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Einfilhrung

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

Ein leicht zu begehender Fehler ist ,O“ (Buchstabe ,O) statt ,,0“ (Ziffer
»0%) zu schreiben. Der Buchstabe ,O“ wird in BASIC-Wortern wie ,FOR“
und ,POKE“ verwendet, in diesem Buch aber niemals als Variable. Zur
Unterscheidung ist in den Listings die Ziffer ,,0“ mit einem Querstrich verse-
hen (0). 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 méglich ihn in den zwei Zeitvariablen TI
und TI$ zu vermeiden. Um kein Durcheinander aufkommen zu lassen be-
nutzt kein Programm die Variable T1.

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

FOR ] = 1TO 10 : PRINT M$ (J); : NEXT

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

Der Commodore 64 verlangt, insbesondere fiir Spieleprogramme, den hiu-
figen Gebrauch des POKE-Statements zum Steuern der visuellen und akusti-
schen Effekte. Eine falsche Zahl zur richtigen Adresse POKEn kann schreck-
liche Auswirkungen haben und eine richtige Zahl zur falschen Adresse PO-
KEn sogar noch schlimmere. Wenn sich der Computer beim Programmstart
»aufhingt®, ist es wahrscheinlich, daf8 Sie einen Fehler in den POKE-State-
ments gemacht haben. Dies kann natiirlich niemals den Computer zerstoren,
aber es ist drgerlich, das Gerit ausschalten zu miissen und das Programm er-
neut einzugeben.

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

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

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

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

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

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

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

198 REM STEUER—SYMBOLE BEI EINEM PRINT-—

BEFEHL
119 PRINT"ID = SHIFT + CLR
: BILDSCHIRM WIRD GELOESCHT
126 PRINT"= = HOME
! CURSOR LINKS OBEWN
138 PRINTm = CRSR<«

CURSOR SFPALTE HACH RECHTS
SHIFT + CRSR<

CURSOR SPALTE HACH LINKS
CRSR T

CURSOR ZEI LE TNHCH UNTEN

I

148 PRINT"®
1568 PRINT "M
SHIFT + CRS

168 PRINT"™T]
CURSOR ZEILE NF‘!CH OBEHM
165 PRINT" FAREBEN

T

170 PRINT'"m = CTRL -+ 1 . SCHWARZ
186 PRINT"= = CTRL -+ =2 : WEISS
192G PRINT"™ = CTRL -+ 3 : ROT

2080 PRINT"m = CTRL -+ < : TUERKIS
219 PRINT"# = CTRL -+ S : VMIOLETT
220 PRINT"E = CTRL -+ = . GRUEHN
2380 PRINT"E = CTRL -+ 4 . BLAU

2489 PRINT™H = CTRL -+ E=] : GELEB

250 PRINT®Z] = COMMO -+ 1 : ORANGE
2680 PRINT"E = COMMO <+ =2 . BRAUN
278 PRINT"&S = CcoOoMMO <+ 3 : HELLROT
288 PRINT"®E = COMMO -+ < : GRAU 1
290 PRINT® 3 = CcOMMO -+ S . GRAUZ
3090 PRINT"®EI = CcOMMO -+ = : HELLGRUEHN
318 PRINT"TD = COMHMO -+ 4 : HELLBLAU
320 PRINT"2: = COMMO +. E=] : GRAU 3
3380 PRINT® =l = =2

CTRL
2 INYERTIERTE DFIRSTELLUNG EIN
3480 PRINT'S CTRL
: INVERTIERTE DHRSTELLUNG AUS

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

Sie werden feststellen, dafl die obige Tabelle axch die Steuerzeichen fiir den
Farbdruck mit Hilfe der ,,Commodore-Taste“ enthilt. Es ist die Taste mit
dem Commodore-Firmenzeichen links in der untersten Tastenreihe. Wir wol-
len sie als ,C=* Taste bezeichnen, da das Symbol darauf so dhnlich 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 Uberschrift
»nicht aufgefithrt® vermerkt.
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Schwarzes Loch

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

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

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

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

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

Spielanleitung

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

Der Bildschirm firbt sich blau, mit einer schwarzen Einrahmung. Uber den
Bildschirm verteilt sehen Sie 20 Goldklumpen. Nach ein paar Sekunden er-
scheint Thr Raumschiff, lifit seine roten und griinen Lichter aufblitzen und
piept zur gleichen Zeit. Die Position Ihres Raumschiffs und des Schwarzen
Lochs sind beide zufillig gewihlt, so daf8 kein Spiel dem anderen gleichen
wird.

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

Z nach links

X nach rechts

s nach oben
nach unten

Jedesmal wenn Sie eine dieser Tasten driicken, bewegt sich das Raumschiff
einen Schritt (d. h. zur nichsten Zeile oder Spalte des Bildschirms) in der ge-
wiinschten Richtung weiter. Sie konnen es aber nicht véllig vom Bildschirm
abziehen. Ein Nugget sammeln Sie in der Weise ein, daf8 die obere Hilfte des
Raumschiffs das Nugget iiberdeckt. Das Programm zihlt mit, wie viele Nug-
gets Sie eingesammelt haben.
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Schwarzes Loch

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

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

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

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

Gewinnstrategien

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

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

Wenn sich das Loch nahe dem oberen oder unteren Rand oder seitlich befin-
det, ist es ziemlich einfach die Nuggets in den entfernteren Gebieten aufzule-
sen. Liegt es dagegen in der Mitte, ist es ein schwieriges Unterfangen das
Schwarze Loch zu umgehen und die Nuggets der gegeniiberliegenden Seite
einzusammeln. Versuchen Sie so schnell wie Sie konnen hiniiber zu laufen!
l"Ibrigens, die Kommandotasten werden von einem GET-Statement, das einen
Eingabe-Puffer besitzt, gelesen. Kommandos, die in schneller Reihenfolge ab-
gesandt werden, werden zunichst abgespeichert und spiter ausgefiihrt. Wenn
Sie in der Aufregung manche Tasten 6fters driicken als Sie eigentlich vorge-
habt haben, reagiert das Raumschiff, auch noch nachdem Sie schon aufgehért
haben die Tasten zu driicken, auf diese zusitzlichen Kommandos. Das diirfte
wertvolle Sekunden Flugzeit kosten.

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

Eingabe

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

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

Programmiibersicht

Die Hauptabschnitte des Programms sind:

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

690-760

1000-1090

2000-2030

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

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

Zeitzihler setzen.

Riicksprungspunkt fiir jeden Zug.

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

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

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

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

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

DATA-Zeilen fiir die Gestaltung des Raumschiffs.

Interessante Einzelheiten

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

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

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

Programm-Listing

19 REM ¥¥ SCHIWARZES LOCH sk

Z8 FRINT " FOKE S32389. S : POKE S3281 .0 G=
1824 - H=S5S5296 : V=S3248 : S=S427=>

38 POKE SZ.4%:FPOKE SS. 49

ESTFDR J=a TO 2Z:READ X:FOKE 1228S+J.,3xX:H
58 FOR J=G TO 23:POKE 12327+J.,0:HMEXT

S8 FOKE 2640, 192 :POKE Y+25. 1 : POKE M2, 1
B8 :FOKE “+0.13:POKE “+39.0

8 GOSUE 1S90

88 FPOKE S+3.3:POKE S+14. 1584 : POKE =S+13..32
POKE S+24. 1432

28 FR=10000: FOKE S+5S. 133 : FPOKE S+6.240
198G PRINTII="

118 INPUT“SCHWIERIGKEITSGRAD <1—1@A>" ;L%
12a L= “YAL<L%E>

132 IF L<1 OR L>14G THEN 195

148 HK=RHD<{—TI> :N=1:L=<10—L > =

158 DEF FHRCHK> = INTC(RNDC1O>#¥CH4+1>23

1580 PRINT"IZN" : FOKE H4+23, 7 :FOKE H+39., 7
178 POKE S32861.0:POKE S323S1.6

189 FOR J=1 TO =25

1268 PRINTSPCC(FHRCSA> > "@a" ;

200 HNEXT

218 R=FHRC(Z4> - C=FHR SS9

Z28 RC=FHR<{(Z4> CC=FHNR{39>

Z38 IF ABSC(R—RC><13 0OR ABSCC—CCI»<Z1 THEH

2480 POKE “Y+2Z1. 1
258 GOSUB 195Sa
260 TIF="000000"

278 POKE G+33.ASCC(MID$SECTIS 15>
2880 POKE G+332.ASCC(RIGHTSCT 1>
29a IF YALRIGHTECTIS.3>>= THEN &32a

200 GOSUB S99

218 POKE W+37.0:FOKE “Y+32
ZTEZB FOR K=@G TO S¥klL :HNEXT
3360 GOSUEB 9506 .
34 POKE V+37.,18:FPOKE “+3S. 6

358 FOR K=8 TO 15a:HNEXT

FEea GET Af$

37ra IF Af=":" THEHN RC=RC—H

IS8 IF A$X=" " THEHN RC=RC+H

328 IF AF="2Z" THEHN CC=CC-—H

488 IF AfXF="XK" THEH CC=CC+H

4189 GCOSUB 1900

420 RA=ABS<(R—RLC»> : CA=ABS<C—CC >

43a IF RACZ AND CA<Z THEN T$F=RIGHTS+<TI%$.
2> :60TO SZ2a

448 IF RA>1Z2 OR CA>ZA+L THEHN HN=1:GOTO =27
=

.

458 HN=3=

458 IF RACE THEN RC=RC+SGHOR—RC 3
47a IF RA<CK1IE THEN RC=RC+SGHIR—RC>
42860 IF CA<11 THEHN CC=CC+SGH{C—CC >
428 IF CA<Z1+L THEN CC=CC+SGHCC—CC
SO0 GOSUEB 1Gaaa

S18 GOoOTO Z7a
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Schwarzes Loch

=)
ASTE

1a=.
SC+H
1924
150G
o)

Zaaa
Z81a
a.1s
=Zaza
15=
Zaza
2.1

PRINT"I"  FOKE S32321.0:6G0SUB 15090
FOKE S+24. 1S:POKE S+6. 248 :FPOKE S+4. 1

FOR FQ=1G TO Zogdd STEFP 10849
HF=IHNT (FQA-AZSES > : LF=FQ—HF #%Z25&
FPOKE S.LF:POKE S+1.HF
NEXT
POKE V+21.0:5C0SUB 1584
SC=INT (SC#sSa./ AL (T*>>—10
IF SC>BS THEH BS=SC
PRINT " ekl HRE FUNKTE =".3SC
PRINT""aRBBRIEESTES ERGEBHNIS ='"i:BS
PRIMT""EEBERLEZEIT = ".T#." SEKUNDEHN'
FRINT *“ HoemiekbRIDRUECKEN SIE DIE LEERT
SEL'E PROGRAMMFORTSETZUNG "
GET AfF: IF AFE<>" " THEH ssa
PRINT"IJ" : POKE 5S3281.&
FPOKE “+21.a:G0TO &9
PRINT"I1" - POKES3Z360. 7 : POKE S3zZ81.&
FOKE WVW+21.1:FOKE “%.174:FPOKE “+1.200:
M3, 13
FOKE S+&.25Z2
GOSUE a4
FOR K=1TO1G00:: HEXT
GOSUE 15090
T$= L1 69 L1
PRINT"M" GOTO SAa
FR=FR+FPEEK (S+27 > ¥4
HF=IHNTCFRA-A2SE > - LF=FQ—HF#2Z25&
POKE S+4.33Z
FPOKE S.LF:FPOKE S=+1.HF
FPOKE S+94.=2
RETURH
IF RC-CI&8 THEH RC=09
IF RC>Z24 THEHR RC=249
IF CCc<<a THEH CC=
IF CC>39 THEH CC=33
H=CCHkI+1E - Y=ROKS+5A
FOKE %W4+16&. INTCXKAS2Z255>
FOKE % .®X—IHNT{RA/7255o#255
POKE “+1.%
Z=CC+40%RC: IF FEEKC(G+Z>=351 THEHN 3SC=
CPOKE H+Z. &
RETURMN
FOR J=8 T0O Z4:FOKE S+J.8:HNEXT:RETUR

DATA 9. 165.0.2.1706.08.,.168.138&. 128
DATA 178.170.1&88. 153, 135,152,178, 17

=
DATA 34,1236, 32,1760, 176, 162, 153. 135

DATA 178.170.1&885. 189, 135, 128.2.,178.0
=3.a
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Schwarzes Loch

Spielvarianten

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

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

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

Spielanleitung

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

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

Sie haben 3 Tasten zur Steuerung des Seiltinzers:

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

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

Wihlen Sie den Moment mit Bedacht, driicken Sie ,S“ und gehen Sie auf Ihre
gefihrliche Reise.

Gewinnstrategien

Gehoéren Sie zu den Personen mit einer Vorliebe fiir das Risiko, wihlen Sie
einen h6heren Spiel-Level, so hoch wie Sie zu schaffen denken. Stellen Sie fest,
wieviele Schritte Sie gehen kéonnen, bevor Sie herunterfallen. Wenn Sie ge-
stiirzt sind, zeigt der Bildschirm die Anzahl der unternommenen Schritte an.
Ebenso zeigt er die héchste Anzahl an durchgefiihrten Schritten in der augen-
blicklichen Spielperiode an.

Versuchen Sie abwechslungsweise im kiirzesten Zeitraum hiniiberzugelan-
gen. Suchen Sie sich einen Level aus, der nicht zu schwer (oder zu leicht!) ist.
Sobald Sie die andere Seite erreichen, wird Ihre I"Jberquerungszeit und die
iberhaupt kiirzeste Zeit der gegenwirtigen Spielperiode angezeigt.

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

Es ist vorteilhaft, das Gleichgewicht stindig anzugleichen, Sie verringern
dadurch das normale Schwanken, das Risiko beim Vorwirtsschreiten nimmt
ab. Wesentlich ist auch eine gute Zeiteinteilung: Das Gleichgewicht im fal-
schen Augenblick verlagern, kénnte zur Katastrophe fithren. Einer anfangs
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Seiltanz

stark wirkenden Kraft folgt immer eine grofie Schwingung. Die Wirkung wird
unmittelbar danach schwicher, eine geringe Neigung nach einer Seite bleibt.
Solchen Gefahren konnen Sie durch Driicken der Gleichgewichtstasten vor-
beugen.

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

Eingabe

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

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

Programmiibersicht

20-110 Initialisierung.

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

170-280 Gestalten des Bildschirms.

290-320 POKEn einer Zeile mit ,unsichtbaren® (weiff auf weif}), nach
oben zeigenden Pfeilen am unteren Ende des Displays, zum An-
zeigen der Neigung.
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Seiltanz

330-360
370
380-670
680-730
740-770
780-800
1000-1020
2000-2060
3000-3050
4000-4070

5000-5040

22

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

Nullsetzen des Zeitzihlers.

Erzeugen der Bewegung, in 4 Phasen.

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

Ablauf der Endmaske nach einem Sturz.

Einladung zu einem neuen Versuch.

Subroutine zum Uberpriifen auf Absturz.

Subroutine zum Einlesen der Kommandos von der Tastatur und
Umsetzen.

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

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

DATA-Statements fiir die graphischen Sonderzeichen.



Seiltanz

Programm-Listing

19 REM ## SEILTAHMZE ##*

20 G=0:'H=0a:1D=0a:FPD=3:S=8: B=0Aa:: BFP=a

3 W= HMNS=a:FF=3:FPOKE &S49. 1

4G PRINT'"I" - POKE S3230. 7 :POKE S32581. 1

S8 POKE SZ.4323: FPOKE S&. 42 CLR:PDOKE S&334.
FEEK (S&3=242ANDZS4 - POKE 1 .PEEK <1 >ANDZ25S1
ﬁg.";oﬁ: J=8 TO 111 :READ H:POKE 1Z241S+.J.,X%:
vEa FOKE 1.PEEKC1>0R4 :FPOKE S&S833Z4 . FPFEEK C(SS3S
4 >0R1

BESINF"UT":‘I:“-ESCHMIEE‘.IGKEITSGRF‘D <Ci1—1a>"*"
28 L="AL<L%$>:IF L<1 OR L>183 THEH 3Sa

1902 FPRIMNT"IN": - POKE S3E27V2., cPEEK(S3Z7Z>AMND
Z2494a>+1=2

11 DIM RACZ4D.S5C242.,.BC24> FT=1EG : G=182<4:
H=55296 - LRkR=—1

128 FOR J=a ToO 24

128 READ ACID>

148 READ SCJ>

1568 READ EBCJID>

158 HNEXT

1738 DF=""ZZ 287 RRMEEZZZRRRZEZZZFRRZZZRRRZZZRR
RZZZRRREZ SR 72

1868 FOR J=G TO S

12608 PRINT D%

288 HNEXT

2189 FPRINT "ZZEZZZRNEEZZRERIZIZZRRERIZZRRRZIZZ
RRREZZRREZZZNEZ2" 5

228 FOrR J=a TO 13

228 PRINT D$;

CEE"mCCCCCS=ZwmC

Saa POKE G+93&8+J. 22

3189 HNEXT

ZFZ2a POKE H+273. =

33 POKE H+154 .92 :POKE H+Za4 . 2 :FOKE G+1&4
16 FPOKE G+zZa4. 17

348 FOR J=1&5S TO 135

358 POKE H+J.1:POKE G+J3.15:POKE H+JI+40.2
POKE G+J+4a. 132

358 HMEAT

3V TIiIE="00o0oaa*

220 J=0

398 D=RACJI»+SHESCIT>+BREECI>+BF+I
4 GOSUE 18004

413 IF FF=1 THEHKN 748

4z J=J+1: IF J<2Z5 THEK 394
430 GOsSUB Zac;

4480 IF HMS=3=1 THEHN &S50

458 J=a

4S50 D=RCZd—T o+ SkSCIT>2+BREECT > +EF+H
47a SOoOsSUEB 19898

458 IF FF=1 THEH 422

4263 JI=J+1:IF J<Z5 THEHN 49
S GOSUE Zaaad

S1a IF HNS=31 THEH SS8

Sz J=a

S3a =—AC T2 +SESCIT2+BREBCI >»+BF+K
sS40 GOSUE 1900

SS3 IF FF=1 THEHN 7409

Se@ JI=J+1:IF JI<2ZTS THEH 5343
SO SGOSUE Zogd

sgsEa IF HS=31 THEH <50

S26a8 J=0a
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Seiltanz

SO0 D=—ARCZ24—T24+SkSC T2+BEBC J 2 +EF+I

S109 GOSUEB 19080

S22 IF FF=1 THEHN 743

5380 J=J+1:1IF J<25 THEHN =aga

S48 COSUEB Zaon

&5 IF HNS=31 THEHN &S50

SE6E8 W=CL—10%{INT{RHDC1 >&72>—3>

sS7a GOTO 3I8.a

S8 PRINT"I POKE S3230.<%:FPOKE S32Z81.2:FP
OKE S32272.21

S980 T=INTCTIA/GB>

A PRINT®" aeaeRkERFOLGREICHE UEBERQIUERLUHN

[ IM ":T:" SEKUHDEHN"

168 IF T<FT THEH FT= T

T2 PRINT"»BRIEESTE ZEIT IST ":FT.; " SEKU
HNDEHRN"

3 GOoOTO TS0

48 FPRIKNT"II"  FOKE S323a. 4 FPOKE S3281.-13:
FPOKE 5S327vZ2.21

758 IF MES<HS THEHNH MS=HZ=

FEEA PRINT"EHolnh@ESIE STUERZTEH HACH " HSS
"SCHREITTEMN"

Tra PRINTaBEBLAEHGSTER WEG IST "MS: " =
CHRITTE"

TS PRIHKNT"EineeremBIDFEUIECKEN SIE DIE LEERT
ASTE ZUR FORT-— SETZUNG*

99 GET AF - IF AFC>Y " THEH 734

S0 RESTORE CLR:GOTO 44a

1906 IF ABS<D>>>ZO0—7#L THEHR FF=1

éapa FPOKE H+272+FPDAZA. 1 POKE H+279+D//268 .
PD=I

1920 E:ETUF?H

Z008 S=5H—.

2819 IF B >€n THEH EBEFP=BF+1A#%SGHNJCB> : B=8

z2aza GET A$F

Zaz28a IF AfF="=" THEHNH S=LR:'LR=—3SGHJ{LRD>: HNS=

HNS+1 - GOSUEB 30404

2949 IF AFfF="X" THEHN B=1

2058 IF AF="Z" THEHN B=—1

29580 RETURH

3a89a FOkKE G+1F‘3+H::-.- Z2:FPOKE G+1Sd+HIS. 249 F

DKE G+2O3+HS. 23 POKE G+Z044+HS. 25

F318 FOKE H+1=S4+HMHS . 2 : POKE H+Z2O4+HS. 9

ZFE208 FOR K=1 T <480 : HNEXT

SAZa PORE GH+1SZ4+HS. 1= FPOKE G+1sd4+MNS.Za:F

OKE G4+Za3+HS. 19 FPOKE G+Z0d44+HS .21

Zea4 IF HES=3Z1 THEH POKE G+13935. 16 :FOKE G+

235,17 :FOR kK=1 TO Sa209:HEHXT

a5 RETURMH

48668 DATAR 122. 152. 1S9, 1532.90.,.80.2494.,.24. 249

P22 TBELEELEE5.35. 12 255

ggéa DATAHA @.8.0.8.83.8.93.9.,.3.a8..89.a.,.3.a.4a.

4328 DATA A.4S5.35. 120, 112.3234.25. 1683, 1680 .

F2.80.,.72.7T2.7T2, 192, 255

4@32ngTH Z.S5 . TLa32.12,15.,.2.2,.2.5.4.4.4.4

4248 DATA G.9.128. 3.3, 3., 122.&64.32., 123 .84

S1EB .. 128584, . 255

4@&3 DATA Z55.,255. 255 .. 255. 255, 255. 255. 25

426@ DATA O9.8@.S0. 12, 1556029242968
P A1DE, 2SS, oS5, 126, 50, 243

4a7Ea DRTA Z24. 125.212. 1S3.2%4.2%4.24., 24
SO0 DARATHA Z.Z2.25.2.-.1Z2Z.494=. 1521 .50.22. 393,
42D .,.22.,.3=.,. 27

S219 DATA 34,95, 349,42 55.931 .45.668. 37 .51 .

E5..332.56.69.,.28

SOz DATA S1.7Z2.25.66. 74.22.71.75.21.75.
A, 1B, T7T2.72,17

SE2380 DATRA S832.62., 15.86.65.13.82. 8. 12.92.
S5SS.17.94,.46,. 11

Se40 DATA 26 . 2. 109.-.228.2a.198.22.21 ., 19.. 194
S12.1a6.1808.2. 16
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Seiltanz

Spielvarianten

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

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

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

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

Humpty Dumpty sat on a wall.

Humpty Dumpty had a big fall.

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

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

Konnen Sie vielleicht Humpty Dumpty zusammensetzen? Versuchen Sie es

doch!

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

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, erténen
zwei Klinge der Humpty Dumpty-Melodie. Das sagt Ihnen, daf8 der Compu-
ter fiir Ihre Eingabe bereit ist.

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

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

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

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

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

Wollen Sie die Melodie nochmals héren, driicken Sie irgendeine Taste. Sie
konnen die Melodie so oft héren wie Sie wollen.

Gewinnstrategien

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

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

liegt.
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Zauberpuzzle

Eingabe

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

Verwendete Steuerzeichen:
CLEAR: Zeilen 20, 460

Programmiibersicht

20-210 Initialisierung, Anzeigen der Puzzleteile.

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

260-340  Aufforderung zur Eingabe.

350-390  Vertauschen von zwei Teilen.

400-450  Umdrehen eines Teils.

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

510-540  Spielen der vollstindigen Melodie.

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

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

2000-2060 Subroutine um ein Teil verkehrt herum darzustellen.

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

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

4000-4060 Subroutine zur Steuerung des Synthesizers.

5000-5170 DATA-Statements fiir die Teile.

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

1 =
=z P
=S323
22 F
=23.1
48 F
Sea K
=L =
e I
= M
28 I
12

11ea

12

e

NeNSYQNGULR
SONEEIIOOOE

)

PRI T 4 D1 1 1 s b b

W

.
|

NN
e
og

=Zs8

P—1>
21a

1900
119
1920
1834
1340

ErM #¥% ARAUEBERFPILUZZLE S

RIHT"IO" G=1802< H=5529 - S=54272 - POKE
2,5 FOKE S3z=1 .16

OFR J=&a T0O Z5:FPOFEE S+J3.0:" HEXT:FPOKE S+
S:-FOHE S+4E.Z48 FPOEE 42, 1

oF FP=1 TDO 2

=TIHNTCRERNDC 1 #2224+ 1 - F==&

o =1 T =

F FCT.a>=H THEHMH F=1

E=T

F F=1 THEH =S4

FoOoF &=k

GOSUE Z@aa

D=THHT RHNDC 1 #2253 4+1 FoF . 1 =0

IF H=1 THEH 15t
FOFE =1 T2 S4=#%ckH—1 > READ = HEXT
O 2 GOSUE 1900 . 20
FESTORE

HE=T

FOR J=&a T0O =

FOR =t TO =

FOKE G+237+9%#K+Z2Z20#.T ., 49+K+Z%.T : FOKE H
E b= F o Sl S el v O S

HE=T - HE=T

FF=1:FOF H=1 ToO =

IF Ford.22>2<CH OFR FoIRH. 1221 THEH FF=a
HNE>=T

IF FF=1 THEHMN =@

RESTORE | GOSILUIE ZAE0

SET A$:IF AfE="" THEH Z7a

P="ALCRAED : IF F21 OR P3>3 THEHW 2ZzZa
FESTORE - GOSUER ZOGE

GET AFX: IF Afx="" THEH 2=2ZzZc
R="AL<A*> RFESTORE
IF R=a THEH 49

PT=FCF.@>  QT=FCcF. 1>

FeP, ao>=FcR.@x FCF.10=F<FR.1>
FCR,.A>)=FT :FI{R. 1>=02QT

SCOSUE 35A

P=R: GOSUE 32500 50T Z22a

IF FCF.a>=1 THEHN <4293

FOR K=1 T0O <(FcCcF.@3>—15>#43:READ K HEXT
IF FCF.1>=1 THEHN F<{P.17>=2:G0OTO 444
FoP.,.1>=1

GOSUB290a 0N FOIFP. 12> GOSUE 1990. 2000

SOTO =2

PRIHMT "I  RESTORE

FOR HM=1 TD =3

DN=123+24#  IHNTI{ (H+2> - 3—1 D> 2 +8(H—IHNHTC

L

PAD 1 >

GOSUEB 1990

HEXT

FOR J= 1 TOQO 38:G03UEB 4900 HNHEXT
GET AF:IF Ax="" THEN 524

RESTORE : FOR J=1 TO 432 :READ X:HNEXT
COTO Sia
D=347F+3ZZA¥INTCIF+23/"3— 122+ CFP—IHNT I
A SO ESI—1 D
RETURHM

FOR L=D TO 2Zaa+D STEF 49

FOR M=& TO 7

READ =

POKE G+L+M. 1&G

FOKE H+L+M. >

HNEXT - HEXT

RETURH
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-4
> HNEXRT
LGS 6. 6.6.6.6.

-1
L3 L2, 52422, 162

- 135.’ 33-‘2
B.2,.1685.31,.2,135.33-6

FHEXT
.

b=
6,?,?,?,6;6,6;6,?,?,?,

6,
OO G-EUIV RN T NGO AN O DNNNNDNNNDNNND <Dt 0

] F T T T e O N T ST S A S O O N1 111 RSN
L]

POUMAYYYYY QN DU DT N~QUNNNUNNNNNNODN A vt

W oasassasasasaasssansasansasassngaasas DY

PUYEEYVYYIYRUMNONNOERYVVANANDNNNDNNNNDN « » »

.,...................f....,...,.......,._........;;.,..........,.._9 wrdvd e

66?667 666166?621642666829553225252512333

GH?HSHGHEHGH?H29692969292H5929598H59192
D TR i il il il i ] i sl L el Lo mel Pl el sl ot Ll

CUCYINEC~INTNINENCOTNCNTDTNTNINENT L1
<A AR A A A A A A SASASA A A A A A SACAN
S I S TR T R o 2 D O O

@9 0.0 -0:0-0-0-0-0:0:0-0:0-0-0-0-0-00
m6263a415666?28?9396122235495562?59213
4 2

sl 8. 8. 68,5.1,1.-1.1.6.
= W = =T = = P P = PR =
195, 18,2.,.202.18.&
2.6, 22.2,30.,.25.-2.96.. 22
SI13S5.32.4, 135331162

ZA.25.2.26.22,494.49.28.
2. 308.,.25.,.2.,.4942.,.28.2

PR =T IR R S NP S SN = S e
PR =N I P PR N I P P
LrELELE. S S ELELE B S
PN TP P S R P P SN P = =
T el s T o T G B T AT T a7
I AP I IR TP P~ S SR R P c )
P = N = S AR P SR P
Pic Il P - —Pc I P N PN I P =
B2 B2.2.2,.2,.2.2.-2-3:2
P 2R 225,525,225
DR B 22T 2222202
22 D222, 2.5.5.2:5-
P SL2, B2 2,282 0.8,7.
P S22 2SR 22525
ATl .21.2.209,18.,.4.26., 2
Z2,165.31 .2, 135336

=2

CFCP..B32—1 %48
S BT L.E2. 42;2;135;33;2

h)
U} -

Zaa+n TO I STEP
293.4944.2. 1233

MNEXT

bs

J=1 TO 432Z:RERAD
=1 TO
GOSUE 2090

-

6@2@ DHTH

;@;@;@;@:Bm@»@;ﬁ.;i;lal;l oo vl e 28 A0
AI=DQRVPVRRPORVRYHYDYRNNNDNNNDODNONG

3559 O FJIP. 12> GOSUEB 19009, 20080

3558 RE=TORE

35S0 1IF FCFP.a>=1 THEHN 3540
3ISTEa RETURH

401G POKE S.LF:POEE S+1.HF

zalea FOR M;? ™ &8 STEP
40za8 READ =

Zaz28 READ

2038 FPOKE G+L-+r. 163
Za4a FPOKE H+L+M. X
ZeSe HNEXT

26168 FOR J=1 TO 2
ZFOzZa GOSUE 4o

493 POKE S+9%. 17

4@a4a9 FOR K=1 TO 1iGo#
Z.30.,.25,.2,942.28

Saza DATA 165,31

38038 HEXT
460808 READ LF.HF

28568 RETLURHN
ZFaaa FOR
3848 RETURH
3533 HEXT

3528 READ
3546

zZaoa FOR L
3518 FOR
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Spielvarianten

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

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

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

(3) Skizzieren Sie Ihren Entwurf in diese Kistchen.

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

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

(2) rot (10) hellrot

(3) tiirkis (11) dunkelgrau
(4) violett (12) mittelgrau
(5) griin (13) hellgriin
(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 Kistchen. Laufen Sie im Haupt-
viereck in der oberen Zeile von links nach rechts und notieren Sie sich die
Farbnummern der Kistchen. Verfahren Sie in der zweiten Zeile ebenso, usw.
bis zur unteren Zeile. Wiederholen Sie das fiir jedes der Puzzleteile. Am
Schlufl werden Sie 18 DATA-Zeilen haben, mit denen Sie die Programmzeilen
5000 - 5170 ersetzen.

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

Low Frequency (Lo-Byte) wie in Anhang O
High Frequency (Hi-Byte) } des Benutzerhandbuchs
Duration (Halten) beschrieben
Wenn Sie in Zeile 4040 die Zahl ,100“ gegen einen anderen Wert austauschen,
konnen Sie den Takt dndern. Sie miissen aber auch den Maximalwert fiir J in
Zeile 510 der Anzahl der Téne Threr Melodie anpassen.
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4

Réauber und Gendarm

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

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

Spielanleitung

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

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

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

Réiuber A links abbiegen
S  rechts abbiegen
Z umkehren
Leertaste stop

Polizisten F3 zwei Felder vorwirts
F5 links abbiegen
F7 stop

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

Die Verfolgung beginnt. Die Riuber miissen ihr Versteck erreichen, bevor
sie von den Polizisten geschnappt werden. Diese miissen, um die Riuber zu
fangen, sich von hinten nihern und auf das gleiche Feld ziehen. Merken Sie
sich, daft beide Autos in die gleiche Richtung fahren miissen. Fahren sie in ent-
gegengesetzter Richtung, gibt es einen Frontalzusammenstof} und keiner der
Spieler gewinnt. Ein geschickter Polizist verhindert einen Zusammenstof3, in-
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Réiuber und Gendarm

dem er zwei Felder weiterriickt und das Auto der Riuber sicher iiberholt
(iberspringt).

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

Gewinnstrategien

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

Eingabe

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

Verwendete Steuerzeichen:
CLEAR: Zeilen 50, 660, 770, 800
CTRL/2: Zeilen 50, 800
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Réiuber und Gendarm

CRSR DOWN: Zeilen 50 (2), 660 (2), 700 (2), 710 (2), 720 (2), 730 (3),
770 (2), 800 (2)

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

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

Programmiibersicht
20-30 Setzen der Variablen, etc.
40-60 Eingabe der Geschwindigkeit.

70-200 Anzeigen der Straflen, des Verstecks und der Autos.
210-220 Warten auf den Start.

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

240 Riicksprungspunkt fiir jede Bewegung.

240-280 Die Riuber sind am Zug; Zeit liuft!

290 Riuberauto vom Bildschirm 16schen.

300-330 Eingabe der Riuber analysieren.
340-430 Bewegungen der Riuber durchfithren und anzeigen.
440-480 Die Polizisten sind am Zug; Zeit lauft!

490 Polizeiauto vom Bildschirm l6schen.
500-530 Eingabe der Polizisten analysieren.
540-640 Bewegungen der Polizisten durchfiihren und anzeigen.

650-660 Meldung ,,Riuber entkommen*.

670-720  Ausgefiihrte Ziige berechnen und anzeigen.
730-780 Meldung ,Riuber gefangen®.

790-810 Meldung ,Frontalzusammenstof“.

1000-1020  Subroutine, die verhindert, daff RD gréfler 3 wird.
1100-1110  Subroutine, die verhindert, dafl CD grofier 3 wird.
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Programm-Listing

1@ REM ##% RAEUEER UKD SERHDAREM o

2?E5=1@24 TH=S502Z2Ss C=150 " B=219 : S=S4272: LM

382 FOR J=a T0O Z494:FOKE S+J.a:HMEXT

48 FPOKE S+Z24. 15 FPOKE S+5. 12 :FOKE S+&., 22492

: P‘DgEl'EhSZBG.- SPOKE SEZE21.38 ' M=0:MC=a: FPOKE
.5+ e

Sa IMHFUT "o meIGESCHIMDIGKEIT <1 EBEIS 1o

>V i RFE

S8 L=11—“ALA%F>:IF L<1 OR L>18 THEH Sa

e PRINT"IM FPOEKE S3251.7

28 POKE J+G. B
190a FPOKE J+H. @

115 HE=T

128 HAR=IHT(RHNDC1>#*=1>+16
1368 HY=INTIRHIDOC1 %122

143 POKE H+HAE+HYH*4EG . 4

158 RM=0:RHX=00:RY=2%: RD=&
158 CHM=G: CH=3232:@CY=z=24 1 CD=3
178 RP=32260: POKE G+RF.C
128 POKE H+RF. Z

1282 CP=293:POKE G+CZF.C
ZaEa POKE H+CP. &

Z21e GET AXx: IF Aafx="" THEHN Z19
2z IF AFEC3"6" THEH 216

22 IF MCc=Z1 THEH MC=0:FOKE Z+4. &4 FOKE
G+CF.EB:FPOKE H+CF.@:GOTO 154

=248 J=6 :rM=M+1

259 FPOKE =+4. 64 ' POKE S. 125 :POKE S+1.332:FP
OKE S+4.&85

Z&6a GET AfF: IF AfF="" AHD J<2Zea$l. THEHN J=J+
1 :GOTO ZEa

=Z27va IF J=zaxlL THEHKN FEiM=1:GOTO IZ363

Z2a IF AFC>"A" AHD AFC3>T"Z2" AND AEC3"S" A
ND AFXC<>:=" " THEHN 2Z2Sa

228 FOoOKE S+RFP.EB:POKE H+RF. S

e IF AF="A" THEH RM=1:RD=RD+1:GOSUEB 14

Z1a IF AF="Z" THEH RM=1: RD=RD+2Z:GOSUB 10
ZFze IF AF="%'" THEH RM=1: RD=RD—1:GOsSUB 13
=Fza IF AaFx=" ' THEHNH RM==

F RD=a THEH REY=FE“Y—FRHM
356 IF RD=1 THEHN RX=RX-—RM

W
A
]
-

36@ IF RD=2=2 THEH RY=RY-+RM

=Z27ra IF RD=Z= THEH RHEA=RXA+FRM

=28 IF EREH=H:+x AHD RY=HY THEH <S55

’33@' IF RHE=Zx AHD RY=CY ANMD CD<<>RD THERH 7
b=

46 IF RACG OR RAD>EZ9 0OR RY<CI8 OFR RY>z2s TH
EH M=M+1 M =MC-+1: GOTDO <43

41 RP=RHE+RY#40

426 POKE G+RP.C

430 FPOKE H+-FRF .2

44 T=

45a FOKE S4+<3.8&84 :FPOKE S. 320 POKES+1 .25 : FPOK
E S+4.=55

453 GET AF:- IF AF="" AHDO JC2Zasskl. THERH J=J+
1:S0O7T0O S4sa

G47va IF J=Zzo#$l THEH CMHM=1: CE0OT 42

4353 IF AFCTCHRFC134> AMND AFC>CHRFCO 125> A
HD AFCCHREFC1ZSD> THERK 4S53

426 FOKE S+CF.EB:FOEKE H+-CP.2a

S IF CHE=H»x AHD CY=H%Y THEH FOKE H+CF .4
S192 IF AF=CHRF< 134> THEH CHM=Z:GO=UUE 118060
S2a IF AF=CHRF<C13=2Z5> THEH CHM=1::CD=CD+1 :50

SUE 1155
=33 IF AF=CHRFC1Z=2ED2 THERN CHM=A
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S43 IF CDh=&a THEHN CY=CY—CM

sSSEG IF Chi=1 THEHR CH=CH-—CM

Sea IF Ch=Zz THEHK CY=_C''-1

S7TEe IF CD=2Z THEHRM CH=CH4+CM

szE IF RXE=C AMD RY=CY AHD Cch=RD THEHN 7
=

Ssoa IF RHE=CK AMD RY=C% AHD CD-C>xRD THER @
283

@@ IF CHoe OFR CHES OR CYsa oOR CYxEd TH
EMN sS4

S18 CP=CHAACY#ESa

SZe FOEE G+CF .o

S38 FOKE H+-CF .S

s4E GOTD 230

ESEa POKE SI3=2s0. 2 FOKE S=E251 .2

ES5a PRIMTIIsBAEUEER ERMTEREOFMER'

E7Ta POKE S+ .a4  FPOEE S4+Z24 .0

==2a IF R THER Fb=M

Ss=2:3 IF LM THER M=

FToE PRINTAERBESFIEL DAUVUERTE .M " ZUEGE®™
FT19 FPRINT "l AEHGSTES SPIEL " MM " ZUE
GEII

F2Ea PRIKMTOeEsmicUIERFESTES SPIEL " LM " 2
EGE "™

TEOG FRINTseaehmRRiCFRJECKERH SIE DIE LEERT
ASTE"

a4 GET AF: IF AFCT " THEN 748

TSR GOTO S

TEG FOKE SI3IZEa. s FPOKE SZ22E1 .=

TFA PRINT IIehBpi~REI VBER GEFANHGER'

TEe CGOTO ST

T2a FOKE S3ZSa.Z2 - POKE S32251 .5

SaE PRINMNTIsepwE-RORHTALZUSAMMEHNSTOSES YO

RAEUBER LiHD

S1a

1888
161
1az226
11908
i1ii11&

GCOoOTO &7
IF RD>:3
IF RD-Ce
RETLUIRMH
IF CDh>=3=
FRETLIRE

Spielvarianten

PO

THEM
THER

THEH

LIZI=TER"™

RD=RII—4
Fh=FI1+<

ChD=C—=

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

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

Spielanleitung

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

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

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

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

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

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

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

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

Eingabe

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

)

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

HOME: Zeile 90

CTRL/2: Zeile 350

Programmiibersicht

20-30 Initialisieren.

40-50 Entscheiden wer wihlt.

60-70 Anzeigen der Zeichen und des Zeigers.

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

220 Zeichen unsichtbar anzeigen.

230-280 Spieler wihlt Zeichen.

290 Sichtbarmachen des Zeichens.

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

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

340-350 Anzeigen der Punktzahl.

360-440  Wahrscheinlichkeitsberechnung.

450-470  Aufforderung zur Wiederholung des Spiels.

1000-1030

Subroutine zum Bewegen des Zeigers.

Interessante Einzelheiten

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

wird.
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Ich gegen den Computer

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

Programm-Listing

12 FREM =##% JICH SEGERH DEM COMPILITER  #x3

28 G=1824  H=5529E  S=0G4+3432 " R=H4+3242

3Ea FPOKE S3Z2e0. 15 :FPOKE S=22s1 .15

48 IHNFUT " TI=EeamskiCOMPUTER WAEHL T <.JA/H2> " AF

Se IF AF="JT" THEH F=1

S8 PRIMNT Y Dmeiakbe e L | L ~~ - E
- " -+

Fa F=1s1 FPOKE G+F.3Z0:POKE H+F.11

S8 FOR J=1 TO 14Ga

28 FRIHNT ' =SAaislsdenisleade"ERSIICH #° 2.

1898 IF F=a THEH 23

119 Q=3 ITHTCRHDC1 1 Ea02+1&51

1z IF =1&1 THEH T=20

1268 IF =15 THEH T=8&

143 IF Q=12 THEHR =27

158 IF a=17Z THEH T=2=

1@ IF a=177 THEH T=335

178 IF @=12Z1 THEH T==5

128 IF =125 THEH T=42=2

196 IF Q=182 THEH T==1

zarn IF =124 THEH T=23=

Z19 IF =197 THEHKN T=5S1

Z28a POKE R.1S:FPOKE S.T:IF F= THEH 236
228 GET [A$

Z494a IF AFXx="" THEHN =ZzZa

=58 IF AF=CHR*x<{135> AHD F=a THEH 1109
2sa IF AF=CHR*C 125> THEH 220

27va IF AF=CHRF(13s5> THEH GOSUE 1004
=Z38 GOoOTOo =Z3a

=Z258 FPOKE R.G

e IF P=2 THEHMH H=H+1
ZF1le FOR K=1 TO <4290 : NEST
ZFza FPOKE R.-.3= L l | )
338 HEXT
348 POKE S3zZz28a. 1 - FPOEKE ‘55281 L=
352 FRINT® m-ERF"EBHIq ik WO 13Dt
3580 IF K14 THEHN PRINT®™ m-LIEI"T IM HORM
ALBEREICH" : GOTO 44@
I

Z7a F H=14 THEHKN H=2Z&

383 IF H=15 THEHNH H=1

3268 IF H=1& THEHWN H=5

483 IF HM=17 THEHN H==2

4183 IF HNH=1Z THEH H=1

4208 IF H>»1Z8 THEHKN H=.1

438 FPRINT"=eREBIDIE HWAHRSCHEINULICHKEIT IST

L1 -; H; L1 -- L1

44 M=

458 PRINT"SIdeaeeIiDRUECKEN SIE DIE LEERTAST
E ZUR WIEDERHOL ILIHG"

4s@a SET AfF: IF AFEC>" " THEHN aaso

47E GOTO =0

l1aoa POEE F+5S. =2

1816 FP=FP+4%4: IF P=201 THEH P=1&1

1az6 FPOKE G+F.208:FPOKE H+F. 11

16838 RETURHM
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Ich gegen den Computer

Spielvarianten

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

IFN=330RN=34THENN =5
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Nimble Thimble

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

Spielanleitung

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

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

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

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

Driicken Sie die Leertaste, wenn Sie eine neue Spielrunde starten wollen.

Um das Spiel moglichst fair zu gestalten, sollte jeder Spieler einmal anfangen
diirfen.

Gewinnstrategien

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

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

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

Programmiibersicht

20-30 Anfangszustinde setzen.

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

60-70 Initialisierung fortsetzen.

80-200 Abbilden des Spielfelds.

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

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

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

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

2000-2020
3000-3070

Abbilden der Kegel.

Eingabe anfordern und auf Giiltigkeit priifen.

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

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

Kegel ins Ziel bewegen und erfassen.

Kontrolle ob letzter Kegel.

Sieger bekannt geben.

Nichstes Spiel vorbereiten.

Subroutine zum Aufbau des Displays.

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

DATA-Statements fiir die Sprites.

DATA-Statements fiir die grafischen Sonderzeichen.

Interessante Einzelheiten

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

100-120).
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Programm-Listing

18 REM #% HIMELE THIMELE ##%

28 FRINT"Dw - FPFOKE S3SZS6. 3 POKE SSoSl .2 F
DOKE S945. 1

28 POKE SZ.42: FOKE SG6. 95 :CLRE: POKE SS334.
FPEEK (SS3Z324 2 ANDZSY : POKE 1. FPEEK <1 >AHDZ251
4@ FOR JT=12232 TO 12356 READ < POKE  T.
NEXT

ESH$DR TF=12358 TO 125Sa3:FREAD =:POKE .J.33:
&8 FPOKE 1.PEEKC1>0R4:FPOKE Se334.FPEEK CSaeR
S4>0R1 POKE S3IZ7T2. iFEEK (SZZ27Z>AMDZ49 5 +1 =
TR G=10AZ4 H=S55298  W=S229 S DIM BHCOZ .41 >
28 FOR J=Z TD 352 STEP 48 :POKE S+J. 18P0
KE H+JY.Z:POKE G+J+1.18:FPOKE H+.J4+1 .=

28 POKE G+JI+34. 10 FOKE H4+-T+24. 2 : POKE G+
+3Z5. 160 POKE H+JI4+35. 3: HEXT

B DE=OFSTOFSTOPSTOFRFSTOPSTORPSTOR

8 Ef="0nRU%ORUYWORRU ORISR ORI O

8 FE="L=" GE=""w="

8 FPRINT"=S" : GO=URB 19060

B FRINTTARABCI1IFS: PRINTTAEC21 »G# : GOSURB
=]

FRIMTTABCT »F$ :PRIMTTABCT»GE :: GOSUR 16
1@ FRIMTTARAECZ1I>FF  FPRIMNTTABC31 3G : GOSUEB
129

178 PRIMNTTAREBCT*FF$F PRIMTTARAECT>GE: GOSUE 14

1882 PRIMITAEBC(I1>FF: PRIMTTABC =1 >G5t
1268 FRIMNTTAEBEC T »"KLSTOPSTOPSTORPSTOPSTOPST

-
ZE0 PRIMTTAEBC 7> " MNHUYORUIVGRELIY DR GORLS DR,

(S0 e ek b
mgmwm»ﬂn

218 FOR K= TD 25 STEFRF 7
228 FOR L=a T0O &
Z3A2 BHOA.KH4L3=16: BXHC1 .. K+ 3> =SS+3232%K. -7 : B

248 HEXT - HNEXT
258 FOR K= ToO

228 HMHEXT :HEXT

298 FOR K=7 TO =25 =TEF 14
ZFOa FOR L=5S TDO @ STEF —1
318 EBXECA.HK+L+10=S@04+ZS2%.S—L > BXC2.K+L+1 3=

F2A HEAXT - HEXT

32 FOR J=@a TO =

S4B TCIT. . @Br=THTC(RMDC1 »#&Z9 : TC T, 13=1

2508 HMNMEST

FEA IF TCB,@r=T<1.683 0OR TCil.Aix=T<Z.E3 0OR
TEZ2.@82=TCI.8> THEH =4c

I POKE Z24@. 152 POKE 2841 . 192 POKE 04

2. 1952

3SR FOR TRF=G TDO Z:POKE “Y+TF£#Z2.EBX<C @.T<CTF.

B2 POKE “4+TF#Z4+1.EXC1.TCTP,.@3> >

99 FPOKE Y+1s. (PEEKC(Y+1&0ANDC2SS—2 TP > > +

BXCZ.TCTF. a3 282 1TTF : HEXT : GOSUE 1S5S0G0

4803 FPOKE W+2S.7:POKE Y+327.9:FPOKE “Y+32. 1

FFOKE “4+32. 3 FOKE “4+4a. 4 FOKE “Y+41.5

41a P=1:FOKE S=Z2E0.9

4zZa GET Af: IF AfF="" THEHM 494Zo

428 TP=VAL<A%>»—3

S44a IF TP<G DOR TP>Z THEHN 426

458 IF TCTRP.1>=6a1 THEH 42

458 TH=TCTF.G>+1

478 F=a:FOR J=o ToO =

4368 IF T I¥.a>r>=TH AND J<>TF THEH F=1

43960 HNE=XT

Saa IF F=1 THEH 4424

1\
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Nimble Thimble

510 HKS=BXCA.TLCTF.A» >»+BXI 2, TCTR.A> 2 %2SE
S22 HXF= B/kU.-THﬁ-FB/CZ.-TN)*ZSS

S5SZFQ YS=BX(1l.TCTF.A>> - wF=BX<1., TH:>

548 HD=HF —XKS  YD=%"F—%S

5SS FORI=1TOzZa

SEE H=HSH+HDET 2D

S7E YW=IHMT(YS+YD¥I/ZA>+ABSC183—-TI>—12

SR Z=IHNHTCHA2563 (HK=ITHNT CH—ZH25E

S28 Z=(FPEEK(“+1&>2>ANDC2SS—221TTF> 2 +Z#2 TTP

g@@ TCIHE WeTP#2Z .. X FPOKE “Y+1&., Z:FPOKE “Y+TP3#k
+ 1 .

Sl GOSUE 156 FOKE “4+25. 7 HNEXT

S22 TOCTRP.a>=TH

=28 IF TH=41 THEHNR S99

s4E3 IF P=Z THEHN 414

S5 P==2:FPOKE S3Z5S9a. 168

2060 FOR J=1 TO 18

S21a TCTR. 1>=6:C0O3SUE 153a
=226 FOR k=1 TO S8 :HMEXT
S3a TCTPRP.1>=1:GOSUE 1S5S9G
S48 FOR K=1 TO Sa:HEXT
858 HEXT

868 TCTFR. 1>=2:0C035UB 1595
Sva F=1:FOR J=a TO =2

S8 IF TOCJI.1>=1 THEHN F=n
S2a HE-

PEE TOCTF.Gr=42

2182 IF F=8 THEHN =45
228 FRINT "IO=stel” - POKE S22y, =21

??B FRIMTTRECL1S "SFIELER HMHR. " :F.: " GEMIHMH
243 POKE 1.3

D50 FOKE .89 FOKE “+1.130:  FOKE “4+Z2., 158 ¢
FORE “Y+3=. 120 : F-"CIKE e JORP=-AC ¥ = B F"DKE VS 1828
a0 POKE W4+Z232. FPOEE W29, FFPFOKE W+2Z1 .7
27ve CGET AX: IF H$”'}"~" " THEI’J 9?01

PEE FPOKE “+Z21 .6 FOKEW+232. 8 : POKE “Y4+Z9. 0
2263 CLE:GOTD .—:ﬁ

16998 PRINTTAEBC>»DS - FRIMTTRECT>ES

1216 RETLUIRH

1228 RETUIRHM

1598 HK=TC@., 12+2%TC1 . 10+d4%T o=, 10

15189 FPOKE ““+Z21 .

1522 RETUIRM

2053 DATA Z.1Z2.9, 168, 1S8.a.42. 182,342 . 1
SEEL.B.25, 172.09.549, 1860 8.22.200.68

Z2al1a DATA SS.11€.9.22. 200 0. 55.11S.8.221
2Z=21l.8.112..1152.,. 2,221 .221 .. 60.112.112.6
ZRaze DATA Z21.221.8.183.115. 9., 173.213..61.
173, 17 2. 173.178.,.0,4942. 16=.23. 16G. 1SEa. A
FAOEa DATH 125. 182,508, 24.,.24,. S8, 162 125 .25
S.132.1325. 1494, 153, 1975 135365. 132

ZFEale DATAH ZXS5S.332.,17.,.93.21., 182,855,322 132. 1
ZE. 127,152, 199, 136 .. 13232, 255

ZFAazZe DATA Z2.85. 162,21 .2, 1723255255, 1
Z2..122.122. 124, 137, 136 1322

Ze3E8 DATAH Z255.1.1.1.27..145.17.3233. 132. 139
L A13EAL. 122128, 1285, 128 255

a4 DATH 2. SS5.65.122.1.1.1.2595.9.2.3..8
L ESE.88.. 130, 123

ZESEe DATA Q. 2.39.8.94.2.1.1.128. 12583032
ZEasa DATAH 122.85.34.28. 8. 2. 8. 8. 2.3.2.3.8
sB.8.8

a7 7E DATA 122.3Z. 16,1818, 32 a4, 128, 1.2,
G4, S 2.2, 2..8.8.83.8.,.60., 15, 32, 122
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Spielvarianten

Drehen Sie den Spieff 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 kdnnten den 64 dann so programmieren, dafl er
gegen Sie spielt und —gegen Sie gewinnt!
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Sandburg

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

Spielanleitung

Wenn der Computer , GESCHWINDIGKEIT?“ fragt, driicken Sie auf eine
der Tasten von ,1’ bis ,5’. Wihlen Sie ,1’°, wenn Sie das Spiel noch nicht ken-
nen, ansonsten wire das Programm zu schnell. ,5° bedeutet die héchste Ge-
schwindigkeit. Sie erfordert schon <ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>