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EinfUhrung

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 jeneFehler zu vermei-
den, die auftreten, wenn die Listings unabhéngig erstellt werden. Aus Griin-
den der Ubersichtlicheren Darstellung haben wir die Druckbreite auf 40 Zei-
chen/Zeile festgelegt. Alle Programme durften einwandfrei ablaufen, voraus-
gesetzt, dal? sie auch korrekt eingegeben worden sind. Die Beschreibung jedes
Programms enthalt einen Abschnitt der sich speziell mit der Eingabe befal3t.
Nachfolgend sind einige allgemeine Punkte aufgefiuhrt, die fur alleProgram-
me gelten.

Ein leicht zu begehender Fehlerist ,O" (Buchstabe ,0%) statt ,0" (Ziffer
,,0") zu schreiben. Der Buchstabe ,,O" wirdin BASIC-Wb6rtern 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 (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 mdéglich 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 durfte manchmal.
schwierig sein, ihnin einer Mehrfachanweisung wie dieser zu erkennen:

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

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

Der Commodore 64 verlangt, insbesondere flir Spieleprogramme, den hau-
figen Gebrauch des POKE-Statements zum Steuern der visuellen und akusti-
schen Effekte. Eine falsche Zahl zurichtigen Adresse POKEnN kann schreck-
liche Auswirkungen haben und eine richtige Zahl zur falschen Adresse PO-
KEn sogar noch schlimmere. Wenn sich der Computer beim Programmestart
L»aufhangt”, ist es wahrscheinlich, dal3 Sie einen Fehler in den POKE-State-
ments gemacht haben. Dies kann naturlich niemals den Computer zerstdren,
aber es ist argerlich, das Gerat ausschalten zu missen und das Programm er-
neut einzugeben. . .

Um Speicherplatz zu sparen, benutzen wirin den POKE- Statements oft die
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Variablen S (fur ,Sound” oder SID) und V (fur ,Vision" oder VIC II-Chip).
Am Programmanfang steht z. B. das Statement ,,\# 53248". Wenn Sie das
V" zu definieren vergessen haben, wird spater ein Statementwie z. B. , PO-
KE V + 7“ seltsame Ergebnisseim Programm zur Folge haben.

Einige Programme machen sich die speziellen grafischen Méglichkeiten des
64’ zunutze. Dazu verandert das Programm die Artder Speicherbelegung.
Das Ergebnis ist, wennSie das laufende Programm stoppen oder wenn Sieden
Computer nach Ablauf des Programms weiterhin benutzen mdchten, dal3
einige oder alle der standardmaRigen Tastaturzeichen als gestaltlose Kleckse
auf dem Bildschirm erscheien. Keine Angst, der Computer hat keinen Scha-
den erlitten. Driucken Sigjetzt ,,RUN/STOP” zusammen mit ,,RESTORE®
unﬂ die Zeichen werdennormal erscheinen. , , .

rogramme mit pemHerplatz-ﬁeorgan|sat|on reduzieren den fiir das BA-
SIC-Programm nétigen Speicherplatz. Diese Funktion wird durchdas Druk-
ken von ,RUN/STOP* mit ,RESTORE" nicht geldscht. Die Wirkunghalt
sogar dann noch an, wenn Sie das Programm mit ,,NEW*" beendenund versu-
chen das nachste zu laden. Wenn dieses sehr langst, konnten Sie an dieser
Stelle eine Fehlermeldung ,,OUT OF MEMORY" erhalten. Was geschalist;
dal? das neue Programm nicht in den eingeschrankten Speicherraum palit, der
noch fur das vorigeProgramm zugewieserist. Am einfachsten istes, das Gerat
auszuschalten und wieder einzuschalten und das neueProgramm zu laden
(LOAD). N . S u

Spielprogramme bendtigen ansprechende Displaysund einige erfordern
auch Maschinencode-Routinen. Diese werden als D ATA Statements eingege-
ben. Einige davon sind sehrlang; passen Sie besonders auf, jedesZeichenauch
richtig zu erfassen. Es lohnt sichauf alle Falle, vor dem Start(RUN) das Pro-
gramm auf Band oder Diskette zu sichern (SAVE). Es kénnte sich z. B. ein
kleiner Fehler in Ihrer Eingabe eingeschlichen haben, der bewirkt, daR Ihr
Computer beim Programmestart abstirzt. Das einzige Mittel durfte 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-
ruckzuladen und nach dem Fehler zu suchen.

Ein Merkmal der Commodore Computerist der Gebrauch von Steuerzei-
chen. Das sindZeichen wie z. B. das EZ (inversdargestelltes Herz), dien
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 wah-
rend des Programmlaufs aufdem Bildschirm. Der MPS 801-Drucker reprodu-
ziert alle diese Zeichen, aber mit einer geringen Auflésung, die sie schwierig zu
erkennen macht. Aus diesem Grund enthélt der Abschnitt ,,Eingabe” jedes
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Spiels eine Auflistung aller Steuerzeichen, die in diesem Programm verwendet
werden, mit den entsprechenden Zeilennummern. Falls ein Zeichen mehr als
einmain 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 STEUER —SYTMBOLE BEI EINEM PRINT-—
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 = CCRSRr

: CURSOR ZEILE HNrcH UNTEN
189 FRINT'?7)] = SHIFT + CRSR .

: CURSOR ZEILE NACH OOOBEH
185 PRINT" FRRBEN
179 PRINT'm = CTRL + 1 : SCHLARZ
15090 FRINT'=A4 = CTRL + = WEISS
199 PRINT" = CTRL + 3 ROT
z39 PRINT'mNn. = CTRL + 4 TUERKIS
z21G PRINT'33 = CTRL + = : WPIOLETT
220 PRIHT'EIS = CTPRL “+ = GRUEN
236 PRINT'= = CTRL + v4 : BLruU
2449 PRINT'ZNM = CTRLO + = GELBE
259 PRIHT'-)] = CoOomMmO -+ 1 ORANGE
= PRINT'BE = C(Co6ommoO -+ = BRAUN
275 PRINT'3 = COMMO + = HELLROT
2559 PRINT'=3 = COmMmMMO -+ a GRAU _ 1
z368 PRIHNT'S53 = CommoO + = GRRUZ
3959 PRIHT'E = COMmMMMO + = HELLGRUEN
319 PRINT" -3 = comMmoO + rd HELLBLAU

338 %ﬁ!\%&ﬁ IERTE | BARSTELLUNG EIH
345 IRIWVERTIERTE "DARSTELLUNG AUS

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

Sie werden feststellen, dal die obige Tabelle auch die Steuerzeichen fiir den
Farbdruck mit Hilfe der ,Commodore-Taste” enthalt. 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 nichtin den Listings. Dort wo solche Zeichen verwendet werden (dies ist
nicht oft der Fall) sind sie im Abschnitt ,Eingabe” unter der Uberschrift
Lnicht aufgefihrt” vermerkt.
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Schwarzes Loch

Sie haben das Kommando (ber ein Raumschiff, das einen entfernten Teil der
MilchstraBe erforscht. Diese Region ist fur Erkundungen von besonderem
Reiz, tes dort von Goldklumpen nur so wimmelt! Die meisten davon sind so
groR wie ein Haus, oder sogar noch groBer. Raumforscher wie Sie machen
dort reiche Beute, Sie brauchen sie nur aufzusammeln!
Es wird vermutet, daR diese Klumpen durch nukleare Verschmelzungin der
ndphase des Zusammenbruchs eines Uberriesen entstanden sind, der einmal
in diesem Gebiet existiert hat. Alles was (ibrig geblieben ist sind der Nachweis
einiger Gasspuren, die Klumpen - und ein Schwarzes Loch. \
Ungliicklicherweise erzeugte die Endphase auch ein Schwarzes Loch, in das
der groRte Teil der Sternenmasse verschwand. Schwarze Locher brauchen
nicht unbedingt groR zu sein, dieses hier ist fastunsichtbar, wenn Sie sich nicht
im Umkreis von ca. einem Kilometer aufhalten. Die starke Massenanzie-
hungskraft des friiheren Sterns jedoch macht es auf tausende Kilometer spur-
ar. Jeder Gegenstand innerhalb dieses Bereichs, einschlieBlich 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 gefahrliches Unternehmen, aber in
Erwartung dessen ist Ihr Raumschiff mit Zusatztriebwerken ausgeriistet, die
die gewaltigen Gravitationskréfte des Schwarzen Lochs tiberwinden kénnen,
vorausgesetzt, Sie reagieren rechtzeitig. Wenn Sie das Loch noch nicht sehen,
kénnen Sie nur erraten wo es liegt, indem Sie das AusmaR der Abweichung
vom beabsichtigten Kurs feststellen. Handeln Sie rasch, denn ein paar zbgern-
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 héher der Level umso
schnellerist das Spiel, und umso starker ist die Wirkung des Schwarzen Lochs.
Geben Sie Ihren gewiinschten Schwierigkeitsgrad ein und driicken Sie , RE-
TURN".

Der Bildschirm farbt sich blau, mit einer schwarzen Einrahmung. Uber den
Bildschirm verteilt sehen Sie 20 Goldklumpen. Nach ein paar Sekunden er-
scheint Ihr Raumschiff, 1Bt seine roten und griinen Lichter aufblitzen und
piept zur gleichen Zeit. Die Position Ihres Raumschiffs und des Schwarzen
Lochs sind beide zuféllig gewahlt, so daB 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 Verfugung, in denen
so viele Nuggets wie mdoglich 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 nachrechts

; 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-
wanschten Richtung weiter. Sie kénnen es aber nicht vollig vom Bildschirm
abziehen. Ein Nugget sammeln Sie in der Weise ein, daR die obere Hilfte des
Raumschiffs das Nugget Uberdeckt. Das Programm z&hlt mit, wie viele Nug-
gets Sie eingesammelt haben.

12
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Friher oder spater werden Sie feststellen, daR sich das Raumschiff manch-
mal unerwartet und ziemlich schnell bewegt. Ihr 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 jeglichenEinfluR des Schwarzen Lochs Giberwinden zukénnen,
vorausgesetzt Sie driicken rechtzeitig die richtige Taste. Wenn Sie es schaffen,
Ihr Raumschiff auBer Reichweite des Schwarzen Lochs zu positionieren, dann
bewegt es sich wie gehabt einen Schritt pro Tastendruck. Befinden Sie sich da-
gegen in der Nahe des Lochs, werden Ihre Bewegungen unberechenbar, wie
ein aufregendes Tauziehen zwischen Ihnen und den Kraften des Lochs. Aber
es ist immer noch méglich Nuggets einzusammeln, entweder zufallig oder be-
absichtigt, und als Bonus zahlen diese Nuggets dreimal so viel wie jene auBer
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, daB Ihre Kommandos nur wahrend dem Tasten-
druck wirken, das Gravitationsfeld des Lochs dagegen die ganze Zeit. Wenn
sich das Raumschiff im EinfluBgebiet 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 Thnen Ihr Spielergebnis mitgeteilt,
das insgesamt beste Spielergebnis und die Zeitdauer des Spiels. Falls Sie es
schaffen, volle 60 Sekunden zu iiberleben, fallt das SchluRdisplay 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 Méglichkeit den
Spiel-Level zu bestimmen. Das nachste 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 zdhlen abhangig vom Level auBer 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 méglich einzusam-
meln, fiir den Fall, daR Sie sich bald im Schwarzen Loch wiederfinden. Beim
Hineinfallen in das Loch verlieren Sie 10 Punkte, sie kénnten also auch mit
einer negativen Punktzahl abschlieBen. Ist die Zeit beinahe abgelaufen und ha-
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ben Sie fast alle Nuggets eingesammelt, dirfte es vorteilhafter sein, nicht noch
zu versuchen diejenigen in der Nahe des Lochs zu erhaschen, da, obwohl sie je
einen Wert von 3 Punkten haben, das Risiko grofB ist 10 Punkte zu verlieren.
Sicherer ist es die ,Zeit” das Spiel zuende bringen zu lassen. Benétigen Sie
jedoch einen Extrapunkt oder zwei, um Ihren vorhergehenden Punktestand
zu Ubertreffen oder den eines anderen Spielers, dann dirfte 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 kénnen hinlber zu laufen!
Ubrigens, die Kommandotasten werden von einem GET-Statement, das einen
Eingabe-Puffer besitzt, gelesen. Kommandos, die in schneller Reihenfolge ab-
gesandt werden, werden zunachst abgespeichert und spater ausgefiihrt. Wenn
Sie in der Aufregung manche Tasten é&fters driicken als Sie eigentlich vorge-
habt haben, reagiert das Raumschiff, auch noch nachdem Sie schon aufgehért

haben die Tasten zu dricken, auf diese zusatzlichen Kommandos. Das diirfte
wertvolle Sekunden Flugzeit kosten.

Wenn Sie vermuten wo das Schwarze Loch ist, lohnt es sich ndher heranzu-
wagen, um die wertvollen Nuggets in diesem Gebiet einzusammeln. Erfah-
rungsgemal ist es des ofteren moglich 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
KraftstoR3 Sie wieder aus dem Gefahrenbereich. Erfolgreiche Jagd!

Eingabe

Das in Zeile 190 abgedruckte Symbol fur 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)

14
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Programmubersicht

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

Nuggets willktrlich 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 zurlck, die zu dicht beim Loch liegen.
Raumschiffin Startposition abbilden (Auslassen des ersten Teils
der Subroutine 1000).

Zeitzahler setzen.

Rucksprungspunkt fur jeden Zug.

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

rin).
ginggbe des Spielers annehmen, Position des Raumschiffs be-
rechnen und Bewegung ausfiihren (Subroutine 1000).
Auswirkungen des Lochs gegentber dem Raumschiff berechnen
und Bewegung ausfiihren (Subroutine 1000).
Einfangen durch das Loch, beginnt mit Klangeffekten und zeigt
Punktestand an. Aufforderung zum nachsten Spiel.
Zeitist abgelaufen. Fir die Anzeige des Punktstands Sprung zu
vorigem Programmtejl (Zeile 600). . . .
Bewegen des Raumschift, Konirolle ob s sich am Bildschirm:
rand befindet und Zuriick weisen Uber den Rand hinausgehender
Ziige. Erhdhen der Punktzahl nach Einfang eines Nuggets (Zeile

DATA-Zeilen fii di Gestaltung des Raumschiffs.

Interessante Einzelheiten

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

Zum Aufbau des Spiels werden Zufallszahlen bendtigt. 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-

15
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fallszahl zwischen Null und X ausgewahlt. Diese Funktion spart Programm-
speicherraum, deshalb wird sie fiinfmal ‘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=
19924 H=55296: vYes53245 - Ss=-5494272

39 FOKE 52.485: POKE 565. a3

42 FOR J=9 TO 232: RERATD <<::FOKE 122355+]), . =X£:N
E=<T

5939 FOR J/=a TO =23:POKE 12327+],0: HNE>-<ST

eg FOOKE Zaa9o,132:POKE 235 1:POKE Y+27,.1
ai: POKE WW+3.1232:POKE VY +29, 0

aa GOSUE 1599

So PFOKE 54+3,3:POKE 5+14.18&54:POKE >+1253,.32Z
- POKE S5+24,1472

35 FR=10000 'FOKE S+5.13s:Froxe

19353 PRINT"II=""

1126 INPUT"SCHWIERIGKEITSGRAD el —1a=""=#
129 L= YVRL<CLS$>

1339 IF LL<1 OPr =155 THEN 1 OO

149 <=S=RND<c—-TI>:N=e1l1l:L=ec19-—=1

159 DEF FHRCH> = INT<CRENDS1>KkCHKH1D>D

159 PRINT " TI : FOKE H+22, 7: FOKE H+393,7
179 FOKE 55322239 O:POKE 532231. En

159 FOR J=1i1 TI1 25

1729 PRINTSPC=CFHRCOS Sql'ss

= HNE<T

-1 P=-FHRcCZ24S3: C=-FHR<CS>OHH

=9I RC=FHRCZ4=>= : CC=FNRCZ3SsH

== IF HBS<F—-RL>< 13 OR REScCCcC—IO1 =1 THENHN

=49 POKE V4+-z1,.1

=99 GOSUE 10956

=1 TIE="-" O9S9o""

o33 FPFOKE 6G+33. rR5SC N ID E

59 POKE 6G+2393. ASCCERIGHTS<TIE 1>%

ag ir SVAL<RIGHTECTIE.2>>5elon THEHN 8570
=99 GOSUE =09

219 POKE WW+37 09:POKE VwW+-22=2,.1323

S=Zz9 FOR K=ca TO S53%#L_: HEST

5339 GOSUE 79H ,

=9 FOKHE +—2"7_ 10: FOKE 732,00

=59 FOR K=-g TC 159: NE-T

Sa- GET F#$

ara IF AF="";""" THEN Fl-ePC—H

=55 THEH FPlo=sPC+HN

Sag IF AStE=-"7" THEN CcCcecc—N

40393 IF OCRN$="<" THEHN CCecC+HN

419 GOSUJE 19004

aA29 — F= e R —FRER ERSSEESSe— €T

g4=Sa I PFrR<zZz AND ccf== THEN TS=-RIGHTECLITIE,.
en "-GoTG S=za

4409 IF Rr=1=>= OR CA=sSfi+-_ THEHN N=-1:GOTn 27
7

4502 HN:

‘= IrF Fre THEN F— 1 | === GHCcCR—RCe

A7'a IF FRR<1i12> THEN Rc=s-Rc+SG5nNcp— r1 >

459 IF CA<=11 THEN CcColc+SGHcc—cr>»
4299 IF CrHh<2>21 +-L_ THEN LU=-0.C+SGHNcCCcC— cc)>»>

Sog GOSIIE 105054

Sig GoTO =270
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Schwarzes Loch

ER INT_ 3, == : :G5GOSUE__ 1599
POKE 7> ZZ POKE S+6 z43:PFOKE 55+4,1
FOR FO=-19 TO anuwi1 1, =TEP 1903

HFEF=IHNTcCcFaulz255>:L FriA® cZ5e
POFE S._.LF: POKE S5+1. HF

NET

POKE Wit21_9:560SUE__ 1505
SC=-INT<CSCKBSOA/YALCTE=1 O

IF SC=EB> THEH E5=->5C

PRIHT "WIIBBBIIHFRE FPFUNKTE =";ScC

PR BRREEE CH D Ry ecitefy | STERBYPENE err

ASTE zi_IFr PROGRAMMFORTSETZUNG "
beel =1 —
De SET FfHM=2 IF AME<>" = THEHN Sec
PRIHNT' 77" : POKE 932951.6&

=55 POKE “"+Z21.093:50TO 653
e=rn PRIHNT'7" : POKRESSZS50,.7: POKE 53251, &
=1 FOHFHE == 1.1 ::POKE .174+:PO®OKE '+ . zZzag:
POKE
1 = = =_
= SO050TETSa0
pe 1 FOR K=-1TO
e ¥535-—rmego rida' ™
ra 1
wu 7 1
=13 HF=INT=<IFO =255 :L_FP=Fo— HEERES
< 1 POOKE ora it DE
n FOOHRHE S.L.F:FOKE S=+1.HF
==

35 PETURH

o5 IF RI=o THEN Rc=o

RS HIRISEdubvblLIdedeodd dubFiDocjed V

“Re

S

jab

o]
[C]

SHND

hr!

IF Ro=>zZz4 THEN Rclez=z
IF (C=a THEH COc=-
IF CC=-32 THEN Ccl=22
s= ICC#5+12%: T=RC#H#H5+50
FOKE wWW+1s., IHTCWZIS5?Z?=>
FOHE "".>»>a-INTIOWWTEEAIIOm
POKE wwWwW+1,.""
Zzz C+A40#RcC: IF FEEKGH+Z==351 THEN >SCO0=
tPOKE H+=z.©
FETUFRMH
=4:FOHE 5+I1,5:NE#=-T:RETUR

DATA 9:.1683.0.2:.170.0.10. 136.128
nata 1558.1>0.18583.153.1535.152.170,.17

E"HatTa 34. 126.32. 170, 170.168, 153,195»

. DATA 170.170.1683.10.136.128.2.170.0
SE=.O
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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, kédnnten zwei oder drei verschiedene Formen oder Farben mit verschiede-
nen Punktwerten entworfen werden.

Fur 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, kbnnte man durch Ricksprung auf die Zeilen 180-
200 weitere Nuggets nachliefern. Ein geschickter Spieler kdnnte, bevor er
endgultig in das Schwarze Loch gesogen wird, ein ansehnliches Punktekonto
erreichen.
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eiltanz

rs”

Se

Schauplatz ist das Zirkuszelt, mit einem zwischen den zwei Zeltstiitzen ge-
pannten Hochseil. Die Zuschauermenge wartet ungeduldig auf Ihren Auf-
ritt. Sie beginnen schwankend den Ubergang. Man braucht 31 Schritte um
von der Plattform der einen Stiitze zur anderen zu gelangen. Prazises Timing
ist entscheidend. Machen Sie einen Schritt, wahrend Sie zu weit in eine Riich-
ung schwingen, kénnten Sie Ihre 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 dal
er Winkel bei dem Sie schlieR3lich das Gleichgewicht verlieren mit steigendem
Spiel-Level abnimmt, so dal3 Sie wahrscheinlich eher herunterfallen.



Seiltanz

Wenn Sie den Spiel-Level eingegeben und ,,RETURN" gedruckt haben, er-
scheint auf dem Bildschirm der Innenraum eines Zirkuszelts, mit den Képfen
der Menge uUber der Manege. Der Seiltdnzer steht auf der linken Plattform.

Sie haben 3 Tasten zur Steuerung des Seiltdnzers:

S veranlaf3t Sie einen Schritt vorwarts zu gehen (kein Zurickgehen!).
Z regquliert Ihr Gleichgewicht nach links. Diese Wirkungist kumulativ,

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

Wahlen Sie den Moment mit Bedacht, dricken Sie ,,S” und gehen Sie auf Ihre
gefahrliche Reise.

Gewinnstrategien

Gehoren Sie zu den Personen mit einer Vorliebe fiir das Risiko, wahlen Sie
einen héheren Spiel-Level, so hoch wie Sie zu schaffen denken. StellenSiefest,
wieviele Schritte Sie gehen kénnen, bevor Sie herunterfallen. Wenn Sie ge-
stdrzt 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 kirzesten Zeitraum hintiberzugelan-
gen. Suchen Sie sich einen Level aus, der nicht zu schwer (oder zu leicht!) ist.
Sobald Sie die andere Seite erreichen, wird Ihre Uberquerungszeit und die
Uberhaupt kurzeste Zeit der gegenwartigen Spielperiode angezeigt.

Die normale Schwingung, die Sie vor dem Start ungefihr bestimmen kén-
nen, genugt nicht, Sie vom Seil, sogar bei Level 10, herabzuwerfen. Kommen
im falschen Moment andere Einflusse zu dieser Schwingung hinzu, dann erst
kénnen Sie Ihr Gleichgewicht verlieren. Der Tanzer beginnt immer mit dem
linken FuB. Das veranlaf3t eine zusatzliche Neigung nach links. Hiten Sie sich
davor den ersten Schritt zu machen, wenn sich der Zeiger nach links bewegt.
Das Vorwartsschreiten verursacht zur konstanten Schwingung eine weitere,
zweite Schwingung, die aber allmahlich abklingt, und man kann dann getrost
den nachsten Schritt wagen. Bemihen Sie sich um die kiirzest mégliche Zeit,
geht es darum, das minimalste Sicherheitsintervall zwischen zwei aufeinander-
folgenden Schritten einzuschatzen.

Es ist vorteilhaft, das Gleichgewicht stdndig anzugleichen, Sie verringern
dadurch das normale Schwanken, das Risiko beim Vorwartsschreiten nimmt
ab. Wesentlichst auch eine gute Zeiteinteilung: Das Gleichgewichim fal-
schen Augenblick verlagern, kénnte zur Katastrophe fiihren. Einer anfangs

20



Seiltanz

stark wirkenden Kraft folgtimmer eine grof3e Schwingung. Die Wirkung wird
unmittelbar danach schwacher, eine geringe Neigung nach einer Seite bleibt.
Solchen Gefahren kdnnen Sie durch Drucken der Gleichgewichtstasten vor-
beugen.

Der Wind wirkt willktrlich auf Ihr Gleichgewicht ein und andert sich des
ofteren. Sein Einflul3 ist nicht sehr stark, aber er fligt 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 durchzufihren, ansonsten dtrfte ein sehr
merkwurdiges Display entstehen. Machen Sie sich keine Gedanken Uber die
»R“s und ,Z*s In diesen Zeilen. Sie erscheinen auf dem Bildschirm nicht als
Buchstaben, sondern als weiRe und rote Blockstreifen. Das liegt daran, daR
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

Programmubersicht

20-110 Initialisierung.

120-160 Die notigen Werte fur die Fortbewegung werden in 3 Feldern
festgelegt: A () fur die normale Schwingung, $ () fur die Effekte
durch einen Schritt und B () fur die voribergehenden Auswir-
kungen beim Ausbalancieren.

170-280 Gestalten des Bildschirms.

290-320 POKENnN einer Zeile mit ,unsichtbaren” (weil3 auf weil3), nach
oben zeigenden Pfeilen am unteren Ende des Displays, zum An-
zeigen der Neigung.

21



Seiltanz
330-360
370
380-670
680-730
740-770
/80-800
1000-1020
2000-2060
3000-3050

4000-4070

5000-5040

22

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

Nullsetzen des Zeitzahlers.

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 ausfiihren wahrend sie sich uber das Seil
bewegt.

DATA-Statements fur die Felder die die Bewegung kontrollie-

DATA-Statements fur die graphischen Sonderzeichen.



Seiltanz
Programme-Listing

193 FEN —+ S5SEILTRAHZ #%

=9I G=9: Hs: D=s90:FD=9:S=4: B=s9:Bp=9

=9 VWM-9:NS=-a:rffrf=o:POFKE 545,1

“da FRINT " Z7T"POKE 532530.7:POKE S5=>=32=1,

S5a POKE SZ2.A43:POKE S58#8.43:CLR:PFOKE 5653234
PEEK<=SE334SANDZsS4: POKE 1. PEEKK=1=>=RND2S1
ea FOR J=ga TO 11 1:RERD =:PokE 124415 +1. >x:

2a FOKE 1, -PEEK=1==O0OR4:POKE 55334. PEEK(S56S3
34 =0r1
sa INFILIOIT"™ TIER BESCHMIERIGKEITSGPRRD 11-1095"

323 L_L=WRL_CL=%EF 21 OR _ =19 THEHN 309

ad PRIHT ""7"; : POKE S3Z2272Z72, <PEEK«(S3Z27Z22=RAHD
Wr =5 i BE te Be

115 DIM A<=Z44=.5=249=, B=Z22445:FT=1T1E6: G=1a24:

120 FOR _J=a To >24

-
N
0

D+= EsS BERRMELZERRRZZERRRZSZZRRRZZERR

219 FRINT TT=ZX 7ZIZR ITIZZ RRERZZZFEFRERF EEK
=R = = 77FR 2

= FOR IS=-=a TO 123

ek —4 FRINT DE;

=949 HET

ﬁﬁEgﬁEfﬁcciﬂgﬁfcetaz FELCCHEZBRLCCLGL @BL

FOR So TO 2733
7,9 FRIHMNT T"TSZEE'™S

=39 FOR _J<<o TO =zZ
aa POOOKE G+OsSs55+3A2

12
za POOKE H+2>272.=
inisa FPFOKE H+154,92:PUOKE H+204,.92:FOKE G+1s5)4

1S:POKE G+2094,17
3493 FOR J=185 TO 135
353 FOKE HA4+T.1:FOKE G+]J.13:POKE H+]J+40.2
ZPOKE G6+]+45,1=2
3593 NE»ZT
3798 TI&=-"000GG3""
320 J=©
3393 L[> <IF 3BU3ISC I>+EBEH#EX IS+EP-+W
4a@@ GOSUE a1 -
410 IF FF=1 THEN 74.n
424 J=—)—+ KEE I]J=2S THEHN 390
4339 GosujB 299

459 L=—
450 D=rRc«cZz2m)——+52 « I> + B&EC I >+ EF+U
4Yya G50==>[E 1094

=409 GmMSsuB Zoo:

1 A\ IF NS555=-351 THEN 55094

=X = I

209 [D=———TA\<< +5%#5<cI57 =+ E= —+1 = &EREHL
=49 GO=LE 10909

555 1IFr FF=1 THEN 7409

S5E0G T=-J+1:1I1F JIJ<ZS5 THEM 955385

sY'o 50SUE Z050993

—_ = IFHS5=31 THEHN 509

5049 Jg o
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993 D,=—rHcz24— I=%+5 #5. _T>+B#+EBEr I > +EF+LWLI
=19 GUSUE 1000

== IF FF=1 THEHN 743

>59 J/=)J+1:1IF J<z3F THEN O0OO9

=43 GUO>LUE =zasia

5.520 IF N5S5=23>31 THEN eSSO

ee m =<L—1>#< INT<RHDODCI1>#73 —-57

=79 GOTO 326%

553509 P RINT "TI : POKE 553259, 2: FOKE 53251 .7:P
OOFE Szz27zZ2,.=21

993 T=INT<=TI. 6X:S3.

,aa PRIHT' =<1 RFUL_GREICHE UEBERQAUERUMN
> IH ', _T:" SEKUNDGDEM"

-1i15 IF T<FT THEH FT=-T

vz5 FPRINT'MTIBBREESTE ZEIT I3T ":;FT:"" 35EKU
NDEH"

=< GOoTOoO 75350

749 PRINT'-II" :POKE 53234, .4:POKE 53Z72231.123:
POKE 5327221

759 IF MS<ONS THEH MS=HS

750 PRINT"SeNIEBBESIE STUERZTEN NACH ";HNS5S;
"SIHREREITTEH"
wvrra FRINT'MTERBE_FREHGSTER WEG IST mMs:t 5

CHREITTE"™
= PEIHT 'WeelllBbBIDFLECKEH SIE DIE LEERT

HSTE ZUR FORT— SETZUHG "

20O GET A&E:IF OHArF<>'" " THEM 7909

2549 FESTOFE:COLPR:GOTO {49

199% ir NrESC DI > — <K& THEH FF=1

19193 FOKE H+=>=>79=9+P)IZ&x, 1°: POHFHE H+979+DO0O. 1}
=: P)oL,=n

1929 FETWLIr

913 TE E_Z—S(; THEHM EFP=-BF3%9 B>:B=0

Zz=0z9

Zza=>g IF MF—"Z° THEHN SL.R: F=XSS55SHectkFR~ | NS=
N5+1 :GO=UFE 2349499

za94g Ir AS tigt THEH B=1

=zz=og IF OA$-=-"Z" THEHN =11

=g = RETUFH

= & FUOHIE G+1 E3+N5. 22: POKE a+-1=

IDHE G+za>+ N S 235:PUOKE G+zZzaf4+hj5, zo:

OHRE +ilTHAaA+ 5_.72: PEFORKE H-+ -+
Zoaza FOR K= 1 Too d4a NEST
= POHRE B+ 1 +—HD. 15 POKE G
AKE G+zoas3+H=>_.195:PFUOHE G+zoadd4d++ds,. 21
=+ Il: Hz> 2>21 THEHN FOKRE G+-1=5,. 186: ‘'FokrcE G-+
55_ 1777 K=1 TO Zeapns: NEST
35H PET tet}
4909 DATIr 123, 1223, 179, 152.799, 50, === 3
Aat. 3 8. 25. == . 365. 1 9. 255
42019 IoOrTr G.9.0,.0,.09,. 0.09.09, 20.909,00. O, ,O. 0.0,
Fe
49zZ9 LAAT 2. 42,295, 120, 1120 34 =. a1 9o. 15059
Sa, 50. 7z2Tz2. 72, 192. 255
— == DATA =.>5-7. 22_123. 15 22,254,444+ _+4
wa, =
e a— 1 DoAAT 5. 9. 1272. O D2.0. 122.549. =2, 1223.64
1T2s. 1 25.549, O =ZI .
a5 5 DbAaATrnN =X _. Znrn. mn. ab. 255, 255 255 .25
44505 HT < —= = - 1T =_ 125. ei. =z=Z. 1z, 24, 6509

1265, 25 . zum. 125, Sc. =zZ
doav7a DorTrn Zz+. M1 2. zZ19. 152. Zz14, =z=. =zZ, 249

= rra=a DoAT BS. =25 2. 12. =+, 1 . Zi. 5ca,. 22. 30,
4. 22, 32, 147"

3115 K >34, . 44, +.55._ +31. a45. Sa. IT. 1>
BSB233.585. 59, 25

So=za DbormTrm a1 - . 295.60. O7+. 22 .71 . 75. zZz1. 75.

L2 13B.72>2-72,.17%

—=a39 MDoAT OCS=-9593,,, TD. ©. 655_.1 29D .89. 12. 92,
aa, 17, Ft, ben, 11

arts LATM B909.255. 10. 95. ZZ. 10.739, 2721, 10O. 1090
1T2.1T06. 119, zZ. 19
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Spielvarianten

Die Werte In Zeile 1000 konnen verandert werden, um die Anzahl der Spiel-
Level zu erweitern. Wurde LR zu -1.2 bzw. weniger (Zeile 110) umgewandelt,
wiurde $ abwechselnd die Werte -1.2 oder +1.2 annehmen, so dal3 die Zunah-
meder Gleichgewichtsstérungin Zusammenhang mit einem Schritt steht.
"Um den Risikofaktor zu erhohen, dndern Sie Zeile 660, indem Sie den Fak-
tor W (fur ,Wind") heraufsetzen. Wie aufgefiihrt erzeugt der Ausdruck , INT
-(RND (1)*7)-3" eine Zufallszahl zwischen -3 und +3. Wollen Sie beliebige
Zahlen zwischen -X und +X erhalten, dndern Sie die ,,7*in ,,2*X+1" und die

»321n X" um, ) . ) )
Esistnoch viel Spielraum fiir den Einsatz des Synthesizers des Commodore
64 vorhanden. Der Trommelwirbel vor dem Start, und bei jedem gewagten
Schritt; der iberwaltigende Tusch zum AbschluBund der Applaus der Menge,
sie wiirden dem Spiel eine gewisse Realitat verleihen.
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Zauberpuzzle

k

i

Kennen Sie schon die Story vonOldHumpty Dumpty ?
Horen Sie zu

Humpty Dumpty sat on a wall

Humpty Dumpty had a bqg fal

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

(Die Geschichte erzihlt von Humpty Dumpty, der auf einer Mauer sa8 und
hinunterstiirzte. Er zerbrach dabeunn viele, viele Teile und keiner konnte ihm
helfen,)*

Kénnen Sie vielleicht Humpty Dumpty zusammensetzen? Versuchen $1e es
doch!

, d. Ubers.: Humpty Dumpty, eine Mérchenfigur aus ,Alice im Wunderland" hat das Aus-
sehen eines Eies.



Zauberpuzzle
Spielanleitung

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

Wenn die einzelnen Teile auf dem Bildschirm sichtbar werden, erténen
zwei Klange der Humpty Dumpty-Melodie. Das sagt Ihnen, daR der Compu-
ter fur Ihre Eingabe bereitist.

Sie kdnnen nun zwischen zwei Dingen wahlen: entweder ein Teil umzudre-
hen oder, die andere Moglichkeitist, 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 Téne der Humpty Dumpty-Melodie héren. Das gibt
Innen bekannt, dal der Computer auf Ihre nichste Mitteilung wartet. Wenn
Sie die Absichthaben, 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 kannin dieser Art von
Puzzle kein Teil verloren gehen.

Versuchen Sie nun herauszufinden, wohin welches Teil gehért. Bringen Sie
Teil fur Teil an seinen zugehoérigen Platz. Sehen Sie nach, ob alle mit der rich-
tigen Seite nach oben zeigen. Wenn alle Teile von Humpty Dumptyin ihrer
richtigen Position sind, flieBen 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
kénnen die Melodie so oft héren wie Sie wollen.

Gewinnstrategien

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

Gras hat eine griine Farbe, so dal es logischerweise in der unteren Bildhalfte
liegt.
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Eingabe
Manche hilfsbereite Eltern oder der gréRere Bruder oder die groere Schwe-
ster werden die Eingabe dieses Spiels fur die Jungstenlibernehmen. Sie mussen

ihnen aber auch die Einleitung vorlesen und die Spielanleitung erklaren.

Verwendete Steuerzeichen:
CLEAR: Zeilen 20, 460

Programmubersicht

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.

260-3400 Aufforderung zur Eingabe.

350-390 Vertauschen von zwei Teilen.

400-450 _Umdrehen eines Teils.

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

510-540 Spielen der vollstandigen 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 Téne der Melodie
(spielt die nachsten zwei Tone, wenn bei Zeile 3010 ohne voraus-
gehendes RESTORE eingesprungen wird).

3500-3570  Subroutine zum Auffinden der DATA fur die einzelnen Teile

und Aufrufder dazu bendétigten Subroutines.

4000-4060 Subroutine zur Steuerung des Synthesizers.

5000-5170 DATA-Statements fur die Teile.

6000-6040 DATA-Statements fur die Melodie.
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Zauberpuzzle

Programme-Listing

Nl REN *##* ZRUBERPUZZLE ##
En FRIHT TV Gelaz4d: B —8 —Pin =S4 27 FOHE
geg5fAa,n: FOOHRE S=72=27-71Q
g5a FOR Fe=a TO Z5"POFRE S+ 1 #B30:NHE=ZT:PFOKE S5-+
A+- 15: FOHE Ste. Zd4c: POHE <€e42,.1
W3 FOR PF=1 TOD 3
ai HH=TIHNTCERN/IDGE F11: Feb
a FUR /-1 TO 2
a IF FL T.G>=5=H THEH F=1
HET

2 e

FLFEF.A==H

C==1E —

= LT HT R NJa¥Ired

IF N=1 THEH 1505

FOR T=-1 To == _ -REHRI 2: HET
= a GOSEIIE =

2

—
P—
b—
b———

=FQRE easy, genesaons. anne FOKE H

NEEXI I EEE

TR

] s

IF FcH.O=>=<coHn OR FcH.1><Zo=1 THEHN FF=o

ME=ZT

IrF FF="1 THEH d4asia
FPESTORE:GOSUE =z-2=
GET ALEIF Atct="""" TH

P=YALZ-A&=:1IF —1 OR F=>>=2 THEH zZz20
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Zauberpuzzle
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Zauberpuzzle
Spielvarianten

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

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

(2) Teilen Sie das Gitterin 9 grofl3e Vierecke ein, jedes aus 8 x 6 kleineren Vier-
ecken bestehend.

(3) Skizzieren Sie Ihren Entwurfin diese Kastchen.

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

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

(2) rot (10) hellrot

(3) tdrkis (11) dunkelgrau
(4) violett (12) mittelgrau
(5) grin (13) hellgrin
(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 einepro Kastchen. Laufen Sieim Haupt-
viereck in der oberen Zeile von links nach rechts und notieren Sie sich die
Farbnummern der Kastchen. Verfahren Sie in der zweiten Zeile ebenso, usw.
bis zur unteren Zeile. Wiederholen Sie das fur jedes der Puzzleteile. Am
SchluRR 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-
andert werden. Die Werte sind nach 3 Kriterien gegliedert:

ghET B | e andbuchs
Duration (Halten) beschrieben
Wenn Sie in Zeile 4040 die Zahl ,, 100" gegen einen anderen Wert austauschen,

kdnnen Sie den Takt andern. Sie mussen aber auch den Maximalwert fur Jin
Zeile 510 der Anzahl der Téne Ihrer Melodie anpassen.
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