ines ist klar: Super-
EGames wird man aus-

schlieBlich unter Ver-
wendung von Maschinen-
sprache zustande bringen (s.
unser groBer Spielkurs in
diesem Heft).

Und dennoch: Wem As-
sembler ein Buch mit sieben
Siegeln ist, muB deswegen
nicht seinen Programmier-
drang unterdriicken: Unsere
Basic-Erweiterung »Game-
Basic« stellt 26 neue Basic-
Befehle zur Verfugung (Ta-
belle). Mit etwas Geschick
und Basic-Programmierwis-
sen kénnen Sie |hrer Fanta-
sie freien Lauf lassen und
(fast) jede Spielidee verwirk-
lichen.

Laden Sie das Programm
mit:

LOAD “GAME-BASIC”,8
Gestartet wird mit RUN.

Auf dem Bildschirm er-
scheint die neue Einschalt-
meldung: Der C64 steht fir
lhre  Programmeingaben
bereit. Alle wichtigen Adres-
sen flir Bildschirm, Farb-
RAM, Sprites, Soundchip,
Timer usw. bleiben unver-
andert. Der Bereich $0800
(2048) bis $0FFF (4095) ist
flr 32 Sprite-Muster reser-
viert. »Game-Basic« selbst
braucht den Speicher ab
Adresse $1000 (4096) bis
$17B0 (6064). Der dahinter-
liegende Platz ab $17B1
(6065) bis $1FFF (8191)
bleibt frei und |48t sich fiir ei-
gene Maschinenprogram-
me nutzen. Der Zeichensatz
wurde ab $2000 (8192) pla-
ziert. Dort 188t er sich pro-
blemlos &ndern (Zeichen
umdefinieren). Der Basic-
Speicher fir lhre Spielpro-
gramme beginnt jetzt bei
$2800 (10240) und erstreckt
sich - wie gewohnt - bis
$9FFF (40959). Die RAMs
unterm Interpreter- und
Kernel-ROM werden von
»Game-Basic« nicht be-
nutzt. Achtung: Das Pro-
gramm arbeitet ausschlieB-
-lich im Textmodus: Es wird
keine hochauflésende Gra-
fik verwendet! Normalerwei-
se sind Spiele nicht mit
Hires-Grafik ausgestattet,
sondern mit veradndertem
Zeichensatz (Spielland-
schaften und Levels) - das
giltauch fiir die meisten pro-
fessionellen Spiele.
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Die neuen Befehle

Alle Programme, die mit Be-
fehlen des Basic 2.0 ent-
wickelt wurden, laufen an-
standslos mit der Basic-
Erweiterung.
»Game-Basic« stellt fiir
die neuen Anweisungen ein-
prégsame Namen zur Verfii-
gung, die sich nahezu selbst
erkléren. Sie kbnnen im
Direkt- und Programm-
Modus angewandt werden:

HELP

Gerade bei Basic-Erwei-
terungen ist es hilfreich, die
Schreibweise der neuen Be-
fehle sténdig zur Hand zu
haben. (bis man sich daran
gewohnt hat!). Alle neuen
Befehle erscheinen auf dem
Bildschirm (Abb. 1).
BASIC

Diese Anweisung deakti-
viert »Game-Basic«. Der
C64 verhalt sich wieder nor-
mal. Mit »SYS 4096« |4Bt
sich die Erweiterung erneut
aktivieren. Achtung: Das gilt
nur, solange dieser Spei-
cherbereich nicht von ande-
ren Programmen oder Da-

ten lberschrieben wurdel!

RESET

Die  Basic-Erweiterung
wird neu gestartet: Es er-
scheint wieder die Ein-
schaltmeldung. Alle veran-
derten Einstellungen (Far-
ben, Sprites usw.) werden in
den Originalzustand zuriick-
versetzt. Ein Basic-
Programm im Speicher
bleibt dabei ungeldscht.
COLOR

andert die Rahmen-, Hin-
tergrund- und Zeichenfarbe
gemaB den entsprechenden
Parametern, die hinter CO-
LOR stehen miissen (s. Ta-
belle). Es gelten die Farbco-
des von 0 bis 15. Die Anwei-
sung ersetzt folgende Be-
fehle:

hf Game-Basic - Spiele selbst gemacht

Tolle Spiele mit gerin-
gem Programmierauf-
wand? Kein Problem
flir »Game-Basic«! Ef-
fektvoll lassen sich
Sprites und Bildschirm-
Scrolling realisieren.

aus dem Handgelenk

Bildschirm auch jederzeit
nachtraglich umféarben. Da-
mit lassen sich reizvolle Ef-
fekte erzielen.

TAB

schaltet die {bersichtli-:

che Ausgabe eines Listings

[1] Alle neuen Befehle auf einen Blick: die HELP-Funktion
bringt die neuen Anweisungen auf den Bildschirm

POKE 53281, Farbe
POKE 53280, Farbe
POKE 646,Farbe
Ein Beispiel fir blauen Rah-
men, weiBen Hintergrund
und grine Schriftzeichen:
COLOR 6,1,5
SCROFF

schaltet den Bildschirm
vorlibergehend ab (wih-
rend z.B. in der Zwischen-
zeit eine Bildschirm-Grafik
durch |hr Programm aufge-
baut wird).
SCRON

Der Bildschirm wird wie-
der eingeschaltet.

Die beiden letztgenann--

ten Befehle ersparen um-
stdndliche = POKE-Anwei-
sungen zur Manipulation
des VIC-Chips.
PAINT

flllt den Farbspeicher
flrs Bildschirm-RAM mit der
angegebenen Farbe.
Selbstversténdlich kann
man die Zeichen auf dem

auf dem Bildschirm an oder
aus. Bei Programmstart ist
die Funktion aktiviert (Abb.
2). Jeder Befehl wird in eine
separate  Bildschirmzeile
geschrieben.

Achtung: Bei eingeschal-
teter TAB-Funktion |48t sich
kein Basic-Listing verniinf-
tig editieren - dazu muB sie
abgeschaltet werden (dies
erledigt ebenfalls der Befehl
TAB!).

INC und DEC

»Inkrement«  (Erhéhen)
und »Dekrement« (Verrin-
gern) fungieren als Abwand-
lung des POKE-Befehls: Im
Gegensatz zum POKEnN
wird kein bestimmter Wert in
eine Speicherstelle ge-
schrieben, sondern der dar-
in befindliche Inhalt um den
Parameter »eh« erhéht bzw.
erniedrigt.

Beispiel: Der Inhalt von
Speicherstelle 49152 soll
um »12« erhéht werden:
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INC 49152,12
PAUSE

ersetzt die umstandliche
Zeitschleife des Basic 2.0:
FOR T=1 TO 1000: NEXT T
Damit wird der Programm-
ablauf ca. 1 s angehalten.
Bei »Game-Basic« lautet die
Anweisung:
PAUSE 500

Jedes Spiel mit Profi-Touch
kommt nicht ohne geén-
derten Zeichensatz aus.
»Game-Basic« stellt auch
dazu komfortable Anweisun-
gen zur Verfiigung:

CREATE

teilt dem C64 mit, wel-
ches Zeichen Sie andern
mdchten. Dazu ist es nétig,
den Modus »1« anzugeben.
Beispiel:

Sie wollen aus dem »O«
den Umlaut »O« machen.
CREATE 1,15
Der Modus »1« gilt fur Zei-

chendnderungen, »0« be-
deutet Sprite-Definitionen
(s. dort). »15« st der

Bildschirmzeichen-Code flir
den Buchstaben »Qx.
CODE

leitet die neue Bitmuster-
Vergabe fiirs neue Zeichen
ein (unser Beispiel: O). Ein
Punkt gilt als geldschtes Pi-
xel, die »1« signalisiert, daB

[2] Ubersichtliche Ausgabe eines Basic-Listings mit TAB.
Diese Basic-Zeilen lassen sich nicht editieren.

Kurzinfo: Game-Basic

Programmart: Basic-Erweiterung
. Laden: LOAD ”"GAME-BASIC” 8

Starten: nach dem Laden RUN eingeben
Besonderheiten: Der Befehl COPY (ibertragt den Zeichensatz
vom ROM ins RAM. Sprite-Bewegung im Interrupt.

Benétigte Blocks: 9
Programmautor: Ronald Meyer

COPY

verlegt den Originalzei-
chensatz vom ROM ins
RAM (ab Adresse $2000).
Es ist auch mdéglich, nach
dem COPY-Befehl einen ge-
dnderten Zeichensatz (nur
GroBschrift/Blockgrafik,
2048 Bytes) nachzuladen.
Achtung: Die Startadresse
dieser Zeichensatzdateien
auf Diskette muB $2000
(8192) sein!

Die Anderung eines belie-
bigen Zeichens laBt sich im
Basic-Programm  realisie-
ren:
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der entsprechende Bild-
punkt eingeschaltet ist.

10 CREATE 1,15

20 CODE .11..11.

30 CODE
40 CODE ..
50 CODE .
60 CODE .
70 CODE .
80 CODE .
90 CODE ..1111..

Da viele Bitmuster-Zeilen
mit dem Original-»O« Uber-
einstimmen, wiirden auch
folgende Anderungen geni-
gen: '

10 CREATE 1,15

20 CODE .1l..11.

30 CODE +.evvn..
40 CODE ..1111..
Ein weiteres Beispiel: Der
Klammeraffe soll klinftig als
Copyright-Zeichen erschei-
nen.
10 CREATE 1,0
20 CODE .111111.
30 CODE 1...... 1
40 CODE 1..11..1
50 .GODE 1.1....1
60 CODE 1.1....1
70 CODE 1..11..1
80 CODE 1...... 1
90 CODE .111111.
Nach der Tastenkombina-
tion <RUN/STOP RE-
STORE> oder der Anwei-
sung RESET erscheinen al-
lerdings die Zeichen wieder
normal: Also Hande weg
von diesen Tasten!
Selbstverstandlich 4Bt
sich der Zeichensatz ‘im
RAM auch durch die altbe-
wahrte POKE-Methode (mit
DATA-Werten) verandern.
Beachten muB man dabei
allerdings, daB fiir einen
neuen Zeichensatz nur die
GroBschrift/Blockgrafik-
Zeichen zur Verfligung ste-
hen (neun Blocke auf Dis-
kette!)
MULTI
Dieser Befehl gilt eben-
falls fir Zeichen oder Spri-
tes. Das regelt der Modus-
Parameter »c« (s. Tabelle).
Jetzt kdnnen noch zwei Zu-
satzfarben bestimmt wer-
den. Ein Beispiel:
MULTI 1,5,2,6,7
Ab sofort erscheinen alle
Zeichen auf dem Bildschirm
in Griin (5) und Rot (2). Spri-
tes dagegen besitzen die
Farben Blau (6) und Gelb (7).
Dennoch ist unumgénglich,
das entsprechende Zeichen
mit CREATE und CODE vor-
zubereiten. Eine farbige Ver-
sion des kleinen »0« sieht
z.B. so aus (wir haben das
englische Pfundzeichen da-
zu verwendet):

5 MULTI 1,5,2

10 CREATE 1,28

20 CODE ..11..11
30 CODE ..11..11
40 CODE .....uw.
50 CODE ..222222
60 CODE ..22..22
70 CODE ..22..22
80 CODE ..33..33
90 CODE ..333333

Die Codes der Bitmuster:

- 1: Zusatzfarbe 1,

- 2: Zusatzfarbe 2,

- 3: aktuelle Zeichenfarbe.
Achten Sie darauf, daB

ERWEITERUNG

die Codezahlen der Bitmu-
ster immer paarweise ange-
geben werden (flir Multico-
lor unabdingbar!). Sonst er-
halten Sie eine Fehlermel-
dung.

Sprites entwerfen

Ahnlich wie bei den Zeichen
spielt sich bei »Game-Basic«
auch die Entwicklung von
Sprites ab. Eine durch die
Normalkonfiguration  des
VIC-Chips bedingte Ein-
schrankung gilt hier eben-
falls: Es lassen sich nicht
mehr als acht Sprites gleich-
zeitig auf dem Bildschirm
aktivieren!.

Bei CREATE ist nun der
Modus »0« und der entspre-
chende  Speicherbereich
(Sprite-Block) anzugeben,
in dem das Sprite-Muster
abgelegt werden soll. Sie
kénnen die Blocke 32 bis 63
verwenden. Den Beginn des
Sprite-Blocks im Speicher
erhalten Sie, wenn Sie die
Blocknummer mit »64« mul-
tiplizieren. AuBerdem besitzt
eine Bit-Zeile fur die CODE-
Anweisung jetzt 24 Stellen
(statt acht). 21 einzelne Bit-
Zeilen missen entworfen
werden. Ein Beispiel: Sie
wollen ein Sprite ab Adresse
2048 (Spriteblock 32) defi-
nieren:

10 CREATE 0,32

20 CODE ........ usw.
Im Listing unseres Pro-
grammbeispiels  »Game-

Basic-Game« finden Sie ei-
ne Menge Sprite-Definitio-
nen, deren Aufbau man als
Hinweis fiir eigene Kreatio-
nen betrachten sollte.
SPRITE

definiert ein Sprite, des-
sen Muster im entsprechen-
den Block steht. Folgende
Parameter sind wichtig:
- Sprite-Nummer,
- Block,
-gedehntiny-Richtung (ver-
tikal),
- in x-Richtung vergréBert,
- Prioritét vor oder hinter
den Zeichen auf dem Bild-
schirm,
- Multicolor,
- Grundfarbe.
SSET

positioniert ein Sprite an
gewlnschter Stelle auf dem
Bildschirm. Horizontale
Werte von 0bis 511 und ver-
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tikale von 0 bis 255 sind
mdglich. »Game-Basic« be-
ricksichtigt dabei automa-
tisch das hochstwertige Bit
im VIC-Register 16, das ab
Bildschirmposition 256 Be-
deutung erlangt. Beachten
Sie, daB man Sprites erst
dann auf dem Bildschirm
sieht, wenn sie mindestens
24 Pixel von diesen Gren-
zen entfernt sind! Dazu ge-
ben Sie die Sprite-Nummer
sowie die x- und y-Position
an. Beispiel: Etwa in der
Bildschirm-Mitte soll Sprite
Nr.5 erscheinen.

SSET 5,184,142

SON

Das Sprite mit einer anzu-
gebenden Nummer wird
eingeschaltet.
SOFF

verbannt ein Sprite mit
entsprechender Nummer
wieder vom Bildschirm.
SRUN

Damit bewegt sich ein
Sprite (oder mehrere) in eine
von acht mdglichen Rich-
tungen. Der Interrupt tber-
nimmt ab sofort die Sprite-
Steuerung: lhr Programm
wird dadurch nicht aufge-
halten. Damit kann ein Spri-

te wahrend der Bewegung
die Gestalt veréndern (z.B.
explodieren). Sie konnen
auch das Programm mit der
STOP-Taste  abbrechen:
Die Sprites setzen ihre Bahn
unbeirrt fort (da hilft nur
<RUN/STOP RESTORE)
oder
SSTOP

Auch hier muB die Sprite-
Nummer angegeben wer-
den. Dieser Befehl befiehit
dem Kobold auf dem Bild-
schirm, sofort anzuhalten.
Méchten Sie alle acht Spri-
tes stoppen, benutzen Sie:
SSTOP 8

I(omlﬁrluble
Bildschirmverwal-
fung

»Game-Basic« verurteilt die
inversen Cursor-Steuerzei-
chen des Commdore-Zei-
chensatzes zur Untatigkeit:
SET )

ist ein erweiterter PRINT-
Befehl zur Textausgabe an
gewtinschter Stelle auf dem
Bildschirm. Mochten Sie
z.B. das Wort »Text« mit wei-
Ben Buchstaben in der 18.

SCORE:

LIVES: 3

[3] Beispielprogramm »Gamebasic-Game«: Retten Sie die

Fallschirmspringer!

Spalte und der 12. Zeile pla-

zieren, lautet die Anwei-
sung:
SET 18,121, “TEXT"
Mit dem Ublichen PRINT-
Befehl wéren eine Unmen-
ge Cursor-Steuerzeichen
nétig. AuBerdem ist die SET-
Anweisung bedeutend
schneller.
REVERS

Der aktuelle Inhalt des
Bildschirms wird invers ge-
zeigt.

CLS

léscht den Bildschirm.
Dieser Befehl ersetzt die An-
weisung:

PRINT CHR$(147)
CLEAR

entfernt einzelne Zeilen
oder Blocke, entsprechend
lhrer Parameterangaben,
vom Screen.

Ein Beispiel: Der Bild-
schirm soll zwischen der
achten und einschlieBlich
13. Zeile geldscht werden.

Game-Basic (Befehlsiibersicht)

Neustart der Basic-Erweiterung. Programme im
Speicher werden dabei nicht geldscht.

bringt alle neuen Befehle auf den Bildschirm
Game-Basic wird ausgeschaltet. Der Normal-

SPRITE
s,bk,ye,xe,pr,mc-

»nSu,

1 - bl = Block (32 bis 64),
A -ye = doppelte Hohe (0 = nein, 1 = ja),

‘bestimmt das Aussehen von Sprite Nummer

SET s,z,f, “text”

SCROLL
az,ez,s,z,f,r

modus ist wieder aktiv (Basic 2.0).
Rahmen- (rf), Hintergrund- (hf) und Zeichenfar- *

invertiert den aktuellen Bildschirm
farbt den Bildschirminhalt mit der Farbe f (Wer-

Bildschirm wird ab Zeile »an« bis Zeile »en« ge-

schaltet formatierten LIST-Modus ein/aus
Das Programm halt t x 0,002 s an. Beispiel:
»PAUSE 500« unterbricht den Programmablauf

addiert den Wert »eh« zum Inhalt der Adresse

RESET
HELP
BASIC
COLOR rf,hf,zf

be (zf) setzen
‘REVERS
PAINT f

te von 0 bis 15)
CLS Bildschirm l6schen
SCROFF Bildschirm abschalten
SCRON schaltet Bildschirm wieder ein
CLEAR an,en

l6scht
COPY Zeichensatz ins RAM kopieren .
TAB
PAUSE t

" eine Sekunde.

INC ad,eh

»adu
DEC ad,eh

subtrahiert die Zahl »eh« vom Wert in der Spei-
cherstelle »ad«

gibt eine Zeichenkette »text« in der Spalte »s«
und der Zeile »z« in der Farbe »f« aus.

scrollt den Bildschirmbereich von der Anfangs-
zeile »az« bis zur Endzeile »ez« in Richtung »r«
(0: = rechts, 1 = links). Dabei werden Zeichen
mit dem Code »z« in der Farbe »f« nachgesc-
rollt.

SSET S, X,y
SRUN s,ri
SSTOP s

MULTI
c,z1,22,51,s2

CREATE m,bf

CODE Bitfolge

- xe = doppelte Breite (0 = nein, 1 = ja),

- pr = Prioritdt vor (= 0) oder hinter (= 1) dem
Bildschirminhalt,

- mc = Multicolor an (= 1) oder aus (= 0),

- f = Spritefarbe.

setzt Sprite Nummer »s« an Position x (0 bis
511!) und y (0 bis 255)

Sprite »s« bewegt sich in die angegebene Rich-
tung: :

Sprite »s« halt wieder an

Multicolormodus ein-/ausschalten:

- c: 0 = Mulitcolor fiir Zeichen an, 1 = Muilti-
color flir Zeichen aus, 2 = Angabe von Zusatz-
farben,

Bei Verwendung von 0 und 1 muB man die Zu-
satzfarben nicht angeben.

- z1: Zusatzfarbe 1 (Zeichen),

- z2: Zusatzfarbe 2 (Zeichen),

- s1: Zusatzfarbe 1 (Sprites),

- §2: Zusatzfarbe 2 (Sprites).

neues Zeichen oder Sprite definieren:

- m: Mode (0 = Sprite, 1 = Zeichen),

- b1: Spriteblock oder Zeichencode.

Nur in Zusammenhang mit dem CREATE-
Befehl anwenden! Bei Sprites muB man 24, bei
Zeichen acht Bits eintragen.

- . = Hintergrundfarbe,

-1 = Farbe des Zeichens/Sprites (Multicolor-
modus Zusatzfarbe 1),

SON s schaltet Sprite mit der Nummer »s« ein (0 bis 7) - 2 = Zusatzfarbe 2,
SOFF s das Sprite mit der Nummer »s« wird wieder - 3 = Farbe des Zeichens/Sprite bei Multicolor-
ausgeschaltet modus.
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[4] Unser Demoprogramm zeigt die komfortablen
Funktionen der neuen Basic-Befehle

CLEAR 7,12
Beachten Sie, daB die Zei-
lenwerte zwischen »0« (1.
Zeile) und maximal »24« (25.
Zeile) liegen diirfen.
SCROLL

verschiebt oder veréndert
beliebige Bildschirmberei-
che. Eine ndhere Beschrei-
bung der Parameter finden
Sie in der Tabelle. Mit dem
Befehl konnen z.B. Lauf-
schriften simuliert werden.

Demoprogramme
auf Disketie

Auf der Diskette zu diesem
Sonderheft gibt's ein Basic-
Spiel, das ausschlieBlich mit
den neuen Befehlen dieser
Befehlserweiterung konzi-
piert wurde: »Gamebasic-
Game«. Achten Sie darauf,
daB »Game-Basic« aktiv ist,
denn das normale Basic 2.0
versteht die neuen Befehle
nicht.

Laden Sie das Programm
mit:
LOAD "GAMEBASIC-GAME”,8
und starten Sie es mit RUN.
Ein neuer Zeichensatz
(ZSA) wird nachgeladen.

Die Spielidee ist rasch er-
klart: Sie sind Kapitén eines
Flugzeugtragers, der auf ho-
her See aus Disenjagern
abspringende Fallschirmja-
ger aufnehmen soll (Abb. 3).
Das Schiff befindet sich am
unteren Bildschirmrand in
stirmischer See und |48t
sich mit dem Joystick in Port
2 nach links und rechts steu-
ern. Achtung: Die Reaktion
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des Joysticks wurde absicht-
lich erschwert, damit das
Spiel nicht zu einfach ist.
Oben zischen in rascher Fol-
ge die Diisenjager vorbei
und werfen die Fallschirm-
springer ab, die Sie durch
geschicktes  Mandvrieren
des Schiffs wohlbehalten
aufnehmen missen.

Am oberen Bildschirm-
rand sieht man unter der
Anzeige »Score«, wie viele
Springer sicher gelandet
sind. Wenn einer den Kreu-
zer verfehlt, verlieren Sie ein
Leben (Anzeige »sLives«).
Bei Programmstart stehen
lhnen drei zur Verfligung.

Wenn die Spielrunde zu
Ende ist, scrollt der Bild-
schirm nach rechts. Mit der
Taste <J> kénnen Sie ein
neues Spiel beginnen, bei
<N> fiuhrt »Game-Basic«
den Befehl RESET aus: Das
Spiel steht allerdings unver-
sehrt im Speicher und kann
jederzeit erneut mit RUN ge-
startet werden.

In den Basic-Zeilen 100
bis 810 werden mit den neu-
en Befehlen CREATE und
CODE vier Sprite-Muster
definiert:

- Zeile 100 bis 250: Flug-
zeug von links,

- Zeile 260 bis 410: Flug-
zeug von rechts,

- Zeile 420 bis 630: Fall-
schirmspringer,

- Zeile 640 bis 810: Schiff.

Die Zeichen CHR$(164)
und CHR$(165) &ndern
durch die Basic-Zeilen 820
bis 1000 ihr Aussehen: Sie
dienen jetzt als Fillmuster
flr die Wellenbewegung des

Meeres, die mit der Anwei-
sung SCROLL erzeugt wird
(Zeile 1170). Den stetigen
Flug der Diisenjdger Uber
den Bildschirm bewirkt der
Befehl »SRUN« in den ent-
sprechenden Basic-Zeilen.
Im Bereich 1050 bis 1100
werden die Sprites einge-
schaltet (SPRITE), ab Zeile
1110 positioniert (SSET).
DaB die Sprites bei Errei-
chen der bekannten Position
»256« nicht vom Bildschirm
verschwinden, verdanken
wir den Befehlen in den Pro-
grammzeilen 1190 bis 1200.
Dabei bildet die Variable »V«
die Basic-Adresse des VIC-
Chip: 53248. Die Joy-
stick-Abfrage zur Bewegung
des Rettungskreuzers nach
links oder rechts beginnt ab
Zeile 1210. Der gesamte
Spielablauf  (Sprite-Bewe-

RIIN

Fallschirmspringers um z.B.
1000 Zéhler klettern, mis-
sen Sie die Addition in Zeile
1270 um »1000« erhdhen
(statt nur um »1«):

IF Y=>48 THEN SC=5C+1000
Eine Fllle von Bildschirm-
und Sprite-Manipulationen
zeigt lhnen das nachste Bei-
spielprogramm:

LOAD “GAMEBASIC-DEMO”,8

Es bietet nahezu alle Funk-
tionen, die »Game-Basic«
zur Verflgung stellt: Sprite-
Bewegung in alle Richtun-
gen, Bildschirm-Scrollen,
Farbwechsel und raffinier-
tes Loschen bestimmter
Bildschirmbereiche (Abb.
4).
Studieren Sie aufmerk-
sam die Listings der Demo-
programme und experimen-
tieren Sie mit »Gamebasic-
Game« (denkbar ware statt

[5] Der kleine Rockford auf Diamantsuche: »Boulder Dash«
ist einer der vielen Spiele-Klassiker des C 64!

gung, Wellengang, Regulie-
rung der Anzeigen »Score«
und »Lives«) wird im Prinzip
nur durch die Zeilen 1170 bis
1280 geregelt: Darin liegt
der Kern des Spielpro-
gramms. Wenn Sie bei Pro-
grammende die Frage nach
einem neuen Spiel vernei-
nen, schiebt die SCROLL-
Anweisungin Zeile 1330 den
gesamten Bildschirm nach
rechts und kehrt mit RESET
zum  Einschaltbildschirm
von »Game-Basic« zurtick.
Falls lhnen die eingestell-
ten Werte flir »Score« und
»Lives« zu gering sind, 148t
sich das jederzeit dndern:
Die Anzahl der verfligbaren
Leben steht in der Variablen
»L« (Programmzeile 1160).
Soll der Score bei jeder er-
folgreichen Bergung eines

eines Schiffs auch ein Last-
wagen, statt Flugzeugen
kdnnten z.B. groBe Végel
Friichte abwerfen, die der
Trucker aufsammeln muB).
Dazu missen nur die Sprite-
Definitionen in den entspre-
chenden Zeilen geéndert
und das Programm neu ge-
speichert werden.
lhrer Fantasie sind keine
Grenzen  gesetzt:  Mit
»Game-Basic« werden
selbstprogrammierte Spiele
zum Vergniigen! Diese
Basic-Erweiterung  bietet
viele Mdglichkeiten, auch
professionell funktionieren-
de Spiele zu entwickeln.
Wie wér's z.B. mit einer eige-
nen Version von »Boulder
Dash« (Abb. 5)? Viel Vergnu-
gen beim Programmieren!
(Ronald Meyer/bl)
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