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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



Schwarzes Loch

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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Zauberpuzzle

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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