 DornTMm 1.9, 2.5.:.1-2.73>-5» 13.2, 2,9, 4. 2,=
9,3: 2,4,53,1-.9.2,5,.1-93.53,.5> 1-2.2,;8

=>,1-23-2.2.1-93-3.8-1-2-2.-9.5- 2, 2.8

=,1-93-3-3-1-2-2.:.98,5.2-2,9,5,2,2.7
172% ATma 2.2. 25,7.2.92.92-.7
=-9ags3 DATA 1593- 2902. 223-. 253 1.2094. 395. 303,328
a, 23230. 2355 - 375- 3975> 411. 424. 425, 425, 4272
Sa19 DATR 4534. 445-> 41725, 451,. 5092. 5730, 5933,24
a, 544, 545, 543,542. DIT Ea5,515.5197-.521
59205 pATM rt u u Stz- 45. 554.55> 55, a
=1= el DATA 202, 593.83=13. u pr ER 350, a0. 5657-721
= .927.  9335
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Spielvarianten

Wenn Sıe in den Zeilen 5000 - 5030 andere Zahlen einsetzen, ändert sich die
Position der Schützen (die Zahlen sind sozusagen die Bildschirmkoordina-
ten).

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

Sollte Ihnen der Straßenkampf zu langweilig werden, dann verlegen Sie die
Schlacht doch einfach in den Dschungel oder liefern Sie eine Seeschlacht! Es ist
nicht schwierig, das gesamte Bild neu zu entwerfen. Sie müssen nur die DA-
TA-Zeilen 4000 - 4130 ändern und die Zeilen 5000 - 5030 ausbessern, um den
Schützen geeignete neue Stellungen zuzuteilen.

78



2 Y a er “ Y u .. 4 ry -. ER - DE) .
a DL en RE « nn

RE8 ® ER.= ee 25=23 SIETLEN ES
”SsBE SEESEEEL & BenS 2 ERS . Ss
ee I”, BESSN ee En'.”;38 2ae * SE SR e. 2 a eree

EFR 5 &
LeSEE FERNSeER%BEER, eeSerER 2 en= %K ER . :nn SE $ 2 2 & R

EEE RE 2 % “ x %
ERen2IE a IRRE a RE 2. u a SE 2

SER BED > 2 Kahn. x = RR EEE
ERTESE I 2 2 RED: 32%3

5EEE  ERETRet Be IE ER IE:SEE DEERL en a ER 5 SETZEN2
BEIEE ELTER = VERERD3SE—-,EEE nee

IE .FREE,
RR

en
,

EE
E, 3

%

teenSISERR 22ae, REREEIS: BERERan
SENSE SIREER &

.
LE Da ke

n

w
i

e% %

TREE 2
asSER re eEx „ a eeSEESS®SER..

P%

N
S

ERSE
RS

EE
E,

ERE= 2SEE
RE EELLEEEER Ar2aREDENSR =

N

D
L

” wi_ E
I

un
De

RER

G
e

ER5
ER

R

& . en au : N en 2%
EI  EIER =2Ss25BE 2 = & SSL e

g2BEx 2 ® $ nx & zSEES
2 ER*ERS 2 \ nn x 3ERI 2N = > \ SS ER, SIR % FERERE

ee >ee 2LS EN RER > EL SEE os _ DERL:a‘ Be x SER = = . % SE KERR ER: BEESSFR 3 3 S Ö x“ r GE
IL: xIS $ 3% BEER SS ER SR x ex SS

- Pr B . I Da 5 I &

2 e % N BERER : FR > Y FRE % = enx RB 2
EEE N x =

„=,
DE” SE jr ee

ei
0

u '.En“

Be ir
Es
2

I

nnSe \ un 72 et ET 2 > ei
ee 0% $> oa SE, Io 3 & % x % a DER EEE

© RES«2 > S Ben SIE RE 2 ge 2 ON 3 ERRE, r 2ERen ” Si
I

v
ea

2

EE
E

Ru En
22
2

“er BEN
u563. CDS. ee areBL

En
Fe

2

2 ?
En.ER BEE

EEREER

u
r

ER

en .

%

Be
e

in

“ aEEE
55 ee 2

“ FR 2 = 2
ne. we SE ” ER De 3ERS& SE 2I ER PERRDRN BR ; 3ER&22 ee %

;

= ie a

ne
I

he
t 5

SESEN23SE
Z

x BERN 2 en en « . 22 ax De ae)

3 EL ER SS 5 SE =
:en 2 2 ee RL

ng
BR

DT

“

A BE
R

ee

=

e
r

ee

“

®
“

2
EE

E,

Ye ”

2

EDE
R

x ERnn&” 2% NER SE
TEENN SEESER

en a
r

$
$ DR

ie
“ x

N

Ba
n

=

28

SR
ne E

i

ST

ent neeEEEneRe 0 CT, es ir
BESS NENEERSIER SEES 2 KEEEERE REDET, EIER g

, P, SEELE 2 ne a, - DEE e reB LEEREN ee EIER = a [nnEN TER 3 ” RE 2 23 ER 3X FREE > we
i

D
a
“

REIT

N EEE ne >ee, 2ER E  EGSsER  2 oe

re EN
,

EE
E ae. Ei 5

> 3 aER.
& x

a =
an

ERDERR

”
eR

22
3%

>
v2

en wL
ESE AR

,
%
2 ar

e

SR

2 EIE
R

BR
Ze

r

Eu
RE

RER
,

BE
ELIT

Eva
r

en

”
“ n

r r

r

R
R

%

ei SLwein,nn3ssx
=Sez ee

et
er( BEee 5

a Er

ER
.

ee
, SE.

i.
1

.

35
: De Ed v

A

N 2

.

2%FEER NEE 5 SEES En 3% 2 2

n
i

23 ” % BEE
R : vr D

L

. u
N

(

2

2
BES

2
25 ee

n
en

re
n

x

> 
2

ae “ ax SEERRER,2 a asBe EREETE. RR—=ER ERLEE 3 e Ei zSEE DEE Se s og2 NSER =>3 REN= DIET = S: % BE
5 \ ESSEN, 2 DER SE 2ER

2 & .
5 EEE BSEr R . R 32
EEEISENENRE  En SEEen 2 2 ERBER “ . 5
LEEREN = neIE ie ee ENen EEE SERER = ERS x ER 523eeFEEPELERE EResSEEIREER = & SR2 ER 3= 382

BEDe “ BEN=2LERBE = IE BESE -Er
FIRER 32 BREL 2 ER 3 % “2 DR =

SERERFRE ER 23%Se BERSn3% 2 NERERa® ES
EER

Mühle ist ein altbekanntes Spiel. Jeder der beiden Spieler besitzt neun Steine,
mit denen er auf dem Spielbrett seine Züge ausführt. Das Spiel zu gewinnen ıst
oft schwieriger, als man glaubt - obwohl die Regeln einfach sind!

pielanleitung
!
|

j
}
!

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

Das Spiel läuftin zwei Phasen ab. In der ersten Phase setzen die Spieler ab-
wechselnd einen Stein nach dem andern auf das Spielbrett. Der Bildschirmıst
während dieser Phase gelb getönt. Sobald das Spielbrett sichtbar ist, erscheint
in der Ecke links oben ein Fragezeichen. Es fordert Sie auf, genau an dieser
Stelle Ihren ersten Stein zu plazieren. Eröffnen Sie das Spiel, falls rot Ihre Far-

ye ist!
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Sind Sie mit dem Vorschlag des Fragezeichens einverstanden? Wenn ja,
drücken Sie die Taste „/“ und der Stein wird sich dorthin bewegen. Wenn
nein, drücken Sie einfach die Leertaste: Das Fragezeichen wandert dann wei-
ter, zum nächsten Punkt. Sie können die Leertaste drücken, sooft Sie wollen,
bis das Fragezeichen schließlich an der von Ihnen gewünschten Stelle ist. Jetzt
drücken Sie auf „/“, und eine Zahl mit Ihrer Spielfarbe wird diese Stelle für Sie
belegen. .

Wenn Sie das Fragezeichen aus Versehen über den von Ihnen gewählten
Punkt hinausmanövriert haben, drücken Sie solange die Leertaste, bis es sich
am oberen Spielbrettrand befindet und führen Sie es an die beabsichtigte Stelle.

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

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

Eine dieser zwei Strategien wird Ihnen zum Sieg verhelfen:
1) Blockieren Sie Ihren Gegner, so daß er keinen einzigen Zug mehr ausführen
kann.
2) Reduzieren Sie die Anzahl der Steine Ihres Gegners auf zwei.

Wie ın der ersten Spielphase sollten Sie auch jetzt wieder versuchen, Mühlen
zu bauen. Auf diese Weise lassen sich die Steine Ihres Gegners schnell verrin-
gern. Wechselweise schieben Sie Ihre Steine von einem freien Punkt zum
nächsten. Sie dürfen sich gegenseitig nicht überspringen und es ist auch nicht
erlaubt, daß zwei Steine dieselbe Stelle einnehmen. Die Farbe des Bildschirm-
rands zeigt, wer am Zug ist. Die Frage „WELCHER STEIN?“ bezieht sich
auf den Stein, mit dem Sie Ihren Zug ausführen möchten. Drücken Sie die ent-
sprechende Zahlentaste. Falls dieser Stein bereits vom Spielbrett entfernt wur-
de oder vollkommen blockiert ist (weil alle Nachbarplätze besetzt sind), wird
dieser Zug nicht gewertet. Versuchen Sie es mit einem anderen. Mit den fol-
genden Tasten können Sie die Richtung des Steins bestimmen. Antworten Sie
auf die Frage des Computers „WOHIN ZIEHEN?“ mit

U aufwärts
H nach links
J nach rechts
N nach unten
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Sie werden aufgefordert, einen neuen Stein zu bestimmen, wenn der einge-
tippte Zug gegen die Spielregeln verstößt.

Wer gewonnen hat und warum, das erfahren Sie am Ende des Spiels.

Gewinnstrategien

Während der ersten Spielphase sollten Sie jede Gelegenheit ausnützen, Müh-
len zu bauen. Die mittleren Steine der Quadratseiten haben den Vorteil,
gleichzeitig mehrere Mühlen zu vervollständigen. Sie haben die größte Bewe-
gungsfreiheit und können in mehrere Richtungen gesteuert werden. Zugleich
sollten Sie Ihrem Gegner die Möglichkeit, zu einer Mühle zu kommen, ver-
bauen. Wenn Sie ihm Steine „abknöpfen“, sehen Sie von bereits geschlossenen.
Mühlen ab. Schon beim nächsten Zug würde ihn Ihr Gegner ersetzen, für die
erneut fertiggestellte Mühle Punkte einheimsen und einen Ihrer Steine kassıe-
ren!

In der zweiten Spielphase besteht die Möglichkeit, mit ein und demselben
Stein eine Mühle zu öffnen und zu schließen; die schnellste Methode, Ihrem
Gegner hohen Verlust zuzufügen. Wenn Sie nur noch wenige Steine besitzen,
halten Sie sie auf möglichst engem Raum beisammen. Vielleicht ergibt sich
doch noch eine Möglichkeit, aus diesen restlichen Steinen eine Mühle zu bau-
en? Falls Sie noch viele Steine zur Verfügung haben, ist es gewöhnlich besser,
Sie über das ganze Spielbrett zu verteilen, um Ihren Gegner ın seiner Bewe-
gungsfreiheit einzuschränken und schließlich vollkommen zu blockieren.
Es gibt allerdings auch Situationen, in denen kein Sieg mehr erzwungen

werden kann. Dies gilt besonders in dem Fall,  wenn beide Spieler nur wenige
Steine besitzen. Der Computer ist nicht imstande, solche Patt-Sıtuationen zu
lösen, die Spieler müssen sich auf „unentschieden“ einigen. Ein Druck auf die
Taste „RUN/STOP*“ eröffnet eine neue Spielrunde.

Eingabe

Verwendete Steuerzeichen:
CLEAR: Zeilen 30, 50
CRSR DOWN: Zeilen 50, 180
CTRL/5: Zeile 60
CTRL/RVS ON: Zeilen 60, 70 (3), 80 (3), 90 (5), 100 (5), 110 (6), 120

(2), 140 (5), 160 (3), 180
CTRL/RVS OFF: Zeilen 70 (2), 80 (2), 90 (4), 100 (4), 110 (5), 120, 140

(4), 160 (2) |
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CRSR UP: Zeilen 460, 540, 630, 1080, 1120
CTRL/3: Zeile 900
CTRL/7?: Zeile 910

Anweisungen, die mit einem inversen Punkt (CRSR UP) abschließen, beste-
hen grundsätzlich aus sechs Zeichen, der Punkt ausgeschlossen. Beachten Sie
die Strichpunkte in den Zeilen 900 und 910. Ohne sie würde das gesamte Dis-
play zerstört. Denken Sie auch daran, jedesmal das %-Zeichen zu drücken,
wenn essichum ein FeldM % () handelt. Wenn Sie es auslassen oder aus Verse-
hen „$“* tippen, erhalten SiemitSicherheitdieMeldung „OUTOFMEMORY“
beim Programmstart.

Programmübersicht

20-40 Inıtialisierung.
50-180 Anzeige des Spielbretts.
190 Rücksprungspunkt für jeden Zug in der 1. Spielphase.
200-320 Einen Stein setzen.
330-350 Auf „Mühle“ prüfen, nächster Zug.
360 Rücksprungspunkt für jeden Zug in der 2. Spielphase.
370-450 Ist ein Spieler völlig blockiert?
460-530 Welcher Stein soll bewegt werden?
540-660 Spielzug anfordern und ausführen.
670-680 Auf „Mühle“ prüfen, nächster Zug.
690-740 Abschluß des Spiels.
900-910 Subroutine für Spielerwechsel am Anfang jeden Zugs.
1000-1200 Subroutine zum Prüfen auf „Mühle“ und Wegnehmen eines

Steins.
2000-2080 Subroutine zum Auffinden einer „Mühle“.
2500-2520 Eingaberoutine.
4000-4070 DATA-Statements für TabelleM % ().
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Programm-Listing

1a REM *#* MUEHLE %%#
Aa G-1024: H=-55295: EB =- I 3 7 50: 5=- 55251: DIM Ma“
5.245,PR 2.2925, AFCcCzZ>7 :FOKE 472.1
39 PRINT'T7TIT' :POKE E.Z:POKE 5.7 |
49 FOR HKH=1 TO Z4:FOR Jo TO 8&:RErRD MAC IT,
K>: HNEXST: NEST
sg M=Z2:PRINT' I"
59 PRINTTREC1OI> "Ar r u"
„oa Pr=-"'"3ı8 ae a1" :PRINTTMA
B<c1a>B#E:PRINTTRE<C1O>B$
24 PRINTTRE<1a" 318 ar t u 2!

mn Cr" 18 nr E__ re _ ar" :PRI
HTTRAE<C1LS>CE :PRINTTREC1O>CH$
les FRINTTABSLESTRATE nu Ar —— E =
ı g

119 :Is='"'" 318 I nr . ni a u
PRINTTRBE<19>DE:PRINTTAEB<C19 > DE
129 FRINTTRE<197 "93 at——— 1"
133 PRIHTTRE<C1O9>DE:PRINTTRE<C1O>DE
2140 PFRINTTAB<OLOSTATE u _ A —:E ul

152 PRINTTREBEC19O>C$:FRINTTRAEBC1G>C3$
179 PRIHTTRE<19> "2318 > + u =

1729 FRINTTAREC1S>BEF:PRIHTTREC1O>BE
159 FRINTTRE<19>"4! # an’
1239 GOSUE >aıa
2a POKE E.J4%#Mm—Z
zig IF P=1@797 THEN F=1
zz Ko |
22320 K=-kK+1:I1F K=-z5 THEN K-1l
24m IF PEEK<G+MZ<S.K>><1S5 THEN 2539
>25 FOKE G+M#@<5.K>.171
>8S5A GET A$:IF re$="" THEN ZE0
27a IF A$=" ' THEN FPOKE G+-mM7.<c5.K> . MZCS,K
,:50T0 230
>39 IF rFM$='",.' THEN 3659
293 GOoTO 259
MA POKE G+-M7<S.K>.F+17e
319 FOKE H+M7#7<5,.K>.M#k4—Z
>29 MICH. K5=P+-1o9&Lm—1>:Px<L07M.P>=1
339 GOSUE 199359
4m IF F7=7 THEM 68320
359 IF HOT<P=9 RAND M=Z2> THEN 126
SER POKE 3.173:G0SUE 799
370 FE=1
2A FOR K=1 TO Z4
335 MM=mMr2co,.K>
4a3 IF MmM=oa OR MM>19 AHnD M=1 OR Mmm<19 AN
Do M=2 THEHN 4405
4109 FÜR J=-iı1 TO +4
4208 IFM=ZCI,K>>S RAHD MAZcgs,.MACIT.K>>=0 THEN
FEB=o |

4409 NE
45090 POKE E-4#*+M—-z:IF FB=1 THEN ZI
4598 PRINT "WELCHER STEINT?IT"
473 GOSUE Z53
4=205 IF Frz<cm.rR><>1 THEN 470
499 K=-o
saa IF MZC<CHA.K><pn+io#kcM—1> THEN K=-K+1:6G0
ro 590 | |
sıoa FBE=1:FOR J=1 TO 4: IF MN I1. K><>s MRND
MZ2cGa,.MC I. K>5=09 THEN FE=SO |
S5za HE-T
s395 IF FB=1 THEHN Jded
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PRINT"’"WOHIN ZIEHEN? 7"
GET A=$:IF A=z="'" THEHN 559
IF HhE-=-'"L" THEHN D=1:
IF an$='"'H'
IF HE= es „FT »®

IF RzE="HM" THEN D=4:G0T0 &
5SOoTO 559
IF 'M=<D.K>=09 THEN 460
IF MÄÖ<9,MM@Z<cD.K>><D>os THEN 455
FRINT ' -
POHKE G+M-<c5.K>.MACcS.K>:POKE H+M7rZ<5.K

POKRE G+M?7©.cC5,.MA@<D.K>>.RA+-17ES:POKE H+mMz
5, rrcnD. K> I I riet — zZ
SA MICH. KıI=oa: MAZCH, MZCD.K>dberR+-1O9EcmM—1>:P
=A
er’ 9 GOSUIEBE 1099399
349 IFOCF7’<7’7’ THEN 788
529 FRINT'"SIE HABEN 7 STEINE — SIE HABEN

GELIOHHNEN
-o9 GOTo 7’Zz08
"19 PRINT'SIE SIND ELOCKIERT — S5IE HREEN

„ERLOREN'
vz9 m£2="
">89 SET A=z£2: IF A$=""" THEM 7230
"19 P=0O:POKE 35,7: GJTO u 15
sg IF OCM=Z THEH M=1: MSe2: PRINT";: P=P+1
-RETUPRH
als M=-Z:MK<Z=1:PRINT "="; : RETUPFHN
1999 FT=5
1919 FOR K=2>2 TO 273
19203 IF MÖZc1.K>=a CR MÖZc2,Kb=-o THEN 109405
1339 Fr=1:GOS5SLE Zoo
1949 IF mM7ÖZI< 3. K)=D OR »-4.K>=o THEN 106509
1959 Pr=-3:505LJB Zz0999
1893 NES<T
i1o7oa IF FT=-9 THEHN RETUFHN
1959 FRINT"’"NEHMEN SIE EINEN STEIN: 7)
192339 GOSUE 2505959
11993 IF PrZcMs&<.rRA>=1 THEN 1120
1119 GOoTOo 1995
1129 FRINT" .7°’
1134 Pac Me,.ns=2
11949 FOR H-=1 TO 24
115393 IFMN@cCa,Kb>=Ah+-19®«cmM<—1> THEN MZCO.K>=9:POÖKE G+MZ<S.K>,.MXZ<e, FH>: POKEHNHN+MTZI<CHS,K>,+4
1159 NET
11vrva F7=za:FOR J-1 TO 9
1139 IF Pr=<cHMsS, J>=2 THEH F?7=F7+1
11298 NE=<T
1299 RETUFH
za IF MACD. K>=5 OR MIZC<CDH, MZCPR.K>bS=d DR
MzZc9.rc PrRA+1.K>>=5 THEHN PETUFPFRH

5193 FM=9a: IF MAZCDOK>5>D>1OS THEN Fri=-Fr-+1
9245 IF Ma@<o, MAÖZ<PR.K>>>105 THEHN FM=FHn+1i
= 395 IF MAZ<CO, MAZC<CPR+1.K>>>io THEHN Fri=eFr-+1
a4 PFP=P+-1G#ecM—1>
-a59 FP=9:IF M7ZI<CO. K>=FP OF M7Z<CH, MTZCPR,K>
„=PP OR MZCH, MZCPR+1.K>>=PP THEH FP=1
959 IF M=-1i AND FF=-1 Ar FmMm=eo THEN FT=1
a7 IF M-eZz AMD FP=1 AND FMmM=>23 THEN FT=-1
9359 RETURN
>99 GET PR=2:IF AR$=",' THEN 250909
51a FH=WrrL_caz=>:IF o n<a OR ARob2 THEN 2509
5929 RETURFRFH

„42,9,0, 15-0. 2.1095. 2353
I7919 DrTrn .0.11-.5-.9. 213. 2949.9.2, 53,65, 4,2
19.213,0.0,14.0.5- 225. >35
4ozZa DATA 9,0. 12.5.0, 3365. 249.09.5.09,.9.7-323
32,241.9,0. 172.9, 53. 342, 2353
4923 DATA nn. 1,22. 11.9. 459. 235.9. 4, 12. u
129.453. 219.0, 7, 185.1, 11,. 455, z423



Mühle

4949 DATR 9.9,.13- 194-9, 4652. 235-9. 8, 21-192,
13-455. 2192.09, 3- 24.0, 14. 4655. 2453
4593 DATFR 93.12,090,17.0,.575, 2737,.0.0, 25.195»
1. 579, z42.0.13.0.0.17. 592. 295323
459 DATFR 9,.11-9. 29.0.5923. 237.9. 17.23.21
13.592.219...14.0.0. 29. 7095. 252
40973 DoATR 9,.,19,0, 23.9, 219. 237.0. 29,09. 24.
22,219, 241.-.202.15-.9.0,23.925. 2753
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Spielanleitung

Sobald S

kennzeichnet das Ziel-Loch, der rote Punkt in der Ecke links oben den
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Ball.
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stellt durch schwarze Punkte, sichtbar. Der blaue Punkt in der Eckerechts un-
ten

Entlang der rechten und unteren Bildsch}

ren für das Gefälle. Ein violetter Stern markiert ihre Mitte. Sie sollen Ihnen



Irrgarten

eine Vorstellung über Richtung und Ausmaß des Gefälles im Labyrinth ver-
mitteln. Sıe können dann besser abschätzen, wohin und wie schnell der Ball
rollen wird. |

Das Labyrinth geht in Schräglage, wenn Sie folgende Tasten drücken:

Z Linksneigung
X Rechtsneigung

; Neigung zum oberen Bildschirmrand
/ Neigung zum unteren Bildschirmrand

Die Tasten haben Dauerfunktion. Das Gefälle bzw. die Neigung nimmt also
zu, Je länger Sie die Tasten drücken.

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

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

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

Gewinnstrategien

Voraussicht ist bei diesem Spiel der Schlüssel zum Erfolg. Während der Ball
allmählich schneller wird, steuern Sie das Labyrinthgefälle in die entgegenge-
setzte Richtung. Sie verringern dadurch die Geschwindigkeit des Balls und
verhindern, daß er in ein Loch stürzt. Sie werden feststellen, daß ein bloßes
Antıppen der Neigungstasten das Labyrinth für einen Augenblick in die neu-
trale Lage zurückversetzt, bevor es auf den gegenteiligen Befehl reagiert.
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Mit etwas Geschick können Sie Aufpralleffekte auch zu Ihrem Vorteil nüt-
zen, z. B. zur Geschwindigkeitsverringerung. Ein vollkommener Ballstop
gibt Ihnen ein paar Augenblicke Zeit und Sie können sich in Ruhe überlegen,
wie Sie die bevorstehenden Schwierigkeiten meistern werden.

Eingabe

Der Entwurf des Labyrinths ist in den Zeilen 4000 — 4200 festgelegt. Versi-
chern Sıe sich, ob jede „1“ und „O“ stimmt, ansonsten könnten sich querlau-
fende Gänge oder Löcher in den Labyrinthmauern ergeben!

Verwendete Steuerzeichen:
CLEAR: Zeıle 40
HOME: Zeile 720

Programmübersicht

20-40 Initialisierung.
50-350 Anzeige des Labyrinths und der Neigungsindikatoren.
360 Zeitzähler setzen.
370-330 _Rücksprungspunkt für jede Berechnung, Neigungsanzeiger lö-

schen.
390-460 Eingabe lesen, Berechnen und Anzeigen der Neigung.
470-490 Nächste Ballposition berechnen.
500-570 Herausfinden ob der Ball diese Position einnehmen kann und

was darauf folgen würde.
580 Ball bewegen (außer er ist schon in ein Loch gefallen).
590-600 Nächsten Zug vorbereiten.
610-700 Ball fällt in ein Loch (akustisches Signal und Ball zurück an

Start).
710-810 Ball fällt in das Zielloch (Tusch und Zeitanzeige).
820-850 Einladung zum nächsten Spiel.
4000-4200 DATA-Statements für die Labyrinthmauern.
5000-5010 DATA-Statements für Lochpositionen (ausgenommen das blaue

Loch).
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Interessante Einzelheiten

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

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

19 REM *# IRRGRRTEH #%
>29 G-1924: H=-5529868: RA=5: B=H: HA =H+2937: M'’=H+
51797: WM=e1er29: [=D
3@ POHKE 5509. 123: K=1:rT=1: NHai=-1:Hrt=1:5-5427

49 PRIHNT'TMT"' :POKE 53250.23:FOKE 2251-1
Sc FOR 7-1 TO 27
5A GJ7=5+1:HJ=H+-J:FOR K=-1 TO =z1
a FOKE HT+4ao%#sK.1:POFE GIT+409%#K.51
329 HE»AÄT
aa POHKE HI.C:PODKE GIT.M:FOKE HI+33203,.C:POK
E GI +255398. LI
1a93 POKE HJ+3>20,.1:POKE GJ+2ZG.30:POKE 6GJ
+99.WM: POKE HI+DSE,.C
119 HNE=<T
1za FÜR K-a TO >84 =STEF 46
13295 POKEH+K.C:POHEG+K,.WM: POKEH+ KHK +35,C:FPOK.
EG+KkK+32,. 11: POKEH+K+37,.1: POHES+K +32. 721
149 HEAÄT
159 FOR J=929 TO 323:POKE H+IT.C:POKE G+J
I: NEST
159 FOR J=-9509 TO 935979:POKE H+J.C:POKE G+J
WM: NEAT
173 FOKE H+23293.0C:POHKE 56+3737.141:FOKE H+732,.0C:
POKE G+72.W:POKE H+?7373>.C:POHE G+99D2,kl
159 FOHKE H’r.+:FPFOKE G+?23?2.+4Z
1399 POKE H=<.4:PFOKE G+512?,.J4=
2093 FOR J=-o TO za
=19 RErD rM3
zz HN=41
359 FOR K=1 TO >37
>40 IF MIDE<A$S,K,1>="2" THEN 2609
>2s59 FOKE E+N,.cCc:FOKE M+HN,.Nh
z=59 HN=H+1
279 MET
255 R=mA+4u: B=sB+r4a

319 FErD H
32293 POKE H+N.6o
3549 HNEAT
=49 POKE H+377.8:POKE G+5377.51
352 POKE H+41.1c1
3859 TIE=-"'"OO99995"
a7a IF rRx<<>os THEH FOKE HaA+na-,]1
3530 IF A'’r<>ea THEN POKE HYr+rRT#49,1
>94 GET A&:IF A$="x<" AND AX<GS OR A$=" 2"
AHD RA#z>a THEM ARX=ı
4aca IF At="<" AND A#Z<1ia THEN HMasenastl
419 IF rnt='"Zz" AHD AX&>—-15 THEN Asena—1l
4>0 IF A$=" >" AND AYr<ca OR A£=";" AND A’T’>

420 IF AR$=",-.'" RAND AYr<19 THEH Ar=rR'v+l
4459 IF A$='";" RAND rRr>-195 THEN RArt’=RW—1
45a IF Rx<>a THEH FOKE Haks+ns.+4
4E09 IF AYr<coe THEHN POKE HY+RrW#49,+4
470 YWER=YPKHASKZ:Ya en TEE
459 IF ARABSCWTz>>19 THEH HH 1 #S5SGHCL WIRT: IR

4949 IF ABS<Y'r>>19 THEH HyYz=r+1l1#SGN<cCWT> : Tr

SsaG CAÄ£=PEEK<CH+-NK+HT#k4S7 AND
519 Cr=PEEK<CH+HFÄ+HHT#4O> AND
520 CZ=PEEK <H+HNK+HNT#4O > AHDT
=25 IF CXÄ=5o OR CYv=o OR CzZ=o THEH 8519
49 IF Cx<=232 THEN Yax=-2: Na-r
sa IF Cr=3 THEN YWY=a:NY='
5S&E509 IF CZ=3 THEM „za: W=i: NAH: MTYST
s7a IF Ck=5 OR CYr=6 THEHN 7190
Ss POKE H+=<+40%'Y.1:POKE H+-H7+40 &H''. 19
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>29 KZ=N.<: Ten
2-99 GOTO 2370
e-16G FOKE H+Ä+40%WT.1
s209 IF MAAÄ<>a THEN FOKE H<+R:x<.1
s>a IF AWr<>a THEN POKE HY+Ar#4o,.1
>49 FOKE +24, 15:POKE 5+4.17:FOKE 5+6&,. 15
-POKE S5+5.2:POKE 5+68,0

SS>93 FÜR J=1 T0 50
2-9 F=42909+ Ie250:POKE 5+1,. INT<F 25655: POK
E 5.F— <<ZI5E#&IHT<CF/’Z256855>> |

>50 FOÖOKE 5+Z24,.0:POKE 5+4,0 |
s>0 Ak=a: Ayr=B: Ya=oa: Yri=g:k=1l: 7-1: NXk=1 : NYV=
1
„39 GOTO an 1
"19 T=WRAL_<SMIDECTIE,.3.25%
za PRINT"SGEWOHNEN '! — IN"; T; "MINUTEN"
"309 FOKE 5+Z24.15:POKE 5+5.0:POKE 5+6. >40
-POKE S5+1Z2,0:POKE 5+13,.249:POKE 5+19,D0
“49 POKE 5+29,2429:PCKE 5+1.17:FOKE 3.27:
POKE 5+3,.51:POKE S5+7.27:POKE 5+15,. 127
">89 FOKE 5+1+4,.43:POKE 5+4,.17:FOKE 5+11,.1
":POKE S+135.17
"6 FOR J=1 TO 199: NEXZT
”-r’9 POKE 5+4.2:POKE 5+11.9:FOKE 5+1353.0
"S0 FOR J=1 TO 493:NE<T
23293 POKE +4.17”: POKE S5+11.17:POKE 5+13,.1
r

as FOR J=1 TO 459:POKE 5+24.15-J720: NEX

>95 FORI=SGSTO24:POKES+-I1.0: NEXT
oila FOR J=-5 TO Z4:POKE 5+J.G0: NEXT
sza mS="":GET FA£&:IF A$="" THEH 270
>>0 FOR J=-0o TG 15
>49 POHE H+J.C:POKEG+J,.1J

3729 GOTOSSH
4599 DATA GEBETE LOHN

4910 DATA
1111cG10
49Z3 DATA
a1loaS3 1m
49393 DATR
1191110
4249 DATR

1111119111111111111139101G19111

Saga ABEL AHA

G111G1911191@1111111110101110o1
FALLS HGB 1 BER 11 DAR

31o31a0aG
1137 oaATrAn 11G111G191G11111A191HG1H1H1 1111

31111
4953 DATA GS199S51 MB SLALFAAILIAIGBLOLHBL1IAOH1HHGIGA

4129 DATA

kn ü Ü Ö Ö ü

DASAPLOLO
LNLHEN

P
d
f
d
f
h
f
d
f
h
f
c
f
h

c
hf

h
f
h
f
h

e
h

Ja
h

Ne
)

N

“11191G19191qa1G919519515111119111

alagalal1gaı1 11919931AL AHA FHSN

oaa31119 11151111 1919191919101

ALSGSL ALSOSAL I1 O1

31119111911191919111911199951091

19altlg1l1 111101

12311111119111919111110990959991

GSII1SSASHAFSLIFTHOILISIOSALAHL 111111

a933111111111G91119G9H 191919 10009091
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41159 DaATn 91H 1ASBIbuyuybılkdydeauegyallıdlııdledl319319003 7
FETT 1191 111111119193911191119 10910591

4z39 DATHR o1ca1 co agauruguealuaguauuuuaktiuuuruuaruuruiuaruulkdll]
en Tea Da 1 es Te 1 ru De
So92a DATN 59.55. 073,151.-.157,215. 2531, 251-3
933,.23135-231. 393.447, 451,477
59109 DıoATN 541-.543.593-.6515-873. 7DO93., 723-076
7:7r793.753,.798.541.571

Spielvarianten

Auf kariertem Papier können Sie ganz einfach ein neues Labyrinth entwerfen.
Die Maße: 19 Quadrate in der Breite, 21 in der Länge. Die äußere Labyrinth-
mauer ist in diesen Maßen nicht miteingeschlossen. Zeichnen Sie dıe Trenn-
wände ein. Die Angaben dazu (DATA) bestehen aus 21 Zahlengruppen zu je
19 Binärzahlen. Jede dieser Gruppen bestimmt eine Bildschirmzeile. Die
Mauern des Labyrinths kennzeichnen Sie mit einer „1“, die Gänge mit einer
„O0“. Tauschen Sie im Programm-Listing die Zeilen 4000 — 4200 gegen die Ihres
eigenen Labyrinthentwurfs aus und geben Sie die von Ihnen gewünschte Posi-
tion der schwarzen Löcher an, ändern Sie dazu die Zeilen 5000 - 5010. Zählen
Sie dazu die Kästchen von links nach rechts ab, Reihe für Reihe; beginnen Sıe
in der Ecke oben links. Die daraus resultierende Zahl definiert die Position der
Löcher. Falls Sie die Start- oder Zielpunkte verlegen möchten, bessern Sıe
auch die Zeilen 340 und 350 Ihren Vorstellungen entsprechend aus.
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Singspiel ın Englisch

Sätzen. Wenn Sıe diese Wörter zur Melodie singen möchten, drücken Sie auf
die Frage „SINGALONG?“ die Taste Y (für „yes“). Die Melodie wird wie-
derholt, gleichzeitig können Sie den Spruch auf dem Bildschirm mitlesen.

Antworten Sie auf die Frage „AGAIN?“ mit „Y“, können Sie die Melodie
erneut hören.

Wenn Sıe einen neuen Spruch haben möchten, drücken Sie eine beliebige
Taste, ausgenommen Y, und Ihr 64 wird für Sie etwas neues dichten. _

Eingabe

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

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

Programmübersicht

20-80 Initialisierung.
90-150 Spielen der Melodie.
160-190 Wiederholen der Melodie (nur im ersten Programmlauf mög-

lich).
200-360 Willkürliche Auswahl von Wörtern bzw. Sätzen aus den DATA-

Zeilen.
370-470 Vers Zeile für Zeile zusammenstellen und anzeigen.
480-500 Einladen zum Mitsingen: „Singalong?*.
510-540 Leere DATA lesen (Platzhalter).
1000-1060 DATA-Statements für die Melodie.
2000-8000 DATA-Statements für den Vers.
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Interessante Einzelheiten

Die Wörter werden jedesmal direktaus den DATA -Statements herausgelesen.
Es wäre einfacher gewesen, sie in Felder zu übertragen, mit denen sie leichter
gehandhabt werden könnten, aber das hätte bedeutet, daß die Wörter zweimal
im RAM stehen, einmal im Programm und andere Mal in einem Feld. Damit
würde unnötig Speicherplatz verschwendet und die Anzahl der Wörter und
Sätze, die der Spieler zusätzlich definieren kann, eingeschränkt.

Zufallszahlen kommen in großer Menge vor, so daß eine spezielle Funktion
dafür erstellt wurde (Zeile 30).

Programm-Listing

195 REM *%# SIHGSPIEL IH CEHNGLISCH #%
= FÜR JS TO Z4:POÖHE 7d4zr7z+I1T.09: NEAÄST
393 Y"-54272Z2:POFE W+5.77: POKE Y+s,139:2=0
45 DEF FHRC»=>=-INTCERHDCEI> En > +1
> FRIHT'  IJaflelmM'"' : POKE Tezaıd. 5: POKESSZF1-1

Ba KEc1l>=" CALLED ":x$<I275=" or "
a TEcCc1>=" ALWMATS ":YE$CZ5=" NEVER ":785<3
>=" SELDOM "
SO Z£i1>=" DAT ":ZE<CZ>5=" NIGHT "
93 POKE “W+24,15:FOR J=1 TO 41

ja O
6

A

RPRERODO FH.FL,D
POFE .FL_:POFE Y+1.FH:POHFE +4. 23
FOR K=1 TO 159%)
HEZT
POHFHE "+4. 232
HET: FOKE "+zZ24,2
IF Z=-o THENH z=-1:560T0 zo
PRINT ' ZRAGSrRAIHMT? Huhd
GET FMA=#t:IF MA$="'"" oTHEN 1500
IF At£='"'",r' THEN RES>STORE:GOTO ag
FRF<=-FHRrRcCcZ2>: RY=-FHNRCSI: RZ=FHNRCZ>
PRIHT" I: FOR J=-=1 To 7

>=29aA IF J=4 THEH RR=FHR<C2S:LI=SCcRZ—-1I #5 /0+ CC
PRO—1>#D+-PERR:GNTDO 290
>49 RO=FHRCO»>

z&5&50 IF => THEM PP
=7,2 Ir JS He

[P
D

FR
Ü d

ubd
b d

bd
m D

ef
oD

u D
eJ

e
NFO

S
M

SOHHOISTÄ
ATNDTU

Fr

370 Wr = "'"THEPE HLIAS RR '" + WEC1S + ' " +
LMIELZI> + ZSECHKRHED + LECLCDSH
>30 FRI  HIT : FFREIMHNT VE
3923 WE = '"LWIHO' + "E£ECF’r> + MEC+HL>
459 PRIHT:PRINT W#
4193 "2 = "THEH '"' + WMEXAHH
u PRIHMT':‚FRIHT 'E
439 WE = OMHE ' + LIEST + ZECHZ>
449 PRINT: PRINT “#$
4509 „= = "THAT " + WECT7TI + '"' "+ WMELLI>H+
". "+ WECOCZI + KSECRASD + WECIS>
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429 PRINT:PRINT "£
4’9 RFRESTORE
45209 PRINT /'MESSS IHGALONGT?TT"
429 GET AR&£: IF AR#t='"'" THEHN 4939
Saga IF A&t='"'r'" THEN >90 |
>19 FOR I=1 TO 123
=9 RERD #
3a HEXÄST
>43 GOTO Zac
1999 DATA 12.125-1-22.98.2.22.9€.1-.22,965
„1.22, 35.2, 21.731-1
1919 ıATr 13.299.1.21.31-.2. 25-309. 3.090,0.1
15. 19295.1-. 25-59.7Z
joz95 IrATn 25-.38.1-25. 31.1. 25.739.2, 22.96,
1.z1.72>21-1-.22, 98,2
1095354 DoATnm Z5.47.3.0.0,.1-.253,.49.1.33.135-.2
-33.135,.1.72>33-17>35,.1
19403 IoATHA 323.12>9.2.9.0,.1-.253.49.1-.29.223,
a, 22. 2253.1-ZI, 223.1
1952 DATA Z9. 223, 2.0.,0.1-.25.309.1-.253.49,2
:3535,.135-.1.25, 429,.1
19524 IoaATn 29, z22, 2, 25.42. 1. 5. 30.1. 23.492
es, 2, 95.
9399 DRATR +4+,.4. FAT.GRERART.S[L[_r,. BRIGHT
zen DATMR +.4. IRITER.LORFER,ARARFRTIS=ST,.BERUT

429993 L,ATFA >.5.HELL'"'. FAFEKIH,NEYWILLE
4519 ort LUTOH, EL".  HNÖORMICH
>99 DATR Zz.12,. THRELM EBRICKS RAT THE TELL'
.‚MATE ICE CFEERM RHD TELL_"'
>19 DorATm 5ET ALL THE DOGS BRARKINMNG,. WAS F
ÖOQOL_IHMNG AHND LRAFKEING
oz DATR ZAID "Im Fr RER DEWIL7. WARS OU
ITE OH THE LE"WTEL. |
aaa DATA WEHT HUHTIHN” AHD SHOOTIN”.PLR'’Tr
ED HESS MITH HIS BOOTS OH
59349 DI,ATrR SAID IS IT TRUE? — RERLL'rT?77.H
Ab ErES> THAT WERE STEEL'r/
>35 DATA ARTE MUSTARFRD KHITH FORRIDGE,.LRCK
ED WIGOUR RHDb COUFRGE
Saagd DATA 3,.8&5.-.5PEHT ALL HIS PFrR’Yvr.FELL IHN
THE Br’. JOINED THE fARA
919 DATA DIEDOD OF SHEER FRIGHT.PUT OT T
HE LIGHT. LODOKED SUCH MA SIGHT
"639 DATA 75.5. TERRIELE.,.COLD FROST'Yr-. ILL F
HTED, FREULL_OUS. MEMOÖRFRELE
Sag DATA ES...  S>TUFPFID. CLEVER. LRAZ'r’T.CRRAFT'r-
Ee-WY’I_.PRETT'r

)
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Spielvarianten

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

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

Das Ausdenken neuer Wörter und Sprüche wird Ihnen an diesem Pro-
gramm sicher am besten gefallen. Beim Eintippen in die DATA-Zeilen ist fol-
gendes zu beachten:
Zeile 2000: Verschiedene Adjektive, die eine Person beschreiben (z. B. dick,
groß ...); sie sollen einsilbig sein und nicht mit einem Vokal beginnen. Die
Wortanzahl tippen Sie am Zeilenanfang zweimal hintereinander ein. Alle
Wörter und Zahlen müssen durch Kommas voneinander abgetrennt sein; zwi-
schen den Wörtern darf kein Leerraum sein. Falls die Wörter den Umfang
einer DATA-Zeile (= drei Bildschirmzeilen) überschreiten, setzen Sie Ihre
Wortreihe in den Zeilen 2010, 2020, 2030 etc. fort. Dies gilt auch für allenach-
folgend beschriebenen Reihen. In den zusätzlich eingebauten Zeilen dürfen
keine Zahlen vorkommen. Die Angabe über die Anzahl der Wörter in der
übergeordneten Zeile deckt den jeweiligen Gesamtbereich (z. B. 2000) ab.
Zeile 3000: Verschiedene Substantive, die eine Person nach Beruf, Aussehen
oder sonstigen Eigenschaften beschreiben; sie bestehen aus zwei Silben, die
Betonung liegt auf der letzteren.
Zeile 4000: Verschiedene Personennamen, gefolgt von ebensovielen Ortsna-
men; alle Wörter bestehen aus zwei Silben, betont werden sie auf der ersten.
Beginnen Sie Zeile 4000 mit zwei Zahlen: Die erste ist die Anzahl der Wörter
einer Namenreihe, die zweite ist das Zweifache der ersten.
Zeile 5000: Ganze Sätze: Sie geben Auskunft über die Tätigkeit einer Person.
Ihr Rhythmus: „di-DA-di-di-DA-di“. Für jeden bereits verwendeten Namen
können Sie einen sich darauf reimenden Spruch erfinden. Für jeden Namen
sollten Sie gleichviele Reimzeilen verwenden. Am Anfang von Zeile 5000 steht
die Zahl der Reimzeilen pro Name. Die zweite Zahl gibt an, wieviele Sätze Sıe
im Bereich 5000 verwendet haben.
Zeile 6000: Aus zwei sich paarweise reimenden Sätzen geht hervor, was je-
mand getan hat. Das erste Verspaar reimt auf „day“ [ei], das zweite auf „night“
fait]. Ihr Rhythmus ist „DA-di-di-DA“. Am Anfang von Zeile 6000 steht die
Anzahl der Sätze, die sich auf „day“ reimen, die zweite ist das Doppelte
davon.
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Singspiel ın Englisch

Zeile 7000: Verschiedene Wörter, die einen Tag, die Nacht beschreiben könn-
ten (Wetter, Verlauf ...); sie bestehen aus drei Silben, die Betonung liegt auf

‚der ersten Silbe. Die Zahl der verwendeten Wörter steht am Zeilenanfang,
zweımal hintereinander.
Zeile 8000: Charakteristische Eigenschaften einer Person (Adjektive), wie
hübsch, kräftig usw. Sie bestehen aus zwei Silben, die Betonung liegt auf der
ersten. Am Zeilenanfang steht die Anzahl der verwendeten Wörter, zweimal
hintereinander.

Falls Sie glauben, daß Ihnen dieses Programm zuviele Schwierigkeiten be-
reitet, dann vereinfachen Sie sich doch zunächst die Aufgabenstellung, indem
Sıe nur einige Wörter durch selbsterdachte ersetzen.
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Spielanleitung

Gefühl haben

Ball gegen sie prallt, erhalten Sie 100 oder 200 Punkte. Wieviele geht aus der

Beim ersten Programmablauf  wird es kurze Zeit dauern, bis der Computer die
Einzelheiten des Flipperspiels gespeichert hat. Die Pintafel erscheint auf dem
Bildschirm links, die Punktetafel  rechts. Die Pins sind rot oder grün. Sooft der

Punktanzeige hervor. Auf der Pintafel befinden sich auch einige Taschen. Sie
erzielen 500, 1000 oder 1500 Punkte, wenn der Ball  ın eine dieser Taschen fällt.
Die Höhe der Punktzahl hängt von der Taschenfarbe ab. Für den Aufprall am
Rand gibt es keine Punkte.

Mit Gesch
Punkte machen
rer Familie



Flipper

Für eine Spielrunde stehen Ihnen 8 Bälle zur Verfügung. Auf der Punkteta-
fel sehen Sie, den wievielten Ball  Sie gerade spielen. Unmittelbar nachdem das
Spiel sichtbar ist, springt der erste Ball  von links nach rechts über den oberen
Spielfeldrand. Wenn Sie glauben, den richtigen Augenblick abgewartet zu ha-
ben, drücken Sie auf eine beliebige Taste. Der Ball ist damit freigegeben und
rollt auf den unteren Spielfeldrand zu. Beobachten Sie, wie er gegen die Pins
prallt und schließlich -— wenn Sie Glück haben - in eine der Taschen fällt.

Sobald er dorthin verschwunden ist oder den unteren Spielfeldrand erreicht
hat, taucht oben schon der nächste auf und wartet auf seine Freigabe. Wenn
alle 8 Bälle gespielt sind, erfahren Sıe die höchste Punktzahl der insgesamt 8
Durchgänge. Der Bildschirm ist sofort bereit für die nächste Spielrunde — der
erste Ball  ist bereits da!

Gewinnstrategien

Es macht Spaß und ist spannend, immer wieder zu versuchen, den Ball  so frei-
zugeben, daß er direkt in das schwarze Loch oben fällt. Möglicherweise erzie-
len Sie aber ein besseres Ergebnis, wenn Sie den Ball  die Pintafel  herunterrol-
len lassen, so daß er möglichst oft gegen die Pins stößt. Mit etwas Spielerfah-
rung werden Sie dann feststellen, daß es bestimmte Pins gibt, die sich den Ball
öfter hintereinander zuspielen und Ihnen auf diese Weise zu einer besonders
hohen Punktzahl verhelfen. Das gewisse Maß Zufall wurde bei diesem Spiel
jedoch nicht vergessen. Es sorgt dafür, daß der Ball früher oder später doch
weiterrollt.

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

Eingabe

Überprüfen Sie nach der Programmeingabe sorgfältig die DATA-Zeilen. Ein
Fehler könnte den Ball  in sämtliche Richtungen losjagen, vielleicht sogar das
ganze Display zerstören.

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

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

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

Programmübersicht

20-150 Initialisieren und Übertragen der Sonderzeichen und des Spiel-
felds in den RAM.

160-170 VIC II-Chip zu den Sonderzeichenim RAM verweisen.
180-210 Ballin gelber Farbe, auf jedem Quadrat des Spielfelds anzeigen;

das Spielfeld ist ebenfalls gelb, so daß der Ball  unsichtbar ıst.
220-430 Aufbau des Displays.
440-500 Ball über den oberen Bildschirm springen lassen bis irgendeine

Taste gedrückt wird (diese färbt den Ball  blau, so daß er sichtbar
wird).

510-680 Ball bewegen.
690-730 Punktestand anzeigen.
800-870 Subroutine zum Lesen und Anzeigen des Punktestands (Ein-

sprung bei Zeile 810 falls der Ballin eine Tasche gefallen ist)
900-940 Subroutine zum Erzeugen der Klangeffekte.
1000-1110 DATA-Statements für die Sonderzeichen.
1120-1260 DATA-Statements für die Anzeigetafel.

Interessante Einzelheiten

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

19 REM **# FLIPPER #%
49 CN=1225335: CH=-I53245:SG=-54 >72: P=5E224
39 FOR L=1 TO Z4:POKE 5G+_L.9: NEXT
4a G=-1924: H=-5IZ79E5 : POKE 56+5,.353:POKE 356G+15
‚175:FOKE S556+Z4,195
>39 PRINT'IIT'  ; CHRE( 1245:
5 PÜOKE F535Z2=35291.4:POKE 532=31.7:POKE 52.42:
POKE 58.+43
"a POKE WC,.PEEHCWCDRHDZS4+I: POKE 1.-.PEEKcC1D>
ANMDZ2S1
3a FOR I/l=o TO 4653
>23 POHE CH+T.PEEKHCCH+.JT)»>
1924 NE\<T
1193 FÜR J=-1255Z TO 1259597
129 POKE 1.255
1329 HME-=<T
eur r ’J=125853 TO 12571 :REHRD #:POKE J.-

Art "’J=1zr7’IDz=z TO 13Z7£:RERD <:POKE I.%

1ea POÖFE 1.PEEK<1>OR4:POKE WC,PEEKCVYC5DOR

"a FPFOKE F327Z, <PEEKISIZTZIRHNDZI4IGS>+1Z
a FOR Jo TQ Ze
2a FOR K=9 TO Z4
393 POKE H+T+40%*:K.7:POKE G+J +40 #K . 37

=19 HEX<T : NE<T
zz9 DeE="zgr1 1 1 1°
39 PRINTTAREB<Z1>DE
49 PRIHNTTHECZI>DE; =AHZzETI GETRAFEL_'
>93 FRINTTREC1O>'"m#".,:,  SPCC1S>,; DE
259 PRIHMNTTRECZI>DE; _ 5: 150m"
zra9 PRIHNTTRE<CZI>DE; ' # 1a''
39 PRIHTTREBECZ>"BEE SPCe4> "EEE ;, SPCCHD,
E$'"',;,5PC<4+>;:"BEE"; SPC<C ZI: DE; ur ZEN""
=> PRINTTRE<CZI>DE; "IE za"
=e9 DR INTTAB< 1a> "BE - SPCC19>.: DE; I: >

=1m PRINTTREC<CZ1I1 > DE:  :FRIMTTRECTI I RN  SPC
. "#",5PCC7>5 TDoE,; ' Ehe 34: Re Re Be Be ie ee330 PRIHNTTRAECZ1 DE: PRINTTREBECIH+>"TE": SPCcC1

1>:"'2",5PC<C4>; DE;' 1 =] 2 |  ES EG 1
3368 PRINTTAEB<>>"m#"; SPCC19; "#",5PC<Cc9>,: DE
349 PRINTTRB<CZI>DE; „te 2: he SE Ze pe Fe ee"
ze PRIHNHTTRECZI"'SH"; 5SPU<C<15>;.'#", 5PCC2>,;D

359 FPFRINTTRE<SS?7'  BEN": SPCCIH ' EN: SPCC<S>I DE
Fu eKTE '
3>r’9 PRINTTRE<CZ1i DE:  PRINTTAB<L4I"ENSSPOCC1
17; "2",S5SPCce4>: DE; u 1 5a
3549 PRINTTRECZI>DE:PRIHMNTTABCZIP>DE; miphe
SU: DE RE FRE € BE Bee"
3379 FRINTTRECS?7)'E",TSPOCC ZI: "DE SPCCHIS A
"',>SPCc&>,;,DE
4939 PRIHNTTRECZI>DE;, 2]re
495 FRINTTRBCSZI1>DE;, ' ei RGEBMNIS/I' : PRINT
THE<CZ1>DE
419 FREINTTRECI17 "SH", SPUCr1>;: "BE", 5S5SPCKL1>; '
HH ; SPCC1>; "BE: SPCCcC1>: '"mH#'"; SPCC1>; "3";
4=209 PRINTSPCc1>, "BE": SPCC1>; "4" /Spcci > >
"TaE"':; SPCC1>:"ZH, SPCcCc1>; DE; ' als

433 FRINTTRBCSZI>DDE;
44a FOR J=-1 TO 5
459 FOKE G+4765,., +45: Ys=-1: YWYyY=1: Z=-9: NZ=98
429 NZ=ZHNs:
4703 POKE H+Z.7’”:POKE H+-NZ.e: Z=NZ
450 IF Z=-2060 RAND "xax=1 THEN WYWar=—-1:G0T0 590
499 IF Z=G THEN Wam=1
599 GET A#&$:1IrF fAf=""' THEN 46509
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519 n=Z+1275Z:F=PEEK<O>DRAHIEILS: RH=INTCERHND«KE
1L>#E>
529 IF F=1zZ THEN GOSUB 35993:G60T0 65353
532g IF F=195 THEN PÜKE H+INTC<CZ/Z1 >’ #409+Z2—1I
NT<Z’ZI > #=zZ21.7:GOSUE >799:60T0 550
Ss49 IF F=o AHo “YY=—1 AND RNZ<4 THEN WYr=1:
GOTO E29 N
554 IF P=2>2 QR P=7 ÄATHEN Yx<=-939:60T0 838
ss IF FP=4 AND FNDzZ AND Yx=gd THEN YWas=4-R
HH |
575 IF F=57 OR P=6£E6 THEHN I=1
5305 IF Til AND ”Y'Yr=-1 RAND RHN>3 THEN Ya=-9:56
OTTO 5385 |
>27 R=PEEK<O>JRND1I1:IF R=s1i AND YWk=1 OR FR=1lu)

AHD Wood THEN YRX=—1
99 F=PEEK<QO>FRAHNDZ: IF R=7>7 AHDOD WYWx=—1 OR Rs
= AMD Wa=o THEHN wWa=1
518 F=-FEER<BOAND 4: Ir R=4 AHD “w'r,'=1 THEN

TE GT IF R=2 aAHNI “YrY=-—-1 THEH

5329 NZ=-Z2+,7Stz21#W'’’GOS>SUEBE 1940 FOKRE H+-INT<Z>21 74mZZ — INTCZEL IK
52 POKE H+INTCENZ’Z1I1 7 #409 + NZ —- IHNHTCNZZ

>79 5070 35210
Sag HET

AL THEHN >5mM=->5:35=-9: 5ME=-5TRE#$C5SMD"939 FORL=-  I To ıL _EHLSME>7 : POFKE G+PAd4sS+l,. Nh5>5L.cC

1,vr
L> zZ

1293 GOz>UE >daıd:GüSsulE Fa
vzaoaı FOR L=-73573 TO 7’1s:FOKE G+Ll.>2:NEAST

32595 POÖKE H+-IHNT<CZ-/Z1Ii #40 +-Z—- INTCZZI7’#Z1.-vv
210 SFP=PEEKCGODPANDZII: SN=-INTCSF#H#1S.715>
3Zz22a IF SHoZzZag AND P<>1Zz THEM GOSUEB Fa:FR
ETLUFH
332 IF S5Hm=BR THEH RETUPFH
3409 5=-5+5H:5#=-353TREFC5>+
359 FÜR L=1 TO LEH<SEf> :’FOKE G+7O035+L_.RS>SC«
MIDE<CSE.-.L_.1>> : NEST
3259 GOSUPBEB ?>co
Sr’9 RETUFH
sam POKE 53232593, RKRH+2S:POHFHE 5G+1. P79S+5SN.’1091
>10 POÖKE >G+4,. 21
az FOR L=-1 TO Zaga: HMHE>»mT
33a POKE I73Z2529.4:FOKE 5>5G+4, Ze
249 FETUFH
1994 DATN 1.24.59. 1593.15979,.139.1553.1225.,.  6509
55. 1593.1655.1e65-1597, 25.6509
1919 orRrTn G.e29,. 125. 1=25- 12. 125. 509.09
19329 art 19M1.53,.723,.53-.5-.5,5,753.3.59-.5,59. 5.059,05
‚5,3,53,.05.5.72
1534 0raATAan zZ.9.90.2m,0,.59.0,.,20.0.59.2952.5.09.09,
a.a,.a.0.c.en.L1
1940 DATA Z2-.-9,.9.9.0,0.0.0.0.1-.9.2.09.0.0.
a,.oas.o,0.0.1
1959 DATA 2, 00.9.9.090.a.0.0.60.790.2.1909. 0.0.0
.G.9,09.0.0.]1
192503 DATMN =. 1-zZ9.z2.0,29.7237. 3.703,09. 0.0
”-.35.. 55.0.0, 21- Za,2=2-]1
1G7’@ DbATrMm zZz.17,.20-.192. 0.65. 722.09. 7394.09,09.09.523
11,34. 0.0.17. 20.1%.1
193@A DATA zZ. 25. 24,5.9.6.41,.4020.42, Zz1.-zZ,2
=. 41, 4105. 4.9.0.=. 24, 2.1
1995 DATA 2.60.090,09.09.090.9.0.0.17.9.15-.8.09,.
I. I. in. EI. ER. nu 1
1129 uoATnmn 2.909,29. 5.0,0.5.172.2. 25. 24, 25.5
‚1r’zZz.5.,. 9.5.0.0, o.]1
1119 DATA Z.9. 0, 9.0.0.1.9.2-.09.9.0.1-9.2,
ar.9.09.9, 0. 1
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1124 oATA 2.0.0, 237,.365.2353,.9,53,.19.0.09.0.9,.
3.109.37.35.353.09.0,.1
1139 DATA Z.09.09.7235.0600.34.09.0,.9. 252. „EI E.
2,09.09, 233,09. 34.9, 0.1
11949 orRTRn Z.9.0,.41.49, 4Z2.9.0.1-9.3-.9.2,09
.-9, 41.409. 42.0.09,.1
1159 obrTn 2-.5.>22,.85.9,0.0.0,9.53.2.53,19.09.
3.93.9.5.292.5,.1
1129 ıorTrn Z2.1-9,2-9.09,09.21.2 22,9, 21.20
.„22,9,0,.9.1.09,.2.1
‚1173 DATA Z.2.5.19.060,09,.09.17”.0.15-.9.17.09
15.90,9,09.9.5,.1090,.1
11523 DATA 2.0.0, 37.385. 7535.09. 25, 24, ZE,09,25
„24. 265,0.37. 365, 35. 201.0,.1
1199 DATA 2.9.0,.41.45,42,9.0.09,09,09.9.9.0
.„G.41. 40. 42.0, 0.1
12993 DATA 2.9.9.31-739. 32.9.0,.9.9,09.9.09,.0
‚a.31.309.3Zz2-.9.0,.1
12109 DATA 2-9. 0.0.0. 027.265. 35.0, z1.,. Zoo, 22.
9.37.35. 2352.9.9,09,0,.1
1z2Zz29 DATR Z2.0.0,0.0,33.09.74.60.17.9.153,.059.
33.9, 34,9,090.09.0,.]1
1233 DATA 2.9.0.0.0, 35.0, 34,0,179”.9.153.09.
33.9.5494.a, 0,.09.0,1
1240 DoATA 3. 22,393. 386,.39,.172,. 253, 29, 23. ZI
‚4, 252.23. 29.253.172. 39,. 536. 2: 2.2
12565 DATA 3.9,.35.9.35.0.19.40,.19.9.3.09,.173
.‚9.19.0,2395.9.35.0.72
1260 2oatrn 15-15, 15.1757.15.15.15-15-15.195-,
15.15.15. 15-17. 15-195-.175.15,.15,.15
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Eisenbahn

Der Computer fragt zuerst nach der Spieleranzahl. Geben Sie eine Zahl zwi-
schen 2 und 4 ein und drücken Sie „RETURN“. Anschließend wählt der
Computer für jeden Spieler eine willkürliche Route aus und baut das Display.
auf. Die Bezeichnung der Bahnhöfe orientiert sich an bekannten Städtenamen.
Jede Strecke beginnt in einer Stadt, läuft durch eine andere hindurch, und en-
det in der dritten Stadt. Jeder Spieler sollte sich seine Städtenamen notieren.
Drücken Sie anschließend eine beliebige Taste.

Die Städte erscheinen auf dem Bildschirm als farbige Vierecke, die innerhalb
bestimmter Bereiche zufällig verteilt sind: |

LINKS MITTE RECHTS

OBEN Ayr Burnley Cardiff
(violett) (grün) (blau)

MITTE Derby Everton Falkırk
(gelb) (orange) (braun)

UNTEN Grimsby Halifax Ipswich
(hellrot) (dunkelgrau) (hellgrau)

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

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

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

U nach oben
H nach links
J nachrechts
N nach unten

Sobald Sie eine Taste drücken taucht der Gleisabschnitt in Ihrer Spielfarbe auf
dem Schirm auf. Das erste Gleisstück wird einfach an eine der vier Seiten des
„Bahnhof“-Vierecks gelegt. Wechseln Sie in einer der folgenden Runden die
Richtung, zeichnet Ihnen der Computer eine gekrümmte Linie, die Sie in die
gewünschte Richtung bringt.
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Jeder Spieler verlegt seine Strecke durch Drücken der o.g. Tasten, sobald
die Einrahmung gleich seiner Spielfarbe ist. Hier die Regeln zum Schienenle-
gen:

(1) Beim Verlassen des Bahnhofs ist das Gleis stets gerade (keine Kurve): der
Computer ist hierfür vorprogrammiert.
(2) Wenden ist nicht erlaubt: Wenn Sie nach oben wollen, während Ihr Gleis
nach unten zeigt, gibt Ihnen der Computer nochmal die Möglichkeit eine Ta-
ste zu drücken. Biegen Sie nach links (oder rechts) ab und machen Sie in der
nächsten Runde einen zweiten Schritt nach links (oder rechts).
(3) Auf ein bereits besetztes Feld kann kein Gleis gelegt werden, ausgenom-
men das Gleis des anderen Spielers verläuft geradlinig und genau senkrecht zu
Ihrem beabsichtigten Weg; der Computer druckt Ihnen ein Kreuzungssymbol
(„+“) aus.
(4) Nachdem Sie mit Ihrem Gleis einen Bahnhof erreicht haben, ist ın der
nächsten Runde ein weiterer Tastendruck nötig, um in den Bahnhof einzufah-
ren.

(5) Danach können Sie ıhn wieder in jeder noch nicht besetzten Richtung ver-
lassen.
(6) Es kann nicht mehr als eine Linie in jede Seite des Bahnhofs herein- bzw.
herausführen.
(7) Beschränken Sie sich auf Ihre Städte, fahren Sie nicht irgendeinen Bahnhof
an! Der Computer hindert Sie nicht daran, doch gehen Sie damit ein Risiko ein
und werden vielleicht den zweiten Teil des Spiels nicht zu Ende führen kön-
nen.

Je nachdem wo sıch die Bahnhöfe befinden und wie die Schienen der Spieler
verlaufen, kann es vorkommen, daß ein Spieler von seinen Mitspielern voll-

kommen blockiert ist. Diese Situation ist so komplex, daß der Computer da-
für keine Gegenmaßnahmen parat hat. Die Spieler können sich dann z. B.
einigen, ob sie das Spiel beenden und von vorne anfangen, oder betrachten es
einfach als „Pech“ des blockierten Spielers, der ın diesem Fall  ausscheidet.

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

Die Punktzahlen werden automatisch erfaßt. Am unteren Ende des Bild-
schirms wird der augenblickliche Punktestand jeder Spielfarbe angezeigt. Die
Punktzahlen wie folgt:
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Für jedes geradlinige Element: 1
Für jedes kreuzende Element: -10
Für das Schienenlegen in den zweiten Bahnhof: 10
Für das Schienenlegen in den Zielbahnhof: 20
Für den Zug der als erster seinen Zielbahnhof erreicht: 50

Sobald ein Spieler die Strecke bis zum Zielbahnhof fertiggestellt hat, beginnt
für ıhn die nächste Spielphase. In dieser Phase wird der Zug des Spielers
(Punktsymbol) automatisch vom Start bis zum Ziel entlang der Strecke be-
wegt. Eine Zufallszahl (zwischen 1 und 4), in der rechten unteren Ecke ange-
zeigt, entscheidet, wie weit der Zug in jeder Runde vorrücken darf. Merken
Sie sich, daß der Zug vorübergehend seine Farbe wechselt wenn er auf einen
Kreuzungspunkt kommt, aber auf der anderen Seite wieder seine ursprüngli-
che Farbe erhält.

Das Spiel ist aus wenn:
— der erste Zug seinen Zielbahnhof erreicht, oder
— zwei Züge an einer Kreuzung zusammenstoßen.

Der Spieler mit der höchsten Punktzahl ist Sieger.

Gewinnstrategien

Sie beziehen sich nur auf die Phase der Gleislegung. Lange gerade Streckenver-
läufe führen zu einem guten Spielergebnis. Planen Sie im voraus, um keine un-
nötigen Kurven machen zu müssen. Das Wegnehmen von Gleisen kostet Zeit
und bringt große Punktverluste. Das ist ein weiterer Grund, vorauszuplanen
und auch vorauszuberechnen, wohin die anderen Spieler wahrscheinlich ihre
Gleise legen werden. Merken Sie sich, daß bei der Annäherung an einen Bahn-
hof eventuell jemand vor Ihnen ankommen kann und Sie dadurch gezwungen
sein können Ihre Gleise um den Bahnhof herumzuführen um auf die andere
Seite zu gelangen. Je kürzer die Strecke umso schneller wird Ihr Zug seinen
Bestimmungsort erreichen.

Eingabe

Die Zeile 530 ist viel zu lang um sıe exakt wie sie im Listing steht eingeben zu
können. Benutzen Sie bei der Eingabe die allgemeinen Abkürzungen, für
AND: „A“ und SHIFT mit „N“, für THEN ,„T“ und „SHIFT/H“.
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Verwendete Steuerzeichen:
CLEAR: Zeilen 80, 260, 330
CTRL/7: Zeilen 80, 280 (2), 290, 2030
CRSR DOWN: Zeilen 260 (2), 280, 300 (2), 1200 (2), 1300 (2)
CTRL/3: Zeilen 280 (2), 290 (2), 2020
HOME: Zeilen 1200, 1300, 2010
CTRL/1: Zeile 2020
CTRL/5: Zeile 2020

Nicht aufgeführte Steuerzeichen:
C = /2: Zeile 2030

Programmübersicht

20-70 Initialisierung.
80-90 Frage nach Anzahl der Spieler.
100-250 Festlegen der Felder und Aufstellen der Routen.
260-320 Anzeige der Routen.
330-350 Anzeige der Bahnhöfe und der einzelnen Punktzahlen (anfangs

Null).
360-390 Rücksprungspunkt für den Beginn jeder neuen Runde; Pfiff.
400-460 Eingabe der Spieler einlesen.
470-630 Beabsichtigten Schritt analysieren und, falls zulässig, ausführen.
640-680 Erreichen eines Bahnhofs, einfahren.
800-960 Programmteil  zur Streckenauflösung.
1000-1180 Bewegen der Züge im 2. Teil des Spiels.
1200-1210 Spielende; Zusammenstoß.
1300-1320 Spielende; 1. Zug im Ziel.
2000-2040 Subroutine zum Verzögern der Klangeffekte.
3500-3610 Subroutine zum Erzeugen eines Pfeiftons.
4000-4070 Subroutine zum Erzeugen eines schnaufenden Geräusches.
5000 DATA-Statement für die verschiedenen Gleisarten.
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Programm-Listing

19 REN +#% nLSeNERHNT ch<
9 G=-1 024: H=-55296: 5-5427 72: C=523750939 SECcOI='" MAYR": SEC 1 s»="BlÄRNLEYT" 5 ZI='CR
RO, IFF'
49 5E<c 3>="'"DERErT' : 52045 ="EVERTOH' : S$C155 ="FRARLHE-IFH': S$scosn "GRIMSE''
oa SELLI>="HALIFAR": SEC 5SI="IFSMICH"
e9° DEF PFHRECAS=INTERHDOEILSECH+1>D>
"I FOKE C,eE:POKE 53231. 7:5605UE Z9090

1 - IHPUT"WIEWIELE S5FIELER?7";P$

-- N
:

Ya P=WRL_<FE»: IF P<Z OR F>4 THEHN 406
1993 DL, ImMnDL=. 23>,. Pac23.105. 5X2<cC 1,53> :FOFRF Ken
To 23:FOR J=-09 LE  3>:RBERD DAEC I. KI : NEST: NEST
112 FOR J]J=-oa TO120 S5SZ<co9,„_JI> = => + IHT<EI ZI #220 + IT—- INT
c I 3S>’ E53 > #13 + FNRECD9) + FHRIS>Kk4O
139 HEAZT
149 FOR /=-aco TO P—1
159 PAZc< I. S>=-FNR«ELES>: IF S57%7<C1.  FRZC 1,055 =4 TH
E£H 1505
189 357.71.PZ2cC 1.0) ) =57#2CL1.P7HZ<CI. a 5 +1
179 Pr I. 1>=FHRCSH: IF 57%#7<C1, FC. T1, 1>>=4 TH
E£H 170
1593 IF PXI, 1>=-PRZ2cCI19,0° THEH 170
12979 577 1.PrZ«C 1. 15 > =57.C 1.FRCL I. 15 + Z
oa Parc I. ZI=FHRCSI: IF SR@c1.P7r2<-I. zZz>5s=4 TH
EN ZzZ34
19 IF FRCLCIT,.ZI=PZcIT, 1> GR PRZ«<CLI. ZI=PrrL 1,0
> THEHN Z909
29 5Ac1I- FrTI. ZI =. c1.- FPRLI.ZI 5 +1
359 P7rr I. Sr=s5rcHh. Pr cC T,0>5%
49 Fr<c1, 1095 =1-0
59 NE7Z<ZT
659 PRIHMT 'TISTRECKEN: Mel"
79 FOR J=cGd TC P-—-1
39 FRIHNT'='"; +1; TRECS> '"S/OH'"'; TABL 1SI'"'L
EBER'.,.  TAB<Z=7 'TSanNACcCHe"
age PRINT"M" : TABCSISSCPÄICI „DI,' m", TMBcC1W1
DISELFZICT.- 1>7 >:
345 PRINTTAB<28S> SELPrICI PeBe Br 1.1Id
>19 HNE\<T
329 GET AR&=::IF A$="'" THEN 320
359 PRIHT'T77":FOHE C.o:POKE 53231. 175
>49 FOR JIJ=-5 TO 5:POKE H+=700, [T>. J+4: POKE

5+572<c9..1>7.1659: NEx<T
>59 GOS[UJE zZzaasS: PN=—1
363 PHN=PH-+1
>79 IF PHN=-F THEM PH=o
3359 POKEC.PH#sZ:G605UEB 350993
39299 IFFÄZCPHN,.7”>=1 THEN 193090
4099 GET A=£: IF An#£$='"'' THEN (400
419 IF A&=-'"'10"' THEN D>S9:G60T0O0 4705
4294 IF At$=-'"'J' THEN D=1:5650T0 470
43503 IFOCRHE£='"'H'"' THEN =2:5600T0 470
449 IF A#$=-'H' THEN D2D>2:60T0 476
459 IF At$='"<-" THEM Soo
459 GOTID 499
479 EL_=Pz2<c<CPH.D>32>:Cıo=PÄZcC PN. +»: IF PEEKcCG+EL_
>„=1652 THEN CDo=-D
459 HF=-DbXÖ2<c-CD.D>: IF NP=9 THEHN 44005
4243 IF CDb=2c THEN NL_=EI—49
Sog IF CDob=1 THEHN HNL=-EL-+1
>19 IF OCCDo=-Z THEN HNL=-EL +49
329 IF CDob=3 THEHN NL=-EL—1i
>53 IFHL_ZOORN_>PTSPOORCD=SI1RNDHNL-4G=S INT CSHL.-
43 > ÖORFRCLCOD=3SAHNDENL +1>.49= INT< c<sHL_+1>.49> THEHN
3,
540 IF PEEK <G+HLl>=162 THEN 6840
559 IF FEEKCcSSGS+NL_>=2>>2 AND HP=6S854 OR PEEK<CG
+NL_>=£E4 AROUND HMP=953>2 THEN HNP=-21:G0T0O0 5798

he
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sea IF FEEKIG+HNL.><>3SZ THEN 3530
ss FOKE H+HNL.FPHN&kZ:POKE G+HNL . HP
=-=M_ IF HP=S51 THEN Sc=-—-12:G05UJEB Z395
I IF NP=9>3 OR NP=s54 THEN 5C=-1:'GCOS5SUE Z5

EaG IF EL=-S5XcCa, PXZ<PHN.S5> THEN FAÄ<FH.S>=D
E19 IF EL=-S5X<Cma.P7Z<PH.1>> THEHN PA<PHN,P>=D
s2MAM PFHZCPH,ZS>=NL:PRZCcPHN.4+>=D
309 GOoTlü Z=e6
55423 IF HNL=-SXZcCc9, PAZCPH,.1>
THEH FPFRZ<CPH,5>=1:5C=19:G
55a IF NL=-S5#72c2.89. FRE PN. ZZ»
AHD PAZXCFH.7>5=Ec THEHN E70

E7A PRCPH,.7>=1:PRC<CPH,>Fr7=57Zce,

4 AND PRACPHN.S7=L
O=SLUJB zoo
AHDO PRZEPH,.8>=1

FALL PH,.9>>:5
C=29:GOS5SUE zeaoea
509 GOTO 78543
23 EL=PZ2cPH.23>:IF FEEKC<G+EL>=-1S0 THEHN >23

210m IF PEEK<G+EL>=-71 THEN 53%
2a FOR Ja TO 2 |
De IF D=< 1. PXZ<PH. +4> > =PEEKTÜG+EL> THEHN D-

=40 HES<T
2509 PRZ< FH, +>>=ID |
2509 POKE G+EL-3ZzZ:PFOKE H+EL-1
375 IF I=9 THEN PL_=E_+44
2A IF D=1 THEH PFPL=-EL-—1i
aa IF I=z THEN FL=-EL—-4o
aacd IF D=2 THEH FL=-EL+1
91m PAZC<CPN.Z>=-PL_:Sc=-—-129:GO>LEB za
9ı>Aa GOTD >5»8
37259 D=P7c-  FH. +9»
349 IF o=1 OR Db=3 THEHN PFPOKE 5+EL_. 793:POKE

H+-EL.PEEHCH+EL_—-4+9>
SA IF oo Or )D°:2 THEH POHE

H+El_.  PEEHÜH+EL_—1>
GS+EL.864: POKE

3659 G0TO 3570
199G RN=FNR<IZ>+1:5C=9:GOSUB ZI
1o1@M FOR J=1 TO FH
1920 D=ePZ<CPN.35 :EL=-PHZLPH.3>
1930 IF EL=35%<70.PRc<PHN. 1>>THEN D=SPZCEPRHN.2?>
19544 IF D=g THEHN HL=EL—40
1352 IF D=1 THEH NL=EL+1
1agesa IF D=2 THEN HL=EL+40
1974 IF D=2 THEN NL=EL—1
1a5Q HP=PEEK<G+NL>:IF HP=351 THEHN 12600
1932 IF PZ<PN. 1a><>1lega THEH FOKE G+EL.P#
cPFN.19>
11a@a IF HP<>1$S559 THEH FOKE G+NL.51
111 IF HL=SKZca, PXZ<PH.ZI> AND PA<PN,.S>7=8

THEN 13090
1123 PZIPN.S>=9:FOR K=a TO 3
1138 IF DE<D.K>=HP THEN PA<PN.S>7=K
1149 HEXT
1153 PZEPH. Z>=HL:PHZCPHN.15>=HP
11s6Ga GOSLEB q4anaı
1170 NEXT
1159 GOTO 3608
12035 PRINT'"eRZUG—- ZUSRMMEHNSTÜSS"
121a GnTo 1219
1350 PRINT"SEBERSTER ZUG KOMMT AM"
1219 5C=5:G60S5LJB Za02
1229 Gotta 1320
Sam PZCEPH.S>=FPFIC<CPN.5>+SC
S9193 PRINT"=";SPC<255>:; 5PC<C2557,;, SPCC255?
:SPC<C1935>»
>929 PRINTTRE<2>"m"; PZ2<9,5>; TAB<S>: "MR"; PF
2c1,.5>3:TAB<145 "MW" : PRCZ2,  595
Za3a PRINTTAB<I22>"B";PR2<3,5>5; TAB<35>7 "RT;
RN;
29543 RETUFH
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3539
3519

GÖOZUB Zac
POKE 5+5.48:POKE 5+6868.0:POKE 5+24,175FOKE 5.96:FOKE S5:+1.51:POKE S+4,.17FOKE Z=+1Z2,.41:POKE 5+1232,.7293
POKE 5:+7.29&:POKE 5+3,51:POKE >+11.1

FOR Z=-1 TO Za5: NEXT
FOKE 3>+4.185:POKE 5+11.123
FOR Z=-1 TO ZZ: NEXZT
POKE +4,17 :POKE S+11.1293
FÜR Z=1 TO Zı2: NE<T
GÖOSLJlE Zuocac
FETUFRH
GÖOSUE Z90305
FOKE =:+5.132:POKE S+686.122:POKE S>+24

FPFOKES.114:POKES+1.11: POKES+-4,129FOR Z=1 TO 194: NE<T
POKE S5+1,. 205
FOR Z=1 TO 29393: NE<T
GOSUE Z16503
RETURN
DbATA_93.75,.2.74,55.84.74,0.0,.73.93,35.73.09, 75.6864

Spielvarianten

Wollen Sie dem Spiel eine lokale Note verleihen, ändern Sie dazu die Städtena-
men (Zeile 30 - 50) in die Ihrer eigenen Wahl um.
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Hier eine Computerversion des bekanntesten Spiels das wohl jemals erfunden
wurde. Der Computer stellt Ihnen eine Aufgabe und Sie müssen mittels der
Informationen, die Ihnen der Computer gibt, die Lösung herausfinden. Diese

ersion ermöglicht Ihnen, das Niveau bzw. die Art der gestellten Anforde-
rungen zu erhöhen bzw. zu erweitern, so wie Sie gerade wollen.

Spielanleitung

Der Grundgedanke des Spiels ist, daß der Computer, für Sıe unsichtbar, eine
Kombination von Zeichen oder „Figuren“ auswählt. Die Anzahl dieser Zeı-
chen kann beliebig sein (zwischen 3 und 6). Jede Figur kann eine beliebige Far-
be annehmen (3 bis 8 Farben). Es können auch bis zu 4 verschiedene Symbole
dargestellt werden (Pik, Herz, Karo, Kreuz). Beı Spielbeginn werden Sıe ge-
fragt, wieviele Figuren, wieviele Farben und wieviele Symbole vorhanden sein



Superhirn

sollen. Entscheiden Sie sich nur für eine Zeichenart, wird stets ein Punkt dar-
gestellt. Mit nur 3 Figuren in 3 verschiedenen Farben existieren 27 mögliche
Kombinationen, mit 6 Figuren in 8 verschiedenen Farben und 4 Symbolen
steigt die Anzahl auf 1.073.741.800!

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

Nachfolgend wird der Bildschirm gelöscht und Sie werden aufgefordert Ih-
re 1. Anfrage („RATEVERSUCH 1°) aufzustellen. Die erste Frage lautet:
„FARBE?“. Als Antwort darauf drücken Sie eine der Farbtasten (Tasten 1-8)
in der obersten Reihe der Tastatur. Die Vorderseite jeder Taste ist mit der Ab-
kürzung einer Farbe beschriftet, Ausnahme ist die „weiße“ Taste (Nr. 2), sie
erzeugt die Farbe braun. Haben Sie 8 Farben angegeben, können Sie jede der 8
Farbtasten drücken, wenn Sie aber nur 4 gewählt haben, funktionieren nur die
ersten vier. Sobald Sie eine Taste drücken, erscheint unten am Bildschirm ein
Punkt in der entsprechenden Farbe. Was Sie als nächstes unternehmen, hängt
davon ab, ob Sie sich nur für ein Symbol oder mehrere entschieden haben.

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

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

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

Entscheiden Sie sich für mehr als eine Zeichenart, ist das Spiel ein bißchen
komplizierter. Wie vorher müssen Sie für jede Figur die Farbe eingeben. Eın
entsprechender Farbpunkt erscheint oben am Bildschirm. Danach werden Sie
nach der Zeichenart („FORM?“) gefragt. Geben Sie ein beliebiges Symbol
durch Drücken der Tasten A, S, Z oder X ein. Die Vorderseite dieser Tasten ist
mit Symbolen beschriftet. Haben Sie 2 Zeichenarten zugelassen, so sind „Pik“
und „Herz“ erlaubt. Haben Sie drei Zeichenarten zugelassen, wird diesen
„Karo“ hinzugefügt. Bei  4 ist auch „Kreuz“ eingeschlossen. Wenn Sıe die Zeı-
chentasten drücken, wandelt sich der angezeigte Punkt in das entsprechende
Symbol um. Dann wird die Frage „FARBE?“ für die 2. Fıgur der Kombina-
tion wiederholt. Auf diese Art geben Sie für jede Figur Farbe und Form eın.
Wenn Sie die volle Anzahl der Figuren eingegeben haben, werden Sie aufge-
fordert, sie wie gewohnt mit „J“ zu bestätigen.

Im Fall  von mehreren möglichen Zeichenarten können die Infostreiten eine
der folgenden 6 Farben besitzen:

gelb: 1 Figur in richtiger Farbe, Form und Position.
blau: 1 Figur in richtiger Farbe (aber falsche Form) und richtiger Position.
grün: 1 Figur in richtiger Form (aber falsche Farbe) und richtiger Position.
türkis: 1 Figur in richtiger Farbe und Form, aber in falscher Position.
rot: 1 Figur in richtiger Farbe, aber falsche Form und Position.
violett: 1 Figur in richtiger Form, aber falsche Farbe und Position.

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

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

Eingabe

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

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

Programmübersicht

20-40 Initialisierung.
50-100 Frage nach Anzahl der Zeichen, Farben und Formen.
110-150 Willkürliche Auswahl von Figuren durch den Computer.
160-290 Frage nach Farbe.
300-420 Frage nach Zeichenarrt.
430-480 Aufforderung zum Bestätigen der Kombination.
490-500 Anzeigen der vollständigen Kombination am oberen Bildschirm.
510-540 Suchen nach Zeichen die in Farbe und/oder Form und in Posi-

tion zusammenpassen.
550-620 Suchen nach Zeichen die richtige Farbe und Form haben.
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630-710 Suchen nach Zeichen die die richtige Farbe oder Form haben.
720-770 Spieler hat gewonnen.
780-790 Felder löschen und zurückspringen zur nächsten Anfrage.
800-810 Computer hat gewonnen.
820-910 Felder löschen, fertig zum nächsten Spiel.
1000-1030 Subroutine zur Cursorsteuerung.
2000-2030 Subroutine zum Aufstellen einer Zeichenkette.
3000-3060 Subroutine zum Löschen der Felder.
4000 CHR$-Code für Farben und Symbole.

Programm-Listing

19 REM #% ZUPERHIFN##
za DIM c5.23.PXR<IS,39>5:G=1924:GC0=6+14= MH
- 552968 :  HlC=H+14Z
= FOR J=1 TO 5:REND CCZ<CJ>:NEXT:FOR J=-2

TOD 4:RERD SCrc I>:NE<T
4 DEF FHRCHKS=INT<IRNDILI HD HI
sa PRINT'T7TI' : PFOHFE 2250.65: POKE 53251-1:°:IMH
PUT" FIGUREN <3-&6>"; NP#
E39 O NP=YAL<NPS$>:IF NP<3_ OR NP>E THEHN 598
a INPUT"mM FRARRBEH C3—-8>";NC$
>09 NC=YALINCE>:IF NCO<3 OR NC5S THEN 58
9A INPUT" FORMEN 21—4>": NS#
100 NS=WYALCONSE>:IF NS<1 OR NS>4 THEN 50

FOR J=5 TO NP-i
CZCcJI.SO>=FHRCHNOCD»
CHcI. 1L>=FNRCNS>
PET, Zs=a:PrRCJ.
MET
PRINT'"7T"
JE

PRINT" =IRBBESFRATEVYERSUCH" : I+1
FOR K=-g TO NP-—-1
LN=29:G05UEBE 1994
PRINTTREBE<4I"ZSFRFRBE7"
SET A=z:IF A$="" THEN 220
PZcCcK. GO>=RSC<cA$> 45
IF Prz<cKk.oa><i OR P7ZCcK.G>>HCc THEN 299

259 GOSUEBE ZzZ995
26559 LH=22:G0OSUE1995
275 PRINTTRE<1S>P#
>2=S3 IF N5=1 THEN 420
2909 LN=29:G605UEB1990
3993 PRINTTAEB<4>'"ZFORFM 7 .
319 GET RA=t:IF An&$ = "" THEN 319
320 IF As$<>-"nrn" MHD A&S<>"5" AND AF<>'"Z" MA
ND A#s<>"x<" THEN 319%
335 IF N5=->32 AND A$="%\<'" THEN 319
2493 IF NS5=Z AND A$="z" OR NS=Z MMND Az='»
“ THEN 31%

AS="RAR'"THEN PFPZCK
A$=">5'" THEN FACK
n$='"z'THEN PFa=CK
AS="x<"THEN P=CK

>99 GOSUB zas3
4993 LN=22:GOSUE199%
4198 PRIHTTRE<19O>P#$
429 HNE?AÄ<T
439 LN=e29:G0SUJB1900
449 PRIHMTTRB<4> "OK? JH"
45090 GETA2:IF r$="" THEN +5

35=o
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} d
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120

_N=22:GOSUJB 19a: PRINTTRE<1G9>"

IF Az='" 1" THEN 49309
FOR K=49 TO HNP-—-1:P=ZcKk, 1>=-9: NE<T:GOTO

L_H=J+3:GOSUE 1999
PRINTTRE<C1A>PE
FOÖR K=9 TO NP-—1
IF FZCK,OJ>=CHZ<ccK.0> THEN Pack ,2>= PrZJI=E: CH cK,z)=
IF PSC<CK.1>=CzcK,]1> THEH PRA<CcK,.25=1: pPSs>=PAÄ<CK.3> OR 5:C7XZCcCK,. >=1
HET
FOR K-= TO NP—1
IF FPFÄZ<ckK.Z>5=1 THEN 520
PÖC=-PAZCHKH,.55:PS=P>r2cKk,19»
ri

IF CZ. Zz>=1 THEH 1%
IF PCÖO=CZcCM,0»> AND P-5=lc=cM.1> THEN P=>=1:PRrcH, Z2I=23:C%#cH, = >=1:GOTDO 6208M=M+1: IF M<HP THEH ba Baer 1 2a
HE-ZT
FOÖR K=-A TO HP-—-i
IF FAZCK.ZI=1 THEN 7ıoa
PCO=PRICK. >: PS=Pr2cK,19»
ri=
IF C=cM.zZz5s=1 THEN 7on “IF PC=cC#cn.o> THEH Fach. z5=1 :Pr2cK,.29»

IF PS=C#=cM.1> THEH Pack. zZzo=1:PZCK,29»».M,zZ>=1:GDoT0O 710 |
M=M+1: IF M<HP THEN 6870
HET
„=: :Fl=m:FOR K=7 10 1 = TEF OC—1iFOR M=5 TO NP-—-1
IF K=P7=cM.Z> THEN POÖHFHE HCO+T8:4O+XZ.K: pPGSUÜ[+ TE4I09+H4, 225: Zei+1 : FLI=FLIi+-KHESZT:NE-<T
FF=7”:IF HS5=1 THEHNH FF=6&
IF FHI=FF#HP THEHN LHN=29: GOSIB 19993: PPTAB<C4+> "SIE GEWINNENN ı " : SOTO SZ209SOÖOZUE Zadda
"ÖJ=J+1: IF IS<iE THEH 1:09
L_HN=29:GOSLIE 10904
EREINTTAB<L 4)" MSIDER IOMPUTEF GEWMIHHNT"ea ET

FOR K=-A TO HNP—1
IF HS5=1 THEN CXZCKk, 11H
PE=P£ + CHPRECCCZCICHSCH, >> + CHPRECSC

HET
PRIHT'"'M'";:;  TRE<1S>F$
SET A#=:1I1F Azt='' 4THEH a Da] Sa
GSOSLUIB 02906
FOR K=9 TO HP-—-1ı -CZ<CK.1>=9: NEXT5SOTCG 59

3 PRINT'=": : FOR _L=1 Ton L_H
a FRINT' m" ;
Aa HNEZT
a FRETLUFHN
a Pz="'":FOR M=-9 TO &K&
a PE=P2 + CHRE<CCCZCP=ZCM. DIDI + CHRS$S<CSPar.  1>ı.5
a HNE-<T
I RETUFH
a3 FOR K=-ca TO HNP-1
a FOR M=-o TO 23
a3 P=Z<CK.MJ=
I HE=<T
Aa CK, zen
9 NET
a RETUFHN
aA DpoaATA 1944. 129. 25,159. 156. 39, 31.1585,127.115. 122.129
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Spielanleitung

Der Com
ß. Sobald Sie dies getan und „RETURN“ gedrückt

“..ird der Bildschirm gelöscht und für das Spiel bereit gemacht. Die
Nummern von 1-4 oben zeigen an, wo die Buchstaben erscheinen werden.
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Wortspiel

Daraufhin erscheinen oben am Bildschirm 4 Buchstabenkombinationen,
unter jeder Nummer eine. Es können einzelne Buchstaben wie „A“, „B“ oder
„FH“, Buchstabenpaare wie „AD“ oder „PR“ oder Buchstabengruppen wie
„ING“ oder „AND“ vorkommen. Ihre Aufgabe besteht darin, aus zwei oder
mehreren dieser Gruppen ein Wort zu bilden. Wörter aus einzelnen Silben wie.
„A“, „ME“ oder „AND“ bestehend, zählen nicht, trotzdem können Sie
„ME“ aus „M“ und „E“, oder „AND“ aus „A“, „N“ und „D“ aufbauen. Sie
dürfen die gleiche Buchstabengruppe nicht mehr als einmal in einem Wort ver-
wenden. Das Programm stellt sicher, daß sich die Spieler an diese Regeln hal-
ten.

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

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

Ist das Wort nicht richtig geschrieben, oder die Mitspieler entscheiden, daß
das Wort aus irgendeinem Grund nicht gültig ist, drücken Sie „N“, wenn der
Computer fragt „OK?“. Die ersten zwei Buchstaben des „Wortes“ werden

‚dann im „POOL“ angezeigt und der Spieler erhält keinen Punkt. Jetzt haben
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Sie auch die Möglichkeit, den Pool zum Aufbau eines Wortes zu verwenden.
Drücken Sie Taste „P“ zusammen mit den Ziffertasten, wenn Sie eın Wort
bilden. Verwenden Sie den Pool, erhalten Sie 10 Extrapunkte. Der Pool  bleibt
solange unverändert, bis er durch die Buchstaben des nächsten unkorrekten
Worts ersetzt wird.

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

Eingabe

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

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

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

Programmübersicht

20-60 Frage nach Anzahl der Spieler.
70-210 Anzeigen der Anfangsmaske.
220-250 Anzeigen der ersten Kombination.
260-310 Warten, ob jemand ein Wort findet.
320-430 Wort aufbauen.
440-490 Richtigkeit des Worts abprüfen.
500-570 Punkte zählen.

123



Wortspiel

580-690 Gewinner bekannt geben, oder Bildschirm für nächste Runde
vorbereiten.

1000-1040 Subroutine für die Ausgabe (jede beliebige Zeile).
2000-2050 Subroutine zur Darstellung der Punktzahlen.
3000-3080 Subroutine für die willkürliche Auswahl von Buchstabengrup-

pen und Display.
4000-4040 DATA-Zeilen mit den Buchstabengruppen.

Programm-Listing

REM *#* LORTSPIEL *%#
PRINT "77": POKE
Bz='"
INPUT"=SPIELER
NP=YALCHPS>:

msn.=: POüKE SZIeS1.158. —

:FP=1
C2-E>"; NP#&

IF NP<Zz OR HNHP>&8S THEN 20
PRIHT 77"
FOR J=2 TO 3
PRINTTAB<S+7%#J>J+1:
HEX-<T

L_HN=S5:GOSJE 199
PRINTTRE«<C13>"PoOntL_ "
I H=11:G050UB 1990
PRINT ':A",; TABCES> "FERTIG?
_[H=17:GOS5SUJE 19093
PRINTTRECS>'"'"BPUNKTE :
I_H=172
GOSUEBE 1305
FOR S=a TO NP—1
PRINTTHRHE<C S+43%&J > +1;
NHE=T
GOSLUIE Zoo
SET A=:IF rg='"'
FOR C=1 TO +4
GOSUB Z096
NE=<T: C=o
TIE="'" 95929943": T$="'"

THEH Zz20

-HG=3:FOR J=1 TO 4
FI  >=1:NEX<T
27a

250
>30
1-7."

H=11:GOS5UJE 1009
‚PREINT"3 ; TAB<3Z>STREC INTCTI/S5O>>; "

SET A&
IF AF=CHREC13E&6> OR TI>1ZO8S THEN Cec+

1:GOSUB 399m: B=B+1:GOTO 269
>10
320O

358
345
359
3559

OR
ar

IF A=z=<>'"' '" THEHN Z70o
_.H=11:GOSUJUB 1055
PRINT'"3",;  TAB<S> "WELCHE GRUPPEH? ee

SET A#&
IF nz='" ' AHD NG>1 THEN 419
IF An$="P"RHDFP=o OR RA£="1'"'"RAND Fci>=1
AS="Z'’' AND F<cz>=1 THEN 2399
IF nz='"23" AND F<3>5=1 OR A$="q4" AND F

c4>=1 THEN 396
3505
3253

GSOTD 3409
IF At='"P'" THEN T$=-T$+PE2:FP=1 : NG=-NG+1

-PB=19:PRINT'F",:60T0 340
40933
+1: PRINT nm#&;

I

I2=-T£+L_ EC  YALCAEF>I:FCVY/ALC<CAEII=OI: NG=NG
-5SOTO 2349

IL .N=14:GOSUJEBE 19909
PRINT "72", TARBE<13>T$
I_HN=11:GOSUE 190905
PRINTTAMBCES77’ "NK? <IH>"; BE
SET A=£$: IF At='"' THEN 4509
_N=14:GOSUE 1994: PRINTTARE<13>EBE; BE
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179
435
1435
>52
SFI

2a

=r-12)
B<12
=+- 12"
TIG?
SOG
5>1®
S22
r4 '"'

TIG’”
2,
19935
191%
10920
19305
193423
za9,
915
rd

370
30954
49T
A,.DBE
191%
‚Fr.

IF Atz=' T' THEHN 590
IF A£='H'"' THEN 68555
GOTO 459
ILN=11:GOSUE 199: PRINTTRB<ES> "WELCHER
ELER 7'",;B£
GET A#=:IF A$=''"' THEN 519
IF YrL_c<cA=><1 OR WRLCAZS>D>HNP THEN 519
SCcWFALCAEII=SSCVY/RALCAHEI>+LEN S<OTE>+PB+E:B

GOSUB zoamaG
FOR J=1 TO NP
IF S<cJ5=b>b1MG THEHN WP=J
HET
IE FP=1 THEN LN=3:GOSUB 1999: PRINTTA

IH=11:G0OSUB 1992: PRINT"M@"; TAB<E>"FER

IF WP=& THEN 230
IN=11:50S5UB 19090 |
PRIHTTAB<CE> "SPIELER"; LMIP; "HAT GEWMONNE

GSGET A=:IF A&£=-"'' THEN 68260
FOR J=-1 TC +:5<cJI>7=-9: NEST
FE=-L_EFTFCSTEF,ZSI
L_N=3:GOSUE 12943
PEREINT'm3":; TRE<19>> Ft:  FFP=-9:PE=o
IH=11:G0OSUE 12999: PRINT ''3",; TAB<S>"FER

GOTO 230
PRIHT "33" ;
FOR J=1 TO LH
PRINT '  mM";
NET
RETUFH
L_[N=21 :GOSUEBE 1994
FÖR J=-95 TG HNP—1
SCZ=-5TR#<c5<CJI1+1>>
PRINT";  TAE<CS+4# II 5C#;
HET
RFETURH
H=IHNTC<CRND<C1>#105>+1:1F C=5 THEN C=1
FOR K=-1 TO H
RERD <#
HE-T
LEIL/CD’>=SE
IL_N=-23:GOSJÜJE 19593
PRINT 'm2'; TREcCS+7/*cCcC—1>>' BREI : \_&

RPRES>STÖOÖRE
ÖRETURN
poATR rMA.rR.PRB.RAD. FAN. FAR.RAT,RAHD.AVYE-B-PB

‚EBEL.BR.C.CrR,.cE.CH,.D.DA.DE,DOÖ,E.E,.E
patrtn E.ErR.ED.-EE.,.EN.ER-ELL.,.EHT.EST,.F

FE-FO.6G.GE-GFR.H,.  Hr.  HE,.HIL.HoO

Ee-1L]1 ‚LL.1L[O.M,. MA. ME.MI. MO
43393 DATR H,HNrA,.ND.HE.NO,O,.0,.OT.OND.P,.  PR.
PE.-PR.PLE.PER.R.PrRA.RE-.RM.FT,.RAT,.RCH.S
44a DATA
ww. YE,.MkI,. Lin. WO."
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Spielvarianten

Die Buchstabengruppen können variiert werden, und so dem Alter der Spieler
oder an eine andere Sprache angepaßt werden. Um die Verwendung des Pools
zu erschweren und zugleich auch die Punktzahl zu erhöhen, kann die Anzahl
der Buchstaben, die in den Pool kommen, auf 3 oder 4 erweitert werden. Än-
dern Sıe dazu die „2“ in Zeile 650 zu „3“ oder „4“. Die Punktzahl für die Ver-
wendung des Pools beträgt „10“; man könnte den Wert in Zeile 390 aber auch
erhöhen. Es könnte auch hilfreich sein, einen Programmteil zu erstellen, der
ein kurzes Piepen erzeugt, bevor eine Buchstabengruppe durch eine andere er-
setzt wird.
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Minenfeld

Spielanleitung

Es gibt 10 Schwierigkeitsgrade, 1 ist der leichteste. Die Explosivität  der Minen
nımmt mit steigendem Schwierigkeitsgrad rapide zu! Ab Grad 5 erhöht sich
auch die Schuß-Reichweite der Gewehre, ab Grad 8 überrollen die Panzer alle
ım Weg stehenden Büsche. Sie werden sehen, nur wenige werden übrig blei-
ben, wenn sie lange zur Überquerung des Minenfeldes brauchen. Beeilen Sie
sich also, es geht auch um Ihre Versteckmöglichkeiten!

Sobald Sıe den gewünschten Schwierigkeitsgrad eingetippt und ,‚RETURN’
gedrückt haben, erscheint eine neue Bildschirmmaske. Die Minen sind gelegt
(sie sind nicht sichtbar), Büsche und Bäume sind abgebildet. Langsam tauchen
die schwarzen Fahrzeuge des Gegners am Horizont auf. Das rote Symbolin
der Ecke oben links sind Sie. Ihr Zielist die Ecke rechts unten. Jeweils die
oberste und unterste Reihe sind nicht vermint. Versuchen Sie deshalb bis zur
untersten Reihe vorzudringen. Das Problem der Minen ist damit gelöst, dem
Feuer vorüberfahrender Patrouillen sind Sie nach wie vor ausgeliefert.

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

U nach oben (hin zum oberen Bildschirmrand)
H nach links
J nachrechts
N nach unten

Wenn Sie keine Taste drücken, bleiben Sıe an Ort und Stelle. Die feindlichen
Fahrzeuge können sich vom Schauplatz zurückziehen, d. h. vom Bildschirm
verschwinden. Diese Möglichkeit  haben Sie nicht. Besonders wenn Sie sich am
Rand des Minenfeldes befinden, dürfen Sie die gegenüberliegende Seite nicht
aus den Augen verlieren: Im Nu könnte ein Panzer neben Ihnen stehen und
auf Sie schießen, ohne daß Sie sich darüber klar geworden sind. Bei Schwierig-
keitsgrad 4 und darunter beträgt die Schußweite der Gewehre eine Bildschirm-
reihe bzw. -spalte. Die Fahrzeuge müssen sich also in nächster Nachbarschaft
aufhalten, um Sie treffen zu können. Bei Grad 5 beträgt die Reichweite 2 Rei-
hen/Spalten. In Ihrem Busch-Versteck sind Sie vor Schüssen absolut sicher;
verloren sind Sie, wenn dieser Busch von Panzern dem Erdboden gleichge-
macht wird.

Mit passenden Klangeffekten hört das Spiel auf. Sie erfahren, wieviel Zeit
Sie zur Überwindung der Gefahrenzone benötigten. Falls es Ihnen nicht ge-
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Minenfeld

lungen ist, bis zum Ziel vorzudringen, erfahren Sie, wie lange Sie die harten
und unberechenbaren Bedingungen des Minenfeldes überdauerten.

Drücken Sie auf die Leertaste, wenn Sie einen neuen Versuch wagen wollen.

Gewinnstrategien

Lassen Sie den Panzerfahrzeugen etwas Zeit und beobachten Sie, welchen
Kurs sie innerhalb des Minenfeldes einschlagen. Bei  niedrigen Schwierigkeits-
graden kann der rettende Weg sogar schnurgerade ausfallen. Aber auch dann
müssen Sie auf der Hut sein vor Fahrzeugen, die Ihnen den Weg abschneiden
und dabei auf Sie schießen könnten. In dieser Situation zahlt es sich aus, vom
Weg abzuweichen und sich im Gebüsch zu verstecken, bis das Fahrzeug vor-
über ist. Nehmen Sie sich in acht vor paarweise, im Gleichschritt nebeneinan-
der vorrückenden Fahrzeugen. Auch wenn sie noch mehrere Reihen/Spalten
entfernt sind, so decken ihre Gewehre den dazwischenliegenden Bereich voll-
kommen ab und es ist keineswegs einfach, aus diesem Schußfeld schnell zu
verschwinden. Äußerst bedrohlich sind auch die Fahrzeuge am Minen-
feldrand: Ohne weiteres können sie sich für kurze Zeit vom Schauplatz zu-
rückziehen, um plötzlich auf der gegenüberliegenden Seite aufzutauchen.
Verschwinden sie zum Beispiel am rechten Rand, kommen sie auf der linken
Seite eine Reihe tiefer wieder zum Vorschein. Wenn Sie sich also in der äußer-
sten, minenfreien Reihe befinden, können Sie immer noch das Opfer eines ge-
genüberliegenden, sich auf den Rand zubewegenden Fahrzeugs werden. Sie
sind bestimmt nicht darauf vorbereitet, wenn es plötzlich am Horizont auf-
taucht und auf Sie zukommt. Für Ihr Überleben wird es wesentlich sein, auf
diese Gefahrenquelle zu achten, die einzige übrigens, wenn Sie sich bis zum
untersten Minenfeldrand durchgekämpft haben.

Eingabe

Das Programm enthält keine erwähnenswerten Probleme.

Verwendete Steuerzeichen:
CLEAR: Zeilen 80, 100, 700, 800, 900, 1000
CTRL/2: Zeile 700
CRSR DOWN: Zeilen 710 (3, 2), 870 (3, 2), 980 (3, 2), 1060 (3, 3)
CTRL/7: Zeile 1510
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Minenfeld:

Nicht aufgeführte Steuerzeichen:
C = /8: Zeilen 900 (nach CLEAR), 1000 (nach CLEAR)

Programmübersicht

20-80 Variablen und Fahrzeuggeräusche initialisieren.
90-100 Level anfragen.
110-180 Minenfeld aufbauen, mit Büschen.
190-220 Varıablen zurücksetzen.
230-390 Zug des Spielers verarbeiten.
400-600 Fahrzeugbewegungen in einer Schleife verarbeiten.
610-690 Umherschwirren von Geschoßsplittern.
700-790 Erfolgreiche Überquerung (Sieg).
800-880 Sie werden das Opfer einer Mine.
900-990 Sie werden erschossen.
1000-1060 Sie werden überfahren.
1500-1510 Computer für nächstes Spiel bereit machen.
2000-2030 Subroutine, bestimmt das Anhalten der Töne in der Siegesfanfa-

re.

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

Interessante Einzelheiten

Die Minen sind auf dem Bildschirm als Sternchen abgebildet (Zeichencode
42), da sie aber hellgrau sind (Farbcode 15, Zeile 110) kann der Spieler sie nicht
sehen. Nur der Computer kann feststellen, ob sich Spieler oder Fahrzeuge
einer Mine annähern (PEEK, Zeilen 310 und 460).
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Minenfeld

Programm-Listing

19 REM *%* MINENFELD #*%
>a G6=1924: H=5529€8 : DIM MZ<69>.57<2095
Sa 5=-54272:C0B=532389:C5=53251:GOSUB 3996
49 POKE = 14. :POKE S>+135-, 32:POKE 5+3.2:P
DKE S+24,143:FOKE 5+6,242:POKE 5+4,65
SG POKE CB,5:PFOKE CS,15:POKE 85472,.1
zo POKE 5+7, 199: POKE S+8,1:POKE S+153.240©
>33 POKE 5+11-.1293:POKE S+24.1
23 PRINT"7": INPUT"SPIELSTRERKE<1-10>";L#
9309 L=WAL<L$>:IF L<1 OR L>18 THEN 58 -
109 PRINT "TI"
1193 FOR J=i TO 39+3%#L_:MA<J>=RND<17#9209+4
aA:POKE H+-M%2<cJ>.15:POKE G+MAZ<J>.42:NEXT
129 FOR J=1 TO 29:5%< J>=RND<1>%*93209+49
139 FS=a:FOR K=-1 TO 39+3%#L
1439 IF S%«<I>=MZ<K> THEN FS=-1
159 NEXT
189 IF FS=1 THEN 128
170 POKE SX<J>+H,5:POKE SZ<J>+G,.1668
139 NEHZT
19a F=9:P=9:PN=a:PD=1:FS=1:POKE G,292:PO
KE H,2:T1="9999993"
299 FOR J=1 TO 5
2109 CHE II=7&J: CHIZIIJ>=

G+C7#<cJI>,35:POKE H+Cc%
2209 NEXT
239 GETA=S
249 IF A$="U"THEN PN=P—40

Cr2J»:CDA<CI>=Z: POKE
cc IJ>,0

>2s5a IF OA£=" IT"THEN PN=P+1
28&6aR IF A$="H"THEN PN=P—1
2?75 IF R$s='"'"N"THEHN PN=P+49
>23 IF PN<S OR PH>93F3? THEH PHN=P
293943 IF RA$='H" AND INT<P/’4G>=P/’49 OR mMmt="
J" AND INT<<P+1>.40>=<cP+1>.49 THEN PHN=P
993 IF PH=9939>2 THEN 798
319 PG=PEEK<GS+PHND>
329 IF PG=42 THEN 590
2309 IF PG=35 THEN PN=P
3493 IF PN=P THEN 40965
350 FOKE G+P,.3Z+F5#125
36865090 IF FS=1 THEHN FOKE H+P.5:FS5=08
2373 SS=PEEK c<H+PH> AND 7 |
359 IF 55=5 THENHN FS=-1
330 ZEN: FOKE G+P.zZz09:POKE H+P,.Z2Z+FS5%#>3

419 IF CDZ<J>=G THEN CHNHZ<CIJI>=CHCI 7409
429 IF CDXZ<J>=1 THEN CHAZ<CI>=CA@CI>+1
+39 IF CDA<IJI>=Z2 THEN CH7Z< I>=C7cC I 7 +49
449 IF CDEZE<CJ>=3 THEN CNH=Z<CI>=CHcCI>—1

>53 CI><O OR CNZCJIIDIPF THEN CNH=CJT
IS=CHNZCID>-1IGOOHSGHICHZCI? >
46593 PG=PEEK<G+CHZCIT>>
4790 IF PG=42 OR PG=35 OR FG=20?72 THEHN CD“
2 I>=CDrc I>+1 : CNZIC IP =CIC TI? |
450 IFCD7Z<IJ>=4 THEH CD I 7-0
495 IF FS5=1 THEN 539 |
SAG D=RES<P-CNHZC<CJI>>:IF Del OR D=45 THEHN
F

Sı1o0 IF L>5 AHD D=Z2 OR L>5 AND D=595 THEN

sa IF FG=1 THEN ?96
PG5=292 THEN 1998
CHIC JI>=CHCI> THEN ©9959
L>S THEN CCaAcI ?>=D

KE G+CcH<c JI>, 32+1235*CC7cCJI?
=>A IF CCHz<J>=1 THEN POKE H+-C72cJI>,5:CC0rC

N UN i"

Tr
e

dd
e

i
ONM

T

SS30M PS=PEEK H+CH=zZ<CIT>> AND -:IF PS=5 THE
NH CCa<I>=1l
599 rc I>=CHZ<I>:POKE G+C7#z<c)>.35:POKE H+
C2cJ>,98:POKE Stz4.]1i
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Minenfeld

pr
pt 17
545
=r=1-
r=Fn
a
rn
Ir
=&:POD
523
"9 PRINT 'TI=" :POKE CB.sS5:POKE CS,2:

J=J+1:1F J<s THEN 4109
IF RHob<1><-.S THEN 239
PrR=-3909099+- INT<CRND<C 1 I 2 S5S9090>
POKE 5+4.,.85:POKE 5+11,.123

= — 5+rzZ27’ 7’ #309: HF=INT<CFO> :- HFKIS5SES =Se>:L
NE,ST |
FOÖOFKE 5+4,.6&64:POKE 5+12,>2
KE 5+7,.Z29:POKE S5+3,.2
SÖOTO zZa1 7

:POKE S5+13.25
-POKE S+11.1>293

GOSUB
11 9 1
710
I":p

HDEN
20
1)
38
I

29:P
Sza
>35
>49
De]
353
Sa
INTT
=r=12
Fa,
3353
>13
FOKE

335
UHNDE
aaa
19933
1293109
19203
>:PO
1925
‚2459
19309
19409

PRIHT TRAB<1099> SIND ENTKOMMENRIHNT TAB<c11>
UNS IE

= "MAMIM",; INT<CTISHA>; "SEKU

POKE 5+24,15:POKE 5+5,.19G:POKE S5+6&.,.5

FL=75:FH=35:D=4:GOSJB Z999:G0OS5UB 200

FL=24: FH=-32:D0D=2:G60SUE 2000

FL=-12&:FH=33:GOSUB 2999
FL=-214:FH=-25:D=-5:GOSLJB z0909
FL=177:FH=-25:G0S5ULUB Zzoaoo
POKE S5+24,09:G0T0 1595
PRINT'7TI'"':GOS5S5LB 3099
FOKE 5+Z24,15:POKE S+1Z2.3:POKE S5+13,.2
OKE 5+7.29:POKE 5+3,Z2:POKE S+11.129
POKE CEBE.3:POKE CS.9
FOR K=-1 TO 109:NE<T
POKE 5,1
FOR K=-1 TO 5:NEXÄ<T
POKE 5+11.123:POKE CS.3
PRINTTREB<19> "MIISMINE E<PLODIERT":PR
REBE<c<19> "BMIAHRCH'"; IHTCTISO> "SEKUNDEN"
GSOTO 15099
PRINT'_7I"':POKE CE.Z:POKE CS,2:6G0SUE 3

POKE S5+=24.15:FOKE S5+8.249:FOKE 5,56€:
>+1.27

FOR JIJ=1 TO 15
POFE =>+4, 1223
FOR K=-1 TO 5:HNE<T
POKE 5+4, 123
FOR HKH-=1 TO 29: NEXT
MET: POKE 5+24.0
PRINTTRE<>7>’"  MEIINSIE WURDEN ERSCHOSSEN

PRINTTMBc-11>"'" MIEIHRACH'"; IHTCTI/SO5>; "SEK
I °'

SOTO 1599
PRINT":  POKE CB.Z:POHFE CS,.2
GSOSUE 3299399
POÖOKE 5+24,15:POKE 5,.144:POKE 5+1,.23

KE 5+5.15:POKE S5+65,240:POKE 5+4,7373
POÖÜKE 5+7,199:POKE S5+3,.199:POKE 5+173

:-POKE 5+11,.1292
FOR JS=-1 TO 1599: HE<T
POÖOKE 5>5+4.32:POKE 5+11.123
POFE S5+24,0
PRINTTREBE<1OS> "meIISIE WMUPDEN UEBERFRH

PRINTTRBcC 197 '  BMEIIIHRACH'" ; INT<CTISO>; 'S5
ERIHNIDErRM'

GET AS: IFNMNEF<Z>" THEN 1599
PRINT'"'="'":FG=->9:G0T0O0 360
POKE S.FL:POKE S5+1.FH:POKE S5++4. 2373
FOR K=-1 TO 1Z9%#D: NE<ST
POKE 5+4,.32
RPETURHN Ä
FOR J-5 TO Z2Z24:FOKE 5+J,.0: NEXT
FETUFHN



Minenfeld

Spielvarianten

Die Anzahl der gelegten Minen beträgt 30 plus 3-mal den gewählten Schwie-
rigkeitsgrad (Zeile 110). Erhöhen Sie einfach die Zahl der Minen, wenn Ihnen
das Spiel zu leicht ist; bessern Sie dazu Zeile 130 aus. Ein größerer Wert für] in
Zeile 200 vermehrt die Zahl der Fahrzeuge. Sie können den Abstand der Fahr-
zeuge, den Sie am Anfang des Spieles einnehmen, verkleinern, indem Sie die
‚7 in Zeile 210 auf ‚6° oder ‚5’ heruntersetzen. Der Wert] muß auch in Zeile
600 geändert werden!

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

Sobald Sıe die Geschwindigkeit bestimmt haben, erscheint eine Auswahl
verschiedener, farbiger Symbole auf dem Bildschirm. Sie vibrieren, flimmern.
Einige bewegen sich auf und ab, andere hin und her. Nach einigen Sekunden
färbt sich das Symbol in der Ecke links oben schwarz. Auf genau diesem Sym-
bol werden Sie Ihren Ritt auf den Symbolen beginnen.

Nun zu Ihrer Aufgabe: Sie sollen auf den Symbolen reiten, d. h. Sie sprin-
gen solange von einem zum andern über, bis Sie die Ecke unten rechts erreicht
haben. Sie können nur springen, wenn Ihr Symbol ein Nachbarsymbol be-
rührt. Beide Symbole müssen unmittelbar neben- oder übereinander sein.
Wenn Sıe dann im richtigen Augenblick die richtige Taste drücken, können Sie
springen. Das von Ihnen soeben noch besetzte schwarze Symbol nimmt wie-
der seine richtige Farbe an, Ihr neues „Pferd“ wird schwarz.

Um den Sprung auszulösen, drücken Sie eine der folgenden Tasten:

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

Sie sollten die Tasten kurz und spontan drücken. „Ruhen“ Sie sich also nicht
auf den Tasten aus, bis sich eine Berührung mit einem anderen Symbol ergibt!
Dieselbe Taste öfter hintereinander zu drücken, ist nur bei langsamer Ge-
schwindigkeit sinnvoll. Beobachten Sie einfach die rhythmischen Bewegun-
gen der Symbole und drücken Sie die entsprechende Taste einmal unmittelbar
ım Augenblick der Berührung.

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

Bei Geschwindigkeit 10 steht Ihnen nur eine Zehntelsekunde zur Verfü-
gung! Von ruckartigen Bewegungen kann nicht mehr die Rede sein, die Sym-
bole fließen ineinander über.

Das Hüpfen von Symbol zu Symbol ist nur ein Teil der Aufgabe. Das Spiel
kann als bewegliches Labyrinth betrachtet werden. Auf den ersten Blick mag
es wohl so aussehen, als berührten sich einige Symbole mit gewisser Regelmä-
Bigkeit, bei näherer Betrachtung zeigt sich allerdings, daß dies selten, mög-
licherweise nie zutrifft und Sie gar nicht so oft springen können. Um erfolg-
reich zu sein, müssen Sie Ihre Route schon im voraus planen. Wenn Sie stets
auf dieselben Symbole springen, werden Sie in eine Sackgasse geraten! Es gibt
wenigstens einen möglichen Weg quer über den Bildschirm. Ihn zu finden ist
regelrecht verwirrend!
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Das Spiel ist beendet, sobald Sie beim entsprechenden Symbol ın der Ecke
unten rechts angekommen sind. Drücken Sie auf die Leertaste, um eine neue
Runde zu starten.

Die Farben und Symbole sind beliebig gewählt. Sie ändern sich mit jedem
Spiel, so daß es für Sie in darauffolgenden Spielen nicht leichter sein wird, den
Weg durch das bewegte Labyrinth aufzuspüren.

Eingabe

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

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

Programmübersicht

20-30 Variablen initialisieren.
40-60 Geschwindigkeit anfragen.
70-180 DATA-Zeilen in RAM übertragen.
190-200 Maschinencode-Programm in RAM übertragen.
210 Maschinencode-Variablen initialisieren.
220-410 Aufbau des Displays.
420-450 Symbole flimmern lassen.
460 Erstes Symbol besetzen.
470-550 Gedrückte Taste einlesen (GET) und analysıeren.
560 Symbole einen Schritt weiterbewegen.
570-610 Suchen wohin die Symbole bewegt wurden.
700-730 Spiel gewonnen.
1000-1020 Subroutine zum Besetzen der Tabellenfelder. |
2000-2020 Subroutine zum Auswählen beliebiger Symbole und Farben.
2500-2510 Verzögerungsroutine.
2700-2720 Subroutine zum Abtasten des Bildschirms wohin das Symbol des

Spielers bewegt wurde.
3000 DATA-Statement, enthält den Zeichenvorrat für die Symbole.
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4000-4040 DATA-Statements, enthalten die einzelnen Symbolkoordina-
ten.

5000-5090 DATA-Statements, enthalten die Maschinencode-Routine.

Interessante Einzelheiten

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

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

35 POKE 53281,1

Der Effekt ist damit zerstört, doch dafür sehen Sie, wie das Programm funk-
tioniert.
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Programm-Listing

; A

REM 3%
L=9:M=9: P=3: N=9:6=-1024: H=-55298: P=e1225

PRINT"7M":POKE 532359. 2:POKE 53281,2:P0O
52,4&8:POKE 565,43
INFUT

SQ TF=YrALcA#>:IF TF<1l
EG PRINT'"7I":POKE 849,9:FOR J=-95 TO

SIBRRTIONEN *%

CuuuescHAITHDIGKEIT <1-19>"

OR TF>10 THEHN 398
5: RERD

CrcIJ 7 : HNHEST
oO s=-1:F=-121:Kk=1:5605UB 1999
29 Seelze:F=251: K=49:GOSUE 1995
39 5=Z:

I,

=)
=9 THEH

F=252:K=-9:605UB 1909
sSs=-4:F=39:Kk=-2165:G05JB 1900
s-44:F=-654:Kk=-215:GOSUB 10600
S=-&69:F=-393:Kk=217:505UPB 19996
S=-934:F=124:%X=-217:G0S5SUB 19609
S=129:F=149:X=-213:GOSUE 199090
sS=-154:F=194:K=218:GOsuJE 1998
s=129:r=-2993:#=212:G0OSUJBE 1996
S-214:F=254: K=217:50S5SUE 1906
FOR J=-5 TO 259 STEF 5:RERHD A. M: POKE
A:POKE B+J+3.,.mM:NEAT

T=125465 TO 12732:RERD =:POKE I,
NESTRESTORE:FOR J=-3 TO 5:RERD

POKE 251.0:POKE 252,43:POKE 53.8
FOR J=-1 TO 25
GOSUE ZUOI993
RERD X<.Y: IF J>S THEN KSer+>i1zs
IF I>123 THEN Kerze
IF .JI>123 THEN K=-s+>1z
IF J=1 THEN P=CcC
POKE H+x<.C:FOKE
FOR K=x<+1 TO A+'Tr
POKE H+K.2:POKE
NEXT: NEAÄAT
FOR J=1 TO Z=
GOSUJEBE Z992
RERD *%.YWT:K=-Ss+51=
IF J>S5 THEN K=x->12
IF J>14 THEN K=-a+753
IF I>17 THEN A=#-5>512Z
FOKE H+=.C:POKE G+Ä.5
FOR K=-x<+40 TO A+r#4o STEF 40
POKE H+K,.2:POKE G+K,>5

5

5+.,.>

S5S+K.5

GOSUE Z52E9
HET
L=EH+9: N=PEEK<L>ANDT: POKE 1-9
POKE. 549,1: TI =" 999999" :m==""
GET R=$:IF r$="" AND TI<esa-’TF THEN 45

POKE 549,0:IF Rr="u" AND IL_>H+32 THEM
er

IF A$='H" THEH M=-L—-1
IF A$='"J'" THEH M=L+1
IF rn$="nN'"' MND ı  <M+968695 THEN M=L+49
H=PEEK<M>RNDT
IF N>Z THEH POKE _.P:POKE M.G:L=M:P=

IF L=H+9893 THEN 7908
SYS 12546
D=-_-1:gmSUlEBE z7a93:IF D=5_ THEN 4708
Dy=-1:50SUE zrasa:IF D=9 THEH 479
IF L>H+33 THEN D=-—-409:GOSUB 27993:1IF D

saa IF L<H+S9E2 7 THEN D=493:GNOSUJB Z7oOo
5193 GoTo 47a
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“93 PRINT' TIeelehBbBi=s11H ZIEL!"19 POKE $8549,1
za GET MA&$:IF As<o" + THEN 720"39 RESTORE:GOTO 30
159903 FOR J=5 TO F STEP 5
1919 FOKE E+T1.2
1920 HNHEX<T:RETUFN
339 S=-CHZCLINTCENDCHIHHREND
19 C=-INT<PRHD<1>#5>+23
929 RETUFH
593393 FOR K=1 TO 2909: NEXT519 RETUFH
705 =PEEK<L+D>’RNI?T
zr’ij2@ IF <=G THEN L=L+n:D=oz’z0 RETUFH
S999 DATA >31-.37.9799.33,.65.42
499 DATA "-,5,222.4,24,.5. 205",275,.3.175,8,.19,5,.229,4.6€,44919 DATFR =7,4,254,2.1192,.5,.1‚4, 215.5.465.4,201.68,53.5.157
4929 DATA 10901.2,651.4.2228,6&,.1
5.7.14,.5,.250.5. 2232.23, 225,.2,34939 DATA 1382.5.47,.5,51.4.0.
‚2,2,241.7.45.5
zo48 DATA 267.5,53,.7-.1931.65,.11

S9393 LATA 159,254. 141.1.4949,1751,.133,254,.13686,1365.177.251.4SG19 DATA 1709,.138.177.251.141"r,z251.24.199.0.493,144,2.230.929 DATA 245,163. 177.253, 413.1697,2,145,.253, 765,65,49.136€a3 DATA 76&.43.493,.172.1.49.-54,135.177.251,141-.0,49,1368.S949 DATA 2,208.19.177.251.14
-=095,29.177,.251.24,.195.2.145Sa53 DATA 493,.177,251.41.7,>20>.251.177.251.41-.-3.203, 10,177

-=33.1.145-.251.177, 251.41. 7.2940, 239,SG79 DATA 135, 177,.,251-.141.09.49.135.177.2>1,z24,1099,9.49.144. 2.230, 254.202. >oasS>S9339 DATA 45.153.173. 255.435, 145, 252,173

92323 DATA 4.472.138. 1385.177. 251.765. 1654.49
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Spielvarianten

Es besteht die Möglichkeit Klangeffekte hinzuzufügen, ohne das Programm
zu verlangsamen. Die Kombination von gleitenden Klängen und vibrierenden
Symbolen ist überwältigend!
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Poker-Face

Karten natürlich nicht; erst im späteren Spielverlauf haben Sie die Möglichkeit
sie kennenzulernen, indem Sie „S“ eingeben. Die Karten sind aus einem ge-
wöhnlichen Kartenspiel mit 52 Karten (ohne Joker!) zufällig ausgewählt.
Nach jedem Spiel wird neu gemischt. Die höchste Karte ist das As. Nützen Sie
die Gelegenheit und kontrollieren Sie Ihre Karten, während Poker-Face seine
begutachtet! Beim Poker gibt es 10 verschiedene Kartenkombinationen. Sie
sind folgendermaßen gestaffelt:

Royal  Flush: eine Sequenz von 5 Karten gleicher Farbe, vom As abwärts zum
Zehner.
Straight Flush: eine Sequenz von 5 Karten gleicher Farbe, an der Spitze dieser
Sequenz steht kein As, sondern eine beliebige Karte (z. B. 7-, 6-, 5-, 4-, 3er
Herz).
Poker: 4 gleichwertige Karten (z. B. Pik-, Herz-, Karo-, Kreuz-Zehner)  plus
eine weitere Karte.
Full  House: 3 gleichwertige Karten plus ein weiteres Kartenpaar (z.B. Pıik-,
Herz-, Kreuz-Vierer plus ein Damen-Paar).
Flush Hand: 5 Karten der gleichen Farbe, die jedoch keine Sequenz ergeben
(z. B. Pık-As, -Bube, -Sechser, -Fünfer, -Dreier).
Straight Hand: 5 Karten, deren Werte eine Sequenz ergeben, aber nicht der
gleichen Farbe angehören (z. B. Kreuz-Dreier, Pik-Vierer, Karo-Fünfer,
Kreuz-Sechser, Kreuz-Siebner).
Drilling: 3 Karten gleichen Wertes plus 2 beliebige Karten.
Zwei Paare: z. B. je 2 Könige plus 2 Dreier plus eine beliebige Karte.
Eın Paar: z. B. 2 Zehner plus 3 beliebige Karten.
Nur Einzelkarten: keines der beschriebenen Kartenblätter trifft auf die Kar-
tenkombination des Spielers zu. Sein Blatt  wird deshalb von der ranghöchsten
Karte bestimmt.

Während Sie noch abwägen, ob Ihre Karten gut oder schlecht sind, hat der
Computer schon längst seine und Ihre Karten analysiert. Wie Poker-Face rea-
giert, wird auf dem Bildschirm beschrieben. Was Sie daraus „lesen“, bleibt Ih-
nen überlassen. Die Reaktion von Poker-Face muß keineswegs mit seinem
wirklichen Verhalten übereinstimmen, obwohl er Ihre Karten kennt!

Nachdem die Karten verteilt sind, müssen Sie überlegen, wie Sie das Spiel
fortsetzen möchten. Es gibt zwei Möglichkeiten:

a) , Turn in’ (Aufgabe): Sie drücken Taste ‚T’: Damit  sind Sje davon überzeugt,
daß Ihre Karten im Vergleich zu Poker-Face’s schlechter sind. Sie möchten Ih-
re Minus-Punkte nicht höher anwachsen lassen und beenden diese Spielrunde.
Welche Karten Poker-Face nun wirklich hatte, werden Sie nicht erfahren.
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Vielleicht waren sie doch schlechter? Es ist gleichgültig, wessen Karten nun
die besseren waren, auf jeden Fall  verlieren Sie einen Chip an Poker-Face.
b) ‚See You’ (Karten einsehen): Sie drücken Taste ‚5°: Auf dem Bildschirm se-
hen Sie jetzt die Karten von Poker-Face. Damit  kennen Sie zugleich den Punk-
testand Ihres Gegners. Wer die höhere Punktzahl hat, ist Sıeger. Die Punkte
jedes Spielers werden angezeigt: Als Sieger bekommen Sie drei Chips, als Ver-
lierer werden Ihnen zwei abgezogen.

Drücken Sie die Leertaste, wenn Sie für die nächste Runde bereit sind.
Einem richtigen Poker-Spieler wird auffallen, daß dieses Programm nicht

versucht gleichartige Poker-Hände herauszufinden. Ein Damen-Faar istz. B.
wertgleich mit einem Zweier-Paar. Falls die Karten beider Spieler in der Art
ihrer Zusammenstellung tatsächlich übereinstimmen sollten, ist dieses Spiel
ein sogenanntes ‚Null-Spiel’ und ist ungültig. Der Punktestand beider Spieler
bleibt unverändert.

Gewinnstrategien

Das Programm ist so abgefaßt, daß Sie die Karten von Poker-Face nicht nach
seinen Reaktionen einschätzen können. Der Zufall spielt eine große Rolle und
ist durchaus vergleichbar mit einem plötzlichen Stimmungsumschwung. Ge-
legentlich werden Sie von Poker-Face völlig sinnlose Antworten erhalten, mit
denen Sie nie gerechnet hätten und nichts anfangen können. Poker-Face kann
Sie zum Narren halten!

Bei diesem Spiel werden Sie allmählich ein Gespür dafür entwickeln, wie oft
und mit welcher Regelmäßigkeit die einzelnen Kartenkombinationen vor-
kommen. |

Abgesehen von der Aufschlüsselung der Kartenkombinationen und einer
mathematischen Berechnung aller Möglichkeiten, ist die Spiel-Praxis der beste
Weg zum Erfolg. Nützen Sie die Gelegenheit und sammeln Sie Poker-Erfah-
rung im Spiel mit dem Computer. Gegen ihn zu verlieren ist weitaus billiger
als am echten Poker-Tisch.

Eingabe

Verwendete Steuerzeichen:
CLEAR: Zeile 30
CRSR DOWN: Zeilen 120 (3), 140, 150, 160, 640 (2), 720 (2), 810 (2),

820, 830, 840, 850 (7)
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CRSR RIGHT: Zeilen 120 (2), 640 (2), 720 (2), 850 (2), 880 (2), 890 (2),
900 (2)

CTRL/1: Zeilen 130, 160, 810, 840
CTRL/3: Zeilen 140, 820
HOME: Zeile 810

Nicht aufgeführte Steuerzeichen:
C = /2: Zeilen 120 (vor CRSR DOWN), 720 (vor CRSR DOWN), 910

(vor SIE)
C = /4: Zeilen 640 (vor CRSR DOWN), 850 (vor CRSR DOWN), 910

(vor P-F)

Weitere, in den Zeilen 130 - 160 und 810 - 840 vorkommende Symbole sind
Pik, Herz, Karo und Kreuz. Sie erhalten sie über dje Tasten A, S, Zund X und
gleichzeitig die SHIFT-Taste drücken.

Programmübersicht

20 Anfangspunktzahl speichern.
30-40 Variablen initialisieren.
50-110 "Karten austeilen
120-160 Ihr Blatt anzeigen.
170-190 In jeder Hand Karten mit gleicher Bezeichnung (Wert) zusam-

menzählen.
200-220 In jeder Hand Karten gleicher Farbe zusammenzählen.
230-360 Analysieren der Karten um verschiedene Flush’s herauszufin-

den.
370-500 Suchen nach Poker, Drilling, Full  House und Paar.
510-570 Suchen nach einer Straight Hand (kein Flush).
580-630 Auffinden der ranghöchsten Karte.
640-710 Reaktionen von Poker-Face anzeigen.
720-760 Antwort erwarten.
770-910 Blatt und Punktestand von Poker-Face anzeigen.
920-930 Nächste Runde vorbereiten.
1000-1050 Subroutine, wandelt die Kartenwerte in „A“, „K“, „D“ etc. um

und gibt sie aus.
3000 DATA -Statement mit den Kartenbezeichnungen.
4000-4020 DAT-A-Statements, mit den Reaktionen von Poker-Face. |
5000-5010 DATA-Statements, mit den Bezeichnungen der Kartenkombi-
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Interessante Einzelheiten

Die vielen Felder und Variablen werden am Ende jeder Spielrunde mit der An-
weisung „CLR“ in Zeile 930 gelöscht. Die bereits erreichte Punktzahl  wird ım
RAM in zwei Adressen (251, 252) mittels dem Befehl POKE gespeichert.
Diese beiden Adressen sind für den Anwender reserviert und werden vom
Computer nicht verändert, in ihnen ist Ihr Punktestand gespeichert. Sobald
eine neue Runde beginnt, holt Zeile 30 diese Spielergebnisse wieder zurück.

Programm-Listing

12@1 PREr *=%* POKER—-FHRCLCE #%
za POKE Z51-.199:POEE zZ52.1065
39 PRIHT' [72° ; :-POKE 53230,13:POKE 732531.17323

FEEK 7 251>:'S5S=-PEEK(CZ5Z?>
nonIm P=ZX 12.73>.HHÖ<12.,.7>.Die 12,15

so FOR J=-=1 TO 19
SA D=-IHTCRHD<I1>#13>:5=-INTcCRHDCE1>#4>
as IF PZ<D.5>=1 THEN S0
39 FZcnD.=>>=1

IF I>S5 THEN S=-S+4

re
he

DA
N

Me
rl

BU
N

Ö

1295

2307
098

H=-<cn0.Ss>y=1
NET
PRIHT"PESRBII  HR ELRATT IST: Bi"
PRINTTRE<FS>'"'mtT ",;,:5=4:50S5UB 190993
PRIHT'"'M" :PRIMNTTRAB«YS> "Ta ",:5=-5:605JU
en
PRIHT'M" :PRIHNHTTAB!.S>"#+ ",‚:5=&:GOSDUÜPB
I
PRINT'"'mM' : PRIHTTAB<S>"mr ",:-5=7:6G6050

12:FOR H=a TO 1:FOR K-o+H

IF HZ2<J,K>s=1 THEN IDR@<cJ.,H>=-De.cLI. H>+1
NHE#A<ZT:NE=<T :NE»AÄT
or H=9 TO 1:FOR K=Hk4 TO 3+H%#4: FOR

12
IF H7Z< J.K>=1 THEN SAcK)=5mcK>+1
NE<T : NEXT: NE»-T |
S=9:FOR H=2a To 1
FOR K=H#4 TO 3+H%*4
IF S5rcKkK>=5 THEN S5=K.
NEX<T:IF 5-9 THEN >81
P=G:FOR J=-12 TO 4 STEF
F=1:FOR L=J TO J-4 STEP
IF H”=Z<L,.S5S><>1 THEN Fo

u a 1
FOPR JH TO

TO >+H#4

—ı
—1i1

:GOTO 3689
:GoOTO 3288IF R=122 THEN ScH>=1

IF R>ca AHD R<iz THEM S5c<H>>-

FOR H=-a TO 1
IF S<cH>>9a THEN 599
FOR So TO 12

HNES<ST
F=A:FOR J=9 TO 12 _
IF DZ<JI.H>=z THEN F=F+l
NE>ÄZT
IF F=2 THEN CaAa<zZz,H>=-=Z
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4209 IF CAac4.H>=1 THEN ScCH>=3:6G0T0D >95479 IF CA2c3,.H>=1 AND CH<2,H>=1 THEN ScH?>=: GOTO 505909
+53 IF CaÖ2<c3.H>=1 THEN ScH>=7:GnTa ann 1 7 164293 IF CHAc Z2Z.H>>a THEN SCcH>=-1 DS — CHrcZ2.H>9393 HNHE-<T
>19 FOR H=o TO 1
>29 IF ScCH>>33 THEN 570
>38 FOR J=53 TO 5
>45 =1:FOR L=I1 TO J+4: IF D#Z<L.H>=9 THENF=

>52 HET: IF F=1 THEN ScCH-=&®&
59 HNE<T

TO 1
>29 IF Z<cH>>G THEHN 6835
SOG F=a:FOR J=-1Z TO 93 STEP —ı
19 IF D#Ö<J.H>5=1 AND F=-o THEN SCH)=10-+JT:
r=1i
SZ HEXÄ<ST
539 HE<Ä<T
549 PRINT:FPFRINT'"TIIBBEIDIE RERKTIOH YVON FO
KER—-FrRC[leE : EFF ';
5:59 IF RHni<1>>.2 THEN M=-INT<IRND<1>#11>:G
OTTO 86559 |
>59 M=SC<CGO>+-INT<CRHDC1LI>KISS —Z2
279 IF HM<i THEN M=1i1
509 IF M>1o THEN M=i1n
289 FOR J=5 TO 12:RERD DE: NEXT
"99 FOR J=1 TO M:RERD M&$:NEXT
"19 PRINTM=E&
‘za PEINT'"PERIIEBRBEIAMRS BERBSICHTIGEN 5IE7>"
39 GET A=: IF A&£="'" <THEN 730
"429 IF Az£='"T'" THEN PS=PS+1:YS=-Y75-—-1:50To
un
>59 IF A$="'"35'" THEN 7709
59 GOTO 738
"78 IF M=15 THEN 790
"29 FOR J=M+1 TO 19:RERD M&$:NEX<T
">36 M=-5<0>:1IF M>1ı1OG THEHN M=i1H
99 FOR J=1 TO M:RERD H=$: NEXT: PESTORE
31909 PRINT'"="; TAB<C29>"'" WPOKER—-FRCE HAELT:M
":PRINT:FRINTTREBE<CZ2Z2>'m#+ ",:5=-9:G605UB 19

E20 PRINT: :PRINTTRB<C2Z> "Tee ",;,:5=1':GOSUPRE
230 PRINT -PRINTTAB<ZZ>I "we ",:5-2:G0SURPE
349 PRINT :PREINTTRB<C 225 ' mmtr ",:5=:535:G05UJRE

| == n PRINT'  WeEIeeTIe" :PRIHT"BBPOKER—FRCE H

SS9 PRINTH&
7 AND 5<c1>>2 THEN Scoas=—S5c99>

>rc1> THEN FPRINT"EIBESUHND GEWINN
v5=-Y5-2:G0T0 710
>35c1> THEN PRINT "BBIUHD YVERLIERT":  PS=PS5—-3:75=Y/5+3:GOTO 93109

799 PRIHT'"RBIGSLEICHSTAHD—- KEINE PUNKTE"2310 RINT:RFRINTTAB<SPURSIE: "W535, TAB<25>.0 a — - .u 3 a

Fz0 GET FRA=: IF A#&<>" '" THEN 929
>39 FPFOKE Z251.PS:POKE 252,.YTS5:CLR:GOTO >591999 FOR J=-12 TO 5 STEP -ı
1919 RERD DE
19z29 IF H=-<I,S><>a THEN PRINT DS;" +":
1939 NE<T
1949 RESTORE
1959 RETUPFH
S999 DATR AMA.K.D.EBE.10.9,3.7.6,5.4.3+,249939 DATA LACHT SICH TOT. SCHNAPPT NACH IUFT,LRECHELT GELASSEN. IST UNERGRUENDIL ICH
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4919 DATA OFFENSICHTLICH VVERDUTZT. BEOBFRC
HTET SIE.-GREIFT NACH DEM TISCH
420 DATA SCHAUT GRIMMIG.WIRD BLEICH, SCH
NAPPT NACH LUFT
SO9G9 DATR PRoYrrL FLUSH,.STRAIGHT FLUSH.POR
ER, FULL HOUSE
SH1l®9 DATR FLUSH HRAND.STRAIGHT HRND,.DRILL
ING- ZWEI PRRPRE,.EIN PRRAR.NUR EI  HZELKARTEN
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Die seichten Gewässer der tropischen Bucht Sesenta-y-Cuatro sind der Traum
jedes Perlentauchers. Der Grund der Buchtist nahezu vollkommen übersät
mit Austern, ihre rosa Schalen schimmern verlockendim Sonnenlicht. Doch
seien Sie vorsichtig, dieses Gewässer ist äußerst tückisch! Riesige Venusmu
scheln lauern jedem unvorsichtigen Taucher auf und schließen sich, sobald e

ach ihnen greift. Auch die Farbenpracht der Stachelfische täuscht: Ihre Sta
heln sind giftig und verursachen sehr schmerzhafte Wunden. Ein Taucher,
er das Pech hat, mit den Tentakeln der Riesenqualle in Berührung zu kom-
en, läuft Gefahr, gelähmt zu werden! Eine Krake schnellt des öfteren an di

Wasseroberfläche und treibt wieder langsam nach unten, sie fügt einem eben
falls sehr schmerzhafte Wunden zu. Zu allerletzt erscheint auch noch uner-

artet eine Seeschlange, die den Schwimmer tötet, sollte er in ihre Nähe kom
men. Wie Sie sehen, nützt dieses Programm alle Zeichentrickmöglichkeiten
des 64 aus.
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Spielanleitung

Nachdem Sie das Programm gestartet haben, baut der Computer das Display
auf. Nach ungefähr 20 Sekunden zeigt der Bildschirm einen Ausschnitt dieser
Bucht, mit Ihnen als Taucher in einem weißen Boot, um das schon die Arme
einer Riesenqualle treiben. Am unteren Bildschirmrand sehen Sie die Austern
mit ihren rosa schimmernden Schalen. Unter ihnen befinden sich 3 riesige Ve-
nusmuscheln. Zwei Stachelfische durchkreuzen ständig das Gewässer von
rechts nach links, in unterschiedlicher Tiefe und Geschwindigkeit. Die riesige
Seeschlange wartet auch schon darauf Sie einzufangen!

Die Zahlen in der Ecke links oben geben die Zeit in Minuten und Sekunden
an. Insgesamt stehen Ihnen 5 Minuten zur Verfügung, um möglichst viele Au-
stern einzusammeln. Sie benötigen nur zwei Tasten:

5; Zur Wasseroberfläche schwimmen
/ Tauchen

Drücken Sie „/“ und das Spiel beginnt. Der Taucher springt ıns Wasser und
taucht hinab. Es ist nicht nötig, diese Tasten ununterbrochen oder öfter hin-
tereinander zu drücken. Ein einziger Druck auf die Taste „/“ genügt, und Sie
tauchen solange, bis Sie auf die Taste „;“ tippen. Blitzschnell kehren Sie um
und schwimmen zur Wasseroberfläche zurück. Manchmal werden Sie von
Strömung nach rechts abgetrieben. Von diesem Unterwasserstrudel sind auch
die Fische betroffen. Falls Sie vom Bildschirm abgetrieben werden, erscheinen
Sie wieder auf der linken Seite. Das ist die einzige Möglichkeit zu den Austern
zu gelangen, die sich direkt unter Ihrem Boot befinden.

Sobald Sie eine der Austern berühren, sammelt der Computer sie automa-
tisch ein, steuert Sie zur Wasseroberfläche und befördert Sie in Ihr Boot. Zur
gleichen Zeit erhöht sich die Zahl rechts oben um 1 und speichert die Anzahl
der eingesammelten Austern. Während dieses Vorgangs haben die beiden Ih-
nen zur Verfügung stehenden Tasten keinen Einfluß. Denken Sie daran, daß
beim Auftauchen keine Strömung vorhanden ist, sodaß Sie direkt in die F  ang-
arme der Riesenqualle gelangen könnten! Aus Versehen könnten Sie auch nach
einer Venusmuschel greifen. Wenn Sie sich schließt, wird sie Ihre Hand ab-
drücken. Sechs Sekunden lang müssen Sie um Ihr Entrinnen kämpfen und die
machtlose Funktion der Tasten ertragen, bevor Sie in Ihr Boot zurückkehren
können, um Ihre Wunden zu behandeln. Kostbare Zeit geht mit diesen Zwi-
schenfällen verloren. Die Stachelfische sind ein weiteres Hindernis, dann nach
einer Berührung müssen Sie sofort in Ihr Boot zurück, Sie müssen die Stacheln
schließlich entfernen! 10 Sekunden müssen Sie warten, bevor Sie wieder ab-
tauchen können. Gleichzeitig färbt sich der Bildschirmrahmen grau (ebenso
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wenn Sie von einer Venusmuschel festgehalten werden) um anzuzeigen, daß
Sie bewegungsunfähig sind. Wird er wieder weiß, sind die Tasten freigegeben.
Nach 20-30 Sekunden Spieldauer erscheint von rechts die Krake. Eine Berüh-
rung mit ihr hat gravierende Folgen: Sie sind gezwungen aufzutauchen und ım
Boot 30 Sekunden auszuharren. Die Seeschlange überrascht Sie ab und zu und
irgendwo mit ihrem Besuch. Werden Sie von der Seeschlange gefangen, ıst das
Spiel zu Ende. Ein Endergebnis von 4 Perlmuscheln ist schon viel für einen
Anfänger. Es gehören sowohl Glück als auch eine gute Zeiteinteilung dazu,
um auf seinem Konto mehr als 10 Perlmuscheln verbuchen zu können.

Drücken Sie die Leertaste, wenn Sie das Spiel wiederholen möchten.

Gewinnstrategien

Es ist wichtig, sofort bei Spielbeginn loszutauchen, aber es ist Zeitverschwen-
dung, dabei geradewegs an die Stachelfische oder die Krake zu geraten. Sıe
müßten zurück zum Boot und warten. Versuchen Sie, Ihren Tauchgang so zu
gestalten, daß Sie sich zwischen ihnen hindurchschlängeln können. Ideal wäre
natürlich, ihnen auch beim Auftauchen aus dem Weg zu gehen. Wenn Sie bei-
de Tasten im Wechsel sinnvoll einsetzen, können Sie sozusagen ım Wasser
schweben und auf diese Weise abwarten, bis der Fischschwarm vorüber ist.
Denken Sie aber an die Unterwasserströmung, die Sie vielleicht direkt auf eine
der Venusmuscheln spült!

Um eine besonders hohe Punktzahl zu erreichen, müssen Sie um den Bild-
schirm herumtauchen bis Sie sich direkt unter dem Boot bei den Austern be-
finden; hier ist jedoch die von den Venusmuscheln ausgehende Gefahr größer!

Das Hauptproblem ist die Frage, ob es nun besser ist, den Stachelfischen
oder der Krake aus dem Weg zu gehen oder sie einfach zu ignorieren. Es kostet
jedesmal Zeit, abzuwarten bis sie vorbei sind. Unüberlegtes Darauflos-
schwimmen beinhaltet das Risiko einer Verletzung und damit ebenfalls Zeit-
verlust.

Eingabe

Die Zeilen 360 und 380 sind so sehr mit Informationen angefüllt, daß sie nicht
in der abgedruckten Form eingetippt werden können. Verwenden Sie die Ab-
kürzung für POKE: statt des ganzen Wortes tippen Sie nur „P“ und nachfol-
gend „O“ gleichzeitig mit „SHIFT“. Dann benötigen Sie nur zwei statt vier
Zeichen. Für „THEN“ tippen Sie „I“ und „H“ mit „SHIFT“, für „AND“
„A“ und „N“ mit „SHIFT“, für „PEEK“ „P“ und „E“ mit „SHIFT“.

151



Perlentaucher

Verwendete Steuerzeichen:
CLEAR: Zeilen 20, 940, 1030
CTRL/3: Zeile 940
CRSR DOWN: Zeilen 950 (2), 1000 (3)
CRSR RIGHT:  Zeilen 950 (2), 960 (2), 970 (2), 980 (2), 990 (2), 1000 (2)

Programmübersicht

2200-2210

152

20-110 Definitionen der Sprites und Sonderzeichen in RAM übertragen.
120 Variablen initialisieren.
130-280 Display aufbauen.
290 Zeitzähler setzen.
300-310 Eingabe lesen und verschiedene Flags setzen.
320-420 Taucher bewegen.

. 430-470 Zusammenstoß mit anderen Sprites kontrollieren und entspre-
chende Aktionen ausführen.

480-510 Berührung mit Venusmuscheln und Austern kontrollieren und
entsprechende Aktionen ausführen.

520-540 Feststellen ob Zeit abgelaufen ist und Zeitanzeige auf neuesten
Stand bringen.

550-560 Anzahl der eingesammelten Austern anzeigen.
570 Maxımale Anzahl eingesammelt?
580-610 Krake bewegen.
620-640 Berührung zwischen Taucher und Krake kontrollieren.
650-690 Anzeige oder Löschen der Schlange.
700-720 Berührung mit Taucher kontrollieren.
730-750 Qualle bewegen.
760-780 Berührung mit Taucher kontrollieren.
790-810 Fisch 1 bewegen.
820-840 Berührung mit Taucher kontrollieren.
850-870 Fisch 2 bewegen.
880-900 Berührung mit Taucher kontrollieren.
910 Schleife (ab Zeile 300) wiederholen.
920-1000 Schlußmitteilungen anzeigen.
1010-1060 Nächstes Spiel vorbereiten.
1200-1220 Subroutine zum Abtauchen.
1500-1520 Subroutine zum Lesen der „Kollisionsregister“.
2000-2190 DATA-Statements, mit den Einzelheiten der Sprites.

DATA-Statements, mit den Sonderzeichen.
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Interessante Einzelheiten

Das Display verwendet 8 Sprites und verschiedene Sonderzeichen. Die Sprites
sind:

(0) Boot
(1) Krake
(2) Schlange
(3) Qualle
(4) und (5) Fische
(6) Schwimmer beim Abtauchen
(7) Schwimmer beim Auftauchen

Das Boot ist in X-Richtung ausgedehnter, um ihm glattere Umrisse zu geben.
Die Schlange wächst dagegen in beide Richtungen, um sie furchterregender zu
machen. Der letzte POKE-Befehl  in Zeile 20 schaltet die Videoanzeige aus, bis
das Display vollständig aufgebaut ist. Dann wird sie in Zeile 290 wieder einge-
schaltet.

Um die Geschwindigkeit der Hauptprogrammschleife zu verbessern, wer-
den in Zeile 120 Variablen eingesetzt. „Z“ steht für „zero“ (Null), „U“ für
„unit“ (Einheit) und „SY“ für „63“.

Die Berührungen zwischen dem Taucher und den Unterwassertieren wer-
den in den „Kollisionsregistern“ des VIC II-Chip aufgezeichnet. Sie melden
jeden Zusammenstoß. Unglücklicherweise gibt uns der Befehl PEEK nicht
bekannt, wenn zwei oder mehrere Beteiligte zusammenstoßen (z. B. Boot mit
Qualle und Taucher mit Krake),  nur wer mit dem Taucher kollidiert. Es ist äu-
ßerst wichtig, die Register nach jeder Zeichentrickbewegung zu kontrollieren
- deshalb die vielen GOSUB 1500 - und herauszufinden, ob ein relevantes Bit
seit dem letzten PEEK-Befehl verändert wurde. Zu diesem Zweck benutzen
wir die Variable PC mit dem Inhalt der niedrigsten 6 Bits der vorhergehenden
Kontrolle, wie z. B. in Zeile 1500 (betrifft nicht den Taucher). Hat eine Ver-
änderung stattgefunden, wird das entsprechende Flag CF (change flag) ge-
setzt; die Variable CC zeigt an, welche Figur mit dem Taucher zusammenge-
stoßen ist.
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Programm-Listing

19 REM 3#%* PERLEHTAUCHER +
= PRIHT"T7I" :POKE 5323090.1:POKE 53Zz22321.2:POK.E 732-5, PEEK<S32&85>AND232
>99 POKE 5686334, PEEK< SS334>ANDZS54:POKE 1,.P
EEFKE<C1> RHDZ2S1
49 FOR J=9 TO 79: S=PEEK<COSIESZ3Z+T>:POKE 14
‘"z29+J.%x%: NEST
>32 „EREE 1.PEEK«C1>OR4:POKE 52334, PEEK<S5673

a POKE 5Z2.45:FOKE 56&8.43:POKE 53272. <PEE
KeSZrZ>IAHDZIO>7+14
"a POKE 85420.1:POKE 650.125
>99 FOR J=-c TO 7:POKE 143653+J.255 :NE»<]T
a9 FOR ]J=5 TO 7:POKE 143765+1. 0: NEXT
ae ’J=1z2z2523 TO 12734: RERD » : POKE J|.%
eu or J=1453324 TO 143655 :RERD #=7:POKE J,.X*#

120 G=1924: 4H=-552729£8: W=-532435 : YC=Y+30: YS5S=W+
1:  Ya=YW+1&:Ul=1:Z=-9:GB=-56+170:SYt=-85723: Br=25®
au R J=5 TO 12>223:FOKE G+J.+4:POKE H+J,.:6

149 FOR J=-299 TC ?7129:FOKE G+J.5:NEX<ÄST
159 FOR J[=-93Z5 TO >57:POKE 6+J,.32:POKE H+J

iso FOR J=9859 TO 939393:POKE G+T.4:POKE H+J
179 FOR J=1 TO 5:POKE G+23z9+ZT7rI7.1:POKE HH
+>zZ209+ZT7TJ,.9: HEX<T
159 FOR J=95 TO 5:POKE Z949+J.192+J:NE<T
1239 FOR J=o TO Z:POKE 20945+I1,.1976&6+.J: NEx<T
z99 POKE wW+393,1:FOKE Y+421,.0:POKE v+41,.9®:
POKE w+42,2:POKE WY+43.1:FPOKE Y+44,4
19 FOKE WV+45,.0:POKE "V"+485.0
ze „DOEF Yır7z=2:POKE W+-1,.74:POÖKE vV+Z2.5:PO

360 »Fr=-255: ZP=Z2:"FPF=RND<C1> #69 +-109E5:POKE "WY+
zısP:POKE wW+D23,.'?rP
z493 POKE wW+4, ERENI<C 17’ #2 32+2Z24:FOKE %Y+5,.RND«C
L>’#50+1Z2&:POKE W+Z23,4:5F=68600
59 FmM=255:FWi=—1 :POKE V+s.Frn:POKE W+7.32Z
=79_51=944: POKE Y"+3.55:FOKE WY+2.RNDCcC1>%#4
+12

ro FZ=344:POKE "W+19.5355:POKE "WY+11.,.RHND<1>
#45 +12Z
59 POKE WXs.569:POKE WS,.2.73
Te TIs=- "993903" :POKE 53255.PEEK.< 532855 >0D

=
399 GOSUB 1599: B=PEEKe'WY/+31>:1IF TI<TP THE
HH POKE 53259.15:507T0 3368
319 TP=Z:FOKE 73259,UuU
329 GET A#£$:IrF mnE+<>"" THEN MAM=RARSCcA=$>
329 IF Do<2>?9 THEN F5=-Z:Fc=-Z
342g IF FS=-U THEN A$='",':m=52
359 IF n=47 AND D=zZ THEN GOSUE 1299
3689 IFr=47’ANDD>I>ZRANDDO<ZZZTHEND=SD+S: POKE'W-+
13. D:POKEY+15.D:POKEYS,. c<c<PEEK<VSP>PFANDST'> +
4

37595 IFDODO<S4ANDDO<>ZTHEND=Z: POKEWS,PEEKCWS>
AHD1Z27 : POKEGB- Z: POKEWxXS.PEEKR<cWS > RANDS'r
335 IFR=SSSRANDDOF>SZSRARNDDO<Z39THEND=SD—-5S : POKE'“W
+13, DD: POKEY-+15.D:POKEWYS, <PEEKC WS > ARANDSYT> +
123
232993 IF A=5> QR Do>Z OR RNIoc<uU»><.E OR TP>Z
THEN +30
499 <=<+5:IF <>3365 THEN A s-2J4
4419 IF<>255THENPOKEWr%<. cCPEEKCIWYSDJRNDST’> +12
=: POKEY+1Z. *<-E'Yr':POKE'W+1%+,<-EY :GOT0O0+439
4209 POKE WxÄz<,PEEKCYXDTRNDS'YT:POKE vV+12,.-3S:PO
KE 7 Y/’+1J4,.x%
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439 GOSUB 15539
4493 IF CF=Z THEN 450
40 IF Cc=3z2 OR CClC=16 THEN F5=-UJ: TP=TI+68
4509 IF Cc=2$ OR CCo=4 THEN 9285
47a IF CC=Z THEN F5=-J: TP=-TI+1599
4=0 IF D<Z2Z2 THEN >25
499 BG=-5+9317+7.5
Ss35 IF FEEK<BG>=-U THEHN POKE EGS.2:FC=JU:TR
=-TI1+599
s19 IF PEEK<PBGS>=3 THEH POKE BG+H—-6.3:FPOR
E BG.4:FS=U:P=P+VU
Ss>2G5 IF TI>1S93959 THEHN FT=U:G60T0 >28
539 FOKE G,ASC<MIDS<TIE.4-U>>:POKE G+J.35
54 FOKE G+2.,. ASC<MIDE<-TIS.5.-.U>>:POKE 5+3
‚ASC<CRIGHTE<TIE,.UF?>
55gG0 PE=STRE<P>:PFPOKE 5+39, RASC<CRIGHTSF<PE.-U
>s&@a IF LEN<FE>=Z THEN POKE 5+33,. RASC<LEFT
E<<PE,1>>
s7a IF F=-35 THEHN u er 5
>23 SP=XPZ=@: IE va-z7 AND ZP=Z THEN <P=2535
sag IF KZP<Z AND =P=ZzZ THEN <p=255: ZrPr=Z
E03 'vrP=',irP+z:IF vP>-15G THEN rP=12©5
sıam FOKE „+Z.*x<F:POKE Zt, cPEEK<CWEZDRHNDES>S?
+-ZP:POKE Y+723,.'rrP

549 IF Cc=Z THEHN FS=-U:TP=TI+13500
ES50 IF TI<SF THEN_.7O9
Es IF TI>SF AHD TI<SE+Z40920 THEN POKE WS
‚PEEK<YS>ANDZ2S1:GOTO 735
Era IF TI<1S03+S5F THEN 730
559 POKRKE +4. RNDCU>#232+Z24 : POKE Y+5,.RHND«e
UESO+12Z2E5:POKE SS, <cPEEK<CYS>RANDZS1I>? +4
E99 5Fr=-500+T]I1
ag GOSUE 150953 |
1a IF CF=ZzZ THEN 739
28 IF Cc=4 THEN 326
230 FM=FM+FW:IF FM=-uU THEN FM=Z:FW=u
493 IF FM>=z55_THEN FHM=255: FW=—-U
59 POKE wW+6s,.FM
539 GOSUEBE 15905
77a IF CFr=zZ THEHN 7326
zaca IF CCc=3S THEN 926
395 Fi=F1-19:IF Fi<1i195 THEN F1i1=-344
saca IF F1>255 THEN FOKE 2, LPEEK<YHS>RAHNDE
395 +16: POKE „+3, F1-Br:50T0 5208
319 POKE 2, cPEEKCYRKRARNDZS3>:POKE w+5.F1l
S2G GOSUE 1599
=230M IF CF=Z THEN 359
>40 IF Cc=1s THEN FS=JU:TP=TI+s99
Ssao FZ=F2-2a:IF F2<19 THEN FZ2=344
S20 IF F2>255 THEN POKE_ WX, <PEEK<WADANDE
>3=2>+32:POKE %W+10,F2-E'W:GOTO 539
S>a POKE YX. <CPEEK<YR>PANDZ223>:POKEW+1B8,.F
S309 GOSUE 159%
393 IF CF=Z THEN ?196
393 IF CC=-32 THEHN FS=4U: TP=TI+6899
3135 GOTDO Z0o2
S2Ga POKE 7532539,2
339 FOR J=1 TO 499939: HET
2459 PRIHNT"TIE": POKE “W5S5.9:POKE 53272. 21
3560 IF F>128 THEH PRINT"=EBBISGSUTE ARBEIT !

S54 IF cCo=S THEN PRINT'"IBF/ON RIESENDURLL.
E TERLETZT !"
370 IF Cc=4 THEH PRIHT"IBFR/OH SEESCHLANGE

GEFRNGEH 1!"
9550 IF FC=1 THEHN PRINT "IBF/OH SEEMUSCHEL
J„ERLETZT 1!" |
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A529 IF FT=1 THEHN PRINT'"'MBRARRTEZEIT"15999 PRINT'"WTEIBRBEISIE HABEN ";PpP; PERLEHRAUTERN | SIE INGESRAMMELT1919 GET FA#$:IF A#s<>" " THEH 191051929 TP=0:A=9:FS=g:FT=n: =q9- FC=9:D=91939 PRIHT'"'TI" :POKE 532535G.1°:PORFE 3231-231949 POKE SS2r7Z, <PEEK<SSZTZIANDZ2IO> +141959 POKE 32655. PEEK<S3SZ2E5>IAND235192523 GOTO 132
120909 D=94:POKE GB.4:<=122:POKE „“"+12.%83:POKE +14, |
1219 FPFOKE Y+13,D:POKE “+15.D:POKE YWS.PEEKeWS>7+E&E4
1229 RETURN
15939 C=PEEK<YC>: CC=<C—-PCIANDST: PC=CANDS'Y1519 CF=Z:IF C>S'Yr THEN CF=uı
1529 RETURH
999 DATMR 3.9.91,23,9.,.0,22.0.0.3.0.0,5.0.0,-5.9,90,2.0,9,.5.0,0 |za19 DATR 3.,122.9,3.123.09.9.255,.9,9,235.0939, 255.3. 255. 255,255. 127, 255, 255
=9329 DATR 3. 259, 254,731, 255, 2523,15, 255,2>23.9.,.9.9.0,0,.,3,0.9.9,.0
939 DATA 4+.124,43,56.254,.3,.655. 247,4. 65.=42,2,.65,.255, 2.233, 255, 4,21. 254, 24239349 DATA 195.55,.9.133,.82.240,.74.531.12.53.144,1309.4,138,656. 4,1236. 24
953 DATA =5.,.4,17,.33,.4.3,685.2,.3,656,6565.5.34.132,.34.17.49.72.72,.32,42.93.090.0.096593 DATA 2.2.0. 33.123.909. 34.,.654.0, 2223.22,3,24,15.12,090.23.13.09.4.33.0.2,.85
9793 DATA I.1.2.17.0,.4. 32, 128,565. 127,192,‚54.6553.96.684,35,.112.32.127,.243.32
959 DATA 127.2987.1922.117.199,123.53.1253
-93.21.0,.9,.12.9.0,.9,9.0,0
=z65209 DATA 9,63,.0.0,255.0.1-.215.0.23.215.0
,-3. 215.9, 3.214,09, 3.214.0.7,214.0
1960 DATA 7.255. 0,7. 255.0.5.237.0.5.27.0.
S.15535.123.3.1683.1283.17.659,0
=1195 DATA 17.659,09, 53,153,12838.3,1658, 128.5.
291,654, 5. 29.84, 24, 168E38.43,0
ziz5 DATA 9.9.9.0.0.0.9,0.0.0.0.0,.0.0.0,
93,2,9.0,&5.,.1-2.14.3.63,254,7,.10903.255,135
=1329 DATA 247.255,254, 255, 255, 254,23, 255,
9.53. 64.19293.0,.96,135.0,.112.7
=149 DATA 9.129.3.9.235,1.0.90.0.9.9.0.0.0
.9.0
=159 DATA 45.9,09.482.0.0.43.0,09,. 298.0,.0,>2
35.9.9. 2085-.0.09,5090.0,0,1290,.,0,090,24.0.0, >24
166 DATRr 9,.,9.83,09.0,.41.0,.0,45.09,.09,.45,.0,
9,3232-.93.9.165-9.,.9.0.0.9,.9.0.0.090.9.9.0.0.0
1,79 DATA 9.9.0,.9.43.0.9.43,0.0.15.090,0,5
>.9.,.09,.932.9.0.154.9,.0.154.090.9,154,.0.0
139 DATR 990.9.09.49.09.0,88.09.0.235.,.0,0,52
,‚9.,9.54,9.090.54,.9,0.,.65.9.0.9.090.0.90.9,0.0
1329 DATA 9.9.9.0,090.0.90,0.0
209 DATA 129,199,231. 199.131. 255,255. 16€
„24.12. 12773.99,.51.731. 15
210 DATA 56&6.124.52,652,.31.31.15.15.24.60
-152,.2192,192, 89.80. 24
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Spielvarianten

Ändern Sie die Spieldauer, indem Sie den Wert in Zeile 520 Ihrer Vorstellung
entsprechend abändern (in Sekunden mal 60). Es bestehen viele zusätzliche
Programmiermöglichkeiten, z. B. Geräusche wie das Platschen wenn der
Taucher ins Wasser springt, das leise Tuckern des Bootsmotors — nicht zu ver-
gessen die unvorstellbaren Geräusche der Seemonster!
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